Temat: Scratch — programujemy gre - Kosmiczna przygoda I.

Tym razem zaprogramujemy co$ prostszego — gre zrecznosciowa, w ktdérej przesuwajac za pomocg myszy ostone planety,
bedziemy odbija¢ spadajgce z kosmosu gwiazdy lub meteoryty. Wykonamy dwa warianty gry: dla jednego i dwoch graczy. W
drugim wariancie bedziemy sterowac¢ klawiatura.

TWORZYMY GRE DLA JEDNEGO GRACZA

Zadanie 1.
Etapy pracy juz znasz, wykonaj zatem kolejno opisane ponizej czynnosci. Czytaj uwaznie. Wyciggaj wnioski. Poprawiaj btedy.

Etap I. Zaplanuj — opis programu

P Po uruchomieniu programu powinien sie pojawi¢ komunikat z instrukcjg dla uzytkownika.
V' Gra rozpoczyna sie po kliknieciu zielonej flagi.
V' Zadaniem uzytkownika jest odbijanie spadajgcych z kosmosu meteorytéw za pomoca ostony planety (niebieska belka).
¥ Odbicie meteorytu od belki daje punkt,
¥ odbicie od czerwonej linii rozpoczyna gre od poczatku (punkty sie zerujg).
P Ruch myszy wykonany przez uzytkownika powoduje == _
poruszenie niebieskg belka ostony. GR, Kosmiczna pzvgedalt ~e
Vv

Gra sie konczy, gdy uzytkownik zbierze 12 punktéw (wygrywa).

Etap . Wykonaj — programowanie, przygotowanie skryptéw

Co jest potrzebne?

1. Tto sceny — rysunek nieba. Mozna go pobraé z internetu, Chron planete!
p p S . Zbieraj spadajace
samemu narysowac lub skorzystaé z biblioteki tet. gwiezdne

2. Duszki — RNPCaN meteonyty!
2 Postac podajaca instrukcje dla gracza —A1fik. : —
2 gwiazda lub meteoryt
2 niebieska belka — ostona planety.
3. Napisy informujgce gracza o wygranej (BRAWO!)
i przegranej (Ups!).
Rozpocznij od wczytania tta sceny i dodania duszkéw (rysunek obok).
Mozesz zmienic kolory i rozmiar duszkdw, a takze ich nazwy.

W tej grze wykorzystujemy nowg zmienng, Punkty,

do zliczania punktéw uzyskanych przez gracza.
Kliknij kolejno Skrypty #Dane PUtwdrz zmienng, a nastepnie w oknie scens Afk  Osbnaps.. Gwiszda
Nowa zmienna wpisz jej nazwe.

X: 145 y. -180
Duszki Nowy duszek: @ / &3

Oto przyktadowy algorytm dla duszka Osfona planety (rysunek obok):
1. Kiedy kliknieto zielong flage . o iy
2. Ustaw duszka Ostona planety w dolnej czesci sceny (na przyktady = -150) kiedy kliknieto
3. Zawsze: ustaw y na
Ustaw x na <x myszy>
(dzieki temu duszek bedzie przesuwat sie po osi X do punktu wskazanego przez
myszke)

ustaw x na [ x myszy

Zadaj sobie pytania:
1. Czy wszystkie duszki zostaty wstawione?
Gdzie powinna sie znajdowac gwiazda (meteoryt) po uruchomieniu programu?
Z jaka predkoscig powinna sie poruszac?
Co powinno sie sta¢, gdy gwiazda dotknie krawedzi ekranu?
Co sie stanie, gdy dotknie ostony planety, a co, gdy dotknie czerwonej linii?
Jak sprawdzi¢ czy uzyskano wszystkie punkty?
Jak sprawdzi¢ czy stracono wszystkie punkty?

Ktéry duszek powinien zostac ukryty?
Do sprawdzenla w jakim kierunku podaza gwiazda, uzyj bloczka m
Przyktadowe skrypty przedstawia rysunek przedstawiony na nastepnej stronie. Uwazaj jest tu pare lagéw do poprawienia. Nie
tak duzo, ale jednak.
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Pamietaj to nie sg wszystkie potrzebne bloczki. A w tych co sg ukryte zostaty niewielkie, ale jednak lagi. Po ich
wykonaniu musisz wykona¢ etap Ill i IV.

Etap Ill. Przetestuj i sprawdz dziatanie programoéw.

Etap IV. Dziataj — na podstawie wynikéw testéw stwierd?, czy gra jest gotowa, czy moze chcesz w niej jeszcze
cos$ poprawic. Pamietaj, ze aby poprawié gre, musisz wréci¢ do etapu | i zastanowic sig, jak to zrobic.

Zadanie 2
Zmodyfikuj gre. No nie wiem... Dodaj zycia, poziomy trudnosci, wykonaj wtasne duszki.
LUB

Praca domowa:

Notatka w zeszycie
Omow kolejne etapy tworzenia gry.

Zadanie dodatkowe — dla chetnych
Bazujac na dzisiejszej lekcji opracuj gre w pitke dla 2 oséb lub Zaproponuj nowg gre wtasnego pomystu. Zadbaj o estetyke
projektu. Popracuj nad duszkami, ttem, dzwiekami itp. Przeslij plik nauczycielowi.

Zadanie dla ULTRASOW z podrecznika WSiP do klasy 6
Utworz gre — popularny i znany od wielu lat Tetris. Tworzac gre, zapisz w punktach pytania, na ktére koniecznie
trzeba odpowiedzieé przed rozpoczeciem pisania algorytmow.
Na wykonanie tego projektu masz miesigc. Korzystaj garSciami z wiedzy internetowej, ale pamietaj to nie moze by¢
plagiat.
Rob wtasne projekty. Jesli Sciggniesz z neta gotowq gre. Oprocz 1 za prace, mozesz stracic szanse na 6 w tym
roku. Nawet jesli wykonates wczesniej wszystkie zadania!!!



