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Kazdy powinien uczy¢ sie programowania...
poniewaz to uczy, w jaki sposéb mysiec.
Steve Jobs

Piotr Scratch to érodowisko do nauki’programowania. Programujac, rozwi-
Szlagor jamy wiele waznych umiejetnosSci, takich jak logiczne i strategiczne
my$lenie oraz umiejetnos¢ rozwigzywania problemoéw. To, co i ile
stworzymy w Scratchu, zalezy tylko od naszej wyobrazni.
Ta ksigzka ma na celu wprowadzenie do Swiata programowania w Scratchu. Zaczyna sie
od niezbednych informacji, potrzebnych do rozpoczecia pracy z tym srodowiskiem pro-
gramistycznym. Dzieki nim poznamy jego wszystkie niezbedne funkcje. Potem nauczymy
sie tworzy¢ ksztatty z wykorzystaniem funkcji rysowania w Scratchu. Tworzac rysunki,
zobaczymy, jak dziata petla w programowaniu. Nastepnie przyjdzie czas na wspdine
tworzenie bardziej skomplikowanych aplikacji. Zakodujemy kilka programéw, a potem
przejdziemy do tworzenia gier komputerowych. Po tym etapie tworzenie aplikacji nie be-
dzie juz miato przed nami zadnych tajemnic i bedziemy mogli zajac sie rozwigzywaniem
zadan z programowania. Ostatni rozdziat - to inspiracja na przysztoS¢. Znajdziemy w nim
informacje, jak - znajac juz podstawy programowania - zacza¢ przygode z tworzeniem
urzadzen elektrycznych i aplikacji na smartfony.
Wersja online Scratcha jest dostepna za darmo w internecie, a wersje desktopowg
programu - do zainstalowania w komputerze, znajdziemy na ptycie do+aczonej do ksigzki
oraz w KS+ @. Na ptycie i w KS+ znalazty sie takze projekty oméwione w kolejnych
rozdziatach i skrypty do wszystkich zadan.

Mitej lektury!
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Otwieramy w przegladarce strone na etykiecie piyty, ktéra znajduje sie na
www.ksplus.pl. Logujemy sic ® - mo-  wewnetrznej stronie
oktadki. Wystarczy
Zat6z konto Logowanie klikng¢ na link
———————————— i przepisac kod.

| Moje konto ~

Zarejestruj kad

Mozemy korzystaé z e-wydania

petny dostep do
programow opisa- it a5
nych we wskazow- :
kach @. Do KS+ mo- ERBEIANY,
Po zalogowaniu sie mozemy zareje- zemy logowaé sie BONUSY
strowa¢ unikalny kod nadrukowany  zawsze i wszedzie.

zemy uzy¢ konta z serwisu Komputerswiat.pl.
Jezeli nie mamy konta, klikamy na @, aby
sie zarejestrowac.
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X Dlaczego warto
poznac Scratcha

Wedtug tworcy Scratcha, Mitchela Resnicka, nauka
programowania jest dzis tak wazna jak nauka pisania.
Dlaczego warto uczy¢ sie tworzy¢ programy?

Programista to dziS jeden z najbardziej
poszukiwanych zawodow. Warto si¢
wiec uczy¢ programowania juz od najmtod-
szych lat. Ta umiejetnoS¢ przyda sie nawet,
jesli wybierzemy inny kierunek rozwoju.
Tworzenie programow jest rozwijajacym,
kreatywnym zajeciem. Najprostsza dro-

ROGOWSKAZ

ga, prowadzaca do szybkiego nauczenia
sie budowania aplikacji, jest rozpoczecie
przygody ze Scratchem - prostym i darmo-
wym Srodowiskiem, stworzonym z mysla
o edukacji. Skrypty mozna w nim uktadac
jak z klockow. Przekonajmy sie, jakie to
przyjemne zajecie.

» Programowanie - do czego mi sie to przyda

s.5
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Programowanie

— do czego mi sie to przyda

Okoto 100 polecen, ktore da si¢ ogarnac
wizualnie, sprawia, ze mozesz stworzyc
wszystko, co chcesz, i nauczy¢ si¢ podstaw
zaawansowanych jezykow programistycz-
nych. Dodatkowo istnieje cata spotecznosc
Iudzi gotowych pomoc ci w projektach
i chetnie odpowiadajacych na pytania.
14-latek

Nauka programowania stata si¢ na prze-
strzeni kilku ostatnich lat bardzo popu-
larnym zajeciem. Co rusz powstaja szkoty
programowania dla najmtodszych, uczniow
szkot Srednich czy nawet kursy dla 0sob do-
rostych. Co takiego szczegolnego jest w tej
umiejetnosci? Dlaczego powstaja takie pro-
gramy, jak Mistrzowie Kodowania, uczace
programowania dzieci w kazdym wieku,
i skad si¢ bierze ich popularno$c? Odpowie-
dzi na te pytania mozna mnozyc.

Przede wszystkim programowanie zwy-
czajnie uczy i rozwija. Tworzenie wlasnych

aplikacji doskonale ksztattuje umiejetnosc
myslenia strategicznego, rozwigzywania
probleméw i kreatywnego podejscia do
stawianych zadan. Zauwazmy, ze te kom-
petencje maja znaczenie nie tylko w wy-
padku informatyki. S3 po prostu potrzebne
w zyciu, i to na kazdym jego etapie - czy
w szkole, w pracy czy nawet podczas zaku-
pow w sklepie. Swietnie ujal to Bill Gates:
Nauka pisania programow to gimnastyka dla
mozgu. Pozwala wypracowac umiejetnosc
efektywnego myslenia o rzeczach niezwig-
zanych z informatyka.

Praca nad tworzeniem aplikacji uczy tez
przydatnych w zyciu kompetencji miedzy-
ludzkich. Pracujac wspolnie nad zadanym
projektem, ¢wiczymy umiejetno$¢ wspot-
pracy, komunikacji i bardzo czesto cierpli-
wosc¢. Korzyscia z nauki programowania jest
tez wigksza aktywnoS¢ oraz motywacja do
rozwigzywania zadafn. Mozna to uzasadnic
tym, ze w wypadku programowania dosta-

Code with Anna and Efsa [CH

Skoficzytem moja Godzing Kodowania (Hour of Code)

przesun do o (EED pikseie

obroe w LSS o EXER stopnic

Serwis Code Studio - samouczek
dla poczatkujacych informatykow
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. dlaczego warto poznac Scratcha

jemy efekt swoich prac od razu - program
albo spetnia nasze oczekiwania, albo nalezy
pewne jego elementy poprawic, by moc cie-
szyc si¢ ze swojego sukcesu.

Nauka programowania optaca sie rowniez
ze wzgledow finansowych. W 2013 roku az
cztery z dziesieciu najbardziej poszukiwa-
nych zawodow wigzaty sie z umiejetnoscia-
mi programistycznymi. Duza czeS¢ przed-
siebiorstw zaktada, ze ich pracownicy beda
musieli pracowac z wykorzystaniem kompu-
tera - malo tego, coraz czesciej wymaga si¢
od pracownika znajomosci i umiejetnosci
obstugi specjalistycznego oprogramowania.
Jak sie okazuje - firmy te maja problemy ze
znalezieniem odpowiedniej kadry.

Szybkie wejscie

w Swiat programowania

Ja i moj osmioletni brat jestesmy aktywny-
mi cztonkami spotecznosci Scratcha juz od
ponad roku. Bardzo lubi¢ projektowac gry
i animacje z innymi dzie¢mi, bo rozne osoby

maja rozne talenty i kiedy pracujemy razem,
mozemy stworzy¢ lepsze programy, niz gdy-
bysmy pracowali sami. 13-latek

Scratch jest narzedziem programistycznym
bardzo prostym i intuicyjnym w obstudze.
Latwoscia, z jaka zaczyna si¢ tworzy¢ w nim
aplikacje, zadziwia kazdego. Jak tatwo be-
dzie mozna niedtugo zauwazyc¢, mozliwosci
Scratcha sa ograniczone glownie przez na-
sza wyobrazni¢ oraz umiejetnosc przetoze-
nia jej na odpowiednie utozenie klockow. Te
umiejetnosc da si¢ bardzo fatwo wycwiczyc.
Wystarczy tworzyC coraz to nowe programy.
Dobrym narzedziem, aby pocwiczy¢ umie-
jetnosci programistyczne, jest serwis Code
Studio (codestudio.org). To gigantyczny sa-
mouczek dla poczatkujacych informatykow,
stworzony przez inzynierow z Google, Face-
booka, Microsoftu i Twittera. Jest tu mno-
stwo roznego rodzaju cwiczen, polegajacych
na wtozeniu bloczkow funkcjonalnych tak, by
spetniaty zatozenia podanego zadania. Mato

EETED) B
B

> |+ [ O] »
f e

Scratch na iPady oraz na tablety z systemem Android, czyli Scratchlr

BESBERDE |
 CHED D

=
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tego - w zadaniach wystepuja
postacie znane z gier i bajek, co
stanowi dodatkowq atrakcje dla |
mtodszych odbiorcow.
Koniecznie wspomnieC nalezy
réwniez o specjalnie przygoto-
wanej wersji Scratcha na iPady
i tablety z systemem Android.
Scratch]r, bo o nim mowa, to
nowa aplikacja przeznaczona
dla dzieci w wieku 5-7 lat. To
uproszczona wersja ,dorostego”
Scratcha, w ktorej da sie two-
rzy¢ interaktywne historie i gry.
Nie ma chyba lepszego sposobu |
na wyrazenie swojej osobowo-
sci w tak mtodym wieku.

Dlaczego Scratch?

Wole Scratcha bardziej niz blogi czy serwi-
sy spolecznosciowe takie jak Facebook, bo
tworzymy w nim interesujace gry i projekty,
ktore sa fajne do zabawy, ogladania i pobra-
nia. Nie lubie rozmawiac z innymi o niczym.
Wole rozmawiac o czyms kreatywnym i no-
wym. 13-latek

Scratch to Srodowisko programistyczne
i jednoczesnie spotecznosc internetowa,
gdzie dzieci moga programowac i udostep-
niaC swoje interaktywne materiaty, takie jak
historyjki, gry i animacje, ludziom z calego
Swiata. Ujrzat on po raz pierwszy Swiatto
dzienne w 2006 roku, opublikowany przez
zespot Lifelong Kindergarten (trudno prze-
ttumaczyc¢ t¢ nazwe na jezyk polski - aby
oddac jej sens, trzeba by ja przetozyc¢ jako
Catozyciowe przedszkole) pod kierownic-
twem Mitchela Resnicka.

Jego tworcom przySwiecato hasto: Powinni-
Smy sprawicC, by nasze szkoty, a nawet cate

Lekcja ze Scratchem w szkole podstawowe;j

nasze zycie bardziej przypominato przed-
szkole. I trzeba przyznac, ze udato im si¢ to
zatozenie zrealizowac.

W zatozeniach Scratch byt przeznaczony dla
dzieci w wieku od 8 do 16 lat. Jak pokazuje
jednak praktyka - spokojnie moga uzywac
go dzieci w wieku przedszkolnym, jak row-
niez licealiSci i studenci. Scratch pozwala
fatwo tworzy¢ aplikacje mogace wykorzy-
stywac dzwieki, rysowac, porownywac ko-

Mitchel Resnick - tworca Scratcha

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Fot.: "Mitchel Resnick" by Joi Ito - Flickr: Mitchel Resnick/ Wikimedia Commons
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Featured Projects
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A creative learning community with 8 986 429 projects shared

Dotacz do Scratch

Strona internetowa Scratcha

lory i wiele wiecej. Jest catkowicie bezptatny
i trudno by bylo znalez¢ komputer, na kto-
rym by nie dziatal. Czyni go to dostepnym
dla kazdego. Wymaganiem opcjonalnym,
pozwalajacym Scratchowi rozwinac swoj
peten potencjat, jest dostep do internetu.
Wtedy mozna swoje aplikacje udostepniac
internautom na calym Swiecie, przegladac
programy innych uzytkownikoéw, dyskuto-
wac o nich czy remiksowac je.
Programowanie w Scratchu polega na budo-
waniu list instrukcji z bloczkow. Jest to chyba
najwygodniejszy i najbardziej przemyslany
sposob na tworzenie skryptow dla osob po-
czatkujacych, jaki moze by¢. Nie wymaga on
bowiem od uzytkownika zadnej wczeSniejszej
ZN2jomosci jezykow programowania. Wszyst-
kie komendy sa wypisane na bloczkach, w je-
zyku polskim. Maja one, w zaleznosci od tego,
do czego sa przeznaczone, rozne kolory. Dzie-
ki temu struktura kazdej tworzonej aplikacji
znacznie zyskuje na przejrzystosci. Tak wy-
gladajacy kod bedzie z pewnoscia wspomagat
nauke programowania.

Scratch jest bardzo popularny w naszym kra-
ju. Duzy wplyw mialy na to liczne programy
promujace programowanie wsrod uczniow
szkot. W tej ksiazce znajdziemy materiaty dla
poczatkujacych i przyktady cwiczen.

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Scratch 2.0 - co nowego?

Scratch juz dawno zaskarbil sobie sympatie

na catym Swiecie. W swojej wersji 2.0 to

masa nowych funkcji w porownaniu z wer-
sja 1.4. Jest ich zbyt wiele, by zmieScic je

w krotkim zestawieniu, lecz warto wymie-

nic tu kilka najwazniejszych. Oto one:

B Praca w nowym Scratchu moze opierac
sie teraz wylacznie na projektowaniu
w internecie. Scratch jest juz w petni
aplikacja chmurowa.

B Od teraz mozna tworzyC wiasne bloczki,
gdy tylko zajdzie taka potrzeba. Znacznie
przyspiesza to proces projektowania pro-
gramow i stwarza nowe mozliwosci dla
tworcow aplikacji.

M Jesli spodoba si¢ nam program innej
osoby, mozemy podejrzec sposob, w jaki
zostal on wykonany. Da si¢ to zrobiC jed-
nym kliknieciem na stronie projektu tego
uzytkownika.

B Wprowadzono zmienne globalne, pozwa-
lajace na korzystanie z bazy danych. Dzigki
temu rozwiazaniu da si¢ tworzyC progra-
my obstugujace na przyktad liste najwyz-
szych wynikow w danej grze, widoczna
dla uzytkownikéw na catym Swiecie.

B Grafiki uzywane w projektach to juz gra-
fiki wektorowe - oprawa wizualna jest



What is Scratch?

Jein  Signin  About Help Comtact
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Members Events

Soratch is A programming ianguage that makes it @asy o create interactie art,

sloies, simulations, and games - and share those creations onling,

Laam mons »

What is ScratchEd?

s an onling

~ ')

exchange
resources

where Scratch

)

share stories

ask questions find pﬂx‘plr.

Get Started with Scratch

imagine the creative possitilities with Scratch
and the enline commundy in this into video.

teraz tadniejsza, a pliki zajmuja mniej

miejsca i taduja sie szybciej.
Od teraz wszystkie poprawki i udoskonale-
nia do Scratcha beda wprowadzane w sposob
niezauwazalny i niewymagajacy od uzytkow-
nika Zadnych dziatan. Gdy otworzymy stro-
ne Scratcha, zawsze uruchomi si¢ najnowsza
wersja oprogramowania. Od niedawna jest
tez mozliwa do zainstalowania wersja offline.
To ukton w strone¢ uzytkownikéw kompute-
row bez statego dostepu do internetu.

Gdzie szukaé pomocy?

Poczatki pracy w Scratchu nie powinny ni-
komu przysporzyC kiopotow. Korzystajac
z tej ksiazki i strony WWW Scratcha, mozna
szybko stac si¢ ekspertem i samemu zaczac
pomagac innym. Warto jednak poznac kilka
serwisow, gdzie spotkamy zyczliwe osoby;,
ktore chetnie stuza rada, czy zwyczajnie po-
czytac, jak inni pracuja z tym Srodowiskiem.
Koniecznie nalezy tu wspomniec o siostrza-

nym serwisie portalu Scratcha - ScratchEd
(scratched.gse.harvard.edu) @ Jest to duza
sie¢ 0s6b pracujacych z tym Srodowiskiem
programistycznym. Dewiza strony jest hasto
Ucz, dziel i tacz sie. Znalez¢ mozna tam ludzi
dzielacych si¢ swoimi doSwiadczeniami, pro-
jektami czy materiatami, ktérych uzywaja na
swoich zajeciach. W ScratchEd, ktory dziata
od 2009 roku, zostat opublikowany juz ogrom
przydatnych materiatow. Warto poswiecic

chwile, by przejrzec ten serwis. Z pewnoscia
pomoze nam on w pracy ze Scratchem.
Szukajac dobrych materiatow edukacyjnych,
trzeba tez koniecznie zajrzeC na stron¢ pro-
jektu Mistrzowie Kodowania (mistrzowie-
kodowania.pl) @. Jest to serwis ogolnopol-
skiego programu popularyzujacego nauke
programowania w szkotach juz od najmtod-
szych lat. W projekcie z roku na rok bierze
udziat coraz wiecej szkot. Przegladajac portal,
mozna znalez¢ duzo scenariuszy zajeC przy-
gotowanych dla r6znych grup wiekowych
- od pierwszej klasy szkoty podstawowej do
koncowych klas gimnazjum. Wszystkie ma-
terialy tu umieszczone sa na licencji Creative
Commons, co 0znacza, ze mozna je spokojnie
przygarnac i z nich korzystac.

Materiahy|

MISTRZLIWIE
KL IDLJWANIA

Corobimy? © O programic -

Materiaty do pobrania

Majclekawsze

1l edycji progr

Instrukeje (3) Scenarlusze (8)

1 Modul 1{16782)
2 Modut 2(4237)
3 Modui 3(2478)
4 Modut 4 (2894)

1 Instrukecjacz. 1{16115)
2 Instrukejacz. 3 (4928)
1 Instrukeja c2.2 (4214)
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o) Pierwsze krokKi
ze Scratchem

Scratch jest bardzo przyjaznym Srodowiskiem
programistycznym, ale poczatki zawsze moga by¢ nieco
trudne. Przeczytajmy, jak zaczac¢ przygode ze Scratchem

T en rozdziat zawiera niezbedne podsta-
wy - ABC obstugi Scratcha i tworzenia
w nim programéw. Poznamy takie poje-
cia, jak zmienne, listy czy petle. Nauczy-
my si¢ publikowac interaktywne aplikacje
w internecie i tworzyC wiasne bloczki funk-
cyjne. Dowiemy si¢ wszystkiego, co po-

ROGOWSKAZ

trzebne, by moc postawiC pierwsze kroki
na Sciezce informatycznej kariery. Uwaga!
Ze Scratcha mozna korzystaé online,
jak opisano to na stronie obok. Mozemy
rowniez zainstalowac¢ Scratcha z plyty
dotaczonej do ksiazki, pobraé z KS+ lub
ze strony domowej projektu (patrz strona 13).

» Tworzenie i uzupetnianie konta

W serwisie ScratCh........oc.oeeeerereveeeens s. 11
» Scratch bez internetu -

instalacja edytora offline........ccue... s.13
» Tworzymy pierwszy program.............. s. 14

» Strona projektu - co tu
moge znalez¢ s. 17

» OKNO ScratCha .....uceeeeceeeeeeeeveeeseeeee s. 18

N ScratCh i MUZYK@.vceeeeeceeeereeeeevnseeeeens s.21
» Zmienne s.23
» Listy. s.24
» Tworzenie swoich bloczkow.............. s. 26
» Petle i instrukcje warunkowe............. s. 27
N Zmienne ChMUrOWE .......oceoveeveeeeereeenns s.28

» Korzystanie z dofgczonej ptyty.......... s.29
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Tworzenie i uzupetnianie konta

w serwisie Scratch

Prace ze Scratchem za-
czniemy od stworzenia
konta w serwisie tego pro-
jektu. Pozwoli to na tworze-
nie swoich programoéw i ich
automatyczne zapisywanie
w chmurze oraz na prace
ZAWSZE W Najnowszej wersji
aplikacji. Bedziemy mogli do-
datkowo uruchamia¢, komen-
towac i remiksowac projekty
innych uzytkownikow.

Scratch jest dostepny dla kaz-
dego, kto ma komputer z doste-
pem do internetu oraz przegla-

Usemame

Choose a Scraich

Choose a Password [T

Powwierd: haslo

Dolacz do Scratch

scratch_ksiazka

1|

darke internetowa. Nie trzeba

si¢ martwiC systemem operacyjnym, nie
trzeba tez przeznacza¢ miejsca na kompute-
rze na jakiekolwiek aplikacje. Wszystko jest
dostepne od reki i trzeba przyznac - jest to
naprawde bardzo wygodne.

Aby zatozy¢ swoje konto w serwisie Scratch,
nalezy wykonac nastepujace czynnosci:

Wiaczamy strone projektu Scratch:
scratch.mit.edu

Klikamy na przycisk Dotacz do
Scratch.

W oknie, ktore si¢ pojawi, wpisujemy
nazwe uzytkownika, a nast¢pnie dwu-

krotnie hasto ®.

W kolejnym kroku podajemy date
urodzenia, pteC oraz kraj, z ktorego
pochodzimy.

UWAGA!

Nazwa uzytkownika musi by¢ niepowta-
rzalna w zakresie catego serwisu - praw-
dopodobnie proba uzycia nazwy Ania

zakonczy sie niepowodzeniem, w takim
wypadku dodajmy do nazwy jakies znaki,
pamietajac o tym, ze mozemy wykorzy-
stywac tylko litery, cyfry i podkresinik

W kroku trzecim musimy wpisac swoj

aktualny adres e-mail. Nie trzeba oba-
wiac si¢ zadnego spamu. E-mail podajemy
wytacznie w celach weryfikacyjnych oraz
na wypadek, gdybysmy kiedys zapomnieli
hasta do naszego konta.

Sprawdzamy teraz skrzynke pocz-
towa. Zostat na nia wystany e-mail
z linkiem potwierdzajacym. Klikamy na
podany link, by potwierdziC zalozenie

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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. pierwsze kroki ze Scratchem

BE  stworz Preeglada] Rozmawiaj  Pomoc B RS = B - scrateh ke -

F’N scratch ksiazka

O mnie

Nad czym pracuje

Co robitem

Nowy profil uzytkownika w serwisie Scratch

konta i uzyskac dostep do petnej funk- M Podac troche informacji o sobie - na przy-

cjonalnosci serwisu Scratch. kiad skad jesteSmy czy tez jakie sa nasze
zainteresowania.
Personalizujemy konto B Pochwali¢ sie swoimi planami zwiazany-
Kiedy mamy juz konto, mozemy je sper- mi z programowaniem w Scratchu, cho¢-
sonalizowac. by wpisujac w pozycji Nad czym pracuje,
na przyklad - Najlepsza gra komputerowa
Klikajac w prawym gornym rogu na Swiecie.
okna serwisu na nasza nazwe uzyt-
kownika, a nast¢pnie na Profil, otworzy- Przyktadowy, uzupetniony profil
my nasza wizytowke, ktora beda ogladali moze wygladac tak jak na ilustracji

inni uzytkownicy. Mozemy ja edytowac:  ponizej @. Jak widac, jest tu rowniez li-

B Zmieni¢ awatara. Robimy to, klikajac na  sta naszych najnowszych projektow oraz

ikone kota @, a nast¢pnie wybierajac do-  informacje o dziataniach podejmowanych

wolny plik graficzny r W serwisie.

ﬁ piotrsziag

O mnie Featured Project

e

Nad czym pracuje g :é;

28 Sind?

Co robitem

W plotrsziag udostepnil projekt Co jest ne
tym prograsmem?

e plotrszlag udostypnit projukt Co just i
tak z tym programem?.

W Plotrsziag udostepnil projert Co (et ne

ik 2 tym prograsnes

R plotrsziag udosiepail projekt Co (et nie
fak z programem?: St

O—

Atak wyglada uzupetniony danymi profil aktywnego uzytkownika

12 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA



Scratch bez internetu - instalacja

edytora offline

omputery bez statego dostepu do in-

ternetu mozna z powodzeniem wy-
posazy¢ w offline’owy edytor Scratcha.
Niedawno zostata opublikowana jego naj-
nowsza wersja. Instalacja jest dziecinnie
prosta i bardzo szybka. Edytor dziata na
systemach Windows, Linux i Mac OS X.
Sam si¢ aktualizuje (po uzyskaniu doste-
pu do internetu i pozwolenia od uzytkow-
nika), wigc nie trzeba odwiedzac strony
Scratcha i sprawdzac, czy tworcy dodali
NOWSZ3 Wersj¢ programu.

Przede wszystkim mozemy Scratcha

zainstalowaé z ptyty dolaczonej do
ksiazki (wiccej o ptycie na stronie 29).
Mozemy takze pobrac go i zainstalowac
z KS+. W tym celu musimy zarejestrowac
na stroniec www.ksplus.pl kod nadru-
kowany na ptycie dodanej do ksiazki.

Informacje, jak to
zrobi€, znajdziemy
na samym poczatku
ksiazki - na stronie 2.
Trzeci sposob - to
pobranie progra-
mu ze strony inter-
netowej o adresie
scratch.mit.edu/

scratch2download.

Linux (32 b}

Adobe AIR

O

Scratch wymaga

zainstalowane-
go na komputerze o -
srodowiska Adobe Mac 05 10
Air. Czy je mamy,
mozemy sprawdzic,

Mac OS5 X -

H you dont akiwady have il, download
and instail the Ialest Acbs A

otwierajac liste zainstalowanych progra-
mow Programy i funkcje w Panelu stero-
wania. Jezeli mamy Adobe Air, mozemy
przejsc do instalacji Scratcha. Jesli nie
mamy, mozemy go zainstalowac z ptyty,
z KS+ lub ze strony internetowej Scratcha,
wybierajac wersje odpowiednig dla nasze-

g0 systemu @.

Jezeli chcemy pobrac Scratcha z jego
strony, robimy to, klikajac na pole
oznaczone cyfra 2 @. Wybicramy wersj¢

odpowiednia dla naszego systemu opera-
cyjnego, pobieramy plik instalacyjny (oko-
to 40 MB) i uruchamiamy go.

Otwiera si¢ okno kreatora instalacji.

Decydujemy, czy program ma dodac
na pulpit ikon¢ Scratcha. Klikamy na
Kontynuuj.

Scratch 2 Offline Editor

You can install the Scratch 2 0 editor to wiork an projects without an intamet
connection. This version will work on Mac, Windows, and soma versions of

Scratch Offline Editor

O O

Mhont dowriioad and install the N soeme bl getting startesd?
Scratch 20 Offiing Editer Hars a me hephd rascurces

Support Materials

Staier Projects - Dow
Gatting Stanied Guids - Downiasd &

Scratch Cards

Strona domowa offline’owego edytora Scratcha

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA 13




. pierwsze kroki ze Scratchem

Scratch 2 Offline Editor

! ’ . Preferencje instalacji
[¥] umisgé na pulpicia ikeng skrétu

[#] wuchom splikecs po instalaci

Lokalizacja instalac]l:

==) 5 Zaczyna si¢ instalacja l Po
jej ukoficzeniu program jest
gotowy do pracy.

Jesli program otworzy si¢ z na-
pisami w jezyku angielskim,

|C:\Prug|¢|n Files (x86)

- mozemy latwo przestawic go na
|l jezyk polski. W lewym gornym

[ |

rogu okna aplikacji klikamy na

ikone ustawief
i wybieramy jc;zy
2 polski.

Tworzymy pierwszy

M amy juz Scratcha - teraz zajmijmy si¢
stworzeniem pierwszego dzialajace-
go programu. Podczas tworzenia nowych
programow w Scratchu zawsze w centrum
ekranu bedzie pojawial si¢ pomaraficzo-
wy kot. To whasnie on bedzie wykonywat
zadania, ktorych instrukcje mu utozymy.
Wszystkie postaci nazywaja si¢ w Scratchu

program

duszkami. Bedziemy animowac postac
kota @ - niech zrobi kilka krokow i zagra
na bebenku. Animacja nie bedzie moze
bardzo efektowna, ale na razie mamy inny
cel. Jest nim poznanie samego procesu
uktadania skryptow, ich uruchamiania
oraz ulepszania. A zatem - do dzieta.

mn’ [nasz pierwszy program ‘
P prees scratch_ksiaska (nieudoslepniony)

I~

Poznajemy okno Scratcha

& Logujemy si¢ na stronie scratch.
mit.edu na swoje konto i klikamy

na Stworz w gornej czeSci okna ser-

wisu. Otwiera sic okno tworzenia

programéw. Mozemy rowniez uru-

chomic¢ edytor offline i tak rozpoczac

Xz 240 y: 154

prace z aplikacja. (Cate okno Scratcha
zobaczymy na stronach 18-19).

Poznajmy elementy tego okna.
Oto panel wykonywania progra-
mu @. To tu beda wizualizowane uto-
zone przez nas instrukcje. Dokfadnie
taki sam ekran zobaczga tez uzytkow-
nicy z catego Swiata, uruchamiajac

14 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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I I
i | . .
Jos I kiedy kliknieto

powicdz [N przez @ s

powiedz

To tu uktada sie kod programu

przez @ s

powiedz

pomys! [N

o jego estetyke. U gory widac pole z na-
Zw4 naszego programu @. Nie zapominaj-

my go uzupetnic.

Powyzej znajduje si¢ sekcja skryptow
odpowiedzialna za kodowanie instrukcji
dla naszego programu. Z czesci widocznej

po jej lewej stronie ® bedziemy ,zabierac”
potrzebne nam klocki i umieszczac je po

rzylo si¢ na czarnych ekranach kompute-
row z biatym tekstem. Tworzenie aplikacji
jest naprawde proste i naprawde przyjem-
ne. Nie trzeba tez miec szczegolnych uzdol-
niefi informatycznych, by bezproblemowo
rozpoczac swoja przygode z programowa-
niem. To po prostu bardzo dobra i wciaga-
jaca zabawa. Przekonajmy si¢ o tym.

prawej stronie ® w ten sposob, by kolejne
elementy taczyty si¢ ze sobg w sekwencje.
Bloczki sa pogrupowane tematycznie i ko-
lorystycznie w zaleznosci od swoich funk-
¢ji. To duze udogodnienie, ktore znacznie
przyspiesza zaznajomienie sie ze Scra-
tchem oraz wyszukiwanie. Klikajac pra-
wym przyciskiem, mozemy tez usunac lub
zduplikowac klocek.

Pierwszy program w Scratchu

Stowo programowanie przyprawia o gesia
skorke i odrzuca od komputera. Minely juz
jednak te czasy, w ktorych programy two-

UWAGA!

Jesli nie jesteSmy pewni, do czego stuzy
dany klocek, mozemy klikngé na niego

prawym przyciskiem myszy i wybracé
=. Zobaczymy wtedy opis dziatania
elementu.

Najpierw przeciagamy bloczek prze-

sun o... krokéw do sekcji skryptow.
Jesli teraz klikniemy na ten bloczek, to
kot si¢ poruszy. Odlegtos¢, jaka bedzie
przechodzit zwierzak, zalezy od wartoSci
wpisanej w biate pole '3

przesuri o @) krokéw

Przechodzimy do grupy fioletowych

klockéw o nazwie DZwiek.
Znajdujemy bloczek zagraj beben i dota-
czamy go do poprzedniego @. Klikajac te-
raz juz na dwa klocki, sprawimy, ze wczes-
niejszemu ruchowi bedzie towarzyszyt
odgtos bicia w beben.

przesufi o @) krokéw
zagraj beben przez (D taktéw

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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. pierwsze kroki ze Scratchem

Na fioletowym klocku znajduje sig¢ li-
sta rozwijalna. Mozemy na nia kliknac,
a nastepnie wybrac inny odgtos bebna.

Klikamy prawym przyciskiem myszy
na element odpowiedzialny za prze-
suwanie postaci i wybieramy duplikuj.
Powielajq si¢ oba klocki z naszego skryp-
tu. Dofaczamy je do poprzednich dwoch.

UWAGA!

Duplikowanie w Scratchu dziata zawsze
,W dot”. Jesli nasza instrukcja zawiera

pie¢ potaczonych bloczkow, a my klik-
niemy na przykfad na trzeci i wybierzemy
opcje [t , to powieli sie bloczek
trzeci, czwarty i piaty.

W pierwszym z nowo dodanych ele-
mentow zmieniamy liczbe klockow
na wartosSC -10 @. W drugim - wybiera-

my inny rodzaj bebna. Mozemy teraz uru-
chomi¢ program i zobaczy¢, co si¢ bedzie
dziato.

przesun o m krokow

zagraj beben przez taktow
przesun o @) krokéw

zagraj beben @i przeztaktéw

A gdybySmy teraz zechcieli tak przero-

bi¢ program, by raz wiaczony dziatat
az do momentu, gdy powiemy stop? Da
si¢ to zrobi¢ bardzo prosto. Wystarczy
w grupie z6ttych bloczkow znalez¢ ten
oznaczony jako zawsze i ople$¢ nim na-
sze dotychczasowe instrukgcje tak, jak na

kow przypominajacych wygladem litere C
- zawsze @, powtorz ... razy i powtarzaj
az. Wewnatrz nich mozemy umieszczac
inne klocki, po prostu przenoszjc je
i upuszczajac. Wiecej o petlach przeczy-
tamy w dalszej cze¢Sci rozdziatu).

kiedy kliknigto

_' przesufi o m krokéw
»

| zagraj beben przez UFS) taktéw
o
. przesufi o E krokéw

Id
| zagraj beben przez LEL) taktow

obrazku @. Powstanie w ten sposob petla.
(Petle mozemy budowac z zottych blocz-

16 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Teraz, by przerwac dzialanie naszego
programu, klikamy na czerwony znak
stop w prawym gornym rogu ekranu.

UWAGA!

Bloczki powinny znajdo-
wac sie w kazdym z tworzonych progra-
mow. Inaczej uzytkownicy wigczajacy
nasz skrypt mogg mie¢ problem z jego
uruchomieniem.

Z grupy ciemnozottych klockow wy-
bieramy ten o nazwie kiedy kliknigto
i wstawiamy go na sama gore instrukcji.

przesun o m krokow

3

| zagraj beben przez QED) taktow
N

przesun o @) krokéw
i
| zagraj bgbenprzez 0.25 BETREAT




Od teraz, gdy bedziemy chcieli rozpoczac
taniec kota, wystarczy, ze klikniemy na

zielona flage ® nad oknem z wykonywa-
nym programem.

Teraz sprawimy, ze nasz program be-
dzie wykonywat dwie czynnosci jed-
noczesnie. Przeciagamy bloczek zmief
efekt ®, ktory znajduje si¢ na zakladce

Wyglad, ale nie dodajemy go do stworzo-

50
%
o

kiedy kliknieto

5

px-'zesuﬁ o @) krokéw
»

przesun o @) krokéw
L3

zagraj beben przez ((EL) taktow

I

kiedy klawisz spacia  nacisniety

zmien efekt kolor

zagraj beben przez (D) taktow
)

ry bedzie zmienial wyglad (kolor) naszego

nego wczesniej skryptu, tylko ukfadamy

oddzielnie.

1 Wstawiamy do naszego kodu jesz-
cze bloczek, kiedy klawisz... nacis-

niety. Umieszczamy go nad bloczkiem

zmieniajacym efekt ®. Mozemy, wedtug

kota ®. Wlaczamy program i sprawdzamy,
co sie stanie, gdy wcisniemy .

Wiasnie skonczyliSmy tworzyC nasz
pierwszy program. Nawet tak prosty
skrypt jak ten pokazuje, ze Srodowi-
sko Scratch ma bardzo duzy potencjat.
Wida¢ rowniez, ze kod programu jest
bardzo czytelny i zrozumiaty takze dla
0s0b, ktore nie miaty wczesniej kontaktu

wilasnego uznania, zmieniac klawisz, kto- | Z programowaniem.

Strona projektu - co tu moge znalez¢

Kiedy nasz program dziala juz dobrze,
przychodzi pora na podzielenie si¢
nim z szersza publicznoscia. Nie tworzy-
my przeciez naszych projektow dla samej
idei tworzenia. Wrecz przeciwnie. Pro-
gramuje si¢ przede wszystkim dla innych
ludzi, a informacja zwrotna od nich jest
bardzo cenna. Powinna by¢ dla nas mo-

tywacja do dalszej pracy. Opinie innych
uzytkownikow pokaza, czego jeszcze
brakuje naszym aplikacjom, dzigki cze-
mu bedziemy stawali si¢ jeszcze lepszymi
programistami.

Scratch pokazuje reakcje na nasz opubli-
kowany program na specjalnej stronie
zwanej strong projektu.

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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. Okno Scratcha

GLOWNE MENU PROGRAMU
Tu mozemy zapisac¢ utozony przez nas program, pobrac go na
swoj komputer czy tez wgraé projekt aplikacji stworzonej

w starszej wersji Scratcha. Jesli potrzebujemy wiecej miejsca

na bloczki, przetaczamy sie na uktad matej sceny.

Tutaj wpisujemy
nazwe naszego
programu.

Tu, na ekranie
wykonywania
aplikacji, mozemy
podejrzec, jak ona
dziata.

Wybor sceny
(czyli tta) dla
wykonywanego
skryptu. Domys|-
nie jest to biata
plansza. Nowe
sceny mozemy:

wgrywac z bazy
Scratcha lub

z naszego dysku,
rysowa¢ samemu
albo fotografowac
swojg kamera
internetowa.

Wybieranie duszka, ktorego w danym momencie chcemy
programowac. Trzeba pamigtac, ze nasz program moze mie¢

kilka aktywnych duszkéw, a kazdy moze byc inaczej zaprogra-
mowany. Sekcja skryptow bedzie sie zmieniata w zaleznosci
od wybranego w danym momencie duszka.

Efeklywnosc algorytmow remix
przez scratch_ksiazka (nieudostepniany)

= trzymamy dziatanie :

Uruchamianie i za-
trzymywanie skryptu
dla wszystkich
duszkow. Zielong
flaga uruchomimy
skrypt, a czerwonym

znakiem stop za- )

catego programu.

S : ustaw kierunek na

Tu mozemy podejrze¢ ak'tualnerwspé
rzedne wskaznika myszy, ktory znajduje

sie nad ekranem wykonywania programu.

idz do x: @D v: O

Idi do wskakrik myssy

.

Duszki

Duszekl

N

Nowy duszek: @ / & @

o

lezell na brzegu, odbl] sis

ustaw styl obrotu |ewo-prawo

fall wspolrzedna v

Plecak

=
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W plecaku mozemy przechowywac

kostiumy, tta i skrypty od innych
uzytkownikéw. Mozemy ich potem
uzy¢ w naszym programie.




Zaktadki pozwalajace na zmiane zawartosci

sekcji. Domysinie wyswietla sig zaktadka 3 as)

Klikajac na zaktadke (GO ALE, MOzZemy

dokonywac zmian w wygladzie swoich czterech Tymi przyciskami mozemy
duszkéw czy scen. Zaktadka AL pozwoli nam udostepnié swoj projekt,
na dodanie do projektu odgtosow, ktore nastepnie by mogli go podziwiaé
moga by¢ wykorzystywane w dziataniu programu. internauci z catego Swiata.

Grupy bloczkéw funkcjonalnych.
Klikajac na nazwe jednej z grup,
otworzymy nowy zestaw klockow,
ktorych bedziemy mogli uzywac ( T —
do budowania naszych programow. ciagaé bloczki,
by stworzy¢ swoj
. f program. Mozemy
ltladr ‘.’.‘?“"‘"T!‘ fetid taczy¢ ze sobg
‘ustaw d2 dowolna liczbe
pasujacych do
siebie bloczkow,
tworzac ich seg-
menty. Usuwanie
niepotrzebnego
bloczka polega
na kliknieciu na
niego prawym
przyciskiem
myszy i wybraniu
polecenia [TET.
W ten sam
sposob mozna je
duplikowac.

powiedz|[[TRE%
»

zmien efekt kolor o E

Bloczki potrzebne do stworzenia
programu. Klikajac prawym przycis-
kiem na wybrany bloczek, mozemy
wywotac okno pomocy, szczegotowo

Tymi przyciskami
wyjasniajace jego dziatanie. ST Przyciskam

mozemy pomniej-
szac, przywracac
do ustawien
domysinych

lub powiekszaé
bloczki naszego
projektu.
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. pierwsze kroki ze Scratchem

‘Udostepnlj | &% Przejdz do strony projektu

A (2]
5 :
x:0
y:

kiedy kliknieto

powiedz przeze s

Aby zebrac informacje zwrotne, naj-  zinformacjami o nim @®. Druga czeSc¢ to in-
pierw musimy opublikowac projekt - | formacje na temat naszej pracy wysytane
na przyklad ten, ktory stworzylisSmy w po- | przez innych uzytkownikow @. Znajduja
przedniej poradzie. Wystarczy kliknac | si¢ tam zar6wno komentarze innych twor-
na szary przycisk z napisem Udostep- | cow, jak i informacja o ich przynalezno-
nij ® znajdujacy sie nad sekcja Skryptéw. | Sci do studiéw, czyli tematycznych grup
Przycisk zniknie, a strona automatycznie | programow.
przetaduje si¢ na gotowa do uzupetnienia
strone projektu. Na stronie projektu mozna:
B Zmieni¢ tytul swojego programu [1.
Strona projektu dzieli si¢ na dwa pod- | B Przejsc do trybu edycji bloczkow przez

stawowe obszary. Pierwszy z nich klikniecie na niebieski przycisk z napi-
zawiera opublikowany program wraz sem Zajrzyj do srodka 1.
!
Tytul Projektu Rl % 7ajavido rodka
przez scralch_ksiazka “ SIKIC : B
= ﬁ . Instrukcje
L-J
: C]

Notatki i podzickowania

D

JL @ Shared: S Crenw 2015 Moditied: 5 Crenw 2015

Yo Qo smda Emses @1  #

J
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B Dodac Instrukcje uzytkowania pro-
jektu [[ (na przyktad Zeby zmienic ko-
lor kota, wcisnij spacje).

B Ponizej pola z instrukcjami znajduje si¢
inne [, w ktorym mozemy wpisac krot-
ka histori¢ powstawania programu oraz
podzickowania dla osob, ktore pomogty
W jego tworzeniu.

B Trzecie pole z prawej strony [ nalezy
uzupetnic tagami, czyli stowami klu-
czowymi, ktore najlepiej pasuja do pro-
jektu. Przyktadowo: jesli stworzylismy
kalkulator, to odpowiednim tagiem jest
wyraz matematyka. Im wiccej stow
kluczowych, tym fatwiej bedzie wyszu-
kac nasza aplikacje.

U dotu, pod programem, znajduje si¢ szara

belka z ikonami.

Znajdujace si¢ na niej przyciski to:

[ Dodanie projektu do jednego ze swoich
studiow.

[J Osadzenie programu na swoim koncie
na Twitterze, Facebooku i, co najwaz-
niejsze, mozliwoS¢ skopiowania kodu
HTML i opublikowania okna aplikacji
na swojej stronie WWW.

[d Ikona przedstawiajaca oko podaje licz-
be odston programu.

[d Ikona drzewa pokazuje, ile razy nasza
aplikacja zostata zremiksowana, czyli
przeksztatcona lub uzyta do stworzenia
bardziej zaawansowanego skryptu.

U dotu strony projektu znajduje si¢ panel,
w ktorym osoby z catego Swiata beda mog-
ly wyrazac swoje opinie o naszej pracy, a
my bedziemy mogli im odpowiadac. Jesli
bedziemy systematycznie pracowac na

3 Polubienie projektu. swoim koncie, zauwazymy, ze wkrotce

[3 Ukochanie aplikaciji. zaczng si¢ tu toczyC zywiotowe dyskusje.
Yo o0 suda Embed @1 H

‘NP g ' B B

Scratch i muzyka

Programy tworzone w Scratchu cechuja
si¢ prostym sposobem pracy z dzwie-
kiem. Efekty, ktore sa trudne do osiagniecia
w innych srodowiskach, tu mamy na wyciag-
nigcie reki. Dzwigki pozwola nam tworzyc

sporo, ale na szczescie dzieki ich nazwom
od razu mozna domyslic€ si¢, jak dziataja.

Warto zwrocic szczegolna uwage na blocz-
ki zagraj dZwiek... oraz zagraj dZwiek...

interesujace animacje

czy tez ulepszy¢ dziata-
nie naszych aplikacji.
Bloczki odpowiedzial-
ne za dziatanie dzwigku
w Scratchu sa jasnofio-

letowe i oznaczone na-

i czekaj @. Drugi z nich sprawia, ze ani-

o e G e @ o e

e —

men oo+ @

pisem DZwiek. Jest ich
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macja czeka, az skonczy si¢ podktad mu-
zyczny, i dopiero potem przechodzi do
wykonywania kolejnej czynnosci - bardzo
dobre rozwiazanie, gdy chcemy dodawac
efekty dzwickowe dla duszkow. Pierwszy
whacza dzwigk i od razu zaczyna wyko-
nywac reszt¢ skryptu - mozna to wyko-
rzystac na przyktad do dodania tematu
muzycznego dziatajacego w tle programu.
Obydwa wspomniane bloczki pozwalaja
wybra¢ wykonywany dzwick (domyslnie
odgtos miauczenia) z bazy programu. Co
interesujace - baze dzwigkéw mozemy do-
wolnie rozbudowywac. Mozemy wykorzy-
stywac zarowno dzwicki dostarczone przez
tworcow Scratcha, jak i ssmemu nagrywac
wiasne. Nalezy przy tym pamictac, ze im
wiecej dzwickow bedzie w bazie Scratcha
- tym wolniej program moze si¢ tadowac.

Aby dodac nowe dzwigki do naszego pro-
gramu, musimy:

Wiaczy¢ zaktadke DZwieki
na nad ekranem skryptow.

, widocz-

Pod napisem Nowy diwiek wi-
dzimy trzy ikony. Oznaczaja one
odpowiednio:
[N importowanie nagraf z bazy serwisu
Scratch,
[ nagranie swojego dzwigku za pomoca
mikrofonu w komputerze,
[ przestanie pliku z dzwigkiem z kompu-
tera do programu (w

formacie MP3 lub WAV).
W zaktadce posSwie-
conej dzwickom bez
problemu da si¢ edy-

Nowy diwiek:

G & @
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Edytujv  Efeity >

towac, taczyc i usuwac fragmenty pli-
kow muzycznych - znajdziemy te opcje
po kliknieciu na napis Edytuj. Mozemy

tez, korzystajac z listy rozwijalnej Efekty @——

zmieniC dziatanie naszego nagrania, na przy-
kiad poprzez odwrocenie go w czasie czy
stopniowe wyciszanie w miare trwania.
Praca w tym edytorze jest bardzo prosta,
przypomina prace w edytorze tekstowym.
Musimy tylko zaznaczyC fragment, a na-
stepnie na jednej ze wspomnianych list
wskazac interesujaca nas czynnosc.
Sprobujmy teraz sami utozyC ponizszy
skrypt ?

ustaw instrument na m

zagraj nutg przez taktow
zagraj nute @ przez taktow
zagraj nule pree:s A
zagraj nute przez taktow
zagraj nute przez taktow
zagraj nule pree: (S
pauzuj przez taktow
zagraj nute przez takrow

Ltaklow

Laklow

zagraj nule ik przez Laklow
zagraj nute przer QUEH
zagraj dzwick meow

taktow




Zmienne

Programista musi doskonale umiec
postugiwac si¢ takimi narzedziami,
jak zmienne i tablice. Jest tak z prostego
powodu - kazdy bardziej zaawansowany
program operuje na danych, a te sa wlas-
nie przechowywane przez wspomniane
obiekty. Spokojnie, nie ma w tym nic trud-
nego. Troche praktyki i sami bedziemy si¢
dziwic, w jaki sposob dotad mogliSmy si¢
obchodzi¢ bez tych funkcji.

Zacznijmy od zmiennych. Mozemy je so-
bie wyobrazi¢ jako pojemniki na przed-
mioty. Te pojemniki mozemy w dziataniu

UWAGA!

Zmienne sg bardzo wazne w progra-
mowaniu. Zaczniemy ich juz uzywac

w nastepnym rozdziale, ale najwieksze
znaczenie bedg miaty, gdy wspélnie
zajmiemy sie programami i grami
w rozdziatach 4i 5.

Pole tekstowe wewnatrz bloczka wy-

petniamy tekstem Podaj pierwsza
liczbe. Bedzie to komunikat, ktory pokaze
si¢ uzytkownikowi pracujacemu z naszym
programem. Bedzie widoczny az do mo-
mentu, gdy uzytkownik poda informacje
zwrotng.

programu przenosic i wyko-
rzystywac w wielu miejscach
- wypisywac, porownywac
czy wykonywac operacje ma-
tematyczne. Rzeczami, ktore
bedziemy w tych pojemnikach
przenosic, beda informacje,
czyli liczby i tekst.

Teraz troche praktyki. Stworzy-
my program obliczajacy wynik
mnozenia dwoch liczb.

Utwérz zmienng

Utworz listg

W nowym projekcie Scra-
tcha standardowo zaczy-
namy od dodania bloczka ini-

Nazwa zmiennej: 3 @

W Dla wszystkich duszkiow

kiedy kliknigto

Nowa zmienna

ElaA ] Poda) pierwsza liczbe JIREETD]

(O Tylko dla tego duszka

OK Anuluj

cjujacego dziatanie skryptu,
klikajac na zielona flage. Dalej

dotaczamy bloczek zapytaj... i czekaj @-—

Znajdziemy go w grupie jasnoniebieskich
bloczkow.

kiedy kliknieto

zapytaj ELIBETEERIGLY | czeka)

Przejdzmy teraz do kategorii bloczkow
o nazwie Dane. To ta pomaraficzowa.

Klikajac na przycisk Utworz zmienna,
dodamy nowq zmienng. Nazwijmy
jaa®:

Dotaczmy teraz do programu po-
maranczowy klocek ustaw... na....

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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Z rozwijanej listy wybieramy zmienna a.
Drugie puste pole zapetniamy z kolei ja-
snoniebieskim bloczkiem z napisem od-
powiedz. Jest to specjalna zmienna tym-
czasowa, przenoszaca tres¢ odpowiedzi
udzielonej przez uzytkownika programu.

kiedy kliknieto

FETEN) Podaj plerwsza liczbe RS S ET]

ustaw a

FETANEVE Podaj drugg liczbe R IES |

na odpowiedZ

ustaw b  na odpowied:Z

W analogiczny sposob dodajmy pyta-

nie o druga liczbe @-

Od teraz nasz program potrafi juz
zbierac i przechowywac dane. Czas
je wykorzystac. Uzywajac dwoch ciemno-
fioletowych bloczkow, sprawiajacych, ze
kot bedzie mowit, zielonego bloczka stuza-
cego do mnozenia dwoch elementéw oraz

kiedy kliknigto

FETUENR Podaj pierwsza liczbe JES 21 1€

ustaw a

na odpowiedz

FETANEV] Podaj drugq liczbe =16

ustaw b

powiedz przez @ s

a * b przezas

na odpowiedz

powiedz

pomaranczowych zmiennych, dotaczamy
nastepujacy kod do naszego programu

8 Wiaczamy program Y Wszystko po-
winno dzialac.

Nasz program nie jest oczywiscie dosko-
naty. Mozna fatwo go zepsuc, wpisujac od-
powiedz na ktores z pytan jako liter¢ czy
wyraz. By to naprawic, musielibySmy zajac
sie tak zwana obstuga btedow. Nauczymy
si¢ tego w dalszej czeSci ksiazki.

Listy

Listy w Scratchu to narzedzie, kto-
re pozwala przechowywac wiele
informacji w jednym miejscu. To taka
zmienna, ktora przechowuje w sobie
inne zmienne @. Osoby, ktore miaty O
juz do czynienia z programowaniem,
z pewnoscia spotkaty si¢ z czyms$
takim jak tablice. Listy w Scra-
tchu to dokfadnie to samo.

Dodajac kolejne elementy do listy,
nie musimy si¢ obawiac o jej prze-
petnienie. Lista moze mie¢ dowolnie
duzo wartoSci. Kazda z nich bedzie

Utwdrz zmienng

- (D

Pleniadze

GXn
 zaenes aed

wiement ]

Nowa lista
Nazwa listy: Zdrowlg

@ Dla wszystkich duszkow (O Tylko dla tego duszka

OK Anuluj
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UWAGA!
Bloczki i FAE] sa dobrym

rozwigzaniem, gdy chcemy komuniko-
wag¢ sie z uzytkownikami korzystajacymi
z naszej aplikacji.

miala swoje miejsce, po ktorego numerze
bedziemy mogli ja pozniej wywotac.
Dzialanie list mozna zaprezentowac
w bardzo ciekawy sposob. Z ich pomoca
stworzymy za chwile program przepowia-
dajacy przysztosc. Dowiemy si¢ rowniez,
w jaki sposob losowac wartosci z dowol-
nie wybranych zbioréw. Do dzieta!

Zacznijmy od stworzenia trzech

list o nazwach: Mito§é, Pieniadze
i Zdrowie. Robimy to w analogiczny spo-
sob, jak tworzyliSmy wczeSniej zmienne,
z ta roznica, ze w zaktadce Dane klikamy
na przycisk Utwérz liste @.

Teraz pora na zapetnienie wszystkich

list danymi, tak by program miat baze
wr6zb do naszego horoskopu. Stosowna
instrukcja powinna wygladac jak ta @—

To, czy dobrze wstawiliSmy elementy
do naszych list, bedziemy mogli po-

kiedy kliknieto

dodaj [ ab Al do Zdrowle
dodaj [ EI ] do Zdroy

CLLEVE Uwagal Srykuje sie chroba i VGG
LLLEYE Poznasz kogos interesujaceqgo B LIRHEES

GLGEYE Przyjdzie do Clebie wielka milosqits RRElLt

LLLEVE Seykuja sig zmiany w twoim zwigzkulil CEERELEE
[LLYEVE Wyarasz duza kwotclll. [ SRl @
LLLEVE Ouzymasz spadek od wujka z Ameryk il EREIIEIRE

LT EVE Ktos spraw, 2e stracisz pieniadzell CIRGIIEGEE

dejrze¢ w oknie programu. Jesli instrukcji
w ktorejs z list jest zbyt wiele, mozemy je
fatwo usunac, korzystajac ze stosownych
bloczkow. Gdy wszystko jest poprawnie,
podglad list nie bedzie dalej potrzebny.
Mozemy go wylaczy¢, usuwajac zaznacze-
nia z odpowiednich pol w zaktadce Dane.

Teraz zajmiemy si¢ cz¢Scia programu,
odpowiedzialna za nasz horoskop.
Utozmy go w taki sposob ?

o
Kiedy kliknigto
powied: EXEETEIEET] preez@ =
powiedz T przez@ s
powiedz element losuj Ol‘lo dne z Pienigdze
powiedz[fE przez@ s
powiedz element losuj od@) dol z Mioit
powiedzEERTE przez@® s

powiedz element losuj odif) do@ z Zdrowie

przez s

przeza' s

przezi@ s

Po raz pierwszy uzywamy tu zielonego
bloczka losuj... 0d... do.... W naszym pro-
gramie bedzie wybieral jeden element
sposrod trzech w kazdej z list :

Zdrowie

W ocoriess zarowokryon

2 [ Lekko sie przeziebisz

= Uwagal Szykuje sie chroba

+ diugosé: 3 y
Pieniadze ]
58l Wygrasz duza kwote
Otrzymasz spadek od wujka z

Amerykl
-8l Ktos sprawi, Ze stracisz pieniqdze
o AR B
8 9
>
Mitosé

i3l Poznasz kogo# interesujacego

. e
3
+ diugosé: 3
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Poznasz kogos
Interesujacego

Z’/

Mozemy juz kliknac na zielona flage,
by uruchomic stworzona przez nas
aplikacje. Za kazdym razem nasz duszek
- kot - bedzie podawat nam inng prze-

o— ; ;
powiednie @.

Program mozemy teraz dowolnie mody-
fikowac - dodawac nowe listy lub ich
elementy. Poeksperymentujmy teraz na
witasna reke.

Tworzenie swoich bloczkow

d najnowszej wersji Scratcha istnie-

je mozliwos¢ tworzenia wiasnych
bloczkow. Osoby majace juz wezesniej do
czynienia z programowaniem, moga je
utozsamiac z procedurami. To bardzo przy-
datna funkcja, szczeg6lnie jesli planujemy
tworzyC zaawansowane programy. Nowe
klocki pozwola zaoszczedzi¢c nam duzo
czasu, zwlaszcza jesli w naszym programie
pewna czynnos$C powtarza si¢ kilka razy.
Sprobujemy stworzyc teraz bloczek, ktory
bedzie rysowat kwadrat o podanej przez
uzytkownika dhugosci boku. Uzyjemy
w tym celu dobrze znanych juz polecen,
a takze poznamy nowe - stuzace do two-
rzenia petli oraz rysowania.

1 Na ekranie tworzenia programu prze-
chodzimy do zakfadki Wiecej blokéw,
a nastepnie klikamy na Utwérz blok ?

Pojawi si¢ nowe okno z fioletowym

klockiem z pustym wnetrzem. Zapetl-
niamy je poleceniem, ktore bloczek bedzie
wykonywat (na przyktad Rysuj kwadrat
o boku).

Rozwijamy list¢ opcji i klikamy na

przycisk Dodaj parametr liczbowy
W jego wnetrzu wpisujemy wyraz bok
- bedzie to zmienna, ktéra pozwoli nam
opisac dziatanie naszego programu.

—@®

Doda) rozszerzenie

Nowy blok
o

Ryl kwadrat o bosy (CRESEEES

Dodaj parar
Dodaj pa
Dodaj et

F Uruchom bez od

oK
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Pora zdefiniowac dzialania naszego
klocka. W czesci skryptowej pojawit
si¢ nowy, fioletowy bloczek. Warto zauwa-
zyC w nim pojawienie si¢ zmiennej bok @;

definiuj Rysuj kwadrat o boku bok

ktéra mozemy ,wyciagnac” i uzy¢ w na-

szym programie @:



definiuj Rysuj kwadrat o boku ' bok

przyloz pisak

przesufi 0 bok krokéw

»
obréé¢ ) o € stopni

podnies pisak

Ulozenie kodu nie powinno przyspo-
rzy¢ ktopotow. Nasz kot musi cztery

razy podejsc do przodu @, za kazdym

razem obracajac sie 0 90 stopni w wy-

branym kierunku ®. W wypadku takich
powtarzajacych si¢ czynnosci idealnie
sprawdza si¢ petle. My skorzystamy z po-
wtorz... razy. Wszystkie instrukcje zawarte
w tej petli beda sie powtarzaty wymienio-
na w naglowku bloczka liczbe razy.

Kledy KiiKnigeto
Rysuj kwadrat o boku @
Rysuj kwadrat o boku

Rysuj kwadrat o boku @
Rysuj kwadrat o boku )

Gdy caty skrypt bedzie juz gotowy,
czas na jego wyprobowanie. Utdz-

my kod taki jak ten @, by zobaczy¢, czy
wszystko dziata.

Efekt powinien wygladac nast¢puja-
co ?

&

Petle i instrukcje warunkowe

¢tle to narzedzia programistyczne,

pozwalajace powtarzaC wielokrotnie
czynno$¢, jaka ma zajmowac si¢ program.
Moga one miec albo okreslona liczbe po-
wtorzen (powtdrz 10 razy), albo dziatac,
az zostanie spetniony okreslony warunek
(powtarzaj, az zmienna X bedzie wigksza
od 10). Petle pozwalaja na znaczne zmniej-

szenie liczby elementéw, z jakich musieli-
bySmy stworzyC nasz skrypt.

Scratch oferuje trzy rodzaje petli, ktorych
mozemy uzywac do budowania progra-
mow. Beda one powtarzaty instrukcje,
ktore w nich umieScimy. Znajduja sie
w grupie zottych bloczkow @ o nazwie
Kontrola: I
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B powtorz... razy - petla bedzie miata tyle
przejsc, ile wpiszemy w pole tekstowe,

B zawsze - petla raz uruchomiona bedzie
wykonywata instrukcje w niej zawarte tak
dtugo, az zostanie naciSniety czerwony
przycisk Stop u gory ekranu wykonywa-
nia aplikacji,

B powtarzaj az... - instrukcje zawarte

w tej petli beda tak dtugo powtarzane, az
warunek postawiony na poczatku zostanie
spetniony.

Stosowanie petli przecwiczymy w na-
stepnym rozdziale, poswieconym two-
rzeniu rysunkéw w Scratchu.

Instrukcje warunkowe pozwalaja nato-
miast na wykonanie lub niewykonanie
pewnej czeSci programu w zaleznosci
od tego, czy twierdzenie w niej zawarte
bedzie prawdziwe czy fatszywe. Takich
instrukcji bedziemy uzywac¢ w rozdzia-
le 4 do stworzenia prostego kalkulatora
albo do obstugi tablicy rekordow w grach.
W Scratchu mamy do dyspozycji dwie
instrukcje warunkowe, ktore wygladaja
bardzo podobnie. Tak jak petle mozemy

Zmienne chmurowe

nowym Scratchu mozemy uzywac
Danych w chmurze. To specjalny

je znalez¢ w grupie bloczkow o nazwie
Kontrola.

Pierwsza z nich - jezeli... ¢- pozwala
na wykonanie instrukcji w zaleznosci od
spetnienia postawionego warunku.

Druga ® to rozszerzenie pierwszej o to,

co ma si¢ dziac, jesli warunek nie bedzie
spetniony.

Instrukcja warunkowa bedzie dziatata po-
prawnie, jesli umiescimy w szeSciokatnym
polu wewnatrz niej odpowiedni warunek,
czyli taki, ktoremu jednoznacznie da si¢
przypisac miano prawdy lub fatszu (taki
warunek to na przyktad odpowiedz = 0).

pole, ktore bedziemy mogli zaznaczyC @-
Jesli to zrobimy, dodawana zmienna stanie

rodzaj zmiennej - moze zapisywac dane
na serwerach Scratcha i nie jest kasowana
po kazdym uruchomieniu programu. Aby
korzystac z tej zmiennej, musimy spetnic
tylko jeden warunek - nasze konto musi
byc aktywne. Jesli bedziemy stale publi-
kowali nowe projekty, komentowali prace
innych i oceniali je, to po pewnym czasie,
dodajac nowa zmienna, zobaczymy nowe

28 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Nowa zmienna
Naswa smiennej: chmuiowa
@ Dla wszystkich duszkow
_-...:? Cloud variable {stored on server)

oK | | Anulyj




si¢c zmienna chmu-
rowa. Takie zmienne
maja jednak pewne
ograniczenie - moga
przechowywac tylko
wartosci zwigzane
z liczbami catkowi-
tymi. Nie mozemy
w nich zatem zapisac
na przyklad liter i wy-
raz6w. Mozliwosci, ja-
kie otrzymujemy, i tak
sa jednak ogromne.
Zmienne chmurowe
doskonale nadaja si¢
do tworzenia gier @;
w ktorych mozemy
rywalizowaC o naj-

wyzszy wynik z osobami z catego Swiata.
Bardzo proste jest rowniez tworzenie an-

100:00.90]

Looking for other online players

na pytanie zadane przez tworce aplikacji,
a sam program podsumowuje odpowiedzi

kiet, w ktorych uzytkownicy odpowiadaja  na wykresach stupkowych.

Korzystanie z dotaczonej ptyty

D o ksiazki jest dotaczona ptyta - oto jej
menu @. Znajduja si¢ na niej materiaty

pomocnicze. Jest to zarowno sam edytor

Scratch, jak i programy, takie jak Srodowi-
sko Adobe Air czy aplikacja pozwalajaca
na rysowanie schematow podiaczenia

W Komputer Swiat Biblioteczka 3/2015

Na plycie: Srodowisko programistyczne, dodatki, projekty

B SCRATCH

E MATERIALY
EDUKACYJNE

Rozdzial 1 7adania

L 1@ Fozdzial 4: Projekty

Rozdial 5. Gry
Rozdzial 6: Wspélrzgdne
Seratch Help Matenals
B DODATKITINNE
WERSJE
B NAGRYWANIE
SCRATCHA

= 53

indeks programaw pomoc

& ‘1] ~1R J { '! r‘é L.‘ wyszukiwarka -
x,,[:,; 141k I, :--<i
wpisz nazwe |
Rozdziat 3: Zadania
@ @ O freeware 1 ‘3 NIE NIE
a-mall Jezyk licencja rozmiat mr; J

Zeslaw plikdw 2 zadaniami opisanymi na
lamach ksigikd wrozdziale 3. Pliki rozpakowu|
318 domy&inie na pulpit do folden Seratch

prrytst pisak
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Deta madyfikacy

Typ Rozmiar

Plik 582
Plik 582 T0KB
Plik 582 48KB
Plik 5B2 TIKB

Plik 582 45KB

62 KB

14.08.2015 0717

14.08.2015 07:17

réznych peryferiow do | teze e
ptytki Arduino, oma- | * sei-tabiynt
wiana w rozdziale 7. & Gra-2-Polowanie-na-katzki

" Gra-3-Labinynt

- = Gra-4-Atak-rekina

Skrypty na plycie | o o
Najwazniejsze s3 jed-
nak skrypty Scratcha
- kody bedace efektem
wszystkich przedsta- pl: |Gra->Tron

v [ Waysthie piki ¢

wionych w ksiazce wskazowek. Pliki te
maja rozszerzenie .sb2 i wymagaja do dzia-
lania posiadania konta w serwisie Scratch
lub zainstalowanego edytora Scratch off-
line. Skrypty znajdziemy na plycie w dzia-
le Materiaty edukacyjne. W menu ptyty
zostaty opisane numerami rozdziatow
ksiazki, w ktorych sa omowione.

Aby skorzystac ze skryptow, w menu

plyty klikamy na Materiaty eduka-
cyjne, a potem wybieramy kliknieciem
rozdzial.

Nastepnie klikamy na Instaluj. Archi-

wum ze skryptami zostanie automa-
tycznie zapisane na pulpicie i rozpakowa-
ne do folderu o nazwie Scratch. Gotowe
- mozemy juz korzystac z plikow.

Uruchamianie plikow
Scratcha w edytorze
offline
Uruchamiamy edytor
Scratch offline.

W programie klikamy

na Plik i na Otworz @—
a nastepnie wskazujemy
plik zapisany na dysku -
w naszym przyktadzie jest

to skrypt gry Tron @ z roz-

pulpicie w folderze Scratch. Klikamy na
przycisk Otworz.

Aplikacja stworzona w Scratchu jest
juz otwarta i gotowa do uzycia. W wy-
padku gry Tron, by zaczac grac, wciskamy
klawisz i kierujemy ruchem kwa-

dratu @ za pomoca strzatek na klawiatu-
rze. Im dtuzej bedzie nam si¢ to udawato,
tym lepiej (wigcej w rozdziale 5).

Uruchamianie plikow Scratcha

w edytorze online
Logujemy si¢ w serwisie Scratch na
swoje konto.

Otwieramy nowy
projekt, klikajac na
Stwérz u gory okna

m @ Pk ™ Edytu] v VWskazéwkl O Scratch

7aplsz

Zapiszjako

Udostepnij na stranie intarmetowej
Sprawd? aktualizacje

Wyjscie

dziatu 5 umieszczony na
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P '
(M} Gra-5-Tron IR N

budy blawise spacis  mackeigly

PR

Duszh Nowy duszek: & / &8 €3

- ;
So8le
T

Hherw

/e

W edytorze, na szarym pasku u gory, 1
klikamy na Plik i na Otwérz, a nastep- UWAGA.

nie wskazujemy plik na dysku, na przy-
kfad Gra-5-Tron.sh2 z rozdziatu 5 zapisany
na pulpicie. Klikamy ponownie na przy-
cisk Otwérz.

Pamietajmy, zeby po zakonczeniu
pracy z serwisem internetowym Scra-
tcha wylogowac sie z niego. Zadbamy
w ten sposob o bezpieczenstwo naszych
projektow i danych osobistych.

KONCZENIE PRACY Podobnie jak w poprzednim przykia-
w SCR ATCH“ dzie, mozemy uruchomic gre i zaczac

zabawe, wciskajac klawisz .
B W serwisie online wszystkie zmiany sg ¢ 2 -
zapisywane automatycznie. Nie musimy

UWAGA!

wiec niczego zapisywa¢é. Zakonczenie

pracy z projektem polega na zwyczajnym
Scratch pozwala ha zapisanie projektow
online, na internetowym koncie w serwi-

zamknieciu aktywnej karty przegladarki.

B W edytorze offline, zeby zapisac
projekt, klikamy na % rZ&T9ry: lub

P2 At Nastepnie wskazujemy
miejsce na dysku i ponownie klikamy na
Z |

sie albo lokalnie, na dysku komputera,
w formie plikow o rozszerzeniu .sbh2.
Pliki .sh2 mozna otwiera¢ w edytorze
online i offline.
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ROZDZIAL

Rysujemy
Zze Scratchem

Animowane rysunki tworzone w Scratchu sg bardzo
efektowne. Przeczytajmy, jak je projektowac

edng z podstawowych funkgji, ktorych

mozna uzywac w Scratchu, jest animacja
rysowania fantastycznych wzorow. Duszek,
podazajac dowolnie wytyczona Sciezka,
moze zostawiaC za soba Slad w postaci li-
nii. W tym rozdziale nauczymy si¢ rysowac
dowolne ksztalty. Najpierw stworzymy

ROGOWSKAZ

pierwszy rysunek krok po kroku. A dalej
znajdziemy ,zadania z rysowania” - z pod-
powiedziami i rozwiazaniami. O wiele wie-
cej wzorow rysunkow pobierzemy z KS+
www.ksplus.pl). Gotowe skrypty do wszyst-
kich zadan zostaty zamieszczone na ptycie
dotaczonej do ksiazki oraz takze w KS+.

» Jak rysowac w Scratchu

s.33

s.34

» Uczymy sie rysowaé krok po kroku
» Rysunki do samodzielnego wykonania

s.36

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA



Jak rysowac w Scratchu

z namy juz niezbed-
ne podstawy po-
trzebne do rozpocze-
cia pracy z bardziej
Zaawansowanymi
skryptami. W tym
rozdziale wykorzy-
stamy zdobyta do tej
pory wiedze¢ i troche
wiecej si¢ napracuje-
my. Dostaniemy zadania do samodzielnego
wykonania (ale bez strachu - beda tez pod-
powiedzi i opcjonalne rozwigzania).

kiedy kliknigto kiedy kliknigto

przyloz pisak
przesuf o krokéw
| | przesurio €D krokdw

obré:r) u@ stopni

obréé®) o @ stopni
przesun o krokow
abréé¥) o €D stopni
przesun o € krokéw
obroc¥) o € stopni
przesun o ) krokéw
obrééF) o stopni

co zostato narysowane na ekranie, bez po-
Bedziemy tworzyC w Scratchu programy | trzeby uruchamiania naszego programu.
rysujace rozmaite wzory ®. Dzigki nim ¥ Starajmy si¢ uktadaC programy z uzyciem
pocwiczymy umiej¢tnoSC planowania  jak najmniejszej liczby klockow. To, ze pro-
i wyobraznie. Bedziemy bowiem musieli ~ gram dziala, to potowa sukcesu. Po kazdym
ulozy¢ odpowiednia strategie poruszania  skonczonym skrypcie zastanowmy sig, czy
si¢ duszka, tak by swoja Sciezka wykreslit nie datoby si¢ go zrobiC prosciej - ,tanie;j”.
odpowiedni ksztatt. (Takie zadania moga Im ,taniej”, tym lepiej @
wydac si¢ znajome osobom korzystajacym  ® Bloczki ustaw kolor pisaka na... i zmiei
kiedys z programow typu Logo, w Scratchu  kolor pisaka o... pozwalaja na manipulacje
jednak nacisk ktadzie si¢ bardziej na ukla-  barwa Sciezki, jaka zostawia nasz duszek.
danie programu niz na zapisywanie kodu).  Pierwszy z nich ustawia jeden wybrany ko-
lor, a drugi zmienia go o odcien, co tadnie
Dobre rady na poczatek wyglada uzyte w petli.
1 Duszek w Scratchu zawsze rysuje
do krawedzi ekranu wykonywania [N RN (AR E EXS 2 E X DR 7231 E)
programu. Skrypty, ktore zblizaja sic BEEHINTEIEETIVATLTT
do tego rejonu, moga si¢ zle rysowac.

Lepiej na poczatku tworzyC mniejsze €= m
I'ySllI'lki7 a gdy jesteémy ich ]llZ pew-
. . P s . oz k
ni - zwigkszac dtugosci rysowanych
H Dobrze mie¢ w polu skryptow
Juzny” bloczek wyczy$é @. Gdy zro- ——
imy niefortunna kreske, a na pewno = -
mrobimy s niera, Kikajac ms mego | IS
)
dwukrotnie, wyczyScimy wszystko,
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owy kostium?

d/Q

rysujemy ze Scratchem

Uczymy sie rysowaé krok po kroku

spolnie sprobu-
jemy teraz stwo- ‘ ‘

rzyC skrypt, ktory nary-

suje dla nas znak plus @—®

Wzor bedzie rysowany

przez innego duszka niz
domyslny - wybierzemy
go z bazy Scratcha. Do stworzenia skryptu

wykorzystamy informacje zdobyte w po-
przednim rozdziale, szczeg6lnie te dotyczace

petli. Zaczynamy rysowac od Srodka @——

Otwieramy nowy projekt Scratcha
online albo za pomoca edytora offline.

Aby zmieni¢ duszka na innego, dostep-

nego w bazie Scratcha, przechodzimy do
zakiadki Kostiumy. Po lewej stronie zobaczy-
my panel z kostiumami @ (czyli
duszkami).

- Niepotrzebny kostium mo-

zemy skasowac z projektu,

\,'S ﬁl'ikajzcé na @ - nie bedziemy go
costumel ZYW :

03x101

Pozostatego kota zmienimy
na innego duszka. Klikamy
w tym celu na widoczna nad
kotem ikon¢ z mata postacia
podpisana Wybierz kostium

34

z biblioteki.

Otworzy si¢ nowe okno . Tu moze-
my wybraC nowego duszka. Pomocne
moga okazac si¢ kategorie widoczne po lewej

stronie.

Wybierzmy
na przyktad
batwanka. Zro-
bimy to, klikajac
na niego dwu-
krotnie mysza.

Nastepnie, ko-

rzystajac z edytora grafiki i zawartego tam na-

rz¢dzia wypelniania @, zmienimy kolor jego
kapelusza i szala. Kostium jest juz gotowy.

Wracamy na zakladke Skrypty. Przeciag-

nijmy do tego ekranu dwa bloczki
nasz program musi
si¢ uruchamiac po
kliknieciu na zie-
lona flage oraz zo-
stawiac $Slad trasy,
jaka podaza duszek - to zapewni bloczek
przytéz pisak. Znajdziemy go w grupie
bloczkoéw Pisak.

kiedy kliknieto

przytoz pisak

Teraz zajmiemy si¢ opisem drogi, jaka
duszek ma podazac, zeby narysowac
znak plus. Tworzac rysunki w Scratchu, war-
to doszukiwac si¢ powtorzen. Dzigki nim

Biblioteka kostiumow

>

1Y
P

J"J«

mozemy przyspieszyC prace, uZywajac pet-

S e )

creaturel dragonl-o

@@H@Q

r




li. Znak plus skiada si¢ z czterech ksztattow
wygladajacych jak kanciasta litera U. Musimy
wigc zakodowac jedna liter¢ U i wstawic ten
kod do petli powtarzajgcej sie cztery razy.

UWAGA!

Pracujac z rysunkami, warto umiescic
w skryptach bloczek z grupy [JEEK

o nazwie [Tpaaae. Jesli cos z naszym
rysunkiem pojdzie nie tak, to dwukrotne
klikniecie na ten klocek wyczysci ekran
wykonywania aplikaciji.

By zakodowac liter¢ U, batwan powi-

nien przejs¢ pewien odcinek do przodu
- ustalmy, ze 100 krokow - potem obrocic
si¢ 0 kat 90 stopni w lewo, przejS¢ krotszy
odcinek, na przyktad 30 krokow, znowu ob-
rocic si¢ w lewo o kat prosty i przejsc 100
krokow. Jedno ramie plusa juz si¢ rysuje .

Wszystkie wstawione bloczki z grupy
Ruch umieszczamy w petli, ktora bedzie
powtarzala sie czterokrotnie @. Musimy jesz-
cze dodac jeden bloczek przed koncem pet-
li. Ma on sprawiac, ze duszek obroci si¢ 0 90

stopni w prawo - w ten sposob batwan po
pierwszym przejsciu petli

UWAGA!

Oprocz bloczka [ea (T AV EE1 L jest tez
bloczek [T Lz, ktory zatrzymuje

zostawianie Sladu za duszkiem. Jezeli
jednak rysunek jest tworzony ,jednym
pociggnieciem”, bez odrywania pisaka,
wtedy ten bloczek jest niepotrzebny.

w lewo, a po trzecim - w dot. Gdybysmy nie
dostawili tego bloczka, przed rozpoczeciem
nastepnej petli duszek bytby Zle ustawiony
i nie narysowatby znaku dodawania.

Mozemy poeksperymentowac z blocz-

kami z grupy Pisak - pozwalaja na
modyfikacje Sladu duszka. Mozemy zmie-
niac kolor, odcien i grubos¢ pisaka na dwa
sposoby - ustawi¢ konkretna wartos¢ albo
zaprogramowac zmiang o okreslona war-
toS¢. Interesujaca jest ta druga mozliwosc
- w petli pozwoli na zmiany wygladu Sladu
po kazdym jej przejSciu.

UWAGA!

Kolor pisaka nalezy zmienia¢ w zakresie
wartosci od 1 do 200. Kolory opisane
liczbami wiekszymi niz 200 to powto-
rzenia tych z przedziatu 1-200.

ustawi si¢ w kierunku do

gory, po drugim przejsciu - || FEEET AL

przytéz pisak

o

kiedy kliknleto

przyloz pisak
przesun o @) krokéw

obréé ) o ) stopni

przesun o E) krokow

obréé ) o ) stopni

przesun o §If) krokéw

przesun o §lf) krokdw

»
obréc F) o ) stopni
b
przesui o ) krokéw
»

obroc ¥) o ) stopni
»

przesui o §lf) krokéw
»

" obroc (4 o @) stopni

Udoskonalmy kod, dodajac

bloczek ustaw rozmiar pisa-
ka na..., z wpisana wartoscia 3
na poczatku skryptu. Przeciag-
nijmy go pod bloczek przytéz
pisak.

Dodajmy tez bloczek zmie
kolor pisaka o... tak, zeby
byt ostatnim dziatajacym w pet-
li. Wpiszmy do niego wartos¢
10. Teraz kolor pisaka zmieni si¢
nieco po kazdym przejsciu petli.

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 1: Szesciokat foremny

| Punkt startu @: Srodek ekranu

Rysunek 1

Kluczem do sukcesu jest
odpowiedni kat obrotu.
Zauwazmy, ze kazdy
szeSciokat foremny
mozemy podzieli¢ na szes¢
identycznych tréjkatow
réwnobocznych.

Rysunek 2: OSmiokat foremny

| Punkt startu @: Srodek ekranu

36 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Rysunek 2

Zadanie to jest jakby
kontynuacja zadania
pierwszego. Zacznijmy
wiec od wytypowania
odpowiedniego kata obrotu
duszka.



kiedy kliknieto

przytéz pisak

L6)

przesun o ) krokéw
|
. obréé*) o @ stopni

Rozwiazanie
Rysunek 2

Nasz duszek najpierw idzie okreslong
odlegtos¢ przed siebie (80 krokow),

a nastepnie obraca sie 0 45 stopni.
Taki kat sprawi, ze narysowane odcinki
beda tworzyty kat 135 stopni, czyli tak,
jak ma byé w oSmiokacie foremnym. Ta
czynno$¢ jest powtarzana osiem razy.

Rozwiazanie
Rysunek 1

Nasz duszek najpierw idzie przed siebie na
okreslong odlegtosé (90 krokéw), a nastepnie
obraca sie 0 60 stopni. Akurat taki kat
sprawi, ze narysowane odcinki bedg do siebie
pod katem 120 stopni, czyli tak, jak ma by¢
w szesciokacie foremnym. Ta czynno$¢ jest
powtarzana szes¢ razy.

kiedy kliknieto

przyléz pisak

przesun o @ krokéw
»

obroé o stopni

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 3: Okrag
//’—__ﬂ-\\\‘\

\ | Okrag to tak naprawde

360-stopniowy kat foremny.
Zadbajmy tez o to, zeby bok

\ Rysunek 3

tej figury byt mata liczba.
~ Inaczej zabraknie nam pola

— do rysowania.

| Punkt startu @: Srodek/d6t ekranu

Rysunek 4: Pieciokat
gwiazdzisty - pentagram

/\'( Rysunek 4
~

Pentagram powstaje przez
wyrysowanie wszystkich
przekatnych pieciokata

N
\\ foremnego. Kluczem jest
Znalezienie miary kata
miedzy dwoma przekatnymi
tej figury. Rysunek na kartce

e
-
d
(2

moze bardzo pomaoc.

| Punkt startu @: strona lewa/$rodek ekranu

38 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA



kiedy kliknieto

przyloz pisak
rz € razy

przesun o @ krokow

»
obréé ¥) o @ stopni

Rozwiazanie
Rysunek 4

Gdy wewnatrz pieciokata narysujemy
wszystkie przekatne, w Srodku
powstanie pentagram. Zauwazmy,

ze kat miedzy przekatnymi
wychodzacymi z dowolnego wierzchotka
jest rowny 36 stopni. Stad obrét duszka
musi by¢ rowny 144 stopnie (czyli

180 stopni - 36 stopni).

Rozwiazanie
Rysunek 3

Tworzymy petle, ktéra 360 razy sprawi, ze
duszek pojdzie o 2 kroki przed siebie, po
czym obrdci sie o 1 stopien. Gotowy rysunek
da ztudzenie okregu.

kiedy kliknieto

przyloz pisak
powtérz @ razy

przesun o @) krokow
4
obroc ¥) o stopni
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 5: Parkietaz 1

NS

‘ Punkt startu @: Srodek ekranu

Rysunek 6: Parkietaz 2

£

Punkt startu @: Srodek ekranu

40 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Rysunek 5

Ten rysunek powstat przez
obracanie i rysowanie
takiego samego oSmiokata
wokot jednego punktu.
Postarajmy sie rozwigza¢
problem, wstawiajgc petle
do innej petli.

Rysunek 6

Zadanie analogiczne do
poprzedniego. Tu réwniez
nalezy zastosowac petle
w petli. Wazne jest to, by
zastosowac w skrypcie
odpowiednie katy.



kiedy kliknieto
przytoz pisak
po_ﬁtt':rze razy
( pl:r_l;ltélz e razy
przesuh o @) krokéw
3

obréé K) o @B stopni

¥
obréc ¥) o B stopni

Rozwiazanie
Rysunek 6

Rysowanie szeSciokata, ktére
wykonuije sie w wewnetrznej petli, jest
proste do wykonania. Po tej czynnosci
nasz duszek powinien obrocic sie

o kat 60 stopni, by linie nastepnego
szesciokata natozyty sie na linie
poprzedniego.

Rozwiazanie
Rysunek 5

Nasz robaczek rysuje oSmiokat
foremny. Gdy instrukcja odpowiedzialna
za rysowanie sie konczy, nastepuje
wyjscie do petli nadrzednej. Tam ma

on juz tylko jedno zadanie - obrocic

sie 0 kat 45 stopni. Potem caty proces
zaczyna sie od poczatku.

kiedy kliknieto
przytoz pisak
po_ﬁtérz@ razy
powtérz ) razy
" przesun o @D krokéw
4

obré¢ ) o @) stopni

r
obréc ) o @) stopni

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 7: Gwiazda

VAN
J Ay

' A

/ \\
'\—/r ) 7
\\ /f
, /

b, /

{

/ B
J’j \\

/ N,
\
\

Rysunek 7

Gwiazda jest tworzona
z szesciu elementow
w ksztatcie litery V. Kat

wewnetrzny w ramieniu
gwiazdy 3jest rowny 60
stopni, a kat zewnetrzny
to 120 stopni.

hY r
\ /
A i
\ /

AY /

\/

| Punkt startu @: $rodek ekranu

Rysunek 8:

‘ Punkt startu @: Srodek ekranu

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Kolorowa rozeta

Rysunek 8

Rozeta powstata poprzez
obracanie kwadratu wokot
jednego punktu. Kat obrotu
jest dos¢ maty. Dodatkowo
po narysowaniu kazdego
kwadratu zmienia sie kolor
nastepnego.



kiedy kliknieto

ustaw kolor pisaka na

przytoz pisak

przesuh o ) krokéw
>

obréé ) o ) stopni
>

przesui o @) krokéw
»

obréc (% o @B stopni
- 3

Rozwiazanie
Rysunek 8

Zeby rysunek byt tadny, zwiekszamy
grubos¢ kreski i ustawiamy jasnozielony
kolor pisaka. Nastepnie wewnatrz petli
gtéwnej uktadamy nastepna, rysujaca
kwadrat o0 boku 100 krokéw. Po koAcu
kazdego przejscia tej petli duszek
obroci sie o kat 5 stopni i zmieni kolor
pisaka. Wazne jest tu ustalenie liczby
powtoérzen petli gltownej. W naszym
przyktadzie wynosi 72, gdyz tyle
obrotéw o kat 5 stopni da tacznie obrét
o kat 360 stopni.

Rozwiazanie
Rysunek 7

Litere V tworzymy, dwukrotnie
przesuwajgc duszka i obracajac go
miedzy tymi ruchami o kat 60 stopni.
Nastepnie odbijamy duszka obrotem

w przeciwnym kierunku o kat 120 stopni.
Szesciokrotne powtérzenie tej akcji
sprawi, ze otrzymamy gwiazde.

kiedy kliknieto
przyléz pisak
ustaw rozmiar pisaka na @

ustaw kolor pisaka na
powtérz @) razy

p;:wtérzﬂ razy
" przesun o @ krokéw
3
obré¢ ) o @D stopni
3

~zmien kolor pisaka o €I)

—

obréc ¥y o @ stopni
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 9: Promienie

‘ Punkt startu @: Srodek ekranu

Rysunek 9

Rysunek powstat przez
rysowanie linii i obrot duszka
o staty kat. Po kazdej z tych
czynnos$ci duszek wraca do
centrum obrazka.

Rysunek 10: Krzywe promienie

‘ Punkt startu @: Srodek ekranu

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Rysunek 10

To zadanie jest rozwinieciem
poprzedniego, z ta réznica, ze
kazda z kresek jest tamana.
Mozemy to osiagnaé, tworzac
odpowiednig petle.



kiedy kliknieto

ustaw kolor pisaka na
powtérz @) razy
idZ do x: @ v:
4

przyloz pisak

¥

przesun o @) krokow

b

zmien kolor pisaka o )

4
obré¢ Ky o @B stopni
—
=

Rozwiazanie
Rysunek 10

Zygzaki tworzymy za pomocg petli
sprawiajgcej, ze duszek obraca sie

o dany kat, idzie naprzdd, a nastepnie
odbija w drugg strone o identyczny
kat i idzie przed siebie. Po kilku takich
powtdrzeniach duszek powinien
powréci¢ do centralnego punktu
ekranu aplikacji. W momencie powrotu
musimy podniesé pisak - inaczej
narysujemy prosta linie. Teraz
musimy te sama czynno$¢ powtarzac,
obracajac duszka o odpowiedni kat.

Rozwiazanie
Rysunek 9

Sam proces rysowania nie wymaga
dtuzszych wyjasnien. Po jego ukoiczeniu
bedziemy mogli wréci¢ do punktu
centralnego obszaru wykonywania
programu, doktadajgc wewnatrz petli
bloczek idz do x:0 y:0.

kiedy kliknieto

ustaw kolor pisaka ﬁa
idz do x: [ O R'H 0]
_’ przytéz pisak
' przesun o @) krokow
" obrae ) o € stopni
‘przesuﬁ o @) krokéw
:ohréé (4 o €D stopni

. obréc Ky o @B stopni
:’ podnies pisak
| ians kofor pisaka o §)
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 11: Pita

| Punkt startu @: $rodek/d6t ekranu

Rysunek 12: Kwiatek

\ Punkt startu @: Srodek ekranu

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Rysunek 11

Pita (ksztat ten mozna tez
nazwacé batarang - od broni
Batmana) powstaje z pieciu
potokregdw. Jednego duzego
i czterech matych. Wazne

w tym zadaniu jest tez to,

by panowac¢ nad kierunkiem,
w ktorym bedzie podazat
duszek.

Rysunek 12

Kwiatek rysujemy tak samo,
jak wczesniej rysowaliSmy
rozete (rysunek 8). Roznica
polega na tym, ze obracamy
okrag wokét jednego punktu.



kiedy kliknieto

przyloz pisak
powtérz razy

‘a

przesui o @ krokéw

»
obréé ) o @ stopni

powtérz © razy
"ustaw kierunek na
po_ﬁtérz@ razy
[ przesun o B krokéw
f obréc (4 o @ stopni

Rozwiazanie
Rysunek 12

Duszek przemierza trase w ksztatcie
okregu, a po jej ukonczeniu obraca sie
0 kat 10 stopni. Gdy takich powtorzen
ustalimy 36, to nasz program narysuje
kwiatek.

Rozwiazanie
Rysunek 11

Metode rysowania potokregu mozemy
wzorowac na tym, jak wczesniej robiliSmy
okrag. Powtérzen musi by¢ tu jednak

0 potowe mniej, czyli 180. W duzym okregu
dtugosé kroku duszka ustawimy na 2 kroki,
a w matych na 0,5 kroku. Po narysowaniu
kazdego potokregu dobrze tez zastanowic¢
sie, jak duszek powinien pdjs¢ dalej.
Pomocny moze okazac¢ sie bloczek ustaw
kierunek na... .

kiedy kliknieto

przyloz pisak
powtérz € razy
" powtérz razy
przesun o () krokow

13
obroc K) o @ stopni

]
obroc ) o @Y stopni
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 13: Trojkaty

29,
ANV

‘ Punkt startu @: Srodek ekranu

Rysunek 13

Zauwazmy, ze gdy potaczymy
wierzchotki trojkgtow, ktore
sg blizej centrum figury,

to powstanie szesciokat
foremny.

Rysunek 14: Plaster miodu

Punkt startu @: Srodek ekranu

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Rysunek 14

Ten rysunek powstaje

w analogiczny sposéb

jak poprzedni. Réznica
polega na tym, ze zamiast
tréjkatow bedziemy rysowac
szesciokaty.



definiuj Trojkat bok

przyloz pisak

przesun o hok krokow

»
| obroc F) o @) stopni

podnies pisak

kiedy kliknieto

2@ razy
" przesun o @) krokéw
| Trojkat @D
' 14Z do Qv
’ohrdér) o stopni

Rysunek 14

Wszystkie czynnosci w tym skrypcie
bedziemy wykonywali tak, jak

w poprzednim zadaniu. Zwré¢my
jednak uwage, ze odlegtosé, o jaka
przesuwa sie duszek od srodka, musi
by¢ identyczna jak dtugoS¢ boku
rysowanego szesciokata.

Rysunek 13

Dla zwiekszenia czytelnosSci kodu skrypt
rysujacy trojkat zostat wyeksponowany jako
osobny bloczek. Sam rysunek powstaje przez
przesuniecie duszka o pewna odlegtosé bez
zaznaczania Sladu za nim, a nastepnie przez
narysowanie trojkata. Duszek potem wraca
do centralnego punktu ekranu i obraca sie

0 kat 60 stopni.

definiuj Szesciokat bok

przytoz pisak

przesun o bok krokéw

»
obréc ¥) o @ stopni

podnies pisak

kiedy kliknieto

1 przesun o @) krokéw
[ Szesciokat €D

1 idz do x: @ vy: @

_ obréc ) o @) stopni
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 15: Strzatka

\ Punkt startu @: lewa strona/srodek ekranu

Rysunek 16: Sniezynka

.

Punkt startu @: Srodek ekranu

IX SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

Rysunek 15

Te dziwng strzatke
stworzymy, trzykrotnie
rysujac znak Y. Zauwazmy,
ze mozemy nie tylko
poruszac sie o dodatnig
liczbe krokéw, ale tez

i 0 ujemna. Przyktadowo,
bloczek przesuin

0 -5 krokow sprawi, ze
nasz duszek przesunie sie
0 5 krokow do tytu.

Rysunek 16

Sniezynka powstaje przez
obracanie strzatki

z poprzedniego ¢wiczenia.
By ufatwi¢ sobie prace

z kodem, skrypt tworzgcy
strzatke stworz jako
osobny bloczek.



kiedy kliknieto

przyloz pisak
(3

przesun o @) krokéw
| obrac ) o €D stopni
* przesun o € krokéw
’ przesun o @) krokéw
F obré¢ (4 o @ stopni
| przesunh o €& krokéw
| przesun o @) krokéw
b obroé ) o @B stopni
g

Rozwiazanie
Rysunek 16

Gdy mamy juz skrypt rysujacy strzatki,
cate zadanie jest proste. Program musi
tylko narysowac taka strzatke, wrécié
do punktu poczatkowego, a nastepnie
obrocic sie o kat 45 stopni. Powstanie
oSmioramienna $niezynka.

Rozwiazanie
Rysunek 15

Kod naszego programu sktada sie

z trzykrotnego narysowania poziome;j literki Y.
Korzystamy tu z mozliwo$ci poruszania sie
nie tylko do przodu, ale tez i do tytu - poprzez
wstawianie ujemnej liczby krokéw. Dodajgc
odpowiednie katy obrotu, narysujemy nasza
strzatke.

definiuj Strzatka

| przesui o @ krokéw
:I’ obrac ) n@ stopni
T’ przesun o @ krokow
’ przesufi o @ krokéw
: obroé (4 o @ stopni

| przesun o @ krokéw
L

. przesun o @0 krokéw
i
\ obroé F) o @D stopni

p;:ﬂnles' pisak

kiedy kliknieto
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 17: Sniezynka 2

Rysunek 17

\ \ / / Lekka modyfikacja

wczeshiejszego zadania,
ktora sprawia, Ze nasza

Sniezynka bedzie miata
m&)\ szes¢ ramion. Wystarczy

pobawic sie katami obrotu.
s 9

‘ Punkt startu @: Srodek ekranu

Rysunek 18: Labirynt

Rysunek 18

i Aby narysowac labirynt,
taki jak ten obok, musimy

koniecznie zastosowac
zmienne. Rysunek, jak widac,
powstaje bardzo podobnie
jak kwadrat. Réznica polega
na tym, ze co przejscie
wydtuza sie bok.

Punkt startu @: Srodek ekranu

Xl SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA



definiuj Strzatka

" przesun o @) krokow

| obroc ) o @@ stopni

i;’przesuﬂ o @ krokéw

f przesun o @ krokow
:’obréé N o €ED stopni
_"'przesuﬁ o €D krokow

:"przesuﬁ o @D krokéw
_:'ohrdé ¥) o stopni

pbdnies" pisak

kiedy kliknieto
powtdrz ) razy
idz do x: @ v: ©
L3
obréc K) o @) stopni
»
Strzatka

Rozwiazanie
Rysunek 18

Kod programu niewiele r6zni sie od

tego stuzgcego do tworzenia kwadratu.

Co krok w naszej petli bedziemy
jednak zwiekszac liczbe krokéw o 2
(wtedy powstaje 1 krok odstepu
miedzy réwnolegtymi liniami). Program
bedzie dziatat do czasu, kiedy duszek

dotknie krawedzi ekranu wykonywania

aplikacji, co zapewnilismy uzyciem
petli z odpowiednim warunkiem.

Rozwiazanie
Rysunek 17

Ta wersja Sniezynki wymaga kilkakrotnego
uzycia kata 60 stopni (lub jego
wielokrotnosci). Poza tym sam skrypt nie
rozni sie dziataniem od skryptu pierwszej
Sniezynki.

kiedy kliknieto

pﬁwtarza] az dotyka krawed?

przytoz pisak
3

przesun o krok krokow

»

obréc ) o @) stopni
4

zmiehn krok o @

—
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rysujemy ze Scratchem

Rysunek 19: Galaktyka

Rysunek 19

Galaktyka stworzona na
rysunku obok to rozwiniecie
pomystu uzytego

w Labiryncie. W kodzie
programu wystarczy dokona¢
jednej zmiany.

‘ Punkt startu @: Srodek ekranu

Rysunek 20: Spirala

Rysunek 20

Kolejne rozwiniecie pomystu
z zadan Labiryt
i Galaktyka. Wystarczy

wybra¢ odpowiednia
® ® wartosé, o jaka bedzie sie
J zmieniata liczba krokow

przesuniecia duszka. Przy
okazji, jesli chcemy zapisaé
utamek, powinnismy uzy¢
Punkt startu @: Srodek ekranu | Zi€lonego bloczka ./ w...

XIIl SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA



kiedy kliknieto

pﬁwtarza] a2z dotyka krawedz

przytoz pisak
»

przesun o | krok krokow

.3
obréé ¥) o @) stopni

zmien krok o @

Rozwiazanie
Rysunek 20

Jezeli chodzi o gtéwng czeS¢ skryptu,
to nie wymaga ona wiekszego
tlumaczenia. Wystarczy przejrze¢
poprzednie zadania. Jesli chodzi
natomiast o to, o ile zmieniamy
warto$¢ zmiennej, to nie ma tu reguty.
Im mniejsza zmiana, tym wieksze
zaggszczenie naszej spirali.

Rozwiazanie
Rysunek 19

Zmiana kata obrotu z 90 stopni na 91
stopni powoduje, ze rysowane kwadraty
sie zakrzywiaja. Rysunek bedzie sie
tworzyt az do momentu dotkniecia przez
duszka krawedzi obszaru wykonywania
programu. Wazne jest to, zeby zaczynaé
od wartosci zmiennej rownej 0. Dobrze
jest réwniez zawrze¢ taki bloczek

W naszej instrukcji.

kiedy kliknieto

pdwtalza] az dotyka krawedz ?

przytéz pisak
»

przesun o | krok krokow
3

obréé ) o @ stopni

3

zmien krok o €/ END
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ROZDZIAL

Proste programy

Pora zajgc sie nieco bardziej skomplikowanymi projektami.
Z tego rozdziatu dowiemy sie, jak tworzy¢ proste programy

- kalkulator czy tester refleksu

N adeszla pora, bysmy zajeli si¢ bardziej
wymagajacymi aplikacjami. Projekty,
nad ktorymi wspdlnie bedziemy pracowa-
li w tym rozdziale, pokaza, jakie sa petne
mozliwosci Srodowiska programistycznego
Scratch. Zajmiemy si¢ tworzeniem takich pro-
gramow, jak prosty kalkulator, tester refleksu
czy konwerter tekstu na alfabet Morse’a. Naj-
pierw stworzymy prosty program krok po
kroku, a potem przecwiczymy zdobyta wie-

ROGOWSKAZ

dze na kolejnych zadaniach. Kazdy projekt
zaczniemy od obejrzenia efektu koficowego
i powoli bedziemy dazyc do jego osiagni¢cia.
Pamietajmy, ze metody realizacji tych projek-
tow to tylko jedne z wielu r6znych mozliwo-
Sci rozwiazania probleméw. Mozna je ulep-
szaC i modyfikowac wedtug swoich potrzeb.
Skrypty utozone wedtug wskazowek przed-
stawionych w tym rozdziale znajdziemy na
ptycie dotaczonej do ksiazki.

» Jak tworzy¢ proste programy

w Scratchu s.43
» Program 1: Prosty

kalkulator s.45
» Program 2: Tester refleksu................. s.48

» Program 3: Prosty program

do malowania s.51
» Program 4: Konwerter tekstu

na alfabet Morse’a...........eeemmeeenneees s.55
» Program 5: WYSCIigi.........cccccccmmereenenrnne s.58

42 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA



Jak tworzy¢ proste programy w Scratchu

P oprzednie rozdziaty po-
zwolity nam na opano-
wanie podstaw korzystania

ze Scratcha, przecwiczyli- | CELY CELY il
smy tej nabyte umicjctno- | ) @R

Sci, tworzac rysunki. Teraz
rozpoczniemy uktadanie
bardziej rozbudowanych
programow, ktore beda mia-
1y do spetnienia konkretne

Kkiedy otrzymam wiadomase nastepnykostium

aD GO aD 20
wetdnity avisz myszy?
Gaaay (rozmiac

zadania. PoCwiczymy umie-
jetnoS¢ pracy z instrukcjami warunkowy-
mi i zmiennymi. Poznamy réwniez dziata-
nie wielu nowych bloczkow. Zaczniemy
od doktadnego przeanalizowania projektu
zawierajacego niektére z nowych dla nas

bloczkow @. Nasz prosty program bedzie
losowat liczbe od 1 do 100, a uzytkownik
bedzie ja musiat zgadnac, otrzymujac od
duszka podpowiedzi, czy jego typ jest licz-
ba za duza czy za mata.

Zmieniamy kostium i tfo sceny
W analogiczny sposob, jak to robili-
smy we wstepie do rozdziatu 3, zmie-

niamy kostium duszka. Wybierzmy na

przyktad duszka o nazwie boy2-a.

Teraz zmienimy tto sceny na jedno
z dostepnych w bazie Scratcha. Kli-
kamy na ikone podgladu sceny ®.

Duszki
) i
Scena Spritel
1 tho
Nowe Lio:
=al 4.
-/ -

U gory ekranu tekst Kostiumy zmie-

nia si¢ na napis Tha. Klikamy na nie-
go. Zobaczymy okno bardzo podobne do
tego, w ktorym zmienialiSmy kostium
duszka.

Wybieramy ikone przedstawiajaca

krajobraz podpisana Wybierz tto z bi-
blioteki. Otwiera si¢ okno pozwalajace na
zatadowanie nowego tla sceny. Wybiera-
my to o nazwie boardwalk.

Kodujemy zachowanie duszka

By zaczac¢ kodowac, musimy najpierw

sprawic, by program po kliknieciu na
zielona flage wylosowat liczbe od 1 do
100 i zapisat ja w zmiennej o nazwie wy-
losowana liczba. Trzeba taka zmienna
stworzyC (patrz strona 23), a nastepnie
wstawic¢ do kodu bloczek ustaw wylo-
sowana liczba na.... Wewnatrz pustego
pola tekstowego wstawiamy klocek losuj
liczbe od 1 do 100, oczywiscie wpisujac
do niego odpowiednie wartoSci.

Jesli uruchomimy teraz program,

klikajac na zielona flage, to w gorne;j
czesci ekranu wykonywania aplikacji zo-

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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. proste programy

[wylmwana liczba 177 ] Kiedy kilknigto

ustaw wylosowana liczba  npa  losuj od o do

baczymy wylosowana liczbe I Musimy
to pole ukry¢ - gdyby bylo widoczne, _
uzytkownik nie mogtby odgadywac licz- | zapyEad I czekaj

by. Robimy to, wiaczajac grupe bloczkow jadell odpowiedi < wylosowana liczba to
Dane, a nastepnie usuwajac zaznaczenie o =TT

przy zmiennej wylosowana liczha @. M

jezeli odpowledi > wylosowana liczba to

powiedz przez @ s

powtarzaj a  odpowiedi = wylosowana liczba

Utworz zmienng

T mll wylosowana liczba

Teraz musimy sprawic, zeby program

pytat uzytkownika tak dtugo, az otrzy- | (patrz rozdziat 2), ktore beda powodowa-
ma od niego w odpowiedzi wiasciwa | ty, ze jesli odpowiedz bedzie mniejsza od
liczbe. Oczywiscie musimy do tego uzyC | wartoSci zmiennej wylosowana liczba,
petli, ktora bedzie dziatata, az odpowiedz  to postac powie Za mato . Analogicznie,
bedzie rowna wartoSci zmiennej wyleso-  jesli odpowiedz bedzie wigksza, postac
wana liczba. Wstawiamy zatem do kodu  powinna powiedzieC Za duzo.

Najwazniejsza cz¢SC programu juz
dziala. Teraz jeszcze ostatnia rzecz -
= poinformowanie uzytkownika, ze udato

Peiny kod programu

ustaw wylosowana liczba  na  losuj od @ do

powtarzaj a2 odpowiedi = wylosowana liczba

petle powtarzaj az... I i zapetniamy
jej puste pole warunkiem odpowiedz | T
= wylosowana liczba.

WCWI’IELII‘Z p@tli powinno powta- powtarzaj at  odpowiedi = wylosowana liczba
rzac si¢ pytanie o liczbe, jaka typu- [Feapeeg i czekaj
je uzytkownik. Tak jak w rozdziale 2 | |
uzywamy do tego bloczka zapytaj.... _
Jako tres¢ mozemy wpisac na przyktad powiedz przez@ s
tekst: Jaka pomyslatem liczhe?

jezell odpowied: < wylosowana liczba

|-
jezeli odpowiedZ > wylosowana liczba

powledz przez @ s

Uzytkownik odpowie, a wiec tym-
czasowa zmienna odpowiedz be-
dzie przechowywala te liczbe. Mozemy
na niej popracowac. Wstawmy do kodu | T przez @ s
dwie oddzielne instrukcje warunkowe
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mu si¢ odgadnac liczbe. Zauwazmy, ze
petla bedzie dziatata az do momentu, gdy
warunek rownoSci odpowiedzi i wyloso-
wanej liczby bedzie spetniony. Tak wiec
w momencie, gdy uzytkownik wpisze
dobra odpowiedz, petla zakonczy swoje
dziatanie i rozpocznie si¢ dalsza czeS¢
kodu. To jest wiaSnie miejsce na wstawie-
nie gratulacji dla uzytkownika - zaraz za
petla. Wstawmy tam bloczek powiedz...
przez 2 s z tekstem Udato sie!!!

Jaka
pomyslatem

Ekran wykonywania aplikacji. Program wylosowat

liczbe od 1 do 100 i prosi uzytkownika, by ja odgadt

Program 1: Prosty kalkulator

Celem tego projektu jest stworzenie
prostego kalkulatora @, w ktorym
uzytkownik bedzie podawat dwie liczby
oraz dziatanie, ktore chce wykonac. Apli-
kacja bedzie zwracata wynik tej operacji.
Uzytkownik bedzie mogt wybrac dodawa-
nie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie.
Tworzac program, bedziemy musieli pa-
mietaC o zawarciu w nim obstugi btedow
- aplikacja musi reagowac, gdy uzytkow-
nik bedzie chciat dzieli€ przez 0.

Zacznijmy od odpowiedniej oprawy
graficznej programu. Zmienmy duszka

kledy kilknleto

zapyta) EDYIEEENETTY | czeka)

ustaw plerwsza na odpowiedz

zapﬁa] Podaj druga liczbe EELLE]]

ustaw druga

na odpowiedz

zapyta) [RETITIEANMIY | czekal

ustaw dzialanie na odpowiedz

-

( Poda] plerwsza
| liczbe

5
E L

i tlo sceny. Zamiast postaci kota mozemy
uzy¢ na przyktad niedzwiedzia polarnego,
a jako tto sceny ustawic sale lekcyjna. Pro-
gramy, ktore bedziemy tworzyli, powinny
by¢ dopracowane pod kazdym wzgledem
- rowniez w aspekcie graficznym.

Nasz program musi zbiera¢ w pierw-
szej kolejnosci dane w postaci dwoch
liczb podanych przez uzytkownika oraz
dzialania, ktore ma zosta¢ wykonane. Wy-
korzystamy w tym celu bloczki zapytaj...

i czekaj oraz odpowiedz ®. Musimy tez
stworzyC zmienne (patrz strona 23), kto-
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45



proste programy

re beda pamietaty wybory uzytkownika
- dwie na liczby i jedna na dziatanie. Na-
stepnie uktadamy odpowiedni kod, ktory
bedzie pytat uzytkownika, odczytywat jego
odpowiedzi i na koficu zapisze je do odpo-
wiednich zmiennych.

3Jui w tym momencie warto prze-
testowaC program, czy poprawnie
zbiera dane. Kiedy uruchomimy go przez
klikniecie na zielona flage, a nastepnie
odpowiemy na pytania naszego niedz-
wiedzia, u gory ekranu wykonywania

aplikacji powinny pojawic
si¢ dane. Gdy tak si¢ stanie,
widoczne na rysunku pola
mozemy tatwo wylaczyc.

- Stosowne pola znajdziemy
w grupie bloczkéw o na-

Utwdrz zmienng

o ir:

zwie Dane. Usuwajac zaznaczenia przy na-
zwach @ zmiennych, sprawimy, ze znikng

jezeli  dzialanie = [l 1o

[P R Wybrates odejmowanie. Wynik to przezo s
»
przez @ s

powiedz pierwsza - druga
= -
jeieh dzialanie

-lu

TS FY Wybrales mnozenie. Wynik to przeza s
>
przez B s

powiedz pierwsza * druga

Instrukcja sprawdza, czy zmienna dziata-
nie jest rowna znakowi @. Jesli tak bedzie,

one z ekranu aplikacji.

jezeli

LT Pl Wybrates dodawanie, Wynik to: [l 9 s
przez @ s

dzialanie = to

powiedz pierwsza + druga

Przyszedt teraz czas na uzycie instruk-

¢ji warunkowych jezeli.... Sprawdzaja
one warunek postawiony przez programi-
ste w pustym polu. Jesli jest on prawdziwy
- wtedy instrukcja jest wykonywana, jezeli
tak nie jest, to program ja pomija i idzie do
dalszej czesci skryptu. Sprobujmy stworzyc
instrukcje, ktora rozpozna, ze uzytkownik
wpisat znak dodawania, a nastepnie poda
w odpowiedzi wynik. Powinna ona wy-

glada¢ podobnie jak kod ®. Oczywiscie
dolaczamy go do wczesniejszej instrukeji
odczytujacej dane.
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czyli jesli uzytkownik wpisze w trzecim
pytaniu znak dodawania, to wartoSc lo-
giczna tej instrukcji bedzie prawdziwa.

Jezell
[ [TMELEY wybrales dziclenie, Wynik to: eI 2 15
»

przez @) s

dzialanie =[] to

powiedz pierwsza /| druga
w przeciwnym razie i

[ [:LINLLFY wWybierz poprawne dzlatanic  ldedeFd e s

Skrypt przejdzie wtedy do wykonywa-
nia fragmentu wewnatrz instrukcji wa-
runkowej. Tam program ma za zadanie
poinformowac uzytkownika, ze wybrat
dodawanie, a nastepnie powiedziec, ile
wynosi warto$C wyrazenia pierwsza +
druga, czyli zwrocic sume liczb.

jeteli drialanic = ] o
jezeli /
ot rzez @ 5
Pwsw vl ybraies dzielenie. wynik to:  RUried 2 B
b

powiedz pierwsza [ droga przezas

.w-mm!m razie

[T Pl Wybierz poprawne dzistanic przez o s




W analogiczny sposob be-
dziemy postepowali, dodajac
instrukcje warunkowa do odejmo-
wania i mnozenia @.W tym wypad-

ku bedzie si¢ zmieniat tylko jeden
bloczek odpowiedzialny za dziata-
nie wykonywane w odpowiedzi.

W dzieleniu nie wstawimy juz

bloczka jezeli..., ale jezeli...
w przeciwnym razie.... Wytluma-
czenie jest proste - gdy uzytkow-
nik poda inny niz wymagany przez
nas znak dziatania - zostanie poin-
formowany o tym, Ze taka operacja
nie jest mozliwa i musi zaczac od
poczatku @.

Nie mozemy jednak pozosta-

wic dzielenia takim, jakie jest.
Gdyby uzytkownik wpisat jako
druga liczbe 0, to program nie wy-
liczytby zadnego wyniku. Przez 0
nie mozna przeciez dzieli¢. Musi-
my w takim razie odpowiednio
zabezpieczyC poprzez wstawienie
wewnatrz instrukcji warunkowej
dzielenia kolejnej, ktora bedzie
sprawdzata, czy druga liczba jest
zerem. Dopiero wtedy, gdy bedzie-
my pewni, ze tak nie jest, mozemy
wykonac dzielenie i poda¢ wynik
uzytkownikowi e

Nasz kalkulator jest juz gotowy.

Nie jest oczywiscie idealny.
Wystarczy, ze uzytkownik zamiast
liczb poda ciagi liter i program nie
zadziata. Omini¢cie tego btedu wy-
magatoby stworzenia bardzo roz-
budowanej instrukcji warunkowe;j.

Peiny kod prostego kalkulatora
Kiedy kliknieto

copyta) |QEDFEIETVETR | czekol
ta na odpowieds
zapytaj  Podaj druga liczbe  [LeZlET

.. na odpowieds

za]j\fiaj Jakie dziatanie (+, -, *, /) i czekaj

na odpowied?

ustaw | pierwsza
ustaw druga

Ilf.léw dzialanis
jezen  drialanie - g
powiedz preez @ =
3

przez @ s

powiedz || pienwsza + | druga

jezeli
T el Wybrates odejmowanie. Wynik to: (el 2 1

powiedz prZez a 5

dzialanie = - fo

pierwsza - druga

jezeli
" Al Wybrates mnozenie. Wynik to: [ dederdl 2

=
przez @ s

dzialanie =

powiedz || pierwsza ¥ | druga

jezeli | dzialanie =

jezeli (druga = [ P

O Nie mozna dzielié przez 0 el 2 1
w przéc'nﬂnvm razie
e el Wybrated dzielenie. Wynile to: przez &) s
»
przez @) s

pierwsza [ | druga

powiedz

W prZeciwnyim razie

n i el Wybierz poprawne dziatanie DrZez o 5
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Program 2: Tester refleksu

Ten projekt pozwoli nam na
stworzenie miernika czasu re-
akcji . Bedzie on zapisywal naj-
lepsze rezultaty uzytkownikow
w danej sesji. Tworzac ten pro-
gram, nauczymy si¢ odczytywac
weciSniecie klawisza klawiatury.
Poznamy rowniez metode loso-
wania liczby z danego przedzia-
tu, co sprawi, ze nasz program
bedzie nieprzewidywalny dla
uzytkownikow.

Zacznijmy od odpowiedniej

oprawy graficznej. Ustawmy duszka
i o, ktore wedtug nas beda najbardziej
odpowiednie.

Potem dodajmy trzy nowe zmien-

ne o nazwach losowy czas, wynik
irekord. Pierwsze dwie ukryjmy tak, by
w oknie aplikacji byta widoczna tylko war-
tos¢ zmiennej rekord. Dzicki temu uzyt-
kownicy caty czas beda widzieli najlepszy
rezultat w danej sesji.

Po uruchomieniu programu sprawimy,
by pojawity si¢ instrukcje dotycza-
ce jego uzytkowania. Musza by¢ krotkie
i zawierac niezbedna treSC potrzebna do

zrozumienia jego zasady. Powinny informo-
wac o tym, ze po stosownym sygnale uzyt-
kownik bedzie musiat jak najszybciej wcis-
na¢ [Csaga ], by zatrzymac licznik czasu.
Dodatkowo, podczas pierwszego urucho-
mienia programu bedziemy ustawiali war-
to$¢ zmiennej rekord na 20 (sekund) @.

Gdybysmy nie okresli poczatkowego rekor-
du, zostaty on automatycznie ustawiony na
0 sekund i nikomu nie udatoby si¢ szybciej

weisnac [

nacisniety

kiedy klawisz s
ANTYF] Uwagall |

Po tej instrukcji zajmiemy si¢ dru-

ga czescia kodu, ktora bedzie in-

kiedy kliknieto

ustaw rekord

na EX

LTS B Nacisnij spacje najszybciej jak potrafisz [T a s
powiedz przez @ s

LI FY Weisnij s’ gdy bedziesz gotowy
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augurowana wcisnieciem klawisza [5J.
Musimy wigc zaczaC od umieszczenia
bloczka kiedy klawisz s naci$niety ®—
Zaraz po nim wstawiamy klocek pro-
gramujacy naszego duszka, by ostrzegat
uzytkownika, ze za chwile zacznie si¢
mierzenie jego czasu.




UWAGA!

Zmienne mozemy ukry¢ tak, by nie
wyswietlaty sie na ekranie wykonywania

aplikacji. Wystarczy, ze w pomaranczo-
wej grupie bloczkéw FAITaIs usuniemy
zaznaczenie przy tych, ktérych nie chce-
my pokazywac uzytkownikowi.

Teraz przyszta pora na wstawienie

instrukcji, ktora sprawi, Ze nasz pro-
gram odczeka losowa liczbe sekund,
a nastepnie pokaze sygnat do nacisniecia
spacji. Uzyjemy do tego celu zmiennej lo-
sowy czas, bloczka losuj od... do... oraz
bloczka wyliczajacego iloraz dwoch liczb.
Ustawmy warto$C zmiennej na losowa
warto$¢ od 1 do 50, podzielong przez 10.
Dlaczego? Sam bloczek odpowiedzialny za
losowanie zwracalby tylko liczby 1, 2, 3, 4
itd. Datoby sie wiec przewidziec, kiedy
moze pojawic si¢ sygnat. My, dzielac liczby
catkowite od 1 do 50 przez 10, otrzymamy
czasy od 0,1 do 5 sekund z krokiem row-
nym jednej dziesiatej sekundy. To o wiele

ka. W jasnoniebieskiej grupie bloczkow
o nazwie Czujniki znajdziemy bloczki
zeruj stoper i stoper. Pierwszy sprawia,
ze licznik czasowy, uruchomiony wraz ze
startem programu, zostanie zresetowany,
czyli otrzyma wartos¢ 0. Od razu potem
zacznie naliczaC czas od poczatku. Dru-
gi z nich przechowuje aktualnga wartoSc
stopera. Co musi zrobi¢ nasz program?
WyzerowaC w pierwszej kolejnosci sto-
per, a nastepnie czekac, az uzytkownik
wcisnie ? Wtedy zmienna wynik

zeruj stoper

naciéﬁiet\r |

klawisz spacja
ustaw wynlk na stoper

powiedz  wynik przez€D) s

powinna by¢ przyrownana do wartoSci
bloczka stoper. Duszek powinien row-
niez powiedzie¢, ile wyniosta ta wartosc,
przedstawiajac warto$C zmiennej wynik.

ustaw losowy czas  na  losuj od @ do & I@

caskal losowy czas 8

PLAWELE Teraz!! |

Ostatnia cz¢S¢ programu bedzie
obstugiwata najwyzszy wynik
w danej sesji gry. Musimy wstawic po-
rownanie wartosci rekordu i obecnego
wyniku uzytkownika. Jesli wynik be-
dzie mniejsza liczba sekund, to ma on

trudniejsze do przewidzenia. Po ustale-
niu czasu losowania za pomoca bloczka
czekaij... s sprawimy, ze program bedzie
przez pewien czas bezczynny. Po tym cza-
sie powinien dac znak uzytkownikowi, na
przyktad powiedzie¢ Teraz!!! ?

Kolejny fragment kodu bedzie poswie-
cony mierzeniu czasu uzytkownika,
a nastepnie podaniu mu go przez dusz-

stac si¢ nowym rekordem - musi wte-

UWAGA!

Bloczek losuj [T sprawi, ze w jego
miejsce, w momencie wykonywania

programu, zostanie wstawiona liczba
catkowita z przedziatu, ktory wewnatrz
niego wpiszemy. Za kazdym uruchomie-
niem programu ta liczba moze by¢ inna.
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jezeli. wynik < rekord _to

ustaw rekord  na wynik

LML F Nacisnij 's', jesli cheesz powtorzyd przeza s

podejscie do naszego refleksomierza,
wystarczy, ze wcisnie literg 5] @.

Nasza aplikacja jest gotowa. Mozemy
si¢ nia pochwaliC przed innymi i za-
jac si¢ biciem kolejnych rekordéw. Aby

dy wiec nastapic nadpisanie zmiennej re-

kord nowa wartoScia ®. Pomyst instrukcji
warunkowej nasuwa si¢ sam. Pod koniec
programu trzeba poinstruowac uzytkow-
nika, ze gdy bedzie chciat zrobi¢ kolejne

pocwiczyC, mozemy sprobowac wstawic
inny sygnat do naszego miernika - dzwie-
kowy czy nawet wizualny. Duszek moze
zmieniaC kolor albo wydac dzwigk klakso-
nu. Warto sprawdzic, czy ten zabieg sprawi,
ze wyniki si¢ poprawia, czy moze pogorsza.

kiedy kliknieto

ustaw rekord  pa gy

Peiny kod testera refleksu

LG P Nacisnij spacje najszybciej jak potrafisz

TGl P4 Zrob to, gdy zobaczysz znak [EWle L4 2 B3

CLITEYFA Weisnif 's' gdy bedziesz gotowy

kiedy klawisz s
powied [IEREI]

ustaw losowy czas

nacisniety
na losujod ) dofl) / €D
l:z:ica] losowy czas s

powiedzgE=er0ll

zeruj stoper
c:éknj az klawisz spacja  naciéniety?
ustaw wynik na stoper

powiedz | wynik przezas

ustaw rckord

na wynik

LYV P4 Macisnij 's', jesli cheesz powtdrzye lrd=r4 0 s
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Program 3: Prosty program do malowania

Ten projekt to program do malo- t—m.,r )

wania @ - podobny do TuxPain-
ta. Program nie bedzie moze miat
profesjonalnych mozliwosci, ale jak
na aplikacje stworzona z niewielkiej
liczby bloczkow - i tak bedzie impo-
nujacy. Nasze dzieto bedzie pozwala-
fo na rysowanie dowolnie wybranym
kolorem pedzla, ktorego rozmiar row-
niez bedziemy mogli zmieniaC. Dla
uproszczenia obstugi zmiana tych

parametrow bedzie mozliwa za po-
mocg klawiszy na klawiaturze.

Tworzenie zaczniemy od przy-

gotowania duszka. Tym razem bedzie
to narzedzie - pedzel, ktorym bedziemy
malowac. Przejdzmy do zaktadki Kostiu-
my widocznej w gornej cze¢Sci ekranu.
Klikajac na ikone¢ pedzla, podpisana jako
Namaluj nowy kostium ? stworzymy ob-

rozmiar B0

~’

razek wygladajacy jak czerwona kropka.
Bedzie to nasz pedzel. Teraz powinnisSmy
ustali¢ srodek kota. Klikamy na ikone¢
w prawym gornym rogu okna Kostiu-
my, wygladajaca jak znak dodawania @-
Ustawiamy przeciecie linii poziome;j i pio-

- . Skrypty | Mostiumy
o Nowy kostium: ———— " o

=R sam

Namaluj nawy kastium

R

&% Praejdi do strony projeh
Wyczyst  Dodaj  Imposty =T IR
3
s
N
a
O
e
I
4
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nowej doktadnie w Srodku pedzla. Na
koniec mozemy spokojnie usunac niepo-
trzebne juz kostiumy z kotem.

Pora na uktadanie kodu. Zacznijmy

od stworzenia dwoch zmiennych
o nazwach kolor i rozmiar. Beda one
spetniaty w naszym programie wytacznie
funkcje informacyjna dla uzytkownika,
wiec zostawmy je widoczne na ekranie
wykonywania aplikacji. Od razu mozemy
tez zainicjowac najwazniejsze instrukcje,
ktore beda wykonywane po kliknigciu na
zielona flage. Aplikacja domys$lnie bedzie
ustawiata rozmiar duszka na 100% oraz za-
pisywata go do zmiennej rozmiar . Du-
szek nastepnie zostanie ukryty - w prze-
ciwnym wypadku rysowanie byloby
niemozliwe. Scratch caty czas myslatby, ze
klikajac na duszka, tak naprawde chcemy
g0 przesunac, a nie nim malowac.

kiedy kliknigto

ustaw rozmiar na@ %

ustaw rozmiar  na rozmiar

Teraz czas na wstawienie instrukcji,

dzieki ktorej nasz program zacznie
rysowac. Program powinien caty czas
czuwac, wyczekujac klikniecia ze strony
uzytkownika. Kiedy ta czynnoS¢ nastapi,
duszek powinien btyskawicznie prze-
nies¢ si¢ w miejsce kliknigcia i ,0dbic
si¢ tam”. Uzyjemy oczywiscie petli za-

wsze ©, w ktorej wstawimy instrukcje
warunkowa sprawdzajaca, czy nastapito
klikniecie mysza. Wewnatrz instrukcji
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UWAGA!

Bloczki [qINE3 i z grupy (Z108
% zwracaja do programu aktualne
wspotrzedne wskaznika, o ile tylko

znajduje sie nad ekranem wykonywania
aplikacji. Jesli tylko ruszymy wskaz-
nikiem, wartosci zawarte w kazdym
z bloczkow tez sie zmienia.

jezeli... to umiescimy bloczek pozwa-
lajacy na natychmiastowe przeniesienie
si¢ w miejsce opisane wspotrzednymi
Xiy - idZ do x:... ¥:.... Bloczki zwracajace
aktualne wspotrzedne myszy znajdziemy
w jasnoniebieskiej grupie Czujniki. Gdy
duszek przejdzie juz w odpowiednie miej-
sce, musi si¢ tam odbic. Te czynnosc za-
pewni nam bloczek stempluj. Po utozeniu
bloczkow mozemy przetestowac program
- powinien juz rysowac.

Dodamy teraz obstuge kilku klawiszy.

Przypiszemy im dziatania polegajace
na zwiekszaniu i zmniejszaniu pedzla
oraz czyszczeniu ekranu. OczywisScie
przyciski musza dziatac¢ niezaleznie od
dziatania programu - uzytkownik moze
przeciez w dowolnym momencie chcie¢
wykonac jedna z tych czynnosci. Uzy-
jemy do tego bloczkow kiedy klawisz...

_ wecisniety klawisz myszy?

idZ do x:' x myszy y: y myszy

i stempluj




kiedy klawisz ¢ naciéniety

kiedy klawisz strzatka w gére  nacisniety

zmie rozmiar o €

ustaw rozmiar - na rozmiar

kiedy klawisz strzatka w dél  npaciéniety

zmien rozmiar o (@0

ustaw rozmiar  pa rozmiar

nacisniety. Ustalimy czyszczenie ekra-
nu na klawisz [C), a obstuge wielkosci
pedzla na [t i (] @. Gdy juz wszystko

utozymy, sprawdzmy, czy program dziata
poprawnie.

Teraz pora zajac si¢ kolorami, ktorymi

bedziemy mogli malowac. Ich zmiany
oprzemy na liczbach od 0 do 9. Bloczek,
ktory pozwoli nam zmieniac kolor pedz-
la, to ustaw efekt kolor na... . Musimy
tez sprawic, by po kazdej zmianie koloru
jego nazwa pojawita si¢ w zmiennej ko-
lor. Uzytkownik bedzie wtedy wiedzial,

nacisniety
na@®
B czervony

kiedy klawisz 1
ustaw efekt kolor

ustaw kolor

nacisniety
GEY 20)
B pomaranczon)

kiedy klawisz 2
ustaw efekt kolor

ustaw kolor

nacisnigty
na @D

LT Zotty|

kiedy klawisz 3
ustaw efekt kolor

ustaw kolor

kiedy klawisz 4 naciéniety

)
B ciclony

ustaw efekt kolor

ustéw kolor

nacisnigty

kiedy klawisz >
na @D
) torusowy]

ustaw efekt kolor

ustaw kolor

kiedy klawisz ¢ naciéniety

ustaw efekt kolor  na @y

(T E1TLGILIGE F1 jasnonieblesk|

nacisniety
GEY 120)
B ricbcsid

kiedy klawisz 7
ustaw efekt kolor

ustaw kolor

kiedy klawisz 8 nacisniety

na €D
) rancton)

ustaw efekt kolor

ustaw kolor

kiedy klawisz ¢ nacisniety
ustaw efekt kolor  na @iy

B Foletowy

ustaw kolor

nacisnigty
na @D
B rizowy

kiedy klawisz 0

ustaw efekt kolor

ustaw kolar

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA 53



proste programy

jaka barwe ma do dyspozycji bez potrze-
by jej probowania. Nasz program jest
juz skonczony. Mozemy zaczaC tworzyc
rysunki.

Aplikacje mozemy sprobowac roz-
winaC. Dobrym ¢wiczeniem bedzie
dodanie do palety kolorow mozliwosci

kiedy kliknigto

kiedy klawisz 1

malowania na czarno i biato. Inna kwestia
sq ksztalty pedzla czy tez umozliwienie
uzytkownikowi wyboru koloru tta wraz
z uruchamianiem programu. Te opcje nie
beda trudne do dodania, warto wigc po-
Swieci¢ chwil¢ na dopracowanie progra-
mu w ten sposob, a nawet na wymyslenie
wiasnych dodatkow.

Peiny kod prostego programu do malowania

nacisnigty kiedy klawisz 6 naclsnigty

ustaw rozmiar na @Il %

ustaw rozmiar  na rozmiar

ukryj
zawsze

—_r /
jezell wcisnigty klawisz myszy? to

idZ do x: X myszy y: y myszy
13
stempluj

kledy klawisz ¢  naciéniety

wyczysc

kiedy klawisz stzatka wgére  naciSniety
zmieii rozmiar o )
ustaw rozmiar na rozmiar

kiedy klawisz strzalka wddl  paci$niety

zmien rozmiar o @B

ustaw rozmiar na rozmiar

ustaw efekt kolor na ()

LR czerwony

ustaw kolor

nacisniety
LY 20)
e EEE]

kiedy klawisz 2
ustaw efekt kolor

ustaw kolor

kiedy klawisz 3 nacisniety

ustaw efekt r

n B3]

ustaw kolor

kiedy klawisz 4 nacléniety

na @)
o

ustaw efekt kolor

ustaw kolor

kiedy klawisz 5 nacisniety

na @
e G

ustaw efekt kolor

ustaw kolor

ustaw efekt k

ustaw kolor

v

kiedy klawisz 7 nacisniety

ustaw efekt kolor

ustaw kolor

kiedy klawlsz 5  naciéniety

ustaw efekt kolo

na ]

LER 140

ustaw kolor

kiedy klawisz 9 nacigniety

ustaw efekt kolor

] rocion|

QER 160

ustaw kolor

nacisniety
e @
e

kiedy klawisz 0
ustaw efekt kolor

ustaw kolor
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Program 4: Konwerter tekstu na Morse’a

olejna aplikacja, ktora si¢ zajmiemy,
bedzie thumaczyta stowa na alfabet
Morse’a . Powinna: odbiera¢ wyraz

wprowadzony przez uzytkownika, dzielic
go na litery, zamieniac je na znaki alfabetu

Ae mm Ue o mm

Bmmeece Veeoomm

Commomme We mm wm

Demee X e o mm

Ee Y - wmm w—

Feomme Zomm e e

G mme

Hesse

loe

* - -

k-o- 1o mm oum e mmm

Loemmeose 20 ¢ mm mm mm

M - — 3ec¢e mmmm

N wm o 4eceomm

o N W | 50000e

Fom e fmmesse

Qmm o mm T mmeee

Remme Eomm oo

Seee O o - - -
® T mm (- T F

Morse’a ® i podawac uzytkownikowi.
Jak widzimy, metoda dziatania jest banal-
nie prosta. Teraz tylko musimy odpowied-
nio utozy¢ bloczki. Bardzo wazne okaza
si¢ bloczki z grupy Wyrazenia - diu-
gos§¢... oraz litera.... z....

wartoS¢ 1 jest ustawiona dlatego, ze nasz
program ma zamieniac litery, poczawszy
od pierwszej, a nie od domyslnie ustawio-
nego zera.

kiedy kliknieto

Padaj dowalny wyraz hez polskich znakow m

ustaw litera

na |

LAV P Oto twoj wyraz w Alfabecic Morsc'a

Teraz zajmiemy si¢ najwaz-

niejsza czeScia aplikacji. Be-
dzie ona zajmowala si¢ zamiang
liter wyrazu na odpowiadajace
im zapisy w alfabecie Morse’a.
Musimy wstawicC tam petle, kto-
ra bedzie miala tyle powtorzen,

Zacznijmy od dodania zmiennej litera,
ktora bedzie bardzo krétko przecho-
wywala w sobie poszczegolne litery wy-
razu podanego przez uzytkownika. Wraz
z inicjacja programu bedzie musiata row-
niez zosta¢ ustawiona na wartos¢ row-

na 1 ®. Po pierwsze, dlatego ze program
musi dziata¢ po kazdym naci$nieciu zielo-
nej flagi. GdybySmy nie ustawili wartosci
zmiennej przy starcie, kolejne uzycie wy-
magatoby odSwiezenia strony. Po drugie,

ile podane przez uzytkownika
stowo bedzie miato znakéw. Uzyskamy
to dzieki bloczkowi dtugosé... ze wsta-
wionym w niego klockiem odpowiedZ :

nadaj litera litera z odpowiedz
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Dalej, korzystajac z bloczka nadaj...,
wybieramy litere o takim numerze, jaki
obecnie ma nasza zmienna. Skrypt, ktory
stworzymy za chwile, bedzie odpowiadat
na to zawolanie. Do petli musimy jeszcze
dodac bloczek zmieniajacy zmienng licz-
ba o 1 tak, by po nastepnym przejsciu
zamieniana byfa nastepna z liter.

Kolejne bloczki, ktore dodamy, beda
odpowiedziami na to, co program

UWAGA!

Klocek zwraca liczbe liter
wyrazu wpisanego w pole tekstowe

bloczka. Jesli w programie wstawiliby-

Smy klocek (I {IT-0IT M G4, to aplikacja
traktowataby go jako liczbe 3.

56 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

UWAGA!
Bloczek [[ICIEM, jesli zostanie

wykonany w programie, to da nam w od-
powiedzi litere ustawiona na okreSlonym
miejscu w wyrazie. Przyktadowo bloczek
[[EZF z wyrazu kot da nam litere o.

bedzie nadawat w trakcie wykonywania
petli. Bedzie to wiele niezaleznych skryp-
tow postaci kiedy otrzymam a, kiedy
otrzymam b @ i tak dalej. Kazdy z nich
bedzie mogt zostaC wywotany, gdy tylko
zostanie o to ,poproszony” przez pro-
gram. Wewnatrz kazdej z tych instrukcji
wstawiamy tylko bloczek powiedz... z ttu-
maczeniem wywotywanej litery. Takich
skryptow musimy wstawic tyle, ile jest
liter w alfabecie.
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Peilny kod konwertera tekstu na alfabet Morse'a
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Mozemy uruchomic program i spraw-
dzi¢, czy wszystko dziata poprawnie.
Po wpisaniu dowolnego stowa po kolei po-
winny si¢ wySwietla¢ thumaczenia poszcze-
g6lnych liter. Mozemy go teraz ulepszac.
Bedzie robit o wiele wigksze wrazenie, jesli

na przyktad do kazdej litery, oprocz tek-
stu, dodamy efekt dzwickowy albo nawet
Swietlny dziatajacy jako kreska lub kropka.
To nie jest trudna czynno$¢, szczegolnie
Ze trzon programu mamy juz przeciez
ukonczony.

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

57
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Program 5: Wyscigi

Ten projekt bedzie polegat na stworzeniu
programu symulujacego wyscig dwoch
koni. Wyscig bedzie o tyle ciekawy, ze o wy-
granej w nim zdecyduje los - kazde ze zwie-
rzat bedzie poruszato si¢ o losowq liczbe
krokéw do przodu. Postaramy si¢ rowniez
tak zanimowac ruch duszkow, by rzeczy-
wiscie wygladaty, jakby biegly. Gdy duszek
zwyciezca dobiegnie do mety, program po-
kaze jego imi¢ w polu zmiennej nad torem
wyscigowym. W dziataniu program bedzie
wykorzystywat jedna zmienna (patrz stro-
na 23) o nazwie zwyciezca przechowujaca
nazwe konia, ktory wygrat ostatni wyscig.

Zacznijmy od zapewnienia programo-

wi odpowiedniej oprawy graficzne;.
Stworzmy dwa duszki, ktore nazwiemy na
przykiad Kon nr 1 i Kof nr 2. W zaktadce
Kostiumy, korzystajac z dostepnych w bazie
Scratcha grafik, wybierzmy dwa kostiumy
konia (znajduja sie one w grupie Transport)
dla jednego duszka @ i dwa dla drugiego. Ko-
rzystajac z edytora (narzedzia wypetniania),
zmiefimy réwniez kolor jednego ze zwierzat.

Teraz tlo sceny - stworzymy je samodziel-
ie. Nasze tto bedzie sktadato sie z dwoch
torow bedacych prostokatami, trawy oraz

skrawka nieba @. Na torach wyscigowych
umiescmy cyfry, pozwalajace zidentyfiko-
wac konie.

Mowy kostium: . (e

d/iam

e
o

Wyctyld | Dodaj  Importug
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Przyszedt czas, by za-

programowac pierw-
szego konia tak, aby z loso-
wa szybkoscia przemierzat
dhugos¢ toru. Zacznijmy
od ustawienia duszka.
PrzenieSmy go mysza na
poczatek toru @ tak, by
jego ogon nie dotykat kra-
wedzi ekranu wykonywania aplikacji. To
wazne, bo nasz program bedzie koficzyt wy-
scig, gdy kon dobiegnie do konca toru - czy-
li wiasnie dotknie krawedzi. Zte ustawienie
spowodowaloby zakonczenie dziatania apli-
kacji, zanim tak naprawde zaczetaby dziatac.

Skrypt konia musi dziatac tak, by duszek

po kliknieciu na zielona flage zawsze
ustawiat si¢ na poczatku toru, a potem roz-
poczynat petle trwajaca do momentu naje-
chania na krawedz ekranu. Kazde przejscie
petli ma polegac na przesunieciu si¢ o loso-
wa liczbe krokéw - od 0 do 2 @. Kon bedzie
mogt, w zaleznosci od szczeScia, przesunac
si¢ 0 0, 1 lub 2 kroki do przodu. Gdy tylko
petla skoniczy dzialanie, stworzona wcze-
Sniej zmienna zwycigzea powinna ustawic
swoja wartosC na tekst Ko nr 1 i zakonczy¢
dziatanie innych skryptow (czyli i wyscig
drugiego konia).




Pelny kod wyscigow - Kon nr 1
kiedy kitknicto
120 % m
mum; az  dotyka . krawedz 2

Id? do x:

: przesun o losuj odadoa krokow

na LEUTIP!

Pierwszy kon powinien juz poprawnie

przemierzac trase¢. Teraz dodamy anima-
cje ruchu. Skrypt ten bedzie niezalezny od
poprzedniego, mozemy go zbudowac obok.
Wykorzystamy dwa kostiumy, ktore sa przy-
dzielone do tego duszka. Animacja ma si¢ za-
czynaC wraz ze startem programu i polegac
na niekoncza-
cych si¢ zmia-
nach kostiu-
mu @. Miedzy
tymi zmia-
nami musi-
my umiescic
krotka prze-
rwe @ (inaczej wszystko dziatoby sie tak
szybko, ze nie mozna by bylo zaobserwowac
zmian). Nie musimy si¢ martwic o to, kiedy

kiedy kliknieto

zmien kostium na horsel-a

' nastepny kostium
|

Pelny kod wyscigow - scena

kiedy kliknieto

ustaw Zwyclezca

By v w vk |

zmienia zawarto$¢ ekranu skryptow w za-
leznosci od aktywnego elementu - patrz
ramka na stronie 62). Zamiast uktadac caty
kod od nowa, mozemy po prostu przecia-
gnac skrypt z jednego duszka na drugiego.
Wystarczy chwyciC mysza bloczki jednej
instrukcji i najecha¢ nimi na drugiego
duszka, widocznego na ekranie duszkow.
Zmianom ulegna wspotrzedne, na ktérych
po kliknieciu na zielona flage ma ladowac
duszek. Warto zauwazyc, ze zaden z dusz-
koéw nie moze w momencie startu znajdo-
wac si¢ przed drugim - dlatego doktadnie
sprawdzmy, czy wspotrzedna X jest u obu
duszkow taka sama.

Oba konie powinny si¢ juz Scigac po

kliknieciu na zielona flage. Jeszcze tylko
drobna poprawka. Po kliknieciu na zielona
flage zmienna zwyciezea, mimo trwania
wyscigu, informuje, ze jeden z duszkow jest
zwyciezcq. Zmienimy to. Kliknijmy na ikone
sceny, widoczna pod ekranem wykonywania
aplikacji, i wstawmy skrypt, ktory po rozpo-
czeciu dziatania aplikacji ustawi zmienng na

tekst Wyscig w trakcie @-

Aplikacja jest juz skonczona. Mozemy

ja ulepszy¢. Sprobujmy dodac do niej
efekty dzwickowe, trzeciego konia, licznik
wygranych poszczegolnych zwierzat.

bieg konia ma si¢ skon-
czyC - zatatwi to za nas

poprzedni skrypt.

kiedy kliknieto

kiedy kliknigto

Pelny kod wyscigow - Kon nr 2

Skrypty regulujace
dziatanie drugiego
konia nie beda si¢ r6znic
od skryptow tego pierw-
szego. (Uwaga! Scratch

idz do x: y: @D
puwtarzajat dotyka krawedz

ustaw Zwyciezca

i o v 3
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przesufio  losuj odd do@ krokéw

zmiefi kostium na horsel-a
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Jak tworzy¢C gry

Kto nie chciatby by¢ tworca gier? Scratch pozwoli nam
zobaczy¢, na czym polega programowanie prostych

aplikacji stuzgcych do zabawy

worzenie programow uzytkowych to bar-

dzo ciekawe zajecie. Jednak jesli chcemy
zobaczy¢ peten potencjat Scratcha, powin-
nismy sprobowac tworzyC gry. Tu bedzie
wazny nie tylko sam algorytm, ale tez obu-
dowa graficzna i dzwickowa. W tym rozdzia-
le stworzymy najpierw nasza pierwsza gre
- krok po kroku, by nauczy¢ sig, jak to robic.

Uczymy sig tWOrzy€ gry ..ommrreeeeennns s. 61
Gra 1: Duszek w labiryncie.......coo.... s.65
Gra 2: Polowanie na kaczKi.............. s.68
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A nast¢pnie przeCwiczymy zdobyta wiedzg,
uktadajac jeszcze piec gier o roznej tematyce
i o roznej mechanice dziatania. Dzigki tym
projektom poznamy metody wzajemnego
oddziatywania miedzy dwoma duszkami,
a takze postaramy si¢ zasymulowac sztuczna
inteligencje przeciwnika. Skrypty stworzone
wedhug wskazowek znajdziemy na ptycie.

Gra 3: Pong s. 71
Gra 4: Atak rekina......oceceeeeeeeeesevenenns s. 74
Gra 5: Tron s. 76




Uczymy sie tworzyc gry

miemy juz

wystarczaja-
co dobrze two-
rzy¢ skrypty, by
przejsc o krok da-

- er——) @ 4,
EoreTee o o
: B, o —
Y tmrordrts, | R CTTTTND
le zaczniemy wiec *

wspolnie programowac gry w Scratchu.
Stworzymy jeszcze bardziej zaawansowa-
ne skrypty, obstugujace relacje miedzy
kilkoma duszkami, i skupimy si¢ na gra-
ficznej stronie naszych dziet. Nowe skryp-
ty beda wymagaty od nas wykorzystania
kilku nowych bloczkow @&———

Kolejnym krokiem jest stworzenie

nowego tfa dla sceny. Narysujemy je
samodzielnie, korzystajac z wbudowanego
edytora grafiki. Przechodzimy do niego
tak jak w rozdziale 4. Teraz, uzywajac
narzedzi Wypetnij kolorem, Prostokat
i Tekst, tworzymy obraz jak ponizej @-
Kazdy z biatych prostokatow bedzie bram-
ka, za ktora bedzie si¢ chowato jabiko.

Teraz postaramy si¢ wspolnie stworzyc
bardzo prosta gre, w ktorej zadaniem gra-
cza bedzie odgadniecie, za ktora z trzech
bramek schowato si¢ jabtko. Poznamy
obstuge punktacji dla uzytkownika oraz
samodzielnie stworzymy tlo sceny. Zoba-
czymy tez, w jaki sposob utworzyc¢ inter-
akcje miedzy dwoma duszkami.

Nowe to:

Dla tej sceny |*
stworzmy jesz-

Tworzymy nowy projekt Scratcha.
Zaczynamy od dodania dwoch dusz-

kow - jeden bedzie matpka @ (kostium

monkey1-b), a drugi jabtkiem (kostium
apple). Niezbedne informacje, jak to zro-
bi¢, znajduja sie w rozdziatach 3 i 4.

Nowy duszek 'é‘ / H’ (0]

Jablko

cze dwa warian-
ty kolorystyczne.
Wystarczy, ze klik-
niemy na jej minia-
ture ina przycisk
duplikuj. Jeszcze
raz uzywamy na-
rzedzia Wypetnij
kolorem i mamy
trzy rozne wersje

naszej sceny @&——®@
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jak tworzy¢ gry

Przejdzmy do kodowa-

nia. Dodajmy do naszego
programu zmienng o nazwie
wynik (patrz rozdziat 2), to
w niej bedzie przechowy-
wana liczba dobrych odpo-
wiedzi udzielonych przez

kiedy kiiknieto

[T rl Weisnij Spacje [l yderd e s
na [

usfaw wynik

uzytkownika.

Zacznijmy od matpki. Kiedy uzytkow-
nik kliknie na zielona flage, wszystko,
co znajduje si¢ w zmiennej wynik, po-
winno zostaC skasowane, by gra zliczala
punkty uzytkownika od zera. Powinna
rowniez pojawic si¢ informacja, ze uzyt-

musi zareagowa¢ na wcisniecie [saga_J.
Zacznijmy skrypt od wstawienia bloczka
kiedy klawisz spacja wcisniety z grupy
Zdarzenia. Nastepnie duszek powinien
zniknac, by uzytkownik nie wiedziat,
gdzie si¢ zaraz przemieSci. Stanie si¢ tak,
gdy wstawimy klocek ukryj z kategorii

kownik ma wcisnac [_siaga_] @. To wiasnie
ten klawisz bedzie obstugiwal w naszej
grze rozpoczynanie nowych prob.

Przetaczmy si¢ teraz na duszka - jabl-

ko. Zauwazymy na pewno, ze WSzyst-
kie bloczki zniknety. Nic si¢ jednak nie
stato. Jesli przetaczymy si¢ z powrotem
na matpke, wstawiony wczesniej kod zno-
wu sie pojawi.

Matpka na poczatku mowi do uzyt-
kownika, by wcisnat (a2 ]. A jabtko

UWAGA!

Scratch zmienia zawarto$c ekranu skryp-
tow w zaleznosci od aktywnego elementu,
ktorym moze byé¢ jeden z duszkow lub
scena. Dla kazdego z nich zobaczymy

na ekranie inny kod. Nie da sie zobaczy¢
wszystkich kodow naraz. Dlatego na
koncu tej porady zostaty zamieszczone
trzy osobne ilustracje z pethymi kodami
- dwach duszkow i sceny.
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Wyglad.

Zajmiemy si¢ teraz wylosowaniem

bramki i przemieszczeniem jabtka.
Liczba oznaczajaca wylosowang bramke
musi by¢ gdzie$ przechowywana. Stworz-
my zatem Kkolejna zmienna o nazwie
bramka. Jako ciag dalszy skryptu jabtka
dodajmy ustawienie wartoSci zmiennej
bramka na losowa liczbe od 1 do 3.
Nastepnie wstawmy trzy instrukcje wa-
runkowe, ktore w zaleznosci od wyloso-
wanej liczby umieszcza jabtko w jednej
z trzech bramek. Wspotrzedne mozemy
odczytac, chociazby przesuwajac w od-
powiednie miejsce wskaznik myszy.

* 240 ¥

Nowy duszek: ‘@ / & 3N

180

Zaraz pod ekranem wykonywania apli-
kacji odczytamy liczbe x i y . Wpiszmy




nadasmely

kiedy klawiss spacia

ustaw bramka
jezeli bramka = to
idZ do x: v:

bramka

jezeli -H . to
.idi do x:@v:@

jezeli._ bramka =[] o

Iidf do x:y:

na losuj od €9 do ©

kiedy klawisz spacja

nadsniety

ukryj

na losuj od @ do ©
= to

: idZ do x: y:

ustaw bramka

jezeh bramka

jezeh bramka = to

idZ do x: v:

jezeli  bramka = to

idZ do x: y: 30

je teraz po kolei w instrukcjach warun-

kowych ®.

nadaj wylosowano bramke

Po ustawieniu jabtka we wta-
sciwej pozycji matpka musi
zostaC o tym powiadomiona. Uda
nam si¢ to zrobiC, wstawiajac za
instrukcjami warunkowymi w ko-

dzie jabtka bloczek nadaj... z komu-
nikatem wylosowano bramke @-

Przejdzmy znowu do duszka

- matpki. Musi on odebrac
sygnal wystany przez jabtko,
a nastepnie spytac uzytkownika,
w ktorej bramce jego zdaniem jest
ukryte jabtko. Uzyjemy bloczka
zapytaj... i czekaj. TresSC pytania
powinna by¢ tak sformutowana,
zeby uzytkownik wiedzial, co
wpisac¢. Moze to byC na przykfad:
W ktorej bramce jest jabtko
1,2,3)? 9.

kiedy otrzymam wylosowano bramkg

F10 eIl W ktdrej bramce jest jabtko (1,2,3)? RS E]
jezeli  odpowiedi =

Y

bramka to

zmien wynik

b
(i vl Dobrze. Dostajesz punkt! §ilyicri o s

W przedwnym razie

[Pl rll MozZe nastepnym razem [ilylerd 9 s

nadaj nastepna runda

powiedz RULENIEREWE] przez e s
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jak tworzy¢ gry

Pelny kod matpki
kiedy kiiknieto

powicdz RV ESESEY przez a 5
na

ustaw wynik

kiedy otrzymam wylosowano bramke
Ul W ktorej bramce jest jablko (1,2,3)7 =G Y]

jezeli odpowiedi —  bramka 0

zmien wynik o ﬂ
13
[ Pl Dobrse. Doslajess punkl! Bilrlrd o s
w przedwnym razie

powiedz EFCREETRTIREICIN przez o s

nadaj nastcpna runda

powiedz JIENIIEITECN przez e s

Pelny kod jabtka

kiedy klawisz spacla nacisniery

na losuj od €9 do ©
jezeh =H
.idz' do x:y:

ustaw bramka

bramka

: to

bramka

jezeh
Iidi do x: @9 v: €

jeieh bramka = to

.idz' do x:y:

nadaj wylosowano bramke

kiedy otrzymam naslepna runda

Zaraz potem wstawimy in-

strukcj¢ warunkowa, ktora
sprawdzi, czy odpowiedz uzyt-
kownika jest rowna wartoSci
zmiennej bramka. Jesli tak jest,
uzytkownik powinien zobaczyc
gratulacje, a zmienna wynik
powinna by¢ zwigkszona o 1.
Jezeli uzytkownik si¢ pomylit,
powinien zobaczy¢ komunikat,
ktory zacheci go, by sprobowat
jeszcze raz.

Dodajmy na koficu tego

skryptu informacje¢ dla
uzytkownika o tym, ze aby
byta mozliwa nastepna proba,
musi zosta¢ wcisnigty klawisz
[Coaga_J. Nadajmy rowniez nowy
sygnat, nazywajac go nastepna
runda.

kicdy otrzymam nastepna runda

10 Sygnal nastepnej run-
dy powinno otrzymac

zarowno jabtko, jak i scena.
W efekcie jabtko bedzie poja-

wiato si¢ @ po kazdej, zarOwno
udanej, jak i nieudanej probie,
a tlo sceny - bedzie si¢ zmie-
niato (zmiane¢ sceny umozliwia
bloczek nastepne tto).

Peilny kod sceny

kiedy olrzymam nastepna runda

nastepne tho




Duszek w labiryncie

ra, ktora teraz stworzymy, bedzie

polegata na jak najszybszym prze-
prowadzeniu duszka przez labirynt @—®
do miejsca docelowego - unas do
wolajacego o pomoc drugiego dusz-
ka. Bardzo podobne zabawki robito
si¢ kiedys z powyginanego kawatka
metalu, gwozdzia, ZarowKki i baterii.
My ulepszymy ten pomyst, dodajac
do naszego programu stoper, ktory
bedzie zapisywat najszybszy czas
przejScia. Programujac aplikacje,
nauczymy si¢ tworzyC interakcje

K

Pomocy!!!

B

miedzy kursorem a postacig duszka,

pocwiczymy rowniez dodawanie in-
terakcji miedzy dwoma duszkami.

Zaczniemy od stworzenia odpowied-

niego tla. Musimy na nim namalowac
labirynt, koniecznie czarng linig. Algorytm
naszego programu bedzie ustawiony na
wykrywanie zetknig¢cia z czarnym ko-
lorem. (P6Zniej, modyfikujac nasza gre,
jesli zechcemy, bedziemy mogli ustawiac
dowolne inne kolory). Ksztatt labiryntu
zalezy od naszej inwencji @. Wazne tyl-

ko, zeby szerokosc drogi w labiryncie nie
byta zbyt mata, bo wtedy labirynt bedzie
niemozliwy do przejscia.

Teraz przygotujmy duszki. Potrzebne

sa dwie postaci. Nie ma wymagan co
do ich wygladu. Mozemy je nawet samo-
dzielnie namalowac albo zaimportowac
z kamerki internetowej czy pliku w kom-
puterze. Postarajmy si¢ natomiast zmie-
nic ich rozmiar na taki, by kazdy z nich
mogt spokojnie przejsc caty labirynt. Gdy
duszki zostang juz stworzone, ustawimy je
w odpowiednich pozycjach. Jeden musi
stac przy wejsciu do labiryntu @, a drugi
W jego centrum. T
I

o

-

K
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. jak tworzyC gry

kiedy kliknieto

idz do x: v:@

powiedz EEB RO ET I przez® s

(LTS FY Kliknij na mnie i prowadz mnie myszka

ta instrukcja powinnisSmy row-
niez wyzerowac stoper. Teraz,
zeby duszek ,przylepit si¢” do
kursora myszy, powinnismy
wstawic petle, ktora bedzie
dzialata, az duszek dotknie
czarnego koloru (czyli Sciany

Zaczynamy kodowac. Popracujmy nad
duszkiem, ktory bedzie przechodzit
przez labirynt - dla porzadku nazywajmy
go duszkiem pierwszym. Po kliknieciu
na zielona flage powinien ustawiac si¢ za-
wsze W tym samym miejscu - zapewnimy

to bloczkiem idZ do X:... y:... ® Nastepnie

powinien wyswietliC instrukcje mowia-
ce o tym, ze uzytkownik ma kliknac na
niego, a nastepnie poprowadzi¢ przez la-
birynt az do drugiego duszka.

Teraz program musi

labiryntu) albo drugiego dusz-
ka. W petli musi byc¢ tylko jedna instruk-
cja - przejScia w aktualne wspotrzedne
wskaznika myszy.

Wiaczajac program, widzimy juz, ze
wszystko zaczyna dziataC popraw-
nie. Teraz przyszedt czas na wstawienie
instrukcji warunkowej. Wiemy, ze petla
trwa az do momentu natrafienia na czar-
ny bok labiryntu albo na drugiego duszka.
Dlatego nasza instrukcja powinna spraw-
dza¢, czy trafiliSmy na co$ czarnego @. Je-
[

czeka¢ az do momen-
tu, kiedy uzytkownik klik-
nie na pierwszego duszka.
Nie ma, niestety, gotowego
bloczka, ale to nie problem.
Korzystajac z zielonego

taka instrukcje. Kliknigcie

jezeli dotyka koloru ? 4 to
.. PINITREFS Nie udalo mi sig :
w przeciwnym razie "
’ powiedz [IFEE przez @ s
powiedz polacz i stoper przez 9 s

na duszka to tak naprawde
spetnienie dwoch warunkow jednoczesnie
- naciskamy przycisk myszy i najezdzamy
kursorem na pierwszego duszka. Zaraz za

Sli tak si¢ stanie, gra si¢ konczy. Jesli nie,
to oznacza, ze gracz doszedt do drugiego
duszka, wiec powinien mu zosta¢ podany
czas, z jakim ukonczyt

czekaj az = dotyka wskainik myszy 2 i wcléniety klawisz myszy? |

zeruj stoper
dotyka koloru ?

idZ do x: x myszy y: y myszy

lub dotyka Duszekz 7

cwiczenie.

Drugi duszek
w srodku labiryn-
tu musi caty czas wotac
0 pomoc. Musi to robi¢
od momentu wcisnie-
cia zielonej flagi az do
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Pelny kod duszka w srodku labiryntu
odtworzony dzwigk trabki oi drugi du-

kiedy kliknigto szek bardzo si¢ ucieszy.
B, (Ctyka Duszeki Nasza pierwsza gra jest gotowa. W ra-
. powiedz e przez @B s mach dodatkowych Ccwiczen mozemy
!"':-e kaj @D s zaczad ja qlepszaé. Ng przyk_lad, po ka?-
£ : dym pomyslnym przejSciu labiryntu moze
on zmieniac si¢ na inny - wystarczy dodac
kilka scen i odpowiednio to oskryptowac.
powiedz przez @ s Dobrym pomystem jest rowniez stworze-
e s nie tablicy wynikow na 10 miejsc, gdzie
kazdy z zawodnikow mogtby zamiescic
swoj wynik opatrzony trzema wybranymi
dotkniecia go przez pierwszego duszka. literami - tak jak to byto w starych auto-
Gdy tylko postacie si¢ spotkaja, zostanie — matach z grami.

Pelny kod pierwszego z duszkow

zagraj diwiek trumpet2

zatrzymaj ten skrypt

kiedy kliknigto

idZ do x: ¥:

[:LIMIEL Y Poméz mi dojsc do kolegl J-1gd=F4 9 s

PRSI Kilkni na e | prowad? mnie myszka Rl 2R

czekajaz dotyka wskaznk myszy 2 i wcisniety klawisz myszy?
zeruj stoper

powtarzajaz dotyka koloru ? Iub dotyka Duszek2 2

idz do x: x myszy y: y myszy

.]eié.ll dotyka koloru  ? to.

BLYTEL P Nie udato mi sig :
w ;nééiwﬁym razie .

powiedz przez @ s
]
powiedz polacz i stoper przez@ s
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jak tworzy¢ gry

Polowanie na kaczki

ajmiemy si¢ teraz...

polowaniem na kacz-
ki. W naszej nowej grze
zadanie gracza bedzie
polegato na odczytaniu
potozenia kaczki i wpisa-
niu jego wspotrzednych
tak, by najechal na nia |\
czerwony celownik @—®
Gra bedzie trwata, dopo6-
ki uzytkownik nie zdobe-
dzie 10 punktow. Za kazde
trafienie otrzyma jeden
punkt, a za pudio - tyle

samo straci. Opracowujac

v | (0, ¥:180) je punkty WD
Wpisz "
wspolrzedna
| odcletych (x): |
I % by e by
(:-240,Y:0) !_/_g_ ‘ / \¥:0) (x:240,Y:0)
o)

te gre, lepiej zaznajomimy

(i
sie z uktadem wspotrzed-
nych oraz po¢wiczymy programowanie
interakcji miedzy dwoma duszkami.

Rozpoczniemy od przygotowania od-
powiedniego interfejsu graficznego.
Potrzebne nam s3 dwa duszki - kaczka,
ktora znajdziemy w bazie kostiumow

Scratcha, oraz czerwone kotko, ktore be-
dzie celownikiem. Dodanego ptaka war-
to zmniejszyc¢, tak by trafienie w niego
nie byto zbyt tatwe. U gory ekranu znaj-
dziemy potrzebne przyciski. Kolejnym
elementem, potrzebnym, by w nasza gre
przyjemnie si¢ gralo, jest odpowiednie tlo.

y | G viLen)

{x:-240,¥:0) {x:0,¥:0)

(60, ¥3- 180}

Takie, ktére pomagatoby w od-
czytywaniu wspotrzednych, ale
tez nie sprawiato, ze odpowiedzi
beda podawane na tacy. W bazie
obrazéw dla scen, w kategorii
Inne, znajdziemy tto o nazwie

xy-grid T
{:240,¥:0) y g

Zacznijmy kodowac. Na

pierwszy ogiefi pojdzie
czerwony celownik. Niech
na poczatku, po kliknieciu na
zielong flage, przesunie si¢ na
wierzch (zeby gdy najedziemy
nim na kaczke, nie znalazt si¢
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kiedy kliknieto

na wierzch

ustéw Twoje punkty

LTS P Twoim zadaniem jest trafianie kaczki @i e s
LAVITET P4 Za trafienie dostajesz punkt, a za pudio tracisz jeden

('L P4 Gramy do dzlesleclu. Twoje punkty wysSwietlone sa w prawym, gérnym rogu

przez@® s

pod nig), ustawi punktacje na 0 oraz
krotko opowie, jak dziata program
i jak wyglada punktacja. Potrzebujemy
do tego stworzyC zmienna przecho-
wujaca liczbe punktow, ktora bedzie
mozna wyswietli¢ uzytkownikowi.
Moze nazywac si¢ na przyktad Twoje
punkty @.

‘jezeli dotyka Duszek2 ? _to

PO Ed Trafiles. Punkt dia Ciebie! [PTTE 2 K
*
o®

zmien Twoje punkty

w przeciwnym razie
[:LVHELFY Pudio. Tracisz jeden punkt ] eloF a s
»

zmieA Twoje punkty o @)

Teraz sprobujmy sprawic, by ce-

lownik powedrowat w kierunku
kaczki. Ustawimy duszka tak, ze bedzie
startowat od punktu (0, 0) ®. Gdy to si¢
stanie, nadamy sygnat dla kaczki, by wy-
losowata potozenie na ekranie wykonywa-
nia programu - za chwile przejdziemy do
jej programowania. Potem trzeba bedzie
poprosiC uzytkownika o wpisanie wspot-
rzednych kaczki. Te odpowiedzi zapisze-

my w dwoch zmiennych. Moze byc¢ to na
przyktad x iy. Nastepnie celownik powi-
nien szybko przesunac si¢ we wskazane
miejsce.

Dodajmy teraz obstuge dwoch stanow,
w jakich moze znaleZ¢ si¢ celownik
po przejSciu w miejsce, ktorego wspot-
rzedne podat gracz: albo trafit w kaczke,

idzdox:@® yv: @

nadaj losuj

FLETAU ] Whisz wspdirzedna odcletych (x):
ustaw * na odpowiedz

ustaw ¥ na odpowiedz

le¢ przez@) s dox:( x y:ly

i czekaj

FETOUEVE Wpisz wspoirzedng rzednych (y): [REELEY]

albo nie @. Jesli tak, nalezy przyznac
punkt, w przeciwnym wypadku go
odjac. Cata t¢ operacj¢ oskryptujemy
jedna instrukcja warunkowa, ktora
bedzie sprawdzata, czy drugi duszek
zostat dotkniety.

Cata ta instrukcja bedzie musia-
a byC zawarta wewnatrz petli,
trwajacej, dopoki liczba zdobytych
punktow nie bedzie rowna 10. Po
osiagnieciu tego celu nalezy oczywi-
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jak tworzy¢ gry

Pelny kod celownika

kiedy kliknieto
na wierzch

ustaw Twaje punkty naﬂ

(LAY F4 Twalm zadaniem jest trafianie kaczki przez 0 s
(LT k4 7a trafienie dostajesr punkt, a 7a pudio tracisz jeden przez o s

LATELEY Gramy do driesieciu. Twoje punkty wyswietione s3 w prawym, gornym rogu

powtarzajaz  Twoje punkty = i

1d2 do x: L0 AH 0]

nadaj losu|
13

FETIN ) Wpisz wspdirzedng odcletych (x):  ENSLGEUE)]
{3

ustaw ¥ na odpowiedz

»
FETN EV] Wpisz wspolrzgdng rzgdnych (y): i czekaj
{2

ustaw ¥ na odpowiedi

13

leé¢ przez s do x:(x y:ly
|

jezell dotyka Duszek2 2 to

BLITICL P Trafites, Punkt dla Ciebiel [TFL-F3 9 5
| 2
zmien Twoje punkty o @)
W przeciwnym razie '

LAY F 4 Pudio. Tracisz jeden punkt [«Te %4 9 s
b

zmien Twojc punkty o {8

(ALY P Brawo! Zdobyles 10 punktow przeze s

(i Fd Nacisnij na zlelong flage, aby zagrac jeszcze ra przeze s

Pelny kod kaczki

Scie pogratulowac uzytkownikowi.
Oto gotowy kod dla celownika

kiedy kliknigto

Zajmijmy si¢ kaczka. Pamietajmy, e 20

ze tworzac skrypt dla celownika,
wysylaliSmy sygnat losuj @. Teraz,
kodujac kaczke, musimy ten sygnat
przechwycic i sprawic, by po jego

kledy otrzymam losyj
Idz do x:| losuj od @21 do @D y: losuj od T do @D
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otrzymaniu przeniosta si¢ w losowe
miejsce na ekranie wykonywania aplika-
cji. Wystarczy, ze wspotrzedna X bedzie
si¢ losowata z liczb od -240 do 240, ay
od -180 do 180. Zeby program wygladat
zawsze tak samo po uruchomieniu, do-
dajmy jeszcze skrypt, ktory sprawi, ze po
kliknieciu na zielona flage kaczka ustawi
si¢ w punkcie (0, 0).

Pong

ong to dwuwymiarowy symula-

tor tenisa sportowego ®. Gracz,
poruszajac prostokatem symuluja-
cym paletke, stara si¢ zdobyC punkt
poprzez postanie pitki obok prosto-
kata drugiego gracza. Byla to jedna
z pierwszych gier komputerowych
i konsolowych na Swiecie. Teraz
postaramy si¢ ja odtworzyC w Scra-
tchu. Nie bedzie to wcale trudne.

Przygotujmy najpierw wszystkie ele-

menty graficzne naszej gry. Ustaw-
my kolor sceny na ciemnozielony. Prawa
ilewa krawedz tta pokolorujmy jednak
inaczej - tych miejsc program bedzie uzy-
wat do punktowania graczy. Oprocz tego
musimy stworzyC jeszcze trzy duszki -
dwa prostokaty, czyli paletki, i jedno koto,
ktore bedzie pitka. Dodatkowo stworzmy
trzy zmienne, ktore beda zajmowaty sie
obstuga wynikéw - Punkty Gracza 1,
Punkty Gracza 2 i Wynik.

Pora przejs¢ do zaprogramowania
ruchu duszkéw - paletek. Musimy za-
gwarantowac, ze po kliknieciu na zielo-
n3 flage beda si¢ ustawiaty zawsze w tym

Sprawdzmy dziatanie programu. Celo-

wanie mozemy ufatwiac i utrudniacC, na
przyktad zmieniajac wielkos¢ duszkow. Mo-
zemy tez pojsc dalej - rozmiar duszka bedzie
losowany, a trafienia w mniejsza kaczke beda
wyzej punktowane niz trafienia w duza. Cie-
kawym pomystem jest tez dodanie efektow
dzwickowych - dla kaczki i dla broni oraz
sygnatu trafienia lub dla pudta.

samym miejscu po obu stronach planszy.
Trzeba je zaprogramowac tak, zeby przy
naciskaniu odpowiednich klawiszy na
klawiaturze mogly porusza¢ duszkiem -
paletka w gore i w dot. Dla pierwszej pa-
letki moze by¢ to [ i (3], a dla drugiej na
przyktad litery W i [ I

kiedy klawisz w
zmiehi y o @D

naciniety

kiedy klawisz s
Zmieh vn“

naciSniety

Obie paletki kodujemy tak samo, inne beda tylko

klawisze (W) i [5] oraz 3] i [3])
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. jak tworzy¢ gry

kiedy kiiknieto

ustaw Punkty Gracza 1 na n

ustaw PUnKty Gracza 2 na [
ustaw Wynik CEY Weisnij Spacje
i do w: o v m

ustaw Wynk na  polgcr | Punkiy Gracea 1

i polycz Jlli Punkiy Gracea 2

ekranu wykonywania apli-
kacji oraz odczekaC dwie
sekundy. Przerwe wstawia-
my, by uzytkownicy mieli
chwile na przygotowanie
sie do gry miedzy dwoma
zagrywkami. Inaczej zaba-
wa bytaby bardzo utrudnio-
na. Kierunek duszka ustaw-

Teraz przejdzmy do zakodowania
zachowania pitki. To ona bedzie od-
powiedzialna za przypisywanie punktow
i za ruch. Najpierw zajmiemy si¢ czynno-
Sciami, jakie program musi wykonac na

my na losowa wartos¢ tak,

by zaden z graczy nie wiedziat, w ktora
strong¢ poleci pitka.

Wewnatrz tej petli musimy teraz
wstawi¢ druga, ktora po kazdym
przesunieciu bedzie sprawdzata,

kiedy klawisz spacis  nacsnigly
i do x: @ y: @

—
czckaj €) s
ustaw kierunek na  losuj od mdn

powtarzaj ag Punkty Gracza 1 = lub Punkly Gracza 2

-B

czy pitka nie dotkneta jednego
z koloréw przy prawej lub lewej
krawedzi @. Musimy tez zagwa-

rantowac, ze pitka bedzie si¢ od-
bijata od krawedzi gornej i dolnej
oraz od samych paletek. Ta cz¢s¢
wymaga troche poeksperymen-
towania, ale im wiecej pracy

poczatku. Wraz ze startem pro-

gramu pitka bedzie si¢ ustawia-
1a w punkcie (0, 0) ®. Trzeba
wyzerowac tez punktacje obu
paletek, a zmienna Wynik
ustawic tak, by prezentowata
na ekranie wykonywania apli-
kacji punkty jednego i drugie-
go zawodnika.

Gra bedzie si¢ zaczynata,

gdy program przechwyci
wecisniecie klawisza .
Po tym zdarzeniu powinna si¢
rozpoczac petla trwajaca, az
ktorys z graczy zdobedzie pie¢
punktéw ®. Nastepnie pitka
powinna ustawic si¢ na Srodku

powtarzaj ai dotyka koloru | ? lub dotyka koloru ? J—

przesufi o a krokdéw
»
jezeli na brzegu, odbij sie
jezeli dotyka Gracz1 2 1o
ustaw kierunek na  losuj od mdln

|——
jeich dotyka Gracz2z 7 o

ustaw kierunek na losuj od @EER do m

jeich  dotyka koloru [ ? 1o
zmieni Punkty Gracza 2 o

W Przedwnym razic
zmien Punkty Gracza1 o D

72 SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA



w nig wlozymy, tym lepszy i bardziej reali-
styczny efekt uzyskamy. Na koncu wstaw-
my jeszcze instrukcje warunkowa, ktora
doda punkt jednemu z graczy.

Gra jest juz na ukonczeniu. Po zakon-
czeniu gtownej petli powinniSmy jesz-
cze dodac instrukcje warunkowa, ktora
bedzie mowita graczom, ktéremu z nich

udato si¢ wygrac. Tym samym skofnczymy
kodowanie naszej gry. Jesli chcemy, mo-
zemy teraz ulepszac dziatanie programu
poprzez przyspieszanie ruchu pitki czy
nawet wprowadzenie mozliwoSci regu-
lowania predkosci jej ruchu przez uzyt
kownikow. Duzym wyzwaniem jest nato-
miast wprowadzenie mozliwosci zagrania
z komputerowym przeciwnikiem.

kledy klawlsz spacia

powlarzaj aZ

idZ do x:av:o
S

uehjes

¥

nacisnlety

Punkiy CGracza 1

r
powlarzaj ai  dotyka koloru |

przcsun o o krokéw
(3

jezeli na brzegu, odbij sie
[4

| s
| jeieli dotyka Grocz2

13 s
jezeli dotyka koloru J? to
: ‘o

zmien Punkty Gracza 2
W prZeciwnym razie

zmien Munkty Gracea 1

LX)
jezeli Punkty Gracza 1

:Eb

‘W przeciwnym razie

= E lub Punkty Gracza 2

ustaw kierunek na losuj od i do EEI

jezell dolyka Graczl 7 fo

ustaw kierunek na losuj od @do

ustaw kierunek na losuj od do

powiedz [IFEEEEEN przez @ s

powiedz [FEREEFY vrzez @ s

Peiny kod gry Pong

lub dotyka koloru
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. jak tworzyC gry

Gra 4: Atak rekina

Teraz stworzymy gre¢ zZrecz-
nosSciowa ze stale zwigksza-
jacym si¢ poziomem trudnosci.
Beda w niej wystepowaly dwie
postaci - nurek i rekin ®. Znaj-
dziemy je w bazie kostiumow.
Takze podwodna sceneri¢ wez-
miemy z biblioteki Scratcha.
Zadaniem rekina bedzie jak
najszybsze dotarcie do nurka,
a zadaniem nurka - jak naj-
szybsza ucieczka. Rekin bedzie
jednak stale zwiekszat swoja §
predkosc - to dzigki temu gra

oo

2

(3

bedzie mogta si¢ skonczyC. Naj-
lepszy ze zdobytych wynikow z danej sesji
zostanie zapisany jako rekord.

Gdy dodamy juz wszystkie elementy
graficzne, mozemy zacza¢ kodowac.
Zacznijmy od nurka. Jego zadaniem bedzie
Jtrzymanie si¢” myszy podczas ucieczki
przed rekinem. Dotozymy do tego row-
niez opcje uruchamiajace gre - rekin be-

kicdy kiiknicto
wl7 do x: QEED y:

przez @ s

[T L Pl Klikni) na mnile, by zaczac gre

dzie startowat, gdy klikniemy na nurka @.

kiedy duszek klikniety
nadaj start

7eruj stoper

g

X mysLy y: |y myszy

i do x:

.

Ostatnim zadaniem postaci bedzie tez
zerowanie stopera, pozwalajace pozniej
na zmierzenie czasu ucieczki. Gdy klik-
niemy na zielona flage, nurek powinien
tez ustawiac si¢ w wybranym miejscu oraz
informowac, ze rozpoczecie gry wymaga
klikniecia na nurka.

Przejdzmy teraz do rekina. Do oskryp-

towania go bedziemy potrzebowali
trzech zmiennych, nazwijmy je: Rekord,
Wynik i Krok. Zadan pierwszych dwoch
nie trzeba ttumaczycC. Trzecia z nich
bedzie przechowywala liczbe krokow,
o jaka bedzie si¢ poruszat nasz duszek.

o

kiedy kiknieto

ustaw Rekord

na &

153 BV 156 J

wlZ do x:

ustaw kierunek na @
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Pozwoli nam to na jej zwigkszanie, a tym
samym utrudnianie zadania graczowi. Gdy
zmienne beda dodane, wstawimy jeszcze
instrukcje ustawiajace rekina w lewym
dolnym rogu ekranu, zwroconego ku
prawej stronie @, oraz bloczek zerujacy

zmienna Rekord.

Wezesniej wstawilisSmy do kodu nur-

ka instrukcj¢ Nadaj start. Wykorzy-
stamy to teraz w uruchomieniu rekina.
Dzi¢ki temu po odnotowaniu klikni¢cia
na nurka rekin od razu przejdzie do po-
Scigu. Najpierw jednak wstawmy bloczki
ustawiajace rekina w lewym dolnym rogu
ekranu i zmiennga Krok na 1 @. Od teraz

po kazdej skonczonej sesji rekin wroci na

kiedy otrzymam slarl

iz do x: GED v- GHI

ustaw krok

na

mﬂi az dotyka Diver2

ustaw w strone Diver2

przesuin o | krok  krokow

miejsce, a jego predkosc zostanie zmienio-
na na ustawienia poczatkowe, dajac w ten
sposob kazdemu z graczy rowne szanse.
Dalej powinniSmy wstawic petle, ktora
bedzie dziatata, dopoki rekin nie dotknie
nurka. Wewnatrz petli kazdorazowo nasz
duszek powinien ustawic si¢ w stron¢ ply-
waka oraz przesunac si¢ o taka liczbe kro-
k6w, jaka zapisana jest w zmiennej Krok.
By predkosc po kazdym przejsciu petli si¢
zwiekszata, dodajmy bloczek zwigkszaja-
cy wartoSc¢ tej zmiennej o 0,01. To bardzo
niewiele, ale przejs¢ petli bedzie bardzo

Peiny kod gry Atak rekina

kiedly olrrymam start

s do x: v:

na

mj az dotyka Diver2 2.9

ustaw krok

| ustaw w strong Diver2

przesuri o  krok krokéw

|3
smich krok o (TP

ustaw Wynik
powiedz  potace TR i
[ powiedz EECTEITIC przez ©) s
»

na Wynik

na stoper
Wynik

Rekord <= Wynik

ustaw Rekord

[ P Klikni) na nurka, zeby sprobowad znowu

duzo. Juz po minucie rekin zacznie na-
prawde bardzo szybko ptywac.

Powyzsza petla zatrzyma si¢, gdy rekin

zetknie si¢ z nurkiem. Gdy to si¢ sta-
nie, program powinien poda¢ wynik oraz
sprawdzi¢, czy nie jest to przypadkiem
nowy rekord. Jesli tak jest, nalezy pogra-
tulowac graczowi oraz poinformowac, ze
jesli chciatby sprobowac jeszcze raz, musi
ponownie kliknac¢ na nurka @——————

Ulepszenia, jakie mozemy dodac, to

efekty dzwickowe, przeszkody i tabli-
ca wynikow. Bylyby na niej wyswietlane
imiona pigciu najlepszych zawodnikow
oraz ich czasy. Zawodnicy musieliby w ta-
kim wypadku podawac swoje imiona. Lista
mogtaby pokazywac si¢ w przerwie miedzy
sesjami gry. Mozna z powodzeniem uzy¢ do
tego list. To bardzo dobre cwiczenie, ktore
zajmie tylko chwile pracy.
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jak tworzy¢ gry

Tron

Ta gra bedzie wzorowana na kla-
sycznej zrecznosciowej grze wideo
Tron. Gracz bedzie prowadzil po
planszy pikselowy pojazd zosta-
wiajacy za soba Slad @ - i ma to ro-
bic, jak najdtuzej zdota. Trudnosc
polega na tym, Zze w momencie
najechania na wiasny $lad lub na
krawedz ekranu wykonywania apli-
kacji jazda si¢ konczy. Wazny jest
oczywisScie czas oraz umiej¢tnosc
szybkiego wciskania klawiszy, gdyz
duszek bedzie ciagle przyspieszat.
Standardowo bedzie tez wprowadzone
pole przechowujace aktualny rekord.

Zaczniemy od stworzenia odpowied-
niego duszka. Powinien to by¢ kwa-
drat niewielkich rozmiaréw - im wigkszy,
tym mniejsza bedzie szansa na zdobycie
dobrego rekordu. Za maty duszek spowo-
duje z kolei, ze gra moze si¢ dtuzy¢. Gdy

r | s&:zalmug&_’u —
ustaw kicrunck na
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juz to zrobimy, dodajmy obstuge sterowa-
nia kierunkami, w jakie zwrdcony jest du-
szek. By program byt intuicyjny, powinno
si¢ to dziac z uzyciem strzatek na klawia-

turze @. Dodajmy rOwniez trzy zmienne

potrzebne do wykonywania programu:
Czas, Wynik i Rekord.

Na razie nasza gra jeszcze nic cieka-
wego nie robi. Zmieni si¢ to teraz,
gdy sprawimy, by po nacisnieciu klawisza
duszek zostat wprawiony w ruch.

|| Najpierw musimy jednak zajac si¢ wste-

pem do dzialania programu. Ma on by¢
uzywany wielokrotnie w czasie jednej se-
sji, a wiec po nacisni¢ciu [_spada
plansza powinna byC wyczyszczona
z pozostatosci po wczesniejszych grach,
duszek powinien ustawic si¢ w punk-
cie (0, 0),
stoper ma zostaC wyzerowany - od
tego momentu zacznie si¢ mierzenie
czasu gracza,
zmienna rekord powinna by¢ ustawio-

na na wartoS¢ 0.2 @ (Scratch uzywa
kropki jako separatora dziesi¢tnego,
a nie przecinka).



kiedy ldawisz spacja nadsniety
wl7z do x: @ y: 0
zeruj stoper F

uslaw Czas [[FR 0.2

powtarzaj a2  dotyka krawed:

stempluj
»

przesun o @ krokow
13 2

:z;haj Czas |5

zmienn | Czas

? lub dotyka koloru [ll?

Ex -0.001 )

Pora przejsc teraz do zakodowania
sedna naszego programu odpowie-
dzialnego za gtéwna czeS¢ rozrywki. Be-
dzie to petla, ktora bedzie dziatac az do
zetkniecia z kolorem duszka lub krawedzia

sceny ®. Po kazdym przejSciu petli zmien-
na Czas bedzie tez zmniejszana o 0,001 s.
Dzieki temu sprawimy, ze szybkoS¢ prze-
mieszczania si¢ duszka bedzie stale rosta.
Nasz ,pojazd” bedzie zostawiat §lad dzig-
ki wstawieniu bloczka

gracza o jego wyniku oraz sprawdzajace,
czy nie uzyskat on rekordowego czasu.
Dodajmy tez bloczek informujacy, ze po-
nowne wcisnigcie rozpocznie
nowg gre. Wazne tez jest, by sprawdzic,
czy nasza gra nie zawiera bledow. Jesli tak
bedzie, to mozemy sprobowac zmniejszyc
rozmiar kwadratu lub zwiekszy¢ liczbe
krokow duszka. A potem zostaje juz tylko

stempluj. Chwil¢ uwagi
musimy poswieci¢ na
liczbe krokow, o jaka
bedzie si¢ przemiesz-
czat duszek. Jesli usta-
wimy jej wartoS¢ zbyt
niska, to program moze
nie zadziataC. Dlaczego?
Za maty odstep miedzy
duszkiem a jego Sladem
sprawi, ze program od-
notuje zetkniecie z kolo-
rem Sladu i tym samym :

zeruj stoper
ustaw Cras
powtarzaj az

stempluj
r

kiedy klawisz spacja

dotyka kawed: 7 jub

przesun o krokow
s

czdﬁj Czas s

dobra zabawa.
Peilny kod gry Tron

nadsniety

0.2

dotyka koloru JJjj ?

zakonczy petle. Ten etap
wymaga troche poeks-
perymentowania. Warto
jednak zaczynac od war-
tosci wigkszych i syste-
matycznie je zmniejszac.

Teraz pozostato
nam juz tylko dodac
bloczki powiadamiajace

zmich Czas

o XD

ustaw Wynik na stoper

jet«i Rekord < Wynik

ustaw Rekord

2
potacz |ECTIEKIEN i Rekord

na Wynik

przez @ s

[ vl Nowa gra: Weisnij Spacje
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ROZDZIAL

%, Zadania

Q)

Z programowania

Dzieki poprzednim rozdziatom poznaliSmy Scratcha
juz catkiem dobrze. Sprawdzmy teraz nasza wiedze,
wykonujac samodzielnie zadania

tym rozdziale znajduja si¢ zadania,

ktore pozwola nam sprawdziC nasze
umiejetnosci programistyczne. Zostaty one
pogrupowane wedtug czterech poziomow
trudnosci - mozemy je wybiera¢ w zalez-
nosci od naszego poziomu zaawansowania.
Tematyka cwiczen to nie tylko zagadnienia
informatyczne. Zamieszczone tu projekty

ROGOWSKAZ

zostaty tak dobrane, ze powinny spodobac
si¢ poczatkujacym informatykom o r6znych
zainteresowaniach i pomoc im rozwijac kre-
atywne myslenie. Zadania wraz z przyklado-
wymi rozwigzaniami, ktore znajdziemy na
kolejnych stronach, to nie wszystko - wigcej
pobierzemy z KS+ W KS+ znajdziemy tez
przyktadowe skrypty rozwiazan.

s. 79
s. 81

» Poziom 1
» Poziom 2

s. 84
s. 87

» Poziom 3
» Poziom 4
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Poziom 1

Zadanie 1: Przedstaw sie

Podaj pare informacji o sobie (imie, wiek, hobby, ulubiona potrawa), korzystajac ze Scra-
tcha. Dowolnie zmien swojego duszka i tto sceny. Do stworzenia programu uzyj fioletowych

bloczkow powiedz... przez... s.

Przyktadowe rozwiazanie:
Zaczniemy od utozenia odpowiedniego
skryptu ztozonego z fioletowych blocz-

kow powiedz... przez... s. W kazdym z nich

piszemy jedno zdanie o sobie, ktore spetnia

zalozenia polecenia. Moze wygladac tak @—@

Kolejnym krokiem jest wybranie od-
powiedniego tta dla sceny. Takim, kto6-

kiedy kliknieto

powledz przez @ s

powledz przez@ s

powledz przez @ s

LN FS Moim ulublonym sportem jest koszykdwka [Milei=rd a 5

LETHEL Y Bardzo lubie jedd spaghetti przezo s

stium z pliku ®. Wybieramy plik z foto-

re nie bedzie odwracato uwagi od dziata-
nia programu, jest na przyktad doily.

Z kostiumem duszka postapimy nie-
typowo. Sprobujemy wgra¢ wiasne
zdjecie z komputera. W tym celu na za-

ktadce Kostiumy klikamy na Wgraj ko-

Nowy kede

e/ﬁa

Wezytaj kostium z pliku
giczytal

Zadanie 2: Podroze mate i duze

grafia i klikamy na Otwérz.

Twarz zostanie zatadowana wraz
z ttem. Teraz uzyjemy gumki w edy-
torze grafiki, by je wymazac. Oto efekt

[ Mam na imie
Krzysiek
e

O

5

Gdzie bytes? Gdzie chciatbys pojechac? Jakie projekty mozesz stworzy¢ w Scratchu o miej-
scach wartych odwiedzenia? Pokaz to za pomoca odpowiedniej aplikacji.

Przykiadowe rozwiazanie:

Naszym celem bedzie stworzenie
krotkiej wycieczki po planecie. Pod-

czas tej wyprawy bedziemy zachwalac
miejsca warte odwiedzenia. Zaczniemy
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. zadania z programowania

od dodania odpowiedniego tta. W taki
sam sposob, jak w poprzednim zadaniu
dodalismy swoje zdjecie, teraz wstawi-
my wlasny obrazek tta. Najlepiej - mape
naszej planety.

Dodajmy teraz duszka pasujacego do

motywu podrozy. W bazie Scratcha
znajdziemy na przyktad samolot. Zmniej-
szymy go troche, by nie przestaniat wick-
szej czeSci mapy. Po tych dwoch operacjach
ekran wykonywania aplikacji powinien wy-
glada¢ mniej wigcej w ten sposob ?

Musimy teraz utozy¢ odpowiedni

kod @ dla naszego samolotu. Oprze-
my go na bloczku leé przez... s do x... ...

kiedy kliknigto

leé przezf) s do x: @ yv: €ED
puwiedz przeza 5

powiedz przez@® s
le¢ przez@) s do x: €ED v: €D
powiedz[CICEITTREl przez@® s
powiedzEDIEEILE przez® s

leé przezi s do x: D v: @D
powiedz [ ISIUELEN przez@® s
powiedz TECITTITRETIEN preez © s
le¢ przez) s do x: ® v: €D
powiedz[YCIETL przez@® s

LMY Znajdziemy tu piramidy [Tea2 2 B9

TP

Zadanie 3: Tworzymy scenke

oraz klocku powiedz... przez... s.
Duszek bedzie przelatywat
w okreslone miejsce. Gdy trafi
do celu, powie na temat danego
kraju kilka ciekawostek. Wspot-
rzedne X iy danej lokalizacji be-
dziemy mogli odczytac za pomo-
ca wskaznika myszy. Zakodujemy
tak cztery miejsca.

Za pomoca dwoch duszkéw i klockow powiedz... przez... s i czekaj... s zaaranzuj dialog mie-
dzy dwoma postaciami. Tto sceny i wyglad swoich duszkéw dopasuj do tematyki rozmowy.

Przykiadowe rozwiazanie:

Nasz projekt wymaga dwoch duszkow
oraz odpowiedniej sceny. Zgodnie
z poleceniem powinny by¢ ze soba po-
wigzane tematycznie. Wykorzystajmy do
tego kostiumy Parrot i Parrot2 oraz tto

sceny beach malibu e-
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Zaczynamy kodowac obydwa dusz-
ki. Bedziemy do tego uzywali dwoch
bloczkow: powiedz... przez... s oraz
czekaj... s. Kluczem do udanego skryp-

Papuga 1

Mowi: Czesc. Jak masz na imie? (2 s)
Czeka (2s)

Mowi: Witaj, Bazyl. Co tu robisz?
Czeka (2s)

Mowi: | jak? Ztowite$ cos?

Czeka (2s)

Peiny kod pierwszej papugi

kiedy kliknieto

powled: EEENIIIEINGI przez © s
o =

PLATIEYPY Witaj Bazyl. Co tu robisz? [erd 2 K3
- -

St e )
powiedz 7 Zlowiles cos? r a s

tu jest to, ze w momencie, gdy jedna
z papug bedzie mowita, druga powin-
na czekac. Oto przyktadowy scenariusz
roZmowy:

Papuga 2

Czeka (2 s)

Meowi: CzeSc. Jestem Bazyl. (2's)
Czeka (2 s)

Meowi: Przyszedtem towic ryby. (2 s)
Czeka (2 s)

Meowi: Nie. Dzi$ nie biora. (2 s)

kiedy kliknieto
JAGJ

BLUHELFY Czest. Jestem Bazyl. przezo 5
@@ s
PLAMIETPY Przyszediem lowic ryby. Waeird 2 B

K
.

LWL FY Nie. Dzis nie biora, Wl 0 s

Poziom 2

Zadanie 1: Pensja

Stworz program, ktory bedzie wyliczat, ile ztotych zarobi uzytkownik po przepracowaniu
podanej liczby godzin. Przyjmij stawke 13 ztotych za godzine. Na przyktad, jezeli uzytkow-
nik poda, ze przepracowat 10 godzin, to program powinien powiedzie¢ mu, ze zarobit 130

ztotych.

Przykladowe rozwiazanie:
By program poprawnie obliczat, ile

pracownik zarobit @, najpierw mu-
simy wiedziec, ile godzin przepracowat.
Program musimy zaczac od zadania pyta-
nia: lle godzin pracowates?

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA
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. zadania z programowania

Stworzmy nastepnie zmienna
0 nazwie pensja rowna wartosci
odpowiedzi pomnozonej przez 13 I

oty eyl le godzin pracowates? llwdd e

Teraz pozostaje juz tylko wstawi¢ | e ado e Sl S E il 1)
informacj¢ zwrotna dla uzytkow- powicds prrer @ s
nika. Zeby kwota fadnie wygladata,
mozemy uzy¢ do jej zapisania przez
program bloczka potacz... i... ?

powieds | potacr | pensja N prrer @ <

Zadanie 2: Potacz bloczki, by program dziatat
Potgcz wszystkie blocz-
ki tak, zeby kot zmalaf,
powiedziat, ze jest maty, s -

a nastepnie powrécit do
swojego poprzedniego
rozmiaru.

Przykladowe rozwiazanie:

Rozwiazywanie najlepiej zaczac¢ od Nastepnie, za pomoca petli, zaanimu-
przygotowania wszystkich bloczkow, jemy operacj¢ zmieniania rozmiaru
tak by o zadnym z nich nie zapomniec. na mniejszy. Po kazdej zmianie rozmiaru

0 =10 wstawimy bloczek czekaj 0.5 s,

Program zaczniemy od ustawienia  Zeby lepiej widziec, jak duszek maleje.
rozmiaru duszka na jego normalna
wielkosc. Uzyjemy do tego bloczka ustaw

rozmiar na 100 % ——— .

ustaw rozmiar na L

. zmicti rozmiar om
' Po ukonczeniu petli duszek jest juz

E maty. Musi poinformowac o tym uzyt-
puwmdz przez @ s kownika . Gdy to zrobi, ukladamy iden-
tyczna jak przedtem petle, ale ze zmiang
rozmiaru o 10. Sprawimy w ten sposob, ze
duszek bedzie stopniowo zwickszat swoj
rozmiar.
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Zadanie 3: Co jest nie tak z tym programem?
Tadek chciatby, zeby w jego programie kot najpierw podskakiwat w gore i w dot, a potem
poruszat sie, biegnac wzdtuz ekranu. Kot skacze jednak do przodu. Co sie dzieje? Dokonaj

odpowiednich zmian w kodzie, by program dziatat.

kiedy kliknigto

idz do : @ yv: ©

LYY Kocham biegac i skakac lev 4 2 15
nadaj skakanie

nadaj bieganie

kiedy otrzymam bieganie
powtdrz €0) razy
zmleﬁ x o D

kiedy otrzymam skakanie
zmien y o m
— ——

Przykladowe rozwiazanie:

Zacznijmy od utozenia kodu tak, jak
ma to miejsce na rysunku powyzej.

Wiaczmy aplikacje¢ i sprawdzmy.
Przekonamy sig, ze kot faktycznie

nadaj... i czekaj. Dzicki temu skrypt
rozpoczynany po kliknieciu na zielona
flage bedzie pauzowat, az kot skonczy
bieganie, i dopiero wtedy pozwoli mu
zaczac skakac.

wykonuje skoki do przo-
du. Jesli natomiast dwu-
krotnie kliknelibySmy na
jedna z instrukcji kiedy
otrzymam..., to zostanie
ona wykonana poprawnie.
To nie one stanowia wiec
problem.

Okazuje si¢, ze pro-

blemem sa bloczki
nadaj.... Sprawiaja one, ze
sygnat na skakanie i biega-
nie jest wydawany w tym
samym momencie, a wi¢c
duszek wykonuje obie te
rzeczy naraz @——

Aby kod dziatat po-
prawnie, trzeba pod-
mieni¢ te bloczki na

Itledy otrzvmarn skakanie

zmncn y n@
adrm 0.1 23
7I‘I‘IIPJI Yy o

czd:aj ﬂs

kiedy kiiknieto
idZ do x: 0 y: @
AR T i Kocham biegac i skakac T ETerd 2 B

nadaj skakanie i czekaj

nadaj bieganie i czekaj

lut:(lv ulrz\rmdm bieganie

¥
=3 zmien x o m
| .
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. zadania z programowania

Poziom 3

Zadanie 1: Liczby parzyste i nieparzyste
Stworz program sprawdzajacy, czy liczba podana przez uzytkownika jest liczbg parzystg
czy nieparzysta.

Przykiadowe rozwiazanie:
Program musi ustali¢ parzystoSc lub
nieparzystosc liczby podanej przez

uzytkownika @. Musimy wiec najpierw

pobrac od niego te liczbe. Wstawiamy y 22

zatem bloczek zapytaj... i czekaj z pole-

ceniem Podaj liczbe catkowita. ¢ F

Kolejnym krokiem jest wstawienie
instrukcji warunkowej, ktora sprawi,

odpowiedz przez 2. Okreslimy, czy bedzie
“WAGA! ona rowna 0. Jesli tak - mamy liczbe pa-
rzysta, jesli nie - nieparzysta. Bloczek
obstugujacy dzielenie z resztg to ...mod....

Dzielenie z resztg jest obstugiwane
przez bloczek ML M. Jesli w skrypcie

programu wstawimy instrukcje 5 mod 3,
to program zwroci liczbe 2, bo 5 dzie-

lone przez 3 to jedna catosS¢ i 2 reszty. zapyta) EEEDNEED) i crekai

ze duszek bedzie mowit, czy liczba jest
parzysta czy nie @:

Warunkiem, ktory bedziemy spraw-
dzali, bedzie reszta z dzielenia bloczka

Zadanie 2: Palindrom
Uzytkownik podaje dowolna liczbe trzycyfrowa. Zadaniem programu jest sprawdzenie, czy
ta liczba jest palindromem (czyli przy czytaniu z lewej do prawej i odwrotnie jest jednakowa).

Przykiadowe rozwiazanie:
Dziatanie aplikacji musimy zacza¢ liczb. Zapiszemy je w zmiennych o na-

od pobrania od uzytkownika dwoch zwach pierwsza i druga.
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i btera@d z prorwsza

- Wera@® z druga i Etera @ z picrwsza

= Etera @ =z druga

Jesli taki warunek wydaje nam si¢ zbyt
skomplikowany, mozemy zamiast nie-
go uzyC trzech instrukcji warunkowych,
ktore po kolei beda sprawdzaty kazdy z wy-
mienionych wczesniej warunkow @. Musza

Liczby beda palindromami l, jesli jed-

noczesnie zajda trzy warunki:
B cyfra setek pierwszej bedzie rowna cyf-
rze jednosci drugiej,
B cyfry dziesiatek obu liczb beda takie
same,
B cyfra jednosci pierwszej bedzie rowna
cyfrze setek drugiej.

Musimy zatem stworzyc taka instrukcje
warunkowa, ktora bedzie sprawdzata, czy
jednoczesnie zachodza te wszystkie trzy
warunki. Trzeba zapisaC kazdy z tych wa-
runkow, a nastepnie potaczyc je dwoma
bloczkami ...... ®.

Zadanie 3: Totolotek

one by¢ w sobie zagniezdzone - jesli pierw-
szy warunek zostanie spetniony, to mamy
przejsc do drugiego, a jesli nie - od razu
powiedzie¢, ze liczby nie sa palindromami.

zapytaj [EEDELET i ceckaj
h adpownedE
apyta) EEEREED) | crekoi

ustaw drugs  na  odpowicds

jerel

uslaw [iCIwsEa

RelaOz pierwsza  — ileraﬁz druga

Btera @ ¢ druga

juiel = Eera @ 2 druga

powicaz prees @ 5
e prrecwnym rade »
P e Pl Liczby to nie palindromy  Rrpaod 2 B

jebel Btera @ ¢ pierwsza o

Etera @ ¢ pierwsza

| u.pru:hnym razie

W przecwnym razic
powied: IEXCFTITETE vrze: € =

Wykonaj w Scratchu program losujagcy szes¢ liczb z przedziatu od 1 do 49. Pamietaj,

Ze nie moga sie powtarzag.

Przykiadowe rozwiazanie:
Do zapisu losowanych liczb bedziemy
uzywali nie zmiennych, ale tym razem
listy. Sprawimy w ten sposob, ze tatwiej
bedzie mozna sprawdzic, czy to, co wy-

losowaliSmy, nie znajduje si¢ juz w naszej
bazie. Stworzmy zatem liste o nazwie licz-
by i sprawmy, by po kliknieciu na zielona
flage byta ona kasowana. W ten sposob
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program ® po kazdym l
uruchomieniu bedzie

startowat od tego same-
g0 momentu.

Nastepnie dodajemy

petle z szesciokrot-
na liczba powtorzen
- po jednym na kazda
z losowanych liczb @.

Dodajmy zmienng
o nazwie wyloso-
wana - bedziemy jej
uzywali do kontrolowa-
nia wylosowanych liczb.

dzal, czy na naszej liscie o nazwie liczby
znajduje si¢ wylosowana przez program
kiedy Idiknieto liczba. Jesli tak bedzie, losowanie musi na-
usufi £ liczby stapi¢ ponownie, az do momentu, kiedy
padnie inny wynik.

FER Wykeoowane AL lossj ol 0 . O Gdy bedziemy pewni, ze wylosowana

=3 liczba jest niepowtarzalna, mozemy
dopisac ja do naszej listy liczby @———

Wstawmy ja w petli i ustal-
my jej warto$¢ na losowa
liczbe z przedziatu od 1 do
49. Skrypt powinien do tej | [T
pory wygladac tak .

Wstawmy teraz cz¢sC
skryptu sprawdzajaca,
czy wylosowana liczba nie - - v
pojawila si¢ juz na naszej I ey rawicra (R
liscie. Bedzie to petla po- f -
wtarzaj az... @ z 1v?vstalwio- R icoowens_ [RE] kows od €8 do €10
nym warunkiem ztozonym '
z trzech bloczkow: nie..., dodaj | wylosowana  do liczhy
liczby zawiera... i zmiennej 3
wylosowana. W tlumacze-
niu warunek bedzie spraw-

ustaw wylosowana na losu) odndo
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Poziom 4

Zadanie 1: Liczba pierwsza

Utworz program sprawdzajacy, czy podana przez uzytkownika liczba naturalna jest liczbg
pierwszg T Przyjmujemy, ze uzytkownik podat liczbe wieksza od 1.

Przykiadowe rozwiazanie:
Zaczniemy od pobrania liczby do
sprawdzenia. Dzigki zatozeniu zada-

nia, ze uzytkownik podaje liczbe wigksza
od 1, nie musimy przejmowac si¢ obstuga
zdarzen w przypadku podania zera lub je-
dynki. Jak wiadomo, te liczby nie s3 ani
liczbami pierwszymi, ani ztozonymi.

Dodajmy zmienna o nazwie dzielnik

i ustawmy jej warto$¢ - w momencie
uruchamiania programu klikni¢ciem na
zielona flage - na 2. Za pomoca tej zmien-
nej bedziemy sprawdzali po kolei podziel-
no5¢ liczby podanej przez uzytkownika
przez kolejne liczby naturalne. (Nie ma
sensu sprawdzac, czy 1 jest dzielnikiem
odpowiedzi - 1 jest dzielnikiem kazdej
liczby naturalnej).

UWAGA!

Jesli liczba ma inny dzielnik niz ona

sama i jedynka, to znaczy, ze nie jest to
liczba pierwsza.

Stworzmy tez zmienna o nazwie

straznik, za pomoca ktorej ocenimy,
czy liczba podana przez uzytkownika jest
liczba pierwsza, czy nie. Jesli w dzieleniu
przez kolejne liczby naturalne zmienne;j
odpowiedz przez zmienng dzielnik resz-
ta bedzie rowna 0, to staznik zmieni swoja

warto$C na 0. W przeciwnym wypadku
bedzie ona do kofica programu roéwna 1
- co bedzie oznaczato, ze mamy do czynie-
nia z liczba pierwsza. WartoS¢ zmienne;j
straznik ustalmy na 1 - po klikni¢ciu na
zielona flage.

Wstawmy teraz petle, ktora bedzie

dziatata, az zmienna dzielnik bedzie
rowna zmiennej odpowiedZ. Musimy
w niej zawrzeC instrukcj¢ warunkowa
sprawdzajaca, czy wartoSC reszty z dzie-
lenia odpowiedzi przez dzielnik jest
rowna 0. Jesli tak bedzie, to oznacza, ze
uzytkownik nie podat liczby pierwszej. By
sprawdziC podzielnosSc przez wszystkie
liczby mniejsze od odpowiedzi, zmienna
dzielnik musi si¢ zwi¢kszac o 1 po kazdym
przejsciu petli.

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

87



. zadania z programowania

kiedy kitknieto

ustaw  dzelnik na

UWAGA!

Przedstawiony tu algorytm mozna
udoskonali¢. Zauwazmy, ze nie trzeba
sprawdzac dzielnikow az do momentu
réwnosci ze zmienng odpowiedz. Po

ustaw straznik na n

7apytaj i czekaj

chwili namystu mozna stwierdzic¢, ze
wystarczy je sprawdzi¢ az do wartosci be-
dacej pierwiastkiem z liczby uzytkownika.
Zaimplementowanie takiego rozwigzania
sprawi, ze program bedzie dziatat szybciej,
szczego6lnie dla duzych liczb.

Program zakoficzymy instrukcja

warunkowa sprawdzajaca wartoS¢
zmiennej straznik @. Jesli jest ona row-
I'"‘""""7 przez @ na 1, program powinien powiedziec, ze
to liczba pierwsza, a jesli wartoSC wynosi
0 - Ze ztozona.

Zadanie 2: Ciag Fibonacciego

Stworz program wysSwietlajacy kolejne liczby ciggu Fibonacciego.

Przykiadowe rozwiazanie:

Dziatanie naszego programu oprze- kiedy kiknicto

my na listach. Stworzmy wiec liste usun T L
o nazwie fib. W jej kolejnych rekordach
beda przechowywane nast¢pne elementy
ciagu. Algorytm ciagu wymusza na nas
ustalenie pierwszych dwoch elementow powiedz element @z b  przez @ s
na wartosS¢ 1. Dodajmy takze na poczat- itz (ctomeni D - rer € <
ku bloczek kasujacy @ cala liste tak, peietz(Cemb @i v ) ez @

b 50t by hami
CIAG FIBONACCIEGO ;12151:3)%2? mogt by¢ uruchamiany

Cigg Fibonacciego to ciggliczb 1, 1, 2, 3, ] o

5,8, 13, 21..,, w ktorym kazda kolejna Wstawiamy petle zawsze. Bedzie miata
liczba jest suma dwoch poprzednich. b 72 zadanie obliczanie kole]nycl} elemen-
tow ciagu. Musimy w niej umieScic instruk-

dodaj || do fib

dodaij [f do fib
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cje powodujaca dodanie nowego rekordu do
listy (na ostatnim miejscu), ktorego wartos¢
bedzie suma dwoch poprzednich @———

Gdy nowy element zostanie dodany do

listy, duszek musi go wypowiedziec @.
Program bedzie teoretycznie dziatat w nie-
skonczonos¢. Jednak w kazdej chwili mo-
zemy przerwac jego obliczenia, klikajac na
czerwony znak Stop nad ekranem wyko-
nywania aplikacji.

+  owgoid 1

kiedy kiiknieto
usufi @yEdehy 7 fib
dodaj ] do fib

dodaj [l do fib

powiedz element m 7z fib

przez o s
przez o s

wicdz clement @9 z fib

element

element CEEM 7 fib I dhigosé  fib e -m do fib

dodaj
b

powicdz clement z fib
.-!-—-._ o J‘

przczn 5

Zadanie 3: Anagram

Stworz aplikacje, ktéra bedzie sprawdzata, czy dwa podane przez uzytkownika wyrazy
to anagramy. (Ta aplikacja wykorzystuje algorytm wymagany na egzaminie maturalnym
z informatyki na poziomie rozszerzonym).

Przykladowe rozwiazanie:

Kodowanie aplikacji zaczynamy oczy-
wiScie od pobrania wyrazow wybra-

Zgodnie z definicja anagramu oba wy-
razy musza mieC dokfadnie te same

nych przez uzytkownika do sprawdzenia.
Zapiszmy je do dwoch zmiennych: wyrl
iwyr2.

litery. Zatem je$li nie beda miaty tej samej
dhugosci, to mozemy od razu poinformo-
wac uzytkownika, ze to nie anagramy.
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FETUR =Y Podaj pierwszy wyraz =12 ]

uslaw wyrl na odpowiedZ

FETON Y Modaj drugi wyraz lilwde 16Y]

ustaw wyr2 na odpowied?

jezeli dlugosé wyrl = dlugosé wyr2

W przedwnym razic

powied RNTEIEHEGN] prre: @ s

to

UWAGA!

Skasowanie jednego elementu z listy

powoduje przesuniecie nastepnych
rekordow o jedno miejsce wczeshiej.

petle, ktora to zadanie wykona. Ma
ona miec tyle powtorzen, ile bedzie
liter w wyrazach, a po kazdym przej-
Sciu zmienna literka powinna zmienic¢

sico 1 r

Uruchamiajac program, zobaczy-

jeieli  diugosc wyrl =
s 7 wyrazl
13
usuri £ wyraz?
[2
na

ustaw literka
powlorz  diugosc  wyrl

dlugosc wyr2

dodaj tera

Eterka 2 wyrl

Elerka -

ddaj Rera
»

wyr?

Zajmijmy si¢ teraz przypadkiem, gdy

obydwa wyrazy maja taka sama dtu-
g05C ®. Musimy je podzieli¢ na poszcze-
golne litery. Wykorzystamy do tego listy.
Kazda literka bedzie w nich osobnym
rekordem. Musimy zatem stworzy¢ dwie
listy - wyrazl i wyraz2 oraz zmienna po-
mocnicza o nazwie literka z poczatkowa
wartoScia ustalona na 1. Bedzie ona prze-
chowywata numer aktualnie przektadanej
litery z kazdego z wyrazow. Dodajmy tez

my, ze wyrazy w kazdej z list sa juz

do wyraz1

do wyraz2

prawidlowo podzielone na litery.
Teraz pora sprawdziC, czy kazda
z list zawiera takie same litery i to
w takiej samej iloSci. Stworzymy
do tego dwie petle, z czego jedna
bedzie zawarta w drugiej. Spraw-
dzanie odbedzie sie litera po lite-
rze. Jesli algorytm napotka w kaz-
dej z list po takiej same;j literze,
to usunie je z nich. W ten sposob
jesli pod koniec dziatania skryptu

zmen  fiterka

o @

L5

w_przminmvm razic
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obie listy beda puste, to bedzie
znaczylo, ze uzytkownik podat
wyrazy, ktore sa anagramami @—




kiedy kiiknieto
FETANETE Podaj pienwszy wyraz flR e =]
ustaw wyrl na odpowieds
FETAN ST Podaj drugi wyraz fl=a= =11
ustaw wyr2 na odpowied:
jezel dlugosé wyrl = dlugosSE wyr2 to
usufi EEEEINRD = wyrazt
'
usuri (EEERD = wyraz2
b
ustaw literka  na [
— -
powtorz diugosc wyrl razy
litera literka z wyrl do wyrazl

btera hterka z wyr2 do wy

literka o ﬂ

ustaw licznikl mna
b
ustaw licznik2 nan
[ /

powtorz  diugosc wyrazl razy
powtirz  diugosc wyraz

jezeh clement | bcznikl = wyrazl

zmien licznik2

5
zmiefi licznik2

ustaw licznik2 na

5
zméen licznikl o a

| =—r
jezeli dHugosc wyrazl :ﬂ i

powiedz EFFTEFRNN preez €D -
W prZeciWnym razie

powieds EETPIEREN prre: €10 =

W przeciwnym rae

powied: REIPTIIAN prrez € =

Pelny kod zadania Anagram
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A

Dodatkowe zadania

to dodatkowe zadania z programowa-  po kroku. Za to znajdziemy w KS+ przy-
nia. Mozemy je pobrac i wydrukowac¢.  kladowe skrypty. Po skopiowaniu ich na
Aby bylo trudniej, ich rozwiazania nie zo-  dysk i uruchomieniu w edytorze Scratch
staty juz podane w formie wskazowek krok  zobaczymy, jak nalezy rozwiazac zadania.

Poziom 1

Zadanie 4: Haiku

Haiku to wiersz sktadajgcy sie z siedemnastu sylab zapisanych w trzech linijkach tekstu
(pie¢ w pierwszej, siedem w drugiej i pie€ w trzeciej). Zaanimuj haiku w Scratchu za po-
moca trzech bloczkow Powiedz... przez... s. Pamietaj, ze mozesz stworzy¢ rdzne postacie
i scenerie.

Zadanie 5: Reklama Scratcha

Jak mogtaby wygladac reklama Scratcha? Jak przekonatbys kogos do jego wyprébowania?
Stworz odpowiedni program.

Zadanie 6: Obrazowanie stow

Jakie projekty w Scratchu mozesz stworzyé, by poméc innym zrozumieé takie stowa, jak:
petla (czyli powtarzana wielokrotnie czynno$c¢), inny, trudny, czekaj, stéj, obcy, piekny,
przyjaciel, deszcz, otwarty, mito$¢, sztuka, syrena, instrukcje, tatwe, moc, czas, bohater.

Zadanie 7: Kartka swiateczna
Zaprojektuj interaktywna kartke Swiateczng. Stworz w tym celu wtasnego duszka i tto.
Nie zapomnij o dodaniu dzwiekow.

Zadanie 8: Dziekuje
Czy ktos$ ostatnio zrobit dla ciebie cos dobrego? Czy jestes komus za co$ wdzieczny? Jak
mogtbys powiedzieé ,dziekuje” za pomoca projektu stworzonego w Scratchu?
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Zadanie 9: Pohatasujmy!
Stwérz w Scratchu

projekt, zawierajacy zagraj diwigk meow
i

interesujace, niety-

powe iinspirujace
dzwieki lub muzyke.
Moigsz w tym g’eﬁj zegra) nute € praez €D taktow
wykorzystad bloczk
przedstawione na ry-

sunku obok. ustaw glosnosé na T % [ ustaw tempo @) taktéw na minute

Zadanie 10: Prostokaty

Nie ma kot i okregdw, nie ma linii, nie ma tez importowanych obrazkow. Stworz projekt,
wykorzystujac jedynie witasnorecznie narysowane prostokaty (tto sceny powinno by¢ row-
niez wykonane z prostokatow).

Zadanie 11: Za duzo, za malo

Stworz program, w ktorym uzytkownik bedzie zgadywat liczbe losowo wybrang przez kom-
puter. Bedziesz potrzebowat duszka, ktory powie uzytkownikowi, Zze pomyslat o pewnej
liczbie od 1 do 100, a nastepnie poprosi go o odgadniecie tej liczby. Duszek powinien mowic¢
,Za duzo” i ,Za mato” w momencie, gdy uzytkownik bedzie Zle zgadywat. Gdy uzytkownik
odgadnie wylosowana liczbe, duszek powinien zmienié¢ wyglad. Skorzystaj z bloczkow
widocznych na rysunku ponizej.

powiedz IEIIEER preez © s N 22pyte) EXECNCESIORCERZaY | czeka) |

kiedy kiiknieto m Zgadnij liczbe, ktora pomyslatem m
ustaw liczba na losuj od € do €D powtarzaj a2 odpowiedZz = liczba

jezeli  odpowledi < liczba _to

powiedz przez ) s

powiedz przez ) s

w przeciwnym razie
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C

Zadanie 12: 12 wyzwan

Ponizej znajduje sie lista dwunastu wyzwan, kazda grupa losuje dla siebie jedno z nich,
a nastepnie stara sie je jak najlepiej wykonac.

1 Gdy naciniesz klawisz [B] - duszek sie nieco zwiekszy, a gdy naci$niesz [§] - zmniejszy.
Gdy duszek ustyszy gtosny dZzwiek, powinien zmienia¢ swoj kolor.

Gdy duszek jest w gornej éwiartce sceny, ma mowic: ,Podoba mi sie tu na gorze”.

a W DN

Gdy duszek dotyka czego$ niebieskiego, zaczyna gra¢ wysoki dzwiek, a gdy dotyka
czego$ czerwonego - niski dZwiek.

Gdy dwa duszki sie zderzaja, jeden z nich ma moéwic: ,Przepraszam”.
Zawsze gdy kot i pies sie do siebie zblizajg, kot ucieka od psa.
Gdy klikniesz na tto sceny, pojawi sie kwiatek w tym migjscu.

Gdy klikniesz na duszka, drugi duszek zacznie tanczy¢.

© 0O N O O

Duszek bedzie spadat, jakby dziatata na niego grawitacja, ale zatrzyma sie, gdy do-
tknie zielonego podtoza.

10 Duszek podaza za kursorem myszy, ale nigdy sie do niego nie zbliza.
11 Duszek podaza za czerwona linia.

12 Gdy wynik osiggnie 10, tto sceny sie zmienia.

Zadanie 13: Kwadrat i kotko
Jaki program jestes w stanie stworzy¢, majac do dyspozycji dwa duszki bedace pomaran-
czowym kwadratem i fioletowym kotkiem. Mozesz korzystac tylko z ponizszych klockéow.

&) . osui od € do €D
A | f\’-‘-"")’.p._

obréé (W o €D stopni r:: owtérz €D razy

zagraj beben €§) przez @ taktow [ zagraj nute 39 przez (@D taktow
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Poziom 2

Zadanie 4: Podroznik

Wykonaj w Scratchu animacje opisujaca piec réznych miejsc na $wiecie. Ustaw tto na mape
Swiata i spraw, by duszek, przemieszczajgc sie miedzy wybranymi przez ciebie miejscami,
powiedziat dwa zdania o kazdym z nich.

Zadanie 5: Wynalazki

Stworz program, ktory bedzie prezentowat trzy - twoim zdaniem - najwazniejsze wy-
nalazki w historii. Zaprezentuj je odpowiednio, uzywajac mozliwosci, jakie daje Scratch.
Uzyj dzwieku, animacji duszka i innych obiektéw, zadbaj o odpowiedni wyglad sceny.

Zadanie 6: Rysujemy ksztalty

Narysuj ponizsze ksztatty. Liczby podane obok odcinkdw to kroki, jakie duszek musi wy-
konaé. Do poruszania duszkiem uzywaj tylko klockow Przesui o... krokéw oraz Ustaw
kierunek na....

50
100 100
25
— |50
25
100 100
- 20
40
60
20 100
L 40 40
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Zadanie 7: Piszemy swoje imie

Napisz w Scratchu swoje imie. Do poruszania sie uzywaj klocka Idz do X:... y:... . Mozesz
najpierw napisac swoje imie na brudno na arkuszu, po czym odczytac z niego wspotrzedne,
wedtug jakich ma sie poruszaé duszek.

80,40 -60,40 -40,40 -20,40 0,40 20,40 40,40 60,40 80,4

80,20 -60,20 -40,20 -20,20 0,20 20,20 40,20 60,20 80,2

80,0 -60,0 -40,0 -20,0 0,0 20,0 40,0 60,0 80,

0,-20 | -60,-20 | -40,-20 | -20,-20 | 0,-20 | 20,-20 | 40,-20 | 60,-20 | 80,-2

0,-40 | -60,-40 | -40,-40 | -20,-40 | 0,-40 | 20,-40 | 40,-40 | 60,-40 | 80,-4

3 60 - 40 - -0 - Na ilustracji wida¢ fragment arkusza - cafosc
0.-60 60.-60 40.-60 20.-60 do pobrania w formacie PDF z ptyty lub KS+.

Zadanie 8: Sztuka z 12 klockow

Stwérz rysunek, uzy-

wajac tylko tych 12

klockow, ktore widzisz
ObQ"- Nie IMUSISZAIZYS ustaw kierunek na €39
wac wszystkich z nich.

Mozesz dowolnie zmie-

niaé ich wartosci przesuni o €X) krokéw m

kiedy kliknieto

przytoz pisak podnies pisak
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Zadanie 9: Uciekajacy duszek

Stworz program, w ktorym duszek bedzie uciekat przed wskaznikiem myszy, gdy ta bedzie
sie do niego zblizata na mniej niz 10 krokow.

Zadanie 10: Co jest nie tak z tym programem? (1)
Arek chciatby, zeby jego kot obracat sie
dookota, gdy nacisnie spacje, ale kot , -
sie nie porusza. Co sie dzieje? Dokonaj | [aikeh A LELTER AR RN E L L2 )

odpowiednich zmian w kodzie - napraw obréé - e tnnnl
go tak, by program dziatat. o @ 2
obréé (A o @) stopni
obré¢ (4 o €D stopni
obré¢ (M o € stopni

Zadanie 11: Co jest nie tak z tym programem? (2)
Stefcia chce, zeby kot startowat
od srodka planszy, a potem
poruszat sie w prawo i rést. kiedy kliknieto

Program dziata po pierwszym 2 = > —
klikﬁieciu na zieﬁmg flage I powied: przez @ s

potem juz nie. Co sie dzieje? le¢ przez @ s do x: €D v:
Dokonaj odpowiednich zmian —
w kodzie - napraw go tak, by powtorz e razy

program dziatat. “zmieh rozmiar o €0
powiedz przez @ s
le¢ przez @ s do x: €D v: ©

‘powtérz € razy

" zmien rozmiar o €D
powiedz [IEEXM przez @ s
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kiedy kliknieto

Zadanie 12: Co jest nie tak Z8avR)dewigk: cave fliczaka)
z tym programem? (3) powtorz € razy

Michat chce, zeby jego kot tanczyt w rytm muzyki, ' przesun o krokéw

ale kot zaczyna tanczy¢ dopiero wtedy, gdy piosen- czekal €F) <

ka sie skonczy. Na czym polega problem? Dokonaj - N @ .
odpowiednich zmian w kodzie - napraw go tak, by przesuri o @X) krokéw

program dziafat. Tz—ak?l@ s

Zadanie 13: Co jest nie tak z tym programem? (4)

Karolina chce porusza¢ kotem: po nacisnieciu strzatki w lewo ma on i$¢ w lewo, a strzatki
w prawo - w prawo. Chce tez, zeby kot mowit, po ktorej stronie planszy sie znajduje. Kot
porusza sig, ale nie podaje poprawnie swojej pozycji. Co sie dzieje? Dokonaj odpowiednich
zmian w kodzie - napraw go tak, by program dziatat.

kiedy klawisz strzatka wprawo  naciéniety kiedy kliknieto
przesui o ) krokéw le;éll ——) =

. LU Pl jestem po prawej

w przeciwnym razie

sled S om krokow LG EE lestem po lewe)

kiedy klawisz strzatka wiewo  naci$niety

Zadanie 14: 8 bloczkow
Jakie programy mozesz stworzyé z ponizszych o$miu bloczkow?

Kiedy duszek Kilkniety

obréé (4 o EB) stopni
kiedy klawisz spacja  nacisniety
powtérz L) razy
-

zagraj beben €& przez CED taktow [l zmien efekt kolor o €D
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Zadanie 15: Potacz bloczki, by program dziatat (2)
Potgcz wszystkie bloczki tak, zeby kot spytat, ile jest 6x8, a potem powiedziat, czy odpo-
wiedZ uzytkownika jest dobra.

W przeciwnym razie

ocpoviec: XM - KO

Zadanie 16: Potacz bloczki, by program dziatat (3)

Potacz wszystkie bloczki tak, zeby kot caty czas wymawiat wspotrzedne wskaznika myszy.

kiedy kliknieto

XD D & D

Na powyzszym obrazku w jednym z zielonych bloczkow znajduje sie kropka - to nie jest btad.

Zadanie 17: Potacz bloczki, by program dziatat (4)
Potacz wszystkie bloczki tak, zeby kot rysowat czerwony kwadrat.

ustaw rozmiar pisaka na §0)
kiedy kliknieto

przesun o krokéw

przesuin o €L krokow ustaw kolor pisaka na
przesuri o @) krokéw B S0 yierunek na @D [ przyio: plsak m
preesui o €D krokow Jll ustaw Kierunek na GTTE) I wyczyse |
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. zadania z programowania

Zadanie 18: Sto lat

Stworz program, ktéry bedzie grat znanag melodie ,Sto lat”. Do jego wykonania uzyj tylko
bloczkéw przedstawionych ponizej.

Poziom 3

Zadanie 4: Srednia arytmetyczna

Stworz program obliczajacy Srednig arytmetyczng z dwoch liczb podawanych przez
uzytkownika.

Zadanie 5: Kalkulator

Stworz prosty kalkulator, ktory bedzie obliczat sume, réznice, iloczyn i iloraz dwoch liczb
podanych przez uzytkownika.

Zadanie 6: Wartosé bezwzgledna
Napisz program obliczajacy wartoS¢ bezwzgledna z liczby podanej przez uzytkownika.

Zadanie 7: Prostokatnosc trojkata

Stworz program sprawdzajgcy, czy trojkat o bokach podanych przez uzytkownika jest troj-
katem prostokatnym.

Zadanie 8: Litery

Napisz program, ktory poinformuje, czy podany przez uzytkownika znak to samogtoska,
spotgtoska czy cos innego.

Zadanie 9: Silnia
Stwérz program obliczajacy silnie liczby podanej przez uzytkownika.
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Zadanie 10: Dodatnia czy ujemna

Napisz program, ktory bedzie sprawdzat, czy podana przez uzytkownika liczba jest dodat-
nia, ujemna czy réwna 0.

Zadanie 11: Kolejne potegi

Stworz program, ktéry po podaniu przez uzytkownika liczby naturalnej bedzie wySwietlat
jej kolejne potegi, dopoki uzytkownik nie naci$nie klawisza [K].

Zadanie 12: Dzielniki

Stworz program wyznaczajgcy wszystkie dzielniki podanej przez uzytkownika liczby
naturalnej.

Dzielniki liczby
20to: 1, 2, 4, 5, 4
10, 20 |

Przyktadowy efekt dziatania programu wyznaczajacego dzielniki liczb naturalnych

Zadanie 13: Liczba cyfr

Stworz program, ktory dla podanego przez uzytkownika numeru okresli liczbe jej cyfr.
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. zadania z programowania

K

Zadanie 14: Wzor Herona

Utworz program wyliczajacy pole trojkata na podstawie dtugosci jego trzech bokéw a, bi ¢,
korzystajac ze wzoru Herona:

1
p—§(a+b+c)

gdzie p oznacza potowe obwodu tego trojkata. Gdy tego dokonasz, spraw, by program
przed obliczeniem pola figury sprawdzat, czy z trzech podanych przez uzytkownika bokow
da sie zbudowac trojkat i, jesli tak nie bedzie, prosit uzytkownika o ponowne podanie
dtugosci bokow.

Zadanie 15: Wirtualny policjant

Stworz program, ktéry bedzie wirtualnym policjantem, rozdajagcym mandaty (zadbaj réwniez
o odpowiednia oprawe graficzng). Ma dziata¢ w ten sposéb, ze uzytkownik, po podaniu
predkosci, z jakg przekroczyt dozwolona, dostanie informacje, jaki wysoki mandat musi
zapfacic i ile punktow karnych dostanie. Jako pomocy uzyj ponizszej tabeli.

PRZEKROCZENIE PREDKOSCI WYSOKOSC MANDATU PUNKTY KARNE

do 10 km/h 50 zt 0
11-20 km/h 100 zt 2
21-30km/h 200 zt 4
31-40 km/h 300zt 6
41-50 km/h 400 zt 8
powyzej 50 km/h 500 zt 10

Zadanie 16: Rok przestepny

Napisz program, ktory po podaniu przez uzytkownika roku stwierdzi, czy jest to rok prze-
stepny, czy nie. Przed przystapieniem do ¢wiczenia doktadnie dowiedz sie, kiedy rok trak-
tujemy jako przestepny.
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Zadanie 17: Tynk bawetlniany

Jedno opakowanie tynku bawetnianego wystarcza na pokrycie 5 m2 powierzchni Sciany.
Stworz program, ktory w zaleznosci od podanej przez uzytkownika powierzchni Sciany
wskaze, ile opakowan tynku bawetnianego potrzeba do jej pokrycia. Pamietaj, ze odpowiedz
ma by¢ podana w postaci liczby naturalnej (nikt nie kupi 2,5 opakowania).

Zadanie 18: Wlosy

Ludzkie wtosy rosng okoto 0,35 mm dziennie. Stworz program, ktéry po wpisaniu przez
uzytkownika zgdanej przez niego dtugosci wtosdw zwrdci informacije, jak dtugo uzytkownik
bedzie musiat zapuszczaé wiosy.

Poziom 4

Zadanie 4: Dec na Bin
Stworz program zamieniajacy dowolng liczbe naturalng na jej odpowiednik zapisany
w systemie binarnym.

Zadanie 5: Bin na Dec
Stwoérz program zamieniajacy dowolna liczbe zapisana w systemie binarnym na jej odpo-
wiednik zapisany w systemie dziesietnym.

Zadanie 6: Pierwiastki rownania kwadratowego
Napisz program zwracajacy pierwiastki rownania kwadratowego podanego w postaci ogdlnej.

Zadanie 7: Liczby pierwsze
Utworz program wypisujacy m poczatkowych liczb pierwszych, gdzie n jest liczbg podana
przez uzytkownika.

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

L



. zadania z programowania

Zadanie 8: Najwiekszy wspolny dzielnik
Stworz program obliczajacy najwiekszy wspdlny dzielnik dwoch liczb podanych przez
uzytkownika.

_—

ity

NWD liczb 15 i
10 jest rowne 5

5 |

————
e )
——
——

Efekt dziatania programu wyznaczajacego najwiekszy wspélny dzielnik dwach liczh catkowitych

Zadanie 9: Odleglosé miedzy punktami
Napisz skrypt, ktory bedzie obliczat odlegtoS¢ miedzy dwoma punktami w kartezjanskim
(czyli prostokatnym) uktadzie wspotrzednych. Punkty majg by¢ zadane przez uzytkownika.

Zadanie 10: Trojki pitagorejskie
Stworz program, ktory z liczb z przedziatu 1-100 wybierze trojki liczb pitagorejskich, czyli
takich, ktore spetniajg warunki z twierdzenia Pitagorasa (na przyktad 3, 4, 5).

Zadanie 11: Sortowanie
Zbuduj aplikacje, ktéra dziesie¢ liczb podanych przez uzytkownika posortuje malejaco.
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Zadanie 12: Sortowanie
Zbuduj aplikacje, ktora dziesiec¢ liczb podanych przez uzytkownika posortuje rosnaco.

Zadanie 13: Zliczanie liter
Napisz program, ktoéry zliczy wystgpienia kazdej z liter w zdaniu i poda tylko te, ktére
wystapity co najmniej raz.

Zadanie 14: Palindrom
Napisz program, ktory okresli, czy wczytany cigg jest palindromem tekstowym.

Zadanie 15: Najkrotsza odlegtosc
Stworz aplikacje, ktora z podanych przez uzytkownika czterech punktow wyznaczy najkrot-
szg taczaca je famang i pokaze to na ekranie wykonywania aplikacji.

Zadanie 16: Punkty kratowe

Napisz program, ktéry bedzie wyznaczat, ile punktow kratowych (czyli takich, ktérych wspot-
rzedne w uktadzie kartezjanskim sg liczbami catkowitymi) lezy wewnatrz okregu o Srodku
w punkcie (0, 0) i dowolnym promieniu. Catg operacje zwizualizuj na ekranie wykonywania aplikacji.

Zadanie 17: Anagram

Stworz aplikacje, ktéra bedzie sprawdzata, czy dwa podane przez uzytkownika wyrazy to
anagramy.

Zadanie 18: Szyfr Cezara

Zbuduj aplikacje, ktéra bedzie uzywata szyfru Cezara (czyli szyfru przestawieniowego) do
kodowania i dekodowania wiadomosci.

Zadanie 19: Grawitacja

Stwérz program symulujgcy spadek swobodny. Duszek, po wcisnieciu przez uzytkownika
klawisza [Csmaga_], wylosuje sobie potozenie na ekranie wykonywania aplikacii i w realistyczny
sposob spadnie na podtoze.
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ROZDZIAL

Nietypowe
%, zastosowania
" Scratcha

Ze Scratcha mozna korzystac nie tylko na komputerach.
Zobaczmy, co da sie zrobi¢ ze Scratchem i Arduino
czy Raspberry Pi

'_

cratch to nie tylko bloczki i programo-  Android albo sprobowac swoich sit z Ar-
wanie duszkow na komputerze. Gdy  duino czy Raspberry Pi.
juz potrafimy tworzyC rozne programy, Wszelkie niezbedne informacje, jak zaczac
mozemy wykorzystywacC nasze umiejet-  prace z kazdym z tych systemow, znajdzie-
nosci do tworzenia aplikacji dla systemu  my w tym rozdziale.

ROGOWSKAZ

» Ujarzmiamy elektronike » Budujemy czujnik o$wietlenia........... s. 97
- Sc.ratc.h |.Ardumo ................................ s.93 » Scratch na Raspberry Pi............. s. 100
» Arduino i dioda RGB...oeeeereeeererersene s. 96 » Applnventor - aplikacje mobilne...s. 102
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Ujarzmiamy elektronike

- Scratch i Arduino

A rduino to popularna platforma progra-
istyczna, ktora pozwala kazdemu,
nawet osobom niemajacym doSwiadczenia
z programowaniem i elektronika, tworzy¢
profesjonalne, inteligentne urzadzenia. Po-
wstata w 2005 roku i od tego czasu zaskarbi-
fa sobie przychylnosc uzytkownikow.
Dzigki Arduino mozemy na przyktad stwo-
rzyC program, ktory bedzie nas informowat,
kiedy nasze domowe kwiaty potrzebuja pod-
lewania. Mozemy tez utozy¢ aplikacje wysy-
fajaca SMS na nasz numer telefonu, gdy tylko
ktos otworzy drzwi domu. Nie sprawi nam
to wiekszego problemu - jesli tylko samo
programowanie dobrze nam idzie.

Alarm swietiny

Aby zapoznac si¢ z Arduino, zaprogramuje-
my alarm Swietlny reagujacy na klikni¢cie
w Scratchu. Cheac stworzy¢ proste urzadze-
nie oparte na Arduino, musimy wyposazyc

sic w ptytke Arduino @. Z powodzeniem

Arduino Uno - najpopularniejsza obecnie
wersja kontrolera Arduino

mozemy znalez¢ wiele ofert w internecie.
Najlepiej na samym poczatku rowniez doku-
pic plytke stykowa, oporniki, diody i kable.
To niezbedne minimum, by zaczac prace.
Za wszystkie wspomniane urzadzenia (a na-
wet i wiecej) zaptacimy 100-150 ztotych. To
niewielki wydatek jak na mozliwosci, jakie
daja.

Prosty obwod zbudowany
zwykorzystaniem Arduino

SCRATCH NAUKA PROGRAMOWANIA

93



. nietypowe zastosowania Scratcha

Jesli chodzi o nasz komputer, to powinni-
Smy wyposazyC go w brata Scratcha - S4A
(od Scratch For Arduino). Nie jest to oficjalna
wersja programu, lecz przerobiona wersja
podstawowego Scratcha z dodanymi blocz-
kami, obstugujacymi funkcje Arduino.

S4A znajdziemy na plycie dotaczonej do
ksigzki. Mozna go tez pobrac ze strony o ad-
resie s4a.cat. Nastepnie musimy go zain-
stalowac na naszym komputerze. Potem
trzeba zainstalowac jeszcze jeden program
Arduino. Pozwoli on nam na wgranie odpo-
wiedniego pliku, ktory polaczy ze soba Scra-
tcha i Arduino - to tak zwany firmware.

Znajdziemy go na ptycie lub pobierzemy:
www.arduino.cc/download_handler.php.
Pozostato jeszcze pobranie pliku, ktory
wgramy na plytke, i mozemy zaczac two-
rzy¢ pierwszy program dla Arduino. Plik
takze znajdziemy na ptycie Iub pod adre-
sem vps34736.ovh.net/S4A/S4AFirm-
warel6.ino. Ten link znajduje si¢ tez na
stronie s4a.cat.

Teraz wykonujemy kolejne kroki:

Podtaczamy ptytke do komputera ka-

blem USB.
Wtaczamy program Ardu-

@ sketch_aug10a | Arduino 1.6.5
Plik Edytuj Szkic Marzedzia Pomoc

QO BEK v

sketeh_aun10a

PP T, .

{
LL (angle !'= 255)
pulse (pinMumber, (angle * 10) + &00):
I

i

if (millis{) - lastDataReceivedTime > 1000) reset(): //

Arduino Uno on CUM1T

Okno programu Arduino zwgranym plikiem firmware
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void pulse (byte pinMumber, unzigned int pulseWidth)

{ klikajac na strzatke z napisem
d e (pinNumber, HIGH): . . . .
5 e (pulesiiden) Weraj. Czekamy, az operacja si¢ za-
- - (pinliusber, LOW); konczy, i zamykamy program.

} Oprogramowanie jest juz wgrane.

void checkScratchDisconnection() //the reset is necessary when usi TQ CzynnOéé WyStarCZy Wykonaé

/react

2 ino na naszym komputerze.
Otwieramy w programie pobrany
plik o rozszerzeniu .ino.

W menu Narzedzia wybieramy
typ naszej ptytki i port, do kto-
rego jest podtaczona.

Ladujemy firmware na ptytke,

| tylko raz.

Podtaczmy komponenty po-

trzebne do dziatania programu.
Potrzebujemy jednej diody, rezysto-
ra 220 Q i dwoch kabli. Wszystkie
te elementy podtaczamy do ptytki
stykowej wediug schematu @ (dtuz-
sza nozke diody LED podtaczamy do
rezystora).

Jezeli mamy juz wszystko pod-
laczone, przyszla pora na uloze-



nie odpowiedniego skryptu sprawiajacego,
ze dioda bedzie Swieci€. Otwieramy pro-
gram S4A i tworzymy skrypt, ktory sprawi,
ze po kliknieciu na zielona flage dioda, ktora

podtaczylismy do wyjScia numer 9 @, zapali
sie. Skrypt powinien wygladac jak poni-

e

| walue

Teraz zobaczmy, jak fatwo rozbudowy-
wac programy dla Arduino, umiejac juz
programowac w Scratchu. Doktadajac tylko
trzy bloczki, mozemy sprawic, ze dioda be-
dzie migac. To proste. WartoS¢ 255 mowi,

ze dioda ma SwieciC, a wartoS¢ 0 bedzie
sprawiata, ze zgasSnie. Jesli teraz te bloczki
utozymy w petli @ i po kazdym przejSciu

dodamy jedna sekunde¢ przerwy, to nasza
dioda zacznie migac.

PRZYDATNE PORADY

B Kabel idgcy od diody do pola GND, czyli masy
(potaczenie przeciwporazeniowe), powinien
by¢ czarny. Taki jest zwyczaj.

B Dioda ma dwie nozki: krotszg i dtuzsza. Dtuz-
sza powinna przechodzi¢ do masy, inaczej dio-
da nie bedzie Swiecic.

B Niewazne, gdzie w obwodzie elektronicznym
podtaczymy opornik. Wazne, zeby byt w tym
obwodzie. W przeciwnym wypadku dioda
moze sie spalic.

B Schematy Arduino mozna budowaé w darmo-
wym programie Fritzing (znajdziemy go na
ptycie dotaczonej do ksigzki).

W Wyjsciom cyfrowym 5, 6i 9 na ptytce mozemy
przypisywac wartosci od 0 do 255, co pozwala
na sterowanie jasnosciag $wiecenia diody.

W W wypadku innych wyj$¢ mozna sprawiac tyl-
ko, by dziataty lub nie, czyli na przyktad, aby
dioda Swiecita lub nie.
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. nietypowe zastosowania Scratcha

Arduino i dioda RGB

o kolejnego projektu bedziemy potrze-
bowali nastepujacych komponentow:

B Arduino,

B plytki stykowej i przewodow,

B diody RGB - czyli jednej diody, ktora
moze Swiecic na trzy podstawowe kolory:
czerwony (R), zielony (G) i niebieski (B),

B trzech rezystorow 220 Q.

Stworzymy program, ktory w zaleznosci od

tego, jaki klawisz wcisniemy na klawiaturze,

bedzie zapalat diody RGB w r6znych kombi-
nacjach kolorystycznych.

Rozpoczynamy budowanie obwodu.

W przyktadzie zostata uzyta dioda LED
ze wspolna katoda (masa), ale w sprzedazy
sa takze diody RGB ze wspolna anoda (wtedy
najdtuzsza nozke nalezy podtaczyc do 5V na
ptytce Arduino). Ustawimy przed soba diode
tak, zeby najdtuzsza nézka byta druga z lewej
strony. W takim ustawieniu pierwsza z lewej
bedzie odpowiedzialna za kolor czerwony,
trzecia za zielony, a czwarta za niebieski.

UWAGA!

Umiejetnos¢ odczytywania wartosci
rezystorow jest bardzo przydatna. Jesli
mamy opornik i chcemy wiedzie¢, jaka

jest jego wartos¢, mozemy to spraw-
dzi¢ na tej stronie: serwis-tv.com/
opornik.html. Wystarczy utozy¢ na
niej taki sam zestaw kolorow, jak na
naszym rezystorze.

Podfaczamy czarnym kablem diuzsza
n6zke do GND na ptytce Arduino @—

Ustawiamy trzy rezystory 220 Qi trzy

przewody tak, by kazda z pozostatych
nozek podtaczy¢ do wejsc 5, 61 9 na ptyt-
ce Arduino. Dla porzadku ustalmy, ze ko-
lor czerwony podtaczamy do wejscia 5,
zielony do 6, a niebieski do 9. Caty obwod
powinien by¢ podtaczony tak, jak ma to
miejsce na schemacie @.




L]

Potaczmy teraz kablem USB Arduino
inasz komputer. Musimy uruchomic¢
program S4A i poczekac, az zniknie komuni-
kat mowiacy o oczekiwaniu na podiaczenie
Arduino @-

Teraz zacznijmy kodowac. Nasz program
bedzie opierat si¢ na odczytywaniu wcis-
nie¢ klawiszy na klawiaturze @. Mozemy

ustawiC ich dziatanie na przyktad wedtug

nastepujacego schematu:

B klawisz [A] - wyjScie 5 - wartosc 255
- whaczy sie kolor czerwony,

W klawisz [Z] - wyjscie 5 - warto$¢ 0 -
kolor czerwony si¢ wylaczy,

W klawisz [§] - wyjScie 6 - wartosc 255
- wlhaczy si¢ kolor zielony,

UWAGA!

Jesli S4A przez dtuzszy czas nie
moze nawigzac potgczenia z Arduino,

trzeba ponownie przejs¢ przez proces
instalacji firmware, opisany we wczes-
niejszym podrozdziale.

m klawisz [X] - wyjscie 6 - warto§¢ 0 -
kolor zielony si¢ wytaczy,

W klawisz (D] - wyjScie 9 - wartosc 255
- wlaczy si¢ kolor niebieski,

B klawisz [ - wyjscie 9 - warto$¢ 0 -
kolor niebieski si¢ wytaczy.

Dobor klawiszy jest dowolny, ten zapropo-

nowany powyzej jest wygodny - wszyst-

kie potrzebne klawisze znajduja si¢ obok

siebie na klawiaturze. Od teraz, wciSnigcie

jednego z wymienionych klawiszy bedzie

powodowato wiaczanie si¢ i gaszenie od-

powiednich kolorow diody.

Budujemy czujnik oswietlenia

K olejny projekt, ktory zbudujemy z Ardu-
ino, to czujnik nat¢zenia Swiatta. Wy-
korzystamy do niego informacje z poprzed-
nich porad, dotyczace podiaczania diod.
Poznamy rowniez dzialanie fotorezystora
- czujnika, ktory potrafi mierzyc, jak jasno
jest w otoczeniu. Bedziemy potrzebowali:

B Arduino,

W ptytki stykowej,

B przewodow,

B trzech diod LED dowolnego koloru
B trzech rezystorow 220 Q,

B jednego rezystora 10 kQ,

B fotorezystora.
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Nasze urzadzenie bedzie dziatalo w ten spo-
sob, ze w zaleznosci od tego, jak jasno jest
w otoczeniu, bedzie zapalata si¢ okreslona
liczba diod. Jesli bedzie ciemno - nie zapa-
li si¢ zadna, a jesli bardzo jasno - wszystkie
trzy. Stanom posrednim bedzie odpowiadato
zapalenie jednej lub dwoch diod.

Przygotowujemy elementy potrzebne

do zbudowania obwodu. Zaczniemy
od podtaczenia fotorezystora. Musimy do-
prowadziC do niego napiecie 5V, a potem
podtaczyc go do jednego z wejs¢ Analog In
widocznych na ptytce Arduino. Moze to by¢
na przyktad AO. Rownolegle dotaczamy do

obwodu rezystor 10 kQ i dalej podtaczamy
obwod do GND - jak na schemacie @ ———

Teraz podtaczymy trzy diody LED. Robi-

my to tak, jak miato to miejsce w pierw-
szym z przyktadow (patrz od strony 93).
Mozemy je podtaczyC do wyjsc 5, 6, 9. Pamie-
tajmy o dodaniu opornikéw 220 €3, inaczej
diody moga si¢ spaliC. Polaczenie catego zesta-
wu powinno wygladac jak na schemacie ?

Uruchamiamy program S4A i faczymy
ptytke Arduino kablem USB z naszym
komputerem. Zauwazmy, ze po podiaczeniu
plytki wartos¢ Analog 0 utrzymuje si¢ na sta-




Arduino1
port: COM4 elit value of sensor |

Analogo
Analogl [EFFER
Analag2

Analog3 | alag * value of sensor A
Analog4
@ #~nalogs | 826 |

Digitalz [T

Digita|3 m 7 PR —
5 |value €50

tym poziomie, a inne bar- vk
dzo szybko si¢ zmieniajg. Cl

To whasnie odczyt z foto-
rezystora - podtaczyliSmy

20 do A0 ®. Na podstawie | | B | value EED
odczytow tego wejscia | walue
ustawimy skrypt naszego analog 3 | value
matego urzadzenia. e

Stworzmy jedna petle zawsze, ktora be- | - gdy bedzie naprawde ciemno. Oto propozy-

dzie uruchamiana po wcisni¢ciu zielonej — cja kodu @. Po utozeniu go wystarczy kliknac
flagi. Wewnatrz tej petli beda znajdowaty sic  na zielona flage, by zobaczyc, jak diody gasna
cztery instrukcje warunkowe, ktore beda ob- i zapalaja si¢, kiedy na przyktad przykryjemy
stugiwaty Swiecenie diod od trzech do jednej ~ fotorezystor kartka lub poswiecimy na niego
oraz mozliwoSC nieSwiecenia Zadnej z diod  latarka w telefonie komorkowym.
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Trzy projekty przedstawiajace potaczenie Scratcha i Arduino
pokazuja, jak mozna zaczac¢ eksperymentowac. Arduino ma
ogromna baze kompatyhilnych czujnikéw mierzacych natezenie
gtosu, wilgotno$é otoczenia, ruch i wiele innych. Jesli poswieci-
libysmy wiecej czasu na prace z Arduino, moglibySmy tworzyé
cate urzadzenia elektroniczne. Przykta-
dem moze by¢ robot podazajgcy Sciez- .
ka wyznaczong przez czarna linie, 4 & o
nazywany line follower @—@ \ ) e
albo miernik natezenia

dzwieku wyswietlajgcy

aktualny pomiar w decy-

belach T

I

T i S| e
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Scratch na Raspberry Pi

olejnym narzedziem, ktore doskona-

le nadaje sie do wspotpracy ze Scra-
tchem, jest Raspberry Pi. To komputer
wielkosci karty kredytowej. Jesli tylko
podtaczymy do niego klawiature, mysz
i monitor, bedziemy mogli na nim nor-
malnie pracowac. Oczywiscie nie jest
to demon szybkosci - nie to bylo jednak
celem budowy Raspberry. ,Malina” zo-
stata specjalnie zaprojektowana, zeby
uczyC programowania i elektroniki oraz
sprawic, ze bedzie to bardzo angazujace
zajecie. Koszt takiego komputera to okoto
200 ztotych.
Swiat oszalat na punkcie rozmaitoSci wyna-
lazkow, jakie mozna stworzy¢ z wykorzysta-
niem ,Maliny”. Mozna dzi¢ki niej zbudowac:
B konsole dla starych gier,
B urzadzenia do karmienia zwierzat,

Komputer Raspberry Pi podtaczony i dziatajacy
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B systemy kontroli dla inteligentnego
domu,

B kioski informacyjne,

B narzedzia pomiarowe Srodowiska
w stratosferze,

B aparaty fotograficzne,

B smartfony,

B stacje pogodowe.

Komputer do Scratcha

Mozemy zaczac zabawe z Raspberry i Scra-

tchem. Zbudujemy komputer do programo-

wania w Scratchu. Bedziemy potrzebowali:

B komputer Raspberry Pi,

B karte SD o pojemnoSci przynajmniej
4 GB (bedzie pehnita funkcje dysku
twardego),

B kabel HDMI,

B zasilacz (moze wystarczyC zwykla tado-
warka do telefonu),

B mysz i klawiature (obie na USB),

B monitor ze ztaczem HDMI (moze to tez
by¢ telewizor),

B inny komputer i czytnik kart SD.

By moc korzystac z Raspberry Pi, mu-

simy najpierw przygotowac system
operacyjny. Nasz maty komputer bedzie
dziatal na specjalnie przygotowanej wersji
systemu Linux - Raspbian. Zainstalujemy
g0 za pomoca instalatora o nazwie Noobs.
Znajdziemy go w KS+ lub pobierzemy ze
strony raspberrypi.org/downloads (plik
jest dos¢ duzy - okoto 750 MB - decydujac
si¢ na pobieranie, musimy si¢ wiec uzbroic
w cierpliwosc).

W tym czasie powinnisSmy pobrac pro-
gram do formatowania kart SD. Znaj-



dziemy go na ptycie dotaczo-
nej do ksiazki lub na stronie
sdcard.org w dziale Down-
loads. Pobrany plik rozpako-
wujemy i instalujemy.

NOOBS

Po pobraniu Noobsa roz-

pakowujemy archiwum,
a jego zawartoS¢ przenosimy
na karte SD. Gdy ten proces
dobiegnie konca, bezpiecz-
nie usuwamy karte z kom-
putera i wkladamy ja do
Raspberry.

MOOBS Lite =c

Podtaczamy wszystkie

podzespoty do ,Maliny” - mysz, kla-
wiature, monitor i na koncu zasilacz, to on
sprawi, ze komputer si¢ uruchomi.

Przechodzimy teraz do pierwszej kon-

figuracji systemu operacyjnego. Nasze
Raspberry chwile po podiaczeniu zrodta
pradu wyswietli okno z lista mozliwych
do zainstalowania systemow operacyjnych.
Najbardziej polecanym jest Raspbian - to
wlasnie jego wybierzmy. System zacznie si¢
instalowac. Ta operacja moze zaja¢ chwile.

Gdy proces instalacyjny si¢ zakonczy,
pojawi si¢ na monitorze tekstowe

DOWNLOADS

Strona, z ktorej mozemy pobraé Noobs dla Raspberry Pi

NOOBS LITE
[

menu konfiguracyjne ®. Mozemy zmie-

nic date i godzing, a takze wiele innych
przydatnych ustawien. Gdy skonczymy,
musimy przejSc na pole Finish @ za po-

mocy klawisza [t >].

System moze nie robi wielkiego wra-

zenia - to dlatego, ze standardowo
uruchamia si¢ w trybie tekstowym. Za-
raz jednak to zmienimy. Logujemy si¢ na
nasze konto. Domyslny login to pi, a hasto
to raspberry. Po zatwierdzeniu tych
danych wpisujemy w konsoli polecenie
startx, a system za chwile wlaczy tryb
graficzny.

Setup Options

2 Change User Password

I Raspberry Pi Software Configuration Tool (raspi-config) |

that all of the
Change password for the default wser (pi)

d storage is available to the 0S

3 Enable Boot to Desktop/Scratch Choose whether to boot into a desktop environment, Scratch, or the command-line

4 Internationalisation Options
5 Enable Camera

6 Add to Rastrack

7 overclock

8 Advanced Options

9 About raspi-config

<selects

Set up language and regional settings to match your location
Enable this Pi to work with the Raspberry Pi Camera

Add this Pi to the online Raspberry Pi Map (Rastrack)
configure overclocking for your Pi

Configure advanced settings

Information about this configuration tool

<Finish-@ I

Menu konfiguracyjne naszego matego komputera
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Mozemy juz zaczaC zabawe z naszym kompu-
terkiem. Z pewnoscia na pierwszym planie
zobaczymy ikone Scratcha - to jeden z pre-

instalowanych progra-
mé6w dla Raspberry @.
Udalo nam si¢ wiec
zbudowa¢ od zera
minikomputer do
scratchowania. Jesli
chcielibysmy si¢ nim
pochwali¢ innemu
uzytkownikowi ma-
jacemu Raspberry, to
wystarczy, ze przenie-
siemy do niego nasza

karte SD. To doskonate rozwiazanie na przy-
kfad dla nauczycieli i uczniow pracujacych
z ,;malinowym komputerem”.

Applinventor - aplikacje mobilne

Byé moze przyjdzie taki moment, ze ze-

chcemy tworzyC aplikacje mobilne.

Nie jest to trudne, nawet jezeli jedynym
srodowiskiem programistycznym, ktore

Szczesliny_numerek
et
Utar mierlere

oo e
Wi

sty P L L Ve
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00

saw

C
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znamy, jest Scratch. Najwazniejsza jest
przeciez sama umiejetnosS¢ programistycz-
nego myslenia, a nie sSrodowisko. Tak si¢
akurat skfada, ze dla Androida - czyli naj-

popularniejszego mobil-
nego systemu operacyj-
nego na Swiecie - istnieje
bardzo proste i podobne
do Scratcha srodowisko
programistyczne. Nazy-
wa sic Applnventor i jest
przygotowane przez spe-
cjalistow z MIT.

Sporo informacji o tym
Srodowisku znajdziemy
na stronie appinventor.
mit.edu (na tej stronie
mozna miedzy innymi
dowiedziec sig, jak skon-
figurowac telefon, by
testowaC na nim nasze
aplikacje).




Jak stworzyé apli-

kacje mobilng

Zobaczmy, jak stwo-
rzy¢ aplikacje mobil-
na w Applaventorze
- niech to bedzie dla
przyktadu program lo- ;
sujacy liczby w zakre- | |
sie od 1 do 30. Swietnie
sprawdzi si¢ chocby
do wyznaczania ,chet-
nych” uczniow do e
odpowiedzi. o

resEEwEEn | [

Samo Srodowisko
programistyczne

= EXED (T

| o reger vom | 6| 0 (€D

znajdziemy na stronie
ai2.appinventor.mit.edu. Prac¢ musimy
rozpoczac od stworzenia nowego projek-
tu. Nazwijmy go Szczesliwy_numerek.
W srodku widzimy ekran aplikacji, ktora
na razie jest pusta. Dodajmy element o na-
zwie Label, a pod nim Button. Po kliknie-
ciu na kazdy z tych obiektow po prawej
stronie ukaza si¢ jego parametry (Proper-
ties). Poswiecmy im chwile i samodziel-
nie postarajmy si¢ je tak pozmieniac, aby
uzyskaC podobny efekt @.

SkonczyliSmy projektowac interfejs

graficzny naszego programu losuja-
cego. Nie jest on moze bardzo efektowny,
ale swoja funkcje bedzie spetniat. Przejdz-
my teraz do kodowania. Ekran tworzenia
skryptow wiaczymy, klikajac na Blocks
W prawym gornym rogu okna. Co si¢ po-
winno dzia¢? Otéz po naciSnieciu przy-
cisku z napisem Losuj numer zawartoS¢
obiektu Label ma by¢ ustawiana na losowa
warto$C od 1 do 30. Tak tez ut6zmy odpo-

wiednie bloczki @. Zauwazmy, ze App-
Inventor jest bardzo podobny do Scratcha.

To juz koniec. Program jest gotowy. Te-
raz mozemy go przetestowaC na naszym
smartfonie @. Mozemy w podobny sposob
tworzyC inne aplikacje wykorzystujace
mozliwosci telefonu. Nasze programy moga
uzywac aparatu fotograficznego, nagrywac
dzwigk, korzystaC z GPS, pisac e-maile i ro-
bi¢ wiele, wiele innych rzeczy.

Gdy programujemy, nasze mozliwosci sa
ograniczone jedynie nasza wyobraznia!
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Scratch to Srodowisko do nauki
programowania, a ta ksiazka to podrecznik
do niego. Nauczymy sie z niej, jak

tworzy¢ ksztatty z wykorzystaniem funkcji
rysowania w Scratchu. Rysujac, zobaczymy,
jak dziata petla. Potem przeczytamy, jak
korzystac ze zmiennych, list i instrukcji
warunkowych. Zakodujemy proste

i trudniejsze programy, a potem
przejdziemy do tworzenia gier.

Ostatni rozdziat - to inspiracja na

PROGRAMOWANIA przysztosé. Znajdziemy w nim informacje,
PRZEZ ZABAWE jak - znajac juz podstawy programowania

- zacza¢ przygode z tworzeniem urzadzen

elektrycznych i aplikacji na smartfony.

W KS+ (www.ksplus.pl) znajdziemy

30 dodatkowych stron - wzory rysunkow
do przegladania, pobrania i wydrukowania
w formacie PDF, wraz z podpowiedziami,
rozwigzaniami i gotowymi skryptami, oraz
zadania sprawdzajgce wiedze ze skryptami

rozwigzan.
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