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Platformowka

W tym rozdziale poznasz jeden ze
SPOSObOW rozwiazywania problemow
programistycznych. Zaczniesz od
stworzenia prostego dziatajgcego
rozwigzania, ktore bedzie w kolejnych
krokach ulepszane. Dowiesz sie tez, jak
zaprogramowac skok oraz jak zbudowac
plansze sktadajaca sie z kilku ekranow.

-

— W tym rozdziale przeéwiczysz metode rozwigzywania
problemoéw programistycznych polegajaca na rozpoczeciu od
prostego rozwigzania i wprowadzaniu kolejnych poprawek,
dopdki nie uzyskasz satysfakcjonujgcego rezultatu.

Ponizej mozesz zobaczy¢ prosty schemat rozwigzywania
problemoéw pojawiajacych sie podczas tworzenia programoéw
komputerowych.

Stwaorz najprostsze
dziatajace rozwiazanie

Wprowadz

poprawki A

Znajdz przyczyne Znajdz najwazniejszy
tego problemu problem
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Skok — wersja najprostsza

Podstawa dzialania instrukeji skoku bedzie zmienna predkosé¢ v,
okreslajaca, z jaka predkoscia duszek bedzie wznosit sie lub spadat
w kazdym kolejnym momencie skoku. Predko$¢ ta bedzie sie zmie-
niata w trakcie skoku.

Poczatkowo predkos¢ Y bedzie ustawiona na 15 i o tyle krokéw w gére
przesunie sie duszek. Co jeden obieg petli zmienna predkos¢ v be-
dzie zmniejszana o 1 — duszek bedzie wznosit si¢ coraz wolniej, az
wreszcie zmienna predkosé Y zacznie mie¢ warto$ci ujemne — duszek

zacznie spadaé. Spadanie zakonczy sig, jezeli duszek dotknie krawe-
dzi. Wtedy zmienna predkos¢ Y zostanie ustawiona na o.

\ Utworz nowy projekt.
A

Wybierz dowolnego duszka jako bohatera, usun kotka.

T\ Stwdérz zmienng predkosé Y.

\ Dodaj ponizszy kod. Zastanow sie, jak dziata.

kiedy kiiknieto

\ Zaobserwuj, co sie dzieje po uruchomieniu. Jakie sg
najwazniejsze problemy?

Skok — poprawiony warunek wykonania skoku

W poprzedniej wersji skoku najwiekszym problemem wydaje sie to, ze
duszek moze wykonac skok nawet wtedy, kiedy nie dotyka podloza.

ROZDZIAL 11. PLATFORMOWKA 89
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Czym jest spowodowany blad? Jak go naprawic¢?

Zmien warunek, pod jakim zwigkszasz zmienna predkos¢ v. Oprécz
tego, ze musi zosta¢ wcisniety klawisz strzatka w gére, aby wyskoczydé,
nasz duszek bedzie musiat dotyka¢ krawedzi. Przy okazji mozesz
dodac warunek, ktéry zeruje zmienna predkos¢ v tylko wtedy, kiedy
duszek dotyka krawedzi i nie jest wcisniety klawisz strzatka w gore.

\ Zmien swoj kod, tak aby wygladat nastepujaco:

kiedy kiiknigto

dotyka krawedz ? i Ikdawisz stzatka wgdre naciSniety? y

ustaw predkosc Y  na §i5

dotyka krawed: 7 i mie klawisz strzatka wgdre naciSniety? ¥

| ustaw predkosc ¥ na [

W tym momencie wydaje sig, ze nasz kod odpowiedzialny za skok
dziala juz poprawnie. Musisz jednak pamieta¢, ze w trakcie dalsze-
go rozwijania programu moze si¢ okazac, ze kod, ktéry wydawat sie
dziala¢ dobrze, w pewnych sytuacjach nie dziata tak, jak powinien.

Ruch w bok

\ Dodaj do swojego programu mozliwos¢ przesuwania sie
W prawo i w lewo.

klawisz strzatka w prawo naciSmiety?

"t

klawisz strzatka wlewo  nacSnieby?

zmier'lxnﬂ

_

Sprawdz poprawnos$¢ dzialania programu. Jakie widzisz btedy?
Jak je naprawic¢?
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Ruch w bok — poprawki

Podstawowym problemem jest to, Ze gracz moze po prostu wyjs$¢
poza ekran. Sprébuj to naprawié¢ najprostszym sposobem, jaki do-
tychczas stosowates — bloczkiem Ruch/jezeli na brzegu, odbij sie.

\ Wewnatrz petli zawsze dodaj bloczek Ruch/jezeli na
brzegu, odbij sie.

‘ \ Przetestuj dziatanie programu.

Jakie widzisz bledy? Jak je naprawic¢?

Katastrofa! Zaleznie od tego, w ktérym miejscu w petli umiescisz blo-
czek Ruch/jezeli na brzegu, odbij sie, duszek zachowuje si¢ inaczej, ale
zawsze zachowuje sie dziwnie. Zastanéw sie, skad wziat sie taki efekt?

Ruch w bok — inne podejscie

‘ \ Wycofaj poprzednia zmiane w programie.

\ Zmodyfikuj polecenia ruchu w prawo i w lewo:

e ruch w lewo moze nastagpic tylko wtedy, gdy spetnio-
ne sa jednoczesnie dwa warunki: jest wcisnieta strzaf-
ka w lewo i pozycja x duszka jest wieksza niz -230,

* ruch w prawo moze nastgpic tylko wtedy, gdy spetnio-
ne sg jednoczesnie dwa warunki: jest wcisnieta strzatka
w prawo i pozycja x duszka jest mniejsza niz 230.

wspotrzedna x < i klawisz strzalka wprawo  nacSnigty?

wspitrzedna x > i Mawisz strzatka wlews  nacSniety?

‘ \ Przetestuj dziatanie programu. ‘

Jakie widzisz bledy? Jak je naprawic?
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Skok — odbicia od platform

Obecnie gracz moze wykonac skok, kiedy znajduje sie przy krawedzi.
Oznacza to, ze mozna podskakiwa¢, nie dotykajac podtoza, tylko
$cian. Aby wyeliminowac ten problem, nalezy zmieni¢ warunek sko-
ku — skok bedzie mozliwy tylko wtedy, gdy duszek dotyka wybrane-
go koloru (np. koloru podloza).

r N~

\ W dolnej czesci tta dorysuj pasek wybranego koloru
(najlepiej uzy¢ narzedzia do rysowania prostokatéw).

\ Zmien kod odpowiedzialny za skok, tak aby jednym
z warunkow skoku byto dotkniecie wybranego koloru,

a nie dotkniecie krawedzi.

? i nie bklawisz strzatka wgire nadénigty?

\ Przetestuj dziatanie programu.

(¢

Platformy

‘ \ Pomniejsz swojego duszka.

\ Narysuj na tle platformy, na ktére gracz bedzie mégt
wskakiwad.

——

\ Przetestuj dziatanie programu.

U

Al

Jakie widzisz bledy? Jak je naprawic¢?
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Skorowidz

A jezeli na brzegu, odbijj sie, 18, 91

animacja, 52 le¢ przez, 37

Arkanoid, 62 obré¢, 19

przesun, 14
B ustaw kierunek, 15, 64
bloczek, 8, 13 ustaw styl obrotu lewo-prawo, 17
Czujniki, 31 ustaw w strone, 75
tworzenie, 68, 69
Wyglad

nastepny kostium, 53

dotyka, 35
klawisz... naci$niety, 40, 41

odpowiedz, 23

stoper, 60 pokaz, 27

wspolrzedna, 42 powiedz, 28

zapytaj i czekaj, 23 ukryj, 27

zeruj stoper, 60 Wyrazenia, 31

losuj, 27, 36, 48

Dane
dlugosé, 102 z parametrami, 70
dodaj, 102 Zdarzenia
ustaw, 23 kiedy duszek klikniety, 28

ustaw punkty, 29 kiedy klawisz, 19, 33, 57

ustaw zycie, 34 kiedy kliknieto, 17

RIo: 105 kiedy otrzymam..., 46, 48, 50

wstaw, 102 nadaj, 46
zamien element, 102 nadaj i czekaj, 46
zmien punkty, 28 bonus, 37
zmien Zycie o, 35
Diwi D
zwiek, 13, 35
duszek, 13

Kontrola

jezeli... to, 30, 33, 35 biblioteka, 13, 32

kiedy zaczynam jako klon, 39, 42 domyslny, 13

powtarzaj az..., 32 klon, Patrz: klon

powtérz, 14, 31 kostium, 18

powtérz... razy, 32 tworzenie, 52

sklonuj, 39, 41 obracanie, 47, 48

rysowanie, 62

zawsze, 17, 26, 31 skrypt, 33
Pisak sterowany strzatkami, 19, 32

usun tego klona, 39, 42

przytéz pisak, 8o wielkos¢, 34

stempluj, 103

. . E
zmien rozmiar pisaka, 83
Ruch edytor, 12
idz do x, y, 26, 29
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instrukcja, 28
blokowanie, 50
warunkowa, 30, 31

J

jezyk programowania, 7

K

klon, 39, 40
zmienna, 95, 96

komunikat, 46, 48, 122
nadawanie, 48
odbieranie, 49

kula armatnia, 118

L

licznik
punktéw, 28, 44, 67
zycia, 45, 67

lista, 100
dlugosé, 101, 102
tworzenie, 101

M
myszy przycisk prawy, Patrz: PPM

N

narzedzie rysowania, 14

@)

0§ liczbowa, 23

R

rysowanie, 80

S
Scratch, 8
edytor, Patrz: edytor
skok, 89, 98
skrypt, 8, 13
dla duszka, 33
dla tla, 48
Snake, 100, 103
stoper, 60
suwak, 85

T
tlo
dodawanie, 14
przesuwajace sie, 95, 97
twierdzenie Pitagorasa, 110

U

uktad wspétrzednych, 24, 26

\%Y%

warto$¢ bezwzgledna, 78, 96

Z

zakladka
Stwérz liste, 22, 101
Kostiumy, 18
Skrypty, 14, 18
zmienna, 22, 84, 85
dla wszystkich duszkéw, 95

P dla wybranego duszka, 95
parametr, 70 nazwa, 22
petla, 31, 32 tworzenie, 22
pisak, 80 warto$¢, 22
polecenie, 14 zycie, 45
duplikuj, 16
PPM, 13
programu uruchamianie, 14
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Twoja pierwsza gra komputerowa ze Scratchem

Jesli siegasz po te ksigzke, na pewno uwielbiasz gry komputerowe i zastana-
wiasz sie, jak samodzielnie stworzy¢ wlasng. Albo masz juz gotowy pomyst

i szukasz sposobow na jego realizacje. Ta ksigzka bedzie dla Ciebie idealnym
przewodnikiem na start. Od czego zacza< i jak nauczyc sie programowania,
ktore pozwoli Ci stworzy¢ swoj wiasny mikroswiat w komputerze?

Scratch bez tajemnic zawiera kilkanascie projektow prostych gier napisa-
nych w jezyku Scratch, stworzonym specjalnie do nauki programowania.
Zabawne i intrygujace zadania, ktére Cie tu czekaja, beda nie tylko swietng
rozrywka, lecz takze wstepem do samodzielnego pisania gier. Zobacz, jak
przygotowac kosmiczng bitwe, zaprojektowaé zmasowany atak bakterii

i stworzy¢ platforméwke. Baw sie tymi przykiadami, rozbudowuj je i zmie-
niaj wedlug wiasnych pomystéw. Programowanie nie jest tak trudne,

jak Ci sie wydaje!

— Projekt akwarium — Rysowanie jest proste
— Znikajacy duszek i okrutna matematyka — Platforméwki

— Pogrywamy sobie w kotka i myszke —Waz

— Przygody w kosmosie i kosmiczna bitwa — Turniej tuczniczy

— Zuczek na autostradzie i arkanoid — Niech zabrzmia dziata
— Twoje wiasne bloczki — Programuj i graj!

— Inwazja bakterii
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