Programowanie gier w Scratchu —cz. 1

scratch.mit.edu — strona projektu

Adobe AIR

If you don't already have it, download
and install the latest Adobe AIR

Mac OS X - Download &
Mac OS 10.5 & Qlder - Download &
Windows - Download &
Linux - Download &

1. | Wybdr jezyka

3. Wymiary sceny i kierunki

y max 180

f

x_max -240 <=3 > x max 240

Scratch Offline Editor

Next download and install the
Scratch 2.0 Offline Editor

Mac OS X - Download &
Mac OS 10.5 & Older - Download
Windows - Download
Linux - Download &

2. Elementy okna programu

X 200 v ieo dl

&

Nowy duszek @& / &

panel zasobdéw

Pobieranie wersji offline: Strona gtéwna — Help — Resources — Scratch 2 Offline Editor

Support Materials

Need some help getting started?
Here are some helpful resources.

Starter Projects - Download &
Getting Started Guide - Download [
Scratch Cards - Download [

okno skryptéw

=

\
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0
45 N 45
-90 » 90
135 180 135



http://www.scratch.mit.edu/

4. Pierwsza gra: Rekin i oSmiorniczka

& sowcn2ometsr 0 loliele

4.1. Wstawienie duszka z biblioteki

Kategoria
WV tko

FIKcia
Letters
Ludzie
Przedmioty
Transport

r
Nowy duszek: - B
Wybierz duszka z biblioteki '

Motyw
Zamek
Miasto
Latanie
Holiday
Muzyka i taniec
Kosmos
Sport
Pod woda
Spacerowanie

Typ
Wszystko
Bitmapa
Wektor

4.2. Usuniecie duszka:

PPM — usun lub

Duszki Nowy duszek- ‘Q / L"I (o]

zapisz jako plik lokalny

ukryj

4.3. Wstawienie oSmiorniczki

Kategoria

Wﬁl Ko

Fikcja
Letters,
Ludzie
Przedmioty
Transport

Mowy duszek: / -ﬁ (O]
Wybierz duszka z biblioteki '

Motyw
Zamek
Miasto
Latanie
Holiday
Muzyka i taniec
Kosmos
Sport
Pod woda,
Spacerowanie

Typ
Wszystko
Bitmapa
Wektor

4.4. Pomniejszenie oSmiorniczki

'Zmniejsz
r—-llllII

Skrypty

Biblioteka duszkow

& +

~e

'
X H_H
vizia

oot

Monkey2

&

Penguint P

B

Shark

X 11y s 4

Nowy duszek: & / & @3

Duszki

——
o

nozyczki — kliknij duszka

5A w
PR

Usun

S—

Kostiumy

Biblioteka duszkow

&

Monkey1

%

Octopus

\{i&\

Penguin2

-—

o
-

el

4.5. Sterowanie ruchem osmiorniczki za pomocg myszki (gracz)

kiedy kiiknieto

Zawsze

ustaw w strone wskaZznik myszy

kiedy kiiknieto

Iawsze

ustaw w strone wskaznik myszy
»

przesun o 9 krokéw




4.6. Reakcja osmiorniczki na spotkanie 4.7. Ustawienie poczatkowego potozenia
z rekinem o$miorniczki

kiedy kiliknicto kiedy kiiknicto

idZ do x: y:

Zawsrze

Zaws7ze

ustaw w strone wskaznik myszy
13

o . ustaw w strone wskaznik myszy
jezeli dotyka Shark ? _go N

jezeli dotyka Shark ? _¢a

powiedz [ZEEFETRY preez @ s
[ S

zatrzymaj ten skrypt

powiedz przez @ s
3

zatrzymaj ten skrypt

¥
przesun o 9 krokow b
L

przesun o 9 krokow
L

4.8. Sterowanie ruchem rekina (komputer)

kiedy kiiknieto kiedy Ikliknigto

s do x: y: @I idZ do x: ¥ 100
Zawsye
Zawsze
ustaw w strong Octopus
ustaw w strone Octopus ’
4 jezeli  dotyka Octopus
przesuri oe krokow

.

zatrzymaj wszystko

3
przesun o @ krokéw
L

4.9. Poprawienie zachowania sie 4.10. Wstawienie tta
o$miorniczki w momencie zetkniecia z B
kursorem myszki # *
Scena Shark Octopus
kiedy kliknicto 1o
idz do x: €I v: T
zZawsze \
u.staw w strone wskaZnik myszy "
3 - -
jezeli dotyka Shark ? _to Biblioteka tet
( powied: przez € s st
Wszystko
zatrzymaj ten skrypt W pomieszczeniu
Na zewnatrz
g Iz underwater2
jezeli nie dotyka wskaznik myszy 2
Motyw
(- - Zamek
\ przesun o@ krokéow et
Latanie
Holiday
Muzyka i taniec
Natura
Kosmos o

Sport
Pod woda Anuluj



4.11. Zmiana kostiumu o$miorniczki

kiedy kliknicto

idz do x: @) y:

Zaws7e

ustaw w strone wskaZnik myszy
»

jezeli dotyka Shark ? “to

powiedz przez @ s
3

zatrzymaj ten skrypt

-
jezeli nie dotyka wskaznik myszy

przesun o @ krokow
»

nastepny kostium

kiedy kiiknieto

idz do x: y:

ustaw w strone wskaznik myszy
»

jezeli dotyka Shark 2

powicdz [CEEEETRY preez @ s
(3

zatrzymaj ten skrypt

5
jezeli nie dotyka wskaZnik myszy

pr;esur'l om krokéw |- SA-
»

nastepny kostium
v

czekaj s

l—

4.12. Zmiana kostiumu rekina w momencie ztapania o$miorniczki

kiedy kliknicto

idZ do x: b -100
Zawsze

ustaw w strone Octopus
3

jezel  dotyka Octopus

-

zmien kostium na shark-b

»

powiedz przez e s
b

zatrzymaj wszystko

k
przesun o 9 krokow
L

kiedy kliknieto

idZ do x: @K y:
zmien kostium na shark-a
Zawsze

ustaw w strong Octopus
>

jezeli dotyka Octopus ? _te

-

zmien kostium na shark-b
3

powiedz przez @ s
b

zatrzymaj wszystko

»
przesun o a krokow
.

4.13. Dodanie efektu dzwiekowego w momencie spotkania osmiorniczki z rekinem

Kategoria
Wszystko
Zwierze

Elektroniczne
Cziowiek
Instrumenty
Sample muzyczne
Perkusja

Wokal

C)s &

VWybierz dZwiek z biblioteki

I Ruch
J wyalad

f pisak
IDane

zagraj d¥wiek bubbles

oiwiex [ [N

@Biblioteka dzwiekow

-,
|‘ L
bubbles

-
e

N diwigk: ) R
0 A W @ Skrypty Kostiumy Dawigki

IZdarLenia
IKontrola

I‘."."yra'zenia
] wiecej blokew

-4-

Y @
kiedy kiiknicto

idz do x: €D v:

Zaws7e

ustaw w strone wskaZnik myszy
’]'eiei dotyka Shark ? Jte
’zagraj d#wick bubbles
" powied [EEE preez @ s
.

zatrzymaj ten skrypt

v
jezeli nie dotyka wskaznik myszy 2

przesuii o €1 krokow
>

nastepny kostium
.

czekaj ()P s



4.14. Mierzenie czasu
kiedy kliknieto

v: €

idZ do x- @y

Skrypty Kostiumy Dawigki

zeruj stoper
IRuch IZdamenia L ES
I‘J‘-"yglad IKomroIa ustaw «as  na [
J owiek | czuiniki zawsze
L Wyrazenia
I S . ustaw czas na stoper
IEZIEN | N vicce biokow ,
ustaw w strone wskainik myszy
Stwarzzmienng L
> jezeli dotyka Shark ? to
Nowa Zmienna . .
zagraj dZwiek bubbles

»
Nazwa zmiennej: powiedz przez ) s
[ 2

. zatrzymaj ten skrypt
® Dla wszystkich duszkéw | O Tylke dla tego duszka .
_ s
Anuluj jezeli nie dotyka wskaznik myszy

przesun o krokow
»

nastepny kostium

4.15. Osmiorniczka tez moze wygrac
kiedy kliknieto

idZ do x: ELP v:

zeruj stoper

ustaw =as na [

Zawsrze
ustaw czas na stoper
k
ustaw w strone wskainik myszy
’_
jezeli dotyka Shark

zagraj diwiek bubbles

zatrzymaj ten skrypt

przesuii o krokow

4.16. Sterowanie ruchem rekina z klawiatury '
nastepny kostium

[ 2
czekaj 5

idz do x: GED y: GID jezeli dotyka Gift

zmien kostium na shark-a powiedz [RERER] przez €) s
[3

kiedy kiliknicto

ZE?WSZE zatrzymaj wszystko

ustaw w strone Octopus
3

jezeli dotyka Octopus

3

zmien kostium na shark-b kiedy klawisz strzatka w prawo  pacisniety
3 B

(g il Wygratem! @ irdora 9 s zmied x o @ kiedy klawisz strzatka wdét  naciéniety
}

zatrzymaj ten skrypt zmieri v o @

ZatrZYmaj WSZYStkD zalrzymaj  ten skrypt

kiedy klawisz strzatka wlewo  naciSniety

- zmien x o &
przesun = 83 Looiow - N kiedy klawisz strzatkaw gore  naciéniety

x zatrzymaj  ten skrypt
zmieri vy o @

zatrzymaj  ten skrypt




5. Gra edukacyjna: Tabliczka mnozenia

5.1. Wybor duszka oraz tta 5.2. Program sie przedstawia

»

' ™ zatrzymaj wszystko

kiedy kiiknicto
& (a2 Pl Witaj w grze "Tabliczka mnozenia”. lilFdr4 e s

. ‘

X: 212 ¥ 51

Duszki Nowy duszek: / -5
EGyaa
5.3. Ustalenie liczby zagadek 5.4. Utworzenie dwdéch zmiennych: ‘liczba a’ i

UH ’
Dd D

Rwece o

< B =
| Dane | QUEEY
- D

powtorz @ razy < . Utwdrz zmienna
Nowa zmienna

kiedy kiliknieto

ot bl Wita) w grze "Tabliczka mnozenia®.

Naza e .

@ Dlawszystkich duszkdw ) Tylko dla tego duszka

zatrzymaj wszystko

0K Anuluj

5.5. Ukrycie zmiennych

-

Come | L

Utwarz zmienna

5| liczba a
T— ol iczba b

5.6. Losowanie dwodch liczb (1-10)

kiedy kiiknieto

1o el Wita] w grze "Tabliczka mnozenia”.

powtorz B‘ razy

-

ustaw liczba a na losuj od o do m
3

ustaw liczba b na loesuj od o do m
: =

zatrzymaj wszystko




5.7. Pytanie o wynik

kiedy kliknieto

1 Rl Witaj w grze "Tabliczka mnozenia”.

powtorz a razy
ustaw liczcbaa na losuj od € do €Y

ustaw liczba b na losuj od o do

3

3

zapytaj polacz i polacz liczhaa 1 polacz Hi liczha b i czekaj

zatrzymaj wszystko

5.8. Sprawdzenie poprawnosci wyniku

kiedy kliknieto

ol Witaj w grze "Tabliczka mnozenia".  Bipiera [ 2 I

powtorz a razy
ustaw liczbaa na losuj od €9 do €D

ustaw liczba b na losuj od o do

2

3

zapytaj pohcz i polacz lhiczbaa i pohczi liczha b i czekaj

b
jezei odpowiedi = liczhbaa * [liczhab

powiedz przez e s
W przedwnym razie

powiedz przez €@ s

zatrzymaj wszystko

5.9. Zliczanie punktéw
_Dane SIS
przez 9 5

g vl Wita] w grze "Tabliczka mnozenia®.

lL.Imr:irzzmienna powtorz @ razy

gl hiczha a ustaw lizcbaa na losuj od €) do €D
[ 2
‘ol iczba b ustaw licbab  na losuj od €9 do

—_— b
il Pty zapytaj polaczi polacz liczhaa i pohczi liczba b i czekaj

3
jezeh  odpowiedz = [liczhaa * liczbab to

.l powiedz przez @) s
»
Zmien punkty o o

W przecdwnym razie

powicdz przez € s

zatrzymaj wszystko



5.10. Zerowanie licznika punktéw oraz odejmowanie punktu za btedng odpowiedz

kiedy kiliknieto

1y =ik Wita] w grze "Tabliczka mnozenia".

przez 9 s

ustaw punkty na m ) —
powlorz e razy

ustaw liczbaa pa losuj od o do m

3

ustaw liczba b na losuj od o do

3

zapytaj polacz i polacz liczhaa 1 polacz i liczba b i czekaj

3

jezeli odpowiedi = liczhaa * kiczba b to

powiedz przez @ s
izmier’l punkty o o

W przedwnym razie
| powiedz przez 9 s
_b Zmien punkty o Q

zatrzymaj wszystko

5.11. Pytanie o wynik az do podania prawidtowej odpowiedzi

kiedy khknieto

powiedz przez @ =
ustaw punkty na m
powtérz @) razy

.. ustaw liczha a na losuj od ) do §D

2

ustaw liczha b na losuj od ndnm
b

zapytaj p-nliuzi polaz hzhaa i p-nliuzﬂi liczha b i czekaj
"

jereli odpowiedi = lzhaa * lizbab

[ powiedz EIETE przez @) =
Pznieﬁ punkty nn
-._przeci-nyrnrazie
powtarzaj az odpowied: =
f Zmden punkty n'm ) .
 powiedz [ITITERETS pree: © -
b

zapytaj polace i pofacz liczbaa i polace ﬂi liczba b i crekaj

wszystko

(17, - w4l Koniec gry. Zdobyles

b

p-n'lliedz przezﬂs

b

zmsen punkty nn h

5.12. Zakonczenie gry

zatrzymaj

powiedz

zatrzymaj wszystko



5.12. Reakcja pingwinka na prawidtowy wynik (tworzenie nowego kostiumu)

Skrypty Kostiumy Dawigki

Nowy kostium: -

+ penguin3
d/anm
1

=00/~

pengu e
e duplikuj

usun

Zapisz jako plik lokalny

. EEEE Y a=a
| | 100%
£ ioEEE

Tryb wektorowy

4 EEEEEEEE oekestatt w b

EEEEEEEE rzeksztaté w bitmape

q
kiedy kliknieto {

zmiden kostium nma penguin? .

st Rl Witaj w grze "Tabliczka mnozenia", przez'Es

ustaw punkty na m
powborz E razy

ustaw liczbaa mna losuj ndﬂdnm
3

ustaw liczba b na losuj od 'ndnm
3

zapytaj p-n-liuzi pofacz izbaa i p-n-lq_lzi iczbha b
3
jereh odpowiedi = kizbaa * lk=zbab

zmien kostium na penguin3

Ppnm'l'iladz przezas
’znieﬁ punkty nn
Pznieﬁ kostiumy na penguin2
-.przeci-nylnrazie
powtarzaj az odpowiedz =
l.-znieﬁ punkty nm

»
st kd Sprobuj jeszoze razflvrard ﬂ =
b

zapytaj polace JEACREEH 1 polacz hczbaa 0 pnliuzﬂi liczba b i czekaj

¥
zmien kostium na penguin3

C
pnniedzprzez'as
b

zmiden punkty nn
3
zmien kostium na penguin2

powiedz | potacz [ENEPRIEZTITT0N i punkty przez € s

zatrzymaj wszystko



6. Ping-pong

6.1. Rysowanie paletki
Duszk Nowy duszek. @ / &4 6.3. Rysowanie piteczki

‘MNamaluj nowego duszka
—

Skryply Kostiumy Dawigki

Scena
Ny kostium: . . . . o
m‘: ;m/m & kostium1 n o Wyczysé | Dodaj | Importuj T pig g‘
a/am - k
® >
i
kostium1
Skryply Kostiumy Diwigki 4250 \
Nowy kostium: kostium1 n o Wyczys¢ | Dodaj | Importuj B |plg g‘ | g
d/am
3 . T,
A &
i e
s N S
a =T
QO
T.
el
x . T T LN Q=Q
=t u 11 100%
£ & Tryb wektorowy
=.. Przeksztatt w bitmape
TS Duszki Nowy duszek: @ / &
100% o [pilka
TWDW“?“"“’W x61 w0 kierunek: 90° (==
Brzcksdaembimane Scena stylobrotéw: ©) +— e
e moina przeciagac w odtwarzaczu: [
Howe tio: pokai: B¥
-/
Duszki Nowy duszek: @ /S &
0 [pa\etkm
I X -56 w13 Kierunek: 90° (== . . T . . e .
- stylobrotéw: 1) 6.4. Ustawienia poczgtkowe pitki i wprawienie jej
1t
mozna przeciagac w odtwarzaczu: |
— B w ruch
a/am
kiedy kliknieto
idz do x: @ v: (P
ustaw kierunek na

6.2. Skrypt dla paletki — sterowanie myszg e

przesufi o krokow

kiedy kliknieto
ustaw x na
zawsze

6.5. Odbicie pitki od brzegu sceny

ustaw y na ¥y myszZy

kiedy kliknieto

idz do x: @ v:

ustaw kierunek na

przesufi o krokow
k

jezeli na brzegu, odbij sie [ "S-

-10-



6.6. Odbicie pitki od paletki 6.7. Uwzglednienie kata padania

kiedy kliknieto

idZz do x: ) v:
ustaw kierunek na (9

kiedy kliknieto

idZ do x: @ v: @

ustaw kierunek na (332

Zawsrzie

- | przesun o krokdw
przesuf o krokdw »

L]

jezeli na brzegu, odbij sie
k

jezeli dotyka paletkal

obroc FY o @) stopni

jezeli na brzegu, odbij sie
k¥
jezeli dotyka paletkal 2

jezeli  kierunek :E to

obréé¢ K o EL) stopni
W przeciwnym razie
obréc (4 o €D stopni

6.8. Z6tta $ciana koAczy rozgrywke

[z.; Untitled F . Skrypty THa Diwieki
v
ltﬁow;ﬂoc' & tho2 n o Wyezysé | Dodaj | Importuj 14 pig g;
-l
1 w
I
| tiol \
" )
&
5
ET
£l
X240 ¥ 180 (4
Duszki MNowy duszek: ‘Q ,/ é (o]
I . HEEN va Y aQ=a
Scena paletiat pilka 100%
Nowe tio "V = Tryb wektorowy
W/é [o] D— - EEEEEEEE Przeksztaté w bitmape

kiedy kliknieto
idZ do x: @) v: (P
ustaw kierunek na (39
Zawsze
.l przesufii o krokéw
’]'eieli na brzegu, odbij sie

»
jezeli dotyka paletkal 2

jezeli kierunek = E to

obréc ) o ) stopni
W przeciwnym razie

obréc (4 o €D stopni

b
jezeli dotyka koloru [y

zatrzymaj wszystko

A




6.9. Dodanie drugiej paletki

Nomkor;ﬁlllll: [kostiomt | % @  wycysc | Dogaj | importui H ofa ||+

@ = \

']
N
e

X240 W12 4
Duszki Nowy duszek @ / & &

: - [ BLL LRI aza

w e " - =. ..II= 100%

L]

o — HEE [] Tryb wekiorowy

E ===IIII= Przeksziaté w bitmapg

a/an

6.10. Sterowanie drugg paletka z klawiatury
: kiedy kliknieto

idZz do x: ) v: @)
ustaw kierunek na €3

Zawsrse

przesuii o krokéw

(]

jeZeli na brzegu, odbij sie
[

jezeli  doiyka paletkal 7

kiedy kliknieto

ustaw x na

ZawsFe

jezeli klawisz strzatka w gore  npacisniety? _fo

Zmien y o

|
jeFeli klawisz strzatka w dét  paci€niety? fo

zmien y o @l

(A

jezeli  kierunek = E to

obréc ) o ) stopni
W przeciwnym razie

obréc (4 o @) stopni

6.11. Uzupetnienie skryptu pitki w przypadku

dotkniecia drugiej paletki }

jezeli dotyka paletkaz 2 “fo BFN

jezeli kierunek = E to

obroc (4 o €D stopni
W przeciwnym razie

obréé o €D stopni

-12 -



6.12. Dorysowanie rézowej sciany
Howe ti: [

X240 ¥ 180 4

Duszki Nowy duszek: @& / & 3
Scena paletkal pilka paletka2
2ta
Nowe tto:
a/an

*
jezeli dotvka koloru Jj 7 to

zatrzymaj wszystko

[
jezeli dotyka koloru

IRuch IZdarzenia

IUWgIad IKontroIa

J oawick [ cauiniki kiedy kliknieto
I risak [ wyrazenia

[oae | ESEEVRENE < O v O

Utwérz zmienng =
jezali ' kierunek = to

ustaw kierunek na (&L
ustaw kierunek na n

zmien kierunek o 0

jezeli = kierunek = to

pokaz zmienna kierunek

ustaw kierunek na CER9

ukryj zmienng kierunek

IIII |

jeieli ~ kierunek =g to
Utwirz liste

ustaw kierunek na

jefeli  kierunek :n to

ustaw kierunek na

przesuii o E0P krokow
1]

jezeli na brzegu, odbij sie
b
jeieli dotyka paletkal ? fo

jezeli kierunek = & “to

ustaw kierunek na losuj od o do e

Wyczyse | Dodaj | Importuj

45

-90

45

» 0

-135

180

135



6.15. Zliczanie punktéw
PEE

(tewy WD | pravy (70 I

-14 -



