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Nauka obchodzenia sie
ze Scratchem

Scratch jest jezykiem programowania typu przeciqgnij i upusc' zostat stwo-
rzony w Instytucie Techniki w Massachusets (MIT). Kazdy bloczek® (kawa-
ek kodu) napisany jest w ActionScripcie — jezyku programowania Adobe.
To oznacza, ze Twoja gra bedzie potrzebowata Adobe Flash Playera, zeby
dziatad. Jest to istotne, poniewaz Scratch nie zadziata na Zadnym urzadze-
niu, ktére Flasha nie ma (np. iPad). Bedziesz zatem musiat pracowac na
komputerze.

Podczas tworzenia gry taczy sie soba poszczegolne bloczki jak klocki Lego,
a Scratch w tle implementuje kod, dzieki czemu mozna uruchomi¢ program.
To czyni Scratcha wizualnym jezykiem programowania typu przeciggnij
i upus¢. Programisci z MIT przypisali do kazdego klocka kawatek kodu. Teraz
wiec mozesz polaczy¢ potrzebne bloczki, a w efekcie powstanie program.

Co mozna zrobi¢ w Scratchu? Kroétka odpowiedz brzmi: wszystko. Dzigki tej
ksigzce nauczysz sig, jak wykonac wielopoziomowe gry platformowe, strze-
lanki z szybka akcja i gry na refleks, ktore zastuguja na miano gier zrecz-
nosciowych. Zamiast ogladac¢ si¢ na wytwornie i czeka¢ na ich najnowsze
produkty, sam zaprojektujesz gry, ktore wszyscy beda chcieli poznac.

! W ang. drag and drop — przyp. thum.

2 Massachusetts Institute of Technology — przyp. tum.

3 W jezyku polskim obie nazwy sa adekwatne, wiec bedziemy tutaj zamiennie uzywac
stéw bloczek i klocek na oznaczenie czastek kodu w Scratchu — przyp. thum.

3
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4 ROZDZIAL 1 Nauka obchodzenia sie ze Scratchem

Zanim zaczniesz tworzy¢ gry, powinienes jednak poznac rézne sekcje prze-
strzeni roboczej Scratcha. Dzigki temu rozdziatowi dowiesz sie:

jak sie porusza¢ miedzy piecioma obszarami przestrzeni roboczej Scratcha;
jak odnalez¢ narzedzia do tworzenia gry;

jak potaczy¢ ze soba bloczki, zeby utworzy¢ program;

jak zarzadzac¢ duszkami.

Potraktuj ten rozdziat jak wycieczke. Jesli teraz poswiecisz chwile, zeby po-
myszkowacé we wszystkich zakamarkach przestrzeni roboczej, w kolejnych
rozdziatach szybko si¢ zatopisz w tworzeniu gier.

Tworzymy pierwszy program

Kiedy lata temu zaczynalem swoja przygode ze Scratchem, nie miatem po-
jecia, co robie. Uczylem si¢ sam, a to oznaczato spedzanie wielu godzin na
faczeniu klockéw po omacku. Zaoszczedze Ci sporo czasu i opowiem o prze-
strzeni roboczej. Dzigki temu bedziesz mdgl przejs¢ od razu do tworzenia
gier i unikniesz potknie¢ zwigzanych z przestrzenia robocza.

Otworz Scratcha, wpisujac w przegladarke internetowa: https://scratch.mit.
edu. Aby moc zapisa¢ swoja prace, bedziesz musiat zatozy¢ darmowe konto,
klikajac na Dofgcz do Scratch w prawym gornym rogu. Kiedy juz zalozysz
konto i si¢ zalogujesz, nacisnij przycisk Stwdrz — znajduje si¢ w lewym gor-
nym rogu strony. Zostaniesz przeniesiony na ekran edytora projektu.

Na rysunku 1.1 pokazano pie¢ gtownych obszaréow przestrzeni roboczej
Scratcha: lista blokow biegnie przez srodek ekranu. Pole skryptowe to duzy
szary obszar po prawej stronie ekranu. Strefa duszkow to obszar w lewym
dolnym rogu ekranu. Duzy bialy obszar z wizerunkiem kota stanowi scene.
Na gorze strony natomiast, na szarym tle, umieszczono przybornik.

Jesli podczas czytania rozdziatu zapomnisz, gdzie sie co znajduje, korzystaj
z tego obrazka. Teraz przesunmy kilka klockéw z listy do przestrzeni skryp-
towe;.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Tworzymy pierwszy program 5

Szary przybornik Scena Lista klockow
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Strefa duszkow Pole skryptowe

Rysunek 1.1. Przestrzef robocza Scratcha sktada sie z pieciu obszaréw

Zaczynamy

Spdjrz na swoja scene — na duzy biaty
obszar po lewej stronie ekranu. W tej
chwili masz jednego duszka. Domysl-
nie jest to kotek; pojawia si¢ kazdora-
Zowo po otwarciu nowego projektu.
Sprawimy, ze przesunie si¢ po scenie
— tak jak kot na rysunku 1.2.

) Rysunek 1.2. Napiszesz program, ktory
Zeby to zrobi¢, napiszesz program, sprawi, ze kot przemiesci sig w kierunku
ktory wyda polecenie komputerowi, strzatki
aby przesunat kota. Program w Scrat-
chu tworzy sie, klikajac i przesuwajac klocki z listy blokéw na pole skryptowe.

Przejdz do listy blokéw, zeby rozpoczac:
1 Nacisnij stowo Zdarzenia, zeby sie przelaczy¢ do zdarzen na liscie blokow.

2 Kliknij klocek kiedy kliknieto flage.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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6 ROZDZIAL 1 Nauka obchodzenia sie ze Scratchem

5 Przytrzymaj przycisk myszy i przeciagnij klocek gdziekolwiek na pole
skryptowe.
4 Zwolnij przycisk myszy.

Na rysunku 1.3 przedstawiono droge, ktora pokonuje klocek z listy na pole
skryptowe.

Rysunek 1.3. W celu rozpoczecia
programowania przeciagnij i upusé
klocki z listy klockéw na pole skryptowe

W ten sposob kazates swojemu programowi uruchomic si¢ po nacisnieciu
flagi nad sceng. Teraz musisz mu powiedzie¢, co powinien dalej zrobic.

Przesuwanie kota

Kot stoi nieruchomo na scenie, co jest dosy¢ nudne. Sprawmy, zeby sie poru-
szyl. Wrd¢ do listy klockdw, Zeby utworzy¢ kolejny krok w programie:

1 Naciénij stowo Ruch na liscie blokéw, Zeby

sie przetaczy¢ do sekcji poruszania sie.
kiedy kliknieto
2 Kliknij bloczek przesur o 10 krokdw.

5 Przytrzymaj przycisk myszy i przecia-

gnij bloczek na pole skryptowe, tuz pod
klocek kiedy kliknieto flage.

Rysunek 1.4. Kiedy miedzy dwoma

4 Przysun go blisko klocka kiedy kliknieto Klockami pojawi sig biata pracstrzer,
bedziesz wiedziat, ze potacza si¢ ze

flage. Pojawi si¢ wtedy biaty pasek na soba po zwolnieniu przycisku myszy
dole klocka z flaga. Pokazano go na ry-

sunku 1.4.
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Tworzymy pierwszy program 7

5 Zwolnij przycisk myszy, zeby potaczy¢ oba klocki. Efekt wida¢ na rysun-
ku 1.5.

P Po nacisnieciu

e
*= Przesuwa kota

" 010 krokéw

Rysunek 1.5. Dwa klocki wspétpracuja ze
soba — tworzg program, ktory przesuwa
kota o 10 krokéw

przesuii o ) krokéw 5

Zeby sprawdzié, czy ukoriczony program dziata, kliknij zielona flage nad
scena. Kot powinien sie nieco przesuna¢ w prawo. Zielony klocek z flaga
kaze uruchomic si¢ programowi. Niebieski klocek ruchu wydaje Scratchowi
komende dla duszka: przesun o 10 krokéw.

M MOJ KOT SIE NIE RUSZA Co zrobié, jedli naciskasz zielona flage,

a kot sie nie przesuwa? Oznacza to, ze dwa klocki nie sg ze sobg
potaczone. Jezeli klocek przesuti o 10 krokéw znajduje sie¢ w polu skryptowym, ale
nie dotyka klocka kiedy kliknieto flage, nacisnij klocek z liczba krokéw jeszcze raz
i przesun go w kierunku klocka z flaga. Przesuwaj go, az zobaczysz bialq linie.
Zwolnij przycisk myszy, aby potaczy¢ klocki ze soba.

Po kazdym nacis$nieciu zielonej flagi nad scena kot powinien si¢ przemiescic¢
0 10 krokéw.

Modyfikacja klocka

Niektore klocki po prostu przenosi sie i upuszcza. Do innych mozesz dota-
czy¢ kolejne klocki. W jeszcze innych mozna wybrac element z rozwijane-
go menu lub beda one mialy specjalne miejsce na wpisanie nowej wartosci.
Mozesz zmienic¢ liczbe 10 w klocku przesun o 10 krokow, wpisujac tam inng
wartos¢.

m POMOCY! NIE MOGE ZNALEZC KLOCKA! To czesto spotykany problem

w Scratchu: szukasz na liscie konkretnego klocka i widzisz klo-
cek, ktdry jest bardzo podobny do tego opisywanego przeze mnie, ale ma inng
liczbe w dymku albo inng nazwe w rozwijanym menu. Przykladowo: klocek na
liScie moze sie nazywac przesun o 10 krokéw, kiedy ja mowie o klocku przesur
0 100 krokow. Nie ma powodu do obaw. Jest to ten sam klocek. Jesli nie mozesz
znalez¢ doktadnie takiego klocka, o jakim moéwie, sprawdz, czy jego nazwa nie
brzmi podobnie. State stowa na klocku beda mialy zawsze takie samo brzmienie
(np. przesuti i krokéw), ale zmienne moga sie rézni¢ (np. 10).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Zmien wartos¢ z liczby 10 na 100:

1 Kliknij wewnatrz biatego dymku klocka przesu o 10 krokéw.
2 Skasuj w nim liczbe 10.

5 Wopisz liczbe 100.

Na rysunku 1.6 wida¢ nowa warto$¢ na srodku klocka przesuniecia.

o Rysunek 1.6. W Scratchu istnieje wiele
Zmien liczbe 10 na 100, . . . L, -
I 3 klockéw, ktore mozna zmieniaé, wpisujac
wpisujac ja w srodek pola . ) o
tekstowego na klocku im nowe informacje lub wybierajac
elementy z rozwijanego menu

przesufi o krokéw

Po naci$nieciu zielonej flagi nad scena kot na ekranie wykona znacznie dtuz-
szy spacer, poniewaz zamiast o 10, teraz przesuwa sie o 100 krokéw na raz.

UCIEKAJACE DUSZKI Kliknij zielong flage kilka razy, a na ekranie

zostana po kocie jedynie noga i ogon. Nie martw si¢: mozna
przywrocic postac kota na miejscu startowym, zeby mogt pokonac trase po raz
kolejny. Mozesz umiesci¢ duszka na scenie w kazdym miejscu, z ktérego chcesz
zacza¢. Kliknij kota na scenie. Trzymajac przycisk myszy, przesun go w lewo.
Zwolnij klawisz myszy po przesunieciu kota na wybrane miejsce.

Teraz ilekro¢ zechcesz, zeby kot sie poruszyt, musisz nacisnac¢ zielona flage.
Mozesz réwniez ustawic¢ program w ten sposob, aby powtarzat ten sam krok,
dopoki program sie nie zatrzyma.

Kontynuacja ruchu

Bedziesz potrzebowat sporo miejsca, zeby zaprogramowac kota tak, aby kon-
tynuowat ruch az do zakonczenia programu. Przesun wiec kota na scenie
jak najbardziej w lewo — kliknij go w tym celu, przeciagnij i upus¢ w nowe
miejsce (wiecej informacji znajdziesz w sekgji , Problem. Uciekajace duszki”).

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Zeby kot kontynuowat poruszanie si¢ po pojedynczym nacisnieciu zielonej
flagi:

Zmien warto$¢ w bloczku przesuri o 100 krokéw z powrotem na 10.
Powrd¢ do listy blokéw i wybierz stowo Kontrola, zeby przejs¢ do klockow
w tej sekgji.

Wybierz klocek zawsze — wyglada jak glowa aligatora. Jest to trafne po-

réownanie, gdyz za chwile ,, potknie” klocek przesu# o 10 krokéw.

Przytrzymaj przycisk myszy i przesun klocek zawsze tuz pod bloczek kiedy
kliknieto flage w polu skryptowym.

Zbliz klocek zawsze do klocka kiedy kliknigto flage, a zobaczysz biaty pasek
u dotu klocka z flaga. Klocek przesuri o 10 krokéw znajduje sie teraz pod
klockiem zawsze, wiec przez moment moze nie by¢ widoczny.

Zwolnij przycisk myszy, zeby klocki zespolily sie ze soba. Klocek przesun
0 10 krokéw powinien si¢ znalez¢ wewnatrz klocka zawsze.

Spdjrz na swoj skrypt. Czy trzy klocki sa umieszczone w takiej samej kolej-
nosci jak na rysunku 1.7?

Klocek przesuri o 10 krokéw
trafi do wewnatrz klocka

ety |
= zawsze, gdy tylko klocek
z . J zawsze zetknie sie z klockiem .
przesuii o @) krokéw kiedy kliknieto flage Rysunek 1.7. Czasamiw Scratchu

jedne klocki umieszcza sie w $rodku
innych

Kliknij zielong flage nad sceng, zeby przetestowac program i obejrze¢ ptyn-
nie poruszajacego sie kota.

Pole¢ ksigzke
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m Jesli masz problem z ulozeniem

klockéw w odpowiedniej kolejnosci, pozbadz sie na moment
klocka przesuii o 10 krokéw. Odt6z go na liste blokow, a umies$¢ na miejscu tylko
klocek zawsze. Nastepnie znowu otworz sekcje Ruch na liscie, chwy¢ klocek prze-
sun 0 10 krokow i wsuni go w srodek klocka zawsze.

Klocek zawsze sprawia, ze program wewnatrz tego klocka bedzie dziatat
w nieskoniczonos¢. W tym konkretnym przypadku kot bedzie sie stale prze-
suwac o 10 krokéw. Bedzie sie tak dzialo do momentu zatrzymania progra-
mu, co nastgpi, jesli klikniesz czerwony znak stopu obok zielonej flagi.

JAK DZIALA ZNAK STOPU?

Co sig stanie, gdy klikniesz znak stopu nad sceng w cza-
sie, gdy kot bedzie jeszcze w ruchu?

Kot si¢ zatrzyma! Zresetuj go, przesuwajac z powrotem na lewa stro-
ne sceny. Nacisnij zielona flage, zeby ponownie ruszyl. Zanim dotrze do pra-
wej strony, nacis$nij stop. Zatrzymat sie? Sprobuj ponownie i zacznij obserwo-
wac program w polu skryptowym. Widzisz z6tta poswiate dookota programu?
To znaczy, ze skrypt jest wiasnie wykonywany. Co sig¢ stanie z ta poswiata, kiedy
nacisniesz stop?

Na scenie mozesz mie¢ wigcej niz jednego duszka. Dodajmy drugiego, zeby
zobaczyy¢, co sie stanie.

Zerknij w lewy dolny rég swojego ekranu: na strefe duszkéw. To tutaj beda
sie znajdowaly wszystkie duszki i tta do Twoich gier, kiedy je juz utworzysz.
Tutaj tez bedziesz si¢ przetacza¢ pomiedzy duszkami, zeby zaprogramowac
kazdego z nich. W tej chwili strefa zawiera jedynie domyslnego kociego
duszka pokazanego na rysunku 1.8, ktéry uruchamia si¢ we wszystkich pro-
jektach Scratcha.

Duszki Nowy duszek: 0 / é [c]

Rysunek 1.8. Wszystkie Twoje duszki beda
a@/am sig znajdowac w strefie duszkéw

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Zapelnisz to miejsce wlasnymi postaciami, ktore stworzysz w edytorze gra-
fiki. W tej chwili jednak ,, pozyczymy” sobie duszka z wbudowanego menu

Scratcha.
Zeby dodaé nowego duszka:

Kliknij ikone przedstawiaja-
ca glowe, ktora znajduje sie
u gory strefy duszkow, po

prawej stronie wyrazenia
Nowy duszek — tak jak na ry-
sunku 1.9.

Wybierz rysunek kisci ba-
nanéw poprzez dwukrotne
klikniecie na obrazku.

Spdjrz na nowego, banano-
wego duszka.

Odwiedz biblioteke gotowych
duszkoéw, klikajac ikone gtowy

Duszki

ii“

Scana Sprile1

Nowy duszek: '& / 'ﬁ ﬁ

Rysunek 1.9. lkona przedstawiajgca gtowe uru-
chomi biblioteke gotowych duszkéw

W strefie duszkéw powinny by¢ juz widoczne dwa duszki — tak jak na ry-

sunku 1.10. Oba pojawia si¢ rowniez na scenie.

Dookota nowego duszka widoczne jest teraz niebieskie obramowanie. Kiedy
piszesz skrypt w Scratchu, programujesz duszka. Jesli w tej chwili napisalby$
skrypt, zaprogramowalbys bananowego duszka, poniewaz wlasnie wokot
tego obrazka znajduje si¢ niebieska ramka. Kliknij kota, zeby mie¢ pewnos¢,
ze bedziesz programowac wtasnie jego, a nie banany. Niebieska ramka po-

winna otoczy¢ kota, tak jak na rysunku 1.11.

Nowy duszek Q / «H' =

Duszki

% @
Scana Sprite1

N 1k

B/am

Rysunek 1.10. Teraz masz dwa duszki w strefie

Kup ksigzke

Nowy duszek: ‘@ / &

Duszki

&a

Rysunek 1.11. Niebieska ramka otacza wizerunek
kota, to znaczy, ze tworzony skrypt zaprogramuje
kota, a nie banany

Scona
N

G/da
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m ZAMIAST KOTA PORUSZYLY SIE BANANY! Zaprogramowanie niewla-

Sciwego duszka to problem numer jeden wsrdd scratcheréw. To
niezmiernie frustrujace, kiedy ztozysz program, a po nacisnieciu flagi okaze sie,
ze kazale$ bananom, zeby szty do kota, zamiast kotu, zeby szedt w kierunku
bananow.

Jestes gotdw, aby napisac jeszcze jeden skrypt. Wyczysc¢ obszar skryptowy,
wrzucajac utworzony wczesniej skrypt z powrotem na liste blokow i zwal-
niajac przycisk myszy. Chwy¢ klocek kiedy kliknieto flage, a przesuniesz jedno-
czes$nie wszystkie inne klocki, ktére sa do niego doczepione.

Sprawdzanie nieznanych klockéw

Najlepsze w Scratchu jest to, Ze nie da si¢ go zepsu¢. Najgorsze, co moze Ci
sig zdarzy¢, to popsucie programu, nad ktérym pracujesz (nie martw sie: jak
tylko Twoje programy stana si¢ bardziej skomplikowane, utworzysz dupli-
kat i bedziesz mdgt eksperymentowac bez ryzyka zniszczenia projektu). Po-
winienes przetestowac kazdy z klockow, zeby sprawdzi¢, co sie stanie, gdy
go uzyjesz. Warto takze pobawic si¢ rozwijanym menu i wartosciami.

Zacznij od sprawdzenia réznych klockéw z menu Zdarzenia — one rozpoczy-

najq dzialanie programu:

1 Naci$nij stowo Zdarzenia, zeby si¢ przetaczy¢ pomiedzy sekcjami menu.

2 Wybierz klocek kiedy klawisz spacja nacisniety.

3 Przytrzymaj przycisk myszy i przenies klocek na pole skryptowe.

4 Zwolnij przycisk myszy.

5 Kliknij na rozwijane menu na klocku
i wybierz inng opgje, np. litere a.

Maty tréjkat na klocku zawsze sygnali-
zuje rozwijane menu, mozesz to zoba-
czy¢ na rysunku 1.12.

Teraz wybierznowy klocek. Chcesz, zeby
Twdj kot sie obracal? PrzejdZ do menu
Ruch i wybierz obréé o 15 stopni. Chcesz,
zeby miauczal? Wejdz do menu DZwiek

i wybierz klocek zagraj dzwiek meow. Rysunek 1.12. Rozwijane menu daje
programiscie wiele mozliwosci

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Jaki program napiszesz, przenoszac i upuszczajac klocki? Sprobuj utworzy¢
swoj wlasny skrypt — zmien opcje w rozwijanym menu klocka kiedy klawisz
spacja nacisnigty, a nastepnie dotacz do klocka jeden lub dwa inne bloczki.
Zeby uruchomié program, naciénij klawisz, ktéry w rozwijanym menu wy-
brates jako startowy. Przykladowo: jesli wybrates spacje, nacisnij spacje na
klawiaturze, zeby uruchomic¢ program.

Gratulacje, wiasnie utworzyle$ swoje pierwsze skrypty. Oto jak proste jest
korzystanie ze Scratcha. Wraz z budowaniem coraz bardziej skomplikowa-
nych gier Twoje programy beda si¢ stawaty dluzsze, ale zawsze bedziesz je
tworzy¢ przez przenoszenie i upuszczanie bloczkéw na pole skryptowe.

Pokaze Ci teraz kilka innych rzeczy, ktére powinienes wiedzie¢ o kazdym
z obszarOw przestrzeni roboczej.

Poruszanie sig po ekranie

Wiesz juz wszystko, co trzeba, o polu skryptowym i scenie, teraz zajmiemy
sie szarym przybornikiem, lista klockéw i strefg duszkéw. Tam nadal pozo-
staje kilka opcji do sprawdzenia.

Poznajemy szary przybornik

Kup ksigzke

Znajduje sie¢ na nim kilka rozwijanych menu i ikonek z narzedziami, ktdre
postuza Ci do tworzenia duplikatow, usuwania, powigkszania i zmniejszania
duszkéw w grze. Szary przybornik znajduje si¢ na gorze ekranu i pokazany
jest takze na rysunku 1.13. Sprawdzmy wszystkie pozycje menu i ikony.
Zaczniemy od lewej strony.

EEERT @ Pikv Edytujv Wskazéwki O Scratchu & 3

ey | Untitled-7 Skrypty = Kostiumy Diwigk
- ~e

przez kuska (nieudostepniony)

Rysunek 1.13. Szary przybornik biegnie przez gérna cze$¢ obszaru roboczego i zawiera
kilka przydatnych narzedzi, ktére wykorzystasz przy tworzeniu gier

Pole¢ ksigzke
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(270 Logo Scratcha — po naci$nieciu zostanie wy$wietlona strona gtéwna
Scratcha. Kiedy juz znudzi Ci si¢ jej ogladanie, naci$nij na tej stronie przy-
cisk Stwdrz (albo strzatke wstecz w swojej przegladarce), a powrdcisz do
przestrzeni robocze;j.

I} Globus — po nacis$nieciu zobaczysz liste jezykdw. Wybierz go, jesli
chcesz zmienic jezyk edytora.

[ Plik — mozesz utworzy¢ nowy projekt, zachowac obecny lub zapisac
go jako kopie — jesli chciatby$ poeksperymentowac z duplikatem. Mozesz
takze: przejrze¢ wszystkie swoje projekty (wybierz w tym celu Przejdz do
moich rzeczy), sciagna¢ wszystko na swdj komputer (plik zostanie zapisa-
ny jako .sb2), nagra¢ 60 sekund swojej gry na wideo lub przywrocic stan
projektu z ostatniego otwarcia — zanim jeszcze dokonates w nim obec-
nych zmian.

Mozesz pomina¢ menu Edytuj, Wskazéwkii O Scratchu, chyba ze poszuku-
jesz wiecej informacji o Scratchu. Teraz spdjrz na ikony na $rodku belki.

+ Duplikator — to narzedzie pozwala na powielenie duszka. Kliknij ikone
stempla, a nastepnie kota na scenie. Masz teraz dwa koty. Pierwszy jest
schowany bezposrednio pod drugim, dlatego go nie wida¢. Chwy¢ za po-
moca myszy kota z wierzchu i przenies go gdzies, zeby je roziaczy¢. Teraz
juz widoczne sa oba.

Usun — a co, jesli chcesz si¢ pozby¢ jakiegos duszka? Naciskasz ikone
nozyczek, a potem klikasz kota. Kot znika, co oznacza, ze znéw masz tyl-
ko jednego.

F4 Powigksz — to narzedzia do powigkszania duszka. Kliknij ikoneg z czte-

rema strzatkami skierowanymi na zewnatrz, a nastepnie kilkakrotnie na-
ci$nij kota. Duszek powieksza si¢ z kazdym kliknigciem.

E Zmniejsz — to narzedzie dziata odwrotnie do powiekszania. Zmniejsza
Twojego duszka. Kliknij ikone z czterema strzatkami skierowanymi do
wewnatrz, a nastepnie kilkakrotnie kliknij kota, zeby go zmniejszy¢.

!l Pomoc — jesli zapomnisz, co oznacza dany bloczek, ten znak zapytania
Ci to przypomni. Nacis$nij go, a nastepnie nacisnij jakikolwiek niebieski
klocek na liscie blokéw. Przyktadowo: po kliknieciu w znak zapytania
nacisnij klocek przesur o 10 krokéw. Po prawej stronie ekranu pojawi sie
ramka z informacjami na temat tego klocka.

Wyprobuj rézne przyciski przybornika.
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m PRZESTRZEN ROBOCZA ZABALAGANIONA NIEUDANYM PRO-

JEKTEM Pamigtasz, co zrobi¢, gdy trzeba zrestartowac prze-
strzen robocza? Nacis$nij logo Scratcha, a potem Stwdrz na stronie gldwnej lub
wybierz z menu Plik/Nowy. Rozpoczniesz na $wiezej przestrzeni.

Poznajemy liste bloczkow

Juz poznates kilka klockow z listy. Wiesz zatem, Ze ta sekcja zawiera wszyst-
kie klocki potrzebne duszkom do biegania, skakania, wydawania dzwiekéw
czy znikania.

Na gorze listy znajduja sie trzy karty: Skrypty, Kostium i DZwigki. Sprawdz,
czy masz aktywna karte Skrypty. Zorientowates sie juz zapewne, ze kazdy
zestaw klockow jest innego koloru. Przyktadowo: klocki ruchu sg niebieskie,
a klocki wygladu fioletowe.

Zeby sprawdzi¢ ich mozliwosci, wybierzmy po bloczku z kazdej z sekcji. Nie
musisz ich przesuwac na pole skryptowe. Kliknigecie na liscie réwniez spo-
woduje, ze kot na scenie przesunie sie albo zamiauczy.

KORZYSTANIE Z BLOCZKOW RUCHU

Lista klockow domys$lnie ustawiona jest na [ Ruch [ PRGN

sekcje Ruch. Rysunek 1.14 pokazuje pierw- [ wyglad §l Kontrola

sze trzy klocki, ale wszystkie z nich skutku- B 02wk ll Czuiniki

ja przemieszczeniem sie duszkéw z jedne- l Pisak '\""_‘“"Bze”ia _
I Dane I Wiecej blokéw

go miejsca w drugie. Kiedy tylko bedziesz
chcial, Zeby duszek si¢ przesunat, skorzystaj przesuii o €1 krokow

z tych bloczkow. uaree (U @) stupnl

Sprobuj klikna¢ klocek przesuti o 10 krokéw. Kot
na scenie przesunie si¢ o 10 jednostek w pra-
wo. Nacisnij ponownie klocek, a kot przesunie = Rysunek 1.14. Lista bloczkéw
sie o kolejne 10 krokéw w prawo.

obroc ¥) o €D stopni

CZY MOZNA PRZESUNAC KOTA W LEWO?
Pytanie: Jak zmusic¢ kota do ruchu w lewo?

Odpowiedz: Zmient warto$¢ 10 wewnatrz klocka na —10 i nacisnij bloczek jeszcze
raz. Teraz kot porusza si¢ do tytu, w kierunku lewej strony ekranu.
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KORZYSTANIE Z BLOCZKOW WYGLADU _
I Ructk I Zdarzenia

Teraz wybierz menu Wyglad. Spostrzezesz, ze DTl & <ovos
Zwiek l

klocki sa fioletowe (rysunek 1.15). Tak jak po- fox

przedni ten obrazek prezentuje jedynie pierw- § Pisak I o
szych kilka klockow. fl Dane ll Wiece biokow
Klocki wygladu wplywaja na wyglad Two- powiedz G przez @ s

ich duszkéw na ekranie. Jesli przy tworzeniu powiedz [

gry korzystasz z predefiniowanych duszkéw Rt ——

Scratcha, bedziesz mdgt je uatrakcyjnic. Jesli

jednak robisz wtasne duszki, bedziesz uzywa¢  rysunek 1.15. Menu wyglad
tych klockow wlasciwie tylko do przelaczania

sie¢ miedzy ttami gry platformowej lub do naprzemiennego ukrywania i wy-
swietlania duszkow.

Nacisnij klocek powiedz Hello! przez 2 s. Przy kocie pojawit sie¢ dymek z tek-
stem Hello! Dymek ten znika po dwoch sekundach.

CZY MOZNA ZMIENIC TEKST W DYMKU?

Pytanie: Co zrobi¢, zeby kot powiedziat co$ innego niz Hello?
Odpowiedz: Usun stowo Hello wewnatrz klocka i wpisz w jego miejsce inne
stowo. Nacisnij klocek ponownie. Kot wypowie nowe stowo.

UZYWANIE BLOCZKOW DZWIEKU
Przejdz do sekcji DZwigk. Klocki przybraty ko- | ruch i zdarzenia

.. . Al ] ks
lor fuksji — jak na rysunku 1.16. ] Wyglad |IJ i
Poprzez klocki dzwieku mozesz zaimporto- — J|7sa J} Wyrazenia
, . Pl Wiecej blokow
wac muzyke do gry. Dodatkowo mozesz sko- Jl Dane ] Wice bioks

rzystac z biblioteki Scratcha, zeby dodac efekty
dzwiekowe — takie jak odglos sprezyny z gry
Wojny sniadaniowe przypisany do uderzenia

jajka o patelnie. W rozdziale 5. napisatem, jak

zrobic te gre.

zagraj dfwiek meow i czekaj

Rysunek 1.16. Menu Dzwiek
Wyproébuj bloczek. Kliknij pierwszy klocek —

zagraj dzwigk meow. Powiniene$ ustysze¢ ciche
miau. Jezeli nie styszysz dzwieku, sprawdz ustawienia gtosnosci na swoim
komputerze i sprobuj ponownie.
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UZYWANIE BLOCZKOW PISAKA

Przelacz sie do menu Pisak. Klocki zmienia sie
na ciemnozielone, jak na rysunku 1.17.

Te klocki sprawia, ze Twdj duszek bedzie ry-
sowal podczas przesuwania si¢ po ekranie.
Pozwola Ci tez narysowac duszka, ktorego jed-
nak nie da sie zaprogramowac. Nacisnij klocek
stempluj. Moze Ci si¢ wydawad, ze nic si¢ nie
stato, ale na scenie znajduja si¢ w tej chwili dwa
koty — jeden na drugim. Chwy¢ tego z gory
i gdzies go przenies, zeby zobaczy¢ drugiego.

Rysunek 1.17. Menu Pisak

CZY JEST WIECEJ SPOSOBOW NA KOPIOWANIE DUSZKA?
Pytanie: Czym rdézni si¢ klocek stempluj od duplikatora w sza-
rym przyborniku?
Odpowiedz: Stempel tworzy nietrwatego, nieprogramowalnego klona. Nie mo-
zesz nawet przesuna¢ kopii kota, ktéra wykonates. To tak, jakby prawdziwy kot
zostawit swdj $lad na ekranie. Sprawdz, co sie stanie, gdy klikniesz kota, ktory
byt pod spodem (nadal powinien znajdowac sie¢ na srodku sceny). Widzisz? Nie
mozesz go ruszy¢. Duplikator pozwala natomiast na utworzenie drugiej, progra-
mowalnej wersji duszka. Jak myslisz, ktérego narzedzia bedziesz czesciej uzy-
wac? Jesli pomyslates o duplikatorze, to miates racje.

Usunimy ten $lad kota ze sceny. Wybierz z listy klocek wyczys¢. Dodatkowy
kot zniknat.

UZYWANIE BLOCZKOW DANYCH

Ostatnia sekcja po lewej stronie jest pomaran-
czowa. To klocki danych pokazane na rysun-
ku 1.18.

Tutaj znajdziesz zmienne i listy — dwa ele-
menty, ktére spotkasz w kazdym jezyku pro- Utworz zmienng
gramowania. Wiecej o zmiennych i listach do- Utworz liste
wiesz sie z rozdziatu 3.

Rysunek 1.18. Menu Dane
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UZYWANIE BLOCZKOW ZDARZEN

Przejdz na prawa strone menu klockéw i wy-
bierz Zdarzenia. Tak jak pokazano na rysun-
ku 1.19, sq one brazowe.

Zdarzenia to najwazniejsza grupa klockow
w Scratchu. Jesli nie wstawisz klocka z tego
menu, Twoj skrypt nie ruszy. Tym bloczkom

przypisujesz moment wywotania programu
(np. klikniecie zielonej flagi). W ten sposob  Rysunek 1.19. Menu Zdarzenia
przekazujesz Scratchowi, ze w tym konkret-

nym momencie ma rozpocza¢ dziatanie programu. Ludzie ze Scratcha nazy-
waja te klocki startowymi?, poniewaz zawsze majq wpltyw na uruchomienie
programu.

Wyprdbuj bloczki z tej grupy. Po raz pierwszy odkryjesz, ze nic si¢ nie dzieje.
Te klocki dziataja bowiem tylko w potaczeniu z innymi. Nie potrafig samo-
dzielnie niczego zrobi¢, bo ich celem jest rozpoczecie skryptu.

UZYWANIE BLOCZKOW KONTROLI

Teraz przejdz do ztotozottych klockow w menu g Ruch

Kontrola, tak jak pokazano na rysunku 1.20. J Wygiac
i - . J] Dzwiex J czuinii
Te klocki daja programowi instrukcje, co po- freo i
s . . isak Wyrazenia
winien robi¢ duszek w czasie, gdy dany wa- f Dane I Wiece biokow

runek zostaje spetniony. Podobnie jak klocki
zdarzen, klocki kontroli nie zadziataja, dopo-
ki nie uzyjesz ich jako cze$ci skryptu. Kliknij
jednak klocek sklonuj siebie. Tak jak wtedy gdy
wybrate$ stempluj z menu Pisaka, obie kopie
kota znajduja si¢ jedna na drugiej. Chwy¢ gor-
na kopie i przenies gdzies, zeby zobaczy¢ oba
koty.

Rysunek 1.20. Menu Kontrola

* Dostownie: hat blocks — klocki-kapelusze — przyp. Hum.
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NAPRAWDE ISTNIEJE TRZECI SPOSOB KLONOWANIA?
Pytanie: Ktdéry ze sposobow kopiowania jest najlepszy?

Odpowiedz: Wlasnie poznales trzeci sposob. Tego sposobu uzywa sie czesciej do
tworzenia kopii duszka w czasie samej gry niz do wykonania jego kopii jeszcze
przed rozpoczeciem. Powiedzmy, ze chcesz gre z dwoma krabami. Rysujesz jed-
nego kraba i uzywasz duplikatora do zrobienia programowalnej kopii kraba, za-
nim rozpocznie si¢ gra. Masz zatem dwa kraby. Duplikator moze zaoszczedzi¢
Ci ogromu czasu i pracy. Ale klocek sklonuj siebie generuje kopie w czasie dziata-
nia gry. Pézniej zrobimy strzelanke o nazwie Czarodzieje kontra duchy. Czarodziej
bedzie zabijat duchy, strzelajac z r6zdzki, wiec bedziesz potrzebowac klocka sklo-
nuj siebie do stworzenia kopii ducha — tak zeby na ekranie byl zawsze jakis duch
do zastrzelenia.

Jak mozesz si¢ pozby¢ niepotrzebnej kopii kota? Przypominasz sobie odpo-
wiednie narzedzie z szarego przybornika? Kliknij ikone nozyczek i jednego
z kotow, zeby zniknal. Mozesz tez nacisnac¢ czerwony znak stopu nad scena.
To powstrzyma wszystkie klocki od dziatania.

KORZYSTANIE Z BLOCZKOW CZUJNIKOW

Przejdz do menu Czujniki. Bloczki w tej sekdji sg jasnoniebieskie, jak pokaza-
no na rysunku 1.21.

Czujniki wykrywaja, co sie¢ dzieje podczas gry. Przyktadowo: wykryja, kie-
dy dwa obiekty w grze zetkna si¢ ze soba albo

kiedy zostanie nacisniety guzik. | zdarzenia

N Kontrola

Wybierz klocek dotyka koloru. Stowo kolor be-
dzie napisane na klocku, ale powinienes zoba-
czy¢ rowniez kwadrat wypetniony kolorem.
Na rysunku 1.21 kwadrat jest czerwony:.

Kiedy nacisniesz ten klocek, wyskoczy dymek
z napisem false®. Dzieje sie tak dlatego, ze du-
szek nie dotyka niczego czerwonego (ani inne-
go koloru, ktory moglbys mie¢ w kwadracie),
poniewaz tlo jest biate. Rysunek 1.21. Menu Czujniki

Mozesz tez przycisna¢ klocek stoper i wtedy
w dymku pojawi sie liczba.

® Dostownie: false (ang.) — fatsz — przyp. thum.
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CO ODLICZA STOPER?

Pytanie: Co oznacza liczba na stoperze?

Odpowiedz: Jest to liczba sekund, ktore uptynely od czasu otworzenia przestrze-
ni roboczej w Scratchu. Za kazdym razem, kiedy w niego klikasz, ta liczba idzie
w gore. Mozesz wstawic stoper do gry, zeby ograniczy¢ graczowi czas na ukoncze-
nie poziomu lub Zeby po prostu wiedziat, jak dtugo zajeto mu ukonczenie planszy.

KORZYSTANIE Z WYRAZEN

Przejdz do menu Wyrazenia z jasnozielonymi i

klockami, jak pokazano na rysunku 1.22. i
f
matematycznych — wykonuja szybkie opera- =
cje w czasie trwania gry. Matematyka jest sitq
napedowa gier, poniewaz liczby sa stale obec-
ne w komputerowym swiecie. ao

GD
Wybierz klocek losuj od 1 do 10. Gdy go klik- GO
natem, otrzymalem liczbe 3. Kiedy Ty go klik-
niesz, otrzymasz liczbe od 1 do 10. Nacisnij go
ponownie, Zeby zobaczy¢ inng liczbe.

Wyrazenia stuza do rozwigzywania zadan

Dane

Rysunek 1.22. Menu Wyrazenia

CZY ZMIANA LICZB ZMIENI DZIAtANIE?
Pytanie: Co sie stanie, jesli zmienisz liczby w obu polach klocka

losuj od 1 do 10?

Odpowiedz: Zmien liczby i sprawdz, czy Scratch wyswietli warto$¢ z podanego
przez Ciebie przedziatu. Sprobuj takze podac wieksza liczbe po lewej, a mniejsza
po prawej. Nawet jesli porzadek zostal pomieszany, Scratch pokaze liczbe z po-
danego przedziatu.

KORZYSTANIE Z MENU WIECEJ BLOKOW

Ostatnia sekcja po prawej stronie menu to fio- J zcarzer
letowe klocki w menu Wiecej blokéw. Pokazano | [

je na rysunku 1.23. = . -

To menu pozwala na tworzenie wiasnych kloc-

kéw. Mozesz mie¢ dlugi skrypt, ktory musisz
kilkakrotnie powieli¢. Zamiast uktadac go ciagle
od nowa, mozesz zamienic ten skrypt w jeden
klocek, ktory uruchomi skrypt tak, jakby byt na-
pisany od poczatku do konca. Rysunek 1.23. Menu Wigcej blokéw

Utwodrz blok

Dodaj rozszerzenie
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Dowiedziates si¢ juz, jak doda¢ nowego duszka, ale na gornej belce strefy
duszkéw znajduje sie jeszcze kilka innych opgji. Spdjrz na belke obok stow

Nowy duszek:

Ikona pedzla pozwala na namalowanie nowego duszka w edytorze grafiki
(w kolejnym rozdziale Sadie nauczy Cie, jak to zrobic).

Ikona otwartego folderu pozwala na wykorzystanie obrazka, ktory utwo-
rzyte$ w innym programie graficznym. Kliknij te ikone. Otworzy sie okno,
w ktorym zobaczysz pliki i foldery zapisane na twardym dysku Twojego
komputera. Teraz mozesz poszukac potrzebnego pliku i dodac go do prze-

strzeni roboczej Scratcha.

Ikona aparatu otwiera kamerke internetowa. Mozesz zrobi¢ sobie zdjecie
i uzy¢ go w projekcie. Usmiech, prosze!

W miare jak bedziesz two-
rzy¢ nowe duszki, beda one
otrzymywaty nazwy: Spritel,
Sprite2, Sprite3. Naciénij mate
niebieskie i w rogu niebieskiej
otaczajacej
Otworzysz w ten sposob okno
widoczne na rysunku 1.24.

ramki duszka.

Mozesz tutaj zmieni¢ nazwe
duszka oraz inne jego cechy,
w tym sposob poruszania sie
czy kierunek patrzenia. Spro-
buj usuna¢ nazwe Spritel
wewnatrz okienka i wpisac
nowg nazwe dla kota. Zeby
zachowa¢ zmiany, nacisnij
niebieskie kotko po lewej
stronie duszka. Wrécisz tez
do normalnego widoku. Teraz

Nowy duszek Q / ﬁ

Duszki

0 ;
o e
<
Scen 0 -
Nowe fio pokai: B
a/am

Rysunek 1.24. Po nacisnieciu litery i w rogu obramowa-
nia duszka otworzy sie duszkowe menu

Po wpisaniu nowej nazwy w okienko
pojawi sie ona pod duszkiem

Nowy duszek: ‘& / & &3

Duszki

i

G/

Rysunek 1.25. Nadawaj nazwy duszkom, ktére two-
rzysz. W ten sposéb tatwiej je bedzie programowac

powinienes widziec¢ juz nowa nazwe pod kotem — jak na rysunku 1.25.
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Podsumowanie wycieczki

Teraz juz wiesz, jak poruszac si¢ po przestrzeni roboczej Scratcha. Jesli kiedy-
kolwiek zgubisz sie przy tworzeniu gry, wré¢ do tego rozdziatu i przypomnij
sobie, gdzie znajdujg si¢ wszystkie narzedzia.

We wszystkich nastepnych rozdzialach w tym miejscu znajdziesz trudniej-
sze zadania: wyzwania, ktére pozwola Ci na rozwinigcie gry. Pomys$l o tym
jak o dodatkowej szansie — zadaniach, ktére mozesz sprébowac¢ wykonac,
a ktore opieraja si¢ na nowej wiedzy wyniesionej z lektury danego rozdziatu.

m Jedynym wyzwaniem w tej chwili jest dalsze eksperymentowa-

nie z blokami na liScie. Wiedza o tym, jakie sa mozliwo$ci Scrat-
cha, pomoze Ci w planowaniu przysztych gier. Zajmij si¢ zatem przecigganiem
i upuszczaniem klockow na pole skryptowe i sprawdz, jak dziataja.

W kolejnych rozdziatach ten punkt utatwi Ci powtdrke informacji zawartych
w danym rozdziale. Jesli nie bedziesz czego$ wiedzial, wroc i przeczytaj po-
nownie odpowiedni fragment.

Zr6b przerwe i przypomnij sobie wszystko, czego nauczyles sie z tego roz-
dziatu. Dowiedziate$ sie:

jak poruszac si¢ miedzy piecioma obszarami przestrzeni roboczej w Scratchu;
jak ztozy¢ prosty program poprzez aczenie ze sobg bloczkow;

jak wyczyscic¢ obszar skryptowy w celu utworzenia nowego programu;
jak doda¢ nowego duszka;

jak zmieni¢ nazwe duszka, zeby programowanie bylo prostsze;

jak sprawdzi¢, czy programujesz wtasciwego duszka;

jak korzystac¢ ze wszystkich narzedzi potrzebnych do stworzenia gry.

Teraz kiedy juz umiesz poruszac si¢ po przestrzeni roboczej, mozesz zaczac
czytad rozdziat 2., ktory poprowadzi Ci¢ poprzez edytor grafiki.
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ActionScript, 3
Adobe Flash Player, 3
animagcja, 407

B

bariera, 191, 236, 272, 364, 400
biblioteka duszkow, 11
bieganie, 243

biurko, 284, 309, 320, 325
bloczek, Patrz klocek

Bufty, 227, 229

but, 182, 197, 203

c

chwytanie winorosli, 258

Cieniowanie, 360
pikselowe, 185

Cofnij, 29

Czujniki, 19, 48, 110

D

Dane, 17, 48
dodawanie listy, 311, 320
dopalacz, 326
drzewo remikséw, 346, 347
drzwi, 283, 332, 333
Duplikator, 14, 17
duszek, 5, 10, 21

Buffy, 227
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czarodziej, 133, 147
Devin, 131

duch, 152

jajko, 84, 102

kotek, 6, 37, 42

krab, 233

pani Finebean, 288, 303
patelnia, 90, 98

duszki

dodawanie, 10

klonowanie, 70, 153, 413
obrot, 73

pierwszoplanowe, 227
pozycjonowanie, 160
przesuwanie, 55
przywracanie, 300
rysowanie, 24, 26, 38, 84, 391
ukrywanie, 408

dzieci, 292, 311
dziura w ziemi, 225
Dzwiek, 12, 16, 117

E

edytor grafiki, 23

narzedzia, 25

edytor tla, 42
ekran, 13

Elipsa, 31, 186
Elipsa / Okrag, 426
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F

fatsz, 19, 66, 70
farba, 33

flaga, 8, 49
forum, 348

G

Globus, 14
glowa, 293
gra, 79
Asteroids, 144
Czarodzieje kontra duchy, 127
Drybling, 175
Geocaching, 249
Letterboxing, 249
Pitfall, 239
Plazowa Bufty, 227
Plazowy ubaw, 221, 238
Syreni plusk, 387, 403
Ucieczka ze szkoly, 278, 318
Wojny $niadaniowe, 81, 84, 94, 104
Ztap satatke, 353, 367
gradient, 224, 355
grawitacja, 244, 297
ary
jednoplanszowe, 278
platformowe, 221, 239, 274, 278, 297
Gumka, 34, 89, 234

ikona
aparatu, 21
nozyczek, 24
otwartego folderu, 21
pedzla, 21, 24
imitacja grawitacji, 312
import pliku, 302
instrukcje warunkowe, 56, 95, 144, 158-174
iskra, 160
iskrzgca r6zdzka, 140

Kup ksigzke

J

jajko, 87

jednoplanszowe gry platformowe, 297
jezyki programowania, 349

K

karta
Dzwieki, 15
Kostium, 15, 216
Opiekunowie, 345
Skrypty, 15
klocek, 5
czekaj 1s, 118, 251, 375
czekaj Predkos$¢ s, 414
dotyka koloru, 19, 48, 68, 69
dotyka krawedz, 64
dotyka wskaznik myszy, 108, 165
idz do x: y:, 208, 251
jezeli na brzegu, odbij sig, 203
jezeli... to, 48, 57, 99, 256
jezeli... to... w przeciwnym razie, 246, 261
kiedy klawisz spacja nacisniety, 13, 51
kiedy kliknieto flage, 9, 12, 48-50, 61, 214
kiedy otrzymam Czes¢!, 77
kiedy otrzymam komunikat1, 319
kiedy otrzymam Lewa, 273, 274
kiedy otrzymam wiadomos¢, 212
kiedy otrzymam Wystartuj, 107
kiedy zaczynam jako klon, 72, 324, 377
klawisz spacja nacisniety, 324
klawisz w nacisniety, 102
koto - koto, 260, 273
krawedz, 64
kwadrat = kwadrat, 113, 252
kwadrat > kwadrat, 75
losuj od 1 do 10, 20
mod, 326
modyfikacja, 7
na wierzch, 202
nadaj Czes¢!, 76
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nadaj komunikatl, 48, 76, 104
nadaj odbicie, 210

nadaj wiadomos¢, 216
nastepny kostium, 208

obrd¢ zgodnie z ruchem wskazéwek

zegara, 119, 204

pokaz, 202
powiedz Hello!, 16
powiedz Hello! przez 2 s, 69
powtarzaj az, 165
przesun o 10 krokdw, 6, 7, 49
sklonuj siebie, 18, 19, 48, 72
stempluj, 17
stoper, 19
sze$ciokat lub szesciokat, 107, 112
tto #, 273
ukryj, 209, 314
ustaw #zBiurek na 1, 321
ustaw kierunek na 90, 202
ustaw predkoscy, 248, 250, 260
ustaw xna 0, 374
ustaw zycia na 3, 66
usun tego klona, 167, 210
wyczys$é, 17
zagraj dzwiek pop, 119
zatrzymaj wszystko, 109, 252, 335
zawsze, 9, 48, 60, 72, 334
zmienna, 48, 63
zmien Licznik o 10, 331
zmien predkos¢Y o 0, 307
zmien tlo na backdrop3, 249, 273
zmien x o 10, 48, 54, 173
zmien Zycia o -1, 317, 416

klocki
usuwanie, 172

klonowanie, 163, 207, 314, 322, 326, 333, 372

duszka, 70, 153, 413

pitki, 200
kodowanie, 93
kolejnos¢ skryptow, 106
kolor, 27, 87, 365
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gradientu, 224

konturéw, 41
koto, 399

barw, 82, 83
komentarze, 343
komunikat, 74
kontrast, 190
Kontrola, 18, 48
kopiowanie, 19

duszka, 17

kodu, 69

skryptu, 101, 114, 262
Kostiumy, 188, 216, 225
koszulka, 293
krab, 233, 234, 263
krzesto, 287

L

latarka, 356
liana, 257
licznik, 329
Linia, 29, 426
linie bariery, 237
lista, 311, 320

bloczkéw, 15
logo Scratcha, 14
lupa, 38

t

tancuch, 63

taczenie
klockow, 7
uczniow, 299
zwierzat, 405

M

malowanie, 28
marchewka, 361, 372
meduza, 397
melodyjka, 118
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menu
Czujniki, 19, 48, 110
Dane, 17, 48
Dzwigk, 12
Kontrola, 18, 48
Operatory, 108
Pisak, 17
Ruch, 12, 48, 110
Wiecej blokdw, 20
Wyglad, 16
Wyrazenia, 20
Zdarzenia, 12, 18, 61, 110
metoda siatki, 235
miska, 359, 361, 370
modyfikacja klocka, 7

N

nadawanie wiadomosci, 74, 76
narzedzie

Cofnij, 29

Duplikuj, 241

Elipsa, 31, 186

Gumbka, 34, 89

Linia, 29

Pedzel, 28

Prostokat, 30

Szerokos¢ linii, 39, 41

Tekst, 32

Usun tlo, 36, 46

Wybierz, 35, 46

Wypetnij kolorem, 33, 41, 82, 87, 139, 188

Zaznacz i duplikuj, 36, 46, 178

Zmniejsz, 123

Zwieksz, 39, 146, 241
nauczycielka, 288
nazwa duszka, 21
niebieska ramka, 11, 30, 170
nogi stotu, 286
Nowe tlo, 43
Nowy duszek, 11, 21
NPMDDO, 238
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0

obrot duszka, 73
odbijanie pitki, 175
okreslanie dystansu, 410
opadanie, 246
opcje gradientu, 355
operator, 108

mniejszy niz, 59

rowny, 59

wiekszy niz, 59
operatory logiczne, 63, 66

P

paletka, 98
pani Finebean, 303
patelnia, 90, 98
perspektywa, 388, 390
Pedzel, 28, 393
petla, 60, 157, 159, 174
piasek, 224
pierwszy program, 4
piksel, 25, 38
pitka, 185, 198, 200, 210
Pisak, 17
Plazowa Buffy, 228, 242
Plik, 14
ptotno, 25
pole skryptowe, 5
polozenie duszka, 51
Pomoc, 14
poruszanie
klona, 377
patelnia, 100
winoroslg, 270
Powieksz, 14, 426

pozycjonowanie, 160, 249, 269, 382

bariery, 272

duszka, 52

linii, 168
polksiezyc, 358
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prawda, 66, 70
predkos¢, 244, 245
programowanie

biurek, 320

buta, 197

czarodzieja, 147

drzwi, 332

duchéw, 152

iskier, 160

jajka, 102

marchewki, 372

patelni, 98

pitki, 198

Plazowej Bufty, 242

salaterki, 369

siatki, 207

syrenki, 406

tta, 272

zamku, 261
projektowanie tla, 43
proporcje, 131, 137
Prostokat, 30
Prostokat / Kwadrat, 426
przelaczenie tla, 274
przenoszenie skryptu, 272
przerwanie ruchu, 319, 331
przestrzen robocza, 4
przesuwanie

duszka, 55

jajka, 106, 110, 117

kota, 6

$wiatta, 355
przewijanie w nieskoniczonos¢, 388
przybornik, 5, 13
przycisk

Cofnij, 34

Dodaj projekty, 344

Nowe studio, 344

Nowy temat, 348

Ponow, 399, 404, 409, 418-420

Przestan $ledzi¢, 342
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Remiks, 346

Stworz, 4, 14

Sledz, 342, 343

Udostepnij, 340
przyciski przybornika, 14
przywracanie duszka, 300
punktacja, 380

R

rakietka, 98
remiksowanie projektow, 345
resetowanie gry, 420
rekawy koszulki, 293
rozpraszanie, 360
rézdzka, 140, 160
Ruch, 8, 10, 15, 48, 110, 164, 202
meduzy, 417
rakietki, 98
rysowanie, 29
buta, 182
ducha, 137
duszkow, 26, 133, 391
krzywych, 86
pitki, 185
schodow, 85

S

salaterka, 358, 369
scena, 5, 97, 196
schody, 85
Scratch, 3
scratcher, 341
siatka, 53, 188, 205, 207
skakanie, 247
skala, 130
szarosci, 88
skoki, 305
skrypt, 50
animagji, 407
chwytanie winorosli, 258
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skrypt sprawdzanie
dla punktagji, 171 klockow, 12
dodajacy liste, 313 skryptow, 171, 383
klonujacy, 154, 163, 201, 207, 209, 315, 322 tekstury, 181
koniczacy gre, 115, 150, 215, 421 STEAM, 23, 51, 93
licznika, 329 stemplowanie, 36
odbijajacy jajko, 118 stoper, 328
odejmujacy strefa duszkow, 21
szanse, 215 studio, 344
pitki, 206 styl obrotéw, 73
zycie, 149, 250, 253 suknia, 290
opadania, 246, 247 syrenka, 391, 406
organizacyjny, 199 system punktacji, 115, 159

pokazywania i ukrywania, 262, 263, 268 dla tta, 169
pozycjonujacy, 121, 160, 169, 249, 269, 382 szary przybornik, 13
predkosci spadania, 244, 307 Szerokos¢ linii, 39, 41, 426

punktacji, 380

ruchu, 164, 198 $
biurka, 323 L.
Buffy, 243 Sciana, 91

czarodzieja, 147
duchoéw, 155, 159

$wiatlo, 355

kraba, 264 T

pani Finebean, 303 tabela punktacji, 190, 211
pitki, 202 tablice, 297

salaterki, 370 Tekst, 32, 426

syrenki, 406 tekstura, 176, 181
ucznia, 316 tta

winorosli, 270, 271 przelaczenie, 274
zegara, 330 przesuwanie, 254

zwierzat, 415

tlo, 42, 53, 82

skoku, 248, 306 nocne niebo, 128
spadajacej predkosci, 245 ocean, 389
spadania, 308 ogrod, 354
startowy, 266 piasek, 222
ukrywajacy, 412 pusty korytarz, 280
wykrywajacy pitke, 211 trawa, 176

zej$cia z liny, 258 trapezoid, 89
zmieniajacy tlo, 254 tworzenie

spadanie, 244
spodnie, 293
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gry, 79
klonow, 153, 163, 174
petli, 60
studia, 344
$ciany, 91
tekstury, 176
tla, 82
zmiennej, 64
typy
gier platformowych, 274
wartosci, 63

U

uczen, 294, 311
udostepnienie projektow, 339
ukrywanie

duszkow, 408

tabeli, 211
uruchamianie programu, 13
ustawianie kontrastu, 190
Usun, 14
Usun tlo, 36, 46
usuwanie

klockéw, 172

pozydiji z listy, 323
Utworz zmienng, 64, 113

W

warstwa, 35
wiadomos¢, 74

Wiecej blokéw, 20
winorosl, 235, 257, 266
wlasne gry, 350
wiacznik, 49

woda w dziurze, 226
wspotrzedne x iy, 51, 239, 275
Wybierz, 35, 426
wybor koloru, 27
Wyczys¢, 426
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Wyglad, 16
wykrywanie

biurka, 309

buta, 203

klona, 166

pitki, 210

prawej krawedzi, 112

siatki, 205

wyodrebnianie figur geometrycznych, 231
Wypetnij kolorem, 33, 41, 82, 87, 139, 188,

426
Wyrazenia, 20
wyswietlanie tabeli, 212

A

zagniezdzanie bloczkow, 111
zamek, 261

z piasku, 231
zasada tréjpodziatu, 132
zatrzymanie

gry, 334

projektu, 379

Zaznacz i duplikuj, 36, 46, 178, 426

Zdarzenia, 12, 18, 110
zegar, 280, 325, 332
zmiana tla, 253
zmienna, 62, 64, 194
Zmniejsz, 14, 123
zwierzeta, 411
Zwieksz, 39, 146, 241
zygzak, 417

z

zrodlo $wiatta, 356
Z

z0tw, 395
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Dzieci najlepiej wiedza,
jaK nauczy¢ dzieci programowanial

Programowanie i gry komputerowe majg ze sobg wiele wspélnego. Sg interesujace,
wciggajgce oraz dajg mnostwo radosci i satysfakcji. A przede wszystkim sg znakomitg
zabawag dla kazdego bystredo dzieciaka, nawet jesli ten dzieciak ma osiem lat i dopiero
co opanowat sztuke czytania. Naturalnie, dla tak mtodych adeptéw sztuki kodowania
potrzebne jest specjalne Srodowisko, wtasnie takie jak Scratch — jezyk programowania
dla dzieci stworzony przez MIT i udostepniony na zasadach open source. To Swietny
sposob na nauke programistycznedo myslenia bez koniecznosci wnikania w ztoZzonos¢é
standardowedo programowania.

Ta ksigzka jest doskonatym przewodnikiem po Swiecie Scratcha. Jej autorami sg dwuna-
stoletnie bliznieta, ktdre w przyjazny sposdb pokazaty, jak napisaé pie¢ wciagajacych dgier.
To swietna metoda, by wykonac pierwsze kroki w Swiecie programowania! W ksigzce
opisano, jak rozpoczac prace ze Scratchem oraz jak wyglada jeqgo przestrzeri robocza

i edytor grafiki. Przystepnie przedstawiono podstawowe idee programowania. Omowiono
krok po kroku tworzenie zabawnych gier w stylu retro. Starannie dobrane projekty
zachecaja do prowadzenia samodzielnych poszukiwan, eksperymentéw i modyfikacji.
Przy tym wszystkim ksigzka jest znakomita pomoca zardwno do samodzielnych cwiczen,
jak i do wspolnej pracy z rodzicami, dla ktérych moze stac sie pretekstem do wspomnien
o grach sprzed lat.

Ksigzka jest przeznaczona dla dzieci w wieku 8 — 14 lat i zawiera:

e Wprowadzenie do Scratcha

e  Przedstawienie podstawowych idei programistycznych

e  Zasady tworzenia elementéw graficznych (pixel art) i skryptow

e Wyczerpujgco opisane projekty mniejszych i wiekszych programow
o Instrukcje budowania wciggajgcych gier retro

Gabriel Ford i Sadie Ford — dwunastoletnie bliZnigta, ktdre razem tworzg zgrany
zespot programistyczny. Na potrzeby tej ksigzki Gabriel zajat sie programowaniem

dgier, napisat tez rozdziaty poswiecone kodowaniu, a Sadie stworzyta elementy draficzne
oraz tta, poza tym napisata rozdziaty dotyczace pixel artu.

Melissa Ford — mama Gabriela i Sadie. Zapewnia im wszystko, czego potrzebuja

do rozwijania programistycznych umiejetnosci. Nadata ksztatt ksigzce i wykonata
potrzebne prace edytorskie.
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