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Programujemy
w jezyku Scratch

Tworzymy pierwszy program w jezyku Scratch
Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny
Stosujemy powtarzanie polecer - rysujemy piramide
Zmieniamy postac duszka i wyglad sceny
Wyswietlamy napisy

Warto powtdrzyé
1. W jaki sposéb tworzyli$my programy w Srodowisku Baltie?

2. W jaki sposéb zapisuje si¢ powtarzanie poleceri w programie Baltie?
3. W jaki sposéb mozna zmienic postac czarodzieja w programie Baltie?

1. Tworzymy pierwszy program w jezyku Scratch

Jezyk programowania

to specjainy jezyk stuzacy
do pisania programéw
komputerowych. W kazdym
jezyku okreslone s3
odpowiednie instrukcje

i zasady ich stosowania.

Program komputerowy 2

to utozone w odpowiedniej
kolejnosci polecenia
dla komputera.

i dotyczy innego rodzaj

Scratch jest dydaktycznym $rodowiskiem programowania,
dostgpnym bezplatnie w Internecie. Umozliwia tworzenie
programow w jezyku Scratch. Na scenie (rys. 1.) widoczna
Jest posta¢ (zwana duszkiem), ktéra standardowo ma wyglad
kota (wyglad duszka mozna zmieni¢, podobnie jak czaro-
dzieja w srodowisku Baltie). Duszek porusza si¢ po scenie
lub wykonuje inne czynnosci (np. rysuje linig) zgodnie z po-
danymi poleceniami.

W tradycyjnych $rodowiskach programowania tworze-
nie programu polega na wpisywaniu tekstowych polecen,
zwanych instrukcjami jezyka programowania. Polecenia
jezyka Scratch (podobnie jak w programie Baltie) reprezen-
towane sa przez elementy graficzne, umieszczone w dziesig-
ciu grupach. Kazda z grup jest wyrézniona kolorystycznie
u czynnosci (rys. 1.). Na przyklad grupa Ruch, wyr6zniona

kolorem ciemnoniebieskim, zawiera polecenia dotyczace przemieszczania duszka

(m.in.: przesun, obré¢,

ustaw, le€), a grupa Pisak, wyrdzniona kolorem ciemnozielo-

nym — polecenia dotyczace pisaka (m.in.: przyl6z, podnies, ustaw kolor),

A @
— e Tworze
. odpowi

nie programu w jezyku Scratch polega na umieszczaniu
ednich poleceri (reprezentowanych przez elementy graficzne)

k a‘%,f»ﬁw W obszarze tworzenia programu (Po wybraniu karty Skrypty).

Temat6, Program

ujemy w jezyku Scratch



Kazdy element graficzny odpowiada okreslone;j operacji.

s obréc o @ stopni
lecenie

obroci duszka w prawo o 90°, a polecenie
Zagraj déwiek miauczenie

powoduje, ze duszek-kot miauczy.

Na przyklad po-

e \ ...~  Polecenia mozemy ze sobg taczy¢ (jak puzzle), umieszczajac jedno
I,

pod drugim - tak zestawione polecenia bedziemy w programie Scratch
.~ nazywac skryptem.

/ g s Program moze zawierad wigcej niz jeden skrypt.
: Utworzony program mozna zapisac w pliku (opcja Plik/Zapisz jako).

scena z widocznym grupy polecen (wybrana

r—i obszar
efektem wykonania 5 Jest grupa Ruch) tworzenia
programu | programu
|

E Scrateh 2 Offline Editor

L T T —

liedy kliknigto
preybdd  pisak

priesufi o m krokiw
ohirid ('I o m stopni

Nowy auszex: € / & oy

panel polecer - widoczne +——-
54 polecenia z grupy Ruch

Rys. 1. Okno programu Scratch
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kiedy kliknieto

Aby uruchomi¢ skrypt, wystarczy klikna¢ jego dowolny element.
Jesli na poczatku skryptu (skryptéw) umiescimy polecenie

z grupy Zdarzenia, bedziemy mogli uruchomic¢

program zawierajgcy ten skrypt (skrypty), klikajac przycisk
(Rozpocznij skrypty zielonej flagi), umieszczony w prawym gérnym

rogu sceny.

Dziatanie programu mozna przerwac, klikajac przycisk . (Stop),
umieszczony w prawym gérnym rogu sceny.

y Cwic_z.enie 1.

Pierwszy program w jezyku Scratch

1. Uruchom program Scratch.

2. Utéz polecenia pokazane na rysunku 2.

3. Pod utozonymi poleceniami dodaj polecenie, ktére spowoduije, Ze kot zamiauczy.

4. Uruchom program.

9. Zapisz program w pliku pod nazwa dom.

Wskazowki:

* W poleceniach przesuf i obréé mozna zmieni¢ domysinie wysSwietlong liczbe
krokow i stopni, klikajac pole tekstowe i wpisujac inne wartosci.

* Po umieszczeniu dwdch pierwszych polecer obrdé | przesun, warto je zdublowac,
a nastepnie zdublowac powstate w ten sposéb cztery polecenia i... program jest
prawie gotowy — wystarczy tylko w niekt6rych poleceniach odpowiednio zmienic¢
liczby krokéw oraz wielkosci katow.

kiedy kliknieto

przyloz pisak

obré¢ (M o & stopni
przesun o krokow
obré¢ (M o €& stopni
przesun o ELLP krokow

obr6é¢ (M o € stopni
przesun o UL krokow
obréc (4 o € stopni
przesun o ELLJP krokéw
| obréC (M o & stopni
przesui o @ krokow

Rys. 2. Przyktad skryptu
— cwiczenie 1.

W grupie polecen Ruch sg umieszczone dwa ro-
dzaje polecen obrotéw: w lewo i w prawo. Zaleznie
od uzytego polecenia, duszek obrdci sie odpowied-
nio w lewo lub w prawo o podany kat (rys. 3.).

A%
£

Rys. 3. Schematycznie pokazany przyktad uzycia poleceri
obrotow: w lewo i w prawo o kat 90°
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’ Cwiczenie 2.
_:‘é-e ————m e N

Tworzymy program w jezyku Scratch

1. Utwdrz program rysujgcy figure pokazang na rysunku 4a,
uzywajac tylko obrotéw w prawo i przesuniec z grupy
Ruch. Jakg litere przypomina ta figura? p————

2. Zapisz program w pliku pod nazwg litera.

Program Scratch umozliwia zmiang¢ koloru i rozmiaru pi-
saka. Odpowiednie polecenia umieszczone sa w grupie Pisak.
Do zmiany koloru pisaka mozemy na przyktad wykorzystaé
barwe juz wystepujacg w oknie programu. Kolor mozna pobrac,
stosujac narz¢dzie Selektor kolorow (Pobieranie kolorow),
w podobny sposob jak w programie Paint.

wx Przyktad 1.

Pobieranie koloru

Rys. 4a. Litera
- cwiczenie 2.

ustaw kolor pisaka na

1. Z grupy Pisak wybierz polecenie
w obszarze tworzenia programu.

2. Kliknij pole koloru.

3. Przesuri kursor w miejsce na ekranie, z ktérego chcesz pobrac kolor, i kliknij.

4. W polu koloru pojawi sie pobrany kolor.

i umiescé je

Uwaga: Kolor pisaka mozesz réwniez zmieni¢, wykonujgc czynnosci opisane

w przyktadzie bez umieszczania polecenia w obszarze

tworzenia programu.

€ Seralchy
F Skryply | Kostidrmy Diwiekd
Rueh Izusrmma
Wrgtad Ir(ommla )
3 o § i | kiedy kiiknieto
Wyrazenia S ¥
s m&m}hrakﬂwi przylez pisak
m' i ustaw kolor pisaka na . z
przylo: pisak

1> CEE

romen kolor pisaka o T e ; Tl o i o |

przyloz pisak

ustaw kolor pisaka na
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*  Cwiczenie 3.
Zmieniamy kolor i rozmiar pisaka

1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 2.

2. Zmodyfikuj program, aby narysowac figure pokazang na rysunku 4b.
Dodaj polecenia ustawiajace kolor pisaka na czerwony, a rozmiar — na 4.

3. Zapisz plik pod ta sama nazwa.

Wskazdwka: Rozmiar pisaka mozemy ustawic, stosujgc polecenie

z grupy Pisak. W polu tekstowym nalezy zmieni¢

odpowiednio liczbe okre$lajgca nowy rozmiar.

Rys. 4b. Litera - cwiczenie 3.

Wskazdéwki przydatne przy tworzeniu programu *

* Niekt6re polecenia (m.in. z grupy Ruch
i DZzwigk) mozemy wydawac duszkowi,
klikajac wybrany element w wykazie
poleceri.

* Aby wyczyscic sceng, nalezy uzy¢
polecenia wyczys$¢ z grupy Pisak
(polecenie wyczy$¢ jest rowniez
wykonywane po kliknigciu elementu
w panelu polecer).

» Aby usunaé polecenie, nalezy odtaczy¢
je od pozostatych poleceriiz menu
kontekstowego wybrac opcjg Usun.
Dane polecenie zostanie usunigte
razem ze wszystkimi poleceniami,
ktére sg do niego dotgczone. Mozna tez
przeciggna¢ polecenie na obszar panelu
polecer.

Temat6. Programujemy w jezyku Scratch

Umieszczone w obszarze tworzenia
programu polecenie mozna zdublowac,
wybierajac z menu kontekstowego
danego polecenia opcje Duplikuj.
Polecenie zostanie zdublowane razem
ze wszystkim poleceniami, ktore sa

do niego dotgczone.

Nalezy utrzymywac porzadek

w obszarze tworzenia programu

- usuwac niepotrzebne polecenia

i skrypty, a zostawiaé tylko skrypt lub
skrypty realizujgce dane zadanie.

Wynik dziatania programu mozemy
ogladac na petnym ekranie, klikajac

=
ikong L1, umieszczong w lewym
g6rnym rogu okna programu.




2. Umieszczamy duszka w okreSlonym miejscu sceny

Pozycj¢ duszka na scenie mozna zmieni¢, korzystajac z polecen okreslajacych wspot-
rzgdne danego miejsca sceny. W programie Scratch wspétrzedna x przyjmuje warto-
sci od -240 do 240, a wspotrzedna y — warto$ci od -180 do 180.

Aby zmieni¢ potozenie duszka na scenie, nalezy uzy¢ polecenia

z grupy Ruch.

idZ do x: -
Na przykiad polecenie 2 do x: @D v: €D przeniesie duszka do miejsca
0 wspotrzednych (-100, 100). Liczba przed przecinkiem oznacza wsp6irzedna x,
a po przecinku — wspoétrzednag y (rys. 5.).

y"(x:n,v:mn)

_(x:-z«u,'f:n) Firt {x:n.\r:nl_ tx:zvm.v:o}_
» =S
Rys. 5. Okreslanie
pozycji duszka
Z wykorzystaniem
1(x:0,¥:-180) ukfadu wspdétrzednych
Cwiczenie 4.

Zmieniamy pozycje duszka na scenie

1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 3.

2. Zmien program tak, aby duszek zawsze zaczynat rysowanie ze $rodka sceny
i byt zwrécony w prawo.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazdwki:

* Nowe polecenia nalezy dodac na poczatku programu, po poleceniu kiedy.

» Aby duszek podczas zmieniania pozycji nie rysowat linii, nalezy uzyé polecenia
podnies pisak.

* Jesli chcemy, aby duszek odwrdcit si¢ w prawo, nalezy odpowiednio ustawié

jego kierunek, uzywajac polecenia 7 grupy Ruch.

Programujemy w jezyku Scratch



! 3. Stosujemy powtarzanie polecen - rysujemy piramide

| Chcemy utworzy¢ program, w ktorym duszek narysuje piramid¢ pokazang na rysun-
ku 6. Zaczniemy od napisania programu rysujacego jeden stopien piramidy.

2x30

30 .
Rys. 6. Piramida 30 T :

’ Cwiczenie 5.

Rysujemy pierwszy stopien piramidy

-~ _ . 1. U6z polecenia pokazane na rysunku 7.
obes¢ IF) o G stopal 2. Uruchom program.

przesuii o € krokéw 3. Zapisz program w pliku pod nazwa piramida.

obréc (X o @ stopni : ;
& E!iczenie 6.

przesufi o @ krokow
Dodajemy drugi stopien piramidy
Rys. 7. Prqgram rysujacy 1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 5.
{egfvr: cszg’fﬂfg pleamidy 2. Dodaj polecenia rysujace drugi stopieri w lewej
' cze$ci piramidy. Co zauwazasz?
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

kiedy kliknieto

przyloz pisak

Zauwazmy, ze lewa cze$¢ piramidy sklada si¢ z szesciu takich samych stopni, czyli
te same polecenia trzeba by zapisac szesciokrotnie. Aby tego unikna¢, w jezykach
programownia do zapisywania wielokrotnie powtarzajacych si¢ polecen stosuje si¢
polecenia (instrukcje) powtarzania.

Aby w jezyku Scratch zapisaé powtarzajace sig polecenia,
mozemy uzy¢ polecenia powtérz z grupy Kontrola.

Temat 6. Programujemy w jezyku Scratch i



~  Polecenia, ktore maja by¢ powtarzane, nalezy umiesci¢ wewnatrz
elementu powtérz.

(m; Liczbg powt6rzeri okreslamy, zmieniajac odpowiednia warto$¢ w polu
-

sy tekstowym (domysinie jest w nim wpisana warto$é 10).

Cwiczenie 7.

Rysujemy lewa czes¢ piramidy — powtarzamy

polecenia kiedy kliknieto

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 6.

2. Zmodyfikuj program, stosujac polecenie powtérz
do powtarzajacych sie poleceri (rys. 8.).

3. Przed poleceniem przytéz pisak: obréé ) o ) stopni
* wyczys$c¢ scene, '

przyloz pisak

przesun o €f) krokow
¥

* podnie$ pisak,

* przenie$ duszka do pozycji okreslonej | obroc (X o ) stopné
wspotrzednymi (-190, -90), . przesufi o €l krokéw
» ustaw kierunek duszka na 90°, o
* ustaw kolor pisaka na ciemnozielony,
* ustaw rozmiar pisaka na 4. Rys. 8. Przyktad stosowania
4. Uruchom program. polecenia powtdrz

5. Zapisz plik pod tg sama nazwa.
Wskazowka: Podniesienie pisaka (polecenie podnies pisak) stosujemy, aby duszek

nie rysowat linii, zmieniajac pozycje. Gdy duszek bedzie umieszczony we wtasciwej
pozycji — przyktadamy pisak (polecenie przytoz pisak).

Cwiczenie 8.

Rysujemy prawg cze$¢ piramidy

1. Otwdrz plik zapisany w éwiczeniu 7.

2. Dodaj polecenia rysujace prawa czes¢ piramidy.

3. Zapisz plik pod t3 sama nazwa.

Wskazdwka: Aby narysowac stopieri w prawej czgsci piramidy, nalezy uzy¢ tych

samych czterech polecer, ktére rysowaty stopier w lewej czgsci, tylko umieszczonych
w innej kolejnosci i powtérzy¢ je szesc razy.

['}g.fi_czenie 9,

Rysujemy podstawe piramidy

1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 8. Uruchom program.

2. Dodaj polecenia rysujace podstawe piramidy. Dtugo$é podstawy (liczbe krokéw,
ktdre musi przej$¢ duszek) oblicz, korzystajac z rysunku 6.

3. Na koniec ukryj duszka (polecenie ukryj).

4. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

Wskazdwka: Przed narysowaniem podstawy piramidy trzeba odpowiednio odwréci¢

duszka. Aby dobraé kat i kierunek, sprawdz, w jakiej pozycji pozostat duszek (w jakim
kierunku jest odwrdcony) po wykonaniu programu zapisanego w ¢wiczeniu 8.

Programujemy w jezyku Scratch Temat 6. “ %




4. Imieniamy postac¢ duszka i wyglad sceny

W programie Scratch duszek moze przyjmowa¢ inne postacie. Mozna wybraé nowa
postaé z przygotowanych w programie, zmodyfikowaé istniejaca posta¢ lub naryso-
wac nowa, korzystajac z edytora grafiki dostgpnego na karcie Kostiumy.

Mozna réwniez wprowadzi¢ na scen¢ wigcej niz jednego duszka i dla kazdego
zapisa¢ oddzielne polecenia. Istnieje tez mozliwo$é zmiany tla sceny (rys. 9.).

W, pies i ptak e ~e

A2

X: 180 ¥: -100

 MNowyauszek &/ & @

Rys. 9. Przykfad sceny
ze zmienionym tfem

i dwoma nowymi
duszkami

;fd-;

Chcemy utworzy¢ program, w ktérym scena zostanie zamieniona na obraz pusty-
ni, po ktorej bedzie biegat tam i z powrotem niebieski pies, a po niebie bedzie latal
kolorowy ptak.

Aby wybraé nowe tto, nalezy klikngc przycisk - otworzy sie okno
Biblioteki tet, z ktorej mozna wybierac tta.

Aby dodaé nowego duszka, nalezy kliknaé przycisk Q - otworzy sie
okno Biblioteki duszkéw, z ki6érej mozna wybiera¢ postacie.

Po umieszczeniu duszka na scenie mozemy zwigkszy¢ jego rozmiar — kliknaé
"
przycisk kil (Zwigksz), a nastgpnie klika¢ posta¢ duszka. Rozmiar duszka zwieksza
o
si¢ zaleznie od liczby kliknig¢. Kliknigcie przycisku Eed (Zmniejsz), a nastgpnie
klikanie postaci duszka, zmniejsza jego rozmiar.

ﬁ Temat 6. i Programujemy w jezyku Scratch §




Cwiczenie 10.

Zmienianie tta i dodawanie postaci duszka

1. Utworz nowy program. Zmieri tto na krajobraz pustynny.

2. Dodaj duszka-psa. Usur duszka-kota.

3. Ustaw poczatkowe wspotrzedne x i y pozycji duszka-psa, tak aby zaczynat
poruszanie si¢ podobnie jak pokazano na rysunku 9.

4. Duszek-pies ma poruszac sig po scenie od lewej do prawej strony i z powrotem.
Powtarzaj 200 razy przesuwanie si¢ duszka-psa o 10 krokéw, przy czym ruchy
duszka nie powinny by¢ zbyt szybkie i nie powinien on ,uciekaé” poza scene.

5. Zapisz program w pliku pod nazwga na pustyni.

Wskazowki:

* Aby ruchy duszka byty wolniejsze, mozna ‘ :
zastosowaé polecenie czekaj z grupy przesuii o ELD krokéw
Kontrola. W polu tekstowym mozna wpisaé czekaj (Y s
liczbg dziesigtna, ktéra w programie [
Scratch zapisuje si¢ z kropka (np. 0.3, 0.2).
Im mniejsza liczba, tym szybsze beda ruchy.

* Aby pies ,nie uciekat” za scene, nalezy
zastosowac polecenie jezeli na brzegu,
odbij sie z grupy Ruch.

jezeli na brzegu, odbij sie

2

Rys. 10. Zastosowanie polecer
czekaj i jezeli na brzegu, odbij sie
- Ewiczenie 10.

Duszek moze zmienia¢ tzw. kostiumy, ktére przedstawiajg m.in. r6zne fazy ruchu
danej postaci. Kostiumy aktywnego duszka (otoczonego niebieska ramka) mozemy
zobaczy¢ na karcie Kostiumy (rys. 11.). Mozna wybraé gotowe kostiumy, doda¢ inne,
zmodyfikowac istniejgce lub dorysowac¢ wihasne, korzystajac z wbudowanego edytora
grafiki (rys. 11.). Niepotrzebne kostiumy mozna usuna¢.

Skypty | Kostumy | Diwiek

';'::":; [dog2a B & wyenic) Bool 22+ IQ
W {
. 2
7
N
i
(8]
T
o)
+
E13
g
..

Rys. 11. Okno edytora grafiki
wbudowanego do programu Scratch
i kostiumy duszka-psa widoczne
— S i " polewej stronie na karcie Kastiumy
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Aby duszek zmieniat kostiumy,
nalezy umiescic¢ w programie odpowiednie polecenie z grupy Wyglad:

w ?r'lier-' k(}‘.tillnl rl" Lllhl‘t! ’r.l:-.l
L

Zeby duszek-pies nie chodzil do gory nogami, mozna zmienié styl obrotéw duszka.

5

Przyktad 2.

Ustawianie stylu obrotu duszka

1. Uaktywnij (kliknij) duszka w obszarze Duszki — posta¢ powinna by¢ otoczona
niebieskg ramka.

2. Kliknij przycisko umieszczony w gornym lewym rogu ikony aktywnego duszka.
3. Wybierz odpowiedni styl obrotéw, np. dwustronny (prawo-lewo).
4. Sprawd?Z ustawiony kierunek i ewentualnie popraw go.

Duszki Duszki Nowy duszek: € / &
2 : ° [E_.)mg.?
1 x -180 v -100 kisranek: 90 -4 4
styl obiotéw: ) e« ®

maoina przeciqgad %Hw.lua‘.z i
pokai: B
!

Uwaga: Aby duszek poruszat sig¢ w poziomie, kierunek powinien by¢ ustawiony
na 90°. Ustawienia kierunku ruchu duszka mozna zmieniac, obracajac
(po kliknigciu) niebieski wskaZnik na tarczy kierunku.

Aktualnie wybrany styl obrotéw jest wyrézniony kolorem niebieskim.

Cwiczenie 11.
Zmieniamy kostiumy i ustawiamy styl obrotdw duszka

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 10. Zmodyfikuj program:
a) usun kostium oznaczony literg c,
b) spraw, aby duszek nie chodzit do géry nogami — korzystajac z przyktadu 2.,
ustaw styl obrotéw dwustronny (prawo-lewo).
c) zmieniaj kostiumy duszka-psa, tak aby duszek w trakcie przej$cia przebierat
nogami — umiesc¢ polecenie nastepny kostium wewnatrz polecenia powtorz.
2. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Temat 6. Programujemy w jezyku Scratch



Cheemy doda¢ duszka, ktory begdzie latal w sposdb losowy po wybranym obszarze
sceny.

Oﬂ eryk’fad 3.

Losowe przemieszczanie si¢ duszka po scenie

le¢ przez €9 s do x: ov: o
1. Z grupy Ruch wybierz polecenie :

2. Z grupy Wyrazenia wybierz element .

3. Do pal tekstowych (x: i y:) polecenia leé wstaw polecenia losuj i wpisz
odpowiednie wartosci, ktdre majg by¢ generowane losowo przez program
(0d... do...) - odpowiednio dla wspotrzednych xi .

kiedy kliknieto

powtorz ELLY razy

le€ przez o do x: losuj od milo @ ¥:
g

losuj od odo

Uwaga: Jesli dla wspétrzednej x wpiszemy wartosci od -240 do 240, a dla
wspotrzednej y — od 0 do 180, duszek bedzie poruszat sig po catej szerokoSci gorne;
czesci sceny.

Aby rozpocza¢ tworzenie skryptu dla danego duszka, nalezy go
uaktywnic (klikngc¢) w obszarze Duszki. W obszarze tworzenia programu
uktadamy skrypt dla aktywnego duszka.

Cw_i_czenie 12.
Dodajemy drugiego duszka, poruszajacego sie losowo po scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 11.

2. Dodaj duszka-papuge. Zmniejsz rozmiar postaci.

3. Korzystajac z przyktadu 3., utworz skrypt, w ktérym duszek-papuga bedzie
latat losowo po gornej czgsci sceny. Ustaw predkosé lotu na pot sekundy
(wpisz liczbe 0.5). Wszystkie polecenia powtarzaj 200 razy.

4. Duszek-papuga w trakcie lotu powinien zmienia¢ kostiumy. Dodaj odpowiednie
polecenia wewnatrz polecenia powtérz.

5. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Programujemy w jezyku Scratch Temat 6. mﬁ%
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5. Wyswietlamy napisy

W programie Scratch mozemy wyswietla¢ na ekranie napisy. Stuzg do tego polecenia
powiedz i pomysl z grupy Wyglad.

. powiedz :zm T : e -
Na przyklad polecenie — wyswietli napis ,,Cze$¢”, a polecenie
powiedz przez @ s

2 sekundy.
Chcemy utworzy¢ program przedstawiajgcy historyjke pt. ,,Niespodzianka urodzi-
nowa’. Scena zostanie zamieniona na pok6j udekorowany balonami. W pokoju pojawi

si¢ dziewczynka wypowiadajgca zyczenia i komentarze, a na stole — tort z zapalonymi
swiecami, ktére po zdmuchnigciu zgasng.

— wyswietli napis ,,Dzien dobry”, ale tylko przez

o oy AR g

Rys. 12. Scena
.Niespodzianka urodzinowa”
- Cwiczenie 13.

| Cwiczenie 13.

| ' Tworzymy historyjke z napisami pt. ,Niespodzianka urodzinowa”

1. Utwoérz nowy program.

2. Zmien tto na pokoj z balonami. Zmodyfikuj tto, dorysowujac stot.

3. Usun duszka-kota. Dodaj duszka-dziewczynke i utworz dla niej skrypt pokazany
na rysunku 13.

4. Dodaj duszka-tort z zapalonymi $wieczkami. Utwérz dla niego skrypt, w ktorym:
a) ustaw wspotrzedne pozycji duszka-tortu, tak aby pojawit sig na stole (rys. 12.),
b) po 12 sekundach zmien kostium duszka-tortu na tort ze zgaszonymi $wiecami.

5. Uruchom program i... sprébuj zdmuchnaé $wieczki na torcie ©. Udato sig?

6. Zapisz program w pliku pod nazwa urodziny.

Wskazowka: Pamigtaj o umieszczeniu na poczatku kazdego skryptu polecenia kiedy.

Temat6. Programujemy w jezyku Scratch




kiedy kliknieto

zmien kostium na alex-c
(LAl Pl Wszystkiego najlepszego!!! przez 95
'ilqekaj. € s

zmien kostium na alex-a

powiedz przez € s

czekaj €9s

(VI Pl Sprobug jeszoze raz B gdord o s

zekaj @ s

zmien kostium na

powiedz przez o s Rys. 13. Skrypt dia

duszka-dziewczynki - éwiczenie 13.

Warto zapamigtaé

* W jezyku Scratch program tworzymy, uktadajgc polecenia w obszarze tworzenia
programu (na karcie Skrypty). Polecenia wykonuje posta¢ zwana duszkiem.

* Polecenia reprezentowane sg przez elementy graficzne umieszczone w dziesigciu
grupach.

* Polecenia mozna taczy¢, tworzac tzw. skrypty. Program moze zawierac wiecej niz
jeden skrypt.

* Jesli na poczatku kazdego skryptu umiescimy polecenie kiedy, program

uruchamiamy, klikajac przycisk F s

* W jezyku Scratch mozemy zapisywac powtarzajgce sig¢ polecenia, stosujac
polecenie powtdrz.

* Mozemy zmieni¢ domy$Ing postaé duszka na inng, wybierajac ja z gotowych
zbior6w. Mozemy réwniez narysowac wiasng postac lub zmodyfikowacé istniejgca,
korzystajac z wbudowanego edytora grafiki. Podobnie mozna zZmienic tto sceny.

* W jezyku Scratch mozemy umiescié na scenie wigcej niz jednego duszka i dla
kazdego napisa¢ oddzielny skrypt.

P_ytania

Wyijasnij na przyktadzie, na czym polega tworzenie programu w jezyku Scratch.
W jaki spos6b mozna uruchomié program utworzony w jezyku Scratch?
Wyjasnij na przyktadzie spos6b zmiany koloru i rozmiaru pisaka.

Oméw spos6éb umieszczenia duszka w pozycji okreslonej wspétrzednymi

(120, -100).

5. Wyjasnij na przyktadzie, w jaki sposob w Jezyku Scratch mozna zapisac
wielokrotnie powtarzane polecenia.

W jaki sposéb mozna zmienié tto sceny?

W jaki spos6b mozna zmieni¢ postaé duszka?

Na czym polega zmiana kostiumu duszka? Wyjasnij na przyktadzie.

g b Pbcohe

£0.= -
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9.

W jaki spos6b mozna losowo przemieszczacé duszka po scenie? Omow
na przyktadzie.

10. W jaki spos6b mozna wyswietli¢ napisy na ekranie?

Rys. 15. Przyktadowa
scena — zadanie 8.

Temat 6.

1

Zadania

Utwdrz program, w ktorym duszek narysuje figure pokazang na rysunku 14.
Zapisz program w pliku pod nazwg figura.

Rys. 14. Figura — zadanie 1. ‘

Utwdrz program, w ktdrym duszek narysuje (schematycznie) pierwszg litere
twojego imienia. Zastosuj swoj ulubiony kolor i pogrubiong linig. Zapisz program
w pliku pod nazwg oznaczajaca twoje imie.

Utworz program, w ktérym duszek narysuje figure wedtug wtasnego pomystu.
Zastosuj kolory i zmiane grubosci linii.

Otworz plik dom zapisany w ¢wiczeniu 1. Dodaj polecenia rysujace ptotek
sktadajacy sig z takich samych szesciu sztachet. Zapisz program w pliku

pod nazwg dom z ptotem.

Otwdrz plik piramida zapisany w ¢wiczeniu 9. Spraw, aby kotek, rysujac piramide,
zmieniat kostium. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Otwarz plik na pustyni zapisany w ¢wiczeniu 12. Dodaj po prawej stronie postac
Iwa, ktory bedzie poruszat sie powyzej psa i w przeciwnym niz on kierunku. Zapisz
plik pod tg samg nazwa.

Otworz plik na pustyni zapisany w zadaniu 6. Pokoloruj wedtug wtasnego pomystu
postacie psa i lwa. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Utworz program, w ktérym po scenie zamienionej na las bedzie galopowat

tam i z powrotem kori i latat (poruszajac sie losowo) nietoperz. Na rysunku 15.
pokazana jest przyktadowa scena. Ruch duszka-konia powinien zaczac sig z lewej

Ko i nietoperz ~ o

;|-
4
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strony. Zmieniaj kostiumy postaci i ewentualnie rozmiary duszkéw. Ruchy postaci

powtarzaj po 200 razy. Zapisz program w pliku pod nazwg kori i nietoperz.

9. Utworz program, w ktérym po scenie podobnej do pokazanej na rysunku 16a.
beda poruszac sig losowo cztery duszki: trzy kolorowe pitki w dolnej czesci sceny
i motyl w gérnej czesci sceny. Zmieniaj kostiumy pitek (rys. 16b). Zapisz program
w pliku pod nazwa pifki i motyl.

Wskazowki:

* Aby dodac trzy takie same duszki-pitki, dla ktérych ma by¢ utozony taki sam
skrypt, wystarczy dwukrotnie zdublowa¢ pierwszego duszka-pitke (z menu
kontekstowego duszka wybra¢ polecenie duplikuj).

* Aby duszki pitki zmieniaty kostiumy w innej kolejno$ci, mozna zmienic
kolejno$¢ kostiumow (rys. 16b), przeciggajac i upuszczajac dany kostium
w inne miejsce.

:-] ol F . Skrypty Kostiumy
44
Nowy kostinm: !#
d/ad

X 186 ¥ 180 |4

Nowy duszek € / &l B

— ¥ .
v g

v

it

Scena
2t

Rys. 16a. Przyktadowa scena — zadanie 9.

Rys. 16b. Przyktadowe
kostiumy duszka-pitki
—zadanie 9.

10. Dodaj do programu urodziny, zapisanego w ¢wiczeniu 13., losowo poruszajacy sie
po catej scenie balonik. Zapisz plik pod ta samg nazwa.
11. Utworz program z wy$wietlaniem napiséw wedtug wtasnego pomystu.

Programujemy w jezyku Scratch Temat 6.



‘l Dla zainteresowanych

i 12. Stosujgc polecenie powtdrz, zmodyfikuj program zapisany w éwiczeniu 1., tak aby
powstata kompozycja pokazana na rysunku 17.

13. Stosujac polecenie powtdrz, zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 3., tak aby
powstata kompozycja pokazana na rysunku 18.

PRt

Pt -

Rys. 17. Kompozycja — zadanie 12. Rys. 18. Kompozycja - zadanie 13.

ey
P
NN

14. Utworz program, w ktorym duszek narysuje kompozycje wedtug wtasnego
pomystu.

15. Utworz program, w ktérym na scenie podobnej do pokazanej na rysunkach 19a
i 19b po chodniku bedzie chodzit tam i z powrotem duszek-chtopiec, a ulicg
bedzie jezdzit duszek-samochdd, zachowujac zasadg ruchu prawostronnego.
Ruch obydwu duszkéw powinien zaczaé sig¢ z lewej strony sceny. Powtarzaj ruchy
wszystkich postaci nieskoriczenie wiele razy. Zapisz program w pliku pod nazwa
droga.

W) droga ~Q

Rys. 19a. Przykiadowa scena (ruch w prawo) — zadanie 15.
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Rys. 19b. Przyktadowa scena (ruch w lewo) - zadanie 15.

Wskazowki:
* Dla duszka-samochodu zastosuj do poruszania si¢ po jezdni polecenie

le¢ przez €9 s do x: P v: O , rully 8 .
, ustalajac odpowiednio wspdtrzedne xi y.
Do zmiany kierunku jazdy zastosuj polecenie

(wtasciwy kierunek wybiera sig z listy wyboru, po kliknigciu strzatki przy
liczbie 90).
* Aby powtarzac polecenia nieskoriczenie wiele razy, stosujemy polecenie
zawsze z grupy Kontrola.
16. Utworz program prezentujacy w ciekawej formie przystowie ,Kto pod kim
dotki kopie, sam w nie wpada”.

Programujemy w jezyku Scratch Temat 6.




