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Programowanie, czyli tworzenie programéw i gier,

to $wietny sposéb na rozwijanie kreatywnego,

a zarazem logicznego myslenia. Wielu wydaje sie

ono skomplikowane, ale wcale nie musi by¢ trudne!
Jednym z narzedzi, ktére pozwala w prosty i ciekawy
sposéb nauczy¢ sie podstaw, jest Scratch — srodowisko
stworzone przez naukowcow z MIT, dzieki ktéremu
bez znajomosci specjalistycznego jezyka kazdy moze
sprobowaé swoich sit w tworzeniu gier czy animacji.
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Wspélnie postaramy sie stworzy¢ prosta gre, w ktorej
zadaniem gracza bedzie bezpieczne przeprowadzenie
ksigcia przez most, nad ktérym lataja smoki,

i uratowanie ksiezniczki.

Interfejs

Na poczatek kilka stéw o samym srodowisku. Aby
moc z niego korzystaé, wystarczy wejsé na strone
https://scratch.mit.edu

Okno Scratcha sklada sie z kilku podstawowych
obszarow i elementéw pokazanych na rysunku ponizej:
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. Pasek narzedzi — tutaj mozemy przede wszystkim
zapisa¢/wczytaé plik czy udostepnié go na stronie
internetowej. Klikajac w ikone globusa, mozemy zmienic¢
jezyk interfejsu.

. Scena — tutaj zobaczymy wszystko, co stworzyliSmy.

. Duszki — to miejsce pokazuje wszystkich bohateréw naszej
sceny, w Scratchu nazywanych duszkami.

. Paleta — tutaj znajduja si¢ wszystkie polecenia, jakich
mozemy uzywac, podzielone na kilka grup, takich jak ruch,
wyglad, dzwiek itp.

. Pole projektu — tutaj bedziemy tworzy¢ wszystkie nasze
skrypty poprzez umieszczanie odpowiednich bloczkéw.

Grafika

Zaczniemy od namalowania tla. Akcja naszej gry toczyé
sie bedzie na moécie, dlatego musimy stworzy¢ jego
widok od géry. W tym celu nalezy w panelu duszkow
klikna¢ na ikonke pedzla ponizej naszego obecnego

pustego tla:
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Po prawej pojawi si¢ pole, w ktérym mozemy zaczaé
malowaé. Mozecie, oczywiscie, postuzyé sie réwniez
gotowym obrazkiem np. z Internetu.

Nastepnie dodamy naszego ksiecia. Postaci w Scratchu
nazywane sg duszkami. Mozna je stworzy¢ na jeden

z trzech sposobow — namalowaé wlasne, uzyé gotowego
obrazka lub skorzystaé¢ z wbudowanej biblioteki.

W naszej grze bedziemy korzystaé z dostepnych

w Scratchu duszkéw. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie,
abyscie korzystajac z edytora kostiuméw, stworzyli
wlasne postaci!

Aby dodaé nowego duszka, nalezy w panelu duszkow
klikna¢ w przycisk wybierania duszka z biblioteki:

Nowy duszek:@/ -t

Przechodzimy do zakltadki ,zamek” i wybieramy postac
ksiecia. Obrazek jest troche za duzy na nasze potrzeby,
wiec bedziemy musieli go zmniejszy¢, ale zajmiemy sie
tym juz podczas kodowania.



W podobny sposéb dodajemy réwniez ksiezniczke oraz
przeciwnikéw, czyli smoki.

Sterowanie

W Scratchu tworzymy skrypty, czyli male programy dla
kazdego duszka osobno. Ponadto kazdy duszek moze
mie¢ kilka dzialajacych jednoczesnie, niezaleznych od
siebie skryptéw.

Zaczniemy od sterowania. Skorzystamy przy tym z petli
yzawsze” 1 w niej bedziemy sprawdzaé, czy ktérakolwiek
ze strzatek zostala wcidnieta. Przy okazji na poczatku
skryptu dodamy bloczek, ktory zmniejszy duszka do
pozadanych rozmiaréw oraz ustawi go w odpowiedniej
pozycji:
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Podobnie dodajemy obstuge pozostatych kierunkdw.

Musimy réwniez zmieni¢ sposob obrotu naszego duszka,
tak by po zmianie kierunku ruchu nie zmienial on swojej
orientacji. W tym celu klikamy w mala niebieska literke
»1” na naszym duszku, a nastepnie zmieniamy styl obrotu
,brak”:

styl obrotéw: ¢ <« E

Przeciwnicy

Chcemy, aby smoki lataly ponad zamkiem i ziaty
ogniem, gdy napotkaja ksiecia. Najpierw zajmiemy

sie ich ruchem. Znéw w tym celu skorzystamy z petli
oraz bloczka pozwalajacego zmieni¢ kierunek ruchu po
napotkaniu krawedzi ekranu:
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Ponownie powinnidmy zmieni¢ styl obrotu, tym razem
wybierajac ,,w dwie strony”:

styl obrotow: ¢ °

Chcemy réwniez, aby po zetknieciu z duszkiem ksiecia
smok zatrzymywat sie i zial ogniem. Dodajemy zatem do
naszego warunek , jezeli dotyka prince”:
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Majac jednego przeciwnika, w prosty sposéb mozemy
go zduplikowaé i tym samym stworzy¢ dowolna ich iloéé
bez koniecznosci ponownego tworzenia skryptow. Aby to
zrobié¢, wystarczy klikna¢ prawym przyciskiem myszy na
smoka w oknie duszkéow i wybraé¢ ,,duplikuj”.

Spotkanie ze smokiem

Musimy réowniez dodaé skrypt do duszka ksiecia, ktory
wykryje spotkanie ze smokiem. Chcielibysmy, aby

w tym przypadku ksiaze znikal i pojawial si¢ w miejscu
startowym. Tworzymy zatem nowy skrypt:
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Jesli mamy wiecej niz jednego przeciwnika, trzeba
pamietac¢, aby doda¢ podobny warunek dla kazdego
z nich.

Ksiezniczka
Ostatnim brakujacym elementem naszej gry jest,
oczywiscie, warunek wygranej, czyli dotarcia ksiecia do

ksigzniczki. W tym celu dodajemy jeszcze jeden warunek
w skrypcie ksiecia:
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Pamietajcie, ze jest to bardzo podstawowa wersja gry. Bardzo zachgcam Was do
eksperymentowania i jej rozwiniecia!
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