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1 wsipnetpl MALGORZATA GOZDZIAK

2.1 Duszek w labiryncie
DOWIESZ SIE, JAK

® wykorzystywac zdobyte do tej pory umiejetnosci do tworzenia gier,

® wybiera¢ optymalne polecenia sposréd dostepnych.

Kolejne cztery lekcje tego dziatu sg poswiecone programowaniu w Scratchu gier komputerowych. Tym razem zrealizujesz projekt
polegajacy na przeprowadzeniu duszka przez labirynt za pomoca klawiszy ze strzatkami.

SCENA

Duszek powinien poruszac sie po labiryncie, ktéry mozna przej$¢ od startu do mety.

B Wykorzystaj plik dostarczony przez nauczyciela lub przygotuj w edytorze grafiki plansze o wymiarach 480 px x 360 px ztozong
z kwadratowych p6l o boku 40 px w kolorach szarym (Sciany), zottym (Sciezka) i zielonym (wyj$cie). Plik zapisz w formacie
SVG lub PNG.

wejscie

N

wyjscie

Rys. 1. Przyktadowy labirynt

B Uruchom program Scratch. Wstaw plik tta — wybierz opcje Wybierz tto - Wczytaj tlo.

STEROWANIE DUSZKIEM

Teraz mozesz sie zajaé oprogramowaniem duszka.
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B Usun kota i wybierz z biblioteki innego duszka — takiego, ktérego posta¢ jest widoczna w widoku od gory.

Rys. 2. Przyktadowe duszki

B Dopasuj wielkos¢ wybranego duszka do rozmiaru kratki — w polu Rozmiar wpisz odpowiednig wartos¢.

B Utéz skrypt zielonej flagi, w ktérym ustalisz warunki poczatkowe duszka — wstaw bloki odpowiedzialne za ustawienie
poczatkowe duszka.

® Rozwaz dostepne bloki z grupy Ruch. Blok przesun o (...) krokéw przesuwa duszka o okres$long odlegto$¢ zgodnie
z aktualnym kierunkiem, a duszek powinien trafié na konkretng ,startowg” pozycje. Bloki idz do (...) oraz le¢ przez(...)
sekund do (...) przesuwajg duszka do losowej pozycji lub pozycji kursora myszy — w gre wchodzitaby wiec druga opcja, ale
duszek ma wracaé na odpowiednie pole automatycznie. Z kolei polecenia zmien i ustaw dotycza tylko jednej wspétrzedne;j
i trzeba by je taczy¢. Dobrym wyborem bytoby polecenie idz do x: (...) y: (...), ktére przesuwa duszka do punktu o okreslonych
wspotrzednych — tyle ze duszek tam po prostu skacze. Blok le¢ przez (...) sekund do x: (...) y: (...) gwarantuje ptynne
przemieszczanie sie po linii prostej przez okreslony czas z punktu, w ktérym aktualnie duszek sie znajduje, do miejsca
oznaczonego jako punkt docelowy.

le¢ przez ° sekund do x: @ y: @

Rys. 3. Blok odpowiedzialny za pozycje duszka

B Teraz zaprogramuj sterowanie duszkiem za pomoca klawiszy ze strzatkami — np. po naci$nieciu klawisza ze strzatkg
skierowang w prawo duszek powinien p6j$¢ w strone prawego brzegu ekranu, a po nacisnieciu klawisza ze strzatkg
skierowang do géry —w gére.

® Ut6z polecenia do wykonania po nacisnigeciu klawisza ze strzatka w prawo — blok ustaw kierunek na 90 oznacza, ze duszek
bedzie sie poruszat w poziomie w prawo. Aby przeskoczy¢ do kolejnego pola, musi zrobi¢ 40 krokdw.
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kiedy klawisz strzatka w prawo * nacisniety

ustaw Kierunek na @
przesun o m krokow

Rys. 4. Skrypt przesuwania duszka w prawo

® Sprawdz skrypt. Jesli dziata poprawnie, zduplikuj go i odpowiednio zmodyfikuj, aby duszek mégt przesuwacé sie w pozostatych
kierunkach.

Jak ustali¢ kierunek
Podczas uzupetniania bloku ustaw kierunek na (...) mozna wpisa¢ w pole wartosci stopnie, jednak trzeba pamietaé

o tym, ze program odpowiednio je przeksztatci, np. 270° zamieni si¢ na —90. Mozna tez skorzystac z ,zegara” —
przesuwaé wskazoéwke i sprawdzac, jak zmienia sie kierunek.

kiedy klawisz  strzatka w dol =+ nacisniety kiedy klawisz strzatka w lewo * nacisniety

ustaw kierunek na @ ustaw kierunek na @

przesun ¢ przesun f

B Zaprogramuj poruszanie sie duszka po trasie labiryntu — duszek powinien chodzié¢ tylko po zéttych polach, szare kwadraty sa
Scianami labiryntu.
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® Utworz nowy blok kolory, ktéry bedzie bada¢ kolory kwadratéw, i odpowiednio go zdefiniuj.

® \Wstaw blok warunkowy jezeli (...) to (...), ktérego zadaniem bedzie sprawdzenie, czy duszek dotyka $ciany (szarego koloru)
oraz cofniecie go na $ciezke (poprzednie pole), jesli takie zdarzenie wystapi.

definiuj kolory

jezeli . dotyka koloru .

przesun o @ krokow

Rys. 5. Pierwsza cze$¢ bloku sprawdzania koloru kwadratu

® Dodaj kolejny blok warunkowy, kt6éry opisuje nastepujaca sytuacje — jezeli duszek dotyka koloru zielonego, to podaje
informacje o tym, ze doszedt do konca labiryntu. Wéwczas odgrywany jest dzwiek (wybierz oklaski lub inny dZzwiek z biblioteki
dzwiekow), a nastepnie duszek skacze na pozycje poczatkowa.

N

jezeli . dotyka koloru I( )72 2

powiedz przez e sekund

graj dzwiek Clapping ¥ az sie skonczy

Rys. 6. Druga cze$¢ bloku sprawdzania koloru kwadratu

B Do kazdego skryptu przesuwania duszka dodaj wywotanie bloku sprawdzania kolorow.
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kiedy klawisz strzatka w prawo * nacisniety

ustaw kierunek na @

przesun o @ krokow

Rys. 7. Skrypt przesuwania duszka w prawo ze sprawdzaniem koloru nastepnego kwadratu
B Na koniec uzupetnij skrypty blokiem zatrzymaj (...).

® Blok zatrzymaj ten skrypt powoduje zatrzymanie wykonywania danego skryptu. Czestym btedem jest wybranie opcji
wszystko — polecenie to dziata tak jak klikniecie czerwonego przycisku Zatrzymaij, tj. powoduje zatrzymanie wszystkich
skryptow wszystkich duszkéw i sceny. Z kolei blok zatrzymaj z opcja inne skrypty duszka zatrzymuje dziatanie skryptéw
danego duszka — poza skryptem, w ktérym zostat uruchomiony blok zatrzymaj (...).

ZADANIA

1. Do projektu zrealizowanego podczas lekcji wprowadz zliczanie btednych ruchéw duszka.

2. Do skryptu, w ktérym duszek probuje wejsé na szare pole, dodaj dzwiek ostrzegawczy.
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4 Powrét

Wybierz dzwigk
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Alert Alien Creak1 Alien Creak2 Basketball ... Bell Toll Big Boing Bite Boing
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Bonk Boom Cloud Boop Bing ... Bowling Str... Car Horn Chomp Clang Clock Ticking
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Coin Collect Computer ... Connect Crank

Crunch Disconnect Door Closing
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