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ROZDZIAŁ

11

Metoda działania

W tym rozdziale przećwiczysz metodę rozwiązywania 
problemów programistycznych polegającą na rozpoczęciu od 
prostego rozwiązania i wprowadzaniu kolejnych poprawek, 
dopóki nie uzyskasz satysfakcjonującego rezultatu. 

Poniżej możesz zobaczyć prosty schemat rozwiązywania 
problemów pojawiających się podczas tworzenia programów 
komputerowych.

Platformówka

W tym rozdziale poznasz jeden ze 
sposobów rozwiązywania problemów 
programistycznych. Zaczniesz od 
stworzenia prostego działającego 
rozwiązania, które będzie w kolejnych 
krokach ulepszane. Dowiesz się też, jak 
zaprogramować skok oraz jak zbudować 
planszę składającą się z kilku ekranów.
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Skok — wersja najprostsza

Podstawą działania instrukcji skoku będzie zmienna prędkość Y, 
określająca, z jaką prędkością duszek będzie wznosił się lub spadał 
w każdym kolejnym momencie skoku. Prędkość ta będzie się zmie-
niała w trakcie skoku. 

Początkowo prędkość Y będzie ustawiona na 15 i o tyle kroków w górę 
przesunie się duszek. Co jeden obieg pętli zmienna prędkość Y bę-
dzie zmniejszana o 1 — duszek będzie wznosił się coraz wolniej, aż 
wreszcie zmienna prędkość Y zacznie mieć wartości ujemne — duszek 
zacznie spadać. Spadanie zakończy się, jeżeli duszek dotknie krawę-
dzi. Wtedy zmienna prędkość Y zostanie ustawiona na 0.

Zaobserwuj, co się dzieje po uruchomieniu. Jakie są 
najważniejsze problemy?

Stwórz zmienną prędkość Y.

Dodaj poniższy kod. Zastanów się, jak działa.

Utwórz nowy projekt.

Wybierz dowolnego duszka jako bohatera, usuń kotka.

Skok — poprawiony warunek wykonania skoku

W poprzedniej wersji skoku największym problemem wydaje się to, że 
duszek może wykonać skok nawet wtedy, kiedy nie dotyka podłoża. 
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Czym jest spowodowany błąd? Jak go naprawić?

Zmień warunek, pod jakim zwiększasz zmienną prędkość Y. Oprócz 
tego, że musi zostać wciśnięty klawisz strzałka w górę, aby wyskoczyć, 
nasz duszek będzie musiał dotykać krawędzi. Przy okazji możesz 
dodać warunek, który zeruje zmienną prędkość Y tylko wtedy, kiedy 
duszek dotyka krawędzi i nie jest wciśnięty klawisz strzałka w górę.

Zmień swój kod, tak aby wyglądał następująco:

W tym momencie wydaje się, że nasz kod odpowiedzialny za skok 
działa już poprawnie. Musisz jednak pamiętać, że w trakcie dalsze-
go rozwijania programu może się okazać, że kod, który wydawał się 
działać dobrze, w pewnych sytuacjach nie działa tak, jak powinien.

Ruch w bok

Dodaj do swojego programu możliwość przesuwania się 
w prawo i w lewo.

Sprawdź poprawność działania programu. Jakie widzisz błędy? 
Jak je naprawić?
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Ruch w bok — poprawki

Podstawowym problemem jest to, że gracz może po prostu wyjść 
poza ekran. Spróbuj to naprawić najprostszym sposobem, jaki do-
tychczas stosowałeś — bloczkiem Ruch/jeżeli na brzegu, odbij się.

Wewnątrz pętli zawsze dodaj bloczek Ruch/jeżeli na 
brzegu, odbij się.

Przetestuj działanie programu.

Jakie widzisz błędy? Jak je naprawić?

Katastrofa! Zależnie od tego, w którym miejscu w pętli umieścisz blo-
czek Ruch/jeżeli na brzegu, odbij się, duszek zachowuje się inaczej, ale 
zawsze zachowuje się dziwnie. Zastanów się, skąd wziął się taki efekt?

Ruch w bok — inne podejście

Zmodyfi kuj polecenia ruchu w prawo i w lewo:

• ruch w lewo może nastąpić tylko wtedy, gdy spełnio-
ne są jednocześnie dwa warunki: jest wciśnięta strzał-
ka w lewo i pozycja x duszka jest większa niż –230,

• ruch w prawo może nastąpić tylko wtedy, gdy spełnio-
ne są jednocześnie dwa warunki: jest wciśnięta strzałka 
w prawo i pozycja x duszka jest mniejsza niż 230.

Wycofaj poprzednią zmianę w programie.

Przetestuj działanie programu.

Jakie widzisz błędy? Jak je naprawić?
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Skok — odbicia od platform

Obecnie gracz może wykonać skok, kiedy znajduje się przy krawędzi. 
Oznacza to, że można podskakiwać, nie dotykając podłoża, tylko 
ścian. Aby wyeliminować ten problem, należy zmienić warunek sko-
ku — skok będzie możliwy tylko wtedy, gdy duszek dotyka wybrane-
go koloru (np. koloru podłoża). 

Przetestuj działanie programu.

W dolnej części tła dorysuj pasek wybranego koloru 
(najlepiej użyć narzędzia do rysowania prostokątów).

Zmień kod odpowiedzialny za skok, tak aby jednym 
z warunków skoku było dotknięcie wybranego koloru, 
a nie dotknięcie krawędzi.

Platformy

Narysuj na tle platformy, na które gracz będzie mógł 
wskakiwać.

Pomniejsz swojego duszka.

Przetestuj działanie programu.

Jakie widzisz błędy? Jak je naprawić?
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Skorowidz

A
animacja, 52
Arkanoid, 62

B
bloczek, 8, 13

Czujniki, 31
dotyka, 35
klawisz… naciśnięty, 40, 41
odpowiedź, 23
stoper, 60
współrzędna, 42
zapytaj i czekaj, 23
zeruj stoper, 60

Dane
długość, 102
dodaj, 102
ustaw, 23
ustaw punkty, 29
ustaw życie, 34
usuń, 102, 105
wstaw, 102
zamień element, 102
zmień punkty, 28
zmień życie o, 35

Dźwięk, 13, 35
Kontrola

jeżeli… to, 30, 33, 35
kiedy zaczynam jako klon, 39, 42
powtarzaj aż…, 32
powtórz, 14, 31
powtórz… razy, 32
sklonuj, 39, 41
usuń tego klona, 39, 42
zawsze, 17, 26, 31

Pisak
przyłóż pisak, 80
stempluj, 103
zmień rozmiar pisaka, 83

Ruch
idź do x, y, 26, 29

jeżeli na brzegu, odbij się, 18, 91
leć przez, 37
obróć, 19
przesuń, 14
ustaw kierunek, 15, 64
ustaw styl obrotu lewo-prawo, 17
ustaw w stronę, 75

tworzenie, 68, 69
Wygląd

następny kostium, 53
pokaż, 27
powiedz, 28
ukryj, 27

Wyrażenia, 31
losuj, 27, 36, 48

z parametrami, 70
Zdarzenia

kiedy duszek kliknięty, 28
kiedy klawisz, 19, 33, 57
kiedy kliknięto, 17
kiedy otrzymam…, 46, 48, 50
nadaj, 46
nadaj i czekaj, 46

bonus, 37

D
duszek, 13

biblioteka, 13, 32
domyślny, 13
klon, Patrz: klon
kostium, 18

tworzenie, 52
obracanie, 47, 48
rysowanie, 62
skrypt, 33
sterowany strzałkami, 19, 32
wielkość, 34

E
edytor, 12
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I
instrukcja, 28

blokowanie, 50
warunkowa, 30, 31

J
język programowania, 7

k
klon, 39, 40

zmienna, 95, 96
komunikat, 46, 48, 122

nadawanie, 48
odbieranie, 49

kula armatnia, 118

L
licznik

punktów, 28, 44, 67
życia, 45, 67

lista, 100
długość, 101, 102
tworzenie, 101

M
myszy przycisk prawy, Patrz: PPM

N
narzędzie rysowania, 14

O
oś liczbowa, 23

P
parametr, 70
pętla, 31, 32
pisak, 80
polecenie, 14

duplikuj, 16
PPM, 13
programu uruchamianie, 14

R
rysowanie, 80

S
Scratch, 8

edytor, Patrz: edytor
skok, 89, 98
skrypt, 8, 13

dla duszka, 33
dla tła, 48

Snake, 100, 103
stoper, 60
suwak, 85

T
tło

dodawanie, 14
przesuwające się, 95, 97

twierdzenie Pitagorasa, 110

U
układ współrzędnych, 24, 26

W
wartość bezwzględna, 78, 96

Z
zakładka

Stwórz listę, 22, 101
Kostiumy, 18
Skrypty, 14, 18

zmienna, 22, 84, 85
dla wszystkich duszków, 95
dla wybranego duszka, 95
nazwa, 22
tworzenie, 22
wartość, 22
życie, 45
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