4.1. Pierwsze koty za ptoty

Wprowadzenie do programu Scratch

Na zajeciach zajmiesz sie
programowaniem, czyli
tworzeniem programow. Nie jest
to tylko zajecie dla specjalistow,
lecz takze Swietna zabawa dla
kazdego. Programowanie polega
na wydawaniu odpowiednich
polecen, ktére ma wykonac
komputer. W ten sposéb mozna
tworzyc rézne animacje i gry.

Na lekcjach wykorzystasz do tego
program Scratch.

Programowanie w Scratchu [czytaj:
skreczu] polega na budowaniu skryptéw
(programéw) ze specjalnych blokow, ktore
swoim ksztaltem przypominajg fragmen-
ty ukladanki. Podobnie jak w przypadku
puzzli nalezy wybra¢ wlasciwe elementy
i odpowiednio je polgczy¢.

Program Scratch jest bezptatny. Mozna go pobra¢ z internetu albo korzy-
sta¢ z niego przez przegladarke internetowa - nie trzeba go wowczas instalo-
waé. Wystarczy wejs¢ na strong http://scratch.mit.edu i wybra¢ odpowiednia
opcje. Strona ta pozwala takZze na ogladanie projektow przygotowanych przez
inne osoby lub publikowanie wlasnych. Aby zapisywac swoje prace i udo-
stepniac je innym, trzeba si¢ jednak zarejestrowac.

Na zajeciach utworzysz krétki program, ktéry bedzie okreslat, w jaki spo-
sob maja si¢ poruszac obiekty na ekranie. W kolejnych etapach pracy:

1. poznasz interfejs programu Scratch,

2. zmienisz wyglad i nazwe postaci,

3. ustawisz tlo,

4. zbudujesz skrypt okreslajacy ruch postaci,
5. dodasz do projektu drugg postac.
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§ Interfejs programu Scratch

Po uruchomieniu programu zobaczysz okno, w ktérym mozna wyodrebnic
kilka czeéci. Biale pole z kotem to scena, na ktérej bedziesz ogladac efekty
swojej pracy. Postaci i przedmioty, ktdére pojawiaja si¢ na scenie, a nie s3
elementami tla, nazywane sg duszkami. W nowych projektach domyslnie
wstawiany jest kot, mozna jednak zamiast niego uzy¢ innego duszka. Pod
scena znajduja si¢ miniatury tla i duszkow wykorzystanych w programie oraz
narzedzia do dodawania tych elementéw. W srodkowej czesci okna wida¢
bloki do budowania skryptéw. Sg one pogrupowane w kategorie wyréznione
kolorami. Szare pole w prawej czesci okna to miejsce, do ktérego przeciaga
si¢ bloki, by nastepnie utworzy¢ z nich program. Nad sceng znajduja si¢
trzy przyciski. Pierwszy z lewej pozwala na powigkszenie widoku sceny na
caly ekran. Kolejne, znajdujace si¢ obok siebie, to przycisk uruchamiajgcy
zbudowane skrypty oraz przycisk zatrzymujacy ich dziatanie (rys. 1).

Scena Przycisk, ktorym Przycisk, ktorym
uruchamia sie zatrzymuije sie

program dziatanie programu

Po kliknieciu w te ikone mozna
wybrac jezyk, w ktarym
wyswietla sie nazwy opcji.
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Miniatura tta Tu widac miniatury duszkow Na tym polu buduje
wykorzystanych w projekcie. sie skrypty.

Rys. 1. Okno programu Scratch -
73



