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Rysowanie w Scratchu

Czy domyslasz sie, jak powstat ten obrazek? D

Zostat stuwrovzomy za powmoca, kow’outem
L matematyki. Nozywomy jest Fraktalem.
W intevmecie zmajdziesz wiele pvzyktadow
{roktali. To wspaniate obvazki twovzone
za pomoca, powtavzajacych sie WZOVOW.,

Fraktal
- migdy miekonczace
sig, powtavzajoce sie
WZovy.
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W vomach tego pvojektu mauczysz sie
saamodzielnie vysowal w Scvatchu ¢ zauwazysz,
ze powtavzajac wielokvotnie vysumki pvostych
ksztattow, da sie skompomownl ciekawy obvaz.

Podstawowe rysunki

1. Na poczatku dodaj nowy projekt i usun
duszka kota, podobnie jak w poprzednim
projekcie.

2. Nastepnie wybierz nowego duszka.
Tym razem niech to bedzie strzatka.
t atwo bedzie zauwazy¢, ktora strone
wskazuje.

Utworz teraz kolejny wtasny blok
(pamietaj, ze mozesz to zrobic,

korzystajac z sekcji fAHG LG

W palecie blokow wybierz sekcje

Przeciagnij blok

na obszar skryptéw i dotacz do bloku
,narysujLinie”.

Chcemy mie¢ mozliwos¢
przemieszczania duszka, by narysowac
linie. W sekcji m wybierz

blok FEyuRX 10 RGOl | umiesc

u dotu bloku BIZAZEATEENSE. Zmien 10
na 100. Nastepnie do skryptu dodaj blok

podnies pisak |

Twoj blok powinien wygladac tak:

definiuj MarysujLinie

przytdéz pisak
przesun o krokow
podnie$ pisak

Kiedy klikniesz na zdefiniowany w+tasnie
blok, zauwazysz, ze strzatka na scenie
sie przemieszcza i rysuje linie.

Teraz nalezy wyczysScic scene

i ponownie ustawic strzatke

w poczatkowym potozeniu, posrodku
sceny. Utworz nowy blok wtasny

i nazwij go

10.

11.

12.

definiuj resetuj
Do nowego bloku )

korzystajac z sekcji [T NN

a nastepnie m z sekgji
LEETS . Fo kliknieciu na nowo

zdefiniowany blok strzatka powinna
wroci¢ na swoje poczatkowe miejsce,
a ekran powinien zostac¢ wyczyszczony.

Obszar skryptéw powinien zawierac
teraz dwa bloki:

definiuj narysujlinie definiuj resetuj

idzdo x @y @

przytéz pisak
przesuii o krokéw

definiuj resetuj

Zawsze gdy klikniesz
linia zostanie wyczyszczona, a strzatka
wrdci na swoje poczatkowe potozenie

- na Srodek sceny.

definiuj narysujlLinie

A kiedy klikniesz na
linia zostanie narysowana.




Juz wiesz, jok sie poviuszal w Svodowisku Scvatcha. Najuyzszy czas
sturovzyC pievurszo, gve. Zaczmieamy od takiej, w ktovej gvacz poviusza sie
statkiem, pvobuja,c uniknal zdevzemia z latajocymi vobotami.

Manewrowanie
statkiem kosmlcznym

1. Utworz w Scratchu nowy
projekt.

kiedy kliknieto

ustaw kierunek na

ustaw rozmiar na @) %

2. Usun duszka kota i kliknij
ikone ﬁ by dodac¢ nowe
tto do sceny. T+o o nazwie
,Space” wydaje sie najbardziej
odpowiednie do naszej gry.

5. Teraz dopiero zacznie sie zabawa...
Sprawmy, by duszek sie poruszat!
W tym celu potrzebujemy petli

e
s, ktora bedzie dziatata,
dopoki gra bedzie trwac. Blok z petla
,zawsze" jest bardzo przydatny do
wykrywania zdarzen zachodzacych
podczas gry, takich jak np. wcisniecie
klawisza czy zderzenie z innym

duszkiem.
r——/—J

6. Przenies blok —1 z sekgji

3. Nastepnie wybierz nowego
duszka. Niech to bedzie

,Spaceship”. Chcemy, aby nasz program zareagowat

= na przycisniety klawisz, zatem do
4. Zacznijmy od tego, by upewnic sie, érodka petli przenieé blok
ze przed rozpoczeciem gry duszek S
jest odpowiedniej wielkosci, znajduje —
sie w miejscu przewidzianym na start - , a nastepnie z sekgji
oraz ze jest skierowany we w+asciwa m pobierz blok

strone. By mie¢ taka pewnos¢, nalezy Klawisz spacia  naciéniety? §

przygotowac zestaw blokéw jak na
rysunku:

na dot twojego skryptu.

kiedy kliknieto

ustaw kierunek na

ustaw rozmiar na %

idz do x @ y: @

klawisz spacja  naci$niety? J

J

7. Jaki klawisz wybierzemy i co ma sie
wydarzy¢, kiedy zostanie on przycisniety?
Zacznijmy od ,strzatki w gare”. Chcemy, aby
pozycja ,y" rosta o 10 za kazdym razem, gdy
zostanie nacisniety klawisz ,strzatka w gore”.

klawisz strzatkawgére  naci$niety? J

zmien y o m
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8. Klikajac prawym przyciskiem myszy (lub lewym,
trzymajac wcisniety klawisz ,Shift") na dany
fragment skryptu, mozesz go zduplikowac,
uzywajac opcji ,duplikuj” z menu, ktore wtedy
zostanie wyswietlone. W ten spos6b nie musisz
za kazdym razem przenosi¢ tych samych blokéw
kodu czy catych fragmentow programu z palety
blokéw. My chcemy powieli¢ caty blok ,jezeli".

Zduplikuj go trzykrotnie i zmien odpowiednio
klawisz, na ktéry program ma reagowac,
oraz kierunek ruchu duszka. W ostatnich
dwadch powielonych fragmentach zamien blok

pamietajac réwniez o zmianie kierunku
ruchu w zaleznosci od klawisza uzywanego
przez gracza. Ostatecznie skrypt powinien
wygladac tak:

kiedy kliknieto

ustaw kierunek na

ustaw rozmiar na @) %
idz do x @y @

klawisz strzatkaw gére  naci$niety? J

zmieri y o €

klawisz strzatkaw dét  naci$niety? J
Zmien y o

—
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klawisz strzatkaw prawo  naci$niety? J
zmieri x o §)

L
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klawisz strzatkaw lewo  naciéniety? J

zmiefi x o

—

-

kiedy kliknigto 10. Teraz mozesz juz klikna¢ ikone

ustaw kierunek na

ustaw rozmiar na @) %

idz do x @ y: @

klawisz strzatkaw gére  naci$niety? J
duplikuj

i sprawdzi¢, czy masz mozliwos¢
manewrowania duszkiem zgodnie
z oczekiwaniem.
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Zaczynamy z modutem turtle*

Kilka ciekawych komend

W module turtle
1. Otworz IDLE.

2. Zaczniemy nauke od czesci Pythona
nazywanej ,turtle”. To modut uzywany
w Pythonie do rysowania.

Modut - kod mopisany pvzez imnych ludzi, ktovy
mozest wykovzystal we wrtasmych progvommach.
Progvammidcl mie ubia, pisac pomormie kodu, 4
ktovy juz przez kogoé zostat mapisomy, dlatego
wykovzystujo, istmiejace moduty, co pozwala
szybciej tuovzyC inne, bavdziej 2tozone progvamy.

Pamietaj o sktadni. Upewnij sie,
ze na koncu komendy zosta+t
wpisany znak *,

5. W kolejnym kroku wyswietlisz ksztatt
z6twia w nowym oknie. W tym celu

3. W shellu wprowadzZ ponizsza komende wpisz ponizsza komende w shellu

i wcisnij ,Enter”. Nie obawiaj sie, i naciénij ,Enter”:
ze nie przyniesie to na ekranie ! '

IDLE zadnego efektu. shape("turtle")

To poprawne zachowanie. 6. Wyswietlone zostanie okno podobne

from turtle import * do ponizszego:

Python 3.4.3 Shell (XeN )
Python 3.4.3 (default, Jul 3 2015, 01:28:31)
[GCC 4.2.1 Compatible Apple LLVM 6.1.0 (clang-6
02.0.53)] on darwin
Type "copyright", "credits" or "license()" for
more information.

Python Turtle Graphics

>>> from turtle import *
>>> shape("turtle")
>>>

©
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7.

Ruszmy teraz zotwia. Wpisz
nastepujace komendy do shella:

fd(100)
rt(90)
fd(100)

By¢ moze juz sie domyslasz, ze ,fd”
oznacza ,naprzod” (ang. forward), ,rt"
oznacza ,prawo” (ang. right). Mozemy
rowniez uzywac komend ,bk” - ,wstecz
(ang. backward) i ,It" dla ,w lewo" (ang.
left). Komenda ,1t(90)" oznacza, ze z6tw
zmieni kierunek w lewo o 90 stopni:

bk(100)
1t(90)

n

Sprébuj teraz samodzielnie
przemieszczac zét+wia po ekranie,
zmieniajac liczby w nawiasach przy
ustalaniu dtugosci ruchu czy wielkosci
kata zmiany kierunku.

Sprébuj narysowac inne ksztatty.

Jesli sie pomylisz, zawsze mozesz
wroci¢ do pozycji poczatkowej zotwia,
wpisujac komende:

home ()

Kontrola nad
pisakiem zotwia

1.

Przenies teraz zotwia do potozenia
poczatkowego i wyczysc ekran.

home ()
clear()

Te dwie komendy mozesz wywotywac
zawsze, gdy chcesz rozpocza¢ prace
nad nowym rysunkiem.
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2. Mozesz tez wptywac na kolor i grubos¢

pisaka. Sprébuj nastepujacych polecen:

f£d(50)
color("red")
f£d(50)
color("green")
width(10)
f£d(50)

Mozemy roéwniez podnies¢ pisak
(komenda ,pu”, ang. put up) i ponownie
go opuscic (komenda ,pd”, ang. put
down), jesli chcemy skonczyc¢ pisanie
badz zacza¢ je od nowa.

home ()
clear()
fd(100)
pu()

£d(100)
pd()

fd(100)

Jesli popetnisz btad, mozesz cofnac
ostatnio wydana komende:

undo()

Sprébuj jeszcze jednej komendy przed
podjeciem powazniejszych wyzwan.
Stosujac to polecenie, sprawisz, ze zotw
narysuje okrag:

circle(100)
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