NAUKA SCRATCH, LEKCJA 1: JAK ZACZAC?

1. Zainstaluj aplikacje

Tak naprawde chodzi o to, Zzeby$ miat mozliwo$¢ zapisywania wykonywanej pracy (projektow). Pamietaj o tym, ze tylko instalujac
aplikacje masz mozliwo$¢ tworzenia i edycji projektow na dysku. Natomiast po zarejestrowaniu (punkt 2) mozesz przechowywac swoje
projekty na stronie scratch.mit.edu, tatwo je udostepniac i edytowac przez www.

Jak zainstalowac aplikacje do edycji offline?
Wejdz na strone: https://scratch.mit.edu/download



https://scratch.mit.edu/download

Scratch 2 Offline Editor

You can install the Scratch 2.0 editor to work on projects without an internet
connection. This version will work on Mac, Windows, and some versions of

Linux (32 bit).

Adobe AIR Scratch Offline Editor Support Materials
If you don't already have it, download Next download and install the Need some help getting started?
and install the latest Adobe AIR Scratch 2.0 Offline Editor Here are some helpful resources.
Mac OS X - Download & Mac OS5 X - Download & Starter Projects - Download &
Mac OS 10.5 & Older - Download & Mac OS5 10.5 & Older - Download & Getting Started Guide - Download [
Windows - Download & Windows - Download & Scratch Cards - Download DY
Linux - Download & Linux - Download &

ROBO.stolek.com

Jesli nie masz zainstalowanego Srodowiska AdobeAIR musisz je zainstalowa¢ wybierajgc instalacje dla swojego systemu operacyjnego.
Po zainstalowaniu AdobeAIR mozesz $ciggna¢ ScratchOfflineEditor i uruchomic¢ instalacje:


http://robo.stolek.com/wp-content/uploads/2015/01/01_01-scratch-strona-pobierania.png
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Program instalacyjny poprosi o potwierdzenie podstawowych parametréw instalacji, po wybraniu mozesz klikng¢ ,, Kontynuuj”. Program
powinien przej$¢ do instalacji:
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Jesli wybrate$ opcje uruchomienia aplikacji, po zakonczeniu instalacji zobaczysz nastepujacy ekran:
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Na poczatek mozesz zmienic jezyk aplikacji na polski, klikajac w ikone globusa:
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Jesli widzisz uruchomiony program to znaczy, ze wszystko poszto dobrze. Teraz czas na zarejestrowanie sie - do ekranu jeszcze
wrécimy.
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2. Zarejestruj sie na oficjalnej stronie
Wejdz na oficjalng strone projektu i wybierz opcje ,Dotacz do Scratch”:
& = C [} scratch.mitedu
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A creative learning community with 7 796 704 projects shared
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Na kolejnym ekranie musisz wybra¢ swoj login oraz hasto i wcisng¢ ,next”:


http://scratch.mit.edu/
http://robo.stolek.com/wp-content/uploads/2015/01/01_06-dolacz-do-scratch.png

Dotacz do Scratch

it's easy (and freel!) to sign up for a Scratch account.

Choose a Scratch Username]  twoj_login

Choose a Password -

Potwierd? hasto sessnsnsen Retype your password
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Kolejny ekran to podstawowe informacje o Tobie, w tym adres mailowy (wykorzystywany do resetowania hasta), po wpisaniu klikamy
next”:
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Dotacz do Scratch

Your responses to these questions will be kept private.
Why do we ask for this info g

Birth Month and Year - Month - v  -Year- ¥

Gender i Male O Female O

Country Poland

Email address

ROBO.stolek.com
a

Gotowe, jesli wszytko poszto dobrze powiniene$ zobaczy¢ ekran podobny do tego, mozesz przej$¢ dalej klikajac ,, 0K, Let’s Go!”:
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Dotacz do Scratch

Dziekujemy za dotgczenie do Scratch!
You're now logged in.

Scratch is a community of all ages, from all over the world. Make sure your projects
and comments are respectful and friendly.

Would you like to:

Leamn how to make a project RO BO.StOIeklcom

Choose a starter project
Connect with a Scratcher

OK Lets Gol

Jako zalogowany uzytkownik mozesz tworzy¢ programy, zapisywac je i udostepnia¢. W prawym gérnym rogu masz dostep do
wiadomosci (ikona koperty), do zaktadki ,Moje rzeczy” (ekran ponizej) oraz do ustawien konta. W zaktadce ,Moje rzeczy” mozesz
zobaczy¢ m.in. zapisane oraz udostepnione projekty:
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L Load More J

Tyle wstepu. Jesli chcesz rozpoczac¢ tworzenie nowego programu kliknij na ,,Stworz”:
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New Scratch Design Studio!
Create a Super Hero for the new Scratch Design
Studio!

Learn how to make a
project in Scratch

Connect with other
Scratchers

Over 5 Million Scratchers!
We've officially passed 5 million users on
Scratch! Scratch On!
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Powinien zatadowac sie ekran podobny do tego ponizej. Wprawne oko zauwazy, Ze ekran jest niemal identyczny jak ten w aplikacji.
Wtasnie w takim oknie mozemy programowac:
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3. Zapoznaj sie z rozkladem okna aplikacji

Ponizej kréotkie wyjasnienie co znajduje sie na ekranie tworzenia aplikacji. Opis dotyczy zaréwno edytora offline jak i wersji dostepnej
przez WWW:
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jezeli na brzegu, odbij sie q = a

1) Nazwa programu (projektu)

2) Ikony uruchamiania i zatrzymania programu. Zielona flaga uruchamia program, natomiast czerwona ikona zatrzymuje go.

3) Scena (stage). To tutaj zobaczymy wizualne efekty naszego programowania. Scena to tak naprawde plansza o dwdch osiach
wspotrzednych. Scena ma wymiary 481x361 punktow. Punkt (0,0) znajduje sie doktadnie w $rodku (domysInie tam stoi nasz duszek).

Dla zobrazowania wymiaréw sceny dorysowatem osie wraz z opisem. Dla przyktadu: prawy gorny rég ma wspotrzedne x=240 y=180,
natomiast lewy dolny to x=-240 y=-180.

4) Obszar duszkow. Tutaj zobaczymy wykorzystywane przez nas obrazki postaci (duszkow).
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5) W tej czesci dostepne sg 3 zaktadki:

- SKkrypty: tutaj znajdziemy pogrupowane tematycznie bloczki, z ktérych buduje sie programy

- Kostiumy: kazdy duszek (posta¢) moze mie¢ wiele kostiuméw, w tej zaktadce mozemy je obejrze¢, zmodyfikowac i stworzy¢ nowe

- DZwieki: miejsce, w ktorym przejrzymy dostepne dZzwieki lub stworzymy nowe

6) Obszar skryptow. Miejsce, w ktére mozemy przeciggac bloczki i taczy¢ je ze soba tworzac skrypty. To wtasnie te skrypty ozywia nasz
program.

TWORZYMY PIERWSZY PROGRAM!

Proponuje zacza¢ od utozenia ponizszego uktadu bloczkéw w swoim edytorze. W nastepnych krokach przeanalizujemy doktadnie jak ten
program dziata:

kiedy kiiknigto
uz do x: G v
ustaw kierunek na m

DU To moje pierwsze kroki @) fr el 9 S

zagraj d=wick meow

I przesun o 9 krokow
3
obréc F) o o stopni

zagraj beben przez taktow
»
nastepny kostium
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Efekt powinien by¢ taki (program rozpocznie dziatanie po kliknieciu w zielona flage w prawym gérnym rogu):



http://robo.stolek.com/wp-content/uploads/2015/01/02_01-pierwszy-uklad.png

Powyzszy program znajduje sie pod adresem http://scratch.mit.edu/projects/11354572, mozna go remiksowac i eksperymentowac do
woli.

A teraz przeanalizujmy doktadnie jak ten zestaw bloczkow dziata. Na poczatek dwie zasady, ktore utatwia tworzenie i analize
programoéw.

Zasada 1: kazdy skrypt (czyli potaczony zestaw bloczkéw) wykonywany jest krok po kroku, zgodnie z logika bloczkow.
Zasada 2: rozpoczecie wykonywania danego skryptu uzaleznione jest od wystapienia zdarzenia.

kiedy kiiknieto
Przyjrzyjmy sie zatem blizej bloczkom, z ktérych sktada sie nasz program. Pierwszy bloczek (1) méwi, ze Scratch

powinien rozpocza¢ wykonywanie kolejnych podtaczonych do tego bloku instrukcji w momencie, kiedy zaszto zdarzenie klikniecia
zielonej flagi. A zatem ten skrypt reaguje tylko i wytacznie na klikniecie we flage. Nastepnym wykonanym blokiem
s do x: 5 -—
bedzie O, G (2). Ten blok ustawia duszka w pozicji x=0,i=-120 idla i rzypomnienia, w pierwszej lekcji mozecie zobaczy¢
ustaw kierunek na m
jak wyglada plansza). Kolejnym wykonanym zadaniem bedzie = (3) - celem tego zadania jest obrdcenie duszka w
strone ruchu (w prawo).

Idac dalej: (4) wyswietla ,,dymek” z podanym przez nas tekstem przez okreslony czas. Kolejny

zagraj d=wiek meow
blok:

(5) odtworzy dzwiek.

Nastepny blok E (6) jest bardzo ciekawy. Pozwala on na ciggte powtarzanie blokow, ktore sg w nim zawarte (przetwarza je po
kolei, a po zakonczeniu wraca do pierwszego i od nowa je przetwarza). W naszym przypadku, kolejno przetwarzane beda 3 bloki:
»,powtorz x razy”, ,zagraj beben” i ,nastepny kostium”.

pn-tﬁrzrazy

Blok (7) powtorzy odpowiednii liczbi razi bloki w nim zawarte. W naszym i rzyi adku i roiram 10 razy wykona pare
reecun o krokow obrac o opni
polecen: przesuniecie o 2 kroki do przodu : = (8) i obrot w lewo o 1 stopien SR e (9). Po wykonaniu

zdefiniowanej liczby powtoérzen program przejdzie do kolejnego bloku (tego, ktory jest przypiety ponizej bloku ,powtérz x razy”.


http://scratch.mit.edu/projects/11354572/
http://robo.stolek.com/nauka-scratch-lekcja-1-jak-zaczac/#rozklad_okna

zagraj ben rzez i} akcbow
k g baban €9 : (10) odgrywa dzwiek bebna przez okreslong ilo$¢ taktéw.

na ny kostium
Ostatni element to (11). Po wykonaniu tego bloku nasz duszek bedzie ubrany w kolejny kostium.

UCZYMY ROBAKA CHODZIC!

Wracamy i otwieramy poprzednie zadanie.
Pierwsza rzecz, jaka trzeba zrobi¢, to zmiana postaci (duszka). Robimy to klikajac w obszarze duszkéw (lewy dolny rég ekranu

tworzenia programu) w przycisk Nowy duszek: ,Wybierz duszka z biblioteki” 9 Wybieramy posta¢, ktéra nauczymy chodzi¢ po
planszy (ja wybratem robala).

import) RIS

nnnnnn

BERERDDA B

x 240 ¥ 100 4
Nowy duszek @& / & 3

ROBO.stolek.com

- BRI Q=i
|| 100%
iy — == Im|===
Tryb bitmapowy
s EEEEEEEE
o EEEEENEE Przskszaié wwektor

Po wybraniu duszka (i ewentualnie tta) mozemy chwile sie zastanowic¢ jak chcemy zrealizowac ruch. Ja chce to zrobi¢ nastepujaco: w
kazdym cyklu robak powinien obracac sie losowo w lewo lub prawo i robi¢ krok do przodu. Pomiedzy cyklami robak powinien nie robi¢
nic poza czekaniem (przez pewien ustalony czas). W chwili wymys$lania programu nie wiem doktadnie jak dtugi powinien by¢ krok
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robaka, w jakim zakresie powinien sie obracac (o ile stopni) i jak dtugo powinien czeka¢ pomiedzy cyklami. Zaktadam, Ze troche
poeksperymentuje z tymi parametrami. I tu z pomoca przychodzg zmienne.

Co to sa zmienne? To pewne wartoéci, ktére mozemy zmienia¢, a sa dostepne pod zdefiniowanymi nazwami ) Juz wyjasniam o co
chodzi. Zacznijmy od stworzenia zmiennych, klikamy kolejno jak na obrazku

F . Skryply Kosthumy D2asek

Ruch
ustaw spsavienie_richu
ustuw wok w5
ustaw = obroe ma Kl

D2wi ek

wustaw max_obrec

Nazwa zmenne| |
@ DIz wszysthich duszkow (O Tyiko dia tego duszka

¥ Cloud variable (stored on server)

é-.ﬁagtébnie wpisujemy nazwe zmienn.ej,' ktc’)rq chcemy stworzy¢ (czynnos$ci powtarzamy dla kazdej zmiennej). W moim przypadku
tworze nastepujgce zmienne:

e opoznienie_ruchu - opdZnienie czasowe pomiedzy kolejnymi cyklami ruchu (krokami),
e krok - o ile robak przesunie sie w jednym kroku do przodu,
e min_obrot - minimalny kat obrotu robaka w kazdym cyklu ruchu,

e max_obrot - maksymalny kat obrotu.
Juz po stworzeniu pierwszej zmiennej pojawiaja sie w zaktadce ,Skrypty” -> ,Dane” bloki, dzieki ktorym mozemy:


http://robo.stolek.com/wp-content/uploads/2015/01/03_02-nowa-zmienna.png

 odczyta¢ warto$¢ zmiennej ¥ m

e ustawicC wartosc zmienne]j
e izmieni¢ warto$¢ zmiennej o zadang wartos$¢ .
Dodatkowo mozemy sterowa¢ wysSwietlaniem warto$ci zmiennych za pomoca przyciskow i .

Wyswietli¢ i ukry¢ warto$¢ zmiennej na ekranie mozna réwniez za pomoca checkboxa przy zmiennej (¥ M).

Jesli teraz przesledzimy program zobaczymy, ze na samym poczatku (po kliknieciu w zielong flage) ustawiane sg wartos$ci poczatkowe
wszystkich stworzonych zmiennych.

Dalej widzimy petle ,zawsze”, ktérg juz znacie z poprzednich lekcji. W petli pierwszym blokiem jest ,czekaj opoznienie_ruchu s”.
Wstrzymuje on wykonanie skryptu przez okreslong ilo$¢ sekund, w naszym przypadku zgodng z warto$cig zmiennej opoznienie_ruchu.

Przyjrzyjmy sie doktadniej kolejnemu blokowi, jego zadaniem jest obrét robaka.

jezali Insujndﬂdna : to

abrac (M o losuj od min_obrot deo max_obrot stepni

-;rze:immnrazie
abrac ) o losuj od min_obrot deo max_obrot stepni

Mamy tam duzy blok ,jezeli _to _ w przeciwnym razie _”, ktérego zadaniem jest podjecie decyzji czy robakiem skrecamy w lewo czy w
prawo. Decyzja opiera sie na elemencie (pseudo)losowos$ci. Warunkiem funkcji jezeli jest poréwnanie czy wylosowana liczba jest réwna
1.]Jezeli jest rowna 1 wtedy obracamy duszka w prawo, w przeciwnym razie (czyli jesli wylosowana jest liczba 2) skrecamy w lewo.

[ teraz zobaczmy jak zrealizowany jest sam obrét (bloki ,obré¢ o ...”). Tam rowniez losujemy, tym razem o jaki kat ma sie obroci¢ robak. I
tutaj powinni$my doceni¢ zastosowanie zmiennych - w obydwu przypadkach zakres losowania okreslony jest przez zmienne. Zatem w
przypadku eksperymentowania z katami obrotu podajemy tylko jako nowe wartosci poczagtkowe zmiennych, a nie nowe wartosci


http://scratch.mit.edu/projects/45017254/

recznie do kazdego z blokdw. Podsumowujac te cze$¢: duszka obracamy losowo w lewo lub w prawo o losowy kat z zakresu [min_obrot;
max_obrot].

Idac dalej mamy taki fragment:

jezeli nie dotyka kraweds k] o

przesun o | krok krokow

w .przeci-ny'ln raze

przesun o ﬂ— krok * E krokow
3
jezeli na brzegu, ocdbij =ie

Jego zadaniem jest poruszanie robakiem (wykonywanie krokéw), ale w taki sposoéb, zeby nie wypas¢ poza plansze. Warunkiem
sprawdzanym przez blok ,jezeli” jest czy duszek ,nie dotyka krawedZ(i)”. JeZeli nie dotyka, wtedy robak przesuwa sie do przodu o ilos¢
krokéw zdefiniowana przez zmienng ,krok”. Jezeli dotyka krawedzi, to cofa sie o0 dwu krotnos¢ warto$ci zmiennej ,krok” (tak sobie
wymyslitem - ma to by¢ efekt odbijania sie od krawedzi). JeZeli okaZe sie, Ze po cofnieciu duszek nadal jest na brzegu planszy - odbija sie
od krawedzi (blok ,jezeli na brzegu, odbij sie”). Zabezpieczamy sie w ten spos6b przed wychodzeniem duszka poza krawedz planszy.

Kropka nad i jest zmiana kostiumu na nastepny - powinnismy przygotowac taki/takie, ktére sprawiaja wrazenie poruszania sie naszej
postaci (zaktadka ,kostiumy”).

Dotarli$my razem do korica. Czekam na informacje od Was czy wszystko byto jasne, ewentualnie co doktadniej wyttumaczy¢ - piszcie w
komentarzach.



