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Programowanie w jezyku Scratch
Wstep

Scratch to edukacyjny jezyk obiektowy wykorzystywany do nauczania dzieci
I mlodziezy podstaw programowania. Jego autorem jest Mitch Resnick, naukowiec
Z Massachusetts Institute of Technology. Scratch umozliwia tatwe tworzenie
interaktywnych historyjek, animacji, gier. Mozna w nim tworzy¢ aplikacje zawierajace
grafike 1 dzwigk oraz takie, ktore beda komunikowaé si¢ 1 reagowa¢ na dziatania
uzytkownika. Programowanie odbywa si¢ w sposob wizualny - elementy jezyka maja
ksztatt puzzli, ktore moga by¢ uktadane w okre§lonym porzadku, tworzac kod przypisany
danemu obiektowi. Bohaterem Scratch'a jest kotek (duszek), ktory wykonuje polecenia.
Duszki mozna wybiera¢ z zasobnika, tworzy¢ lub importowac¢ z zewnatrz.

Scratch to takze spoteczno$ciowy serwis pozwalajacy kazdemu na umieszczanie
w sieci stworzonych w tym jezyku programow, dyskutowanie o nich oraz ogladanie
I pobieranie prac stworzonych przez innych uzytkownikow tego serwisu. Strona
https://scratch.mit.edu jest dostgpna w jezyku polskim. Korzystajac z linku Edytor offline
mozna pobra¢ bezptatnie aplikacje 1 zainstalowac ja na domowym komputerze.
Zaktadanie konta na https://scratch.mit.edu

Aby zalozy¢ konto, w przegladarce wpisujemy adres http://scratch.mit.edu
| wybieramy opcje Dotacz do Scratch. Rejestracja przebiega w kilku krokach, ktore

polegaja na wypekieniu kolejnych plansz formularza.

Dotgcz do Scratch

Wybierz nazwe uzytkownika

Wybierz hasto

Potwierdz hasto
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Po zakonczeniu rejestracji w prawym gornym rogu strony zobaczymy nasz login ze
strzalka. Po jej kliknigciu rozwija sie menu z opcjami Profil, Moje rzeczy, Ustawienia
konta oraz Wyloguj si¢. Obok loginu znajduje si¢ ikona koperty i folderu. Kliknigcie
w ikone koperty powoduje przejscie do strony Wiadomosci, zwierajacej informacje
0 komentarzach do naszych projektéw oraz innych zdarzeniach zwigzanych z aktywno$cia
na stronie. Kliknigcie w ikong¢ folderu pozwala na przejscie do strony Moje rzeczy, gdzie

znajduje sig lista stworzonych projektow.

Scratch online
Po uruchomieniu strony https://scratch.mit.edu mozemy tworzy¢ projekty bez

koniecznosci logowania si¢. Jednak zalozenie konta pozwala wykorzysta¢ peina
funkcjonalno$¢ platformy. W gornej czesci okna na niebieskim pasku widoczne jest menu

glowne.

- Stworz  Przegiadaj Rozmawiaj Info  Pomoc Q. Szukaj Dolacz do Scratch  Zaloguj sie

OPCJE MENU GLOWNEGO

1) SCRATCH — przejscie do gléwnej strony.

2) STWORZ — przejscie do edytora projektow.

3) PRZEGLADAJ — przejscie do projektow przygotowanych przez uzytkownikow
Scratch'a.

4) RozMAWIAJ — przejscie do forum dyskusyjnego uzytkownikow Scratch'a.

5) INFO - informacje o Scratchu.

6) Pomoc — przejscie do Imateriatdow pomocniczych w jezyku angielskim.

7) SZUKAJ —umozliwia wyszukiwanie projektow, uzytkownikow oraz studiow.

8) DOLACZ DO SCRATCH — mozliwos$¢ utworzenia nowego konta uzytkownika.

9) ZALOGUJ SIE — uruchamia okienko logowania dla uzytkownikow, ktorzy juz maja

konto.

Okno tworzenia projektu
Po kliknigciu przycisku Stworz na gtownej stronie Scratch'a otwiera si¢ okno

tworzenia projektu. Okno projektu sktada si¢ z kilku elementow.
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Z lewej strony jest scena, na ktorej duszki wykonuja skrypty. Pod nig znajduje si¢ panel
duszkow. Prawa stron¢ zajmuje panel zasobow, w ktérym mozna tworzy¢ skrypty,

kostiumy 1 dzwigki. Szary pasek na gorze zawiera menu glowne.

GEERIE © rpikv Edvujv Wskazdwki O Scratchu 2 S
OPCJE MENU

1) SCRATCH - pozwala na przejscie do strony startowe;.

2) GLOBUS - umozliwia wybor jezyka srodowiska.
3) MENUPLIK — umozliwia zapisywanie i otwieranie projektow:
a) Nowy — tworzenie nowego projektu.
b) Zapisz teraz — zapisywanie projektu na stronie.
C) Zapisz jako kopi¢ — zapisywanie projektu na stronie pod nowg nazwa.
d) Przejdz do Moich rzeczy — otwiera listy projektow uzytkownika.
e) Woagraj ze swojego komputera — umozliwia otworzenie projektu z dysku.
f) Pobierz na swoj komputer — pozwala zapisa¢ projekt na dysku.
g) Record & Export Video — zapisywanie projektu jako pliku video (flv).
h) Przywro¢ — wczytywanie otwartej ostatnio wersji projektu. (Opcje zwigzane
z odczytywaniem 1 zapisywaniem projektow sa dostgpne wylacznie dla
zalogowanych uzytkownikow).
4) MENU EDYTUJ
a) Przywrdoc — cofa wykonang operacje.
b) Uktad matej sceny — powieksz si¢ obszar panelu zasobow.
c) Tryb turbo — przyspiesza dziatanie skryptow.

d) Menu Wskazowki — umozliwia wyswietlenie okna pomocy z samouczkami.
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MENU OBRAZKOWE

Wybranie danego obrazka powoduje przyczepienie do kursora narzedzia. Kliknigcie

kursorem w obiekt umozliwi wykonanie na nim odpowiedniej operacji.

Ikona Operacja

DuPLIKUJ — powielenie obiektu (duszka, skryptu itd.)

USUN — usunigcie obiektu

POWIEKSZ — powigkszanie obiektu wraz z kazdym kliknigeciem

HEAA

ZMNIEJSZ — zmnigjszanie obiektu wraz z kazdym kliknigciem

PoOMOC NA TEMAT BLOKU — po kliknigciu obiektu (np. bloczka) otwiera si¢

okno pomocy na temat obiektu (znak zapytania w prawym gérnym rogu okna

otwiera Okno Pomocy).




