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Wstep | Interfejs Scratch-a | Bloki Scratch-a | Opisy Scratch-a | Dodatek

1. WSTEP

Scratch to nowy jezyk programowania, ktory czyni tatwym tworzenie interaktywnych historii, gier 1
animacji oraz dzielenie si¢ w sieci Twoimi dzietami.

Niniejszy podrecznik referencyjny jest przegladem oprogramowania Scratch. Jezeli dopiero
zaczynasz poznawaé Scratch-a zachecamy do przeczytania najpierw podrecznika Pierwsze kroki
(dostepnego w sekcji Wsparcie/Support na stronie Scratch-a w sieci). Potem, jesli potrzebujesz
bardziej szczegdtowych informacji powrd¢ do podrgcznika referencyjnego.

Strona Scratch-a w sieci ma wiele innych zasobow, aby Ci pomoc nauczy¢ si¢ Scratch-a: wideo
poradniki, karty Scratch, czgsto zadawane pytania (FAQ).

Zobacz: http://info.scratch.mit.edu/Support/

Ten podrecznik jest dla wersji 1.4 Scratch-a, wydanej w czerwcu 2009 roku. Aby uzyskaé
najnowszg wersje podrecznika referencyjnego wejdz na http://info.scratch.mit.edu/Support/

Scratch jest rozwijany przez Lifelong Kindergarten Group w ramach MIT Media Lab, z
finansowym wsparciem National Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, Nokia, oraz
konsorcjéw badawczych MIT Media Lab.

PODSTAWOWE SKLADNIKI PROJEKTU W SCRATCH-u

Projekty w Scratch-u sktadaja si¢ z obiektoéw nazwanych duszkami. Mozesz zmieni¢ wyglad duszka
poprzez nadanie mu innego kostiumu. Mozesz sprawié, ze duszek bedzie wygladal jak osoba,
pociag, motyl lub cokolwiek innego. Mozesz uzy¢ dowolnego obrazu, jako kostiumu: mozesz
narysowa¢ obraz w Edytorze Obrazow, zaimportowaé obraz z Twojego dysku twardego lub
wciggna¢ obraz ze strony sieciowej.

Mozesz wyda¢ instrukcje duszkowi, polecajac mu, aby si¢ poruszyl, zagral muzyke lub zareagowat
na inne duszki. Aby powiedzie¢ duszkowi, co ma zrobié, taczysz ,,na zatrzask bloki graficzne w
stosy nazywane skryptami. Kiedy klikniesz w skrypt, Scratch uruchamia bloczki w skrypcie, od
g6ry do dotu.

http://scratch.mit.edu/ 1
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2. INERFEJS SCRATCH-a
INTERFEJS SCRATCH-av. 1.4
(angielskie nazwy pdl interfejsu wyjasnione 53 wtekscie)
SHARE SPRITE CURRENT TABS TOOLBAR VIEW MODE PRESENTATION MODE

ROTATION  SPRITE Edit scripts,
STYLE INFO

Changetolargeor Present your project.

SAVE costumes, or sounds. small stage view.

LANGUAGE |
SR ATCE] : G [

GREEN FLAG
A way to start scripts.

STOP SIGN
Stops all scripts.

BLOCKS PALETTE
Blocks for
programming
your sprites. STAGE
Where your Scratch

creations come to life.

MOUSE X-Y DISPLAY
Shows location of cursor.

MNEW SPRITE BUTTONS
Create a new character or
object for your project.

SPRITE LIST

Thumbnails of all your

sprites. Click to select and
edit a sprite.

SCRIPTS AREA
Drag blocks in, snap them
together into scripts.

SCENA

Scena (ang. Stage) jest miejscem, gdzie mozesz zobaczy¢, jak Twoje historie, gry i animacje
nabierajg zycia. Duszki poruszaja si¢ 1 wchodza mi¢dzy soba w interakcje na scenie.

Scena ma szeroko$¢ 480 jednostek i wysokos¢ 360 jednostek. Jest podzielona siatka x-y. Srodek
sceny ma wspotrzedng x rowng 0 oraz wspotrzedng y roéwna 0.

x:-240 y:180 %:240y:180 Aby dowiedzie¢ sig, jakie s3 wspotrzedne
na scenie, porusz na niej myszka (kursorem)
1 odczytaj wyswietlacz wspotrzednych zaraz

e . x: 75 y: 25
¥ ponizej sceny

0 y:0

X:-240y:-180 X:240y:-180
-+
X

~ Kliknij na przycisk trybu prezentacji (ang. Presentation Mode), jesli chcesz zaprezentowa¢ swoj
projekt. Aby wyj$¢ z trybu prezentacji nacisnij klawisz Esc.

—"Q Kliknij na przyciski trybu widoku (ang. View Mode), aby przetaczy¢ miedzy matym I
duzym widokiem sceny. Mozesz uzy¢ matego widoku, aby wyswietli¢ Scratch-a na matych
ekranach lub aby powiekszy¢ obszar skryptow (ang. Scripts Area).

http://scratch.mit.edu/ 2



PODRECZNIK REFERENCYINY  SERATGEH

wersja 1.4

NOWE DUSZKI

Kiedy tworzysz nowy projekt w Scratch-u, zawiera on pojedynczego duszka (ang. Sprite) - kotka.
Aby utworzy¢ nowe duszki, kliknij na te przyciski:

amaluj swoj wilasny kostium dla nowego duszka uzywajac Edytora Obrazéw (ang. Paint
Editor).

Wybierz kostium dla nowego duszka lub zaimportuj catego duszka.

Otrzymaj duszka-niespodzianke.

Jesli cheesz skasowacé duszka, wybierz nozyczki z Przybornika (ang. Toolbar) i kliknij na duszka.
Mozesz tez klikng¢ prawym klawiszem (Ctrl-klik na Mac-ach) 1 wybra¢ opcje kasowania z
wyskakujgcego menu.

Aby otrzymaé duszka, ktory wyglada jak czes$¢ tta, kliknij sceng prawym klawiszem myszy (Mac:
Ctrl-klik) 1 wybierz opcje przechwy¢ region ekranu dla nowego duszka.

LISTA DUSZKOW

Lista duszkow wyswietla miniaturki wszystkich duszkow w projekcie. Nazwa kazdego duszka
znajduje si¢ pod jego miniaturka.

Mew sprite: -ﬁf‘f itr '?:17

Jelly Fish1 Fish2 Fish3 Fish4 FishS

plantl plant2 plant3

Aby obejrze¢ i1 zredagowac skrypty, kostiumy i dzwieki duszka, kliknij na miniaturke duszka na
lisScie duszkow. Mozesz tez dwu-klikng¢é na samego duszka na scenie (wybrany duszek jest
podswietlony 1 obramowany na Liscie Duszkow).

Aby pokaza¢, wyeksportowaé, skopiowac lub skasowa¢ duszka kliknij prawym klawiszem (Mac:
Ctrl-Klik) na miniaturce duszka w liscie duszkéw. Aby pokaza¢ duszka, ktory jest poza sceng lub
jest ukryty, wykonaj Shift-Klik na miniaturce duszka w liScie duszkow - to przywota i pokaze
duszka na $rodku sceny.

Mozesz poprzestawia¢ duszki na liScie duszkow przez przeciaganie ich miniaturek.

Tak jak duszek moze zmieni¢ wyglad poprzez wymiang kostiumoéw, tak samo scena moze zmienic¢
wyglad poprzez wymiane tet. Aby obejrzec i zredagowac skrypty, tta i dzwieki zwigzane ze sceng,
kliknij na ikone sceny po lewej stronie listy duszkow.

http://scratch.mit.edu/ 3
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PALETA BLOCZKOW i OBSZAR SKRYPTOW

Aby zaprogramowa¢ duszka przeciagnij bloczki z palety bloczkow (ang. blocks palette) na obszar
skryptow (ang. scripts area). Aby uruchomi¢ skrypt, kliknij na niego.

Tworz skrypty (program) przez taczenie bloczkéw w stosy “na zatrzask”. Kliknij w dowolne
miejsce stosu, aby uruchomi¢ caty skrypt od géry do dotu.

Aby si¢ dowiedzie¢, co robi jaki$ bloczek, kliknij na niego prawym przyciskiem (Mac: Ctrl-Klik), a
nastepnie wybierz pomoc z wyskakujagcego menu. Kiedy przeciggasz bloczek po obszarze
skryptow, biate pod§wietlenie pokazuje, gdzie mozesz opusci¢ bloczek tak, aby utworzyt poprawne
potaczenie z innym bloczkiem.

Aby przesung¢ stos, podnies go za gorny bloczek. Jezeli wyciagniesz bloczek ze $rodka stosu,
wszystkie bloczki ponizej tego bloczka wyjda z nim rowniez. Aby skopiowaé stos bloczkow z
jednego duszka do drugiego, przeciagnij go na miniaturke drugiego duszka na licie duszkow.

Niektére bloczki maja biale edytowalne pola tekstowe, tak jak w (przesun o 10

krokoéw). Aby zmieni¢ wartos$¢, kliknij wewnatrz biatego obszaru i1 wpisz liczbe. Na bialy obszar

mozesz tez opusci¢ zaokraglone bloczki, takie jak = position (wspotrzedna x).

Niektore bloczki maja menu kontekstowe, tak jak w (ustaw instrument na 1).
Najpierw kliknij, aby zobaczy¢ menu, a nastepnie kliknij zeby dokona¢ wyboru.

Aby wyczysci¢ obszar skryptow, kliknij prawym klawiszem (Mac: Ctrl-Klik) 1 wybierz opcje
posprzataj z menu. Aby wyeksportowa¢ obraz obszaru skryptow, kliknij prawym klawiszem i
wybierz opcje zapisz obraz skryptu.

Aby doda¢ komentarz do obszaru skryptow, kliknij prawym klawiszem (Mac: Ctrl-Klik) 1 wybierz
opcj¢ dodaj komentarz. Pojawi si¢ zoity obszar komentarz, gdzie mozesz wpisa¢ tekst. Mozesz
dodawa¢ komentarze, aby wyjasni¢, co robig Twoje skrypty w Scratch-u.

-

You can add cormments to
describe what vour Scratch I
scripts do.

Aby zmieni¢ szeroko$¢ obszaru komentarzy, uzyj uchwytu na prawej krawedzi. Kliknij trojkacik w
lewym goérnym rogu, aby zwing¢ lub rozwina¢ obszar komentarzy.

Komentarze mogg by¢ dodawane gdziekolwiek w obszarze skryptéw, a takze mozesz je przesuwac
poprzez przeciaganie.

Aby przyczepi¢ komentarz do bloczka, przeciggnij go na gore bloczka. Aby oderwa¢ komentarz,
przeciagnij go poza bloczek.

http://scratch.mit.edu/ 4
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KOSTIUMY

Kliknij na zaktadke¢ kostiumy (ang. Costumes), aby obejrze¢ I redagowac kostiumy duszka.

girli-walking

Edit ) copy GG

Ten duszek ma dwa kostiumy. Aktualny kostium (girl1-walking) jest pod$wietlony.
Aby przejs$¢ do innego kostiumu, po prostu kliknij na wiasciwg jego miniaturke.
Sa cztery sposoby tworzenia nowych kostiumow:
o Kliknij (Rysuj), aby narysowac kostium w edytorze obrazow.
o Kliknij (Importuj), aby zaimportowaé obraz z pliku na Twoim twardym dysku.

e Kliknij (Kamera), aby zrobi¢ zdjecia z kamery sieciowej (wbudowanej lub
podiaczonej do Twojego komputera). Zdjecie zostanie zrobione po kazdym nacisnigciu
przycisku 5 Jub Klawisza spacji.

e Przeciagnij jeden lub wigcej obrazéw z sieci lub z pulpitu.

Scratch rozpoznaje wiele formatow obrazow: JPG, BMP, PNG, GIF (facznie z animowanym GIF).

Kazdy kostium ma swdj numer (wyswietlony po lewej stronie). Mozesz przestawi¢ kolejnosé¢
kostiuméw przez przecigganie miniaturek. Numery kostiuméw uaktualniajg si¢ po zmianie ich
kolejnosci.

Kliknij prawym klawiszem (Mac: Ctrl-Klik) na miniaturce kostiumu, aby przekonwertowaé¢ go w
nowego duszka lub wyeksportowa¢ kopi¢ kostiumu do oddzielnego pliku.

DZWIEKI

Kliknij w zaktadke dzwigki (ang. Sounds), aby zobaczy¢ dzwieki duszka.

Sounds |

Mozesz nagrywac¢ nowe dzwieki lub importowaé pliki z dzwigkami. Scratch moze odczyta¢ pliki
MP3 oraz nieskompresowane pliki WAV, AIF I AU (kodowane 8 lub 16 bitami na probke, ale nie
24 bitami na probke)

http://scratch.mit.edu/ 5
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AKTUALNA INFORMACJA O DUSZKU

Aktualna informacja o duszku (ang. Current Spfite Info) pokazuje nazwe duszka, jego pozycje x-y
oraz status blokady. Mozesz wpisa¢ nowa nazwe dla duszka.

Kierunek duszka wskazuje, w ktorym kierunku bedzie si¢ on poruszal, kiedy wykona bloczek
przesun (0=do gory, 90=w prawo, 180=w dot, -90=w lewo). Niebieska linia na miniaturce pokazuje
kierunek duszka. Mozesz przeciagna tg lini¢, aby zmieni¢ kierunek duszka. Dwu-kliknij na duszka,
aby ustawi¢ kierunek do stanu poczatkowego (kierunek=90).

Kliknij zameczek, aby zmieni¢ status blokady duszka. Niezablokowany duszek moze by¢
przeciggany w trybie prezentacji i gracza sieciowego.

Aby wyeksportowa¢ duszka, kliknij na niego prawym klawiszem (Mac: Ctrl-Klik) na scenie lub na
liscie duszkéw. Eksportowanie zapisuje duszka w pliku .sprite, ktory nastepnie moze by¢
zaimportowany do innego projektu.

STYL OBROTU

Klikaj na przyciski stylu obrotu (ang. Rotation Style), aby sterowac, w jaki sposob kostium pojawia
si¢ podczas zmiany kierunku duszka.

EIObracaj: kostium obraca sie, kiedy duszek zmienia kierunek.
BE0dwroé¢ prawo-lewo: kostium jest skierowany albo w lewo albo w prawo.

(EINie obracaj: kostium si¢ nigdy nie obraca (nawet, gdy duszek zmienia kierunek).

PRZYBORNIK

£yl EA | e
L R, e S

Kliknij na przyborniku (ang. Toolbar), aby wybra¢ narzedzie, a nastgpnie kliknij na inne obiekty,
aby wykonac akcje.

&Duplikuj: kopiuj duszki, kostiumy, dzwigki, bloczki i skrypty (Shift-Klik aby wykona¢ wiele
razy).

&\\ Usun: kasuje duszki, kostiumy, dzwigki, bloczki i skrypty (Shift-Klik aby wykonaé wiele razy).
R oA

v uZwieksz: czyni  duszka wigkszym  (Shift+Klik - zwigkszone kroki rozmiaru).
u

ArZmniejsz: czyni duszka mniejszym (Shift+Klik - zwigkszone kroki rozmiaru).

Aby powr6ci¢ do kursora strzatki 3 , kliknij w pusty obszar ekranu.

http://scratch.mit.edu/ 6
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MENU

«® = i File Edit Share Help

Kliknij w ikonke¢ j@zyka@, aby zmieni¢ jezyk interfejsu uzytkownika Scratch-a. Kazdy moze doda¢
lub zredagowaé ttumaczenia dla Scratch-a. Aby doda¢ lub zmieni¢ ttumaczenie, zobacz sekcje
Wsparcie/Support na stronie sieciowej Scratch-a (http://info.scratch.mit.edu/Translation/).

Kliknij ikong zapisz E, aby zapisa¢ Twoj projekt.
Kliknij ikone udost@pnij@, aby zatadowa¢ Twoj projekt na strone sieciowg Scratch-a.

Z menu Plik mozesz utworzy¢ nowy projekt, otworzy¢ istniejacy projekt i zapisa¢ projekty do
katalogu projektow Scratch-a lub w inne miejsca.

Opcja Importuj projekt pozwala wprowadzi¢ wszystkie duszki i tla z innego projektu do projektu
aktualnego. Ta opcja jest przydatna do potaczenia duszkow z wielu projektow.

Opcja Eksportuj duszka zapisuje aktualnego duszka do pliku .sprite, z ktorego moze by¢
zaimportowany do innego projektu.

Opcja Informacje o projekcie pozwala napisa¢ 1 zachowac notatki na temat Twojego projektu, takie
jak instrukcje wyjasniajace sposob jego uzycia.

Opcja Zakoncz pozwala wyj$¢ z programu Scratch.

Menu Edytuj dostarcza kilku funkcjonalnos$ci pozwalajacych na redakcje aktualnego projektu.
Opcja Odzyskaj pozwala odtworzy¢ ostatni bloczek, skrypt lub duszka, ktore skasowates.

Opcja Rozpocznij prace krokowg pozwala obejrze¢ program Scratch-a dziatajacy krok po kroku.
Kazdy bloczek jest podswietlany w momencie, kiedy dziata. Ta funkcjonalno$¢ moze by¢ przydatna
do znalezienia btedow (tzw. pluskiew) w programie oraz nowym programistom pozwala zrozumie¢
tok dzialania programu. Opcja Ustaw prace krokowg pozwala na wybranie predkosci pracy
krokowej (od wolnej do turbo).

Opcje Kompresuj dzwigki 1 Kompresuj obrazki pozwalaja zmniejszy¢ catkowity rozmiar pliku
programu. Kompresja moze zmniejszy¢ jakos¢ dzwiekow lub obrazow.
Opcja Pokaz bloki silnika dodaje bloczki dotyczace silnika do kategorii Ruch. Mozesz uzy¢

bloczkéw silnika, aby zaprogramowac silnik dotgczony do Twojego komputera. Bloczki silnika
wspotpracuja z systemem LEGO® Education WeDo™ (http://www.legoeducation.com).

W menu Udostepnij mozna zaladowac swdj projekt na strong sieciowg Scratch-a.

W menu Pomoc mozna przejs¢ na strong¢ pomocy, na ktérej znajduja si¢ tacza do materiatow
referencyjnych, poradnikéw i czesto zadawanych pytan. Stad mozesz si¢ rowniez dosta¢ do strony
ze wszystkimi ekranami pomocy Scratch-a.

http://scratch.mit.edu/ 7
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ZIELONA FLAGA

Zielona flaga (ang. Green Flag) jest wygodnym sposobem wystartowania wielu skryptow w tym
samym czasie.

Kliknij na zielong flage F(w prawym gornym rogu sceny), aby wystartowaé wszystkie skrypty,
ﬁ-_

-~

ktore na szczycie majg bloczek (kiedy kliknigto ...).
Zielona flaga pozostaje pod§wietlona podczas dziatania skryptow.
W trypie prezentacji, naci$ni¢cie klawisza Enter daje ten sam efekt, co kliknigcie na zielong flage.

Na stronie sieciowej Scratch-a, zielona flaga jest uruchamiana w momencie, kiedy chcesz obejrze¢
projekt.

EDYTOR OBRAZOW

Edytora obrazéw (ang. Paint Editor) mozesz uzy¢ do stworzenia lub edycji kostiumoéw i tet.

T (cear )
# &% 00|
\|\T @ & /]

Brush size: v«

0 -
—= EENOEDEEN
ull EEEEEEEE
EEEECOOC

[E] Set costume center
Sl 2

0K Cancel

Przybornik edytora obrazéw ma nastepujace narzedzia:

Pedzel: maluj swobodnie, uzywajac aktualnego koloru przedniego planu (obrazu). Kiedy klikniesz
w to narzgdzie, obszar opcji pokazuje rozmiary pedzla. Kliknij ', aby wybra¢ inny rozmiar pedzla.

Gumka: wymazuj swobodnymi ruchami. Obszary, ktore wymazujesz staja si¢ przezroczyste. Kiedy
klikniesz w to narzedzie, obszar opcji pokazuje rozmiar gumki. Kliknij ™, aby wybra¢ inny
rozmiar gumki.

Wypekianie: wypelniaj potaczone obszary kolorem jednolitym lub gradientowym. Kiedy klikniesz
w to narzedzie, obszar opcji pokazuje styl wypelnienia (jednolity kolor, gradient poziomy, gradient
pionowy lub gradient uko$ny). Gradienty przenikaja si¢ miedzy wybranym kolorem przedniego
planu a wybranym kolorem tfa.

Prostokat: rysuj wypeliony lub obramowany prostokat (Shift+przeciagnij, aby rysowa¢ kwadrat),
uzywajac aktualnego koloru planu przedniego. Kiedy klikniesz w to narzedzie, obszar opcji
pokazuje styl wypehienia (petne lub obramowane).

http://scratch.mit.edu/ 8
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Elipsa: rysuj wypetiong lub obramowang elips¢ (Shift+przeciagnij, aby rysowac¢ koto), uzywajac
aktualnego koloru planu przedniego. Kiedy klikniesz w to narzg¢dzie, obszar opcji pokazuje styl
wypekienia (petne lub obramowane).

Linia: rysuj lini¢ prosta (Shift+przeciagnij, aby rysowa¢ lini¢ pozioma lub pionowa), uzywajac
aktualnego koloru planu przedniego. Kiedy klikniesz w to narzedzie, obszar opcji pokazuje rozmiar
pedzla. Kliknij ™, aby wybra¢ inny rozmiar pedzla.

Tekst: dodaj tekst do rysunku. Kiedy klikniesz w to narzedzie, obszar opcji pozwala na zmiang
rodzaju czcionki oraz jej rozmiaru. Kazdy kostium moze mie¢ tylko jeden blok tekstu.

Zaznaczanie: wybierz obszar prostokatny, a nastepnie przenie§ go w inne miejsce (nacisnij Delete,
aby skasowa¢ wybrany obszar, Shift+Delete lub Shift+Kasuj, aby przyciac).

Stempel: wybierz obszar prostokatny, a nastgpnie skopiuyj go w innym miejscu
(Shift+Klik+Przenies, aby stemplowaé wiele razy).

Pipeta: uzyj konca pipety, aby wybra¢ kolor planu przedniego (kliknij na obszar obrazu i
przeciagnij pipete, aby wybrac kolor spoza obszaru).

Aktualne kolory (planu przedniego i tla) sa pokazane ponizej obszaru opcji. Mozesz kliknac
strzalk¢ zamiany koloréw, aby wymieni¢ kolory planu przedniego i tla. Kliknij w jedna z palet
kolorow, aby wybra¢ nowy kolor planu przedniego (Shift+Klik, aby wybra¢ kolor tta).

Kliknij przycisk Ustaw §rodek kostiumu, aby wybra¢ miejsce na rysunku, ktére bedzie uzyte jako
srodek obrotu, kiedy kostium jest obracany na scenie.

Kliknij przyciski zoom (- lub +), aby pomniejszy¢ lub powigkszy¢ przyblizenie obszaru obrazu.
Kiedy zoom jest wigkszy niz 100%, paski przewijania sg uzywane do kadrowania w obszarze
obrazu. Zoom nie zmienia rozmiaru obrazu.

Kliknij w przycisk Importuj, aby otworzy¢ obraz zawarty w pliku i doda¢ go do obszaru obrazu.
Kliknij w przycisk Wyezys¢€, aby usuna¢ caty zawartos¢ obszaru obrazu.

Aby zmieni¢ rozmiar zawartos$ci obszaru obrazu, albo tylko aktualnego wybranego obszaru, kliknij
na przyciski przeskalowania (zwigksz lub zmniejsz). Mozesz wykona¢ Shift-Klik na tych
przyciskach, aby wstawi¢ doktadng warto§¢. Zmniejszanie obniza rozmiar i rozdzielczo$¢ obrazu.

Aby obrdci¢ wnetrze obszaru obrazu, lub tylko aktualnie wybranego obszaru, kliknij na przyciski
obracania (zgodnie lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara). Mozesz wykona¢ Shift+Klik na
tych przyciskach, aby wprowadzi¢ doktadng wartosc.

Aby przerzuci¢ zawartos¢ obszaru obrazu, lub tylko aktualnie wybranego obszaru, kliknij na
przyciski przerzucania (w poziomie lub pionie).

Jesli popetnisz btad, mozesz kliknaé na przycisk Cofnij wielokrotnie, aby cofna¢ kilka ostatnich
akcji. Jesli sie rozmyslisz, mozesz klikna¢ przycisk Ponéw, aby odtworzy¢ cofniete akcje.
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3. BLOCZKI SCRATCH-a

TYPY BLOCZKOW

Sa trzy podstawowe rodzaje bloczkow w palecie bloczkéw (ang. Blocks Palette):

Bloczki stosu: bloczki te majg wypustki na dole i/lub wcigcia na gorze, tak jak w m (ukryj).
Mozesz zatrzaskiwaé te bloczki razem w stosy. Niektoére bloczki maja wewnatrz obszar

. . . L, mowve steps .
wprowadzania danych, gdzie mozesz wpisac liczbg (np. 10 w bloczku - przesun o

10 krokow) lub wybra¢ warto§¢ w menu opuszczanym (np. ,,pop” w bloczku -
orever i~

zagraj dzwiek). Niektore bloczki stosu, tak jak —i (zawsze jezeli), majg ,,usta” w

ksztalcie litery ,,C”, gdzie mozesz wstawia¢ inne bloczki stosu.

Czapki: te bloczki majg zaokraglone szczyty, jak w =& g | (kiedy klawisz
spacja naci$niety). Bloczki te sg umieszczane na szczycie stosow. Czekaja one na zajScie jakiego$
zdarzenia, takiego jak naci$nigcie klawisza, a nastepnie wykonuja bloczki pod spodem.

Raportujacy: te bloczki, takie jak m(wsp(')lrzc;dna X) i(wcisﬁniqty klawisz
myszy?), sg zaprojektowane, aby zmie$ci¢ si¢ w obszarze wprowadzania danych innych bloczkow.
Raportujacy z okragtymi koncami (tacy jak mlub - zmienna) raportujg liczby
lub napisy 1 mieszczg si¢ w “dziurkach” o zaokraglonych lub prostokatnych bokach (takich

. zet size to 0 . T Hello! . ., .
jak - ustaw rozmiar na 100%, lub - powiedz Czes¢!). Raportujacy z

ostrymi koncami (tacy jak) raportujg wartosci w algebrze Boole’a (prawda lub fatsz)
1 mieszcza si¢ w bloczkach z dziurkami o ostrych lub prostokatnych bokach (takich jak

. ca ello!
ST ekaj dopoki, lub el ).

Aby zobaczy¢ aktualng warto$¢ bloczka raportujacego kliknij na niego.

Niektore bloczki raportujagce maja obok siebie okienka zaznaczenia, jak gl « position JNINGH
klikniesz na okienko zaznaczenia, na scenie pojawia si¢ monitor, ktory wyswietla aktualng warto$¢
bloczka raportujacego. Monitor uaktualnia si¢ jak tylko zmieni si¢ warto$¢ raportujacego bloczka.
Monitor moze wyswietla¢ warto$¢ bloczka raportujgcego w kilku roznych formatach:

(wynik 0) mate pole z nazwg raportujacego bloczka

n duze pole bez zadnej nazwy
score “

s suwak pozwalajacy recznie zmienia¢ warto$¢ raportujacego bloczka (dostgpny tylko

dla zmiennych).

Aby zmieni¢ z jednego formatu na inny, dwu-kliknij lub kliknij prawym klawiszem (Mac:
Ctrl+Klik) na monitorze. Format suwaka jest dostepny tylko dla zmiennych utworzonych przez
uzytkownika. Aby dostosowa¢ minimalng 1 maksymalng warto$¢, kliknij prawym klawiszem myszy
(Mac: Ctrl+Klik) na monitor majacy format suwaka.
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LISTY

W Scratch-u mozesz tworzy¢ 1 postugiwac si¢ listami. Listy mogg przechowywac¢ zarowno liczby
jak 1 napisy (ciagi liter 1 innych znakow).

Aby utworzy¢ liste, nalezy przejs¢ do kategorii bloczkow Zmienne i klikna¢ przycisk @
(Utworz liste). Kiedy lista bedzie utworzona, pojawi si¢ kilka jej bloczkow. Bloczki listy sg
opisane w sekcji Opisy bloczkow tego podrecznika.

Kiedy stworzysz list¢, na scenie pojawi si¢ jej monitor. Monitor listy pokazuje wszystkie elementy
danej listy. Mozesz wstawiac elementy listy bezposrednio w monitorze listy.

Na poczatku lista bedzie pusta i bedzie miata rozmiar 0. Aby doda¢ co$ do listy, kliknij przycisk +
w lewym dolnym rogu monitora listy. Rozmiar list si¢ 0o 1. Mozesz tez dodawaé

elementy do listy uzywajac bloczkéw listy (np.
Mozesz zmieni¢ rozmiar monitora listy od prawego dolnego rogu.

Uwaga: mozesz kliknag¢ prawym klawiszem myszy (Mac: Ctrl+Klik) w monitor listy, aby
wyeksportowacé liste do pliku tekstowego .txt. Mozesz tez zaimportowa¢ dowolne wczesniej
zapisane pliki .txt z warto§ciami w oddzielnych wierszach.

NAPISY

Napisy sktadajg si¢ z liter, stow lub innych znakow (np. jabtko; pazdziernik 2009; Wygrates!).
sat Feeling to

Napisy moga by¢ przechowywane w zmiennych lub listach (tak jak w
add to rmy list

uczucie na szczesliwy, lub

).

Mozesz potaczy¢ ze soba napisy uzywajac M(polqcz). Mozesz poréwnac napisy uzywajac
nastepujacych bloczkow: CH:), CE), lub

Napisy maja warto$§¢ 0 w bloczkach operacji matematycznych (takich jak: ) 1 w bloczkach,

ktore oczekujg liczby (takich jak - przesun o 10 krokow, i -
zmien rozmiar pisaka o 1).

WPROWADZANIE Z KLAWIATURY

Mozesz uzy¢ bloczka (zapytaj ... 1 czekaj) w celu polecenia uzytkownikowi, aby
wprowadzit odpowiedz z klawiatury. Odpowiedz jest przechowana w bloczku =D (odpowiedz).
Na ekranie pojawia si¢ zapytanie i program czeka na naci$ni¢cie klawisza Enter lub kliknigcie
znaku zaznaczenia.
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ém ;C
=y
L. 0 = ;
Zapytanie pojawia si¢ dymku, kiedy jest uzyte || Zapytanie pojawia si¢ na dole ekranu, jesli jest
wewnatrz duszka. uzyte wewnatrz sceny.

| answer | jest wspotdzielone przez wszystkie duszki (jest globalne) 1 jest zamieniane po kazdym
. ask [l and wait L. , . 4y
wykonaniu bloczka . Jesli chcesz zachowac aktualng odpowiedz (@),

mozesz j3 zapisa¢ z zmiennej lub na liscie.
OPISY BLOCZKOW

Bloczki w Scratch-u sg zorganizowane w o$miu kategoriach rozréznianych kolorami: Ruch,
Wyglad, Dzwigk, Pisak, Kontrola, Czujniki, Wyrazenia i Zmienne.

Ruch

(przesun o ... krokdéw) porusza duszka do przodu lub do tytu.

turn G degrees L, ) . ,
_(Obroc 0 ... stopni) obraca duszka zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara.
turn b degrees L, . .. ,
_ (obrdc o ... stopni) obraca duszka przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

oint in direction ERE)
(ustaw kierunek na ...) kieruje duszka w okreslong strong (0=do gory, 90=
w prawo, 180=w dot, -90=w lewo).

(ustaw w strong) kieruje duszka z stron¢ kursora myszy lub innego duszka.

(idz do x:... y:...) przesuwa duszka na konkretng pozycj¢ x-y na scenie.

w(idi do ...) przesuwa duszka do miejsca umieszczenia kursora myszy lub innego duszka.

lide €) to =: [0 y: ) P i S
(lec przez ... s do x:... y:...) przesuwa tagodnie duszka to okreslonego

potozenia przez okreslony przedzial czasu.
(zmien x o ...) zmienia pozycj¢ X duszka o okre§long wartosc.

t x to @) . . , 2
(ustaw X na ...) ustawia pozycj¢ x duszka na okreslong wartos¢.

change y by £} ., .. . , .y
_ (zmien y o ...) zmienia pozycje y duszka o okreslong wartosc..
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ty to @ . . . Y
(ustaw y na ...) ustawia pozycje y duszka na okreslong wartos¢.

if on edge, bounce

(jesli na brzegu odbij si¢) odwraca duszka w przeciwnym kierunku, kiedy
duszek dotknie brzegu sceny.

r (wspélrze;dna x) raportuje o wspotrzednej x duszka (w zakresie od -240 do 240).
2 (wspélrze;dna y) raportuje o wspotrzednej y duszka (w zakresie od -180 do 180).

il dirction (kierunek) raportuje o kierunku duszka (0=do gory, 90= w prawo, 180=w dot, -90=w
lewo).

Bloczki silnika
Bloczki silnika pojawiaja si¢ tylko, kiedy wybierzesz opcj¢ Pokaz bloki silnika w menu Edytuj lub

kiedy podtaczysz LEGO WeDo. Bloczki te wspotpracuja z silnikami LEGO WeDo. (patrz:
http://www.legoeducation.com)

motor on for SEeCSs . . . . .
(wlqcz silnik na ... s) wiacza silnik na podany przedziat czasu.

w(wle}cz silnik) wiacza silnik.
W(wqucz silnik) wylacza silnik.

(moc silnika ...) ustawia moc silnika (w zakresie od 0 do 100) i wiacza silnik.

motor direction . oo . . . . [ .
_(klerunek silnika ...) ustawia kierunek dziatania silnika, ale nie wiacza go

(W ten sposéb = zgodnie z ruchem zegara, w tamten sposob = przeciwnie do ruchu zegara, odwroé
= zmien kierunek).

Wyglad

switch to costume costumel

(zmien na kostium ...) zmienia wyglad duszka przez przetagczenie na
inny kostium.

wmastqpny kostium) zmienia kostium duszka na nast¢pny na liscie kostiuméow (jesli
na koncu listy, to przeskakuje do pierwszego kostiumu).

u (kostium #) raportuje o aktualnym kostiumie duszka.

switch to background backgroundl ., L .
(zmien na tto ...) zmienia wyglad sceny przez przelaczenie na

inne tlo.

(nastgpne tlo) zmienia tlo sceny na nast¢pne tto na liscie.

u (tlo #) raportuje aktualny numer tfa sceny.

say for cecs . L. . .
(powiedz ... przez ... s) wyswietla dymek z wypowiedzig duszka przez

okreslony przedzial czasu.
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cay IEI
v Gt (powiedz ...) wyswietla dymek z wypowiedzig duszka (mozna usungé¢ dymek przez
wykonanie takiego bloczka bez zadnego tekstu).

think -Hmm... for ) secs
2 (pomysl ... przez ... s) wyswietla dymek z my$lami duszka przez okreslony

przedziat czasu.

think LLIL"
(pomyél ...) wyswietla dymek z myslami duszka.

change color | effect by

(zmien efekt ... o ...) zmienia efekt wizualny duszka o okre$long
wartos$¢ (uzyj listy opuszczanej, aby wybra¢ efekt).

(ustaw efekt ... na ... ) ustawia wybrany efekt wizualny na okreslong

warto$¢ (wiekszo$¢ efektow wizualnych ma wartosci w zakresie od 0 do 100).

-
(wyczys¢ efekty graficzne) czysSci wszystkie efekty graficzne dla duszka.

(zmien rozmiar o ...) zmienia rozmiar duszka o okreslong wartos¢.

set size to 0

(ustaw rozmiar na ... %) ustawia rozmiar duszka na okreslony % rozmiaru
oryginalnego.

] ize (rozmiar) raportuje rozmiar duszka jako % rozmiaru oryginalnego.
m(pokai) sprawia, ze duszek pojawia si¢ na scenie.

@ (ukryj) sprawia, ze duszek znika ze sceny (kiedy duszek jest schowany, inne duszki nie moga
go wykrywac¢ przy pomocy bloczka dotyka?).

go to front . . . .
_ (na wierzch) przesuwa duszka przed wszystkimi innymi duszkami.

back €91 ., ) , ,
(wroc o ... warstw) przesuwa duszka o podang liczbe¢ warstw, tak, aby mogl by¢
schowany za innymi duszkami.

Dzwiek

play sound meow

(zagraj dzwiek ...) zaczyna gra¢ dzwigk wybrany z menu opuszczanego 1 od
razu przechodzi do nastepnego bloczka, nawet, jesli dzwiek nadal gra.

play sound meow | wuntil done

(zagraj dzwiek ... 1 czekaj) gra dzwigk i czeka, az dzwigk si¢ skonczy,
zanim bedzie kontynuowat z nastgpnymi bloczkami.

t Il d . . , e 1. . , . , ..
(wycisz wszystkie dzwicki) przestaje gra¢ wszystkie dzwigki.

lay deum k4 for [IF) beats
(zagraj begbenkiem ... przez ... taktow) gra dzwigk begbenka,

wybranego z menu opuszczanego, przez okreslong liczbe taktow.
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play note K3 for beats
C {60} . , .
(zagraj nute ... przez ... taktéw) gra nute muzyczng (wyzsze
wartos$ci to wyzszy ton) przez okreslong liczbe taktow.
t for (A beat . , . , .
Al e 02 Bad® (pauzuj przez ... taktow) odpoczywa (nic nie gra) przez okreslong liczbe

taktow.

t inst tt . P ,
(ustaw instrument na ...) ustawia instrument, ktéorym duszek gra nuty w
bloczkach nutowych (kazdy duszek ma swo6j wlasny instrument).

change volume by -]_ﬂ ., oy .. ‘1 roos 1x .
(zmien glo$nos$¢ o ...) zmienia glosnos¢ dzwigkdéw duszka o okreslong

warto$¢. Glosnos¢ miesci si¢ w zakresie od 0 do 100.

set volume to 0%

(ustaw glosno$¢ na ... %) ustawia glo$nos¢ dzwigkow duszka do okreslonej
wartosci.

L volume (gltosnos¢) raportuje glosnos¢ dzwiekdéw duszka.
change tempo by [ ., .. ;e 1, ’ ‘s
(zmlen tempo o ...) zmienia tempo dzwickow duszka o okreslong wartos¢.

tt to D b , . . foe 1
(ustaw tempo na ... taktdow na minutg¢) ustawia tempo dzwigkéw duszka na
okreslong warto$¢ w taktach na minutg.

l tempo) (tempo) raportuje tempo dzwickow duszka w taktach na minute.

Pisak

w(wyczys’é) czys$ci ze sceny wszystkie znaki i stemple wykonane pisakiem.

en down
(przyl(’)z pisak) opuszcza w dot pisak duszka, tak, zeby mogt pisaé, kiedy zacznie si¢
poruszac.

w(podnies’ pisak) podnosi do gory pisak duszka, tak, ze przestanie pisa¢, kiedy si¢ porusza.

set pen color to . . i . ,
_(ustaw kolor pisaka na ...) ustawia kolor pisaka w oparciu o wybor z selektora
kolorow.

change pen color by ., . L. . L,
_(zmlen kolor pisaka o ...) zmienia kolor pisaka o podang wartosc.

zet pen color to [i) . . .
(ustaw kolor pisaka na ...) ustawia kolor pisaka na podang warto$¢ (kolor-
pisaka=0 na czerwonym koncu teczy, kolor-pisaka=100 na niebieskim koncu tgczy).

change pen shade by ., L. .. .. .,
(zmien odcien pisaka o ...) zmienia odcien pisaka o podang wartosc.

t hade to EI) . . . L .
(ustaw rozmiar pisaka na ...) ustawia odcien pisaka na podang warto$¢
(odcien-pisaka=0 jest bardzo ciemny, odcien-pisaka=100 jest bardzo jasny).
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(zmien rozmiar pisaka o...) zmienia grubos¢ pisaka.
(ustaw rozmiar pisaka na ...) ustawia grubos¢ pisaka.

w(stempluj) stempluje scen¢ obrazem duszka.

Kontrola

= (kiedy Duszek! kliknig¢to) kiedy podany duszek zostanie kliknigty, uruchamia

skrypt ponizej.

W(czekaj ... s) czeka okreslong liczbe sekund, a nastgpnie kontynuuje nastepny bloczek.

E(zawsze) w kotko (ciggle) wykonuje bloczki znajdujace si¢ w srodku.

—(powtérz ... razy) wykonuje znajdujace si¢ w srodku bloczki okrelona liczbe razy.

broadcas and wai . . . . . ..
(nadaJ ... 1 czekaj) wysyta komunikat do wszystkich duszkéw, uruchamiajac
je do jakiego$ dziatania, a nastepnie czeka, az wszystkie skoncza, zeby moc przej$¢ do nastepnego

bloczka.

broadcas
(nadaj ...) wysyla komunikat do wszystkich duszkéw, a nastepnie kontynuuje
wykonanie nastgpnego bloczka, bez czekania na zakonczenie wywotanych skryptow.

R (kiedy otrzymam ...) kiedy duszek otrzyma okreslony komunikat, uruchamia
skrypt ponize;j.

—i (zawsze, jezeli ...) ciggle sprawdza, czy warunek jest prawdziwy; kiedy tak sie¢

stanie, wykonuje znajdujace si¢ w srodku bloczki.

E (jezeli ...) jesli warunek jest prawdziwy, wykonuje znajdujace si¢ w srodku bloczki.
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=
e

—x_»—"(jeZeli ... w przeciwnym przypadku) jesli warunek jest prawdziwy, wykonuje bloczki
zawarte w czesci “jezeli”; jesli nie - wykonuje bloczki zawarte w czgsci ,,w przeciwnym
przypadku”.

"
—\_*J(czekaj az ...) czeka, az warunek bedzie spetniony, a nast¢gpnie wykonuje bloczki
ponize;.

“pest uni
- —(powtarzaj az ...) sprawdza, czy warunek jest falszywy; jesli tak - wykonuje

zawarte w $rodku bloczki I sprawdza warunek ponownie. Jesli warunek jest prawdziwy, przechodzi
do nastepnych bloczkow.

—\_/—J (zatrzymaj skrypt) zatrzymuje skrypt.

J (zatrzymaj wszystko) zatrzymuje wszystkie skrypty we wszystkich duszkach.
Czujniki

(dotyka ... 7) raportuje prawde, jesli duszek dotyka okreslonego duszka, krawedz

lub kursor myszy (do wyboru z opuszczanego menu).

(dotyka koloru ... ?) raportuje prawdg, jesli duszek dotyka okreslonego koloru
(kliknij na pole koloru, a nastepnie uzyj pipety, aby wybrac kolor).

(czy kolor ... dotyka ... ?) raportuje prawde, jesli pierwszy kolor
(wewnatrz duszka) dotyka (w tle lub innym duszku) drugiego koloru (kliknij na pole koloru, a
nastepnie uzyj pipety, aby wybrac¢ kolor).

ask - and wait . . . . . . . . 1
_(zapytaj ... 1 czekaj) zadaje pytanie na ekranie 1 umieszcza odpowiedz z
klawiatury w bloczku odpowiedz. Powoduje, ze program czeka, az zostanie naci$niety klawisz
Enter lub znaczek zaznaczenia.

[ answer ] (odpowiedz) raportuje wprowadzenie z klawiatury z ostatniego uzycia bloczka
. Wspotdzielony przez wszystkie duszki (globalny).
M(x myszy) raportuje pozycj¢ x kursora myszy.
M(y myszy) raportuje pozycje y kursora myszy.

(Wciénit;ty klawisz myszy?) raportuje prawde, jesli klawisz myszy jest przycisnigty.

pressed?

(naci$nigty klawisz ... ?) raportuje prawde, jesli okreslony klawisz jest
nacisniety.

(odlegloéé do ...) raportuje odlegtos¢ od danego duszka do kursora myszy.

W(kasuj zegar) ustawia wartos$¢ zegara (stopera) na zero.
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2 m(zegar) raportuje wartos¢ zegara (stopera) w sekundach (stoper jest zawsze uruchomiony).

of Spritel

(... z...) raportuje warto$¢ cechy lub zmiennej z innego duszka.

o m(glos’noéé) raportuje poziom dzwigku (od 1 do 100) wykrywanego przez mikrofon
komputera.

o @(gloéno?) raportuje prawde, jesli mikrofon komputera wykryje poziom dzwigku wigkszy
niz 30 (w skali od 1 do 100).

QL EllERd =cn=cr valus (warto$¢ czujnika ...) raportuje warto$¢ podanego czujnika. Aby moc uzyé
ten bloczek, do komputera nalezy podiaczy¢ jaki$ czujnik. Mozna wykorzysta¢ ptyte czujnikéw
Scratch-a (http://www.playfulinvention.com/picoboard.html) lub LEGO® WeDo™
(http://www.legoeducation.com).

# (sensor ... ?) raportuje prawde, jesli podany czujnik jest naci$niety. Aby
méc uzy¢ ten bloczek, musisz podiaczyé do komputera plytke czujnikow Scratch-a (patrz:
http://www.playfulinvention.com/picoboard.html).

Wyrazenia

dodaje dwie liczby.
(D) odejmuje drugg liczbe od pierwsze;.
mnozy dwie liczby.
D dzieli pierwszg liczbe przez drugg liczbe.
(losuj liczbe pomigdzy ... a ...) wybiera losowo liczbe w zadanym zakresie.
<=2 raportuje prawde, jesli pierwsza wartos$¢ jest mniejsza od drugiej.
=2 raportuje prawde, jesli dwie wartosci sg rowne.
& - @ 2 raportuje prawdg, jesli pierwsza warto$¢ jest wicksza od drugiej.
LB (.. i .. .) raportuje prawde, jesli obydwa warunki sg prawdziwe.
(... lub ...) raportuje prawde, jesli ktorykolwiek z warunkow jest prawdziwy.

L "ot g (nie ...) raportuje prawde, jesli warunek jest fatlszywy; raportuje falsz, jesli warunek jest
prawdziwy.

Ljoin L) (potacz ... 1...) konkatenuje (taczy) napisy.
(dhugos¢ ...) raportuje liczbg liter (znakow) w napisie.

(litera ... z ...) raportuje liter¢ (znak), ktoéra znajduje si¢ na okreslonej pozycji w
napisie.

(... z ...) raportuje rezultat wybranej funkcji (warto$¢ bezwzgledna, pierwiastek
kwadratowy, sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, ", 10") zastosowanej do podaje liczby.

8 mod B raportuje reszte z dzielania pierwszej liczby przez drugg liczbe.
| round @] (zaokraglij ...) raportuje liczbg catkowita najblizsza podanej liczby.
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Zmienne

Przycisk (Make a variable] (Utworz zmienng) pozwala na utworzenie i nazwanie nowej zmiennej. Po
utworzeniu zmiennej pojawi si¢ bloczek dla tej zmiennej. Mozesz wybra¢, czy zmienna dotyczy
wszystkich duszkoéw (globalna), czy tylko jednego (lokalna)

Przycisk (Delete a variable | (Kasuj zmienng) kasuje wszystkie bloczki zwigzane ze zmienna.

CEEEED (zmienna) raportuje warto$¢ danej zmienne;.

. 0 ...) zmienia zmienng o podang wartos¢. Jesli masz wigcej niz
jedng zmienng, aby wybra¢ nazwe zmiennej uzyj menu opuszczanego.

... 0 ...) ustawia zmienng na podang wartosc.

(pokaz zmienng ...) pokazuje monitor zmiennej na scenie.

(ukryj zmienng) ukrywa monitor zmiennej, tak, ze nie jest widoczny na scenie.

Przycisk @ (Utworz listg) pozwala na utworzenie I nazwanie nowej listy. Kiedy
utworzysz list¢, pojawig si¢ bloczki dla tej listy. Mozesz wybraé, czy lista dotyczy wszystkich
duszkoéw (globalna), czy tylko jednego (lokalna).

Przycisk [Delete a list] (Usun liste) kasuje bloczki zwigzane z listg.
il oy list (moja lista) raportuje wszystkie element listy.

add el to my list

(dodaj ... do ...) dodaje podany element na koniec listy. Element moze by¢
liczba lub napisem sktadajagcym si¢ z liter I innych znakow.

delete of my list

(usun ... z ...) kasuje jeden lub wszystkie elementy z listy. Mozesz wybra¢ z
menu opuszczanego lub uzy¢ liczby dla okreslenia elementu, ktory ma by¢ skasowany. Wybranie
"ostatni" kasuje ostatni element na liscie. Wybranie "wszystko" kasuje wszystko z listy. Kasowanie
zmniejsza rozmiar listy.

insert [yi] at of vy list

(wstaw ... na pozycji ... do ...) wstawia element na podanej pozycji
w liscie. Mozesz wybra¢ z menu opuszczanego lub uzy¢ liczby dla okreslenia miejsca, gdzie nalezy
wstawi¢ element. Wybranie "ostatni" dodaje element na koniec listy. Wybranie "dowolny" wstawia
element w losowo wybrane miejsce na liScie. Rozmiar listy zwigksza si¢ o 1.

replace item of my list | with m

(zamien element ... z ... na ...) zamienia element na liScie
zadang warto$cig. Mozesz wybra¢ z menu opuszczanego lub uzy¢ liczby dla okreslenia elementu,
ktory ma zosta¢ zamieniony. Wybranie "ostatni" zamienia ostatni element na liScie. Wybranie
"dowolny" zamienia element na losowo wybranym miejscu na li§cie. Rozmiar listy si¢ nie zmienia.

item (g of oy st (element ... z ...) raportuje element na okreslone pozycji na liscie. Mozesz
wybra¢ z menu opuszczanego lub uzy¢ liczby dla okreslenia elementu, ktory ma by¢
zaraportowany. Wybranie "dowolny" raportuje losowo wybrany element z listy.

(dlugoéé ...) raportuje, ile jest elementow na liscie.
(. .. zawiera ...) raportuje prawdg, jesli lista zawiera podany element (element

musi by¢ doktadnie taki sam).
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4. DODATEK

WYMAGANIA SYSTEMOWE DLA SCRATCH-a WERSJA 1.4

System operacyjny komputera:

Windows XP, Windows 2000, Windows Vista, Mac OS X 10.4 lub pézniejszy

Wyswietlacz: 800x480 lub wigkszy, tysigce lub miliony kolorow (kolor 16 bitowy lub lepszy)
Dysk: co najmniej 120 MB wolnego miejsca dla instalacji Scratch-a

Uwaga: Scratch zawiera duzg biblioteke mediow I przyktadowych projektow. Jesli masz bardzo
ograniczone miejsce na dysku mozesz skasowac katalogi Media i Projects z katalogu instalacyjnego
Scratch-a.

Pamie¢: wickszos¢ komputerow ma wystarczajaco duzo pamigci, zeby uruchomi¢ Scratch-a. Na
starszych komputerach Scratch moze dziata¢ wolniej.

Dzwigk: aby mdc uzywaé wejscia 1 wyjscia dzwigkowego bedziesz potrzebowac glosnikow (lub
stuchawek) i mikrofon. Wiele laptopow ma wbudowane glosniki i mikrofon.

INSTALACIA SIECIOWA I DOSTOSOWYWANIE

Wigcej informacji 1 dodatki dla instalacji sieciowej i dostosowywania mozna znalez¢ w pliku
readme.txt lub na: http://info.scratch.mit.edu/Network Installation.
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