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    Wstęp


    …czyli od czego wszystko się zaczęło
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    Programowanie to trudne słowo


    Programowanie słowo trudne, lecz piękne (zwłaszcza dla programisty). Dla mnie programowanie oznacza przygodę, którą przeżywam już od dzieciństwa. Kiedy wiele lat temu jeszcze jako dziecko, które nie chodziło nawet do szkoły, zaczynałem swoją przygodę z grami komputerowymi, nie pomyślałem, że kiedyś będę mógł je tworzyć samodzielnie. Moja fascynacja grami trwała przez kilka lat aż do momentu, gdy poczułem ogromny niedosyt. Cały świat, wszystko to, co otaczało postacie, jakimi stawałem się, sięgając po kolejne tytuły gier, było kreacją stworzoną przez innych. Były to ramy, w których musiałem się poruszać. Odtwórcze i ograniczające bo choć wiele z nich pozwalało na duży stopień personalizacji, to jednak nigdy nie dało się przeskoczyć tego, że jednak w którymś momencie wystąpiły ograniczenia. Miałem 10 lat, gdy zapragnąłem tworzyć własne gry. Tworzyć światy, w których nikt nie będzie mógł mnie ograniczać, a zasady będę ustalał sam. I tak rozpocząłem naukę, choć na rynku nie było zbyt wielu narzędzi, które mogłyby wprowadzić dzieci w świat programowania.


    Na szczęście obecnie sytuacja wygląda zupełnie inaczej. Programowanie stało się popularne i wszechobecne. A ta książka ma za zadanie sprawić, aby także Twoje dziecko, wnuk czy też młodsze rodzeństwo mogło ten świat programowania poznać.

  


  
    Programowanie na dywanie
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    Potrzebne materiały


    By móc zrealizować wszystkie zadania, przygotuj:


    
      	kartki,


      	kredki (lub flamastry),


      	ulubioną zabawkę.

    


    Zaangażuj w zabawę kogoś z rodziców/dziadków/rodzeństwa lub innych starszych osób. Uczcie się we dwoje lub w większej grupie.


    Początek przygody


    Właśnie zaczyna się Twoja pierwsza przygoda z programowaniem. Zabierz w nią swoich najbliższych, z którymi możesz przejść przez wszystkie zaproponowane w tej książce gry i zabawy. Oprócz nich w Twoją przygodę może udać się Twój zmyślony przyjaciel. Będzie on ważnym elementem naszych zabaw. Teraz jest właśnie ten moment wymyśl swojego wirtualnego przyjaciela. To nie musi być człowiek ani nawet zwierzę może to być dowolny stworek, jaki zrodził się w Twojej wyobraźni. Może wyglądać na przykład tak:
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          Autorka: Justynka, lat 7

        

      

    


    Kredki w dłoń, czas go narysować!
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    Skrypt


    Rysunek gotowy? Jeśli tak, to weź kolejną kartkę i narysuj na niej strzałki (obok siebie) w podanej kolejności:


    
      	trzy strzałki w górę,


      	trzy strzałki w dół.

    


    Zostaw też trochę miejsca przed strzałkami za chwilę coś tam dorysujesz.


    [image: ]


    Wiesz, co właśnie robisz? Programujesz swojego zmyślonego przyjaciela!


    Weź teraz do ręki swój rysunek i po kolei przesuwaj go po podłodze tak, jak pokazują narysowane przez Ciebie strzałki. Czyż nie wygląda to tak, jakby Twój zmyślony przyjaciel podskoczył? Te strzałki to tak zwany skrypt w programowaniu skrypty mówią o tym, jak mają działać wszystkie rzeczy, które są w grze. Aby taki skrypt był pełen, powinien zawierać nie tylko informację o tym, co ma się wykonać, ale też kiedy ma się to wykonać, a raczej kiedy komputer ma wykonać daną rzecz.


    Uzupełnij także swój skrypt tak, aby zawierał on wyraźną informację o tym, kiedy Twój zmyślony przyjaciel ma podskoczyć. Przed wszystkimi strzałkami dorysuj dwie dłonie oznaczające klaśnięcie. Twój zmyślony bohater będzie podskakiwał, gdy usłyszy klaśnięcie.
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    To idealny moment na wspólną zabawę jedno z Was będzie pełniło rolę komputera, a drugie rolę gracza. Kiedy gracz klaśnie w dłonie, komputer musi podskoczyć zmyślonym przyjacielem. Powtórzcie klaśnięcie kilka razy. Za każdym klaśnięciem postać podskakuje.


    Czy Twój zmyślony przyjaciel potrafi tylko podskakiwać? Nie! Potrafi też chodzić, i to w różnych kierunkach. Weź kolejną kartkę. Narysuj na niej strzałki przedstawione na rysunku:
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    Teraz gdy gracz klaśnie, komputer powinien poruszyć rysunkiem w taki sposób, by przemieszczał się on według narysowanych strzałek.


    W ramach treningu przygotuj też nowy zestaw strzałek takich, które będą oznaczały inną trasę, jaką ma do pokonania Twój zmyślony przyjaciel. Przed strzałkami możesz narysować coś innego niż dłonie oznaczające klaśnięcie. Ustalcie wspólnie, co to może być co powinien zrobić gracz, by komputer poruszał rysunkiem według nowych strzałek.


    Skarb


    Przygotowując się do ćwiczeń z książki, poprosiliśmy o przygotowanie ulubionej zabawki. Teraz przychodzi moment na jej użycie. Wykorzystamy ją jako skarb. Ukryj zabawkę w pokoju i zapamiętaj miejsce, w którym ją zostawiasz.
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        Wskazówka


        Zamiast zabawki możesz wykorzystać także rysunek swojego zmyślonego przyjaciela.

      

    


    Zadaniem drugiej osoby będzie odnalezienie skarbu. Jest tu jednak pewien haczyk. Osoba ta może zacząć poszukiwania, stojąc w ustalonym wcześniej miejscu i przemieszczając się tylko według skryptu, który dla niej narysujesz.


    Dlatego weź kartkę i narysuj na niej strzałki. Każda strzałka to jeden krok. Przeprowadź w ten sposób drugą osobę, tak by znalazła Twoją ukrytą zabawkę. Zabawę powtórzcie, zamieniając się rolami.
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    Inne polecenia


    Sterowanie to nie tylko strzałki. Możemy rysować polecenia także w formie innych instrukcji niż poruszanie. Zastanów się, co możesz zlecić do zrobienia komputerowi i kiedy może on zacząć wykonywać inne polecenia oprócz klaśnięcia.


    Przyjrzyj się rysunkom i zastanów się, co mogą one oznaczać:
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      	Pierwszy z nich przedstawia rękę dotykającą postaci. Może to być sygnał dla osoby pełniącej rolę komputera, że ma zacząć wykonywać polecenia, kiedy zostanie dotknięta.


      	Drugi z obrazków także mówi o tym, kiedy komputer ma zacząć wykonywać polecenia wtedy, gdy dotknie go inna osoba wcielająca się w rolę komputera.


      	Trzeci rysunek przedstawia dymek niczym z komiksów, a pod nim znajduje się słowo. Taki obrazek może oznaczać, że komputer ma coś powiedzieć.


      	Kolejny, czwarty już obrazek przedstawia zarys postaci. On może oznaczać, że postać/komputer ma zniknąć.


      	Piąty obrazek przedstawia całą postać (a nie tylko jej zarys, jak na czwartym rysunku). Może on oznaczać, że postać ma się pojawić.


      	Ostatni z przedstawionych, szósty już obrazek przedstawia dłoń wykonującą charakterystyczny gest symbolizujący stop. Taki obrazek może mówić o tym, że postać/komputer ma się zatrzymać.

    


    Niektóre z tych poleceń może być trudno wykonać osobie bawiącej się w komputer. Dotyczy to na przykład znikania i pojawiania się. O wiele łatwiej byłoby te polecenia wykonywać na przykład postaciom w grze. Ty również możesz polecić wykonanie tych instrukcji postaciom w grze. To dlatego, że omawiane rysunki to tak naprawdę instrukcje z programu ScratchJr, czyli narzędzia do tworzenia gier. Jak je tworzyć, zobaczysz już w kolejnym rozdziale.

  


  
    Programowanie na tablecie
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    Potrzebne materiały


    Tablet lub smartfon z systemem Android lub iOS z zainstalowaną aplikacją ScratchJr.


    ScratchJr


    Ćwiczenia w tym rozdziale będziesz robić, 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Programowanie na komputerze

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Programowanie na telefonie

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