Klasa 6 SP
Informatyka
Lekcja 18.05.2020

Temat: Budowa okna programu Scratch.

Zapoznaj si¢ z tematem lekcji
Ponizej zostat przedstawiony gtdéwny ekran programu Scratch (wgrany na komputer)
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Gloéwne okno jest podzielone na kilka wyr6zniajacych sie sekcji (Rys. 1), ktore

nawzajem ze sobg wspotpracuja. Znajomos¢ ich funkeji jest kluczowa do sprawnego
poruszania si¢ w programie, lecz zaznajomienie si¢ z nig nie sprawi ci wiekszej trudnosci.
Interfejs programu zostat, bowiem tak zaprojektowany, by radzili sobie z nim nawet
szesciolatkowie.

Sekcje ponumerowane na powyzszym rysunku to:

1. Bloczki potrzebne do stworzenia programu. Sg one pogrupowane kolorystycznie w
zaleznosci od funkcji, jakg spetniajg (niebieskie — ruch, rozowe — dzwigk itd.). Klikajac
prawym przyciskiem na poszczegdlnym bloczku, mozesz wywota¢ okno pomocy,
szczegdlowo wyjasniajgce jego przeznaczenie.

2. Zaktadki pozwalajgce na zmiane zawartosci sekcji nr 3 z edytora skryptow na edytor

kostiumow lub dzwigkow.



3. Skrypty — w to miejsce nalezy przeciggaé¢ bloczki, by stworzy¢ swdj program. Mozesz
taczy¢ ze sobg dowolng liczbe pasujacych do siebie bloczkow, tworzac ich segmenty.
Bloczki tacza sie, gdy podczas ich zblizania ukazuje si¢ miedzy nimi biaty pasek.

4. Scena — tu sg wyswietlane duszki wykonujace skrypty z sekcji 3.

5. Narzedzia pozwalajace na szybka edycje duszka w sekcji nr 4. Od lewej jest to:
duplikowanie duszka, wycinanie, powickszanie i jego pomniejszanie,

6. Zmiana wielkos$ci okna sceny. Od lewej to najmniejsze — dajace najlepszy widok na sekcje
nr 3, normalne — takie jak na rysunku oraz petny ekran.

7. Uruchamianie i zatrzymywanie skryptu dla wszystkich duszkéw. Zielona flaga uruchamia
skrypt (w kodzie programu musi zosta¢ umieszczony bloczek z zielong flagg), czerwony
znak stop hamuje dziatanie catego programu.

8. Guziki (od lewej) pozwalaja odpowiednio na: narysowanie (zaimportowanie) duszka,
wybranie, czy wylosowanie wybranego duszka z bazy.

9. Wybieranie sceny (tla) dla wykonywanego skryptu. Domyslnie jest to biata plansza.

10. Wybieranie duszka, ktory w danym momencie podlega edycji. Program moze mie¢ kilka
duszkéw wykonujacych rozne skrypty (mogace by¢ powigzane ze sobg). Sekcja skryptow

bedzie si¢ zmieniala w zaleznosci od wybranego w danym momencie duszka.

Tym, ktorym nie udato si¢ wgrac¢ programu, omowi¢ gtowne okno programu na stronie

online programu https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Wybieramy zakladke ,Stworz” na gornym niebieskim pasku. Wigcza sie interfejs
programu Scratch.
Zamknij samouczki znajdujace si¢ na $rodku.
Jezeli napisy sa po angielsku zmien jezyk.
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I wybierz z listy Polski.



https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Duszek, moze przybierac

Podglad projektu (scena).

Vybor jezyka, w ktorym rozne postacie.

wyswietlg sie nazwy
aplikacji.
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Przycisk do uruchamianj Przycisk do zatrzymywania

programul.
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programu.

Maksymalizacja
sceny.

{raa
Miniatura ) -
Miniatura  gyszka. Menu duszkow. Pole, w ktirym buduje sie
tia. Biblioteka duszkow. skrypty.

Praca domowa
Otworz zainstalowany program Scratch (lub strong internetowa) i zapoznaj si¢ ze wszystkimi
sekcjami okna programu Scratch

Dokonania pracy ucznia, prosz¢ udokumentowac¢ w formie zdjecia, po czym prosze przestac
na adres email:
karolkawiak.sosw@wp.pl



