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Περίληψη

Στόχος της εργασίας είναι η δημιουργία ενός παιχνιδιού στο Scratch. Οι ήρωες του παιχνιδιού είναι μια γάτα και ένα ποντίκι. Το ποντίκι πρέπει να μαζέψει τα τυριά χωρίς να τον πιάσει η γάτα, η οποία κινείται σαν φρουρός γύρω από τα τυριά. Το παιχνίδι περιλαμβάνει διαφορετικά επίπεδα δυσκολίας, έτσι ώστε κάποιος που έχει δοκιμάσει το παιχνίδι ήδη μια φορά, να έχει τη δυνατότητα να παίξει σε κάποιο δυσκολότερο επίπεδο.

Λέξεις Κλειδιά: Προγραμματισμός, Scratch, παιχνίδι
1. Εισαγωγή
Αναπτύχθηκε ένα παιχνίδι που περιλαμβάνει δύο επίπεδα. Ο χρήστης καλείται να μαζέψει τα τυριά μετακινώντας το ποντίκι χωρίς να το πιάσει η γάτα. Στο παιχνίδι υπάρχει και μια μορφή που καθοδηγεί το χρήστη και είναι ουσιαστικά το μενού του παιχνιδιού. 
Το παιχνίδι δημιουργήθηκε με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού προγραμματιστικού περιβάλλοντος Scratch. Το Scratch βοηθάει τα παιδιά να μαθαίνουν να σκέφτονται δημιουργικά, να λογικεύονται συστηματικά και να συνεργάζονται με ομαδικότητα.
Ακολουθεί η περιγραφή του παιχνιδιού.
2. Το παιχνίδι
2.1 Μορφές

Στο πρόγραμμα υπάρχουν 14 μορφές, οι οποίες είναι:

· Η γάτα

· Το ποντίκι

· Ο Οδηγητής

· 8 Τυριά

· 2 Βελάκια και

· 1 Πίνακας «Game Over»
Μορφή: Γάτα
Η γάτα είναι από τις κυριότερες μορφές μαζί με το ποντίκι. Η κίνηση της γάτας καθορίζεται αυτόματα από το πρόγραμμα. Είναι προγραμματισμένη να «φρουρεί» τα τυριά. (Βλέπε σχήμα 1)
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Σχήμα 1: Φρουρώντας τα τυριά

Όταν ο χρήστης πάρει ένα τυρί, η γάτα τρέχει στο σημείο που βγαίνει το επόμενο τυρί για να προλάβει να το φυλάξει. Εάν ακουμπήσει η γάτα το ποντίκι, το ποντίκι εξαφανίζεται και η γάτα γελάει χαιρέκακα. Το παιχνίδι δεν διαθέτει ζωές, καθώς ο παίκτης θα έχανε πολύ δύσκολα. (Βλέπε σχήμα 2)
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Σχήμα 2: Πιάνοντας το ποντίκι
Μορφή: Ποντίκι

Το ποντίκι είναι προγραμματισμένο να έλεγχεται από τον χρήστη με τα βελάκια. Κινείται στο χώρο προσπάθώντας να μαζέψει τα τυριά χωρίς να το πιάσει η γάτα. 

Μορφή: Οδηγητής
Ο οδηγητής είναι μια μορφή σχεδιασμένη για να «εισάγει» το χρήστη στο παιχνίδι. Του κάνει ερωτήσεις για το αν θέλει να παίξει και ποιο επίπεδο επιλέγει. Είναι απλή μορφή, χρησιμοποιεί βασικές εντολές και ο κύριος ρόλος της είναι να καθοδηγεί το χρήστη  στο παιχνίδι. (Βλέπε σχήμα 3, 4)
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Σχήμα 3: Καθοδηγώντας το χρήστη
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Σχήμα 4: Καθοδηγώντας τον χρήστη
Μορφή: Τυριά
Τα τυριά αποτελούνται από οκτώ μορφές. Είναι ρυθμισμένα να εμφανίζονται σε διάφορα σημεία, πάντα προστατευμένα απ’ τη γάτα. Όταν ακουμπάνε το ποντίκι εξαφανίζονται, αυξάνεται το score του παίκτη και «ενημερώνουν» τη γάτα για να πάει στο επόμενο τυρί. Είναι πολύ σημαντικές μορφές, καθώς δίνουν νόημα στο παιχνίδι και συντονίζουν τις υπόλοιπες μορφές με τις μεταδόσεις.
Μορφή: Βελάκια

Τα βελάκια έχουν καθαρά διευκρινιστικό ρόλο, δηλαδή βοηθάνε τους παίκτες που δεν έχουν ξαναδοκιμάσει το παιχνίδι. (Βλέπε σχήμα 5)
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Σχήμα 5: Διευκρινήσεις προς τον παίκτη (επίπεδο 1)
Μορφή: Πίνακας «Game over»

Ο πινάκας αυτός είναι μια απλή μορφή, με λίγες εντόλες. Το παιχνίδι είναι προγραμματισμένο όταν η γάτα ακουμπάει το ποντίκι, να εμφανίζεται ο πίνακας και το δεύτερο βελάκι. Ο Πίνακας γράφει «Game over. Try again?» και το βελάκι δείχνει προς το πράσινο σημαιάκι με το οποίο ξεκινάει το παιχνίδι.

2.2 Επίπεδα δυσκολίας
Το παιχνίδι αποτελείται από δύο επίπεδα: 

· Το πρώτο επίπεδο είναι αρκετά εύκολο, κατάλληλο για αρχάριους
· Το δεύτερο επίπεδο είναι αρκετά δύσκολο, κατάλληλο για προχωρημένους παίκτες

Βασικές Ομοιότητες

Η βασικότερη ομοιότητα που έχουν τα δύο επίπεδα, είναι ότι διαθέτουν τους ίδιους «πρωταγωνιστές». Η γάτα συνεχίζει να φρουρεί τα τυριά και το ποντίκι προσπαθεί να τα φάει. Ακόμη, τα τυριά παραμένουν στις ίδιες θέσεις, βοηθώντας τον παίκτη να κίνειται μέσα στο χώρο.
Βασικές Διαφορές

Με την εναλλαγή επιπέδων, φυσικά, υπάρχουν και κάποιες διαφορές. Η βασικότερη διαφορά είναι στη δυσκολία του παιχνιδιού. Το επίπεδο αυτό είναι φτιαγμένο για παίκτες που έχουν συνηθίσει το παιχνίδι και θεωρούν τον εαυτό τους ικανό για μεγαλύτερες δυσκολίες. Η γάτα μεγαλώνει κατά 10%  και γυρνάει πιο γρήγορα γύρω από τα τυριά. Επίσης, οι οδηγίες όπως «Μπορείς να με κουνάς με τα βελάκια.» παραλείπονται, καθώς μπορεί να γίνουν κουραστικές για έναν έμπειρο παίκτη.

2.3 Υπολογισμός του σκορ
Στο παιχνίδι υπάρχει μια μεταβλητή score για να υπολογίζει τη βαθμολογία του παίκτη. Καθώς το ποντίκι τρώει τα τυριά η τιμή της μεταβλητής score αυξάνεται και η γάτα αλλάζει θέση κίνησης.
2.4 Χρήση ήχων
Για να δυναμώσει η ένταση του παιχνίδιου και το ενδιαφέρον χρησιμοποιούνται κάποιοι ήχοι. Ο κυριότερος είναι το τραγούδι «Surfing Bird». Το τράγουδι αυτό, μπορώ να πω πως δίνει ένταση στο παιχνίδι. Ακόμα, περιέχει κάποιες ηχογραφήσεις στις οποίες μιλάει η γάτα και το ποντίκι, κάνοντας το παίχνιδι πιο ρεαλιστικό.
2.5 Σενάρια
Στα σχήματα 6, 7 και 8 εμφανίζονται ενδεικτικά κάποια σενάρια του παιχνιδιού.
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Σχήμα 6:Σενάριο για την κίνηση της γάτας
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Σχήμα 7: Σενάρια για το πιάσιμο του ποντικού
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Σχήμα 8: Σενάρια για την κίνηση του ποντικού και για να το τρώει η γάτα
3. Συμπεράσματα

Με τον προγραμματισμό του παιχνιδιού αυτού έμαθα διάφορα πράγματα. Πρώτα, απέκτησα μια, κατά τη γνώμη μου, αρκετά καλή σχέση με τον προγραμματισμό στο Scratch και γενικότερα. Επίσης, με βοήθησε να αναπτύσσω πιο εύκολα προγράμματα που είναι φιλικά προς το χρήστη. Τέλος, ο προγραμματισμός με έκανε να σκεφτώ πιο μεθοδικά, γιατί στην πορεία για τη δημιουργία του παιχνιδιού συνάντησα πολλά προβλήματα που έπρεπε να αντιμετωπίσω. 
Βιβλιογραφία
Επίσημη ιστοσελίδα του Scratch - http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

