Tworzenie gry logicznej - labirynt

Material "Tworzenie gry logicznej - labirynt" sktada si¢ z sekcji: "Scenariusz gry", "Zasady gry

i przepis dla komputera", "Tworzenie skryptow duszkoéw", "Dodanie licznika zy¢ myszki",
"Zadania uzupeiniajace”.

Materiat zawiera zrzuty ekranu, filmy oraz ¢wiczenia.



Tworzenie gry logicznej - labirynt

Scenariusz gry

Pewnie nie raz bawiliScie si¢ gra, w ktorej bohater musial przejs¢ przez jaki$ labirynt,
wykonujac okreslone zadania - np. zebra¢ skarby, unikna¢ spotkania z groznymi
przeciwnikami i dotrze¢ do okreslonego celu. Twoje zadanie bedzie polegato na
stworzeniu podobnej gry w programie Scratch.

Jezeli potrzebujesz przypomniec sobie podstawy srodowiska Scratch, skorzystaj z tego
materiatu.

Najpierw zastanow sie nad scenariuszem gry, bohaterami, ktorzy w niej wystapig, nad tym,
co bedzie ich zadaniem i jakie przeszkody napotkaja. Musisz takze pomysle¢, jak bedzie
wygladata plansza gry, a nastepnie opisa¢ wszystkie czynnosci, ktore powinien wykonywac
komputer.

Zacznij od projektu, w ktorym wystepuje mysz (steruje nig gracz). Jej zadanie polega na
pokonaniu labiryntu i zdobyciu jabtka. Sceneria gry bedzie przypominac¢ szachownice.
Gracz bedzie mogl przesung¢ mysz za kazdym razem o jedno pole oraz zmienic¢ kierunek,

w ktorym mysz bedzie si¢ poruszala. Na planszy wystgpia pola w dwoch kolorach - zielonym
i czerwonym. Zielony bedzie oznaczat korytarz, czyli pola, po ktorych mysz bedzie mogta
sie poruszac, a czerwony - $ciany, czyli pola, niedostepne dla myszy. Gracz wygrywa, gdy
doprowadzi mysz do jabtka ukrytego w labiryncie.

Podglad gry labirynt.
Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.
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Wykorzystaj ponizszy dzienniczek na zapisanie swoich notatek i przemyslen.

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 1 @)

Okresl, czym powinno by¢ jabtko, ktére ma zdoby¢ mysz. Rysunkiem, ktéry wykonasz na
scenie, czy drugim duszkiem - a moze masz inne pomysty?

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.

Polecenie 1 3

Uruchom program Scratch i wczytaj do niego plansze z labiryntem jako nowe tto sceny.
Pamietaj o usunieciu domyslnego, biatego tta.

Ponizej mozesz pobrac plik graficzny, ktérego mozesz uzy¢ jako planszy z labiryntem.
W kolejnych ¢éwiczeniach bedziemy korzystac z tej planszy, ale mozesz rowniez stworzyc¢
wiasna grafike.

Tto z labiryntem.
Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.
Plik o rozmiarze 15.68 KB w jezyku polskim

Cwiczenie 2 @)

Usun domysinego duszka - kotka. Dodaj z galerii duszki z postaciami myszy oraz jabtka. Zmien
ich nazwy odpowiednio na: Mysz oraz Jabtko. Ustaw ich rozmiar w taki sposéb, by w catosci

miescity sie na pojedynczym polu planszy.

Uwaga!

Pamietaj, Zzeby zapisa¢ swoj projekt - np. pod nazwa Labirynt 1. Nastepne wersje projektu
mozesz zapisywac, zmieniajac jedynie numer w nazwie na kolejny. Dzieki temu mozliwe




| bedzie ewentualne wrocenie do dowolnej, wczesniejszej wersii.

Zasady gry i przepis dla komputera

Majac gotowy scenariusz, musisz uszczegotowi¢ wszystkie czynnosci, ktore bedzie
wykonywat komputer. To znaczy, ze nalezy okresli¢, kiedy i w jaki sposob komputer ma
reagowac, aby gra dziatata doktadnie tak, jak chcesz.

Cwiczenie 3 C

Okreél, jakie czynnosci powinien wykonywac komputer w tej grze, czyli co trzeba
zaprogramowac. Podziel je na trzy kategorie:

1. czynnosci startowe (wszystkie czynnosci wykonywane przed rozpoczeciem gry, np. po
wcisnieciu zielonej flagi),

2. sterowanie (jak gracz bedzie poruszat myszy),

3. zdarzenia w grze (co ma sie staé, np. gdy mysz dotrze do jabtka).

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.



Cwiczenie 4 Q@

Do ustawienia duszkéw myszy oraz jabtka na pozycjach startowych mozesz wykorzystac
blok idz do z: ... y: ... . Oblicz wartosci « oraz y, ktére pozwolg umiescic¢ postaci na srodku tych
samych pdl, co na przyktadowej planszy ponizej. Wpisz i sprawdz swojg odpowiedz.

Plansza gry - labirynt.
Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Mysz powinna zosta¢ umieszczona na pozycji Y

Jabtko powinno zostac¢ umieszczone na pozycji Y

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.
Cwiczenie 5

Okresl, o ile krokdw powinna przesunac sie mysz, aby znalez¢ sie doktadnie na $rodku
nastepnego pola? Wpisz i sprawdz swojg odpowiedz.

Mysz powinna przesunac sie o krokéw, aby znalez¢ sie na Srodku

sagsiedniego pola.

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.
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Cwiczenie 6 @

Podaj o wielokrotnos¢ ilu stopni powinien obracac sie duszek (mysz), by mogt poruszac sie
tylko pionowo (w gore lub w dét) i poziomo (w prawo lub w lewo).

Duszek powinien obracac sie o wielokrotnos¢ stopni.

Zrédto: Janusz Wierzbicki, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 7 >

Okresl, co ma sie sta¢, gdy mysz wejdzie na czerwone pole.

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 8 @

Okresl, co ma sie sta¢, gdy mysz dotrze do jabtka.

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 9 O]

Okresl, jakie klawisze wykorzystasz do sterowania duszkiem - mysza.

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.

Tworzenie skryptow duszkéow



W trakcie poprzednich zadan, ustalono nastepujace reguty dotyczace gry:

1. CzynnoSci startowe
o Ustawienie myszy na polu startowym (np.  : —180, y : 120),
o Ustawienie jabtka na odpowiednim polu (np.  : —180, y : —80),
2. Sterowanie
o Strzatka w prawo: obro¢ o 90 stopni w prawo,
o Strzatka w lewo: obréc o 90 stopni w lewo,
o Spacja: przesun o jedno pole (czyli 40 krokow),
3. Zdarzenia
o Jes$li mysz zostanie wprowadzona na czerwone pole:
» wyda dZwiek pop (dostepny w galerii dzwigekow),
= cofnie si¢ na poprzednie pole.
o Jesli mysz dotrze do jabika:
» wySwietli w dymku komiksowym , Hura! Wygratam”,
» zakonczy dziatanie wszystkich skryptow.

Nalezy jeszcze ustali¢, w ktorym miejscu skryptéw powinna nastgpic¢ kontrola zdarzen, czyli
sprawdzenie, czy mysz nie weszta na czerwone pole lub nie znalazta jabtka. Zacznij jednak
od utworzenia skryptow, ktore zrealizujg czynnosci startowe oraz sterowanie. Pozniej
dodasz obstuge zdarzen.

Cwiczenie 10 Q

Stworz skrypty dla myszy oraz jabtka, ktore po wcisnieciu zielonej flagi ustawia duszki na
pozycjach startowych. Przetestuj dziatanie skryptow i sprawdz, czy duszki znalazty sie na
pozycjach startowych po wcisnieciu zielonej flagi.

Cwiczenie 11 O

Stworz skrypty sterujace duszkiem - myszg zgodnie z ustaleniami z poprzednich zadan.

o Strzatka w prawo: obréc¢ o 90 stopni w prawo,

o Strzatka w lewo: obréc o 90 stopni w lewo,

e Spacja: przesun o jedno pole (czyli 40 krokéw).

Przetestuj dziatanie skryptéw. Sprawdz, czy mozesz obraca¢ duszka (mysz) oraz przesuwac na

planszy.



Zwro¢ uwage, ze duszek - mysz moze w tej chwili poruszac si¢ nie tylko po zielonych
polach, ale takze po czerwonych.

Cwiczenie 12 @)

Wskaz bloki, ktére mozna bytoby wykorzystaé do zbadania, czy mysz weszta na pole

oznaczone kolorem czerwonym. Ktéry z nich bedzie najlepiej pasowat?
Cwiczenie 13 @

Okresl zdarzenia, w ktérych powinnismy sprawdzi¢, czy duszek - mysz znajduje sie na
czerwonym polu?

Zrédto: GroMar, licencja: CC BY 3.0.

Cwiczenie 14 @

Zmodyfikuj skrypt wywotywany klawiszem spacja w taki sposéb, aby po przesunieciu duszka
badat, czy nie znalazt sie na czerwonym polu. W tym celu wykorzystaj klocek dotyka koloru ...
? oraz klocek jezeli ... to . Potacz je odpowiednio ze soba. Jezeli duszek dotyka koloru
czerwonego, to zgodnie z planem powinien:

e wydac¢ dzwiek pop,

e cofna¢ sie na poprzednie pole.

Teraz mysz nie moze juz przebywac na czerwonym polu. Pozostato jeszcze zaprogramowac,
co ma si¢ sta¢, gdy dotrze do jabika.

Cwiczenie 15 @

Zmodyfikuj skrypt reagujacy na nacisniecie klawisza spacja, w taki sposdb, aby sprawdzat po

przesunieciu duszka - myszy, czy nie dotyka on duszka - jabtka.

Wazne!
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| Zapisz swoj projekt pod kolejng nazwg, np. Labirynt 2.

Dodanie licznika zy¢ myszy

W celu uatrakcyjnienia gry zmien nieco jej scenariusz. Dodaj licznik zy¢ dla myszy. Przy
starcie wartos¢ licznika ustal na przyktad na 3 zycia. Kazde wejScie na Sciane¢ bedzie
odejmowato jedno zycie. Jezeli licznik osiggnie wartos¢ zero, wowczas gra skonczy sie
przegrana.

Realizacja powyzszego scenariusza wymaga przechowania informacii o liczbie zy¢, czyli
danej. Dane mogg by¢ przechowywane przez program w zmiennych.

W uproszczeniu zmienna to skrytka (szufladka), w ktorej przechowuje sie na przyklad
liczbe. Program moze do niej zajrze¢ i sprawdzic, jaka jest warto$¢ zmiennej
(przechowywana liczba). Wolno takze zmienia¢ te wartos¢ — na przyktad dodac¢ do niejinna
liczbe.

Cwiczenie 16 @

Stwoérz zmienng i nazwij jg Licznik zy¢. Zmienna powinna by¢ dostepna dla wszystkich
duszkow.

Cwiczenie 17 @

Zmodyfikuj skrypty w taki sposob, aby uwzgledniony zostat licznik zy¢ myszy, ktéry na
poczatku przyjmie wartos$¢, np. 3. Za kazdym razem, gdy mysz wejdzie na $ciane, jego wartosc
zmniejsz o 1. Gdy wartos$¢ osiggnie 0, wyswietl napis ,Koniec gry” przez 2 sekundy, nastepnie

zatrzymaj wszystkie skrypty.

Sprawdz podczas testowania zmian, ze nawet gdy mysz straci wszystkie zycia, mozna nig
dalej poruszac, a gdy dojdzie do jabtka - wySwietli napis , Hurra! Wygratam!”. Dalsze
poruszanie myszy, wynika z dziatania Srodowiska Scratch. Jednak mozesz oprogramowac
gre w taki sposob, aby uniemozliwi¢ wygrang, jesli mysz nie ma wiecej zy¢, na przyktad
poprzez ukrycie jabtka lub zatrzymanie skryptu programowo dodajac w skrypcie warunek,
ktory nigdy nie bedzie spetniony, np. liczba zy¢é > 0.



Cwiczenie 18 O

Jezeli gra zakonczy sie, poniewaz mysz wykorzystata wszystkie zycia, ukryj jabtko. Wykorzystaj
w tym celu zmienng Licznik zy¢ i zmodyfikuj odpowiednio skrypty duszka - jabtka.

Uwaga!

Nie zapomnij pokaza¢ duszka - jabtka za kazdym razem, gdy zostanie nacisnieta zielona
flaga!

Wazne!

Zapisz swoj projekt pod kolejng nazwg, np. Labirynt 3.
Ciekawostka

Tworzac zmienne, mozesz zdecydowac, czy chcesz, aby dostep do danej zmiennej miaty
tylko skrypty wybranego duszka, czy tez wszystkie skrypty, niezaleznie od tego, do
ktorego z duszkow zostaty przypisane. Jesli w twoim projekcie dwie postaci poruszatyby
si¢ po labiryncie, nalezy stworzy¢ dwie zmienne na przykiad o nazwie Liczba zy¢. Jednak
kazda z tych zmiennych powinna by¢ przypisana w tym przypadku do konkretnego
duszka. Dzigki temu obie zmienne nazywatyby sie tak samo, ale przechowywaty wartos¢
dostepna tylko dla wybranego duszka.

Jezeli chcesz, aby duszki mogty sprawdzi¢, ile zy¢ pozostato temu drugiemu, nalezy
utworzy¢ zmienne o roznych nazwach i udostepnic je wszystkim duszkom.

Pamietaj, zeby nadawac¢ zmiennym takie nazwy, ktére mowig, co w danej zmiennej jest
przechowywane. Unikaj nazw typu Zmiennal, Zmienna2; A, B - zazwyczaj nic one nie
znaczg i po pewnym czasie, gdy zajrzysz do skryptow, nie bedzie wiadomo do czego byly
wykorzystane.

Zadania uzupetniajace



Polecenie 2 Q

Podstawowa wersja gry juz dziata, jednak sterowanie myszg jest dos$¢ trudne. Warto je
uproscic, wykorzystujgc w tym celu na przyktad klawisze strzatek w lewo, do goéry, w prawo,
na dot. Wcisniecie kazdego z tych klawiszy powinno przesunaé¢ duszka w kierunku zgodnym

Z wcisnietg strzatka.

Zastanow sie, jak zmodyfikowac skrypt reagujacy na nacisniecie klawisza spacji w taki sposéb,
aby reagowat na nacisniecie klawisza strzatka w dét, a przed przesunieciem duszka ustawit go
w kierunku do dotu.

Popraw skrypt i przetestuj jego dziatanie.

Nastepnie zbuduj skrypty, ktore reagujac na klawisze pozostatych strzatek, skieruja i przesuna
duszka odpowiednio: w goére, w lewo lub w prawo. Pamietaj, ze kazdy ze skryptow musi
kontrolowac, czy w wyniku przesuniecia mysz weszta na czerwone pole lub dotarta do jabtka.
Mozesz zduplikowac skrypt reagujacy na klawisz strzatki w dot i przerobié go tak, by reagowat
na inny klawisz strzatki.

Uwaga!

Usun skrypty obracajace duszka. Nie bedg dtuzej potrzebne!

Wskazowka

Duplikowanie skryptow:
Mozesz powieli¢ dowolny skrypt i na jego podstawie stworzy¢ nowy, wprowadzajac
odpowiednie zmiany. W tym celu wykonaj ponizsze czynnoSci.

« Kliknijna pierwszym klocku skryptu od gory prawym klawiszem myszy.

e Z menu wybierz opcje duplikuj. Przesun kursor myszy - bedzie si¢ przesuwat razem
z powielonym skryptem.

 Kliknijlewym klawiszem myszy w miejscu, gdzie bedzie znajdowat sie caty
skopiowany skrypt.



Polecenie 3 Q@

Dodaj drugi kostium dla duszka - jabtka, ktory bedzie wygladat jak ugryzione jabtko. Nastepnie
dodaj skrypt, ktory caty czas bedzie badat, czy jabtko nie dotyka myszy. Jezeli dotyka, to
kostium zostanie zmieniony na ogryzek, a np. po 1 sekundzie duszek zostanie ukryty.

Uwaga!

Nie zapomnij ustawi¢ kostiumu duszka - jabtka na cate jabtko oraz pokazac¢ duszka za

kazdym razem, gdy zostanie wcisnieta zielona flaga!

Polecenie 4 3

Dodaj drugie tto z innym labiryntem. Gdy gracz przejdzie przez pierwszy labirynt, zmien tto na
nastepne. Pamietaj, aby w tym przypadku ponownie ustawic¢ wszystkie duszki na pozycjach
startowych. Pozycje te mogg by¢ inne niz na pierwszej planszy.

Polecenie 5 ®

Podobnie jak zostat dodany licznik zy¢, mozna wprowadzi¢ zdobywanie punktéw. Punkty
dodajemy na przyktad za liczbe zebranych jabtek. W tym wypadku warto doda¢ kilka
dodatkowych jabtek na planszy. Gra moze konczy¢ sie zwyciestwem, gdy gracz zbierze
wszystkie jabtka.

Polecenie 6 Q@

Zrealizuj wtasne pomysty, co ma sie sta¢, gdy mysz wejdzie na sciane lub dotrze do jabtka.
Zmodyfikuj projekt zgodnie z nimi.

Polecenie 7 @

Dodaj do gry nowe duszki, ktére beda przeszkadzaty myszy dotrzec do jabtka. Moga one
poruszac sie w okreslonych miejscach labiryntu, przenikac przez sciany lub dziatac tak, jak to
zaplanujesz. Zastanow sie rowniez, w jaki sposdb mysz powinna reagowac na spotkanie z nimi,
czy na przyktad zakonczy¢ gre, czy wréci¢ do punktu startowego? A moze tylko straci¢ punkty
lub zareagowac w inny sposob?



Polecenie 8 Q@

Dodaj plansze (nowe tta sceny), ktore pokazane zostang, gdy gra sie zakonczy - zwyciestwem
lub przegrang myszy.



