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14. CZUJNIKI

W kategorii Czujniki znajduja sie bloki, ktére sg odpowiedzialne m.in. za sprawdzenie, czy
duszek dotyka innego duszka lub wskaznika myszy oraz czy duszek dotyka okreslonego koloru.
Mozemy réwniez pobrac informacje na temat parametréw duszka, m.in. wspdtrzednej x, wspot-
rzednej y, kierunku czy nazwy kostiumu. Bloczki z kategorii Czujniki bardzo czesto taczymy

z bloczkami z kategorii Wyrazenia oraz z bloczkiem jezeli z kategorii Kontrola.

Dotyka...

Jak tatwo sie domysli¢, bloczek ten odpowiada

na pytanie, czy nasz duszek dotyka:

e wskaznika myszki, wskaznik myszy

krawedz

e krawedzi,
Ser

® innej postaci.

Bloczek ten nie moze istnie¢ samodzielnie,
musi zostac uzyty wraz z jednym z bloczkéw z kategorii Kontrola.

Przyktad

Jezeli chcemy sprawdzi¢, czy duszek Kot ztapat duszka Ser, mozemy wykorzystaé
bloczek dotyka.. z opcja Ser i napisac ponizszy skrypt:

~

(Sirll Ziapatem ser Milpierd o sekund

o

Dotyka koloru...?

Bloczek ten odpowiedzialny jest za sprawdzenie, czy duszek dotyka wybranego koloru.
Aby zmienic sprawdzany kolor, klikamy kwadrat z kolorem w bloczku dotyka koloru..?,
a nastepnie szukamy wskaznikiem myszy na ekranie interesujacego nas koloru.

87
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14.

Przyktad

Przyktad z wczesniejszego punktu mozemy zamieni¢, stosujac blok dotyka koloru..?,iwybrac
kolor Sera, ktory w tym przypadku jest z6tty. Napiszemy odpowiedni skrypt, aby sprawdzi¢,
czy duszek Kot dotyka duszka Sera.

jezeli . dotyka koloru . ? to

powiedz (e rzez @) sekund

Kolor... dotyka...?
Bloczek kolor.. dotyka..? sprawdza, czy jeden kolor dotyka drugiego koloru. Mozemy go uzy¢

np. w sytuacji, gdy nasz duszek ma kolor pomaranczowy, a krawedzie przeszkody czy labiryntu
maja kolor zotty.

kolor () cotyka (@) 2

Przyktad

Sprébujmy wykorzystac ten bloczek w grze napisanej we wczesniejszych punktach. Jezeli jako
pierwszy kolor wstawimy kolor duszka Kota, a jako drugi kolor duszka Ser, to ponizszy skrypt
przyniesie taki sam efekt jak we wczesniejszych przyktadach.

jezeli . kolor C ) d:::lyka. ? io

powiedz (e ez (@) seiund
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14.

Odlegtosc od...

Bloczek ten stuzy do pomiaru odlegtosci pomiedzy

obiektami. Mamy mozliwo$¢ wyboru, czy odlegtos¢
ta bedzie mierzona od wskaznika myszy, czy od

wskaznik myszy

innego duszka. Podobnie jak elementy omawiane

s e e . . . .. . . Ser
wczesniej, rowniez ten bloczek nie moze istnie¢

samodzielnie.

Przyktad

Jezeli podczas rozgrywki chcemy sprawdzic¢ odlegtos¢ duszka Kota od duszka Sera, uzyjemy
takiego skryptu:

powiedz polacz potacz (EAELUEECRNGICV Gl | odlegioscod Ser = i

Zapytaj... i czekaj

Bloczek zapytaj.. i czekaj umozliwia nam zadawanie pytan, a nastepnie oczekiwanie

na odpowiedz osoby grajacej w nasza gre.

e el Jakie jest Twoje imie? WEwE el

Przyktad
Jezeliw grze potrzebujemy odpowiedzi od gracza, np. chcemy wiedzie¢, jak sie on nazywa,
mozemy wykorzystac¢ wtasnie ten bloczek.

FEWEN Jakie jest Twoje imie? EELlE]
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14.

Odpowiedz

Bloczek odpowiedz jest zwiazany z bloczkiem zapytaj.. i czekaj i zawsze wystepuje razem z nim.
Jego zadaniem jest przechowywanie odpowiedzi na pytanie zadane w bloczku zapytaj.. i czekaj.

odpowiedz

Przyktad
Bloczek odpowiedz mozemy wykorzystaé np. do stworzenia quizu, w ktérym sprawdzamy umiejet-
nos$ci matematyczne gracza.

kiedy Kiknieto
FE Bl lle to jest 20 + 207 REEE)

jezeli odpowiedZ

Klawisz... naci$niety?

Bloczek klawisz.. nacisniety? sprawdza, czy e
podany klawisz zostat wcisniety. Mozemy wybrac

trzatk G
dowolny klawisz znajdujacy sie na klawiaturze. SHERE R

strzatka w dot
strzalka w prawo

strzatka w lewo

dowolny
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14.

Przyktad

Podczas tworzenia gry moze zaistniec sytuacja, w ktérej bedziemy chcieli, aby po nacisnieciu
klawisza spacja duszek wystrzelit pocisk. Mozemy do tego wykorzystac bloczek klawisz spacja
nacisniety?, ktéry wraz z innymi bloczkami utworzy odpowiedni skrypt:

kiedy Kiiknieto

ZAWSZe

jezeli . klawisz spacja + naciSniety ? 1o

nadaj komunikat Strzat »

Kliknieto myszka?

Bloczek k1iknieto myszka? sprawdza, czy klikneliSmy przycisk myszy. Bloczek wystepuje
w potaczeniu z bloczkami z kategorii Kontrola.

Przyktad

W poprzednim punkcie akcje strzelania uruchamialismy poprzez wcisniecie klawisza spacja.
Zmienmy wczesniejszy skrypt tak, aby tym razem strzelanie wywotywane byto wcisnieciem
przycisku myszki. Wykorzystamy do tego bloczek k1iknieto myszka? oraz bloczki podane
ponizej.

Kiedy Kiiknieto

Zawsze

jezell . Kiiknigto myszka? o

nadaj komunikat  Strzal »
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14.

X myszy /'y myszy

wskaznika myszki.

Bloczki x myszyiy myszy odpowiadaja za odczytanie wspotrzednych Xi'Y

y myszy

Przyktad
Podczas gry chcemy sprawdzi¢, czy wskaznik myszki znajduje sie w prawej gornej czesci sceny.
Wykorzystamy do tego polecenia x myszy orazy myszy w nastepujacej kombinacji:

jezeli X myszy = @ i ¥ myszy

el =rll WskaZnik myszy znajduje sie w prawym, gornym rogu

Gtosnosc

Bloczek gtosnos¢ jest odpowiedzialny za sprawdzenie gto$nosci dzwiekéw, ktére wykryt mikro-
fon komputera. Przyjmuje wartosci od 1 do 100.

glo$nosc

Przyktad
Podczas gry moze sie zdarzy¢, ze dzwiek, ktéry nagrywamy,
bedzie zbyt cichy. Aby go lepiej ustysze¢, mozemy zmienic

jego gtosnosc. jezell.  glosnose "@ to

ustaw glosnosc na @ %
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14.

Stoper

@ Bloczek stoper takze nie moze wystepowac jako samodzielny bloczek — najczes-
ciej wystepuje razem z blokami z kategorii Wyrazenia. Stuzy do odmierzania czasu.

Przyktad

Bloczek stoper jest wykorzystywany do okreslania czasu
trwania gry. Jezeli skonczy sie czas, konczy sie gra.

jezeli.  stoper > @ to

Resetuj stoper

resetuj stoper

Przyktad
Kiedy uruchamiamy gre, chcemy, aby stoper zaczat odliczanie od zera. F
Aby uzyskac taki efekt, wykorzystamy bloczek Resetuj stoper.

resetuj stoper

vl

- Bloczek Resetuj stoper stuzy do ustawienia stopera na wartos¢ 0.

Bloczek ..z.. pozwala na odczytanie parametrow duszka. Pierwsze pole umozliwia wybdr takich

parametréw jak:

" pozyeja x,
° POZ)’CJa Y, pozycja x

® kierunek, pozycjay

kierunek

e indeks kostiumu,

indeks kostiumu

® nazwa kostiumu, nazwa kostiumu
R rozmiar
® rozmiar,
glosnosc
® gtosnosc.

Natomiast drugie pole stuzy do wyboru duszka, z ktérego pobierane sg parametry.
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14.

Przyktad

Podczas gry mozemy sprawdzic¢, czy nasz duszek dotyka dolnej krawedzi. Wykorzystamy do tego
bloczek wsp6trzedna y z Duszekl oraz warunek, ktéry sprawdza, czy wspotrzedna y jest mniej-
sza od -180, poniewaz dolna krawedz sceny ma wspdtrzedna y réwng -180.

Kiedy Kiiknigto

jezeli pozycjay * Z Duszekl =

poue

Obecny...
Bloczek obecny... jest odpowiedzialny za pobranie aktualnych danych, takich jak:
® rok,
® miesiac,
rok
e dzief, o
miesigc
e dzief tygodnia, dzien
dzien tygodnia
® godzina,
godzina
® minuta, minuta
sekunda
e sekunda.
Przyktad

Jezeli chcemy napisac gre, w ktérej duszek bedzie méwit, jaki obecnie mamy dzien tygodnia,
mozemy wykorzystac bloczek obecny dzien tygodnia.Petny skrypt powinien wyglada¢
nastepujaco:

kiedy Kiiknieto

jezell ovecny dzientygoania » = (§J) Jto

TSl Czesc! Mamy dzis poniedziatek.
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14.

Dni od 2000

Bloczek dni od 2000 informuje, ile dni mineto od 2000 roku.

Przyktad

Napiszmy skrypt, ktéry spowoduje, ze duszek powie, ile dni mineto od 2000 roku:

powiedz potacz (QeLEplORAiVinZ0l | polacz  dniod 2000 i@

Nazwa uzytkownika

Bloczek nazwa uzytkownika jest odpowiedzialny za odczytanie nazwy obecnie zalogowanego

uzytkownika.

Przyktad
Napiszmy program, ktéry przywita zalogowanego uzytkownika. Wykorzystamy do tego
nastepujacy skrypt:
~
powiedz potacz @UEP | nazwa uzytkownika przez o sekund
Zadanie

Zty Gigabaijt polecit Ci wykonanie kolejnego zadania. Tym razem bedziesz musiat zebrac spa-
dajace przedmioty. Beda to rzeczy potrzebne do wyposazenia w sprzet komputeréw naszego
statku kosmicznego. Gigant moze sie poruszac tylko w lewo lub w prawo. W spadajacych z géry
przedmiotach moga by¢ tez bomby, ktére beda powodowaty strate zycia naszego bohatera.
Zebranie 100 punktow spowoduje ukonczenie zadania.
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Dokoncz skrypty gry, uzupetniajac brakujace bloczki z kategorii Czujniki:

e Kod komputera

ady zaczynam jako kion

Uzupetnij brakujgce bloki, aby po dotknieciu
Giganta zostat dodany punkt, a po dotknieciu
ziemi (kolor brqzowy) zostato odjete Zycie.

usur lego khona

e Kod bomby

Uzupetnij brakujgce bloki, aby po dotknieciu
Giganta jego Zycie zostato odjete.
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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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Prograowanie?
Ze Scratchem to czysta przyjemnoSc!

Jesli masz il.li dosé bezproduktywnego wpatrywania sie w ekran komputera lub
tabletu i chciatbys zaczac robi¢ cos naprawde ciekawego, dobrze trafites! A jesli przy tym chcesz
zabtysnaé w klasie i zostac prawdziwg gwiazda na lekgji informatyki, to trafites jeszcze lepiej!

Scratch to doskonate narzedzie, dzieki ktéremu wielu mtodych ludzi na
catym swiecie bez trudu poznato tajniki programowania komputeréw. Utatwia nauke podstaw
i umozliwia szybkie tworzenie atrakcyjnych gier, animacji i aplikacji, a do tego jest narzedziem
zupetnie bezptatnym.

Aby dolaczyt‘: do SDOiECZHO.‘;Ci uzytkownikéw Scratcha, siegnij po te ksigzke!
Szybko i bezbolesnie wprowadzi Cie ona w magiczny $wiat programowania. Dzieki niej
poznasz sposéb tworzenia prawdziwej gry komputerowej i przezyjesz wspaniata przygode!

Ksia:’:ka sprawdzi siq w przypadku zaréwno mtodych adeptéow sztuki
programowania, jak i nauczycieli zainteresowanych prowadzeniem zajec z informatyki dla
najmtodszych. Pierwsza czes¢ zawiera bardzo doktadny opis srodowiska, a druga to doskonate
pomysty na rozbudowane gry komputerowe.

Elementy srodowiska Scratch i sposoby ich wykorzystania
Uzywanie i edycja postaci, kostiumoéw oraz tet

Korzystanie z mozliwosci ruchu i efektow dZzwiekowych
Postugiwanie si¢ danymi, blokami i wyrazeniami

Obstuga zdarzen i czujnikéw, korzystanie z mozliwosci kontroli
® Praktyczne pomysty na prawdziwe gry komputerowe

" Ciekawe zadania z programowania z rozwigzaniami

Zostan asem programowania! Napisz swoj3g pierwsza
gre komputerowa!
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Siegnij po wiecej! »
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