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  Tatusiowi, bo wiele lat temu pokazał nam w „New York Timesie” artykuł o Scratchu i powiedział: Wygląda świetnie!


  I Trumanowi, naszej wspaniałej śwince.


  Przedmowa


  Kiedy byliśmy w pierwszej klasie, nasza mama odebrała nas wcześniej ze szkoły i powiedziała, że tego popołudnia zaczyna się nasza edukacja w dziedzinie gier zręcznościowych. Graliśmy w Pac-Mana na wielkim automacie w Chuck E. Cheese, a ona opowiadała nam o swoich grach z dzieciństwa. Ciężko nam było cokolwiek zobaczyć, bo automat był taki duży, a my tacy mali.


  Przejdźmy teraz szybko do piątej klasy. Dostaliśmy konsolę do gier Intellivision Flashback i nasza mama zachęciła nas do zagrania w Astrosmash. To gra z kolorowymi asteroidami, które spadają na ekranie i trzeba w nie strzelać białymi liniami — nabojami. To była jej ulubiona gra z dzieciństwa — tak bardzo pragnęła ją mieć, ale tymczasem musiała chodzić do przyjaciół, aby zagrać.


  W porównaniu z dzisiejszymi grami ta nie była skomplikowana. Jednak niszczenie skał i unikanie roztrzaskania się o nie dawało mnóstwo radości. Poza tym fajnie było zobaczyć, w co grała mama, gdy była w naszym wieku.


  Te gry miały ogromne znaczenie, jeśli chodzi o tworzenie współczesnych gier. Wszystkie te gry, które znamy i kochamy (jak Asphalt 8, Candy Crush, Monument Valley), nie powstałyby bez utorowania im drogi przez poprzedników.


  Zrozumieliśmy, że możemy odtworzyć te gry w Scratchu, platformie programistycznej typu open source, która jest zarządzana przez Instytut Technologii Massachusetts (MIT — Massachusetts Institute of Technology). To uszczęśliwiło naszą mamę. Zrozumieliśmy również, że możemy nauczyć także Ciebie, jak tworzyć własne wersje gier — czy to z rodzicami (żeby mieli okazję do podzielenia się z Tobą wspomnieniami, w co grali w dzieciństwie), czy też samodzielnie.


  Dzięki tej książce nauczysz się programowania własnych gier wideo oraz tworzenia unikalnych postaci. Rozwiązując zadania, nabędziesz także wiedzę z zakresu podstawowych zasad programowania, które to zasady potem pomogą Ci poza środowiskiem Scratcha (koncepcje takie jak: współrzędne x i y, zmienne i instrukcje warunkowe).


  Nie martw się, jeśli nie jesteś dobry z matematyki lub jeśli nigdy nie napisałeś nawet linijki kodu. Ta książka da Ci wszystkie niezbędne narzędzia, których potrzebujesz, by ruszyć.


  O tym jest ta książka. Przygotuj się na projektowanie gier, pixel art i programowanie.


  Podziękowania


  Jesteśmy niezmiernie wdzięczni wszystkim ludziom, którzy pomogli nam w napisaniu tej książki. Przede wszystkim zespołowi wydawnictwa Manning, zwłaszcza naszym nieustraszonym redaktorom: Helen Stergius i Brianowi Sawyerowi oraz Marjan Bace za podarowanie szansy dwójce dzieciaków. Dziękujemy wszystkim recenzentom, których komentarze pozwoliły uczynić tę książkę lepszą: Gonzalowi Fernandowi Huercie Cánepie, Janowi Vinterbergowi, Karimowi Alkamie, Khaledowi Tannirowi, Larissie Kun, Manjuli Iyer, Martinowi Beerowi, Meredith Godar, Michaelowi Jensenowi, Michałowi Konradowi Owsiakowi, Peterowi Lawrence, Pavolowi Kralowi, Philipowi Coatesowi, Rebecce Jones, Rocio Chongtay i Rodneyowi Weisowi. Dziękujemy za rozwój Aleksandrowi Dragosavljevicowi, Robinowi Dewsonowi, Gonzalowi Fernandowi Huercie Cánepie i Matko Hrvatinowi. Za produkcję dziękujemy Corbinowi Collinsowi, Alyson Brener, Kevinowi Sullivanowi, Davidowi Novakowi, Janet Vail, Mariji Tudor, Richardowi Sheppardowi, Leslie Haimes i Mary Piergies, a Candace Gillhoolley i Susan Harkins za postprodukcję. Dziękujemy za pomoc w ukończeniu książki!


  Podziękowania dla Ricka Kughena za to, że był pierwszą osobą, która uwierzyła w tę książkę. Nie byłoby tej publikacji bez Ciebie.


  Podziękowania dla przyjaciół, którzy nas dopingowali: dla Emmy, która prawie każdego dnia pytała, jak idą prace, i dla Jamesa — za przerwy z Overwatch. Również dla naszych przyjaciół z CoderDojo, włączając Alex, Megan, Bena i Finna (oraz ich cudownych rodziców, którzy prowadzą grupę — Franka i Josha) za burzę mózgów i porady.


  Mieliśmy naprawdę wspaniałych nauczycieli, ale w sposób szczególny pragniemy podziękować pani Siskiej, która nauczyła nas czytać, oraz pani Letinie, która nauczyła nas kochać czytanie.


  Podziękowania dla naszej rodziny! Babci, która zawsze pozwalała nam korzystać z komputera, i Dziadkowi, który dał nam swojego laptopa, żebyśmy mogli dalej pracować nad książką. Dla Saby i Safty za całą miłość i wsparcie oraz dla Oliwii, Penelopy, Wendy, Jonathana, Randalla, Morgana i wszystkich ludzi, którzy podtrzymywali nas na duchu.


  Podziękowania dla Trumana za chrumkanie przy każdym rozdziale (i bycie najlepszą świnką) oraz Linusa, który dołączył do naszej rodziny pod koniec pisania tej książki.


  Podziękowania dla Taty, naszego Peggy’ego, który był ukrytym członkiem naszego zespołu. Nie zobaczycie jego słów na kartach tej książki, ale jego miłość karmi naszą kreatywność i energię. Tata przytula nas, gdy jesteśmy sfrustrowani, ma odpowiednie słowa, kiedy jesteśmy przytłoczeni, i sprawia, że się śmiejemy z jego pytań (a do tego ogląda z nami Buffy po długim dniu pracy).


  Dziękujemy, Mamo. Gdybyś nie zechciała być autorką, my także nie zostalibyśmy autorami. Pomogłaś nam z umową na książkę i napisałaś to wszystko. Jesteś najfajniejszą matką na świecie. Dziękujemy za pomoc w poukładaniu myśli, oddawanie stron na czas i urzeczywistnienie pozaszkolnych planów. Nauczyłaś nas, jak poradzić sobie, gdy się pracuje pod presją czasu i w stresie.


  Teraz zmieniamy narratora. Tu Gabriel. Chciałbym podziękować mojej siostrze, Sadie, za dostarczenie wspaniałych prac graficznych do gier oraz za wsparcie psychiczne podczas pracy nad książką. Wspaniale mi się z Tobą pracowało.


  Ale, zaraz! Tu Sadie i pragnę podziękować mojemu bystremu bratu bliźniakowi, Gabrielowi. Wspaniale było z Tobą pracować. Dzięki za stworzenie zabawnych gier do książki. Cieszę się, że jesteś moim bratem.


  Teraz Melissa. Dziękuję Sadie i Gabrielowi za nauczenie mnie Scratcha za sprawą Waszej wspaniałej książki. Wasz tata i ja czujemy się zaszczyceni, że możemy obserwować, jak dorastacie. Ciągle nas zadziwiacie swoimi pomysłami i energią. Jesteście najfajniejszymi dzieciakami, jakie kiedykolwiek spotkałam, poczynając od momentu, gdy wyrwaliście chwiejące się mleczaki z ust i zaczęliście zadawać pytania, po uczenie ludzi, jak stworzyć przeglądarkę w Javie i po bycie najlepszymi na świecie towarzyszami podróży. Mam nadzieję na więcej firmowych spotkań w Carmen. Kocham Was i nie mogę się doczekać, żeby zobaczyć, co zrobicie dalej.


  


  
    O książce


    Zanim zaczniesz się uczyć, jak robić własne gry, musimy opowiedzieć trochę o stronie, której będziesz używać — o Scratchu.


    Scratch — co to takiego?


    Scratch jest językiem programowania typu przenieś i upuść. Oznacza to, że kawałek kodu został przypisany do klocków, które łączysz ze sobą jak klocki Lego, żeby stworzyć program. Scratch jest obrazowy, czyli nie musisz wpisywać wielu nawiasów, średników i cudacznych słów w rodzaju typ logiczny. Zamiast tego żeby coś zrobić, łączysz ze sobą brązowe klocki zdarzeń z niebieskimi klockami ruchu.


    Chociaż może to w tej chwili brzmieć niezbyt zrozumiale, wszystko rozjaśni Ci się, kiedy przeczytasz pierwszy rozdział i zaznajomisz się z przestrzenią roboczą Scratcha.


    Scratch to przyjazna społeczność milionów użytkowników, a największym wyzwaniem będzie, żeby nie dać się rozpraszać przez granie w projekty innych ludzi, gdy powinieneś robić własny. Użytkownicy wgrywają swoje ukończone gry na stronę Scratcha. Tam projekty mogą zostać obejrzane przez innych scratcherów. Nauczymy Cię też, jak wgrywać własne dzieła.


    Dołączenie do Scratcha jest darmowe. Powinieneś udać się tam od razu (http://scratch.mit.edu) i stworzyć konto, żebyś był gotowy do robienia pierwszego projektu. Ale poczekaj — najpierw zawołaj rodziców, żeby wiedzieli, jakie informacje podajesz online podczas rejestracji.


    Przejdź do prawego górnego rogu ekranu i wybierz Dołącz do Scratch. Otworzy się okienko, gdzie będziesz mógł wybrać nazwę użytkownika i hasło. Kiedy już się zarejestrujesz, Scratch wyśle Ci e-mail z potwierdzeniem na adres Twoich rodziców. Poproś ich o sprawdzenie poczty oraz potwierdzenie konta i już możesz zaczynać.


    A czym są gry retro?


    Kiedy używamy w tej książce wyrażenia gry retro, mamy na myśli gry rozgrywane na Intellivision, Atari, ColecoVision i Nintendo albo na automatach. To gry, w które prawdopodobnie grali Twoi rodzice, gdy byli w Twoim wieku.


    Te gry powstały głównie w latach 70. i 80. Ponieważ wtedy komputery dopiero zaczynały się rozwijać, gry miały blokową, pikselową grafikę. Kształty były proste, ale kolorowe. Gry posiadały podstawową fabułę. Polegały głównie na strzelaniu do asteroidów, unikaniu beczek lub tonących pingwinów. Zazwyczaj na raz było wykonywane jedno zadanie, inaczej niż dzisiaj, gdy konieczna jest wielozadaniowość.


    Jeżeli chcesz dzisiaj zagrać w oryginalne gry, które były inspiracją do tej książki, istnieje na to wiele sposobów. Najprostszym jest salon gier. W Google możesz znaleźć wiele stron, które powiedzą Ci, czy w Twojej okolicy są salony gier. Odwiedzanie salonów to jedna z naszych ulubionych rozrywek.


    Wielu ze starych twórców gier na konsole wydaje swoje gry na systemy podobne do Flashbacka. Te małe pudełka mają wgrane klasyczne gry Intellivision, Atari, ColecoVision i Nintendo. Poza tym sklepy z aplikacjami sprzedają wiele tych starych gier na urządzenia Apple i Android. Aplikacje Midway Arcade, Atari i Activision mają setki tych gier w zestawach.


    Naszymi ulubionymi są Astrosmash, Snafu, Crown of Kings, Utopia i Adventure.


    Jakie gry wykonasz?


    Istnieje powód, dla którego wybraliśmy gry retro. Nie tylko są proste graficznie i mają jasne cele, co czyni je łatwymi do zrobienia i grania, ale też stanowią swoisty budulec dla współczesnych gier.


    Jakiego typu gry nauczysz się robić dzięki tej książce? Zaczniesz od dwuosobowej gry z rakietką i piłką. To jeden z najstarszych typów gier w ogóle. W tej książce są dwie gry z paletką i piłką — piłkę trzeba odbić w jakiś cel. W naszym pierwszym przypadku uderzasz jajko dwiema patelniami.


    Potem przejdziesz do zawsze popularnych strzelanek. Wśród nich są gry na refleks i trzecioosobowe strzelanki. To gry, w których wrogowie atakują przez cały czas i trzeba się bronić, strzelając do nich. Wrogowie mogą być statkami, asteroidami, a nawet spadającymi duchami.


    Są dwie gry platformowe, w których przemieszczasz się od platformy do platformy i starasz się dotrzeć do końca poziomu.


    Przejdziemy proces budowania tych gier krok po kroku. Jednak gdy już opanujesz umiejętności niezbędne do tworzenia gier, mamy nadzieję, że ominiesz nasze instrukcje i wykorzystasz własną kreatywność do tworzenia swoich projektów w Scratchu.


    Jak korzystać z książki?


    Książka jest podzielona na trzy części. Pierwsza pt. „Nabieranie zręczności” ma trzy rozdziały. Nauczysz się, jak się poruszać po przestrzeni roboczej Scratcha, jak używać edytora grafiki i jak złożyć prosty program.


    Najważniejszą częścią naszej książki jest jednak rozdział 3. Wprowadzi Cię w osiem podstawowych idei w programowaniu. Rozpoczynanie programu, współrzędne x i y, instrukcje warunkowe, pętle, zmienne, operatory logiczne, klonowanie i nadawanie: to elementy obecne we wszystkich grach, które zrobisz z tą książką. Rozdział 3. pozwoli Ci na zdobycie jakiegoś rozeznania, zanim przejdziesz dalej.


    To prowadzi nas do drugiej części książki pt. „Maszyneria w ruch”. W kolejnych dwóch rozdziałach będziesz prowadzony za rękę przy tworzeniu zabawnej gry w stylu retro. Krok po kroku otrzymasz instrukcje i przypomnienie, gdzie znajduje się każde narzędzie w Scratchu podczas tworzenia własnych postaci. Dodatkowo podczas tworzenia swoich pierwszych programów dowiesz się, gdzie znaleźć każdy z klocków.


    Instrukcja każdej gry została podzielona na dwa rozdziały. Pierwszy z nich zajmuje się grafiką niezbędną w grze, a drugi prowadzi Cię przez proces programowania. W każdym rozdziale będziesz napotykał kilka pomocnych znaczników nazwanych „Problem”, „Zapamiętaj” i „Odpowiedz”. Nie przeskakuj tych części, ponieważ zawierają istotne informacje i sztuczki potrzebne do lepszego tworzenia gier. Nie martw się — nie musisz wcale odpowiadać na pytania z części „Odpowiedz”. Pytania i odpowiedzi są podane równolegle i mają za zadanie nauczyć Cię, a nie sprawdzić.


    Kolejna część książki to „Programowanie i granie”. Zawarte w niej rozdziały mają ten sam kształt co te z części drugiej, jednak z dwiema ważnymi różnicami: kółka treningowe zostają odczepione, ponieważ na tym etapie będziesz już znał Scratcha na tyle, żeby podejmować samodzielne decyzje i znajdować klocki do programu. Gdy dojdziesz do końca książki, nie tylko będziesz wiedzieć, jak wykonać pięć gier, ale także będziesz w stanie przejść do pisania własnych, ponieważ nauczysz się podstaw programowania i tworzenia gier.


    Zanim zaczniesz robić gry, musisz wiedzieć, że nie da się w nie zagrać aż do momentu napisania ostatniego skryptu. Nie oznacza to jednak, że do samego końca musisz trzymać kciuki i mieć nadzieję, że się uda. Żeby sprawdzić swoją pracę, będziesz porównywać skrypty na Twoim ekranie z tymi w książce. Jeżeli będą takie same — będzie to znaczyć, że dobrze Ci idzie, a my pomożemy Ci zmodyfikować sprawiające problemy kwestie w podrozdziałach poświęconych rozwiązywaniu problemów.


    Być może będzie Cię kusiło, aby ominąć rozdziały z części „Nabieranie zręczności”. Któż nie chciałby przejść od razu do tworzenia gier? Jednak te rozdziały są bardzo ważne, jeżeli chcesz zrozumieć resztę książki i zostać programistą gier. Obiecujemy też, że są ciekawe i praktyczne. Będziesz bawić się Scratchem, tworzyć małe programy, które pozwolą Ci na zrozumienie, jak elementy gry łączą się w całość.


    Dołączyliśmy także kopie naszych duszków, które możesz ściągnąć ze strony wydawnictwa Helion (ale mamy nadzieję, że zrobisz własne!), a cały kod możesz znaleźć na naszym scratchowym koncie, Retromakers Scratch (http://scratch.mit.edu/users/Retromakers).


    Edytor offline


    Scratcha najlepiej używać online, ale to wymaga połączenia internetowego. Jeśli znajdujesz się w miejscu, gdzie występuje problem z połączeniem, zawsze możesz ściągnąć edytor offline, który jest aplikacją Scratcha. Jeżeli wybierzesz tę drogę, Twoja praca będzie dostępna jedynie na Twoim komputerze, ale możesz ją wgrać, kiedy znowu pojawisz się online. Edytor offline nie ma opcji automatycznego zapisu, więc zapisuj swoją pracę często i od samego początku.


    Korzystanie z edytora offline wymaga posiadania Adobe Air. Ściągnij go z oficjalnej strony Adobe (http://get.adobe.com/air). Następnie ściągnij edytor Scratcha offline (http://scratch.mit.edu/download) dla swojego systemu operacyjnego (Mac, Windows lub Linux). Uruchom instalator na swoim komputerze, a następnie włącz program Scratch 2.0.


    Jeżeli zawsze masz połączenie z internetem, nie potrzebujesz edytora offline. Jednak jest to doskonała opcja, jeśli chcesz pracować nad projektem, a nie masz dostępu do internetu.


    Słowa, które musisz poznać


    Niektórych słów ciągle używamy w tej książce i powinieneś je poznać, zanim zaczniesz pisać gry.


    Duszki to każdy obiekt w grze możliwy do zaprogramowania. To może być główna postać, ale również jej wróg albo drzewo czy iskry strzelające z różdżki. Każdy pixel art, który będziesz tworzyć, należy do tej kategorii.


    To z kolei prowadzi nas do terminu pixel art. Pixel art to cyfrowy rysunek. Zazwyczaj jest kanciasty z natury i kreskówkowy, a nie realistyczny. Nauczysz się podstaw tworzenia pixel artu i dowiesz się, jak wykonać każdego duszka do gier.


    Tła to tła do Twoich gier. Tło może być pojedyncze i nieruchome, ale możesz przełączać tła między sobą w grze platformowej. Będziesz tworzyć tła w edytorze grafiki tak samo jak duszki.


    Pomoc online


    Co, jeśli będziesz miał pytania dotyczące Scratcha, na które nie znajdziesz w tej książce odpowiedzi? Wydawnictwo Manning Publications udostępniło na swojej stronie darmowe forum internetowe. Możesz tam komentować książkę i zadawać pytania. Forum znajduje się tutaj: http://forums.manning.com/forums/hello-scratch. Być może odpowiemy na Twoje pytania, a może otrzymasz pomoc od innych użytkowników. Kto wie, może zobaczysz pytanie od jakiegoś scratchera, na które będziesz umiał odpowiedzieć? Nie możemy zagwarantować, że będziemy mieć czas na odpowiadanie na wszystkie pytania, ale jesteśmy ciekawi, jakie wyzwania napotkasz na początku swojej drogi w Scratchu. Więcej o forum wydawnictwa Manning oraz jego regulaminie możesz się dowiedzieć pod adresem: http://forums.manning.com/forums/about.


    Gotów do programowania?


    Najważniejszą rzeczą, która powinieneś wiedzieć o Scratchu, jest… że nie dasz rady go zepsuć. Jasne, możesz trochę nabałaganić przy duszku, którego tworzysz, albo zapomnieć, jak zmodyfikowałeś kod, ale zawsze będziesz w stanie wrócić do początku rozdziału i zacząć od nowa. Mamy na myśli to, że Scratch jest odporny. Wypróbuj każdy przycisk i klocek na stronie. Ucz się nowych rzeczy przez odkrywanie.


    Będziemy Cię prowadzić krok po kroku przez proces programowania. Dostarczyliśmy jednak również wiele wyzwań na końcu każdego rozdziału z grami. Dzięki temu możesz przemyśleć to, czego się nauczyłeś, i uczynić swoje gry wyjątkowymi. Nie bój się zejść z ubitej drogi i sprawdź, co jeszcze Scratch może zrobić, kiedy już gra jest ukończona.


    Przy okazji słowo ostrzeżenia: te gry mają moc sprawienia, by Twoi rodzice dzień i noc mówili o swoich grach z dzieciństwa. Jednak te projekty mają wartość edukacyjną, więc rodzice mogą zapomnieć pogonić Cię do lekcji, gdy będziesz tworzyć gry. Jeżeli będą Ci robić jakieś wymówki, że spędzasz na Scratchu zbyt dużo czasu, przypomnij im, że wymyślanie gier jest świetnym, praktycznym sposobem na naukę programowania.


    Niezależnie od tego, czy pierwszy raz zetknąłeś się ze starymi grami zręcznościowymi dzięki wspomnieniom rodziców opowiadających o swoim Atari i pokazujących Ci filmiki na YouTubie, czy też dzięki trudnym grom w lokalnej pizzerii albo czy rozegrałeś poziom Midway Arcade w nowej grze LEGO Dimensions, cieszymy się, że zaczynasz programować gry retro na Scratchu.


    Zacznijmy je robić.

  


  O autorach


  Tutaj robi się małe zagmatwanie, ponieważ książkę napisało troje ludzi. Pozwól, że się przedstawimy, żebyś wiedział, kto do Ciebie mówi w każdym rozdziale.


  Jestem Gabriel i jestem redaktorem programistycznym. Zaprogramowałem gry i napisałem do książki rozdziały poświęcone kodowaniu. Jeśli chcesz mnie znaleźć na Scratchu, jestem Happyland440.


  Jestem Sadie i jestem redaktorem graficznym. Zrobiłam duszki oraz tła do gier i napisałam rozdziały, które uczą Cię pixel artu. Na Scratchu jestem Cat1234567.


  A ja jestem Melissa i jestem ich matką. Zaopatruję ich w gry i organizuję wycieczki do salonów gier. Ukształtowałam rozdziały, zredagowałam tekst i spisałam książkę, ponieważ dzięki graniu w młodości w gry wideo mam teraz szybkie palce. Cała nasza trójka korzysta na Scratchu także z konta Retromakers.


  
    CZĘŚĆ I

    Nabieranie zręczności


    [image: ]


    Ta część zawiera trzy rozdziały, których celem jest oswoić Cię ze Scratchem. Zapoznasz się z przestrzenią roboczą, nauczysz się posługiwać edytorem grafiki i napiszesz prosty program.


    Koniecznie przeczytaj rozdział 3. Opisano w nim osiem podstawowych pojęć programistycznych. To z niego się dowiesz, jak uruchomić program, co to są współrzędne x i y, instrukcje warunkowe, pętle, zmienne, zmienne logiczne, klonowanie i nadawanie. Będziemy cały czas używać tych terminów. Znajdź więc trochę czasu na przeczytanie rozdziału 3. i nie przechodź dalej, dopóki nie zdobędziesz podstawowej wiedzy i nie zrozumiesz tych pojęć.


    W nauce będą pomocne sekcje „Problem”, „Zapamiętaj”, „Odpowiedz”. Mają Ci one pomóc w zdobyciu wiedzy, a nie w jej sprawdzeniu. Nie stresuj się zatem, że musisz udzielić jakiejś odpowiedzi. Korzystaj z tych sekcji, a poznasz istotne fakty i sztuczki, które pomogą Ci w stworzeniu gry.


    Jest całkiem prawdopodobne, że właśnie pomyślałeś: Wszystko w porządku, ale ja chciałbym już przejść do tworzenia gier! Przejdziesz, ale te pierwsze rozdziały są bardzo ważne, żebyś się potem nie pogubił. Poza tym opierają się na praktyce: będziesz się uczył poprzez działanie. Będziesz tworzyć miniprogramy, które pomogą Ci zrozumieć, jak poszczególne elementy gry składają się na całość.

  


  1

  Nauka obchodzenia się ze Scratchem
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  Scratch jest językiem programowania typu przeciągnij i upuść[1] został stworzony w Instytucie Techniki w Massachusets (MIT)[2]. Każdy bloczek[3] (kawałek kodu) napisany jest w ActionScripcie — języku programowania Adobe. To oznacza, że Twoja gra będzie potrzebowała Adobe Flash Playera, żeby działać. Jest to istotne, ponieważ Scratch nie zadziała na żadnym urządzeniu, które Flasha nie ma (np. iPad). Będziesz zatem musiał pracować na komputerze.


  Podczas tworzenia gry łączy się sobą poszczególne bloczki jak klocki Lego, a Scratch w tle implementuje kod, dzięki czemu można uruchomić program. To czyni Scratcha wizualnym językiem programowania typu przeciągnij i upuść. Programiści z MIT przypisali do każdego klocka kawałek kodu. Teraz więc możesz połączyć potrzebne bloczki, a w efekcie powstanie program.


  Co można zrobić w Scratchu? Krótka odpowiedź brzmi: wszystko. Dzięki tej książce nauczysz się, jak wykonać wielopoziomowe gry platformowe, strzelanki z szybką akcją i gry na refleks, które zasługują na miano gier zręcznościowych. Zamiast oglądać się na wytwórnie i czekać na ich najnowsze produkty, sam zaprojektujesz gry, które wszyscy będą chcieli poznać.


  Zanim zaczniesz tworzyć gry, powinieneś jednak poznać różne sekcje przestrzeni roboczej Scratcha. Dzięki temu rozdziałowi dowiesz się:


  
    	jak się poruszać między pięcioma obszarami przestrzeni roboczej Scratcha;


    	jak odnaleźć narzędzia do tworzenia gry;


    	jak połączyć ze sobą bloczki, żeby utworzyć program;


    	jak zarządzać duszkami.

  


  Potraktuj ten rozdział jak wycieczkę. Jeśli teraz poświęcisz chwilę, żeby pomyszkować we wszystkich zakamarkach przestrzeni roboczej, w kolejnych rozdziałach szybko się zatopisz w tworzeniu gier.


  Tworzymy pierwszy program


  Kiedy lata temu zaczynałem swoją przygodę ze Scratchem, nie miałem pojęcia, co robię. Uczyłem się sam, a to oznaczało spędzanie wielu godzin na łączeniu klocków po omacku. Zaoszczędzę Ci sporo czasu i opowiem o przestrzeni roboczej. Dzięki temu będziesz mógł przejść od razu do tworzenia gier i unikniesz potknięć związanych z przestrzenią roboczą.


  Otwórz Scratcha, wpisując w przeglądarkę internetową: https://scratch.mit.edu. Aby móc zapisać swoją pracę, będziesz musiał założyć darmowe konto, klikając na Dołącz do Scratch w prawym górnym rogu. Kiedy już założysz konto i się zalogujesz, naciśnij przycisk Stwórz — znajduje się w lewym górnym rogu strony. Zostaniesz przeniesiony na ekran edytora projektu.


  Na rysunku 1.1 pokazano pięć głównych obszarów przestrzeni roboczej Scratcha: lista bloków biegnie przez środek ekranu. Pole skryptowe to duży szary obszar po prawej stronie ekranu. Strefa duszków to obszar w lewym dolnym rogu ekranu. Duży biały obszar z wizerunkiem kota stanowi scenę. Na górze strony natomiast, na szarym tle, umieszczono przybornik.
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  Rysunek 1.1. Przestrzeń robocza Scratcha składa się z pięciu obszarów


  Jeśli podczas czytania rozdziału zapomnisz, gdzie się co znajduje, korzystaj z tego obrazka. Teraz przesuńmy kilka klocków z listy do przestrzeni skryptowej.


  Zaczynamy


  Spójrz na swoją scenę — na duży biały obszar po lewej stronie ekranu. W tej chwili masz jednego duszka. Domyślnie jest to kotek; pojawia się każdorazowo po otwarciu nowego projektu. Sprawimy, że przesunie się po scenie — tak jak kot na rysunku 1.2.
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  Rysunek 1.2. Napiszesz program, który sprawi, że kot przemieści się w kierunku strzałki


  Żeby to zrobić, napiszesz program, który wyda polecenie komputerowi, aby przesunął kota. Program w Scratchu tworzy się, klikając i przesuwając klocki z listy bloków na pole skryptowe.


  Przejdź do listy bloków, żeby rozpocząć:


  1 Naciśnij słowo Zdarzenia, żeby się przełączyć do zdarzeń na liście bloków.


  2 Kliknij klocek kiedy kliknięto flagę.


  3 Przytrzymaj przycisk myszy i przeciągnij klocek gdziekolwiek na pole skryptowe.


  4 Zwolnij przycisk myszy.


  Na rysunku 1.3 przedstawiono drogę, którą pokonuje klocek z listy na pole skryptowe.
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  Rysunek 1.3. W celu rozpoczęcia programowania przeciągnij i upuść klocki z listy klocków na pole skryptowe


  W ten sposób kazałeś swojemu programowi uruchomić się po naciśnięciu flagi nad sceną. Teraz musisz mu powiedzieć, co powinien dalej zrobić.


  Przesuwanie kota


  Kot stoi nieruchomo na scenie, co jest dosyć nudne. Sprawmy, żeby się poruszył. Wróć do listy klocków, żeby utworzyć kolejny krok w programie:


  1 Naciśnij słowo Ruch na liście bloków, żeby się przełączyć do sekcji poruszania się.


  2 Kliknij bloczek przesuń o 10 kroków.


  3 Przytrzymaj przycisk myszy i przeciągnij bloczek na pole skryptowe, tuż pod klocek kiedy kliknięto flagę.


  4 Przysuń go blisko klocka kiedy kliknięto flagę. Pojawi się wtedy biały pasek na dole klocka z flagą. Pokazano go na rysunku 1.4.
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  Rysunek 1.4. Kiedy między dwoma klockami pojawi się biała przestrzeń, będziesz wiedział, że połączą się ze sobą po zwolnieniu przycisku myszy


  5 Zwolnij przycisk myszy, żeby połączyć oba klocki. Efekt widać na rysunku 1.5.
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  Rysunek 1.5. Dwa klocki współpracują ze sobą — tworzą program, który przesuwa kota o 10 kroków


  Żeby sprawdzić, czy ukończony program działa, kliknij zieloną flagę nad sceną. Kot powinien się nieco przesunąć w prawo. Zielony klocek z flagą każe uruchomić się programowi. Niebieski klocek ruchu wydaje Scratchowi komendę dla duszka: przesuń o 10 kroków.


  [image: ] MÓJ KOT SIĘ NIE RUSZA Co zrobić, jeśli naciskasz zieloną flagę, a kot się nie przesuwa? Oznacza to, że dwa klocki nie są ze sobą połączone. Jeżeli klocek przesuń o 10 kroków znajduje się w polu skryptowym, ale nie dotyka klocka kiedy kliknięto flagę, naciśnij klocek z liczbą kroków jeszcze raz i przesuń go w kierunku klocka z flagą. Przesuwaj go, aż zobaczysz białą linię. Zwolnij przycisk myszy, aby połączyć klocki ze sobą.


  Po każdym naciśnięciu zielonej flagi nad sceną kot powinien się przemieścić o 10 kroków.


  Modyfikacja klocka


  Niektóre klocki po prostu przenosi się i upuszcza. Do innych możesz dołączyć kolejne klocki. W jeszcze innych można wybrać element z rozwijanego menu lub będą one miały specjalne miejsce na wpisanie nowej wartości. Możesz zmienić liczbę 10 w klocku przesuń o 10 kroków, wpisując tam inną wartość.


  [image: ] POMOCY! NIE MOGĘ ZNALEŹĆ KLOCKA! To często spotykany problem w Scratchu: szukasz na liście konkretnego klocka i widzisz klocek, który jest bardzo podobny do tego opisywanego przeze mnie, ale ma inną liczbę w dymku albo inną nazwę w rozwijanym menu. Przykładowo: klocek na liście może się nazywać przesuń o 10 kroków, kiedy ja mówię o klocku przesuń o 100 kroków. Nie ma powodu do obaw. Jest to ten sam klocek. Jeśli nie możesz znaleźć dokładnie takiego klocka, o jakim mówię, sprawdź, czy jego nazwa nie brzmi podobnie. Stałe słowa na klocku będą miały zawsze takie samo brzmienie (np. przesuń i kroków), ale zmienne mogą się różnić (np. 10).


  Zmień wartość z liczby 10 na 100:


  1 Kliknij wewnątrz białego dymku klocka przesuń o 10 kroków.


  2 Skasuj w nim liczbę 10.


  3 Wpisz liczbę 100.


  Na rysunku 1.6 widać nową wartość na środku klocka przesunięcia.


  [image: ]


  Rysunek 1.6. W Scratchu istnieje wiele klocków, które można zmieniać, wpisując im nowe informacje lub wybierając elementy z rozwijanego menu


  Po naciśnięciu zielonej flagi nad sceną kot na ekranie wykona znacznie dłuższy spacer, ponieważ zamiast o 10, teraz przesuwa się o 100 kroków na raz.


  [image: ] UCIEKAJĄCE DUSZKI Kliknij zieloną flagę kilka razy, a na ekranie zostaną po kocie jedynie noga i ogon. Nie martw się: można przywrócić postać kota na miejscu startowym, żeby mógł pokonać trasę po raz kolejny. Możesz umieścić duszka na scenie w każdym miejscu, z którego chcesz zacząć. Kliknij kota na scenie. Trzymając przycisk myszy, przesuń go w lewo. Zwolnij klawisz myszy po przesunięciu kota na wybrane miejsce.


  Teraz ilekroć zechcesz, żeby kot się poruszył, musisz nacisnąć zieloną flagę. Możesz również ustawić program w ten sposób, aby powtarzał ten sam krok, dopóki program się nie zatrzyma.


  Kontynuacja ruchu


  Będziesz potrzebował sporo miejsca, żeby zaprogramować kota tak, aby kontynuował ruch aż do zakończenia programu. Przesuń więc kota na scenie jak najbardziej w lewo — kliknij go w tym celu, przeciągnij i upuść w nowe miejsce (więcej informacji znajdziesz w sekcji „Problem. Uciekające duszki”).


  Żeby kot kontynuował poruszanie się po pojedynczym naciśnięciu zielonej flagi:


  1 Zmień wartość w bloczku przesuń o 100 kroków z powrotem na 10.


  2 Powróć do listy bloków i wybierz słowo Kontrola, żeby przejść do klocków w tej sekcji.


  3 Wybierz klocek zawsze — wygląda jak głowa aligatora. Jest to trafne porównanie, gdyż za chwilę „połknie” klocek przesuń o 10 kroków.


  4 Przytrzymaj przycisk myszy i przesuń klocek zawsze tuż pod bloczek kiedy kliknięto flagę w polu skryptowym.


  5 Zbliż klocek zawsze do klocka kiedy kliknięto flagę, a zobaczysz biały pasek u dołu klocka z flagą. Klocek przesuń o 10 kroków znajduje się teraz pod klockiem zawsze, więc przez moment może nie być widoczny.


  6 Zwolnij przycisk myszy, żeby klocki zespoliły się ze sobą. Klocek przesuń o 10 kroków powinien się znaleźć wewnątrz klocka zawsze.


  Spójrz na swój skrypt. Czy trzy klocki są umieszczone w takiej samej kolejności jak na rysunku 1.7?
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  Rysunek 1.7. Czasami w Scratchu jedne klocki umieszcza się w środku innych


  Kliknij zieloną flagę nad sceną, żeby przetestować program i obejrzeć płynnie poruszającego się kota.
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  O, NIE! KLOCKI SIĘ POMIESZAŁY! Jeśli masz problem z ułożeniem klocków w odpowiedniej kolejności, pozbądź się na moment klocka przesuń o 10 kroków. Odłóż go na listę bloków, a umieść na miejscu tylko klocek zawsze. Następnie znowu otwórz sekcję Ruch na liście, chwyć klocek przesuń o 10 kroków i wsuń go w środek klocka zawsze.


  Klocek zawsze sprawia, że program wewnątrz tego klocka będzie działał w nieskończoność. W tym konkretnym przypadku kot będzie się stale przesuwać o 10 kroków. Będzie się tak działo do momentu zatrzymania programu, co nastąpi, jeśli klikniesz czerwony znak stopu obok zielonej flagi.


  [image: ] JAK DZIAŁA ZNAK STOPU?


  Pytanie: Co się stanie, gdy klikniesz znak stopu nad sceną w czasie, gdy kot będzie jeszcze w ruchu?


  Odpowiedź: Kot się zatrzyma! Zresetuj go, przesuwając z powrotem na lewą stronę sceny. Naciśnij zieloną flagę, żeby ponownie ruszył. Zanim dotrze do prawej strony, naciśnij stop. Zatrzymał się? Spróbuj ponownie i zacznij obserwować program w polu skryptowym. Widzisz żółtą poświatę dookoła programu? To znaczy, że skrypt jest właśnie wykonywany. Co się stanie z tą poświatą, kiedy naciśniesz stop?


  Na scenie możesz mieć więcej niż jednego duszka. Dodajmy drugiego, żeby zobaczyć, co się stanie.


  Dodawanie nowego duszka


  Zerknij w lewy dolny róg swojego ekranu: na strefę duszków. To tutaj będą się znajdowały wszystkie duszki i tła do Twoich gier, kiedy je już utworzysz. Tutaj też będziesz się przełączać pomiędzy duszkami, żeby zaprogramować każdego z nich. W tej chwili strefa zawiera jedynie domyślnego kociego duszka pokazanego na rysunku 1.8, który uruchamia się we wszystkich projektach Scratcha.


  [image: ]


  Rysunek 1.8. Wszystkie Twoje duszki będą się znajdować w strefie duszków


  Zapełnisz to miejsce własnymi postaciami, które stworzysz w edytorze grafiki. W tej chwili jednak „pożyczymy” sobie duszka z wbudowanego menu Scratcha.


  Żeby dodać nowego duszka:


  1 Kliknij ikonę przedstawiającą głowę, która znajduje się u góry strefy duszków, po prawej stronie wyrażenia Nowy duszek — tak jak na rysunku 1.9.
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  Rysunek 1.9. Ikona przedstawiająca głowę uruchomi bibliotekę gotowych duszków


  2 Wybierz rysunek kiści bananów poprzez dwukrotne kliknięcie na obrazku.


  3 Spójrz na nowego, bananowego duszka.


  W strefie duszków powinny być już widoczne dwa duszki — tak jak na rysunku 1.10. Oba pojawią się również na scenie.
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  Rysunek 1.10. Teraz masz dwa duszki w strefie


  Dookoła nowego duszka widoczne jest teraz niebieskie obramowanie. Kiedy piszesz skrypt w Scratchu, programujesz duszka. Jeśli w tej chwili napisałbyś skrypt, zaprogramowałbyś bananowego duszka, ponieważ właśnie wokół tego obrazka znajduje się niebieska ramka. Kliknij kota, żeby mieć pewność, że będziesz programować właśnie jego, a nie banany. Niebieska ramka powinna otoczyć kota, tak jak na rysunku 1.11.
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  Rysunek 1.11. Niebieska ramka otacza wizerunek kota, to znaczy, że tworzony skrypt zaprogramuje kota, a nie banany
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  ZAMIAST KOTA PORUSZYŁY SIĘ BANANY! Zaprogramowanie niewłaściwego duszka to problem numer jeden wśród scratcherów. To niezmiernie frustrujące, kiedy złożysz program, a po naciśnięciu flagi okaże się, że kazałeś bananom, żeby szły do kota, zamiast kotu, żeby szedł w kierunku bananów.


  Jesteś gotów, aby napisać jeszcze jeden skrypt. Wyczyść obszar skryptowy, wrzucając utworzony wcześniej skrypt z powrotem na listę bloków i zwalniając przycisk myszy. Chwyć klocek kiedy kliknięto flagę, a przesuniesz jednocześnie wszystkie inne klocki, które są do niego doczepione.


  Sprawdzanie nieznanych klocków


  Najlepsze w Scratchu jest to, że nie da się go zepsuć. Najgorsze, co może Ci się zdarzyć, to popsucie programu, nad którym pracujesz (nie martw się: jak tylko Twoje programy staną się bardziej skomplikowane, utworzysz duplikat i będziesz mógł eksperymentować bez ryzyka zniszczenia projektu). Powinieneś przetestować każdy z klocków, żeby sprawdzić, co się stanie, gdy go użyjesz. Warto także pobawić się rozwijanym menu i wartościami.


  Zacznij od sprawdzenia różnych klocków z menu Zdarzenia — one rozpoczynają działanie programu:


  1 Naciśnij słowo Zdarzenia, żeby się przełączyć pomiędzy sekcjami menu.


  2 Wybierz klocek kiedy klawisz spacja naciśnięty.


  3 Przytrzymaj przycisk myszy i przenieś klocek na pole skryptowe.


  4 Zwolnij przycisk myszy.


  5 Kliknij na rozwijane menu na klocku i wybierz inną opcję, np. literę a.


  Mały trójkąt na klocku zawsze sygnalizuje rozwijane menu, możesz to zobaczyć na rysunku 1.12.
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  Rysunek 1.12. Rozwijane menu daje programiście wiele możliwości


  Teraz wybierz nowy klocek. Chcesz, żeby Twój kot się obracał? Przejdź do menu Ruch i wybierz obróć o 15 stopni. Chcesz, żeby miauczał? Wejdź do menu Dźwięk i wybierz klocek zagraj dźwięk meow.


  Jaki program napiszesz, przenosząc i upuszczając klocki? Spróbuj utworzyć swój własny skrypt — zmień opcję w rozwijanym menu klocka kiedy klawisz spacja naciśnięty, a następnie dołącz do klocka jeden lub dwa inne bloczki. Żeby uruchomić program, naciśnij klawisz, który w rozwijanym menu wybrałeś jako startowy. Przykładowo: jeśli wybrałeś spację, naciśnij spację na klawiaturze, żeby uruchomić program.


  Gratulacje, właśnie utworzyłeś swoje pierwsze skrypty. Oto jak proste jest korzystanie ze Scratcha. Wraz z budowaniem coraz bardziej skomplikowanych gier Twoje programy będą się stawały dłuższe, ale zawsze będziesz je tworzyć przez przenoszenie i upuszczanie bloczków na pole skryptowe.


  Pokażę Ci teraz kilka innych rzeczy, które powinieneś wiedzieć o każdym z obszarów przestrzeni roboczej.


  Poruszanie się po ekranie


  Wiesz już wszystko, co trzeba, o polu skryptowym i scenie, teraz zajmiemy się szarym przybornikiem, listą klocków i strefą duszków. Tam nadal pozostaje kilka opcji do sprawdzenia.


  Poznajemy szary przybornik


  Znajduje się na nim kilka rozwijanych menu i ikonek z narzędziami, które posłużą Ci do tworzenia duplikatów, usuwania, powiększania i zmniejszania duszków w grze. Szary przybornik znajduje się na górze ekranu i pokazany jest także na rysunku 1.13. Sprawdźmy wszystkie pozycje menu i ikony. Zaczniemy od lewej strony.
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  Rysunek 1.13. Szary przybornik biegnie przez górną część obszaru roboczego i zawiera kilka przydatnych narzędzi, które wykorzystasz przy tworzeniu gier


  • [image: ] Logo Scratcha — po naciśnięciu zostanie wyświetlona strona główna Scratcha. Kiedy już znudzi Ci się jej oglądanie, naciśnij na tej stronie przycisk Stwórz (albo strzałkę wstecz w swojej przeglądarce), a powrócisz do przestrzeni roboczej.


  • [image: ] Globus — po naciśnięciu zobaczysz listę języków. Wybierz go, jeśli chcesz zmienić język edytora.


  • [image: ] Plik — możesz utworzyć nowy projekt, zachować obecny lub zapisać go jako kopię — jeśli chciałbyś poeksperymentować z duplikatem. Możesz także: przejrzeć wszystkie swoje projekty (wybierz w tym celu Przejdź do moich rzeczy), ściągnąć wszystko na swój komputer (plik zostanie zapisany jako .sb2), nagrać 60 sekund swojej gry na wideo lub przywrócić stan projektu z ostatniego otwarcia — zanim jeszcze dokonałeś w nim obecnych zmian.


  • Możesz pominąć menu Edytuj, Wskazówki i O Scratchu, chyba że poszukujesz więcej informacji o Scratchu. Teraz spójrz na ikony na środku belki.


  • [image: ] Duplikator — to narzędzie pozwala na powielenie duszka. Kliknij ikonę stempla, a następnie kota na scenie. Masz teraz dwa koty. Pierwszy jest schowany bezpośrednio pod drugim, dlatego go nie widać. Chwyć za pomocą myszy kota z wierzchu i przenieś go gdzieś, żeby je rozłączyć. Teraz już widoczne są oba.


  • [image: ] Usuń — a co, jeśli chcesz się pozbyć jakiegoś duszka? Naciskasz ikonę nożyczek, a potem klikasz kota. Kot znika, co oznacza, że znów masz tylko jednego.


  • [image: ] Powiększ — to narzędzia do powiększania duszka. Kliknij ikonę z czterema strzałkami skierowanymi na zewnątrz, a następnie kilkakrotnie naciśnij kota. Duszek powiększa się z każdym kliknięciem.


  • [image: ] Zmniejsz — to narzędzie działa odwrotnie do powiększania. Zmniejsza Twojego duszka. Kliknij ikonę z czterema strzałkami skierowanymi do wewnątrz, a następnie kilkakrotnie kliknij kota, żeby go zmniejszyć.


  • [image: ] Pomoc — jeśli zapomnisz, co oznacza dany bloczek, ten znak zapytania Ci to przypomni. Naciśnij go, a następnie naciśnij jakikolwiek niebieski klocek na liście bloków. Przykładowo: po kliknięciu w znak zapytania naciśnij klocek przesuń o 10 kroków. Po prawej stronie ekranu pojawi się ramka z informacjami na temat tego klocka.


  Wypróbuj różne przyciski przybornika.
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  PRZESTRZEŃ ROBOCZA ZABAŁAGANIONA NIEUDANYM PROJEKTEM Pamiętasz, co zrobić, gdy trzeba zrestartować przestrzeń roboczą? Naciśnij logo Scratcha, a potem Stwórz na stronie głównej lub wybierz z menu Plik/Nowy. Rozpoczniesz na świeżej przestrzeni.


  Poznajemy listę bloczków


  Już poznałeś kilka klocków z listy. Wiesz zatem, że ta sekcja zawiera wszystkie klocki potrzebne duszkom do biegania, skakania, wydawania dźwięków czy znikania.


  Na górze listy znajdują się trzy karty: Skrypty, Kostium i Dźwięki. Sprawdź, czy masz aktywną kartę Skrypty. Zorientowałeś się już zapewne, że każdy zestaw klocków jest innego koloru. Przykładowo: klocki ruchu są niebieskie, a klocki wyglądu fioletowe.


  Żeby sprawdzić ich możliwości, wybierzmy po bloczku z każdej z sekcji. Nie musisz ich przesuwać na pole skryptowe. Kliknięcie na liście również spowoduje, że kot na scenie przesunie się albo zamiauczy.


  KORZYSTANIE Z BLOCZKÓW RUCHU


  Lista klocków domyślnie ustawiona jest na sekcję Ruch. Rysunek 1.14 pokazuje pierwsze trzy klocki, ale wszystkie z nich skutkują przemieszczeniem się duszków z jednego miejsca w drugie. Kiedy tylko będziesz chciał, żeby duszek się przesunął, skorzystaj z tych bloczków.
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  Rysunek 1.14. Lista bloczków


  Spróbuj kliknąć klocek przesuń o 10 kroków. Kot na scenie przesunie się o 10 jednostek w prawo. Naciśnij ponownie klocek, a kot przesunie się o kolejne 10 kroków w prawo.


  [image: ] CZY MOŻNA PRZESUNĄĆ KOTA W LEWO?


  Pytanie: Jak zmusić kota do ruchu w lewo?


  Odpowiedź: Zmień wartość 10 wewnątrz klocka na –10 i naciśnij bloczek jeszcze raz. Teraz kot porusza się do tyłu, w kierunku lewej strony ekranu.


  KORZYSTANIE Z BLOCZKÓW WYGLĄDU


  Teraz wybierz menu Wygląd. Spostrzeżesz, że klocki są fioletowe (rysunek 1.15). Tak jak poprzedni ten obrazek prezentuje jedynie pierwszych kilka klocków.
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  Rysunek 1.15. Menu wygląd


  Klocki wyglądu wpływają na wygląd Twoich duszków na ekranie. Jeśli przy tworzeniu gry korzystasz z predefiniowanych duszków Scratcha, będziesz mógł je uatrakcyjnić. Jeśli jednak robisz własne duszki, będziesz używać tych klocków właściwie tylko do przełączania się między tłami gry platformowej lub do naprzemiennego ukrywania i wyświetlania duszków.


  Naciśnij klocek powiedz Hello! przez 2 s. Przy kocie pojawił się dymek z tekstem Hello! Dymek ten znika po dwóch sekundach.


  [image: ] CZY MOŻNA ZMIENIĆ TEKST W DYMKU?


  Pytanie: Co zrobić, żeby kot powiedział coś innego niż Hello?


  Odpowiedź: Usuń słowo Hello wewnątrz klocka i wpisz w jego miejsce inne słowo. Naciśnij klocek ponownie. Kot wypowie nowe słowo.


  UŻYWANIE BLOCZKÓW DŹWIĘKU


  Przejdź do sekcji Dźwięk. Klocki przybrały kolor fuksji — jak na rysunku 1.16.
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  Rysunek 1.16. Menu Dźwięk


  Poprzez klocki dźwięku możesz zaimportować muzykę do gry. Dodatkowo możesz skorzystać z biblioteki Scratcha, żeby dodać efekty dźwiękowe — takie jak odgłos sprężyny z gry Wojny śniadaniowe przypisany do uderzenia jajka o patelnię. W rozdziale 5. napisałem, jak zrobić tę grę.


  Wypróbuj bloczek. Kliknij pierwszy klocek — zagraj dźwięk meow. Powinieneś usłyszeć ciche miau. Jeżeli nie słyszysz dźwięku, sprawdź ustawienia głośności na swoim komputerze i spróbuj ponownie.


  UŻYWANIE BLOCZKÓW PISAKA


  Przełącz się do menu Pisak. Klocki zmienią się na ciemnozielone, jak na rysunku 1.17.
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  Rysunek 1.17. Menu Pisak


  Te klocki sprawią, że Twój duszek będzie rysował podczas przesuwania się po ekranie. Pozwolą Ci też narysować duszka, którego jednak nie da się zaprogramować. Naciśnij klocek stempluj. Może Ci się wydawać, że nic się nie stało, ale na scenie znajdują się w tej chwili dwa koty — jeden na drugim. Chwyć tego z góry i gdzieś go przenieś, żeby zobaczyć drugiego.


  [image: ] CZY JEST WIĘCEJ SPOSOBÓW NA KOPIOWANIE DUSZKA?


  Pytanie Czym różni się klocek stempluj od duplikatora w szarym przyborniku?


  Odpowiedź:: Stempel tworzy nietrwałego, nieprogramowalnego klona. Nie możesz nawet przesunąć kopii kota, którą wykonałeś. To tak, jakby prawdziwy kot zostawił swój ślad na ekranie. Sprawdź, co się stanie, gdy klikniesz kota, który był pod spodem (nadal powinien znajdować się na środku sceny). Widzisz? Nie możesz go ruszyć. Duplikator pozwala natomiast na utworzenie drugiej, programowalnej wersji duszka. Jak myślisz, którego narzędzia będziesz częściej używać? Jeśli pomyślałeś o duplikatorze, to miałeś rację.


  Usuńmy ten ślad kota ze sceny. Wybierz z listy klocek wyczyść. Dodatkowy kot zniknął.


  UŻYWANIE BLOCZKÓW DANYCH


  Ostatnia sekcja po lewej stronie jest pomarańczowa. To klocki danych pokazane na rysunku 1.18.
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  Rysunek 1.18. Menu Dane


  Tutaj znajdziesz zmienne i listy — dwa elementy, które spotkasz w każdym języku programowania. Więcej o zmiennych i listach dowiesz się z rozdziału 3.


  UŻYWANIE BLOCZKÓW ZDARZEŃ


  Przejdź na prawą stronę menu klocków i wybierz Zdarzenia. Tak jak pokazano na rysunku 1.19, są one brązowe.
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  Rysunek 1.19. Menu Zdarzenia


  Zdarzenia to najważniejsza grupa klocków w Scratchu. Jeśli nie wstawisz klocka z tego menu, Twój skrypt nie ruszy. Tym bloczkom przypisujesz moment wywołania programu (np. kliknięcie zielonej flagi). W ten sposób przekazujesz Scratchowi, że w tym konkretnym momencie ma rozpocząć działanie programu. Ludzie ze Scratcha nazywają te klocki startowymi[4], ponieważ zawsze mają wpływ na uruchomienie programu.


  Wypróbuj bloczki z tej grupy. Po raz pierwszy odkryjesz, że nic się nie dzieje. Te klocki działają bowiem tylko w połączeniu z innymi. Nie potrafią samodzielnie niczego zrobić, bo ich celem jest rozpoczęcie skryptu.


  UŻYWANIE BLOCZKÓW KONTROLI


  Teraz przejdź do złotożółtych klocków w menu Kontrola, tak jak pokazano na rysunku 1.20.
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  Rysunek 1.20. Menu Kontrola


  Te klocki dają programowi instrukcję, co powinien robić duszek w czasie, gdy dany warunek zostaje spełniony. Podobnie jak klocki zdarzeń, klocki kontroli nie zadziałają, dopóki nie użyjesz ich jako części skryptu. Kliknij jednak klocek sklonuj siebie. Tak jak wtedy gdy wybrałeś stempluj z menu Pisaka, obie kopie kota znajdują się jedna na drugiej. Chwyć górną kopię i przenieś gdzieś, żeby zobaczyć oba koty.


  [image: ] NAPRAWDĘ ISTNIEJE TRZECI SPOSÓB KLONOWANIA?


  Pytanie Który ze sposobów kopiowania jest najlepszy?


  Odpowiedź: Właśnie poznałeś trzeci sposób. Tego sposobu używa się częściej do tworzenia kopii duszka w czasie samej gry niż do wykonania jego kopii jeszcze przed rozpoczęciem. Powiedzmy, że chcesz grę z dwoma krabami. Rysujesz jednego kraba i używasz duplikatora do zrobienia programowalnej kopii kraba, zanim rozpocznie się gra. Masz zatem dwa kraby. Duplikator może zaoszczędzić Ci ogromu czasu i pracy. Ale klocek sklonuj siebie generuje kopię w czasie działania gry. Później zrobimy strzelankę o nazwie Czarodzieje kontra duchy. Czarodziej będzie zabijał duchy, strzelając z różdżki, więc będziesz potrzebować klocka sklonuj siebie do stworzenia kopii ducha — tak żeby na ekranie był zawsze jakiś duch do zastrzelenia.


  Jak możesz się pozbyć niepotrzebnej kopii kota? Przypominasz sobie odpowiednie narzędzie z szarego przybornika? Kliknij ikonę nożyczek i jednego z kotów, żeby zniknął. Możesz też nacisnąć czerwony znak stopu nad sceną. To powstrzyma wszystkie klocki od działania.


  KORZYSTANIE Z BLOCZKÓW CZUJNIKÓW


  Przejdź do menu Czujniki. Bloczki w tej sekcji są jasnoniebieskie, jak pokazano na rysunku 1.21.
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  Rysunek 1.21. Menu Czujniki


  Czujniki wykrywają, co się dzieje podczas gry. Przykładowo: wykryją, kiedy dwa obiekty w grze zetkną się ze sobą albo kiedy zostanie naciśnięty guzik.


  Wybierz klocek dotyka koloru. Słowo kolor będzie napisane na klocku, ale powinieneś zobaczyć również kwadrat wypełniony kolorem. Na rysunku 1.21 kwadrat jest czerwony.


  Kiedy naciśniesz ten klocek, wyskoczy dymek z napisem false[5]. Dzieje się tak dlatego, że duszek nie dotyka niczego czerwonego (ani innego koloru, który mógłbyś mieć w kwadracie), ponieważ tło jest białe.


  Możesz też przycisnąć klocek stoper i wtedy w dymku pojawi się liczba.


  [image: ] CO ODLICZA STOPER?


  Pytanie Co oznacza liczba na stoperze?


  Odpowiedź:: Jest to liczba sekund, które upłynęły od czasu otworzenia przestrzeni roboczej w Scratchu. Za każdym razem, kiedy w niego klikasz, ta liczba idzie w górę. Możesz wstawić stoper do gry, żeby ograniczyć graczowi czas na ukończenie poziomu lub żeby po prostu wiedział, jak długo zajęło mu ukończenie planszy.


  KORZYSTANIE Z WYRAŻEŃ


  Przejdź do menu Wyrażenia z jasnozielonymi klockami, jak pokazano na rysunku 1.22.
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  Rysunek 1.22. Menu Wyrażenia


  Wyrażenia służą do rozwiązywania zadań matematycznych — wykonują szybkie operacje w czasie trwania gry. Matematyka jest siłą napędową gier, ponieważ liczby są stale obecne w komputerowym świecie.


  Wybierz klocek losuj od 1 do 10. Gdy go kliknąłem, otrzymałem liczbę 3. Kiedy Ty go klikniesz, otrzymasz liczbę od 1 do 10. Naciśnij go ponownie, żeby zobaczyć inną liczbę.


  [image: ] CZY ZMIANA LICZB ZMIENI DZIAŁANIE?


  Pytanie Co się stanie, jeśli zmienisz liczby w obu polach klocka losuj od 1 do 10?


  Odpowiedź:: Zmień liczby i sprawdź, czy Scratch wyświetli wartość z podanego przez Ciebie przedziału. Spróbuj także podać większą liczbę po lewej, a mniejszą po prawej. Nawet jeśli porządek został pomieszany, Scratch pokaże liczbę z podanego przedziału.


  KORZYSTANIE Z MENU WIĘCEJ BLOKÓW


  Ostatnia sekcja po prawej stronie menu to fioletowe klocki w menu Więcej bloków. Pokazano je na rysunku 1.23.
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  Rysunek 1.23. Menu Więcej bloków


  To menu pozwala na tworzenie własnych klocków. Możesz mieć długi skrypt, który musisz kilkakrotnie powielić. Zamiast układać go ciągle od nowa, możesz zamienić ten skrypt w jeden klocek, który uruchomi skrypt tak, jakby był napisany od początku do końca.


  Poznajemy strefę duszków


  Dowiedziałeś się już, jak dodać nowego duszka, ale na górnej belce strefy duszków znajduje się jeszcze kilka innych opcji. Spójrz na belkę obok słów Nowy duszek:


  
    	Ikona pędzla pozwala na namalowanie nowego duszka w edytorze grafiki (w kolejnym rozdziale Sadie nauczy Cię, jak to zrobić).


    	Ikona otwartego folderu pozwala na wykorzystanie obrazka, który utworzyłeś w innym programie graficznym. Kliknij tę ikonę. Otworzy się okno, w którym zobaczysz pliki i foldery zapisane na twardym dysku Twojego komputera. Teraz możesz poszukać potrzebnego pliku i dodać go do przestrzeni roboczej Scratcha.


    	Ikona aparatu otwiera kamerkę internetową. Możesz zrobić sobie zdjęcie i użyć go w projekcie. Uśmiech, proszę!

  


  W miarę jak będziesz tworzyć nowe duszki, będą one otrzymywały nazwy: Sprite1, Sprite2, Sprite3. Naciśnij małe niebieskie i w rogu niebieskiej ramki otaczającej duszka. Otworzysz w ten sposób okno widoczne na rysunku 1.24.
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  Rysunek 1.24. Po naciśnięciu litery i w rogu obramowania duszka otworzy się duszkowe menu


  Możesz tutaj zmienić nazwę duszka oraz inne jego cechy, w tym sposób poruszania się czy kierunek patrzenia. Spróbuj usunąć nazwę Sprite1 wewnątrz okienka i wpisać nową nazwę dla kota. Żeby zachować zmiany, naciśnij niebieskie kółko po lewej stronie duszka. Wrócisz też do normalnego widoku. Teraz powinieneś widzieć już nową nazwę pod kotem — jak na rysunku 1.25.
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  Rysunek 1.25. Nadawaj nazwy duszkom, które tworzysz. W ten sposób łatwiej je będzie programować


  Podsumowanie wycieczki


  Teraz już wiesz, jak poruszać się po przestrzeni roboczej Scratcha. Jeśli kiedykolwiek zgubisz się przy tworzeniu gry, wróć do tego rozdziału i przypomnij sobie, gdzie znajdują się wszystkie narzędzia.


  Baw się przestrzenią


  We wszystkich następnych rozdziałach w tym miejscu znajdziesz trudniejsze zadania: wyzwania, które pozwolą Ci na rozwinięcie gry. Pomyśl o tym jak o dodatkowej szansie — zadaniach, które możesz spróbować wykonać, a które opierają się na nowej wiedzy wyniesionej z lektury danego rozdziału.


  [image: ] Jedynym wyzwaniem w tej chwili jest dalsze eksperymentowanie z blokami na liście. Wiedza o tym, jakie są możliwości Scratcha, pomoże Ci w planowaniu przyszłych gier. Zajmij się zatem przeciąganiem i upuszczaniem klocków na pole skryptowe i sprawdź, jak działają.


  Czego się dowiedziałeś?


  W kolejnych rozdziałach ten punkt ułatwi Ci powtórkę informacji zawartych w danym rozdziale. Jeśli nie będziesz czegoś wiedział, wróć i przeczytaj ponownie odpowiedni fragment.


  Zrób przerwę i przypomnij sobie wszystko, czego nauczyłeś się z tego rozdziału. Dowiedziałeś się:


  
    	jak poruszać się między pięcioma obszarami przestrzeni roboczej w Scratchu;


    	jak złożyć prosty program poprzez łączenie ze sobą bloczków;


    	jak wyczyścić obszar skryptowy w celu utworzenia nowego programu;


    	jak dodać nowego duszka;


    	jak zmienić nazwę duszka, żeby programowanie było prostsze;


    	jak sprawdzić, czy programujesz właściwego duszka;


    	jak korzystać ze wszystkich narzędzi potrzebnych do stworzenia gry.

  


  Teraz kiedy już umiesz poruszać się po przestrzeni roboczej, możesz zacząć czytać rozdział 2., który poprowadzi Cię poprzez edytor grafiki.


  
    
      [1] W ang. drag and drop — przyp. tłum.

    


    
      [2] Massachusetts Institute of Technology — przyp. tłum.

    


    
      [3] W języku polskim obie nazwy są adekwatne, więc będziemy tutaj zamiennie używać słów bloczek i klocek na oznaczenie cząstek kodu w Scratchu — przyp. tłum.

    


    
      [4] Dosłownie: hat blocks — klocki-kapelusze — przyp. tłum.

    


    
      [5] Dosłownie: false (ang.) — fałsz — przyp. tłum.

    

  


  2

  Poznajemy edytor grafiki
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  Być może myślisz, że tworzenie gier polega tylko na pisaniu kodu, ale zastanów się dobrze. Możliwe, że słyszałeś o akronimie STEAM[1] — składają się na niego słowa: nauka, technika, inżynieria, sztuka i matematyka. Wymienione przedmioty łączy wspólny sposób myślenia, a to znaczy, że nauka rysowania może Ci pomóc w zrozumieniu przedmiotów ścisłych.


  W rysowaniu chodzi o kąty, stosunki i ułamki — chodzi o kreatywne rozwiązywanie problemów i pomysł na przeniesienie idei z głowy na ekran. Myśleć w sposób artystyczny to rozumieć: jakie kolory do siebie pasują, jak podzielić obiekty na mniejsze części i jak oddać głębię za pomocą cieniowania.


  Pixel art jest dużo bardziej wyrozumiały niż farby i płótno. Pamiętaj, że nie tworzysz dzieł sztuki w rodzaju obrazów Picassa, ale w typie gier o Pac-Manie. Jeżeli sądzisz, że nie masz talentu do tworzenia własnych duszków, weź głęboki oddech. Zapewniam Cię, że masz.


  Przećwiczysz rekonstrukcję kształtów za pomocą narzędzi, które znajdują się w przestrzeni roboczej Scratcha (takie jak: Linia, Prostokąt, Elipsa). Dzięki temu poczujesz się swobodnie, rysując myszą na ekranie. Takie rysowanie różni się od rysowania na papierze. Nauczysz się również, jak — piksel po pikselu — wykonać duszki tak, aby nadać swojemu obrazkowi klimat retro znany z takich gier jak Dig Dug czy Super Mario Bros.


  Podobnie jak poprzedni, ten rozdział również będzie wycieczką. To oznacza, że będziesz musiał przetestować każde z narzędzi dostępnych w edytorze grafiki, żebyś mógł zyskać rozeznanie, jak rysować własne duszki. Z tego rozdziału nauczysz się:


  
    	jak poruszać się po edytorze grafiki;


    	jak znaleźć narzędzia do rysowania duszków;


    	dwóch sposobów na stworzenie kota;


    	jak pokolorować duszki i tła.

  


  Przetestujmy teraz Twoją rękę w procesie tworzenia grafiki.


  Twój pierwszy rysunek


  W Scratchu są dwa różne, ale podobnie wyglądające edytory grafiki: jeden dla duszków, drugi dla tła. Będziesz z nich korzystać w celu stworzenia własnego, niepowtarzalnego pixel artu do swoich gier retro.


  Żeby rozpocząć tworzenie nowego duszka:


  1 Wyczyść scenę, klikając ikonę nożyczek w szarym przyborniku i kliknij domyślnego duszka.


  2 Przejdź do strefy duszków i kliknij ikonę pędzla znajdującą się po prawej stronie słów: Nowy duszek. Pokazano to na rysunku 2.1.
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  Rysunek 2.1. Żeby wykonać własnego duszka, zamiast korzystać z gotowych duszków z biblioteki Scratcha, kliknij ikonę pędzla w strefie duszków


  Przestrzeń robocza widoczna na rysunku 2.2 powinna się otworzyć po prawej stronie ekranu — w miejscu, w którym wcześniej znajdowało się pole skryptowe.
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  Rysunek 2.2. Puste płótno otoczone jest trzema przybornikami


  Płótno o drobnej fakturze biało-szarej szachownicy jest otoczone przez trzy przyborniki: górny, boczny i przybornik z kolorami. Zanim zaczniesz wypróbowywać wszystkie narzędzia w edytorze grafiki, warto zrozumieć podstawową jednostkę miary używaną przy tworzeniu grafiki do gier: piksel.
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  NIE WIDZĘ EDYTORA GRAFIKI! Co jeśli nie widzisz pola z drobną szachownicą? Przejdź do listy klocków i upewnij się, że wybierasz kartę Kostiumy.


  Poznajemy piksele


  Piksel jest jednostką miary. Jeden piksel jest równy jednej kropce lub miniaturowemu kwadratowi światła na ekranie. Tak jak Twoje ciało zbudowane jest z bilionów maleńkich komórek, tak obrazy cyfrowe składają się z maleńkich komórek obrazkowych, czyli pikseli. Te drobne kwadraty łączą się ze sobą i tworzą obraz na ekranie komputera. Im mniejsze kwadraty i im jest ich więcej na ekranie, tym mniej kanciasty będzie obraz.


  Żeby Ci uzmysłowić wielkość piksela, powiem, że ekran iPhone’a ma ok. 128 pikseli na centymetr[2]. Weź linijkę i narysuj kwadrat o długości boku równej 1 cm. Teraz podziel ten kwadrat na 128 mniejszych kwadratów, jeśli w ogóle potrafisz to zrobić — linia rysowana ołówkiem będzie prawdopodobnie grubsza niż piksel na ekranie!


  Co jeśli centymetr miałby jedynie 10 pikseli? Weź linijkę i ponownie podziel kwadrat. Pojedyncze kwadraciki będą maleńkie, ale będziesz w stanie zauważyć każdy z nich. Im mniej pikseli w centymetrze, tym większe będą one na ekranie.


  Stare gry wideo mają niską liczbę pikseli na centymetr i dlatego grafika wygląda bardziej komputerowo czy pikselowo. Spójrz np. na rysunek 2.3, gdzie pokazano domyślnego kota w Scratchu i kota w formie pikseli. Kot ukazany po prawej stronie prezentuje formę, do której będziesz dążyć w tej książce.
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  Rysunek 2.3. Dwa koty! Kot po lewej stronie jest gładki i wygląda nowocześnie. Z kolei kot po prawej ma rozpikselowany styl znany z gier retro


  Przyjrzyjmy się bocznemu przybornikowi i wypróbujmy narzędzia, żeby narysować pierwszego duszka.


  Korzystanie z narzędzi plastycznych do rysowania duszka


  Zróbmy dwa pierwsze duszki. Możesz wykorzystać szaro-białe tło, prawie jak linijkę, żeby sobie pomóc przy tworzeniu kształtu duszka. Ku czci domyślnego kota w Scratchu zrobimy własnego, wyjątkowego kota jako pierwszego duszka — pokazano go na rysunku 2.4.
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  Rysunek 2.4. Prosty koci duszek złożony z kształtów narysowanych za pomocą narzędzi dostępnych w edytorze grafiki


  Zaczniemy od wybrania koloru z przybornika z paletą kolorów. Następnie skorzystamy z każdego z narzędzi w bocznym przyborniku, idąc od samej góry (ikona przypominająca pędzel) w dół (do ikony o wyglądzie stempla). Nie tylko pomoże Ci to narysować kota, ale pozwoli również przy okazji wypróbować wszystkie narzędzia.


  Wybór koloru


  Zacznijmy od wybrania koloru dla Twojego kota. Wybrałam prosty pomarańczowy, ale możesz wybrać, jakikolwiek kolor zechcesz.
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  OBAWIAM SIĘ, ŻE WYBRAŁEM ZŁY KOLOR! Ilekroć będziesz tworzyć duszka, ta książka będzie zawierać instrukcje co do jego koloru. Ma to na celu pomóc Ci w skupieniu się na nauce zamiast zamartwianiu się wyborem kolorów. Wyjawię Ci sekret: jeżeli zechcesz, zawsze możesz wybrać inny kolor. Nawet jeśli kolor został użyty jako część kodu, np. polecenie zatrzymania się dla duszka, który dotknie czegoś czerwonego, możesz ustawić te instrukcje na kolory, których faktycznie użyłeś do swoich duszków. Kiedy powiem Ci, żebyś użył ciemnoniebieskiego, nie zastanawiaj się, który niebieski miałam na myśli. Wybierz ten, który najbardziej Ci się podoba.


  Żeby wybrać nowy kolor z palety przykładowych farb:


  1 Przejdź do przybornika z kolorami pod pikselowym płótnem.


  2 Naciśnij którąkolwiek z próbek.


  Scratch daje Ci 56 próbek kolorów, z których możesz wybierać, jak pokazano na rysunku 2.5. Najjaśniejsze odcienie znajdują się na górze, a najciemniejsze na dole.
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  Rysunek 2.5. Pięćdziesiąt sześć kwadratów z próbkami farb w przyborniku z kolorami wraz z aktualnie wybranym kolorem i tęczowym polem


  Możesz także zmienić kolor, używając tęczowego pola:


  1 Kliknij małe tęczowe pole po lewej stronie próbnika z farbami. Zauważ, że pojawi się w miejscu dotychczasowej palety kolorów.


  2 Przesuwaj czarne kółko (zobacz rysunek 2.6), dopóki nie odnajdziesz właściwego koloru.
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  Rysunek 2.6. Wybierz kolor z tęczowego pola, przesuwając czarne kółko. Możesz zobaczyć aktualnie wybrany kolor w małym kwadracie w lewym górnym rogu tęczowego pola


  3 Sprawdź aktualny kolor, spoglądając na kwadracik w lewym górnym rogu tęczowego pola. Nie musisz niczego klikać, żeby ustawić kolor. Po prostu pozostaw kółko na docelowym kolorze.


  4 Użyj suwaka po prawej, żeby rozjaśnić lub przyciemnić kolor.


  Możesz użyć którejkolwiek z tych metod, aby wybrać kolor swojego kota.


  Malowanie pędzlem


  Najpierw zrób kotu głowę. Narysuj kwadrat pędzlem tak jak na rysunku 2.7. Pędzel znajduje się na samej górze bocznego przybornika.
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  Rysunek 2.7. Ręcznie narysowany kwadrat za pomocą narzędzia Pędzel


  Edytor grafiki domyślnie zawsze rozpoczyna pracę z aktywnym pędzlem. Używaj go do rysowania obrazków za pomocą myszy — tak samo jak robiłbyś to długopisem czy ołówkiem. Musisz mieć pewną rękę, żeby narysować prostą linię za pomocą tego narzędzia.


  Żeby użyć pędzla:


  1 Upewnij się, że została wybrana ikona pędzla.


  2 Przenieś wskaźnik myszy w miejsce, w którym chcesz rozpocząć rysowanie głowy kota.


  3 Kliknij i przytrzymaj klawisz myszy, aby rozpocząć rysowanie linii.


  4 Przesuń mysz w kierunku, w którym ma biec linia.


  5 Zwolnij przycisk myszy, a zobaczysz kwadrat na płótnie i na scenie.


  Jak widzisz, ciężko narysować równy kwadrat za pomocą tego narzędzia.


  [image: ] JAK RYSOWAĆ ŁADNIEJSZE LINIE?


  Pytanie: Ciężko rysować myszą — czy można w jakiś sposób ułatwić sobie to zadanie?


  Odpowiedź: Możesz narysować większy obiekt, niż potrzeba, a następnie zmniejszyć go do rozmiaru docelowego za pomocną narzędzia Zmniejsz z szarego przybornika na górze. Spróbuj narysować głowę drugi raz. Wygląda lepiej? Czasami prościej jest narysować coś dużego zamiast małego.


  Istnieje inny sposób na narysowanie kwadratu na kocią głowę. Zetrzyj swój krzywy kwadrat, klikając narzędzie Cofnij — strzałka obrócona przeciwnie do ruchu wskazówek zegara znajduje się tuż nad płótnem. Teraz wypróbujesz narzędzie Linia.
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  ŚCIERANIE LINII, KIEDY COŚ NIE WYJDZIE Nie przejmuj się, jeżeli nie podoba Ci się linia, którą narysowałeś. Dwa przyciski tuż nad płótnem są bardzo pomocne do usuwania lub przywracania ostatniego działania. Znajdująca się po lewej stronie strzałka, skierowana przeciwnie do ruchu wskazówek zegara (Cofnij), usuwa ostatnią narysowaną przez Ciebie linię na płótnie. Strzałka po prawej stronie, obrócona zgodnie z ruchem wskazówek zegara (Ponów), przywraca efekt ostatniego działania i wyświetla ostatnio usunięty z płótna obiekt.


  Rysowanie za pomocą linii


  Skorzystaj z narzędzia Linia, aby narysować proste linie. Mogą być pionowe, poziome lub skośne, długie lub krótkie. Możesz połączyć linie tak, aby narysować jakikolwiek kształt, np. kwadrat — taki jak ten na rysunku 2.8.
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  Rysunek 2.8. Trochę lepszy kwadrat, tym razem utworzony za pomocą narzędzia Linia


  Aby narysować kwadrat za pomocą narzędzia Linia:


  1 Kliknij ikonę linii z bocznego przybornika.


  2 Przesuń wskaźnik myszy na płótno w miejsce, w którym chcesz rozpocząć.


  3 Naciśnij i przytrzymaj przycisk myszy, aby rozpocząć rysowanie pierwszej linii i przeciągaj ją, dopóki linia nie będzie mieć kilku centymetrów długości.


  4 Zwolnij przycisk myszy. Na płótnie i na scenie zobaczysz narysowaną właśnie linię.


  5 Kontynuuj rysowanie kwadratu. Z końca narysowanej już linii wyprowadź kolejną.


  6 Powtarzaj czynność, aż połączysz ze sobą cztery linie.


  Tym razem Twój kwadrat jest trochę zgrabniejszy. Ale! Ale! Istnieje również trzeci sposób rysowania kwadratu w Scratchu i tego sposobu użyjesz w celu stworzenia kociej głowy. Wyczyść swój kwadrat poprzez kilkakrotne kliknięcie strzałki Cofnij, aż przestrzeń robocza całkowicie się oczyści, lub użyj przycisku Usuń z górnego przybornika, który usunie wszystkie linie za jednym zamachem.


  Rysowanie za pomocą narzędzia Prostokąt


  Trzecim narzędziem od góry jest Prostokąt. Dzięki niemu narysujesz idealne prostokąty i kwadraty, jak np. ten pokazany na rysunku 2.9.
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  Rysunek 2.9. Ten prostokąt stanie się głową kota


  Aby narysować głowę kota za pomocą tego narzędzia:


  1 Wybierz ikonę prostokąta z bocznego przybornika.


  2 Przejdź do sekcji z dwoma prostokątami, która znajduje się na samym dole, trochę dalej na lewo od przybornika z kolorami. Jeden prostokąt stanowi kontur, drugi jest wypełniony. Kliknij wypełniony prostokąt. Powinna go otoczyć niebieska ramka, jak na rysunku 2.10.
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  Rysunek 2.10. Niebieska ramka otacza wypełniony prostokąt. To znaczy, że rysowany będzie prostokąt z wypełnieniem


  3 Kliknij i przytrzymaj przycisk myszy na płótnie, następnie przeciągnij przycisk myszy, aby uformować prostokąt. Im dalej przesuniesz mysz, tym większy będzie prostokąt.


  4 Puść przycisk myszy, kiedy osiągniesz odpowiedni rozmiar prostokąta.


  [image: ] CZY POWINIENEŚ RYSOWAĆ SAM KONTUR PROSTOKĄTA, CZY TEŻ OD RAZU WYPEŁNIONY?


  Pytanie: Czy chcesz użyć pojedynczego koloru dla głowy kota, czy może narysować ciemniejszy kontur, a potem wypełnić pyszczek jaśniejszym pomarańczowym?


  Odpowiedź: Wybór należy do Ciebie. Zarówno narzędzie Prostokąt, jak i Elipsa mają opcje konturu i wypełnienia. W poprzednim przykładzie skorzystałeś z opcji wypełnienia, ale możesz poeksperymentować i spróbować zrobić najpierw obrys. Później pokażę Ci, jak go wypełnić. Ustal, czy prostokąt będzie wypełniony, czy też nie, klikając odpowiednie pole po lewej stronie przybornika z paletą kolorów. Który wygląd podoba Ci się bardziej? Stały, jednorodny kolor czy ciemniejsze obramowanie z jaśniejszym środkiem?


  Rysowanie za pomocą narzędzia Elipsa


  Jeżeli kwadraty wydały Ci się trudne, wypróbuj swoją rękę, rysując maleńkie oczka swojemu kotu z pomocą pędzla. Moje wyglądały jak wyschnięte rodzynki. To prowadzi nas do kolejnego narzędzia na bocznym przyborniku (czwartego z góry): Elipsy. Używane jest do łatwego rysowania owalnych kształtów lub kół, takich jak oko na rysunku 2.11.
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  Rysunek 2.11. Dzięki narzędziu Elipsa możesz utworzyć koło o jakimkolwiek rozmiarze: od maleńkich oczu po wielkie głowy


  Aby narysować oczy kota za pomocą narzędzia Elipsa:


  1 Przejdź do przybornika z paletą kolorów i zmień kolor z pomarańczowego na ciemnobrązowy. Po prostu kliknij odpowiednią próbkę.


  2 Kliknij ikonę okręgu na bocznym przyborniku.


  3 Przenieś się do panelu z dwoma okręgami po lewej stronie palety kolorów (tak jak to zrobiłeś w przypadku prostokątów). Jeden owal ma tylko kontur, a drugi jest wypełniony. Kliknij wypełniony okrąg — otoczy go niebieska ramka, jeżeli akurat nie znajduje się już dookoła niego.


  4 Kliknij i przytrzymaj przycisk myszy mniej więcej na wysokości ⅓ pomarańczowego prostokąta, licząc od góry (tam, gdzie powinny znaleźć się oczy kota) i przeciągnij, aby uformować małe kółka. Im dalej przeciągniesz mysz, tym większa będzie figura.


  5 Puść przycisk myszy, kiedy koło będzie miało odpowiednią wielkość.


  Twój kot w tej chwili ma jedno oko. Narysujesz drugie, które będzie takie samo jak pierwsze, używając innego narzędzia. Zanim jednak dokończymy tworzenie kota, sprawmy, aby coś powiedział.


  Rysowanie za pomocą narzędzia Tekst


  Co, jeśli chciałbyś, żeby Twój kot powiedział miau — tak jak kot na rysunku 2.12?
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  Rysunek 2.12. Tekst dodany do duszka za pomocą narzędzia Tekst będzie się razem z nim przesuwał po wystartowaniu programu


  Użyj narzędzia Tekst, a będziesz mógł dodać napis do obrazka. Ten zabieg pozwoli Ci na stworzenie migającego na ekranie napisu Koniec gry lub imienia duszka na jego koszulce.


  Żeby kot powiedział miau:


  1 Na bocznym przyborniku kliknij narzędzie Tekst — ikonę T (to skrót od tekstowego pola).


  2 Kliknij blisko głowy kota, żeby pokazało się puste pole tekstowe.


  3 Z klawiatury wprowadź słowo: Miau.


  4 Zmień czcionkę, przechodząc na dół ekranu — tam, gdzie możesz zobaczyć napis Helvetica oraz mały trójkąt. Ten trójkąt to rozwijane menu. Pokazano to na rysunku 2.13.
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  Rysunek 2.13. Zmień czcionkę rozwijanym menu na dole ekranu


  Technicznie rzecz biorąc, słowo Miau jest załączone do duszka i jeśli przesuniesz duszka po scenie, to słowo przesunie się razem z nim.


  Używanie wiadra z wodą


  Czasami nie chce się kolorować kształtu, piksel za pikselem. Jeżeli chcesz, aby każdy piksel kształtu miał taki sam odcień, użyj narzędzia Wypełnij kolorem, aby zapełnić przestrzeń wirtualną farbą. W ten właśnie sposób zostały namalowane kocie uszy na rysunku 2.14.


  [image: ]


  Rysunek 2.14. Za uszy służą dwa kolorowe trójkąty, które zostały wypełnione z wykorzystaniem narzędzia Wypełnij kolorem


  Wróć do swojego kota i za pomocą narzędzia Linia stwórz dwa zestawy ukośnych linii na szczycie kociej głowy. Będą pełniły funkcję uszu, tak jak na rysunku 2.15.
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  Rysunek 2.15. Żeby móc skorzystać z narzędzia Wypełnij kolorem, najpierw musisz zdefiniować przestrzeń, którą chcesz pokolorować. Zrobisz to poprzez narysowanie konturów


  Nadszedł czas, aby wypełnić te uszy farbą. Wybierz ten sam (lub podobny) odcień pomarańczowego, którego użyłeś dla głowy:


  1 Kliknij ikonę wiadra z farbą w bocznym przyborniku.


  2 Umieść kursor myszy wewnątrz pierwszego trójkąta.


  3 Kliknij wewnątrz trójkąta, żeby rozlać farbę.


  4 Przenieś kursor myszy do drugiego trójkąta i kliknij ponownie.


  Uszy są w tej chwili całkowicie wypełnione kolorem pomarańczowym.


  [image: ]


  FARBA ZALAŁA CAŁY EKRAN! Co jeśli kliknąłeś wewnątrz ucha, a farba wypełniła cały ekran i zalała kota? Nie panikuj — użyj przycisku Cofnij, żeby usunąć farbę i spróbować ponownie. Zazwyczaj farba pozostaje w granicach kształtu. Jednakże jeśli choćby jeden piksel pozostanie otwarty, farba rozleje się na całe płótno. Domknij kształt, używając pędzla lub korzystając z narzędzia Linia. Następnie przełącz się ponownie do narzędzia Wypełnij kolorem.


  Korzystanie z gumki


  Jeżeli się pomylisz, możesz natychmiast wytrzeć swój błąd dzięki przyciskowi Cofnij w górnym przyborniku. Jeśli jednak w późniejszym czasie rozmyślisz się co do jakiegoś dodanego elementu, a nie chcesz przewijać całej swojej pracy, którą wykonałeś od momentu popełnienia błędu, możesz skorzystać z narzędzia Wyczyść. Przykładowo: jeśli zdecydujesz, że nie chcesz mieć 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  3

  Ważne koncepcje programistyczne i kluczowe klocki Scratcha
Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ II

  Maszyneria w ruch
Dostępne w wersji pełnej.

  4

  Dwuosobowa gra z odbijaniem piłeczki
Dostępne w wersji pełnej.

  5

  Instrukcje warunkowe w dwuosobowej grze w ping-ponga
Dostępne w wersji pełnej.

  Część III

  Programowanie i granie
Dostępne w wersji pełnej.

  6

  Prosta strzelanka
Dostępne w wersji pełnej.

  7

  Instrukcje warunkowe w strzelance
Dostępne w wersji pełnej.

  8

  Jednoosobowe odbijanie piłki
Dostępne w wersji pełnej.

  9

  Zmienne wchodzą do gry
Dostępne w wersji pełnej.

  10

  Prosta gra platformowa
Dostępne w wersji pełnej.

  11

  Współrzędne x i y w prostej grze platformowej
Dostępne w wersji pełnej.

  12

  Jednoplanszowa gra platformowa
Dostępne w wersji pełnej.

  13

  Tablice i imitacja grawitacji w jednoplanszowej grze platformowej
Dostępne w wersji pełnej.

  14

  Dalsza droga
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatkowe ćwiczenia
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatkowe ćwiczenia.

  Złap sałatkę — grafika
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatkowe ćwiczenia.

  Złap sałatkę — kod
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatkowe ćwiczenia.

  Syreni plusk — grafika
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatkowe ćwiczenia.

  Syreni plusk — kod
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatek

  Szybki przewodnik po Scratchu
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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