LINK

PRZYSZLOSCI

ZAPROGRAMUJ SWOJA KARIERE

Realizator: Partner: Patronat:
F RS E%%]]Un .. . MINISTER %ﬁ\.i% Minister Pracy & Ministerstwo
; i EDUKACII =i i Politvki Spolecznej - 1 Administracji
wotctow, mm Microsoft i RROKAGE Al 1 Poliyd Spoleczn g ‘e




Dzisiaj nauczymy robota Finch
kontrolowac ruchy paletki do
finch ponga. Bedziemy poruszac
paletka w prawo i w lewo, zeby
pitka odbijata sie od niej.
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Do dzieta!

50 min
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Krok 1.

Tworzymy paletke
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PRZYSZLOSCI



Krok 1. Tworzymy paletke

Po uruchomieniu programu Scratch
odnajdujemy pole ,,Nowy duszek” i klikamy

Nowy duszek: @ / & 33

Mamaluj nowego duszka

eeeeeeeeeee

/s




Krok 1. Tworzymy paletke

W zaktadce ,kostiumy” klikamy przycisk
w prawym dolnym rogu ,Przeksztatc
w rysunek wektorowy”

J"T‘t;:\l'l

l "M wigki
;‘ " ) kostium1 il AR
.
\
[ ]
Zakladka T
~Kostiumy” :
£
<

Przeksziaté w rysunek wektorowy ‘




Krok 1. Tworzymy paletke

Przy pomocy narzedziownika rysujemy
waski prostokat.

n o Wyczyse | Dodaj | Importu g% DF?ZI E,; _+_

X
&

Prostokat (Przesun: Kwadrat) @] @

/2

o =0




Krok 1. Tworzymy paletke

Wyrownujemy Srodek figury przesuwajac
zielone kotko na szary krzyzyk znajdujacy
sie na pulpicie.

o O

Wypetnij ksztatt -

Mozemy takze
wypehnic ksztatt
dowolnym
kolorem



Krok 2.

Zmieniamy duszka
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Krok 2. Zmieniamy ,,duszka”

Prawym przyciskiem myszy klikamy na ,,duszka”
- Kota Scratch i wybieramy polecenie ,,Usun”

info

duplikuj
Teraz naszym

»duszkiem” —__9
bedzie nowa zapisz jako plik lokalny
paletka

Lkry]




Krok 2. Zmieniamy ,,duszka”

Rozwijamy niebieska ikone ,,i” w lewym
gornym rogu paletki i nadajemy jej nazwe
np. finch-paletka

%

DuszKi

Duszek?

DuszKi

O

Nowy duszek: @ / &b 3
|ﬁnﬂh—paletka

w-67 y: 0 Kierunek: 90° —
styl obrotow: T ++ e
mozZna przeciggac w odtwarzaczu: 5

pokar: B




Krok 3.

Tworzymy piteczke
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PRZYSZLOSCI



Krok 3. Tworzymy piteczke

W polu ,,Nowy duszek” ponownie klikamy
ikone pedzla do malowania nowych ikon
| przeksztatcamy w rysunek wektorowy.

MNowy duszek: '@’ ;"' -ﬁ =
\ Mamaluj nowego duszka

\’ Przeksztatc w rysunek wektorowy




Krok 3. Tworzymy piteczke

Przy pomocy odpowiedniego narzedzia
rysujemy koto.

n o Wyczysc | Dodaj | Importuj H ol &+

&Y

s
N

EI

Elipsa (Frzesun: Okrag) ['] @

T

&
X




Krok 3. Tworzymy piteczke

Teraz nalezy wysrodkowac kontur naszej
piteczki do szarego krzyzyka w polu rysunku.

Kolorujemy
piteczke przy
pomocy tego
narzedzia




Krok 3. Tworzymy piteczke

Podobnie jak w przypadku paletki,
Zmieniamy nazwe naszej piteczki.

Duszki
O
finch-pale... | | Duszeki Duszki Nowy duszek @ / & 53

0 |.pi+ec:zka
X-f4 oy 3 Kierunek: 90° —
styl obrotéw: TJ + e

moZna przeciagac w odtwarzaczu: 8

pokaz: BF




Gratulacje!

Mamy juz narzedzia do gry
w FINCH PONGA
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Czas na
programowanie!
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Krok 4.

Programujemy paletke
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Krok 4. Programujemy paletke

W polu ,Duszki” w paletke, a nastepnie
wybieramy zakitadke ,,Skrypty”

BED @ rPikv EdytujY Wskazéwki O Scratchu

- DI’O}EC’[ finch pong “-| . Skrypty Kostiumy Dawigki
'\.'4-45 \
wig

ontrola
jriki
iecej blokd

Kostiumy Dzwieki




Krok 4. Programujemy paletke

W polu po prawej stronie zaczynamy uktadac
puzzle do programowania.

BEPEIE © Pikv Edytijy Wskazowki O Scratchu

| r*™ | .

M project finch pong <L Ty

- . |
alad I

g
=)

Wybrane puzzle
bedziemy ukladac

na tym polu




Krok 4. Programujemy paletke

Wybieramy kategorie ,Zdarzenia”, odnajdujemy
puzzel [FEVTREELSTSL——"" | przeciagamy go
na pole po prawej stronie.

 FHNO

Skrypty Kostiumy Dawigki

Kategoria
,2Zdarzenia”

Wszystkie puzzle
przeciggamy na
to pole




Krok 4. Programujemy paletke

Gra rozpocznie sie, gdy gracz nacisSnie spacje.
Teraz dodajemy blok z kategorii ,,Kontrola”,
ktory zapetla akcje - ,,Zawsze”.

kiedy klawisz spacja nacisniety

ZaWSsZe




Krok 4. Programujemy paletke

Teraz musimy sprawic,
aby Finch przechylony
w prawo lub w lewo
przesuwat nasza
paletke w prawidtowym
kierunku. Im bardziej |z
Finch jest przechylony, |
tym szybciej paletka
powinna sie ruszac.




Krok 4. Programujemy paletke

kiedy klawisz spacja nacisniety
zawsze

zmien X o Polozenie wosi Y

Aby poruszac

paletka, dodajemy Z kategorii "wiecej blokow",
blok ,,zmien x 0” dodajemy ,,Polozenie w osi Y,

z kategorii ,Ruch” do pola w ,,zmien x 0”. Teraz

w petli ,zawsze” paletka bedzie mogta poruszaé

sie w poziomie.

Polozenie w osi Y Il Finch Y acceleration



https://onedrive.live.com/redir?resid=CAD9CE0BF58C57AB!6734&authkey=!AA
https://onedrive.live.com/redir?resid=CAD9CE0BF58C57AB!6734&authkey=!AA
https://onedrive.live.com/redir?resid=CAD9CE0BF58C57AB!6734&authkey=!AA
https://onedrive.live.com/redir?resid=CAD9CE0BF58C57AB!6734&authkey=!AA

Krok 4. Programujemy paletke

Teraz nacisnij klawisz
spacji, aby uruchomic
program. Trzymajac
Fincha tak, ze jego dziob
skierowany jest w strone
monitora komputera,
przechylamy Fincha

W prawo i obserwujemy,
co sie dzieje.




Krok 4. Programujemy paletke

Niestety zauwazamy, ze
paletka porusza sie
bardzo wolno, a oprocz
tego w zlym kierunkau.
Co zrobic zeby ja
przyspieszyc i zmienic
kierunek? Sprawdzmy!




Krok 4. Programujemy paletke

W kategorii ,,Wyrazenia” odnajdujemy puzzel
mnozenia i wstawiamy go w pole niebieskiego.

Skrypty Kostiumy DZwieki
IRuch Izdamenia kiedy klawisz spacja naasniety
I Wyalad I Kontrola
J Dawiek J czuiniki ’
IF'isak: ien 2v] * Polozenie wosi Y
I Dane IWiecej blokaw
Mnozenie
Potozenie w osi Y mnozymy przez
/0 liczbe ujemna. W ten sposob paletka

bedzie poruszata sie szybciej i zgodnie
z ruchem Fincha.



Brawo!

Paletka do Finch dziata!
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Krok 5.

Programujemy piteczke

LINK
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Krok 5. Programujemy piteczke

W polu ,,Duszki” klikamy w ikone piteczki. Pole
skryptu po prawej stronie bedzie wtedy puste.

P | - iurmny Fwieki
'7::‘. prOJectﬂnch pong F . Skrypty Kostiumy DEwigki
s I RRRRR IZdar-_'enia /—H\\

O
:

Pole jest puste, poniewaz
kazdy ,,duszek” ma swoj
wiasny zestaw skryptow.
Skrypty te kontroluja
wiasciwosci tej konkretnej

X212 ¥ 180
Duszki Nowy duszek: '@ / & B

0 g0
5

_ ikonki.
;v%m Kllkamy

piteczke




Krok 5. Programujemy piteczke

W polu skryptow piteczki umieszczamy puzzle
jak ponizej.

Kategoria
,2Zdarzenia”

kiedy klawisz spacja naasniety

FdWs7rc

Kategoria
,Kontrola”




Krok 5. Programujemy piteczke

Aby przeniesc pitke, dodajemy blok z kategorii
Ruch” - KX o I22). Po nim, uzywamy
bloku IEEE T LY aby odbic pitke, gdy
uderza o Sciane.

kiedy klawisz spacja naasniety

FTaAWssre

przesun o m krokow
g

jezeh na brzegu, odbn sie

Uruchamiamy kod.



Krok 5. Programujemy piteczke

Piteczka odbija sie od lewej i prawej Sciany.
Aby zaczela odbijac sie pod katem, musimy
ja skierowac po przekatnej.

kiedy klawisz spacja nacisniety

ustaw kierunek na

Z kategorii ,,Ruch,, zawsze
dodajemy blok -
Lustaw kierunek na ...”

przesun o m krokow
i wpisujemy wartos¢ 135 ‘

jezeli na brzegu, odbij sie




Krok 5. Programujemy piteczke

Po uruchomieniu gry, powinniSmy zresetowac

pozycje piteczki. Dodajemy blok EZ IR o AVX 150,

| umieszczamy go pod blokiem uruchamiajacym

kod.

kiedy klawisz spacja nacisniety

idz do x: 0 y:

ustaw kierunek na

Zawsze

przesun o m krokow
)

jezeli na brzegu, odbij sie

pr— Wartos¢ x ustawiamy na 0,

a wartosc y na 150.



Krok 5. Programujemy piteczke

Teraz musimy sprawic, by pileczka odbijata sie
od paletki. W tym celu dodajemy kolejny blok

»jezeli...” 1 wstawiamy do niego blok €EZEEEEIND

kiedy klawisz spacja

idz do x: @ y:

ustaw kierunek na

nacisniety

zawsze
przesun o m krokow
3

jezeli na brzegu, odbij sie
-

jezeli dotyka finch-paletka  ?

to

Klikamy w czarng
strzatke pola wyboru
i wybieramy z listy nazwe
naszej paletki.



Krok 5. Programujemy piteczke

Tworzymy kod dalej. Okreslimy teraz jak ma
odbijac sie piteczka

kiedy klawisz spacja nacisniety

idz do x: oy:

ustaw kierunek na
y Dodajemy blok z kategorii

-Wyrazenia” ,,="
| tworzymy nastepujacy kod:
jezeli na brzegu, odbij sie

gy »,Jezeli kierunek = 135 to...”
jezeli dotyka finch-paletka ? to

——

Zawsze

przesun o @ krokow
»

jezeli kierunek = gk& “to

W przeciwnym razie




Krok 5. Programujemy piteczke

Wstawiamy warunki odbicia piteczki.

kiedy klawisz spacja nacisniety
idz do x: @ y:
ustaw kierunek na
zawsze

przesun o m krokow

*]'eiei na brzegu, odbij sie

jezeli dotyka finch-paletka ?

L

' obréc ) o @) stopni Y
w ;rzedwnym razie

" obroc (¢ o € stopni
— SRR

=

jezel kierunek = to

Bloki ,,obroc...” znajdziesz

w kategorii ,,Ruch”

Jezeli ,kierunek” =135 to

W przeciwnym razie

obré¢ (4 o € stopni




Krok 5. Programujemy piteczke

Musimy takze wstawic kod, ktory zadziata
w przypadku, gdy piteczka spadnie pod paletke.

kiedy klawisz spacia nacisniety

iiiffdo x: a\r:
ustaw kierunek na
s — W tym celu w klamrze

[ przaswi o €O krokéw ~Zawsze” wstawiamy blok
jezeli na brzegu, odbij sie JJezeli” z nier6wno§ciaCD

jezeli dotyka finch-paletka ? to

——————————————
jezeli kierunek = PEEN {0

obroé ¥ o €D stopni

W przeciwnym razie
obro¢ (4 o (ELD stopni

jezeli wspolrzedna y < wsplzednay  z finch-paletka to Blok ,,powiedz” znajdziesz
powieds [N ¥ w kategorii ,,Dzwiek”

=




Swietnie!

Zakodowalismy piteczke!
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Krok 6.

Wprowadzamy zmienne
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Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Zmienna w programowaniu jest jak pudetko.
Ma ono swoja nazwe, mozemy w him co$
trzymac i wartos¢ tego czegos moze sie
zmieniac. W naszej grze zmienna bedzie
np. licznik punktow, poniewaz trzymamy tam
swoje punkty, a ich liczba sie zmienia - mozemy
zdobywac i tracic punkty.



Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Musimy sprawic, aby po zakonczeniu gry,
piteczka przestatla sie odbijac. Aby to zrobic,
musimy mie¢ zmienna, ktora bedzie Sledzita gre.

Skrypty Kostiumy Dawieki

IRuch IZdarf.enia

W kategorii

,Dane” wybieramy — ...
,Utworz zmienna”




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

W oknie z nowa zmienna wpisujemy ,,Gra dziata”
i zaznaczamy opcje ,,Dla wszystkich duszkow”

Nowa Zmienna

Oznaczenie tej opcji Nazwa zmiennej: Gra dziata

pozwoli dostosowac

zmiennq zaréwnoé@ Dla wszystkich duszkdw () Tylko dla tego duszka
do piteczki jak OK | Anuluj

i do paletki.




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Teraz musimy wprowadzic nowa petle ,,jezeli” do
naszego kodu. Bedzie ona obejmowata kod od
-jezeli dotyka finch paletka” az do ,,powiedz

game over”

e
jereli dotyka fin h-paletka ? to

=

jezali kieruns k = to

[ obrac ) o | ) stopni
W przechwnym r e

obrac (4 n‘:? __

Nowa petila
~jezeli...to”



Krok 6. Wprowadzamy zmienne

W pustym polu wstawionej petli ,jezeli...to”
dodajemy rownanie i wprowadzamy tam
utworzona nowa zmienna ,,Gra dziata”.

kiedy klawisz spacja nacisn

uz do x:mv:

ustaw kierun na

3
jezeli na brzegu, odbij sie
[ F

Gra dziata =

iei_:ei dotyka finch-paletka 7 Jto
—

jezeli lderunek = Bk to

obréc ¥ o @D stopes Uruchomiong gre

obric (% o €D stoms porownujemy do 1.

| i ——
jezali wspidrzedna y <  wspdlrzednay = finch-paletka to

e Game over!




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Musimy teraz sprawic, aby po utracie pitki
wartos¢ zmiennej ,Gra dziala” rowniez ulegia

] ]
Zm Ia n Ie kiedy klawisz spacja nacenieby
|
dz do x: 'm ¥:

ustaw lierunek na

[ preesun o m krokow
b

jezeh na brzegu, odbij sie
(S

jereli  Gradziala = to

. Kiedy nie uda nam

jezeli dotyka finch-paletka T to

B 5 sie odbic piteczki,
obri ) o €D stopn: Zmienna przyjmuje

obeéé (4 o @ stopos wartosc 0.

| =
jezeli wspirzedna vy = wspolrzednay = finch-paletka to

' ustaw Gradziata na m

13
L el Game ower!

ustaw Gra dziala

|




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Wstawmy zmienna ,Gra dziata” na poczatku
kodu, a jej wartosc po rozpoczeciu gry ustawmy
na 1.

kiedy klawisz spacjia nacsSmety Za kazdym razem po

ustaw Gradziata na ﬁ wcisnigciu spacji

= = gra bedzie zaczynata
=z d - - -15III
2 do x: @y sie od wartosci

zmiennej 1.

ustaw kierunek na




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Bierzemy finche w dion i uruchamiamy program.
Po utracie piteczki przestaje sie ona odbijac od
paletki, a ,,Gra dzmla” przyjmu1e wartosc¢ O.

- project finch pong (2)

o




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Wstawmy teraz zmienna, ktora powie nam ile
razy udato nam sie odbic piteczke.

Skrypty Kostiumy Dawigki
IRuch IZdarf_enia
I‘-"-"_'r‘glﬂd IKontrnla

| oowiek | czuiniki
IF'isak Ih".fyraienia

Come | [LORS

Tutaj wstawisz _% —

nowa zmienng
dla wszystkich

duszkow.
Nazwijmy ja
" @ Dlawszystkich duszkéw () Tylko dla tego duszka
»Odbicia” - ) T
Ok Anuluj




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Ustawiamy zmienng ,0Odbicia” na O po
uruchomieniu programu.

Kiedy klikniemy

kiedy klawisz spacja nacisnieby

spacje, -
rozpocznie sie a ustaw Odbicia mna ﬂ
nowa gra, a ilos¢ ustaw Gradziata na
odbic¢ bedzie Wz do x: ) y:
rowna 0.

ustaw kierunek na




Krok 6. Wprowadzamy zmienne

Czas na wstawienie kodu, ktory pozwoli liczy¢
nasze odbicia.

I przesun o m krokdaw
3

jezeli na brzegu, odbij sie

Wstawiamy fragment kodu: T )

jE;ei dotyka finch-paletka 2

2 to
= r dh. . .znieﬁ Odbicia nn
zm#en QOdbicia o g
jezak kierunek : to

[ obrac F) o m stopni
W przechwnym razie

| ohrae Mo €D stopni

=
jezeli wspidrzedna y < wspd

| ustaw Gra dziata na m

12
el Game owver!




Testujemy!

Sprawdz jak dziata Twoj kod!
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FINCH PONG gotowy!
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