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Nazwa implementacji: Wybér drogi
Autor: Jarostaw Zok
Opis implementacji: Wizualizacja sposobu podejmowania decyzji przez program wykonujgcy instrukcje warunkowa.

Wizualizacje rozpoczniemy od stworzenia kilku dodatkowych duszkéw w programie Scratch. Oprécz gadajgcego kota, ktéry bedzie omawiat,
co sie aktualnie dzieje na ekranie, potrzebujemy takze:

* mréwki robotnicy niosgcej owoce do mrowiska;

« mréwki straznika, ktéry sprawdza, jakiego rodzaju owoc mréwka robotnica przynosi do mrowiska;

e uproszczonego mrowiska, ktére narysujemy w ksztatcie litery Y;

* dwdéch owocéw w réznych kolorach (na przyktad zielony i rézowy), ktére mréwka, napotykajac po drodze do mrowiska, zabiera ze soba.

Zaczynamy od stworzenia nowego duszka - mréwki. Uruchom Scratch i kliknij ikonke tworzenia nowego duszka:

Howy duszek: 'ﬁ'x/

Mréwke musimy stworzy¢ na tyle mata, zeby nie zajeta nam wiekszosci sceny. Mozna ja narysowac korzystajac z dwoch elips, umieszczonych
jedna nad drugg, a nastepnie doda¢ nogi. Nalezy okresli¢ sSrodek mréwki. Wzér:
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Krzyzyk na obrazku powyzej pokazuje sie po wcisnieciu krzyzyka opisanego ,Ustaw $rodek kostiumu”.
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Ustaw srodek kostiumu

Mozna zmieni¢ nazwe mréwki na inng niz domysina , Duszek2”. Nazwe zmieniamy, klikajgc dwa razy na duszka pod sceng, otworzy sie wtedy
zaktadka z duszkiem w Srodkowej czesci Scratcha. U gdry znajduje sie pole tekstowe, gdzie mozemy wpisa¢ nowg nazwe duszka:

*

wemuwoze,  ®ORE @ 2B

NARODOWA STRATEGLA SPOINOSC *ak

Projekt “Strategia Wolnych i Otwartych Implementacji jako innowacyjny model zainteresowania kierunkami informatyczno-technicznymi oraz wspierania uczniéw i uczennic w
ksztattowaniu kompetencji kluczowych” wspédtfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego.



ol STRATEGIA WOLNYCH | OTWARTYCH

IMPLEMENTAC])I - www.e-swoi.pl

Przystgpimy teraz do stworzenia mréwki - straznika. Aby jg odrézni¢ od mréwki robotnicy, dodajemy kolorowe paski. Nie bedziemy jej tworzy¢
od nowa, ale wykorzystamy funkcje, ktéra pozwala na szybkie skopiowanie istniejgcego juz duszka. Klikamy prawym przyciskiem myszki na
duszku ,Mréwka” i z menu wybieramy ,duplikuj”:

eksportuj tego duszka
duplikuj
usur

Klikamy na nowego duszka. Zmieniamy nazwe duszka na jaka$ opisowa, na przyktad ,Straznik” i przechodzimy do jego edycji - klikajac
,Edytuj” w zaktadce , Kostiumy”. Dodajemy kolorowe paski, zeby nasz straznik sie réznit od mréwki robotnicy.
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Ustaw drodek kostiumu
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Kolejnymi dwoma duszkami sg owoce, ktére mréwka bedzie zbieraé. Owoce sg prostymi kotami z krétkim ,,ogonkiem”. Stworzymy dwa w
réznych kolorach. Wybieramy najintensywniejszy zielony oraz rézowy. Te dwa kolory nauczymy potem mréwke rozpoznawac.

Zostat nam do zrobienia juz tylko jeden element - mrowisko. Aby uprosci¢ jego konstrukcje oraz tor, po ktérym bedzie porusza¢ sie mréwka
robotnica, mrowisko bedzie posiadac trzy odnogi i bedzie w ksztalcie litery Y. Dolna odnoga bedzie wejsciem do mrowiska. W miejscu, gdzie
odnogi sie rozdzielajg na czes¢ lewa i prawa, umieszczamy czerwong kreske. Dojscie do niej spowoduje, ze mréwka sie zatrzyma i zostanie
przez straznika skierowana w lewa albo w prawg odnoge, zaleznie od tego, jakiego koloru owoc niesie. Na kohcu bocznych odnég mrowiska
umiescimy bariery w postaci kresek o kolorach identycznych z owocami. Po lewej stronie zielong, po prawej rézowga. Wazne jest, aby gérne
odnogi mrowiska byty pod katem 90 stopni, Utatwi to poruszanie mréwkag wewnatrz odndg. Mrowisko najlepiej wiec rysowac postugujac sie
narzedziem rysujgcym kreske. Samo mrowisko musi by¢ na tyle duze, zeby miedzy jego krawedziami mogta sie porusza¢ mréwka. Przyktad:
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Przygotujmy nasza scene, aktorami na niej beda: kot, mréwka robotnica, mréwka straznik, zielony owoc, rézowy owoc, mrowisko.

Rozmieszczamy aktoréw jak na ponizszej ilustracji:
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Teraz nalezy stworzy¢ najdtuzszy skrypt mréwki robotnicy. Klikamy duszka ,,Mréwka” i tworzymy skrypt jak ponizej:
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Klikamy na duszka mréwki straznika i tworzymy skrypt:

Tworzymy skrypt owocéw, najpierw zielony, potem podobny skrypt dla owocu rézowego. Jedyna réznica dotyczy sprawdzenia warunku w petli
.powtarzaj az”, dla rézowego owocu sprawdzamy czy dotknat r6zowej bariery w mrowisku, dla zielonego - zielonej bariery:
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Na koncu tworzymy skrypt naszego kota, ktéry bedzie opisywat po kolei co sie aktualnie dzieje:
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Po napisaniu wszystkich skryptéw, umieszczamy mréwke przed wejsciem do mrowiska, przed nig, myszka przenosimy jeden z owocéw, aby
mogta go zabrac ze sobg po drodze. | uruchamiamy skrypt, klikajac w zielong flage.

Kot rozpoczyna od wstepnego opisu, co sie bedzie dalej dziato na scenie.

W trakcie tworzenia skryptow zwréémy uwage na kilka waznych elementéw. Pierwszy z nich to zmienna ,,owoc”, ktéra przechowuje
informacje o tym, jaki owoc niesie ze sobg mréwka. Po wartosci tej zmiennej skrypt straznika decyduje, jakg kwestie wypowiedzied. Jej
wartos¢, decyduje takze o tym, czy mréwka ma obrécic¢ sie w lewo, czy w prawo. Wartoscia domysing tej zmiennej jest 0 - oznacza ona, ze
mréwka nie niesie jeszcze zadnego owocu albo nie znalazta zadnego po drodze. 1 - oznacza, ze mréwka trafita na zielony owoc i po dojsciu do
czerwonej linii ma obrdci¢ sie w lewo. 2 - oznacza, ze mréwka trafita na rézowy owoc i po dojsciu do czerwonej linii ma obréci¢ sie w prawo.
Zwrd¢ takze uwage na zdarzenia, ktére w Scratchu nazwane sg ,nadaj”- jezeli duszek wysyta zdarzenie i , kiedy otrzymam”- jezeli duszek ma
zareagowac na zdarzenie nadane przez innego duszka.

W trakcie tworzenia skryptu dla duszka mréwki, stworzyliSmy kilka zdarzen: - Zabierz r6zowa - wysytany do rézowego owocu, gdy mréwka na
niego trafi. Owoc porusza sie wraz z mréwka az do otrzymania zdarzenia- , Zrzu¢”. - Zabierz zielong - wysytany do zielonego owocu, gdy
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mréwka na niego trafi. Owoc porusza sie wraz z mréwka az do otrzymania zdarzenia - ,,Zrzuc¢”. - Sprawdz - wysytany do straznika. Straznik
reagujac na to zdarzenie, na podstawie wartosci zmiennej ,owoc” decyduje, w jakim kierunku péjdzie mrowka. - Zrzu¢ - Wysytany do owocu.
Mréwka zrzuca owoc po lewej lub po prawej stronie. Owoc przestaje poruszac sie wraz z mréwka i zostaje w miejscu do konca skryptu. -
Koniec - wysytany do kota, ktéry konczy caty program przemowa.

Tworzac ten skrypt, nauczytes/tas sie kilku istotnych elementéw programowania:

* petli (,powtarzaj az”, na przyktad powtarza, az dotknie koloru czerwonego);

* warunkow (,jezeli”, na przyktad jezeli owoc = 1 wtedy obré¢ o 10 );

» zdarzen (,nadaj” i ,jezeli otrzymam”);

* tworzenia i wykorzystywania zmiennych.

Najwazniejsze jednak, ze udato Ci sie pokazad na przyktadzie chodzacej mréwki, jak dziata instrukcja warunkowa, gdzie odgatezienia
mrowiska odpowiadajg odgatezieniom programu (i tak sie je w programowaniu czesto nazywa).
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