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  Wstęp


  Niezmiernie miło jest nam oddać w Twoje ręce książkę, która wprowadzi Cię w niezwykły świat programowania. Jeśli sięgnąłeś po tę książkę, najprawdopodobniej chcesz się nauczyć tworzenia własnych gier. Na początku tej przygody może Ci się wydawać, iż jest to trudna sztuka, jednak z każdym krokiem będzie coraz łatwiej. Każdy kiedyś zaczynał :).


  Scratch jest wspaniałym narzędziem służącym do programowania, wykorzystywanym na całym świecie przez dzieci i młodzież w Twoim wieku. To zupełnie darmowe oprogramowanie stworzone w USA, pozwalające na tworzenie gier, aplikacji i animacji. Aby rozpocząć przygodę ze Scratchem, należy pobrać program ze strony https://www.scratch.mit.edu lub uruchomić go bezpośrednio na stronie w trybie on-line.


  Ale moment, czym jest to „programowanie”? Najprościej mówiąc, jest to sposób porozumiewania się z komputerem za pomocą specjalnego języka. Takim językiem jest właśnie Scratch. My, jako programiści, używamy odpowiednich komend, które są wykonywane przez komputer. Niestety, komputery jak na razie nie są inteligentnymi urządzeniami, tak więc „same z siebie” nie wykonują żadnych działań. To programista musi dokładnie wytłumaczyć, co komputer ma zrobić.


  Dlaczego warto się uczyć programowania? Programowanie jest to sztuka myślenia i trening kreatywnego rozwiązywania problemów w jednym. Przekuwamy w ten sposób swoje pomysły na rzeczywiste i działające programy, które mogą służyć dalszej nauce bądź zabawie. Często dostajemy pytania, czy programowanie jest odpowiednie dla tak młodych ludzi. Uważamy, że jak najbardziej tak. Jak wynika z naszego wieloletniego doświadczenia w nauce programowania, młodzi ludzie bardzo szybko się uczą i sprawia im to wiele przyjemności. Poza tym, że uczą się logicznego myślenia w przyjemny i ciekawy sposób, to stosują w praktyce wiedzę zdobytą na innych zajęciach szkolnych. Nie da się ukryć, że nauka programowania to również inwestycja w przyszłość dziecka. Nawet jeśli młody człowiek nie dołączy w przyszłości do grona programistów (których już teraz są bardzo duże niedobory, a według badań w kolejnych latach będą się one jeszcze powiększać), to zdolność logicznego myślenia i umiejętność analizy problemów zdobyte w trakcie nauki programowania przydadzą się w innych dziedzinach. Umiejętność programowania jest jak znajomość kolejnego języka obcego, którego opanowanie jest niezbędne do zrozumienia funkcjonowania otaczającego nas technicznego świata.


  Dzięki tej książce nauczysz się, w jaki sposób porozumiewać się z komputerem, aby wykonywał dokładnie Twoje polecenia, dzięki czemu będziesz mógł tworzyć własne gry i animacje. Każdy z początkowych rozdziałów zawiera bardzo dokładny opis elementów środowiska Scratch. Do każdego rozdziału dołączone są zadania podsumowujące zdobytą wiedzę. W trakcie czytania przeżyjesz również niesamowitą przygodę. Twoim zadaniem będzie uchronić Ziemię przed Złym Gigabajtem — wirusem przybyłym z kosmosu. Ten niesforny stwór będzie stawiać przed Tobą zadania, które będziesz musiał rozwiązać. Na końcu książki znajduje się sześć projektów — gier, które mogą służyć jako inspiracja do wykreowania własnych pomysłów.


  Na początku swojej przygody musisz się uzbroić w dużą ilość cierpliwości i chęci. Programowanie to wspaniała zabawa, jednak wymagająca czasu i wytrwałości. Jeśli na początku coś Ci nie będzie wychodzić, nie zniechęcaj się. Początki bywają trudne. Sam zauważysz, że po pewnym czasie kolejne elementy staną się proste i oczywiste, a wyniki Twojej pracy zaczną zachwycać Twoich rodziców i przyjaciół. Być może uda Ci się stworzyć grę, która podbije serca i komputery Twoich rówieśników na całym świecie?


  Nie traćmy więcej czasu, pora rozpocząć przygodę!


  Część I. Poznaj środowisko programowania Scratch


  W tej części dowiesz się:


  
    	jak wygląda środowisko Scratch i jak się w nim poruszać;


    	czym są duszki i jak je edytować;


    	jak dodać tło do swojego programu;


    	czym jest edytor skryptów;


    	jak się poruszać w edytorze kostiumów;


    	jak edytować i dodawać dźwięki w środowisku Scratch.
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  1. Środowisko programowania Scratch


  Środowisko Scratch to rozbudowany edytor, składający się z wielu elementów służących do tworzenia gier i animacji. W celu rozpoczęcia przygody ze Scratchem należy wejść na stronę internetową https://scratch.mit.edu/download i pobrać program, a następnie go zainstalować.
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  Po pobraniu instalatora i uruchomieniu go klikamy przycisk Kontynuuj.
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  Ukazuje się ekran postępu instalacji. Po ukończeniu instalacji możemy korzystać z programu Scratch.


  [image: 01.03.png]


  Inną możliwością rozpoczęcia programowania jest praca on-line. Przystąpimy do niej poprzez kliknięcie przycisku Stwórz na oficjalnej stronie programu Scratch — https://scratch.mit.edu/.
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  Główne elementy środowiska


  Podstawowy widok środowiska Scratch
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  Pasek menu ❶
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  Znajduje się tutaj podstawowe menu Scratcha. Przycisk przypominający globus pozwala na zmianę języka programu na inny. Warto na początku ustawić język na polski.


  Po kliknięciu Plik rozwinie się lista komend, które m.in. pozwalają na zapis obecnie programowanej gry lub wczytanie już istniejącej.
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  Poza tym istnieje również przycisk Udostępnij na stronie internetowej, który pozwala na udostępnianie swoich gier w internecie.


  Wystarczy tylko założyć własne konto na stronie www.scratch.mit.edu (można też kliknąć napis Scratch w menu — strona zostanie wtedy automatycznie otwarta). Po utworzeniu konta możliwe jest udostępnianie tworzonych na komputerze gier w internecie i dzielenie się nimi z rówieśnikami. Po kliknięciu Udostępnij na stronie internetowej trzeba podać nazwę projektu oraz login i hasło konta, które utworzyliśmy.
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  Co więcej, w menu Plik znajduje się opcja nagrania filmiku ze swojej gry. Warto to przetestować! Wystarczy kliknąć Nagraj film, a automatycznie uruchomi się kamera, która nagra 60 sekund gry.


  Opcja Edytuj umożliwia zmianę wyglądu gry na tryb Układ małej sceny. Tryb ten pomniejsza scenę, a powiększa obszar, w którym układa się bloczki. Tryb Turbo natomiast zwiększa szybkość działania gry.


  Przycisk Wskazówki wysuwa boczne menu z instrukcją obsługi programu.


  Zestaw pięciu przycisków po prawej stronie menu służy do wykonywania operacji na duszkach:
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  Stemple — przycisk pozwalający na duplikowanie duszków;
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  Nożyczki — służą do usuwania duszków ze sceny;


  [image: 01.11.png]


  strzałki pozwalające na powiększanie duszków;
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  strzałki pozwalające na zmniejszanie duszków;
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  znak zapytania służący do wyświetlania informacji na temat wybranego elementu środowiska Scratch.


  Scena i duszki ❷


  Scena to miejsce, w którym dzieje się akcja gry. Tam umieszczamy duszki i po zaprogramowaniu widzimy efekty animacji postaci. W prawym górnym rogu tego ekranu znajdują się zielona flaga oraz czerwony ośmiokąt. Flaga służy do rozpoczynania gry, a ośmiokąt stopuje rozgrywkę.


  Edytory skryptów, kostiumów i dźwięków ❸


  Poszczególne edytory zostaną opisane w kolejnych rozdziałach. O edytorze skryptów przeczytasz w rozdziale 4., o edytorze kostiumów w rozdziale 5., a o edytorze dźwięków w rozdziale 6.
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  2. Edycja duszków


  Poniżej sceny znajduje się obszar, w którym zamieszczone są duszki dodane do projektu. W tym miejscu możemy dodawać nowe postacie do naszej gry. W Scratchu znajduje się bogata biblioteka duszków. Program pozwala ponadto na tworzenie własnych postaci (zostało to opisane w rozdziale 5.).


  W panelu dodawania duszka znajdziemy następujące przyciski:
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  przycisk pozwalający na wybranie duszka z biblioteki;


  [image: 02.03.png]


  przycisk umożliwiający rysowanie nowego duszka;
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  przycisk pozwalający na pobranie gotowego duszka z komputera;
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  przycisk umożliwiający robienie zdjęć kamerą wbudowaną w komputer; zdjęcia te mogą zostać wykorzystane jako duszki w grze.


  Każdy duszek ma również swoje wewnętrzne ustawienia, które możemy sprawdzić i zmienić po kliknięciu literki [image: 02.06.png] na rysunku duszka.
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  Menu to pozwala m.in. na zmianę nazwy duszka, ustawienie jego kierunku czy stylu obrotów. Możemy również określić, czy duszek ma być widoczny, czy nie.


  3. Dodawanie tła


  Oprócz nowych duszków można również dodawać nowe tła. Każda gra może zawierać wiele grafik tła.
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  Podobnie jak w przypadku duszków, tutaj również istnieje bogata biblioteka wbudowanych grafik, które możemy wykorzystać jako tło. Możemy także namalować własne tło, wczytać istniejące lub zrobić zdjęcie. Służą do tego następujące przyciski:
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  przycisk pozwalający na wybranie tła z biblioteki;
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  przycisk umożliwiający rysowanie nowego tła;
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  przycisk pozwalający na pobranie tła z komputera;
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  przycisk umożliwiający robienie zdjęć kamerą wbudowaną w komputer; zdjęcia te mogą zostać następnie wykorzystane jako tło w grze.


  Używając kamery internetowej, możemy zrobić zdjęcie np. naszego pokoju lub innego pomieszczenia i wykorzystać je jako tło do gry. Dzięki temu możemy uzyskać np. taki efekt:
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  4. Skrypty


  Widok edytora skryptów


  Kolejnym elementem ekranu Scratcha jest okno, w którym tworzymy skrypty. Jest to duże okno, w którym układamy bloczki, tworząc komendy sterujące duszkami. Bloczki, które możemy wykorzystać podczas tworzenia programu, pokażą się, gdy klikniemy zakładkę Skrypty, znajdującą się pomiędzy ekranem sceny a edytorem skryptów. Skrypty podzielone są na kategorie. Każda kategoria zaznaczona jest innym kolorem, co ułatwia znalezienie odpowiedniego bloczka. Aby napisać program, należy przeciągnąć odpowiedni bloczek do edytora skryptów. Poszczególne kategorie zostaną opisane w kolejnych rozdziałach.
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  5. Kostiumy


  Program Scratch ma wbudowany edytor graficzny, pozwalający dowolnie rozwijać i tworzyć własne kostiumy postaci. Kostiumy w Scratchu to różne „wyglądy” postaci, dzięki którym można np. animować ruch postaci lub zmieniać ich wygląd w trakcie gry. Każda postać w Scratchu może mieć jeden lub więcej kostiumów — np. duszek Miś ma dwa kostiumy:
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  Edytor kostiumów przypomina uproszczoną wersję znanego programu Paint. Znajdziemy tam różne rodzaje pędzli, flamastrów, kształtów geometrycznych, edytor tekstów, stemple oraz narzędzie do przekształceń geometrycznych (czyli np. odbić lustrzanych czy zmniejszania/zwiększania). Edytor pozwala również na import i edycję obrazków znalezionych w internecie lub innych źródłach. Co więcej, możliwe jest także skorzystanie z kamery wbudowanej w komputer i zrobienie zdjęć, które następnie mogą posłużyć jako tła bądź kostiumy w grze. Poza tym Scratch oferuje pokaźną bibliotekę gotowych kostiumów, z których może korzystać każdy młody programista.


  Należy zwrócić uwagę na to, że edytor graficzny w Scratchu pracuje w dwóch trybach:


  a) wektorowym — grafika zachowuje dobrą jakość niezależnie od tego, jak bardzo ją powiększymy. Jeśli tworzymy własny kostium, dobrze jest skorzystać z tego trybu. Technicznie rzecz biorąc, obrazek w trybie wektorowym składa się z małych figur geometrycznych, które zachowują swoją jakość niezależnie od stopnia powiększenia;


  b) bitmapowym (rastrowym) — w miarę powiększania obrazek zaczyna być coraz bardziej rozmazany. Zdjęcie, które robimy aparatem, to właśnie bitmapy. Obrazek w tym trybie to siatka kolorowych pikseli (czyli najmniejszych elementów ekranu), które po powiększeniu stają się nieczytelne.


  Okno Kostiumy w trybie wektorowym
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  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Część II. Poznajemy bloczki dostępne w środowisku Scratch
Dostępne w wersji pełnej.

  Część III. Tworzymy projekty w środowisku Scratch
Dostępne w wersji pełnej.

  Część IV. Odpowiedzi
Dostępne w wersji pełnej.

  Autorzy
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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