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Gra Labirynt - Zajŉcia 2 

 

Cel zajŉĻ: Zaprogramowanie gĠ·wnej postaci gry i duszk·w-skarb·w. 

Przekazywane umiejŉtnoŝci: wywoĠywanie zdarzeœ, pierwszy warunek, porzńdkowanie skrypt·w 

 

Przebieg zajŉĻ 

 

1. Wstŉp 

¶ Pytamy uczestnik·w, co udaĠo im siŉ zrobiĻ do tej pory i czego nam jeszcze brakuje w grze. 

Pytamy, jak sterowana moũe byĻ postaĻ w grze. Potwierdzamy, ũe bŉdziemy sterowaĻ 

strzaĠkami na klawiaturze. 

¶ Zapowiadamy, ũe teraz zajmiemy siŉ programowaniem duszk·w. 

¶ Uruchamiamy program Scratch i Ġadujemy do niego zapisane wczeŝniej projekty. Robimy to 

wybierajńc zakĠadkŉ Plik na szarym pasku menu gĠ·wnego nad Scenń gĠ·wnń i wybierajńc 

opcjŉ Otw·rz. Nastŉpnie uczestnicy wybierajń odpowiedni plik z projektem przypisanym do 

nich w folderze ăKlub Kodowania ð Scratchó i potwierdzajń klikajńc przycisk Otw·rz. 

 

2. Instrukcja krok po kroku ð praca nad pierwszymi skryptami (instrukcjami) dla gĠ·wnej 

postaci gry i duszk ·w-skarb·w  

 

Zadanie 1: Stworzenie skrypt ·w gĠ·wnego bohatera na tle bramy.  

 

Skrypt jest to zestaw instrukcji opisujńcy spos·b dziaĠania element·w programu. Skrypty sń 

podobne do przepis·w kulinarnych. Przepisy opisujń krok po kroku co mamy zrobiĻ, aby na 

przykĠad upiec ciasto. Skrypt opisuje krok po kroku co ma zrobiĻ na przykĠad postaĻ w naszej 

grze. Czasami kiedy chcemy zrobiĻ sernik na biszkopcie, ale z galaretkń na g·rze, 

potrzebujemy duũego przepisu. Ten duũy przepis tak naprawdŉ skĠada siŉ z trzech mniejszych 

przepis·w do jednego takiego ciasta: przepisu na galaretkŉ, przepisu na biszkopt i przepisu 

na sernik. Tak samo moũe byĻ z postaciami w grze. Mogń mieĻ jeden duũy skrypt, ale 

skĠadajńcy siŉ z kilku mniejszych. Na przykĠad gdy chcemy, by postaĻ w grze umiaĠa skakaĻ, 

ale i biegaĻ, a potem jeszcze zbieraĻ po drodze grzyby, potrzebujemy kilku mniejszych 

skrypt·w. Jeden bŉdzie m·wiĠ postaci jak siŉ skacze, drugi jak siŉ biega, a trzeci jak zbieraĻ i 

liczyĻ grzyby. 

 

Stworzyliŝmy wejŝcie przez bramŉ do labiryntu i labirynt. Zapowiadamy uczestnikom, ũe 

kolejnym krokiem bŉdzie stworzenie pierwszych instrukcji dla gĠ·wnego bohatera, aby 

wiedziaĠ, co dokĠadnie powinien robiĻ. Najpierw zaprogramujemy go, aby wiedziaĠ gdzie 

dokĠadnie staĻ przed zamkowń bramń do labiryntu i przywitaĠ siŉ z graczami. 

 

Na samym poczńtku wybieramy duszka w panelu z duszkami (1). Nastŉpnie klikamy na 

zakĠadkŉ Skrypty, kt·ra pozwoli nam na wyb·r bloczk·w. Nasz skrypt zaczynamy od bloku 

Kiedy klikniŉto  z kategorii Zdarzenia. Zdarzenie pozwala nam na okreŝlenie od czego 

nasz program ma siŉ rozpoczynaĻ ð tutaj od klikniŉcia na zielonń flagŉ. Nastŉpnie chcemy, 

aby tĠo zmieniĠo siŉ na 1 scenŉ. Nie jest to jeszcze tĠo z labiryntem, ale tĠo z bramń. 

DokĠadamy odpowiedni bloczek z kategorii Wyglńd, kt·ry zmieni nam tĠo. W bloczku Zmieœ 

tĠo na [1 scena] moũemy wybraĻ, na kt·ry obrazek ma siŉ zmieniĻ tĠo, klikajńc czarny tr·jkńcik 

przy nazwie tĠa w bloczku. 
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Po dodaniu tych dw·ch blok·w testujemy nasz program klikajńc na zielonń flagŉ nad Scenń 

gĠ·wnń. TĠo powinno zmieniĻ siŉ na tĠo z bramń. 

 

 
 

 

Na poczńtku programu nasz gĠ·wny duszek powinien znaleŧĻ siŉ automatycznie przy wejŝciu 

do bramy. Duszka ustawiamy przecińgajńc go za pomocń wskaŧnika myszy i opuszczajńc 

w odpowiednim miejscu. Wsp·Ġrzŉdne x i y tego miejsca, w kt·rym znajduje siŉ teraz duszek, 

zmieniń siŉ automatycznie w bloczku Idŧ do x: [...] y: [...]. Ekran w Scratchu ma szerokoŝĻ 480 

(od -240 do 240), wysokoŝĻ zaŝ to 360 (od -180 do 180). Pozycjŉ w poziomie okreŝla wartoŝĻ 

wsp·Ġrzŉdnej x, a w pionie ð wsp·Ġrzŉdnej y. Na przykĠad polecenie Idŧ do x: -240 y: -180 

spowoduje przemieszczenie duszka w lewy dolny r·g ekranu, Idŧ do x: 0 y: 0 ð na ŝrodek 
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ekranu, zaŝ Idŧ do x: 240 y: 180 ð w prawy g·rny r·g ekranu. Wstawiamy ten bloczek z 

ustawionymi wsp·Ġrzŉdnymi jako kolejny w naszym skrypcie. W ten spos·b zawsze po 

klikniŉciu na zielonń flagŉ (czyli po uruchomieniu programu) zmieni siŉ tĠo, a duszek 

automatycznie p·jdzie do wyznaczonego miejsca, okreŝlonego wsp·Ġrzŉdnymi x i y. 

 

 
 

Ustawiamy takũe wyjŝciowy rozmiar duszka. Duszek zmniejszy siŉ na potrzeby labiryntu, 

ale na poczńtku projektu powinniŝmy ustawiĻ jego wielkoŝĻ na 100%. 

 

      
 

Sprawmy, aby duszek witaĠ siŉ z graczem za pomocń tekstu w chmurce (takiej, jakie sń 

uũywane w komiksach). Uũyjemy do tego bloczka Powiedz [...] przez [...] s. z kategorii Wyglńd. 

Moũemy edytowaĻ dowolnie treŝĻ wypowiedzi duszka oraz czas wyŝwietlania chmurki z tń 

wypowiedziń.  
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Pamiŉtajmy, aby ustawiĻ odpowiednio dĠugi czas wyŝwietlania wypowiedzi. Jeŝli wypowiedŧ 

jest dĠuga, zbyt kr·tki czas jej wyŝwietlania uniemoũliwi przeczytanie graczowi caĠoŝci. Po 

wypowiedzeniu swojej kwestii duszek powinien zniknńĻ za bramń. Korzystamy z bloku Ukryj, 

aby na koniec zniknńĠ z ekranu. 

 

 
 

 

Po odczekaniu sekundy (bloczek Czekaj z kategorii Kontrola), zmieniamy tĠo na labirynt. 
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W celu przetestowania naszego skryptu, musimy kliknńĻ na zielonń flagŉ nad Scenń gĠ·wnń. 

Na samym poczńtku duszek powinien znaleŧĻ siŉ na tle z bramń i wyŝwietliĻ powitanie. 

Nastŉpnie tĠo powinno zmieniĻ siŉ na labirynt. Aby zatrzymaĻ caĠy program, korzystamy z 

czerwonego przycisku obok zielonej flagi nad Scenń gĠ·wnń. 

 

 
 

 

Zadanie 2: Stworzenie skrypt ·w gĠ·wnego bohatera na tle labiryntu.  

 

Korzystajńc z bloczka Kiedy tĠo zmieni siŉ na [labirynt]  z kategorii Zdarzeœ, bŉdziemy 

instruowaĻ duszka co ma robiĻ, gdy pojawi siŉ labirynt. 
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Duszek powinien przede wszystkim pokazaĻ siŉ znowu na scenie. 

 

 
 

Nastŉpnie powinien znaleŧĻ siŉ przy wejŝciu do labiryntu, a nie w dowolnym miejscu. Do tego 

celu wykorzystujemy bloczek Idŧ do x:[..] y:[..]. 

 

UWAGA! W kolejnym kroku w bloku ze wsp·Ġrzŉdnymi x i y naleũy wpisaĻ wartoŝci opisujńce 

poĠoũenie duszka, kt·re moũe byĻ inne u uczni·w, w zaleũnoŝci od tego jaki labirynt 

narysowali. Naleũy okreŝliĻ miejsce, gdzie duszek ma rozpoczńĻ poruszanie siŉ po labiryncie, 

odczytaĻ wartoŝci x i y wyŝwietlone w prawym dolnym rogu ekranu, na kt·rym ukĠadamy 

bloki w skrypt i wpisaĻ je w odpowiedni bloczek w skrypcie okreŝlajńcym co ma zrobiĻ duszek, 

gdy tĠo zmieni siŉ na labirynt. 
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Nastŉpnie ustawiamy takũe kierunek, w kt·rym zwr·cony jest duszek, aby dopasowaĻ jego 

spos·b poruszania siŉ do labiryntu i tego, jak bŉdzie siŉ w nim poruszaĠ.  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


