Temat: Gra w Scratch z uzyciem petli zawsze i zmiennych x, y.

Podczas tej lekcji wykonasz gre, w ktdrej uzyteych zostato kilka nowych m -
waznych w programowaniu blokdw i instrukgji. _,—J = = }

. Moge pograc sobie na
: _ Ide na lody. .
. Ipstrukqa waru,r.rkow.a . JEZE!.I. . . DS kompie. Jiiall!
A wiec warunek. No cdz... W zyciu codziennym ciggle go uzywamy. SirT—— |
Ezy nie zld(ajzy’io g sie k|edy(/js ptrzypadklelm .us.’fyls.zec od r2d2|cowlé zc-e) _ ) [ Masz szlaban hultaju!l!
ase na lody to i owszem dostaniesz, ale jezeli posprzatasz pokdj:
0Oo00o0... Albo cos takiego: Pograsz jezeli odrobisz lekcje, a jezenie nie . @
to szlaban? Zdarzyto sie??? | to jest wiasnie instrukcja warunkowa. = )
Mdwi co sie stanie jezeli spetnie warunek, a co sie stanie jezeli { |
(w przeciwnym razie) warunek nie zostanie spetniony.
Il. Uktad wspoétrzednych X, Y '
dacwspotzecnych A Y =2] 4.4
Musisz wiedzie¢, ze kazdy punkt na naszej scenie ma swoj niepowtarzalny @

adres w uktadzie wspoétrzadnych. Sktada sie on z dwdch osi: osi 0 nazwie X
oraz osi o nazwie Y. Od lewej do prawej biegnie 0$ X, a od géryw détosY. | e
Przecinajg sie one idealnie na $rodku sceny tworzac punkt o wspétrzednych
(0,0), czyli X=0 oraz Y=0 (z6tta kropka). Z lewej strony osi X sg wartosci

minusowe, z prawej plusowe. Podobnie z osig Y. Tu w gore biegng plusy, w ?' 7 ;

dot od punktu (0,0) biegng minusy. W nawiasie widzimy liczby (0,0). ® :

Pierwsza liczba podaje wartos¢ X, druga podaje wartosc Y. (i21-3)

Ill. Zmienna -

Wyobraz sobie pudetko, do ktédrego mozesz wktadac rézne rzeczy. Mozesz | ?'

wrzuci¢ kredki, albo klocki, albo na przyktad mamby owocowe... bo lubisz

mamby i juz. Zawaros¢ tego pudetka moze sie wiec zmieniac. Zmieniac 0 = CID

moze sie réwniez ilos¢ konkretnych wrzuconych do pudetka rzeczy. Zjesz

kilka Mamb i juz jest mniej. Kupisz kilka i dorzucisz i juz jest ich wiecej. Utwérzzmiennaﬂ\e

Zawartos¢ naszego pudetka moze sie zmieniac stad nazwa zmienna. Utwérz liste

O W naszym przypadku bedziemy tapaé rybki. Na paczagku w saku mamy _ e
Nowa zmien .

ich 0, ale jak ztapiemy jedng to juz wynik (zmeinna) pokaze nam 1. Przy /
mkolejnej 2 i tak dalej. A co jesli nasz rekin natrafi na mine? No to Nazwa zmiennej: fwynik

oberwie! Oj!ll Straci punkt i wynik tez zmieni sie, ale na naszg
niekoiys',c'. W naszej grze: @ Dlawszystkich duszkéw () Tylko dla tego duszka

Zmienna = Wynik O— o« s

IV. Petla Zawsze
Jezeli co$ w naszym programie ma byé wykonywane ciggle, czyli od momentu wcisniecia
przycisku START do zatrzymania, czyli STOP, to najlepszym blokiem jest petla Zawsze. Petla |Lil=el’s UG
oznacza, ze jakas czynnos¢ ma sie wielokrotnie powtarza¢. Zawsze oznacza, ze od Startu do
Stopu, czyli caly czas. Zauwazicie, ze pod klockiem Zawsze brak jest miejsca na dofaczenie
kolejnych polecen. A to wtasnie z tego powodu, ze wszystkie polecenia umieszczone w tej petli
muszg wykonywac sie, az do konca!

Zadanie 1.
Utworz prostg gre, ktérej bohaterami sg Rekin i Rybka. Zadaniem Rekina jest ztapanie Rybki,
a zadaniem Rybki jest ucieka¢ przed Rekinem jak najdtuze;j.
Pamietaj — Sprawdzaj poprawmosc wykonania po kazdym poleceniu.
Etapy pracy juz znasz, wykonaj zatem kolejno opisane czynnosci, krok po kroku.
V' Odszukaj bohateréw gry, duszki Shark (Rekin) i Fishl (Rybka) oraz Crab (Krab-Kiler).
Dopasuj odpowiednio rozmiary duszkéw przyciskami. Wszystkie duszki znajdziesz
w grupie: Motyw P> Pod woda.
¥V Wybierz tto z grupy Motyw P Pod wodg. (sam dobierz tto) 2
¥ Nadaj programowi nazwe W oceanie i zapisz. . x 220 y: m
Zadanie 2. Wprawiamy Rekina (Shark) w ruch.

Nowyduszek:@/ﬂ'ﬂ
. ! . . kiedy kliknieto R
V' Zaznacz duszka o nazwie Szark i wykonaj dla niego m | e

widoczny obok skrypt. Sprawdz dla przesuniecia od 4 do 10.
Po nacisnieciu na przycisk Start nasz rekin bedzie podqgzat za kursorem
myszy. | bedzie sie to odbywac przez caty czas trwania gry. (Petla Zawsze)

W  Sprawdz! Rekin powinien podgazac za myszka.




[Rekin |

V' Zmien nazwy duszkdw na podane w nawiasach. oraz styl obrotow na I ok 8o
prawo-lewo. W tym celu zaznacz kliknij na duszka PPM P> Wybierz Info,

x-32 w42 werunek: -5 (V

stylobrotéw: 1) + @

a nastepnie zmien wymienione parametry. T ::;";";“‘“““"Wf‘
Zadanie 3. Wynik = Zmienna = - oy
Potrzebny nam jest pojemnik (zmienna), by przechowywac informacje o wyniku gry, ilosci ztapanych rybek
lub straconych punktéw. Tak, tak niebezpieczenstwa tez beda.

¥  Kliknij: Dane P> Utwdrz Zmienng P> Wpisz nazwe: Wynik i juz. Mamy teraz cztery bloki. Dwa z nich
musimy odpowiednio umiesci¢ w naszym programie (zobacz p.lll pod tematem)

Zadanie 4. Usprawniamy ruch Rekina (instrukcja warunkowa)
Jesli najechate$ przypadkiem myszka na Rekina i chwile przytrzymates, [hdebdics iic i EEEEEouE
zauwazyltes pewnie, ze wykonuje on bardzo szybkie i ciggte obroty raz w  [EEELei R FATTE Gl

jednga, raz w drugg strone. Taki efekt szybko meczy. Sprbujmy uzyskac
wiec ruch dopiero wtedy jezeli kursor bedzie blisko rekina, ale nie na
nim. W takim wypadku przyda nam sie petla Jezeli oraz Wyrazenie D
poréwnujace: czy odlegtoéé Rekina od kursora jest wieksza np. 0 5. Jezeli  [LE LTSS oy 0
odlegtosc kursora od rekina jest wieksza niz 5, wtedy Rekin ma za nim JErAERSY o B o)

podqzac. zawsze
PV Wynik powinien zawsze startowac od 0. Zawsze to znaczy po kazdym - »
o . jezelii. odleglosc do wskaznik myszy > to
nowym uruchomieniu. Stad klocek: Ustw wynik na 0. Przed gra ’
oczyszczamy nasze pudetko (zmienng), czli zerujemy.
P  Warto réwniez ustali¢ pozycje startorg Rekina. Dzieki temu po

kiedy kliknieto

)

kazdym rozpoczeciu gry bedzie zaczynat z tego samego miejsca. (0,0) = | )
— Srodek =, 9
V' Super, gdyby réwniez po ztapaniu rybki byto stychaé diwiek (kledy 0 0
otrzymam: ryba zjedzona). krypty L, ., = >
O Zaznacz Rekina P> wybierz zaktadke diwieki P> Wybierz d7wiek z . WsZyStko I‘é >
biblioteki P> Wybierz Kategorie Zwierzeta P> Odszukaj chrump P> § [bong — Zwierze chomp
Zaznacz chrump P> kliknij OK. Efekty
O Kliknij na zaktadke Skrypty. Z bloku Zdarzenia wybierz Kiedy otrzymam o
komunikat1. Dodaj nowy komunikat: ryba-zjedzona. Teraz wystarczy Rum =
wstawic klocek Zagraj dZwiek i wybra¢ nasz chrump. glad Kontr
V' Ostatni — trzeci skrypt, to zmiana kostiumu. Celowo zostat . 'c"‘“’”& 6 ,ybka_zjec\,tzﬁz'

umieszczony jako oddzielny kod. W przypadku umieszczenia klockéw
nastepny kostium oraz czekaj w pierwszym kodzie ruch rekina bardzo
by spowolnit.

Zadanie 5 — Uruchamiamy Rybke. L > ' —

Nasz rekin potrafi juz poruszac sie za kursorem. Czas na rybke. Gdyby poruszata sie
tylko prawo-lewo tatwo bytoby jg mozna upolowaé. Dlatego dodamy element

nieprze_widywalny. . o ) . ) Losowy obrét powoduje, ze
V' Niech obraca sie losowo co jaki$ kat. Nich sama ten kat losuje po kazdym po odbiciu od brzegu Rybka

wykonanym kroku. Zmien Wynk o €@ bedzie ptyna¢ pod innym
V' Acowtedy gdy ztapie jg rekin? No... jest przeciez instrukcja warunkowa Jezeli. katem. W prawo (20) lub w
Jezeli dotyka rekina wdedy ma na przyktad ukry¢ rybke, poczekad jakis czas i lewo (-20)
znowu pokazac.
V' Acha nie zapomnijmy, ze po ztapaniu ma dodawac¢ nam zdobyty punkt do
zmiennej Wynik i nada¢ komunikat do rekina, aby ten sobie chrumknat &
V' RoOwniez pozycja startowa naszej rybki niech bedzie losowa
i zmienia sie po ztapaniu przez Rekina - 3] _

Zadanie 6. Idzie Rak — punktéw brak Kiedy Kliknieto
Zadaniem raka jest fapac Rekina i zabiera¢ mu punkty. Porusza sie on prawo-lewo i po dojsciu E>
do brzegu odbija sie. Zabiera Rekinowi wszystkie zdobyte punkty i zadowolony wydaje wtedy

na:iaj ryba-zjedzona
» e il

: ( losuj od do @ \'H '3;,Iosuj od do @

dzwiek ya, ktéry znajdziesz w kategorii Wokal.  przesun o €0 krokéw
»

Zadanie 7**** Wiele rybek jezeli na brzegu, odbij sie
Po prostu zduplikuj rybki tak by byto ich miedzy 5 a 10 . ,L

Fstaw Wynik < na n
Zadanie 8**** Osmiornica zagraj dzwiek ya

»
Bazujac na wiedzy z poprzednich zadan dodaj osmiornice, ktérej ztapanie doda Ci 5 punktéw bonusu. | powiedz przez @ s

Os$miornica wedruje prawo-lewo po dnie z predkosciag 16 krokow

Zadanie 9**** Trujaca ryba
Bazujac na wiedzy z poprzednich zadan dodaj rybe Fish3, po dotknieciu ktérek Rekin tracitby 1 punkt )




Praca domowa na 6

W programie Scratch wykonaj skrypt rysujagcy robota. Figury dowolne. Pomocg
moze by¢ obrazek wykonany obok. Jednak nie jest to praca obowigzkowa. Mozesz
wymysle¢ co$ wtasnego. Warto, aby$ najpierw narysowat/narysowata szkic
w zeszycie, w kratke w uktadzie wspdtrzednych. To utatwi pdzniejszg prace. Unikaj
katéw innych niz 90° i 459, chyba, ze potrafisz stosowaé odpowiednie wzory do ich
obliczania, albo masz w sobie ooooogrom cierpliwosci xD. (No prostokaty, kwadraty
itp.)




