KAPITOLA 1 o

Uvod do jazyka Scratch

V predchozich kapitolach této knihy jste ziskali hodné informaci o tom, jak pouzivat progra-
my, které pro poc¢ita¢ Raspberry Pi napsali jini lidé. Hlavnim cilem projektu Raspberry Pi je
v8ak naucit uzivatele, aby psali své vlastni programy - a nevztahuje se to jen na dospélé. Na-
dace Raspberry Pi Foundation usiluje o to, aby se jeji pocitac rozsitil jako vzdélavaci nastroj
pro vSechny vékové skupiny.

K dosazeni tohoto cile je klicové, aby se tvorbou vlastniho softwaru mohly bavit i malé déti
a nemusely jen konzumovat kod, ktery vytvoril nékdo jiny. Hlavnim nastrojem je pfitom ja-
zyk Scratch.

Predstaveni jazyka Scratch

Jazyk Scratch vznikl roku 2006 ve skupiné Lifelong Kindergarten laboratore Media Lab Massa-
chusettského technického institutu (MIT). Tento jazyk, odvozeny od jazykii Squeak a Small-
talk, je zalozen na klicovych programatorskych principech, které zpristupiiuje véem zajemctim.
Misto psani dlouhych retézcii, které je pro mladsi déti inavné a nudné, se vyuzivé jednoduché
prostredi, v némz Ize skladat stavebni kameny pretazenim mysi. Presto v8ak rozviji programa-
torské mysleni a uvadi zakladni koncepce, které se pouzivaji ve vech programovacich jazycich.

Programovaci prostredi je oficidlné urceno uzivatelim od osmi let véku, ale s trochou pomoci
a vedenti je pfistupné dokonce i mlad$im programatortim. Jazyk Scratch je prekvapivé silny.
Zabarevnym a mys$i ovladanym uzivatelskym prosttedim se skryva programovaci jazyk, ktery
obsahuje ptisobivé multimedidlni funkce. Nemélo by vas prekvapit, Ze vétsinu z vice nez 2,5
milionu projekti, které uzivatelé jazyka Scratch sdileji na jeho oficialnim webu, predstavuji hry.
Kdyz se déti motivuji k tomu, aby se udily tvofit své vlastni hry, 1ze do jejich zdbavy vpasovat
itrochu u¢eni. Diky pratelskému uzivatelskému rozhrani a vynikajicimu zpracovani klicovych
programovacich principi by se nemélo stat, ze déti odradi nahlé neptekonatelné problémy.
jazyky, jako je Python (viz kapitola 11, ,Uvod do jazyka Python®).

Dokonce i pfed pfechodem na jiny jazyk nabizi jazyk Scratch vice nez pouhou architekturu na
vyvoj her. Umoziuje vytvaret interaktivni prezentace a komiksy a diky pfidavnému hardwaru,
jako jsou robotické sady PicoBoard a LEGO WeDo, také rozhrani s externimi senzory a motory.
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CAST Il Programovani a hackovani

Doporucena distribuce Debian pro pocita¢ Raspberry Pi standardné obsahuje nejnové;jsi verzi
vyvojového prostredi Scratch, takze pokud jste postupovali podle pokynti v predchozich ¢as-
tech knihy, mtiZzete hned zacdit. Jestlize pouzivate jiny opera¢ni systém, navstivte oficialni web
jazyka Scratch na adrese http://scratch.mit.edu, kde je dostupny software ke staZeni. Na stejném
misté mizete najit i verze pro systémy Windows a OS X spole¢nosti Apple.

Priklad 1: Ahoj Raspberry

Pfi seznamovani s novym programovacim jazykem se obvykle za¢ina velmi jednoduchym pro-
gramem, ktery vypisuje jeden rddek textu. Obvykle se oznacuje jako program ,,Hello, World*
(u nas ¢asto ,,Ahoj, svéte) a predstavuje prvni krok na cesté k tvorbé vlastnich programi. Vy
vytvorite alternativni program Ahoj, Raspberry.
Oproti tradi¢nim programovacim jazykiim neocekava jazyk Scratch, Ze si bude uzivatel pa-
matovat nazvy instrukci jako print ¢i inkey$. Misto toho lze témét vSe provést pretazenim
blokti kddu a jejich usporadanim do logického schématu.
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Obrazek 10.1: Hlavni rozhrani Scratch, které je spusténo v pocitaci Raspberry Pi
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KAPITOLA 10 Uvod do jazyka Scratch

Chcete-li zacit, spustte prostredi Scratch poklepanim na jeho ikonu na plose nebo klepnutim
na prislusnou polozku v nabidce Programming (Programovani). Po nékolika sekundach se
zobrazi hlavni rozhrani Scratch (viz obrazek 10.1). Pokud okno nelezi uprostted obrazovky
nebo je prili§ malé, klepnéte na tlacitko Maximise (prostredni ze tfi tlacitek ovladani okna na
pravé strané horntho okna), aby okno vyplnilo celou obrazovku.

Rozhrani Scratch se sklddd z vice podoken. Na levé strané je paleta dilkii (block palette), kde
jsou umistény vechny dilky kddu, z nichz lze vytvaret programy. Vpravo dole se zobrazuje
seznam objektil v programu, kterym se tika postavy (sprite), spolu s ovladanim scény (stage),
na které se postavy objevuji. Samotna scéna lezi v pravé horni ¢asti okna a pravé tam se vy-

e

kresluje spustény program. Nakonec prostiedni ¢ast okna slouzi ke stavbé vlastniho programu.

Aby mohl uzivatel rychle zacit, novy projekt Scratch jiz obsahuje prazdnou scénu a jednu po-
stavu. Zatim v8ak chybi program, takze se po klepnuti na zelenou ikonu praporku v pravé horni
¢asti okna nic nestane, protoze prostredi Scratch dosud nevi, co chcete provést.
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Obrazek 10.2: Prvni dilek umistény do programu Scratch

U programu Ahoj, Raspberry je nutné pfepnout paletu dilkil na levé strané obrazovky do re-
zimu Looks (Vzhled) klepnutim na jeho tla¢itko. Nize v seznamu dilkti Looks (Vzhled) se na-
chézi dilek s popisem say Hello! (povidej Ahoj!). Klepnéte na tento dilek a pretahnéte jej na
prazdné misto uprostred podokna oznac¢eného Scripts (Skripty). Chcete-li se drzet tradi¢niho
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nazvu programu, ktery vznikl jiz pred desitkami let, mizZete také pfipadné klepnout na popis
Hello! (Ahoj!) dilku a upravit jej tak, aby obsahoval popis Ahoj, Raspberry! (viz obrazek 10.2).

Ani po dal$im klepnuti na zeleny praporek program nic neudéla. Prostfedi Scratch sice vi, Ze
ma postava kocoura néco Fici, ale zatim nevi kdy. Udalost vyzaduje aktivacni dilek (trigger
block), ktery najdete v ¢asti Control (Ovladani) palety dilkd.

Piejdéte do této ¢asti klepnutim na tla¢itko Control (Ovladani) a poté pretdhnéte mysi prvni
polozku oznacenouwhen [flag icon] clicked (po k1iknuti na [ikonu praporku])a umistéte
ji tésné nad fialovy dilek say (povidej - viz obrazek 10.3). Pokud dilek pfetéhnete dostate¢né
blizko, mél by se automaticky pripojit ke stavajicimu dilku jako kousek skladacky.
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Obrazek 10.3: Dilek Control (Ovladani) pfipojeny k dilku Looks (Vzhled) v prostfedi Scratch

Toto propojovani vice dilkéi dohromady predstavuje zakladni princip jazyka Scratch. Podi-
vate-li se na dilek Control (Ovladani), ktery jste pravé umistili, mtizete si vSéimnout, Ze ve své
horni ¢asti nema zadnou spojovaci diru. To znamena, Ze nad néj nemuzete ulozit dalsi dilek,
protoze tento dilek Control (Ovladani) ma pfimo aktivovat fadu jinych dilkd a musi se na-
chdzet na zacatku retézce. Ve své dolni ¢asti je vSak dilek say (povidej) vybaven konektorem,

7y

ktery zapada do horni ¢asti jinych dilkd. Z toho Ize poznat, Ze lze pod néj umistit vice dilki.
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KAPITOLA 10 Uvod do jazyka Scratch

Kdyz jsou dva dilky na svém misté, znovu klepnéte na ikonu zeleného praporku v pravém
hornim rohu obrazovky. Tentokrat se u kocourovych ust objevi textova bublina (viz obrazek
10.4) a program Ahoj, Raspberry je hotovy.

Nez se pustite do dalsiho pfikladu, nezapomerite svou praci ulozit pomoci nabidky File (Sou-
bor). Prostfedi Scratch je navrzeno tak, ze muze byt v jednu chvili otevien pouze jediny projekt.
Jestlize tedy vytvorite novy prazdny soubor, bude aktualni soubor uzavten, aby udélal misto pro
novy. Nemusite se v§ak obévat, Ze na to pfi pfechodu k novému souboru zapomenete. Pokud
jsou v existujicim souboru neulozené zmény, prostfedi Scratch vas pred uzavtenim souboru
vyzve k tomu, abyste jej ulozili.
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Obrazek 10.4: Program Ahoj Raspberry spustény v prostfedf Scratch

Priklad 2: Animace a zvuk

Program Ahoj Raspberry sice predstavuje klasicky priklad, ale neni ptili$ zajimavy. Neukazuje
také skutecné moznosti jazyka Scratch, které lezi v jeho ptsobivych multimedialnich moznos-
tech a systému ovladani postav. Tento systém se hodi zejména pro jednoduché animace, které
mohou tvorit zaklad interaktivni hry.
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Nejdfive zaénéte novy projekt jazyka Scratch. Pfitom muzete bud znovu spustit celé prostie-
di, nebo zvolit ptikaz New (Novy) z nabidky File (Soubor). Jako u kazdého nového projektu
poskytne prostiedi Scratch vychozi postavu. Jedna se o postavu, kterou budete idit.

Jednoduchou animaci v prostfedi Scratch 1ze ovlddat pomoci ¢asti Motion (Pohyb) palety dilk.
P1i spusténi nového projektu je tato paleta nastavena jako vychozi. Pretdhnéte dilek oznaceny
move 10 steps (posufi se o 10 krokd) do oblasti Scripts (Skripty). Jak je zfejmé z jeho nazvu,
tento dilek pozada vybranou postavu, aby se posunula o 10 kroki ve sméru, kam je aktualné
otocena. Vychozi postava jazyka Scratch je vidy orientovana pfimo doprava. Dilek move 10
steps (posufi se o 10 kroki) tedy zajisti posun postavy o 10 krokt doprava.

Deset krokil je pomérné malo. Klepnéte tedy na hodnotu 10 a zménte ji na 30. Popis dilku by
se mél zménit na move 30 steps (posufi se o 30 kroki). Animace kocoura, ktery se pou-
ze pohybuje po scéné zleva doprava, véak neni prili§ zajimava. Prepnéte tedy na paletu dilkt
Sound (Zvuk) a pretdhnéte dilek play sound meow (hraj zvuk miau) do oblasti Scripts (Skrip-
ty) a ptipojte jej pod existujici dilek move (posufi se). Cheete-li kocoura chvili ponechat v této
pozici, pridejte z palety dilkt Control (Ovlddani) dilek wait 1 secs (ekej 1 vtefin). Bez
tohoto dilku by postava kocoura rychle preskocila ze své pocate¢ni pozice do cilové.
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Obrazek 10.5: Dokonceny program animace v jazyce Scratch
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KAPITOLA 10 Uvod do jazyka Scratch

Pokud chcete nastavit, aby bylo mozné program spustit vicekrat a postava kocoura pfitom ne-
zmizela za okraj scény, doplite dalsi dilek move 10 steps (posufi se o 10 kroki) pod dilek
play sound (hraj zvuk) a upravte jej tak, aby mél popis move -30 steps (posuii se o -30
kroku). Prostfedi Scratch bez problémt umoznuje zadavat takova zaporna ¢isla: jestlize hod-
nota 30 zpisobi, Ze se postava posune o urcitou vzdalenost doprava, pak hodnota -30 zajisti
posun postavy o presné stejnou vzdéalenost, ale v opa¢ném sméru.

Nakonec z palety dilki Control (Ovlddani) ptidejte do horni ¢asti oblasti Scripts (Skripty)
dilek when [flag icon] clicked (po kliknuti na [ikonu praporkul). Dokonceny program
je znazornén na obrazku 10.5. Program lze spustit klepnutim na ikonu zeleného praporku
v pravém hornim rohu okna. Kvtili silnéj$imu efektu nezapomente k pocitaci Pi ptipojit slu-
chétka nebo reproduktory!

Tento jednoduchy animac¢ni program je mozné riznymi zptsoby rozsifovat. Pomoci moznosti

New Sprite (Novy sprite) pfimo pod scénou na pravé strané okna prostredi Scratch muze pro-

gramator pridévat dal$i postavy, které se dokazi pohybovat a prehravat zvuky nezavisle na sobé.

Pridate-li dilek say (povidej) z prvniho prikladu (nebo podobny dilek think (pomys1i si),

ktery misto mluvené bubliny vytvoii my$lenou bublinu), muzZete vytvorit animovany komiks.
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Obrazek 10.6: Pridani nekonecného cyklu do jednoduché animace jazyka Scratch
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Dulezitéjsi je, ze dokonce i tento jednoduchy ptiklad uci dillezité programatorské principy:
navzdory své délce pouhych péti dilka zahrnuje pohyb postavy v kladnych i zapornych sou-
fadnicich, prehravani zvuku a koncepci cekdni (delay) v programu. Pokud se nebojite, Ze se
zblaznite z opakované prehravaného zvuku, muzete vyzkousSet dalsi koncepci a pridat z pa-
lety Control (Ovladani) dilek forever (opakuj dokola - viz obrazek 10.6). Tento dilek do
programu doda cyklus (loop), takze program bude seznamem dilkd prochazet stale znovu
a znovu — alespon do té doby, nez zvuk za¢ne byt nesnesitelny a klepnete na ¢ervené tlacitko
stop v horni ¢asti scény!

Priklad 3: Jednoducha hra

V jazyce Scratch lze sice vytvaret jednoduché animace, ale software umoziiuje i tvorbu inter-
aktivnich programtl, které reaguji na vstup z klavesnice. Kdyz vyse popsany program doplnite
o nékolik jednoduchych animac¢nich ovladact, mtizete ziskat jednoduchou hru - a zaroven si
osvojit princip kolize postav (sprite collision), pfikazii if a vstupu.

V tomto prikladu za¢néte novy projekt jazyka Scratch (pokud jste to zatim neudélali, nezapo-
meite ulozit predchozi priklad). Nejdfive do oblasti Scripts (Skripty) pretdhnéte dilek move
10 steps (posufi se o 10 kroki). Misto toho, abyste nastavili spusténi dilka kodu pri klep-
nuti na ikonu praporku, prejdéte tentokrat do palety dilkti Control (Ovladani) a pretahnéte
dilek when space key pressed (po stisku klavesy mezernik) nad dilek move (posuri se).

Jak je zfejmé z jeho nazvu, dilek when space key pressed (po stisku klavesy mezernik)
sleduje vstup od uzivatele — v tomto pripadé stisknuty mezernik - a pouziva jej jako aktivator
spusténi seznamu dilkd. Dilek funguje kdykoli - jestlize stisknete mezernik ihned, postava
splni pokyn a posune se o 10 krokt doprava.

Dilek when space key pressed (po stisku klavesy mezernik) se také od dilku when [flag
icon] clicked (po kliknuti na [ikonu praporku]) li$i dal$im dilezitym zptisobem: lze jej
upravit. Po klepnuti na $ipku dolu vedle slova space (mezernik) se zobrazi seznam vsech kli¢a,
které muze dilek monitorovat. Ze seznamu poté vyberte polozku right arrow (3ipka vpravo).
Dilek se tim zméni na when right arrow key pressed (po stisku klavesy $ipka vpravo).

Hra, ve které se hra¢ muze pohybovat pouze v jednom sméru, neni prili§ zabavna, takze do
oblasti Scripts (Skripty) pretahnéte novy dilek when space key pressed (po stisku klavesy
mezernik). Tento dilek nelze propojit s existujicim seznamem dilkd, protoze aktiva¢ni dilek
miize byt pouze jeden. Za¢néte tedy novy seznam o néco nize. Stejné jako predtim pouzijte
tlacitko se Sipkou dolti vedle slova space (mezernik), abyste dilek pfizptisobili. Zméiite jej na
dilekwhen Teft arrow key pressed (po stisknuti klavesy $ipka vlevo). Nakonec pfepnéte
paletu dilka zpét do rezimu Motion (Pohyb) a pripojte dilek move 10 steps (posuri se o 10
kroki) pod novy dilek when Teft arrow key pressed (po stisknuti klavesy mezernik).
Potom zmeénite popis dilku na move -10 steps (posufi se o -10 kroki).
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KAPITOLA 10 Uvod do jazyka Scratch

Stisknete-1i nyni levou a pravou $ipku, zjistite, Ze se kocour pohybuje podle vstupu z klavesnice
(viz obrazek 10.7): pti stisknuti $ipky doleva se kocour posune o 10 krok vlevo (ackoli z hle-
diska jazyka Scratch se jedna o posun o minus 10 krokt vpravo) a pii stisknuti Sipky vpravo
se kocka premisti o 10 kroku vpravo.
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Obrazek 10.7: Ovlddani pohybu pohyblivého prvku jazyka Scratch pomoci vstupnich dilkd

Kdyz nyni vite, jak mtiZze hra¢ ovladat postavu, je potfeba prifadit ji néjakou funkci. Protoze
se jedna o velmi jednoduchou hru, bude cil také prosty: najit néjaké jidlo. Klepnéte na tlacit-
ko Choose New Sprite From File (Vybér nového sprite ze souboru), které je prostfedni ze tfi
tla¢itek nad seznamem postav v pravé dolni ¢asti okna Scratch.

Zobrazi se dialogové okno s pokynem, abyste vybrali postavu: poklepejte na slozku Things
(Véci) a poté poklepejte na pohyblivy postavu Cheesy-Pufts (kukufi¢né kiupky se syrem - viz
obrazek 10.8). Postava se objevi jako nova polozka seznamu postav a ziskate tak novy objekt,
ktery muzete ve hte kontrolovat.

Tip: Jazyk Scratch pfirozené podporuje multithreading a ¢astecné je objektové orientovdn. To zna-
men3, Ze ke kazdému objektu v programu (veetné postav) Ize pfipojit viastni kod a vsechny dilky
kédu mohou fungovat soubézné a nezavisle na jinych dilcich. Kdyz tyto moznosti vhodné uplat-
nite, mdzete diky nim vytvaret pomérné slozité programy.
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Obrazek 10.8: Pridani postavy Cheesy-Puffs do projektu hry jazyka Scratch

Kazda postava pridand do projektu Scratch se standardné zobrazi presné uprostted scény.
Z tohoto dtivodu zakryje stavajici postavu kocoura. Chcete-li tento problém vyfesit, klepnéte
na novou postavu a pretdhnéte ji doprava od kocoura.

Pfesunuta misa kukuri¢nych kiupek je v poméru k antropomorfnimu dvounohému kocourovi
stale prili§ velka. Klepnéte tedy na tlacitko Shrink Sprite (Zmensit sprite), které je umisténo
v pravé horni ¢asti oblasti scény a zobrazuje ¢tyfi Sipky, které mifi dovnitf. Jestlize si nejste
jisti, o které tladitko se jedna, miZzete umistit ukazatel mysi nad jednotlivé ikony a zobrazi se
stru¢ny popis jejich ucelu.

Klepnete-li na tlacitko Shrink Sprite (Zmensit sprite) nebo na tlacitko Grow Sprite (Zvétsit
sprite), které ma presné opa¢nou funkci, ukazatel mysi se zméni na kopii ikony tlacitka. Po-
moci tohoto nového ukazatele klepnéte na postavu Cheesy-Pulffs, abyste ji zmensili. Pti kaz-
dém nasledujicim klepnuti se bude postava dile zmensovat. Jakmile jeji velikost bude vypadat
primeérené, klepnéte na kterékoli misto mimo oblast scény, abyste obnovili normalni podobu
ukazatele mysi. Chcete-li, muzete pak misu pfesunout blize k pravému okraji scény.

Nyni se pokuste pfesunout postavu kocoura smérem k postavé Cheesy-Puffs. Jak se sami pre-
svédcite, pri setkani obou postav se nic nestane. To proto, Ze program neobsahuje zadné poky-
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ny, co mé délat pti prekryti dvou postav, které se oznacuje jako kolize postav. Neprovede tedy
zadnou akci. To lze napravit pomoci nového typu dilku: dilku Sensing (Vnimani).

Pokud je postava Cheesy-Puffs aktivni, mél by se jeji obrazek objevit v horni ¢asti podokna
Scripts (Skripty). V opa¢ném pripadé staci poklepat na prvek na scéné. Pfi aktivni postavé
Cheesy-Pulffs prepnéte paletu dilkd do rezimu Sensing (Vnimani) klepnutim na stejnojmenné
tla¢itko. Z palety Sensing (Vnimani) pfetahnéte do podokna Scripts (Skripty) dilek touching ?
(dotyka se ?).

Stejné jako dilek when space key pressed (po stisku klavesy mezernik), kterym jste kon-
trolovali pohyb postavy kocoura, Ize i dilek touching ? (dotyka se ?) upravit. Klepnéte na
tla¢itko se Sipkou dolt vedle otazniku a ze seznamu zvolte polozku Spritel (postava kocoura).
Tento dilek se nyni bude aktivovat pii kolizi dvou postav.

Tip: Chcete-li postavu pojmenovat, klepnéte v podokné Scripts (Skripty) na rdmecek vedle obrazku
postavy a zadejte ndzev. Kdyz postavam date srozumitelnd jména (napfiklad Kocour, Kukuri éné-
Krupky atd.) bude pozdeéji mnohem snazsi sledovat, co se v programu déje.

Podivejte se na tvar dilku touching Spritel? (dotyka se Spritel?).Je zfejmé, Ze nahote ani
dole nema zadné propojovaci vystupky a svym tvarem pripomina diamant. Stejny tvar slouzi
ve vyvojovych diagramech jako rozhodovaci bod. To neni ndhoda: vétsina dilkii Sensing (Vni-
manf) funguje teprve po svém vloZeni do dilku Control (Ovladani).

Prepnéte paletu dilkii do rezimu Control (Ovladani) a vyhledejte dilek i f (pokud) — vypadd jako
rozmacklé a hrbolaté pismeno C. VSimnéte si, Ze dilek i f (pokud) ma vyrez ve tvaru diamantu,
coz je tvar dilku touching Spritel? (dotyka se Spritel?). Pfetdhnéte dilek if (pokud) do
podokna Scripts (Skripty) a poté pretahnéte dilek touching Spritel? (dotyka se Spritel?)
na jeho vyfez ve tvaru diamantu. Ziskate dvoubarevny dilek, ktery m4 aktualné popis if tou-
ching Spritel? (dotyka se Spritel?).

Tento kombinovany dilek zastupuje v programu podminku: po dosaZeni tohoto bodu progra-
mu je veskery kdd umistény v ramci podminky proveden tehdy a pouze tehdy, je-li podminka
splnéna. V tomto pripadé se jedna o podminku, Ze se postavy Sprite2 dotkla postava Spritel.
Pomoci logickych dilkt and (a), or (nebo) a not (neni) z palety dilkti Operators (Operatory)
lze realizovat pomérné slozité scénare.

Z palety dilkti Looks (Vzhled) pretahnéte dilek say Hello! For 2 secs (povidej Ahoj! pfi3-
tich 2 vterin) doprostfed podminky if touching Spritel? (pokud se dotyka Spritel?).
Zméiite text na Nejez! a poté pridejte dilek Control (Ovladani) s ndzvemwait 1 secs (¢ekej
1 vterin)a zménte hodnotu na 2. Nahoru doplnte dilek when space key pressed (po stis-
ku klavesy mezernik) a upravte jeho popis nawhen right arrow key pressed (po stisku
klavesy 3ipka vpravo). Nakonec na konec cyklu pretahnéte dilek hide (schovej se) z palety
Looks (Vzhled). Dostanete seznam dilkd, ktery je zndzornén na obrazku 10.9.
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Obrazek 10.9: Rizeni postavy Cheesy-Puffs pomoci dilku if (pokud) jazyka Scratch

Booleovska logika

Booleovska logika ¢i booleovskd algebra, kterd svj ndzev ziskala podle George Booleho, pfedsta-
vuje klicovy princip fungovani pocitacl. V jazyku Scratch je booleovska logika implementovéana
ve tfech dilcich Operators (Operatory): and (a), or (nebo) a not (nenf).

Pokud mé byt pravdivy vystup operatoru and (a), je nutné, aby byly pravdivé oba jeho vstupy —
v pfipadé jazyka Scratch se jedné o dilky Sensing (Vnimani). Jestlize neni pravdivy néktery z jeho
vstupUl nebo oba vstupy, bude nepravdivy i jeho vystup. Pomoci tohoto operdtoru mizete napfi-
klad zkontrolovat, zda se postava dotyka dvou jinych postav soucasné.

Operétor or (nebo) vyzaduje, aby byl pravdivy néktery z jeho dvou vstupU. Je-li pravdivy alespon
jeden vstup, bude pravdivy i vystup operatoru. Nabizi se tim prakticky zpUsob opakovaného po-
uziti kodu: méate-li vice postav, kterych se postava hrace nesmi dotknout, staci pouzit jediny dilek
kédu s operdtorem or (nebo), ktery se aktivuje pfi kontaktu s libovolnou nepfiételskou postavou.
Posledni operédtor not (neni) se oznacuje jako invertor: at uz ma jakykoli vstup, jeho vystup je
vzdy opacny. Jestlize je jeho vstup nepravdivy, vystup je pravdivy. Naopak plati, ze pokud je vstup
pravdivy, vystup je nepravdivy.
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Poklepanim na postavu kocoura na scéné prejdete zpét k upravam jeho skripti. Skript vytvo-
feny pro postavu Cheesy-Puffs zmizi, ale nelekejte se. Zustava zachovan, ale znovu se objevi
teprve tehdy, za¢nete-li upravovat ptislusnou postavu.

Pietdhnéte dalsi dilek i (pokud) z palety Control (Ovladani) spolu s dal$im detekénim dil-
kem touching ? (dotyka se ?). Tentokrat zménte dilek Sensing (Vnimani) tak, aby oba dilky
spole¢né mély popis if touching Sprite2? (pokud dotyka se Sprite2?). Do tohoto dilku
vlozte dilek Control (Ovladani) wait 1 secs (¢ekej 1 vtefin), jehoz hodnotu zménte na 2,
a dilek Looks (Vzhled) say Hello! for 2 secs (povidej Ahoj! pristich 2 vterin), kde
puvodni text nahradte textem Ham, ham!. Nakonec pretahnéte celou sadu dilkii nahoru, abyste
jipropojili s dolni ¢asti existujiciho dilku when right arrow key pressed (po stisku klavesy
3ipka vpravo) pod dilkem move 10 steps (posufi se o 10 krokd). Hotovy kéd pro postavu
kocoura by mél odpovidat dilkéim na obrazku 10.10.

/usr/share/scratch/Scratch.image
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Obrazek 10.10: Dokonceny kod jednoduché hry jazyka Scratch s pohyblivym prvkem kocky

Kdyz pomoci klavesy se $ipkou doprava posunete kocoura smérem k postavé Cheesy-Pulfs,
hra za¢ina. Kdyz se kocour dostane k postavé Cheesy-Puffs, probéhne rozhovor a misa kiu-
pek by méla zmizet.

Tento piiklad sice efektivné predstavuje nékolik dulezitych programatorskych pristupt, ale
rozhodné nejde o optimalni zptisob, jak by takovou hru bylo moZné naprogramovat. Jazyk
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Scratch obsahuje systém vysildni zprdv (message broadcast), ktery kodu pripojenému k jed-
nomu objektu umoziuje komunikovat s kodem pripojenym k jinému objektu. Diky tomu Ize
dosahovat mnohem elegantnéjsich vysledku kolizi, které nemusi spoléhat na peclivé nacaso-
vané pauzy, aby davaly smysl.

Chcete-li experimentovat s vysilanim zprav, vyzkousejte dilky broadcast (rozes1i vsem)
awhen I receive (po obdrzeni zpravy) z palety Control (Ovladani). Zprava vytvofend pro
dilek vysilani v libovolném objektu mize aktivovat kod v kterémkoli jiném objektu pomoci
pfiznaku when I receive (po obdrzeni zpravy). To znamena, ze timto zptisobem lze vza-
jemné propojit vice objektil a jejich kod.

Robotika a senzory

Kromé ¢isté softwarovych vstupt a vystupt je také mozné navazat programy jazyka Scratch
na vnéj$i hardware pomoci senzorickych desek a robotickych systéma. Diky své multithrea-
dingové povaze a vykonnému systému zasilani zprav mezi procesy lze pomoci jazyka Scratch
vytvorit prekvapivé pokrocily roboticky modul. Jedna se o zdaleka nejjednodussi zpusob, jak
z pocitace Raspberry Pi udélat centrum jednoduchého robota.

vvvvvv

nedokaze jazyk Scratch komunikovat s externim hardwarem pomoci portu GPIO pocitace
Raspberry Pi. Aby mohl interagovat s fyzickym svétem, je tedy nejdfive nutné jej doplnit
o dodatec¢né zafizeni.

Detekce pomoci sady PicoBoard

Sada PicoBoard, kterou navrhl vyrovce elektroniky SparkFun, je roz$itujici modul, ktery se
pripojuje k pocitaci s prosttedim Scratch. Poskytuje proménlivy vstup ovladany jezdcem, své-
telny senzor, tla¢itko, zvukovy senzor a ¢tyfi pary krokosvorek, které umoznuji monitorovat
externi elektrickd zatizeni.

V soucasnosti jsou k dispozici dva typy sad PicoBoard: piivodni model, ktery pouziva sério-
vé ptipojeni, a jeho nastupce, ktery pracuje s pfipojenim USB. Druhy model je kompatibilni
s pocitacem Raspberry Pi. Staci jej pripojit do volného portu USB nebo do portu rozbocova-
¢e USB pripojeného k pocitadi Pi a restartovat prostiedi Scratch. Poté lze vyuzivat rtizné jeho
funkce ptimo z rozhrani Scratch.

Podrobnosti o sadé PicoBoard naleznete na adrese http://www.sparkfun.com/products/10311.

Robotika se sadou LEGO

Kromé doplnkovych modulti se senzory je mozné pomoci jazyka Scratch fidit i externi robo-
ticky systém. Robotickd sada LEGO Education WeDo umoznuje pfipojit k pocita¢i motory,
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senzory vzdalenosti a senzory rychlosti. VSechny tyto prvky lze pritom fidit pomoci specia-
lizovanych dilkd, které jsou dostupné v prostredi Scratch.

Détem sada WeDo nabizi vynikajici tvod do robotiky: soucasti se kombinuji stejné snadno
jako bézné dilky LEGO a ani pfi nespravném zapojeni nehrozi riziko elektrického $oku. Sa-
da WeDo je kompatibilni s béZnymi sadami LEGO a LEGO Technic, takze je mozné rychle
a snadno budovat velké projekty.

Dalsi informace o pouziti sady LEGO Education WeDo s jazykem Scratch naleznete na strance
http://info.scratch.mit.edu/WeDo.

Dalsi zdroje informaci

Tato kapitola sice slouzi jako stru¢ny Gvod do jazyka Scratch, ale ani zdaleka toto téma ne-
vycerpava. Pro mladsi ¢tenafe, ktefi se obvykle udi snaze, kdyz jejich lekce doprovazi hodné
barevnych obrazkd, je také ponékud popisna.

Sekce Support (Podpora) oficialniho webu jazyka Scratch, které provozuje univerzita MIT na
adrese http://info.scratch.mit.edu/support, obsahuje odkaz na prirucku pro zacate¢niky (Getting
Started Guide) ve formatu PDEF. Pestra prirucka vysvétluje praci s jazykem Scratch zptisobem,
ktery odpovida détskému ¢tenafi. Jedna se o skvély vyukovy nastroj. Uceni lze déle ozivit diky
kombinaci s kartami Scratch Cards, coz jsou karti¢ky ke stazeni, které obsahuji definice jed-
notlivych typt dilkd jazyka Scratch.

Univerzita MIT také provozuje férum uzivateltl jazyka Scratch, kde se mohou nadsenci ucit
od zkusenéjsich kolegti a sdilet FeSeni béznych problému. Registrace je bezplatna a web dobte
funguje i v prohlize¢i Midori, ktery je dostupny v distribuci Debian pro pocita¢ Raspberry Pi.
Féra jsou k dispozici na adrese http://scratch.mit.edu/forums/.

Chcete-li se vSak zdokonalit v jazyku Scratch, je nejjednodussi prosté si zacit hrat. Nazev
Scratch odkazuje na pouzivani gramofonu: kdyz diskzokej ota¢i desku, jehla prejede pres draz-
ky a ozve se zvuk $krabnuti. Tak jako diskZokejové mixuji z hotovych pisni¢ek nové skladby,
nadseni uzivatelé jazyka Scratch mohou posilat své vytvory na oficidlni web, kde si je jini uzi-
vatelé mohou stahnout, prozkoumat, upravit a kombinovat. Na oficidlnim webu jazyka Scratch
je v soucasnosti ulozeno vice nez 2,5 milionu programu. Jedna se proto o dokonaly vyukovy
zdroj, ktery umoznuje poznat, jak lze v jazyce Scratch vytvaret projekty, a sdilet vlastni napa-
dy s ostatnimi. Seznam nejnovéjsich sdilenych projekti je k dispozici na adrese http://scratch.
mit.edu/latest/shared.
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