Temat: Programujemy gre.

Znasz juz program Scratch z poprzednich lat nauki. Rozpocznij prace z programem. Zaloguj sie na swoim koncie. Wykonujac
zadania przygotujesz gre Gdzie jest moj dom? Podczas pracy nad tym projektem zastosujesz nowe zmienne oraz petle
»,powtarzaj az". Pamietasz zapewne, ze zmienng wykorzystywalismy do sumowania wynikéw gry.

Zadanie 1

Przygotuj w Scratchu program Gdzie jest moj dom?, w ktérym uzytkownik ma za zadanie dopasowad zwierzaka (duszki) do
odpowiedniej grupy (domki — owady, ptazy, ptaki i ssaki). Wykorzystaj w grze zmienng Punk ty do zliczania zdobytych punktéw.
Uzupetnij program o odpowiednie komunikaty informujgce gracza o poprawnosci wykonania zadania. (Z gory lecq zwierzaki. Ty
je chwytasz myszkq i nasuwasz do odpowiedniego domku. Dostajesz za to punkty. Dodatkowo dostajesz komunikaty jesli
nasuniesz zwierzaka poprawnie lub Zle).

Etap I. Zaplanuj — opis programu
P Po uruchomieniu programu powinien pojawic sie komunikat z instrukcjg dla uzytkownika.
P Po kliknieciu zielonej flagi i nacisnieciu klawisza spacji rozpoczyna sie gra.
V' Zadaniem uzytkownika jest zebranie wszystkich pojawiajgcych sie zwierzat i umieszczenie ich we wtasciwym domu. Jezeli
zwierze trafia do swojego domu, punkt jest dodawany, jesli nie — odejmowany. Gra sie konczy, gdy uzytkownik zbierze
ustalong liczbe punktéw, na przyktad 12 (wygrywa), lub ma ujemna liczbe punktow (przegrywa).

Etap II. Wykonaj — programowanie, przygotowanie skryptow
Co jest potrzebne?
1. Ttosceny — rysunek wykonany w programie Paint. Bt I
2. Duszki — rézne zwierzeta (owady, ptazy, ptaki, ssaki). Rozmiarnadysku;  Niedostepne

Whasciwosci obrazu X

Atrybuty plikdw

3. Duszki — domy dla zwierzat (ptakdw, ssakéw itd.). Rozdzisiczose —
4. Napisy informujace gracza o wygranej (BRAWO!) lub przegranej (Upsss!). Jednostid Kolery
() Cale (O Czarno-biaty
PRZYGOTOWAN'E TtA - PA'NT O Centymetry (®) Kolorowy
(@) Piksele

Tym razem przygotujemy tto w programie Paint, a nastepnie wczytamy je do Scratcha.
Scena w Sratchu ma okreslony wymiar dlatego naszg prace rozpocznijmy od ustawienia
szerokos$ci obrazu na 480px (px - piksele), a wysokosci na 360px. Nastepnie nalezy

Szerokosc: Wysokosé:

zapisac tto jako plik z rozszerzeniem .png lub .jpg. Domyine
O Po uruchomieniu Painta otwdrz okno Wtaséciwosci obrazu: Plik P> Wtasciwosci Anul
O Wybierz: Jednostki P> Piksele, wpisz szeroko$¢ i wysokos¢
O Dla utatwienia pracy wtacz opcje Linie siatki w zaktadce Widok
O Narysuj Tto wedtug wtasnego pomystu i zapisz plik jako .png lub .jpg w katalogu: .
Folder z Twoim Nazwiskiem/Klasa5/Programowanie 2
O Wezytaj plik tta do programu Scratch: Skrypty Tta —
[1] Wybra¢ tto z biblioteki programu Scratch. 3]
[2] Namalowa¢ nowe tto przy uzyciu edytora programu. Nowe tio: 4] e
[3] Wczytac tto z pliku, utworzonego w innym programie E / t QJ— : 2]
i zapisanego na dysku komputera lub w chmurze. W ? _ [1]
Scratch 3 przycisk ten nosi nazwe: Wyslij tfo [3] [1]1 [Z]f [3] -y

[4] Utworzy¢ nowe tto z kamery internetowej

JESLI BEDZIESZ CHCIAL/CHCIAtA WSTAWIC TLO Z INTERNETU

Oczywiécie tto mozesz réwniez wstawi¢ jako fotografie wyszukana w internecie. Do 4 Narzedzia zaktadki Tio
wstawiania fotografii (jako tta) w programie Scratch uzywamy przycisku Wezytaj to z pliku &= | = RASTE big‘napowym.

[3], lub w Scratch 3 — Wyslij tio [3]. Warto jednak wczesniej dostosowad rozmiar do sceny w
Scratch. Jak to zrobi¢? - 1. Pobierz obrazek z internetu. 2. Uruchom program PhotoFiltre.
3. Wezytaj obrazek. 4. Wybierz: Obrazek/Rozmiar Obrazka. 5. Wytacz opcje: Zachowaj
proporcje. 6. Wpisz szerokos¢ 480 i wysokos$¢ 360 pikseli. Zapisz. 7.Wczytaj do Scratch.

Pracujesz jak w programie Paint

MODYFIKACIA TtA

Kazde tto mozesz dowolnie modyfikowaé zaréwno w Paincie, jak i w Scratchu. Po jej
wczytaniu nalezy klikngé miniature tta sceny, a nastepnie przejs¢ do zaktadki Tfa (jest obok
zaktadek Skrypty i DZwieki). Po prawej stronie okna programu wyswietli sie okno edytora
programu z dostepnymi narzedziami w trybie bitmapowym (zdjecie) lub w trybie
wektorowym (nasz rysunek wykonany w programie Paint). Aby przetgczy¢ sie miedzy trybem
bitmapowym a wektorowym wystarczy klikngé przyciski: Przeksztat¢ w rysunek wektorowy
lub Przeksztat¢ w bitmape. Wiecej na ten temat dowiesz sie w nastepnej lekc;ji.

l... PAMIETAIJ: Lupa twoim przyjacielem jest!!!!

LY

Narzedzia zaktadki Tto
w trybie wektorowym.




Wykonanie Zadania [} gazie moj dom ~e
¥ Rozpocznij od wczytania tta sceny, ktére wykonane zostato w programie Paint,
nastepnie dodaj kilka duszkéw — zwierzat (ptakow, ssakéw, ptazéow, owadéw —
zobacz rysunek). Jezeli nie wiesz, do jakiego gatunku nalezg poszczegdlne
zwierzeta, poszukaj informacji na ten temat w internecie, bo bedg one istotne; na
przyktad ston to gatunek ssaka, pingwin jest ptakiem itd. Zmien rozmiar duszkéw
[11i 2], a takze ich nazwy. Nazwy duszkdéw zmienisz klikajgc niebieska ikonke i [3] na
miniaturce duszka, a nastepnie wpisujgc w pole tekstowe [4]. Mozesz zmienic
rowniez kolory wybranych duszkdéw. I O D
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W Scratch 3: - - oo e E%m%&‘ ﬁ m Q

I y | -16 ;Ela} Mouset Parrot Penguin2 ... ptaki ptakiz
[4] Kierunek %0 [5] usut ) ﬁ H
[1 | 2] eksportuj E] PLAZ OD:A::
¥V  Wybierz nowy duszek [5] (pedzel w sekcji nowy duszek) i wykonaj duszki domkdw. Jeden ::’m: t“
domek, ktéry zduplikujesz [6] 4 razy, nadajgc im nazwy: ptaki ssaki, zwierzeta, owady. mzz I'gm‘f
V W tej grze wykorzystujemy nowg zmienng, Punkty (| runkty 8% |) do zliczania punktow [ Jvanazena

e . , R . ) * [ wizcei biokaw
uzyskanych przez gracza. Kliknij kolejno Skrypty/Dane/Utwdrz zmienng, a nastepnie w oknie P e |

Nowa zmienna wpisz jej nazwe. UMy amienne: uned <

Nowa zmienna

W Scratch 3 wybierz kolejno: Zmienne. Kliknij PPM na gotowa juz zmienng o nazwie Moja ® Diewezkien dusakty O Tko ol tego ke
zmienne. Wybierz: Zmien nazwe zmiennej i wpisz Punkty. o ) | dniu

P Utworz skrypty dla duszkéw: PIES, KON, SEON. Wystarczy, ze zrobisz jeden skrypt i zduplikujesz dla Kiody Kiknicto
pozostatych. Po co sie meczy¢? Wzér skryptu obok. Tylko Pamietaj, ze nie wszystkie duszki to ssaki.* i 5 (10 Ve

Podpowiedz! Wartosci bloczku idz do x: y: ustal w zaleznosci od x i y pofozenia twoich duszkéw

¥ Opracuj skrypty dla pozostatych duszkéw — wykorzystaj bloczki widoczne w ramce ponizej

Idz do x @ y: @ [eii=erdl Gdzie jest méj dom? Welrdzra e sekund
J - _ - _ kiedy kiiknicto
zmieri | Punkty ~ o @§]) [l zmien Punkty - o @ @ -
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PEAZY | jezeli . dotyka ptaki 2 Jto
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dotyka PTAKI » 2 dotyka SSAKI » 2 dotyka OWADY ~ 2 Zzmien Punkty . o (&9

idZ do x: @UEP y: @
¥V Zerowanie wyniku (punktéw) po nowym uruchomieniu. Zaznacz miniaturke jakiegokolwiek — J

jezel’ dotyka plazy ? to

Zmien Punkty o e

duszka i umies¢ ten malutki skrypt (patrz strzatka). Wystarczy tylko w jednym z duszkow.
P Inne skrypty. Mozesz wykorzystaé inne przydatne skrypty. Te podpowiedzi sg dla konika, ale 4z do x: € y: €D
jesli dobrze je wykonasz to i dla innych duszkéw tez dasz rade. Generalnie chodzi o to by | )

pojawiat sie komunikat, ze zaprowadzite$/zaprowadzitas duszka do dobrego lub ztego domku jereh | dotyka owady 7 Jin
Zmien | Punkty - o &9
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powiedz przezes

Etap III. Przetestuj i sprawdZ — zagraj w gre, sprawdz, czy dobrze sie w nig gra. Przetestuj rézne warianty gry. Jesli
zrobites$ inne skrypty na pewno zauwazysz pewne bugi, ktére mozna poprawic.

Etap IV. Dziataj

na podstawie wynikdw przeprowadzonych testdw stwierdz, czy gra jest gotowa, czy moze chcesz w niej jeszcze co$ poprawic.
Pamietaj, ze aby poprawié¢ gre, musisz wrécic¢ do etapu | i zastanowic sie, jak to zrobié.

Zadanie na 6 S
Umies¢ w skrypcie dla konia i innych duszkéw petle “ |JIU\ ftarzaj aéjé

powtarzaj az, tak by gra konczyta sie gdy uzyskasz 10 punktéw < B

- =y
na +, lub jesli Twéj wynik bedzie réwny -10 (minus 10). Uzuj klockow Bunkty - ]
widocznych obok. Cho¢ sg dobre to jednak jest w nich ukryty bug (btgd). Matematycy... myslec¢!!!! No céz to zadanie na 6.

powiedz przez @ s

Praca domowa na nastepne]j stronie..



Praca domowa (cichosz.szkola@gmail.com)
Dla wszystkich — notatka w zeszycie:

1. W postaci listy wypunktowanej wypisz sposoby wstawienia tta w programie Scratch.
2. Jaki rozmiar ma tto w programie Scratch?
3. Jak zmieni¢ rozmiar kartki w programie Paint? Podaj sposéb poznany na zajeciach

Zadanie dodatkowe — dla chetnych

Zaprojektuj w Scratchu gre, w ktérej 2 duszki beda rywalizowaty ze sobg w konkurencji sportowej. Postaraj sie uzy¢
jak najwiecej z poznanych opcji

- liczenie punktéw dla 1i 2 postaci

- petelki

- zmiany kostiumow itp.



