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PIERWSZA GRA. O CZYM BEDZIE?

Gdy znasz juz puzzle, mozemy przej$¢ do stworzenia Twojej pierwszej gry.

Jej bohaterem moze by¢ Twoj zmyslony przyjaciel! Za chwile zobaczysz,
jak krok po kroku stworzy¢ gre.

Na czym bedzie ona polegata? Mozemy stworzy¢ na przyktad gre, ktérej akcja
bedzie rozgrywata sie w kosmosie, na innej planecie. Celem bohatera gry bedzie

przejscie do nagrody. Na jego drodze moze pojawic sie tez przeciwnik — kosmita.
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WYBIERAMY TtO

Jak stworzy¢ kosmos? To bardzo proste. Mozemy w tle naszej gry umiescic
obrazek kosmosu, ktéry znajduje sie w programie. By przejs¢ do wybierania tta,

nacisnij przycisk z obrazkiem u gory ekranu.

Przewin obrazki do dotu. Zobaczysz tam miniaturke tta przedstawiajacego

ksiezyc — powinna by¢ ostatnia na liscie.
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Dotknij jej. | zatwierdz przyciskiem 0 W ten sposéb tto znajdzie sie juz na

scenie.
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DODAJEMY DUSZKI

Brakuje juz tylko duszkéw. Jak je dodac? Po lewej stronie znajduje sie panel
z duszkami — jest pusty, jednak znajduje sie tam przycisk z plusem. Dotknij
g0, a otwarta zostanie cata paleta duszkéw do wyboru. Zacznijmy od wyboru
nagrody. W mojej grze bedzie to tort. Moze bedziesz musiat przewina¢ ekran,

zeby go odnalez¢.

Zaznaczam go i zatwierdzam wybor, podobnie jak byto z ttem.

Duszka widac juz na scenie. Teraz mozna przesungc¢ go w miejsce, w jakim ma
znajdowac sie w grze. Wystarczy palcem przeciggna¢ go w inne miejsce —

ja swdj tort ustawiam po prawej stronie na dole.

G -o om
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Dalej mozemy dodac kosmite, ktory bedzie pilnowat nagrody. Kolejny raz kliknij
przycisk z plusem po lewej stronie, by otworzy¢ okno z duszkami do wyboru.

Odszukaj tam kosmite lub innego przeciwnika, ktérego chcesz dodac do gry.

Ustaw kosmite obok tortu.
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DODAJEMY BOHATERA

Dalej trzeba dodac bohatera gry. Moze nim by¢ Twéj zmyslony przyjaciel.
Ponownie kliknij przycisk z plusem, by otworzy¢ liste duszkdw. Oczywiscie
na liscie tej nie znajdziesz obrazka ze swoim wymyslonym bohaterem —

jesli chcesz, mozesz zamiast niego uzy¢ innej postaci. Ale jesli wolisz umiescic¢

w grze swojego wymyslonego bohatera — narysuj go!

Woybierz przycisk z pedzlem @ , ktory widac u gory.

Otwarty zostanie prosty program do rysowania, gdzie mozesz sprobowacd

odtworzy¢ portret swojego narysowanego przyjaciela.
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Gdy skonczysz rysowanie, zatwierdz je przyciskiem w prawym gérnym rogu
ekranu. Bohater pojawi sie na scenie. Ustaw go tak, by stat na ksiezycu,

po lewej stronie sceny.
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Duszki sg juz poustawiane. Teraz mozna przejs¢ do PROGRAMOWANIA!
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PROGRAMOWANIE DUSZKOW

Woybierajac duszka z panelu po lewej stronie ekranu, ustalamy, dla ktérego z nich

chcemy uktadac skrypty. Mozemy zacza¢ od gtéwnego bohatera gry. Zaznacz go.

Trzeba zaprogramowac go tak, by mogt i$¢ w strone nagrody. Jak to zrobic?
Wiesz juz, ze uktadanie skryptéw zaczynamy od zéttych puzzli, czyli zdarzen.

Mobwig one o tym, kiedy duszek ma zaczgé wykonywac skrypty.

A kiedy bohater ma zacza¢ sie porusza¢? Mozemy zaprogramowac go tak,
ze bedzie przesuwat sie w strone nagrody, gdy bedziesz go dotykaé palcem.

Wybierz zatem puzzel z rekga i postacia, a nastepnie przeciaggnij go na dét.

Do tego puzzla dotacz strzatke skierowang w prawg strone. Po strzatce dodaj

pusty czerwony puzzel. Dzieki temu postac wykona krok po jej dotknieciu.

— PORADA
Jesli pomylisz sie w uktadaniu puzzli i dodasz do skryptu niepotrzebny
Ci puzzel, mozesz przeciggnac go do gory (na pole wyboru puzzli)

i w ten sposéb usunad.
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Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % «sﬁ;?
http://program-partnerski.helion.pl
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Programowanie? To dziecinnie proste!

o Opanuj podstawy programowania +
o Naucz sie korzystac z narzedzi +
o Stwoérz wtasne gry komputerowe

o Zacznij myslec¢ jak programista

Cho¢ programowanie moze sie wydawac bardzo powazna sprawa, nic nie stoi
na przeszkodzie, aby przygode z informatyka zaczynac juz od najmtodszych lat.
Tworzeniem gier komputerowych na tablety, telefony i komputery moga sie zajmowac
nawet dzieci, a pierwsze kroki stawia¢ na... domowym dywanie, z uzyciem zwyktych
kartek papieruiflamastrow. Podstawy sg naprawde proste, oile znajdzie sie odpowiedni

przewodnik.

Moze nim byc ta ksigzka! Prosto, bez zbednej teorii, w sposob przyswajalny dla
najmtodszych, krok po kroku wprowadzi Cie, mtody programisto, w swiat informatyki.
Opanujesz niezbedne podstawy, zrozumiesz, jak dziataja algorytmy, dowiesz sie, jakie
narzedzia umozliwig Ci pisanie kodu, a takze nauczysz sie projektowac i tworzyc wtasne
gry komputerowe dziatajgce na réoznych platformach. Przekonaj sie, ze to nic trudnego!

o Podstawy tworzenia algorytmow

o Zasada dziatania komputera

o Korzystanie z narzedzia ScratchJr
o Tworzenie gry na tablecie (-]

t o L.
o Srodowisko Kodu Game Lab - O~
o Tworzenie gry na komputerze //

o Uzywanie programu Pocket Code

o Tworzenie gry na smartfonie

Projektuj, programuj, testuj — zostan mtodym programista!
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