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3
PROSTE PROGRAMY — PIERWSZE PROGRAMY

W rozdziale tym zaprezentowane zostaną podstawowe programy wykorzy-
stujące poszczególne grupy instrukcji.

Autor tej książki starał się przedstawić jak najmniej teorii, a jak najwięcej 
przykładów. Przyświecała mu idea polegająca na przepisaniu programu, 
sprawdzeniu jego działania oraz zastanowieniu się, co można w nim zmo-
dyfikować i zmienić.

Program 1. Ruch duszka na ekranie
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przesunie się o konkretną wartość 
kroków do przodu, np. 15.

Program 2. Ruch duszka na ekranie
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przesunie się o konkretną wartość 
kroków do tyłu, np. 15.
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Program 3. Przerywany ruch duszka na ekranie
Po uruchomieniu klawisza spacji duszek przesunie się o konkretną wartość 
kroków do przodu, np. 15, odczeka np. 3 sekundy i wróci do poprzedniego 
miejsca.

Program 4. Ruch obrotowy duszka na ekranie
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek obróci się o określoną wartość w prawo.

Program 5. Ustawienie kierunku poruszania się duszka w prawo
Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania się 
duszka w prawo.

Program 6. Ruch duszka na ekranie w konkretnym kierunku
Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania się 
duszka w prawo i przesunięcie duszka o 10.
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Program 7. Ustawianie poruszania się duszka w lewo
Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania się 
duszka w lewo.

Program 8. Ustawianie poruszania się duszka w dół
Po uruchomieniu zielonej flagi zostanie ustawiony kierunek poruszania się 
duszka w dół.

Program 9. Ustawianie poruszania się duszka do konkretnego punktu
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemieści się do dowolnego usta-
wionego punktu x, y (parametry x i y należy wpisać) na ekranie.

Program 10. Ustawianie poruszania się duszka do konkretnego punktu 
przez określony czas
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemieści się do dowolnego usta-
wionego punktu x, y (parametry x i y należy wpisać) na ekranie w określo-
nym czasie (również wpisanym, podanym w sekundach), np. 5 sekund.
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Program 11. Ustawianie poruszania się duszka do losowego punktu
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemieści się w losowe miejsce na 
ekranie.

Program 12. Realizacja pętli
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemieści się w kierunku wskaźnika 
myszy na ekranie.

Program 13. Ruch duszka na ekranie wraz z dźwiękiem
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemieści się po ekranie oraz wyda 
dźwięk.
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Program 14. Pętla — powtarzający się ruch wraz z dźwiękiem
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek przemieści się po ekranie oraz wyda 
dźwięk. Czynność zostanie powtórzona określoną liczbę razy, np. 5.

Jeżeli w powyższym programie dodamy do sceny tło, to można powiedzieć, 
że duszek będzie się poruszać po scenie.

Program 15. Dodanie do duszka „chmurki” z tekstem 
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek „powie coś” (pojawi się nad nim 
chmurka z tekstem, który wpiszemy w instrukcji).

Program 16. Dodanie do duszka czasowej „chmurki” z tekstem 
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek coś będzie mówił (pojawi się nad nim 
chmurka z tekstem, który wpiszemy w instrukcji) przez określony czas, np. 
5 sekund.
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Program 17. Ruch duszka po ekranie z dźwiękiem oraz „chmurką”  
tekstową z powitaniem
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek będzie coś mówił (pojawi się nad nim 
chmurka z tekstem, który wpiszemy w instrukcji) przez określony czas, np.  
5 sekund, i wykona instrukcje poruszania się po ekranie i wydawania dźwięku.

Program 18. Zmiana koloru duszka
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek zmieni kolor na inny (ustawiona war-
tość np. 50).

Program 19. Ruch duszka po ekranie
Po uruchomieniu zielonej flagi duszek po dojściu do brzegu sceny odbije się 
od niej.
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Program 20. Wiele duszków na ekranie — każdy wykonujący inne zadanie
Po kliknięciu na każdym duszku każdy z nich wykona inne zadanie. Dla po-
szczególnych duszków musi być napisany osobny skrypt (należy pamiętać, 
aby podczas pisania skryptu dla danego duszka duszek ten był aktywny).

Widok duszków na scenie

Program dla duszka Scratch (kotek)

Program dla duszka balon Program dla duszka niedźwiedź
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