Temat 5. ,Gwiezdna potyczka”

Proponowany czas realizacji
4x45min

Krotki opis projektu

Gra sktada sie z dwoch czesci potaczonych w jedng gre. Na poczatku rozgrywki lecimy
przez kosmos, unikajac nadlatujacych asteroid. Dodatkowo cate tlo pod nami réwniez
sie przemieszcza.

Efekt przemieszczania sie gwiazd uzyskujemy, po przez zastosowanie przesuwajacych
sie duszkow, zastepujacych tto. Po pewnym czasie napotykamy na swojej drodze
nieprzyjacielski statek kosmiczny, ktory zaczyna do nas strzelac. Tlo sie zatrzymuje.
Musimy unika¢ ostrzatu, jednoczesnie probujac go trafic. Przy wykonywaniu tego
projektu bedziemy korzysta¢ gltéwnie z

systemy nadawania i odbierania komunikatu oraz bloczka klonujacego poszczegoélne duszki.
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Przebieg lekcji

Prezentacja gotowej gry ,,Gwiezdna potyczka”

Dyskusja na temat mozliwych rozwigzan programistycznych wykorzystanych do
realizacji projektu

3. Przypomnienie informacji na temat zmiennych oraz systemu nadawania i
odbierania komunikatow

Wykonanie przesuwajacych sie duszkow, zastepujacych tto
Wybor statku z biblioteki oraz napisanie programu nim sterujacego
Narysowanie asteroidy

N o ks

Wykonanie programu umozliwiajacy klonowanie sie asteroidy oraz przelot
klonéw pomiedzy krawedziami planszy

Dodanie zmiennej odpowiedzialnej za okreslanie stanu zycia statku
9. Dodanie warunku odejmujacego zycie statku po zderzeniu z asteroidom
10.Dodanie drugiego statku — przeciwnika



11.Narysowanie dwoch nowych duszkéw — prostokatéw o réznych kolorach
12. Wykonanie programu umozliwiajgcego strzelanie
13. Stworzenie sztucznej inteligencji sterujacej naszym przeciwnikiem

14. Ustawienie warunkow na wygrana oraz przegrang gry
15. Podsumowanie zajec¢

16. Samodzielna praca uczniéw nad dalszymi modyfikacjami w grze
Cele lekcji:

Uczen wie:
jakie rodzaje petli wystepuja w Scratchu, - czym jest zmienna.

Uczen potrafi:
korzysta¢ z réznych rodzajow petli,

wykorzysta¢ system odbierania i nadawania komunikatéw do porozumiewania sie
duszkéw pomiedzy soba,

sformutowac S$cisty opis prostej sytuacji problemowej, analizuje ja i przedstawia
rozwigzanie w postaci algorytmicznej,

wykorzysta¢  generator liczb losowych przy wykonywaniu gier. Instrukcja

wykonania gry

Nowe tto:

I. Tlo do naszej gry beda stanowily dwa duszki, ktore . B
na przemian beda przesuwaC sie po ekranie. Z - = / - B
biblioteki wybieramy tlo ,stars”. Klikamy prawym 1
przyciskiem myszy na tto i zapisujemy je jako plik -
lokalny.

Nowe tto:
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zapisz jako plik lokalny

II. Wczytujemy dwukrotnie zapisane tto jako nowe duszki ,,stars1” oraz ,,stars2”.
Duszki

i
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Wczytaj duszka z lek.L_| stars2



II1. Oba tta beda sie poruszac synchronicznie przez plansze. Duszek ,,stars1” zaczyna
sie porusza¢ od wspéhzednych (0,0) do wspohrzednych (0.-350), natomiast
duszek ,stars2” od wspéhrzednych (0,350) réwniez do wspéhrzednych (0.-350),
ale w innym czasie.
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Duszki beda sie przemieszcza¢ na zmiane, w odstepach 3 sekundowych. W tym celu
uzywamy petli ,zawsze” oraz dwoch bloczkéw ruchu. Czas przemieszczania sie tla
mozna modyfikowa¢. Obydwa czasy przelotu powinny byc¢ takie same. Czas pierwszego
przelotu duszka ,,stars1” powinien stanowiC potowe czasu catego przelotu.

IV. Kolejnego duszka wybieramy z biblioteki ,,Spaceship”. Mozemy go réwniez
narysowac¢ samodzielnie przy pomocy edytora obrazu. Styl obrotu duszka
ustawiamy na kropke (brak obrotu). Przy pomocy narzedzia pomniejsz
zmniejszamy jego wielkosc.

V. Przechodzimy do zakladki Dane i tworzymy zmienng ,,Pancerz”.

VI. Program sterujacy naszym duszkiem ma umozliwiaC mu przemieszczanie sie
tylko w prawa i



lewa strone.

kiedy klawisz strzatka wlewo
ustaw kierunek na m

przesun o @ krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

Nasz statek znika pod duszkami tta. W celu uwidocznienia

go stosujemy bloczek ,na wierzch” umieszczony w petli

Zawsze.

Po nacisnieciu Zielonej Flagi statek jest umieszczany na

dole planszy. Zmienna ,Pancerz” zostaje ustawiona na
100.

W petli zawsze po za bloczkiem ,na
umieszczamy roéwniez bloczek ,pokaz zmienna
Spowoduje on, ze zmienna ta bedzie caty cza

wierzch”
Pancerz »,

s widoczna.

Drugi skrypt zaczynajacy sie od Zielonej Flagi
oczekiwat, az wartos¢ zmiennej ,Pancerz”
mniejsza niz 1. Po spetnieniu tego warunku

bedzie
bedzie
duszek

naciéniety B kiedy klawisz strzatka w prawo
ustaw kierunek na @
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informuje nas o tym, Zze przegraliémy. Zatrzymaniu
ulegaja inne skrypty duszka oraz nadawan Y jest komunikat powiedz
»Koniec”. milj . inne skrypty duszka
nadaj Koniec
VII. Duszki ,stars1” oraz ,,stars2” po otrzymaniu komunikatu ,, Koniec” rowniez sie
zatrzymujq Skrypt odpowiedzialny za zatrzymanie innych skryptow

umieszczamy w obu tych duszkach.

kiedy otrzymam Koniec

zatrzymaj inne skrypty duszka
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VIIL. Przy pomocy opcji ,Namaluj nowego duszka” wykonujemy asteroide.
Pamietamy o tym, aby ustawi¢ srodek kostiumu po $rodku asteroidy.
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Po naci$nieciu  Zielonej Flagi asteroida zostaje ukryta.
Nastepnie zaczyna sie klonowaé 50 razy w odstepach 0,5

sekundowych. Po zakonczeniu petli iteracyjnej czeka 5

a nastepnie nadaje komunikat Walka. Jest to sygnat do przejscia

do kolejnego etapu gry.

Kiedy obiekt zaczyna jako klon jego rozmiar jest

ustawiany na losowag wartos¢ (zakres liczbowy

zalezy od wielkosci narysowanej przez nas
asteroidy).

Kierunek ruchu jest ustawiony na 180.

Klon sie pokazuje w losowym potozeniu przy
gérnej krawedzi planszy.

Pierwsza petla iteracyjna powoduje to, ze duszek
odlatuje od goérnej krawedzi planszy. Wewnatrz tej

petli umieszczamy bloczki ,jezeli na brzegu, odbij

sie”; , nawierzch” oraz ,przesuno 2 krokow”.

Kolejna petla jest to petla warunkowa. Duszek tak
dtugo przemieszcza sie w dét planszy, az nie
dotknie krawedzi.

Po zakonczeniu wykonywania petli warunkowej
dany klon jest usuwany.

Importuj "

sekund,

nadaj Wwalka

kiedy zaczynam jako kion
ustaw rozmiar na losuj n-llmdo 70 v

ustaw kierunek na

XI. Po zderzeniu klonu asteroidy ze statkiem warto$¢ zmienne Pancerz jest
zmieniana o 10, a nastepnie dany klon zostaje usuniety.




;d az dotyka Spaceship

zmien Pancerz n

XII. Skrypty Asteroidy po otrzymaniu
komunikatu Walka oraz Koniec
ulegaja zatrzymaniu.

zatrzymaj inne skrypty duszka | zatrzymaj inne skrypty duszka

Kamien

Wykonalismy wlasnie pierwsza czes¢ gry.

XIII. Skrypty duszkow ,stars1” oraz ,stars2” po otrzymaniu komunikatu
,Walka” ulegaja zatrzymaniu. Skrypt odpowiedzialny za zatrzymanie
innych skryptéow umieszczamy w obu tych duszkach.
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XIV.Przechodzimy do zakladki Dane i tworzymy nowa zmienng ,,Pancerz
Przeciwnika”

zatrzymaj inne skrypty duszka

XV. Przy pomocy edytora obrazu wykonujemy dwa kolejne duszki: ,,Nasz
laser” oraz ,Laser przeciwnika”. Oba duszki r6znig sie pomiedzy soba
kolorem. Tym razem Srodek kostiumu

ustawiamy z lewej strony duszka.
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XVI.Przechodzimy do wykonania naszego przeciwnika. Bedzie to rowniez
statek kosmiczny.

Wybieramy go z Biblioteki. Przy pomocy edytora obrazu zmieniamy jego kolor na
niebieski. Kostium mozemy przerzuci¢ géra-dot.
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Przerzuc¢ gora-dot

XVIIL. Program naszego przeciwnika bedzie skladal sie z 3
podprogramow.

Po nacisnieciu Zielonej Flagi duszek idzie do
wspotrzednych (0,120). Zmienna ,,Pancerz Przeciwnika”
zostaje ukryta, a jej warto$¢ zostaje ustawiona na 100. i s tai ElE Ll
Sam duszek, réwniez zostaje ukryty. ustaw Pancerz Przeciwnika  na T




XVIIL

Po otrzymaniu komunikatu ,,Walka” pokazuje
sie. Zawsze bedzie ustawiat sie naprzeciwko
statku. Jednak jego potozenie wzdluz osi y
pozostaje state.

W petli zawsze umieszczamy dodatkowo bloczek ,,na
wierzch”.

Ostatni podprogram statku przeciwnika odpowiada za
reakcje na ,,Nasz laser”.

Po otrzymaniu komunikatu Walka zmienna ,,Pancerz
Przeciwnika” pokazuje sie.

Petla warunkowa bedzie powtarzana tak dlugo, az
zmienna ,Pancerz Przeciwnika” nie bedzie mniejsza
niz 1. W kazdej iteracji bloczek ,czekaj, az” bedzie
oczekiwal na zderzenie z duszkiem , Nasz laser”. Jezeli
warunek ten zostanie spelniony zmienna ,Pancerz
Przeciwnika” zmienia sie o -5. Nastepnie umieszczony
jest bloczek ,czekaj 1 s”. Daje on czas laserowi na
dotarcie do konca planszy.

kiedy otrzymam Walka

kiedy otrzymam Walka

pokaz zmienna Pancerz Przeciwnika

powtarzaj az

czekaj az dotyka Naszlaser 7?
b

zmien Pancerz Przeciwnika o 9
b
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powiedz
zatrzymaj inne skrypty duszka
nadaj Koniec

Kiedy wartos¢ zmiennej ,,Pancerz Przeciwnika” spadnie ponizej 1, wyswietli sie
informacja o tym, ze wygraliSmy. Zatrzymaniu ulegng inne skrypty tego duszka oraz

nadany jest komunikat ,,Koniec”.

PrzejdZmy teraz do zaprogramowania duszkow

laseréw. Zacznijmy od duszka ,,Nasz laser” — laser koloru czerwonego.

Po nacisnieciu Zielonej Flagi duszek zostaje ukryty.

Kiedy duszek otrzyma komunikat ,,Koniec” zatrzymaniu ulegajg inne skrypty tego

duszka.

Po otrzymaniu komunikatu ,,Walka” zawsze po nacisnieciu klawisza spacja duszek
bedzie sie klonowal. Kolejne kolony nie beda powstawaly czesciej niz co 0.5

przesun o m krokow

sekundy.
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zatrzymaj inne skrypty duszka
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Kiedy duszek zaczyna jako klon pokazuje sie. Jego kierunek zostaje ustawiony na 0.

Idzie do duszka ,,Spaceship”.
Przesuwa sie na wierzch.

Bedzie sie przemieszczal w gore planszy. Tak dlugo, az nie doleci do krawedzi. Kiedy to
sie stanie dany klon jest usuwany.

XIX. Program duszka ,,Laser przeciwnika” bedzie wygladat podobnie do programu
poprzedniego duszka.

Po otrzymaniu komunikatu ,,Walka”
duszek bedzie sie sam klonowat co 0,8
sekundy.

Kiedy duszek bedzie zaczynat jako
klon jego kierunek zostanie ustawiony
na 180 oraz idzie do duszka

»opaceship2”. Bedzie przemieszczal
sie w dot. powtarzaj az dotyka krawed:
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ustaw lkierunek na
iz do Spaceship2

na wnerzch

XX. Ostatnia rzecza, ktora musimy doda¢ jest podprogram duszka ,,Spaceship”
powodujacy, ze duszek ,.Laser przeciwnika” bedzie zmniejszal warto$¢ naszego pancerza.

Po otrzymaniu komunikatu ,,Walka” za kazdym
razem po trafieniu przez ,,Laser przeciwnika”
wartos¢ zmiennej ,,Pancerz” bedzie zmieniana o -10.

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie wyboru poziomu trudnosci na poczatku gry.

Stworzenie kontynuacji gry. Po pokonaniu statku, przeciwnik ucieka , a my lecimy dalej.
Asteroidy przyspieszaja. Po pewnym czasie znow napotykamy nieprzyjacielski okret.
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