SCRATCH « tAP GWIAZDY

Zbuduj gre ,,Lap gwiazdy”

Steruj koszykiem za pomoca strzatek w prawo i w lewo na klawiaturze i tap spadajgca gwiazde.
Za kazde ztapane otrzymasz 1 punkt. Za kazde pudto tracisz w zycie. Po trzech pudtach gra sie
koniczy, a wynik pozostaje na ekranie.

Punkty Zycia

Rysunek pokazuje, jak moze wygladac Twoja gra. Kolory i tto wybierasz samodzielnie.

Nauczysz sie korzysta¢ ze wspotrzednych, petli, warunkéw, losowania i zmiennych. Na koncu
sprawdzisz, czy gra dziata prawidtowo rowniez w nietypowych sytuacjach.

Przygotuj projekt

1. Otwodrz strone https://scratch.mit.edu i wybierz Stwérz. W razie potrzeby zmien jezyk
programu na polski w menu ,,Ustawienia”.

2. Nadaj projektowi nazwe ,Lap gwiazdy” lub zréb to podczas zapisu projektu na komputerze.
3. Usun domyslnego duszka kota przyciskiem kosza przy jego miniaturze.

4. W prawym dolnym rogu kliknij Wybierz duszka , a nastepnie wybierz Maluj. Narysuj petny
prostokat okoto 100 x 20 punktéw, bez przezroczystej obszaréw. Umiesé jego srodek na krzyzyku
edytora kostiumoéw. Nazwij duszka Koszyk.

5. Dodajdrugiego duszka z biblioteki. W polu wyszukiwania wpisz Star. Nazwij go Gwiazda. Ustaw
rozmiar tak, aby gwiazda miata okoto 25-35 punktdw szerokosci. Mozesz tez narysowac¢ mata,
petng gwiazde i wysrodkowaé kostium.
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6. Wybierzz biblioteki programu tto, ktére nie bedzie utrudniato obserwowania spadajgcej gwiazdy.
Pozostaw oba duszki widoczne. Przed rozpoczeciem programowanie kliknij w miniaturke
duszka, dla ktérego chcesz utworzy¢ skrypt.

Zaprogramuj koszyk
1. Kliknij miniature Koszyk i karte Skrypt.

2. Utéz bloki w kolejnosci pokazanej na ilustracji. Blok rozpoczynajacy skrypt znajdziesz
w kategorii Zdarzenia, petle i instrukcje warunkowe w Kontroli, a bloki sprawdzajgce
nacisniecie klawiszy w kategorii Czujniki. Niebieskie bloki sterujace potozeniem duszka
znajdziesz w kategorii Ruch.

kiedy kliknieto

Idz do x: ° y:

Zawsze

jezeli  klawisz strzatka w prawo »* nacisniety ? . to

zmien x o °

jezeli  klawisz strzatka w lewo » nacisniety ? _ to

zmien x o e

jezeli pozycja X > @ to
ustaw X na @

jezeli pozycja X < to
ustaw x na

Test: Kliknij zielong flage i przytrzymaj strzatke w prawo. Koszyk powinien przesuwac sie w prawo
i zatrzymac blisko prawej krawedzi sceny. Nastepnie sprawdz dziatanie strzatki w lewo. Jesli koszyk
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nie reaguje, kliknij scene i sprébuj ponownie. Aby zatrzymac¢ dziatanie programu, kliknij czerwony
przycisk obok zielonej flagi.

Przygotuj punkty i zycia

1. Kliknij miniaturke duszka Gwiazda. Przejdz do kategorii Zmienne i kliknij Utwérz zmienna.
Wopisz nazwe Punkty, zaznacz opcje Dla wszystkich duszkow i zatwierdz. W ten sam sposob
utwérz zmienna Zycia.

2. Zaznacz pola obok nazw obu zmiennych, aby liczniki punktéw i zy¢ byty widoczne na scenie.

3. Utdz poczatek skryptu Gwiazdy zgodnie z ponizsza ilustracjg. Pod blokiem ,kiedy kliknieto
zielong flage” umiesé kolejno bloki ,,pokaz”, ,,ustaw Punkty na 0” oraz ,ustaw Zycia na 3”.

~

punkty ~ na )
2ycia - na @)

Dlaczego uzywamy tych blokéw? Blok ,ustaw Punkty na 0” zeruje wynik przy kazdym rozpoczeciu

gry. Blok ,ustaw Zycia na 3” przyznaje graczowi trzy zycia. Dzieki temu kazda nowa rozgrywka
rozpoczyna sie z takim samym wynikiem i liczba zy¢.

Zbuduj warunek spadania

1. Zanim potaczysz caty skrypt Gwiazdy, przygotuj warunki okreslajace, kiedy gwiazda ma przestaé
spadacd. Utéz je w wolnym miejscu obszaru skryptow.

2. Z kategorii Czujniki przeciggnij blok ,dotyka [wskaznik myszy]?”. Z listy rozwijanej wybierz
duszka ,koszyk”. Ten blok sprawdza, czy gwiazda dotyka koszyka.

3. Z kategorii Wyrazenia wybierz blok poréwnania ,,<”. W jego lewe pole wstaw blok ,,pozycja y”
z kategorii Ruch, a w prawym polu wpisz -170. Ten warunek sprawdza, czy gwiazda znalazta sie
ponizej okreslonej wysokosci, blisko dolnej krawedzi sceny.

4. Z kategorii Wyrazenia przeciagnij blok ,lub”. W jego dwdéch szesciokatnych polach umiesc¢
przygotowane wczesniej warunki. Oznacza to, ze spadanie zakonczy sie, gdy gwiazda dotknie
koszyka lub znajdzie sie ponizej wysokosci -170.
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dotyka Koszyk » ?
pozycjay <

dotyka Koszyk» ? lub pozycja 'y <

5. Tak przygotowany warunek umies¢ w szesciokatnym polu bloku ,powtarzaj az” z kategorii
Kontrola. Wewnatrz petli umies¢ blok ,zmien y o -5” z kategorii Ruch, a pod nim blok ,,czekaj
0.03 sekund” z kategorii Kontrola.

Dokoncz skrypt Gwiazdy i zaprogramuj koniec gry

1. Z kategorii Kontrola przeciagnij kolejny blok ,powtarzaj az”. W jego wnetrzu umiesé
przygotowang wczesniej petle spadania. W szesciokatnym polu zewnetrznej petli umiesc¢
zielony blok poréwnania ,,=” z kategorii Wyrazenia. W lewe pole wstaw owalny blok zmiennej
»Zycia”, aw prawym wpisz 0. Dzieki temu gra bedzie trwata, dopdki gracz nie straci wszystkich

&5 -0 4

2. Wewnatrz zewnetrznej petli, przed petla spadania, umies¢ blok ,,idz do x: () y: ()” z kategorii
Ruch. W polu x umies¢ blok ,,losuj liczbe od -200 do 200” z kategorii Wyrazenia, a w polu y wpisz

zyc.

150. Dzieki temu kazda kolejna gwiazda pojawi sie u géry sceny w losowym miejscu.

3. Pod wewnetrzng petla ,powtarzaj az”, ale nadal wewnatrz petli zewnetrznej, umies¢ blok ,,jezeli
.. to ... w przeciwnym razie” z kategorii Kontrola. W jego szesciokgtnym polu umies$é blok
»dotyka [koszyk]?” z kategorii Czujniki. Jesli gwiazda dotknie koszyka, wykonaj polecenie ,,zmien
Punkty o 1”. W przeciwnym razie wykonaj polecenie ,,zmier Zycia o -1”. Oba bloki znajdziesz

w kategorii Zmienne.

4. Bezposrednio pod zewnetrzng petlg podtacz blok ,,idz do x: (0) y: (0)” z kategorii Ruch.

5. Pod nim umies¢ blok ,,powiedz [Koniec gry! Sprawdz swoj wynik.] przez (2) sekund” z kategorii
Wyglad.

6. Na koncu dodaj blok ,zatrzymaj [wszystko]” z kategorii Kontrola.
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kiedy kliknieto

ustaw Punkty *+ na o
ustaw Zycia * na o

powtarzaj az Zycia

IdZz do x: losuj liczbe od do @ y: @

powtarzaj az dotyka Koszyk » ? lub pozycja y <

zmieny o e

czekaj @RIER sekund

jezeli  dotyka Koszyk » ?

zmien Punkty v o o

W przeciwnym razie

zmien Zycia* o o

Idz do x: o y: o
IVIEGEN Koniec gry! SprawdZ swoj wynik. Nelgd=r o sekund

zatrzymaj wszystko »

Dodaj zwiekszanie predkosci spadania gwiazdy

1. Kliknij miniature duszka Gwiazda. W kategorii Zmienne kliknij ,,Utwdrz zmienng”. Wpisz nazwe
»Predkos¢” i zaznacz ,,Dla wszystkich duszkéw”. Zaznacz pole obok nazwy zmiennej, aby jej
wartos$é byta widoczna na scenie.

2. Pod blokiem ,ustaw Zycia na 3”, przed zewnetrzng petlg, dodaj blok ,ustaw Predkos$¢
na 5 z kategorii Zmienne.
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3. Z kategorii Zmienne przeciggnij ,ustaw [Predkos¢] na (0)”. Z Wyrazen wybierz zielony blok
dodawania ,,() + ()”. W jego lewe pole wpisz 5, a do prawego przeciggnij owalny bloczek Punkty
z kategoriiZmienne. Nie wpisuj stowa ,,Punkty” z klawiatury. Tak przygotowane dziatanie umies¢
w polu bloku ,ustaw Predkos$¢ na”, zastepujgc nim wartosé 0.

4. Pod blokiem obliczajgcym predkos¢ umies¢ blok ,jezeli ... to” z kategorii Kontrola. W jego
szesciokgtnym polu umies¢ zielony blok poréwnania ,,>” z kategorii Wyrazenia. Po lewej stronie
wstaw owalny blok ,,Predkos¢”, a po prawej wpisz 10. Wewnatrz instrukcji warunkowej umies¢
blok ,ustaw Predkos$é na 10”. Dzieki temu predko$é spadania gwiazdy nie przekroczy wartosci

' P

s - @
wstaw preskose = 0 @)

5. Blok obliczajacy predkos¢ oraz instrukcje ograniczajacg jg do 10 umies¢ na poczatku
zewnetrznej petli ,powtarzaj az Zycia = 0”, przed blokiem ,idZ do x: (losuj liczbe od -200 do 200)
y: (150)”. Nie umieszczaj tych blokéw wewnatrz petli odpowiedzialnej za spadanie gwiazdy.

6. Wwewnetrznej petli zastagp blok ,,zmieny o -5” blokiem ,,zmienny o (0 - Predkosc¢)”. Zielony blok
odejmowania znajdziesz w kategorii Wyrazenia. W lewe pole wpisz 0, a w prawym umiesé
owalny blok ,,Predkos$¢” z kategorii Zmienne.

Dlaczego uzywamy tych blokow? Predkosc¢ jest obliczana wedtug wzoru 5 + Punkty. Oznacza to,
ze wraz ze zdobywaniem punktow gwiazda spada coraz szybciej. Maksymalna predkosé¢ wynosi 10,
aby gra nie stata sie zbyt trudna.
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kiedy kliknieto

ustaw Punkty *+ na o
ustaw Zycia * na e
ustaw Predkos¢ * na o

powtarzaj az Zycia
ustaw Predkos¢ * na ° + Punkty
| jezeli  Predkos¢ > @) to
ustaw Predkos¢ * na @

1d2 do x: | losuj liczbe od @ do @ y: @

powtarzaj az dotyka Koszyk = ? lub pozycja y <

zmieny o ° - Predkos¢

czeka] @KE® sekund

jezeli = dotyka Koszyk v ?

zmien Punkty * o °

W przeciwnym razie

zmien Zyciaw o e

Idz do x: o y: o
\I[eP M Koniec gry! Sprawdz swoj wynik. Nelgd=v: e sekund

zatrzymaj wszystko =
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Sprawdz cata gre

Kliknij zielong flage. Sprébuj ztapaé¢ gwiazde, a nastepnie pozwdl kilku gwiazdom spasé obok
koszyka. Sprawdzaj kolejno kazde z opisanych ponizej zachowan. Jesli cos$ nie dziata prawidtowo,
najpierw zatrzymaj program.

Lista testow:

1. Start: Koszyk znajduje sie w pozycji okreslonej w skrypcie. Punkty = 0, Zycia = 3. Gwiazda

pojawia sie u gory sceny.

2. Ruch: Przytrzymanie strzatek w prawo i w lewo przesuwa koszyk w odpowiednich kierunkach.

Koszyk nie znika za krawedzig sceny.

3. Ztapanie: Ustaw koszyk pod spadajacg gwiazda. Liczba punktdw zwieksza sie doktadnie o 1,

a liczba zy¢ pozostaje bez zmian.

4. Pudto: Odsun koszyk, aby gwiazda spadta obok niego. Liczba punktéw pozostaje bez zmian,

a liczba zy¢ zmniejsza sie o 1.

5. Losowanie: Obserwuj co najmniej pie¢ kolejnych spadkéw. Gwiazda powinna pojawiaé sie

w réznych miejscach u gory sceny. Moze sie zdarzy¢, ze dwa razy wylosowana zostanie taka
sama pozycja.

6. Koniec gry: Po trzech pudtach liczba zy¢ wynosi 0. Pojawia sie komunikat koncowy,

a po 2 sekundach program catkowicie sie zatrzymuje, tagcznie ze sterowaniem koszykiem.

7. Ponowne uruchomienie: Kliknij zielong flage jeszcze raz. Gra rozpoczyna sie od nowa

z 0 punktami i 3 zyciami. Nie musisz odswiezac strony.

Zapisz swoja prace

1.

2.

Wybierz , Plik” — ,Zapisz na swoim komputerze” . Projekt zostanie zapisany w pliku
zrozszerzeniem .sb3.

Aby ponownie otworzyé zapisany projekt, wybierz w Scratchu ,Plik” — ,Weczytaj z twojego
komputera” i wskaz zapisany plik .sb3. Przed wczytaniem innego projektu zapisz biezaca
prace, poniewaz wczytany projekt zastgpi aktualnie otwarty.
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