Wszystkie przygody Rozy i Maliny dostepne sg tutaj:

www.edukomiks.pl


https://edukomiks.pl/
https://edukomiks.pl/
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Robie gigantyczny
zamach i...

Czesé kochanie! Chyba
wczesniej wrdcitas
z lekcji gitary...

Tato! Dartes sig, jakby Przestraszytam sie! My- Chyba stado
cig zywcem obdzierano $latam, ze w domu grasu- trolli, bo w naszym

. ze skory! je stado potworéw, ktére $wiecie inne stwory
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Eeee, no dobrze.
Chyba trzeba ci bedzie
wszystko wyjasnié. Usigdz
koto Michata.

Darlismy sie,
poniewaz gra-

...czyli -
Role-Playing ) To jaka$
Game. i | - — gra?

wyobraza przyszto$é...

Tak. Polega na wymyslaniu i odgry-

waniu postaci w Swiecie magii i po-
tworéw. Moze to byé $wiat przypomi-
najgcy sredniowiecze albo taki, ktory

Wczesniej poswiecitem

wiele czasu na wymyslenie

wydarzen, ktére bedg
czescig przygody.

Gracze w trakcie sesji — bo tak nazywamy
nasze spotkanie — bedg mogli podejmowacé
decyzje, a czasami to ja zdecyduje co sie

wydarzy, rzucajac kosémi...
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Michat gra czarodzieja.
Moze zasypaé przeciwni-
kéw deszczem meteordw...

Matgosia jest paladynem
— broni biednych i stab-

Kamil to gnom. Odgry- :
wa postac totrzyka, ktory —|[ESSSal
umie sprytnie wejs¢ do
kazdego zamknietego
b | pomieszczenia.




dem. Las to jego dom.
Umie leczyé rany.

}'“‘:_. Marcin jest elfem, drui- [T

~

Razem tworzg druzyne... >

Kazdy z graczy
ma swojg karte postaci.
Za pomocag liczb oznaczyt
na niej poziom swoich
umiejetnosci...




...czyli okreélit, jak dobrze umie na przyktad: strzelaé
z tuku, rzucac¢ zaklecia, czytac albo Spiewac. i
2\

&

Cata zabawa polega na tym, zeby
wczué sie w wymyslong postaé
i odgrywac¢ jg tak, jak aktor gra
swoja role, w czasie spektakiu
teatralnego czy krecenia filmu.

Celem przygody
moze by¢ pokonanie
ztego czarodzieja albo
odnalezienie skarbu.

To Mistrz Gry okresla ten cel,
a potem przedstawia go gra-
czom, czytajgc scenariusz.
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Jezeli gracze zaangazujg sie
w odgrywanie swoich postaci,

a Mistrz Gry stworzy i poprowadzi
wiarygodny scenariusz...

A w to RPG mozna
graé bez komputera
i komorki?

[ ==

...to emocje sg nawet wigksze, niz '
podczas ogladania dobrego filmu
czy czytania Swietnej ksigzki!

PIRIELHAU

Bo z tabletu i telefonu
moge korzystac tylko
w weekendy! Zabronites
mi sie nimi bawi¢...




Alez tak! W tym
cata frajda.

Nie musisz mieé zadnego

sprzetu, ani oprogramowania. Potrze-

bujesz tylko kartki papieru, kostek

‘ i kogos do pary. W RPG mozesz graé

wszedzie — w pociggu....

Czasami nie trzeba nawet

£ — i
[y \
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— ]
....w szkole...
...na biwaku.
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rzucaé ko$émi, wystarczy, ze Mistrz
Gry snuje swojg opowies¢.

Sprdbuj zagrac kiedys
z kolezankami ze szkoty.
Mozesz tez dotaczyc teraz
do naszej druzyny.

Dobra! Jestem latajgcym
kucykiem, ktéry miota z nosa
ognistymi piorunami.

Albo moze... zorganizuje kiedy$

specjalng sesje dla dzieci, pod-

czas ktdrej bedzie mozna graé
takimi postaciami.
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Super, to moze
w ten weekend?
|
F AR

1

MY TEZ MOZEMY GRAC
ROZOWYMI KUCYKAMI NA
NASTEPNEJ SESJI?!

KGEnIEee
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Areour Kurasinski

Przedsiebiorca oraz autor gier i komikséw. Cyfrowy narrator,
kurator i kreator. Od ponad dwéch dekad obserwuje i objasnia
wptyw technologii na nasze zycie. Autor jednego z najpoczytniej-
szych polskich blogéw o technologii. Prelegent i uczestnik najwaz-
niejszych konferencji technologicznych w Polsce. Wspéttwoérca
najstarszego cyklu spotkan dla start-upéw Aula Polska oraz bran-
zowych nagréd Aulery. Prywatnie ojciec dwéch corek (zgadniesz
ich imiona?), mitoénik halowej pitki noznej, komikséw i filméw S-F
oraz gier fabularnych.
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Wprowadzenie amazon
Witaj na pierwszej lekcji Scratcha przygotowanej przez ze- ki‘rTc.:i-[-,teka
sp6t programu Amazon STEM Kindloteka. Swiat RPG to Swiat STEM
wyobrazni. Rzut kostkqg decyduje kim jestes$ i jakie przygody

czekajg na Ciebie w rozgrywce. Scratch réwniez jest kraing

wyobrazni. Pozwala tez zmieniaé wyglgd duszka oraz korzy-

sta¢ z funkcji losowania, ktéra odpowiada rzutom kostkg.

Liczba Scianek kostki zalezy tylko od Ciebie!

W kolejnych krokach dowiesz sie jak to zrobié i zmierzysz sie

z ciekawymi wyzwaniami.

Z czego korzystamy?
Bloczek start

To bloczek, od ktérego rozpoczyna
sie wiekszo$¢ skryptéw w Scratchu.

Bloczek znajdziesz w szufladzie
»Zdarzenia*“

Bloczek zmien kostium na
To bloczek, ktéry pozwala zmieni¢ wyglad

duszka poprzez zmiane przypisanego kostiumu.
Bloczek jest dostepny w szufladzie ,Wyglgd“

Bloczek losuj

Bloczek ten pozwala symulowac rzut kostkg.

W powyzszym przyktadzie kostka ma dziesieé
Scian. Edytujac liczby wpisane w bloczek mozna
zmienia¢ zakres losowania.

Bloczek jest dostepny w szufladzie ,Wyrazenia“

Co robimy?

Wykorzystasz trzy bloczki, aby stworzy¢ program, ktéry bedzie losowat ko-
stium duszka. W przygotowanym programie duszek posiada 7 kostiuméw. Po
kliknieciu zielonej flagi nasz duszek bedzie przybierat jeden z nich.

Jak to zrobic?
Otworz link z projektem https://scratch.mit.edu/projects/447182537/editor/
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Wejdz do zaktadki kostiuméw duszka, ktéra znajduje sie w lewym gérnym
rogu. Sprawdz, jaki wyglad moze przyjgé Twéj duszek. Zwrd¢ uwage, ze kaz-
dy kostium ma warto$¢ liczbowqg widoczng w lewym gérnym rogu jego ikonki.
W kolejnym kroku wejdz do zaktadki skrypty.

= Skrypt & Kostiumy d" Diwigk

. o
- Kostium  Roza i Mali
Rdda | Malina
e Wypein . 8

Przejdz na pole robocze i kliknij kursorem we wpisang w bloczek losuj liczbe,
liczbe 10. Usun jg i wpisz zamiast niej liczbe 7.

Krok 1 Krok 2 Krok 3

Nastepnie umies¢ gotowy bloczek losuj liczbe w bloczku zmien kostium.
Postepuj zgodnie z krokami:

Krok 1 Ztap bloczek losuj liczbe od 1 do 7 i przesuwaj w kierunku bloczka
zmien kostium w taki sposéb, aby podswietlita sie jasna ramka w
fioletowym bloczku.

zmien kostium na losuj liczbe od 0 ge o

Krok 2 Opusé bloczek losuj... na bloczek zmien kostium. Dzieki temu bloczki
potgczg sie ze soba.

zmien kostium na = losuj liczbe od o do o

Nastepnie przytacz przygotowany przez Ciebie przed chwilg bloczek z blocz-
kiem z zielong flagg i uruchom program. Czy program dziata poprawnie? Czy
wyglad duszka zmienia sie kiedy uruchomisz program? W jaki sposéb dziata
Twoj skrypt?
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Wyzwanie 1

Przyszedt czas, aby stworzy¢ kolekcje swoich wta- T
snych kostiumoéw. Kliknij w zaktadke kostiumy.

Po kliknieciu w ikonke dowolny kostium w jej prawym e
7 . . . . . . . 2 '

gbérnym rogu pojawi sie kosz. Po kliknieciu na niego,

kostium zostanie usuniety. P )

Mozesz takze dodawaé wybrane przez Ciebie
kostiumu. Kliknij w ikonke kota znajdujacq sie
lewym dolnym rogu i wybierz kostium.

Nastepnie z galerii wybierz dowolny kostium. Wystarczy, ze klikniesz w inte-

resujacqg Cie grafike.

a e DO © (
Bat-a Bat-b Bat-c Bat-d Broom
: | ' ﬂ ;f‘
Centaur-d Crystal-a Crystal-b Dragon-a Dragon-b
Wybranym przez siebie kostiumom nadaj wtasne nazwy.
Kr‘ok 1 = Skrypt < Kostiumy " DEwieki
Kliknij kursorem w okno z nazwg kostiumu. “ —
Kostium | Fairy-al

Fairy-a
115%254
ws [l = ]

Krok 2 B Skypt | of Kostiumy | o) Diwieki
Skasuj starg nazwe i wprowadz swojg pro- g ©

. 4 Kostium Réza
pozycje. R

1M5x254
Wapshy . i o u

Dodaj do projektu rézne kostiumy i zmien ich nazwy zgodnie ze swoimi po-
mystami.
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Wyzwanie 2

Pobaw sie teraz klockami skryptéw. Wprowadz zmiane w swoim skrypcie
w taki sposéb, aby obejmowata liczbe wszystkich kostiuméw duszka.
Ktéry bloczek trzeba zmodyfikowac?

W kolejnym kroku sprébuj spowodowad, ze Twdj duszek zmieni wszystkie
kostiumy po kolei. Roztqgcz bloczek zmier kostium i losuj. Rozwin menu blocz-
ka ze zmiang kostiumu. Kryjag sie w nim wszystkie nazwy stworzony przez
Ciebie kostiuméw. Duplikujgc bloczek mozesz spowodowaé, ze w ustalonej
kolejnosci duszek przy przyjmie wyglgd kazdego z wybranych kostiuméw.

Krok 1

Kliknij w rozwijane menu bloczka

zmien kostium na zmien kostium na Piotr =
Krok 2

Kliknij lewym przyciskiem myszy
i zduplikuj potrzebnq liczbe bloczkéw — Frdggl (=g B (TF g N =B 2ie)i g8

Usur blok

Pamietaj, aby pomiedzy poszczegdlnymi bloczkami zmiany kostiumu dodac
bloczek czekaj. Oczywiscie mozesz sprawdzi¢ jak bedzie dziatat program,
jesli nie skorzystasz z tego bloczka.

Bloczek jest dostepny w szufladzie
»,Kontrola“. Mozesz zmienia¢ liczbe

klikajac w biate pole bloczka i wpisujqgc amazon
v7

wybrang przez Ciebie wartos¢.
kindloteka
STEM
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Dzisiaj na lekcji bedziemy
mieli specjalnego goscia.




Nazywam sig Ola Przegaliriska
i zajmuje sie sztuczng

\ inteligencjg.

...robot, ktéry zostat skonstruowany
niedawno. Umie rozpoznawac obiekty,
porusza sie tak, zeby nikogo nie po-
traci¢ i potrafi przeniesé cos ciezkie-
go z jednego miejsca na drugie.

Czy macie
jakies pytania?

A to jest Adam...
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O co chciate$
zapytaé?

Coto
jest ,sztuczna |
inteligencja”? /




| skoro jest sztuczna

— czy to znaczy, ze

mozna inteligencje
udawac?

Sztuczna inteligencja jest bardzo trudna do zdefiniowania. Gdyby kto$ chciat

by¢ precyzyjny, ale tez troche przewrotny, mogtby powiedzieé, ze nie istnieje.

Bo rzeczywiscie nie ma takich robotéw ani programéw komputerowych, ktére
myslg i poznajg $wiat tak jak ludzie oraz inne zywe organizmy.

Ale sztuczna inteligencja, jako dziedzina nauki, Nie muszg to by¢ koniecznie systemy podobne
stara sig szukaé¢ odpowiednich rozwigzan, zeby do ludzi — najwazniejsze, zeby potrafity dziataé¢
takie systemy w przysztosci stworzyé. w naszym Swiecie, ktéry przeciez nieustannie

e \ sig zmienia. /(

—

Inteligencja wszystkich zywych istot,
réowniez ludzi, jest w duzej mierze oparta na
zdolnosci reagowania na to, co sie dzieje wokét,

dostosowywania sig do nowych sytuacji.




Sztuczna inteligencja to bardzo wiele réznych dziedzin — robotyka, progra-
my, ktdére rozpoznajg i tworzg obrazy, tak zwani wirtualni asystenci (boty),
ktérzy rozmawiajg z nami w jezykach naturalnych (po polsku, angielsku,
niemiecku i tak dalej).

Czyli sztuczna
inteligencja to jedna
dziedzina nauki?

Takie systemy — pomimo Ze nie sg
inteligentne tak jak organizmy zywe
— moga rzeczywiscie przez dtuzszg
chwile sprawia¢ wrazenie, jakby ro-
zumiaty o co nam chodzi, myslaty,

analizowaty fakty.

Dlaczego ludzie umiejg zbudowaé
tak wiele skomplikowanych urzadzen,
a nadal nie potrafig zrobié robota,
ktéry poscieli mi tézko i pomoze

mamie w kuchni?

Mowimy wowczas, ze
symulujg inteligencje.




W przypadku sztucznej inteligencji mamy do czynienia
z pewnym $miesznym paradoksem — tatwiej jest skonstruowaé
system, ktéry bedzie potrafit robi¢ rzeczy skomplikowane, na
przyktad $wietnie i bardzo szybko liczyé, a duzo trudniej jest

\zbudowaé robota, ktéry pozmywa naczynia.

Dajmy na to szachy...
To gra opatrzona wieloma
regutami, ktére mozna
opisac i wyjasnié.

Kiedy zapytamy kogo$
na czym ona polega, dosta-
niemy bardzo szczegétowy
przepis, zawierajgcy zasady

Gdybym jednak zapytata, na czym polega mycie naczyn, sprawa
bytaby bardziej problematyczna. Bo jak to doktadnie wyttumaczyc,
poza prostym stwierdzeniem, ze jest to wktadanie naczyn do cie-

ptej — zazwyczaj — wody z ptynem czyszczacym? Jak opisa¢ wszyst-
kie ruchy, ktére wykonujemy, kiedy myjemy naczynia?

Mikotaj.
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Czy to prawda, ze
sztuczna inteligencja
chce zawtadngé

| kto za tym
stoi?

Na dzien dzisiejszy... sztuczna
inteligencja zupetnie niczego nie
chce, bo nie posiada wolnej woli.

Swiatem?
/

~N

Nie mozemy zatem powiedzie¢, ze
chce zawtadngé¢ swiatem czy wyije-
chaé na bezludng wyspe.

Moze sie jednak zdarzy¢ tak, ze niezbyt
fajna osoba zapragnie zawtadngé $wiatem w sobie
jedynie znanych celach i wykorzysta do tego sztuczng

w ludzkich rekach.

/\iﬁméra jest dosé poteznym narzedziem

Aby przeciwdziata¢ takim scenariuszom,

na sztucznej inteligencji powinno zna¢ sie

jak najwigcej os6b — wéwczas nikt nie
bedzie jej miat na wytgcznoéé.
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Bardzo wiele zalezy od
danych wprowadzonych do
pamigci robota, dzieki
ktérym bedzie sie uczyt, jak
sig zachowywac.

A czy roboty
sgq zte?

Roboty nie sg ani
dobre, ani zte. Co nie znaczy,
Ze nie mogq sie zachowywac
dobrze lub zle.

Robot nie umie odréz- Jesli zatem kazemy mu do-
L ) ni¢ dobra od zta, wyko- skonalié sie w czyms, co
Na przyktad, jesli bedzie to nuje po prostu polece- uwazamy za zte, bedzie to
jezyk, ktéry zawiera same wulgary- nia i doskonali sie, aby robit.

zmy, bot bedzie jedynie przeklinat.
Nie znaczy to jednak, ze jest zty.

robié to jak najlepiej.

A jesli zaprogramujemy Tak — wszystko
go, zeby czynit dobro zalezy od nas.
— bedzie dobry.
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Czy moge zaprzyjaznié sie
z robotem lub ze sztuczng in-
teligencjg? Czy ona ma uczu-

cia?

Moim zdaniem mozna za-
przyjaznic¢ sie z Al. Ale — przynaj-
mniej na razie — bedzie to relacja

jednostronna.

Na przyktad bot Replika Al zostat

czy dobrze sie mamy i co

\ nas interesuje.

zaprogramowany tak, aby sta¢ sie przyja-
cielem swojego rozméwey lub swojej roz-
moéweczyni. Ciggle pyta, jak sie czujemy,

Sztuczna inteligencja moze
z nami rozmawiac¢ tak, jakby
jej na nas zalezato, jesli zo-
stanie odpowiednio zapro-
gramowana.

Mozna z nim
sobie ucig¢ cieka-
wa pogawedke.

A niekiedy mozna
réwniez dowiedzie¢ sie
od niego czegos
interesujgcego.

Nie ma jednak uczug,
podobnie jak nie ma
woli, zeby sig z nami
zaprzyjaznié.

Poréwna¢ go mozna raczej
do zabawki lub postaci
z filmu, ktdrg bardzo
lubimy.

Oddaj smarfona,

tobuziaku. Wiesz,

ze jeste$s moim
ulubionym Al.
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Obdarzamy sztuczng inteligencje
sympatiag, zywimy do niej uczucia,
ale nie jest to relacja obustronna,

€O nie znaczy, ze nie moze

% byé ciekawa.

A czy mozna by¢ niemitym dla
robotéw? Czy one to zapamietajg?

Oczywiscie, ze mozna!
Ale pamietajcie
o konsekwencjach.

Roboty nie majg uczué i nie bedg urazone
J tym, ze odezwali$my sie do nich niegrzecz-
\\\\ -\\) nie. Chociaz mogg mie¢ zaprogramowany
scenariusz, ktory, na nasze niemite stowa,
kaze im odpowiedzieé: ,,Nie mdow tak, jest
mi przykro”.

Jednak roboty, a przynajmniej pewne ich

warianty, mogg zapamietywaé, jak sie do

nich zwracamy, a pézniej tak samo zwra-
cac sie do nas lub do innych osdb.

%
O

¥ Y
4 _ W Q @ﬁ’
H e/
"ytr
@Sy §3%
Sy et
/ e
Znane sg przyktady botéw, ktére nauczy-

ty sie od ludzi méwié bardzo przykre

rzeczy — w tym sensie zapamietaty nasze
komunikaty i wystaty je dalej w Swiat.
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A moze
skonczymy juz
pytania...

Chyba nie warto
zatem by¢ niemitym
dla robotéw.

...i pdjdziemy sie
pobawi¢ z Adamem
na dwor?

Po chwili.

| Zadna sztuczna
\ inteligencja nie ma szans
w starciu z dzieciakami.
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Hleksandra Przegalinska

Profesor Akademii Leona KoZminskiego, doktor habilitowana

w dziedzinie nauk o zarzgdzaniu. Doktoryzowata sie w zakresie
filozofii sztucznej inteligencji w Instytucie Filozofii UW. Obecnie
jest prorektorem ds. Wspétpracy z Zagranicg oraz ESR (Ethics
and Social Responsability) w Akademii Leona KoZminskiego.

W roku akademickim 2016/2017 prowadzita badania w Massa-
chusetts Institute of Technology w Bostonie. Jest absolwent-

ka The New School for Social Research w Nowym Jorku, gdzie
uczestniczyta w badaniach tozsamosci w rzeczywistosci wirtu-
alnej, ze szczegdlnym uwzglednieniem Second Life. W 2021 roz-
pocznie wspétprace z Labour and Worklife Program na Uniwersy-
tecie Harvarda.

Interesuje sie rozwojem sztucznej inteligencji, przetwarzaniem
jezyka naturalnego, uczeniem maszynowym, robotami spoteczny-
mi i technologiami ubieralnymi.
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Wprowadzenie amazon

Uzywajac nowych technologii, codziennie korzystamy z ustug kindl-teka
STEM

wspieranych przez sztuczng inteligencje. Jednym z takich na-
rzedzi jest translator, ktéry pozwala ttumaczy¢ maszynowo
strony internetowe oraz dodawa¢ napisy do filméw.

W kolejnym projekcie w Scratchu, przygotowanym przez ze-
sp6t z Amazon STEM Kindloteki, skorzystamy z tej ustugi.

Z czego korzystamy?

Bloczek start

, e
To bloczek, od ktérego rozpoczyna .
sie wiekszo$¢ skryptéw w Scratchu.
Bloczek znajdziesz w szufladzie
»~Zdarzenia”
Bloczek powiedz Dl — o —

To bloczek, ktéry pozwala duszkowi
wyswietla¢ chmurke komiksowq

z dowolnym tekstem.

Bloczek jest dostepny w szufladzie
»Wyglad”

Bloczki zapytaj i odpowiedz

To bloczek, ktéry pozwala duszkowi
wyswietla¢ chmurke komiksowg

z dowolnym tekstem.

Bloczek jest dostepny w szufladzie

»Wyglad”

Bloczek pozwala wykorzystaé ustuge

ttumaczen.

Bloczek jest dostepny w rozszerzeniu

, Humacz”

Bloczek czekaj P

Bloczek umozliwia wprowadzenie =7
przerwy o okreslonej dtugosci

czasu i w dowolnym miejscu skryptu

w Scratchu.

Bloczek jest dostepny w rozszerzeniu

., Kontrola”
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Co robimy?

W tej aktywnosci wykorzystasz Scratcha do stworzenia podrecznego pro-
gramu do ttumaczen z jednego jezyka na drugi. W wyzwaniu siegniesz row-
niez po syntezator mowy, aby program nie tylko wyswietlat przettumaczone

stowa, ale takze je wypowiadat.

Jak to zrobic?

Otworz link z projektem: https://scratch.mit.edu/projects/452776567/editor/

Kliknij na ikone, ktéra znajduje sie
w lewym dolnym rogu ekranu.

Nastepnie kliknij na rozszerzenie
Ttumacz

Dodatkowo dodaj tez rozszerzenie
Tekst na mowe

Dzieki temu, w Twoim rozszerzeniu,
pojawiq sie dwie nowe szuflady

Ttumacz
Ttumacz tekst na wiele jezykow.

Wymagania Wspélpraca z

= Google

Tekst na Mowe
Spraw by twoje projekty mowity

Wymagania

- Amazon Web Services

Wspédtpraca z

T
‘l

Tiumacz

B

Tekst na
Mowe
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Ttumacz

»
& ttumacz na islandzki =
[
< jezy

Tekst na Mowe

Zawierajg one bloczki

, Powiedz

® ustaw glosna kobiecy +

’ ustaw jezyk na Polski =

Ttumacz

Zawierajg one bloczki

»
& tlumacz na islandzki v
B2
93 jezyk

Tekst na Mowe

. Powiedz

®  ustaw glosna kobiecy »

, ustaw jezyk na Polski =

Tworzenie skryptu rozpocznij od edytowania bloczka pytania. Kliknij w
okienko z tekstem ,,jak masz na imie” i zamien go na prosbe: ,,Napisz stowo,
ktére chcesz przettumaczy¢ na jezyk angielski”:

-~ =8 Napisz stowo, ktére chcesz przettumaczy¢ na jezyk angielski £l

Wszystkie bloczki ukladaj dla duszka majacego postaé Rézy. Pamietaj zeby
byt podswietlony na niebiesko jak na ponizszej grafice:
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W kolejnym kroku przygotuj bloczek ttumacz. Kliknij w okno z wyborem jezy-
ka i otwdrz menu, aby wybrac jezyk angielski.

Krok 1 Krok 2

» >
% ttumacz @ na serbski v % tlumacz na angielski =

Nastepnie potqgcz bloczek odpowiedz z bloczkiem ttumacz:

Krok 1 Krok 2

m tlumacz ‘

angielski »
odpowiedz

>
f‘a thumacz | odpowiedZ na angielski »

W dalszej czesci, wczesniej utozony bloczek, potgcz z bloczkiem powiedz.
Dzieki temu otrzymamy bloczek, ktéry bedzie przy pomocy duszka wyswie-
tlat przettumaczony tekst.

3
powiedz & tlumacz | odpowiedZ na angielski v+ przez o sekund

Nastepnie, dodajgc bloczek czekaj, utéz ponizszy skrypt:

-----

1.y =1l Napisz stowo, ktére chcesz przettumaczy¢ na jezyk angielski JIReCLE]

“ czekaj o sekund

>
powiedz % tlumacz = odpowiedz na angielski v przez o sekund

Uruchom program, postepuj zgodnie z instrukcjq i sprawdz jego dziatanie.
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Wyzwanie 1

Jesli juz potrafisz korzystaé z ustugi ttumacza w Scratchu, sprébuj zmienié
utworzony wczesniej skrypt w taki sposéb, aby ttumaczyt jezyk polski na
inny interesujacy Cie jezyk. Sprébuj tez przettumaczy¢ stowa lub zdania

z jezyka obcego na jezyk polski.

Teraz przygotuj dwa duszki. Spraw, by miaty cechy dwéch jezykéw, w kté-

rych chcesz przygotowac¢ ttumacza. Po kliknieciu duszka, kazdy z nich bedzie
umozliwiat ttumaczenie z wybranego przez Ciebie jezyka.

W tym celu do kazdego duszka
dodaj ponizszy bloczek:
kiedy ten duszek klikniety L =

Bloczek umozliwia uruchomienie wykonanie skryptu po kliknieciu duszka.

Bloczek jest dostepny w rozszerzeniu ,,Zdarzenia”

Do tego bloczka, kazdemu duszkowi, dodaj skrypt pozwalajgcy przettuma-
czy¢ tekst w danym jezyku. Mozesz tez przygotowad projekt, ktéry bedzie
ttumaczyt polski tekst na jezyk obcy i odwrotnie.

Wyzwanie 2

Oprécz ustugi ttumaczenia mozesz tez siegngé po symulator gtosu. Pozwa-
la on na to, ze przettumaczony tekst nie tylko zostanie wyswietlony przez
duszka, ale bedzie tez wypowiadat przettumaczone kwestie.

Do wykonania zadania bedzie potrzebowac jeszcze dwdéch bloczkéw: ustaw

jezyk na i ustaw gtos na.

Bloczek jest dostepny w szufladzie ,,Tekst na mowe”

Bloczek ustaw jezyk na

To bloczek, ktéry pozwala wybraé jezyk,
rym bedzie sie postugiwat symulator.

Bloczek ustaw gtos na

, , . ® ustaw jezykna Polski »
To bloczek, ktéry pozwala wybraé rodzaj

symulatora. .

Bloczek jest dostepny w szufladzie ,,Tekst na mowe”

Bloczek powiedz
L ustaw jezyk na Polski =

To bloczek, ktéry pozwala zaprogra-
mowac duszka, aby wypowiedziat przy
pomocy ustugi symulatora mowy dowolng kwestie w wybranym jezyku.

Bloczek jest dostepny w szufladzie ,,Tekst na mowe”
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Ustawiajac gtos mozesz skorzystaé
z rozwijanego menu znajdujacego
sie w bloczku Ustaw gtos na.

’ Ustaw glos na kobiecy «

Podobnie postepuj wybierajgc jezyk,
ktérym ma postugiwacé sie symula-
tor. e

, ustaw jezyk na Polski =

e
pe—
P
—

Po wyborze rodzaju gtosu i jezyka dla symulatora, dodaj bloczki do utworzo-
nego wczesniej skryptu z ttumaczeniem tekstu. Po nim, najlepiej na koncu
skryptu, dodaj bloczek Powiedz, ktéry zostanie potaczony z bloczkiem ttu-
maczenia i odpowiedzi, tak jak ponize;j:

=
’ Powiedz & tlumacz ' odpowiedZ na angielski «

Przyktadowy skrypt moze wyglgda¢ w nastepujacy sposéb:

=100 =Tl Napisz stowo, ktére cheesz przettumaczyé na jezyk angielski. BE=L0ET
- =

powiedz & tlumacz = odpowiedZ na angielski v przez o sekund
® ustawjezykna Poliski v

. Ustaw glos na  dzieciecy =

, Powiedz % tlumacz = odpowiedZz na angielski v
L1

amazon
~—

kindloteka
STEM
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