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Podziekowania

MieliSmy ogromne szczesécie do naszych mentoroéw. Jens ostrzyt zeby w towarzystwie pionieréw Smalltalka: Alana
Kay, Dana Ingallsa i catej reszty bandy, ktora wymyslita komputery osobiste i programowanie obiektowe w czasach
Xerox PARC. Pracowatl z Johnem Maloneyem z Zespotu Scratch MIT, ktory opracowat srodowisko graficzne
Morphic, bedace wcigz sercem Snap!.

Wspaniaty projekt Scratch, z Lifelong Kindergarten Group w MIT Media Lab, ma kluczowe znaczenie dla Snap!. Nasza
wczesSniejsza wersja, BYOB, byla bezposrednig modyfikacjq kodu zrodtowego Scratcha. Snap! zostat napisany od nowa,
ale struktura jego kodu i interfejs uzytkownika sq w pelni zapozyczone ze Scratcha.

W dodatku zespot Scratcha, ktory mogt postrzegaé nas jako rywali, byt dla nas w petni wspierajqcy i przyjazny.

Brian dorastat w MIT i Stanford Artificial Intelligence Labs, uczac si¢ od tworcy Lispa Johna McCarthy'ego, tworcow
Scheme Geralda J. Sussmana i Guy'a Steele'a oraz autoréw najlepszej na §wiecie ksigzki informatycznej Structure and
Interpretation of Computer Programs?, Hal’a Abelson’a i Gerald’a J. Sussman’a z Julie Sussman i wielu innych herosow
informatyki.

W czasach chwaly Logo Lab w MIT méwilismy: ,,1.0go to Lisp przebrany za BASIC”. Teraz, dzieki procedurom pierwszej
klasy, zakresowi leksykalnemu i kontynuacjom pierwszej klasy - Snap! to Scheme przebrany za Scratcha.

MieliSmy szczg$cie poznac niesamowitg grupe swietnych gimnazjalistow (!) i licealistow poprzez forum Scratch
Advanced Topics. Wielu z nich dodato kod do Snap!: Kartik Chandra, Nathan Dinsmore, Connor Hudson, lan Reynolds
i Dylan Servilla. Znacznie wigcej 0osob zglosito pomysty i raportowato btedy w trakcie testow alfa. Studenci UC
Berkeley, ktorzy wniesli swoj wktad do kodu, to Michael Ball, Achal Dave. Kyle Hotchkiss, Ivan Motyashov i Yuan
Yuan. Wspoltworcey tlumaczen sa zbyt liczni, aby ich tutaj wymieni¢, ale sa w polu "O Snap!..." w programie Snap!.

Materiat ten jest oparty na pracach wspieranych w czesci przez National Science Foundation w ramach Grantow
Nr 1138596, 1143566 i 1441075; a czgsciowo przez MioSoft, Arduino.org, SAP i YC Research. Wszelkie opinie,
whnioski i konkluzje lub zalecenia wyrazone w niniejszym materiale sg opiniami autora (autoréw) i niekoniecznie
odzwierciedlajg poglady National Science Foundation lub innych fundatoréw.

Od ttumacza

Thumaczenie podrgcznika powstawato pod koniec roku 2017, bodZzcem byto prosba Andrzeja Batorskiego z serwisu
https://www.edukator.pl 0 pomoc przy poprawianiu spolszczenia programu Snap!. Moje pierwotne ttumaczenie jeszcze
wersji BYOB z roku 2011 rzeczywiScie tego wymagato. Tak wiec wrocitem do Snap! i wielokrotnie bylem zadziwiony jego
mozliwo$ciami i tym jak znacznie odbiega on od swojego pierwowzoru — Scratcha. To juz nie jest zabawka dla dzieci, to rzeczywiscie
wizualny jezyk programowania o niskiej podtodze i bardzo wysokim suficie.

Brian Harvey uzywa go w Berkeley do zaprezentowania programowania studentom w swoim kursie ,,Beauty and Joy of Computing”
(http://bjc.berkeley.edu). Tlumaczenie powstato z myslg 0 naszych studentach, nauczycielach informatyki, ktorzy
przychodzg szkoli¢ si¢ w Osrodku Edukacji Informatycznej i Zastosowan Komputeréw ( http://www.oeiizk.waw.pl)imam
nadziejg, ze bedzie przez nich wykorzystywane.

Podrecznik nie jest tatwy i nie jest tylko instrukcjg dla uzytkownika. Wérdd poruszanych zagadnien sg: procesy rownolegte,
rekurencja, procedury jako dane, programowanie obiektowe, kontynuacje. Wielokrotnie omawia si¢ rozbudowane przyktady réznych
konstrukcji, jak cho¢by implementacje prototypowania OOP czy systemu watkow. Jednym z przyktadow sity Snap! jest napisana

W nim i przedstawiona w przyktadzie Codification aplikacja umozliwiajaca (ograniczone, ale jednak) ttumaczenie skryptow Snap!
na kod kilku jezykdéw programowania (w tym Python i JavaScript).

Nie bez zawstydzenia przyznaje, ze thumaczenie zostalo wykonane z pomocg https://translate.google.pl. Jednak mimo
wielkiego postgpu w automatycznym tlumaczeniu, ,,Beauty and Joy of Computing” dato w wyniku ,,Pigkno i rado$¢ z komputerow”.

Piatek, 29 grudnia 2017 Witold Kranas

1 polskie ttumaczenie w serii Klasyka informatyki: Abelson H., Sussman G. J., Sussman J.: Struktura i interpretacja programoéw
komputerowych. (przetozyt: Kubica M.), WNT, Warszawa, 2002 (ISBN 83-204-2712-6).[WtK]
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Snap! Podrecznik uzytkownika
Wersja 4.1

Snap! (poprzednio BYOB) jest rozszerzong reimplementacja Scratcha (http://scratch.mit.edu), ktéra pozwala
uzytkownikowi budowa¢ wtasne bloki (Build Your Own Blocks). Ma ona rowniez listy, procedury, duszki,
kostiumy, dzwieki 1 kontynuacje pierwszej klasy. Te dodatkowe mozliwos$ci czynig ja odpowiednim narzedziem,
by powaznie uczy¢ licealistow 1 studentow wprowadzenia do informatyki.

W podreczniku czasami odwotujemy si¢ do Scratcha, np., aby wyjasnic¢, jak dana funkcja w Snap! rozszerza co$
znanego ze Scratcha. Bardzo pomocne, ale nie niezbedne jest posiadanie doswiadczenia ze Scratchem przed
przeczytaniem tego podrecznika.

Zeby uruchomi¢ Snap!, otwdrz okno przegladarki i potacz sie z http://snap.berkeley.edu/run, aby rozpocza¢ od
minimalnego zestawu blokoéw lub http://snap.berkeley.edu/init?, aby zatadowa¢ maty zestaw dodatkowych blokow
(troch¢ wolniejsze uruchamianie, ale zalecane dla wygody i wykorzystywane w tym podrgczniku).

I Bloki, skrypty i duszki

Ta czgs$¢ opisuje odziedziczone po Scratchu funkcje Snap!; doswiadczeni uzytkownicy Scratcha moga przej$¢ do
czescei B.

Snap! to jezyk programowania — sposob zapisu, dzigki ktéremu mozesz powiedzie¢ komputerowi, co chcesz zrobic.
W przeciwienstwie do wigkszosci jezykow programowania Snap! jest jezykiem wizualnym, zamiast pisa¢ program
za pomocg klawiatury, programista uzywa w Snap! techniki ,,przeciagnij i upusc¢”, dobrze znanej kazdemu
uzytkownikowi komputera.

Uruchom Snap!. Zobaczysz okno z nastgpujacymi elementami:

R ‘& 1 beznazwy Pasek narzedzi 'y e n

{ Kontrola
Czujniki | )= —
 Wyrazenia J/ przeciaganie

{ Dane Skrypty Kostiumy Dzwigki

ﬁrzesuﬁ o krokéw

obréé ¢ o stopni

t;bréc' b o @B stopni
ustaw kierunek na { 50 ~)
ustaw w strone |
idz do x: o v: O
id# do
Scena

Ie_c'przezosdox:oy:

zmien x o @1

ustaw x na o
zmien y o P

ey @ paleta Pole skryptow Zagroda duszkéw

jezeli na brzegu, odbij sie

- -

(Proporcje poszczegdlnych pol moga by¢ nieco rdézne w zaleznosci od rozmiaru i ksztattu okna przegladarki.)

2 Dodatkowe bloki beda w wersji angielskiej. Zeby mie¢ polskie wersje, trzeba pobraé biblioteke z:
https://www.dropbox.com/s/dxqukr5enqgglli2c/BiblioNarzPLv5.xmI?d|=0, zapisa¢ jg lokalnie, a nastepnie otworzy¢ (Importuj...). [przypis
WitK]
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Program w Snap! sktada si¢ z jednego lub wigcej skryptow, z ktorych kazdy sktada sig
z blokow. Oto typowy skrypt: =

Pie¢ blokow tworzacych ten skrypt ma trzy rézne kolory, odpowiadajace trzem z oSmiu

palet, w ktorych mozna znalez¢ bloki. Obszar palety przy lewej krawedzi okna pokazuje przesuri o @I krokéw
jedng palete na raz, wybierang za pomocg o$miu przyciskoOw tuz nad obszarem palety. obréé 3 o @ stopni
W tym skrypcie ztote bloki pochodza z palety Kontrola; zielony blok pochodzi z palety

Pisak; a niebieskie bloki pochodza z palety Ruch. Skrypt jest uktadany poprzez przeciagnigcie blokow z palety
do pola skryptow w srodkowej czgsci okna. Bloki taczg sie ze sobg - zatrzaskuja si¢ (stad nazwa Snap!) po
przeciagnigciu bloku, tak aby jego wcigcie byto w poblizu zaktadki nad nim:

- R
przytoz pisak

Biata pozioma linia jest sygnatem, ze jesli puscisz zielony blok, zatrzasnie si¢ w zaktadce ztotego.

IA

Bloki kapeluszowe i bloki polecen (komend)

U gory skryptu znajduje si¢ blok kapeluszowy, ktory wskazuje, kiedy skrypt powinien zosta¢ wykonany. Nazwy
blokéw kapeluszy zazwyczaj zaczynajg si¢ od stowa ,,Kiedy”; w przyktadzie rysujacym kwadrat na gorze strony,
skrypt powinien by¢ uruchamiany, gdy kliknigto zielong flage znajdujaca si¢ w prawym rogu paska narzedzi Snap!.
(Pasek narzedzi Snap! jest cze$cig okna Snap!, nie jest tym samym, co pasek menu przegladarki lub systemu
operacyjnego). Skrypt nie musi mie¢ bloku kapeluszowego, ale jesli go nie ma, to bedzie uruchamiany tylko wtedy
gdy uzytkownik kliknie na sam skrypt. Skrypt nie moze mie¢ wiecej blokéw kapeluszowych niz jeden, a blok ten
moze by¢ uzyty tylko u gory skryptu; jego charakterystyczny ksztatt ma to przypominac.

Jeden z blokoéw kapeluszowych, ogolny blok ,.kiedy cokolwiek” Ad , jest nieco inny od pozostatych.
Po kliknigciu znaku stopu ten blok nie sprawdza juz, czy warunek umieszczony w jego szesciokatnym polu
wejsciowym jest prawdziwy, wiec skrypt pod nim nie bgdzie dziatat, dopoki nie zostanie uruchomiony inny skrypt
w projekcie (poniewaz na przyktad klikniesz zielong flagg).

Pozostale bloki w naszym przyktadowym skrypcie to bloki polecen. Kazdy blok polecen odpowiada akcji, ktorg
Snap! rozpoznaje i wie jak wykonaé. Na przyktad blok mowi duszkowi (0 ksztalcie grota
strzatki, na Scenie po prawej stronie okna), aby przesuna¢ si¢ o dziesig¢ krokow (krok to bardzo mata jednostka
odlegtosci) w kierunku, w ktorym wskazuje grot strzatki. Niedtugo zobaczymy, ze moze by¢ wigcej niz jeden
duszek i1 ze kazdy duszek ma swoje wiasne skrypty. Poza tym duszek nie musi wygladac¢ jak grot strzatki, ale moze
mie¢ dowolny obrazek jako kostium. Ksztalt bloku przesun ma przypominac klocek Lego ™; skrypt to stos
blokow. (Stowo ,,blok™ oznacza zaréwno ksztatt graficzny na ekranie, jak i procedurg, dziatanie, ktore blok
wykonuje).

Liczba 10 w bloku przesun powyzej nazywana jest wejsciem® (input) do bloku. Klikajac na biaty owal, mozesz
wpisa¢ dowolng liczbe zamiast 10. Przyktadowy skrypt na gorze strony uzywa 100 jako warto$ci wejsciowe;.
Zobaczymy pozniej, ze pola wejSciowe moga mie¢ nieowalne ksztatty, ktore akceptujg wartosci inne niz liczby.
Zobaczymy takze, ze mozna oblicza¢ wartosci wejsciowe, zamiast wpisywac okreslong warto§¢ do owalu. Blok
moze mie¢ wigcej niz jedno pole wejsciowe. Na przyktad blok le¢, znajdujacy si¢ mniej wigcej w polowie palety
Ruch, ma trzy pola wejscia.

3 Wolatbym tu stowo parametr, ale chce zachowaé opisowa narracje w tej czesci podrecznika [przypis WtK].
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Bloki polecen maja glownie ksztalt cegietki, ale niektore, podobnie jak blok powtorz w przyktadowym skrypcie,
majg ksztalt litery C. Wigkszos$¢ blokow C-ksztaltnych znajduje si¢ w palecie blokow Kontrola. Puste miejsce

w srodku litery C jest specjalnym rodzajem pola wejsciowego, ktore akceptuje skrypt jako dane wejsciowe.

W przyktadowym skrypcie blok powtorz ma dwa wejscia: liczbe 4 i skrypt:

przesufr o krokéw
obréé (B o P stopni

Bloki w ksztalcie litery C mozna umiesci¢ w skrypcie na dwa sposoby. Jesli zobaczysz bialg lini¢ 1 puscisz, blok
zostanie wstawiony do skryptu jak kazdy blok polecen:

przesun o @ [P krokéw przesun o krokéw

powtérz razy

L

powtérz razy |

obréé ¥ o stopni

Ale jesli zobaczysz pomaranczowa obwiedni¢ 1 puscisz blok, to otoczy on obwiedzione bloki:

. przesun o krokéw
powtérz @P razy powtérz razy
| =k K 2 () i o
_obroc 7 o &7 stopni {obréé o stopni

Obwiednia bedzie zawsze rozciagac si¢ od pozycji kursora do dolnej cze$ci skryptu:

powtérz razy powtérz € razy
arzesun n OB krokow przesuﬁ o krokéw

obro¢ » o @2 stopni obréé @ o stopni

Jesli cheesz umiesci¢ wewnatrz tylko czesé blokow, po wstawieniu mozesz chwyci¢ pierwszy blok, ktorego nie
chcesz mie¢ wewnatrz, pociggnac¢ w dot i przytwierdzi¢ pod blokiem w ksztatcie litery ,,C”.

W przypadku blokéw w ksztalcie litery ,,E” z wigcej niz jednym pustym miejscem, jakie bylo w bloku
C-ksztattnym, tylko pierwszy otwor bedzie obejmowat bloki istniejace w skrypcie 1 tylko wtedy, gdy bedzie
on pusty. (Mozesz wypehnic pozostate miejsca, przeciggajac bloki do wybranego otworu).

jezeli przycisk myszy nacisniety? _to

‘ powiedz el d 2 X3

W przeciwnym razie

‘ powiedz [Y20Y przez @ s




B Duszki i procesy réwnolegte

Tuz pod sceng znajduje si¢ przycisk ,,nowy duszek” >3 Kliknij ten przycisk, aby doda¢ duszka. Nowy duszek
pojawi si¢ na scenie w losowej pozycji, zwroécony w przypadkowym kierunku, z losowym kolorem.

Kazdy duszek ma swoje wlasne skrypty. Aby zobaczy¢ w obszarze skryptow skrypty dla danego duszka, kliknij na
obrazek tego duszka w zagrodzie duszkéw w prawym dolnym rogu okna. Sprobuj wprowadzi¢ jeden
zZ nastgpujacych skryptow w obszarze skryptow kazdego z duszkow:

50 h
przesun o krokéw 50
obréé o stopni obréé P o stopni

Kiedy klikniesz zielong flage, zobaczysz, jak jeden duszek obraca si¢, a drugi porusza si¢ tam i z powrotem. Ten
eksperyment pokazuje, w jaki sposob rdzne skrypty moga dziala¢ réwnolegle. Obracanie 1 poruszanie si¢ odbywaja
si¢ razem. Rownoleglo$¢ mozna zaobserwowac rowniez w wielu skryptach jednego duszka. Sprobuj tego przyktadu:

przesur o krokéw obréé o @EP stopni

Kiedy nacisniesz klawisz spacji, duszek powinien poruszaé si¢ zawsze w kotko, poniewaz bloki przesun i obro¢
dziatajg rownolegle. (Aby zatrzymac¢ program, kliknij czerwony znak stopu na prawym koncu paska narzedzi).

Kostiumy i dzwieki

Aby zmieni¢ wyglad duszka, zaimportuj dla niego nowy kostium. Mozna to zrobi¢ na trzy sposoby. Najpierw
wybierz pozadanego duszka w zagrodzie. Nastgpnie, jednym ze sposobow jest klikniecie ikony pliku @ na pasku
narzedzi i wybranie z menu pozycji ,,Kostiumy ...”. Zobaczysz liste kostiumow z biblioteki mediow publicznych

I mozesz wybra¢ jeden z nich. Drugi sposob, w przypadku kostiumu przechowywanego na wlasnym komputerze,
polega na kliknieciu ikony pliku i wybraniu pozycji menu ,,Importuj ...”. Nast¢gpnie mozna wybrac plik

w dowolnym formacie obrazu (PNG, JPEG itp.) obstugiwanym przez przegladarke. Trzeci sposob jest szybszy.
Jesli zadany plik jest widoczny na pulpicie, po prostu przeciagnij plik na okno Snap!. W kazdym z tych przypadkow
obszar skryptow zostanie zastapiony przez co$ takiego:

Skrypty Kostiumy Dzwieki

> .

Zotw

mportuj obrazy z innej strony
ub z komputera przeciagajac tu

»

Alonzo

Powyzej tej czesci okna znajduje si¢ zestaw trzech zaktadek: Skrypty, Kostiumy i Dzwigki. Zobaczysz, ze karta
Kostiumy jest teraz zaznaczona. W tym widoku garderoby duszka, mozesz wybrac, czy duszek powinien nosic¢ swoj
kostium Zo6twia czy tez stréj Alonzo. (Alonzo, maskotka Snap!, ma imie po Alonzo Church’u, matematyku, ktéry
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wymyslil koncepcje procedur jako danych, najwazniejszy sposob, w jaki Snap! r6zni si¢ od Scratcha). Mozesz
doda¢ duszkowi tyle kostiumow, ile chcesz, a nastepnie wybrac, ktory z nich bedzie nosic, klikajac w jego szafie lub

uzywajac bloku lub Sl Al |y skrypcie. (Kazdy kostium ma numer i nazwe, a blok

nastepny kostium wybiera kolejny kostium wedlug numeru, po kostiumie o najwyzszym numerze przestawia si¢ na
kostium 1. Z6étw, kostium 0, nigdy nie jest wybierany przez blok nastepny kostium). Kostium Zotw jest jedynym,
ktory zmienia kolor, aby go dopasowa¢ do koloru pisaka.

Oprocz kostiuméw, duszek moze mie¢ dzwieki; odpowiednik garderoby duszka mozna nazwacé szafa grajaca. Pliki
dzwigkowe mozna importowa¢ w dowolnym formacie (WAV, OGG, MP3 itp.) obstlugiwanym przez przegladarke.
Zadanie odgrywania dzwigkow realizuja dwa bloki. Jesli chcesz, aby skrypt dziatat dalej, podczas gdy dzwigk jest

odtwarzany, uzyj bloku S IR Natomiast zeby czekaé na zakonczenie odtwarzania dzwicku przed

i . . j dZwiek hej i czekaj
kontynuowaniem reszty skryptu mozesz uzy¢ bloku _

Komunikacja miedzy duszkami przez nadawanie komunikatéw

Weczesniej widzieliSmy przyktad dwoch duszkow poruszajacych si¢ w tym samym czasie. W bardziej interesujacym
programie, duszki na scenie beda wspdldziatac, aby opowiedzie¢ historig, zagra¢ w gre itp. Czgsto jeden duszek
bedzie musiat powiedzie¢ innemu duszkowi, aby uruchomit skrypt. Oto prosty przyktad:

Hej!-Jak-masz-na-imie?
LT Pl CzeséHauu.*Corchceszerobic¢?

szczek
powiedz przez @ s

W bloku = stowo ,,5zczek” jest po prostu dowolng nazwa, ktorg wymyslitem. Po
kliknigciu strzatki w dot w tym polu wejsciowym, jednym z wyboréw (jedynym wyborem, za pierwszym razem)
jest ,,nowy”, ktory nastepnie prosi o podanie nowej nazwy komunikatu. Po uruchomieniu tego bloku wybrana
wiadomos¢ jest wysytana do kazdego duszka, dlatego blok nazywa si¢ ,,nadaj”. W przyktadowym programie jednak
tylko jeden duszek ma skrypt odbierajacy ten komunikat, jest to pies. Poniewaz skrypt chtopca wykorzystuje blok
nadaj ... do wszystkich i czekaj, a nie blok nadaj ... do wszystkich, chlopiec nie przechodzi do nastepnego
bloku, dopoki skrypt psa si¢ nie skonczy. Wtasnie dlatego te dwa duszki méwia na zmiang, a nie jednoczesnie.

powiedz [reaarane] przez @ s

Zauwaz, przy okazji, ze pierwsze pole wejsciowe bloku powiedz jest prostokatne, a nie owalne. Oznacza to, ze dane
wejsciowe moga by¢ dowolnym ciggiem tekstowym, a nie tylko liczba. W wejsciach do wprowadzania tekstu znak
spacji jest wyswietlany jako bragzowa kropka, dzigki czemu mozna policzy¢ liczbe spacji miedzy wyrazami,

a W szczego6lnosci mozna odréznic pole puste 1 zawierajace spacje. Bragzowe kropki nie sg pokazywane na scenie
podczas wykonywania bloku.

Scena ma wtasny obszar skryptow. Mozna go wybra¢, klikajac ikong Sceny po lewej stronie zagrody dla duszkow.
Jednak w przeciwienstwie do duszka scena nie moze si¢ poruszy¢. Zamiast kostiumow ma tfa: obrazy, ktore
wypelniajg caly obszar sceny. Duszki pojawiajg si¢ na biezacym tle. W skomplikowanym projekcie czesto
wygodnie jest uzywac skryptu w obszarze sceny jako ogolnego rezysera akcji.



C Zagniezdzenie duszkdow: kotwice i czesci

Czasami potrzebne jest stworzenie czego$ w rodzaju ,,super-duszka” ztozonego z elementow, ktore mogg poruszaé
si¢ razem, ale mozna je rowniez oddzielnie okresla¢. Klasycznym przyktadem jest ciato sktadajace si¢ z tutowia,
konczyn i glowy. Snap! pozwala wyznaczy¢ jednego duszka jako kotwice potaczonego ksztattu, z innymi duszkami
jako jego czesciami. Aby ustawi¢ zagniezdzanie duszkdéw, przeciagnij ikonke duszka-czesci z zagrody na
wy$wietlang na scenie posta¢ wybranego duszka-kotwicy (nie na ikone duszka w zagrodzie!).

Zagniezdzenie duszkéw widoczne jest w ikonkach duszka-kotwicy (Alonso) i duszka-czesci (Duszek(2))

i » D

znajdujacych si¢ w zagrodzie.

Alonso  Duszek|2

Na tej ilustracji chcemy animowac rami¢ Alonzo. (Rami¢ ma kolor zielony na tym obrazku, aby powiazanie dwoch
duszkow byt wyrazniejsze, ale w prawdziwym projekcie prawdopodobnie bgdg one tego samego koloru). Duszek
reprezentujacy ciato Alonzo, jest kotwicg; Duszek(2) to ramig. Ikona kotwicy pokazuje na dole mate obrazy

co najwyzej trzech dotaczonych czesci. Ikona kazdej czesci pokazuje maty obraz kotwicy w lewym gérnym rogu
oraz oznaczenie synchronizacji/podwieszenia obrotu w prawym gornym rogu. W poczatkowym ustawieniu, jak
pokazano powyzej, kotko ze strzatkg oznacza, ze gdy duszek-kotwica obraca si¢, duszek-czg¢$¢ rowniez obraca sie,
a takze obraca si¢ wokot kotwicy. Po kliknieciu kotka strzatka zmienia sie z okraglej w prosta 1 wskazuje, ze gdy
duszek-kotwica obraca si¢, duszek-czgs¢ rotuje wokot niego, ale nie obraca si¢ z nim, zachowujac swoja oryginalng
orientacje. (Czg$¢ mozna rowniez obracac¢ osobno, uzywajac jej blokow obro¢). Kazda zmiana potozenia lub
rozmiaru kotwicy jest zawsze przenoszona na jej czesci.

3
obréé P o stopni
czekaj 05 s

3

— . c s ©
obréé § o stopni
czekaj 05 s
Sprite(2)

Gora: obracana czesé: zielona reka. Dot: obracanie kotwicy, z ramieniem synchronicznym (po lewej)
I zwisajgcym (po prawej).

D Bloki operacji i wyrazenia

Do tej pory uzywaliSmy dwoch rodzajow blokow: blokow kapeluszowych i blokow polecen (komend, ang.
command). Innym rodzajem jest blok operacji (funkcji), ktory ma owalny ksztatt: CEEAEEED. Nazywa si¢ go
»operacja” (ang. reporter), poniewaz kiedy blok jest uruchamiany, zamiast wykonywac akcjeg, daje w wyniku
wartos$¢, ktora moze by¢ uzyta jako dana wejsciowa do innego bloku. Jesli

przeciagniesz pojedynczy blok operacji do obszaru skryptow i klikniesz go, J)&)
wartos$¢, ktorg przekazuje, pojawi si¢ w dymku obok bloku: m
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Podczas przeciggania bloku operacji nad polem wej$ciowym innego bloku, wokot miejsca wejscia pojawia si¢ biate
,,halo”, analogiczne do biatej linii, ktora pojawia si¢, przy przyczepianiu bloku komendy w skrypcie:

@ S fjrokow przesuiio @ + @) krokow

Oto prosty skrypt, ktory bedzie wykorzystywac blok operacji:

kiedy kliknieto

"’b"f’j“;° "t“’""’_“ 60.216213888547266
obroc [+] stopni
powiedz pozycja X przez s L

Tutaj operacja (funkcja) pozycja X wypelnia pierwsze pole wejscia do bloku powiedz.

(Pozycja X duszka to jego poziome polozenie, odlegtos¢ w lewo (wartosci ujemne) lub w prawo (wartosci dodatnie)
od srodka sceny. Podobnie pozycja Y jest mierzona w pionie, liczba krokow w gorg (dodatnia) lub w dot (ujemna)
od centrum).

Operacje arytmetyczne mozesz wykonywac za pomoca blokow operacji z palety Wyrazenia:

Blok zaokraglij zaokragla 60,2162 ... do 60, a blok + dodaje do tego 100. (Nawiasem méowiac, blok zaokraglij
znajduje si¢ w palecie Wyrazenia, podobnie jak +, ale w tym skrypcie ma jasniejszy kolor z czarnym napisem,
poniewaz Snap!, wykorzystuje jasne i ciemne wersje kolorow palety, gdy blok jest zagniezdzony w innym bloku

z tej samej palety:

powté6rz razy

SCTR { pozycia x A | { pozycia Y LD XT
powtérz @ razy

krokow

»
obréé d o potacz 0| stopni

Ten sposob poprawiania czytelno$ci jest nazywany kolorowaniem w zebri i Blok operacji z jego danymi
wejsciowymi, ktory zawiera inne bloki operacji, jak (Z20krasii " , jest nazywany wyrazeniem.
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E Predykaty i obliczenia warunkowe

Wigkszos$¢ operacji daje w wyniku liczbe, jak lub ciag tekstowy, jak np. sl . Predykat
jest specjalnym rodzajem operacji, ktory zawsze daje wynik prawda lub falsz. Predykaty maja szesciokatny ksztatt:

przycisk myszy nacisniety?

Ten specjalny ksztalt przypomina, ze predykaty generalnie nie majg sensu w polu wejsciowym blokow, ktore

oczekujg liczby lub tekstu. Nie powiedzielibySmy , chociaz (jak wida¢ na
obrazku) Snap! pozwala to zrobi¢, jesli naprawde chcesz.

Zamiast tego zwykle uzywamy predykatow ze specjalnym szesciokatnym wejsciem jak to:

E jezeli pozyciaY <[i] to

C-ksztattny blok jezeli uruchamia swoj skrypt wejsciowy, jesli (i tylko P
wtedy) wyrazenie w jego sze$ciokatnym polu wejsciowym daje Lpomedz

w wyniku prawda.

Bardzo uzyteczny w animacjach blok powtarzaj az uruchamia swoj
skrypt wejsciowy wielokrotnie, dopdki nie zostanie spelniony warunek
(predykat da wynik prawda):

ustaw w strong Duszek(2)
powtarzaj az dotyka Duszek(2) ?

przesun o krokéw

Jesli podczas pracy nad projektem chcesz chwilowo poming¢ niektore
polecenia w skrypcie, ale nie chcesz 0 nich zapomnieé, mozesz powiedzieé

przesun o krokéw
obréé P o stopni
jezeli . falsz to

powiedz IR acrre) przez @) s
leé przez sdox: @ v: @

ustaw kierunek na @€

Czasami chcesz wykona¢ to samo dzialanie, niezaleznie od tego, czy jakis warunek jest prawdziwy, czy fatszywy,
ale z inng warto$cig wej$ciowa. W tym celu mozesz uzy¢ bloku operacji jezeli:*

powiedz

potacz jezeli pozycjaX <[] to inaczej

Techniczne mowi si¢ o wartosci prawda lub falsz, ze jest to warto$¢ ,,Boole’owska”; ma ona wielkie B, poniewaz
nazwa pochodzi od osoby George'a Boole'a, ktory opracowal matematyczng teori¢ wartosci Boole'a. Niech Ci si¢ to
nie pomiesza; blok sze$ciokatny jest predykatem, a wartos$¢, ktora daje w wyniku, jest wartoscig logiczng czyli
Boole’owska.

Jeszcze kilka manowcow stownictwa: Wiele jezykow programowania rezerwuje nazwe ,,procedura” dla Komend
(polecen, ktore wykonujg akcj¢) i uzywa nazwy ,,funkcja” dla Operacji i Predykatow. W tym podregczniku
procedura jest dowolng akcjg obliczeniowa, facznie z tymi, ktore przekazujg wartosci i tymi, ktore tego nie robig.
Komendy, Operacje i Predykaty s wszystkie procedurami. Stowa ,,typu Procedury” sa skrotem dla ,,typu
Komendy, typu Operacji lub typu Predykatu.”

4 Jesli nie widzisz tego na palecie Kontrola, kliknij przycisk Plik o na pasku narzedzi i wybierz ,Importuj narzedzia”.
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F Zmienne
Wyproébuj ten skrypt:®

R
i =@ 200

przesuni o (i  krokow

obré¢ Qo stopni

Wejscie do bloku przesun stanowi pomaranczowy owal. Aby go tam wstawi¢, przeciggnij pomaranczowy owal,
ktory jest czesciag bloku dla:

-
rzyl'éz pisak

&\m

Pomaranczowy owal jest zmienng: symbolem reprezentujacym wartos¢. (Zrobitem ten zrzut ekranu przed zmiang
drugiego pola wejsciowy do bloku dla z domyslnego 10 na 200 i przed przeciggnigciem bloku obré¢). Dla
wielokrotnie wykonuje swoj skrypt, podobnie jak powtorz, ale przed kazdym powtdrzeniem ustawia zmienng i na
liczbe, rozpoczynajac od tej, ktora znajduje si¢ w pierwszym polu wejsciowym, dodajac do niej 1 przy kazdym
powtdrzeniu, az osiggnie ona warto$¢ z drugiego pola wejsciowego. W naszym skrypcie bedzie 200 powtorzen,
najpierw z i = 1, potem z i = 2, potem 3, i tak dalej, az do i = 200 dla ostatniego powtorzenia. W rezultacie kazdy
blok przesun rysuje coraz dluzszy odcinek, dlatego obraz, ktory widzisz, jest rodzajem spirali. (Jesli sprobujesz
ponownie z katem 90 stopni zamiast 92, zobaczysz, dlaczego ten rysunek nazywa si¢ ,,squiral™®.)

Zmienna i jest tworzona przez blok dla i moze by¢ uzywana tylko w skrypcie znajdujagcym si¢ wewnatrz C-
ksztattnego wejscia bloku. (Nawiasem mowigc, jesli nie podoba ci si¢ nazwa i, mozesz jg zmienic, klikajac
pomaranczowy owal, nie przeciagajac go, co otworzy okno dialogowe, w ktérym mozna wprowadzi¢ inng nazwe:

OK Anuluj

1’ nie jest bardzo opisowa nazwa; mozesz preferowac ,,dlugosc¢”, aby wskazac jej role w skrypcie. ,,I”” jest nazwa
tradycyjng, poniewaz matematycy uzywajg liter od i do n dla reprezentowania warto$ci catkowitych, ale w jezykach
programowania nie musimy ograniczac¢ si¢ do jednoliterowych nazw zmiennych.)

5 Blok dla znajduje sie réwniez w bibliotece narzedzi; wybierz ,Importuj narzedzia” z menu Plik o, jesli nie masz go palecie Kontroli.
6 Zbitka angielskich stéw: square (kwadrat) i spiral (spirala), po polsku pewnie kwadrala. [przypis WtK]
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Zmienne globalne

Mozesz tworzy¢ ,,recznie” zmienne, ktorych uzycie nie jest ograniczone do jednego bloku (skryptu). Na gorze

palety Dane, kliknij przycisk ,,Utwérz zmienng”:’
h & '+ Podr Snap! h a
Jezyk...
Ruch Kontrola
— Powieksz bloki... lRuch Kontrola
Wygrla_d Czujniki 7 | Rozmiar sceny... Ingad I Czujniki
Dzwigk Wyrazenia Wsparcie wyswietlacza Retina B pzwick B Wyrazenia
Pisak ( \Dane O Suwaki wejsciowe IPisak _
[ Tryb turbo
. [] Debugowanie krokowe
O Diuga forma dialogu wejscia Utwérz zmienng o
P —— O Prosta etykieta prototypu
[ ustaw na i 0 Dzwiek klikniecia ustaw +
O Prosty wyglad
[—z:lieﬁ o & O] Omijaj bezpieczne skrypty
[ Ptaskie korice linii
[] Kodowanie blokow
Bokafiamicwiy —, ¥ Podtrzymywanie dziedziczeniz W

Pojawi sie okno dialogowe, w ktorym mozesz nada¢ swojej zmiennej nazwg:

nazwa zmiennej

o) dla wszystkich duszkow _ tylko dla tego duszka * dla wszystkich duszkow tylko dla tego duszka

OK | Anuluj | OK Anuluj

Okno dialogowe daje ci rowniez mozliwo$¢ wyboru zmiennej dostepnej dla wszystkich duszkéw (ktora jest prawie
zawsze tym, czego chcesz) lub uczynienia jej widoczng tylko w biezacym duszku. Zrobisz to, jesli zamierzasz
nada¢ kilku duszkom indywidualne zmienne o tej samej nazwie, aby mozna byto dzieli¢ skrypty pomigdzy
duszkami (przeciagajac je z obszaru skryptu jednego duszka do obrazu innego duszka w zagrodzie duszkow),

a podczas uruchamiania tego skryptu rozne duszki zrobig troche inne rzeczy, poniewaz kazdy ma inng warto$¢ dla
tej samej nazwy zmiennej.

Jesli nadasz zmiennej nazwe ,,nazwa”, wtedy paleta Dane bedzie wyglada¢ nastgpujaco:

Snap! h &
IRuch Kontrola
Bwyglad B czujniki
IDiwiek IWyraienia
BPisak ~Dane
Utwérz zmienna D
Usun zmienna +
il nazwa

ustaw nazwa na[§]

Jest tu teraz przycisk ,,Usun zmienna”, a pod nim pomaranczowy owal z nazwg zmiennej, podobny do
pomaranczowego owalu w bloku dla. Mozesz przeciggna¢ zmienng do dowolnego skryptu w obszarze skryptow.
Obok owalu znajduje si¢ pole wyboru, poczatkowo zaznaczone. Gdy zostanie zaznaczone,

zobaczysz takze plakietke podglgdu zmiennej na scenie: ( nazwa 0| )

7 Autor ttumaczenia zdecydowanie woli widok ,Prosty wyglad”, z niego pochodzi ogromna wiekszosé zrzutéw. Najblizsze dwa prezentuje
podwadjnie, zeby pokazac réznice [przypis WtK].
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Kiedy nadasz zmiennej warto$¢, pomaranczowe pole jej podgladu wyswietli wartos¢.

Jak nadajesz jej wartos¢? Uzywasz bloku ustaw:

zapytaj i czekaj

ustaw nazwa na odpowiedz

Zauwaz, ze nie przeciggasz owalu zmiennej do bloku ustaw! Klikasz na strzatk¢ w pierwszym polu wejsciowym
i uzyskujesz menu ze wszystkimi dostepnymi nazwami zmiennych.

Zmienne skryptu

W powyzszym przyktadzie nasz projekt bedzie kontynuowat interakcj¢ z uzytkownikiem i chcemy zapamigtac jego
imi¢ podczas calego projektu. Jest to dobry przyktad sytuacji, w ktdrej przydaje si¢ zmienna globalna (rodzaj
zmiennej, ktora tworzysz za pomocg przycisku ,,Utworz zmienna”). Innym czestym przyktadem jest zmienna o
nazwie ,,wynik” w projekcie gry. Czasami jednak potrzebujesz tylko zmiennej tymczasowej, podczas wykonywania
okreslonego skryptu. W takim przypadku mozesz uzy¢ bloku zmienne skryptu do utworzenia zmiennej:

Ra

zmienne skryptu przekret

ustaw przekret na losuj od @ do
przytoz pisak

przesun o @@ krokéw

obré¢ & o (@ x przekret  stopni

przesun o P krokéw
obréc’do @& x przekret stopni

przesun o @@ krokéw

Podobnie jak w bloku dla, mozesz kliknaé¢ bez przeciggania pomaranczowy owal w bloku zmienne skryptu, aby
zmieni¢ jego nazw¢. Mozesz takze utworzy¢ wigcej niz jedng zmienng tymczasowa, klikajac strzatk¢ w prawo na
koncu bloku, aby doda¢ owal kolejnej zmienne;j:

zmienne skryptu a b ¢

Zmiana nazw zmiennych

Istnieje kilka powodow, dla ktorych warto zmieni¢ nazwe¢ zmiennej:

1. Ma domyslng nazwe, takg jak ,,a” w zmiennych skryptu lub ,,i” w bloku dla.

2. Koliduje z inng nazwa, na przyktad zmienng globalna, ktorej chcesz uzy¢ w tym samym skrypcie.

3. Po prostu zdecydujesz, ze inna nazwa bedzie lepiej samo-dokumentujgca.
W pierwszym 1 trzecim przypadku prawdopodobnie chcesz zmieni¢ nazwe wszedzie tam, gdzie pojawia si¢ w tym
skrypcie lub nawet we wszystkich skryptach. W drugim przypadku, jesli juz wczesniej zostaty uzyte w skrypcie
obie zmienne, zanim zostato dostrzezone, ze maja taka samg nazwe, bedziesz chcie¢ spojrze¢ na kazdy przypadek
uzycia zmiennej osobno, aby zdecydowac¢, ktore nazwy zmieni¢. Obie te operacje s3 mozliwe po kliknigciu prawym
przyciskiem myszy lub kliknieciu z ctrl na owalu zmiennej.
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Jesli klikniesz prawym przyciskiem myszy pomaranczowy owal w miejscu, w ktérym uzyfo zmiennej, wowczas
mozesz zmieni¢ nazwe tylko tego jednego pomaranczowego owalu:

zmienne skryptu a

zmienne skryptu a

zmieri nazwe
tylko tej funkcji

przesuiio ‘@ krokd

przemianuj
powiel
usun
obrazek skryptu...

obwiednia

przesun o (bla krokéw

OK Anuluj

Jesli klikniesz prawym przyciskiem myszy miejsce, w ktorym zdefiniowana jest zmienna (blok zmienne skryptu,
pomaranczowy owal dla zmiennej globalnej w palecie Dane lub pomaranczowy owal wbudowany w blok, na
przyktad ,,i” w bloku dla), b¢dziesz mie¢ dwie opcje zmiany nazwy, ,,zmien nazwe” i ,,zmien nazwy wszystkich”.
Jesli wybierzesz ,,zmien nazwe”, nazwa zmieni si¢ tylko w tym pomaranczowym owalu, jak w poprzednim

przypadku:

zmienne skryptu bla

zmienne skryptu 2 zmieri nazwe

tylko tej funkcji
A

pomoc...

przemianuj
zmien nazwy wszystkich...

przesurio (@  krok przesufio (a  krokéw

Jesli jednak wybierzesz opcj¢ ,,zmien nazwy wszystkich”, nazwa zostanie zmieniona w catym zakresie
wystepowania zmiennej (skrypt dla zmiennej skryptu lub wszedzie dla zmiennej globalnej):

zmienne skryptu 2 zmienne skryptu bla

pomaoc... zmier nazwy wszystkich

przemianuj ktére odwofuja sig do tej
zmien nazwy wszystkich...

priesuﬁo bla krokéw

przesufio ‘@ krok

Zmienne chwilowe

Do tej pory mowili$my o zmiennych z warto$ciami liczbowymi lub o krétkich fancuchach tekstowych, takich jak
np. czyjes$ imi¢. Ale nie ma ograniczenia, co do ilosci informacji, ktére mozna umies$ci¢ w zmiennej; w rozdziale IV
zobaczysz, jak uzywac list do zbierania wielu warto$ci w jednej strukturze danych, a w rozdziale VIII, jak wczytac¢
informacje z witryn internetowych. Kiedy uzywasz tych mozliwosci, twoj projekt moze zaja¢ w komputerze duzo
pamigci. Jesli zblizysz si¢ do ilo$ci pamigci dostepnej dla Snap!, wtedy moze nie by¢ mozliwe zapisanie projektu.
(Dodatkowe miejsce jest potrzebne do konwersji z wewnetrznej reprezentacji Snap! do postaci, w ktorej projekty sa
eksportowane lub zapisywane). Jesli twoj program wczytuje duzo danych ze $wiata zewnetrznego, ktore beda nadal
dostepne, kiedy uzyjesz go nastepnym razem, moze zechcesz przed zapisaniem projektu usungé z pamieci wartosci
zawierajace wiele danych. Aby to zrobi¢, kliknij w palecie Dane pomaranczowy owal zmiennej prawym
przyciskiem myszy lub przytrzymujac klawisz ctrl, aby wyswietli¢ takie menu:

( zaznacz, aby zapobiec
pomoc... zapisaniu zawartosci

[ chwilowo
przemianuj
zmien nazwy wszystkich...

Wiesz juz o opcjach zmiany nazwy, pomoc... wyswietla ekran pomocy na temat zmiennych w ogdle. Tutaj
interesuje nas pole wyboru obok chwilowo. Jesli je zaznaczysz, to wartos¢ tej zmiennej nie zostanie zapisana
podczas zapisywania projektu. Oczywiscie, musisz upewnic si¢, ze gdy twoj projekt si¢ taduje, odtwarza potrzebna

warto$¢ 1 ustawia na nig warto$¢ zmiennej. 15
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G Debugowanie — poprawianie btedéw

Snap! udostepnia kilka narzedzi utatwiajgcych debugowanie programu. Skupiajg sie¢ wokoét idei pauzowania
dziatania skryptu, aby mozna byto zbada¢ warto$ci zmiennych.

Przycisk pauzy

Najprostszym sposobem wstrzymania programu jest reczne klikniecie przycisku pauzy @ w prawym goérnym
rogu okna. Podczas gdy program jest wstrzymany, mozesz uruchamia¢ inne skrypty, klikajac je, pokazywacé
zmienne na scenie zaznaczajac pole wyboru obok zmiennej w palecie Dane lub uruchamiajac blok pokaz zmienna
i wykonywa¢ wszystkie inne czynnosci, ktore chcesz zrobi¢, w tym modyfikowanie wstrzymanych skryptow
poprzez dodawanie lub usuwanie blokow. Przycisk zmienia ksztalt na @), a ponowne kliknigcie wznawia
wstrzymane skrypty.

Putapki: blok pauzuj wszystko

Przycisk pauzy jest Swietny, jesli program wydaje si¢ trwa¢ w nieskonczonej petli, ale czgsciej bedziesz chcied
ustawi¢ punkt przerwania, konkretne miejsce skryptu, w ktorym chcesz go zatrzymac.

Blok, znajdujacy sie u dotu palety Kontrola, mozna wstawi¢ do skryptu, aby wstrzymaé go po
uruchomieniu. Na przyktad, jesli twoj program nadaje komunikat o btgdzie w konkretnym bloku, mozesz uzy¢
pauzuj wszystko tuz przed tym blokiem, aby przyjrze¢ si¢ wartoSciom zmiennych tuz przed wystapieniem btedu.

Blok pauzuj wszystko zmienia kolor na bi¢kitny podczas pauzy. Ponadto w trakcie pauzy mozesz klikng¢
uruchomiony skrypt prawym przyciskiem myszy, a podreczne menu daje mozliwo$é wyswietlenia plakietek
z wartoscig dla zmiennych tymczasowych skryptu:

zmienne skryptu bla takt
l.ilﬁlnl bla

palZuPWsaystKe

przesufi o ‘bla krokéw

pomoc....

EDvWeI

usun

obrazek skryptu...
bla...
takt...

Ale co robi¢, jesli blok z bledem jest uruchamiany wiele razy w petli, a bledy wystepuja tylko, gdy konkretny
warunek jest prawdziwy — powiedzmy, ze warto$¢ jakiej$ zmiennej jest ujemna, co nigdy nie powinno si¢ zdarzy¢.
W bibliotece narzedzi znajduje si¢ blok przerwania, ktéry umozliwia ustawienie warunkowego punktu przerwania
I automatyczne wyswietlenie odpowiednich zmiennych przed zatrzymaniem. Wyglada tak:

. 4 zmienne skryptu bla
ustaw bla na[J

pokaz zmienna bla

A to przyktad jego uzycia:

|;oka2 zmienng zet

(W tym wymys$lonym przyktadzie zmienna zet pochodzi spoza skryptu, ale jest

zwigzana z jego zachowaniem). Kiedy kontynuujesz (za pomoca przycisku pauzy),
plakietki warto$ci tymczasowych zmiennych sg usuwane przez ten blok przed wznowieniem skryptu. Blok
warunkowy punktu przerwania nie jest magig; mozna alternatywnie po prostu wstawi¢ blok zatrzymaj wszystko do
bloku jezeli.
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Bloki ukryj zmienng i pokaz zmienng moga by¢ rowniez uzywane do ukrywania i pokazywania podstawowych
(pierwotnych) blokow w palecie. Menu rozwijane nie zawiera blokow podstawowych, ale istnieje ogolnie przydatna
technika, aby da¢ wartos$ci wejsciowe bloku, ktore nie byly spodziewane przy uzyciu polecen uruchom lub

wywotaj:

przesurn o krokéw |

Aby uzy¢ bloku jako wejscia w ten sposdb, musisz jawnie umiesci¢ wokot niego szarg obwiednige, klikajac go
prawym przyciskiem myszy i wybierajac obwiednia. Wiecej informacji na temat obwiedni w rozdziale V1.

Wizualizacja pracy krokowej

Czasami nie masz pewnosci, gdzie znajduje si¢ blad, lub nie rozumiesz, jak program si¢ tam dostat. Aby lepiej
zrozumiec, zechcesz zapewne ogladaé program podczas pracy z predkoscig cztowieka, a nie z predkoscia
komputera. Mozesz to zrobi¢, klikajac przed uruchomieniem skryptu lub podczas wstrzymania skryptu przycisk
pracy krokowej (Q). Przycisk zaswieci si¢ (), a suwak kontroli predkosci = pojawi si¢ na pasku
narzedzi. Kiedy zaczynasz lub kontynuujesz skrypt, jego bloki i pola wejsciowe begda §wieci¢ sie na niebiesko po
jednym w kazdym kroku:

4 4 4 4 4
przesuri o krokéw przesuri o krokéw 100 przesuri o krokéw przesuii o krokéw
obréé @ o @ stopni obréé > o @ stopni obréé & o @I stopni obréé » o @ stopni %0

W tym prostym przyktadzie, dane wejsciowe do blokdéw sa warto§ciami statymi, ale jesli dane wejsciowe bylyby
bardziej ztozonym wyrazeniem obejmujacym kilka blokow dajacych wyniki, kazdy z nich zaswiecitby sie, przy
wywolywaniu. Zauwaz, ze dane wejsciowe do bloku sg obliczane przed wywolaniem samego bloku, wigc na
przyktad 100 $wieci si¢ przed przesun.

Predkos¢ kroku jest kontrolowana za pomoca suwaka. Jesli przesuniesz suwak do konca w lewo, predko$¢ wynosi
zero, przycisk pauzy zmienia si¢ w przycisk kroku @, a skrypt wykonuje jeden krok za kazdym naci$nigciem
przycisku. Nazywa si¢ to pracq krokowg.

Jesli kilka skryptow, ktore sa widoczne w obszarze skryptow, jest uruchomionych w tym samym czasie, wszystkie
sa wykonywane rownolegle. Rozwazmy jednak przypadek dwoch petli powtoérz o roznej liczbie blokow. Podczas
gdy nie korzystamy z pracy krokowej, kazdy skrypt przechodzi caty cykl swojej petli w kazdym cyklu
wyswietlania, pomimo réznicy w dlugosci cyklu. Aby zapewni¢, ze widoczny wynik programu na scenie jest taki
sam, w przypadku pracy krokowej, jak i w przypadku bez niej, krotszy skrypt bedzie czekat na dole petli, aby
dtuzszy skrypt mogl nadazyc.

Kiedy opowiemy o blokach niestandardowych w rozdziale III, bedziemy mieli wigcej do powiedzenia na temat
pracy krokowej, poniewaz wptywa on na dziatanie tych blokow.
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H Etcetera

Ten podrecznik nie objasnia szczegdlowo kazdego bloku. Istnieje wiele blokow ruchu, blokéw dzwigku, blokoéw
kostiumoéw i efektow graficznych 1 tak dalej. Mozesz dowiedzie¢ si¢, co one wszystkie robig eksperymentujac,

a takze czytajac ,,ekrany pomocy”, ktére mozna uzyskac, klikajagc prawym przyciskiem myszy lub klikajac blok
z wcisnietym klawiszem ctrl i wybierajac ,,pomoc ...” Zz menu, ktére si¢ pojawi. Jesli zapomnisz, w ktorej
palecie (i jakiego koloru) jest blok, ale pamigtasz przynajmniej czg¢$¢ jego nazwy, nacisnij ctrl-F i wpisz nazwe
w polu tekstowym, ktore pojawi si¢ w obszarze palety (mozesz tez klikna¢ lupg na gorze w obszarze palety
[dod. WtK]).

Oto pierwotne, podstawowe bloki, ktoérych nie ma w Scratchu:

e MELED  daje w wyniku nowy kostium sktadajacy sie ze wszystkiego, co narysowat na scenie kazdy
duszek.

e
Zobacz str. 5. uruchamia tylko ten skrypt, az do jego konca.

Zobacz str. 16. Zobacz str. 63.
Stata warto$¢ prawda lub falsz. Zobacz str. 11.

Sprawdza typ danych wartosci.

Utworz blok pierwotny uzywajac JavaScript.
Bloki list pierwszej klasy (zobacz rozdziat IV, str. 28):

podziel na (R4 m wstaw [J] przed B ) bez pierwszego z B

Bloki procedur pierwszej klasy (zobacz rozdziat IV, str. 43):

EEE VN D e CP OO

Bloki duszkow pierwszej klasy (zobacz rozdziat VII, str. 51)
Crowy kion revcec

Bloki kontynuacji pierwszej klasy (zobacz rozdziat X, str. B):

To nie s3 nowe bloki, ale maja nowe mozliwosci Inna nowa mozliwosé

: : : : . zagraj nute @) przez E) taktow
Przyjmuja dwuelementowe listy (x,y) jako dane: v

itio Il o rons— R Rhidbbadibdbiad]
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Biblioteka narzedzi (bloki utworzone w Snap!):

Drukuje_ teks_t w po_danym rozmiarze (W punktgch) na scgnie, W pozycji

duszka i wg jego kierunku. Duszek przesuwa si¢ na koniec tekstu.
(Dobrze, to nie zawsze, jest to czego chcesz, ale mozesz zapisac pozycj¢ duszka przed uzyciem i czasami musisz
wiedzie¢, jak duzy bedzie si¢ tekst, w krokach zotwia). Jesli pisak jest przytozony, tekst zostanie podkreslony.

R — = = Operacja, odpowiednik bloku jezeli/w przeciwnym razie. Obliczana jest

tylko jedna z dwoch galezi, w zaleznosci od wartosci warunku.

Blok petli jak w przypadku powtorz, ale ze zmienng indeksowa.

m Czasami chcesz uruchomic¢ operacje, nie przejmujac si¢ wynikiem. Wklej ja w polu wejscia
tego bloku.

Wyjscie nielokalne (zobacz str. 71):

4!+ catchtag ziap tag [} 1[4 catchtag |

 potacz stowa Il | jak pierwotne polacz, ale wstawia spacje miedzy kolejnymi elementami wejscia.

Zamiany pomiedzy stowami i listami, znaki (bloki stéw) lub stowa (bloki zdan) sg traktowane jak elementy:

Blok bez nazwy. Uzyj go, aby umiesci¢ dowolng warto$¢ wejsciowag w polu wejsciowym, ktore
oczekuje liczby, listy lub innego typu tekstu.

liczby od @) do Pobiera dwie dane liczbowe i1 daje w wyniku liste liczb z tego zakresu, wlacznie

Z koficami.

Funkcje wyiszego stopnia na listach (zobacz rozdziat IVD, str. 31):

zachowaj elementy takie ze zB3

Wyzszego rzgdu, ale nie funkcja: Wykonaj akcje dla kazdego elementu z listy.
CEREFL GO L a R =N Gwarantowane przejscie listy od lewej do prawej strony. (Nie dotyczy to
znajdujacych si¢ powyzszej funkcji wyzszego rzedu, chociaz podane wartosci
sg prawidtowe).

L5 Funkcje uzytkowe stosowane w realizacji HOF

(w bibliotece narzgdzi nie widzg drugiego bloku [dod. WtK]).
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I Zapisywanie i tadowanie projektéw i mediéw

Po utworzeniu projektu bedziesz chcie¢ go zapisaé, aby mie¢ do niego dostep przy nastepnym uzyciu Snap!.
Jest na to kilka sposobow. Mozesz zapisa¢ projekt na swoim komputerze lub mozesz go zapisac¢ na stronie
internetowej Snap!. Zaleta zapisywania w sieci jest to, ze masz dostep do swojego projektu, nawet jesli uzywasz
innego komputera lub urzadzenia mobilnego, takiego jak tablet lub smartfon. Zaletg zapisywania na komputerze
jest to, ze masz dostep do zapisanego projektu podczas lotu samolotem lub w przypadku gdy brak sieci. Dlatego
mamy wiele sposoboéw zapisu.

A Zapis lokalny

Istnieja dwa rozne sposoby zapisania projektu (lub pliku multimedialnego, takiego jak kostium) na komputerze.
Powodem tej ztozonosci jest JavaScript, w ktorym Snap! jest zaimplementowany, celowo ogranicza on zdolnosé¢
programow dziatajacych w przegladarce do wplywania na komputer. To dobrze, poniewaz oznacza to, ze
mozesz $miato uruchomié czyj$ projekt Snap! bez obawy, ze usunie wszystkie pliki lub zainfekuje komputer
wirusem. Ale to troche komplikuje sprawg.

Magazyn przegladarki

Znajdz ikone pliku (D) na pasku narzedzi. W menu, ktdre pojawi si¢ po kliknigciu, wybierz opcj¢ ,,Zapisz
jako ...”. Pojawi si¢ okno takie jak to:

Chmura

Przegladarka

Podr1
proba20171005 ~ 4

AL |

Zapisz Usun Anuluj

/.

Wybrana jest opcja ,,Przegladarka”, co oznacza, ze twdj projekt zostanie zapisany w specjalnym pliku, ktory
moze by¢ odczytany tylko na tym samym komputerze, przez t¢ sama przegladarke, podtaczong do tej samej
strony internetowej (Snap!). Nie zobaczysz go na liscie plikow poza Snap!. W ten sposob JavaScript chroni Cig
przed ztosliwym oprogramowaniem w zapisanych projektach.

Na powyzszym obrazku waskie 0kno u gory to miejsce, w ktorym podajesz nazwe, pod ktorg chcesz zapisaé
projekt. Po lewej stronie widzisz listg projektow, ktore zostaty juz zapisane w pamigci przegladarki. Po prawej
stronie znajduje si¢ obrazek sceny i pole tekstowe ,,notatek projektu”: wszelkie informacje, ktore chcesz
przekaza¢ uzytkownikowi projektu. Obie te rzeczy sg zapisywane wraz z projektem.

Waznym ograniczeniem tego sposobu zapisywania projektow jest to, ze przegladarka ustawi dla wszystkich
witryn razem limit catkowitej dostgpnej pamigci. (Ten limit mozna ustawi¢ w preferencjach przegladarki).

Tak wigc ,,zapisywanie projektow w lokalnym magazynie” (magazyn lokalny (local store)) to oficjalna nazwa
pamigci przegladarki) ogranicza si¢ tylko do kilku projektow. Ponadto, jesli twoja przegladarka jest
skonfigurowana by blokowac ciasteczka ze stron internetowych (kolejne ustawienie w preferencjach), to nie
pozwoli tez na zapis w lokalnym magazynie. Dlatego magazyn lokalny dla projektow jest w zasadzie wypierany
przez eksport opisany na nastgpne;j stronie.
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Eksport XML

Drugi sposob zapisania projektu na komputerze wymaga dwéch krokéw, ale nie ma ograniczen lokalnego
magazynu. Projekty zapisane w ten drugi sposob sg normalnymi plikami zapisanymi na komputerze i moga by¢
udostepniane znajomym, mogg by¢ otwierane w dowolnej przegladarce i nie majg ograniczen rozmiaru.

Z menu Plik wybierz ,,Eksportuj projekt ...” W zaleznosci od przegladarki nastapi jedna z dwdch rzeczy.

W niektorych przypadkach projekt zostanie pobrany na komputer uzytkownika i zapisany w pliku w folderze
pobierania. W innych przypadkach cate okno Snap! zniknie, zastgpione czego$, co wyglada jak betkot. Nie
panikuj! Tak powinno si¢ sta¢. Patrzysz na swdj projekt w notacji o nazwie XML. Gtownym powodem, dla
ktérego wyglada on na betkot, jest to, ze zawiera kodowanie obrazoéw i innych mediow zawartych w projekcie.
Jesli przejrzysz kod XML, to zobaczysz, ze skrypty projektu sg catkiem czytelne, chociaz nie wygladaja jak
bloki Snap!. Snap! otworzyt dla tego tekstu XML nowg karte przegladarki; okno Snap! wcigz tam jest schowane
W swojej pierwotnej karcie.

Ale tekst XML nie jest do czytania. Po przejrzeniu tej karty uzyj polecenia Zapisz w przegladarce (w menu Plik
lub jak zwykle za pomocg skrotu: cmd-S (Mac) lub ctrl-S (wszystko inne). Mozesz wybra¢ nazwe pliku
| zostanie on zapisany w folderze pobierania. Nastepnie mozesz zamkna¢ t¢ karte 1 wroci¢ do karty Snap!.

B Zapis w chmurze

Inng mozliwos$cia jest zapisanie twojego projektu ,,w chmurze” na stronie internetowej Snap!. Aby to zrobic,
trzeba mie¢ u nas konto. Kliknij przycisk Chmura (@) na pasku narze¢dzi. Wybierz opcje ,,Rejestracja ...”.

Pokaze si¢ okno, ktore wyglada tak

Nazwa uzytkownika:

Data urodzenia: rok:

Adres e-mail:

Regulamin... Polityka prywatnosci...

Przeczytalem i zgadzam sie
z Regulaminem

OK Anuluj

Musisz wybra¢ nazwe uzytkownika, ktéra bedzie Ci¢ identyfikowac na stronie internetowej, na przyktad Jens
lub bh. Jedli jestes uzytkownikiem Scratcha, mozesz uzy¢ takze w Snap! swojej nazwy ze Scratcha. Jesli jestes
dzieckiem, nie wybieraj nazwy uzytkownika, ktora zawiera nazwisko, ale imiona i inicjaty sg w porzadku. Nie
wybieraj czegos, co Ci¢ zawstydzi, gdy zobaczg to inni uzytkownicy (lub twoi rodzice)! Jesli wybrana nazwa
jest juz zajeta, musisz wybra¢ inng.

Prosimy o twdj miesigc i rok urodzenia; uzywamy tych informacji tylko, aby zdecydowac, czy poprosi¢ o twoj
wilasny adres e-mail czy tez o adres e-mail rodzica. (Jesli jeste$ dzieckiem, nie mozesz rejestrowac si¢ W Sieci,
nawet do Snap!, bez wiedzy twojego rodzica). Nie przechowujemy informacji o twojej dacie urodzenia na
naszym serwerze; jest wykorzystywany na twoim komputerze tylko podczas tej wstepnej rejestracji. Nie pytamy
o twoja doktadng dat¢ urodzenia, nawet ten jeden raz, poniewaz jest to wazny element danych osobowych.
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Po kliknigciu przycisku OK na podany adres e-mail zostanie wystana wiadomos¢ z poczatkowym hastem do
konta. Twoj adres e-mail zachowujemy w pliku, dzigki czemu, jesli zapomnisz hasta, mozemy wysta¢ Ci link
do zresetowania hasta. Przeslemy Ci rowniez wiadomos¢, jesli Twoje konto zostanie zawieszone z powodu
naruszenia warunkow korzystania z ustugi. Nie uzywamy Twojego adresu w zadnym innym celu. Nigdy nie
otrzymasz za posrednictwem tej strony zadnych e-maili marketingowych, ani od nas, ani od 0s6b trzecich. Jesli
jednak obawiasz si¢ podania tych informacji, wyszukaj w sieci ,,tymczasowy e-mail”.

Na koniec musisz przeczytac i zaakceptowac ,,Warunki korzystania z ustugi”. Krotkie podsumowanie: nie
przeszkadzaj nikomu w korzystaniu z witryny i nie umieszczaj w projektach, ktore udostepniasz innym
uzytkownikom materiatow chronionych prawami autorskimi ani danych osobowych. I nie jeste§my
odpowiedzialni, jesli co$ pojdzie nie tak. (Nie oczekujemy, ze co$ pdjdzie nie tak, poniewaz Snap! dziata

w JavaScript w przegladarce i jest mocno odizolowany od reszty twojego komputera, ale prawnicy kazg nam to
powiedziec).

Po utworzeniu konta mozesz zalogowac si¢ do niego, uzywajac opcji
,Logowanie...” z menu Chmura:

Uzyj nazwy uzytkownika i hasta, ktore zostato przez Ciebie wczesniej podane. Wl R
Jesli zaznaczysz pole "Zapamigtaj mnie na tym komputerze az do wylogowania",
zostaniesz automatycznie zalogowany przy nastepnym uruchomieniu Snap! z tej
samej przegladarki i na tym samym komputerze. Zaznacz to pole, jesli korzystasz B
z whasnego komputera i nie udostepniasz go rodzenstwu. Nie zaznaczaj tego pola,

jesli korzystasz z publicznego komputera w bibliotece, w szkole itp.

Haslo:

OK Anuluj

Po zalogowaniu mozesz wybrac opcje¢ ,,Chmura” w oknie dialogowym ,,Zapisz

jako ...” pokazanym na str. 20. Wprowadzasz nazwe projektu i opcjonalnie notatki do projektu, podobnie jak w
przypadku zapisywania w ,,magazynie lokalnym” (w przegladarce), ale twdj projekt zostanie zapisany online i
mozna bedzie go zaladowac z dowolnego miejsca z dostgpem do sieci.

C tadowanie zapisanych projektéw
Po zapisaniu projektu, bedziesz cheie¢ zatadowa¢ go ponownie do Snap!. Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

1) Jesli projekt zostat zapisany w przegladarce lub na koncie Snap!, wybierz z menu Plik opcj¢ ,,Otworz ...”.
Wybierz przycisk ,,Przegladarka” lub ,,Chmura”, a nastgpnie wybierz w duzym polu tekstowym projekt z listy i
kliknij OK. (Trzeci przycisk ,,Przyklady” pozwala wybraé przyktadowe projekty, ktore oferujemy. Mozesz
zobaczy¢, o czym jest kazdy z nich, klikajac go 1 czytajac notatki projektu.)

2) Jesli zapisates projekt na komputerze jako plik XML, wybierz ,,Importu;j ...” z menu Plik. W ten sposob
otworzysz zwykte okno otwierania plikow przegladarki, w ktorym mozesz nawigowac tak jak w innym
oprogramowaniu. Alternatywnie znajdz plik XML na swoim pulpicie i po prostu przeciagnij go na okno Snap!.

Drugi sposob pozwala rowniez na importowanie do projektu mediow (kostiumow i dzwigkow). Po prostu
wybierz ,,Importuj...”, a nastepnie wybierz obraz lub plik dzwiekowy zamiast pliku XML.

Snap! moze takze importowac projekty stworzone w BYOB 3.0 lub w Scratch 1.4 lub 2.0 (z pewnym
wysitkiem, zobacz naszg stron¢ internetowa). Prawie wszystkie takie projekty dziataja poprawnie w Snap!,
oprocz niewielkiej liczby niekompatybilnych blokow. Projekty BYOB 3.1, ktore nie uzywajg duszkow
pierwszej klasy, jak i w wigkszosci projekty BYOB 3.1 beda dziata¢ w Snap! 4.1.
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Il Budowanie nowego bloku

Pierwsza wersja Snap! nosita nazw¢ BY OB, skrot od ,,Build Your Own Blocks”. Wtasne bloki to byta pierwsza
i wcigz jest najwazniejsza mozliwos¢ dodana do Scratcha 1.4. (Nazwa programu zostata zmieniona, poniewaz

niektérzy nauczyciele nie maja poczucia humoru. @ Wybieraj bitwy rozwaznie.). Nowy Scratch 2.0 ma
réwniez czg¢sciowag mozliwos¢ tworzenia wlasnych blokow.

A

Proste bloki

W palecie Dane, na dole znajduje si¢ przycisk oznaczony ,,Nowy blok”.

Snap! h &

I Ruch Kontrola
B Wyglad B czuiniki
I Diwigk I Wyrazenia

WPisak Dane

Utwérz zmienng

+ v

pokaz zmienng

zmienne skryptu a

gzycjii € do B

e Nowy blok w

mapuj n

puste? B

zachowaj elementy takie ze zB

Tylko gdy
zatadowano narzedzia

potraktuj tym elementy z

dla kazdego item z B

Po Kliknieciu tego przycisku wyswietli si¢ okno dialogowe, w ktorym wybierzesz nazwe bloku, ksztalt i palete
(kolor bloku). Zdecydujesz réwniez, czy blok bedzie dostgpny dla wszystkich duszkow, czy tylko dla
aktualnego duszka i jego dzieci. Uwaga: Mozesz rowniez przej$¢ do okna dialogowego ,,Nowy blok”, klikajac
w pustym miejscu obszaru skryptow prawym przyciskiem myszy (lub kliknigciem z ctrl), a nastepnie
wybierajac ,,buduj nowy blok” z menu, ktore si¢ pojawi.

l Ruch Kontrola
Bwygiad B czujniki
[ pzwiek [l wyrazenia
l Pisak I Dane
Buisty [lone
o dla wszystkich duszkow tylko dla tego duszka
OK Anuluj

W tym oknie dialogowym mozesz wybrac palete, ksztalt i nazwe bloku. Z jednym wyjatkiem, jest tylko jeden
kolor na palete, np. wszystkie bloki ruchu sg niebieskie. Jednak paleta Dane zawiera pomaranczowe bloki
zZwigzane z zmiennymi i czerwone bloki zwigzane z listami. Oba kolory sg dostepne jest tez opcja “Inne", ktora
tworzy szare bloki w palecie Dane dla blokow, ktore nie pasuja do zadnej kategorii.
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Istniejg trzy ksztalty blokow, zgodnie z konwencja, ktora powinna by¢ znana uzytkownikom Scratcha: Bloki
w ksztalcie cegietek (kawatkow uktadanki) sg komendami i nie dajag w wyniku warto$ci. Owalne bloki sg
operacjami (funkcjami), a sze$ciokatne predykatami, co jest technicznym terminem dla operacji, ktore daja
w wyniku wartosci logiczne (prawda lub fatsz).

Zal6zmy, ze chcesz utworzy¢ blok ,,kwadrat”, ktory rysuje kwadrat. Wybierz Ruch, Komenda i wpisz
»kwadrat” w polu nazwy. Po kliknigciu przycisku OK nastepuje przejscie do Edytora blokéw. Dziata to tak
samo, jak tworzenie skryptu w obszarze skryptow duszka, z wyjatkiem tego, ze blok ,,kapeluszowy” znajdujacy
si¢ u gory ma zamiast czego$ w stylu ,.,kiedy zostane kliknigty” obrazek (nazwe) bloku, ktory budujesz. Ten
blok kapelusza nazywa sie prototypem nowego bloku®. Aby zbudowa¢ wtasny blok, przeciagasz bloki pod ten
kapelusz, a nastepnie klikasz OK:

oveeyic) o
¥

podnies pisak

sl i
ustaw kolor pisaka

przyloz pisak
4

przesun o krokéw
obréé & o @D stopni

OK Zastosuj Anuluj

Twoj blok pojawi sie u dotu palety Ruch. Oto blok i wynik jego uzycia:

jezeli na brzegu, odbij sie
pozycja Y )
| kierunek J

Nowy blok

L Al kwadrat

8 Takie uzycie stowa ,,prototyp” nie ma zwigzku z programowaniem zorientowanym obiektowo, oméwionym pdzniej.
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Nowe bloki z polem wejscia (parametrem)

Zat6zmy jednak, ze chcesz rysowac kwadraty o r6znych rozmiarach. Kliknij prawym klawiszem myszy na
bloku, wybierz ,,edytuj...”, a otworzy si¢ Edytor blokéw. Zwrd¢ uwage na znaki plus przed i za stowem
kwadrat w bloku prototypowym. Jesli najedziesz mysza na jeden z nich, zmieni on kolor:

Edytor blokow

kwadrat+

przesuri o ‘bok krokéw
A
obréé (b o @ stopni

OK Zastosuj Anuluj

/

Kliknij plus z prawej strony. Zostanie wyswietlone okno dialogowe ,,Utworz nazweg parametru’:

 Nazwa) S

OK Anuluj

Wpisz nazwg ,,b0k” i kliknij OK. W tym oknie dialogowym znajdujg si¢ inne opcje; mozesz wybrac ,,tekst
tytulowy”, jesli chcesz doda¢ stowa do nazwy bloku, aby za polem wejscia pojawit si¢ tekst, jak w bloku
»przesun () krokow”. Mozesz tez wybra¢ bardziej rozbudowane okno dialogowe z wieloma opcjami
dotyczacymi nazwy wejscia. Ale zostawmy to na pozniej. Po kliknigciu przycisku OK wprowadzone dane
pojawiaja si¢ w prototypie bloku:

kwadrat ' bok

przyloz pisak

powtorz razy
przesun o @[[iP krokéow
|
obroc (3 o @) stopni

Mozesz teraz przeciaggna¢ pomaranczowa zmienng do skryptu, a nastgpnie kliknagé OK:

kwadrat ' bok

przytoz pisak ]
powtérz rizy

przesun o 'bok krokow
>

obroc @ o @) stopni

Twoj blok pojawi si¢ teraz na palecie Ruch z oknem wejsciowym:

Mozesz narysowa¢ kwadrat dowolnej wielkosci, wpisujac dlugos¢ jego boku w polu 1 uruchamiajac blok, jak
zwykle, przez dwukrotne klikniecie lub umieszczenie go w skrypcie (skreslenie WtK).
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B Rekurencja

Poniewaz nowy blok pojawia si¢ w palecie, gdy tylko zaczniesz go edytowac, mozesz budowa¢ bloki
rekurencyjne (bloki, ktére wywotuja siebie), przeciagajac blok do jego definicji:

drzewo rozmiar ' rozmiar glebokosc

przesun o rozmiar krokow
obréé b o stopni

drzewo rozmiar (@ x rozmiar gleboko$é ' n -—

przyloz pisak
ustaw kierunek na A

drzewo rozmiar glebokosé [}

obréé o stopni

drzewo rozmiar (@ x rozmiar gleboko$é ' n -—

obréé § o stopni

przesuii o (@ — rozmiar  krokéw

Jesli rekurencja jest dla ciebie nowa, oto kilka wskazowek: Wazne jest, aby rekurencja miata podstawowy
przypadek, to znaczy maty (najmniejszy) przypadek, ktory blok moze zrealizowac¢ bez uzycia rekurencji. W tym
przyktadzie jest to glebokos¢ (n) = 0, dla ktdrej blok nie robi nic, poniewaz skrypt jest zamkniety w bloku jezeli.
Bez podstawowego przypadku rekursja dziatataby zawsze, wotajac siebie w kotko.

Nie probuj przesledzi¢ doktadnej sekwencji krokow, ktore komputer wykonuje w programie rekurencyjnym.

.....

rozmiaru 100, glebokosci 6, wynajmuje Darka, aby utworzy¢ drzewo o rozmiarze 70, gtgbokosci 5, a pdzniej
wynajmuje Darig, aby stworzy¢ kolejne drzewo rozmiaru 70, glebokosci 5. Darek z kolei zatrudnia Dominika
i Daniela i tak dalej. Kazda mata osoba ma swoje lokalne zmienne rozmiaru i gtgbokosci o innych wartosciach.

Mozesz takze budowaé operacje rekurencyjne, takie jak blok obliczajacy funkcje silnia:

‘120 )
wynik 1 silnia

wynite (1 sitmia (L0 )

Zwro¢ uwagg na uzycie bloku wynik. Kiedy blok operacji realizuje ten blok, konczy swoja prace i przekazuje
podang warto$¢; zadne dalsze bloki w skrypcie nie sg wykonywane. Tak wigc blok jezeli ... w przeciwnym
razie w powyzszym skrypcie mogitby by¢ zwyktym jezeli z drugim blokiem wynik pod nim zamiast wewnatrz,
a rezultat bylby taki sam, poniewaz kiedy pierwszy wynik jest realizowany w przypadku podstawowym (n=0),
to konczy wywotywanie bloku, a drugi wynik jest ignorowany. Istnieje rowniez blok zatrzymaj ten blok, ktory
ma podobny cel, skonczy¢ wezesniej wywotanie bloku dla blokow polecen. (W przeciwienstwie do tego blok
zatrzymaj ten skrypt zatrzymuje nie tylko biezgcy blok wywolujacy, ale takze wszystkie skrypty, ktore go
wywotatly do najwyzszego poziomu).
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Oto nieco bardziej zwarty sposob na napisanie funkcji silni:

Cosilnia ; +

jezeli 0 to 1 inaczej silnia Bl 1

(Jesli w palecie Kontrola nie widzisz bloku operacji jezeli, kliknij przycisk pIikuo na pasku narze¢dzi

| wybierz ,,Importuj narzedzia.”)

Aby uzyskac wiecej informacji na temat rekurencji, zobacz Thinking Recursively Erica Roberts’a. (Pierwotne
wydanie to ISBN 978-0471816522; nowsze 7hinking Recursively in_Javato ISBN 978-0471701460.)

C Biblioteki blokow

Podczas zapisywania projektu (patrz Rozdziat 11 powyzej) wszystkie utworzone przez ciebie bloki
niestandardowe s3 zapisywane razem z nim. Ale czasami chcesz zapisa¢ kolekcje blokow, ktoére mozesz
wykorzysta¢ w wiecej niz jednym projekcie. Przyktadem jest biblioteka narzedzi, z ktorej korzystamy w tym
podrgczniku. By¢ moze Twoje bloki implementujg okreslong strukture danych (stos, stownik, itp.) lub sg
podstawa do budowy wielopoziomowej gry. Taki zbior blokéw nazywa si¢ bibliotekq blokow.

Tworzenie biblioteki blokéw odbywa si¢ za pomocg mechanizmu eksportu XML opisanego na stronie 21, z t3
roznica, ze wybierasz ,,Eksportuj bloki ...” z menu Plik zamiast ,,Eksportuj projekt ...”. Gdy to zrobisz,
zobaczysz okno takie jak to:

v L4
1 10
v
v
s catchtag
OK Anuluj

Okno pokazuje wszystkie twoje bloki niestandardowe. Mozesz odznaczy¢ niektdre pola wyboru, aby wybraé
tylko te bloki, ktore chcesz uwzgledni¢ w swojej bibliotece. (Mozesz klikngé okno eksportu prawym
przyciskiem myszy lub przytrzymujac klawisz ctrl, aby otworzy¢ menu, ktore pozwala zaznaczy¢ lub odznaczy¢
wszystkie pola naraz.) Nastepnie nacisnij OK. Zobaczysz nowg karte z definicjami blokowymi zakodowanymi
w XML, ktérag zapiszesz za pomocg polecenia Zapisz w przegladarce.

Aby zaimportowac biblioteke blokow, uzyj polecenia ,,Importuj ...” w menu Plik lub po prostu przeciagnij plik
XML do okna Snap!.
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\Y, Listy pierwszej klasy

W jezyku programowania typ danych jest pierwszej klasy, jesli dane tego typu moga by¢
e warto$cig zmiennej

parametrem procedury

warto$cig przekazywang przez procedure

elementem zbioru danych

anonimowe (nie nazwane)

W Scratchu liczby i ciagi tekstowe sg pierwszej klasy. Mozesz wstawic¢ liczb¢ do zmiennej, uzy¢ jej jako
parametru bloku, wywota¢ funkcje, ktora przekazuje liczbe lub umies¢ liczbe na liscie.

Ale listy Scratcha nie nalezg do pierwszej klasy. Mozesz utworzy¢ list¢ za pomoca przycisku ,,Utwérz liste”,
ktéry wymaga podania nazwy listy. Nie mozesz umie$ci¢ listy w zmiennej, w polu wejsciowym bloku lub

w elemencie listy — nie mozesz mie¢ listy list. Zadna z funkcji Scratcha nie przekazuje wartosci listy. (Mozesz
uzy¢ redukcji listy do ciggu tekstowego jako danych wejsciowych do innych blokéw, ale to spowoduje utrate
struktury listy, a dane wejsciowe to tylko ciag tekstowy, a nie agregat danych).

Podstawowg zasada na ktorej zbudowano Snap! jest to, ze wszystkie dane powinny by¢ pierwszej klasy. Jesli co$
wystepuje w jezyku, powinnismy moc z tego korzysta¢ w petni i swobodnie. Uwazamy, ze ta zasada pozwala
unikng¢ potrzeby dodawania wielu specjalnych narzedzi, zamiast tego sami uzytkownicy moga je napisa¢ w
Snap!.

Zauwaz, ze to typ danych jest pierwszej klasy, a nie pojedyncza wartos¢. Nie mysl, na przyktad, ze niektore listy
sg pierwszej klasy, a inne nie. W Snap!, listy sg pierwszej kategorii, kropka.

' . .
%ﬂ Snap, Everything first class

A Blok lista

W samym sercu zagadnienia konstrukcji list pierwszej klasy jest mozliwo$¢ utworzenia "anonimowe;j" listy,
aby utworzy¢ liste bez jednoczesnego nadania jej nazwy. Blok funkcyjny lista to robi.

m P Jak pojawia sie w palecie Dane
lista

4 Elementy listy nie musza by¢ tego samego typu

MIista Alimiel jego 4

m » Klikniecie lewej strzatki umozliwia utworzenie pustej listy

Po prawej stronie bloku znajduja si¢ dwie strzatki: w lewo i prawo. Kliknigcie ich powoduje zmiang liczby pol
wejs¢ do listy, tj. liczby elementow na liscie, ktorg budujesz.
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Mozesz wstawi¢ ten blok do pola wejsciowego wielu innych blokow:

powiedz lista [S}{F]
diugosé (11t = [ehF)

Jkocha B

-
+ diugosc:3 4

samogtoska? - litera

W lista a| eli[o/u vyl ale zawiera litera

Snap! nie ma przycisku ,,Utworz liste” takiego jak w Scratchu. Jesli chcesz mie¢ globalng liste z nazwa, utworz
zmienng globalng i uzyj bloku ustaw, aby umiesci¢ list¢ w zmienne;.

B Listy list

Listy mozna wstawia¢ jako elementy w wigkszych listach. W razie potrzeby mozemy tatwo tworzy¢ struktury
ad hoc:

A B
John Lennon
Paul McCartney
George Harrison
Ringo Star //’

0
\-bwl\.}d-h-

lista lista lista Harrison|

lista

lista Ringo| Star

Zauwaz, ze ta lista jest prezentowana w innym formacie niz lista powyzej ,,Ona ci¢ kocha”. Dwuwymiarowa
lista jest nazywana tabelg i domyslnie jest wyswietlana w widoku tabeli. Bedziemy mieli wigcej do powiedzenia
na ten temat pdzniej.

Mozemy rowniez zbudowaé¢ dowolng klasyczng informatyczng strukturg danych z list list, definiujac
konstruktory (bloki tworzace przyktadows strukturg), selektory (bloki przekazujace fragment struktury)

i mutatory (bloki zmieniajace zawartos¢ struktury), jesli tylko tego potrzebujemy. Tutaj tworzymy drzewa
binarne z selektorami, ktore sprawdzaja wprowadzanie poprawnego typu danych; pokazany jest tylko jeden
selektor, ale te dla lewych i prawych potomkéw sg analogiczne.

dbin-dane drzewo

jezeli jest drzewo typu jista ? _to

jezeli CREELELN 1 v 70T 8 "drzewo-binarne"| ) to

wynik element z drzewo

W przeciwnym razie
powiedz pofacz  drzewo [\ YO Ee N ReTEY o]

zatrzymaj ten skrypt

W przeciwnym razie

powiedz Spofacz  drzewo [N SR N eRETIVN]
zatrzymayj

drzewo binarne dane, dane ,lewy potomek lewy , prawy potomek
prawy

wynik lista QPEEEuY (dane  (lewy (prawy
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c Funkcyjne i imperatywne programowanie list

Istnieja dwa sposoby tworzenia listy w programie. Uzytkownicy Scratcha beda zaznajomieni z imperatywnym
stylem programowania, ktory opiera si¢ na zestawie blokow polecen, ktore modyfikuja liste:

dodaj [¥Y do B

& :B8

wstaw na pozycji & do B
zamien element @ z H na

=

Jako przyktad jest tutaj blok, ktory pobiera liste liczb jako dane wejSciowe i daje w wyniku nowa listg
zawierajaca tylko liczby parzyste z oryginalnej listy:

L ECR R lista liczb

zmienne skryptu wynik

ustaw wynik na lista

dla i = do dlugosc lista liczb

jeieli( A e 8 modulo 2 Eto

dodaj (GIEGiGhis i 7 lista liczb ) do ‘wynik

W tym skrypcie najpierw tworzymy zmienng tymczasowa, umieszczamy w niej pustg liste, a nastepnie
przechodzimy przez elementy listy wejSciowej uzywajac bloku dodaj ... do (wynik), aby zmodyfikowac liste
wynikowa, dodajac po jednym elemencie i wreszcie przekaza¢ wynik.

Programowanie funkcyjne jest innym podejsciem, ktore staje si¢ wazne w programowaniu w ,,realnym swiecie”
z powodu rownoleglosci, tj. faktu, ze rozne procesory moga manipulowac tymi samymi danymi w tym samym
czasie. To sprawia, Ze uzywanie mutacji (zmieniajgcej warto$¢ zwigzang ze zmienng) jest problematyczne,
poniewaz niemozliwe jest poznanie doktadnej sekwencji zdarzen, wigc wynik mutacji moze nie by¢ tym, czego
spodziewa si¢ programista. Nawet bez rownoleglosci programowanie funkcyjne jest czasami prostsza i bardziej
efektywna technika, szczegdlnie w przypadku struktur danych zdefiniowanych rekurencyjnie. Uzywa do
budowania wartosci listy blokow operacji (dajacych wynik), a nie blokéw komend:

wstaw [J] przed B

element z B8

bez pierwszego z



W programie funkcyjnym czg¢sto uzywamy rekurencji do tworzenia listy, po jednym elemencie naraz. Blok
wstaw ... przed ... tworzy liste, ktéra ma jeden element dodany na poczatku istniejgcej listy, bez zmiany
warto$ci oryginalnej listy. Niepusta lista jest przetwarzana przez podzielenie jej na pierwsza pozycje

(element 1 z) i cala reszte pozycji (bez pierwszego z ...), ktore sa przetwarzane przez wywolanie rekurencyjne:

parzyste. .z MIZCVETH

puste? lista liczb
wynik (ZEH

element z lista liczb modulo 2 m

\HEVTE element . 1wz TR ST

parzyste z bez pierwszego z ' lista liczb

o~

przed

wynik

'O7 11 'd parzyste z bez pierwszego z | lista liczb

Snap! uzywa dwoch réznych wewngetrznych reprezentacji list, jednej (tablicy dynamicznej) do programowania
imperatywnego i drugiej (listy linkowanej) do programowania funkcyjnego. Kazda reprezentacja powoduje, ze
odpowiednie wbudowane bloki list (odpowiednio komendy lub funkcje) sg najbardziej wydajne. Mozliwe jest
mieszanie stylow w tym samym programie, ale jesli ta sama lista jest uzywana w obie strony, program bedzie
dziatal wolniej, poniewaz wielokrotnie konwertuje z jednej reprezentacji na druga (element () z [ ] nie zmienia
reprezentacji). Nie musisz zna¢ szczegd6low wewnetrznej reprezentacji, ale warto uzywacé kazdej listy w spojny
Sposob.

D Operacje wyzszego rzedu na listach i obwiednie

Jest prostszy sposob wybrania liczb parzystych z listy liczb:

zachowaj elementy takie ze =0

+ diugosé: 3 /4

lista 9 4 7 2 0 4p

(Jesli nie masz bloku zachowaj u dotu palety Dane, kliknij przycisk Plik na pasku narzedzi i wybierz ,,Importuj
narzedzia...”)

Blok zachowaj (keep) przyjmuje predykat jako pierwsze wejScie, a liste jako drugie wejscie. Daje w wyniku
liste zawierajaca te elementy listy wejsciowej, dla ktorych predykat ma warto$¢ prawda. Zwro¢ uwage na dwie
rzeczy dotyczace pola wejsciowego dla predykatow: Po pierwsze, wokot niego jest szara obwiednia. Po drugie,
blok modulo ma puste pole wejscia. Zachowaj umieszcza kazdy element listy wejSciowej, po jednym na raz,
w tym pustym wejsciu przed obliczeniem wartosci predykatu. (Puste wejscie powinno przypomina¢ Ci 0 notacji
,pudetkowej” dla zmiennych jeszcze ze szkoty podstawowej: [J + 3 = 7). Szara obwiednia jest cz¢s$cig bloku
zachowaj, w takiej postaci pojawia si¢ on w palecie:

zachowaj elementy takie ze z B

Obwiednia oznacza, ze w tym miejscu jest blok (w tym przypadku blok predykatu, poniewaz wnetrze obwiedni
jest szesciokatem), a nie warto$¢ przekazywana przez ten blok. Oto rdznica:
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Obliczanie bloku = bez obwiedni daje wynik prawda lub falsz; obliczanie bloku z obwiednig daje sam blok.
Pozwala to blokowi zachowaj oblicza¢ warto$¢ predykatu = wielokrotnie, jeden raz dla kazdego elementu listy.
Blok, ktory przyjmuje inny blok jako wejscie, nazywany jest blokiem wyzszego rzedu (procedurg wyzszego
rzedu lub funkcja wyzszego rzedu).

Snap! dysponuje trzema blokami wyzszego rzgdu do operacji na listach:

Przyjrzelismy si¢ juz zachowaj. Mapuj (map) pobiera blok operacji i liste jako dane wej$ciowe. Daje w wyniku
nowa listg, w ktorej kazda pozycja ma warto$¢ przekazywang przez blok operacji, ktora zostata zastosowana do
jednego elementu z listy wejsciowej. To jest kupa stow, ale przyktad powinien sprawe wyjasnié:

mapuj @ x €L LEN lista 7 8/ 1 4k

Nawiasem méwiac, uzywaliSmy przyktadow arytmetycznych, ale elementy listy moga by¢ dowolnego typu
I mozna uzy¢ dowolnej operacji. Obliczmy liczb¢ mnoga Kilku stow:

K] chieby [EE
+ diugoss: 3 4
mapuj  polacz |l ] LER lista papier | komputer chleb”4

Te przyktady uzywaja matych list, aby zmiescity si¢ na tej stronie, ale bloki wyzszego rzgdu dziataja dla listy
dowolnych rozmiarow.

Trzeci blok wyzszego rzgdu, potraktuj tym (combine), oblicza pojedynczy wynik dla wszystkich elementow
listy, uzywajac operacji z dwoma polami wejscia jako pierwszego wktadu. W praktyce istnieje tylko kilka
blokow, z ktorych bedziesz korzysta¢ stosujgc potraktuj tym:

D D =0 CE 1D G S

Bloki te bedg oblicza¢ sume elementow listy, ich iloczyn, potacza je w jedno stowo, potacza je w zdanie (ze
spacjami mi¢dzy elementami), sprawdzg, czy wszystkie pozycje listy Boolowskiej sg prawdziwe, lub sprawdza,
czy ktorys z elementow jest prawdziwy.

16 )
potraktujtym @ + @ = elementyz (- THEH |

Dlaczego + ale nie -? Sensowne jest taczenie elementow listy za pomocg funkcji asocjacyjne;j: takiej, ktora nie
dba o to, w jakiej kolejnosci elementy sg taczone (od lewej do prawej, czy od prawej do lewej).
(2+3)+4 = 2+(3+4), ale 2—3)—4 # 2—(3—4).

(HiEIEEEn) (NI (NN )

Ll NN \ v )

(ANNNAN) (L] ) O
zachowaj mapuj potraktuj tym
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E Widok tabeli a widok listy

Wspomnieli$my wczesniej, ze istniejg dwa sposoby wizualnego przedstawiania list. W przypadku list
jednowymiarowych (list, ktorych elementy same nie sg listami) r6znice wizualne sg niewielkie:

dane

; ::: ) 250 pozycie
1 888
) -
sm_ 3 571
5
280 - 2
s (- 2
s
+ diugosé: 4 15

W przypadku list jednowymiarowych to nie wyglad jest tak naprawde wazny. Liczy si¢ to, ze widok listy
umozliwia bardzo wszechstronng, bezposrednig manipulacje listg na jej obrazku: mozesz edytowaé poszczegodlne
elementy, mozesz usuwac elementy, klikajac mate przyciski obok kazdego elementu, a na koficu mozesz
dodawac nowe elementy, klikajac maty znak plus w lewym dolnym rogu. (Trudno zauwazy¢, ze przyciski
usuwania przedmiotow majg znaki minus). Nawet jesli masz kilka obrazéw dla tej samej listy, po zmianie
czegokolwiek wszystkie zostang zaktualizowane. Z drugiej strony za ta wszechstronno$é¢ M o0 P ‘

ptaci si¢ obnizeniem wydajnosci; podglad listy dla dlugiej listy bylby zbyt powolny. 45 [ -

W czgsciowym podgladzie widok listy moze zawiera¢ tylko 100 elementéw naraz; Strzatka f:ms'o ]
skierowana w dot otwiera menu, w ktérym mozesz wybrac, ktore 100 elementow o..
wyswietli€.

W przeciwienstwie do tego, widok tabeli moze pomiesci¢ tysiace elementéw i nadal je wydajnie przewijac¢
poniewaz nie pozwala na bezposrednia edycje. Widok tabeli ma bardziej ptaska grafike dla elementow, aby
przypomnie¢, ze nie mozna ich klikna¢, aby edytowa¢ wartosci.

Kliknigcie widoku listy (w dowolnej postaci) prawym przyciskiem myszy umozliwia przej$cie do drugiej
postaci. Menu pod prawym przyciskiem myszy ma réwniez pozycj¢ otwérz w nowym oknie dialogowym, ktora
otwiera widok tabeli poza scena, poniewaz widoki list mogg zaja¢ duzo miejsca na scenie, a to moze utrudniaé
zobaczenie, co faktycznie robi twoj program. Gdy jest otwarte okno dialogowe poza scena, mozesz zamkna¢
okno widoku na scenie. W oknie dialogowym poza sceng jest przycisk OK, powodujacy jego zamknigcie, jesli
zechcesz. Mozesz tez klikngé¢ go prawym przyciskiem myszy, aby otworzy¢ kolejne okno widoku, co jest
przydatne, jesli chcesz obejrze¢ dwie czesci listy naraz, przewijajac ja w drugim oknie W inne miejsce.

Widok tabeli jest domyslny, jesli lista zawiera wigcej niz 100 elementoéw, lub jesli pierwsza pozycja listy jest
lista, w ktérym to przypadku tworzy ona zupelnie odmienny dwuwymiarowy obraz:

4 A B

1 John Lennon
2 Paul McCartney
3 George Harrison
4

Ringo Star
lista John| Lennon/ 4 » § lista Paul McCartney 4 » I lista George Harrison 4 » Vs g V7
lista Ringo Star 4
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W tym formacie kolumna czerwonych elementow zostata zastgpiona przez tabele, ktéra przypomina arkusz
kalkulacyjny. W przypadku krotkich, szerokich list ten widok sprawia, ze zawarto$¢ listy jest bardzo przejrzysta.
Pionowy widok, z duzg ilo$cig miejsca zajmowanego przez ,,maszyneri¢” na dole kazdej z podlist, utrudnitby
wyswietlanie calego tekstu na raz. (Kosztem pedagogicznym jest to, ze struktura nie jest juz wyrazna, nie
mozemy powiedzie¢, po prostu patrzac, ze jest to lista list wierszy, a nie lista list kolumn lub prymitywny
dwuwymiarowy typ tablicy. Ale mozesz wybra¢ widok listy, aby zobaczy¢ strukturg.)

Poza prostymi przypadkami, w ktorych kazdy element gtowne;j listy jest listg o tej samej dtugosci, nalezy
pamigtac, ze posta¢ widoku tabeli musi spetnia¢ dwa cele, nie zawsze ze sobg zgodne: (1) przekonujace
wizualnie wyswietlanie dwuwymiarowych tablic oraz (2) bardzo wydajne generowanie widoku, dzigki czemu
Snap! moze obstugiwac bardzo duze listy, poniewaz ,,duze dane” sg waznym tematem badan. Aby idealnie
osiggnac¢ pierwszy cel w przypadku ,,nierownych prawych” tablic, w ktérych podlisty moga mie¢ rézne dtugosci,
Snap! skanowatby calg liste, aby znalez¢ maksymalng szeroko$¢ przed wys$wietleniem czegokolwiek, ale to
naruszytoby drugi cel.

Snap! uzywa najprostszego mozliwego kompromisu migdzy tymi dwoma celami: sprawdza tylko pierwszy
element listy, aby zdecydowac o formacie. Jesli pierwszy element nie jest listg lub jest listg jednoelementowa,
a catkowita dtugos¢ listy nie jest wigksza niz 100, uzywany jest widok listy. Jesli pierwszy element jest lista,
uzywany jest widok tabeli, a liczba kolumn w tabeli jest rowna liczbie pozycji w pierwszym elemencie

=, . , . g
(podliscie) gtownej listy. W eeaties B
o B Tococe: B
Ml Lennon B 1
v v
+ dlugosc:2 + dhugosc: 1 2
3 P4 McCartney |8 i > 2-
& N v
+ dlugosc:2 2 + diugosc:2
i George |8 T Fau B
o[ LD |, BB wccariney M
dtugosc: 2 > -
O Gt 4 + diugose:2
{J Ringo |8
il George B
[ E- ). 2 (I -
4
o v
+ dfugosc:2 2 TG, v
ista +  dugoscs o GRS 4
Beatles lista John' Lennon 4 » X lista Paul McCartney 4 » X lista George Harrison| 4 ¥ ‘/—‘ 1m
lista Ringo Star 4
2 -
MEd star | :
lista Beatles 4 » Il lista John' Lennon 4k § lista Paul| McCartney 4% -
lista George Harrison 4 # I lista Ringo Star 4} * diugos¢i2 7
+ diugosé: 5 2
S —_— D
5 A B c ° A &
1 The Beatles
1 The Bealles  nazwiska
. ry— 2 John Lennon
3 Pau  McCartney 3 Paul  McCartney
4 George  Harrison 4 George Harrison
5 5 Ringo Star Y

lista Ringo Star A
lista The|| Beaties | nazwiska| 4 b lista John | Lennon 4B — lista The| Beatles HIlIlta John | Lennon |4 # X lista Paul McCartney 4 b -
lista George | Harson |4 Wl lista Ringo | Star| 4 lista George | Harrison| 4 »! lista Ringo Star 4 b

Pierwsze dwa powyzsze przyktady pokazuja, ze lista, ktorej pierwszym elementem jest nie-lista lub lista

0 dlugosci co najwyzej jeden domyslnie jest wyswietlana w widoku listy. Dwa ostatnie przyktady pokazuja,

ze jesli pierwszy element jest lista o dlugosci wiekszej niz jeden, uzywany jest widok tabeli, z liczbg kolumn
okreslong przez liczbg pozycji na pierwszej podliscie. W ostatnim przyktadzie zwrd¢ uwage na poszarpany
prawy margines pozycji 2 i 3. Oznacza to, ze pierwsza podlista ma wigcej pozycji niz pozostate. Aby to
zobaczy¢, przetacz si¢ do widoku listy. W trzecim przyktadzie powyzej puste komorki sg wyswietlane w catosci
w kolorze tta, co ktadzie nacisk na elementy,

a nie na zmienng szerokoSci tabeli. W menu

Ustawienia @3 mozesz zaznaczy¢ "Linie

tabeli", aby przyciemnié granice miedzy ﬁ’w octec Focncc BRI - oo B

5 A B C

1 The Beatles' names

2 John Lennon

3 Paul McCartney

4| George Harrison
4 5| Richard Starkey 4
-~

George |Harrison 4 PR list |Richard [Starkey 1P

komorkami: (nie widze tego w programie WtK).
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Widoki tabel otwieraja si¢ ze standardowymi warto$ciami dla szerokos$ci i wysokosci komorki, niezaleznie od
rzeczywistych danych. Mozesz zmieni¢ te wartosci, przeciaggajac litery kolumn lub numery wierszy. Kazda
kolumna ma swoja wtasng szeroko$¢, ale zmiana wysoko$ci wiersza powoduje zmian¢ wysokosci wszystKich
wierszy. (Roznica ta wynika nie z r6znego znaczenia wierszy i kolumn, ale z tego, ze stata wysokos$¢ wiersza
powoduje bardziej wydajne przewijanie duzej listy.) Przecigganie etykiety kolumny z klawiszem Shift
powoduje zmiang szerokosci wszystkich kolumn.

Jesli sprawdzisz przecigganic omowione w poprzednim paragrafie, to zauwazysz, ze po najechaniu myszg na
litere kolumny zmienia si¢ ona w liczbe. Etykietowanie wierszy i kolumn w inny sposéb sprawia, ze
odwotania do komorek, takie jak ,,komorka 4B”, sg jednoznaczne; nie musisz umawiac sig, Czy najpierw
powiedzie¢ wiersz, czy kolumne. (,,Komoérka B4” to to samo co ,,komoérka 4B”). Z drugiej strony, aby
uzyska¢ w swoim programie warto$¢ z kolumny B, musisz wzia¢ element 2, a nie element B. Warto wigc
moéc znalez¢ numer kolumny, umieszczajac kursor nad jej litera.

Kazda wartos¢, ktora moze pojawic si¢ w programie, moze by¢ wyswietlana w komorce tabeli:

5 A B

1 typ przyktad

2 liczba 87
lista typ przykiad UIlista liczba 87 4 » I lista tekst abrakadabra 4k 3 tekst abrakadabra

10
lista blok “

4 blok I 10
5 duszek %‘
. e Y J

Ten zrzut pokazuje, ze standardowe rozmiary komorek moga by¢ niewystarczajace dla obrazéow o duzej
wielkosci. Po powigkszeniu catego dymku wyswietlania, a nastgpnie drugiej kolumny i wszystkich wierszy,
mozemy sprawic, ze wynik bedzie dopasowany.

lista duszek m o

Ale robimy wyjatek dla przypadkow, w ktorych wartos¢ w komorce jest lista (tak, ze cala tabela jest
trojwymiarowa). Poniewaz listy moga by¢ wizualnie bardzo duze, nie probujemy pokaza¢ catej warto$ci

w komorce:
3 A B
list [name mBriaanawey- 1 1 name |E|
2 address —
list [address MIF11784-Soda HallBerkeley, CA-94720 JIB) 4 ¥ [=]
3 phone 41510 6422
list |phone |+1-510-642-8311 4 » e :

Nawet jesli powiekszysz rozmiar komorek, Snap! nie bedzie wyswietla¢ podlist w podgladzie tabeli. Istniejg
dwa sposoby wyswietlania tych wewnetrznych podlist: Mozesz przej$¢ do widoku listy lub kliknaé
dwukrotnie ikong listy w tabeli, aby otworzy¢ okno dialogowe pokazujace tylko t¢ podrzedna liste w widoku
tabeli.

Ostatni szczegot: jesli pierwszym elementem listy jest lista (jest wiec uzywany widok tabeli), ale kolejny
element nie jest listg, to ten element bedzie wyswietlany na czerwonym tle, jak element pojedynczej listy
kolumn:

bla bum

[_jeden ] 7

i
\I\)—‘I\J

@I lista bla bum 4 Dljeden.

Zatem, w szczeg6lnosci, jesli tylko pierwszy element jest lista, tabela bedzie wyglada¢ prawie tak, jak tabela
Z jedna kolumna.
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CSV wartosci oddzielone przecinkami

Programy arkusza kalkulacyjnego 1 bazy danych zazwyczaj oferuja opcj¢ eksportu swoich danych jako listy
CSV (warto$ci rozdzielane przecinkami). Mozesz importowac te pliki do Snap! i przeksztalcac je w tabele
(listy list).

1. Utworz zmienng z plakietka na scenie. moja baza danych “
2. Kliknij na plakietce prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje ,,importuj”. Wybierz plik z danymi
CSV.

John, gitara rytmiczna

Paul, gitara basowa
moja baza danych [eCLIGENC SN GVEL FETEN
Ringo, bebny

3. Podziel tekst na linie.
moja baza danych

ustaw mojabaza'danych na podziel moja baza danych na

i John, gitara rytmiczna |8

Zauwaz, ze istnieje dodatkowy element listy odpowiadajacy puste;j 7] Paul, gitara basowa [
linii na koncu pliku. Mozesz go usung¢ w oknie listy lub komenda: 3 :

L3 Ringo, bebny [E

s [ -
+

usun z moja baza danych

v
dhugosé: 5 /

4. Teraz podziel na pola kazdy wiersz wykorzystujac przecinki:

ustaw moja'baza'danych  ha

mapuj = podziel [ na na moja baza danych

moja baza danych

(Opcja csv w bloku podziel jest podobna do dzielenia na przecinkach, £ A 8
” 1 John gitara rytmiczna
podziel . na ' 2 Paul gitara basowa
z wyjatkiem tego, ze rozpoznaje znaki i fancuchy w cudzystowie). jl Gecrge | gitara prowadzaeq
4 Ringo bebny
4

Oczywiscie mozesz potaczy¢ te kroki sktadajac funkcje:

ustaw mojabaza'danych na

mapuj podziel ] na na podziel moja baza danych na
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V Typy pol wejs¢ (parametréow)

A Notacja typdw w Scratchu

Pola wejsciowe blokow w Scratchu mogg by¢ dwoch typow: typu tekst-lub-liczba i typu liczba. Pierwsze z nich
ma ksztatt prostokatny, a drugie okragty: 0 svece) | Trzeci typ Scratch, Boolowski (prawda/fatsz) moze
by¢ uzyty w niektorych blokach Kontroli z sze$ciokatnymi polami wejscia.

Snap! ma rozszerzong kolekcje typow, obejmujaca typy Procedur, List i Obiektow. Zauwaz, ze z wyjatkiem
typow Procedur, wszystkie ksztalty typow wejsciowych sg tylko przypomnieniem uzytkownikowi tego, czego
oczekuje blok; nie sg narzucane przez jezyk.

B Okno dialogowe nazwy parametru w Snap!

W oknie dialogowym Utworz nazwe parametru w Edytorze blokow znajduje si¢ strzatka na prawo od opcji
,Nazwa’:

rozmiar|

(Mazwa JC

OK Anuluj

Kliknigcie tej strzatki powoduje otwarcie ,,dtugiego” okna dialogowego Utworz nazwe parametru:

rozmiar
 (Nazwa) SR

B > Obiekt H B s B B Lusa
. . Liczba n . Dowolnego rodzaju . Logiczny (P/F)

[ | Komenda [ | Funkcja [ | Predykat

. Komenda . l Dowolny . Logiczny

(C-Form) (nieokreslony) (nieokreslony)

u Jeden parametr. Wartosc standardowa: _

. Wiele parametrow (jako lista)

. Wewnetrzna zmienna widoczna dla wywolania

OK Anuluj

Dostepnych jest dwanascie typow ksztaltow pol wejsciowych oraz trzy wykluczajgce si¢ wzajemnie kategorie,
jako dodatek do podstawowego wyboru miedzy Tekstem tytulowym i Nazwa. Domyslnym typem, ktory
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otrzymasz, jesli nie wybierzesz niczego innego, jest ,,dowolnego rodzaju”, co oznacza, ze to pole wejsciowe ma
akceptowa¢ dowolng warto$¢ dowolnego typu. Jesli parametr rozmiar w twoim bloku powinien mie¢ ksztalt
owalny, a nie prostokatny, kliknij ,,L.iczba”.

Rozmieszczenie typow wejs¢ jest usystematyzowane. Jak pokazuja obrazki na tej i nastgpne;j stronie, kazdy

wiersz typow jest kategoria, ale tez cz¢sci kazdej kolumny tworzg kategorie. Zrozumienie tej aranzacji utatwi
znalezienie odpowiedniego typu parametru.

SNAP! typy nieproceduralne === i b g O e B H usa
Typy IStnIEJQCEWSCFEtChU -_—- [ ] . Liczba a . Dowolnego rodzaju [ ] Logiczny (PiF)

SNAP! typy procedur sse= [l USSR B D Fuica B D e
SNAP! typy procedur bez obliczania == e o) ] o)

u Jeden parametr. Wartos¢ standardowa: _

I Wiele parametrow (jako lista)

. Wewnetrzna zmienna widoczna dla wywolania

OK Anuluj

Drugi wiersz typow parametroOw zawiera te znane ze Scratcha: liczba, dowolny (liczba, tekst) i logiczny.
(Powdd, dla ktorego sa one w drugim rzedzie, a nie pierwszym, stanie si¢ jasny, gdy spojrzymy na uktad
kolumn). Pierwszy rzad zawiera nowe typy w Snap! inne niz procedury: obiekt, tekst i lista. Ostatnie dwa
wiersze to typy zwigzane z procedurami, ktére omowiono doktadniej ponize;.

Typ lista jest uzywany w listach pierwszej klasy, omoéwionych w rozdziale IV powyzej. Czerwone prostokaty
w polu wejsciowym maja przypomina¢ wyglad list, tak jak Snap! wyswietla je na scenie: kazdy element

W czerwonym prostokacie.

Typ obiekt dotyczy duszkoéw, kostiumoéw, dzwigkow i podobnych typow danych.

Typ tekst jest tak naprawde tylko wariantem typu dowolny, uzywa on ksztattu sugerujacego wejscie tekstowe.®

Typy procedur

Chociaz typy procedur s3 omowione bardziej szczegdtowo pdzniej, sg one kluczem do zrozumienia
rozmieszczenia kolumn w oknie tworzenia nazwy parametru. Podobnie jak Scratch, Snap! ma trzy ksztalty
blokow: kawatek uktadanki (cegietka) dla blokow polecen, owal dla funkcji i sze$ciokatny dla predykatow.
(Predykat to funkcja, ktora zawsze daje wynik prawda lub fatsz). W Snap! te bloki sag danymi pierwszej klasy;
dane wejsciowe do bloku mogg by¢ typu komendy, typu funkcji lub predykatu. Kazdy z tych typow znajduje si¢
bezposrednio pod typem wartosci, ktory przekazuje ten blok, z wyjatkiem komend, ktore w ogdle nie przekazuja
wartosci. W zwigzku z tym owalne funkcje sa powigzane z typem dowolnego rodzaju, podczas gdy
heksagonalne predykaty sg powigzane z typem logicznym (prawda lub fatsz).

9 W Scratchu kazdy blok, ktéry przyjmuje dane wejéciowe typu tekst ma domy$élng warto$é, ktéra powoduje, ze prostokaty dla tekstu
majq wiekszg szerokos¢ niz wysokosé. Bloki, ktdre nie dotyczg konkretnie tekstu, sg typu liczba lub nie majg wartosci domysinej, majg
prostokaty o wiekszej wysokosci niz szerokosci. Na poczatku myslelismy, ze tekst jest oddzielnym typem, ktéry zawsze ma szerokie
pole wejsciowe; okazuje sie, ze to nie jest prawdg (usun domysiny tekst i prostokat zweza sie), ale pomysleliSmy, ze to dobry pomyst,
wiec pozwalamy na pola w ksztatcie tekstu nawet dla pustych pdl wejsciowych. (Z tego powodu typ tekst pojawia sie tuz powyzej typu
dowolny w oknie dialogowym tworzenia nazwy parametru.).
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Typy procedur bez obliczania w czwartym rzedzie wyjasniono w rozdziale VI E ponizej. W jednym zdaniu:
taczg znaczenie typow procedur z wyglgdem przekazywanych typow wartosci o dwa rzedy wyzej. (Oczywiscie
nie jest to wlasciwe dla typu wejscia bloku w ksztatcie litery C, poniewaz komendy nie przekazujg wartosci, ale
p6zniej zobaczysz, ze to oddaje sedno sprawy).

H D>  Obiekt H Bl et H H Lsa

. . Liczba ﬂ . Dowolnego rodzaju . Logiczny (P/F)
. Komenda . Funkcja . Predykat

Komenda Dowalny Logiczny
. (C-Form) . . (nieokreslony) . (nieckreslony)

u Jeder ametr. Wartos¢ standardowa: - _

B Wiele  imetrow (jako lista)

. Wewr na zmienna widoczna dla wywola

QK Anuluj

Komendy Funkcje Predykaty

Rozwijane pola wejscia

Niektore bloki pierwotne maja wejscia z rozwijanym menu, albo tylko do odczytu, jak wejscie do bloku dotyka:

Wskaznik myszy
Krawedzie

Slady pisaka
Duszek(2)

(sygnalizowane przez pole wejsciowe w kolorze takim samym jak bryta bloku (niebieski, w tym przypadku),
albo takim, w ktorym mozna co$ wpisac, jak wejscie do bloku ustaw kierunek:

ustaw kierunek na €2

(sygnalizowane przez biale pole wejSciowe), co oznacza, ze uzytkownik moze wprowadzi¢ dowolng wartos$¢
zamiast uzywa¢ menu rozwijanego.

Niestandardowe bloki mogg rowniez miec¢ takie dane wejsciowe. To jest funkcja eksperymentalna, a interfejs
uzytkownika prawdopodobnie si¢ zmieni! Aby mozna byto wprowadzi¢ dane z rozwijanego menu, otworz
dhugie okno dialogowe wprowadzania nazwy parametru i kliknij z klawiszem ctrl / kliknij prawym przyciskiem
myszy w ciemnoszarym obszarze. Zobaczysz menu:

options...
| |read-only
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Kliknij pole wyboru (read-only), jesli chcesz mie¢ rozwijane menu tylko do odczytu. Kliknij ponownie
z klawiszem ctrl / kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz options ..., aby uzyskac¢ to okno dialogowe:

Enter one option per line
Optionally use "=" as key/value delimiter and {} for submenus. e.g.
the answer=42

OK Anuluj

Na razie mozesz mie¢ tylko ustalone opcje, a nie na przyktad ,,wszystkie duszki”, nie méwigc juz o ,,wszystkie
duszki, ktore znajduja si¢ teraz po lewej potowie sceny”.

Kazda linia w polu tekstowym reprezentuje jedng pozycj¢ menu. Jesli linia nie zawiera zadnego ze znakdéw

=~{}

wtedy tekst jest zarowno tym, co wida¢ w menu, jak i warto$cig wejscia, jesli ten wpis zostat wybrany.

Jesli wiersz zawiera znak réwnosci =, tekst z lewej strony znaku rownosci jest wyswietlany w menu, a tekst po
prawej pojawia si¢ w polu wejscia, jesli wybrano ten wpis, i jest rOwniez wartoscig wejsciowa widziang przez
procedurg.

Jesli linia sktada si¢ z tyldy ~, oznacza ona w menu oddzielacz (pozioma lini¢), stuzacy do podziatu dlugich
menu na widoczne kategorie. W tej linii nie powinno by¢ nic wiecej. Tego separatora nie mozna wybraé, wiec
nie ma odpowiadajacej mu warto$ci wejsciowe;.

Jesli linia konczy si¢ dwoma znakami: rownosci i otwierajacym nawiasem klamrowym ={, wowczas reprezentuje
podmenu. Tekst przed znakiem rownosci jest nazwa podmenu i bedzie wyswietlany w menu ze strzatka P> na
koncu wiersza. Ta linia nie jest klikalna, ale przemieszczanie nad nig kursora myszy powoduje wyswietlenie
podmenu obok pierwotnego menu. Linia zawierajaca nawias zamykajacy } konczy podmenu; w tej linii nie
powinno by¢ nic innego. Podmenu mozna zagniezdza¢ na dowolng glgbokos¢.

-

wyglqd={ SQSIedZI .
widoczny? inne duszki
przeciaganie? klony
kostiumy czesci
efekty={ potomstwo
] wyglad » | widoczny?
Mfle oko dzwieki przecigganie?
potozenie kostiumy
Enter one option per line kierunek efekty » | kolor
Optionally use "=" as key/value delimiter and {} for submenus. e.g. rozmiar rybie oko
the answer=42 wir
mozaika
OK Anuluj duch
negatyw
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Warianty wejscia
Przechodzimy teraz do trzech wzajemnie wykluczajacych si¢ opcji, ktore znajdujg si¢ ponizej tablicy typow.

Opcja ,,Jeden parametr”: w Scratchu wszystkie wejscia naleza do tej kategorii. W bloku znajduje si¢ jedno pole
wejsciowe, ktore pojawia si¢ w jego ksztalcie. Jesli jedno pole wejscia ma typ dowolny, liczbowy, tekstowy lub
logiczny, wowczas mozna okresli¢ wartos¢ domyslng, ktora bedzie wyswietlana w tym polu w palecie, podobnie
jak ,,10” w bloku przesun o (10) krokow. W prototypowym bloku u gory skryptu w edytorze bloku pole
wejsciowe o nazwie "rozmiar" i warto$ci domys$lnej 10 wyglada nastepujaco:

kwadrat (rozmiar=10

Opcja ,,Wiele parametrow”: Wprowadzony wcze$niej blok listy akceptuje dowolng liczbe wej$¢ okreslajacych
pozycje nowej listy. Aby na to pozwoli¢, Snap! wprowadza notacj¢ ze strzatkami ( < P> ), ktore poszerzaja
lub zwezaja blok, dodajac i usuwajac pola wejsciowe. Niestandardowe bloki tworzone przez uzytkownika Snap!
moga tez z tego korzystac. Jesli wybierzesz przycisk ,,Wiele parametréw”, za polem wejsciowym pojawig si¢
strzatki. Mozna uzy¢ wigcej lub mniej pol (nawet zero). Po uruchomieniu bloku wszystkie wartosci we
wszystkich polach dla tej nazwy wejsécia sg gromadzone na liScie, a warto$¢ wejscia widoczna w skrypcie jest

lista tych warto$ci:
i ¥ Rapete B

2 :
wejscia wszystkie... Y 5um

v
_wszystkie e
— wejscia RapetelPapeteIBum. 'd

Trzy kropki (...) w pomaranczowym polu nazwy parametru w prototypie bloku wskazuja mozliwo$¢ uzycia wielu
parametrow.

Trzecia kategoria, ,, Wewnetrzna zmienna widoczna dla wywotania”, w rzeczywistosci nie jest w ogole wejsciem,
ale raczej rodzajem wyjscia z bloku do jego uzytkownika. Wyglada raczej na pomaranczowg zmienng owalng

w bloku, niz na pole wejsciowe. Oto przyktad; strzatka w gore (1) w prototypie wskazuje tego rodzaju nazwe
zmiennej wewngtrznej:

i =@ 10

+dia+ {(IP + =+ CCUEEEY +do+ CLEEED) + €LY + R

Zmienna i (w bloku po prawej stronie powyzej) moze by¢ przeciggnigta z bloku dla do blokow uzywanych

w polu polecen w ksztatcie litery C. Ponadto, klikajac pomaranczowe i, uzytkownik moze zmieni¢ nazwe
zmiennej, jak wida¢ w skrypcie wywotujacym (chociaz nazwa nie zmienita si¢ w definicji bloku). Ten rodzaj
zmiennej nazywa si¢ po angielsku krotko upvar, poniewaz jest przekazywany w gore z niestandardowego bloku
do skryptu, ktory go uzywa.

Oznaczenia w prototypach blokéw

Przedstawilismy trzy notacje, ktére moga pojawic¢ si¢ w polu wejsciowym w prototypie, aby przypomnie¢ Ci,
jakiego rodzaju to jest wejscie. Oto pelna lista takich sposobow notacji:

= warto$¢ domys$lna ... wiele wejsé¢ T upvar # liczba
A typy procedur ¢ lista ? logiczna > obiekt
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Tekst tytutowy i symbole

Niektore pierwotne bloki zawierajg symbole jako cz¢s¢ nazwy bloku:

Bloki niestandardowe (uzytkownika) moga rowniez uzywac¢ symboli. W edytorze blokow kliknij znak plus
w prototypie bloku w miejscu, w ktorym chcesz wstawi¢ symbol. Nastepnie kliknij obrazek Tekst tytutowy
ponizej pola tekstowego, W ktdore nalezy wpisa¢ nazwe parametru. Okno zmieni wyglad na nastepujacy:

Utworz nazwe parametru

-

Tekst tytutlowy

OK Anuluj

Wazna rzecza, ktora nalezy zauwazyd, jest strzatka, ktora pojawita si¢ W prawym koncu pola tekstowego. Kliknij
ja, aby zobaczy¢ to menu:

M square

P pointRight

Pl stepForward

£+ gears

B file

& fullScreen

2% normalScreen
W smaliStage

B normalStage
> turtle

M scena

= turtleCutline

Il pause

[ flag

@ octagon

4 cloud

£ cloudQutline
A cloudGradient
& turnRight

& turnLeft

& storage

W poster

¥ flash

& brush

[ rectangle

M rectangleSolid
O circle

@ circleSolid

™, linia

-+ cross

< crosshairs

é paintbucket

& eraser

2 pipette

® speechBubble
G2 speechBubbleOutiine
4, turnBack

7 turnForward

+ ammowUp

4 amrowUpQutline
4= arrowl eft

&= arrowleftOutline
4 amrowDown

& arrowDownQutling
= arrowRight

e» arrowRightOutline
W robot

£ magnifyingGlass
£ magnifierQutline
J4 notes

& camera

§ location

1y footprints

EH keyboardFilled
< nowa linia

Wybierz jeden z symboli. Rezultat bedzie wygladat troche brzydko w prototypie bloku:

przenies - to  s$arrowRightOutline = tam

ale sam blok bedzie mial wybrany symbol:

przenies | = |}

Dostepne sg symbole, ktore mniej lub bardziej przypominajg ikony wykorzystywane
w Snap!.

Ale ja chciatbym miec¢ strzatke wieksza 1 z6lta, wiec edytuje jej nazwe:

$arrowRightOutline-1.5-255-255-150 v
Tekst tytutowy
OK Usun Anuluj

Dopisany tekst mowi, ze strzatka ma by¢ 1.5 raza wigksza od liter tekstu w bloku i mie¢
kolor z warto$ciami czerwony-zielony-niebieski (RGB) 255-255-150 (kazda pomiedzy
0 255). Oto rezultat:

przenies | > i

Kontrolki rozmiaru i koloru mogg by¢ rowniez uzywane ze zwyktym tekstem:

$ bum-8-255-120-0 zrobi bardzo duze pomaranczowe stowo ,,bum”.
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VI  Procedury jako dane

A Wywotaj i uruchom

W jednym z przyktadoéw powyzej pokazujacym blok dla pole wejsciowe 0 nazwie akcja zostato zadeklarowane
jako typ ,,Komenda (C-form, C-ksztaltna)”; dlatego gotowy blok ma ksztatt litery "C". Ale w jaki sposob blok
faktycznie mowi Snapowi zeby wykonywac polecenia wewnatrz ksztalttu C? Oto prosta wersja skryptu bloku:

+din+ () + =+ CILEEY + do+ CICEED) + T +

ustaw'i ‘nafiud

uruchom (- GED»

Jest to uproszczona wersja, poniewaz zaktada, bez sprawdzania, ze warto$¢ koncowa jest wieksza niz warto$¢
poczatkowa; jesli nie, blok powinien (w zaleznosci od celéw projektanta) albo nie dziata¢ w ogoble, albo zmienié
zmienng o -1 zamiast 0 1. (Blok dla w bibliotece narzedzi Snap!, dziata dla rosngcych lub malejacych wartosci;
mozna odczyta¢ jego skrypt klikajac go prawym przyciskiem myszy lub klikajac z wcisnigtym klawiszem ctrl

I wybierajac opcje Edytuj).

Istotng czgscig tego skryptu jest znajdujacy si¢ prawie na koncu blok uruchom. Jest to pierwotny blok polecen
Snap!, ktory przyjmuje jako wartos¢ wejsciowa komendg (skrypt) i wykonuje instrukcje (bloki skryptu). (W tym
przyktadzie wartoscia wejsciowa ELEID jest skrypt, ktory uzytkownik umiescit wewnatrz ksztattu C bloku).
Istnieje podobny blok funkcji — wywelaj wywotujacy bloki funkcji lub predykatu. Bloki wywelaj i uruchom sa
sercem funkcji pierwszej klasy Snap!; umozliwiajg one wykorzystywanie skryptow i blokoéw jako danych —

w tym przyktadzie jako danych wejsciowych do bloku — 1 ostatecznie przetwarzanych pod kontrolg programu
uzytkownika.

Oto inny przyktad, tym razem przy uzyciu danych typu funkcja w uproszczonym bloku mapuj (patrz strona 32):

mapuj funkcjaA na (dane :

wynilc (229

funkeja L
ni+11) funkcja x| bez pierwszego z (dane mapuj @ % T lista 7 87

W tym miejscu wywolujemy funkcje ,,pomnéz przez 10” trzy razy, raz dla kazdej pozycji listy podanej jako jej
dane wejsciowe i1 zbieramy wyniki na liscie. (Przekazywana w wyniku lista bedzie zawsze miata takg samag
dtugos¢ jak lista wejsciowa). Zauwaz, ze blok mnozenia ma dwa wejscia, ale tutaj wstawiliSmy konkretng
warto$¢ do jednego z nich (10), wigc blok wywolaj wie, ze trzeba uzy¢ danych z podanej listy w celu
wypetnienia innego (pustego) pola wejsciowego w bloku mnozenia. W definicji mapuj funkcja wejsciowa jest
zadeklarowana jako typ Funkcja, a dane sg typu Lista.

Wywotaj/uruchom z polami wejscia

Blok wywolaj (podobnie jak blok uruchom) ma na prawym koncu strzatke; kliknigcie jej dodaje wyrazenie
,»Z parametrami”, a nast¢pnie pole, do ktorego mozna wstawic¢ dane wejsciowe:

(a» o
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Starzaka w lewo moze by¢ uzyta do usunigcia ostatniego pola wejsciowego, zniknie rowniez napis
,,Z parametrami”. Strzatk¢ w prawo mozna klikng¢ tyle razy, ile potrzeba, by uzyskacé liczbe wej$¢ wymaganych
przez blok funkc;ji.

Jesli liczba wejs¢ dla bloku wywolaj (nie liczac pierwszego wejscia dla funkcji) jest taka sama jak liczba
pustych pol wejsciowych, to puste pola sg wypehiane od lewej do prawej podanymi warto$ciami wejsciowymi.
Jesli wywolaj ma doktadnie jedno wejscie, to kazde puste pole wejsciowe wywotywanego bloku jest
wypelniane tg samg wartoscia:

> 44D‘1/6-)

Jesli podana liczba wejs¢ nie wynosi jeden i nie jest liczbg pustych pol, nie ma automatycznego zapetniania
pustych poél. (Zamiast tego musisz uzy¢ parametréw w obwiedni, jak oméwiono w podrozdziale C ponize;j.)

Jeszcze wazniejsza rzecza, na ktorg nalezy zwroci¢ uwage W tych przyktadach, jest obwiednia wokot gniazd
wejsciowych typu funkcja w blokach wywolaj i mapuj powyzej. Ta notacja wskazuje, ze wejsciem jest sam
blok, a nie liczba lub inna warto$¢, ktora blok daje w wyniku po wywotaniu. Jesli chcesz uzyé samego bloku
w polu wejsciowym typu innego niz funkcja (np. typ dowolny), mozesz go jawnie umiesci¢ w obwiedni,
znajdujacej si¢ u gory palety Wyrazenia.

Na skroty, jesli klikniesz na bloku (takim jak blok + w tym przyktadzie) prawym przyciskiem myszy lub
Klikniesz z klawiszem ctrl, jedng z mozliwosci w pojawiajacym si¢ menu bedzie ,,obwiednia” lub

~wartosc. ; + 5 2 s 3 T
2 '+ 3 /) 2 N 3 A

,,bez obwiedni”. Obwiednia wskazujaca typ wejscia funkcyjny lub predykatowy, jest w zasadzie tym samym
pomystem dla funkcji, co pole wejsciowe w ksztalcie litery C, ktore juz znasz; w polu w ksztatcie litery C,
umieszczasz skrypt, ktory staje si¢ wejsciem do bloku w ksztatcie litery C.

Zmienne w obwiedniach

Zauwaz, ze blok uruchom w definicji bloku dla (strona 43) nie ma obwiedni wokot jego zmiennej wejSciowe;j
akcja. Kiedy przeciggasz zmienng do pola wejsciowego z obwiednig, zazwyczaj wolisz uzywaé wartosci
zmiennej, jako bloku lub skryptu, ktory chcesz uruchomic lub wywotac, niz sama pomaranczowa zmienng. Wigc
Snap! w tym przypadku automatycznie usuwa obwiedni¢. Jesli kiedykolwiek chcesz uzy¢ zmiennej jako samego
bloku, a nie wartos$ci zmiennej, jako wejscie typu procedura, mozesz przeciggna¢ zmienng do pola wejsciowego,
nastepnie klikng¢ prawym przyciskiem myszy lub przytrzymujac klawisz ctrl, a nastepnie wybrac opcje
,,obwiednia” z menu, ktore si¢ pojawi. (Podobnie, jesli kiedykolwiek chcesz wywotaé funkcje, ktora przekaze
blok jako dane wejsciowe, mozesz wybra¢ z menu ,,bez obwiedni”. Ale prawie zawsze Snap! zrobi bez pomocy
to, co masz na mysli).

B Pisanie procedur wyzszego rzedu

Procedura wyzszego rzedu to procedura, ktora przyjmuje inng procedurg jako dane wejsciowe lub daje
w wyniku procedurg. W tym dokumencie stowo ,,procedura” obejmuje skrypty, pojedyncze bloki i zagniezdzone
funkcje. (O ile nie zaznaczono inaczej, ,,funkcja” oznacza tez predykat.). Gdy stowo w zdaniu jest pisane wielka
litera, oznacza to konkretnie bloki o ksztalcie owalnym, wiec ,,zagniezdzone funkcje” obejmuja predykaty, ale
»dane wejsciowe typu Funkcja” nie). Chociaz wejscie typu Dowolnego rodzaju (uzyskane w przypadku
korzystania z matego okna dialogowego) akceptuje jako dane procedury, nie wstawia automatycznie obwiedni,
jak opisano powyzej. Tak wigc deklaracja danych typu Procedura sprawia, ze korzystanie z niestandardowego
bloku wyzszego rzedu jest o wiele wygodniejsze.
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Dlaczego chcesz, aby blok przyjmowat procedurg jako dane wejsciowe? W rzeczywistosci nie jest to czyms
dziwnym; pierwotne bloki warunkowe i petle (te w ksztalcie litery C w palecie Kontrola) przyjmuja skrypt jako
dane wejsciowe. Uzytkownicy zazwyczaj nie mys$la o tym w takich kategoriach! Moglibysmy napisa¢ blok
powtorz jako blok uzytkownika w ten sposob, gdyby Snap! go nie miat:

uruchom CLEED z»

Lambda (L) obok nazwy akcja w prototypie wskazuje, ze jest to blok w ksztatcie litery C, a skrypt wewnatrz C,
gdy blok jest uzywany, jest parametrem o nazwie akcja w prototypie skryptu. Jedynym sposobem poznania
sensu zmiennej akcja jest zrozumienie, ze jej warto$¢ jest skryptem.

Aby zadeklarowaé dane wejsciowe jako typ Procedury, otworz okno dialogowe nazwy parametru i kliknij
strzatke:

r 3>

OK Anuluj

Nastepnie w dlugim oknie dialogowym wybierz odpowiedni typ Procedury. Trzeci rzad typow wejsciowych ma
obwiednie w ksztalcie kazdego typu bloku (uktadanki dla Komend, owal dla Funkcji i szesciokatny dla
Predykatow). W praktyce jednak w przypadku Komend czgséciej wybiera si¢ pole w ksztalcie litery C

W czwartym rze¢dzie, poniewaz ten ,,kontener” dla skryptéw polecen jest znany uzytkownikom Scratcha.
Technicznie, pole w ksztalcie litery C jest nieokreslonym typem procedury, co oméwiono w cz¢sci E ponize;j.
Obydwa typy danych wejsciowych zwigzane z Komendami (w ksztalcie liniowym i litery C) taczy fakt, ze jesli
zmienna, blok element (#) z [lista] lub niestandardowy blok Funkcji zostanie upuszczony w polu w ksztalcie
litery C, to zamienia si¢ ono w pole liniowe. Tak jak to si¢ stato w rekurencyjnym wywotaniu bloku powtarzaj
powyzej. (Inne wbudowane Funkcje nie mogg przekazywac skryptow, wigc nie sg akceptowane w polu

w ksztatcie litery C).

H > Obiekt ol s B B usa
. . Liczba u . Dowaolinego rodzaju . Logiczny (P/F)

[ | @ Komenda [ | D Funkcja [ | Q Predykat

Komenda Dowolny Logiczny
u (C-Form) u . u

(nieokreslony) (nieckreslony)

n Jeden parametr. Wartosé standardowa: _

. Wiele parametrow (jako lista)

. Wewnetrzna zmienna widoczna dla wywolania

oK Anuluj
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Czy kiedykolwiek moze przydac¢ si¢ liniowe pole Komendy zamiast C-ksztatltnego? Poza omawianym ponize;j
blokiem uruchom, jedyny przypadek, jaki mogg sobie wyobrazic¢, to co$ takiego jak petla for w C/ C ++/ Java,
ktora faktycznie ma trzy pola wejscia skryptow polecen (i jedno predykatow), z ktorych tylko jeden jest
»wpisany” w ciato petli:

(D I

—

Dobra, skoro mamy procedury jako wejscia do naszych blokow, to jak ich uzywaé? Uzywamy blokow uruchom
(dla polecen) i wywolaj (dla funkcji). Skrypt wejéciowy bloku uruchom ma obwiednie liniowa, nie w ksztalcie
litery C, poniewaz przewidujemy, ze rzadko bedzie uzywany specyficzny, literalny skrypt jako dane wejsciowe.
Zamiast tego, dane wejSciowe beda na 0got zmienna, ktorej wartosciq jest skrypt.

Bloki uruchom i wywolaj majg na koncu strzatki, ktore mogg stuzy¢ do otwierania pol wejs¢ do
wywolywanych procedur. Skad Snap! wie, gdzie uzy¢ tych danych wejsciowych? Jesli wywotana procedura
(blok Iub skrypt) ma puste gniazda wejsciowe, Snap! ,,robi co trzeba”. Ma to kilka mozliwych znaczen:

1. Jesli liczba pustych pol jest doktadnie rowna liczbie wprowadzonych wejsé, to Snap! wypetnia puste miejsca
od lewej do prawej: 50
HE PR - Oue T

2. Jesli podano doktadnie jedno wejscie, Snap! wypelni jego wartoscig dowolng liczbe pustych pol:

25
7 N ~
» >
3. W przeciwnym razie Snap! nie zapetni zadnego pola, poniewaz zamiary uzytkownika nie sg jasne.

Jesli uzytkownik chce nadpisac te reguty, rozwigzaniem jest uzycie obwiedni z jawnie wprowadzonymi
nazwami parametréw, ktére mozna umiesci¢ w danym bloku lub skrypcie, aby wskaza¢ sposob uzycia danych
wejsciowych. Zostanie to omowione bardziej szczegélowo ponizej.

Rekurencyjne wywofania blokéw z wieloma wejsciami

Stosunkowo rzadkg sytuacja, ktora nie zostata jeszcze rozwazona, jest przypadek bloku rekurencyjnego, ktory
ma zmienng liczbe wejs¢. Zatdézmy, ze uzytkownik twojego projektu wywotuje twoj blok raz z pigcioma
wejsciami, a innym razem z 87 wejsciami. Jak napisac¢ rekurencyjnie wywotanie twojego bloku, gdy nie wiesz,
ile bedzie mie¢ wejs¢? Odpowiedz brzmi, Ze zbierasz dane wejsciowe na liscie (pamietaj, ze po zadeklarowaniu
nazwy wejscia reprezentujacej zmienng liczba wejs$¢, twoj blok widzi te wejécia w pierwszej kolejnosci jako
liste wartosci), a nastgpnie, w wywotaniu rekurencyjnym, upuszczasz te liste wejsciowa na strzatki, ktore
wskazujg mozliwos¢ zmiany liczby parametrow, a nie na polu wejsciowym:

diugosé liczby . >[I
dtugoéé (liczby . > [i

ustaw rozmiar na element z liczby %
ustaw rozmiar na element z liczby %

czekaj 03 s
M Wewnetrizna zmienna widoczna dia wywolania czekaj 03 s

rozmiary [ l

bez pierwszego z liczby

rozmiary parametr - lista: bez pierwszego z liczby

oK Anuluj
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Zwro¢ uwagg, ze halo, ktore widzisz podczas przeciggania na strzalki, jest czerwone, a nie biale, i obejmuje
zarowno pole wejsciowe, jak i strzatki. A gdy upusScisz wyrazenie na strzatki, stowa ,,parametr - lista:” zostang
dodane do tekstu bloku, a strzatki znikng (tylko w tym wywotaniu), aby przypomnie¢ ci, ze lista reprezentuje
wszystkie z wejsé, a nie tylko pojedyncze wejscie. Kazdy element listy jest traktowany jako dana wejsciowa do
skryptu. Poniewaz liczby sg listg liczb, kazdy pojedynczy element jest liczba, doktadnie taka, jakiej oczekuje
blok rozmiary. Ten blok przyjmie dowolng liczbg liczb jako dane wejSciowych i sprawi, ze duszek
odpowiednio powigkszy si¢ lub zmniejszy:

rozmiary
rozmiary liczby...

jezeli dtugosé (liczby  >[i]] to

. - _ i o
ustaw rozmiar na element @ z liczby % % :’;:)
czekaj 03 s

rozmiary parametr - lista: bez pierwszego z liczby

Uzytkownik tego bloku uzywa go z dowolng liczba danych wejsciowych. Ale w definicji bloku wszystkie te
liczby tworzg liste, ktéra ma jedng nazwe wejsciowa, liczby. Ta rekurencyjna definicja najpierw powoduje
sprawdzenie, czy w ogole istnieja jakie$ dane wejsciowe. Jesli tak, przetwarza pierwsze wejscie (element 1
listy), a nastgpnie ma wykona¢ wywotanie rekurencyjne z wszystkimi oprocz pierwszego elementu. Ale blok
rozmiary nie uwzglednia listy jako danych wejsciowych; bierze liczby jako dane wejsciowe! Tak byloby Zle:

‘ rozmiary bez pier-:Z-eqo z liczby .

C Parametry formalne

Obwiednie wokodt wejsé typu Procedura maja strzatki po prawej stronie. Kliknigcie strzatek pozwala nadaé
wejsciom jawne nazwy blokow lub skryptow, zamiast uzywaé pustych pol wejsciowych, jak robilismy to do tej

pory.
(. + o\ ( #1 + @ ) nazwy parametréw: #1
A _J . ) =
“bla + @ ) nazwy parametréw: bla
\ _/ .

(#1 - #2 j nazwy parametrow: #1  #2

Nazwy # 1, # 2 itp. s3 domyslnie dost¢pne, ale mozesz zmieni¢ nazwe, klikajac jej pomaranczowy owal na liscie
nazwy parametrow. Uwazaj, aby nie przeciagga¢ owalu po kliknigciu; w ten sposéb uzywasz wejscia wewnatrz
obwiedni. Nazwy zmiennych wejsciowych nazywane sg parametrami formalnymi enkapsulowanej procedury.

Oto prosty, ale przemyslny przyktad uzycia jawnych nazw, aby kontrolowac, jak dane wejscie wchodza do
wnetrza obwiedni:

wywolaj potacz #1 #2 #1 nazwy parametréw: #1 #2 3:/yx_)

z parametrami [

Tutaj chcemy po prostu umiesci¢ jedno z wejs¢ w dwoch réznych polach. Jesli zostawilibysmy wszystkie trzy
miejsca puste, Snap! nie wypehitby zadnego z nich, poniewaz liczba wprowadzonych danych wejsciowych (2)
nie bylaby rowna liczbie pustych miejsc (3).
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Oto bardziej realistyczny 1 znacznie bardzie) zaawansowany przyktad:

ilolist (listy...

jezeli. puste? listy _to

W przeciwnym razie

zmienne skryptu mata

ustaw mata . 'na’ ilolist parametr - lista: §:E- G TEFCL A lISEY
potraktuj tym | potacz H BH elementy z

p— mapuj | wstaw (nowyelem przed H na maia
nap J

nazwy parametréw: nowyelem

element @ z (listy

o o o L o o P
W N = W N = m

£J

i
\mm-hWM—‘Q

5 F Jista a b lista 12

Jest to definicja bloku, ktory przyjmuje dowolng liczbe list i przekazuje liste¢ wszystkich mozliwych kombinacji
jednego elementu z kazdej listy. Wazng czgscia tej dyskus;ji jest to, ze w dolnej czg$ci znajduja si¢ dwa
zagniezdzone wywotania mapuj (map), funkcji wyzszego rzedu, ktora stosuje funkcje wejsciowa do kazdego
elementu listy wejsciowej. W bloku wewnetrznym odwzorowywana funkcja jest wstawiana do bloku wstaw ...
przed (in front of), a ten blok ma dwa wejscia. Drugie, puste pole typu listowego, otrzyma w kazdym
wywotaniu swojg warto$¢ od elementu na liscie wejsciowej wewngtrznego mapuyj. Ale zewnetrzne mapuj nie
moze przekaza¢ wartosci pustym gniazdom w bloku na wstaw ... przed. Musimy jednoznacznie poda¢ nazwe,
nowyelem, wartosci, jakg zewnetrzne mapuj nadaje wewngtrznemu, a nastgpnie przeciggna¢ t¢ zmienng do
bloku wstaw ... przed.

Nawiasem méwigc, gdy wywolany blok podaje nazwy dla swoich wej$¢, Snap! nie wypelni automatycznie
pustych miejsc na podstawie teorii, ze uzytkownik przejal kontrole. W rzeczywistosci jest to kolejny powadd, dla
ktorego mozesz chcie¢ jawnie nazwac wejScia: aby powstrzymac¢ Snap! od wypelnienia pola, ktore naprawde
powinno pozosta¢ puste.

D Procedury jako dane

Oto przyktad sytuacji, w ktorej procedura musi by¢ jawnie oznaczona jako dane przez wyciagniecie obwiedni
z palety Wyrazenia i umieszczenie w niej procedury (bloku lub skryptu):

przesun o krokéw
jezeli na brzegu, odbij sie

dlugosé: 2

przesun o krokéw

jezeli na brzegu, odbij sie
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Tutaj tworzymy liste procedur. Ale blok listy akceptuje wejscia kazdego typu, wiec jego gniazda wejsciowe
nie maja obwiedni. Musimy wyraznie stwierdzié, ze chcemy, aby sam blok byt warto$cig wejSciowa, a nie
jakakolwiek warto$cia wynikajaca z wykonania bloku.

Oprocz bloku lista w powyzszym przyktadzie, inne bloki, w ktére mozesz chcie¢ wstawi¢ procedury to
ustaw...na (aby ustawi¢ procedure jako warto§¢ zmiennej), powiedz i pomysl (aby wyswietli¢
uzytkownikowi procedure) i wynik (dla funkcji przekazujacej procedure):

polacz .. fA gA

wynik wywotfaj f parametr - lista: 87570 ] o z parametrami <)

E Formy specjalne

Pierwotny blok jezeli ... w przeciwnym razie ma dwa pola wejSciowe polecen w ksztatcie litery C i wybiera
jeden lub drugi w zaleznosci od wyniku testu logicznego. Poniewaz w Scratchu nie ma nacisku na
programowanie funkcyjne, brakuje mu odpowiedniego bloku funkcji umozliwiajacego wybér migdzy dwoma
wyrazeniami. Mozemy napisac taki blok w Snap!:

(25D to (Z1D w przeciwnym razie @]

jezeli test to

wynik €205

W przeciwnym razie

nie

jesli =g to ™M w przeciwnym razie [ I

_Jensa kolej )
potacz jesli = to w przeciwnym razie akolej|

Nasz blok dziata na tych prostych przyktadach, ale jesli sprobujemy uzy¢ go do napisania funkcji
rekurencyjnej, to zawiedzie:

jesli to 1 w przeciwnym razie usilnia! m)

Problem polega na tym, ze po wywotaniu dowolnego bloku wszystkie jego dane wejSciowe sg obliczane
(oceniane) przed wykonaniem samego bloku. A blok zna tylko wartosci swoich danych wejsciowych, a nie
wyrazen uzytych do ich obliczenia. W szczeg6lnosci, wszystkie dane wejsciowe do naszego bloku jesli ...
W przeciwnym razie sg obliczane jako pierwsze. Oznacza to, ze nawet w przypadku podstawowym silnia
sprobuje wywotac si¢ rekurencyjnie, powodujac nieskonczong petle. Potrzebujemy aby nasz blok, jesli ...
w przeciwnym razie wybrat tylko jedng z dwoch alternatyw do obliczenia.

Mamy mechanizm, ktory pozwala na to: trzeba zadeklarowac, ze dane wej$ciowe bloku jesli ...
w przeciwnym razie beda typu Funkcja, a nie typu Dowolny. Wtedy przy wywotaniu bloku, te wejscia beda
zamkniete w obwiednie, tak ze same wyrazenia, a nie ich warto$ci, stang si¢ wejéciami:

jesli €230 to (2101 w przeciwnym razie @]

jeieli test to

r ~
\ J

W przeciwnym razie

W przeciwnym razie id wartosé

wyhik wartosé
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W tej wersji program dziata bez nieskonczonej petli. Ale zaplacilismy wysoka cene: ta funkcja - jesli nie jest
juz tak intuicyjnie oczywista, jak polecenie jezeli ze Scratcha. Musisz co$ wiedzie¢ o procedurach jako
danych, o obwiedniach i o sztuczce, aby uzyskac¢ statg wartos¢ w polu z obwiednig. (Blok id implementuje
funkcje tozsamosciowa, ktora przekazuje swoje wejscie. Potrzebujemy tego, poniewaz obwiednie przyjmuja
tylko funkcje, a nie liczby jako dane wejsciowe.). Chcieliby$my, aby funkcja - jesli tak si¢ zachowywala,
opdzniajac obliczanie swoich wejs¢, ale wyglada na naszg pierwszg wersje, ktora byta fatwa w uzyciu, z tym
wyijatkiem, ze nie dzialata.

Takie bloki sg rzeczywiscie mozliwe. Blok, ktory wydaje si¢ przyjmowac proste wyrazenie jako dane
wejsciowe, ale opoznia obliczanie tego wyrazenia poprzez otoczenie go ,,niewidoczng obwiednig” (i, jesli to
konieczne, przeksztatcenie statych danych w state funkcje jak to robi id) jest nazywany forma specjalng. Aby
przeksztalci¢ nasz blok jesli w specjalng forme, edytujemy prototyp bloku, deklarujac, ze dane wejsciowe tak
I nie maja typ "Dowolny (nieokreslony)" zamiast typu Funkcja. Skrypt dla bloku jest nadal w wersji drugiej,
wigcznie z wykorzystaniem wywolaj do oceny tak lub nie, ale nie obu. Ale pola pojawiaja si¢ jako biate
prostokaty, jak dla wejscia Dowolnego rodzaju, a nie obwiednie typu Funkcja, a blok silnia bedzie wygladat
jak nasza pierwsza wersja.

W prototypie specjalnej formy, nieobliczane pola wej$ciowe sa oznaczone przez lambda (1) obok nazwy
wejscia, tak jak gdyby zostaty zadeklarowane jako typ procedury. One sq typu procedury, naprawdg; po prostu
sg przystrojone dla uzytkownika bloku.

Specjalne formy sg rodzajem handlu mi¢dzy wyrafinowanym implementatorem a zaawansowanym
uzytkownikiem. Oznacza to, ze musisz rozumie¢ wszystkie procedury jako dane, aby nada¢ sens
implementacji specjalnej formy w bloku jesli...to...w przeciwnym razie. Ale kazdy doswiadczony
programista Scratcha moze wykorzystaé, jesli...to...w przeciwnym razie, bez myslenia, jak to dziata
wewnetrznie.

Specjalne formy w Scratchu

Specjalne formy w rzeczywistosci nie s3 nowym wynalazkiem w Snap!. Wiele blokéw warunkowych 1 petli
Scratcha to naprawde specjalne formy. SzeSciokatny otwor wejsciowy w bloku jezeli jest zwykta wartoscia
logiczng, poniewaz warto$¢ mozna obliczy¢ jeden raz, zanim blok jezeli podejmie decyzje o tym, czy
uruchomi¢ dane wejsciowe, czy tez nie. Ale w blokach powtarzaj...az i czekaj...az wejscia warunku nie
moga by¢ zwyktymi wartosciami logicznymi; musza by¢ typu ,,logiczny (nieobliczany)”, aby Scratch mogt je
wielokrotnie oblicza¢. Poniewaz Scratch nie ma niestandardowych (definiowanych przez uzytkownika)
blokow funkcji, moze pozwoli¢ sobie na zaniechanie rozréznienia migdzy obliczanymi i nieobliczanymi
typami logicznymi, ale Snap! nie. O wartosci pedagogicznej form specjalnych §wiadczy fakt, ze zaden
uzytkownik Scratcha nigdy nie zauwaza, ze jest co$ dziwnego w sposobie oceny szeSciokatnych danych
wejsciowych w blokach Kontroli.

Ponadto gniazdo w ksztalcie litery C, znane uzytkownikom Scratcha, jest typu procedury nieobliczanej; nie
musisz uzywa¢ obwiedni, aby nie oblicza¢ polecen wewnatrz C przed uruchomieniem bloku C-ksztattnego.
Same polecenia, a nie wynik ich dziatania, stanowig dane wejsciowe do bloku Kontroli w ksztalcie litery C.
(Jest to oczywiste dla uzytkownikow Scratch, szczegdlnie dlatego, ze polecenia nie przekazuja wartosci, wigc
nie ma sensu myslenie o umieszczaniu polecen w polu 0 ksztatcie litery C jako uktadu funkcji). Wtasnie
dlatego ma to sens ze typ ,,w ksztalcie litery C (C-form)” znajduje si¢ w czwartym rzedzie typow w dtugim
oknie dialogowym wprowadzania nazwy parametru, z innymi typami nieobliczanymi.
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VIl Programowanie obiektowe i duszki

Programowanie obiektowe (OOP — Object Oriented Programming) jest oparte na abstrakcyjnym pojeciu obiektu czyli
zbioru danych i metod (procedur, ktore z naszego punktu widzenia oznaczaja wigcej danych), z ktorym uzytkownik
komunikuje si¢, wysytajac mu wiadomosé (to tylko nazwa, moze mie¢ postac ciagu tekstowego i by¢ moze
dodatkowych danych wejsciowych). Obiekt odpowiada na wiadomos$¢, wykonujac metode, ktora moze, ale nie musi,
przekaza¢ warto$¢ z powrotem do pytajacego. Niektorzy podkreslaja aspekt ukrywania danych w OOP (poniewaz kazdy
obiekt ma zmienne lokalne, do ktérych inne obiekty moga uzyska¢ dostep tylko poprzez wysytanie komunikatow

z pytaniem do obiektu bedacego wiascicielem), podczas gdy inni podkreslajg aspekt symulacji (w ktéorym kazdy obiekt
reprezentuje co$ W rzeczywistosci, a interakcje obiektow w programie modelujg rzeczywiste interakcje ludzi lub
rzeczy). Ukrywanie danych jest wazne w duzych projektach przemystowych tworzonych przez wielu programistow, ale
dla uzytkownikow Snap! wazny jest aspekt symulacji. Nasze podejscie jest zatem mniej restrykcyjne niz w przypadku
niektorych innych jezykow OOP; dajemy obiektom tatwy dostgp do danych i metod innych obiektow.

Z technicznego punktu widzenia programowanie obiektowe opiera si¢ na trzech filarach: (1) Przekazywanie
komunikatow: Istnieje notacja, dzigki ktorej dowolny obiekt moze wysta¢ wiadomo$¢ do innego obiektu. (2) Stan
lokalny: kazdy obiekt moze pamictaé istotng histori¢ wykonanych obliczen. (,,Istotng” oznacza, ze nie musi pami¢taé
wszystkich wiadomosci, ktore obstuzyt, ale tylko trwate efekty tych wiadomosci, ktére wptyna na pdzniejsze
obliczenia.) (3) Dziedziczenie: Bytoby niepraktyczne, gdyby kazdy pojedynczy obiekt musiat zawiera¢ metody, wiele
z nich identycznych jak w innych obiektach, dla wszystkich wiadomosci, ktére moze zaakceptowac. Zamiast tego
potrzebujemy sposobu, aby powiedzie¢, ze nowy obiekt jest taki, jak stary, z wyjatkiem kilku roznic, tak ze tylko te
roéznice muszg by¢ jawnie oprogramowane.

A Duszki pierwszej kategorii

Podobnie jak Scratch, Snap! ma rzeczy, ktore sg naturalnymi obiektami: swoje duszki. Kazdy duszek moze
posiada¢ zmienne lokalne; kazdy duszek ma wtasne skrypty (metody). Animacja w Scratchu jest po prostu
symulacja interakcji postaci w grze. Z dwoch powodow duszki Scratcha sa mniej wszechstronne niz obiekty
jezyka obiektowego. Po pierwsze, przekazywanie wiadomosci jest prymitywne pod trzema wzgledami:
wiadomosci mogg by¢ nadawane, nie adresowane do pojedynczego duszka; wiadomosci nie moga
przyjmowaé danych wejsciowych; wreszcie metody nie mogg zwraca¢ wartosci do wywotujacego. Po drugie
i bardziej podstawowe, w paradygmacie OOP obiekty sg danymi; moga by¢ wartoscig zmiennej, elementem
listy i tak dalej, ale tak nie jest w przypadku duszkéw Scratcha.

W SNAP! duszki sg danymi pierwszej klasy. Moga by¢ tworzone i usuwane przez skrypt, przechowywane w
zmiennej lub liscie i mogg wysyta¢ indywidualnie wiadomosci. Dzieci duszka moga odziedziczy¢ lokalne
zmienne duszka, metody (lokalne procedury duszka) i inne atrybuty (np. pozycja X).

Podstawowym sposobem uzyskania przez program dost¢pu do duszkow jest blok funkcji ja. Ma on wejscie
z rozwijanym menu, ktore po kliknigciu daje dostep do wszystkich duszkow i sceny. (R daje

w wyniku duszka, zadajacego pytanie. daje liste wszystkich duszkow innych niz ten, ktory
zadaje pytanie. daje liste wszystkich duszkow, ktore sg blisko pytajacego — na przyktad tych,
ktore za chwilg moga si¢ z nim zderzy¢. Blok ja ma wiele innych opcji, omoéwionych ponize;.

Obiekt lub lista obiektow przekazanych przez ja moze by¢ uzyta jako wejscie do bloku, akceptujacego
dowolny typ wejscia, jak drugie wejscie bloku ustaw. Jesli uruchomisz powiedz obiekt, uzyskany dymek
bedzie zawieral mniejszy obraz kostiumu obiektu lub (dla sceny) tla. s

powiedz element @B) z Ja inne'duszki
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B Klony state i tymczasowe

Blok zi» | stuzy do tworzenia i przekazywania instancji (klona) kazdego duszka. (Istnieje
réwniez z przyczyn historycznych wersja b¢daca komendg). Sg dwa rdzne rodzaje sytuacji, w ktorych
uzywane sg klony. Jedna z nich jest taka: stworzytes przyktadowego duszka i kiedy uruchamiasz projekt,
potrzebujesz dos$¢ duzej liczby prawie identycznych duszkow, ktore zachowujg si¢ jak przyktadowy. (Stad
nazywamy przyktadowego duszka ,,rodzicem”, a inne ,,dzie¢mi” [potomkami]). Po zakonczeniu gry lub
animacji, nie potrzebujesz juz kopii. (Jak zobaczymy, ,,kopie” to niewlasciwe stowo, poniewaz rodzic i dzieci
maja wiele wspolnych wlasciwosci, dlatego uzywamy stowa ,,klon”, a nie ,,kopia”, aby opisa¢ dzieci). Sg to
klony tymczasowe. W Scratchu 2.0 wszystkie klony sg tymczasowe.

Innym rodzajem sytuacji jest to, co si¢ dzieje, gdy chcesz specjalizacji duszkow. Na przyktad, powiedzmy
masz duszka o imieniu Pies. Ma on pewne zachowania, takie jak przybieganie do osoby, ktora si¢ do niego
zbliza. Teraz decydujesz, ze rodzina w twojej historyjce naprawde lubi psy, wiec adoptuje ich duzo. Niektore
z nich to cocker spaniele, ktore machaja ogonem, kiedy ci¢ widzg. Inne to rottweilery, ktore warcza, kiedy cig
widzg. Robisz wigc klona psa, zmienisz jego nazwe¢ na Cocker Spaniel, nadajesz mu nowy kostium

I scenariusz, co ma robié, gdy ktos si¢ zbliza. Robisz kolejnego klona psa, zmienisz jego nazwg na Rottweiler,
nadajesz mu nowy kostium itp. Nastepnie tworzysz trzy klony Cocker Spaniela (wigc jest ich w sumie cztery)
1 dwa klony Rottweilera. Moze po tym wszystkim ukrywasz duszka psa, poniewaz to nie jest zadna rasa.
Kazdy pies ma swoja wlasna pozycje, specjalne zachowania i tak dalej. Chcesz zapisa¢ wszystkie te psy

w projekcie. Sa to trwate klony. W programie BYOB 3.1, poprzedzajacym Snap!, wszystkie klony byty
trwate.

Zaleta tymczasowych klonow jest to, ze nie spowalniajg one dzialania SNAP! nawet gdy masz ich duzo. (Jesli
ci¢ to ciekawi, jeden z powodow jest taki, ze state klony pojawiajg si¢ w zagrodzie duszkow, gdzie ich obrazki
muszg by¢ aktualizowane w celu odzwierciedlenia aktualnego stroju, kierunku, itd.). Probowalismy
przewidzie¢ twoje potrzeby, tak jak nastepuje: Kiedy robisz klona w skrypcie, uzywajac bloku ja
wtedy jest on ,,urodzony” jako chwilowy. Ale kiedy zrobisz klona z interfejsu uzytkownika, na przyktad
klikajac prawym przyciskiem myszy ikonke i wybierajac ,.klonuj”, rodzi si¢ trwaty. Powod, dla ktorego ma to
sens, jest taki, ze nie tworzy si¢ automatycznie 100 rodzajow psow. Kazdy rodzaj ma wiele roznych cech.

Ale kiedy projekt jest uruchomiony, moze utworzy¢ 100 rottweilerow, ktore beda identyczne, chyba

7€ Zmienisz je w programie.

Mozesz zmieni¢ tymczasowego duszka na trwatego, klikajgc go prawym przyciskiem myszy i wybierajac
,»edytuj”. (Nazywa si¢ to ,,edytuj”, a nie ,,trwaty”, poniewaz przenosi obszar skryptu tak, aby odzwierciedlat t¢
ikonke, tak jakby wcisniety zostat przycisk [ikona duszka, WtK] w zagrodzie duszkow). Mozesz zmienié
trwatego duszka na tymczasowego, klikajac go [w zagrodzie duszkoéw, WtK] prawym przyciskiem myszy

| wybierajac ,,wydanie” [powinno by¢ raczej ,,uwolnij”, WtK].

C Wysytanie komunikatéw do duszkéw

Wiadomosci, ktore akceptuje duszek to bloki w jego paletach, zaréwno bloki odnoszace si¢ do wszystkich
duszkow, jak i tylko do tego jednego. (W przypadku blokow niestandardowych odpowiednimi metodami sg
skrypty widoczne w edytorze blokow).

Scratch umozliwia duszkowi uzyskanie pewnych whasnosci drugiego: blok <wlasciwos$é¢> z <duszek>
w palecie Czujniki. Snap! rozszerza ten blok, aby umozliwi¢ dostgp do dowolnej wtasnosci duszka. Ze
wzgledu na kompatybilnos$¢ ze Scratchem dwa pola wejsciowe w tym bloku sg rozwijanymi menu, ale mozna
przeciagna¢ dowolne wyrazenie o wartosci obiekt do prawego, a kazdy blok w obwiedni lub skrypt do lewego
pola. Wynik moze by¢ uzywany z blokami wywelaj lub uruchom, aby zastosowa¢ odpowiednia metodg.
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dla kazdego (duszek z ja sjsiedzi

przesuii o krokéw - z (duszek [
przesuii o @[iP krokéw |~ Z Duszek(4) [

Z perspektywy uzytkownika blok przesun ma charakter globalny; kiedy jest uzywany w skrypcie, porusza
tego duszka, ktorego skrypt jest uruchamiany. Ale sposob, w jaki zostat faktycznie zaimplementowany, polega
na tym, ze kazdy duszek ma wlasny zestaw blokow ruchu i innych blokow pierwotnych specyficznych dla
duszkow. Tak wiec w palecie Duszek(4) znajduje si¢ blok ,,przesun duszek(4) o 10 krokow”. Dlatego wtasnie
gdy uzyje si¢ bloku ...z..., jak na obrazku powyzej po lewej, wynikiem jest blok lokalny duszka, ktory zawsze
porusza Duszka(4) niezaleznie od tego, ktory duszek go uruchomi. (Nie musisz go chwytac z palety
Duszka(4), poniewaz blok ...z... uruchomi go tak, jakby zostat z niej wyciagnigty).

Dla wygody Snap! zawiera blok zacznij, ktory jest identyczny do uruchom, z tym wyjatkiem, ze wywoluje
metode jako osobny skrypt, wiec skrypt wywolujacy moze w migdzyczasie zrobi¢ co$ innego. Blok zacznij
moze by¢ uwazany za ulepszony blok nadaj <komunikat>, podczas gdy uruchom metode innego duszka jest
bardziej analogiczny do nadaj <komunikat> i czekaj.

Zauwaz, ze gdy dany blok lub skrypt zostanie wprowadzony jako dane wejsciowe, blok ...z... daje w wyniku
ten blok lub skrypt, gotowy do uruchomienia przez uruchom. Wigc nie potrzeba dodatkowej obwiedni, ktora
blok uruchom ma w swoim polu wejscia. Aby te przyktady wygladaty jak obrazki, nalezy klikng¢ prawym
przyciskiem myszy blok i wybra¢ ,,bez obwiedni” (w nowszej wersji dzieje si¢ to automatycznie, WtK).
Alternatywnie moze si¢ tym dla ciebie zajac¢ blok powiedz (lub blok zapytaj, dla funkcji):

przesuii o @i krokéw =

Chociaz powyzsze obrazki pokazujg blok przesun z wypetnionym polem wejsciowym, wiadomosci z pustymi
wejsciami réwniez moga by¢ uzywane i mozna im jak zwykle podawa¢ warto$ci wejsciowe przez wywolaj
lub uruchom. Zaréwno blok ...z..., jak i blok powiedz moga wzia¢ jako dane wejéciowe albo nazwe duszka,
albo rzeczywistego duszka:

element @B z ja sasiedzi przesun o krokow -

Polimorfizm

Zat6zmy, ze masz duszka Pies z dwoma klonami CockerSpaniel i PitBull. W duszku Pies definiujesz te
metodg (lokalny blok duszka):

Q witaj goscé

Zwrd¢ uwage na symbol pinezki przed nazwa bloku. Symbol nie jest czescig tytutu bloku; to wizualne
przypomnienie, ze jest to blok lokalny duszka (tylko dla tego duszka — przy tworzeniu bloku, WtK).

Ale nie definiujesz witaj ... jako przyjaciela lub witaj ... jako wroga w Psie. Kazdy rodzaj psa ma inne
zachowanie.
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Oto co robi CockerSpaniel:

witaj jako przyjaciela witaj jako wroga

A to co robi PitBull:

witaj jako przyjaciela witaj jako wroga

Witaj jest zdefiniowane tylko w duszku Psie. Jesli Fido jest szczegdlnym cocker spanielem, a ty poprosisz
Fido — witaj si¢ z kims, Fido odziedziczy metod¢ witaj z Psa, ale sam Pies nie moze uruchomic¢ tej metody,
poniewaz pies nie zna witaj jako przyjaciela lub witaj jako wroga. A by¢ moze tylko pojedyncze psy, takie
jak Fido, maja metode przyjaciel?. Blok witaj Psa jest nazywany metoda polimorficzng, poniewaz oznacza
rozne rzeczy dla roznych psow, nawet jesli wszystkie majg ten sam skrypt.

D Stan lokalny duszka: zmienne i atrybuty

Pamig¢ duszka o wihasnej przesztosci ma dwie gtdwne formy. Posiada on zmienne, utworzone jawnie przez
uzytkownika za pomocg przycisku ,,Utworz zmienng”’; ma réwniez atrybuty, cechy, ktore kazdy duszek ma
przydzielane automatycznie, takie jak pozycja, kierunek i kolor pisaka. Warto$¢ kazdej zmiennej mozna
uzyskaé za pomoca wlasnego owalnego pomaranczowego bloku; jest jeden blok ustaw do modyfikowania
wszystkich zmiennych. Atrybuty w Scratchu maja jednak mniej jednolity interfejs programistyczny. Kierunek
duszka mozna sprawdzi¢ za pomoca bloku Kierunek i zmodyfikowa¢ za pomoca bloku ustaw kierunek na
<kier>. Mozna go rowniez modyfikowa¢ mniej bezposrednio za pomoca blokéw obraoé, ustaw w strone

i jesli na brzegu, odbij sie. Nie ma sposobu, aby skrypt sprawdzit kolor pisaka, ale istnieja bloki ustaw kolor
pisaka na <kolor>, ustaw kolor pisaka na <liczba> i zmien kolor pisaka o <liczba>, pozwalajace go
zmodyfikowa¢. Nazwa duszka nie moze by¢ ani badana, ani modyfikowana przez skrypty; mozna jg zmieniac,
wpisujgc nowa nazwe bezposrednio w polu, ktore wyswietla nazwe, w zagrodzie duszkéw pod sceng. Blok,
jesli taki istnieje, badajacy zmienng lub atrybut jest nazywany getter (pobieracz); blok (moze by¢ wigcej niz
jeden, jak w powyzszych przyktadach), ktory modyfikuje zmienng lub atrybut jest nazywany setter (ustalacz).

W Snap! mamy bardziej jednolity interfejs dla atrybutéw. Menu bloku ja zawiera wiele ustawialnych
atrybutow duszka. Zachowali$my jednak wigkszos$¢ blokow pobierajacych i ustawiajacych atrybuty ze
Scratcha dla wygody uzytkownika.

E Prototypowanie: rodzice i dzieci

Wiekszos¢ obecnych jezykow OOP uzywa do tworzenia obiektow podejscia klasa / instancja. Klasa jest
szczegdlnym rodzajem obiektu, a instancja jest faktycznym obiektem tego typu. Na przyktad moze istnie¢
klasa Pies i kilka instancji Fido, Muszka i Pimpek. Klasa zwykle okresla metody wspolne dla wszystkich psow
(Waruj, Stuz, doNogi itd.), a instancje zawierajg dane takie jak gatunek, kolor i przyjaznos¢. Snap! stosuje
inne podejscie zwane prototypowaniem, w ktorym nie ma rozréznienia pomiedzy klasami 1 instancjami.
Prototypowanie lepiej pasuje do eksperymentalnego, badawczego stylu pracy: Tworzysz pojedynczego duszka
pies, uzywajac obu metod (blokéw) i danych (zmiennych), mozesz go oglada¢ i wchodzi¢ w interakcje z nim
na scenie, a kiedy ci si¢ Spodoba uzywasz go jako prototypu do klonowania innych pséw. Jesli pézniej
odkryjesz btad w zachowaniu pséw, mozesz edytowa¢ metode rodzica, a wszystkie dzieci automatycznie beda
roéwniez mialy nowa wersje bloku metod.
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Programis$ci obeznani w podejsciu typu klasa / instancja moga na poczatku uznaé¢ prototypowanie za dziwne,
ale tak naprawde to jest bardziej ekspresyjny system, poniewaz mozna tatwo zasymulowac hierarchi¢ klasa /
Instancja, ukrywajac prototypowego duszka! Prototypowanie jest rowniez lepiej dopasowane do zasady
Scratcha, ze wszystko w projekcie powinno by¢ konkretne i widoczne na scenie; w podej$ciu OOP klasa /
instancja proces programowania rozpoczyna si¢ od abstrakcyjnego, niewidzialnego bytu, klasy, ktorg nalezy
zaprojektowaé, zanim mozliwe bedzie wykonanie konkretnych obiektow.°

Istnieja trzy sposoby utworzenia potomka duszka. Jesli klikniesz z ctrl lub klikniesz prawym klawiszem
myszy duszka w ,,zagrodzie duszkow” w prawym dolnym rogu okna, otrzymasz menu zawierajgce opcj¢
,»Klonuj”. W palecie Kontrola znajduje si¢ blok nowy klon, ktory tworzy i daje w wyniku potomka duszka.
Duszki majg atrybut ,,rodzic”, ktory mozna ustawic, jak kazdy atrybut, zmieniajac w ten sposob rodzica
istniejagcego duszka.

® o ja
. pokaz
pusz powiel -
Kionuj R element Z ja sasiedzi >

usun

pierwowzor. ..

F Dziedziczenie przez delegowanie

Klon dziedziczy wtasnosci swojego rodzica. Do ,,wlasno$ci” zaliczamy skrypty, bloki zdefiniowane przez
uzytkownika, zdefiniowane listy, atrybuty systemowe, kostiumy i dzwigki. Kazda wtasno$¢ moze zostaé
przekazana przez rodzica potomkom lub nie (wtedy potomek ma inng jej wartos¢). Blok getter (pobierajacy)
dla wtasnosci wspotdzielonej, jest wyswietlany w jasniejszym kolorze w palecie potomka; oddzielne
wlasciwosci potomka sa wyswietlane w tradycyjnych kolorach.

Kiedy tworzony jest nowy klon, domyslnie dziedziczy tylko swoje metody, garderobg i szafg grajaca rodzica.
Wszystkie pozostate wtasnosci sg kopiowane do klona, ale nie sg udostepniane. (Jednym wyjatkiem jest to, ze
nowy trwaty klon ma losowg pozycje, innym jest to, ze tymczasowe klony wspotdzielg skrypty w obszarze
skryptowym swojego rodzica, a trzeci to to, ze zmienne lokalne, ktore rodzic tworzy po klonowaniu, sa
wspotuzytkowane z jego potomkami). Jesli warto$¢ wasnosci wspolnej zostanie zmieniona w rodzicu,
wowczas jego dzieci zobaczg nowa wartos¢. Jesli warto$é wlasnosci wspotuzytkowanej zostanie zmieniona

w potomku, tacze udostgpniania zostanie zerwane, a nowa prywatna wersja zostanie utworzona w tym
potomku. (Jest to mechanizm, dzigki ktoremu potomek decyduje si¢ nie dzieli¢ wtasnosci z rodzicem).
»Zmienione” w tym kontekscie oznacza uzycie bloku ustaw lub zmien dla zmienne;j, edycje bloku w edytorze
bloku, edycje kostiumu lub dzwieku lub wstawianie, usuwanie lub zmiang kolejnosci kostiuméow lub
dzwiekow. Aby zmieni¢ wtasnos¢ z nieudostepnionej na wspolng, potomek korzysta z bloku polecenia
dziedzicz. Rozwijane menu tego bloku zawiera liste wszystkich rzeczy, ktore dany duszek moze odziedziczy¢
po rodzicu (co moze by¢ puste, jesli ten duszek nie ma rodzica) i jeszcze ich nie dziedziczy. Ale to
uniemozliwitoby potokowi dziedziczenie, wigc jesli blok dziedzicz jest w obwiedni, jego menu rozwijane

10 Niektdre jezyki popularne w dzisiejszym ,realnym $wiecie”, takie jak JavaScript, udajg, Ze uzywajg prototypdw, ale ich system
obiektowy jest znacznie bardziej skomplikowany niz to, co opisujemy (domyslamy sie przyczyny - zostaty zaprojektowane przez ludzi
zbyt dobrze znajacych programowanie w podejsciu klasa / instancja), i w niektérych kregach prototypowanie ma zt3 stawe. Nasze
podejscie do prototypowania pochodzi z Object Logo, a wczesniej od Henry'ego Liebermana. [Lieberman, H., Using Prototypical Objects
to Implement Shared Behavior in Object-Oriented Systems, First Conference on Object-Oriented Programming Languages, Systems,
and Applications [OOPSLA-86], ACM SigCHI, Portland, OR, September, 1986. Takze w Object-Oriented Computing, Gerald Peterson,
Ed., IEEE Computer Society Press, 1987.]
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zawiera wszystkie rzeczy, ktore potomek moze odziedziczy¢ po tym duszku. Kliknigcie prawym przyciskiem
myszy obszaru skryptowego trwatego klona daje opcj¢ menu udostgpniajacg caty zbior skryptow od rodzica,
takich jakie ma tymczasowy klon.

Zasady sa pelne szczegotow, ale podstawowa idea jest prosta: rodzice mogg zmieni¢ swoje dzieci, ale dzieci
nie moga bezposrednio zmieni¢ swoich rodzicoéw. Tego mozna si¢ spodziewac po stowie "dziedziczenie":
wplyw po prostu idzie w jednym kierunku. Kiedy potomek zmienia jaka$ wtasnosé¢, deklaruje niezaleznos¢ od
swojego rodzica (w odniesieniu do tej jednej wiasnosci). A co, jesli naprawde chcesz, aby potomek mogt
dokona¢ zmiany w rodzicu (a wigc w sobie i1 catym jego rodzenstwie)? Pamigetaj, ze w tym systemie kazdy
obiekt moze powiedzie¢ (blok powiedz) dowolnemu innemu obiektowi, aby co$ zrobit:

ustaw |okalnazmienna'duszka na > >

Kiedy duszek dostaje wiadomos¢, dla ktorej nie ma odpowiedniego bloku, wiadomos¢ jest delegowana do
rodzica tego duszka. Kiedy duszek ma odpowiedni blok, to wiadomos$¢ nie jest delegowana. Jesli skrypt
implementujacy delegowang wiadomo$¢ odnosi si¢ do ja (Sam), oznacza to potomka, do ktérego wiadomosé
zostata pierwotnie wystana, a nie rodzica, ktéremu przekazano wiadomos¢.

G Lista atrybutéw

Po prawej stronie znajduje si¢ obrazek rozwijanego menu atrybutow w bloku ja. Kilka z nich nie jest
prawdziwymi atrybutami, ale raczej listami rzeczy zwigzanych z atrybutami:

) .sas1edZI. IIS.t.a .sqszadu]qc’ych dIlS‘ZkO\‘V ‘
e inne duszki: lista duszkow z wyjatkiem mnie
e Kklony: lista moich tymczasowych klonow sgsiedzi
e inne klony: lista mojego tymczasowego rodzenstwa sam
e czesci: lista duszkow dla ktorych ten jest kotwica inne duszki
e potomstwo: lista moich klondw, tymczasowych i trwatych klony
e kostiumy: lista kostiuméw duszka nne kllony
e dzwieki: lista dzwickow duszka CZeSC
kotwica
Inne nie sg listami: scena
potomstwo
e sam: ten duszek rodzic
e Kkotwica: duszek, ktorego jestem (zagniezdzong) czescia Egsz,:ilfjamy
e scena: scena, ktora tez jest pierwszej klasy, jak duszek dzwieki
e rodzic: duszek, ktorego jestem klonem wiszacy?
e nazwa: moja nazwa (taka jak nazwa rodzica, jesli jestem tymczasowy) obrét x
e wiszacy?: prawda, jesli jestem czescig i nie poruszam si¢ synchroniczne | obroty
x srodka
Nie przywiazuyj si¢ do tych pogietych, ktore zapewne ulegng zmianie: y $rodka

e obrot x, obrét y: to samo co pozycja X, pozycja Y
e X srodka, y srodka: zaokraglona pozycja X i y srodka prostokgta duszka

56



VIl Programowanie obiektowe i procedury

Idea programowania obiektowego jest czgsto nauczana w sposob, ktory sprawia wrazenie, ze potrzebny bytby
specjalny jezyk programowania obiektowego. W rzeczywistosci kazdy jezyk z pierwszorzednymi
procedurami i leksykalnym polem dziatania umozliwia jawne zaimplementowanie obiektow; jest to przydatne
doswiadczenie, pomocne w demistyfikacji obiektow.

Glowng ideg tej implementacji jest to, ze obiekt jest reprezentowany jako procedura wysytania, ktéra pobiera
komunikat jako dane wejsciowe i przekazuje odpowiednig metodg. W tym rozdziale rozpoczynamy od gotego
przyktadu, aby pokaza¢, jak dziata stan lokalny i ubra¢ go, budujac petng implementacje klasy / instancji

i prototypowania OOP.

A Stan lokalny ze zmiennymi skryptu

utwérz licznik

zmienne skryptu licz

ustaw jicz na[]

zmien licz o @P
wynik licz

wynik

Ten skrypt implementuje obiekt klase, typ obiektu, czyli klas¢ licznik. W tej pierwszej wersji uproszczone;j
jest tylko jedna metoda, wigc nie jest konieczne jawne przekazywanie komunikatéw. Kiedy wywotywany jest
blok utwérz licznik, przekazuje on procedure, w postaci skryptu w obwiedni w jego ciele. Ta procedura
implementuje okreslony obiekt licznika, instancje klasy licznika. Po wywotaniu instancja licznik zwigksza

i przekazuje swoja zmienng licz. Kazdy licznik ma swoja lokalng zmienng licz:

ustaw liczniki  na utwérz licznik

ustaw jicznik2 na utwérz licznik 1
powiedz (wywotaj licznikl  przez @) s
powiedz (wywotaj licznikl ) przez @ s
powiedz (wywotaj licznikl przez @) s
powiedz (wywotaj licznikl ) przez @ s

pomys| (wywotlaj licznik2 ) przez @) s

pomysl (wywotaj licznik2 ) przez @ s

powiedz (wywotaj licznikl  przez @ s

Ten przyktad sptaci staranne studiowanie, poniewaz nie jest oczywiste, dlaczego kazda instancja ma osobne
licz. Z punktu widzenia procedury utworz licznik kazde wywotanie powoduje utworzenie nowej zmiennej
licz. Zwykle takie zmienne skryptu sg tymczasowe, konczg istnienie po zakonczeniu skryptu. Ale ta jest
wyjatkowa, poniewaz utworz licznik zwraca inny skrypt, ktory odwotuje si¢ do zmiennej licz, wigc pozostaje
aktywny.
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(Blok zmienne skryptu tworzy zmienne lokalne dla skryptu, mozna go uzywaé w obszarze skryptéw duszka
lub w Edytorze blokow. Zmienne skryptu mozna ,,wyeksportowaé”, wykorzystujac je w przekazywanej
procedurze, tak jak tutaj).

W tym podejsciu do OOP reprezentujemy zarowno klasy, jak i instancje jako procedury. Blok utwérz licznik
reprezentuje klase¢, podczas gdy kazda instancja jest reprezentowana przez bezimienny skrypt tworzony za
kazdym razem, gdy wywotywany jest utworz licznik. Zmienne skryptu utworzone wewnatrz bloku utwérz
licznik, ale poza obwiednia, sg zmiennymi instancji nalezacymi do okreslonego licznika.

B Wiadomosci i procedury wysytania

W powyzszej uproszczonej klasie istnieje tylko jedna metoda, wigc nie ma zadnych wiadomosci; wystarczy
wywotaé instancje, aby wykonac¢ jej jedyna metodg. Oto bardziej dopracowana wersja, ktora wykorzystuje
przekazywanie wiadomosci:

stworz licznik

zmienne skryptu licz

ustaw jicz na[f

wynik
jezeli wiadomosé = to

jezeli wiadomosé = to

IR wartose

b nazwy parametréw: wartosc

nazwy parametréw: wiadomosc

Ponownie, blok stworz licznik reprezentuje klase licznik i ponownie skrypt tworzy lokalng zmienng licz za
kazdym razem, gdy jest wywotywany. Duza zewnetrzna obwiednia reprezentuje instancjg. Jest to procedura
wysylania: pobiera wiadomos¢ (tylko stowo tekstu) jako dane wejsciowe i przekazuje metode. Dwie mniejsze
obwiednie to metody. Gorna jest metoda nastepny; dolna to metoda reset. Ta ostatnia wymaga wejscia,
nazwanego wartos¢.

We wczesniejszej wersji wywotanie instancji wykonato catg pracg. W tej wersji wywotanie instancji daje
dostep do metody, ktora musi zosta¢ wywotana, aby zakonczy¢ pracg. Mozemy zbudowac blok do
wykonywania obu wywotan procedur w jednym kroku:

+ popros+ CLIEEY + CELLLTEE) + €' +

AT wywotaj obiekt z parametrami wiadomosé
parametr - lista: ('

Blok popros wymaga dwoch wejs¢: obiektu i wiadomosci. Przyjmuje rowniez opcjonalnie dodatkowe
wejscia, ktore Snap! umieszcza na liscie; ta lista nazywa si¢ arg wewnatrz bloku. Popro$ ma dwa
zagniezdzone bloki wywolaj. Wewnetrzny wywotuje obiekt, tj. procedurg wysytania. Procedura wysytania
zawsze ma doktadnie jedno wejscie, a mianowicie wiadomosé. Przekazuje metode, ktora moze przyjaé
dowolng liczbg¢ danych wejsciowych; zauwaz, ze to jest sytuacja, w ktorej upuszczamy liste wartosci na
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strzatki wielu wejs¢ (w zewngtrznym bloku wywolania). Zauwaz tez, ze jest to jeden z nielicznych
przypadkow, w ktorych musimy zdjaé obwiedni¢ wewngtrznego bloku wywolaj, ktorego wartos¢ po
wywotlaniu podaje metode.

ustaw Jicznik1  na utwérz licznik

powiedz (popros licznikl roX 2 B

powiedz (popros licznik1 przez @ s

powiedz (popros licznikl przez s

powiedz (popros licznikl [PR o] . przez @) s

C Dziedziczenie przez delegowanie

Nasze obiekty maja teraz zmienne stanu lokalnego 1 przekazywanie wiadomosci. A co z dziedziczeniem?
Mozemy zapewni¢ t¢ mozliwo$¢ za pomocg techniki delegowania. Kazda instancja klasy potomnej zawiera
instancj¢ klasy nadrzednej i po prostu przekazuje wiadomosci, ktorych nie chce specyfikowac:

stworz brzeczyk

zmienne skryptu licznik

ustaw licznik na stwérz licznik
jezeli wiadomosc = [ERty] to

I zmienne skryptu (0 >

ustaw temp na popros licznik

[*

jezeli 0 modulo 7 0

wynik drrryn
w przeciwnym razie

. wywoetaj (=118 z parametrami O

nazwy parametréw: wiadomosé

Ten skrypt implementuje klas¢ brzeczyk, ktora jest potomkiem licznika. Zamiast lokalnej zmiennej stanu licz
(liczby) kazdy brzeczyk ma licznik (obiekt) jako lokalng zmienng stanu. Klasa specjalizuje si¢ w metodzie
nastepny, dajac w wyniku to, co przekazuje licznik, chyba ze wynik jest podzielny przez 7, w ktorym to
przypadku raportuje ,,drrryn”. (Tak, powinien rowniez sprawdzi¢ wystgpowanie cyfry 7 w liczbie, ale ten kod
jest juz wystarczajaco skomplikowany.). Jesli komunikat jest inny niz nastepny, jak np. reset, brzeczyk po
prostu wywotuje procedurg wysytania licznika. Tak wigc licznik obstuguje kazdg wiadomos¢, ktorej brzeczyk
nie obstuguje jawnie. (Zauwaz, ze w przypadku nie-nastepny wywotujemy licznik, bez popro$, poniewaz
chcemy zglosi¢ metode, a nie warto$¢, ktorg wiadomos$¢ przekazuje). Tak wiec, jesli wywolamy popros
brzeczyk 0 reset do wartosci podzielnej przez 7, to w koncu przekaze te liczbe, a nie ,,drrryn”.
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D Implementacja prototypowania OOP

W powyzszym systemie klasy / instancji konieczne jest zaprojektowanie pelnego zachowania klasy, zanim
bedzie mozna wykona¢ dowolng instancje klasy. Jest to dobre w przypadku projektowania metoda z gory do
dotu (top-down), ale nie nadaje si¢ do eksperymentowania. Tutaj szkicujemy implementacje systemu
prototypowania OOP: tworzysz obiekt, majstrujesz przy nim, tworzysz jego klony i ciggle majstrujesz.
Wszelkie zmiany dokonane w rodzicu sg dziedziczone przez jego potomkow. W efekcie, tym pierwszym
obiektem jest zarowno klasa, jak i instancja klasy. W ponizszej implementacji obiekty potomne podzielaja
wilasnosci (metody i1 zmienne lokalne) swojego rodzica, chyba ze potomek zmieni jaka$ wlasno$¢, wtedy
potomek uzyskuje jej wtasng kopig¢. (Jesli potomek chce co$ zmieni¢ w catej rodzinie, musi poprosié¢ rodzica).

Poniewaz chcemy dynamicznie tworzy¢ i usuwac wlasnosci, nie bedziemy uzywa¢ zmiennych Snap! do
przechowywania zmiennych lub metod obiektu. Zamiast tego, kazdy obiekt ma dwie tabele, zwane metodami
i danymi, z ktorych kazda jest listg asocjacji: lista dwuelementowych list, w ktorej kazda z tych ostatnich
zawiera klucz i odpowiadajaca mu wartos¢. Wprowadzimy procedure wyszukiwania, aby zlokalizowac pare
Klucz-warto$¢ odpowiadajaca danemu kluczowi w danej tabeli.

asoc klucz (alista : znaleziono? asoc-wynik :

jezeli puste? alista _to . . -
wynik nie puste? asoc-wynik

dla i = @P do ditugosé (alista

jezeli (\CELE NN 1 vFX element |z Lol B
wynik element i z alista

wy/nil( lista

-
+ diugosc: 2 2

asoc [§ NIE=Y lista B [ lista [ Bl lista} [

lista [ [

v
+ diugosé: 0 7

asoc ] NIE %) lista B [ lista [ [ lista3 [ lista [§

Sa tez komendy do wstawiania i usuwania wejsé:

wstaw nazwa warto$¢ do tabela :

zmienne skryptu para-kw usuin klucz z tabela :

ustaw - na nazwa tabela
para-kw as0¢ dia indeks = @P do diugosé tabela

jezeli znaleziono? para-kw to
I LK element @ z (G C0LChiFindeks WA tabela = klucz

usun indeks z tabela
zatrzymaj ten blok

Podobnie jak w wersji klasa / instancja, obiekt jest reprezentowany jako procedura wysytania, ktora pobiera
komunikat jako dane wejSciowe i przekazuje odpowiednig metode. Gdy obiekt otrzyma wiadomos$¢, najpierw
szuka tego stowa kluczowego w swojej tabeli metod. Jesli klucz zostanie znaleziony, odpowiednia warto$¢
jest pozgdang metoda. Jesli nie, obiekt zaglada do swojej tabeli danych. Jesli warto$¢ zostanie tam
znaleziona, to co przekazuje obiekt, nie jest tg warto$cia, ale raczej funkcjg metody, ktéra po wywotaniu
przekaze wartos¢. Co znaczy, ze to co obiekt przekazuje jest zawsze metoda.
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Jesli obiekt nie ma ani metody,
ani danej o zadanej nazwie, ale
ma rodzica, wowczas rodzic

(to znaczy procedura nadajaca
rodzica) jest wywolywany

z wiadomoscig jako jego dang
wejsciowa. W koncu albo
znalezione zostanie dopasowanie
albo obiekt bez rodzica; ten drugi
przypadek jest btgdem, co
oznacza, ze uzytkownik wystat
obiektowi wiadomos$¢ nie

znajdujaca si¢ w jego repertuarze.

Wiadomosci moga przyjmowac
dowolnag liczbe wejs¢, tak jak

w systemie klasy / instancji, ale
W wersji prototypowej kazda
metoda automatycznie pobiera
obiekt, do ktérego wiadomos¢
zostata pierwotnie wystana jako
dodatkowe pierwsze wejscie.
Musimy to tak zrobi¢, aby gdy
znajdzie si¢ metode w rodzicu
(lub dziadku itp.) pierwotnego
odbiorcy, a ta metoda odnosi si¢
do zmiennej lub metody, to
jednak uzyta zostata zmienna lub
metoda potomka, jesli potomek
ma swoja wlasng wersje.

Blok klon z obok pobiera obiekt
jako wejscie i tworzy obiekt
potomny. Nalezy go uznaé za
wewnetrzng cze$¢ wdrozenia;
preferowanym sposobem
utworzenia obiektu potomnego
jest wyslanie do tego obiektu
wiadomosci klon.

klon z rodzic

zmienne skryptu sam metody dane

ustaw metody na lista

ustaw dane na lista

wstaw nazwa warto$é do dane

wstaw

metody

sam | nazwa | wartosé

wstaw nazwa wartos¢ do metody

wstaw

metody

sam | nazwa | wartosc¢

wstaw [l = wynik klon z sam

metody

wstaw

usun nazwa z dane
metody

= usur-met

usun nazwa z metody

metody
wstaw [[RE]y rodzic do dane
ustaw sam na

para-kw
ustaw parakw na asoc (wiadomosc
jezeli znaleziono? para-kw to

wynik (GG z para-kw

ustaw parakw na asoc (wiadomosc

jezeli znaleziono? para-kw to

wynik (element z para-kw j nazwy parametréw: sam

jezeli
V4114 wywotaj rodzic z parametrami wiadomosé

wynik lista

jest rodzic typu funkcia ? _to

nazwy parametréow: wiadomosé

wynik sam
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Kazdy obiekt jest tworzony za pomocg predefiniowanych metod: ustaw, metoda,
usun-zm, usun-met i klon. Ma jedna predefiniowang zmienna, rodzic. Obiekty nowy obiekt
bez rodzica sg tworzone przez wywotanie Nowy obiekt:

wyhik klon z lista

Tak jak poprzednio, tworzymy procedury wywotywania procedury wysytania
obiektu, a nastgpnie wywotujemy metode. Ale w tej wersji podajemy zadany obiekt jako pierwsze wejscie
metody. Tworzymy jedng procedurg dla metod polecen i jedng dla metod funkcji:

powiem (LTI Faro
- wywotaj (L= z parametrami o

parametr - lista: wstaw obiekt przed arg

0] obiekt A ) wiadomost ) arg...

AU ET N wywolaj obiekt z parametrami wiadomosc

parametr - lista: U508 T GER TP BT

(Pamigtaj, ze wariant ,,parametr-lista” blokow wywolaj i uruchom jest tworzony przez przeciagnigcie
wyrazenia wejsciowego na strzatki, a nie na pole wejsciowe).

Ponizszy skrypt pokazuje, w jaki sposob ten system prototypowania moze by¢ uzywany do tworzenia
licznikéw. Zaczynamy od jednego prototypowego licznika, zwanego licznikl. Licznik ten uruchamiamy
kilka razy, po czym tworzymy potomny licznik2 i nadajemy mu wtasng zmienng licz, ale nie wlasng zmienng
total. Metoda nast zawsze ustawia zmienna total licznikal, ktora w ten sposob trzyma peing liczbe razy, gdy
ktorykolwiek licznik jest inkrementowany. Uruchomienie tego skryptu powinno [powiedz] i (pomysl)
nastepujace listy:

[11]1[22] [33] [44] (15) (26) (37) [58] [69] [710] [8 11]

ustaw licznik1 na nowy obiekt

powiem licznik1 0
powiem licznik1 0
powiem licznik1

powiem sam poproé sam + &
powiem licznikl popros sam + @D
nas

wynik lista (popros sam popro$ sam

nazwy parametréw: sam

powtérz @9 razy

‘powiedz popros licznik1 przez @) s

ustaw licznik2 na [ popros licznikl

powiem licznik2 0
powtérz € razy

‘pomyél popros licznik2 przez @ s

powtérz @9 razy

‘powiedz popro$ licznikl przez @) s

[Tu niestety mam gdzies na poziome licznik2 robaczka i nie moge go wyeliminowaé, przyp WiK]
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IX  Swiat zewnetrzny

To o czym méwilismy do tej pory byto przeznaczone dla projektow, ktore sg realizowane w calo$ci na ekranie
komputera. Ale mozesz chcie¢ pisa¢ programy, ktore wchodzg w interakcje z urzadzeniami fizycznymi
(czujnikami lub robotami) lub z sieciag World Wide Web. Do tych celow Snap! ma jeden pierwotny blok:

‘!H IsnaE.berkelez.edu'

To moze wydawac si¢ niewystarczajace, ale w rzeczywistosci da si¢ wykorzysta¢ do realizacji tego co chcemy

uzyskac.

A World Wide Web

Dane wejsciowe do bloku url sg adresem URL (Uniform Resource Locator) strony internetowej. Blok
przekazuje bez interpretacji tres¢ odpowiedzi serwera WWW (bez nagtéwka http). Oznacza to, ze

w wiekszosci przypadkow odpowiedzig jest opis strony w HTML (HyperText Markup Language). Czgsto,
zwlaszcza w komercyjnych witrynach internetowych, rzeczywiste informacje, ktore probujesz znalez¢ na
stronie, znajduja si¢ pod innym adresem URL zawartym w przekazywanym kodzie HTML. Strona sieci Web
jest zazwyczaj bardzo dtugim ciggiem tekstowym, wigc mozna wykorzysta¢ pierwotny blok podziel, aby
uzyskac tekst w postaci mozliwej do ogarnigcia, a mianowicie jako liste linii:

L] <!DOCTYPE htmi> &

¥4 <1— Woot, not HTML2! —> B
k] <html><head> |
L] <meta http-equiv="content-type™ content="text/html; ci
] <title>Snap! (Build Your Own Blocks) 4.1</title> &
(] <meta coding="utf-8"> [
[ <link rel="shortcut icon™ href="snapsource/favicon.ico”
8 <link href="liam4/bootstrap.css” rel="stylesheet™
] <link rel="stylesheet™ href="liam4/index.css™> &
1o [ -
12 [ -
&1 var_gaq=_gaq||[];
iis] _gaq.push(["_trackPageview’]); &
16 I -
& (runction) ( |
il:] var ga = document.createElement(’script’); ga.type ="'
ii’] ga.src = ("https:" == document.location_protocol ? "htt(]

V4l var s = document.getElementsByTagName('script’)[0]:
podzlel url snapberkeley.edu- /iniav' JE diugos¢: 384 /

rd
Drugim wejsciem do bloku podziel jest znak, ktory ma by¢ uzyty do rozdzielenia ciggu tekstowego na liste
linii lub jeden z zestawu typowych przypadkéw (np. linia, ktora powoduje podziat na znaku powrotu karetki
i / lub znaku nowego wiersza).
To moze by¢ dobre miejsce na przypomnienie, ze ogladajacy list¢ przegladaja tylko 100 elementow naraz.
Strzatka w dot w prawym dolnym rogu dymka na obrazku rozwija menu z kolejnymi setkami elementow.
(Moze si¢ to wydawac niepotrzebne, poniewaz pasek przewijania powinien zezwala¢ na dowolng liczbe
elementow, ale robienie tego w ten sposob powoduje, ze Snap! jest znacznie szybszy). W widoku tabeli
zawarta jest cala lista.
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Jesli w danych wejsciowych do bloku url podasz nazwg protokotu (np. http: // lub https: //), uzyty zostanie
ten protokot. Jesli nie, blok najpierw prébuje HT TPS, a nastepnie, jesli to si¢ nie powiedzie, HT TP.
Ograniczenia zwigzane z bezpieczenstwem w JavaScript ograniczaja mozliwo$¢ strony do zainicjowania
komunikacji z inng witryng. Istnieje oficjalne obejscie tego ograniczenia, zwane protokotlem CORS (Cross
Source Resource Sharing), ale strona docelowa musi explicite pozwala¢ na otwieranie snap.berkeley.edu, lecz
oczywiscie wigkszo$¢ z nich nie ma takiego wpisu. Aby obejs¢ ten problem, mozna uzywaé witryn innych
firm ("proxy cors"), ktore nie sg ograniczane przez JavaScript i ktére przesytaja zadania.

B Urzadzenia sprzetowe

Kolejne ograniczenie bezpieczenstwa JavaScript nie pozwala aby Snap! mial bezposredni dostep do urzadzen
podtaczonych do twojego komputera, takich jak czujniki i roboty. (Urzadzenia mobilne, takie jak smartfony,
moga rowniez mie¢ wbudowane przydatne urzadzenia, takie jak akcelerometry i odbiorniki GPS). Blok url
jest rowniez uzywany do taczenia Snap! z tymi zewnetrznymi urzadzeniami.

Pomyst polega na uruchomieniu oddzielnego programu, ktéry taczy si¢ z urzadzeniem i udostgpnia lokalny
serwer HTTP, ktory Snap! moze wykorzystywac do wysytania zadan do urzadzenia. W przeciwienstwie do
Snap! te programy majq dostep do wszystkiego na komputerze, wigc musisz zaufac¢ autorowi
oprogramowania! Nasza strona internetowa snap .berkeley.edu zawiera linki do sterownikoéw dla kilku
urzadzen, w tym, Lego NXT, Finch, Hummingbird i Parallax S2; roboty Nintendo Wiimote i Leap Motion,
mikrokomputer Arduino i Super-Awesome Sylvia's Water Colour Bot. Ta sama technika serwerowa moze by¢
wykorzystana do uzyskania dost¢pu do bibliotek oprogramowania innych firm, takich jak pakiet syntezy
mowy, do ktorego odsytacz jest na naszej witrynie internetowej.

Zainstalowanie wigkszosci z tych pakietow wymaga troche wiedzy; sg linki do repozytoriow kodu
zrodtowego. Ta sytuacja bedzie poprawiac si¢ z czasem.

C Data i czas

Blok obecnie w palecie Czujniki moze by¢ uzyty do uzyskania aktualnej daty lub czasu. Kazde wywotanie
tego bloku przekazuje jeden sktadnik daty lub czasu, wigec prawdopodobnie potaczymy kilka wywotan, na
przyktad:

polacz obecnie miesiac obecnie dzier obecnie rok

dla amerykanéw, lub jak tu:

potacz obecnie dzien [J] obecnie miesizc ] obecnie rok

dla Europejczykow.
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X Kontynuacje

Bloki sg zwykle uzywane w skrypcie. Kontynuacja bloku w obrebie okreslonego skryptu jest czescia
obliczen, ktére nalezy wykona¢ po tym, jak blok wykona swoje zadanie. Kontynuacje mozna przedstawic¢
jako skrypt w obwiedni. Kontynuacje sa zawsze czgscia interpretacji dowolnego programu w dowolnym
jezyku, ale zazwyczaj te kontynuacje sg ukryte w strukturach danych interpretera lub kompilatora jezyka.
Jawne tworzenie kontynuacji jest zaawansowana, ale wszechstronng technika programowania, ktéra pozwala
uzytkownikom tworzy¢ struktury kontrolne, takie jak nielokalne wyjscie 1 wielowatkowos¢.

W najprostszym przypadku kontynuacja bloku polecenia moze by¢ po prostu czescig skryptu po bloku. Na
przyktad w skrypcie

przyloz pisak

przesufi o krokéw
obréé o stopni
przesun o krokéw

obréé o stopni
przesui o krokéw
podnies pisak

Kontynuacja bloku przesun o 100 krokéw jest
obré¢ & o @ stopni ]

przesuri o @ krokéw
¥

' podnies pisak -

Ale niektore sytuacje sg bardziej skomplikowane. Na przyktad, co jest kontynuacja przesun o 100 krokow

W ponizszym skrypcie?

przesun o krokéw
obréé @ o @ stopni

To podchwytliwe pytanie; blok przesun jest uruchamiany cztery razy i za kazdym razem ma inng
kontynuacje¢. Za pierwszym razem, jego kontynuacja to
obréé o €D
P|mwt6rz © razy

przesun o krokéw

obréé » o @ stopni I

Zauwaz, ze W rzeczywistym skrypcie nie ma bloku z powtoérz 3, ale kontynuacja musi przedstawic¢ fakt, ze
petla ma jeszcze do przejscia trzy powtorzenia. Za czwartym razem, kontynuacja to tylko

Liczy si¢ nie to, co fizycznie znajduje si¢ ponizej bloku w skrypcie, ale jakie obliczenia pozostang do
wykonania.
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Gdy blok jest uzywany wewnatrz niestandardowego bloku, jego kontynuacja moze obejmowac czesci wiecej
niz jednego skryptu. Na przyktad, jesli utworzymy niestandardowy blok kwadrat

kwadrat

przesuri o krokéw
obréé @ o @) stopni

[ uzyjemy tego bloku w skrypcie:

przyiéz pisak
kwadrat
podnies pisak

wtedy kontynuacja pierwszego uzycia bloku przesun o 100 krokéw jest:

obréé @ o @D stopni
s y
powtérz @ razy
przesuf o krokéw

obréé¢ » o @D stopni
|
podnies pisak

w ktorej czg$¢ pochodzi z wnetrza bloku kwadrat, a czgs¢ pochodzi ze skryptu wywotujacego kwadrat.
Niemniej jednak, gdy przedstawiamy kontynuacje, pokazujemy tylko czg¢$¢ z biezacego skryptu.

Kontynuacja bloku polecen, jak widzieliSmy, jest prostym skryptem bez pdl wejsciowych. Ale kontynuacja
bloku funkcji musi co$ zrobi¢ z wartoscig przekazywang przez blok, wiec przyjmuje t¢ warto$¢ jako dane
wejsciowe. Na przyktad w skrypcie

przesuri o | @ x krokéw

obréé & o P stopni

kontynuacja bloku 3+4 jest

przesuii o () x obliczone  krokéw

> nazwy parametréow: obliczone

Oczywiscie nazwa obliczone na obrazku jest arbitralna; moze zosta¢ uzyta dowolna nazwa lub moze nie by¢
jej wcale, gdy uzyjemy notacji z pustymi polami wej$cia do wstawiania danych.

A Styl przekazywania kontynuacji

Podobnie jak wszystkie jezyki programowania, Snap! oblicza uktady zagniezdzonych funkcji od srodka. Na
przyktad w wyrazeniu [z = Snap! najpierw dodaje 4 i 5, a nastepnie mnozy 3 przez t¢ sumg.
Czesto oznacza to, ze kolejnos¢, w jakiej wykonywane sg operacje, jest odwrotna od kolejnosci, w jakiej
wystepujg w wyrazeniu: Kiedy czytasz powyzsze wyrazenie, mowisz ,,razy” zanim powiesz ,,plus”. W jezyku
polskim, zamiast powiedzie¢ ,.trzy razy cztery plus pig¢”, co faktycznie sprawia, ze kolejno$¢ operacji jest
niejednoznaczna, mozna powiedziec, ,,wez sume czterech i pigCiu, a nastgpnie wez iloczyn trzech i tej sumy”.
Brzmi to nieco niezrgeznie, ale ma zalete umieszczania operacji w takiej kolejnosci, w jakiej sa wykonywane.
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To moze wydawac si¢ przesada przy prostym wyrazeniu, ale przypusémy, ze probujesz przekaza¢ wyrazenie

silnia x| sinia @+ @ O

przyjacielowi przez telefon. Jesli powiesz ,,silnia trzy razy silnia z dwoch plus dwa plus piec”, moze

oznacza¢ dowolne wyrazenie z ponizszych:

silnia &P x sinia (EP  ED + @

silnia @& x [ silnia +02 =005 ]
silnia @ x silnia +

siiniaf] x| simiall + @& &

Czy nie byloby lepiej powiedzie¢: ,,Dodaj dwa i dwa, wez z tego silni¢, dodaj do niej pig¢, pomndz to przez
trzy i wez silni¢ wyniku”? Mozemy dokonac¢ podobnego uporzadkowania wyrazenia, jesli najpierw
zdefiniujemy wersje wszystkich funkcji, ktore kontynuujg swoja dziatalno$¢ jako jawne wejscia. Na
ponizszym obrazku zauwaz, ze nowe bloki sg komendami, a nie funkcjami.

dodaj a b kont A
silnia n kont A

uruchom kont zparametrami a + b
réwne? n [i
jezeli wynRéw to

odejmij -od - a kont A
uruchom kont z parametrami a - b Wplseclwnymiacnc

odejmijod n

silnia wynOdejm
pomnéz a b kont A pomnéz n wynSiln kont

uruchom kont zparametrami a x b I wynOdejm

nazwy parametréw: /{00

rowne? - a b kont A

uruchom kont z parametrami

silnia powiedz ]
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Nasze wyrazenie moze by¢ teraz zaprezentowane jako:

dodaj

silnia pierwSum

dodaj pierwsSil
pomnéz f] drugSum

silniailoczyn l powiedz ‘drugSil LEFAUEETED ST A drugSil R

nazwy parametréw: ([ -1 «»
nazwy parametréw: (TN <>
nazwy parametréw: ([ «»
nazwy parametréw: (1 4

Czy jesli przeczytasz to od gory do dotu, to bedzie: ,,Dodaj dwa i dwa, wez z tego silni¢, dodaj do niej piec,
pomnoz to przez trzy | wez silni¢ wyniku”? Wtasnie tego chcieliSmy. Ten sposob dziatania, w ktorym kazdy
blok jest poleceniem, ktore przyjmuje kontynuacj¢ jako jedno z wej$¢, nazywany jest stylem przekazywania
kontynuacji (continuation-passing stvle CPS). Okej, wyglada okropnie, ale ma subtelne zalety. Jedng z nich
jest to, ze kazdy skrypt ma dhugo$¢ tylko jednego bloku (z reszta pracy schowang w kontynuacji
przekazywanej do tego bloku), wigc kazdy blok nie musi pamigtaé, co jeszcze zrobi¢ - w stownictwie tego
rozdziatu kontynuacja (niejawna) kazdego bloku jest pusta. Zamiast zwyklego obrazu rekurencji, z grupg
malych ludzi czekajgcych na siebie, z CPS kazda mata osoba przekazuje problem nast¢pnej i idzie na plaze,
wiec W kazdym momencie jest aktywna tylko jedna mata osoba. W tym przyktadzie zaczynamy od Darka
specjalisty od dodaj, ktory wylicza warto$¢ 4, a nast¢pnie przekazuje reszte problemu Sylwii, specjalistce od
silnia. Ona oblicza warto$¢ 24, nastgpnie przekazuje problem Dorocie, kolejnej specjalistce od dodaj, ktora
oblicza 29. I tak dalej, az w koncu Pawel, specjalista od powiedz, méwi warto$é 2.107757298379527 x 10132,
ktora jest bardzo duza liczba!

2.107757298379527e+132
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Wroémy do definicji tych blokow. Takie jak dodaj, ktore odpowiadaja pierwotnym funkcjom sg proste; po
prostu wywotuja funkcje, a nastepnie wywotuja kontynuacjg z otrzymanym wynikiem. Ale definicja silni jest
bardziej interesujgca. Nie tylko wywotuje nasz oryginalng funkcje silnia i wysyta wynik do jej kontynuacji.
CPS jest rowniez uzywany wewnatrz Silni! Mowi: ,,Sprawdz, czy moje dane wejsciowe sg zerowe. Wyslij
wynik (prawda lub fatsz) do jezeli. Jesli wynikiem jest prawda, wywotaj mojg kontynuacje z wartoscig 1.

W przeciwnym razie odejmij 1 od mojego wejscia. Wyslij wynik do silni, z kontynuacja, ktora mnozy silni¢
mniejszej liczby przez moje oryginalne dane wej$ciowe. Na koniec wywotaj moja kontynuacje¢ z iloczynem”.
Mozesz uzy¢ CPS, aby rozwing¢ nawet najbardziej skomplikowane rozgat¢zione wywotania rekurencyjne.

Przy okazji, powyzej troche oszukatem. Blok jezeli / w przeciwnym razie powinien rowniez uzywa¢ CPS;
powinien przyjmowac¢ jedno wejscie prawda / falsz i dwie kontynuacje. Powinien przejsé¢ do jednej lub
drugiej kontynuacji w zaleznosci od wartosci wejscia. Ale w rzeczywistosci bloki w ksztatcie litery C (lub E-
ksztaltne, jak jezeli / w przeciwnym razie) naprawde uzywaja CPS, poniewaz posrednio zawijaja pierscienie
wokot podskryptéw w swoich gateziach. Sprawdz, czy mozesz zrobi¢ jawny blok CPS, jezeli /

W przeciwnym razie.
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B Wywotaj/Uruchom z kontynuacja

Aby uzy¢ jawnego stylu przekazywania kontynuacji, musieliSmy zdefiniowaé specjalne wersje wszystkich
funkcji, dodaj i tak dalej. Snap! zapewnia pierwotny mechanizm przechwytywania kontynuacji, gdy jest to
konieczne, bez korzystania z przechodzenia kontynuacji przez caty projekt.

Oto klasyczny przyktad. Chcemy napisa¢ blok rekurencyjny, ktory pobiera list¢ liczb jako dane wejsciowe
i przekazuje iloczyn wszystkich liczb:

iloczyn | listaliczb :

jezeli . puste? | listaLiczb to

wyhnik
element @IS z Jlistaticzb) "% iloczyn (-0 E 0L L [ 4 listaliczb

Ale mozemy poprawi¢ wydajnos¢ tego bloku, w przypadku listy zawierajacej zero; jak tylko zobaczymy
zero, wiemy, ze caly iloczyn wynosi zero.

iloczyn (listaliczb :

jezeli  puste? (listaLiczb to

wynik 1
jezeli element @ z listaliczb. =[] to

wynik
element @B z (listakliczby "% iloczyn (A 0 74 L F A listaliczb

Ale to nie jest tak efektywne, jak mogloby si¢ wydawac. Rozwazmy na przyktad liste 1,2,3,0, 4,5.
Znajdujemy zero w trzecim rekurencyjnym wywotaniu (tacznie czwarte wywotanie), jako pierwszy element
podlisty 0,4,5. Jaka jest kontynuacja bloku wynik 0? To jest:

wynik €D x @& €& x rezultat

nazwy parametréw: rezultat

Chociaz juz wiemy, ze rezultat jest zero, bedziemy wykonywac trzy niepotrzebne mnozenia, podczas gdy
zwijania wywotan rekurencyjnych.

Mozemy to ulepszy¢, przechwytujac kontynuacje wywotania najwyzszego poziomu do iloczyn:

iloczyn-pomoc (Listal :

jezeli puste? (Listal to iloczyn (listaLiczb

nik

wyhnik iloczyn-pomoc (listaliczb (iloczynKont

jezeli  element z ListaL =[] to z kontynuacja

nazwy parametrow: iloczynKont

uruchom ({1119 z parametrami 0 <»

element z ListaL x

wynik - -
([T, 500 LT bez pierwszego z = 110 kont
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Blok przyjmuje jako wejscie skrypt z jednym wejsciem, jak pokazano na
przyktadzie bloku iloczyn. Wywotuje ten skrypt jako kontynuacj¢ samego bloku wywolaj ... z kontynuacja
jako jego wejscia. W tym przypadku ta kontynuacja jest

ﬁynik rezultat nazwy parametréw: rezultat

przekazywana do skryptu o nazwie iloczyn. Jesli lista wejSciowa nie zawiera wartosci zero, to nic nie bedzie
si¢ dziato z kontynuacjg i ta wersja dziata tak jak oryginalny iloczyn. Ale jesli lista wejsciowa wynosi 1,2,3,0,
4,5, to sa wykonywane trzy wywotania rekurencyjne, znalezione jest zero, a iloczyn-pomoc uruchamia
kontynuacje z wejsciem 0. Kontynuacja natychmiast zgtasza to 0 do wywotujacego iloczynu, bez odwijania
wszystkich wywotan rekurencyjnych i bez niepotrzebnych mnozen.

Mogtbym napisac iloczyn nieco prosciej uzywajac obwiedni funkcji zamiast obwiedni komendy:
iloczyn (listalLiczb :

s - B - N
iloczyn-pomoc  listaLiczb | iloczynKont
. e ® z kontynuacja

nazwy parametréw: iloczynKont

ale zwyczajowo uzywa si¢ skryptu do reprezentowania danych wejSciowych dla wywotania z kontynuacja,
poniewaz bardzo czgsto dane wejscie przyjmuja forme

ustaw zmiennaGlobalna na

nazwy parametréw: kontynuacja

aby kontynuacja zostata zapisana na state i mogta by¢ wywotana z dowolnego miejsca w projekcie. Dlatego
wiasnie pole wejsciowe W wywolaj ... z kontynuacjg ma obwiedni¢ komendy zamiast obwiedni funkcji.
Kontynuacje pierwszej klasy sg eksperymentalng funkcjg Snap! i majg wiele znanych ograniczen. Po
pierwsze, nie dziata uruchamianie pustej kontynuacji; to znaczy, jesli blok uruchom z kontynuacja jest
ostatni w skrypcie, kontynuacja zakonczy si¢ niepowodzeniem. Rowniez wyswietlanie kontynuacji funkcji
pokazuje tylko pojedynczy blok, w ktorym wywolaj z kontynuacja jest wejsciem.
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Wyijscie nielokalne

Wiele jezykow programowania ma polecenie przerwania (break), ktore moze by¢ uzyte wewnatrz
konstrukcji petli, takiej jak powtorz, aby wczesniej zakonczy¢ powtarzanie. Korzystajac z kontynuacji
pierwszej klasy, mozemy uog6lni¢ ten mechanizm, zeby umozliwi¢ nielokalne wyjécie nawet w obrgbie
bloku wywotywanego z wnetrza petli lub poprzez kilka pozioméw zagniezdzonych petli: '

zfap.; break 1 action A

ustaw break na
uruchom @ nazwy parametréw: cont zlap break

uruchom action
kontynuacja

Zmienna widoczna dla wywotania (upvar) break jest wartoscig kontynuacji, ktorg mozna wywotac¢
Z dowolnego miejsca w programie, aby natychmiast przej$¢ do tego, co jest w skrypcie po bloku ztap. Oto
przyktad z dwoma zagniezdzonymi wywotaniami zlap, ze zmieniong nazwa zmiennej upvar w zewnetrznym:

ztap zewn

dia i =@EP do &P

powiedz i przez @ s

powiedz przez @ s
pomyél przez @ s

Jak wida¢, duszek powie 1, nastepnie 2, a nastepnie 3, a potem po wyjsciu z obu zagniezdzonych polecen
ztap pomysli ,,Hmm?”. Jesli w bloku uruchom zamiast zewn uzyta zostanie zmienna break, to duszek powie:
1,2,3i,,Czes¢!”, zanim pomysli ,,Hmm?”.

Istniejg odpowiednie bloki ztap i rzué dla funkcji. Blok funkcji ztap, zamiast gniazda w ksztatcie litery C
pobiera wyrazenie jako wejscie. Ale blok rzué jest komenda; nie przekazuje wartosci do wlasnej kontynuacji,
zamiast tego podaje wartos¢ (ktorg pobiera jako dodatkowe wejscie, oprocz zmiennej tag ztap) do
kontynuacji odpowiedniego bloku ztap:

80 )
€D x ztap tag @& + wywolaj wynik

rzué tag PQ 200 )
€D x ztap tag EP + wywolaj 2

wynik

Bez rzué¢ wewngtrzne wywolaj przekazuje 5, blok + przekazuje 8, wiec blok ztap przekazuje 8, a blok x
przekazuje 80. Gdy jest rzué to wewngtrzne wywolaj w ogole nic nie przekazuje, podobnie jak blok + .
Warto$¢ wejsciowa bloku rzué 20 staje si¢ wartosciag przekazywang przez blok ztap, a blok x mnozy 10 i 20.

11 Na teraz musi istnieé inne polecenie, ktére nie robi nic, aby zakoriczy¢ definicje CATCH, z powodu wspomnianego wcze$niej btedu.
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Tworzenie systemu watkow

Snap! moze uruchamiac¢ kilka skryptow naraz, dla jedneg
komputer, to w jaki sposob moze on robi¢ wiele rzeczy n
tylko jeden proces, ale Snap! czesto kieruje jego uwagg z

0 duszka i dla wielu. Jesli masz tylko jeden
araz? Odpowiedz jest taka, ze w kazdej chwili dziata
jednego skryptu na inny. U dotu kazdego bloku

petli (powtorz, powtarzaj...az, zawsze) znajduje si¢ domyslne polecenie ,,ustap”, ktore zapamigtuje, gdzie
jest obecny skrypt, i przetacza si¢ na kazdy inny skrypt po kolei. Na koncu kazdego skryptu znajduje si¢

niejawna komenda ,,koniec watku” (watek jest terminem
ktora przetacza na inny skrypt bez pamigtania starego.

Poniewaz wszystko to dzieje si¢ automatycznie, generaln
0 watkach. Ale, aby pokaza¢, zZe to tez nie jest magia, prz

technicznym dla procesu uruchamiania skryptu),

ie nie ma potrzeby, aby uzytkownik myslat
edstawimy implementacje prostego systemu

watkow. Uzywa ona globalnej zmiennej o nazwie zadania, ktora poczatkowo zawiera pustg liste. Kazde
uzycie bloku watek w ksztalcie litery C dodaje do listy kontynuacje (skrypt w ksztalcie obwiedni). Blok
ustap uzywa polecenia uruchom z kontynuacja, aby utworzy¢ kontynuacj¢ czeSciowo wykonanego watku,
dodaje go do listy zadan, a nast¢pnie uruchamia pierwsze oczekujgce zadanie. Blok koniec watku (ktory jest
automatycznie dodawany na koncu skryptu kazdego watku przez blok watek) uruchamia nastepne oczekujace

zadanie.

K<i
dodaj uruchom akcja

koniec watku

do ‘zadania

uruchom

zmienne skryptu nast

jezeli nie puste? zadania
ustaw nast na element @ z (zadania

usun z zadania

uruchom ((E59)»

Oto przyktadowy skrypt wykorzystujacy system
watkow. Jeden watek mowi liczby; drugi mowi litery.
Watek numeryczny ustepuje po kazdej liczbie pierwszej,
a watek literowy po kazdej samogtosce. Zatem
sekwencja balonow z tekstem jest 1,2, a, 3, b, c, d, €, 4,5,
f,0,h 1,67,k I, mn, o,8910,6 11, p,q,1,S,t, U,
12,13, v, w, X, Y, z, 14,15,16,17,18, ... 30.

[Trzeba jeszcze dodefiniowaé predykat pierwsza?; WtK]

Gdybysmy chcieli, aby ten system zachowywat si¢
doktadnie tak samo jak watki Snap!, to powinni$my
zdefiniowaé¢ nowe wersje powtorz i tak dalej, ktore
uruchamiajg ustap po kazdym powtdrzeniu.
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zmienne skryptu (-5 »

dodaj ' kontynuacja do ‘zadania

ustaw nast na element z zadania

z kontynuacja

usuni z zadania

uruchom nast

nazwy parametréw: kontynuacja

kiedy kliknieto

ustaw zadania na lista

powiedz |

przez @P s

jezeli pierwsza? i to

zmienne skryptu litera

dia (1) = 97 do 122

ustaw litera na Unicode i jako litera

powiedz litera przez @ s
lista a/ eli o ully

jezeli zawiera | litera

koniec watku



—

X Elementy interfejsu uzytkownika

W tym rozdziale szczegdtowo opisujemy rozne przyciski, menu i inne klikalne elementy interfejsu
uzytkownika Snap!. Tutaj znowu jest mapa okna Snap!:

Snap! R & & veznazwy Pasek narzedzi ‘i . - . o

B wyglad B czujniki
I Diwigk I Wyrazenia
Brisak N oane Skrypty  Kostiumy  Dzwieki

Jo)
+ A

v przecigganie

CRuch ]
Kontrola . Duszek(2)

przesufi o krokéw
obréé * o stopni

obréé $ o stopni

ustaw kierunek na @

Scena

idzdox: @ v: @
> & 0

le¢ przez @ s do x: @D y: @ >
Duszek Duszek(2

zmien x o

ustaw x na

zmien y o @i Scena

Pole skryptow Zagroda duszkow

jezeli na IJrz.egu, odbij sie

A Elementy paska narzedzi

Przytrzymanie klawisza Shift podczas klikania dowolnego z przyciskow menu daje dostep do rozszerzonego
menu z opcjami pokazanymi na czerwono, ktore sg eksperymentalne lub przeznaczone dla programistow. Nie
wymieniamy tu dodatkowych opcji, poniewaz czesto si¢ zmieniajg i nie nalezy si¢ do nich przywigzywaé. Ale
to nie sg sekrety.

Menu Logo Snap!

Logo Snap! w lewym koncu paska narzedzi mozna klikng¢. Pokazuje ono menu z opcjami na temat Snap!:

O Snap!...

Podrecznik
Strona Snap!
Pobierz zrodto

Opcja O Snap!... wyswietla informacje o programie Snap!, w tym numery wersji dla modutow zrodtowych,
wspolpracownikow, licencje (AGPL: w skrocie — mozna robi¢ wszystko, oprocz tworzenia whasnych wersji).
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Opcja Podrecznik umozliwia pobranie kopii najnowszej wersji tego podrecznika w formacie PDF.

Opcja Strona Snap! otwiera okno przegladarki z adresem snap .berkeley.edu, strong internetowa
Snap!.

Opcja Pobierz zrédto powoduje pobranie do zwyktego folderu pobierania przegladarki, pliku zip
zawierajacego pliki zrodlowe JavaScript dla Snap!. Mozesz przeczyta¢ kod, aby dowiedzie¢ sig, jak jest
zaimplementowany Snap!. Hostuj kopie na wlasnym komputerze (jest to jeden ze sposobéw na
kontynuowanie pracy np. w samolocie) lub utworz zmodyfikowang wersje z dostosowanymi funkcjami.
(Dostep do kont w chmurze jest jednak ograniczony do oficjalnej wersji umieszczonej na serwerze

w Berkeley.) .

Menu plik

Ikona @ plik pokazuje menu poswigcone glownie tadowaniu i zapisowi projektow:

O projekcie...

Nowy AN
Otwaorz... e
Zapisz A5
Zapisz jako...

Importuj...

Eksportuj projekt...
Eksport podsumowania...
Importuj narzedzia
Biblioteki...

Tta...

Dzwieki...

Opcja O projekcie... otwiera okno, w ktérym mozesz wpisa¢ uwagi na temat projektu: jak z niego korzystac,
co robi, ewentualnie, ktory projekt zostat zmodyfikowany, aby go utworzy¢, jakie inne zrodta pomystow
zostaty wykorzystane lub jakakolwiek inng informacje o projekcie. Ten tekst jest zapisywany wraz

z projektem 1 jest przydatny, jesli udostepniasz projekt innym uzytkownikom.

Opcja Nowy uruchamia nowy, pusty projekt. Projekt, wczesniej wykorzystywany zniknie, wiec nastgpuje
prosba 0 potwierdzenie, ze naprawdg tego chcesz. (Projekt znika tylko z dziatajacego aktualnie okna Snap!,
nalezy wigc przed uzyciem Nowy zapisa¢ biezacy projekt, jesli chcesz go zachowac.).

Zwrdo¢ uwage na N na koncu linii. Oznacza to, ze mozesz wpisac ctrl-N jako skrot dla tego elementu menu.
Niestety tak nie jest w przypadku kazdej przegladarki. Niektore przegladarki Macintosha wymagaja zamiast
tego cmd N (3EN), podczas gdy inne otwierajg
nowe okno przegladarki zamiast nowego
Jol projektu. Musisz poeksperymentowac. Ogodlnie
‘ skroty klawiaturowe w Snap! sg standardowe,
Chmora Animal Game takie jak w innych programach.

Codification

Copter . , . . .
— Count Chanie Opcja Otworz... pokazuje okno otwierania

- projektu, w ktorym mozesz wybrac projekt do

iy
]

Przegladarka JSfunctions R
e Tree [ otwarcia:
T . . M . . .
” Veo : W tym oknie dialogowym trzy duze przyciski
Lists of lists of functions! . . T L,
po lewej stronie umozliwiajag wybor zrodia

G flag to displ . r H
possible Ice cream serving: projektow: Chmura oznacza twoje konto

uzytkownika Snap!; Przegladarka oznacza
~  pamigC twojej przegladarki (dane dostepne
tylko w tej przegladarce, na tym komputerze,

Otwarz Anuluj
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dla tego uzytkownika); Przyklady oznaczaja zbior przyktadowych projektow, ktore dostarczamy. Pole
tekstowe po prawej stronie tych przyciskow zawiera alfabetyczng liste projektow z tego zrodta; wybor
projektu przez klikniecie powoduje pokazanie po prawej stronie jego miniatury (obrazka sceny, na ktore;j
zostal zapisany) i uwag do projektu.

Pasek wyszukiwania u gory mozna wykorzysta¢ do

L = znalezienia projektu wedtug nazwy lub tekstu w uwagach
Spiels macia do projektu. Oto przyktad:
Spirale S1

g wielo

Przegladarka

7 Szukalem mojego projektu z rysowaniem spiralek wiec
FTRY wpisatem ,,5pi” w pasku wyszukiwania i zaczalem si¢
zastanawia¢ dlaczego wyszukany zostat projekt ,,wielo”.
otwirz Udostepni] Uauh Anuluj Kiedy go kliknagtem zobaczytem to:

p spi
spirale o i

Spirale animacja

Siirale S1 ‘ ) !
= of i OO

4 £
B S Sy

Przegladarka

Prayklady Wielo (1) Prosta

rekurencja Spiralowanie. Ziel
flaga i ustaw kat
(ileStopni) WtK 2013

Otwoérz Udostepnij Usun Anuluj y
7.

Moje wyszukiwanie znalazlo stowo ,, Spiralowanie” w opisie projektu. [Wyszukiwanie WtK].

Cztery przyciski na dole wybieraja akcje do wykonania na wybranym projekcie. Pierwszy przycisk, Otworz,
taduje projekt do Snap! i zamyka okno dialogowe. Drugi przycisk (tylko jesli zrodtem jest Chmura) jest
widoczny jako Udostepnij lub Wylacz udostepnianie; udostepniony projekt moze zosta¢ odczytany (ale nie
zmodyfikowany) przez dowolnego uzytkownika Snap!, nie tylko przez ciebie. Udostgpnione projekty
zaznaczono pogrubiona czcionka w polu listy projektow. Nastepny przycisk Usun (jesli zrodtem jest Chmura
lub Przegladarka) po kliknigciu usuwa wybrany projekt. Na koniec przycisk Anuluj zamyka okno dialogowe
bez otwierania projektu. (Nie cofa zadnego udostepnienia ani usunigcia. )

Opcja menu Zapisz zapisuje projekt w tym samym miejscu i pod tg sama nazwa, ktéra zostata uzyta podczas
otwierania projektu. (Jesli otwarty zostat udostgpniony projekt innego uzytkownika lub projekt przyktadowy,
zostanie on zapisany w pamigci przegladarki lub na twoim koncie w chmurze, jesli jeste$ zalogowany).

Opcja menu Zapisz jako... otwiera okno dialogowe, w ktorym mozna okresli¢, gdzie zapisa¢ projekt:
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To okno jest podobne do okna dialogowego

Drzewo biname CM Otworz, z wyjatkiem poziomego pola
tekstowego u gory, w ktorym wpisujesz nazwe
Bez nazw . . . ..
Tz / projektu. Mozesz takze z tego miejsca
Drzewo binarne CM f oA J foie J
g = s w0 udostepniaé, anulowaé udostepnianie 1 usuwac
drzewoCz 1 419 1 &
| p¥OJekty. Jesli Je§tes zz'ilogowany, okno
leigzdst 22001 65 dialogowe startuje majac wybrang Chmure;
da Swieta 201 .. .
Imiona CM jesli nie, wybrana zostanie Przegladarka.

kodPaskowyLitery

Mazak, zimno - ciepto Drzewo binarne.

Mazak, zimno - cieploRGEfl £ ) " KasIE (1 gm) Opcja menu Importuj... stuzy do przeniesienia
mazakCD . ' ' c o1 . ..
Lo Zielona flaga - Zwykle, jakiego$ zewnetrznego zasobu do biezacego

projektu, zamiast tadowania catkowicie
/ oddzielnego projektu. Mozesz importowac
kostiumy (dowolny format obrazu obstlugiwany
przez twoja przegladarke), dzwu;kl (znowu, kazdy format obstugiwany przez twoja przegladarke) i biblioteki
blokéw lub duszki (w formacie XML, wcze$niej wyeksportowanym ze Snap!). Zaimportowane kostiumy
i dzwieki bedg naleze¢ do aktualnie wybranego duszka; importowane bloki sg globalne (dla wszystkich duszkow).
Uzycie opcji Import jest rownoznaczne z przeciagni¢ciem pliku z pulpitu do okna Snap!.

Zapisz Udostepnij Usun Anuluj

W zaleznos$ci od przegladarki opcja Eksportuj projekt... powoduje zapis bezposrednio na dysku lub otwiera
nowa karte przegladarki zawierajacg caly projekt w formacie XML (format zwyktego tekstu). Nastgpnie
mozesz uzy¢ funkcji Zapisz w przegladarce, aby zapisa¢ projekt jako plik XML, ktéry powinien mie¢ nazwg
costam.xml, aby Snap! rozpoznat go jako projekt, gdy pozniej przeciggniesz go do okna Snap!. Jest to
alternatywa dla zapisania projektu na koncie w chmurze, sposob na przechowywanie go na wtasnym
komputerze.

Opcja Eksportuj bloki... stuzy do tworzenia biblioteki blokow. Przedstawia list¢ wszystkich
(niestandardowych; WtK) globalnych blokéw (dla wszystkich duszkow) w projekcie i pozwala wybrac, ktore
elementy eksportowac. Nastepnie otwiera karte przegladarki z tymi blokami w formacie XML lub zapisuje
plik bezposrednio na dysku lokalnym, tak jak w opcji Eksportuj projekt. Biblioteki blokéw mozna
importowaé za pomocg opcji Importuj lub przeciagajac plik do okna Snap!. Ta opcja jest wyswietlana tylko
wtedy, gdy masz zdefiniowane niestandardowe bloki.

Opcja Niewykorzystane bloki... wyswietla liste wszystkich (niestandardowych; WtK) globalnych blokow

w projekcie, ktore nie sg nigdzie uzywane i oferuje ich usuniecie. Podobnie jak w przypadku Eksportuj bloki
mozesz wybra¢ za pomocg pol wyboru podzestaw do usuni¢cia. Ta opcja jest wyswietlana tylko wtedy, gdy
masz zdefiniowane niestandardowe bloki.

Opcja Eksportuj projekt... tworzy strong internetowg, w formacie HTML, z wszystkimi informacjami

0 projekcie: jego nazwa, uwagami do projektu, obrazem tego, co jest na scenie, definicjami blokow
globalnych, a nast¢pnie informacjami o kazdym duszku: nazwa, garderoba (lista kostiumow) oraz zmienne
lokalne i definicje blokow. Strong mozna przekonwertowa¢ na format PDF przez przegladarke; ma to na celu
spelnienie wymagan tworzenia zadan Advanced Placement Computer Science Principles (zapis ma format
XML, przeglgdarki wyswietlajg go jako kod, ktory mozna skopiowac do dowolnego edytora; WtK).

Opcja Importuj narzedzia importuje biblioteke uzytecznych blokoéw narzedzi, ktére mozesz uwazac
za pierwotne bloki Snap!, cho¢ faktycznie sg napisane w Snap!. W niniejszym podreczniku zatozono,
ze biblioteka narzedzi zostata zaimportowana, szczeg6lnie w objasnieniach dotyczacych list.
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Opcja Biblioteki... przedstawia menu przydatnych, opcjonalnych bibliotek blokow:

iImportuj biblioteke:

Iteracja, ztozenie

Metody listy

Strumienie (leniwe listy)

Zmienna liczba argumentow
Dostep do ustug sieciowych (https)
Stowa, zdania

Tryb wieloargumentowy (switch)
Kontroler ruchu LEAP

Ustaw kolor pisaka RGB lub HSV
Ztap btedy w skrypcie

Zezwalaj na wprowadzanie tekstu w

Dostarcz gettery i settery (pobierajat
Infinite precision integers, exact ratic

Animacja
Piksele
Audio Comp

Import J

Anuluj J

o110+ |catchtag || |
jezeli . wy

Standardowa biblioteka
zaawansowanych blokéw (for,
mapowanie, itp.)

/4

Po kliknigciu na jednolinijkowy opis biblioteki zostang wyswietlone bloki znajdujace si¢ w bibliotece
I dluzsze wyjasnienie jej przeznaczenia. Mozesz przegladac biblioteki, aby znalez¢ takie, ktore zaspokoja

Twoje potrzeby.

Biblioteki i ich zawarto$¢ mogg si¢ zmieniaé, ale na ten moment biblioteka iteracji ma nastgpujace bloki:

s O
O o
O

a_ _petla

Bloki kaskada otrzymujg warto$¢ poczatkowa i wielokrotnie wywotuja
funkcje dla tej wartosci, f (f (f (f ... (X)))).
Blok zlozenie bierze dwie funkcje i daje w wyniku funkcje¢ f(g(x)).

Pierwsze trzy bloki powtarzaj sa wariantami pierwotnego bloku
powtarzaj az, dajac wszystkie cztery kombinacje tego, czy pierwszy test
ma miejsce przed, czy po pierwszym powtdrzeniu i czy warunek musi by¢
prawdziwy, czy falszywy, aby kontynuowa¢ powtarzanie. Ostatni blok
powtorz jest podobny do pierwotnego bloku powtorz, ale sprawia, ze
liczba dotychczasowych powtorzen (nr powtorzenia; WtK) jest dostepna
dla powtarzanego skryptu. Kolejne dwa bloki sg odmianami dla: pierwszy
pozwala na okreslenie kroku, zamiast uzycia = 1, a drugi pozwala na
dowolne wartosci, a nie tylko liczby; wewnatrz skryptu, jest polecenie

petia [astepua-sadanz-uarioté a XL

w ktorym zastepuje si¢ szary blok na obrazku wyrazeniem, aby nadaé
kolejng zadang warto$¢ indeksowi petli.
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Biblioteka metody, listy ma nastepujace bloki:
botacz B Blok polacz przyjmuje dowolng liczbe wejs¢ listy i daje w wyniku

odwrod B liste wszystkich elementow wszystkich list wejsciowych. Odwréé

przekazuje listg z pozycjami listy wejsciowej w odwrotne;j

kolejnosci. Usun powtérzenia z przekazuje listg, w ktorej nie ma

dwoch jednakowych pozycji. Blok sortuj pobiera liste i predykat

porownania o dwoch wejsciach, taki jak < i daje w wyniku liste

z elementami posortowanymi wedtug tego poréwnania. Blok

asocjacja stuzy do wyszukiwania klucza na /iscie asocjacji: liscie

list dwu-elementowych. Na kazdej dwuelementowej liscie

#) dia kaidego (S z H pierwszy jest klucz, a druga warto$é. Dane wejsciowe to klucz

i lista asocjacji; blok przekazuje pierwszg pare klucz-warto$¢,

ktorej klucz jest rowny pierwszemu wejsciu. Puste? jest wykorzystywane w pozostatych trzech blokach.

usun powtérzenia z B
sortuj B z porzadkiem
asocjacja ] B

# mapuj n

puste? B

# zachowaj elementy takie ze z B

Pozostate trzy bloki sg wersjami narzedzi list, ktore udostgpniajg zmienng # zawierajacg pozycje¢ na liscie
wejsciowej aktualnie rozpatrywanego elementu. Ta wersja mapuj umozliwia rowniez wprowadzanie wielu
list, w ktorym to przypadku funkcja mapuj musi przyjmowac tyle wejsé, ile jest list; zostanie wywotana przy
wszystkich pierwszych elementach, wszystkich drugich elementach i tak dale;j.

Biblioteka strumieni (leniwych list) zawiera bloki:
Strumienie to specjalny rodzaj list, ktorych elementy nie sa
pierwszy ze strumienia B obliczane, dopoki nie sg potrzebne. To sprawia, ze niektore
ostatni ze strumienia B obliczenia sg bardziej wydajne, a takze umozliwia tworzenie
na strumien B list z nieskonczenie wieloma pozycjami, takimi jak lista
TR wszystkich dodatnich liczb catkowitych. Pierwsze pieé
na B blokow to strumieniowe wersje blokow list wstaw...przed,
element 1 z, bez pierwszego z, mapuj i zachowaj. Kolejne
dwa bloki, mapuj i puste?, sg te same co w bibliotece
narzedzi, uwzglednione zostaly tutaj, poniewaz sg uzywane
w implementacji funkcji strumieniowych. Pokaz strumien
pobiera strumien 1 liczbe n jako dane wejsciowe
I przekazuje zwykla liste pierwszych n elementow strumienia. Sito to przyktadowy blok, ktory przyjmuje jako
strumien wejsciowy liczby catkowite zaczynajace si¢ od 2 i daje w wyniku strumien wszystkich liczb
pierwszych. Strumien jest odpowiednikiem pierwotnego bloku lista; tj. tworzy skonczony strumien
z podanych elementow.

puste? B
y

o

"AAAAAARAE
el= B
g H H E a
m ; =lzl= H
5 &, L
o o
3, ] x
3 3 o
= S 2
m - &
< F
9 g 3
- o
H S
N
B |

Biblioteka funkcji zachlannych (wieloargumentowych) ma nastepujace bloki: [suma @ )

Sg to wersje operatorow asocjacyjnych +, x, i, oraz lub, ktore pobierajag dowolng liczbg [iloczyn @ )
wej$¢ zamiast doktadnie dwoch wejsé. W przypadku kazdego wejscia zachtannego, mozesz  qEERG»
rowniez upuscic listg wartosci na strzalki, zamiast podawa¢ dane wejsciowe pojedynczo. T (lub)

Biblioteka ustug WWW zawiera nastepujace bloki:

hktp:;’!sn EYYTEET wyslis: Wl nagtowki: B Pierwszy blok to uogolnienie pierwotnego bloku url,
pozwalajace na wigksza kontrole nad r6znymi
opcjami w zadaniach internetowych: GET, POST,

PUT i DELETE oraz doktadna kontrole nad trescia
wiadomosci wystanej na serwer. Moja lokalizacja podaje Twoja szerokosc¢ i dlugos¢ geograficzng. Blok
klucz:..wartos¢: jest po prostu konstruktorem dla abstrakcyjnego typu danych uzywanego z innymi blokami.

klucz: ] wartosc: |
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Biblioteka stéw i zdan ma nastepujace bloki:
ie bez pierw. litery z i
ie bez pierw. slowa z i}

ie bez ost. litery z i

ie bez ost. stowa z [}

Bloki te sprawiaja, ze wygodniej jest mysle¢ o tancuchu tekstowym albo
jako stowie ztozonym z liter, albo jako zdaniu ztozonym ze stow, a nie

Z pojedynczych znakoéw. Kazde stowo zdania to cigg znakow bez spacji.
Oznacza to, ze bloki powigzane ze zdaniami dzielg tancuch na znakach
spacji. Dowolna liczba kolejnych spacji liczy si¢ jako pojedynczy separator.
| Nazwy powinny by¢ zrozumiate.

[

puste stowo?

puste zdanie? i

H E
ii

i
:

s,
2|2
o|
:
3

)
o
g
)
N

-]
&
g
(-]
]

Biblioteka wieloargumentowych polecen warunkowych ma nastgpujace bloki:

jezeli to Bloki ztap, rzu¢ i dla kazdego to duplikaty z biblioteki narzgdzi i zostaty tu
uwzgledniane, poniewaz sg uzywane do implementacji innych. Blok wybierz
ustawia warunkowo wiele gatezi, podobnie jak cond w Lispie lub switch
ztap tag w jezykach z rodziny C. Pierwsza gataz jest wbudowana w blok wybierz;
sktada sig¢ z testu logicznego w pierwszym szeSciokatnym polu i skryptu akcji
w polu C-ksztattnym, ktory zostanie uruchomiony, jesli test ma warto$é
prawda. Pozostate galezie przechodzg do szesSciokatnego wejscia
wieloargumentowego (ze strzatkami) na koncu; kazda gataz sktada si¢ z bloku
a jezeli, ktory zawiera test logiczny i odpowiadajacy mu skrypt akcji,
z wyjatkiem ewentualnie ostatniej gatezi, w ktorej moze znalez¢ si¢
bezwarunkowy blok inaczej. Podobnie jak w innych jezykach, gdy galaz
odniosta sukces, zadne inne gatezie nie sg testowane.

i
3

[ catchtag|

|

dla kazdego element z B

Biblioteka LEAP Motion zawiera nastepujace bloki:

Leap number of hands Kontroler LEAP Motion to urzadzenie wykrywajace potozenie rak

Leap x position of hand €D uzytkownika, modelujace katy poszczegolnych kiykcei. To jedno z wielu
TR T ) urzadzen zewngtrznych, ktore Snap! moze wspierac. Zasadniczo, aby uzy¢
Leap x _ position of finger €D urzadzenia z Snap!, musisz pobra¢ i zainstalowa¢ osobny program
kontrolera. Dotyczy to rowniez LEAP, ale ten kontroler jest instalowany
w ramach konfigurowania urzadzenia, wigc potrzebna jest tylko biblioteka
blokow. (Tej biblioteki nie tumacze poniewaz nie mam dostepu do
urzgdzenia; WtK).

Leap hand [] is pinching
Leap pinch strength of hand &P

i

Biblioteka kolorow pisaka ma nastepujace bloki:

R e o: @ b: © P_lerwsze dwa_to polecenia do .ustaW|en|_a koloru .
pisaka; ostatnie dwa przekazuja kolor pisaka. Dwie

ustaw kolor pisaka h: s: N 06 B obslugiwane reprezentacje przestrzeni kolorow to
RGB (czerwony-zielony-niebieski), w ktérym kazda
intensywno$¢ koloru jest liczbg od 0 do 255, oraz
 kolor HSV J HSV (odcien-nasycenie-wartosc), w ktorej kazdy
wymiar jest utamkiem migdzy 0 i 1. Funkcje daja w wyniku listy trzech elementow.
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Biblioteka przechwytywania bledow zawiera nastepujace bloki:

Blok bezpiecznie probuj pozwala na obstuge btedoéw, ktore zdarzajg sig, gdy
skrypt jest uruchamiany w programie, zamiast zatrzymywania skryptu
“blad Z czerwonym halo 1 niejasnym komunikatem o btedzie. Blok uruchamia
skrypt znajdujacy sie W pierwszym polu C-ksztaltnym. Jesli konczy si¢ bez
btedu, nic si¢ nie dzieje. Ale jesli wystapi btad, uruchamia si¢ kod znajdujacy
si¢ w drugim polu C-ksztattnym. Podczas gdy ten drugi skrypt jest
uruchomiony, zmienna CZED zawiera tekst komunikatu o bedzie, ktory
o | zostalby wyswietlony, gdyby nie byto przechwytywania btgdu. Blok blad

jest w pewnym sensie odwrotny: pozwala programowi wygenerowac

komunikat o bt¢dzie, ktory bedzie wyswietlany z czerwonym halo, chyba ze zostanie przechwycony przez

bezpiecznie probuj. Blok niech stuzy do implementacji biblioteki; odpowiada blokowi zmienne skryptu,

a po nim ustaw.

Biblioteka wiele linii ma tylko jeden blok:

mJ est uzywany do zezwalania na wprowadzanie tekstu majacego wiecej niz jedng lini¢. Dzieki

tej bibliotece mozesz powiedzie¢ SSTIREY w—__ -
figla ci w koricu wyplatat,

nadmiar koloréw, brak idei

. n — zawsze sie koriczg wstydem
Niefrasobliwy stosunek do zycia i sa wekslem bez pokrycia,
figla ci w koncu wyptatai, ‘mOj ty ni przypiat, ni przylatat.

= ... nadmiar kolordw, brak idei Ve
wieledinii zawsze sie koriczg wstydem pzvatss

i s3 wekslem bez pokrycia,
méj ty ni przypial, ni

Biblioteka pobierania / ustawiania wartosci systemowych ma nastgpujace bloki:

ustawienie Celem tej biblioteki jest umozliwienie programowi dostgpu do ustawien
ustaw flage  na kontrolowanych przez elementy interfejsu uzytkownika, takie jak menu ustawien.
pe-smmsrammee-y - Blok ustawienia przekazuje ustawienie; blok ustaw flage na ustawia opcje tak lub
nie, ktoére majg pola wyboru (checkboxes) w interfejsie uzytkownika, podczas gdy
blok ustaw wartos$¢ na steruje ustawieniami wartosci liczbowych lub tekstowych, takich jak nazwa projektu.

Niektore ustawienia sg zazwyczaj pamigtane dla danego uzytkownika, na przyktad wartos¢ ,,powiekszenie
blokéw”. Ale kiedy te ustawienia zostang zmienione przez t¢ biblioteke, zmiana bgdzie obowigzywac tylko
wtedy, gdy zatadowany zostanie projekt korzystajacy z biblioteki. Nie bedg wprowadzone zadne state zmiany.

Biblioteka nieskonczonej precyzji liczb calkowitych zawiera nastgpujace bloki:

N Blok uzyj WIELKIELICZBY pobiera dang wejsciowg typu logicznego, aby
m wlaczy¢ lub wylaczy¢ funkcje nieskonczonej precyzji. Po wlaczeniu wszystkie
operatory arytmetyczne sg na nowo definiowane, aby akceptowac i dawac
9 w wyniku liczby catkowite 0 dowolnej liczbie cyfr (ograniczone tylko pamigcia

komputera) i w rzeczywistos$ci, catg wieze numeryczng jezyka Scheme,
liczba scheme 2zl z doktadnymi liczbami wymiernymi i liczbami zespolonymi. Blok liczba Scheme
zawiera liste funkcji majacych zastosowanie do liczb Scheme, w tym podtyp predykatow, takich jak
wymierny? i nieskonczony? oraz selektory, takie jak licznik i cze$¢ rzeczywista. Blok ! oblicza funkcje
silni, i mozna go uzy¢ do sprawdzenia, czy pakiet WIELKIELICZBY jest wiaczony. Bez WIELKIELICZBY::

9.33262154439441e+157 ) Infinity
Gol ~ G~
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Z WIELKIELICZBY:

)

m! ‘3332621544394-4152631699238356268700490715963264381621463592963895217599993229915603941463976156518286253597920327223758251185210916884000000000000000000000000 )
375-cyfrowa warto$¢ 200! nie jest mozliwe do odcyfrowania na tej stronie, ale jesli klikniesz prawym
przyciskiem myszy na bloku i wybierzesz ,,obrazek skryptu z wynikiem”, mozesz otworzy¢ wynikowy obraz

w oknie przegladarki i przewija¢ go. (Liczba konczy si¢ grupa cyfr zero, to nie btad zaokraglen, czynniki
pierwsze 100 i 200 zawierajg wiele kopii 2 i1 5.). Funkcja jezeli-to-inaczej jest uzywana wewnatrz !, a blok

bez nazwy to sposob na wprowadzenie takich rzeczy jak 3/4 1 4 + 71 w liczbowych polach wejsciowych przez
przeksztatcenie pola na dowolnego typu.

Biblioteka animacji na nastepujace bloki:

Pomimo nazwy nie chodzi tylko o grafike; mozesz animowaé warto$ci zmiennej lub cokolwiek innego co jest
wyrazone liczbowo.

leé krokéw przez s z wygladzaniem finear Gtowng idea tej biblioteki jest funkcja
animuj xposition © przez s z wygtadzaniem |inear wygladzania, funkcja, kt()l‘Cj dziedzina

i wartosci sg liczbami rzeczywistymi z zakresu
od 0 do 1 wilacznie. Funkcja reprezentuje, ktora
cze$¢ ,,odlegtosci” (w cudzystowie, poniewaz
moze to by¢ dowolna wartos¢ liczbowa, taka
jak temperatura w symulacji pogody) stad

@ dopoteol @ dotad ma by¢ Ujeta w jakim utamku czasu.
Funkcja liniowego (linear) wygtadzania
oznacza staty wzrost. Kwadratowa funkcja
wygladzania (quadratic) oznacza rozpoczynanie
powoli i przyspieszanie. (Nalezy zauwazy¢, ze
poniewaz wymagane jest, aby f (0) =0

i (1) =1, to istnieje tylko jedna funkcja liniowego wygtadzania, f (X) = x i podobnie dla innych kategorii).
Blok podaje niektore z popularnych funkcji wygtadzania.

Dwa bloki Ruchu w tej bibliotece animuja duszka. Le¢ zawsze animuje ruch duszka. Pierwsze wej$cie menu
rozwijanego bloku animuj pozwala animowac¢ ruch poziomy lub pionowy, ale takze animuje kierunek lub
rozmiar duszka. Blok animuj w palecie Kontroli pozwala animowa¢ dowolng wartos¢ liczbowa za pomocg
dowolnej funkcji wygtadzania. Wejscia ustal i weZ najlepiej wyjasni¢ na przyktadzie:

jezeli to ] inaczej i
animuj ustal wez delta @ na EP s z wygtadzaniem

stopnie P

wygtadzanie linear

|||l9|8 E‘I

znajdZ pierw. w H takie, ze

animuj ustal ustaw xna P = wWeZ pozycja X = delta na@sz

wygiadzaniem wygtadzanie (inear

jest rOwnowazne

animuj xpositon o @i przez P s z wygtadzaniem Jinear

Pozostate osiem blokéw w bibliotece petni rol¢ pomocniczg dla tych czterech.
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W bibliotece pikseli sg nastepujace bloki:

Kostiumy to w Snap! dane pierwszej klasy. Pola wejscia w ksztalcie Zotwia
przyjmuja kostiumy jako dane wejsciowe. Blok przekazuje
aktualny kostium duszka, a blok przekazuije liste wszystkich
kostiumow duszka. (Uwaga: domyslny ksztalt z6twia nie jest dla tej biblioteki

kostiumem. Tak, to jest ironiczne, biorgc pod uwage ksztatt wejscia.). Blok

piksele w 2 . . . o i L . .
bierze kostium jako dane wejsciowe i1 przekazuje liste pikseli,

z ktorych kazdy jest lista czterech elementéw — wartosci RGBA (czerwony,

zielony, niebieski, przezroczystos¢). Kazdy element jest liczba z przedziatu 0-255.
Jesli modyfikujesz elementy listy pikseli, wykonaj:

uaktualnij & EILHAGE (T, na fZzmodyfikowane piksele

zmier kostium na m

kostium w garderobie duszka pokazuje zmiang, a drugie polecenie zmienia wyglad rzeczywistego duszka.
Alternatywnie mozna uzy¢ bloku pokaz obraz z listg pikseli jako danych wejsciowych, aby zmieni¢ wyglad
duszka bez zmiany jego zapamig¢tywanych kostiuméw. Mozesz tez powiedziec:

dodaj aktualny kostium do ja kostiumy

aby doda¢ do garderoby nowy kostium nie zmieniajgc zadnego z istniejacych kostiumow. Blok kopia pozwala
stworzy¢ zmodyfikowang wersje kostiumu, zachowujac starg wersje nietknigtg. Blok niech jest pomocnikiem
uzywanym do tworzenia tej biblioteki. Uwaga: Obecnie nie ma sposobu by znalez¢ ksztatt kostiumu, wige twoj
kod zna piksele, ale nie to, ktory piksel wchodzi w sktad kostiumu. Aktualizacja innego kostiumu ze
zmodyfikowana wersja macierzy pikseli kostiumu, niekoniecznie zrobi to, co masz na mysli.

Opcja Kostiumy... otwiera przegladanie biblioteki kostiumow:

svg ﬁ v A Vg ﬁ ;vg
abby a abby b abby ¢ abby d airplane2
N
svg
alonzo alonzo (3D) alonzo (vector) amon anina pop down
- 2 ” 2 0
Import Anuluj

/.

Mozesz zaimportowac pojedynczy kostium, klikajac go, a nastepnie klikajac przycisk Importuj. Mozesz tez
zaimportowac¢ wiecej niz jeden kostium, klikajac dwukrotnie kazdy, a po zakonczeniu klikajac przycisk
Anuluj. Zauwaz, ze niektore kostiumy sg oznaczone na tym obrazku ,,Svg”; sg to kostiumy w formacie
wektorowym, ktore nie sg (jeszcze, wkrotce pewnie beda) edytowalne w Snap!.
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Jesli w zagrodzie duszkow masz wybrang sceng, zamiast duszka, opcja Kostiumy ... zmienia si¢ na Tla ...
i daje mozliwo$¢ wyboru tta w przegladarce:

Atom Playground Bedroom 1 Bedroom 2 Berkeley Mural

Brick Wall 1 Brick Wall 2 Brick Wall and Stai Desert
b "y
iR »
Import Anuluj 7
7.

Biblioteki kostiumow i obrazow tta zawierajg zarowno obrazy bitmapowe (nieostre po powickszeniu), jak
i wektorowe (powigkszanie ptynne). Dzigki Scratch 2.0 za wigkszosci z tych obrazkéw! Niektore
przegladarki nie importujg obrazu wektorowego, ale przeksztalcaja go w bitmape.

Opcja Dzwigki ... otwiera trzeci rodzaj przegladarki multimediow:

Cat Chord Doqg 1 Dog 2

Finger Snap Laugh Female Laugh Male 1 l
TN T BTN
Import Anuluj
7

Przyciski Graj mozna wykorzysta¢ do odstuchania dzwigkéw.

Menu Chmura

lkona @ chmury otwiera menu opcji zwigzanych z twoim kontem Snap!. Bez logowania zobaczysz takie
menu:

Logowanie...
Rejestracja...
Zresetuj hasto...
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Wybierz Logowanie ... jesli masz konto Snap! i pamie¢tasz swoje hasto. Wybierz opcj¢ Rejestracja ... jesli
nie masz konta. Wybierz Zresetuj haslo ... jesli nie pamigtasz hasta lub po prostu chcesz je zmienic.
Otrzymasz e-mail z nowym tymczasowym hastem na adres podany podczas tworzenia konta. Uzyj tego hasta,
aby si¢ zalogowac, a nastepnie wybierz wlasne hasto, jak pokazano ponize;j.

Jesli jeste$ juz zalogowany, zobaczysz to menu (trzeba poprawié,; WtK).

Logout witek
Change Password...

Wyloguj jest oczywiste, ale ma dodatkowa mozliwo$¢ — pokazuje, kto jest zalogowany. Zresetuj hasto...
poprosi o stare hasto (tymczasowe po zresetowaniu hasta) i 0 nowe hasto, ktore wpisujesz dwukrotnie,
poniewaz nie jest pokazywane.

Menu ustawien

Tkona ustawien &P pokazuje menu ustawien Snap! dla biezacego projektu lub statych, w zaleznosci od opcji:

Jezyk...

Powigksz bloki...

Rozmiar sceny...

V¥l Wsparcie wyswietlacza Retina
] Suwaki wejsciowe

O Tryb turbo

] Debugowanie krokowe

¥ Diuga forma dialogu wejscia
O Prosta etykieta prototypu

1 Dzwiek klikniecia

¥ Prosty wyglad

] Omijaj bezpieczne skrypty

1 Ptaskie konce linii

] Kodowanie blokow

v Podtrzymywanie dziedziczenia

Opcja Jezyk... pozwala zobaczy¢ interfejs uzytkownika Snap! (bloki i wiadomosci) w jezyku innym niz
angielski. (Uwaga: Ttumaczenia zostaty dostarczone przez uzytkownikéw Snap!, jesli brakuje Twojego
jezyka ojczystego, wyslij nam e-maill).

Opcja Powigksz bloki... umozliwia zmiang rozmiaru blokéw zardwno w paletach, jak i w skryptach.
Standardowy rozmiar to 1.0 jednostki. Gtéwnym celem tej opcji jest umozliwienie robienia obrazkow

0 wysokiej rozdzielczosci do wykorzystania na plakatach. Mozna to réwniez wykorzysta¢ do poprawy
czytelnos$ci projekcji na ekranie podczas wyktadu, ale pamigtaj, ze nie powoduje to, ze paleta lub obszary
skryptow sa szersze, wigc funkcja powickszania w przegladarce (ctrl/ cmd +) moze by¢ bardziej praktyczna.
Uwaga: zoom 2 jest gigantyczny! Nawet nie probuj 10.

Opcja Rozmiar sceny... umozliwia ustawienie rozmiaru pelnowymiarowej sceny w pikselach. Jesli scena jest
rozmiaru potowy wielkosci lub podwdjnego (tryb prezentacji), warto$ci rozmiaru SCeny nie zmieniajg si¢;
zawsze odzwierciedlajg pelnowymiarowa scene.

Pozostale opcje pozwalaja wlaczac 1 wylacza¢ rozne funkcje. Wsparcie wyswietlacza Retina jest dostgpna
tylko wtedy, gdy komputer jest podtaczony do ekranu Retina (lub ,,4x HD”), w ktorym to przypadku jest on
wlaczony domyslnie. Obsluga Retina sprawia, ze tekst 1 bloki sg znacznie ostrzejsze niz w przypadku ekranu
Retina bez wilaczonej obstugi Retina, ale kazdy obrazek ma cztery razy wiecej pikseli, co znacznie spowalnia
wyswietlanie. (Ponadto, jesli wykonasz obrazki skryptu lub sceny, beda one podczas ogladania na ekranach
innych niz Retina dwa razy wyzsze i dwa razy szersze, niz si¢ spodziewasz).
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Suwaki wejsciowe dajg alternatywny sposob umieszczania warto$ci w numerycznych polach wejsciowych;
jesli klikniesz w takie pole, pojawi si¢ suwak, ktory mozesz ustawia¢ za pomocg myszy:

przesun o Q10 krokéw Zakres suwaka bedzie wynosit od 25 mniej do 25 wigcej niz aktualna wartos¢
*—l wejscia. Jesli chcesz wprowadzi¢ wigksza zmiang, mozesz przesuna¢ suwak do
konca, a nast¢pnie ponownie klikngé¢ pole wejsciowe, aby uzyska¢ nowy suwak
z nowym punktem srodkowym. Ale nie warto uzy¢ tej techniki do zmiany wartosci wejsciowej z 10 na 1000

1 nie dziata ona wcale dla niecatkowitych zakresow wejsciowych. Ta funkcja zostala zaimplementowana,
poniewaz wprowadzanie danych z wirtualnej klawiatury w telefonach i tabletach na poczatku nie dziatato

I nadal nie dziata na urzadzeniach z systemem Android, a suwaki zapewniajg obejscie tego problemu. Od
tego czasu znalazto to inne zastosowanie w zapewnieniu ,,zywej” reakcji na wprowadzane zmiany; jesli
suwaki wejSciowe sa zaznaczone, ponowne otwarcie menu ustawien pokaze dodatkowa opcje o nazwie
Execute on slider change (Wykonaj przy zmianie suwaka). Jesli ta opcja jest rOwniez zaznaczona, zmiana
suwaka w obszarze skryptowym automatycznie uruchamia skrypt, w ktorym nastagpita zmiana. Projekt Live
tree w kolekcji Przyklady (Otworz / Przyktady; WiK) pokazuje, jak mozna z niego korzystac; zawiera
wlasny blok drzewa fraktalnego z kilkoma polami wej$ciowymi i mozesz zobaczy¢ przesuwajac suwak, jak
warto$¢ w kazdym z nich wptywa na obraz drzewa. Ta opcja dotyczy projektu, a nie uzytkownika.

Tryb turbo sprawia, ze wigkszos$¢ projektow dziata znacznie szybciej, kosztem nie aktualizowania
wys$wietlania sceny. (Snap! spedza zazwyczaj wigkszos¢ czasu, rysujac duszki i aktualizujac plakietki
zmiennych, zamiast faktycznie wykonywac instrukcje w skryptach). Tryb turbo nie jest dobrym pomystem
dla projektu z blokami leé lub takimi, w ktorych uzytkownik wchodzi w interakcje z animowanymi
postaciami, ale $wietnie nadaje si¢ do rysowania skomplikowanego fraktala lub obliczania pierwszego
miliona cyfr w, gdy nie musisz widzie¢ niczego, az do koncowego wyniku. W trybie turbo przycisk, ktory
zwykle pokazuje zielong flage, staje si¢ zielong btyskawica. (Ale blok kapeluszowy kiedy klikni¢to ™ nadal
aktywuje si¢ po kliknigciu tego przycisku).

Debugowanie krokowe umozliwia zwolniong realizacj¢ skryptu opisang w rozdziale 1. Zaznaczenie tej opcji
jest rownowazne kliknigciu przycisku $ladu stop nad obszarem skryptu. Nie jest to potrzebne, z wyjatkiem
sytuacji, gdy aktywnie debugujesz (poprawiasz, szukasz btedow; WtK), poniewaz nawet ustawienie suwaka
na najwigkszg szybkos¢ nadal daje znaczne spowolnienie.

Jesli jest zaznaczona Dluga forma dialogu wejscia, to po utworzeniu lub edytowaniu wtasnego bloku
podczas dodawania parametru (+) od razu wida¢ dtuga wersje okna dialogowego nazwy parametru, ktora
zawiera opcje typow, domyslne ustawienia wartosci itd. zamiast krotkiej formy zawierajacej tylko nazwe
I wybor miedzy nazwg wejscia i tekstem tytutowym. Domyslne (niezaznaczone) ustawienie jest
zdecydowanie najlepsze dla poczatkujacych, ale bardziej doswiadczeni programisci Snap! moga uwazac,
ze wygodniej jest zawsze oglada¢ dlugg forme.

Prosta etykieta prototypu eliminuje znaki plus migdzy stowami w bloku prototypu w Edytorze blokow.
To sprawia, ze trudniej jest doda¢ pola wejsciowe do tworzonego, niestandardowego bloku; musisz najechaé
myszg w miejscu, w ktorym znajdowalby sie znak plus, az pojawi si¢ jeden tymczasowy znak plusa, aby
mozna byto klikng¢. Jest to dedykowane dla os6b robigcych obrazki skryptow z edytora blokow, do
dokumentacji, takiej jak ten podrgcznik. Pewnie nie bedziesz tego potrzebowaé w innym celu.

Dzwigk kliknigcia powoduje irytujacy efekt dzwigckowy, gdy jeden blok sklei si¢ z drugim w skrypcie.
Niektore mate dzieci i nasz kolega Dan Garcia to lubia, ale jesli jeste$ takim dzieckiem, pamigtaj, ze
doprowadzenie do szalenstwa rodzicow lub nauczycieli spowoduje, ze nie pozwolg ci uzywac Snap!.
Jesli jednak jestes niewidomy, masz specjalne pozwolenie na jego wiaczenie.
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Prosty wyglad zmienia ,,skorke” okna Snap! na naprawde paskudny wyglad z bialym i jasnoszarym ttem,
prostokatnymi zamiast zaokraglonymi przyciskami i monochromatycznymi blokami (zamiast normalnych
cieniowanych blokow, wygladajacych trochg na 3D). Monochromatyczne bloki sg powodem ,,flat” (design)
w angielskiej nazwie tej opcji. Jedyne, co mozna powiedzie¢ o tej opcji, t0 ze z powodu bialego tla, moze
lepiej wtopic si¢ w reszte strony internetowej, gdy projekt Snap! jest uruchamiany w ramce na wigkszej
stronie (sorry Brian, mnie sie ten wyglgd bardziej podoba i systematycznie z niego korzystam; WtK).
Skrypty bezpieczne dla watkéw zmieniaja sposob W jaki Snap! odpowiada, gdy zdarzenie (kliknigcie
zielonej flagi, powiedz) uruchamia skrypt, a nastepnie, gdy skrypt nadal dziata, to samo zdarzenie dzieje si¢
ponownie. Zwykle uruchomiony proces zatrzymuje si¢ tam, gdzie jest, ignorujac pozostale polecenia

w skrypcie, a caty skrypt rozpoczyna si¢ od poczatku. To zachowanie jest odziedziczone ze Scratcha,
poniewaz zachowanie niektorych projektow konwertowanych ze Scratcha od tego zalezy; wiasnie dlatego
jest to stan domyslny. Czasami jest to rowniez dobre, zwtaszcza w przypadku projektow, w ktorych muzyka
jest odtwarzana w odpowiedzi na kliknigcie mysza lub naci$nigcie klawisza. Jesli nuta jest nadal odtwarzana,
ale wybierasz inna, to chcesz, aby nowa zaczgla si¢ teraz a nie pdzniej, po zakonczeniu starego procesu. Ale
jesli skrypt powoduje kilka zmian w bazie danych i jest przerwany w $rodku, wynikiem moze by¢
niespojnos¢ bazy danych. Gdy wybierzesz SKrypty bezpieczne dla watkéw, to to samo zdarzenie, ktore
dzieje si¢ ponownie w trakcie dziatania skryptu, jest po prostu ignorowane. (To pewnie nadal nie jest to
wlasciwe, wydarzenie powinno zosta¢ zapamigtane, a skrypt powinien zosta¢ uruchomiony, gdy tylko si¢
ono skonczy. Prawdopodobnie uda nam si¢ kiedy$ dodac ten sposob).

Plaskie konce linii wptywaja na rysowanie grubych linii (duzy rozmiar pisaka). Zazwyczaj konce sa
zaokraglone, co najlepiej wyglada podczas obracania na rogach. Po wybraniu tej opcji konce sg ptaskie.
Przydaje si¢ to do rysowania $ciany z cegly lub wypetniania prostokata.

Kodowanie blokéw udostepnia eksperymentalng funkcje, ktora moze thumaczy¢ projekt Snap! do
tekstowego (a nie blokowego) jezyka programowania. Funkcja nie uzywa zadnego konkretnego jezyka;
zamiast tego mozesz przygotowac thumaczenie dla kazdego pierwotnego bloku, uzywajac tych specjalnych
blokow (widocznych w palecie Dane po wigczeniu opcji; przyp. WtK):

- : - Korzystajac z tych pierwotnych blokow, mozesz zbudowaé biblioteke blokow do
— ... tlumaczenia na dowolny jezyk programowania. Zobacz, czy takie biblioteki
LR S T | zostaly dodane do naszej kolekcji bibliotek (lub dodaj do niej swoja).
| map __lot__|tocode Nl | Aby zobaczy¢ kilka przyktadow, otworz projekt ,,Codification” na liscie
projektow Przyklady. Edytuj bloki map to Smalltalk, map to JavaScript itp.,

aby zobaczy¢ przyklady, jak przygotowac ttumaczenie blokow.

code of{ 1
I ’

Podtrzymywanie dziedziczenia umozliwia prototypowanie dziedziczenia obiektowego dla duszkow.
Ta opcja jest domys$lnie wiaczona. Prawdopodobnie wkrotce zniknie jako opcja.

Kontrola pracy krokowej

Za przyciskami menu widzisz nazwe projektu. Dalej wida¢ przycisk pracy krokowej, m ktory stuzy do
wlaczania wizualizacji kolejnych krokow realizacji skryptu. Gdy jest on wiaczony pojawia si¢ za nim suwak
do kontrolowania predkosci pracy krokowe;.

Przyciski zmiany rozmiaréw sceny

Dalej na pasku narzedzi, ale nad lewa krawedzig sceny, znajdujg si¢ dwa przyciski zmieniajace rozmiar
sceny. Pierwszym z nich jest przycisk zmniejsz / powieksz. Zwykle wyglada to nastepujaco: D
Kliknigcie przycisku powoduje wyswietlenie sceny 0 potowie normalnego rozmiaru w pionie i poziomie
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(tak, ze zajmuje ona 1/4 jej zwyklego obszaru). Gdy scena ma potowe rozmiaru, przycisk wyglada
nastepujaco: D, a klikniecie go przywraca scen¢ do normalnego rozmiaru. Gtownym powodem, dla
ktorego mozesz chcie¢ tak zmniejszy¢ scene, jest proces tworzenia, budowania skryptow z rozbudowanymi
polami wyrazen wejSciowych i normalny obszar skryptow nie jest wystarczajgco szeroki, aby pokazac
kompletny skrypt. Zwykle przetaczysz si¢ z powrotem na normalny rozmiar, aby wyprobowac projekt.
Nastepny przycisk trybu prezentacji zwykle wyglada nastepujaco: o Kliknigcie przycisku powoduje
podwdjne powickszenie sceny w obu wymiarach i eliminuje wigkszo$¢ innych elementow interfejsu
uzytkownika (paleta, obszar skryptow, zagroda duszkow i wigkszos¢ paska narzegdzi). Po otwarciu
udostepnionego projektu za pomoca odsytacza, ktéry kto$ ci wystat, projekt rozpoczyna si¢ w trybie
prezentacji. W trybie prezentacji przycisk wyglada nastepujaco: o Kliknigcie go powoduje powr6t
do normalnego trybu (tworzenia projektu).

Przyciski kontroli projektu

Nad prawg krawedzig sceny znajduja si¢ trzy przyciski kontrolujace realizacje projektu.

Z technicznego punktu widzenia zielona flaga . nie bardziej kontroluje realizacje¢ projektu, niz
cokolwiek innego, co moze uruchomié¢ blok kapeluszowy: nacisnigcie klawisza lub kliknigcie duszka.

Ale zostalo przyjete, ze klikniecie flagi powinno rozpoczaé dziatanie projektu od samego poczatku. To tylko
konwencja; niektore projekty nie maja w ogdle skryptéw kontrolowanych przez flage, zamiast tego reaguja
na sterowanie klawiaturg. Kliknigcie z wcisnigtym klawiszem Shift wiacza tryb Turbo, a przycisk wyglada
wtedy jak btyskawica: ., ponowne Kliknigcie z wcisnigtym klawiszem Shift wytacza tryb Turbo.

Skrypty moga symulowac¢ kliknigcie zielonej flagi przez nadanie specjalnego komunikatu __shout__go___
(dwa podkreslenia w kazdym z trzech pokazanych miejsc).

Przycisk pauza o zawiesza wykonywanie wszystkich skryptow. Kliknigcie przycisku podczas
dziatania skryptow powoduje zmiang ksztattu przycisku, ktory staje si¢ przyciskiem odtwarzania: o
Kliknigcie go w tej formie powoduje wznowienie zawieszonych skryptow. Jest rowniez w palecie Kontrola
blok pauzuj wszystko, ktory mozna wstawi¢ do skryptu, aby zatrzymaé wszystkie skrypty; zapewnia to
istote mozliwo$ci debugowania z punktem przerwania. Uzywanie przycisku pauzy jest nieco inne w trybie
pracy krokowej opisanym w rozdziale 1.

Przycisk stop @ zatrzymuje wszystkie skrypty, tak jak blok zatrzymaj wszystko. Nie zapobiega to
ponownemu uruchamianiu skryptu w odpowiedzi na kliknigcie lub nacisnigcie klawisza; interfejs
uzytkownika jest zawsze aktywny. Przycisk usuwa takze wszystkie tymczasowe klony.

B Obszar palety blokéw
W gobrnej czesci obszaru palety znajduje si¢ osiem przyciskow, ktore powoduja wybor palety (kategorii
blokow): Ruch, Wyglad, Dzwigk, Pisak, Kontrola, Czujnki, Wyrazenia i Dane (ktora obejmuje rowniez bloki
list i inne). Nie maja one kontekstowego menu.

Przyciski w palecie
Pod o$mioma przyciskami wyboru palety znajduja si¢ u gory aktualnej palety dwa potprzezroczyste
przyciski. Pierwszy z nich to przycisk wyszukiwania £ odpowiednik ctrl-F z klawiatury: zastepuje
palete paskiem wyszukiwania, w ktérym mozna wpisac¢ czes¢ tekstu tytutowego bloku, ktory probujesz
znalez¢. Aby wyj$¢ z trybu wyszukiwania, kliknij jeden z o$miu selektorow palety lub naci$nij Escape.
Drugi przycisk =+ jest rownowazny z przyciskiem "Nowy blok", z wyjatkiem tego, ze okno dialogowe,
ktore otwiera ma wybrang biezgcg palete (odpowiedni kolor).
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Menu kontekstowe palety blokow pomoc...
Jesli klikniesz prawym przyciskiem myszy (lub z ctrl) pierwotny blok w palecie, zobaczysz menu: | _UKY]

Opcja pomoc... wyswietla okno z dokumentacjg na temat bloku. Oto przyktad:
[ Pmwec |

Litery i inne znaki sg reprezentowane wewnatrz komputera przy uzyciu
kodu numerycznego o nazwie Unicode. Wpisz lub wklej pojedynczy
znak w polu wejsciowym, aby uzyska¢ jego numer Unicode

Unicode z ] ?Unim«hz @ Unicode z J @ Unicode z [
Unicode z [ij Unicode z 3 Unicode z @ @

Niektore wartosci Unicode: Zobacz pelne, oficjalne, tabele Unicode na
http://unicode.org/charts/

48-57: cyfry 0-9

65-90: duze litery A-Z Istnicjy rownic nicoficjalne wartodci Unicode dia fikeyjaych

97-122: male litery a-z jezykow, takich jak Tengwar (Elficki) i Klingon w:

32: spacja hutp://swww evertype. comy'standards/csur/conseript-table.him

OK

Opcja ukryj usuwa ten blok z palety. (Ta opcja jest dostepna tylko po klikni¢ciu bloku w samej palecie, a nie
w skrypcie). Celem tej opcji jest umozliwienie nauczycielom prezentowania uczniom uproszczonego Snap!
gdzie niektore funkcje zostaty skutecznie usunigte. Ukrycie pierwotnych blokow jest zapisywane w kazdym
projekcie, wiec uczniowie moga zatadowac wspdlny projekt i zobaczy¢ tylko zadane bloki.

Jesli klikniesz prawym klawiszem myszy w palecie na bloku niestandardowym pomoc...
(zdefiniowanym przez uzytkownika), zobaczysz takie menu: usun definicje bloku
Opcja pomoc... dla niestandardowego bloku wyswietla komentarz, jesli jest on edytu.

dotaczony do kapelusza bloku niestandardowego w Edytorze bloku. Oto przyktad bloku z komentarzem
i wySwietlaniem pomocy:

Edytor blokéw

e
v,
jedna spacie (lub wiecej) jako separator (tylko
zmienne skryptu index first spacie sie licza; znaki przestankowe sa traktowane W

> - jak czesci slowa) | daje w wyniku tylko pierwsze
wykonaj blyskawicznie e " =
pacji na poczatku i na koncu. 4 ierw. S’OWO z
ustaw first na i P - i
ustaw index naf]

Bierze podany tekst, dzieli go na stowa, traktujac
jedna spacje (lub wiecej) jako separator (tylko

wynik (CEUEL 1 VERETIEE S empty-| spacje sie licza; znaki przestankowe s3 traktowane
b Jak czesci stowa) | daje w wyniku tylko pierwsze
(index 11 dtugoé¢ sentence 1) lub stowo bez spacji na poczatku i na koricu.
powtarzaj az
nie “a
OK

OK Zastosu] Anuluj 7
e

Opcja usun definicje¢ bloku... prosi o potwierdzenie, a nastepnie usuwa blok niestandardowy oraz usuwa go
ze wszystkich skryptow, w ktorych sie on pojawia. (Wynik tego usunigcia moze pozbawic skrypt sensu,
najlepiej jest znalez¢ i poprawic takie skrypty przed usuni¢ciem bloku). Zauwaz, ze nie ma opcji, ukrycia
niestandardowego bloku.

Opcja edytuj... otwiera Edytor blokow z definicjg niestandardowego bloku.
Menu kontekstowe tta palety

Kliknigecie prawym przyciskiem myszy (lub z ctrl) na szarym tle obszaru palety | £ znajdz bloki... *F
ukryj pierwotne

pokaz pierwotne

powoduje wyswietlenie tego menu:

88



Opcja znajdz bloki... dziata tak samo jak przycisk lupy. Opcja ukryj pierwotne ukrywa wszystkie bloki
pierwotne w tej palecie. Opcja pokaz pierwotne, ktora jest w menu tylko jesli niektore bloki pierwotne tej
palety sa ukryte, odkrywa je wszystkie.

C Obszar skryptow

Obszar skryptow jest pionowym obszarem W $rodku okna Snap!, zawierajacym skrypty, a takze kilka
elementow sterujacych wygladem i zachowaniem duszka. Zawsze istnieje aktualny duszek, ktorego skrypty sa
wyswietlane w obszarze skryptow. Ciemnoszary (w prostym wyglgdzie jasnoszary) prostokat w zagrodzie
duszkow pokazuje, ktory duszek (lub scena) jest wybrany. Zauwaz, ze tylko widoczny obszar skryptow jest
,aktualny” dla duszka; wszystkie skrypty wszystkich duszkéw moga by¢ uruchomione w tym samym czasie.
Kliknigcie na miniaturke duszka w zagrodzie duszkow sprawia, ze staje si¢ on aktualny (wybrany). Rowniez
scena moze zosta¢ wybrana jako aktualna, w ktorym to przypadku wyglad jest nieco inny.

Wyglad duszka i kontrolki zachowania
W gornej czesci obszaru skryptow znajduje si¢ obrazek duszka i kilka kontrolek jego zachowania:

B ’" Duszek

¥ przecigganie
Zauwaz, ze obraz duszka odzwierciedla jego kierunek, jesli taki istnieje. Istniejg trzy rzeczy, ktore mozna tutaj
kontrolowac:

1. Trzy okragte przyciski (w prostym wyglgdzie - kwadratowe; WtK) w kolumnie po lewej stronie kontroluja
sposoOb obracania si¢ duszka. Kostiumy duszkow sa zaprojektowane tak, aby w pozycji pionowej byty
zwrocone W prawo, gdy duszek jest skierowany w prawo (kierunek = 90). Jesli wybrany jest najwyzszy
przycisk, domyslny, jak pokazano na powyzszym obrazku, to kostium duszka obraca si¢, gdy duszek zmienia
kierunek. Jesli wybierzesz $rodkowy przycisk, kostium obraca si¢ tylko w lewo lub prawo i zostanie
odwrécony w lewo, gdy kierunek duszka jest mniej wigcej w lewo (kierunek pomiedzy 180, a 359 lub, co jest
rownowazne, pomig¢dzy -180, a -1). Jesli zostanie wybrany dolny przycisk, orientacja kostiumu nie zmieni si¢
bez wzgledu na kierunek duszka.

2. Nazwg duszka mozna zmienia¢ w polu tekstowym, ktore na tym obrazku zawiera nazwe ,,Duszek”.

3. Na koniec, jesli zaznaczone jest pole wyboru przecigganie, to uzytkownik moze przesung¢ duszka na
scenie, klikajgc go i przeciagajac. Ta funkcja jest najczesciej wykorzystywana w projektach z grami,
w ktorych niektore duszki majg by¢ kontrolowane przez gracza, ale inne nie.

Zaktadki pola skryptow
Tuz pod kontrolkami duszka znajduja si¢ trzy zaktadki okreslajace, co wida¢ w polu skryptow:

Skrypty Kostiumy Diwiegki

Skrypty i bloki w skryptach
Wigkszos¢ z tego, co opisano w tej sekcji, dotyczy rowniez blokéw 1 skryptéw w Edytorze blokow.

Kliknigcie skryptu (co rowniez oznacza pojedynczy nie podlaczony blok) uruchamia go. Jesli skrypt zaczyna
sie¢ od bloku kapelusza, kliknigcie skryptu uruchamia go, nawet jesli zdarzenie w bloku kapelusza si¢ nie
zdarzyto (Jest to przydatna technika debugowania, gdy masz tuzin duszkow i kazdy z nich ma pie¢ skryptow

Z blokami z zielong flagg i chcesz wiedziec, co robi jeden z tych skryptéw). Skrypt bedzie otoczony przez
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zielone ,,halo”, gdy jest uruchomiony. Jesli skrypt jest dzielony z klonami, to gdy ma zielong obwodke, bedzie
réwniez miat licznik, méwigcy jak wiele instancji skryptu jest uruchomionych. Klikniecie skryptu z taka
obwaodka zatrzymuje skrypt. (Jesli skrypt zawiera blok wykonaj blyskawicznie, ktory moze znajdowac si¢

w niestandardowym bloku uzywanym w skrypcie, Snap! moze nie reagowa¢ natychmiast na klikniecia.)

Jesli skrypt jest wyswietlany z czerwong obwodka, oznacza to, ze w tym skrypcie zostat uchwycony btad, na
przyktad uzyto listy, tam gdzie potrzebna byla liczba lub odwrotnie. Kliknigcie skryptu spowoduje wytaczenie
halo.

Jesli jakies bloki zostaly przeciagnicte do obszaru skryptow, to w prawym goérnym rogu zobacCzysz przycisk
cofnigcia 4 1/lub ponowienia, # ktorego mozna uzy¢ do cofnigcia albo przywrocenia wstawienia
bloku lub skryptu. Po cofnigciu wstawienia do pola wejsciowego przywracane jest wszystko, co kiedys
znajdowato si¢ w polu. Przycisk ponowienia pojawia si¢ po uzyciu cofniecia.

Trzeci przycisk = uruchamia tryb edycji z klawiatury (rozdziat D, strona 96).

Kliknigcie prawym przyciskiem myszy (lub z ctrl) na pierwotnym bloku w skrypcie powoduje wyswietlenie
menu podobnego do tego:

pomaoc...
przemianu;...

powiel

usun
obrazek skryptu...

obwiednia

Opcja pomoc... pokazuje ekran pomocy dla bloku, tak jak w palecie. Pozostate opcje pojawiaja si¢ tylko
wtedy, gdy blok jest klikniety prawym przyciskiem myszy / klikniety z ctrl w obszarze skryptow.

Nie kazdy pierwotny blok ma opcje przemianuj.... Gdy jest obecna, pozwala na zastapienie bloku innym,
podobnym blokiem, zachowujac wyrazenia wejsciowe. Na przyktad, oto, co dzieje si¢ po wybraniu polecenia
przemianuj... dla operatora arytmetycznego:

Zauwaz, ze wejScia do istniejgcego bloku sg rowniez wyswietlane w menu alternatyw. Kliknij blok w menu,
aby go wybrac¢, lub kliknij poza menu, aby zachowac¢ oryginalny blok.

Opcja powiel tworzy kopig catego skryptu, zaczynajac od wybranego bloku. Kopia jest dotaczona do myszy
I mozesz przeciaggnac ja do innego skryptu (lub nawet do innego okna Edytora blokow), nawet jesli nie
trzymasz przycisku myszy. Kliknij myszka, aby upusci¢ skrypt.

Obrazek bloku pod stowem powiel jest kolejng opcjg powielania, ale duplikuje tylko wybrany blok, a nie
wszystko pod nim w skrypcie. Zauwaz, ze jesli wybrany blok jest blokiem kontrolnym w ksztalcie litery C,
uwzgledniony jest skrypt w jego wejsciu w ksztalcie litery C. Jesli blok znajduje si¢ na koncu skryptu, ta
opcja nie pojawia sig.

Opcja usun usuwa wybrany blok ze skryptu.
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Opcja obrazek skryptu... otwiera nowg karte przegladarki zawierajgcg obraz catego skryptu, a nie tylko od
wybranego bloku do konca, w niektorych przegladarkach bezposrednio zapisuje obraz. W pierwszym
przypadku mozesz uzy¢ funkcji Zapisz w przegladarce, aby umiesci¢ obrazek w pliku. Jest to bardzo
przydatna funkcja, jesli piszesz podrecznik Snap!! (Jesli masz wy$wietlacz Retina, rozwaz wytaczenie
wsparcia Retina przed wykonaniem obrazka skryptu, a jesli nie, to moze on by¢ ogromny).

Jesli skrypt nie zaczyna si¢ od bloku kapelusza lub kliknieta zostata funkcja, jest jeszcze jedna opcja:
obwiednia (i jezeli wokot bloku lub skryptu jest juz szara obwiednia: bez obwiedni). Obwiednia otacza blok
(funkcje) lub catly skrypt (polecenie) szarag obwiednia, co oznacza, ze blok(i) wewnatrz obwiedni sg same
danymi, jako dane wej$ciowe do procedury wyzszego rzedu, a nie czyms, co nalezy obliczy¢ w ramach
skryptu. Patrz Rozdziat VI, Procedury jako dane.

Kliknigcie niestandardowego bloku w skrypcie daje podobne, ale inne menu:

pomoc...
przemianu...
powiel

usun

obrazek skryptu...
obwiednia

usun definicje bloku
edytuj...

Opcja przemianuj... dla niestandardowych blokow pokazuje menu innych niestandardowych blokow o tym
samym ksztalcie z tymi samymi wej$ciami. Obecnie nie mozna przemianowac bloku niestandardowego na
blok pierwotny lub odwrotnie. Dwie opcje u dotu, tylko dla blokow niestandardowych, sg takie same, jak te
w palecie.

Menu kontekstowe tta w obszarze skryptéw

Kliknigcie z weiSnigtym klawiszem ctrl / shift tta obszaru skryptow daje to menu:

& odklej AZ
A ponownie upusé Y
WYCZYySC

dodaj komentarz
obrazek skryptu...

buduj nowy blok...

Opcja odklej jest rodzajem funkcji ,,cofnij” dla czgstego przypadku upuszczenia bloku gdzie indziej niz byto
zamierzone. Zapamigtuje ona wszystkie przeciggania i upuszczania, ktore zostaty zrobione w obszarze
skryptow tego duszka (to znaczy, ze inne duszki maja wlasng oddzielng pamie¢ upuszczania), i cofa ostatnie,
przywracajac blok do poprzedniej pozycji i przywracajac poprzednig wartos¢ w odpowiednim polu
wejsciowym, jesli takie istnieje. Gdy co$ cofniesz, pojawi si¢ opcja ponownie upus¢ i mozesz powtorzy¢
operacje, ktorg wiasnie zostata cofnigta. Te opcje sg rownowazne przyciskom « 1 & opisanym wczesniej.
Opcja wyczy$é przestawia skrypty tak, aby znajdowaty si¢ w kolumnie, z tym samym lewym marginesem

I jednolitym odstgpem migdzy skryptami. To dobry pomyst, jesli nie mozesz przeczyta¢ wtasnego projektu!
Opcja dodaj komentarz umieszcza pole komentarza, takie jak obrazek po prawej,
W obszarze skryptow. Jest on podigczony do myszy, podobnie jak w przypadku powielania  godaj komentarz

skryptow, wiec ustawiasz mysz w miejscu, w ktorym cheesz umie$ci¢ komentarz i klikasz, Ut /
aby go zwolni¢. Nastgpnie mozesz edytowaé tekst w komentarzu wedtug potrzeb.
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Mozesz ciggnaé¢ dolny prawy rog pola komentarza, aby zmieni¢ jego rozmiar. Klikniecie grotu strzatki

w lewym goérnym rogu powoduje zmiang pola w form¢ kompaktowa, jednoliniowa, tak jak ponizej, dzigki
czemu mozesz mie¢ wiele zwinigtych komentarzy w obszarze skryptéw i po prostu rozwing¢ jeden z nich,
gdy chcesz przeczyta¢ go w catosci.

Jesli przeciggniesz komentarz do bloku w skrypcie, komentarz zostanie dotaczony do bloku z61tg linig:
zmiefi X o P przesuniecie pe

Komentarze majg wtasne menu kontekstowe o 0czywistym znaczeniu:

powiel
usun
comment pic...

(comment pic — obrazek komentarza, pewnie wkrétce bedzie poprawiony, WiK)

Wro¢my do menu kontekstowego tta w obszarze skryptow:

& odkle] AZ
7 ponownie upusé Y
WYCZysce

dodaj komentarz
obrazek skryptu...

buduj nowy blok...

Opcja obrazek skryptu... otwiera nowg karte przegladarki ze obrazkiem wszystkich skryptow w obszarze
skryptow, tak jak si¢ pojawiaja, ale bez szarego tta w paski. Zauwaz, ze ,,wszystkie skrypty w obszarze
skryptow” oznaczajg tylko skrypty najwyzszego poziomu biezacego duszka, a nie inne skrypty lub definicje
niestandardowych blokow.

Wreszcie opcja buduj nowy blok... dziata tak samo, jak przycisk ,,nowy blok” w paletach. Jest to skrot, wige
nie musisz przewija¢ palety, jesli tworzysz wiele blokow.

Kontrolki w zaktadce Kostiumy
Jesli klikniesz stowo ,,Kostiumy” pod kontrolkami duszka, zobaczysz co$ takiego:

Skrypty Kostiumy Dzwieki

& o

Z6tw

Impartuj obrazy z innej strony
lub z komputera przeciggajac tu

alonzo
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Kostium Zétw jest zawsze obecny, ma go kazdy duszek; jest to kostium numer 0. Inne kostiumy mozna
namalowa¢ w Snap! lub importowac z plikéw lub innych kart przegladarki, jesli obstuguje je przegladarka.
Kliknigcie kostiumu wybiera go; to znaczy, duszek bedzie wygladacé tak, jak wybrany kostium. Kliknigcie na
ikone pedzla otwiera edytor obrazow, w ktérym mozesz stworzy¢ nowy kostium. Kliknigcie na
ikong aparatu @) otwiera okno, w ktérym widzisz, to co widzi aparat (kamera) twojego komputera

I mozesz zrobi¢ zdjecie (ktore bedzie w pelnym rozmiarze sceny, chyba ze pomniejszysz je w edytorze Paint).
Dziata to tylko jesli dasz Snap! pozwolenie na korzystanie z aparatu, a moze tylko wtedy, gdy otworzytes
Snap! w trybie bezpiecznym (HTTPS), a nastepnie tylko wtedy, gdy Twoja przegladarka Cig lubi.

Zapisz Anuluj

Pokdj do pracy, w ktorym powstato to tumaczenie; WiK.

Save | Cancel |

Brian’s bedroom when he’s staying at Paul’s house.
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Kliknigcie prawym przyciskiem myszy na obrazie zotwia daje nastgpujace menu:

e tip
> middle

W tym menu wybierasz punkt obrotu zotwia, ktory jest rowniez punktem, przylozenia pisaka ktérym zotw
rysuje linie. Ponizsze dwa obrazki pokazuja wyglad sceny po narysowaniu kwadratu w kazdym trybie;
czubek (tip inaczej zwany ,.,trybem Jensa”) znajduje si¢ po lewej stronie na obrazkach ponizej, srodek
(middle ,.tryb Briana”) po prawe;j:

) o )

Jak widzisz, ,,czubek” oznacza przedni koniec grotu strzalki; ,,srodek’ nie jest $rodkiem zacienionego
regionu, ale faktycznie srodkowym z czterech wierzchotkow, tym wklestym. (Jesli ksztalt bytby prostym
trojkatem rownoramiennym, a nie fantazyjng strzatka, oznaczatoby to punkt srodkowy tylnej krawedzi).
Zaletg trybu czubek jest to, ze jest mniej prawdopodobne, ze duszek zastoni rysunek. Zaletg trybu §rodek
jest to, ze punkt obrotu duszka rzadko znajduje si¢ na czubku, a studenci mniej si¢ myla co do tego,

CO sig stanie, jesli poprosisz zo6twia, aby obrocit si¢ 0 90 stopni wzgledem pokazanej pozycji. (Jest to rowniez
tradycyjny punkt obrotu z6twia w Logo, ktore zapoczatkowato ten styl rysowania).

Kostiumy inne niz z6lw maja inne menu kontekstowe:

edytuj
Zmien nazwe

powiel
usun

eksportuj

Opcja edytuj otwiera Edytor obrazow dla tego stroju. Opcja zmien nazwe otwiera okno dialogowe, w
ktérym mozesz zmieni¢ nazwe kostiumu. (Pierwotna nazwa kostiumu pochodzi z pliku, z ktdrego zostal on
zaimportowany, lub jest czyms$ podobnym do kostium5). Powiel tworzy kopie¢ kostiumu dla tego samego
duszka. (Prawdopodobnie zrobisz to, poniewaz zamierzasz edytowaé jedna z kopii). Usun jest oczywiste.
Opcja eksportuj otwiera nowg kartg przegladarki ze obrazkiem kostiumu. Mozesz zapisa¢ go do pliku lub
wybra¢ innego duszka w karcie Snap!, wro¢ do karty obrazka i przeciagna¢ kostium do karty Snap!,

aby skopiowa¢ kostium do innego duszka.

Mozesz przeciggaé kostiumy w gore i w dot w zaktadce Kostiumy, w celu przenumerowania ich, aby blok
nastepny kostium dziatat zgodnie z twoimi preferencjami.

94



Edytor obrazéw

Oto obrazek okna Edytora obrazow:

cofnij  wyczysé

#» OO 2 ¢
NHe s 7”7

powigeksz  zmniejsz  przerzué —  przerzué ;

Rozmiar pedzla

5
Zachowac proporcje ksztaltow?
(mozna réwniez przytrzymac shift)

OK Anuluj

Jesli korzystasz z programu do malowania, wigkszo$¢ z tego bedzie ci znana. Obecnie mozna edytowac tylko
kostiumy mapy bitowej (jpg, png itp.), a nie kostiumy wektorowe (svg itp.). W przeciwienstwie do Edytora
blokow, na raz tylko jedno okno edytora malowania moze by¢ otwarte.

Dziesig¢ kwadratowych przyciskow w dwoch rzedach po pie¢ w gornej lewej czgsci okna to narzedzia. Gorny
rzad, od lewej do prawej, to pedzel, prostokat — obwoddka, elipsa — obrys, gumka i punkt obrotu. W dolnym
rz¢dzie mamy narzg¢dzie do rysowania linii, wypetniony prostokat, wypetniona elipsa, narz¢dzie do
zamalowania i pipeta. Ponizej narzg¢dzi znajduje si¢ rzad czterech przyciskow, ktore natychmiast zmieniajg
obraz. Pierwsze dwa zmieniajg jego ogolng wielko$¢; nastepne dwa odwracaja obraz poziomo lub pionowo.
Ponizej znajduje si¢ paleta kolorow, tasma w odcieniach szaro$ci i wigksze przyciski do czarnej, biatej

I przezroczystej farby. Nizej znajduje si¢ pasek wyswietlajacy aktualnie wybrany kolor. Jeszcze nizej znajduje
si¢ obrazek linii pokazujacy szerokos$¢ pedzla do malowania i rysowania, a ponizej mozna ustawi¢ szerokos¢
pedzla za pomocg suwaka lub wpisujgc w polu tekstowym liczbe (w pikselach). Na koncu pole wyboru
ogranicza narzedzie linii do rysowania w poziomie lub w pionie, narze¢dzie prostokat do rysowania
kwadratow i narzgdzie elipsa do rysowania okregow. Mozesz uzyska¢ ten sam efekt tymczasowo,
przytrzymujac klawisz Shift, co powoduje, ze zaznaczenie pojawia si¢ w polu tak dtugo, jak dlugo

go przytrzymujesz (ale klawisz Caps Lock nie ma na to wptywu).

Mozesz poprawi¢ bledy za pomoca przycisku cofnij, ktory usuwa ostatnig narysowang rzecz, lub przycisku
wyczys$é, ktory usuwa caly obraz. (Pamigtaj, ze nie powrocisz do wygladu kostiumu, przed rozpoczeciem
edytowania! Jesli tego cheesz, kliknij przycisk Anuluj u dotu edytora). Aby zachowa¢ zmiany,

po zakonczeniu edycji kliknij OK.

Zauwaz, ze narzedzia elipsy dzialajg bardziej intuicyjnie niz te w innych programach, z ktérych mozesz
korzysta¢. Zamiast przecigga¢ migdzy przeciwlegtymi naroznikami prostokata obejmujacego pozadang elipseg,
tak ze punkty koncowe przeciggania niec majg oczywistego potaczenia z rzeczywistym ksztattem, w Snap!
zaczynasz od §rodka elipsy, ktora chcesz uzyskacé i przeciagasz do krawedzi. Po zwolnieniu przycisku kursor
myszy znajdzie si¢ na krzywe;j. Jesli przeciggniesz od srodka pod katem 45 stopni do osi, wynikowa krzywa
bedzie kolem; jesli przeciagniesz bardziej poziomo lub pionowo, elipsa bedzie bardziej ekscentryczna.



(Oczywiscie, jesli chcesz mie¢ doktadny krag, mozesz trzymac wcisniety klawisz Shift lub zaznaczy¢ pole
wyboru). Narzedzia prostokata dziatajg jednak tak, jak oczekujesz: zaczynasz od rogu zadanego prostokata
I przeciggasz do przeciwleglego rogu.

Za pomoca narzg¢dzia pipeta mozesz kliknag¢ w dowolnym miejscu w Snap! w oknie, nawet poza edytorem
malowania, a narz¢dzie wybierze kolor pod kursorem myszy do uzycia w edytorze obrazow. Mozesz to zrobié
tylko raz, poniewaz edytor obrazow automatycznie wybiera narzedzie pedzel po wybraniu koloru.
(Oczywiscie mozesz ponownie klikngé¢ przycisk narzedzia pipeta).

Jedynym innym nieoczywistym narzedziem jest narzgdzie ustawiania srodka obrotu. Pokazuje ono, gdzie
znajduje si¢ w edytorze malowania biezace centrum obrotu duszka (punkt, wokot ktdrego si¢ obraca, gdy
uzywasz bloku obroé¢); po kliknigciu lub przeciagnigciu obrazka punkt srodka obrotu zostanie przesuniety

do miejsca kliknigcia. (Mozesz to zrobi¢, na przyktad, jesli chcesz, zeby posta¢ mogta machac r¢ka, wiec
uzywasz dwoch duszkéw potaczonych ze soba, cheesz, zeby punkt obrotu reki duszka byt na koncu, gdzie
taczy si¢ ona z ciatem, pozostanie wigc przyczepiona do ciata podczas machania).

Kontrolki w zaktadce Dzwieki

W Snap! nie ma edytora dzwigku, a takze brak aktualnego dzwigku duszka, cho¢ ma on
aktualny str6j (Duszek zawsze ma wyglad, chyba ze jest ukryty, ale nie Spiewa, chyba ze
zostal 0 to jawnie poproszony). Tak wigc menu kontekstowe dla dzwigkéw ma (po wczytaniu
dzwieku; WtK) tylko opcje zmiany nazwy i usuwania oraz przycisk oznaczony odpowiednio
Graj lub Stop. Jesli potrzebujesz edytora dzwigku, rozwaz http://audacity.sourceforge.net.

zZmien nazwe
usun

D Edytowanie z klawiatury

Weciaz trwaja badania nad tym, jak sprawi¢, by wizualne jezyki programowania byty dostepne dla ludzi

Z niepetnosprawno$cig wzrokowa lub motoryczng. Jako pierwszy krok w tym kierunku zapewniamy edytor
klawiatury, dzieki czemu mozna tworzy¢ i edytowaé skrypty bez $ledzenia myszy. Do tej pory nie kazdy
element interfejsu uzytkownika jest sterowany przez klawiature, a my nawet nie zaczgliSmy zapewniad
obstugi wyjscia, takiej jak polagczenie z syntezatorem mowy. To jest obszar, 0 ktérym wiemy, ze mamy
jeszcze dhugg drogg! Ale to jest poczatek. Edytor klawiatury moze by¢ przydatny rowniez dla kazdego, kto
moze pisac szybciej, niz przeciggac¢ bloki.

Rozpoczynanie i koriczenie edytowania z klawiatury

Istniejg trzy sposoby na uruchomienie edytora klawiatury. Kliknigcie z naci$nigtym klawiszem Shift

W dowolnym miejscu obszaru skryptu spowoduje uruchomienie edytora: edytowanie istniejgcego skryptu lub,
jesli klikniesz tto, edycje nowego skryptu na pozycji myszy. Alternatywnie, nacisniecie shift-enter
spowoduje uruchomienie edytora w istniejacym skrypcie i mozesz uzy¢ klawisza tabulacji do przejs$cia do
innego skryptu. Mozesz tez klikng¢ przycisk klawiatury u géry obszaru skryptow.

Gdy edytor skryptow jest uruchomiony, jego potozenie jest reprezentowane przez migajacy biaty pasek:

N

4

przesun o

obréé o @ stopni

Aby opusci¢ edytor klawiatury, nacisnij klawisz Escape lub po prostu kliknij tlo obszaru skryptow.
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Nawigacja podczas edytowania z klawiatury

Aby przej$¢ do innego skryptu, naci$nij klawisz tab. Shift-tab, aby porusza¢ si¢ po skryptach w odwrotne;j
kolejnosci.

Skrypt to pionowy stos blokéw polecen. Blok polecen moze mie¢ pola wejsciowe, a kazde z nich moze
zawiera¢ blok funkcji; funkcja moze sama mie¢ pola wejsciowe, ktore moga zawierac inne funkcje. Mozesz
szybko poruszac¢ si¢ po skrypcie, uzywajac klawiszy strzalek w gore i w dot, aby przechodzi¢ migdzy
blokami polecen. Po znalezieniu bloku polecenia, ktory chcesz edytowac, klawisze strzalek w lewo

I W prawo przemieszczajg miedzy elementami edytowalnymi w tym poleceniu. (Strzatka w lewo i w prawo,
gdy nie ma wiecej edytowalnych elementoéw w ramach biezacego bloku polecen, przesunie si¢ odpowiednio
w gore lub w dot do innego bloku polecen). Oto sekwencja obrazéw pokazujgca wyniki powtarzania strzatek
w prawo od pozycji pokazanej powyzej:

foa foa E E
4 4 4 4

0br6é¢0 90 JSIT obrét’:@o NP stopni

obréé & o @ stopni
Mozesz zmieni¢ z klawiatury kolejnos¢ skryptow w obszarze skryptow. Wciskanie klawiszy strzalek i shift
(w lewo, w prawo, w gore lub w dot) spowoduje przesunigcie biezacego skryptu. Jesli przeniesiesz go na inny
skrypt, to nie bedg si¢ one ze soba taczy¢; ten, ktory poruszasz, bedzie naktadat si¢ na ten, ktory juz tam jest.
Oznacza to, ze mozesz przejs¢ poprzez inny skrypt, aby uzyskac¢ dostgp do wolnego miejsca.

Edytowanie skryptu

Zwro¢ uwagg, ze fokus edycji z klawiatury, punkt pokazany jako biaty pasek lub halo, znajduje si¢ pomiedzy
dwoma blokami polecen lub w polu wejsciowym. Klawisze edycji robig nieco inne rzeczy w kazdym z tych
dwoch przypadkow.

Klawisz backspace usuwa blok. Jesli fokus jest pomiedzy dwoma poleceniami, to znajdujace sie przed (nad)
migajgcym paskiem zostanie usuniete. Jesli fokus jest w polu wejsciowym, funkcja w tym polu zostaje
usunigta. (Jesli to pole wejsciowe ma warto$¢ domyslng, pojawi si¢ ona w polu). Jesli fokus znajduje si¢ na
wejsciu wieloparametrowym (takim, ktory moze zmienic¢ liczbg wejs¢ poprzez kliknigcie strzatki), wowczas
jedno wejscie zostanie usuniete. (Po wejsciu w strzatke w prawo w tym wypadku, fokus najpierw zakrywa
calg rzecz, w tym groty strzalek, kolejna strzatka w prawo fokusuje na pierwszym polu w tej grupie
wejsciowej, fokus jest ,,na wejsciu wieloparametrowym”, gdy obejmuje catg rzecz.)

Klawisz enter nie robi niczego, jesli fokus znajduje si¢ pomiedzy poleceniami lub na funkcji. Jesli fokus
znajduje si¢ na wejsciu wieloparametrowym, klawisz enter dodaje jeszcze jedno pole wejsciowe. Jesli fokus
znajduje si¢ na biatym polu wejsciowym (takim, ktore nie zawiera funkcji), klawisz Enter wybiera to pole
wejsciowe do edycji; to znaczy, mozesz wpisa¢ w nie wartos¢, tak jak gdy pole wejsciowe zostato Kliknigte.
(Oczywiscie, jesli fokus znajduje si¢ na polu wejSciowym zawierajacym funkcje, mozesz uzy¢ klawisza
backspace, aby usuna¢ tg funkcje, a nastepnie uzy¢ klawisza enter, aby wpisa¢ w nim wartosc). Po
zakonczeniu wpisywania warto$ci ponownie naci$nij klawisz enter, aby je zaakceptowac i wrécic¢ do
nawigacji, lub klawisz escape, jesli zdecydujesz si¢ nie zmienia¢ warto$ci znajdujacej si¢ W polu.
Klawisz spacji stuzy do wyswietlenia menu mozliwosci gdy fokus jest na wejsciu. Nie robi nic, chyba ze
fokus znajduje si¢ na pojedynczym polu wejsciowym. Jesli fokus znajduje si¢ na polu z rozwijanym menu
opcji, klawisz spacji pokazuje to menu. (Jesli jest to pole w kolorze bloku, co oznacza, ze mozna uzy¢ tylko
opcji w menu, klawisz enter spowoduje to samo, ale jesli jest to biale okienko z menu, na przyktad w blokach
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obro¢, wtedy enter wprowadza wartos¢, a spacja pokazuje menu). W przeciwnym razie klawisz spacji
pokazuje menu zmiennych dostepnych w tym miejscu skryptu. W obu przypadkach uzyj klawiszy strzatek
w gore 1 w dol, aby poruszaé si¢ po menu, uzyj klawisza enter, aby zaakceptowac pod$wietlong pozycje, lub
uzyj klawisza escape, aby opusci¢ menu bez wybierania opcji.

Nacisniecie dowolnego innego klawisza znaku (nie specjalnych klawiszy na fantazyjnych klawiaturach,
ktore robig co$ innego niz generowanie znaku) aktywuje palete wyszukiwania blokéw. Ta paleta, do ktorej
dostep mozna uzyskac rowniez, wpisujac ctrl-F lub cmd-F poza edytorem klawiatury, ma u gory pole
tekstowe, a nastgpnie bloki, ktorych tytul zawiera wpisywany tekst. Znak wpisany w celu uruchomienia
palety wyszukiwania blokow jest wprowadzany w polu tekstowym, wiec zaczynasz od palety blokow
zawierajacych ten znak. W obrgbie palety bloki, ktorych tytuty zaczynajg sie od tekstu, ktory wpisujesz, sa na
poczatku, nastepnie sg bloki, w ktorych stowo w tytule zaczyna si¢ od wpisanego tekstu, a na koncu bloki,
w ktorych tekst pojawia si¢ dalej w stowie tytutu. Po wpisaniu wystarczajacej ilosci tekstu, aby wyswietli¢
zadany blok, uzyj klawiszy strzalek, aby przejs¢ do tego bloku na palecie, nastepnie enter, aby wstawi¢ ten
blok, lub escape, aby opusci¢ palete wyszukiwania blokow bez wstawiania bloku. (Kiedy nie uzywasz edycji
z klawiatury, zamiast poruszac si¢ za pomocg klawiszy strzatek, przeciggasz blok, ktorego potrzebujesz,

do skryptu, jak z dowolnej innej palety).

Jesli wpiszesz operator arytmetyczny (+ - * /) lub operator porownania (<=>) do pola tekstowego
wyszukiwania bloku, mozesz wpisa¢ dowolnie skomplikowane wyrazenie, a zbidr arytmetycznych blokow
operatora zostanie skonstruowany tak, aby pasowat:

(3+bum)*sin(cos)

3+ sinw z

Jak pokazuje przyktad, mozna rowniez uzy¢é nawiaso6w do grupowania, a operatory nie liczbowe sg
traktowane jako zmienne lub funkcje pierwotne. (Wprowadzona w ten sposdb nazwa zmiennej moze juz
istnie¢ lub nie w skrypcie, tylko zaokraglij i te z rozwijanego menu bloku pierwiastek kwadratowy moga
by¢ uzywane jako nazwy funkcji).

Uruchamianie wybranego skryptu

Nacisnij ctrl-shift-enter, by uruchomi¢ skrypt, na ktorym jest fokus, jest to jakby klikniecie skryptu.

E Kontrolki sceny
Scena to obszar w prawym gornym rogu ekranu Snap! okno, w ktorym poruszaja si¢ duszki.

Wigkszos¢ duszkéw mozna przenosié, klikajac je 1 przeciagajac. (Jesli odznaczono pole wyboru przeciaganie
dla duszka, przeciaganie go nie da zadnego efektu). Kliknigcie z wceisnietym klawiszem ctrl / kliknigcie
prawym przyciskiem myszy powoduje wyswietlenie tego menu kontekstowego:

EE:EI Opcja powiel tworzy innego duszka z tymi samymi skryptami, tymi samymi strojami
usun itp., jak ten. Nowy duszek tworzy si¢ W losowo wybranej pozycji innej niz oryginal,
DOruSZ dzigki czemu mozna szybko zobaczy¢, ktory jest ktory. Nowy duszek zostaje wybrany:

. staje si¢ biezagcym duszkiem, pokazanym w obszarze skryptowym. Opcja klonuj tworzy
gzytuj staly klon tego duszka i wybiera go.
eksporty;...
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Opcja usun usuwa duszka. Nie zostaje on po prostu ukryty; znika na dobre. Opcja edytuj wybiera duszka.
W rzeczywisto$ci mimo nazwy nic nie zmienia w duszku, chodzi o to, ze obszar skryptowy dotyczy teraz tego
duszka.

Opcja porusz pokazuje ,,uchwyt ruchu” wewnatrz duszka (kwadrat w poprzeczne paski w srodku):

Zazwyczaj mozna po prostu chwycic i przesunag¢ duszka bez tej opcji, ale sg dwa powody, dla ktorych moze
by¢ ona potrzebna: Po pierwsze, dziata, nawet jesli pole wyboru ,,przecigganie” powyzej obszaru skryptu jest
odznaczone. Po drugie, dziata na duszka, ktory jest czeScig zakotwiczong w innym; zwykle przecigganie
cze$ci przesuwa catego zagniezdzonego duszka.

Opcja os$ pokazuje celownik wewnatrz ikonki:

Mozesz klika¢ i przecigga¢ celownik w dowolne miejsce na scenie, aby ustawi¢ punkt obrotu kostiumu. (Jesli
przesuniesz go poza duszka, obrocenie duszka spowoduje jego obieg jak i obrot wokot osi). Po zakonczeniu
kliknij scene nie krzyzyk. Zauwaz, ze w przeciwienstwie do przesuwania punktu obrotu w edytorze
rysunkow, ta technika nie powoduje widocznego przesunigcia duszka na scenie. Zamiast tego zmienig si¢
warto$ci pozycja X i pozycja'yY.

Opcja edytuj powoduje wybranie duszka, pod$wietlajac go w zagrodzie i wyswietlajac jego obszar skryptow.
Jesli duszek byt tymczasowym klonem, staje si¢ trwaty.

Opcja eksportuj... otwiera nowg karte przegladarki zawierajacg tekstowa reprezentacje duszka. (Nie tylko
jego kostium, ale wszystkie jego kostiumy, skrypty, lokalne zmienne 1 bloki oraz inne wtasciwosci). Mozesz
zapisa¢ t¢ karte w pliku na swoim komputerze, a nastepnie zaimportowac duszka do innego projektu.

(W niektorych przegladarkach duszek jest bezposrednio zapisywany do pliku).

Kliknigcie z ctrl / kliknigcie prawym przyciskiem myszy na tle sceny (to znaczy w dowolnym miejscu
na scenie za wyjatkiem duszka) pokazuje wtasne menu kontekstowe:

edytuj
pokaz wszystko
obrazek...

slady pisaka

Opcja edytuj sceny wybiera scene, wigc skrypty i tla scen sg widoczne w obszarze skryptow. Zwroc uwagg,
ze po wybraniu sceny niektore bloki, szczegdlnie te z palety Ruch, nie znajduja si¢ w obszarze palety,
poniewaz scena nie moze si¢ poruszac.

Opcja pokaz wszystko sprawia, ze wszystkie duszki sg widoczne, zarowno w sensie bloku pokaz, jak
I sprowadzenia duszka na sceng, jesli przesunat si¢ poza krawedz sceny.

Opcja obrazek... otwiera zaktadke przegladarki z obrazem wszystkiego na scenie: jego ttem, liniami
narysowanymi za pomocg pisaka i wszystkimi widocznymi duszkami. To co widzisz, jest tym co dostajesz.
(Jesli cheesz uzyskac tylko obraz tta, wybierz sceng, otworz zaktadke Tla, kliknij, przytrzymujac klawisz ctrl
lub kliknij prawym przyciskiem tto i wyeksportuj je).
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Opcja $lady pisaka tworzy nowy kostium dla aktualnie wybranego duszka sktadajacy sie ze wszystkich linii
narysowanych na scenie za pomoca pisaka dowolnego duszka.

Zagroda duszkéw i przyciski tworzenia duszka

Pomigdzy sceng a zagroda duszkéw w prawym dolnym rogu okna Snap! jest ciemnoszary (w prostym
wyglgdzie — bialy, WtK) pasek zawierajacy trzy przyciski. Stuzg one do stworzenia nowego duszka. Pierwszy
przycisk > tworzy duszka z samym strojem zotwia, z losowo wybrang pozycja, kierunkiem i kolorem
pisaka. Drugi przycisk ¢  tworzy duszka i otwiera Edytor obrazow, dzigki czemu mozesz zrobi¢ dla
niego wilasny kostium. (Oczywiscie mozesz klikng¢ pierwszy przycisk, a nast¢pnie klikngé przycisk
malowania w zaktadce Kostiumy, ten przycisk malowania jest skrotem do tego wszystkiego). Podobnie,
trzeci przycisk &  wykorzystuje, jesli to mozliwe twoja kamere, aby zrobi¢ kostium dla nowego duszka.

W zagrodzie duszkow, klikasz na obrazek ,,miniaturke” duszka, aby wybrac¢ tego duszka (aby byt tym,
ktorego skrypty, kostiumy itp. sa pokazane w obszarze skryptow). Mozesz przecigga¢ miniaturki duszkow
(ale nie sceny), aby zmieni¢ ich kolejno$¢; nie ma to specjalnego wptywu na projekt, ale pozwala na przyktad
umiesci¢ obok siebie powigzane elementy. Mozesz klikng¢ miniaturke duszka prawym przyciskiem myszy /
z wcisnigtym ctrl, aby uzyskac dostep do tego menu kontekstowego:

pokaz
powiel
klonuj
usun

pierwowzor. ..
wydanie
eksportuj...

Opcja pokaz sprawia, ze duszek jest widoczny, jesli byt ukryty, a takze przenosi go na sceng, jesli wyszedt
poza granice sceny. Nastepne trzy opcje sa takie same, jak w menu kontekstowym wybranego duszka na
scenie, omowionym powyze;j.

Opcja pierwowzor... wyswietla menu wszystkich innych duszkow, pokazujac, ktory z nich jest rodzicem
duszka i pozwalajac wybra¢ innego duszka (zastepujac istniejgcego rodzica). Opcja wydanie, ktora jest
wys$wietlana tylko wtedy, gdy ten duszek jest klonem (statym, bo inny nie bytby w zagrodzie duszkow);
zmienia duszka na tymczasowy klon. (Nazwa ma oznaczac, ze duszek jest zwalniany z zagrody [to musimy
poprawié ttumaczenie; WtK]). Opcja eksportuj... eksportuje duszka, tak jak ta sama opcja na scenie.

Menu kontekstowe miniatury sceny ma tylko jedng opcje, obrazek..., ktora robi obrazek wszystkiego na
scenie, tak jak ta sama opcja w menu kontekstowym tla sceny.

F Zatadowanie projektu gdy zaczynamy Snap!

Istnieje kilka sposobow dotaczenia w adresie URL wskaznika do projektu w celu automatycznego
zatadowania projektu podczas uruchamiania Snap!. Mozesz mysle¢ o takim adresie URL, jako raczej

0 uruchomieniu projektu, a nie o uruchomieniu Snap!, szczegdlnie jesli URL mowi, aby rozpoczac w trybie
prezentacji 1 klikng¢ zielong flagg. Ogdlna postac to:

http://snap.berkeley.edu/runtverb: projectsflagsflag..
,,verb” powyzej moze by¢ dowolnym z wyrazéw: open, run, cloud, lub present. Dwa ostatnic sg dla

wspolnych projektéw znajdujacych sie w chmurze Snap!; pierwsze dwa dotycza projektow, ktore zostaty
wyeksportowane i udostgpnione w dowolnym miejscu w Internecie.

100


http://snap.berkeley.edu/run#verb%3Aproject%26flag%26flag

Oto przyktad, ktory taduje projekt przechowywany na stronie internetowej Snap! (nie w chmurze
Snap!):

http://snap.berkeley.edu/runtopen:http://snap.berkeley.edu/snapsource/Examples/vee.xml

Plik projektu zostanie otwarty i Snap! uruchomi si¢ w trybie edycji (z widocznym programem).
Uzycie #run: zamiast #open: otworzy tryb prezentacji (z widoczng tylko sceng) i ,,uruchomi”
projekt klikajac zielong flage. (,,uruchomi” jest w cudzystowie, poniewaz nie ma gwarancji,

ze projekt zawiera jakiekolwiek skrypty wyzwalane przez zielong flage. Niektore projekty

sg uruchamiane przez nacisnigcie klawisza na klawiaturze lub kliknigcie duszka).

Jesli verb to run, mozesz réwniez uzy¢ dowolnego podzestawu nastepujacych czterech flag:

geditMode Zacznij w trybie edycji, nie w trybie prezentacji.

&noRun Nie klikaj zielonej flagi.

&hideControls Nie pokazuj rzedu przyciskow nad sceng (tryb edycji, zielona flaga, pauza,
stop).

¢noExitWarning Kiedy zamykasz okno lub tadujesz inny adres URL, nie pokazuj komunikatu
przegladarki: ,,Chcesz opuscié t¢ strong?”.

Ostatnia z tych flag jest przeznaczona do uzycia na stronie internetowej, w ktorej okno Snap! jest
osadzone.

Oto przyktad, ktory taduje wspdlny (publiczny) projekt z chmury Snap!:

http://snap.berkeley.edu/runfpresent:Username=jens&ProjectName=tree%$20animation

(Zauwaz, ze ,,Username” i ,,ProjectName” sg pisane jak w tytule, mimo ze flagi takie jak
,noRun” sg pisane w stylu wielbtad). Nalezy rowniez zauwazy¢, ze spacja w nazwie projektu musi
by¢ reprezentowana w Unicode jako $20). Stowo present zachowuje si¢ jak run: zwykle
uruchamia projekt w trybie prezentacji, ale jego zachowanie mozna zmodyfikowa¢ za pomoca tych
samych czterech flag, co w przypadku uzycia run. Czasownik (verb) c1oud (tak, wiemy, ze nie jest
to czasownik w zwyktym znaczeniu) zachowuje si¢ jak open, z wyjatkiem tego, ze taduje z Chmury
Snap! a nie ogdlnie z Internetu.

G Strony lustrzane

Jesli strona snap .berkeley.edu bedzie nieosiggalna, mozesz zatadowa¢ Snap! z dowolnej
z nastepujacych stron lustrzanych:

® http://bjc.edc.org/snapsource/snap.html
e http://media.mit.edu/~harveyb/snap
e http://csl0.org/snap
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Dtuga forma dialogu wejscia, opcja - 85
dtugie okno dialogowe nazwy wejscia - 37
dodaj komentarz, opcja - 91
domysina wartosc - 41

dowolny (nieobliczany) typ - 50
dowolny typ - 38

drzewo binarne - 29

duszek - 5

duszki - 51

duszki pierwszej klasy - 51
dziedziczenie - 51, 59

diwieki (w bloku ja) - 56
Dzwieki..., opcja - 83

E

Edytor blokéw - 24, 25, 37
Edytor obrazéw - 93
edytor z klawiatury - 96
edytuj, opcja - 94, 99
edytuj..., opcja - 88
eksport projektu - 21



Eksport XML - 21 ja, blok - 51, 54

eksport..., opcja - 100

Eksportuj bloki..., opcja - 76
Eksportuj projekt..., opcja - 76
eksportuj, opcja - 94, 99

element 1 z strumien, blok - 78
element 1z, blok - 31

elementy interfejsu uzytkownika - 73
etykieta, blok - 19

J

JavaScript - 18

jest _typu?, blok - 18

jezeli ... w przeciwnym razie, blok - 49

jezeli ... w przeciwnym razie, blok funkc;ji - 19
jezeli, blok - 11

Jezyk ..., opcja - 84

Jezyk programowania Java - 46

E jezyk tekstowy - 86
fatsz, blok - 18
Finch - 64 K

kaskada, bloki - 77

flaga, zielona - 5 . .
kawatki uktadanki - 23, 38

fokus (edytor z klawiatury) - 97

forma specjalna - 50 Kay, Al:fm -3 '
formanty w zaktadce Dzwieki - 96 klasa / instancja - 55
klasa - 57

funkcja asocjacyjna - 32

funkcja asocjacyjna - 32

funkcja tozsamosciowa - 50

funkcja wygtadzania - 81

funkcja wyzszego rzedu - 48
funkcja, jezeli, blok - 11

funkcja, jezeli...to...inaczej, blok - 19
funkcje paska narzedzi - 73

funkcje rekurencyjne - 26

Klasa licznik - 57

klasa potomek - 59

klasa rodzic - 59

klawiatura fortepianu - 18

klawiatura fortepianu - 18

klawisz Backspace (edytor klawiatury) - 97
klawisz Enter (edytor z klawiatury) - 97
klawisz Escape (edytor z klawiatury) - 96
klawisz spacji (edytor z klawiatury) - 97

G klawisz tabulatora (edytor z klawiatury) - 97
garderoba - 8 klawisze strzatek z shift (edytor z klawiatury) - 97
getter (pobieracz) - 54 klikniecie na skrypcie - 89

groty strzatek - 28, 41 klikniecie opcji dzwieku - 85

klikniecie z shift - 73

klon z, blok - 61

klony (w bloku ja) - 56

klony: state - 52; tymczasowe - 52

H
halo - 10, 90; czerwone - 47
Hotchkiss. Kyle - 3

HSV, blok - 80 Klucz...wartoéé, blok - 78
HTML (HyperText Markup Language) - 63 kodowanie blokéw, opcja - 86
HTTP - 64 kolor blokéw - 23

HTTPS - 64, 93

Kolorowanie w zebre - 11
kontrola wygladu i zachowania duszka - 89
Kontrola, paleta - 6

Hudson, Connor - 3
Hummingbird - 64

| kontrolki na scenie - 98

id, blok - 50 kontrolki w zaktadce Kostiumy - 92
Ignoruj, blok - 19 kontynuacja - 65

ikona aparatu - 93 kontynuacja styl przekazywania - 66

ikona Chmury - 83 konwersja miedzy ciggami tekstowymi i listami - 19
ikona pedzla - 93 kopia z, blok - 82

ikona ustawien - 84 kostium - 5, 7

ikony w tekscie tytutu - 42 kostiumy (w bloku ja) - 56

iloczyn, blok - 78 Kostiumy ... opcja - 82

iloList, blok budowany - 48 kotwica (w bloku ja) - 56

imperatywny styl programowania - 30 kotwica - 9

import narzedzi - 11 ksztatty blokéw - 23

Importuj narzedzia, opcja - 76 ksztafty blokoéw - 23, 38

Importuj..., opcja - 76 ksztatty pol wejscia - 37

inaczej, blok - 79 1

!ngalls, Dan. '3 . Laboratorium Sztucznej Inteligencji MIT - 3
!nne duszki (w bloku.ja) - 56 lambda - 45

!nne kIQny (w bloku ja) - 56 Leap Motion - 64

instancja - 57 le¢, blok - 85

interakcja - 14 Lego NXT - 64
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licencja - 73 nieobliczane typy procedur - 39

liczba Scheme, blok - 80 niestandardowy blok w skrypcie - 91
liczby od...do, blok - 19 Niewykorzystane bloki..., opcja - 76
Lifelong Kindergarten Group - 3 Nintendo - 64

linkowana lista - 31 nowy blok ..., opcja - 92

lista asocjacyjna - 60 Nowy blok - 23

lista dwdch elementow (x, y) - 18 nowy blok, przycisk - 87

lista procedur - 49 nowy klon, blok - 55

lista, blok - 28 nowy przycisk duszka - 7

lista, linkowana - 31 Nowy, opcja - 74

listy list - 29

lody - 75 0

o Snap!, opcja- 73

obecnie, blok - 64

obiekty, budowanie jawnie - 57
obiekty, duszki - 51

obrazek ... opcja - 99, 100
obrazek bloku, opcja - 90

Logout (Wyloguj), opcja - 84
Logowanie..., opcja - 84

lokalna zmienna duszka - 13

lokalny blok duszka - 53

tadowanie zapisanych projektow - 22

M obrazek skryptu ..., opcja - 91
magazyn lokalny - 20 obrazek skryptu... (obszar skryptéw), opcja - 92
Maloney, John - 3 obrot - 89

mate ludziki - 26, 68 obrot czesci (duszka) - 9
mapuj na strumien, blok - 78 obrét x (w bloku ja) - 56
mapuj, blok - 32, 43 obrét y (w bloku ja) - 56
Massachusetts Institute of Technology - 3 obszar palety - 87

McCarthy, John - 3 obszar skryptéw - 5, 89
Media Lab - 3 obwiednia - 44, 46
media.mit.edu - 101 obwiednia, opcja - 91

menu ikony pliku - 74 odklej, opcja - 91

menu kontekstowe dla blokéw palety - 87 odwrdé, blok - 78

menu kontekstowe tta obszaru skryptéw - 91 ogolny blok kapeluszowy - 5
menu kontekstowe tta palety - 88 okno dialogowe nazwy wejscia - 25, 37
metod tabela - 60 Okno edytora obrazow - 95
metoda - 51, 53, 58 opcja anulowania - 91
miniaturka (duszka) - 89 Opcja Uwagi do projektu - 74
MIT Media Lab - 3 operator rekurencyjny - 49
moja lokalizacja, blok - 78 ostatni, bloki - 79

Morphic - 3 0$, opcja - 99

Motyashov, Ivan - 3 Otworz..., opcja - 74
Myslenie rekurencyjne - 27 owalne bloki - 23, 38

N P

nadaj do wszystkich i czekaj, blok - 8, 53 paleta -5

nadaj do wszystkich, blok - 51 paleta koloréw - 95

narzedzie do rysowania linii - 95 pamiec - 15

narzedzie do wypetniania, - 95 para klucz-wartos¢ - 60
narzedzie elipsa - 95 Parallax - S2 - 64

narzedzie elipsa- obrys- 95 parametry formalne - 47
narzedzie gumka - 95 pasek narzedzi - 5

narzedzie pedzel - 95 pasek wyszukiwania - 75
narzedzie prostokat - 95 pierw. stowo z, blok - 79
narzedzie prostokat- obwddka: 95 pierwotny blok w skrypcie - 90
narzedzie wypetnionego prostokata - 95 piksele w bloku - 82
narzedzie wypetnione;j elipsy - 95 pipeta, narzedzie - 95, 96
nazwa (w bloku ja) - 56 plakietka podgladu zmiennej - 14
nazwa parametru, dialog - 25 pliki Zrodtowe Snap! - 74
nazwa uzytkownika - 21 Ptaskie konce linii, opcja - 86
nazwa wejscia - 47 Pobierz zrédto, opcja - 74
nazwa, pole- 89 podglad zmiennej - 14

nazwy parametrow - 47 podmenu - 40

niech, blok - 80 podpowiedz - 41

nielokalne wyjscie - 71 Podrecznik, opcja - 74
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Podtrzymywanie dziedziczenia, opcja - 86
podziel, blok - 63

Pojedyncze wejscie - 41
pojedynczy krok - 17

pokaz obraz, blok - 82

pokaz pierwotne, opcja - 89
pokaz strumien, blok - 78

pokaz wewnetrzng zmienng - 41
pokaz wszystko, opcja - 99

pokaz zmienng, blok - 16

pokaz, opcja - 100

pole komentarza - 91

pole wejscia zmiennej - 46
polecenie przerwania - 71
polimorfizm - 53

potacz stowa, blok - 19

potacz, blok - 78

pomaranczowy owal - 12

pomoc... opcja - 88, 90

pomoc... opcja dla niestandardowego bloku - 88
ponownie upusé, opcja - 91
porusz, opcja - 99

potomstwo (w bloku ja) - 56
potraktuj tym, blok - 32

powiedz, blok - 53

powiel, opcja - 90, 94, 98
Powieksz bloki..., opcja - 84
powtarzaj az, blok - 11

powtorz, blok - 6, 45, 77

pozycja X, blok - 10

pozycja Y, blok - 10

praca krokowa - 86

prawda, blok - 18

procedura - 11, 44

procedura wysytajgca - 57, 58, 60
procedura wyzszego rzedu - 44
programowanie obiektowe - 51, 57
Prosty opis prototypu, opcja - 85
Prosty wyglad, opcja - 85
prototyp - 24

prototyp, pomoc - 41
prototypowanie - 54, 55, 60
przechowywanie w chmurze - 21
przecigganie, pole wyboru - 89, 98
przekazywanie wiadomosci - 51, 58
przemianuij..., opcja - 90, 91
przycisk Anuluj - 95

przycisk Chmura - 21, 74

przycisk cofania - 90, 95

przycisk edycji z klawiatury - 90
przycisk pauzy - 16, 87

przycisk pliku - 11

przycisk ponéw - 90

przycisk pracy krokowej - 17
przycisk pracy krokowej - 86
przycisk przegladarki - 74

przycisk stop - 87

przycisk trybu prezentacji - 87
przycisk wyszukiwania - 87
przycisk zmniejszania / powiekszania - 86
przycisk: pauza - 16; praca krokowa - 17
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przyciski obracania - 89

przyciski sterowania projektem - 87
przyciski tworzenia duszkéw - 100
Przyciski zmiany rozmiaru sceny - 86
Przyktady, przycisk - 75

przypadek podstawowy - 26

punkt obrotu zétwia - 94

punkt obrotu, narzedzie - 95, 96
punkt przerwania - 16, 87

puste pola wejsciowe, wypetnianie - 44, 46, 48
puste?, blok - 78

R

Rejestracja..., opcja - 84
rekurencja - 26, 106
Reynolds, lan - 3

RGB, blok - 80

Roberts, Eric - 27

roboty - 63, 64

rodzic (w bloku ja) - 56
rodzic ... opcja - 100
rotacja synchroniczna - 9
Rozmiar sceny..., opcja - 84
Réwnolegtosé (procesow) - 7

S

sam (w bloku ja) - 56

sgsiedzi (w bloku ja) - 56

scena (w bloku ja - 56

scena -5, 51

Scheme - 3

Scratch - 4, 8, 23, 28, 29, 30, 37
Scratch Team - 3

separator: menu - 40

seter (ustalacz) - 54

shift-enter (edytor z klawiatury) - 96
Shift-tab (edytor z klawiatury) - 97
silnia - 26, 49, 80

sito, blok - 78

skrét - 92, 100

skroty klawiaturowe - 74

skroty: klawiatura - 74

skrypt - 4

stowo, bloki - 19

Snap!/ menu logo - 73

Snap! podrecznik - 91

Snap! program - 4

Snap! strona internetowa, opcja - 74
snap.berkeley.edu - 74

sortuj, blok - 78

squiral (kwadrala) - 12

state funkcje - 50

stan lokalny - 51

Stanford Artificial Intelligence Lab - 3
Steele, Guy - 3

stos blokdéw - 6

struktura danych - 29

Struktura i interpretacja programéw komputerowych - 3

strumien, blok - 78

strzatka skierowana ku goérze - 41
strzatka w dot (edytor z klawiatury) - 97
strzatka w gore (edytor z klawiatury) - 97



strzatka w lewo (edytor z klawiatury) - 97 ustawienie, blok - 80

strzatka w prawo (edytor z klawiatury) - 97 ustap, blok - 72

strzatka, wskazanie w gore - 41 usun definicje bloku..., opcja - 88
styl programowania funkcyjnego - 30 usun duplikaty z bloku - 78
suma, blok - 78 usun zmienng, przycisk - 14
Super-Awesome Sylvia - 64 usun, opcja - 90, 94, 99

Sussman, Gerald J. - 3 Utworz liste - 28

Sussman, Julie - 3 Utworz zmienng - 13

suwak: szybkos$¢ kroku - 17 uzyj WIELKIELICZBY, blok - 80
Suwaki wejsciowe, opcja - 85

switchw C- 79 w

wartosci rozdzielone przecinkami - 36
Warunki Swiadczenia ustug - 22
Water Color Bot: 64

symbol pinezki - 53

symbole w tekscie tytutu - 42
symulacja - 51

szafa grajaca - 8 watek - 72

szczelina w ksztatcie litery C - 50 waF,elf, blok - 72
szesciokatne bloki - 11, 23, 38 wejscie 6 .

¢lady pisaka, blok - 18 wejscie dla listy - 46

$lady pisaka, opcja - 100 weJ:s’c?e rozwijane - 39
érodek, opcja - 94 wejscie rozwijane tylko do odczytu - 39

wektor - 83
T wiadomos¢ - 51
tabela danych - 60 widok listy - 33
tablica dynamiczna - 31 widok tabeli - 33
tablica, dynamiczna - 31 wiele linii, blok - 80
tajemnice - 73 Wiele wejs¢ - 41
tekst tytutu - 25 WIELKIELICZBY, Blok - 80
tip (czubek), opcja - 94 Wiimote - 64
Tta..., opcja - 83 wiszgcy? (w bloku ja) - 56
tto palety - 88 witryny lustrzane - 101
ttumaczenie - 84 World Wide Web - 63
trwaty klon - 52, 100 wprowadzenie tekstu - 9
Tryb Turbo, opcja - 85 Wsparcie wyswietlacza Retina, opcja - 84
tymczasowy klon - 52, 99 wstaw ... przed strumien, blok - 78
typ - 18 wstaw ... przed, blok - 31
Typ boolowski (nieaktualizowany) - 50 wstepne fadowanie projektu - 100
typ danych - 18, 37 wszystkie bez..., bloki - 79
Typ liczbowy - 38 wybierz, blok - 79
typ listy - 38 wyczysé przycisk - 95
typ nieobliczany - 50 wyczysé, opcja - 91
Typ obiektu - 38 wydanie (uwolnij), opcja - 100
Typ procedury - 50 wyglad, okno - 4
Typ tekstu - 38 wygtadzanie, blok - 81

wykonaj btyskawicznie, blok - 18, 90
Wykonaj przy zmianie suwaka, opcja - 85
Wytacz udostepnianie - 75

wynik, blok - 26

wyrafinowanie - 50

wyrazenie - 11

wywotaj ... z kontynuacja, blok - 69
wywotaj, blok - 43, 46

wywotania zagniezdzone - 48

wywotanie rekurencyjne - 46

U

uaktualnij, blok - 82
Udostepnij - 75

uktad okien - 4

ukryj i pokaz pierwotne - 17
ukryj pierwotne, opcja - 89
ukryj zmienng, blok - 16
ukryj, opcja - 88

ukrywanie danych - 51
Uniform Resource Locator - 63

upvar - 41 X
uruchom z kontynuacja, blok - 70 x $rodka (w bloku ja) - 56
uruchom, blok - 43, 46 Xerox PARC - 3

urzadzenia - 63, 64
urzadzenia fizyczne - 63
ustaw flage, blok - 80
ustaw wartosé, blok - 80
ustaw, blok - 14

Y
y $Srodka (w bloku ja) - 56
Yuan, Yuan - 3
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YA

z parametrami - 44

z..., blok - 52,53

zachowaj ... ze strumienia, blok - 78
zachowaj, blok - 31

zacznij, blok - 53

zaczynajac Snap! - 100
zagniezdzanie duszkow - 9
Zagniezdzone duszki - 9

Zagroda duszkéw - 7, 100
zaktadka Kostiumy - 8, 92

zakres leksykalny - 57

zakres leksykalny - 57

zapisywalne wejscia rozwijane - 39
Zapisz jako..., opcja - 75

Zapisz..., opcja - 75

zapytaj, blok - 53, 58

zasada projektowania - 28, 55
zatrzymaj blok - 16, 87

zatrzymaj blok, blok - 27
zatrzymaj wszystko, blok - 87
zdanie bloki - 19

zestaw blokdéw koloru pisaka - 80
zielona flaga - 5, 87

zielone halo - 89

ztap. blok - 71

ztozenie, blok - 77

zmiana nazw zmiennych - 14
zmienna - 12, 54; globalna - 13; zmiana nazwy - 14; lokalna
skryptu - 14; lokalna duszka - 13; chwilowa - 15
zmienna globalna - 13, 14
zmienna tymczasowa - 15
zmienna wewnetrzna - 41
zmienne skryptu, blok - 14, 58
zmienne w polach obwiedni - 44
Zmien hasto ... opcja - 84

zmien nazwe, opcja - 94

znajdz bloki..., opcja - 89

Zresetuj hasto ..., opcja - 84

26tw, kostium - 93
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