Scratchist

Scratch on uue p6lvkonna graafiline programmeerimiskeel, mis on mdeldud programmeerimise dppimi-
seks/@petamiseks algajatele (vt ka artiklit). Scratchis on pdoratud suurt tdhelepanu atraktiivsusele ning
multimeedia kasutamisele: lihtsalt ja kiiresti on vGimalik luua mange, animatsioone, koomikseid jms.

Erinevalt traditsioonilistest programmeerimiskeeltest v8imaldab Scratch omandada olulisemalt kiiremini prog-
rammeerimise ja algoritmimise pGhimdtted ja oskused. Glmnaasiumi riikliku dppekava uues valikkursuses
»Rakenduste loomise ja programmeerimise alused* on sisse toodud Scratchi kasutamine.

Scratch on loodud Massachusetts'i Tehnoloogia Instituudis (MIT). Keskkonna saab tasuta alla laadida Scratch’i
kodusaidilt (http://scratch.mit.edu), kus on palju erinevates keeltes (ka eesti ja vene keeles) Gppematerjale.
Scratchi kodusaidi serverid pakuvad ka pilveteenuseid, mis tdhendab seda, et paari hiireklopsuga saab oma
rakenduse (projekti) ,t0sta pilvedesse”, laadida alla voi tiita ,,pilvedes Java appletina. Praegu on seal ile
2 miljoni projekti, mida vOib vabalt alla laadida, uurida ja remiksida. Jargmises versioonis on ettendhtud
vBimalus Scratchi rakenduste loomiseks ja taitmiseks otse brauseris.

Scratchi rakenduste keskseteks elementideks on graafikaobjektid ehk spraidid. Programmi késkude abil saab
nendele rakendada mitmesuguseid tegevusi: muuta asukohta, suurust, varvust jms, panna need kdndima,
tantsima, tekitama helisid, arvutama, joonistama jms. Susteemiga tuleb kaasa suur valik spraite, aga vdib
kasutada ka oma loodud graafikaobjekte. Spraidil vdib
olla mitu kostilimi, mida programselt vahetades
e\ (o tekitatakse animatsiooniefekte: kdndimine, tantsimine
, - vms. Spraidid tegutsevad ekraanil piirkonnas, mida
s [+ == nimetatakse lavaks.
' ' . - Scratchi projektis voib olla kasutusel mitu programmi-
:::3:::- . — =, . Uksust — skripti. Skriptid moodustatakse hiire abil
. graafilistest kasuplokkidest. Skript kuulub alati tihele
kindlale spraidile vGi lavale. Uhel spraidil v@ib olla
suvaline hulk skripte. Skriptid saavad teha omavahel
koostood teadete abil.
Scratchi projekti saab manustada Java appletina (varsti

ka Flashi rakendusena) veebidokumentidesse.
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Pildil toodud naites on kasutusel kolm spraiti: Juku (1 kostiiim, 1 skript), Kraps (2 kostuumi, 2 skripti) ja Piiga
(4 kostiitimi, 1 skript). Programmis on viis muutujat: punkte, aeg, piir, ajab.

Kraps ,jalutab“ edasi-tagasi mdédda lava, annab korrutamisilesandeid, hindab kasutaja vastuseid ja loendab &igeid
vastuseid. Krapsu skriptid (algavad plokiga Laks) téotavad paralleelselt. Need kaivitab (k&suga teavita Laks) Juku skript,
millest algab programmi t66. Juku skripti I6puosa to6tab paralleelselt Krapsu skriptidega, kuvades taimeri abil Laval
muutujas aeg jooksvat aega ja l6petab programmi, kui aeg iletab etteantud piiri. Oige vastuse korral teeb Piiga vaikese
tantsu, vahetades kosttiime (pildil on neist naidatud kaks); jdudnud viimaseni, alustatakse jalle esimesest. Té0tava nditega
vBib tutvuda veebirakenduses.


http://scratch.ttu.ee/failid/Prog_alg.pdf
http://scratch.mit.edu/
http://info.scratch.mit.edu/Languages
http://info.scratch.mit.edu/Languages
http://www.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Demo_SD.html

Kirjeldatud ndide kujutab endast Uhte lihtsamat tehtavatest harjutustest. Kursuse ,,Rakenduste loomise ...*
IGppfaasis peaks Opilastele olema jdukohane ka allpool esitatud rakenduste realiseerimine. Esimesel juhul on
tegemist funktsiooni uurimisega: rakendus loob funktsiooni graafiku, leiab ekstreemumite véértused (min ja
max), nende asukoha ja nullkohad (funktsiooni parameetreid saab muuta) — vt demo Fun Graaf. Teisel juhul on
tegemist klassikaliste sorteerimisalgoritmide realiseerimisega Scratchis (Sort 3). V1 lisaks siit néiteid.
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http://scratch.mit.edu http://scratch.ttu.ee

Scratchi kasutamisjuhend Scratchi p&hielemendid



http://www.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Fun_Gra.html
http://www.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Sortimine_3.html
http://www.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Naited.html
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.ttu.ee/
http://www.tud.ttu.ee/~vilip/Scratch/Juhend/Scr_juhend14_P.html
http://issuu.com/viiviissuu/docs/progkontseptid_v1_4?viewMode=presentation&mode=embed

