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PODZIEKOWANIA
WPROWADZENIE DO SCRATCHA 3

Szkoétka narciarska dla pingwinow
Nurkujacy z rekinami

Zbieracz owocow

Sztuczki z klockami

Kolorowe Sciany

Zadania

Kot w ruchu

Kot i mysz

Rybka w morzu
Trzepoczacy nietoperz
Kiran i magiczne krysztaty

Zadania Superwaz

Kaktusowy skoczek
Budowniczy wiezy
Uruchomienie robota
Inwazja paczkow
Zadania

W dot rzeki

Potworny labirynt
Pingwin i bobsleje
Odbicie koloru

Wyscig samochodowy
Zadania

Jaskinia gwiazd

Kosmiczne taco

Pitka nozna dla dwaoch graczy
Wyscigi rakiet

tap ptatki Sniegu

Zadania
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NO TO ZACZYNAMV!

W tym rozdziale poznasz podstawy tworzenia gier
w Scratchu. Zaczne od przedstawienia kilku blokow,

ktorych bedziesz uzywac.

Ten blok danych
= wejsciowych uruchomi
BLOK DANYCH WEJSCIOWYCH kod, gdy naciéniesz
przycisk.
Dane wejsciowe to informacje, ktore podpowiadaja komputerowi,
jakie dziatania ma wykonat. Mozesz uzy¢ blokow danych »
wejsciowych po to, aby uruchomic kod, gdy gracz wykona jakis
ruch, np. nacisnie klawisz lub poruszy myszka. ’ ,

Uwazaj!
Poruszam sie.

¥

'"' ‘I

BLOK KATEGORII RUCH " ‘“ 1 “‘
8

Ll
.

Bloki w tej kategorii umozliwiaja
poruszanie duszkiem.

przesur o m krokdw
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BLOK ,,ZAWSZE*

Kazdy fragment kodu, ktéry umiescisz
w tym bloku petli w ksztatcie litery C,
bedzie sie powtarzat w nieskonczonosc!

BLOHK ,,NASTEPNY HOSTIUM™”

Ten blok nakazuje

szkowi zmieni€ wyglad.
Dzieki temu moze by¢
uzywany do tworzenia
prostych animacji.

BLOK ,,CZEKAJ AZ”

Pomocy, utkngtem
w tej petli i zaczyna
mi sie juz od tego
krecic w gtowie!
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Mozesz w taki sposob potaczyc dwa bloki, aby stworzyc kod umozliwiajacy np. zderzenie

dwaoch duszkow.

czekaj a2

dotyka Dinosaurl = 7

Najlepszym sposobem na nauczenie

sie stosowania tych blokow jest
wykorzystanie ich w praktyce, czyli
rozpoczecie przygody z programowaniem.
Zatem do dzieta!
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W naszej pierwszej grze nauczysz sie, jak poruszag
obiektami i zmieniac kierunki. Bedziesz tez uzy
danych wejsciowych, aby umozliwic graczom j

z komputerem za pomoca klawiatury. Przy

do programowania!

[ scratch.mit.edu d
\ Przejdz do zaktadki Skrypt znajdujacej sie

w lewym gornym rogu ekranu.

Aby zacza¢ korzystac ze Scratcha, uruchom ulubiong
przegladarke internetowa i w pasku adresu wpisz adres
URL https:/scratch.mitedu/. Nastepnie nacisnij klawisz
Enter. Aby zaczag, kliknij przycisk Stworz'".

Kliknij przycisk Zdarzenia, aby rozwinaé
znajdujace sie tutaj bloki kodu.

1 Po wySwietleniu podanej witryny internetowej przejdz na sam dot
strony i zmien jezyk na polski — przyp. thum.

=skypt | STa | o) D2wigki ‘|

. Zdarzenia

Ruch

Znajdz blok kodu kiedy
klawisz spacja nacisniety.

Nacisnij lewy przycisk myszy
i przeciagnij ten bloczek do
edytora skryptow.

Kiody tio
o !

Caujniki
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W grach przemieszczamy sie pomiedzy nieco
réznymi obrazkami, aby w ten sposob wywotac
wrazenie poruszania sie duszkow. W filmach takie
obrazki nazywajq sie ramkami.

&
X W
kostium 1 kostiilm 2

W Scratchu nazywajq sie kostiumami,

Wybierz klucz, ktory
umozliwi Ci uruchomienie
kodu w poszczegélnych
segmentach. (Patrz krok 4.).

Pamietaj, aby
odpowiednio
ustawi¢ wartosci
w blokach
kierunkow
1 w poszczegdlnych
segmentach.
Wprowad? stopnie
. albo uzyj biatej strzatki, aby wybrac
0 odpowiedni kierunek poruszania sie
duszka.

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke
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KOT I MVYS2

Skoro masz juz za sobg utworzenie prostej gry, sprobuj

nieco podwyzszyc¢ stopief trudnosci i utwérz gre dla d

graczy! W tym celu dodaj drugiego zwierzecego dusz

aby magt Scigat sie z kotem. Dodajac kod, mozesz sp - o o
ze po nacisnieciu roznych klawiszy obydwa zwierza e 3
beda sie poruszac. Ny

1. URUCHOM SCRATCHA

[ scratch.mit.edu \ a

Aby zaczac korzystac ze Scratcha, uruchom ulubiong
przegladarke internetowa i w pasku adresu wpisz adres
URL https:/scratch.mit.edu/. Nastepnie nacisnij klawisz
Enter. Aby zaczac, kliknij przycisk Stworz.

2. ROZPOCZNIJ PROGRAMOWANIE

Przeciagnij ponizsze bloki kodu do edytora skryptow. Uzyj kolorow, aby fatwiej je odnalezc.

l : . ] yacigniat ‘ 4——— Uruchom ten fragment kodu po nacisnieciu klawisza strzatka w prawo.

przesu o m krokaw B Przesufi kota 0 10 krokow naprzod.

nastepny kostium B Uzyj kostiumow, aby sprawic wrazenie, ze kot naprawde sie porusza.

Aby przetestowat utworzony kod, kliknij ikone przedstawiajaca
zielong flage. Za kazdym razem, gdy nacisniesz klawisz strzatka
w prawo, kot powinien przemieszczac sie do przodu.

p ksigzke
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Aby znalez¢ te ikone, spojrz na
prawy dolny rog ekranu. Upewnij
sig, ze klikngtes wiasciwg!

20 O
© ©

3. DODAJ KOLEJNEGO DUSZKA

Kliknij ikonke
Nowy duszek.

Ikonka duszka, dla ktorego

w danym momencie bedziesz
tworzyc¢ kod, znajdzie sie

4. WBIERZ OBRAZEHK MYSzZY w niebieskiej ramce.

Duszek Mousel

s Pokaz | @ | @
g

— Mousel —
k ° S 'S

e e AR o

Przewijaj duszki, az znajdziesz obrazek Kliknij te ikonke, aby wybrac obrazek Nowy duszek zostanie
myszy. nowego duszka. wySwietlony na liscie
duszkow.

5. DODAJ KOD 6. GRAJ!

Aby mysz po nacisnieciu klawisza Z mogta sie poruszac, dodaj Znajdz przyjaciela, z ktorym bedziesz sie Scigac.
nastepujacy kod: Zanim rozpoczniecie wyscig, przeciggnijcie swoje
duszki na lewa strone sceny. Zdecyduijcie, kto
Uruchom ten fragment bedzie kotem, a kto mysza. Przygotujcie palce nad
kodu po nacisnieciu klawiszami Z oraz strzatka w prawoi do dzieta!
klawisza Z Naciskajcie klawisze
tak szybko, jak
tylko potraficie,
i przekonajcie sie,
Zmien kostium, aby kto wygra!
PRSI ERHNR sprawi wrazenie, ze mysz ( _,m
naprawde sie porusza.

X O

Przesun duszka myszy
0 10 krokdw naprzod.

Aby przetestowat utworzony kod, kliknij ikone

przedstawiajacg zielong flage. Nacisnij klawisz Z, Teraz juz wiesz, jak stworzy¢ najprostsza gre
aby mysz zaczefa sig poruszac. dla dwach graczy. Kiedy poczujesz, ze nadszedt
czas na kolejne wyzwanie, przejdz na strone 14.
i sprobuj zrobic gre Olimpiada zwierzqt.



https://helion.pl/rf/scra3n
https://helion.pl/rt/scra3n

RYBKA W MORZU

Podczas tworzenia tej gry poznasz inny sposob

kontrolowania poruszajgcego sie duszka. Aby utrzymac

go w ruchu, nauczysz sie uzywac petlj, ktora sprawi,
ze utworzony przez Ciebie kod bedzie sie powtarzat.
Nacisniecie klawiszy bedzie pozwalato na poruszani
ryba. Dodajac odpowiednie tto, sprawisz, ze gra beg
wygladata fantastycznie!

1. URUCHOM SCRATCHA

( scratch.mit.edu \ a

Uruchom ulubiong przegladarke internetowa i w pasku
adresu wpisz adres URL https:/scratch.mit.edu/. Kliknij
tacze Stworz, aby zaczaé programowac.

2. ZADNVCH KOTOW

Koty nie s3 dobrymi ptywakami.
Wybierz ikonke kota (zostanie
podswietlona na niebiesko),

a nastepnie kliknij niebieski
przycisk x w jej gornym prawym
rogu, aby ja usunac.

3. DODAJ DUSZHKA

Kliknij ikonke Nowy
duszek.

Y. WYBIERZ RYBHKE

E )
® A4
o Al IR ATl e B
A ™ g

Przewijaj obrazki z duszkami,
dopoki nie znajdziesz ikonki z rybka. nowego duszka.

=J—J-J-J_J_J-Y_1_]

HOINI0OFRSIE

Kliknij ja, aby wybrac obrazek dla

p ksigzke
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5. DODAJ KOD

Przeciggnij ponizsze bloki kodu do edytora skryptow:

Zwykle blok kodu

- N 4——— PoKiiknieciu ikonki zielonej flagi uruchamia sie tylko raz
wykonaj ponizszy fragment kodu. lub pgdczas trwania
' . o _ okreslonego zdarzenia,
| 4—— Powtarzaj kod w nieskoficzonosc. np. naciskania klawisza.

Blok kodu zawsze powtarza
€——— Przesun rybke o dwa kroki do przodu. znajdujqcy sie wewngtrz niego l l

kod w kotko... w nieskonczonosc!

Aby przetestowat utworzony kod, kliknij ikone przedstawiajacg zielong flage. Rybka powinna
powoli ruszy¢ naprzod. Bedzie sie poruszac, az dotrze do krawedzi sceny, poniewaz blok kodu
ruchu znajduje sie wewnatrz bloku zawsze.

6. ZMIENIAJ HIERUNEHK

Musisz by¢ w stanie sterowac kierunkiem ruchu rybki poprzez naciskanie klawiszy.
Przeciagnij jeszcze dwa segmenty blokdw kodu tak, jak pokazatem ponizej:

Uruchom ten Uruchom ten
fragment kodu po fragment kodu po
nacisnieciu klawisza nacisnieciu klawisza

strzatka w lewo. —— ‘ ' _ ‘ &—— strzatka w prawo.

0Obréé rybke ——Jp- Obrdc rybke
i 0 15 stopni

0 15 stopni w lewo.
W prawo.

Aby przetestowact kod, przeciagnij rybke na lewa strone sceny, a nastepnie kliknij ikone przedstawiajaca zielong flage.
Do sterowania kierunkiem ruchu rybki uzywaj klawiszy strzatka w lewo i strzatka w prawo.

Aby znalezc te ikonke, spojrz
w prawy dolny rég ekranu.
7. DODAJ TLO Upewnij sig, Zze wybrates wlasciwg!

00 7

8. WYBIERZ TLO GRY M (11

Kliknij ikone
Nowe tto.

JEEr=Y=y=T=—y=——y=y W tej grze nauczytes sie, w jaki sposob
FEEErE EE o M mozna wykorzystac petle zawsze. Dzieki jej
e B e 1 T zastosowaniu kod w grze moze by¢ powtarzany
- - a - i - L ik = w nieskonczonosc. Kiedy bedziesz gotowy

na wyzwanie, przejdz na strone 15. i sprobuj
utworzyc gre Ptak na niebie.

sEmmEn @ s=sdNe

Na liscie dostepnych tet odszukaj Kliknij je, aby dodat nowe
to o nazwie underwater1. tto do tworzonej gry.
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TRZEPOCZACY
NIETOPERZ

Do tej pory wyprébowaliSmy, w
poruszac duszkami. Jednak zna
jest o wiele bardziej skomplikg
szczegotowe zadania do wy
okreslonych przedmiotow.
nauczysz sie tworzyc kod p
nietoperza zbierajacego p
kontrolowact ruchy nieto
podtaczonej do kompu

1. ZADNVCH KOTOW 2. DODAJ DUSZHKA

Potrzebujemy nietoperzy, nie
kotow. Dlatego najedz myszka
na ikone z kotem i kliknij
niebieski przycisk Xw prawym
gornym rogu ikony, aby w ten
sposob usunat duszka.

Kliknij ikone
Nowy duszek.

“

3. WYBIERZNIETOPERZA

5

EECEEEEEE ECEEEEEE)
FiEIel ) ®] Przewijgj liste duszkow do 8 d (v B Kliknij go, aby wybrac
momentu, az znajdziesz + nowego duszka.
Y £ F ¢ a obrazek przedstawiajacy I # v |9 a
® &

e o nietoperza. ® 14| ¢ F ﬂK

Y. DODAJ KOD DO GRY

Przeciagnij ponizsze bloki kodu do edytora skryptu. Ten kod spowoduje, ze nietoperz bedzie latat po scenie.

IR Po kliknieciu ikonki zielonej flagi wykonaj ponizszy fragment kodu.

PR €——— Powstrzymaj nietoperza przed obracaniem sie, gdy zmienia kierunek.

< Powtarzaj kod znajdujacy sie wewnatrz bloku zawsze.

P EETE AT € — Ustaw kierunek ruchu nietoperza tak, aby podazat za myszka.

44— Poruszaj nietoperzem zgodnie z kierunkiem wskaznika myszki.
nastepny kostium B | Zmien kostiumy, aby uzyskac wrazenie, ze skrzydta nietoperza trzepocza.

Aby przetestowat utworzony kod, kliknij ikone przedstawiajaca zielong flage. Nietoperz powinien fruwac
zgodnie ze wskaznikiem myszki. Poruszaj swojg myszka, aby sprawdzic, czy nietoperz lata po scenie.
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5. DODAJ DUSZKA

6. WBIERZ POMARANCZE

. Soooaoome oW liste _—
Kliknij ikone duszkow, dopoki nie ﬂ Yiereas JE Kliknij go.
Nowy duszek. znajdziesz obrazka ¥l @ -]
przedstawiajacego & 4 LA
pomarancze. e - B
A, B
- W JAKI SPOSOB MOZNA
7. DODAJ KOD DLA POMARANCZY tLACZVC BLOKI KODU?
et E Zacznij od bloku
Przeciagnij ten fragment kodu do edytora skryptow, aby méc czokajaz kodu c/zekaj az
kontrolowa¢ ruch pomaranczy. ’
i . Po kliknieciu ikonki zielonej _ Zfie;"qg”il}(b/f’/{k
i i DONiz otyka wskazni
4— flagiwykonaj ponizszy
= | fragment kodu. p— myszy do bloky
i kodu czekaj az.

44— Upewnij sie, ze pomarancza (Przeciggnij go

jest widoczna. z lewej strony,
5_ ¥~ poczekaj, az nietoperz z kategorii Czujniki).

dotklnle pomafanczy (zje ja). Z rozwijanego
Ukryj pomarancze — i at y menu wybierz
zostata zjedzona! . . ’ opgje Bat.

8. WIECEJ POMARANCZY ce 9. ROZMIESZCZENIE POMARANC2ZY
ryy?
| 22
* @0 E= (L Rozt6z pomaraficze
; eksportu] 92 @l na scenie.
Bat Orange Yvv .

usuri

Kliknij prawym K Nastepnie z menu 4AA
przyciskiem myszy na kontekstowego
ikonce przedstawiajacej  wybierz opcje
pomarancze. duplikuj.

Jesli nie widzisz nowych
pomaranczy, kliknij najpierw
ikone przedstawiajgcq
zielonq flage, a nastepnie
na przycisk Stop.

Powtarzaj te czynnosc, az
uzyskasz 5 pomaranczy!

10. USTAW TLO

: E:=I=l1=l;sl==!l===!l=3 : l::l!’!=l;sl==’ﬂ===l=’
| BE M ooy az : S B M Kiiknij aby
K Kiknijikonke st oo o [ 6 DO znajdziesz fas. ; wybrac to tfo.

Nowe tto.

¢ e

Przetestuj kod. Uzyj wskaznika myszy w celu poprowadzenia nietoperza
po scenie w taki sposob, aby zjadt wszystkie pomarafcze!

W tej grze nauczytes sie wykorzystywac bloki kodu ukryji pokaz. Dzieki temu miateS mozliwoS¢ sprawic wrazenie, jakby
jeden duszek (tutaj nietoperz) zjadat drugiego (tutaj pomarancze). Ponadto wykorzystates jeszcze bloki kodu czekaj az

i dotyka, aby ustalic, czy duszek zostat dotkniety przez innego duszka. Wreszcie dowiedziates sie, jak mozna duplikowat
duszka, co w omawianej grze pozwolito na utworzenie wielu przedmiotow do zebrania. Gdy tylko bedziesz gotowy na
wyzwanie, przejdz na strone 15. i sprobuj utworzyc gre Gfodny dinozaur
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KIRAN I MAGICZNE
KRYSZTALY

To kolejna gra z cyklu platformowek, ktorych celem jest
zebranie jak najwiekszej liczby okreslonych elementow.
Nasz dzielny astronauta, tytutowy Kiran, podrozuje po
kosmosie, zbierajac magiczne krysztaty. W tym projekcie
wykorzystasz wiedze zdobyta podczas tworzenia
poprzedniej gry, a takze zduplikujesz wiele duszkow.
Uzyjesz przy tym jeszcze nowego rodzaju petli i efek
specjalnych, dzieki ktorym krysztaty beda ISnity!

1. ZADNYCH KOTOW W KOSMOSIE! 2. DODAJ DUSZKA
Kosmos to nie jest najlepsze miejsce
do zycia dla kotéw. Najedz na ikonke
kota (podswietli sie na niebiesko), Kliknij ikonke
a nastepnie nacisnij niebieski Nowy duszek.
przycisk x, aby ja usunac. \
3. WYBIERZ IKONKE ASTRONAUTY KIRANA
CIOOooDoooo == 14111 J-]
£ ‘AEAE ks Przewijaj liste duszkéw, az £ < 15 Kliknij te ikonke, aby
> znajdziesz duszka Kiran. ’g, wybraé nowego duszka.
e A EAE- I S =1
i s FU R =S A, 3
Y. DODAJ KOD DLA HIRANA
Spraw, aby Kiran latat. W tym celu utwérz ponizszy fragment kodu,
przeciagajac odpowiednie bloki kodu do edytora skryptow.
LR | Po kliknieciu ikonki zielonej flagi wykonaj ponizszy fragment kodu.
44— Zmniejsz Kirana do 1/4 jego normalnego rozmiaru.
- < Powtarzaj kod znajdujacy sie w bloku zawsze.
ustaw w kierunku duszka wskaZnik myszy »

& Ustaw kierunek ruchu Kirana tak, aby duszek podazat za wskaznikiem myszy.

44— Poruszaj Kiranem zgodnie z kierunkiem wskaznika myszki.

F Aby przetestowat utworzony kod, kliknij ikone przedstawiajaca zielong flage.

przesur o °- krokéw

Jesli wykonates poprawnie wszystkie kroki, Kiran powinien poruszac sie zgodnie
z kierunkiem wskaznika myszki. \Wyprébuj jego lot po scenie, ruszajac myszka.

Po
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5. DODAJ DUSZHKA 6. ZNAJDZ KRYSZTAL

ocoooooooo L ooooooess | .
Przewijaj liste, Kliknij

Kliknij ikonke - o -
'.'_. T LS ) G . azznajdziesz "' T . _e . obrazek, aby

Nowy duszek.

[$5] e e duszka Crystal. g = age 20 wybrac.

(111 1 IR

7. DODAJ KOD DLA KHRYSZTALU

Utwarz ponizszy fragment kodu, ktéry bedzie kontrolowat ruchy krysztatu. Na stronie 11. znajdziesz wiecej
W tym celu przeciggnij bloki kodu do edytora skryptow. informacji o tgczeniu blokéw kodu.

Fﬂl 44— Pokliknieciu ikonki zielonej flagi wykonaj ponizszy fragment kodu.
: 47 Upewnij sie, ze krysztat jest widoczny. PN
pmmu[n TR S| €——— Powtarzaj kolejne dwa bloki kodu, dopdki Kiran zbiera krysztaty. ‘) J‘
abréé C o @ SR 49— Powoli obracaj krysztat.
:usmw efekt kolor v na @ 4——— Powoli zmieniajac kolor, spraw wrazenie, ze krysztat 15ni.

Upewnij sig, ze krysztat zniknie, gdy Kiran go dotknie. o

Powtorz punkt 8. tyle razy, az
otrzymasz zadawalajqcg Cie
liczbe krysztatkow, ktore ma
zebrac Kiran.

8. WIECEJ KRYSZTALOW

eksportuj \

Kiran usun

Prawym przyciskiem Nastepnie z menu
myszy kliknij ikone Crystal kontekstowego
na liscie duszkow. wybierz opcje duplikuj.

9. POTRZEBUJEMY GWIAZD!

- coooseso =)
Kliknij ikonke

K Nowe to. EEREFE Przewijaj liste, S e Pl M Kliknij ten

az znajdziesz tto obrazek, aby

Lo} i Es W atytutowane o} R ™ wybractto.

Stars.

- -y

F Przetestuj kod. Uzyj myszki, aby kierowac ruchem lotu Kirana i zbiera¢ magiczne krysztaty!

Tak utworzytes kod do tej gry, ze krysztaty znikaty po dotknieciu przez Kirana. Uzytes petli powtarzaj az dotyka, aby kod
dziatat, dopoki nie zostang zebrane wszystkie krysztaty. Utworzony kod spowodowat wygenerowanie animacji, ktora
sprawita, ze gra wyglada na bardziej zaawansowang i ciekawsza. Kiedy bedziesz gotowy na kolejne zadanie, przejdz na
strone 15., a nastepnie utworz gre Ripley i obcy!
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ZADANIA DO
ROZDZ2IALU 1.

W tym rozdziale nauczytes sie podstaw tworzenia gier w
programie Scratch. Wykorzystywates petle do tworzenia
fragmentdw kodu, ktore musiaty byc powtarzane, a takze
bloki danych wejsciowych, ktore reagowaty na naciskanie
klawiszy i poruszanie myszka. Zastosowanie blokdw ruchu
i obrotu umozliwito poruszanie sie duszkdw po scenie.
Ponadto zastosowates rowniez bloki ukryj, pokaz, nastepny
kostium i zmien efekt kolor, aby zmieniac wyglad duszkow.

y ) N Teraz, gdy masz juz
'l \‘ pewne doswiadczenie
/ \ w tworzeniu prostych
ﬂ A programow, sprawdz
LT sie i wykonaj ponizsze
‘ ‘ zadania. Powodzenia!
[ )

ol Am

ZADANIE 1. PIES W RUCHU

Przypomnij sobie, w jaki sposab byt tworzony kod

w grze Kot w ruchu. Zastosuj taka sama taktyke, aby
utworzy¢ program, w ktdrym tym razem to pies bedzie
poruszat sie po scenie. Rozpocznij programowanie od
usuniecia duszka przedstawiajacego kota i wybrania
duszka psa. Dla utatwienia mozesz wykorzystac kod ze

strony 4. Poruszaj duszkiem psa za pomoca klawiszy
strzatek.

ZADANIE 2. OLIMPIADA ZWIERZAT

W grze Kot i mysz zobaczytes, w jaki sposob mozna
utworzy¢ program, w ktérym beda sie poruszac dwa
duszki. Co powiesz na utworzenie podobnej gry, tym
razem dla czworki zawodnikdéw? Przejrzyj duszki
zwierzat i wybierz cztery. Ustal cztery rdzne klawisze,
aby za ruch kazdego zwierzatka odpowiadat odmienny

klawisz. Wykorzystaj kod ze strony 6., aby kazdy duszek
poruszat sie po nacisnieciu odpowiedniego klawisza.
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ZADANIE 3. PTASZEK NA NIEBIE

Zacznij kolejny projekt w Scratchu i wybierz tto. Usun
duszka przedstawiajacego kota, natomiast dodaj
duszka papugi. Korzystajac z wiedzy zdobytej podczas
tworzenia gry Rybka w morzu ze strony 8., tak utworz
kod, aby papuga latata po nacisnieciu klawisza strzatka
w lewo |ub strzatka w prawo. Ponadto uzyj bloku kodu
nastepny kostium do wywotania wrazenia, ze papuga
trzepocze skrzydtami.

ZADANIE Y. GLODNY DINOZAUR

W grze Trzepoczqcy nietoperz wykorzystates
skomplikowane fragmenty kodu, aby utworzyc
bardziej ztozony program z kilkoma duszkami. Prace
nad nowym projektem rozpocznij od wybrania innego
tta. Zamiast duszka przedstawiajacego nietoperza

tym razem uzyj duszka dinozaura. Aby nim poruszac,
wykorzystaj sprawdzony juz wczesniej kod z gry
Trzepoczqcy nietoperz. Co dinozaur bedzie jadt? Jajka?
Jabtka? Inne dinozaury? Przypomnij sobie, w jaki
sposob na stronie 10. byt tworzony kod dla pomaranczy
i wykorzystaj go w tym projekcie, aby pokarm znikat,
gdy tylko dotknie go dinozaur.

ZADANIE 5. RIPLEY I KOSMICI

Przypomnij sobie, w jaki sposob zostata utworzona
gra Kiran i magicze krysztaty. Na takiej samej zasadzie
zaprogramuj gre, w ktorej duszek Ripley lata po scenie.
Zamiast krysztatéw dodaj duszki kosmitow. Uzyj takich
samych blokow kodow, jak w przypadku krysztatow,
aby kosmici wirowali i zmieniali kolor. Eksperymentuj

z nowymi efektami. Kiedy Ripley dotknie kosmite, ten
musi znikna¢. Uzyj kodu podobnego do utworzonego
na stronie 12.
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Scratch jest projektemn MIT Media Lab. Poczatkowo miat stuzyé mtodym ludziom do nauki programowania, ale szybko zaczat petnic rowniez
inne funkcje. Jest jak cyfrowa piaskownica, w ktérej kazdy moze nie tylko nauczyc sie podstaw kodowania, ale takze Ewiczy¢ kreatywnose,
umiejetnosé pracy w zespole i zdolnosE do wynajdywania nieszablonowych rozwiazan, na przyktad podczas projektowania gier. Scratch

jest bowiem Swietnym narzedziem do tworzenia najrozniejszych gier, a poswigcona mu strona umozliwia dzielenie sie wynikami

swojej pracy z innymi.

Ta ksiazka jest przezabawnym przewodnikiem po programowaniu w Scratchu 3, przeznaczonym dla przysziych inzynierdw, programistdw,
naukowcdw i pasjonatow kodu. Dzieki niej szybko zaczniesz pisat klasyczne gry zrecznosciowe i wzbogacat je w dzwiek i animacje. Pokazano
tu rdwniez, czym s3 i do czego sie przydajg zmienne, petle czy funkcje. Zaprezentowano takze sposoby stosowania regut matematycznych do
stopniowego komplikowania gry. Poszczegdlne tresci zostaty bogato zilustrowane i uzupetnione przejrzystymi instrukcjami krok po kroku.

W ten sposab, piszac atrakcyjne gry, w mgnieniu oka przyswoisz nawet bardzo ztozone zasady programowania!

DZIEKI KSIAZCE:

= sprawnie zaczniesz prace ze Scratchem
nauczysz sie programowac wyglad i zachowanie duszkow
dowiesz sig, jak dodat do gry efekty dzwiekowe, animacje i... logike
bedziesz uzywac dziatain matematycznych do ulepszenia gry
napiszesz gre pitkarska, wyscigowke z rakietami, a takze mnostwo innych gier!

MAX WAINEWRIGHT

zajmuje sie edukacja dzieci. Jest nauczycielem Pre-School Gold Awards. Wspotpracowat z Discovery
programowania, pisze ksiazki na ten temat, jest takze Education, The London Grid for Learning, Espresso,
autorem oprogramowania edukacyjnego dla dzieci. Hachette i Ofsted. Mieszka w Londynie z zona
Zdobyt wiele nagrod, w tym Bett, ERA i Practical i dwaojka dzieci.

Sprawds nasze szkolenia! AN
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