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PRZEDMOWA

PODZIEKOWANIA
UWAGI DLA RODZICOW | NAUCZYCIELI
POZNAJ DRUZYNE

ETAP 1. PRZYBYSZ ZE StONCA

Poznasz Scratcha! Nauczysz sie takze, czym sa duszki i wspolrzedne.

ETAP 2. PODROZ W KOSMOS

W tym rozdziale stworzysz pierwsza gre. Dowiesz si¢ tez, jak tworzy¢
nowe kostiumy oraz jak programowac ruchy, reakcje i efekty dzwiekowe
duszkéw.

ETAP 3. UWIEZIONY W USMIECHU MONA LISY

Piszac te dwuetapowa gre, nauczysz sie, jak kontrolowac postepy
projektu w Scratchu. Dowiesz sig, jak zlicza¢ wyniki dzieki zmiennym
i jak kontrolowac¢ gre za pomocg polecen nadaj.

ETAP 4. URATUJ HONGKONG

Nauczysz sie, jak kontrolowa¢ duszki za pomoca myszy, programowaé
funkcje odbijania sie obiektow, i nie tylko.

ETAP 5. RZUTY KARNE NA IPANEMIE

Zaprogramujesz gre pitkarska z systemem celowania, kilkoma
powiazanymi regutami, interaktywnymi efektami dzwiekowymi
i zywym, animowanym tfem!
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Nauczysz sie, jak stworzy¢ gre wyscigowa z przewijanym ekranem,
jak zaprogramowac¢ zlozone ruchy duszkéw i sprawi¢, ze tlo bedzie
zmienialo si¢ wraz z czasem gry.

ETAP 7. ZAGINIONE SKARBY GIZY
W tej egipskiej przygodzie stworzysz interaktywny labirynt
ze straznikami, putapkami i skarbem!

ETAP 8. WYSCIG CZARODZIEJOW

Tworzac te prosta gre polegajacg na szybkim naciskaniu klawiszy,
nauczysz sie, jak odtwarza¢ w Scratchu muzyke i tworzy¢
animowane tlo.

ETAP 9. OSTATECZNY POJEDYNEK... W MROCZNYM KOSMOSIE
Programujac te ekscytujaca bijatyke, bedziesz musial wykorzysta¢
dotychczas zdobyta wiedze. Stworzysz dwie postacie o unikalnych
atakach, wlasnych licznikach punktéw Zycia, i nie tylko.

ETAP 10. EPILOG

KILKA StOW NA ZAKONCZENIE

Kup ksigzke
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Etap

Na powierzchni Rozbtyskowi
Ctorica czaleje ctonecznemu
burza magnetyezna... towarzyezy
wypuch energii!

Tymezacem

rogramowanie jest
w ezkole na Ziemi... prog J

takie trudne...

CWIR, CWIR

K-kim jected?

No dalej, Co cig ctato?

wetawaj!

Pole¢ ksigzke
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Jectem Seratehy.
Przybywam
z cyberprzestrzeni

Niecamowite!
Mam na imie Michat.
Studiuje informatyke

Zgadza sie. Podgzatem
za tym btyckiem éwiatta,
i oto jestem!

Pochodzicz
z komputera?!

O nie! Nie moge
cie ruczyé!

Hej, Michale... Czy na
twojej planecie zaweze
jeet tak ponuro?

Gdzie e
wezyeey?
Ach! Ja tez nie!
z Pomocy!!!
Niebo wyglada
przerazajgco!
Nie!
Coé jest nie tak,

Wezcie te
Nie béjeie cie! Tajng Inetrukeje,
Na szezeéeie wae z nim pochtonie
znalaztem! wag czarne
tornado! Rébeie,

ciata zoctaty co méwie!

unietuchomione!

N -
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Zapoznaj sie ze Scratchem!
Dowiedz sig, czym sq duszki

| wspétrzedne.

dVv1l3

Paleta blokdw

Aby postepowat zgodnie z Tajng Instrukejg, musisz
najpierw ofwarzyt Scrafcha. Gdy juz sfworzysz nowy
projekt, ujrzysz kota Scratchy'ego na biatym te. Kot
Jeszcze nic nie rabi, poniewaz nie ofrzymat zadnych
polecen. W nazewnictwie Scratcha kot — podabnie

Jak wszystkie inne postacie czy abiekty, kidre
dodamy do projekfu — fo duszek Wkrotce kazemy

mu sie poruszyc, korzystajge z niebieskich blokow
znajdujgeych sie w centrum ekranu.

ODCZYN UROK!

Musimy sprawi¢, aby kot Scratchy
znow sie poruszyt. Zafanczy dla nas
na Scenie.

W tym miejscu znajdujq sie bloki polecen,
kfore mozna przypisywac duszkom
Pogrupujemy je odpowiednio, aby odczynic
urok i umozliwi¢ Scrafchy'emu poruszanie
sie. Wszystkie blaki na ekranie majq kalor
niebieski, poniewaz nalezq do kategorii Ruch.

ioie@i@

-4

Aby przeniesc blok, po prostu kliknij go
i przeciggnij w to miejsce. To Strefa Skryptow
— miejsce, w kferym bedziemy pisac

programy 8
- @ |
A

e

R — ’ © 0
Musisz wydac kazdemu duszkowi oddzielne 7
insfrukcje. W kolejnych grach bedziemy 4
kontrolowa¢ wiecej niz jedng postac, dlatego
w tym migjscu, czyli na Liscie Duszkow,
ujrzysz ich wiecej. Aby wydat duszkowi
konkretne polecenie, kliknij go, a dopiero potem
przeciggnij bloki do Strefy Skryptew.

A teraz przyjrzyjmy sie blizej
pozostatym elemenfom inferfejsu..

[ J
Pole¢ ksigzke
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Przewodnik po interfejsie Scratchal

Paleta
Kazdy z tych dziewieciu przyciskow pozwala *
Ci na wybér polecen {zwanych blokamil, ktare
stuzg do programowania duszkow. Mozesz Zielona flaga rozpoczyna Zagraj w gre
Je ze sobg tgczyc, aby twarzyc programy Nazwij swoj gre, a czerwona flaga na petnym
kontrolujgce obiekty znajdujqce sie na ekranie. projekt zafrzymuje jg. ekranie
V. \ o _4 4

Strefa Skryptéw Scena

W tym miejscu fworzysz programy. Prezentuje to

Grupowanie blokow pozwoli Ci na mh costworzytes >
kontrolowanie duszkdw z projektu.

[ o urn - | Aby uzyskac dosfep do innych funkgji,
- © O

wybierz jedng z frzech zaktadek w gorngj
czesci ekranu:
Skrypfy Aby napisac program, przeciqgaj
bloki polecen z Palety i tgcz je ze sobg.

s @) e o

- @ @ O

BESL Kostiumy: Rysuj, wgrywaj i edytuj pliki
==

O

=0

graficzne dla duszkéw,
Dzwieki Nagrywaj | wgrywayj pliki a
dzwiekowe dla duszkow

By - o
Informacje o duszku ) 4@
Zawiera nazwe duszka, jego pozycje, I
kierunek, rozmiar oraz opcje ukrycia /
lub pokazania duszka. / 1

< 0 |

) . |

Lista Duszkéw I

Tu znajdujq sie bohaterowie i obiekty,

kfare stworzytes, w fym Scena. Kliknij I

wybrang ikone, aby edytowac danego 1
duszka. 1 »

’ I

Dodawanie nowego duszka

Mozesz dodac duszka na cztery sposaby:

- wybra¢ go z wbudowanej biblioteki,

- samodzielnie go namalowac,

- pozwali¢ Scrafchowi na dodanie losowego duszka,
- wgrac z posiadanego pliku graficznego

Kup ksigzke ) Pole¢ ksigzke
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Informacje o duszkach

Pewnie zauwazytes, ze po wybraniu Scrafchy'ego z listy duszkow pojawia
sie ofaczajgea go niebieska linia. Aby wyswietlic informacje dofyczgce
duszka, kliknij go W sekji znajdujqcej sie nad duszkiem znajdziesz jego
imig, pozycje, rozmiar i kierunek (kqf).

m
—
>
0

(zas na zabawe Aby
zaprogramowac ruch w Scrafchu,
musisz zrozumiec, w jaki Sposeb
Scrafch ustawia obiekfy

Klkni ikone Ttai wybierz opcje
Wuybierz fto.

Uwaga: duszki majq zaktadke
Kosfiumy, a sceny — zaktadke Tta

Wubierz fto Xy-gridi klikni)
przycisk OK aby go uzyc

W tym miejscu mozesz nazwac duszka Scrafchy'ego
Domyslna nazwa fo Duszek? Nie sqdzisz, ze fo froche
nudne? Nadaj imie duszkowi.

!
/]
Scena
Duszek Duszek1 — x 0 1 y 0
Pokaz | ® | @ Rozmiar 100
I} Ta
1
Ustawienia obrotow

Sprobuj klikngé pole o nazwie Kierunek Pokaze

sie strzatka Poruszaj nig i zobacz, co sie stanie

ze Scrafchym. Nasfepnie nacisnij dwie mate sfrzatki
znajdujqce sie pod kotem i panownie porusza) duzg
sfrzatkg, jednoczesnie obserwujge duszka

SRR

Kierunek

= Sirypl & ma oy Déwieki

Kostium  thot

Wypsini .' Zarys n'
IR

Xy-rict-20px Xy-grid-30nx

[ J
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Teraz mozesz doktadnie sie przyjrze¢, w jaki sposéb Scrafch umieszcza

abiekty na siafce z dwiema osiami:

o$ y pionowa linia wytyczajgea pozycje na garze i na dole; osiqga

wartosci od -180 (najnizszej) do +180 (najwyzszej);

0$ x pozioma linia wytyczajgea pozycje na lewo i na prawa; 0sigga
wartosci od -240 (najbardziej na lewo) do +240 (najbardziej na prawo).

Domyslne potozenie Scrafchy'ego fo punkt przeciecia sie osi xi y.

Jego wspdtrzedne to (X- 0, Y 0)

Teraz mozemy zaprogramowac ruch kofa
Scrafchy'ego! Ale najpierw sprobuj przeciggngc
go na gérng czesc Sceny, jak fo pokazano

na obrazku z prawej strony,

Akfualne wspdtrzedne duszka sq wyswieflane
pod Sceng, w panelu informacgji o duszku

Aby sie upewnic, ze wydajesz polecenia Scrafchy'emu,
kliknij jego wizerunek na Liscie Duszkow (ramka

w dolnej prawej czesci ekranu). Przetqcz sie na
zaktadke Skrypfy w Strefie Skryptow, a nasfepnie
wybierz palete Ruch. Klikni i przeciggnij blok polecen
do Strefy Skryptéw Mozesz
przewijac bloki w dét i tym samym wyswietlac

blaki z innych kategorii, jednak przyciski z palefy sq
wygodnym skrotem.

Kup ksigzke

A:0,¥:180)

(%:-240,Y:0) (%:0,Y:0) (X:240,Y:0)

Duszek

S
8

@
@
Diaieh

X

J(x:0,¥:-180)

Scena
Duszeki - x 0 I v 1

e W ML O WKL Yy -
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m
—
>
)

Kliknij wspétrzedng, aby zmienié jej wartose. Ustaw x na [§} a yna fIZ5 A teraz
kliknij blok, zeby go uruchamic! Scrafchy zmieni swojg pozycje zgodnie ze
wspétrzednymi. Wtasnie napisalismy pierwszy program! To naprawde takie proste.

Sprobuj! Aby przenies¢ grupe blokow,
kliknij I przeciggnij blok znajdujgey sie

na samej gorze.

Chcemy, aby Scrafchy przemieszczat = skypt - # Kostiumy
Sie, ale obecnie robi fo zbyt szybko, @ rontroi
abysmy mogli zacbserwowac jego ruch! Ruch -
Aby poruszat sie wolniej, wybierz o
palefe Konfrola, a nastepnie polecenie Wyglad
przeciggnij do Strefy PP
Skryptéw: Upewni sie, ze umiescisz je Diuisk hd
bezposrednio pod niebieskim blokiem P Og—
polecen. Poczekaj, az pojawi sie szare pole, riomenis | S
I wowczas zwolnij kursor myszy. ]
Kontrola [\_/—'
y : o ]
o L
Nyrazenia E\_/—‘
ngne Ny
Obydwie komendy zosfaty ze sobq ® et |
potqczone! Teraz zmien czas hdcie blokd Q:
na 085 sekundy. l
Wskazowka: jesli chcesz oddzieli¢ od gy —
siebie komendy, po prostu odciggnij od p——
siebie bloki. Jesli chcesz skasowac blok, ez
przeciggnij go z powrotem na palete —

Nastepnie kliknij prawym
przyciskiem myszy
pierwszy z dwach blokow
I wybierz Duplikuj, aby
wykonac piec kopil.

Duplikuj [
Dodaj komentarz
Usur biok

[ J
Pole¢ ksigzke
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Whpisz do swojego programu
wspbtrzedne widniejgce na rysunku
obok. Gdy skanczysz, kliknij caty
blak polecen, a Scrafchy zacznie
poruszac sie po drodze o ksztatcie
pieciokgfal

Aby kot poruszat sie nieprzerwanie, z palefy Konfrola przeciggni blok

7 poleceniem i umies¢ go na szczycie kodu. Kliknij blok, a Scratchy
zacznie biegac! Aby go zafrzymac, kliknij ponownie Mozesz tesfowac w fen
spaseb dowolny program — wystarczy klikniecie myszq.

Wskazowka: za kazdym razem gdy bedziesz tworzyc skrypty, festuj je co
jakis czas, aby sie przekonac, czy dziatajg tak, jak planowates.

Teraz sprawimy, ze Scrafchy le¢ przez @ Tl @ v @
zacznie poruszac sie ptynnie,

zamiast przeskakiwac z miejsca le¢ przez m sekund do x: @ y:
na miejsce. Aby fak sie stato, . .

z palety Ruch przeciggnij gl m SERIGEOR o - @
piec komend le¢ przez @ sekund do x: @ ¥ @
1 tqcz Je ze sobg. Skopiu) uktad

grafiki znajdujgce) sie z prawe) le¢ przez m sekund do x @ B @
sfrony, wpisz warfosci sekund

I wspotrzednych. Gdy skonczysz,

uruchom skrypt | podziwig efekiy! )

Teraz mozemy potgczyc te dwa programy! Z palety Zdarzenia wybierz

komende SREShA SRR SeERSREeT A | umiesc jg na szczycie obu

swoich skryptow

Wskazéwka: czesto bedziemy chieli, aby kilka skryptow zaczeto [ @ e @ @
dziata¢ w fym samym czasie. Wowczas przydaine okaze sie polecenie it przez (Y seruna o (D) - €D

icdy Kliknieto | i @) e @D+ D
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o B

Poniewaz uzylismy polecenia ER=lsAaN N SaE RS el A,

mozemy zaczqc korzystac z przyciskdw umieszczonych nad Sceng,

m aby rozpoczqc (/) lub zatrzymac (@) gre

>

0
Aby dodac funkeje pisaka, kliknij ikone Dodaj bl
rozszerzenie JE8, znajdujgcg sie w lewym ® oo
dolnym rogu ekranu.

-]
St Wytazenis o e Mok e pEaao m

Narysuj za pomoca swoich duszkow

Eminnnn

o s voo e pesana G

Mhoja biokd
> Fa Srrmeht muTGE peaRa O
Nastepnie wybierz palete Pisak m Ay skund
| przeciggnij zaprezenfowane z prawej prezz (R sonacox (ED - €D
strony czfery blaoki zielonego koloru. - o
Gdy Scrafchy zacznie sie poruszac, pes Q@ soersco G ~ €D
bedzie rysowat magiczng gwiazde H et preez () sena o @) v EED

et preez m sekund do x: m ¥ m
let przez 0 sekund do x @ ¥ a

=3

¥ | {#:0,¥:180)

0d czasu do czasu po uruchomieniu

programu mozesz napotka¢ btgd

programu. To najbardziej ekscyfujgea czese
programowania: odkrywanie btedéw w swojej
pracy i rozwigzywanie problemu. W fym
przypadku Scratchy bedzie niekiedy rysowat
niepafrzebng linie w paczgfkowej fazie

| (E2AnY0) - dgigtania programu

Jesli przeciggniemy Scrafchy'ego w dowolne
miejsce na scenie, a nastepnie nacisniemy /A,
wukresli on dodatkowg linie, poniewaz bedzie
rozpoczynat ruch w ztym miejscu. Przefestuj
to kilkakrotnie, aby sprébowat zauwazyc btgd

(- 240, ol

| {%:0,¥:-180)
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Taki btgd pragramu mozna naprawic, dodgjgc do
programu wiecej kodu, czyli nowy blok. W tym
przypadku wystarczy umiescic nowy blok
(z niebieskiej palety Ruch nad zielonymi blokami

pisaka, a pod blokiem LERSSHAN RN SRR A

Dzieki tej drabnej modyfikagji Scrafchy zawsze bedzie
rozpoczynat rysowanie od odpowiedniego punktu na
siafce. Btgd znikngt!

: 0.1
( ‘ _|aéprzez@semnddux®;e
"\ / :Ieépmezmselmnddu)cy:m
et przez @ sekund do o v @
|zépr;ez@setmddux@p@
| It prez o sekund dax @ ¥ @

Dodajmy zupetnie nowy program, dzieki ktéremu
magiczna gwiazda bedzie zmieniata kolory. Stwérz
drugg grupe blokéw wykorzystujgeg polecenie

W oe V100 Zmien Kolor pisaka ofiuifiliwile

co sie sfanie

Rabi wrazenie, prawda? Mozesz przypisa¢ danemu
duszkowi wiecej niz jeden zestaw blokew! Scrafchy
ma teraz dwa programy. Ten drugi niewielki program
znacznie modyfikuje wyglad gry.

(x:-240,¥:0)

Jtx:0,¥:-180)
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Wyglad

Dzwigk
@
-

Zdarzenia

Kontrola

Czujniki

Wyrazenia

Zmienne

Pamiefaj, aby zapisywac
plik, dzigki czemu
bedziesz magt bawic sie
nim fakze pozniej!

Nowy
Zapisz teraz
Zapisz jako kopie

® Wczytaj ze swojego komputera

Jesli jestes zalogowany do Scrafcha, wszystkie Twoje projekty zapisywane sq

w kafalogu Moje rzeczy, dzieki czemu mozesz tafwo je znalez¢ Strona infernefowa
czesto zapisuje Twoje posfepy, ale mozesz fez robic fo samodzielnie, wybierajge Plik,
anastepnie Zapisz feraz. Mozesz fez zapisywac rézne wersje swoich pragramow,
aby nie fracic starszych wersji i mdc swobodnie eksperymentowac — polecenie
Plik/Zapisz jako kopig tworzy nowgq wersje projekfu | umieszcza jg w kafalogu

Moje rzeczy. Jesli chcesz pobrac program na dysk, wybierz Plik/Zapisz na swoim
kompuferze, a potem zapisz w bezpiecznym miejscu.

Wyzwanie Scratchy ego!

(zy potrafisz edyfowac program w taki spaséb, aby Scrafchy
rysowat figury o roznych kszfatfach? Sprabuj!

[ J
Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/scrak2
http://helion.pl/rt/scrak2

Zmien swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % «sﬁ;?
http://program-partnerski.helion.pl


http://program-partnerski.helion.pl
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TWORZ. GRAJ. PODZIEL SIE.

1 ZROB TO ZNOWU!

Scratch jest znany jako projekt edukacyjny,
stuzacy mtodym ludziom do nauki programo-
wania. W trakcie tworzenia projektéow

w Scratchu mozna nie tylko nauczy¢ sie
sposobu myslenia wtasciwego najlepszym
programistom, ale takze ¢wiczy¢ systema-
tycznosé, innowacyjnosé, umiejetnosé znajdy-
wania rozwigzan i pracy zespotowej. Na stronie
Scratcha czeka cata gama ciekawych projektow:
animowane historyjki, gry przygodowe, interak-
tywne samouczki, wycieczki z przewodnikiem,
eksperymenty naukowe i wiele innych. Bez
watpienia kazdy miody cztowiek znajdzie tam
inspiracje, tylko... co dalej? Jak zacza¢?

Jak napisa¢ pierwsza instrukcje?

Dzieki tej ksigzce najmtodsi przyszli progra-
misci, inzynierowie i naukowcy spozytkuja
swojg energie i pomystowos¢ na tworzenie
grywalnych gier komputerowych. Nauczg sie
podstaw programowania i poznaja sposéb
dziatania blokow kodu. W przysztosci zaowo-
cuje to tatwiejsza nauka ,powaznych” jezykéw
programowania. Zabawa, jaka jest pokony-
wanie kolejnych wyzwan programistycznych,
predko doprowadzi adeptéw Scratcha do pisa-
nia wiasnych gier i przyswojenia takich pojec
jak zmienne, kontrola przeptywu danych,
instrukcje czy podprogramy.
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PRZEMYSL.

Razen1thksmqu
poznasz Scratcha i jego duszki

*  nauczysz sie programowac ruchy,
reakcje i efekty dZwiekowe duszkéw

*  dowiesz sig, jak programowac
zachowanie duszkéw i kontrolowaé
przebieg gry

* dodasz do gry muzyke, animowane tto
i zaczniesz zlicza¢ wyniki

Publikacja powstata dzieki LEAD, inicja-
tywie edukacyjnej majacej wspomagacé
rozwdj kreatywnego myélenia poprzez
wykorzystanie technologii. Projekt,
prowadzony przez The Hong Kong
Federation of Youth Groups we wspoétpracy
z MIT Media Lab, proponuje mtodym
ludziom interaktywne ¢wiczenia oparte

na projektowaniu, stuzace pobudzaniu
innowacyjnosci, doskonaleniu umiejetnosci
rozwigzywania probleméw i obyciu
technologicznemu.

KOD KORZYSCI E E

1
Siggnij po wigcej! » ]
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