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Kompozycje,historyjki w jezykuScratch

1. Programujemy w jezyku Scratch
2. Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny
3. Stosujemy powtarzanie polecen

Dzisiaj ponownie wracamy do tematu programowania.

Z programem Scratch zapoznaliscie sie juz w poprzedniej klasie

i wiem ze moze Wam sprawiac trudnosci dlatego zaczynamy od teorii
Dla przypomnienia proponuje réwniez film:
https://www.youtube.com/watch?v=21curWskXNo

Programujemy w jezyku Scratch

Niektdre polecenia (m.in.
zgrupyRuchiDzwiek)
mozemy wydawac
duszkowi, klikajgc wybrany
elementwwykazie
polecen.

Polecenia jezyka Scratch (podobnie jak w programie Baltie)
sa reprezentowane przez elementy graficzne, umieszczone w
dziesigciu grupach. Kazda z grup jest wyrdzniona kolory-
stycznie i dotyczy innego rodzaju czynnosci.

Tworzenie programu w jezyku Scratch polega na umiesz-
czaniu odpowiednich polecen (reprezentowanych przez
elementy graficzne) w obszarze tworzenia programu (po
wybraniu karty SKrypty). Polecenia mozemy ze sobg taczy¢

(jak puzzle), umieszczajac jedno pod drugim — tak zestawione polecenia bedziemy w
programie Scratch nazywac¢ skryptem. Program moze zawiera¢ wigcej niz jeden
skrypt. Utworzony program mozna zapisa¢ W pliku (opcja Plik/Zapisz jako).

~

-~ Aby uruchomi¢ skrypt, wystarczy klikng¢ jego dowolny element.
\ Jeslinapoczatku skryptu (skryptéw) umiescimy polecenie kiedy kliknieto

“ z grupy Zdarzenia, bedziemy mogli uruchomic
programzawierajgcy tenskrypt (skrypty), klikajgc przycisk Rozpocznij skrypty
zielonej flagi ’. , umieszczony w prawym goérnym rogu sceny.

Dziatanie programumozna przerwac, klikajac przycisk Stop . ,
umieszczony w prawym gornym rogu sceny.
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https://www.youtube.com/watch?v=21curWskXNo

Cwiczenie 1. Tworzymy program wjezyku Scratch

N

4.
5.

Uruchom program Scratch.

Ut6z polecenia pokazane narysunku 1.
Pod utozonymi poleceniamidodajpolecenie,
ktore spowoduije, ze kot zamiauczy.
Uruchom program.

Zapisz program w pliku pod nazwa dom.

Wskazowki:

W poleceniach przesuniobré¢ moznazmienic¢
domysinie wyswietlong liczbe krokéw i stopni,
klikajgc pole tekstowe i wpisujgc inne wartosci.
Poumieszczeniu dwoch pierwszych polecen
obré¢ i przesun, warto je zduplikowaé,

a nastepnie zduplikowa¢ powstate w ten sposob
cztery polecenia i... program jest prawie gotowy
— wystarczy tylko w niektérych poleceniach
odpowiednio zmieni¢ liczby krokdw oraz wielkosci
katow.

Rys.2.Schematycznie pokazany przyktad uzyciapolecen
obrotéw: w lewo i w prawo o kgt 90°

kiedy kliknieto
przyloz pisak
obré¢ (M o &) stopni

przesuii o P krokéw

obré¢ (M o & stopni
przesun o krokéow

obré¢ (M o @ stopni
przesuii o krokow
obré¢ (4 o @ stopni
przesun o krokow
obro¢ (4 o & stopni

przesuii o @P krokéw

Rys. 1. Przyktad skryptu
— ¢wiczenie 1.

Dobra rada

Umieszczone w obszarze
tworzenia programu polecenie
mozna zduplikowac, wybierajgc
z menu kontekstowego
danego polecenia opcje
Duplikuj. Polecenie zostanie
zduplikowane razem

ze wszystkim poleceniami,
ktére sgdoniegodotaczone.

W grupie polecen Ruch umieszczono dwa rodzaje polecen obrotow: w lewo i
w prawo. Zaleznie od uzytego polecenia, duszek obrdci si¢ odpowiednio w lewo lub w
prawo o podany kat (rys. 2.).

f Cwiczenie 2. Rysujemy litere

1

Utworz program rysujacy figure pokazang na rysunku 3.,
uzywajgctylko obrotoww prawoiprzesunie¢z grupy

Ruch. Jaka litere przypomina ta figura?
Zapisz program w pliku pod nazwa litera.
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— ¢wiczenie 2.
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Program Scratch umozliwia zmiang koloru i rozmiaru pisaka. Odpowiednie po-
lecenia umieszczono w grupie Pisak. Do zmiany koloru pisaka mozemy na przyktad
wykorzysta¢ barwe wystepujaca w oknie programu. Kolor pobieramy, stosujac na-
rzedzie Selektor kolorow (Pobieranie kolorow), w podobny sposob jak w programie
Paint.

e9, ) .
< Przykiad 1. Pobieranie koloru

1. Z grupy Pisak wybierz polecenie

i umiesc¢ je w obszarze tworzenia programu.
2. Kliknij pole koloru.
3. Przesun kursor w miejsce na ekranie, z ktérego chcesz pobrac kolor, i kliknij.
4. W polu koloru pojawi sie pobrany kolor.

Uwaga: Kolor pisaka mozesz réwniez zmieni¢, wykonujgc czynno$ci opisane

. ) ) B ustaw kolor pisaka na .
w przyktadzie bez umieszczania polecenia

w obszarze tworzenia programu.

G O Scratchu E 3 i
F . Skrypty Kostiumy Dawigki
IRuch IZdarzenia
B

lWyglad E Kontrola
3 IDz’wlek ICzu;niki

TR v

I Wiecej blokow

0]

kiedy kiiknieto

przyloz pisak

ustaw kolor pisaka na g«

przyloz pisak

ustaw kolor pisaka na

f Cwiczenie 3. Zmieniamy kolor i rozmiar pisaka

1. Otworz plik zapisany w éwiczeniu 2.
2. Zmodyfikuj program, aby narysowac¢ figure pokazang
narysunku 4. Dodaj polecenia ustawiajgce kolor pisaka
na czerwony, a rozmiar —na 4.
3. Zapisz plik pod tg samg nazwa.
Wskazowka: Rozmiar pisaka mozemy ustawic, stosujgc
polecenie zgrupy Pisak. W polu tekstowym nalezy zmieni¢ Rys. 4. Litera
odpowiednio liczbe okreslajgcg nowy rozmiar. — éwiczenie 3.
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Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu sceny

Potozenie duszkamozemyzmieni¢, chwytajgc goiupuszczajgcnascenie.
Mozemyréwniezuzyépoleceniaprzesun. Jakjeszcze moznaprzenie$éduszka
w inne miejsce sceny?

Pozycj¢ duszka mozna zmieni¢, korzystajac z polecen okreslajacych wspotrzedne da-
nego miejsca sceny. W programie Scratch wspotrzedna X przyjmuje wartosci od -240
do 240, a wspoirzedna y — warto$ci od -180 do 180.

~~ Abyzmieni¢ pofozenie duszka na scenie, nalezy uzy¢

= idZ do x: 3
polecenia zgrupy Ruch.

idz do x: T v: €D

Na przyktad polecenie przeniesie duszka do miejsca 0 wspot-
rzednych (-100, 100). Liczba przed przecinkiem oznacza wspotrzedna X, a po przecin-
ku — wspotrzedna y (rys. 5.).

y | (%:0,Y:180)
.(X:—24D.Y:D) (X:0,Y:0) (X:Z»l[].'(:l])‘
X
Rys. 5. Okreslanie pozycji duszka
alliv:-180) z wykorzystaniem uktadu wspotrzednych

f Cwiczenie 4. Zmieniamy pozycje duszka na scenie

1. Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 3.

2. Zmien program tak, aby duszek zawsze zaczynat rysowanie ze srodka sceny i byt
zwrécony W prawo.

3. Zapisz plik pod tg samgnazwag.
Wskazowki:
= Nowe polecenianalezy dodaé¢ napoczatku programu, po poleceniukiedy kliknieto.
= Abyduszek podczas zmieniania pozycji nie rysowat linii, nalezy uzy¢ polecenia
podnies pisak.
= Jeslichcemy, aby duszek odwrdcit sie w prawo, nalezy odpowiednio ustawi¢ jego

|
kierunek, uzywajac polecenia z grupy Ruch.
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Stosujemy powtarzanie polecen

Zamierzamy utworzy¢ program, w ktorym duszek narysuje kompozycje z wielu
kwadratéw. Wjakisposéb zapisacwjezyku Scratch powtarzanie polecen?

/ Aby w jezyku Scratch zapisaé powtarzanie polecen,
W) stosujemy polecenie powtérz (z grupy Kontrola).

N —

Polecenia, ktore maja by¢ powtarzane, umiesz-
czamy wewnatrz elementu powtérz. W szcze-
golnym przypadku mozna powtarza¢ polecenie
powtérz. Liczbe powtdrzen okreslamy, zmieniajac
warto$¢ w polu tekstowym polecenia powtérz (do-
mys$lnie jest w nim wpisana wartos¢ 10).

Aby narysowa¢ kwadrat, wykonujemy czte-
rokrotnie dwa polecenia (rysowanie boku i obrét o
90°). Dlatego w programie zastosujemy polecenie
powtorz 4 razy (rys.6.).

' przesun o krokow
»
obréc (X o @) stopni

Rys. 6. Polecenia rysujgce kwadrat
— stosujemy polecenie powtérz

f Cwiczenie 5. Rysujemy kwadrat - stosujemy
polecenie powtorz

1. Utworz program rysujacy kwadrat o boku 100
krokow (rys. 6.).
2. Zapisz program pod nazwg kwadrat.

f Cwiczenie 6. Stosujemy zagniezdzone polecenia
powtorz

1. Otworzplikkwadrat zapisany w éwiczeniu 5.

2. Umiesépoleceniarysujgce kwadratwewnatrz
polecenia powtorz, tak jak pokazano na
rysunku 7. Dodaj pozostate polecenia.

3. Uruchom program. Objasnij dziatanie
poszczegdlnych polecen programu. Odpowiedz
napytania: lle jest narysowanych kwadratow
0 boku 100 krokéw? lle razy jest wykonywane | przesuii o € krokéw
polecenie przesuno 100 krokéw, ailerazy obréé (4 o €5 stopni

przesun o 25 krokéw? =)

4. Zapisz program pod nazwa kwadraty1.
Rys. 7. Program rysujacy

kompozycje z kwadratow
- ¢wiczenie 6.

| przesuii o krokow
»

obré¢ (A o @) stopni
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/ Cwiczenie 7. Modyfikujemy program

1. Otworz plik kwadrat zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Zmodyfikuj programtak, aby otrzymac¢ efekt podobny do pokazanego narysunku 8.
W kompozycji po prawej stronie kazdy kwadrat narysowano innym kolorem.

3. Zapisz program pod nazwa kwadraty?2.

Wskazowki:

= Na poczatku programu umies¢ polecenie wyczys¢.

= Pamietaj o mozliwosci duplikowania polecen.

= Donarysowania kompozycji wyswietlonej po prawej stronie zastosujw odpowiednim

o B zmieri kolor pisaka o . .
miejscu programupolecenie . Aby uzyska¢ wyrazny

efekt zmiany koloru, zwieksz liczbe w polu tekstowym polecenia.

Zmien odpowiednio potozenie duszka przed rysowaniem kazdej z kompozycji, stosujgc
polecenie idz do.

Uzyjpolecen podnies pisakiprzytozpisak,aby duszek nierysowatniepotrzebnych
linii.

’ & Scratch 2 Offline Editor

GEPRE © pikv  Edynjy Wskazowki O Scratchu

W kwadraty? ~ @
v458.0.4

e

Rys. 8. Efekt wykonania programu
x20 v 10— ¢wiczenie 7.
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