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Zaktadanie konta Scratch

W przegladarce wpisujemy adres strony Scratch’a: http://scratch.mit.edu

~ Stworz  Przegladaj Rozmawiaj Info  Pomoc L Szuka] Dotacz do Scratch  Zaloguj sie

Klikamy na gérnym pasku Dotgcz do Scratch.

Dotacz do Scratch

Whbierz nazwe uzytkownika witek Przeprasza

\Whibierz hasto | ¥

Fotwierdz hasto

Otwiera sie okno rejestracji, w pierwszy kroku wypetniamy trzy pola:

1. Wybierz nazwe uzytkownika — wpisujemy wybrang nazwe uzytkownika (nie imie lub nazwisko,
najlepiej pseudonim, nick...). Po przejsciu do drugiego pola, jezeli wpisana nazwa jest juz uzy-
wana przez kogos innego, zostaniemy poinformowani, ze taka nazwa uzytkownika juz istnieje
(Przepraszamy, ta nazwa uzytkownika jest juz zajeta).

2. Wybierz hasto — wpisujemy hasto, system informuje, zeby je zapamietac i nie zdradza¢ nikomu
(Zapamietaj je — nie méw nikomu).

3. Potwierdz hasto —wpisujemy ponownie to samo hasto. Jezeli popetnimy btad, zostanie wyswie-
tlony komunikat o tym, ze hasta nie sg zgodne (Hasta sie nie zgadzajqg). Nalezy wtedy wpisaé
ponownie hasto.

Wibierz nazwe uzytkownika jankoMuz

Wybierzhasto |eeeeee Zapamietaj je - nie
mow nikomu!

Fotwierdz hasto Hasta sie nie zgadzaja

Jezeli wszystkie wpisy zostaty zaakceptowane, klikamy przycisk Nastepne znajdujgcy sie na dole
po prawej stronie.
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Dotacz do Scratch

Uzywamy tych informaciji, aby obliczyé wiek spolecznosci
uzywajgcej Scratch oraz aby mie¢ pewnosc, ze ty jestes
wiascicielem swojego konta, jesli bedziesz sig z nami

Dlaczego pytamy sie o te inform

Miesiac i rok urodzenia - | kontaktowat. Twoja data urodzin nigdy nie zostanie
opublikowana.
Plec ON

Paristwo This helps the Scratch design team understand who is
using Scratch, and provides information that helps us
broaden participation. This information is not visible on
your account, and is only used to describe overall
participation.

Nastepne

W drugim kroku wypetniamy informacje o uzytkowniku:

4. Miesiac i rok urodzenia — wybieramy miesigc i rok urodzenia z rozwijanych list. W informacji
otwieranej po kliknieciu znaku zapytania (Dlaczego pytamy o te informacje) mozemy przeczy-
tac: Uzywamy tych informacji, aby obliczy¢ wiek spotecznosci uzywajgcej Scratch oraz aby miec
pewnos¢, Ze ty jestes wtascicielem swojego konta, jesli bedziesz sie z nami kontaktowat.Twoja
data urodzin nigdy nie zostanie opublikowana.

5. Pte¢ —nalezy zaznaczy¢ Meiczyzna, Kobieta lub puste okienko (jesli nie chcemy podawac ptci).
Wyjasnienie: To pomozZe zespotowi Scratch’a w zorientowaniu sie, kto uzywa Scratch’a i daje
informacje, ktora pomaga nam poszerzy¢ uczestnictwo [w programie]. Ta informacja nie jest
widoczna w opisie Twojego konta i jest uzywana wytgcznie do ogdlnej statystyki uzytkownikow.

6. Panstwo — wybieramy Poland (Polska) z rozwijanej listy.

Jezeli wszystkie wpisy zostaty zaakceptowane, klikamy przycisk Nastepne.

Dolacz do Scratch

Adres e-mail jankomuz@wp.pl

d7 adres emal i Ups, adresy email nie
zgadzaja sie

Potw

=2 Nastepne

Strona | 7
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W trzecim kroku wpisujemy dwukrotnie adres poczty elektronicznej. Na ten adres zostanie przystana
wiadomosé, ktéra umozliwi potwierdzenie utworzenia konta.

1. Adres e-mail — wpisujemy adres poczty.

2. Potwierdz adres e-mail — powtdérnie wpisujemy adres poczty. Jesli adresy nie sg zgodne, zosta-
nie wyswietlony komunikat Ups, adresy email nie zgadzajq sie.

Uwaga: Nie ma koniecznosci podawania prawdziwych danych, potrzebny jest jedynie adres
e-mail, aby odzyskac¢ dostep do konta, gdy zapomnimy hasto. W przypadku oporéw przed podawa-
niem danych osobistych, mozna zrezygnowac z tworzenia konta i mimo to zachowa¢ mozliwosci
pracy. Niedogodnoscig pracy w taki sposdb jest koniecznos¢ zapisywania projektédw lokalnie na kom-
puterze oraz brak mozliwosci dzielenia wtasnych projektow z innymi uzytkownikami Scratch’a.

Klikamy przycisk Nastepne, aby zakonczy¢ zaktadanie konta. W ostatnim kroku wystarczy klikngc
przycisk OK, Chodzmy, aby przejs¢ do strony Scratch’a.

Dotacz do Scratch

Jestes teraz zalogowany! Mozesz rozpoczad przegladanie i
tworzenie projektow.

Jezeli cheesz udostepniad | komentowaé, po prostu kliknij w link
w emailu, ktory wystalidmy na adres jankomuz@wp.pl..

Zty email? Zmieri go w ustawieniach konta.

Masz problemy? Prosimy o kontakt

SR N U .
[ = OK. chodzmy!

Na ekranie koriczgcym rejestracje mozna przeczytac kolejno:
Witamy w Scratch, ...
Jestes teraz zalogowany! Mozesz rozpoczqc przeglgdanie i tworzenie projektow.

Jezeli chcesz udostepnia¢ i komentowad, po prostu kliknij w link w emailu, ktory
wystalismy na adres ...

Zty email? Zmien go w ustawieniach konta.

Masz problemy? Prosimy o kontakt

8 | Strona
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Korzystanie z konta Scratch

Klikniecie Zaloguj sie na stronie Scratch’a powoduje otwarcie okna logowa-

nia. Nalezy w nim wpisa¢ nazwe uzytkownika i hasto podane podczas zakta- Nazwa uzytkownika
dania konta, a nastepnie klikng¢ przycisk Zaloguj sie. 7

Hasto

Po zalogowaniu sie na konto w gtéwnym menu programu (niebieski pasek na
gbrze) pojawiajg sie trzy nowe pozycje:
» koperta — umozliwiajgca przejécie do strony Wiadomosci, zwierajacej
informacje o komentarzach do projektéw uzytkownika oraz innych zda-
rzeniach zwigzanych z aktywnoscig na stronie Scratch;

Nie pamigtasz hasla?

Rozmawiaj  Info  Pomoc [ & | ujanerMqu

Wiadomosci

Dzis

22 Welcome to Scratch! After you make projects and comments, you'll get messages about them here. Go
Explore or make a project.

o folder z literg S — pozwala na szybkie przejscie do strony Moje rzeczy z listg projektow uzyt-
kownika;

¢ ikonka i nazwa uzytkownika — zawiera rozwijane menu, w ktérym mozna wybraé:

¢ Profil — przejscie do opisu profilu uzytkownika. Mozna w nim wpisa¢ informacje o uzyt-
kowniku (O mnie) i tworzonych przez niego projektach (Nad czym pracuje).

¢ Moje rzeczy — przejscie do strony z listg projektéw tworzonych przez uzytkownika.
¢ Ustawienia konta — przejscie do strony umozliwiajgcej zmiane hasta oraz adresu e-mail.

¢ Wyloguj sie — wylogowanie sie z konta.

Rozmawiaj Info  Pomoc [ & | u jankohMuz

Profil
Moje rzeczy Moie

Sortuj wedtug ~ Ustawienia konta

Wyloguj sie
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Grupowanie projektow (Studio)

W oknie Moje rzeczy znajduje sie lista projektéw utworzonych przez uzytkownika.

MOjE rzeczy I + Nowy projekt | I + Nowe studio |

Sortuj wedtug -

Untitled
I, Ostatine zmodyfikowany: 4 days ago
= Usuri

| Zajrzyj do Srodka

Moze on klikng¢ w Nowy projekt — przejs¢ do tworzenia projektu. Moze tez utworzy¢ nowe studio —
miejsce do grupowania wybranych projektéw.

Studio jest dla nauczyciela wygodnym miejscem, w ktdrym moze gromadzi¢ projekty ucznidw. Nalezy
w tym celu utworzy¢ nowe studio, a nastepnie:

e Klikng¢ w nazwe, zmienié jg i podaé uczniom.
e Zaznaczy¢ pole Allow anyone to add projects (Pozwél kazdemu dodawac projekty).

e Klikna¢ przycisk Sledz, aby otrzymywac informacje o aktywnosci w studio.

“ Stworz Przegladaj 3s All Scratchers can now add projects to this studiol [ =] u jankoMuz ~
klasala 2 Sledi
Projekty (0) Komentarze (0) Opiekunowie Aktywnosé I Enliotr =t}

Dodaj projekty Allow anyone to add projects

Zmieniono 24 Wrze 2016

To jest studio dla moich uczniow

Dodawanie projektéw do studio jest bardzo proste. Nalezy na liscie projektdw wybrac przycisk
Dodaj do i wskazac studio, do ktérego chcemy dodacé projekt.

Uwaga: projekt dodawany do studio musi byé udostepniony dla innych cztonkéw spotecznosci
Scratch. W tym celu trzeba klikngé przycisk Udostepnij po przejsciu do strony projektu. Z udostep-
niania projektu mozna zrezygnowaé wybierajgc Wyt. udost. (wytgcz udostepnianie) widoczne przy
liscie projektow.

Moje rzeczy + Nowy projekt ‘ [ + Nowe studio

Sortuj wedtug ~

‘Wszystkie projekty (1)
Zuczek 1 0
Udostgpnione projekty (1) Ostatino zmodyfikowany: about 2 hours ago TG o i 0
) 1] 1]
Nieudostepnione projekty (0) Zajrzy) do $rodka fdasaiy Wit udost

Moje studia (1)

Kosz

10 | Strona
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Strona pomocy, instalowanie wersji off-line

Po kliknieciu przycisku Pomoc w gtéwnym menu zobaczymy wiele materiatéw pomocnych w nauce
Scratch’a.

@EPMIE Create  Explore  Discuss  About  Help Join Scratch  Sign in

Or visit the discussion forums:
- Questions about Scratch

Download the English version.

- Help with Scripts
Here are some guides to help you learn Scratch:
e Getting Started Guide Resources
o This step-by-step guide (PDF) provides an
&? = easy introduction to Scratch. ScratchEd

An online community for

educators using Scratch, with
stories, discussions, and
Scratch Cards resources, such as the Scratch

Each of these cards shows something you Clculimiguide!

can do in Scratch.

Scratch Wiki
The Scratch Wiki contains a wide
variety of articles by Scratchers

| I Video Tutorials for Scratchers, including
=D = These videos include tips on using the paint advanced topics and tutorials.
oy editor, and introduce how to program games

and animations in Scratch. Scratch 2 Offline Editor
Download the Scratch 2 offline

editor.

Scratch 1.4 Download
Links and information on the
previous version of Scratch.

Explore the Scratch Community

Mozna tu znalez¢ miedzy innymi:

e Getting Started Guide — przewodnik po angielsku: Zaczynamy prace w formacie PDF, zawiera-
jacy wprowadzenie — podstawy pracy w Scratch’u.

e Karty Scratch — karty pracy po angielsku, wprowadzajace do budowania prostych projektow.

Po prawej stronie w dziale Resources (Zasoby) znajdujg sie odsytacze do dodatkowych zasobéw
Scratch’a (wszystkie w jezyku angielskim):

e ScratchEd — portal dla nauczycieli uczacych Scratch’a.

e Scratch Wiki — strona zawierajgca opisy i przewodniki przygotowywane przez uzytkownikdw
Scratch’a.

e Scratch 2 Offline Editor — umozliwia zainstalowanie stacjonarnej wersji 2.0 programu na kom-
puterze.

e Scratch 1.4 Download — umozliwia zainstalowanie stacjonarnej starej wersji 1.4 programu na
komputerze.

e Scratch and the Physical World — odsytacz do opisu mozliwosci wykorzystania w Scratch’u
urzgdzen zewnetrznych (np. sterowania konstrukcjami z klockéw Lego).

e Scratch Logo — odsyfacz do strony z logo Scratch’a.

Instalowanie wersji off-line jest proste, ale wymaga dobrego tacza internetowego, bowiem pobie-
rany plik instalacyjny jest duzy.

Strona | 11
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“ Create Explore Discuss About Help Join Scratch  Sign in

Scratch 2 Offline Editor

You can install the Scratch 2.0 editor to work on projects without an internet
connection. This version will work on Mac, Windows, and some versions of
Linux (32 bit).

Note for Mac Users: the latest version of Scratch 2.0 Offline requires
Adobe Air 20. To upgrade to Adobe Air 20 manually, go here.

Adobe AIR Scratch Offline Editor Support Materials
If you don't already have it, download Mext download and install the Need some help getting started?
and install the latest Adobe AIR Scratch 2.0 Offline Editor Here are some helpful resources.
Mac OS X - Download & Mac OS X - Download & Starter Projects - Download &
Magc OS 10.5 & Older - Download & Mac OS 10.5 & Older - Download & Getting Started Guide - Download [
Windows - Download & Windows - Download & Scratch Cards - Download [
Linux - Download & Linux - Download &

Krok 1. Najpierw nalezy pobrac i zainstalowac¢ srodowisko Adobe AIR.

Krok 2. Nastepnie pobieramy i instalujemy Scratch Offline Editor. Program moze dziata¢ w systemach
Windows, MacOS oraz Linux. Zainstalowang na komputerze wersje srodowiska mozna uruchamiaé
bez pofaczenia z Internetem, dziata analogicznie jak wersja on-line.

Krok 3. Ewentualnie mozna réwniez pobra¢ materiaty pomocnicze, ktdre jednak nie zostaty dotych-
czas spolszczone (wrzesien 2016).

12 | Strona
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Srodowisko Scratch stuzy do tworzenia interaktywnych historii, gier, animacji i obrazkéw za pomocg
skryptéw uktadanych z gotowych blokéw. Od roku 2013 dostepna jest wersja Scratch2.0, w ktorej
mozna pracowac na stronie http://scratch.mit.edu. Nie jest konieczne instalowanie programu,
za to potrzebny jest dostep do internetu.

Od wrzesnia 2013 roku jest rowniez dostepna wersja off-line, czyli dziatajgca na komputerze uzyt-
kownika, bez koniecznosci potgczenia z siecig. Obie wersje sg bardzo podobne. Szczegétowo opisano
wersje internetowa.

Gtéwna strona i menu programu

Otwieramy przegladarke i wpisujemy w pasku adresu: http://scratch.mit.edu.

“ Stworz Przegladaj Rozmawiaj Info Pomoc ] Dotgcz do Scratch Zaloguj sie

Nazwa uzytkownika

jankoMuz

move €] Haslo
S
o ’ch“” . _
\ ¥ play drur
S

E Weld]

Zaloguj sig

Kreatywna spolecznosgé, ktdra udostepnita 16 679 981 projektow

Nie pamietasz hasla?

O SCRATCH | DLA NAUGZYCIELI | DLA RODZICOW

Wyrdznione projekty

DAYBREAK EXPRESS

..ﬁ}

Paper Plane Daybreak Express: C Constellations! Speed Art ~ Snail Happy Talk Like a Pir
pandakun TheCodeVirus dayl1ght naimora QuackMatt3000

Pojawia sie gtdwna strona programu. Gorny, niebieski pasek menu zawiera:
e Scratch — przejscie do gtdwnej strony (na ktérej akurat jestesmy);
e Stworz — przejscie do edytora projektow;
e Przegladaj — przejscie do zestawéw projektéw przygotowanych przez uzytkownikdw Scratcha;
e Rozmawiaj — przejscie do strony zawierajgcej fora dyskusyjne uzytkownikéw Scratch’a;
¢ Info —informacje o Scratch’u;

* Pomoc — przejscie do licznych materiatéw pomocniczych w jezyku angielskim oraz informacji
na temat najnowszych wersji programu;

e Okno wyszukiwania — umozliwiajgce wyszukiwanie projektéw, uzytkownikdéw oraz studidw;
e Dotacz do Scratch — przejscie do tworzenia nowego konta uzytkownika programu;

e Zaloguj sie — otwierajgce okienko logowania (dla uzytkownikéw, ktérzy juz majg konto).

14 | Strona
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114,
Srodowisko Scratch 2.0 dziatajace w przegladarce — gtéwne menu

Po kliknieciu przycisku Stwdérz na gtdwnej stronie Scratch’a otwiera sie okno tworzenia projektu.
Okno projektu sktada sie z kilku elementow. Szary pasek na gérze zawiera menu.

Z lewej strony jest scena, na ktorej duszki wykonujg skrypty. Pod nig znajduje sie panel duszkdw.
Prawag strone zajmuje panel zasobdéw, w ktérym mozna tworzy¢ skrypty, kostiumy i dzwieki.

@ serateh.mit.edu V) o th|a

soe < [>)T

Zaloguj sig v

Zaloguj si¢ aby zapisaé

GFENEE © Pikv Edytujv Wskazowki O Scratchu

a1 [Untitied Skrypty | Kostiumy | Dzwigki
| ~e

J Rucn

[ Dzwiek
[ Pisak
[ Dane

Jestem duszkiem
wykonawca

polecen
&3
Q2
240 y 12 {4 zmien tho na

x
Nowy duszek: @ / &b B

Nawe tio:

a/anm

Menu Scratcha sktada sie z nastepujgcych pozycji (opisywanych od lewej strony):

+ +

LY
LA T LY

BEEREE © Pikv Edytulv Wskazowki O Scratchu
Fs

T | Untitl Sk

|;,_.|‘§| i F . rypty
] ruch
B mesuinL

Napis Scratch — przejscie do gtdwnej strony Scratcha (startowej).

Globus — wybor jezyka sSrodowiska.

Plik — zapisywanie i otwieranie projektéw:

Pllk v

Nowy — tworzenie nowego projektu;

Zapisz teraz — zapisywanie na stronie (zapis odbywa sie réwniez

automatycznie co pewien czas;

Zapisz jako kopie — zapisywanie na stronie pod nowa nazwg;
Przejdz do Moich rzeczy — otwieranie listy projektéw uzytkownika;
Wczytaj ze swojego komputera — otwieranie projektu z dysku;

Pobierz na swéj komputer — zapisywanie projektu na dysku;

Edytu] v Wskazdwki
MNowy

Zapisz teraz

Zapisz jako kopie

Przejdz do Moich rzeczy
Wezytaj ze swojego komputera
Pobierz na swdj komputer

Record & Export Video

Przywrot

Record & Export Video — nagranie filmu wideo (do 60 sekund) z dziatania projektu;

Przywro¢ — wezytywanie otwartej ostatnio wersji projektu (jesli chcemy odrzuci¢ zmiany w projekcie).

Strona | 15
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Opcje zwigzane z odczytywaniem i zapisywaniem projektow (Zapisz, Zapisz jako kopie, Przejdz do

EHENOE & Pk~ covio v Wskazowki

Moich rzeczy) sg dostepne tylko po zalogowaniu.

Edytuj — umozliwia: ram' |Pierwszy projekt

L., , X . X , "1 przez JankoM (nieud

® Przywro¢ — przywrocenie usunietych obiektow,

e Uktad matej sceny — zmniejszenie sceny i powiekszenie
panelu zasobow (skryptéw...),

e Tryb Turbo — przyspieszenie dziatania skryptow.

Wskazowki — wyswietlenie (wysuniecie z prawej strony) okna m
pomocy.

Menu obrazkowe — wybranie obrazka powoduje przyczepienie do kursora L & 52

narzedzia, kursorem tym klikamy obiekt, aby wykonac¢ na nim operacje: el

[Duplikuj | R

e Pieczatka — Duplikuj — powielenie obiektu (duszka, skryptu...),
e Nozyczki — Usun — usuniecie obiektu,

¢ Strzatki na zewnatrz— Rosnij— powiekszanie obiektu (im wiecej kliknie¢ obiektu, tym wiekszy efekt),
o Strzatki do wewnatrz — Zmniejsz — zmniejszanie obiektu,

e Znak zapytania — Pomoc na temat bloku — po kliknieciu obiektu otwiera sie okno pomocy na
temat obiektu (nie tylko bloku).

Po zalogowaniu prawa strona menu zawiera nastepujace pozycje:

Napis Zapisano — oznacza, ze aktualny stan projektu jest zapisany na stronie, PSS i3 jankoMuz ¥

Folder z literg S — powoduje przejscie do listy projektow uzytkownika (Moje Profil

rzeczy), Moje

Nazwa uzytkownika — rozwijane menu umozliwiajgce: Ustawienia konta
e Profil — przejscie do modyfikacji danych o uzytkowniku, Wyloguj sie

* Moje rzeczy — przejscie do listy projektéw uzytkownika,
e Ustawienia konta — przejscie do modyfikacji ustawien konta,
¢ Wyloguj sie — wylogowanie uzytkownika.

Dwa dodatkowe przyciski pod menu powoduja: 4" Przejdz do strony projektu

e Udostepnij — przejscie do strony opisowej projektu z jednoczesnym zapisem projektu i jego
udostepnieniem dla innych uzytkownikéw.

e Przejdz do strony projektu — przejscie do strony opisowej projektu, na ktérej mozna dodac
instrukcje jak korzystac z projektu oraz notatki i podziekowania.

Jezeli nie jestesmy zalogowani, prawa strona menu zawiera tylko opcje Zaloguj sie.
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Srodowisko Scratch 2.0 dziatajace w przegladarce — scena

Scena jest oknem, w ktérym wykonywany jest projekt. Na niej duszki realizujg skrypty.

Maksymalizacja sceny Nazwa projektu Uruchomienie Zatrzymanie
(odtwarzacz - innych (mozna wpisaé skryptdw startowych  wszystkich
elementéw nie widac) swoja nazwe) (zielonej flagi) skryptow

\'I | Pierwszy projekt v ‘F .l

"J przez JankoM (nieudostepniony)

O3
&

A

X: 240 _Y: -B4
Duszek, ktdérego mozna \
przeciagnaé w dowolne miejsce Alktualne wspéirzedne
kursora myszy

Srodowisko Scratch 2.0 dziatajace w przegladarce — panel
duszkéw

W panelu duszkéw sg informacje na temat wszystkich umieszczonych w projekcie duszkéw.

Mozna tu utworzyé nowego duszka. Mozna tez wybrac (klikngé) scene i ustawic jej tto.
Nowy duszek: z galerii tworzony w edytorze zdysku zkamery

WA

Duszki Nowy duszek' '@ / & 93
0 Juszek kotek
08
b’ e | ¥: cerunek -—
SE:ena \h‘t styl obrotow O - @
e g moina przeciagaé w odtwarzaczy: 1B
Neowe tho
-

-/ -
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Po kliknieciu niebieskiego kétka z literg ,,i” w lewym gérnym rogu obrazu duszka widzimy informacje
o wiasnosciach duszka:

e pasek nazwy — mozna tu zmienié nazwe duszka;
e X, y— aktualne wspdtrzedne duszka na scenie;
e kierunek ruchu duszka (mozna go zmienié pociggajac niebieska kreske);

e styl obrotow:
w kotko — czyli dowolny obrot,
w poziomie — tylko obroty w prawo i w lewo,

kropka — bez obracania;

* mozna przecigga¢ w odtwarzaczu — po zaznaczeniu kwadracika bedzie mozna przeciggac
duszka przy zmaksymalizowanej scenie (czyli w odtwarzaczu) ;

e pokaz — po odznaczeniu kwadracika duszek zostanie ukryty (to samo robi blok ukryj).

Srodowisko Scratch 2.0 dziatajace w przegladarce — panel
zasobow

Ta cze$¢ srodowiska pokazuje zasoby wybranego obiektu — duszka lub sceny. Zasoby to: skrypty,
kostiumy i dzwieki. Wybieramy je przez klikniecie odpowiedniej karty.

Skrypty duszka

Dostepnych jest 10 grup blokdw, z ktérych uktadamy skrypty duszka. Kazdy duszek moze mie¢ inne
skrypty.

Skrypty uktadamy przeciggajac bloki z zasobnika na prawg strone — do okna skryptéw. Blok mozna
usungé przeciggajac go poza to okno.

Blok mozna wykonac klikajgc go zaréwno w zasobniku, jak i w oknie skryptow. Wykonywany blok lub
skrypt ma z6ttg obwddke.

Czesc¢ blokow ma okienka, ktdre mozna wypetniaé (liczbami, tekstem lub przez wybor wartosci).
Karty zasobow Okno skryptéow

Skrypty l Kostiumy Diwighkd l Udostegpni] (.‘_‘} Prze|dz do strony projektu
[ Rucn [ AN = | C
| o onicle | [ ey &é“
|| pzwiex [ czuiniki
| Pisak | wyrazenia : g
IDane IWleceJ blokdw BRI « - |nackniery
0
»
obro¢ Ky o €1 stopni obréé (% o @D stopni
|
A
zasobnik skrypt wykonywany blok aktualne wspotrzedne

duszka na scenie
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Kostiumy duszka

Po wybraniu karty Kostiumy mozemy zmieniac¢ kostiumy, czyli obrazki duszka. W zasobniku znajduja
sie wszystkie kostiumy duszka. Panel po prawej stronie to tym razem edytor graficzny, w ktérym
mozna tworzy¢ lub zmieniaé kostium.

Edytor moze dziata¢ w dwdch wersjach: wektorowej (tryb wektorowy) lub bitmapowej (tryb bitma-
powy). Ta ostatnia, to edytor w stylu Painta.

Podobnie jak w panelu duszkéw mozna tu wybra¢ nowy kostium, ktéry zostanie dodany jako kolejny
kostium duszka. Aby usungc¢ kostium nalezy wybra¢ kostium w zasobniku i klikng¢ krzyzyk znajdujacy
sie w prawym gornym rogu obrazka.

Skrypty Kostiumy Diwigki g"’ Prze]dZ do strony proje
Nowy kostium:
4
d/am
; x

costume1
F3x101

‘

34
tes

Icostume‘l n o Wyczysé | Dodaj | Importuj " D?G g; _+_

z

costume2
Bincii0

o =00/~ VB

Q=Q
100%

Tryb wektorowy
Przeksztalé w bitmape

/

grubosc pedzla paleta kolorow przezroczysta zmiana trybu powiekszenie
(brzegu kanwa edytora
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Dzwieki duszka

Po wybraniu karty Dzwieki mozemy zmienia¢ i dodawac dzwieki dla duszka. Mamy mozliwo$¢ doda-
wania nowych dzwiekéw oraz ich obrdbki.

Nowy dzwiek: ilustracja natezenia
zgalerii  nagrywanie  zdysku dzwigku

&® Przejdz do strony proje

SHrypty

<
1
i
MW
00:00.84
-]
Edytu] v
> m o e
&nox mikmfnﬂh: 0
odtworz zatrzymaj nagrywanie Edytuj: Efekty:
cofnij wytanianie (od zera...)
ponow zanikanie (do zera...)
wytnij gtosniej
kopiuj cisze
wklej cisza (catkowita)
usun odwrdc

zaznacz wszystko




Stownik blokow

programu
Scratch 2.0

Opracowano na podstawie materiatow stworzonych

przez Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowarn Komputerow w Warszawie
w ramach Programu ,,Mistrzowie Kodowania”,

finansowanego przez Samsung Electronics Polska,

objetych licencjq CC-BY-SA

,Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach 3.0 Polska”

Wykorzystano takze materiaty

z podrecznika do zaje¢ komputerowych w klasie V
oraz z podrecznika do informatyki w gimnazjum
www.epodreczniki.pl
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Scratch to skryptowy, wizualny jezyk programowania. Budujemy w nim skrypty uktadajac je z blokdw
reprezentujgcych polecenia, instrukcje sterujace, wyrazenia itd. Zestaw blokdow w wersji 2.0 podzie-
lony jest na 10 kategorii, bloki kazdej z nich oznaczone sg innym kolorem. Kazdy duszek, a takze
scena, moze posiadac wiasne skrypty. Zestaw bloczkow, z ktérych mozna budowac skrypty dla sceny
jest nieco inny niz dla duszkdw, np. kategoria Ruch jest dla sceny pusta, poniewaz sceny nie mozna
przesuwac ani obracac.

I Wyalad Kontrola

I Dawigk I Czujniki

I Pisak I WyraZenia

I Dane I Wigce] blokdw

Ruch

W kategorii Ruch zgromadzone s3 bloczki zwigzane z ruchem duszkdéw, a wiec przesuwaniem, obra-
caniem oraz odczytywaniem aktualnych danych zwigzanych z potozeniem duszka. Sg to podstawowe
bloczki bardzo czesto uzywane. Ponizej znajduje sie opis wszystkich bloczkéw tej kategorii.

przesun o m krokow

Przesuwa duszka o okreslong odlegto$¢ zgodnie z aktualnym kierunkiem oraz aktualnymi ustawie-
niami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubos¢). Domysing wartos¢ mozemy edytowac. Jesli
chcemy przesungc duszka do tytu nalezy podac warto$¢ ujemna.

Przyktad:

przesun o m krokdow

Obraca duszka w prawo (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) o okreslong liczbe stopni. Domysing
wartos¢ mozemy edytowac.

Przyktad:

obrac (X o m stopni
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Obraca duszka w lewo (przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara) o okreslong liczbe stopni. Domysing
wartos¢ mozemy edytowac. Jest rownowazne obrotowi w prawo z ujemng wartoscia.

Przyktad:

obrac F) o m stopni

Ustawia duszka na okreslony kierunek. Mozna z listy wybrac¢ jeden z czterech kierunkéw (90 stopni
— prawo, -90 stopni — lewo, 0 stopni — do géry, 180 stopni — dét) lub wpisaé recznie okreslony kat
wyrazony w stopniach.

Przyktad:

)
0!

ustaw kierunek na m

Ustawia duszka w kierunku na kursor myszy lub innego duszka. Obiekt (okreslonego duszka lub kur-
sor myszy) wybieramy z listy rozwijalne;j.

Przyktad:

ustaw w strone Mruczek

idz do x: ﬂv: ﬂ

Przesuwa duszka do punktu o okreslonych wspdtrzednych (x,y) zgodnie z aktualnymi ustawieniami
pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubosg).
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Przyktad:

idZ do x: €1 v: €D

idZ do wskaznik myszy

Przesuwa duszka do pozycji kursora myszy lub innego duszka zgodnie z aktualnymi ustawieniami
pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubosé). Obiekt (okreslonego duszka lub kursor myszy)
wybieramy z listy rozwijalne;.

Przyktad:

kiedy klawisz spacja nacisnieby

; iz do wskaznik myszy Q:I'

wspitrzedna x = - =
== £

ten shrype |

le€ przez o s do x: ﬂ ¥ ﬂ

Analogiczne do polecenia idz do x y, ale wykonywane w spowolnieniu przez okreslony czas.

Przyktad:

le¢ przez @ s do x: €ID y: €D

Zmien x o m

Zmienia wspodtrzedng x-owg duszka o okreslong wartos¢ zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka
(przytozony/podniesiony, kolor, grubo$é). Domyslng warto$¢ mozemy edytowac.
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Przyktad:

()

"

G‘Q

Przesuwa duszka do punktu o okreslonej wspdtrzednej x-owej (y-owa wspdirzedna pozostaje

bez zmiany) zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubosc).
Domyslng warto$¢ mozemy edytowac.

Przyktad:

zmien y um

Zmienia wspotrzedng y-owg duszka o okreslong wartos¢ zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka
(przytozony/podniesiony, kolor, grubo$é). Domysing warto$¢ mozemy edytowac.

Przyktad:

()Y
=

B

Przesuwa duszka do punktu o okreslonej wspdtrzednej y-owej (x-owa wspdirzedna pozostaje

bez zmiany) zgodnie z aktualnymi ustawieniami pisaka (przytozony/podniesiony, kolor, grubosc).
Domyslng warto$¢ mozemy edytowac.
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Przyktad:

przylaz pisak

ustaw y na m

jezeli na brzegu, odbij sie

Zmienia kierunek na przeciwny, jesli duszek dotyka krawedzi sceny.

Przyktad:

ustaw kkerunek na m

! przesun o m krokow
b

jezeli na brzegu, odbij sie

ustaw styl obrotu lewo-prawo

Okresla sposdb zachowania duszka w zaleznosci od kierunku. Z listy rozwijalnej mamy do wyboru
trzy opcje:

e dookota — duszek patrzy zgodnie ze swoim kierunkiem,
e |ewo-prawo — duszek patrzy tylko w lewg lub prawg strone,

* nie obracaj — duszek nie reaguje na zmiane kierunku.

Niezaleznie od sposobu wskazywania kierunku duszek porusza sie zgodnie ze swoim kierunkiem.
Sposdb wskazywania kierunku mozna takze okresli¢ edycyjnie.

Duszki Nowy duszek @ / &b £33
0 | Kot Mruczek
4
= R B H kierunek 45° /
Xeg
g moina przeciggac w odtwarzaczru: [

pokai: BR
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Przyktad:

ustaw styl obrotu nie obracaj
ustaw lherunek na m
preesun o m krokow

gl wspotrzedna x

Aktualna warto$¢ wspotrzednej x-owej pozycji duszka — jego $rodka. Srodek mozna ustawi¢ edytujac
kostium duszka. Zwracang wartos¢ mozna wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wtaczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej wspotrzednej na scenie. Przyjmuje war-

tosci od -240 do 240.

Przyktad:

kiedy klawisz spacja nacisnietby

. E do wskazZnik myszy

|

[satrrymag ten skype |
. )
)

il wspotrzedna y

Aktualna warto$¢ wspétrzednej y-owej pozycji duszka — jego érodka. Srodek mozna ustawi¢ edytujac
kostium duszka. Zwracang warto$¢ mozna wykorzystac¢ jako argument w wyrazeniach. Wigczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej wspdtrzednej na scenie. Przyjmuje war-

tosci od -180 do 180.

Przyktad:

ustaw kierunek na

. presun o krokow
3

jezeli na brzegu, odbij sie

ustaw kierunek na — kierunek
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=

Aktualna wartos¢ kierunku duszka. Mozna jg wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnego kierunku na scenie. Przyjmuje warto-
$ci od -180 do 180 stopni.

Przyktad:

ustaw kierunek na

. przesun o krokow
b

jezeli na brzegu, ocdbij sie

ustaw kierunek na — kierunek
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Wyglad

W kategorii Wyglad zgromadzone sg bloczki zwigzane z wyglagdem duszkéw, a wiec kostiumem, wiel-
koscig, widocznoscig, itp.. Niektére z tych bloczkéw sg bardzo czesto uzywane. Ponizej znajduje sie
opis wiekszosci bloczkéw tej kategorii.

powiedz przez @) s

Wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym (mozna w to miejsce takze przeciggng¢ zmienng)
przez okreslony czas. Oznacza to wstrzymanie dziatania skryptu przez okreslony czas.

Przyktad:

pmliedzprzezﬂs

e

Wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym (mozna w to miejsce takze przeciggngé zmienng),
nie wstrzymuje dziatania skryptu, wykonywane sg w zwigzku z tym kolejne instrukcje, co moze powo-
dowac szybkie znikniecie dymku.

Przyktad:

kiedy khknieto

Y Hello! |

pomysl przez ﬂ 5

Wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym (mozna w to miejsce takze przeciggng¢ zmienng)
przez okreslony czas. Oznacza to wstrzymanie dziatania skryptu przez okreslony czas. Dziata analo-
gicznie jak polecenie powiedz, inny jest tylko rodzaj dymku.
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Przyktad:

pomys] przez ) s

pomysl

Wyswietla w dymku tekst podany w polu edycyjnym (mozna w to miejsce takze przeciggngé
zmienng), nie wstrzymuje dziatania skryptu, wykonywane sg w zwigzku z tym kolejne instrukcje, co
moze powodowacé szybkie znikniecie dymku. Dziata analogicznie jak polecenie powiedz, inny jest
tylko rodzaj dymku.

Przyktad:

kiedy khknieto

o

Powoduje wyswietlenie obrazu duszka (aktualnego kostiumu), jesli duszek jest ukryty. Jesli duszek
jest widoczny nie powoduje zadnego efektu.

Powoduje ukrycie obrazu duszka, jesli duszek jest widoczny. Jesli duszek jest niewidoczny nie powo-
duje zadnego efektu.

Powoduje zmiane kostiumu duszka na okreslony, wybrany z listy rozwijalnej. DomysIny duszek (kotek)
ma dwa kostiumy.
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Przyktad:

zmien kostivmy na kostium2

nastepny kostium

Powoduje zmiane kostiumu duszka na nastepny. Nastepnym kostiumem po ostatnim jest ponownie
pierwszy. Klocek ten jest czesto wykorzystywany do animacji postaci duszka.

Przyktad:

nastepny kostium

Scena moze sie sktadac z wielu tet (domyslnie jest tylko jedno, biate tto). Przy pomocy tego klocka
duszek moze zmieni¢ tto na wybrane z listy rozwijalne;j.

zmaen efekt rybie cko o 5
kolor
rybie oko
wir
pikselizacja
mozaika
jasnosc
duch

Modyfikuje kostium duszka dodajgc do niego wybrany efekt graficzny. Uzycie tego bloczka w petli
pozwala uzyskac ptynng animacje, w kazdym powtdrzeniu zmieniana jest warto$¢ efektu graficznego
o podang liczbe.
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Przyktad:

znaen efekt rybieocke o

ustaw efekt kolor na ﬂ

kaolor

rybie oko
wir
pikselizacja
maozaika
jasnosc
duch

Powoduje ustawienie efektu graficznego na podang wartosc.

Przyktad:

kiedy kliknieto
ustaw efekt kolor na

wyczysc efekty graficzne

Czysci wszystkie efekty graficzne.

zmien rozmiar um

Powoduje zmiane wielkosci duszka (wszystkich kostiumoéw) o okreslong wartos¢ wyrazong w pro-
centach wzgledem oryginalnej wielkosci. Jesli chcemy pomniejszy¢ wielkos¢ duszka nalezy podaé
ujemny argument.

Przyktad:

zmiel rozmiar o @
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Powoduje zmiane wielkosci duszka (wszystkich kostiuméw) na okreslong wielko$¢ wyrazong w pro-
centach. Jesli chcemy przywrdcic oryginalng wielkos¢ nalezy ustawi¢ rozmiar na 100%.

Przyktad:

ustaw rozmar na @ Oin

Jesli duszek jest przykryty przez inne duszki zostanie wyswietlony na wierzchu.

Przyktad:

Jesli duszek przykrywa inne duszki zostanie schowany pod okreslong liczbe duszkéw (warstw). Poda-
nie wartosci ujemnej powoduje dziatanie odwrotne (przesuniecie o podang liczbe warstw w strone
wierzchu).

Przyktad: (skrypt dla duszka psa)

gl kostium #

Aktualny numer kostiumu duszka. Mozna go wykorzystac¢ jako argument w wyrazeniach. Wtaczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnego numeru na scenie.
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Przyktad:

. . I Mam drugi l
kiedy kiiknieto Kkostium
kostium # =

T el Mam pierwszy kostium

s el Mam drugi kostium

—

il nazwa tia

Nazwa aktualnie wyswietlanego tta. Mozna jg wykorzysta¢ jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie nazwy tta na scenie.

Przyktad:

Jestem na tle
nazwa tia @CEH drugim
kiedy khknieto

nazrwa tla =

o el Jestem na tle drugim

ol ozmiar

Aktualny rozmiar duszka wyrazony w procentach. Mozna go wykorzystaé jako argument w wyraze-
niach. Wiaczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie rozmiaru na scenie.

' Mam rozmiar 100 '

Przyktad:

powiedz pnli[lzi rozmdar
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Diwiek

W kategorii Dzwiek zgromadzone sg bloczki zwigzane z dzwiekami, instrumentami i nutami. Z dusz-
kiem moga by¢ zwigzane rézne dzwieki (przypisane im pliki dzwiekowe), domysine duszek kot ma
przypisany jeden dzwiek — miauczenie. Zmian dzwiekdéw przypisanych duszkowi (usuniecie/dodanie
pliku dzwiekowego, nagranie wtasnego dzwieku) dokonujemy w zaktadce Dzwieki.

zagraj dZwiek miauczenie

Powoduje odtworzenie pliku dzwiekowego wybranego z listy rozwijalnej. Kolejne instrukcje skryptu
sg wykonywane niezaleznie od odtwarzanego dzwieku.

Przyktad:

kiedy kliknigto

zagraj d#wiek miauczenie LY

e \.{
g

zagraj diwiek miauczenie i c=zekaj

Powoduje odtwarzanie pliku dzwiekowego wybranego z listy rozwijalnej oraz wstrzymanie dziatania
skryptu. Kolejne instrukcje skryptu sg wykonywane po zakonczeniu odtwarzania pliku dzwiekowego.

Przyktad:

zagraj dewiek miauczenie i c=zekaj Q’
powiedz \‘t

Powoduje zatrzymanie wszystkich odtwarzanych aktualnie dzwiekdow.

zagraj beben przez taktow

Powoduje odtwarzanie dzwieku instrumentu perkusyjnego wybranego z listy rozwijalnej przez éwieré
taktu.
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Przyktad:

kiedy lkhiknieto I To byt tamburyn!!! '
-
4

zagraj beben preez taktow
—
0.2 I

e el To byt tamburyn! 1! przezgs

pauzuj przer taktow

Zaden instrument nie jest odtwarzany przez 0.25 taktu.

Przyktad:

To byt tamburyn

ot el To byl tamburyn z pauzg!!! przezas

Srednie C (60)

Po kliknieciu w czarny tréjkacik przy liczbie okreslajgcej nute otworzy sie instrument klawiszowy jak
na rysunku powyzej. Klikajagc w odpowiednie klawisze wybieramy nute, ktéra bedzie odtwarzana
przez podang liczbe taktow. Domysinym instrumentem, na ktéorym odtwarzana jest nuta, jest forte-
pian.
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Przyktad:

kiedy duszek klikniety
zagraj nubte m przez m taktow

zagraj nute przez m taktow Zagralem game!
zagraj nute prez m taktow

zagraj nute @ przez m taktow

zagraj nute przez m taktow
zagraj nute @ przez m taktow
zagraj nute prez m taktow
zagraj nute przez m taktow

et el Fagratem game!

ustaw instrument na @iy

Klikniecie w czarny tréjkacik przy liczbie okres$lajgcej numer instrumentu powoduje rozwiniecie listy
z nazwami instrumentéw, ktére mozna wykorzystaé¢ do odtwarzania nut.

Przyktad:

kiedy duszek kiikniety

ustaw instrument na E

zagraj nute m przez m taktow
zagraj nute przez m taktow
zagraj nute prez m taktow
zagraj nute @ przez m taktow
zagraj nute przez m taktow
zagraj nute @ przez m taktow
zagraj nute prez m taktow
zagraj nute przez m taktow

Lt el Fagratem game na wiolonczelil 1!

Zagratem game
na wiolenczeli!!!

zmien glosnosc o

ustaw glosnosc na G o

Powoduje zmiane gtosnosci o okreslong liczbe procent. Warunkiem poczatkowym jest ustawienie
gto$nosci na 100%.
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Przyktad:

kiedy duszek kiikniaty

ustaw glosnosc na GL) o6

Zagratem nuty
coraz ciszej 3)

ustaw instrumvent na @R

zagraj nute m preez m taktow
zmien gloSnosc o
zagraj nute m prezez m taktow
znien glofnosc o
zagraj nute m preez m taktow

et el Fagralem nuty coraz ciszej @) [l E s

Aktualna wartos$¢ zmiennej gtosnosé. Mozna jg wykorzysta¢ jako argument w wyrazeniach. Witgcze-
nie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej wartosci zmiennej na scenie.

Przyktad:

kiedy duszek kiikniety

ustaw gloSnosc na GH) o

ustaw instrumvent na @k (3' ‘
zagraj nute {i# przez (B taktow t:';-

sefi glognnéé o EF) QE A
zagraj nute @ przez B taktow S

zmien glognosé o EED) | kotek: glosnosé TN |

zagraj nute m przez m taktow

Lo el Fagralem nuty coraz ciszej @) i E 5

znien tempo o

ustaw tempo m taktow na minute

Tempo jest to szybko$¢ wykonywania utworu. Przyktadowo tempo umiarkowane (andante) ma
76-108 jednostek metrycznych na minute. Wartosci ponizej 40 oznaczajg bardzo wolno, powyzej 200
bardzo szybko.
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Przyktad:

ustaw tempo @ taktow na manute

zagraj nute preez m taktow
zagraj nute prze= m taktow
znien tempo o

zagraj nute preez taktow
zagraj nute preez m taktow
zmien tempo o

zagraj nute przez m taktow
zagraj nute L przer taktow

Zmieniam tempo
grania:)

-l Fmieniam tempo grania =) przez'as

Aktualna wartos$¢ zmiennej tempo. Mozna jg wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie
znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej warto$ci zmiennej na scenie.

Przyktad:

ustaw tempo m taktow na minute
zagraj nute preez taktow
zagraj nute preez m taktow
zmien tempo o

zagraj nute przez 'm taktow
zagraj nute preez taktow
zmaen tempo o

zagraj nute prze= m taktow
zagraj nute przez 'm taktow

el Fmieniam tempo grania :) prz&zﬂs

Zmieniam tempo
grania:)
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Pisak

W kategorii Pisak zgromadzone sg bloczki zwigzane z pisakiem duszka, jego stanem, kolorem, grubo-
$cig. W tej grupie bloczkéw znajduje sie rowniez klocek do czyszczenia stworzonych rysunkéw oraz
mozliwo$¢ odbicia wizerunku duszka jako pieczatki. Ponizej znajduje sie opis wszystkich bloczkéw tej
kategorii.

Powoduje wyczyszczenie wszystkich narysowanych rysunkow przez wszystkie duszki. Nie ma wptywu
na tto sceny.

Powoduje przystemplowanie wizerunku duszka (aktualnego kostiumu) jak odbicie pieczatki.

Przystemplowatem
swaj Kostium!

Przyktad:

‘.
rzesuf o krokdw -
=R L}
el Preystemplowatem swoj kostium! t

przyloz pisak

Powoduje opuszczenie pisaka duszka. Wykonywane ruchy beda powodowaty rysowanie zgodnie
z ustawieniami pisaka (kolor, grubosc).

Przyktad:

ustaw roznmar pisaka na 'B

| pr=ylaz pisak
3
przesun o m krokow
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Powoduje podniesienie pisaka duszka. Wykonywane ruchy duszka nie bedg powodowaty rysowania.

Przyktad:

ustaw kolor pisaka na

Powoduje wybranie koloru pisaka. Nalezy klikngé myszkg w kwadracik z kolorem, nastepnie wybraé
kolor kursorem myszy z dostepnych na ekranie. W ponizszym przyktadzie wybrano kolor zielony kli-
kajac w zielong flage oraz kolor czerwony w przycisk zatrzymania wykonywania skryptow. W zalez-
nosci od wybranego koloru zmienia takze ustawienia odcienia koloru.

Przyktad:

ustaw rozmiar pisaka na 'B

przyloz pisak (E‘ -

ustaw kolor pisaka na
przesun o m krokow
ustaw kolor pisaka na
przesun o m krokow

zmien kolor pisaka um

Kazdy kolor posiada swojg wartos¢ liczbowg. Numery koloréw zmieniajg sie w zakresie od 0 do 200
przechodzac przez kolory teczy. Kolor o numerze 0 to czerwony, 70 to zielony, 130 niebieski, a 170
karmazynowy (magenta). Polecenie powoduje zmiane wartosci koloru o podany argument.
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Przyktad:

:przrlﬁuﬁ o 9 krokéw ‘i"'t

zmien kolor pisaka no

przesun o m krokow

ustaw kolor pisaka na ﬂ

Kazdy kolor posiada swojg wartosc¢ liczbowa. Numery koloréw zmieniajg sie w zakresie od 0 do 200
przechodzac przez kolory teczy. Kolor o numerze 0 to czerwony, 70 to zielony, 130 niebieski, a 170

karmazynowy (magenta). Polecenie powoduje ustawienie koloru zgodnie z podang wartoscia licz-
bowa.

Przyktad:

ustaw roznmar pisaka na 'B

ustaw kolor pisaka na m

przesun o m krokow
ustaw kolor pisaka na '@
przesun o m krokow

zmien odcien pisaka um

Kazdy kolor posiada swoj odcien okreslony wartoscig liczbowg w zakresie od 0 do 100. Odcien o war-
tosci 0 jest zblizony do czerni, odcien o wartosci 100 do bieli. Standardowg wartoscig jest 50. Polece-
nie powoduje zmiane wartosci odcienia o podany argument.




Stownik blokow programu Scratch 2.0 o e ii z H

Przyktad:

ustaw rozmiar pisaka na '9

ustaw kolor pisaka na ﬂ
ustaw odcien pisaka na 'm G)'

" przesuii o € krokéw \i"'t

»
znmen odcien pisaka n'ﬂ

przesun o m krokow

ustaw odcien pisaka na m

Kazdy kolor posiada swoj odcien okreslony wartoscig liczbowg w zakresie od 0 do 100. Odcien o war-
tosci 0 jest zblizony do czerni, odcient o wartosci 100 do bieli. Standardowg wartoscig jest 50. Polece-
nie powoduje ustawienie wartosci odcienia na podang wartosc.

Przyktad:

ustaw rozmiar pisaka na '9

ustaw kolor pisaka na ﬂ

ustaw oddien pisaka na (i) —
przesui o D) krokéw \‘t
ustaw odcien pisaka na &) S
przesuii o 10 krokdw

ustaw oddien pisaka na §I0)

przesuii o 0 krokdw

zmien rozmiar pisaka uo

Polecenie powoduje zmiane wartosci grubosci pisaka o podany argument.
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Przyktad:

ustaw rozmiar pisaka na 'ﬂ

Polecenie ustawia grubos¢ pisaka na podang wartosc.

Przyktad:

ustaw rozmiar pisaka na 'B Ql ()
przesun o m krokow t'}
ustaw rozmiar pisaka nam \‘ v

— S

przesun o m krokow

ustaw rozmiar pisaka na m

przesun o m krokow
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Dane

Kategoria Dane zawiera przyciski do tworzenia wtasnych danych, czyli zmiennych i list.

Stworz zmienng

Stwarz liste

Dane mozemy poréwnaé do szuflady, w ktérej cos chowamy, pytamy sie co tam jest, zmieniamy
zawartosc. Jesli utworzymy witasne dane pojawig sie bloczki do ich modyfikowania oraz wykorzysta-
nia wartosci.

Zmienne

Na zmiennych bedziemy przechowywa¢ gtdwnie dane liczbowe. Po kliknieciu w przycisk Utwérz
zmienng pojawi sie na ekranie okno dialogowe, jak na ponizszym rysunku. Musimy okresli¢ nazwe
zmiennej oraz wybra¢ dostepnos$¢ — czy zmienna ma by¢ dostepna dla wszystkich duszkéw (takze
dla sceny), czy tylko dla danego duszka (inne duszki nie widzg wéwczas tej zmiennej, oznacza to, ze
mogg miec réwniez zmienng o takiej samej nazwie, ale bedg to rézne zmienne).

Nowa Zmienna
MNazwa zmiennej: licznik

@ Dlawszystkich duszkdw (O Tylko dla tego duszka

O Anuluj

Po zatwierdzeniu przyciskiem OK pojawig sie bloczki umozliwiajgce operacje na zmiennych.

o Feenik

Aktualna warto$é zmiennej. Mozna jg wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie znacz-
nika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej wartosci zmiennej na scenie.

Przyktad:

powiedz FEIETEVI przer ﬂ =
wszystko |

J

Po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w klocek z nazwg zmiennej w obszarze danych z menu kon-
tekstowego mozemy wybrac jedng z dwdch opcji: zmiane nazwy zmiennej lub jej usuniecie.

ZMien nazwe zZmisnnej

usun zmienna




o e ii z H Stownik blokow programu Scratch 2.0

ustaw licznik ma m

Przypisuje wartos$¢ zmiennej. Domys$ing warto$s¢ mozna edytowaé, mozna tez w to miejsce wstawic
wyrazenie.

Przyktad:

ustaw w strone mysz

b
przesun o m krokow

zmien licznik o o

Zmienia warto$¢ zmiennej o podang wartos¢. W przyktadzie powyzej zmienna licznik jest powiek-
szana o jeden przy kazdym dotknieciu duszka mysz.

Powoduje, ze wartos¢ zmiennej bedzie wyswietlana na scenie. Dziata analogicznie, jak edycyjne witg-
czenie znacznika przy nazwie zmiennej. Po kliknieciu prawym przyciskiem myszy w zmienng na sce-
nie z menu kontekstowego mozemy wybrac¢ sposéb wyswietlania wartosci.

»Normalny odczyt” oznacza standardowe wyswietlanie, aktualna warto$¢ zmiennej tgcznie z nazwa,
mozliwos$¢ edycji wartosci. ,,Duzy odczyt” oznacza wyswietlanie jedynie wartosci (bez nazwy zmien-
nej) powiekszong czcionka, z mozliwoscig edycji. Wybranie opcji suwak powoduje pojawienie sie
dodatkowo suwaka do zmiany wartosci zmiennej. Ostatnia opcja powoduje ukrycie wyswietlania
wartosci na scenie. Jesli wyswietlany jest suwak w menu kontekstowym dostepna jest dodatkowa
opcja umozliwiajgca wybdor minimalnej i maksymalnej wartosci dla suwaka.
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Zakres suwaka
normalny odcayt
. Min:
duzy odcayt
suwak Max:
ustaw min | max suwaka 0K Anuluj
ukryj

Powoduje, ze wartos¢ zmiennej nie bedzie wyswietlana na scenie. Dziata analogicznie, jak edycyjne
wytgczenie znacznika przy nazwie zmienne;j.

Listy

Czesto zachodzi potrzeba przechowania wiekszej liczby danych petnigcych podobny charakter. Nie-
wygodne staje sie wowczas pamietanie ich na pojedynczych zmiennych. Lepiej pamietac je pod jedng
nazwg. Dostep do pojedynczej danej (elementu) mozliwy jest wtedy za posrednictwem indeksu
(numeru elementu). W Scratchu stuzg do tego listy.

Przyktad:

Rzucamy wielokrotnie szescienng kostkg do gry. Chcemy policzyé, ile razy wypadty poszczegélne
liczby oczek. Mozna utworzy¢ szes¢ zmiennych odpowiednio do przechowywania liczby wystgpien
jednego oczka, dwdch oczek, itd. Lepiej jednak utworzy¢ szescioelementowq liste. Liczba oczek
bedzie w takim przypadku indeksem (numerem elementu listy).

Aby utworzy¢ liste nalezy klikng¢ w przycisk Utwérz liste, w polu edycyjnym wpisa¢ nazwe nowo-
tworzonej listy (mozna takze wybraé, czy bedzie dostepna dla wszystkich duszkéw, czy tylko jednego)
i zatwierdzi¢ przyciskiem OK.

J Ruch )| zoarzenia
I‘J‘."yglad Kontrala
J oowick I czuiniki
IF'isak I‘.‘Wraienia

B veca ok

Stwarzzmienng

MNowa lista
Nazwa Iisty: .

@ Dlawszystkich duszkdw (O Tylko dlatego duszka

—
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Po utworzeniu listy sg do dyspozycji klocki umozliwiajgce operacje na liscie.

= €D

Aktualna wartos¢ listy. Wtgczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie aktualnej war-
tosci zmiennej na scenie.

Przyktad:

l13122U1B151B '

(<2
=

oL

(=T ¥, T S L |

T

[a

dodaj do Wyniki

Dodanie nowego elementu na koncu listy.

usun z Wyniki

Usuniecie elementu o okreslonym indeksie (numerze elementu) lub wszystkich elementéw (jesli
z pierwszej listy rozwijalnej zostanie wybrana opcja wszystko).

wstaw fUiliis}l na pozycji do Wyniki

Wstawienie nowego elementu na pozycji o podanym indeksie.

zamien element z Wyniki na

Zmiana wartosci elementu na pozycji o podanym indeksie.

element z Wyniki

Wartos¢ elementu na pozycji o podanym indeksie.

diugosc Wyniki

Wartoscig jest liczba elementéw listy.
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Wyniki zawiera

Sprawdzenie, czy na liscie znajduje sie okreslony element.

pokaz liste Wyniki

Powoduje, ze wartos$¢ listy bedzie wyswietlana na scenie. Dziata analogicznie, jak edycyjne wtaczenie
znacznika przy nazwie listy.

ukryj liste Wyniki

Powoduje, ze wartosc listy nie bedzie wyswietlana na scenie. Dziata analogicznie, jak edycyjne wytg-
czenie znacznika przy nazwie listy.

Przyktad:

Skrypt symulujgcy 100 rzutéw szeécienng kostka do gry i zliczajgcy wyniki.

kiedy kliknicto
usun z Wyniki
powtorz G razy

dodaj [ do wynik

pﬁwtﬁrz 100 157

ustaw liczba oczek  na losuj od €9 do @
3

zamien element liczba oczek z Wyniki na element liczba oczek =z Wyniki

zatrzymaj ten skrypt

Rzucitem 100 razy
kostka do gry!
Wyniki obok!
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Zdarzenia

Kategoria Zdarzenia zawiera klocki rozpoczynajace skrypty reagujgce na okreslone zdarzenia
(np. klikniecie duszka myszkg, nacisniecie klawisza na klawiaturze) oraz zwigzane z obstugg komuni-
katow (oznacza to samodzielne generowanie zdarzen w programie). Ponizej znajduje sie opis wszyst-
kich bloczkéw tej kategorii.

o

Podstawowy bloczek. Od niego zaczyna sie wiekszos$¢ skryptow. Skrypty sg uruchamiane po kliknie-

ciu na ekranie ikony zielonej flagi — uruchomienie programu.
Kliknigto zielona
flage!

Przyktad:

o el Kliknigto zielong flage!

Bloczek uruchamia skrypt po nacisnieciu okreslonego klawisza na klawiaturze. Klawisz wybieramy

z listy rozwijalnej.
Nacisnieto Klawisz
spacji!

Przyktad:

kiedy klawisz spacja nacisniety

et el Macisnieto klawisz spacjil

Bloczek uruchamia skrypt po kliknieciu danego duszka lewym przyciskiem myszy.
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Przyktad:

Kliknigto mnie

lewym przyciskiem
myszy!

kiedy duszek klikniety

st el Kliknigto mnie lewym preyciskiem myszy!

Bloczek uruchamia skrypt wtedy, gdy nastgpi zmiana tta. Nazwe tta wybieramy z listy rozwijalnej.
Skrypt zostanie uruchomiony wtedy, gdy to tto stanie sie aktualnym (wyswietlanym na scenie).

Przyktad:

kiedy duszek khikniety

zmien tle na pole

kiedy tlo zmiemi sie na pole
st Al Wszedlem na pole!

kiedy giognoic = ET)
gltosnosc
stoper

ruch w kamerze

Bloczek uruchamia skrypt kiedy wybrany z listy rozwijalnej parametr ma wartos¢ wiekszg od wpro-
wadzonej liczby. Umozliwia uruchomienie skryptu ruchem w kamerze, poziomem dzwieku w mikro-
fonie lub po uptywie okreslonego czasu od uruchomienia stopera.
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Przyktad:

0Od Klikniecia
zielonej flagi lub
wyzerowania
stopera mineto 10
sekund

kiedy stoper = (gl

o=t Od klikniecia zielonej flagi lub wyzerowania stopera minelo 10 sEkundl

Bloczek uruchamia skrypt wtedy, gdy nastgpi nadanie komunikatu o okreslonej nazwie wybranej
z listy rozwijalnej. Komunikat definiujemy w bloczku nadaj komunikat. Nadawanie i odbieranie
komunikatow umozliwia porozumiewanie sie pomiedzy duszkami, a takze sceng. W ten sposdb
jeden duszek moze np. uruchomi¢ skrypt innego duszka.

Przyktad:
Skrypt kotka:

Ziapie cie myszko!
powiedz

nadaj ide na polowanie

Skrypt myszki:

kiedy otreymam ide na polowanie

T el A ja uciekne!

nadaj messagel

Bloczek umozliwia zdefiniowanie i nadanie komunikatu. Nazwe komunikatu mozemy wybrac z listy

rozwijalnej lub zdefiniowa¢ nowy komunikat przy pomocy opcji nowy komunikat... dostepnej po
rozwinieciu listy.

nadaj ide na polowanie

ide na polowanie

message1

nowy Komunikat...

Wyswietlone bedzie wéwczas okno dialogowe, w ktérym podajemy nazwe nowego komunikatu.
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Nowy komunikat

Nazwa kKomunikatu:

Ok Anuluj

Po nadaniu komunikatu (wykonaniu tego bloczka) uruchamiane sg automatycznie skrypty zaczyna-
jace sie od bloczkdw kiedy otrzymam nazwa komunikatu. Dziatanie skryptu, ktory nadat komunikat
jest kontynuowane réwnolegle. Przyktad: patrz opis polecenia kiedy otrzymam.

nadaj messagel i czekaj

Dziata analogicznie jak bloczek nadaj nazwa komunikatu (patrz opis tego polecenia). Réznica polega
na tym, ze dziatanie skryptu, w ktérym nadano dany komunikat wstrzymywane jest do czasu zakon-
czenia dziatania wszystkich skryptéw odbierajgcych ten komunikat.




O e ii z H Stownik blokow programu Scratch 2.0

Kontrola

Kategoria Kontrola zawiera bardzo wazne klocki — m. in. odpowiedniki instrukcji sterujgcych jezy-
kéw programowania (petle, instrukcje warunkowe). Ponizej znajduje sie opis wszystkich bloczkéw
tej kategorii.

==1ar)

Bloczek powoduje wstrzymanie dziatania skryptu na okreslony czas. Domysing wartos¢ mozemy edy-
towac.

Przyktad:

Bloczek powoduje powtarzanie zestawu instrukcji okreslong liczbe razy. Domysing liczbe powtérzen
mozemy edytowac.

Przyktad:

. przesun o m krokow
¥
obréé (4 o @ stopni

4

Bloczek powoduje powtarzanie zestawu instrukcji w nieskoriczonos¢, do naciéniecia przycisku prze-
rwania — czerwonej kota. Jesli skrypt z bloczkiem zawsze ma sie zatrzymac sam, nalezy w jego wne-
trzu uzyc instrukcji warunkowej i bloczka zatrzymaj.
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Przyktad:

kiedy kiiknieto

nastepny kostium
kaj (&

cen skoype |

Bloczek instrukcji warunkowej, wykonany zostanie raz zestaw instrukcji, jezeli warunek logiczny wsta-
wiony po stowie jezeli jest prawdziwy. Warunki budujemy z bloczkdw kategorii Czujniki i Wyrazenia.

Przyktad:

Hmm...Ide sohie w Doszediem do
strone krawedzi krawedzi

s
=
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Bloczek instrukcji warunkowej, wykonany zostanie zestaw instrukcji pomiedzy stowami to
i w przeciwnym razie, jezeli warunek logiczny wstawiony po stowie jezeli jest prawdziwy. W prze-
ciwnym przypadku zostanie wykonany zestaw instrukcji po stowie w przeciwnym razie. Warunki
budujemy z bloczkéw kategorii Czujniki i Wyrazenia.

Przyktad:

. -
Jestem po prawej
dZ do x:  losuj od do v: D stronie ekranu

[ k4l Jestem po lewsj stronie ekranu
- ¥
f

Wstrzymuje dziatanie skryptu do momentu spefnienia warunku logicznego. Warunki budujemy
z bloczkdw kategorii Czujniki i Wyrazenia.

Przyktad:

Czekam na start,
nacisnij klawisz

L el Czelcam na start, nacisnij klawisz spacji
klawisz spacja nacisneby?

et Al wystartowalem !

=

Bloczek powoduje powtarzanie zestawu instrukcji az do spetnienia warunku logicznego. Warunki
budujemy z bloczkéw kategorii Czujniki i Wyrazenia.
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Przyktad:

kiedy kiiknieto

klawisz spacja nacisnieby?

nastepny kostium

sTvstko I

Powoduje zatrzymanie wykonywania skryptu lub skryptéw. Z listy rozwijalnej mozna wybrac: zatrzy-
manie skryptu, w ktérym umieszczono bloczek (ten skrypt), wszystkich skryptow wszystkich dusz-
kéw i sceny (wszystko) oraz innych skryptéw danego duszka za wyjgtkiem skryptu, w ktérym zostat
uruchomiony ten bloczek (inne skrypty duszka). Przyktady: patrz opis bloczkdw zawsze i jezeli.

Ostatnie trzy bloczki tej kategorii zwigzane z tworzeniem i obstugg kopii (klonéw) duszkow podczas
dziatania programu. Klikniecie w zielong flage lub przycisk stop (takze wykonanie klocka zatrzymaj
wszystko) automatycznie usuwa wszystkie kopie (klony).

o) I

Bloczek umozliwia duszkowi utworzenie swojej kopii lub kopii dowolnego innego duszka wybranego
z listy rozwijalnej (na liscie znajdujg sie nazwy wszystkich duszkéw z obszaru zarzgdzania duszkami).
Nowo utworzony duszek posiada wszystkie cechy i funkcjonalnosci swojego wzorca. Po utworzeniu
rozpoczyna sie automatycznie wykonywanie skryptu rozpoczynajgcego sie od bloczka:

J

Mozna takze programowo usuwaé utworzonego duszka — klona. Jesli w skryptach zostanie uzyty
bloczek

—

J

duszek — klon zostanie usuniety. Pod ten bloczek nie mozna podczepi¢ zadnego innego. Jak duszek
zostanie usuniety, to nie moze juz wykonywac innych czynnosci.

Przyktad:

Na scenie co 1 sekunde pojawia sie w losowym miejscu duszek-gwiazdka. Klikniecie w gwiazdke
powoduje jej usuniecie.
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kiedy kliknieto

ukryj

zawsze kiodyfoeeskpiliodety,

[czekaj o s

sklonuj siebie
N -

usun tego klona

kiedy zaczynam jako klon

idz do x: losuj od do y: losuj od do
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Czujniki

Kategoria Czujniki zawiera bloczki zwigzane z rozpoznawaniem réznych sytuacji zachodzgcych na
scenie, dotyczacych m.in. duszkéw i myszki, bloczki umozliwiajgce pobieranie danych z klawiatury,
bloczki zwigzane z zegarem, datg oraz kamerg. Ponizej znajduje sie wszystkich bloczkéw tej kategorii.

Sprawdza, czy duszek dotyka elementu wybranego z listy rozwijalnej. Moze to byé dowolny inny
duszek, kursor myszy lub krawedz sceny. Bloczek ten jest wykorzystywany najczesciej w potfgczeniu
z jednym z bloczkow jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyktad:

Czekam, az
najedzie na mnie

kursor myszy

dotyka wskaznik mys=y 7

oo el Majechat na mnie kursor myszy

wl Czekam, aZ najedzie na mnie kursaor mvsz'fl
J

dotyka koloru ?

Sprawdza, czy duszek dotyka okreslonego koloru na scenie. Aby wybrac kolor, nalezy klikngé myszkg
w kwadracik z kolorem w bloczku, nastepnie wybrac kolor kursorem myszy z dostepnych na ekranie.
Bloczek ten jest wykorzystywany najczesciej w potfgczeniu z jednym z bloczkow jezeli, powtarzaj az,
czekaj az.

Przyktad:

kiedy kiiknieto

Doszedtem do
czerwonej sciany

! przesun o B krokow

dotyka koloru 7

s el Doszedlem do czerwonej sciany

ten skeypt |
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czy kolor || dotyka | ?

Sprawdza, czy wybrany kolor postaci duszka dotyka okreslonego koloru na scenie. Aby wybrac kolor,
nalezy klikngé myszkg w kwadracik z kolorem w bloczku, nastepnie wybrac kolor kursorem myszy
z dostepnych na ekranie. Bloczek ten jest wykorzystywany najczesciej w potgczeniu z jednym z blocz-
kami jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyktad:

Meje futro dotyka
czerwonej sciany

. przesun o B krokow

czy kolor | dotyka 7

odlegtosc do

Aktualna odlegtos¢ danego duszka od elementu wybranego z listy rozwijalnej — kursora myszy lub
innego duszka. Mozna jg wykorzystaé jako argument w wyrazeniach. Odlegtosc jest liczona od punku
zaczepienia duszka — mozna go ustawié edytujac kostium.

Przyktad:

Moja cdleglosé od
kursora myszy:

60 | Strona




Stownik blokow programu Scratch 2.0 o e ii z H

Wyswietla w dymku tekst wpisany w pole bloczka oraz okienko na scenie z polem edycyjnym. Czeka
na wprowadzenie danych w polu edycyjnym i zatwierdzenie klawiszem enter lub przyciskiem w polu
edycyjnym. Wprowadzona z klawiatury informacja dostepna jest w skryptach za pomocga bloczka
odpowiedz.

Przyktad:

l Podaj swoje imie: '

Franek| QJ

Felo el Podaj swoje imie: = =]
powiedz p-nrli[lzi od powiedz

il odpowiedz

Podana przez uzytkownika odpowiedz, jako wynik dziatania klocka Zapytaj i czekaj. Mozna jg wyko-
rzystac jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie znacznika po lewej stronie powoduje wyswietlanie
podanej odpowiedzi na scenie. Przyktad: patrz opis bloczka Zapytaj i czekaj.

klawisz szpacjz nacisniety?

Sprawdza, czy wybrany z listy rozwijalnej klawisz zostat nacisniety. Bloczek ten jest wykorzystywany
najczesciej w potfaczeniu z jednym z bloczkéw jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Nacisnieto Klawisz
spacji

Przyktad:

el Macisnij klawisz spacji

klawisz spacja nacisneby?

el Macisnieto klawisz spacji
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wcisniety klawisz myszy?

Sprawdza, czy zostat wecisniety lewy klawisz myszy. Bloczek ten jest wykorzystywany najczesciej
w potgczeniu z jednym z bloczkow jezeli, powtarzaj az, czekaj az.

Przyktad:

Wcisnieto klawisz

s el Weisnij klawisz myszy
weisniety klawisz myszy?

L el Wiisnieto klawisz myszy

Aktualna wartos¢ x-owej oraz y-owej wspotrzednej kursora myszy. Mozna je wykorzystaé jako argu-
ment w wyrazeniach. Wspotrzedne te sg takze wyswietlane pod prawym dolnym rogiem sceny.

Przyktad:

et el Jestem na lewo od kursora myszy

p-nwiedz Jestem na prawo od kursora mvsz',f'

)

Jestem na prawo
od Kursora myszy

il

ey

al -torer

Aktualna czas liczony w sekundach od momentu ostatniego klikniecia zielonej flagi lub wykonania
bloczka zeruj stoper. Mozna go wykorzystac jako argument w wyrazeniach. Wtgczenie znacznika po
lewej stronie powoduje wyswietlanie czasu na scenie.

Przyktad:

o e O el Od momentu uruchomienia uphyneto sekund RS ST
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Od momentu
uruchomienia
uplyneto sekund

Zeruje odliczanie czasu. Wartosci bloczka stoper bedg ponownie liczone od zera.

Przyktad:

_ ()e?

| stoper =
zeruj stoper \‘t
powiedz [NEETEII] &

wspotrzedna x =z Spritel

Aktualna wartos¢ wybrana z pierwszej listy rozwijalnej, dotyczaca duszka wybranego z drugie;j listy
lub sceny. Mozna wybraé¢ x-owg lub y-owg wspoditrzedng, kierunek, numer kostiumu lub nazwe
kostiumu, rozmiar, gtosnosé. Dla sceny do wyboru sg numer lub nazwa tta, gtosnosé. Wartosé mozna
wykorzysta¢ w wyrazeniach.

Przyktfad:

jestem na lewo od
zielonego Kota

wspidrredna x <  wspdlzednax  z Zielony kot

Lt el jestem na lewo od zielonego kota

mll aktualna minuta

Aktualna wartos¢ zwigzana datg lub czasem wybrana z listy rozwijalnej. Mozna wybraé rok, numer
miesigca, dzien w miesigcu (data), numer dnia tygodnia (1 — niedziela, ..., 7 — sobota), godzine,
minute, sekunde. Wartos¢ mozna wykorzysta¢ w wyrazeniach. Wtgczenie znacznika po lewej stronie
powoduje wyswietlanie wybranej danej na scenie.
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Przyktad:

powied=z aktualna rok

Wartoscig jest liczba dni, jaka uptyneta od poczatku 2000 roku (uwzgledniajgc utamkowa czes¢ bie-
z3cego dnia). Wartos¢ mozna wykorzysta¢ w wyrazeniach.

Przyktad:

powiedz  polgce [ahERSNRRTE=LGLEGTSTEILL S TEE @ podioga = dni od 2000

Od poczatku 2000
roku upiyneto dni:
5758

(9<?
=

E

Aktualna wartos¢ zwigzana datg lub czasem wybrana z listy rozwijalnej. Mozna wybraé rok, numer
miesigca, dzien w miesigcu (data), numer dnia tygodnia (1 — niedziela, ..., 7 — sobota), godzine,

minute, sekunde. Wartos¢ mozna wykorzysta¢ w wyrazeniach. Wtgczenie znacznika po lewej stronie
powoduje wyswietlanie wybranej danej na scenie.

Przyktad:

kiedy kliknieto Nie jestes
zalogowany!
diugosc nazwa wiytkownika

pmnedz Mie jestes zalogowany!
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Wyrazenia

W kategorii Wyrazenia zgrupowane sg bloczki podstawowych dziatan arytmetycznych, operacji
logicznych oraz réznych funkcji (zaréwno arytmetycznych jak i na tekstach). Wszystkie bloczki tej
kategorii sg wykorzystywane jako argumenty do innych bloczkéw. Ponizej znajduje sie opis wszyst-
kich bloczkéw tej kategorii.

9+

Bloczki czterech podstawowych operacji arytmetycznych (dodawanie, odejmowanie, mnozenie,
dzielenie). W polach edycyjnych nalezy podaé argumenty (mogg to by¢ recznie wpisane liczby, war-
tos¢ zmiennej lub wynik innego dziatania, a wiec bloczki mozna zagniezdzaé). Zbudowane wyrazenie

arytmetyczne nalezy wykorzystac jako argument innego bloczka, np. okreslenia wartosci zmiennej,
czy wyrazenia logicznego.

Przyktad:

Podaj liczbe, a ja
podziele ja przez 2

[ 8 Podaj liczbe, a ja podziele jg preez 2 =20 %1

losuj od o do m

Losuje liczbe z podanego zakresu. W polach edycyjnych nalezy podac dolny i gérny zakres losowania.
Bloczek nalezy wykorzystac jako argument innego bloczka.
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Przyktad:
l Wyloscwatem & '

powiedz p-nrlq_lzi losuj n-dﬂdnﬁ

Bloczki poréwnania (mniejsze, réwne, wieksze). W polach edycyjnych nalezy podaé poréwnywane
wartosci. Mozna wpisac konkretne wartosci w pola edycyjne, najczesciej jednym z argumentdéw jest
warto$¢ zmiennej lub warto$¢ odczytywana przy pomocy innego bloczka (np. wspétrzedna potoze-
nia duszka na scenie). Bloczek jest wykorzystywany najczesciej w instrukcjach jezeli, powtarzaj az,
czekaj az.

Przyktad:

. -
Jestem po prawej
iz do x:  losuj od do v: D stronie ekranu
()92

oo no bl Jestem po lewej stronie ekranu C

._J_I QE A
Lo Pl Jestem po prawej stronie ekranu ft

)

Bloczki stuzgce do budowania ztozonych wyrazen logicznych (koniunkcja — obydwa warunki sg praw-
dziwe, alternatywa — jeden z warunkdéw jest prawdziwy, negacja — zaprzeczenie). W pola argumen-
tow nalezy wstawié pasujgce bloczki zwracajgce wartosci logiczne (prawda lub fatsz). Bloczki sg
wykorzystywane najczesciej w instrukcjach jezeli, powtarzaj az, czekaj az.
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Przyktad:

jestem w lewej
dolnej czesci

wspidrzedna x < m i wopidrzedna y < m

st Pl Jestem w lewej dolnej czesci sceny

potace (B[ i

Bloczek stuzgcy do potaczenia dwdch napisdw w jeden. Najczesciej jeden z argumentdéw jest wpi-
sanym tekstem, a drugi wartoscig zwracang przez inny bloczek. Bloczek jest wykorzystywany czesto

jako argument w bloczkach powiedz i pomysl.

oY
powiedz | polacz [NEEELNE i losuj od €9 do O =

S

Przyktad:

litera ﬂ z

Wartoscig jest znak (litera) okreslony pierwszym argumentem z drugiego argumentu.

Przyktad:

Litera 3 wyrazu
"kajak™: j

powiedz | potacs [IEPETVEMISEGY i Gitera © = (5T

diugosé

Wartoscig jest liczba znakéw tekstu podanego jako argument.
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Przyktad:

(<2
=

s

Ala ma kotal °J

Dilugosé
podanego tekstu:

kiedy khknieto

zapytaj i czekaj
powiedz  potacz EIEEHFITIIIRTVE] i dlugosé  odpowieds

@ i @

Wartoscig jest reszta z dzielenia pierwszego argumentu przez drugi. Bloczek jest wykorzystywany
jako argument w wyrazeniach arytmetycznych i logicznych.

Podaj liczbe
catkowita

Przyktad:

o

liczba nie sta
-G el Podaj liczbe catkowitg BR=I0 =T b&]

od powiedZ mndﬂ :m

58
=

o

)

—
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zaokraglij .

Wartoscig jest zaokraglony argument do najblizszej liczby catkowitej — zgodnie z regutami zaokragla-
nia, tzn. koncdwka 0.5 i wiecej jest zaokrgglana w gore, w przeciwnym przypadku w dét. Bloczek jest
wykorzystywany jako argument w innych bloczkach.

Przyktad:

Podaj liczbe z
kropka dziesietna
ajaja zaokragle

46 QJ

kiedy klikkniato
FLTo =l Podaj liczbe = kropks dziesietng a ja jg zaokragle =500

powiedz zackraghj odpowied=

pierwiastek kwadratowy r 4 ﬂ

Wartoscia jest wynik funkcji wybranej z listy rozwijalnej dla argumentu podanego w polu edycyjnym.
Z listy rozwijalnej mozna wybraé nastepujace funkcje:

pierwiastek kwadratowy =z G

wartos¢ beawzaledna
podtoga

sufit

pierwiastek kwadratowy
sin

COS

tan

arcsin

arccos

arctan

In

log
en
104
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Bloczek jest wykorzystywany jako argument w innych bloczkach. Wyjasnienia mogg wymagac funk-
cje o nazwach podtoga (zaokraglenie zawsze w dét) oraz sufit (zaokraglenie zawsze w gore).

Przyktad:

Podaj liczbe
nieparzysta a ja
policze czesé
catkowita z
dzielenia przez 2

Podaj liczbe nieparzysts a ja policze czesd calkowity = dzielenia prez 2 =10

powiedz podloga =z odpowiedz ‘fﬂ
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Wiecej blokow

Bardziej ztozony problem warto podzieli¢ na podproblemy i zapisa¢ je w postaci oddzielnych blokéw.
Umozliwia to mechanizm tworzenia wtasnych blokéw w zaktadce Wiecej blokéw. W tym celu nalezy
klikng¢ w przycisk Utwérz blok i w polu edycyjnym wpisa¢ nazwe nowotworzonego bloku, nastepnie
zatwierdzi¢ przyciskiem OK. W obszarze skryptéw pojawi sie nowy bloczek, pod ktéry podczepiamy
instrukcje realizujgce rozwigzywany podproblem.

MNowy blok
Kwadrat]
» Opcje
Ok Anuluj
Utwarz blok

definiuj Kwadrat

Dodaj rozszerzenie

W obszarze wzorcéw blokéw dostepny jest nowy bloczek do wykorzystania w tworzonych skryptach.

Przyktad:

Duszek ma narysowac kilka obréconych kwadratéw. Wygodnie bedzie zdefiniowa¢ wtasny blok rysu-
jacy pojedynczy kwadrat.

kiedy kliknieto

definiuj Kwadrat . .
przytoz pisak

F£5\ 0=l Ile kwadratéw mam narysowac? WRerL=] 6]

Kwadrat

f przesun o krokow
' obréé (X o € stopni
S
tensrypt |

obré¢ (X o €D / odpowiedz stopni

=7

ten skrypt J

Wiasne bloki mogg miec tez parametry, analogicznie jak w przypadku wielu standardowych bloczkdw
(np. w bloczku przesun podajemy, o ile krokdéw duszek ma sie przemiesci¢). Mozemy mieé potrzebe
rysowania mniejszych i wiekszych kwadratéw, a wiec parametrem dla bloku rysujgcego kwadrat
bedzie dtugosc boku. Jesli blok jest juz zdefiniowany, wystarczy klikng¢ w niego prawym przyciskiem
myszy i wybraé¢ z menu kontekstowego edytuj, a nastepnie rozwing¢ liste opcji. Jesli dopiero two-
rzymy nowy blok, po podaniu jego nazwy nalezy rozwing¢ liste opcji.
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Edytuj blok

definiuj

v Opcje
Dodaj parametr liczbowy: o

Dodaj parametr tekstowy: -l
Dodaj parametr logiczny: &
Dodaj etykiete tekstowa: tekst

7 Uruchom bez odswiezania ekranu

Ok Anuluj

Nastepnie:
e wybieramy rodzaj parametru (w tym przyktadzie liczbowy),
® wpisujemy nazwe parametru,

e zatwierdzamy przyciskiem OK.
Edytuj blok

[}
Kwadrat
v Opcje

Dodaj parametr liczbowy: -

Dodaj parametr tekstowy: L
Dodaj parametr logiczny: E= 4
Dodaj etykiete tekstowa: tekst

T Uruchom bez odswiezania ekranu

OK Anuluj

Nalezy jeszcze poprawic skrypt rysujgcy kwadrat, tak aby duszek rysowat odcinek o dtugosci zgodnej
z wartoscig parametru, a nie 100. W tym celu nalezy przeciggng¢ parametr z nagtdwka i upuscié
w klocku przesun.
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kiedy kliknieto

juj Kwadrat bok
definiuj Kwadrat = bo przyléz pisak

ustaw bok T F 200

4

przesun o bok krokow

»

obroé (X o € stopni Kwadrat ( bok
—_,——’J zmien bok o (G
|

=

on skrypt |
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Bloki sceny

Scena, podobnie jak duszki, moze miec wtasne skrypty. Aby
tworzy¢ skrypty dla sceny trzeba jg wybrac¢ jako aktywny | .
obiekt w prawym dolnym roku ekranu — obszarze zarzadza- A
nia duszkami i sceng. Zmieni sie wéwczas repertuar dostep-
nych blokéw — wiele z nich dotyczy wytacznie duszkéw i nie
mozna ich wykorzystywac w skryptach sceny. Ponizej opi-
sano wystepujgce rdéznice.

e Kategoria Ruch

Nie ma w te] kategorii zadnych bloczkdw, sceny nie mozna przesuwac ani obracac.
e Kategoria Wyglad

Najwiecej zmian jest w tej kategorii. Scena moze posiada¢ wiele tet, podobnie jak duszek
kostiumdéw. Dostepne sg bloczki zwigzane ze zmiang tta oraz informacje o wybranym tle. Naj-
wazniejsze z nich to:

Zmiana tta na wybrane z listy rozwijalnej. Tta sceny przypisujemy

w zaktadce tta. Mozemy zatadowac tto z galerii, narysowaé, wybrac z pliku na dysku badz sfoto-
grafowac przy pomocy kamery. W przypadku importowania jako tto plikéw graficznych nalezy
pamietac¢ o wymiarach sceny — 480 na 360 punktow.

Zmiana tta na wybrane z listy rozwijalnej oraz oczekiwanie na

zakonczenie dziatania skryptéw sceny (np. uruchomionych zdarzeniem kiedy tto zmieni sie na...

Zmiana tta na nastepne. Nastepnym ttem po ostatnim jest ponownie pierwsze.
= m Nazwa aktualnie wyswietlanego tta.

= @D Numer aktualnie wyswietlanego tta.
e Kategoria Dzwiek

Bloczki sg takie same, ale w przypadku odtwarzania plikéw dZzwiekowych odnoszg sie do dZzwie-
koéw przypisanych scenie w zaktadce Dzwieki.

e Kategoria Pisak
W tej kategorii dla sceny jest tylko jeden bloczek — wyczys¢.
e Kategoria Dane

Tak samo jak dla duszkdw. Jedyna zmiana, to taka, Zze mozna tu tworzy¢ zmienne dostepne
tylko dla wszystkich duszkow.

e Kategoria Zdarzenia

Takie same bloczki jak dla duszkow. Zamiast zdarzenia klikniecia w duszka jest zdarzenie klik-
niecia na scenie.
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e Kategoria Kontrola
Takie same bloczki jak dla duszkéw.
e Kategoria Czujniki

Takie same bloczki jak dla duszkow, za wyjatkiem bloczkdw dotyczgcych oddziatywania duszkéw
z innymi obiektami i kolorami (dotyka, dotyka koloru, czy kolor dotyka koloru, odlegtosc od).

e Kategoria Wyrazenia

Takie same bloczki jak dla duszkéw.
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