M Karta pracy

Temat 2.2. W poszukiwaniu skarbu. Jak przejs¢ przez labirynt?

Utworz w programie Scratch projekt gry, ktora bedzie polegata na przejSciu przez labirynt.
Gra powinna mie¢ dwa poziomy. Pamietaj, ze posta¢ moze poruszac sie tylko w labiryncie.
Na koncu pierwszego poziomu umies$¢ jednokolorowy przedmiot, do ktérego nalezy dotrzec.
Na planszy drugiego etapu powinny znajdowac sie drzwi konczgce gre. Wykorzystaj w pro-
jekcie dwie zmienne: do wskazywania aktualnego poziomu gry oraz do zliczania ruchow
wykonanych przez gracza. Projekt zapisz w Teczce ucznia pod nazwg labirynt.
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Wstawianie tia

Pod miniaturg tta naci$nij przycisk Namaluj nowe tlo.

W edytorze przygotuj tto gry — labirynt. Powinno skiadac sie z dwoch kolorow.
W miejscu wyjscia z labiryntu narysuj jednokolorowy przedmiot.

Kiedy tlo bedzie gotowe, zmien jego nazwe na labiryntl1.

Usun biate tto, klikajgc je prawym przyciskiem myszy i wybierajgc opcje usun.
Do narysowania tlta mozesz rowniez wykorzysta¢ dowolny edytor grafiki. Ustaw
W nim rozmiary obrazu: 360 px na 480 px. Aby uzy¢ obrazu wykonanego w ten
sposob, musisz zapisa¢ go jako plik png lub jpg, a nastepnie wezytaé do projektu,
wybierajgc narzedzie Wezytaj tlto z pliku.
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Dodawanie postaci

Usun duszka kota — kliknij go prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje usun.
Korzystajac z opcji Wybierz duszka z biblioteki, wstaw do projektu wybrang
postac.

Dostosuj wielko$¢ postaci do szerokoSci korytarzy labiryntu przyciskami Zwieksz
i Zmniejsz znajdujgcymi sie nad scenag.

Zmien nazwe duszka na takg, ktora pasuje do jego wygladu.
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Budowanie skryptow

Kliknij wstawiong posta¢, aby rozpocza¢ budowanie dla niej skryptow.

Pierwszy skrypt ustawi posta¢ w punkcie poczgtkowym i zmieni tlo na labirynt1.

W tym celu:

a. Wstaw blok z zielong flagg okreslajacy poczatek gry.

b. Do wstawionego bloku dotgcz blok z kategorii Ruch i wpisz na nim
wartoSci x oraz y, ktore odczytasz z dolnej czesci sceny po wskazaniu wybranego

miejsca kursorem myszy.
c. Nastepnie dolgcz blok z kategorii Wyglad i wybierz na nim

labiryntl.
d. Na koncu tego skryptu umiesé blok ¢ z kategorii Kontrola.
Kolejne cztery skrypty beda odpowiedzialne za poruszanle postacig za pomoca
klawiszy strzatek:

a. Wstaw blok z kategorii Zdarzenia i z listy dostepnych
klawiszy wybierz strzatka w dot.

b. Wstaw blok z kategorii Ruch i z listy wybierz (180) dot.
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c. Nastepnie dotgcz blok z kategorii Ruch, a jako liczbe krokéw
wpisz na przyktad 20.

d. Dotlgcz blok z napisami ,,jezeli” oraz ,,to” z kategorii Kontrola i umies¢
w nim blok — wpisz na nim takg samg wartos¢ jak na wczesniej

wstawionym bloku ,,przesun o ... krokéw”, ale ze znakiem — (minus).

W sze§ciokagtnym polu umies$é blok ,,dotyka koloru” z kategorii Czujniki i ustaw

w nim kolor §cian labiryntu.

Na koncu skryptu wstaw blok % z kategorii Kontrola.

f. Utworzony skrypt zduplikuj trzy razy i zmodyﬁku_] nowe skrypty dla pozostalych
klawiszy strzalek.
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Tworzenie drugiego poziomu gry

Kliknij na miniature tla i przejdz do zaktadki Tta.

Kliknij prawym przyciskiem myszy w labiryntl i wybierz opcje duplikuj.

Zaznacz utworzone wiaénie tlo i przygotuj plansze do drugiego poziomu gry.

Tym razem w wyjSciu z labiryntu narysuj drzwi w jednolitym kolorze.

Drugie tlo nazwij labirynt2.

Do utworzonych wczes$niej skryptow do poruszania duszkiem dodaj teraz dwa bloki

z napisami ,jezeli” oraz ,,to”:

a. W pierwszym z nich w sze$ciokatnym polu wstaw blok ,,dotyka koloru”, a kolor
ustaw na taki, jaki ma przedmiot na koncu pierwszego poziomu gry. W §rodku

wstaw blok z kategorii Wyglad — wpisz na nim E atulaci'e dla gracza,

ktory przeszed! pierwszy poziom. Nastepnie dolgcz blok EEERENNERES i ustaw
labirynt2. Po nim wstaw blok z kategorii Ruch i wpisz wartoSci x iy

miejsca, w ktorym rozpocznie sie drugi etap gry.

b. W szesciokgtnym polu drugiego bloku z napisami ,,jezeli” oraz ,,to” wstaw blok
,,dotyka koloru i wybierz kolor, jaki majg drzwi konczace gre. W srodku dodaj
blok z kategorii Wyglad i wpisz w nim informacje o zakonczeniu

gry. Nastmee dodaj blok ~ ¢|z kategorii Kontrola do zatrzymania
wszystkich skryptow po zakonczemu gry.

Dodanie zmiennych do programu

Przejdz do kategorii Dane i kliknij ,,Utworz zmienng”. W ten sposob utworz dwie
zmienne: Poziom _gry i Liczba_ruchow.

Zmodyfikuj skrypt rozpoczynajacy sie blokiem z zielong flagg. Po bloku do ustawienia
tla dodaj dwa bloki z napisami ,,ustaw” i ,na”. W pierwszym ze wstawionych blokow
wybierz z listy rozwijanej zmienng Poziom gry i wpisz warto$¢ 1. W drugim bloku
wybierz zmienng Liczba ruchow i wpisz w nim wartosé 0.

Musisz jeszcze w kazdym skrypcie okreslajacym ruch postaci dodaé tuz po bloku
,przesun o ... krokéw” blok ,,zmien ... 0 ...” z kategorii Dane. Z listy rozwijanej tego
bloku wybierz zmienng Liczba ruchow i wprowadz wartosé 1.

W skryptach okreslajacych ruch postaci w bloku ,,jezeli ... to ...” réwniez dodaj blok
,ustaw ... na ...” z kategorii Dane, ktory bedzie przenosi¢ do drugiego poziomu gry.
We wstawionym bloku z listy rozwijanej wybierz zmienng Poziom _gry i wprowadz
wartoSc¢ 2.



