Programmeésanas vide jebkuram skolénam — Scratch

jeb datorprogrammeésanas pamati dazas stundas
Palidzoso materidlu sagatavojis LU docents Imants Gorbans, Riga, 2014.
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PrieksSvards

Jus noteikti esat dzird€jusi vardu “programmeéSana”, nojausat, ka ta ir datorprogrammu
radiSana, varbiit jis grib&tu ar to nodarboties, to studet, bet nezinat, vai jums tas padosies un patiks.
Programmu radiSana ir citadaks darbibas veids neka parasta to lietoSana, ko esat vairak vai mazak
apguvusi. [zveloties studiju jomu un lidz ar to savu nakotnes profesiju, var izvéleties ar1 ko sev
svesu, nepazistamu, pietiek ar priekSstatu. Lilk, tiesi Sis konspekts palidzes jums atri un bez
milzigas piepiiles gut priekSstatu par to, kas ir programmeéSana, tas palidzeés jums nojaust, vai
programmeésanas un datorzinatnu studijas varétu jums interesét. Lai ta notiktu, jums ir ne tikai

jaizlasa $is konspekts, bet arT praktiski jaizpilda izstastitie vingrinajumi, tos veikt var palidzet lidz ar

konspektu dotie video materiali.

Scratch ir vienkarsa programmesanas valoda un vide, arT multimediju radiSanas riks, ko var
izmantot, lai iepazitos ar programmeSanu. Scratch ir noderiga ka vidusskoléniem, ta
pamatskoléniem, to var lietot dazados sarezgitibas limenos — no pirmo klasu skoléna Iidz pirmo
kursu studentiem. 87s Scratch pamdciba ir rakstitas ar mérki piedavat vienkar§u un viegli
patstavigi isa laika (daZas stundas) apgiistamu riku skoléniem, kuriem skola nav bijusi
programmeésana, vai ta apgiita nieciga apjoma. Tas varetu palidzet pasiem saprast, vai jums
programmesanas abstraktd domaSana interese un padodas, vai ir pamatota velme studet
programmeésanu Latvijas Universitates Datorikas fakultate vai citur. Tapat Sis instrukcijas var
biit noderigas ka topoSajiem ta jau stradajoSiem informatikas skolotdjiem, gatavojoties
programmeésanas stundam, kuras radit atraktivu dazadibu valodas Pascal utml. matematiskajam
skaistumam, pielietojumu Saurumam un vizualajai garlaicibai.

Spé&ja vismaz visparigi saprast datorprogrammu kodu ir svariga dala no miisdienu, 21.
gadsimta kompetencém (zinaSanam, prasmém, iemanam, izpratném), ta masdienu tehnologiskaja

sabiedriba sabiedriba papildina lasitprasmi. Kad cilvéki macas programmas pirmkodu, vini macas
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svarigas strat€gijas (ka izsenis, sp€l&jot Sahu, lasot filozofu darbus, apgiistot cinas makslas), kas
noderé€s, lai atrisinatu realas dzives problémas, izstradatu projektus, veiksmigi prezent&tu idejas.

1. Kas ir programmésanas valoda Scratch?

Ar Scratch jus varat parverst datorprogramma jeb, vienkar$i, programma savus interaktivos
stastus, spéles, animacijas un dalities ar tiem tieSsaistes kopiena ar citiem. Butiski, ka ar Scrath jis
varat izveidot un ieprogrammét aktivus, kustigus objektus, saglabat sava darba rezultatus ta, ka jiisu
lidzcilveki var paméginat tos lietot, pasp&léties ar jusu veidoto spéliti, kas ir motivéjosi un biezi dod
gandarfjumu par paveikto. Scratch palidz jaunieSiem iemacities domat radosi, c€lonsakaribas
saskatosi, sisteémiski, ka arT ir iesp&ja stradat grupa, tas ir buitiskas prasmes dzivei 21.gadsimta.
Scratch ir pasaulslavena Masacusetas Tehnologiska institita (ASV, Kembridza, Masaciiseta)
miuzizglitibas grupas Lifelong Kindergarten projekts (realizéts MIT Media Lab). Scratch galvena
interneta vietne ir http://scratch.mit.edu/ (visas laboratorijas lapa ir http://llk.media.mit.edu/).

Scratch ir bez maksas jeb brivlietojuma (ir brivpratiga iesp&ja projektu
atbalstit ar ziedojumiem, kad tas iepatiksies) atverta pirmkoda programmatiira
(licences: GPLv2 un Scratch Source Code License). Scratch logo nes ideju par
visa sakSanu no nulles, dazadu ideju savienosanu un savu jaunpienesumu (ka
miizikas briva un radosa “skrecosana”), to darot ar kaka vieglumu un brivdomibu,
Scratch simbols ir zelta kakis.

Scratch lauj lietotajiem radit notikumu orientetu programmu ar vairakiem
aktiviem objektiem, ko angliski sauc par "sprifes" (latviski tas var€tu bt “garini” vai “elfi”, skat.
tulkojumu Letonika Terminologijas portala: http://www.termnet.lv/Term.aspx?
tabindex=1&search=sprite&indefinition=False&subject=0&allak=False&language=0). Garinus var
uzziméet jebkura rastra grafikas vai vektorgrafikas rika vai pasa Scratch vide, un ar Scratch pieskirt
tiem dzivibu — kustibu noteikumus, uzvedibas algoritmus u.c. Zinatniski Scratch var pieskaitit
objektorient&tas programmeésanas, ari vizualas programmésanas valodam. Nesatraucieties par
daziem Seit dotiem Skietami sarezgitiem vardiem un teikumiem, Sobrid pietiek ar intuitivu
nojausmu, tie jums klis passaprotami ar laiku, ja stud@siet datorzinatnes.

Scrath ir jauna programmésanas valoda, tas pirma versijas tika raditas 2003. gada un tika
mérketa 8-16 gadus veciem skoléniem (pirmais izstradatajs ir Mitchel Resnick, MIT Media Lab
Lifelong Kindergarten Group). 1. versija publiskai pieejai tika nodota 2007. gada, savukart Scratch
2.0 tika izlaista 2013. gada maija, bet jau 2014. gada varam apgalvot, ka tas ir pasaul€ popularakais
skolu modernas programmeé&sanas pamatu apguves riks — to lieto vairak ka 150 valstis un plasaka
vecumu diapazona, tas ir pieejams vairak ka 30 valodas.

Ir pienacis laiks ar1 Latvija izbaudit §1s inovativas, notikumu orientétas, saméra intuitivi
apglstamas uz konstrukcionisma teorijas balstitas vides iesp&jas. Scrath ir programmeéSanas valoda,
kas ir nakamais solis aiz pazistamajam skolu valodam BASIC, Logo, Alice, Pascal. Jaunais Scratch
palidz€s jums ar citu skatienu ieraudzit vecas programmeéSanas valodas, pieméram Free Pascal, C+
+, PHP, ASPX, Visual Basic, C Sharp u.c. Scrath var noderét ar1 skolu projektu nedélas, turklat ne
tikai matematikas un dabaszinatnu, bet art starpdisciplionariem, ka art socialo zinatnu un makslas
projektiem.

2. Tehnologiskais ievads Scratch

Scrath pamatus var apgiit dazas stundas, pieméram, 4, ta ka to var izdarit pat paris nedélas
starp izlaidumu un pieteikSanos studijam, lai izvéle biitu jégpilnaka. Sis konspekts palidzes jums to
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izdarit. Aktuala versija ir Scratch 2.0. Scratch lielo popularitati un perspektivu nosaka: a) ta ir
jauna, izstradataju un lietotaju kopienas atbalstita valoda, b) tas ir aktivs projekts, ¢) Scratch
ir lietojams (var programmet) ka interneta parluikprogramma, ta var lejupieladet un instalét
uz Microsoft Windows, Linux un Mac datoriem un plan§etém, d) ta nav resursprasiga, lidz ar
to izmantojama uz jebkura, ari 6 un vairak gadus veca, skolas vai majas datora
(darbstacijas).

Nesaistes versijas instaléSanai datora 2014. gada maija ir pieejama Scratch 2.0 beta versija
un Scratch 1.4 stabila versija, tas var iegit par brivu un lietot bez registréSanas Scratch timekla
vietn€. Datora var biit instalétas abas versijas vienlaicigi, jo tas tehnologiskajos pamatos ir pilnigi
atSkirigas. Savukart, tieSsaistes versijas lietoSanai interneta parlikprogramma ir pieejama stabila
versija Scratch 2.0 (jeb Scratch 2).

2.1. Scratch apguves uzsaksana interneta parlikprogramma

Timekla jeb tieSsaistes reZima Sobrid ir pieejama jaunaka versija — Scratch 2. Par labu
parlikprogrammas versijas izvélei ir tas, ka to var lietot uzreiz, neko datora neinstalgjot (interneta
parlukprogramma ar Flash spraudni parasti visos datoros ir). Turklat Scratch 2.0 ir ar1 saméra
“viegla” un neprasa lielu interneta joslas platumu (“atrumu’) un datu apjomu, ar1
parlukprogrammas versijas nav nepiecieSamas visjaunakas, pietiek ar Chrome 7, Firefox 4, Internet
Explorer 7 vai jaunakam to versijam ar Adobe Flash Player 10.2 vai jaunaku. Scratch 2 ir veidots
ekrana iz8kirtsp&jai vismaz 1024 x 768. Ja dators tomer neatbilst STm prasibam, var lejupieladet,
instal&t un lietot ieprieks€jo versiju Scratch 1.4.

Pilnvértigam darbam ar tieSsaistes Scratch ir jaizveido lietotaja konts http://scratch.mit.edu/
(skat. 1. attelu): “Join Scratch”, tad viegli saprotama vedni jis ievadiet savu vélamo lietotajvardu,
paroli, realu e-pastu (tas var noder&t aizmirstas paroles atjaunoSanai) un dazus citus datus (2. attels).
Nav iemesla neregistréties, jo tikai registréti lietotaji var saglabat timekli savus projektus, padarit
tos tur pieejamus citiem, piekliit visiem resursiem un piedalities Scratch kopienas aktivitatgs.
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1. att. Scratch timekla vietnes sakumlapa.
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2. att. Jauna lietotaja registréSanas vednis.

P&c pieteikSanas sisteéma ar jauno lietotajvardu un paroli, izpétiet, kas ir pieejams, ko

Scratch izstradataji mums piedava. Ja augseja zilaja josla nospiedisiet “Create”, jums ieladesies riks
jusu pirma Scratch 2 projekta izveidei (3. att€ls). Mac OS X lietotajiem Sis skats paradisies tikai pec
Adobe Flash Player uzinsal€Sanas, ko var veikt klikSkinot uz Flash instaléSanas saites vai pogas,

kas paradas, ja parlikprogrammai nav Flash spraudna (plug-in).

Untitled-2 on Scratch - Mozilla Firefox
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3. att. Scratch 2 projekta izveides logs parlukprogramma Mozilla Firefox.

Stage
1 backdrop

Ta ka Scratch tulkojums latvieSu valoda nav pabeigts, $aja pamaciba daudzviet tiek
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izmantota ka latvieSu, ta anglu versija, kas arf ir izstradataju valoda. Saites uz Scratch
aprakstiem atrodamas http://scratch.mit.edu/help/, $aja lapa ir saite uz iesac€ju 1so aprakstu 16
lappusés anglu valoda, tas ir pieejams PDF faila:

http://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/  26¢59f090fca8b69aaale5t27a3dd2f //pdfs/help/Getti
ng-Started-Guide-Scratch2.pdf. Turpat ir arT saite uz videopamacibam:
http://scratch.mit.edu/help/videos. Detaliz&ti valodas aprkasti ir pieejami pasa Scratch
programmeésanas vide. Konkrétus piemérus un pamacibas latvieSu valoda aplukosim $1 konspekta
nakamajas nodalas.

2.2. Scratch instalacijas sagatavosSana datora

Ja velaties instalét Scratch ka lietojumprogrammu sava datora, tad stabila versija
lejupieladem ir Scratch 1.4, to var atrast, “Scratch Help” lapa http://scratch.mit.edu/help/ labaja
pusé€ leja atrodot “Scratch 1.4 Download’” vai tiesi: http://scratch.mit.edu/scratch 1.4/ (51 materiala
autors tomer neuzbazigi iesaka vienmeér izmantot jaunakas versijas, Soreiz ta ir Scratch 2 Beta).
Scratch 1.4 lejupielade un instalacija ir vienkarsa, tiek piedavati faili:

a) ScratchInstallerl.4.exe priek§ Microsoft Windows 2000, XP, Vista, 7, 8, 8.1,

b) MacScratchl.4.dmg priek§ Mac OSX 10.4 un jaunakam Apple Mac OSX versijam,

¢) Linux Debian un Ubuntu programma Scratch atrodama programmatiiras centra “Software center”
(mekl&jam ar mazo burtu “scratch”, 4. att€ls) sakot no Ubuntu 12.04 LTS (Scratch 1.4, skat. 5.
attelu).

Ubuntu Software Center

R O

Installed

All Software |ByRelevance v

Easy to use programming environment for ages 8and up 7= (18)
¢ scratch

12 dvdisaster Wk (4)
Additional error protection for CD/DVD media

Minetest 7 7 % % (69)
InfiniMiner/Minecraft-inspired open game world

e Tritium ek (1
L| Tritium window manager
-

< Jutoh UsS 39.00
An ebook creation tool For Epub, Kindle and other Formats.

' koules Wk irir (4)
Push your enemies away, but stay away from obstacles

wr JutohDemo WX X X% (1)
j An ebook creation tool For Epub, Kindle and other Formats.

show 90 technical items

4. att. Scratch Ubuntu programmatiras centra.
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5. att. Scratch 1.4 vz Ubuntu 12.04 LTS.

Ja izv€lamies lietot Scratch 2.0 Beta nesaistes versijas instalaciju datora (pagaidam
instaléSanai lokali datora ir pieejama tikai beta jeb mazliet nepabeigta versija), interneta lappusé
http://scratch.mit.edu/help/ atrodam “Scratch 2 Offline Editor (Beta)” saiti
http://scratch.mit.edu/scratch2download/. Scratch 2 instalacija ir nedaudz sarezgitaka ka Scratch
1.4. Scratch 2 nesaistes jeb lietotnes versija ir pieejama priekS Windows, Mac un Linux (dazam un
pagaidam tikai 32 bit versijam).

Scratch 2 instalacija sastav no 2 soliem: 1) lejupieladejam un instalgjam Adobe AIR savai
lietotajai operetajsisteémai, 2) tad lejupieladejam un instalg§jam Scratch offline editor (tas darbojas,
izmantojot min€to Adobe AIR). Visas lejupieladém nepiecieSamas saites atrodamas
http://scratch.mit.edu/scratch2download/. Turpat atrodamas projektu pieméru ZIP un pamacibu PDF
failu lejupielades (ar Creative Commons attribution and share-alike licenci, ar §adu licenci tiek
izplatits arT Sis konspekts), kopa nebus vairak par 100 MB.

Uz Microsoft Windows programmas Adobe AIR lejupielade tiek paradreséta uz
http://get.adobe.com, instaléSanai palaizam lejupieladeto failu AdobeAIRInstaller.exe, tam
nepiecieSamas Windows administratora tiesibas, ka ar1 japiekrit Adobe licencei. PEc tam palaizam
otru lejupieladeto failu Scratch.air un, pec neilga procesa noverosanas, Adobe instalacijas loga
spiezam “Install” (6. att€ls), tad piekritam Windows User Account Control bridinajumam par
instalaciju (ja tas paradas) un sagaidam procesa beigas.
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4 Application Install

Are you sure you want to install this
application to your computer?

Publisher: MIT Media Lab
Application: Scratch 2 Offline Editor

Install Cancel

Installing applications may present a security risk to you and
your computer. Install only from sources that you trust.

) Publisher Identity: VERIFIED

6.att. Scratch 2 instaléSanas Adobe AIR vednis.

3. Sakam darbu ar Scratch

3.1. Scratch vide

Sis nodalas izp&tes gaita jiis izveidosiet savu pirmo Scratch programminu. Scratch 2 logs uz
Windows 8.1 dots 7. att€la. Nav nozimes, kuru Scratch lietoSanas veidu un operétajsistemu vai
parlikprogrammu jis izv€laties, galvenais, ka varam sakt apgiit $o briniskigo apmacoso un
izklaid€joSo programméSanu. Scratch 2 augSeja kreisaja stiir1 ir skatuve jeb rezultata, darbibu
paméginasanas laukums (480 x 360 punkti liels), kura var redz&ét konkréta programmas sola izpildi
(Scratch 1.4 izkartojums ir mazak €rts - tas ir augs€jais labais stiiris).

Vidgja sleja tas augseja dala ir cilnes: skripti, kostimi (izskati), skanas. Ciln€ "Scripts" ir 8
vai 10 (atkariba no versijas) bloku grupas, katra savas krasas: kustibas, izskati, skanas, zimuli, dati,
notikumi, vadiba, noveroSana (sensori), operatori, pargjie bloki. Katra programmas komanda
(bloks) ir izm&ginama (ar dazadiem nosacTjumiem un parametriem), ja izpilda dubultklikski uz tas.
Katra komandu grupa ir sava bloku krasa, pieméram, komandas, kas regul€ skanu, ir violeta krasa
(skat. 7. attelu).

7.1n0 19 lpp.
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7. att. Scratch 2 programmas logs uz Windows 8.1 ar paskaidrojumiem. |

Komandu var vilkt pa labi uz skriptu/ programmas apgabalu un padarit par dalu no
programmas scenarija, kas darbina izveleto garinu (sprite). Vistalak pa labi Scratch 2 ir izslidosa
josla ar palidzibas aprakstiem. Izveidotos projektus Scratch glaba Flash formata un Iidz ar to tos var
izmantot visur, kur ir Flash Player (iPhone un iPad ta nokluséti nav). Interneta var atrast
pamacibas, ka projektu, piemeram, nelielu spéliti, parveidot par Windows exe failu vai vienkarsi
ieklaut (embedding) kada bloga vai majaslapas <i frame> tega.

Scratch ir jaudigas daudzplismu multimediju veidoSanas iespéjas, bet klasiska
programmeésana ir tikai pamatiesp&ju robezas (tomér ir iesp&jams darbs ar viendimensijas masiviem,
simbolu virkném, zaroSanos, cikliem, peldoSa punkta skaitliem utt.). Scratch var pievienot
paplasinajumus darbam ar failu I/O, mazliet var sadarboties ar citam programmam (tas
eksperimentali), ir paplasinajumi sadarbibai ar Lego Mindstorms un Arduino mikrokontrolieriem.
Scratch 1izmanto pasaulé vadoSas izglitibas iestades, tas atrodas strauja attistibas procesa un ar katru
gadu klust vel labaks.

3.2. Scratch 2 valodas un vides 1ss apskats ar piemeéru

Scratch ir moderna apmacoSa programmeéSanas valoda, kura var veidot spéles, interaktivus
stastus, prezentacijas, animacijas, multiplikacijas filminas ar skanu un art nelielas
lietojumprogrammas.

Izvelieties, kur§ Scratch lietojuma veids jums bis ertaks: tieSsaistes interneta
parlikprogramma vai nesaistes instalacija datora. Ja lietojat plansetdatoru, tad tieSsaistes versija bus
optimala, §1 ir viena no retajam programmeésanas valodam, ar kuru var produktivi stradat uz
skarienjutiga ekrana, jo programmeéSana notiek parbidot blokus un nedaudz mainot to Tpasibas. Tas
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atgadina puzla salikSanu, tikai jus radosi veidojat savu izdomato “puzli”.

Ja lietosiet parlukprogrammas Scratch, vispirms vélams piesakieties sisteéma ar savu ieprieks
izveidoto lietotajvardu un paroli, kaut vai lai varétu saglabat “makont” savu darbu (8. attels), bet
péc tam augsejas zilas joslas sakuma spiediet “Create” — sakt jaunu projektu (9. attéls). Péc tam,
spiezot uz zemeslodes ikonas, izvélamies latvieSu vai citu jums vélamo valodu (10. attéls), lietojot
Windows vides instalaciju, sakam ar valodas izvéli, jo projekts saglabasies lokali datora (“makon1”
to ieladesim tad darba beigas).

Join Scratch = Sign in

rum

8. att. PieteikSanas Scratch 2 tieSsaistes sisteéma.

Explore Discuss Help

9. att. “Create” - sakt jaunu projektu.
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10.att. Saskarnes valodas izv€le tieSsaistes un nesaistes Scratch 2 versija.

Scratch darbibu izpildes laukuma jau dots dzeltena kaka zim&jums, sakuma to ar1
izmantosim. Scratch garini ir divdimensionali zZim&jumi, kas izveidoti uz caurspidiga fona, Siem
objektiem var likt kust@ties, mijiedarboties, mainities. Gariniem (programmeé&$anas objektiem) ir tris
galvenie komponenti: skripti, izskati, skanas — tiem atbilst 3 galvenas cilnes (¢abs).
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Ieprogrammésim kaki veikt 8 solus, §im noltikam, pieturot ar kreiso peles taustinu,
parvelkam kustibu bloku sadalas bloku “parvietot 10 solus” (anglu versija “move 10 steps”) pa labi
—uz programmas koda laukumu un skaitli 10 izmainam uz 8 (11. atels). Bloks “parvietot” atrodas
bloku grupa “Kustiba” (“Motion”). Ar dubultklikski uz parvilkta bloka varam paméginat, ka kakis
kustesies.
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11. att. Kaka kustibas ieprogrammgesana.

Skatuve
1 fons1

Tad pievienosim skanu, parvelkot no bloku grupas “Skana” (“Sound”) bloku “play drum 1
for 0,25 beats”, var izvéleties 1. skanas vieta no lejupizkritosa saraksta kadu no 18 skanam (12.
attels).
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12. att. Pievienojam 1su skanu.

Tad pievienojam vél vienu kustibu bloku, liekot kusteties atpakal (-8) un péc ta skanas bloku
“spélét skanu meow” ar kaka naudienu. Viens bloks nes sevi to jégu, ko citas programmeé&Sanas
valodas operatora vai komandas jédzieni. Pievienojot blokus, tie jaliek iepriek$€jam tiesi klat,
veidojot parskatamu koda gabalu, bloki it ka salip. So 4 bloku kopumu varam likt atkartot vairakas
reizes: izv€lamies bloku grupu “Vadiba” (“Control”) un no ta velkam bloku “atkartot 10 reizes”
(“repeat 10 times™), 10 vieta noradot, pieméram, 5. Sadi esam izveidojusi to, ko programmétaji
médz saukt par ciklu. Ar dubultklikSka uz dzeltenas cikla skavas pam&ginam, ka §is scenarijs vai
neliela programmina strada. lesp&jams, ir par atru, tad varam paris vietas pievienot vadibas jeb
kontroles bloku “gaidit 1 sekundi” (skat. 13. att€lu).

parvietot 9 =olus

3

play drum m for @ beats
[;aicil: o sakundes

parvietot E solus
13

spélet skagu meow
Eai.it €Y sekundes

13. att. Izveidotais scenarijs ar 2 kustibam, 2 skanam, 2 uzgaidiSanam un 1 ciklu.

Jutieties brivi un radosi, ka kakis, paméginiet paspéléties ari ar citiem blokiem, ar kreiso
dubultklikski uz cikla patestgjiet, kas sanacis. Jus te neko salauzt nevarat, licku bloku var nonemt,
ar labo peles taustinu uzklikskinot un izvéloties “dzest” (“delete”), te ir pamanama arT iesp&ja
pievienot komentarus, kas sarezgitakas programmas izveidg ir oti noderigi, lai vélak var€tu saprast,
kas tur bija domats.

Eksperimentgjot talak, varam no bloku grupas “Izskats” (“Looks”) pievienot scenarija gala
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“teikt Hello!” (“say Hello!”), ierakstot Hello vieta ko citu, tas paradisies virs kakiSa ka vina domas
att€lojums. Tad no grupas “Notikumi” (“Events”) scenarija sakuma pievienojam “kad nospiests
zalais karogs” (“when green flag clicked”). Lidz ar to programminu vares palaist ar klikski uz zala
karoga, un aptur€t vienmer var ar klikski uz sarkana aplisa. Tikpat labi vargjam izveleties
iedarbinaSanu ar atstarpes taustinu. Ka izskatas lidz $im izdaritais, redzams 14. attéla.

Scratch 2 Offline Editor - o
leteikumi  About -+ e Offline Editor {beta)
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14. att. IepriekSejos solos izveidota programma.

Jebkuru programmu vienmér var uzlabot vai vismaz papildinat. Attistot domu talak, varam
no bloku grupas “Izskats” (“Looks”) pievienot gala “mainit krasa efektu par 25” (“change color
effect by 25”), paeksperimentgjam, kas notiek. Tad no grupas “Notikumi” krasu mainas blokam
prieksa pieliekam “kad piespiests taustins atstarpe” (“when space key pressed”), protams, taustinu
var izveleties lejupizkritosaja saraksta citu.

3.3. lesaktas programminas pilnveidoSana

Lidz $im darbojamies nelielas programminas (dazreiz tadu sauc par skriptu, scenariju)
veidoSanas rezima — augsa pret vidu aktiva ir cilne “Scripts”. Tagad pienacis laiks izpétit Scratch 2
programmeésanas vides citas iesp€jas. Ja aplukojam Scratch 2 loga apaksejo kreiso sturi, tad redzam,
ka bez viena garina (“Sprite 17 - kakis), miisu scenarijam ir ar1 fons “Skatuve” (“Stage”), un tas ir
balts. Scratch 2 loga apaksgja kreisaja stiir1 ir “Jauns fons” (“New backdrop”) Cetras ikonas,
spiezam pirmo un izvélamies kadu no piedavatajiem foniem (par€jas tris ir iesp€jas uzzimet vai
ieladet failu, vai nofotografét ar datora kameru), skat. 15. att€lu.

Jauns fons
@/ e
15. att. Fona pievienoSanas ikonas.

Tad izveélamies kadu no piedavatajiem attéliem, kas pirmajiem soliem ir atrakais cels. Attéls
paradas labas puses vidgja cilné. Ta atkariba no ta, kas ir aktivs objektu rinda apaksgja kreisaja stiir
virs “Jauns fons”: “Terps” (“Costumes”) vai “Fons” (“Backdrops”). Fona rezima te redzam izvéleto
att€lu, varam nospiest “Convert to vector”, jo darba gala rezultatu iegiisim ka Flash filminu, kas
tiek realizéta vektorgrafika (tad attéla kvalitate ir labaka, mainot izm&rus), te ir ari iesp&jams redigét
att€lu ar rikiem, kas pazistami kaut vai no lietotnes Paint. Strada atpakalsoli Ct r1+7. Sadaritais
péc fona pievienoSanas redzams 16. attéla.
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16. att. Fons pievienots.
Ka viegli ieraudzit, mazliet virs un pa labi no esosa viena garina (“Spritel”) ir riku josla

“Jauns garins” (“New sprite), skat. 17. att€lu. Tapat ka ar fonu, arT jauno garinu var izvéleties no
dotajiem, var uzzimét vai ieimportet no faila vai kameras.

Garini Jauns garing: ‘@ / &

&

ve Sprite1
17. att. Jauna garina jeb elfa pievienoSanas riki.

Atrak ir kaut ko gatavu ieimportét, bet radosak ir varbit citadi, tade] meginaju zimet
mistisku dzivo lidojoSo arbiizu, skat. 18. att€lu. Art arbiiza garinu lietderigi konvertet vektorgrafika.
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18. att. Jauna garina (Sprite) ziméSana.

Tagad novietosim arblizu kada vieglpratigi izveleta vieta, piemeram, karajoties koka, un
izdomasim tam skriptu, jeb darbibu scenariju miisu programmina. Varam pielikt, ka arbiizs nokritis
un izdos sajiismas pilnu skanu, ja nospiedis atstarpes taustinu (otrreiz). Ari Seit x ass ir horizontali
un y vertikali (koordinates skaitliski redzamas zem darbibas laukuma (skat. 16. un 19. attelu).

Programmas koda apgabala augs$gja labaja stiirT redzams balinats ta garina att€ls, kura kodu
redzam. Starp gariniem var parslégties, klikSkinot uz to siktéliem garinu josla. Koordinatu
sakumpunkts (x=0, y=0) ir skatuves centrs, pa labi un uz augsu ir pozitivas, bet pa kreisi un uz leju
ir negativas koordinatu vértibas. Tatad, maksimalas vertibas x=240, y=180 ir skatuves augsi¢ja
labaja sturt. Scenarijs redzams tam garinam, kurs ir aktiviz&ts garinu rinda.

kad piespiests taustip® atstarpe

iestatit skalumu uz m o

play note @ for m beats

iestatit skalumu uz m oh

et uz x:@v:m

19. att. Arbuiza garina scenarijs.

Visbeidzot (vargja art sakuma) dosim projektam nosaukumu atbilstosi tam, kas ir sanacis,
piemé&ram, “Kakis ar arbiizu” un to saglabasim datora vai Scratch portala (ja esam taja pieteikusies,
portala var nonemt publicésanu jeb koplietosanu (“Sharing”), ja pagaidam nevélamies visiem radit
savu pirmo vingrinajumu). Darba vides kopskats beigas dots 20. att€la, bet kas nu par beigam,
jebkuru programmu var uzlabot...
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20. att. Scratch pirmais programmas piemérs beigas.

3.4. Darba pabeigSana un nakamas aktivitates

Nesaistes jeb lietojumprogrammas versija veidotu Scratch projektu var augSupieladéet
interneta, izv€loties “Datne/ Share to Website”, skat. 21. att€lu. Tam nepiecieSams Scratch portala
lietotaja konts, ko izveidojam péc apraksta konspekta sakuma (sadala 2.1.).

&
GEERASR & pamev Redigsty leteikumi  About

Jauns

Open
Save
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Check for updates

Quuit

21. att. Projekta augSupielades iespgja.

Scratch portala ieladeta programmina, palaizot to interneta parlikprogramma, attélojas
izmantojot Adobe Flash. Pagaidam Scratch izstradataji nepiedava iesp€ju saglabat rezultatu ka swf
vai exe failu, bet jiis tomér varat programminu publicét sava bloga vai majas lapa ka ieklauto
skriptu (skat. “How to Embed a Project” http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Embedding_Projects);
interneta ir atrodamas arT entuziastu veidotas pamacibas, ka radit Windows vides palaiZamo exe
failu.

Ja saglaba projektu datora no interneta, izveidojas sb2 fails, pieméram,

Kakis ar arbuzu.sb2, tas ir arhiva tipa fails ar skriptu project.json un svg, png un wav
failiem (ja interes€, vairak par Scratch failu formatiem
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http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch File Format %282.0%29). Atceramies, ka Scratch loga
labaja mala var klikskinat uz jautajuma zimes un iegiit papildinformaciju. Ka ar1 var iegiit palidzibu
par doto elementu, klikSkinot augs$eja riku josla uz aplisa ar jautajuma zimi un tad uz interes€josa
bloka.

Scratch portala caur palidzibas lappusi var nonakt “Scratch 2 Offline Editor” timekla
lappusé http://scratch.mit.edu/scratch2download/, no tas var lejupieladét arhivu ar daZiem projektu
piem@riem un pamacibu “Scratch Cards” PDF faila. Pieméram, elastigas bumbinas kustibas
apraksta scenarija viens no variantiem dots 22. att€la (no projektu pieméru arhiva). Kadu projektu
atverot, to var darbinat un modificét.
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22. att. Elastigas bumbinas kustibas programma.

4. Vél dazas no Scratch 2 daudzajam iespéjam

Apgiustot Scrath, atceramies ideju par dialogu ar datoru: dators ne tikai dara, ko més tam
liekam (nevis, ko tikai domas gribam), bet arT mums piedava iesp&jas. Vai pamanijat pie garina
ikonas burtinu “1” augs&ja kreisaja sturiti, paklikskiniet uz ta, un ieglisiet mazliet informacijas par
doto garinu un maintt dazas ta Tpasibas. Vienmér der izp&tit programmas visu laukumu,
paklikskinat, kur vien var, tas vélak atvieglo iesp&ju mekléSanu.

Ta, pieméram, pieversiet uzmanibu, ka virs skatuves augs$eja kreisa stiira atrodas zila
taisnlenka poga, ar to var skatuvi parslegt pilnekrana (Full screen) rezima, kad demonstréjam
programmu. Ta ka izeja parasti atrodas turpat, kur ieeja, tad poga, kas pilnekrana rezima ir taja
vieta, laus atgriezties atpakal pamatskata. Scratch 2 atbalsta 3 ekrana izm&rus, tresais ir
samazinatais, taja koplietotie projekti redzami dazas lietotaju profilu lappusés Scratch portala.

Veidojot programmu, nav ar1 Scratch nav ierobezojuma tas garumam — bloku skaitam, tas
var bt loti liels, teor@tiski robezu nosaka datora veiktspgja. Toméer loti garas programmas veidot un
redigét uz mazakas veiktsp&jas datora (svariga Seit ir arT videokarte, ne tikai procesors un RAM) var
bt apgritinosi. Uz skatuves ne tikai var darboties vairaki garini, bet tai var biit pieskirti arT vairaki
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foni, kas programmas izpildes gaita mainas.

Ja atverat svesu projektu, ta bloku kodu var apskatit, spiezot “See inside”, bet to parveidot,
radot savu versiju, var spiezot “Remix”.

Scratch 2 var stradat ar $adiem attelu tipiem: PNG, JPG, BMP, GIF, animétie GIF. Kad att€ls
konvertets vektorgrafika ar to strada SVG reZima. At€lus varat zimét ka Scratch rika, ta ar plasakam
iesp&jam citas grafiskas programmas, pieméram, brivlietojuma Gimp (http:/www.gimp.org/), Tux
Paint vai Paint.

Scratch 2 var stradat ar divu tipu audio failiem: WAV un MP3.

P&c kada objekta nodzeSanas var pardomat un “Edit” izv€Ing atrast “Undelete” iesp&ju.
Projekta labaja apaksgja stiirT ir mérogoSanas pogas “-”, “=", “+”, kas gara koda rezima lauj
to samazinatu it ka attalinati parredzet.

Scratch 2 tieSsaistes jeb parlikprogrammas versija redaktora apaksgja labaja pus€ ir krajumu
vieta - josla ar nelielu trijstiiri, uz kura klikSkinot paradas “Backpack™ josla, tur var saglabat
objektus velakai atkalizmantosanai, “Backpack” josla ievelkot.

Viena garina kodu var nokop@t citam garinam, koda bloku velkot un nometot uz otra garina
sikt€la garinu josla.

Pieversiet uzmanibu, ka bloki satur dazadu tipu argumentus, pieméram, bloks “move 10
steps” satur skaitlisku argumentu, bet “Say Hello!” — simbolu virkni, “play sound meow?2 until
done” — izkritoSo izv€lni, “if then” — binaru (boolean) cela noradi, “set pen color to” — krasu,
“repeat until key space pressed” — klaviatiiras ievadu. Bloka noklus€to argumenta vértibu parasti var
mainit uz citu ta pasa veértibu, izp€mums ir boolean argumenti, tiem nokluséta veértiba ir nekas

(false).

Pavisam Scratch 2 ir 148 bloki, kur katram ir sava nozime. Bloka aprakstu var iegiit,
klikskinot Scratch 2 redaktora augseja riku josla uz apliSa ar jautdjuma zimi un tulit péc tam uz
interes€josa bloka, tad atversies labaja puse bloka apraksts.

Blokus ievietojot vienu otra, pieméram, funkcija vai procediira ievietojot tas argumentu
bloku, viegli pamantit, ka argumentu blokiem ir iespgjams 3 veidu izskats, un ievietot var tikai
sakritoSas formas blokus. Tas tadgl, ka Scratch atskir 3 veidu mainigos: skaitliskie mainigie (aplitis
vai garens bloks ar apaliem galiem), teksta mainigie (taisnstiiris), logiskie mainigie (se$stiirveida).

Klasisks programmésanas uzdevums ir skola pazistama kvadratvienadojuma (quadratic)
atrisinaSanas programma, Scratch, protams tadu var izveidot. Apliikojiet programmetaja ar segvardu
HaiTek doto vienu no iesp&jamajiem piemeriem: http://scratch.mit.edu/projects/395439/. Pirmaja
bridi programmina liekas Tsa, bet ta gluzi nav — paklikskiniet uz garinu joslas visam ikonam un
skatuves fona, papétiet kodu, méginiet tam izsekot.

Savukart Scratch 1.4 prpgrammas piemérs par interesantajiem Fibonaci skaitliem atrodams
http://progopedia.com/language/scratch/, izveidojiet to Scratch 2.0 versija. Sadus un citus
vingrinajumus apliikosim nakamajos pamacibu failos.

Scratch garini sava starpa apmainas ar parraiditajiem zinojumiem, kas $im noltikam speciali
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jaizveido, bloki parraidit (messagel) (broadcast (messagel))unkad es
sanemu (messagel) (when I receive (messagel)). Tas ir veids, ka nodot informaciju
no viena garina otram.

Scratch ir noderigas iespgjas veidot jaunus mainigos, viendimensijas masivus (sarakstus),
definét savas procediiras. Ja kada darbiba lineari izveidota programma daudzreiz atkartojas,
programmu var optimizg&t vai nu ar ciklu, vai sarezgitaka gadijuma ar ar procediiru —
apaksSprogrammu, kas atgriez vienveidigus notikumus, biezi, no dazadiem ieejas datiem. Pieméram,
jds.df.lu.lv 1. tema ir Scratch veidota prezentacija “PROGRAMMAS PIEMERS: Scratch veidota
prezentacija v.1 par Jauno datoriku skolas So e-vidi...” - http://scratch.mit.edu/projects/24238708,
Saja, 1. versija programma ir veidota vienkarsa, bet saméra gara. Savukart, prezentacijas 2. versija
“PROGRAMMAS PIEMERS: Scratch veidota prezentacija v.2 par Jauno datoriku skolas o e-
vidi...” - http://scratch.mit.edu/projects/24542389 ir ar 1saku, bet pirmaja bridi grutak uztveramu
kodu; koda gabals, kas 12 reizes atkartojas v.1, $aja v.2 ir izdalits ka jauna procedira
“prezentacijas solis (1)”.Isaka programma parasti ir labaka, jo téré mazak datora
resursu. Programmétaji meédz teikt, ka jebkuru programmu var uzlabot vismaz par vienu operatoru.
Savukart filozofi saka, ka jebkuru lietu var pilnveidot lidz bezgalibai. Realisti saka, ka viena bridi
ar1 neideala programma ir gana laba lietoSanai, ja test€Sanas rezultati ir gana labi...

5. Sakartosim domas

Pagaidam esam izpé&tijusi tikai nelielu dalu no Scratch 2 iesp&jam. Nakotng interesanta var
likties Scratch 2.0 jauna sp€ja — datora kameras att€la videojutiba, pieméram, var par programmas
ievaddatiem parverst cilveka rokas vai kermena kustibu, ir iesp€ja ieimportet datus no interneta
resursiem, realiz€t lielu dalu no vecajiem skolas programmesanas uzdevumiem u.c.

Ne visas programmesanas valodas darbs notiek, bidot un konfigurgjot blokus, tomér, péc
Scratch apguves buisiet iemactjusies domat ka programmétajs, tad art C++ vai Visual Basic u.c.
jaudigaku valodu kods neliksies tik neparskatams, atliks tikai piemacities klat nakamas valodas
sintaksi un algoritmus (skat. 23. att€lu). Ar1 Visual Basic viss kods nav jaraksta ar rokam, arT tur ir
riki koda bloku radiSanai.

e //Excerpt froma Visual Basic application

If strCurrentAction="Fil1Circle" Then
Dim objCoordinates As Rectangle

chang color | effect by (B objCoordinates = _
3 New Rectangle(Math.Min(objEnd.X, objStart.X), _

Math.Min(objEnd.Y, objStart.Y), _

change color |effect by B Math.Abs(objEnd.X - objStart.X), _
Math.Abs(objEnd.Y - objStart.Y))
set whirl |effect to (@) Pick_Color_And_Draw("Fil1Circle", objCoordinates)
End If

23. att. Programmas koda pieraksta salidzinajums Scratch — pa kreisi,
Visual Basic — pa labi (Jerry Lee Ford, 2014).

Scratch apguve ir populars sauklis: “Iztelojies—programmé—koplieto!” (“Imagine—Program—
Share!”), tas apraksta procesa posmus. Japiebilst, ka koplietota projekta izejas kodu (bloku
scenariju) nav iesp&jams noslépt, tas palidz kopigiem sp€kiem dalities ar labako, atrast kliidas,
tadgjadi darot pasauli labaku. Viss sakas ar ideju, un tiesi realiz€jamu ideju pasaul€ nepietiek,
piem@ram, ir zinams, ka mobilo telefonu siklietotnes (APP) programmét nav parak sarezgiti, to
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daudzi var iemacities, un ar to var Joti labi nopelnit, bet tikai daziem izdodas izdomat ideju, kuras
siklietotne ienes miljonu. Tam pietiek, ja 1 miljons viedtelefonu lietotaju (pasaul€ ir jau aptuveni 1
miljards viedtelefonu) noperk programminu par nieka 1 EUR (tas tacu var but motivéjosi
programmeésanas u.c. datorzinatnu studijam).

Izpétiet pamacibu un, ja ir interese, paskatiet arT taja pieminétos materialus, atrodiet citus

noderigus interneta resursus par Scratch un veidojiet savas programmas! Lai biitu vieglak
orient€ties $aja materialu kopuma, izlasiet 1. e-gramatu “Scratch izvéles pamatojums un projekta
koncepcija” — http://skolas.lu.lv/mod/book/view.php?id=30181. Nakotn& ir paredzets
http://jds.df.lu.lv turpinat piedavat Scratch materialus skoléniem, skolotajiem un studentiem.
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