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  Wstęp


  Umiejętność programowania jest ważna w dzisiejszym społeczeństwie. Dzieci i młodzież, ucząc się programować w Scratchu, uczą się także sposobów rozwiązywania problemów, tworzenia projektów i przekazywania pomysłów oraz wzajemnego inspirowania.


  Scratch to język kodowania i zarazem społeczność internetowa, w której można tworzyć własne interaktywne historie, gry i animacje oraz dzielić się swoimi dziełami z innymi użytkownikami na całym świecie. Przez takie działanie młodzi ludzie tworzą i udostępniają projekty Scratcha, uczą się myśleć kreatywnie i logicznie, a także zdobywają umiejętność współpracy. Scratch to projekt Fundacji Scratcha powstały we współpracy z grupą Lifelong Kindergarten w MIT Media Lab, dostępny bezpłatnie na stronie https://scratch.mit.edu.


  Scratch jest używany przez ludzi ze wszystkich środowisk, we wszystkich krajach na świecie. Został stworzony specjalnie dla młodych osób w wieku od 8 do 16 lat. Młodsze dzieci mogą wypróbować ScratchJr, uproszczoną wersję Scratcha. W tej książce autor będzie posługiwał się wersją Scratch 3.0 — to najnowsza generacja Scratcha.


  Książka ta spośród wielu projektów o tej tematyce wyróżnia się tym, że zawarta w niej jest minimalna ilość tekstów, a maksymalna ilość grafiki pokazująca podstawowe instrukcje Scratcha oraz że zamieszczono w niej dużo programów o różnych kształtach. Czytelnik tej książki powinien każdy z tych programów przeanalizować, wprowadzić do Scratcha oraz sprawdzić jego działanie. Na tej podstawie może też tworzyć własne ciekawe efekty graficzne, animacje, gry itp. Dzięki temu każdy — zarówno dziewczyna, jak i chłopak — będzie mógł poznać tajniki programowania w Scratchu i zainspirować się oraz zrozumieć projekty przygotowane przez innych użytkowników.


  W społeczeństwie Scratcha każdy nowy użytkownik zaczynający programowanie nazywany jest scratcherem i zachęcany jest do remiksowania projektów. Kiedy scratcher tworzy kopię cudzego projektu i modyfikuje ją w celu dodania własnych pomysłów (na przykład poprzez zmianę skryptów lub kostiumów), powstały w ten sposób projekt nazywa się „remiksem”. Wszystkie projekty udostępnione w witrynie Scratcha są objęte licencją Creative Commons ShareAlike, co oznacza, że można je remiksować. Nawet niewielka zmiana uznawana jest za prawidłowy remiks, pod warunkiem że uznamy autorstwo twórcy oryginalnego projektu i innych osób, które przyczyniły się do remiksowania. Autorzy projektu Scratcha wierzą, że remiksowanie projektów innych osób jest świetnym sposobem na naukę programowania i tworzenie ciekawych projektów. Dzięki remiksowaniu kreatywne pomysły rozprzestrzeniają się w społeczności Scratcha i dają użytkownikom wiele korzyści. Jeśli ktoś nie chce, aby jego projekt był remiksowany, może tworzyć swoje projekty, ale nie udostępniać ich w witrynie.


  1. Początek pracy ze Scratchem


  Programowanie ze Scratchem można rozpocząć na dwa sposoby:


  
    	Tworząc nowy projekt z wykorzystaniem przeglądarki internetowej i poprzez kliknięcie przycisku Stwórz na oficjalnej stronie programu Scratch — https://scratch.mit.edu/. Ten sposób programowania to tak zwana praca online. Na potrzeby tej książki przy wykonywaniu projektów autor będzie korzystał z trybu online.


    	Pobierając ze strony internetowej https://scratch.mit.edu/download program oraz instalując go na swoim komputerze. Ten sposób programowania to tak zwana praca offline.

  


  Ad 1.


  W celu rozpoczęcia pracy w trybie online należy wpisać w przeglądarce adres https://scratch.mit.edu. Pojawi się wówczas ekran widoczny poniżej.
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  Aby móc rozpocząć pracę, należy mieć założone konto.


  Schemat zakładania konta, co daje możliwość korzystania online ze Scratcha, polega na wybraniu opcji Dołącz do Scratch i wypełnieniu odpowiednich pól formularza. Po wypełnieniu wszystkich pól i kliknięciu opcji Utwórz konto można zaczynać programowanie.
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  Jeśli konto już posiadamy lub dopiero co je utworzyliśmy, możemy zalogować się, wpisując poprawny login oraz hasło.


  Gdy się poprawnie zalogujemy, ekran powinien mieć taką postać:
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  Ad. 2


  Po wpisaniu adresu strony internetowej przystępujemy do pobrania programu.
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  Następnie po pobraniu pliku instalacyjnego
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  poprzez otwarcie pliku setup.exe następuje uruchomienie instalatora programu. Należy postępować zgodnie z instrukcjami pokazywanymi na ekranie. Po zainstalowaniu oprogramowania możemy w pełni z niego korzystać.


  2. Środowisko programistyczne oraz bloki programowania


  Po wybraniu opcji Stwórz zostaje uruchomiony edytor pisania programu:
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  Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  3. Proste programy — pierwsze programy
Dostępne w wersji pełnej.

  4. Złożone programy — ciekawe programy
Dostępne w wersji pełnej.

  5. Kilka prostych gier
Dostępne w wersji pełnej.

  6. Inne ciekawe rozszerzenia
Dostępne w wersji pełnej.

  Biogram — dr inż. Witold Krieser
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/006.jpg
€3 Praejdz do strony projektu

@+ e coon O smoucw |Uniiedds

i P T =3 Zakladki edytora skryptéw, kostiumow
e

Obszar menu glownego

bz 2> | €92

Obszar sceny E>

Duszek | Duszekt

<: Obszar instrukeji
Obszar edycji Pz | © | @ | Rommin Konnek

ustaw w Kerunku Guszka  wskatnik myszy > sceny i duszkow

Q@







OEBPS/Images/005.jpg
Rozpoczeto pobieranie pliku:

8] Scratch 3.25.0 Setup.exe
Typ pliku: exe File (152 MB)

Adres: https://downloads.scratch.mitedu

Czy zapisac ten plik?









OEBPS/Images/002.jpg
Dolacz do Scratch

Dotacz do Scratch _—
sy R NS
‘Pprzyjaciol. Za darmo!

Utworz nazwe uzytkownika

— —_ Kiedy sig urodzites?

o W jakim panstwie E,'} v lg
i mieszkasz?
Miesiac ~ w Rok -

Pokaz hasto

=> Srste oo o dowoine .

Kobleta

e =>

Niebinamy. ‘

Jaki jest Twéj email?

Inna plec

Nio cheq wskazywac

s m







OEBPS/Images/1.jpg
< X @ O 8 hipsi/scratchmitedu b ©C

Obejrzyj film

1. Scratch — przejscie do gtéwnej strony 4. Okno wyszukiwania

2. Stworz — przejscie do edytora projektow 5. Dotacz do Scratch — przejscie do

3. Przegladaj - przejécie do projektow tworzenia nowego konta uzytkownika

utworzonych przez uzytkownikow Scratch 6. Zaloguj sie — okno logowania







OEBPS/Images/mlopro_m.jpg
Witold Krieser

MLODY
PROGRAMISTA

Nauka programowania

w EIEETD

Helion¥






OEBPS/Images/2.jpg
Przegladaj  Pomysly  Info

oz

Co sig dzieje?

Tutaj zobaczysz nowosci od Scratcheréw, ktérych obserwujesz

Q

Wiadomosci Scratcha

®

Sprawdz Scratcheréw, ktérych moze zechcesz obserwowaé

Wyroéznione projekty

=TTy .

1. Nazwa uzytkownika zalogowanego
2. Edycja swojego profilu uzytkownika
3. Projekty zalogowanego uzytkownika

® ®

R B @ vikes v

Profil

Moje rzeczy
New Scratch Design St

From dinosaur fossils, tofiTES W R P LT

to inventions throughout
Design Studio invites you
inspired by the past!

Wyloguj sie

Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch
Wikil

Upcoming Database Work
We have some scheduled database work
coming up. See here for more information

4, Ustawianie konta uzytkownika

5. Wylogowanie sie uzytkownika






OEBPS/Images/004.jpg
< C @ &0 httpsy/scratchmit.edu/download
Stworz  Przegladaj Pomysly  Info

Wybierz swoj system: m

Zainstaluj aplikacje Scratch d

Get it from

Microsoft

lub

'obierz bezposrednio





