PROGRAMUJU Ve SCRATCHI |

Tutoridl pro prvni kroky se Scratchem



Co je Scratch?

Scratch je jednoduchy vizudlni programovaci jazyk urceny prede-
vSim zacatecinklim, tedy mimo jiné détem. Pomoci Scratche se daji
vytvaret jednoduché hry Ci také animace. Je to skvély nastroj na vy-
uku programovani.

Vizualni programovani znamena, Ze se nemusis psat s Zzadnym tex-
tem, ale naopak pracujes s obrazky. Skladas za sebe jiz predepsané
prikazy, a tak se nemusis bat, Ze udélas chybu v zapisu, tedy Ze za-
pomenes carku, uvozovky nebo Ze nékteré slovo Spatné zapises.
Scratch funguje podobné to jako puzzle. Jednotlivé kousky skladacky
k sobé musi patfit a musi davat smysl.

Pomoci programovani Ukolujeme pocitac, aby plnil tlohy, které mu zada-
me. Ucime jej tedy, aby nas poslouchal a my dané ukoly nemuseli délat
sami.

Ma to ale hacek, mozna dva. Tak jako lidé mluvi na svété spoustou rdznych
jazykd, maji své vlastni jazyky i pocitace. Abychom je tedy mohli ovladat,
musime rozumeét jejich rfeci. Tedy stejné jako musiS v zahranici pouzivat
cizi jazyky, je potfeba zvolit spravny jazyk také pro komunikaci s techno-
logiemi.

V Cem tkvi druhy hacek? Zatimco lidé jsou schopni tolerovat chyby v cizi
feCi a dokazi porozumét i Clovéku, ktery chybné sklonuje ¢i Casuje, podi-
taCe nic podobného nedokaZzi. Jakmile jim zadas chybny pfikaz, zacnou si
stéZovat, Zze mu nerozumi. Mas v ném tedy chybu, kterou je potfeba opra-
vit a pocitaCe ukol nesplni, dokud si ji neopraviS. Mohli bychom je tedy
prirovnat k pfisnym panim ucitelkdm ¢i pantm uciteldm.

Mohli bychom také fict, Ze programovani je vytvareni postupu, které vede
k FeSeni dané Ulohy. Jde o takzvany proces algoritmizace dané ulohy. Vy-
tvareni algorytmu je v podstaté vymysleni postupu.

Uplné& stejné, jako jsou odlisné cizi jazyky, li3i se také jazyky programovaci.

Nékteré se sobé trochu podobaji - néco jako Cestina a slovenstina. Mohli
bychom fici, Ze maji podobnou gramatiku ¢i skladbu véty. Jakmile se tedy
naucis pracovat s jednim jazykem, naucit se jemu podobny jazyk ti pUjde
snadno.

Jiné programovaci jazyky jsou z uplné jinych rodin. PFedstav si CeStinu ve-
dle arabstiny nebo cinstiny. Tyto jazyky nemaiji pfiliS mnoho viditelnych
shod. Jinak se zapisuiji, jinak se ¢tou.

Kazdy jazyk navic slouzi k nécemu trochu jinému.
Podobnymi jazyky jsou tfeba:

Ruby (on Rails) a Python - oba dva jsou objektové orientované jazyky. Oba
ti navic budou pripominat, jak je dlezité se ucit anglictinu, protoze jejich
pfikazy jsou anglicky.

Co znamena objektové programovani Ci objektové orientované jazyky?
Kdyz resis ulohu, oznacis si néjaké objekty (tfeba tlacitko). Kazdy z objek-
td ma své viastnosti a metody. Do kdédu pak zadavas udalosti (procedury)
vztahujici se k témto objektdm. Uvnitf procedur pak postupujes struktu-
rované.

Strukturované programovani znamena, Ze si sloZitou ulohu rozdélis
na mensi Ukoly, které je mozné resit samostatné. Ve strukturovaném pro-
gramovani se setkas se sekvencemi, vétvenim a cykly.

Uf, zni to komplikovang, Ze? Neboj, detaily si nechame zase na jindy, kdy
se programovacim jazyklm budeme vénovat véce dopodrobna. Ted'si za-
tim zapamatuj, Ze programovacich jazyk(l je spousta - a déli se na rdzné
typy. Na jaké presné sedozvi$ v tutoridlu zaméfeném na programovani
v Pythonu.




Jok zacit?

scrafchmit.edu

Scratch spustiS na strankach scratch.mit.edu. Staci otevfit webovy pro-
hlize€ a zadat vySe uvedenou adresu. Pokud by stranka nahodou nebyla
v Cesting, posun stranku Uplné doll a narazi§ na ramecek, v némz muzes
jazyk zmeénit.

Na strankach Scratch si mazes vytvorit vlastni Ucet (a k nému potrebujes
mit emailovou adresu). Za registraci nic neplatis a tebou vytvorené hry se
ti nikdy nikam nezatoulaji a budes$ k nim mit vzdycky pFistup. Pro registra-

Inspirace

Pouzij vétu ze své oblibené knizky. Vétu najdi na strance odpovidajici
datu tvého narozeni (10. kvétna tak mlze byt 105 nebo 501, 10 ¢i 5).

Vezmi Cast oblibené pisnicky nebo basnicky. | obycejné KoloKoloMlynsky
ma patnact znaka!

Nepouzivej diakritiku (hacky, ¢asky a krouzky). Misto ni mizes pouZzit cis-
la, ktera najdes na klavecnici na stejném misté. Kocka leze dirou se tak
stane Ko4kalezeD9rou. Jen pozor na psani na jiné nez ceské klavesnici.

ci vSak plati par zasad, kterych se nezapomen drzet:

Vytvor si Sifru podle soufadnic svého oblibeného mista. Nebo jednoduse
napis jeho nazev obracené. Z Lysé hory v Beskydech se tak razem mUze
stat AsylArohVHcedykseb nebo 8sylArohVHcedykseb. To je heslo o osm-
nacti znacich! Proto jsme do hesla také zaradili ,v Beskydech” a v dru-
hém pfipadé jsme nahradili ,a” (tedy ,a") za 8.

1. Z&dna skutena jména
Naopak zvol svou pfezdivku nebo si néjakou vytvor.

2. Bezpecné heslo

Vytvareni hesel neni nic téZzkého, ale nesmi se podcenit! Nejde o to mit
ve svém hesle spoustu cizich znakd, cislic a podobné. Heslo by mélo byt
dlouhé, ale musis si jej snadno zapamatovat.

Stejné pracuj s filmy, serialy, porekladly, réenimi nebo prirovnanimi. MU-
zeS zahrnout letni dovolené nebo Skolni vylety.

Nikdy nepouZzivej jedno heslo na dvou mistech. TakZze pokud mas treba
e-mail, ktery chranis svym heslem, vytvor si heslo jiné.

Své heslo nikomu nefikej. Nikdy. Ani nejlepsim pratelim. Jedinou vyjimku Vymysli si viastni (TAJNY) systém, kterym budes sva hesla vytvaret.
mohou tvofit rodice.

Pamatuj, heslo nesmi$ zapomenout, ale zaroven neni bezpecné jej nékam
psat. Urcité si jej NEPIS na nasténku, pocitacovy stll nebo do tkolnicku.
PFipadné si jen zapis, néjakou napovédu (napriklad SCRATCH - tabor 2017,
tedy heslo pro Scratch portal bude souviset s taborem v |été 2017, pak si
jisté vzpomenes na svdj prvni vylet na Lysou horu).

Neprozrazuj ani zplsob, jakym sva hesla vytvaris. V oblasti bezpecnosti
neni nad opatrnost, takZe se nestyd odmitnout prozradit svij zpUsob.

Urcité nepouZzivej své datum narozeni nebo rodné cislo, své jméno (i
jméno svého domaciho mazlicka (nebo rodi¢t). Naopak. Bud kreativni.
Jak na to ti pomUzeme na nasleduijici strance.
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Prvni kroky. prvni kody
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Kocour doSel na konec hraciho pole, ale kousek z néj je porad vidét. To
proto, aby se ti neztratil. Dej kocourovi pFikaz, aby se otocil pokazde, kdyz

.. . , o o dojde na konec hraciho pole.
Méj oteviené stranky scratch.mit.edu (tvofit). Z pfikazu pro Pohyb vyber

Jdi dopredu o 10 kroki a posun tento prikaz do okna, kde sklddame kod
a programujeme.

po kliknuti na
Kéd bude vypadat nasledovné:

dopfedu o krokui

kdyz dotykd se okraj 7 . tak

Stalo se néco? Vlbec nic! Jak je to mozné? .
oto¢ se o (A stupiu

Program totiZ nevi, kdy ma vykonat tento prikaz. To jsme mu zapomnéli
fict a tuto chybu musime ihned napravit.

...uCili jste se jiz ve Skole stupné? Na konci stranky mas malé opakovani.
Vyber proto jeden pfikaz z Uddlosti, a sice Po kliknuti na zelenou vlajecku.

Klikni na zelenou vlajecku u hraciho okna. Funguje? Spust hru pomoci zeleného praporku. Co je v kédu $patné&?

Obrazek se otocil 0 180°, jenze my bychom chtéli, aby kocour chodil porad
tlapkami na zemi, nikoli po stropé. Je proto potfeba do kédu doplnit jesté
jeden prikaz, a sice Nastav zplsob otdceni na jen vlevo-vpravo.

Kocour udélal jeden krok. Proc jeden, kdyZ jsme mu porucili, aby jich udé-
lal rovnych 10?

Zadny strach, on jich opravdu udélal 10, ale nas obrazek neumi nasimulo-
vat pohyb (je to nehybny obrazek). Proto se nam zda, Ze poskocil pouze
malicko. Ve skutec¢nosti se posunul o 10 pixelU.

po kliknuti na

dopfedu o kroku

nastav zpusob otafeni na jen vlevo-vpravo
Zmén svij kod tak, aby se posunul o 100 krok0 a sleduj rozdil oproti 10 U

krokdm!

kdyz dotyka se okraj ? _tak

otoC se o F) stupia

po kliknuti na
Tvdj kod ted bude vypadat takto: SIS ktokd

Ted je kdd kompletni a spravny.

a kocour se bude pohybovat znatelné vice dopredu.

Co kdyz dojde na konec? Klikej na zelenou vlajku... Kam dojde?

Stuphe. opakovan

Definice uhlu neni jednoduch3, presto je tato latka z geometrie snadna.
PFedstav si dvé usecky (nebo polopfimky i primky), které se protinaji.

Co je fo pixel? Tam, kde se protinaji, sviraji vZdy néjaky Uhel. Tak jako tady na obrazku.
Pixel predstavuje jeden bod obrazku (ktery ma svij jas i barvu); jeden Uhel ;

svitici bod na monitoru. AUheI 180°

Tak jako centimetr je jednotkou pro vzdalenost, pixel je jednotka (navic Uhel 90°

ta nejmensil) pouzivana v rastrové (bitmapové) grafice. bie:
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Uhel mas ale také na konci jednotlivych Usecek. ProtoZe Uhel je vzdy néja-
ka rovina (plocha) ohranicena useckami, polopfimkami nebo pfimkami.

. Unhel (80° Uhel 360°

©

Uhly jsou naptiklad pravé (90°), pfimé (180°), pIné (360°), ostré (majf
méné nez 90°) ¢i tupé (maji vice nez 90°). Jejich druh je ale jesté vice...

Uhel. trénink
Budes potfebovat papirovou lepici pasku a Ctyri fixy.

Z dvou pruht pasky vytvor kfiz. Konec kazdého pruhu (Usecky) vybarvi
jednou barvou.

Stoupni si doprostred, kde se pruhy protinaji. Koukej na Zluty konec pas-
ky, za tvymi zady bude paska rlizova. Po tvé pravé ruce bude zeleny ko-
nec a po levé ruce konec modry.
Otoc se 0 90°. Otacej se vzdy po sméru hodinovych rucicek (tedy za pra-
vou rukou). Na katerou barvu ted koukas?
Na zelenou.

Ted se oto€ o 180°. Ktera barva bude pred tebou?

Modra; je naproti zelené.
Co kdyz se otocis o 360°?

Opét koukas na modrou.

Stupné jsou za nami, tak pojdme zase trochu programovat :)

Akademie programovani

Zavody kocoura se psem

Tvym Ukolem ted bude vytvofit hru, ktera ma dvé postavy (kazda je jina),
které spolu zavodi. Kdo dobéhne prvni do cile, zvola: ,Jsem vitéz!"

Jak na to? Dej vytvorit novou hru. Autmaticky v ni budes mit prvni postavu
(kocoura), tu zde také ponech. Vytvor si vSak jeSté jednu postavu (Novd
postava- Viyber postavu z knihovny), a sice psa (Dog 2).

Je potreba také zvolit vhodné pozadi - takové, diky kterému budou mit
hradi pocit, Ze se nachazi na atletickém stadionu na zavodech. Nové poza-
di - Vyber pozadi z knihovny - Track.

Mame tedy oba zavodniky i trasu, co nam jesté chybi? Cilova cara! A tu je
potieba nakreslit a pfidat jako novou postavu. Novd postava - Nakreslit
novou postavu. Nakresli proto rovnou svislou (shora dol{) caru, idedlné
Zluté barvy. Vloz ji do pravé Casti obrazovky.

Proc je cilova ¢ara postavou a nestacilo ji jen dokreslit do pozadi?

Jako soucast pozadi by nemohla mit svou funkci. A ty ted bude$ potrebo-
vat naprogramovat postavy tak, aby néco rekly ve chvili, kdy se dotknou
Zluté cary.

Predstav si misto Zluté cary pasku, kterou v cili pfetrhnou vitézové zavod!

Tahle hra uz zacina vy-
padat pekné.

Jesté je ale potfeba do-
plnit spravé koédy, aby
bylo mozné hrat. Pojd-
me na to!
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po stisku klavesy mezernik

doptedu o €I kroki

Zavody by zatim nebyly moc spravedlivé - ani jedna postava se nenachazi
pfed startovni Carou. Je proto nutné obéma postavam Fici, aby se vzdy
pfed zacatkem zavodu postavily na start. Kazdou na svou pozici.

po Kliknuti na [ po Kliknuti na
sko& na pozici x: D) y: @ sko¢ na pozici x: &I v: €D

Zkus si po vytvoreni téchto kodl stisknout zelenou vlajku. Uvidis, jak se
postavy vyrovnaji na start a pfipravi na zavod.

po stisku klavesy mezernik

dopredu o € krokii

.dotfka se Postava2 ?
fikej pFistich @ sekund
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Chytdni ovoce

Viytvor hru, ve které bude shora doll padat ovoce a hrac¢ bude mit za Ukol
spadané ovoce posbirat do misky, a to jeSté pred tim, neZ ovoce dopadne

na zem. Za sebrané plody pfipis hraci body.

Vytvor si novou hru. Z herni polochy vystfihni postavu kocoura pomoci
ndzek v horni Sedé listé.

Do hry pFidej prvni postavu - jablko. To naleznes v knihovné postav.

Druhou postavou, kterou bude$ pro tuto hru potfebovat, je miska.
V knihovné postav ji najdes pod nazvem Bowl.

Nezapomern také vybrat pozdadi, jelikoZ bilé pozadi je pékné nudné. Zkus
tfeba modrou oblohu (Blue Sky) nebo si nakresli viastni scénu. Bude$ moci
postupovat stejné jako v Malovani. Jen to neprezen s barvami, aby se hraci
mohli v prostfedi dobfe orientovat (a mohli vidét padajici objekty).

Tip: Misto vkladani prvni postavy si nakresli nékolik riznych objektd, kte-
ré budou padat shora (pomoci Nakreslit novou postavu). Postavy poslouzi

Jak naprogramovat jablko?

~Pocitaci, vloZ jablko do nahodné pozice.
Tedy: po kliknuti na zelenou vlajku se
nékde zcela nahore (osa y=180) zobra- nastav y na

po kliknuti na

“”

jdi na nahodna pozice

zi jablko. Nechceme védet, kde presné ek
bude, aby byla hra zajimava. nastav y na @

Také chceme, aby jablko porad padalo
doll (tedy hodnoty na ose y se budou
stale sniZovat) a vZzdy, kdyZ dopadne na

~ pozice y < B

nastav y na

zem, se vratilo nékam nahoru.

13
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Jak naprogramovat misku?
Misku bude hrac ovladat pomoci po kliknuti na
Sipek na klavesnici (doprava a do-

IL

leva). kldvesa Sipkavpravo  stisknuta? J
To znamena, ze vzdy kdyz jednou “zméh x o €O
stiskne klavesu doprava, posta- o )
va se posune o 10 pixell doprava

po ose x (+10), naopak po stisknu-

klavesa Sipkavilevo  stisknuta? J

3

zﬁ‘léﬁ x o @D

ti levé Sipky se posune o 10 pixel( )

doleva po ose x (tedy -10). )

Vyzkousej si, co tva hra pravé déla. A co ji jeSté chybi?

Jablko je potfeba naucit, aby se nechalo chytit do misky. Tedy vzdy, kdyz
se dotkne jejiho okraje, zmizi a hradi se pricte jeden bod.

Vytvorit proménnou

Abychom mohli pficitat body, je potreba

ve scénafi Data vytvorit novou proménnou.

Samotny kéd jablka poté rozsif na-
sledujicim zptisobem (novy koéd!).

po kliknuti na

0}

S

-dotf(ké se Bowl 2
pFehraj zvuk pop

jdi na néihodna pozice

Na zacatku hry nastav skére na nulu
a vzdy, kdyz miska chyti jablko, pfic-
ti hradi jeden bod.

K tomu vSemu prehraj zvuk, aby
bylo |[épe poznat, jestli hrac jablko
chytil nebo ne.

A to je celé. Hra by ti ted méla bez problémd fungovat. Na nasledujici

strance se podivej, jak Ize vytvaret nova a tézsi kola. Zkratka jak se dostat
do dalSiho levelu. Mrkni na tipy, jak vSe ztiZit.

Akademie programovani

PFidani obtiZznosti

VloZz do hry novou postavu. Tentokrat caru, ktera kopiruje zem a zaro-
ven je niZze, neZz miska (alespon v jeji poloving, pfipadné zcela pod ni).
Naprogramuj jablko tak, Ze pokud se dotkne této postavy, odecte hraci
jeden bod.

VvV

Pridavej tézsi kola. skére < I
Aby se hra¢ mohl dostat do dalSiho kola, je © sckund
Casto zapotrebi, aby dosahl néjakého po- '!'J

¢tu boddl. Pokud bodU dosahne, postoupi ]
do dalSi urovng, jinak hra kondi.

bublina

Nezapomen, Ze se zménou pozadi je po-

tfeba naprogramovat nové chovani po-
stav (rychlejsi padani jablek a podobng).

Tipy:

Mén kola nejen tim, Ze budes uprvovat rychlost padani jablek, ale mén
také napfriklad rychlost, s niz posouvas misku.

MUZe$ do hry také pridavat dalsi objekty, které budou stejné jak jablko
padat shora dolU. Hrac je vSak nebude moci chytat (za zachycni Spatného
objektu se mu odectou body).

Upravuj velikosti postav. Zmensi jablko i misku.

Pokud se rozhodneS ménit pozadi hry, nezapomen pfi zahajeni hry urcit,
jak ma hra zacit.

po kliknuti na

zmén pozadi na blue sky

po zméné pozadi na blue sky2
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Letani § kocourem

po kliknuti na

cekej @ sekund
opakuj stale '
[ nastav x na @)
’ dalsi kostym o
i opakuj @ krat
:zméﬁ xo®

po kliknuti na
: jdi do popi’edi.

: ({113 Zaletme si nékam! @Y it{ifd)] 9 sekund

po stisku klavesy Sipka nahoru

zmé&hi y o €D |

po stisku klavesy 3ipkadold

| Zzméii y o

po kliknuti na
opakuj stale

-

jdi na ndhodnd pozice

»
nastav X na E!:’
»

dalsi kostym [
b
opakuj E) krat
J 3

nastav x na XY
b F
dal3i kostym 4
3
opakuj krat

zmén x o &
|
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Tento material vzniklvramci projektu Akademie programovani, na némz
spolupracuji organizace Czechitas s firmou Microsoft, a za podpory
EPAM..

Autorkou tutorialu je Pavla Randakova pUsobici v organizaci Czechitas
na pozici Youth Education specialist. Texty a ulohy vznikly mimo jiné
za pomoci komunity Scratch.mit.edu.

Nasli jste v textu nesrovnalosti? VeSkeré dotazy, naméty a komentare
prosim smérujte na paja@czechitas.cz

K czechitas

#NewGeneration

=" Microsoft
<epdm>




