Projekt 5 — Sawanna

Projekt ten ma pokazaé, jak si¢ zachowuja klony w Scratchu.

Sprobuj klonowac kilka zwierzat jednoczesnie. Np. nacisnij klawisz p (klonuje si¢ pantera),
nastepnie zacznij klonowaé lwy. Zobacz jaka jest faczna liczba klondéw panter i lwow.

1. Lew
Najpierw sprawdzimy, jak zachowuja si¢ klony, kiedy klonujemy duszka w skryptach
dla tego duszka po otrzymaniu sygnatu lub wcisnieciu danego klawisza.

e Dodaj dowolnego duszka. Ustaw jego ustawienia poczatkowe (rozmiar, styl
obrotu). Dodaj réwniez zmienng 1wy, ktora bedzie liczy¢, ile mamy klonow
lwa.

e Dodaj skrypt, ktéry po naci$nieciu klawisza 1 utworzy klona z
siebie.

e Dodaj skrypt, ktory po nacisnigciu klawisza m usunie tego klona.

e Dodaj skrypt zaczynajacy si¢ od gdy zaczynam jako klon. W skrypcie
tym zmiend wartosS¢é zmiennej lwy o 1 (wazne jest, aby warto$¢
zmiennej byta zmieniona w tym skrypcie, a nie w skrypcie, ktory tworzy klony
— inaczej zmienna nie bedzie liczy¢ klondw, a jedynie to, ile razy zostata
wywotana instrukcja utworz klona). Duszek moze robi¢ dowolng rzecz
albo prawie nic nie robi¢. Wazne jest, aby poszed* do losowej
pozycji (w ten sposob klony nie beda naktadacd si¢ na siebie, przez co
bedziemy widzieli, ile ich faktycznie jest).

Zwr6¢ uwage, ze po nacisnigciu klawisza 1 klonujg sic WSZYSTKIE do tej pory powstate
lwy. Rowniez po nacis$nieciu klawisza m, usuwajg sic WSZYSTKIE klony lwa.
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2. Pantera
W skryptach dla pantery sprawdzimy, jak si¢ zachowuja klony, kiedy klonujemy je w
gléwnym skrypcie, niezaleznie od sygnaléw zewnetrznych.

Dodaj dowolnego duszka. Ustaw jego ustawienia poczatkowe. Dodaj zmienng
SklonujPa (bedzie liczy¢, ile razy wywotaliSmy instrukcje utworz klona),
oraz zmienng K1lonyPa (bedzie liczy¢, ile zostato utworzonych klonow). Obie
zmienne ustaw na 0.

Dodaj bloczek czekaj az klawisz p nacisniety. Pantera zacznie
si¢ klonowa¢ dopiero po nacisnigciu klawisza p.

W petli zawsze utworz klona z siebie, zmien wartos¢ zmiennej
SklonujPa o 1, nast¢pnie zmien pozycj¢ pantery, tak, aby nowy klon nie
pokrywal si¢ z poprzednim. Ponadto dodaj warunek, ktory pozwoli przerwac
klonowanie. Wykorzystaj do tego bloczki jezeli to, oraz zatrzymaj
ten skrypt.

W skrypcie rozpoczynajacym si¢ od gdy zaczynam jako klon
przesun pantere na wierzch, zmien warto$¢ zmiennej KlonyPa o
1.

Dodaj skrypt, ktory sprawi, ze po nacisni¢ciu klawisza g wszystkie klony
zostang usuniete.
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3. Zebra

Zebra jest klonowana w podobny sposob jak pantera. Zmiana polega na tym, ze do
ustalenia pozycji nowego klona uzywamy zmiennych. Tym razem to klon idzie na



wskazang pozycj¢. Oryginalna zebra zostaje na miejscu. Sprawdzimy tez jak zebry
beda reagowad na komunikaty.

Dodaj dowolnego duszka, ustaw ustawienia poczatkowe. Dodaj zmienne
KlonyZe, Xzebry, Yzebry. Warto$¢ zmiennej KlonyZe ustaw na
0.

Dodaj bloczek czekaj az klawisz z nacisSniety.

Ustaw zmienne Xzebry, Yzebry tak, aby wskazywaly miejsce, gdzie ma
si¢ pojawi¢ pierwszy klon.

W petli zawsze utwérz klona z siebie anastgpnie zmodyfikuj
zmienne Xzebry, Yzebry. Ustaw warunek konca klonowania (jezeli
to, zatrzymaj ten skrypt).

W skrypcie zaczynajacym si¢ od gdy zaczynam jako klon zmien
warto$¢ zmiennej KlonyZe o 1,idz do pozycji wskazywanej przez zmienne
Xzebry, Yzebry.

W skryptach dla tta dodaj skrypt kiedy klawisz y nacisSniety
nadaj komunikat Usun zebry.

W skryptach dla zebry dodaj skrypt, ktéry sprawi, ze po otrzymaniu
komunikatu Usun zebry usunie tego klona.Zmodyfikuj w nim
zmienng KlonyZe.
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4. Zyrafa
W skryptach dla zyrafy naprawimy problem z klonowaniem si¢ wszystkich klonéw u
lwow.

e Dodaj dowolnego duszka, ustaw ustawienia poczatkowe. Dodaj zmienng
KlonyZy, ustaw jg na 0.

e Dodaj skrypt, ktory sprawi, ze po nacisnieciu klawisza h zostang
usuniete wszystkic klony. Zmodyfikuj w nim zmienng KlonyZy.



e W skryptach dla tta dodaj skrypt kiedy klawisz g nacisSniety
utworz klona z Giraffe. Wazne jest, aby zyrafa byla klonowana w

skryptach NIE dla zyrafy. W przeciwnym razie klonowa¢ bedg si¢ wszystkie
zyrafy.

e W skrypcie zaczynajacym si¢ od gdy zaczynam jako klon idZz do
losowej pozyciji. W ten sposob klony nie bedg nachodzily na siebie.
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Dodaj instrukcje do gry.



