Temat: Scratch — programujemy gre - Kosmiczna przygoda Il.

TWORZYMY GRE DLA DWOCH GRACZY

Zadanie 1
Pracujemy w grupach dwuosobowych.
1. Utworz gre dla dwéch graczy, w ktérej dwa duszki-rakiety bedg leciaty po torach o tym samym ksztatcie od startu do
mety. Jedna rakieta ma by¢ kopig drugiej i jej lustrzanym odbiciem.
2. Gracze bedg mogli przesuwac rakiete po torze lotu, korzystajac z klawiszy, w czterech kierunkach (géra, dét, lewo,
prawo). Kazdy z graczy ma mieé przydzielong inng grupe czterech klawiszy.
3. Duszki to dwie rakiety — jedna jest kopig drugiej, roznig sie tylko kolorami. Narysuj je w edytorze grafiki lub skorzystaj z
Biblioteki duszkow.
4. Tio — zastosuj zdjecie z encyklopedii internetowej (https://pl.wikipedia.org/) lub z Biblioteki tef programu.
5. W edytorze grafiki Paint narysuj tor lotu (kolor
czerwony). / [2]

2 Ustal wiasciwosci kartki na 480x360px. e ——————T ey o

> Do rysowania toru uzyj narzedzia Krzywa. :

2 Tor lotu powinien mie¢ odpowiednig szerokoscé,
by rakieta mogta swobodnie lecieé. A linia
grubosé (najlepsza jest najgrubsza linia).

2 Po zapisaniu jako PNG wstaw do Scratcha jako
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miejsca, ktére majg by¢ przezroczyste. Jak
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miejscami wybranymi jako przezroczyste. mE m J;” >
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Wybierz jeden z dwdch wariantéw tordw lotu dla Rakiet 1 i 2 przedstawionych na ponizszych rysunkach.
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6. Przygotuj skrypty dla duszkow Rakietali Rakietal.
2 ustal pozycje startowg kazdego duszka, uzyj do tego wspétrzednych;
2 ustaw kierunek — do géry (lub w prawo).
7. Gdy rakieta dotknie toru (kolor czerwony lub w drugim wariancie kolor z6tty), wraca na Start i rozpoczyna wyscig od
nowa.
8. Woygrywa ten duszek, ktéry pierwszy dotrze do Mety (kolor z6tty lub w drugim
wariancie kolor czerwony).
9. Zapisz gre pod nazwg Kosmiczna przygoda II
10. Przetestuj jej dziatanie.

Zadanie 2
Dokonaj modyfikacji gry Kosmiczna przygoda I utworzonejna poprzedniej
lekcji, tak by stata sie gra dla dwdch graczy. Zapisz gre jako Kosmiczna przygoda



https://pl.wikipedia.org/

MODYFIKUJEMY GRE, DODAJAC KOLEJNE POZIOMY

Zadanie 3

Zmodyfikuj gre Kosmiczna przygoda I, dodajgc kolejne poziomy. Podpowiadam:
2 Ustal, po zdobyciu ilu punktéw uzytkownik (gracz) przechodzi na kolejny poziom; na przyktad pierwszy poziom: punkty
od 1 do 5; drugi poziom: punkty od 6 do 11; trzeci poziom: punkty od 12 do 17 itd.
2 Mozesz réwniez zmienié predkos¢ poruszania sie gwiazdy lub meteorytu, dodac efekty specjalne (pole sitowe).
Wszystko zalezy od inwencji i czasu.
2 Kazdy poziom powinien mie¢ inne tto z podang nazwg Poziom 1., Poziom 2., Poziom 3. itd.
o Zapisz projekt pod nazwag Kosmiczna przygoda 1.4 (czyli czwarta wersja gry o nazwie Kosmiczna przygoda).

Zadanie 4

Odwiedz strone http://pzg.lodz.pl/deafcode/ zapoznaj sie z nig. Powiedz, czego dotyczy i dla kogo jest przeznaczona.
Uruchom kilka programdéw, na przyktad gry lub animacje. Zaprezentuj klasie najciekawsze z nich.

PYTANIA | ZADANIA UTRWALAJACE PRACE Z PROGRAMEM SCRATCH

tatwe, srednio tatwe i trudniejsze

Pytania
Wyjasnij na przyktadach
1. Cotojestalgorytm? 11. Jak wykonaé w programie Scratch obliczenia?
2. Co powinni$my opracowac, zanim przystgpimy do 12. Jak zaprojektowac gre zreczno$ciows, a jak
programowania? strategiczng?
3. Gdzie w programie znajduje sie pomoc na temat 13. Jak sprawi¢, by kot sie poruszat?
wybranych instrukcji, funkcji i zmiennych? 14. Jak wykorzysta¢ w programie instrukcje warunkowe
4. Jak napisa¢ program? w zaleznosci od sytuacji w grze?
5. Jak powieli¢ duszka na scenie? 15. Kiedy stosujemy instrukcje sprawdzajgca jezeli... to...
6. Jak zmieni¢ rozmiar duszka? W przeciwnym razie...?
7. Jak usunac duszka? 16. Jak wykonaé odbicie duszka o brzeg sceny?
8. Jak wykonac odbicie lustrzane? 17. Jak zmieni¢ predkos¢ duszka?
9. Jak zmodyfikowa¢ duszka? 18. Jak zmieni¢ kierunek duszka?
10. Jak stworzy¢ nowego duszka, ktérego nie ma w 19. Jak zaprojektowac przeszkody w grze?
bibliotece? 20. Jak wykorzysta¢ zmienne do kontroli przebiegu gry?
Zadania
1. Zaprogramuj ruch kota tak, by poruszajac strzatkami mozna byto poruszad sie po schodach (klasa 4, lekcja 12.)
2. Narysuj figury geometryczne: (klasa 5, lekcje 23- 25) 3. Utwérz program, w ktérym kot:
a) kwadrat, a) porusza sie za kursorem myszy,
b) prostokat, b) porusza sie wewnatrz kwadratu,
c) trojkat, c) rysuje rézne linie,
d) szedciokat, d) rysuje figury za pomocg wspétrzednych,
e) tamang. e) rysuje tecze i odbicie lustrzane,
Zastosuj rézne parametry rysowania: grubosc i kolor linii. f) rysuje kilka figur geometrycznych na jednej scenie.

4. Opracuj program, w ktorym kot rysuje:
a) figury geometryczne w uktadzie wspoétrzednych,
b) historyjke obrazkowg z dialogami (komiks),
c) gre w ping-ponga dla jednej osoby, podobng do gry w squasha (rys1 obok)
d) gre w ping-ponga dla dwdch osdéb (rys2 obok),
e) gre labirynt, %
f) gre bajke o ztym wilku i dziewczynce (,,Czerwony Kapturek"),
g) gre tabliczke mnozenia,
h) gwiazde (kot zmienia swoj kolor w trakcie rysowania),
i) obrazjak z kalejdoskopu,
i) wyniki czterech dziatart matematycznych.
Przygotowujac programy, mozesz wykorzysta¢ materiaty pobrane z internetu i dokonac @

ich modyfikacji.
5. Pracujac w grupach dwuosobowych, zagrajcie w gre statki na papierze. Opracujcie
podobna gre w programie Scratch, Wykorzystajcie uktad wspoétrzednych.

Praca domowa na nastepnej stronie..



http://pzg.lodz.pl/deafcode/

Praca domowa:

Wszystko zalezy, czy zmiescimy sie z tematem na 1 lekcji. Powiem na zajeciach.

Zadanie dodatkowe — dla chetnych
Bazujac na dzisiejszej lekcji opracuj gre w pitke (PONG) lub Zaproponuj nowa gre wtasnego pomystu. Zadbaj o estetyke
projektu. Popracuj nad duszkami, ttem, dzwiekami itp.



