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Zajecia 1: Mucha w potrzasku

Zadanie:

Wykonanie gry ,Mucha w potrzasku”, ktéra sktada sie z: samodzielnie latajacej i sterowanej przez
uzytkownika Muchy oraz samodzielnie poruszajacej sie Zaby.

Cel:

Zapoznanie sie ze Srodowiskiem programistycznym Scratch. Elementy: podglad, edytor duszka,
narzedzia, wybor i tworzenie duszka. Zaktadki: Skrypty, Kostiumy, Dzwieki. Edytor obrazu w zaktadce
Kostiumy.

Wykonanie:

W kilku zdaniach nalezy przedstawic dzieciom co to jest Scratch, duszek , kostium itp.

A. Przygotowanie duszkow gry.

1. Wybieramy tto do naszej gry, importujac je z biblioteki.
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2. Importujemy duszka-Zabe z biblioteki.

Nowy duszek ‘@ / & 3

3. Klikamy na zabe, nastepnie przechodzimy do zaktadki Kostiumy. Klikamy lewym przyciskiem
myszy na kostium Zaby i wybieramy z listy DUPLIKUJ. Kolejnym krokiem jest przygotowanie
drugiego kostiumu Zaby, w ktérym jej jezyk jest niewidoczny. W tym celu wybieramy narzedzie
WYPELNIJ KSZTALT paska narzedzi znajdujgcego sie po prawej stronie Edytora Obrazu.
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Wybieramy z palety koloréw biaty prostokat przekreslony czerwong linia, jest to PRZEZROCZYSTOSC i
wypetniamy tg barwa jezyk Zaby.
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Nastepnie klikamy na niebieskg ikonke informacji (i) znajdujaca sie na ikonie duszka Zaby i wybieramy
styl obrotéw na lewo-prawo.

Duszki 0 |'Frn:|g
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4. Kolejnym bohaterem naszej gry jest Mucha, dlatego rysujemy jg w Edytorze Obrazu klikajgc na
ikone NAMALUJ NOWEGO DUSZKA.

Nowy duszek: '@ / & 5y

Nastepnie wykorzystujgc narzedzia zaznaczone na zétto ponizej malujemy Muche!
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Teraz podobnie, jak poprzednio w stosunku do Zaby, klikamy na (i) znajdujgce sie na
ikonie duszka-Zaby i wybieramy styl obrotéw na lewo-prawo.
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Skrypty Kostiumy Dawigki
I Wyglad Kontrola
J ozwick | cauinixi
I Pisak I Wyrazenia
It fweceivosw | B Programowanie — sterowanie Muchg

przesun o m krokow

1. Klikamy na ikone muchy i przechodzimy do zaktadki Skrypt.

2. Naszym pierwszym zadaniem jest ,,zaprogramowanie” Muchy w taki
sposoéb, zebySmy mogli nig sterowaé. W tym celu wykorzystamy komendy
blokéw: Ruchu i Zdarzenia.

obréc (4 o stopni

obroc F) o stopni

ustaw kierunek na @

g

Skrypty Kostiumy Dawieki
Ruch I Zdarzenia
I Tt

I Dawiek I Czujniki
J Pisak | wyrazenia
I Dane I Wiecej blokow

Bedziemy poruszac naszg Muchg przy pomocy klawiatury. Uzyjemy do tego

—— celu komend:
bloku RUCHU - USTAW KIEDUNEK NA..;

bloku RUCHU - PRZESUN 010 KROKOW;

= — bloku RUCHU -> JEZELI NA BRZEGU, ODBI SIE.

r Aby moc skorzystaé z danej komendy tapiemy ja w menu, klikamy na nie i
przenosimy na obszar Edytora Duszka.

il pozycia x
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Skrypty Kostiumy Dawieki

B ruen

I‘-"-"B'EHEIG IKontrola .

IDiwiek I Crujnik ustaw lkhierunek na m

I Pisak I‘."."yra'zenia przesun o krokow
IDane IWleCEJblokow jezeli na brzegu, odbij sie

kiedy kliknicto

kiedy klawisz spacja nacEniety
kiedy duszek klikniety

kiedy tio zmieni sie¢ na woods

ledy glodnogé >

e

esly abezymam messagel 3. Nasz duszek jest juz wyposazony w komendy ruchu. Potrzebne sg nam

nadaj messagel jeszcze komendy pozwalajace sterowaé nim za pomocay klawiatury. W
tym celu klikamy na blok ZDARZENIA wybieramy komende KIEDY
KLAWISZ... NACISNIETY i przeciggamy ja na pole edytora.

nadaj messagel i c=zekaj

kiedy klawisz strzatka wgdre nacEnieby

ustaw laerunek na m
przesuii o T8 krokiw kiedy klawisz strzatkawlews nacisniety
jezel na brzegu, odbij sie ustaw kierun strzatka w gdre

przesuii o ]  strzatka w dot

jezeli na brz strzatka w prawo

strzatka w lewo
spacja

a

b

4. Klikajgc lewym przyciskiem myszy na komende KIEDY KLAWISZ... wybieramy z listy DUPLIKUJ i
wykonujemy te czynnos$¢ 3x. W ten sposdb otrzymamy 4 klony bloczkéw komend. Teraz,
klikamy i rozwijamy liste komendy KIEDY KLAWISZ... i wybieramy tam poszczegdlne klawisze
dla pozostatych klonow.

Nastepnie z odpowiedniej listy dla komendy USTAW KIERUNEK, wybieramy poszczegdlne kierunki.
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nacismieby

kiedy klawisz strzatka w lewo
ustaw kierunek na m

przesun o kra

{90) prawo
{-90) lewo
{0} gdra
{180) dét

jeieli na brzegu, .

W kolejnym kroku dodamy samodzielny ruch muchy.
dodajemy bloczek kiedy kliknieto Zielona Flaga — uruchomienie naszego programu.

e nastepnie wykorzystamy funkcje Ruch -> obré¢ o ... stopni. W naszym przypadku wybierzemy
15 stopni. Sprawdz réwniez inne ustawienia.

e kolejno przesun muche o 5 krokdéw i dodaj funkcje odpowiedzialng za odbijanie sie od brzegu

e Czy wszystko dziata jak nalezy, mucha sie kreci? Niestety nie. Musimy jeszcze dodaé funkcje
ZAWSZE, ktéra znajdziemy w zaktadce KONTROLA

Ponizej caty program sterowania muchg

kiedy klawisz strzatka wlewo nacitniety kiedy kdawisz strzatka w prawo nacisnieby

ustaw lkhderunek na m
przesun o krokow

jezeli na brzegu, odbij =ie

kiedy klawisz strzatka wddt
ustaw lkierunek na
przesun o krokow

jezeli na brregu, odbij sie

kiedy khknicto

| ohrtE Mo stopni
3

przesun o 9 krokow
3

jezel na brzegu, odbi =e

nacEnieby

Programowanie - sterowanie zabg

ustaw lderunek na 'm
preesun o krokow

jezeli na brzegu, odbij sie

kiedy klawisz str=alka wgore
ustaw lbderunek na m
przesun o krokow

jezeli na brzegu, ocdbij =ie

nacsnieby

Nasza zaba bedzie probowata ztapa¢ muche. Jesli jg ztapie (dotknie) zmieni kostium i pokaze jezyk.
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kiedy khiknieto

Podobnie jak poprzednio skrypt ma dziata¢ ZAWSZE. przesui o & krokéw
e w pierwszej kolejnosci zaba przesuwa sie o 5 krokéw 'jeiei e
e jezelijest na brzegu to sie odbija r

ustaw w strone fly
e ustawiamy kierunek ruchu zaby w strone muchy. USTAW W

STRONE ... i.-%: dotyka fiy ? .to
Co jesli zaba ztapie muche?  zmiesi kostium na frog2
e wstawiamy instrukcje warunkowg JEZELI, W PRZECIWNYM RAZIE RS —————

e warunkiem zadziatania instrukcji warunkowej jest dotkniecie zmieri kostium na frog
muchy. Wybieramy funkcje DOTYKA...? Z zaktadki CZUJNIKI s

e kostium mozemy zmieni¢ przy pomocy funkcji WYGLAD -> ZMIEN ‘
KOSTIUM NA (zaba z jezykiem)

e jezeli zaba nie ztapata muchy to wybieramy kostium (zaba bez jezyka)

Opcje rozszerzenia gry:

1. dodanie opcji dzwieku kiedy zaba dotknie muchy
2. znikniecie muchy po dotknieciu jej przez zabe



