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  Jeżeli:



  • masz 10 – 15 lat,


  • lubisz gry komputerowe,


  • chcesz dowiedzieć się, na czym polega programowanie,


  • chcesz napisać własną grę, taką, w którą nikt na świecie jeszcze nie grał,


  to ta książka jest dla Ciebie.


  Wstęp


  Witaj na początku fascynującej przygody z tworzeniem gier komputerowych!


  Stworzenie gry komputerowej jest łatwiejsze, niż mogłoby się wydawać. W tym momencie możesz jeszcze nie wiedzieć, jak zacząć, lecz wszystko stanie się bardzo proste, gdy nauczysz się porozumiewać z komputerem.


  Najważniejszym sekretem jest to, że: komputer nie jest wszystkowiedzącym urządzeniem. Umie przetwarzać i wyświetlać to, co zapisał w nim programista. Bez systemu operacyjnego, danych i programów jest tylko stosem elektronicznego złomu. To dzięki programistom może wydawać się, że komputer ma wiedzę i jest inteligentny. Na przykład bez zainstalowanego kalkulatora komputer nie będzie potrafił obliczyć wyniku prostego zadania matematycznego. Dzięki tej książce i Ty masz możliwość zostania programistą.


  Jak komputer może zrozumieć to, co masz mu do powiedzenia? Do komunikowania się z nim służą języki programowania. Są one pomostem pomiędzy językiem, w jakim ludzie porozumiewają się między sobą, a sposobem zapisywania i przetwarzania informacji w komputerze. Jednym z języków programowania jest Scratch.


  Scratch to język stworzony specjalnie do nauki programowania. Składa się z różnokolorowych bloczków zawierających poszczególne polecenia. Bloczki połączone ze sobą tworzą skrypty, które mogą służyć do zaprojektowania animacji, odegrania muzyki, stworzenia opowiadania bądź napisania gry.


  Książka, którą trzymasz w ręce, jest napisana w możliwie najprostszy sposób. Każdy rozdział to pomysł na nową grę. Podczas tworzenia opisanych gier poznasz kolejno wszystkie bloczki i możliwości języka Scratch.


  Na początek potrzebujesz dużo dobrych chęci i cierpliwości. Programowanie nie jest trudne, lecz wymaga czasu i wytrwałości. Jeśli tylko zechcesz, niedługo będziesz tworzyć programy, którymi pochwalisz się swoim kolegom i koleżankom. Nauczysz się, jak napisać wiele różnych gier, tych łatwych i tych troszkę trudniejszych, tak aby wreszcie móc stworzyć swoją wymarzoną grę.


  Życzymy Ci dobrej zabawy!


  Korzystanie z tej książki ułatwią Ci poniższe oznaczenia.


  
    [image: tablica.png]


    Ikoną tablicy oznaczone są podrozdziały, w których możesz znaleźć krótko przedstawioną teorię, niezbędną, aby posługiwać się Scratchem i napisać nowy fragment gry.
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    Ołówkiem oznaczone są kolejne polecenia dla Ciebie. Ich dokładne wykonanie gwarantuje, że Twój program zadziała.

  


  ✓ Na końcu każdego rozdziału znajduje się podsumowanie tego, co już umiesz. Ptaszkiem oznaczone są nowe elementy, które pojawiły się w danym rozdziale.


  
    Zadania


    Bardzo ważna w nauce programowania jest własna praca. Po każdym rozdziale w takiej ramce znajdziesz zadania do samodzielnego zrealizowania. Nie zapomnij ich wykonać.

  


  Książka jest podzielona na trzy części, każda część zawiera pięć rozdziałów.


  Część I — poznasz w niej podstawowe polecenia Scratcha i zaczniesz pisać pierwsze programy. W tej części wszystkie kroki potrzebne do wykonania gry są dokładnie opisane.


  Część II — da Ci możliwość przećwiczenia samodzielnego rozwiązywania prostych problemów programistycznych na podstawie przykładów z części I. Poznasz nowe elementy języka. Nauczysz się tworzyć własne bloczki.


  Część III — nauczy Cię samodzielnie budować Twoje gry, gotowe rozwiązania pojawią się tylko w przypadku nowych problemów. Poznasz wszystkie możliwości języka i kilka zaawansowanych sztuczek. Uwaga, możesz przez przypadek nauczyć się matematyki lub fizyki!


  Przewróć stronę i rozpocznij swoją wielką przygodę z programowaniem!


  


  
    

  


  
    Część 01. Na czym polega programowanie


    Rozdział 1. Projekt akwarium


    Stoisz właśnie u wrót wielkiej przygody. Za kilka chwil zaczniesz odkrywać, jak można nauczyć komputer, aby robił dokładnie to, co zechcesz. W tym rozdziale napiszesz prosty program, ale z czasem jedynym ograniczeniem będzie tylko Twoja wyobraźnia.


    Początek przygody


    Twoim pierwszym zadaniem jest stworzenie wirtualnego akwarium. Najpierw jednak musisz poznać podstawy działania Scratcha.
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        Wejdź na stronę: scratch.mit.edu.
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        Kliknij przycisk Stwórz.

      

    


    Początkowo edytor Scratcha wygląda tak jak na poniższym obrazku.


    [image: edytorWide.png]


    W tym edytorze jest kilka regionów o różnym przeznaczeniu.


    [image: 10138.jpg]  W tym okienku możesz obserwować, jak wygląda program.


    [image: 10162.jpg]  Tu znajdują się bloczki — proste polecenia, które służą do budowania programów (skryptów). Bloczki są podzielone na kategorie, oznaczone różnymi kolorami. Każda kategoria daje inne możliwości, np. bloczki z kategorii Ruch pozwalają na przesuwanie elementów na ekranie, te z kategorii Dźwięk umożliwiają wprowadzenie dźwięku i muzyki do Twojego programu. Wszystkie bloczki i kategorie poznasz stopniowo w trakcie tworzenia gier.


    [image: 10186.jpg]  Jest to miejsce, w którym tworzymy skrypty i programy.


    [image: 10210.jpg]  Znajdują się tu wszystkie duszki — czyli elementy występujące w programie.


    Duszki


    Wszystkie elementy (postacie, kształty, bohaterowie, przeciwnicy), jakie pojawiają się na ekranie, są nazywane duszkami. Można dowolnie zmieniać ich wygląd i zachowanie.


    Zamień kota, który pojawił się domyślnie, na rybkę, którą za chwilę nauczysz pływać w akwarium. Kot pojawia się zawsze na początku — jest domyślnym duszkiem w każdym nowo utworzonym projekcie.
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        Aby dodać nowego duszka, kliknij zaznaczony przycisk:


        [image: str_013.png]
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        Pojawi się cała biblioteka duszków — wybierz (kliknij dwa razy) dowolną rybkę.
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        Pozostaje już tylko usunąć kota — kliknij go PPM (prawym przyciskiem myszy). Z menu, które się pojawi, wybierz opcję usuń.

      

    


    Ruch duszków
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        Czas wydać komputerowi pierwsze polecenie. Z działu Ruch wybierz poniższy bloczek i przenieś go na szare pole po prawej stronie.


        [image: ruch1.png]
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        Dwukrotnie kliknij przeniesiony bloczek. Co się stało?

      

    


    Kliknięcie bloczka jest jednym ze sposobów uruchomienia programu.
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      Zmień liczbę kroków, o które ma przesunąć się ryba — wpisz 50.

    


    Naucz rybę pływać


    Zauważ, że teraz Twoja ryba zamiast płynąć, porusza się skokami. Trzeba to poprawić! Zamiast przesuwać ją od razu o 50 kroków, przesuń ją 25 razy o 2 kroki.
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        Zmień liczbę określającą, ile kroków ma przepłynąć ryba, na 2.
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        Z działu Kontrola wybierz bloczek powtórz 10 razy i ustaw go tak, żeby obejmował polecenie przesuń.
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        Zmień liczbę powtórzeń na 25.
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        Twój program powinien teraz wyglądać tak:


        [image: ruch2.png]
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        Uruchom program poprzez dwukrotne kliknięcie i sprawdź jego działanie.

      

    


    Jedną ręką stwórz akwarium


    Ryba już pływa, ale nie ma jeszcze akwarium z wodą. Trzeba dodać odpowiednie tło.
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        Kliknij przycisk wybierania nowego tła:


        [image: str_015.png]
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        Przejdź do sekcji Pod wodą i wybierz takie tło, aby pasowało do Twojego projektu.

      

    


    Zauważ, że gdzieś zniknęły Twoje skrypty. W ich miejsce pojawiły się narzędzia do rysowania, które pozwalają na dorysowanie nowych elementów.
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      Wróć do napisanego programu. Kliknij zakładkę Skrypty oraz rybkę na liście duszków.
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    Tam i z powrotem


    Rybka pływa teraz w akwarium, ale tylko w jedną stronę. Czas nauczyć ją, jak zawracać.
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        Dodaj do swojego programu bloczek Ruch/ustaw kierunek.
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        W skryptach dla ryby utwórz drugi program, taki sam jak poprzedni. Najłatwiej to zrobić, klikając program PPM (prawym przyciskiem myszy) i wybierając polecenie duplikuj.
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        W pierwszym programie kierunek ustaw na 90 (w prawo), a w drugim na –90 (w lewo).
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        Twoje programy powinny wyglądać tak jak poniżej:


        [image: ruch3.png]

      

    


    Rybka umie już pływać tam i z powrotem. Co prawda na razie w jedną stronę pływa do góry brzuchem, ale za chwilę ten problem będzie rozwiązany.


    Łączenie programu w całość
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      Połącz oba programy w jeden — przypnij jeden pod drugim. Uruchom swój program i zaobserwuj, co się dzieje.

    


    Rybka pływa w jedną stronę brzuchem do góry, ponieważ domyślnie duszki obracają się dookoła (jak wskazówki zegara). Po takim obrocie dół obrazka znajduje się na górze. Ponieważ komputer nie ma własnej wiedzy i po prostu robi dokładnie to, co mu każesz, nie przejmuje się tym, że tak pływająca ryba wygląda dziwnie. Trzeba mu wytłumaczyć, jak ma obracać rybkę.
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        Dodaj na początku programu bloczek Ruch/ustaw styl obrotu lewo-prawo.


        [image: stylObrotu.png]
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          Rybka pływa już poprawnie, ale tylko raz, a potem się zatrzymuje. Aby pływała ciągle, musisz całość programu objąć bloczkiem Kontrola/zawsze.
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          Wprowadź jeszcze lepszy sposób na włączenie programu. Na samej górze dodaj bloczek Zdarzenia/kiedy kliknięto [image: flaga_1.png] . Teraz możesz włączyć program poprzez kliknięcie zielonej flagi [image: flaga_1.png] — znajduje się ona powyżej tworzonego przez Ciebie programu.


          [image: flaga.png]


          

        

      

    


    Gratulacje! Właśnie powstał Twój pierwszy program!
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    Ośmiornica wchodzi do gry


    Dodaj do programu inne duszki, aby ożywić swoje akwarium.
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        Wybierz z biblioteki duszków zieloną ośmiornicę.


        [image: osmiornica.png]
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        Przejdź do zakładki Kostiumy. Możesz tam zauważyć, że ośmiornica ma dwa kostiumy. Potraktuj je jako dwie klatki animacji ruchu.
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        Powróć do zakładki Skrypty. Użyj trzech bloczków z poniższego rysunku, aby zbudować animację ruchu ośmiornicy. Zastanów się, jak je poprawnie połączyć.
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        Dodaj blok Ruch/przesuń wewnątrz bloku zawsze i dopasuj liczbę kroków tak, aby dobrze się zgrywała z ruchem ośmiornicy.
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        Po raz kolejny spotykasz się z problemem wychodzenia duszka poza obszar programu. Można temu zapobiec, używając polecenia Ruch/jeżeli na brzegu, odbij się. Znajdź dla tego bloczka odpowiednie miejsce.
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        Podobnie jak w przypadku ryby, dodaj na początku programu dla ośmiornicy dwa polecenia:


        [image: osmiornicaPoczatek.png]
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        Jaki będzie efekt dodania tych dwóch poleceń na początku programu? Uruchom 



Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 2. Znikający duszek i okrutna matematyka

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 3. Pogrywamy sobie w kotka i myszkę

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4. Przygody w kosmosie

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5. Kosmiczna bitwa

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część 02. Jak samodzielnie rozwiązywać problemy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7. Arkanoid

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 8. Twoje własne bloczki

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 9. Inwazja bakterii

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 10. Rysowanie jest proste

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część 03. Jak stworzyć wymarzoną grę

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 12. Zupełnie inna platformówka

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 13. Wąż

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 14. Turniej łuczniczy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 15. Niech zabrzmią działa

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