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W rozdziale tym zaprezentowane zostang podstawowe programy wykorzy-
stujace poszczegblne grupy instrukcji.

Autor tej ksiazki staral sie przedstawié jak najmniej teorii, a jak najwiecej
przykladéw. PrzySwiecala mu idea polegajaca na przepisaniu programu,
sprawdzeniu jego dzialania oraz zastanowieniu si¢, co mozna w nim zmo-
dyfikowa¢ i zmienié.

Program 1. Ruch duszka na ekranie

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przesunie sie o konkretna wartos¢
krokéw do przodu, np. 15.

[

przesun o G krokaw

Program 2. Ruch duszka na ekranie

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przesunie sie¢ o konkretna wartos¢
krokéw do tytu, np. 15.

pe

przesun o @ krokow
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Program 3. Przerywany ruch duszka na ekranie

Po uruchomieniu klawisza spacji duszek przesunie sie¢ o konkretng wartosé
krokéw do przodu, np. 15, odczeka np. 3 sekundy i wréci do poprzedniego
miejsca.

przesun o 9 krokow

Program 4. Ruch obrotowy duszka na ekranie

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek obrdci sie o okreslona wartos¢ w prawo.

= 2 —_—
obrac ™ o @ stopni

Program 5. Ustawienie kierunku poruszania sie duszka w prawo

Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania sie
duszka w prawo.

ustaw kierunek na @

Program 6. Ruch duszka na ekranie w konkretnym kierunku

Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania sie
duszka w prawo i przesuniecie duszka o 10.

e g

ustaw lierunek na @
przesun o @ krokéw
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Program 7. Ustawianie poruszania sie duszka w lewo

Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania sie
duszka w lewo.

ustaw kierunek na @

Program 8. Ustawianie poruszania si¢ duszka w dét

Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania sie
duszka w dot.

ustaw kierunek na @

Program 9. Ustawianie poruszania si¢ duszka do konkretnego punktu

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemiesci sie do dowolnego usta-
wionego punktu x, y (parametry x i y nalezy wpisac) na ekranie.

esyrio |

o @ @

Program 10. Ustawianie poruszania sie duszka do konkretnego punktu
przez okreslony czas
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemiesci sie do dowolnego usta-

wionego punktu x, y (parametry x i y nalezy wpisa¢) na ekranie w okreslo-
nym czasie (rOwniez wpisanym, podanym w sekundach), np. 5 sekund.

[

le¢ przez sekund do x: @ ¥ @
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Program 11. Ustawianie poruszania sie duszka do losowego punktu

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemiesci sie w losowe miejsce na
ekranie.

idzdo losowa pozycja =

Program 12. Realizacja petli

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemiesci sie¢ w kierunku wskaznika
myszy na ekranie.

idzdo wskaznik myszy =

Program 13. Ruch duszka na ekranie wraz z dZzwigkiem

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemiesci sie po ekranie oraz wyda
dzwiek.

obréé ) o o stopni
przesun o m krokow

grajdzwiek Miau + az sie skonczy

przesun o m krokow
obro¢ (% o G stopni
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Program 14. Petla — powtarzajacy sie ruch wraz z dzwiekiem

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemiesci si¢ po ekranie oraz wyda
dzwiek. Czynnosc¢ zostanie powtérzona okreslona liczbe razy, np. 5.

( 5 )

N obroé *) o @ stopni
N przesuri o e krokow

_' grajdzwiek Miau * az sie skonczy

Jezeli w powyzszym programie dodamy do sceny tlo, to mozna powiedzie¢,
ze duszek bedzie sie poruszac po scenie.

Program 15. Dodanie do duszka,,chmurki”z tekstem

Zn

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek ,powie co$” (pojawi sie nad nim

chmurka z tekstem, ktéry wpiszemy w instrukciji).

-

P T

oy

pnwiedz Witam, chciatbym Was nauczy¢ programowania I

Program 16. Dodanie do duszka czasowej,,chmurki” z tekstem

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek co$ bedzie méwit (pojawi sie nad nim
chmurka z tekstem, ktéry wpiszemy w instrukcji) przez okreslony czas, np.
5 sekund.

L EE VVitam, cheiatbym Was nauczy¢ programowania Nilpd=ra e sekund
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Program 17. Ruch duszka po ekranie z dzwiekiem oraz,,chmurka”
tekstowq z powitaniem
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek bedzie co§ méwil (pojawi sie nad nim

chmurka z tekstem, ktéry wpiszemy w instrukgji) przez okreslony czas, np.
5 sekund, i wykona instrukgcje poruszania sie po ekranie i wydawania dzwieku.

XHL._

elEh kel VWitam, cheiatbym Was nauczyc programowania Bilpderd o sekund

obroé¢ ) o @ stopni
przesun o m krokow

graj dzwiek Miau + az sie skonczy

przesun o o krokow
obra¢ (™ o @ stopni

Program 18. Zmiana koloru duszka

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek zmieni kolor na inny (ustawiona war-
tos$¢ np. 50).

p -

zmier efekt kolor v o @

Program 19. Ruch duszka po ekranie

Po uruchomieniu zielonej flagi duszek po dojsciu do brzegu sceny odbije sie
od niej.

jezeli na brzegu, odbij sie
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Program 20. Wiele duszkdw na ekranie — kazdy wykonujacy inne zadanie

Po kliknieciu na kazdym duszku kazdy z nich wykona inne zadanie. Dla po-
szczegblnych duszkéw musi by¢ napisany osobny skrypt (nalezy pamietac,
aby podczas pisania skryptu dla danego duszka duszek ten byl aktywny).

Widok duszkow na scenie

Program dla duszka Scratch (kotek)

grajdzwiek Pop » az sie skonczy

obroc ™ o @ stopni
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Baw sie — i ucz sie programowania!

Programowanie to dzis niezwykle wazna umiejetnosc. | wszystko wskazuje na to,
ze jega znaczenie bedzie tylko rosto. Warto wiec zawczasu pomyslec o przysztosci
swojego dziecka i pomdc mu rozpoczac przygode z programowaniem. Tym bardziej
zeistnieje Scratch — jezyk kodowania, wokot ktdrego skupia sie liczna spotecznosc
internetowa — pozwalajgcy tworzyc wtasne interaktywne histarie, gry i animacje
i dzieli¢ sie nimi z ludZzmi na catym Swiecie. A ze Scratch powstat z myslg o mtodych
programistach, w wieku 8-16 lat, idealnie sie sprawdza jako pierwszy jezyk
programowania przysztego informatyka.

Na rynku jest dostepnych wiele opracawan poswiecanych obstudze Scratcha.
Te ksigzke wyrdznia to, ze zawiera niezbedne minimum tekstu, za to maksymalnie
duzo grafik. Za ich posrednictwem autor pokazuje podstawowe instrukcje jezyka
i programy pomagajgce kreowac rozmaite ksztatty. Mtody czytelnik bedzie w stanie
kazdy z tych programdw przeanalizowad, wprowadzi¢ do Scratcha, wreszcie —
sprawdzic¢ jego dziatanie. Wszystko po to, by samodzielnie tworzyc ciekawe efekty

graficzne, animacje i gry.
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