Lekcja . Gra platformowa

Witam!
Drodzy UCZNIOWIE prosze o zapoznanie si€ z filmami demonstracyjnymi jezyka SCRATCH.

Sprébujcie (korzystajac z filmu) stworzyé proste programy. Powodzenia

https://www.youtube.com/watch?v=2fGMt7hk2ng&feature=youtu.be

https://www.youtube.com/watch?v=0BYPsODumWY

https://www.youtube.com/watch?v=T-14n4p7g6l

https://www.youtube.com/watch?v=YGHPg9M7N2s&feature=youtu.be

Materiat do realizacji ponizej. Powodzenia


https://www.youtube.com/watch?v=2fGMt7hk2ng&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=0BYPsODumWY
https://www.youtube.com/watch?v=T-l4n4p7g6I
https://www.youtube.com/watch?v=YGHPg9M7N2s&feature=youtu.be

Cele

Celem jest stworzenie prostej gry platformowej umozliwiajgcej jej szerokie zastosowanie tematyczne.

Cele ogdlne

®  przypomnienie i utrwalenie poznanych wczesniej polecen i konstrukcji jezyka Scratch
e  opracowanie projektu bedgcego baza gry platformowej

e  implementacja projektu w srodowisku Scratch

Cele szczegotowe

®  uczen rozumie i potrafi stosowa¢ odpowiednie instrukcje strukturalne
®  uczen rozumie pojecie zmiennej i wykorzystuje je w programie Scratch
®  uczen potrafi konstruowac skrypty zawierajgce zmienng

®  uczen potrafi implementowac gre w srodowisku Scratch

Informacje

Poziom trudnosci i proponowane wersije:

e dlaklas 4-6 & & Yr ¥ na przyktadzie projektu Gra platoformowa

Etapy realizacji
Wprowadzenie

Czas realizacji 10 minut.

Przedstawienie koncepcji projektu stworzenia bazy gry platformowej. Rozmowa odnoszaca sie do doswiadczen uczniéw, nawigzanie do gier, w
ktore uczniowie grajg. Skoncentrowanie sie na grach platformowych, w ktérych wystepuje element poruszania bohaterem. Np.: Lego, Super Matrio,
Sonic. Przypomnienie realizowanych na dotychczasowych zajeciach, wczes$niejszych modutéw dotyczacych sterowania postaciami.

Tworzenie sceny

Czas realizacji 15 minut
Planszaintro i scena

Rozpoczynamy od przygotowania planszy rozpoczynajgcej gre intro. Wprowadzamy podstawowe informacje np.: tytut gry. Aby tatwiej w
pozniejszych etapach konstruowac skrypty, nazwijmy nasze tta (np.: intro dla tta planszy rozpoczynajgcej, tfo1 dla planszy pierwszego poziomu gry)
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Skrypt zmiany tta

Na tym etapie mozemy wprowadzi¢ prosta, automatyczng zmiane tta lub zmiane tta intro na tlol po nacisnieciu odpowiedniego klawisza:


http://scratch.mit.edu/projects/25523868/
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Intro
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Planszowka_scena_t%C5%82o.jpg
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Tworzenie duszka plansza

Czas realizacji 15 minut W grach platformowych, bohaterowie poruszajg sie po trasach wyznaczanych przez ré6zne elementy, np.: chodniki,
platformy, schody. W prezentowanej wersji przygotowana zostata zielona plansza (trawa i drzewa). Dodatkowo mozna umiesci¢ duszki stanowigce
element krajobrazu, urozmaicenia gry (tu: stonce, chmura).

Uwaga Korzystniejszym rozwigzaniem jest stworzenie prostej planszy i umieszczanie wszystkich elementéw oddzielnie (drzewo, jako duszek)
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Na tym etapie mozemy opisa¢ podstawowy skrypt duszka plansza umozliwiajgcy jego ukrycie podczas wys$wietlania planszy intro oraz pojawienie
sie w okreslonym punkcie ekranu, po zmianie tta na tfo1.

Posta¢ gtéwnego Bohatera

Grafika postaci
Czas realizacji 15 minut.

Uwaga! Czas realizacji tej czesci uzalezniony jest od wybranej opcji: wybdr postaci lub tworzenie postaci. Umozliwia to zaréwno dostosowanie modutu do
potrzeb i mozliwo$ci uczniéw oraz do czasu trwania zaje¢ kodowania (bloki zaje¢ trwajace 45 lub 90minut). W przypadku, gdy uczniowie chcg zaprojektowaé


http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Planszowka_zmiana_t%C5%82a.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Planszowka_platforma.png

wiasne kostiumy duszkéw mozna zaproponowac te czes¢ jako zadanie domowe do samodzielnej realizacji. Proponowanym rozwigzaniem jest samodzielne
przygotowanie przez uczniow podstawowej, prostej wersji postaci, z mozliwoscig dopracowania graficznej formy w domu.

Tworzymy prostg posta¢ wraz z kostiumami ruchu:

e stoi
e  bieg_lewa gdy posta¢ wykonuje krok jedng nogg

e  bieg prawa gdy posta¢ wykonuje krok druga nogg
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W ustawieniach styl obrotu duszka zaznaczamy styl obrotu lewa-prawa (a nie 360 stopni)
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Sterowanie bohaterem - ruch lewa-prawa.
Czas realizacji: 20 minut

Chcemy aby nasza postac poruszata sie zmieniajgc kostium, imitujgc naturalny, naprzemienny krok. Majac przygotowane kostiumy postaci,
ustawionej w prawa strone, programujemy ruch w prawo, dla ktérego najprostszy skrypt moze wygladac¢ tak:

kiedy klawisx strzalka wprawo  naciSniety

przesun o 9 krokéw
zmiefi kostium na bieg_prawa

przesufi o o [

zmiehn kostium na bieg_lewa

Aby nasza posta¢ poruszata sie takim krokiem sterowana klawiszem strzatka w prawo dodajemy warunek:


http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Styl_obrotu&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Platform%C3%B3wka_bohater.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Platform%C3%B3wka_bohater_styl_obrotu.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Platform%C3%B3wka_krok.jpg
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Analogicznie uczniowie mogg tworzy¢ skrypt dla ruchu w lewo, sterowanego klawiszem strzatka w lewo.

Dyskutujemy o tym, w jaki sposdéb kontrolowa¢ poruszanie postacig tak, aby unikngé dwéch probleméw:

1. nie wida¢ animaciji

2. po puszczeniu klawisza strzatki Bohater zatrzymuje sie, ale nie wraca do kostiumu "stoi".

Proponujemy przejrzenie klockdw z grupy kontrola oraz czujniki. Dyskutujemy wspdlnie na temat mozliwosci utworzenia jednego skryptu,
kontrolujgcego ruch postaci sterowanej klawiszami strzatek oraz uwzgledniajgcego pozycje braku ruchu z kostiumem “stoi”

Na tym etapie skrypt sterujgcy ruchem lewo-prawo moze wygladaé w nastepujgcy sposob:
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Sterowanie bohaterem - skok.
Czas realizacji: 15 minut

Skrypt postaci mozna rozwing¢ o algorytm umozliwiajgcy postaci wybicie do gory, sterowane klawiszem “strzatka w gére”. Analogicznie do
tworzonych wczesniej skryptow, mozna stworzy¢ nastepujacy schemat (wzbogacony o efekt dzwiekowy):


http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Platform%C3%B3wka_krok_strza%C5%82a.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Platform%C3%B3wka_krok_ca%C5%82o%C5%9B%C4%87.jpg
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Uwaga! Warto w tym momencie przetestowac poruszanie sie postaci. Tak skonstruowany skrypt powoduje, ze postac moze wykonac skok, odbijajgc sie
nawet “od niczego”. Warto wskazac, ze w sytuacji rzeczywistej mozemy skakac w gore wytgcznie poprzez wybicie sie od podfoza. Nalezy dodac warunek
mozliwosci wykonania skoku jezeli postac dotyka duszka plansza’

Z bloku Wyrazenia wybieramy klocek warunku i - taczac nim elementy Bloku Czujniki, klocek strzatka w gére
nacisnieta oraz dotyka plansza.
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Tak skonstruowany skrypt umozliwia bohaterowi mate podskoki. Warto dostosowac¢ site skoku (zmiana wartosci Y) np.: do ksztattu planszy, Mozna
réwniez wprowadzi¢ element power-up (Patrz: ...)

Sterowanie bohaterem - pozycja chowa sie
Czas realizacji: 10 minut

Skrypt mozna rozwija¢ o dodatkowe zachowania postaci wprowadzajgc dodatkowe, dopasowane do sytuacji kostiumy, np.: wcisniecie klawisza
strzatka w dét powoduje “unik” i schowanie lub schylenie sie postaci:

jezeli klawisz =trza w dét  nacisniety? § dotyka plans:za
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Sterowanie bohaterem - spadanie

Co sie dzieje gdy posta¢ poruszajgca sie po planszy, dotrze na koniec jakiego$ elementu i wyjdzie “poza”? Poszukujgc odpowiedzi na to pytanie
docieramy do hasta "spadanie”. Skrypt bohatera mozna rozwing¢ o prosty algorytm umozliwiajgcy postaci uproszczony ruch spadania. Jesli chcemy
by po rozpoczeciu gry, bohater zawsze spadat gdy nie ma podtoza pod nogami, wybieramy z bloku Kontrola klocki zawsze oraz jezeli i taczymy je z
wyrazeniem nie oraz elementem Bloku Czujniki dotyka plansza uzyskujac nastepujgcy zapis:
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Skrypt gtéwnej postaci

Proponowany skrypt poruszania sie gtéwnej postaci na tym etapie wyglada nastepujaco:


http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Wyra%C5%BCenia&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Czujniki&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Kontrola&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Czujniki&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Plansz%C3%B3wka_skok.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Warunek_i.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Plansz%C3%B3wka_skok2.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Plansz%C3%B3wka_chowa.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Platformowka_spadanie.jpg
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Efekty dodatkowe

Efekt przewijania

Tak skonstruowana baza gry platformowej umozliwia poruszanie sig postacig Bohatera w obrebie widocznego na ekranie tta, po planszy. Jednym z
charakterystycznych elementéw gier platformowych jest efekt przewijania, czyli przesuwania sie duszka plansza stosownie do poruszania sie
postaci Bohatera. Efekt przewijania mozna zaimplementowa¢ poprzez uzaleznienie potozenia duszka plansza od pozycji poruszajacego sie
Bohatera.

Skrypt Bohatera zmodyfikowany o efekt przewijanie

W bloku Dane wybieramy opcje Stwoérz zmienng, nadajemy jej nazwe np.: przewijanie. W chwili rozpoczecia gry, warto$¢ przewijania réwna jest 0,
natomiast zmienia sie w chwili poruszania bohatera, dlatego do skryptu postaci Bohatera doktadamy klocki z bloku Dane ustaw przewijanie na

0 oraz zmien przewijanie o.... Zmiane danych przewijanie ustalamy dostosowujgc do potrzeb gry, w prezentowanym projekcie warto$c¢ ta wynosi |3|.
Przy czym gdy Bohater porusza sie w prawo, warto$¢ réwna sie -3, a gdy Bohater porusza sie w lewo +3.



http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Dane&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Stw%C3%B3rz_zmienn%C4%85
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Dane&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Platformowka_ca%C5%82o%C5%9B%C4%87_bohater_1.jpg
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Skrypt duszka plansza zmodyfikowany o efekt przewijanie

Roéwnoczesnie zmianie ulega skrypt duszka plansza poniewaz ruch tego elementu ma by¢ uzalezniony od zmiany pozycji Bohatera:
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Power Up!

W wielu grach platformowych Bohater moze ztapa¢ obiekt, ktéry sprawia, ze na pewien czas jego moc rosnie. Odwotujemy sie do doswiadczen
uczniéw, mozemy réwniez postuzy¢ sie przyktadem Super Mario, ktéry zjadajac grzyba Mega Mushroom powieksza sie i nabiera mocy (klip). Ten
grzyb stanowi w grze Mario Bros power up (ang. zwiekszenie mocy). Dyskutujemy o pomystach stworzenia duszka reprezentujgcego ulepszenie
postaci Bohatera (tzw “upgrade”).


https://www.youtube.com/watch?v=4QkMNKp8cTM
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Power_up&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Skrypt_bohatera_z_przewijaniem.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Skrypt_plansza_z_przewijaniem.jpg

e  Czy chcemy aby na planszy byt widoczny jeden czy wiele powerup?

e  Czy ma mie¢ state czy zmienne potozenie?

e  Czy power-upy majg pojawiac sie w okreslonych miejscach czy wybranych losowo?

e  Co ma powodowac zetkniecie Bohatera z elementem “power up”?

e  Jaka forme ma mie¢ power-up? (mozna wykorzysta¢ forme uniwersalng np.: Super-jabtko lub zaproponowa¢ forme nawigzujacg do

omawianych zagadnien szkolnych np.: litera "6", liczby pierwsze, figury geometryczne itp)

Uwaga! Jesli uczniowie planujg stworzenie kilku elementéw, zachgcamy do rozwazenia rozwigzania “klonuj”. W scenariuszu przesledzimy tworzenie jednego
power-upa, ale pojawiajacego sie na ekranie w losowym miejscu.

Skrypt elementu powerup- duszek Super jabtko

Czas realizacji 25 minut.

Tworzymy grafike duszka lub dodajemy z galerii programu Scratch. Power-up Super jabtko bedzie pojawiat sie w réznych miejscach i po chwili
znikat. Gdy nasz bohater dotknie ,Super jabtka”, jego posta¢ powiekszy sie.
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Skrypt Bohatera zmodyfikowany o efekt power up!

Wykorzystanie w skrypcie powerupa klocka “nadaj wiadomos$¢” skutkuje zmianami w skrypcie gtéwnego Bohatera. Proste powiekszenie postaci
mozna kodowa¢ w nastepujacy sposéb:

Skrypt warto wzbogaci¢ o efekt dzwigkowy. Uczniowie mogg skorzysta¢ z galerii dzwiekow dostepnych w programie Scratch lub moga uzy¢
dzwiekéw dostepnych w bibliotece np.: freesound.org (dostep bezptatny, po rejestracii).


http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Klonuj&action=edit&redlink=1
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Powerup_skrypt.jpg
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Plik:Skrypt_bohatera_powerup2.jpg

