Temat 8. , Lot balonem”

Proponowany czas realizacji

3x45min

Krotki opis projektu

Balon znajduje sie w jaskini. Po nacisnieciu klawisza spacja zaczyna spadac. Klikajac w
niego powodujemy, Ze zaczyna sie wznosi¢. Po chwili znowu zaczyna opada¢. Musimy
tak nim manewrowac, aby nie dotkna¢ Scian jaskini. Po dotknieciu koloru bragzowego
balon sie rozbija. Dodatkowo balon caty czas leci w prz6d. Mechanizm przesuwajacego
sie tta powstal na tej samej zasadzie jak w grze ,,Gwiezdna potyczka”. Jednak tym
razem nasze duszki tla rysujemy samodzielnie. Po rozbiciu bedziemy informowani jak
dtugo udato nam utrzymac sie w powietrzu.
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Przebieg lekcji

1. Przedstawienie gotowej gry ,,Lot balonem”

N

Dyskusja nad mozliwymi rozwigzaniami programistycznymi wykorzystanymi w
czasie realizacji projektu

Wykonanie dwoch duszkéw jaskini oraz napisanie ich programow
Narysowanie balonu
Stworzenie zmiennej Lot oraz Czas

o U kW

Wykonanie skryptu sterujacego balonem



7. Samodzielna praca nad dalszymi modyfikacjami gry
8. Podsumowanie zajec

Cele lekgcji
Uczen wie:
czym jest petla i jak mozna jg wykorzysta¢ w programowaniu,

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

Uczen potrafi:
korzystac z réznych rodzajow petli,

wykorzystywac system nadawania i odbierania komunikatbw do porosumiewania sie
duszkéw pomiedzy soba,

wykona¢ rysunki i motywy przy uzyciu edytora grafiki (postuguje sie ksztattami,
barwami, przeksztalcaniem obrazu, fragmentami innych obrazéow),

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

Instrukcja wykonania gry dla nauczyciela

[. Tlo do naszej gry beda stanowily dwa duszki, ktore na przemian beda
przesuwac sie po ekranie. Jako tto podstawowe mozemy wybrac ,blue

Kav3”. P p dnolitv kol Nowe tio:
skay3”. Posiada jednolity kolor.
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II. Duszki rysujemy przy pomocy opcji ,,Namaluj nowego duszka”. |
Nowy duszek & / m (O]
- blue sky3
Namaluj nowego duszka 450180

Beda one zajmowaly cala dostepng przestrzen. Nazwijmy je ,jaskinial” oraz
jaskinia2”. Srodek jaskini powinien pozosta¢ pusty. Krawedzie jaskini z lewej i
prawej strony na obydwu duszkach powinny mie¢ taka sama wysokos¢ (beda one
nachodzic¢ na siebie).
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III. Oba duszki beda poruszaly sie synchronicznie przez plansze. Duszek
»jaskinial” zaczyna sie porusza¢ od wspohrzednych (0,0) do wspotrzednych (-
470,0), natomiast duszek ,,jaskinia2” od wspohrzednych (470,0) rowniez do
wspotrzednych (-470,0), ale w r6znym czasie.

kiedy otrzymam Start

Duszki bedg sie przemieszcza¢ na zmiane, w ¥ f “95 do x: €D v: O
odstepach 3 sekundowych przez plansze. W

tym celu uzywamy petli ,zawsze” oraz — 1z do  CD v ©

dwéch bloczkéw ruchu. Czas tet .,.me, do x: &ID v: ©@

przemieszczania sie tta mozna modyfikowac.
Obydwa czasy przelotu powinny byc¢ takie
same. Czas pierwszego przelotu duszka
»jaskinial” powinien stanowi¢ potowe czasu
catego przelotu.

Skrypt odpowiedzialny za poruszanie sie

duszkow  bedzie rozpoczynal sie po

otrzymaniu komunikatu ,,Start”. f i do x P o o)
lecprzezesdox -470 SN 0]

)

Po otrzymaniu komunikatu ,,GameOver” oba
duszki sie zatrzymujq (bloczek ,zatrzymaj

. kiedy otrzymam GameOw
inne skrypty duszka”) . e

Obiektem ktéry bedzie poruszat sie w jaskini jest balon. Dodajemy nowego duszka przy uzyciu

opcji "Namaluj nowego duszka”. Przy uzyciu dostepnych Nowy duszek: 0 / H o]
opcji  rysujemy  duszka. Nastepnie duplikujemy go
i wykonujemy drugi kostium rozbitego palona, po przez
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Namaluj nowego duszka

dodanie iskier.
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V. Przechoc

VI. Gra nie moze zaczynac sie od razu po kliknieciu Zielonej Flagi. Pierwszy program
balona bedzie odpowiada za
wprowadzenie nas w tematyke gry.
Dopiero, kiedy bedziemy gotowi gra sie
rozpocznie.

Program  bedzie oczekiwal  na DS i v: O
naci$niecie klawisza spacja, kiedy to si¢ Kb przez € s
stanie czyszczone jest pole wypowiedz powiedz przez € s

(bloczek ,,powiedz ...” pozostawiamy powiedz
pusty) oraz nadawany jest komunikat m*., az MKawisz spacja macisniety?

LHotart”.

Lot balona bedzie zalezal od wartosci
zmiennej ,Lot”. Jezeli bedzie ona
dodatnia balon bedzie poruszal sie w
gore, jezeli bedzie ujemna balon bedzie
przemieszczat sie w dol. W czasie gry
polozenie wzdluz osi x pozostaje stale.
Lot balonu rozpocznie sie po
otrzymaniu komunikatu ,,Start”.

Wartos¢ zmiennej ,,Lot” po otrzymaniu
komunikatu ,,Start” zostaje ustawiona
na 0. Jej warto$¢ bedzie zmieniana o -1
co 0,1 sekundy (Balon bedzie spadat).

kiedy otrzymam Start
obroc o 9 stopni

cw-'hi.@s

Jezeli klikniemy w duszka wartos¢
zmiennej , Lot” zwiekszy sie o 3.
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W czasie lotu balon bedzie wychylat sie raz w prawa strone,
raz w lewa strone. Uzyjemy do tego bloczkéw ,,0brdc o ...
stopni” oraz

,»Czekaj” umieszczonych w petli zawsze.

VII. Ostatni podprogram balona odpowiedzialny bedzie za pomiar czasu lotu oraz za
wykrywanie koloru brazowego (czy nie zderzyliSmy sie z Sciana jaskini).

Po otrzymaniu komunikatu ,,Start” stoper jest zerowany. Program bedzie oczekiwat
na dotkniecie przez duszka koloru Sciany jaskini.

Kiedy to sie stanie nadawany jest komunikat ,GameOver” (Sciany jaskini sie
zatrzymujq), zatrzymaniu ulegaja inne skrypty tego duszka, zmienna czas ustawiana
jest na zaokraglong warto$¢ z aktualnego odczytu stopera. Na koniec duszek
informuje nas o tym jak dlugo udato nam sie utrzymac¢ w powietrzu.

nadaj GameOver
zmien kostium na kostium2

m inne skrypty duszka

ustaw Czas na zaokraghj stoper

L no Pl T FTed Rozbites sie, sprobuj jeszcze raz, utrzymales sie w powietrzu:

Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie duszkow, ktore bedziemy musieli zbiera¢ w czasie lotu balonem (np. gwiazdek
przelatujacych z prawej na lewa strone planszy).

Przyspieszenie duszkow jaskini wraz z uptywajacym czasem.

Dodanie dodatkowych kostiumoéw dla duszkéw ,,jaskinial” oraz ,jaskinia2”.
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