KAIP DIRBTI SCRATCH PROGRAMAVIMO KALBOS APLINKOJE

Prisiminsime kaip naudotis Scratch programavimo kalbos aplinka. ISsiaiSkinsime pagrindines programavimo
komandas.

Programavimo kalbos aplinka
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18 pav. ,Scratech” programavime kalbos aplinka

Scena. §|oje lango dalyje bus pateikiamas programos rezultatas. Scenoje pagrindinis
LScratch” programavimo aplinkos veikéjas Katinas vykdys pregramos nurodymus.

Veikéjai. Pagrindinis veikejas Katinas gali buti pakeistas bet kuriuo kitu veikéju arba,
priklausomai nuo kuriamo projekto sudétingumo, gali bati pridéta daugiau veikéjy. Taip
pat gali buti keiciamos pradineés veikeéjo nuostatos (kaip jj rodyti ar slepti, jo dydis, judéjimo
kryptis ir vieta, kurioje jis yra pavaizduotas).

Programos laukas. Naudojant komanduy blokus, Sioje lango dalyje délicjama pregrama.
Programa vykdoma automatiskai ir vaizducjama scencje. Taciau galima spusteleti Zalios
veliavéles piktograma F ir ,Stop” piktograma O sustabdys programos vykdyma.

Komandy kategorijos. \Visi komandy blokai sugrupuaoti | kategorijas, kurios tun savo atskira
pavadinima ir yra nuspalvintos skirtingomis spalvomis. Tai leidZia greiciau rasti tinkama
komandos bloka, kuris atlieka panasia funkcija. Pavyzdziui, komandy kategorijoje Judéjimas
sudétos komandos, skirtos veikejui pajudinti (eik, pasisuk, eik j, Ziarék ir kitos). Spusteléjus
mygtuka, galima prideti papildomy kategorijy (,Scratch” programavimo kalbos aplinkos pletiniy).

o Komandy blokai. Pasirinkus komandy kategorija, Sioje lango dalyje parodomas visas
komandy bloky sarasas, kuris priklauso kategorijai. Pasirinkta komanduy bloka galima
perkelti j programos laukg ir sudélioti programa.

Skirtukai. Cia galima pasirinkti tris skirtukus. [ & Programos kodas | - programavimui _
skirtas skirtukas. ' # Kaukes | - skirtukas, skirtas darbui su veikéjy kaukémis, ¢y Garsai | -
skirtukas, skirtas projekto garsams kurti ir valdyti. Prie kai kuriy komandu yra mazos
rodyklés, Zzymincios, kad $i komanda turi papildomuy galimybiu, pavyzdziui, komanda

aik ten, kur atsistikting pozicija w»

Meniu juosta Meniu juostoje pasirinkus mygtuka m galima idsaugoti ar jkelti projekta
i$ kompiuterio | ,Scratch” programavimo kalbos aplinkg, taip pat - surasti ir perzidreti kity

kdréju darbus. Meniu juostos pabaigoje galima prisijungti arba susikurti ,Scratch” paskyra
Frregistraon scaten] prsgungr



Kaip atrodo veikéjo kaukés piesSimo aplinka?

Kaukes Figary padetis ir Kaukes salinimo
pavadinimas grupavimas mygtukas
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Kokios figuros bus nubraizytos suvedus Sias programas?

kai spusteli
o  piestukas pies

kai spusteli
i pasisuk @ laipsniy
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kai spustali

fretikas mied




Savarankitkai sudélickite [pakartokite)
20 paveiksle pateikta programos
fragments . Scratch” programavimo
kalbos aplinkoje. [Shandykite ir
pazidrékite, ar jis tikrai atlieka tai, kg ir
galvojote.
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20 pav. ,Scratch” programos
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