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2.1. Duszek w labiryncie
DOWIESZ SIE, JAK

M sterowac duszkiem,
B stosowac petle zawsze,
B wykorzystywac blok warunkowy jezeli.

Sterowanie z6twiem, duszkiem lub innym obiektem znasz ze szkoty podstawowej. Twoj pierwszy projekt w Srodowisku
Scratch bedzie polegat na przeprowadzeniu duszka przez labirynt za pomoca klawiszy ze strzatkami.

PROJEKTOWANIE SCENY

Na poczatku trzeba przygotowac tto sceny, czyli labirynt (rys. 1) mozliwy do przejscia z miejsca startu do mety.
Najlepiej to zrobi¢ w programie graficznym (plik PNG), przyjmujac nastepujace zatozenia:

— wymiary sceny 480 x 360,
— kratki wielkosci 40,
— dwa dowolne kolory kratek, korncowa kratka — zielona.

Rys. 1. Przyktadowy labirynt

STEROWANIE DUSZKIEM

B Otwérz Scratcha i wybierz opcje Nowe tto — Plik, aby wstawic plik tta przygotowany w edytorze grafiki.

Twoj duszek bedzie chodzit po polach labiryntu, dlatego musisz zmniejszy¢ jego postac.

B Kliknij przycisk ze strzatkami skierowanymi do $rodka [ElEF] (ksztaft kursora sig zmieni) i tak dtugo klikaj postaé
duszka, az jego wielko$¢ bedzie odpowiednia.
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Teraz zaprogramujesz sterowanie duszkiem. Utworzysz w tym celu odpowiednie skrypty. Zat6z, ze bedziesz sterowac
duszkiem za pomocg klawiszy ze strzatkami — np. po naci$nieciu klawisza ze strzatkg skierowang w prawo duszek
powinien p6js¢é w kierunku prawego brzegu ekranu.

B Ut6z skrypt dla duszka, czyli polecenia do wykonania po naci$nieciu klawisza ze strzatkg w prawo (rys. 2).
Potrzebne bloki znajdziesz w grupach o odpowiednich kolorach.

kiedy klawisz strzalka w prawo nacisniety
ustaw kierunek na ELRS
przesufi o @ krokdw

Zzatrzymaj ten skrypt

Rys. 2. Skrypt przesuwania duszka w prawo

Jesli ten skrypt dziata prawidtowo, wstaw kolejne skrypty do przesuwania sie duszka w pozostatych kierunkach.

B Skopiuj skrypt— nacisnij prawy przycisk myszy i z menu podrecznego wybierz opcje duplikuj. Zmien rodzaj
naciskanego klawisza (strzatka w lewo, strzatka w dot, strzatka w goére) i wybierz odpowiedni do tego kierunek
ruchu duszka.

B Sprawdz, czy duszek porusza sie w odpowiedni sposéb na ekranie. Czy czasami obraca sie i maszeruje do goéry
nogami? Aby temu zapobiec, trzeba zmieni¢ styl jego obrotow.
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URUCHAMIANIE PROJEKTU

B Najpierw ustal warunki poczatkowe, tworzac skrypt uruchamiany po kliknieciu zielonej flagi. Potem kolejno: ustaw
duszka w potozeniu poczatkowym i ustal odpowiedni styl obrotéw (rys. 3).

kiedy kliknieto

idz do x: P v: €D

ustaw styl obrotu lewo-prawo

Zatrzymaj ten skrypt

Rys. 3. Skrypt zielonej flagi

F — uruchamia projekt,

. — zatrzymuje wszystkie skrypty,

Mg i

I — maksymalizuje sceng.

Nastepnym problemem do rozwigzania jest trasa labiryntu — duszek powinien chodzi¢ tylko po z6ttych polach. Szare
kwadraty sg $cianami labiryntu.

B Ut6z z klockéw kolejny skrypt kiedy kliknieto zielong flage (rys. 4).

Petla zawsze dziata non stop i wykonuje polecenia zawarte w jej klamrach. Blok warunkowy jezeli sprawdza, czy
warunek jest spetniony (czy duszek dotyka wybranego koloru); jesli tak, to wykonuje sie odpowiednie polecenie —
duszek cofa sie na poprzednie pole.
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kiedy kliknieto

Zawsze
jezeli dotyka koloru Jjj?

przesuii o L) krokéw
—

Rys. 4. Kolejny skrypt zielonej flagi
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Aby wstawi¢ odpowiedni kolor do warunku bloku jezeli, nalezy go klikna¢, a potem klikngé szary kwadrat na planszy
labiryntu. Twoj projekt dziata — sterujesz duszkiem po polach labiryntu.

B Zr6b jeszcze co$ na zakonczenie, gdy duszek dojdzie do mety — zielonego pola labiryntu. Przeanalizuj ponizsze

dwie mozliwosci (rys. 5).

kiedy kliknieto

Zawsze

jesali dotyka koloru

powiedz przez @) s
1]

zatrzymaj wszystko

Rys. 5. Skrypty na zakonczenie
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Zawsze
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zagraj nute @ przez m taktow
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zagraj nute przez taktow
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zatrzymaj wszystko
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ZADANIA

1. Do projekiu zrealizowanego podczas lekcji wprowadz zliczanie btednych ruchéw duszka.

= Na karcie Dane w skryptach duszka utworz zmienng suma.
= (@25 Zmienna to rodzaj ,szufladki”, w ktorej przechowuie sig jakas wartosé.
= Podczas ustalania warunkéw poczatkowych ustaw warto$¢ tej zmiennej na 0.

ustaw suma  na )

= Jesli przesuwasz duszka o —40 krokow, to zwieksz warto$¢ zmiennej suma o 1.

zmiefi suma o 1 )

= Po dojsciu duszka do mety wypisz liczbe popetnionych przez niego bteddw.

powiedz | pofacz LR i suma | przez @) s

2. Uzupetnij projekt wykonany w zadaniu 1. o zliczanie drogi przebytej przez duszka i sprawdzanie, czy byta

to najkrétsza droga.

Strona35z174

2016-10-04 16:08



WSiPnet » E-podrecznik » Lekcje z komputerem

1 wsipnetpl

Lekcje
programowania
w Scratchu

Programowanie sterowania duszkiem

Procedury bezparametrowe i z parametrem

Tworzenie wtasnych blokéw (procedur)

Realizacja gry Papier, nozyce, kamien

Animacja postaci duszka

Wykorzystanie dzwieku w projektach

Znajdowanie minimum i maksimum ciggu (serii) liczb
Sprawdzanie parzystosci liczby, szukanie liczb pierwszych
Tworzenie skryptéw rekurencyjnych

Rozwigzywanie problemu wiez Hanoi

https://app.wsipnet.pl/podreczniki/strona/38740

Przemystaw Dzierzawski

Algorytmiczne obliczanie najwiekszego wspolnego dzielnika (NWD) — algorytm Euklidesa

Algorytm obliczania liczb Fibonacciego

Algorytm porzgdkowania przez scalanie
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