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»ScratchJr” aplinka ir programavimo kalba

Programavimo priemoneé ,Scratchdr” sukurta specialiai jaunesniojo amziaus vaikams, kad
pradiniy klasiy mokiniai ir net ikimokyklinio amziaus vaikai (autoriai nurodo amziy nuo penke-
riy mety) galéty kurti nesudétingas programas, interaktyvius pasakojimus, zaidimus. ,Scrat-
chJr” programavimo kalba yra vaizdiné: programavimo sakiniai déliojami i$ spalvingy bloky.
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Naudodamiesi ,ScratchJr” priemone, vaikai iSmoksta programavimo, planavimo, kompiuterio
valdymo pradmeny, mokosi spresti jvairius uzdavinius, kurybiskai iSreiksti save. Priemonéje
esantys veikéjai ir fonai skatina vaikus kurti pasakojimus, animacijas, o integruota pieSimo
priemoné leidzia piesti naujus veikéjus, fonus ar koreguoti esamus. ,ScratchJr” programavi-
mo kalba pritaikyta jaunesniojo amziaus vaikams: programavimo konstrukcijos reiskiamos
paveiksléliais, todél net dar neismoke rasyti vaikai gali kurti nesudétingas programéles. In-
tegruota garso jrasymo priemoné leidzia vaikams jrasyti savo balsg ir taip jgarsinti projekto
veikéjy pokalbius. Vaikai, gebantys rasyti tekstus, gali kurti sudétingesnius pasakojimus, inte-
raktyvius tekstinius dialogus. Sukurtus darbelius vaikai gali jrasyti plansetiniame kompiutery-
je arba jais pasidalyti su kitais (pavyzdziui, iSsiysti el. pastu tiesiogiai i$ ,ScratchJr” aplinkos).
Priemoneé teikia labai placias galimybes integruoti informatikos konceptus j jvairius pradinio
ugdymo dalykus.

Pradedami kalbéti apie ,ScratchJr” aplinkg ir darbo joje pradzig, pirmiausia turime issiaiskinti
Sias sgvokas:

programavimo kalba
Zymeny sistema kompiuteriu atliekamy veiksmy aprasui pateikti.

piktograminé programavimo kalba

grafiné programavimo kalba

Programavimo kalba, kurios visos pagrindinés programavimo sgvokos pateikiamos grafiskai,
t. y. piktogramomis, blokais.

komanda
Daugelyje programavimo kalby vartojamas nurodymas kompiuteriui atlikti kurj nors veiksma.

,ScratchJr” aplinkoje vaikai nurodyma (komandg) pateikia ne tiesiogiai kompiuteriui, o veiké-
jui, kuris tg komanda atlieka. Komandos reiskiamos ,ScratchJr” blokais. Komandy bloky rinki-
nys sudaro programa, dar vadinama veikimo scenarijumi. Visy veikéjy scenarijai (programos)
sudaro viso projekto (tam tikrai temai skirto darbo) programa.

Vaikai gali daryti garso jrasus, fotografuoti ir jtraukti garsus ar nuotraukas j savo kuriamas pro-
gramas. Visa tai leidzia realiu laiku jrasyti jspudzius, pavyzdziui, mokomosios iSvykos metu.



Reikalavimai sistemai

,Scratchdr” priemoneé skirta ,Android” (4.2 ir naujesnéms) ir ,iOS" (8.0 ar naujesnéms) opera-
ciniy sistemy bent 7 coliy jstrizainés plansetiniams kompiuteriams. Priemoneé taip pat veikia
,Chromebook” jrenginiuose. Jg galima parsisiysti is ,Google Play’, ,Apple App Store", ,Chro-
me Web Store” svetainiy nemokamai (nuorodas galima rasti svetaingje https.//www.scratchjr.
org/).

Jei néra galimybés dirbti plansSetiniame kompiuteryje arba plansSetiniy kompiuteriy yra ne-
pakankamai, galima naudotis ,ScratchJdr” priemone staliniame arba nesiojamajame kompiu-
teryje (su ,Windows" arba ,Mac" grupés operacine sistema). Tam reikia parsisiysti ir jdiegti
,2Android" sistemos emuliatoriy (pvz., ,MEmu®, http://www.memuplay.com).

Veikéjai ir veiksmy laukas

Pradéjus naujg ,Scratchdr” projekta, pirmiausia reikia apmastyti, kas vykdys komandas (vei-
kéjg ar veikéjus) ir kur vyks programuojami veiksmai (veiksmy laukas). ,Scratchdr” aplinkoje
yra didelis veikéjy ir veiksmy lauky piesiniy pasirinkimas (paveiksle pateiktas sitlomy veikéjy
rinkinio fragmentas), taciau daugeliui vaiky kurybiskai idéjy raiskai prireiks kitokiy veikéjy ar
veiksmy lauky — juos galima nupiesti arba pakoreguoti esamus veikejus ar fonus.
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Pradeéjus naujg projektg, tusciame veiksmy lauke buna tik vienas numatytasis veikéjas — Ka-
tinas. Kitas veikéjas pridedamas paspaudus mygtukg su pliuso zenklu.
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https://www.scratchjr.org/
https://www.scratchjr.org/
http://www.memuplay.com

Jei norima pasirinkti veikejg tok], koks jis sitlomas ,ScratchJr” aplinkoje, spaudziamas varne-
les mygtukas, jei norima jj koreguoti, pazymimas veikéjas ir pasirenkamas teptuko mygtukas,
jei norima atsisakyti veikéjo pasirinkimo, spaudziamas kryziukas. Jei norima pasalinti esama
veikéjg is veiksmy lauko (pvz., numatytajj veikéjg Kating), reikia jj spusteléti ir palaikyti, tuomet
paspausti atsiradusj raudong kryZziuka.

Jei norima nupiesti veikéjg nuo pradziy, pasirenkamas pradzioje siulomas tuscias lapas ir
spaudziamas mygtukas su teptuku.
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Pastebésime, kad esamame veikéjy sgrase siulomi veikéjy ruosiniai be veidy. Jie parengti
tam, kad vaikas galéty individualizuoti savo kuriamag projektg — nufotografuoti savo ar draugo
veidg ir jdeti nuotraukg veikeéjo tuscio veido vietoje. ,ScratchJr” turima priemone leidzia auto-
matiskai jdéti nuotrauka j nurodytg piesinio sritj, pvz., veikéjo veidg (apie tai zr. toliau).
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Pasirinkus redaguoti arba piesti nauja veikéjg, naudojama integruota ,ScratchJr” pieSimo prie-
MOnNeé.
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VirSuje yra trys mygtukai: kairéje — atSaukti paskutinj veiksmg, grazinti paskutinj atSaukta
veiksmag, deSinéje — patvirtinti visus veiksmus ir jrasSyti piesin].

Kairéje vertikaliai iSdéstyti pieSimo objekty jrankiai (linija, apskritimas, staciakampis, trikam-
pis) ir jy linijy storiy pasirinkimo mygtukai, apacioje — spalvy paleté, o desinéje vertikaliai —
veiksmy su pieSiamais objektais jrankiai. Trumpai juos apibudinsime i$ eilés, iS virSaus zemyn.



Objekto kontdro taisymo ir objekto tempimo priemoné. Pasirenkama priemo-
ne, o tada objektas, kurio padetj piesimo lauke arba konturg koreguojant tas-
kus norima keisti.
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Objekto posukio priemoné. Pasirenkama priemoné, o tada objektas, kurj nori-
ma pasukti.
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Kopijavimo priemoné. Pasirinkus kopijavimo priemone ir pazymejus objekta,
sukuriama jo kopija.

Be

=20 ISkirpimo priemoné. Pazyméjus mygtukg su Zirklemis, o tada pazymejus
t objektg, jis pasalinamas is pieSimo lauko.

Integruota fotografavimo priemoné. Pasirinkus fotografavimo priemone ir

spustelejus bet kurig piesinio sritj, fotografuojama, o pasirinkta sritis uzpildo-
m ma padaryta nuotrauka. Gali buti naudojama praturtinant fonus nuotraukomis
ir kuriant individualizuotus veikéjus, pavyzdziui, veikéjus, kuriy veidas — vaiko
veido nuotrauka.

Spalvinimo priemoné. Pasirinkus priemone ir spustelejus piesinio sritj, ta sritis
nuspalvinama paleteje pazymeta spalva.

Integruota fotografavimo priemoné leidzia individualizuoti veikéjus. Pazyméta piesinio sritis
uzpildoma nufotografuotu vaizdu. Atkreiptinas démesys, kad veikéjo ar veiksmy lauko piesi-
nio negalima papildyti nuotrauka ar paveikslu is failo. Yra galimybe jkelti tik realiu laiku, inte-
gruota fotografavimo priemone padarytg nuotrauka.

Veikéjy programuojami veiksmai atliekami veiksmy lauke.



Veiksmu lauko
keitimas / pieSimas

Veiksmy lauko rodymas ]

Programos
per visa ekrana paleidimas / stabdymas

Teksto rasymas
veiksmy lauke

Veikéjy grazinimas
1ju prading vietg

Tinklelio
rodymas / slépimas

Veiksmy laukg (fong) galima pasirinkti i$ esamo rinkinio, nupiesti naujg arba pakoreguoti esa-
ma. Naudojama ta pati pieSimo priemoné, kurig kg tik aptareme. Fonui kurti ji paleidziama
pasirinkus fono piktograma virsutingje ,ScratchJdr” mygtuky juostoje, pazymejus tuscig fong
ir pasirinkus piesimo mygtukg su pavaizduotu teptuku.

Praktinés uzduotys

1. Pakoreguokite vieng iS esamy veikéjy: jdékite nuotrauka, pakeiskite spalvas, pridékite naujy
detaliy ir pan. Nupieskite Siam veikejui skirtg veiksmy laukg, panaudodami kuo daugiau jvairiy
pieSimo priemoniy.

2. Kuo skiriasi veikéjas nuo objekto, nupiesto veiksmy lauko piesinyje?



LScratchJr” bloky apzvalga

,Scratchdr” programavimo kalbos blokai suskirstyti j SeSias dalis ir nuspalvinti skirtingomis
spalvomis, kad juos buty lengviau atpazinti.

Bloky grupé Aprasas

Veiksmy perjungimas ir aktyvinimas
Geltonos spalvos blokai skirti paleisti pa-
| - SNk rasytg programa ir valdyti veikéjy sgveika.

Judesiai Zydros spalvos blokai skirti veikéjo jude-
siams (j kaire, j desine, j virsy, apsisuki-
mas, grjZzimas j pradine vieta ir pan.) pro-
gramuoti.

ISvaizda Purpurinés spalvos blokai skirti veikéjy is-
= T Tmm Twm W T vaizdai keisti (pasislépti, pasirodyti, keisti
- Ao g t | JJ(J' g o ,J? n | dydj, rodyti teksto burbulg).
Garsai 5
Zalios spalvos blokai skirti garsui jrasyti,
—_ L Jjrasytam ir numatytajam garsui groti.
Valdymas Oranzines spalvos blokai skirti veiks-
S mams Kartoti, stabdyti, atideti, keisti
w) LA I veiksmy atlikimo sparta.
Baigimas Raudonos spalvos blokais nurodoma,
kas vyksta programos atlikimo pabaigoje:
- a E'“ baigiama, visada kartojama ar pereinama

J naujg puslapj — veiksmy lauka.

Nors blokai sugrupuoti j Sias grupes, taciau toks grupavimas yra sglyginis. Kuriant tam tikrg
projekta, paprastai naudojami jvairiy grupiy veiksmai. Su konkreciais blokais ir jy naudojimu
susipazinsime tolesniuose Sios metodinés medziagos skyreliuose.

Praktiné uzduotis
Parsisiyskite bloky piesinius spausdinimui i§ ,Scratchdr” karéjy svetaines: http./scratchjr.

org/pdfs/blocks.pdf. Parenkite popieriniy bloky ruosinius mokiniy pirmiesiems zingsniams su
,Scratchdr”.


http://scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf
http://scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf

Veikéjy judesiy programavimas. Programos paleidimas

Pazintj su programavimu ,ScratchJdr” aplinkoje paprasciausia pradeéti valdant komandomis
veikéjy judesius. Programuodami veikejy veiksmus, vaikai jsisavina informatikos sgvokas
algoritmas ir programa.

algoritmas
Baigtiné seka aiskiai suformuluoty veiksmuy, kuriuos reikia atlikti kuriam nors uzdaviniui
iSspresti ar tikslui pasiekti.

programa
Kompiuteriu atliekamy veiksmy aprasas kuria nors programavimo kalba.

Paprastai tariant, programa — tai algoritmas, uzrasytas programavimo kalba. ,ScratchJr”
atveju — piktogramine kalba, kurios programavimo konstrukcijos reiskiamos grafiniais pa-
veiksléliais — blokais. Santykis tarp algoritmo ir programos vaiky jsisavinamas, pavyzdziui,
kai jie jvardija ZodZiais, kg turés padaryti veikéjas ar veikéjai (algoritmas), o tada jgyvendina
Siuos veiksmus programavimo aplinkoje (programa).

Kiekviena programa ,ScratcJr” aplinkoje susieta su jg atliekanciu veikéju. Todél pries prade-
dant kurti programg, reikia pasirinkti veikejg, kuris atliks programg sudarancias komandas.
Apacioje, zemiau bloky rinkiniy atsiras veikéjas ir tuscias laukas, kuriame bus galima délioti
veikéjo programa i bloky (veikéjy komandy laukas).
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‘ Vieta pasirinkto veikéjo atliekamoms komandos délioti

Kuriant programag, reikia nurodyti, kada kiekvieno veikéjo veiksmy seka turés prasidéti. Veiks-
my pradzios nurodymo blokai pasiekiami i$ geltonos spalvos bloky rinkinio.



008 = nd=

Dazniausi veiksmy pradzios variantai:

- spusteléjus veikéjg (antras i$ eilés geltonas blokas);

- paspaudus specialy programos pradéjimo Zenklg — Zalig véliavéle (pirmas is kairés gelto-
nas blokas).

Zalia véliavélé — specialus ,ScratchJr” Zenklas, esantis virs veiksmy lauko mygtuky juostoje,

desSinéje. Jj paspaudus, pradedama programa, t. y. atliekami visi veikéjy veiksmai, kurie pra-
sideda zalios véliavélés zenklu:

Judesiy programavimo blokai yra Zydros spalvos. Yra tokie judéjimo veiksmy variantai (i$
kairés j deSine atitinka Zydros spalvos blokus):

* judéti nurodytg zingsniy skaiciy j desine;

* judéti nurodytg zingsniy skaiciy j kaire;

* judéti nurodytg zingsniy skaiciy j virsy;

* judéti nurodytg zingsniy skaiciy zemyn;

* pasukti veikéjo piesinj pagal laikrodzio rodykle;

* pasukti veikéjo piesinj pries laikrodzio rodykle;

* pasokti nurodytg zingsniy skaiciy;

* grgzinti veikéjg j jo pradine pozicijg.
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Jei norime, kad veikéjas pradeéty judeti, kai paspausime zalios véliavélés zenklg, jo judesiy
programos (scenaruaus) pavyzdys galéty atrodyti taip:




Si programa ,sako’, kad Varlé judéty tris Zingsnius j kaire, pasokty 2 zingsniais, judéty tris
zingsnius j deSine, vel pasokty ir visiSkai apsisukty pagal laikrodzio rodykle. Raudonas blokas
pabaigoje zymi veikéjo veiksmy pabaigg (tai nebutinas blokas).

Judéjimo, Sokteléjimo zingsniai nurodomi specialiais matavimo vienetais, kuriuos galima pa-
matyti jjungus veiksmy lauko tinklelj (tam reikia spusteléti tinklelio piktograma virs veiksmy
lauko — antra is eilés piktograma).

Jjunge tinklelj, matome, kad kiekvienas veikéjas veiksmy lauke turi koordinates. Laukas pa-
dalytas j 20 x 15 langeliy. Veikéjo aktyvus taskas yra veikejo pieSinio viduje. Kai veikéjas pa-
zymeétas, rodomos Sio veikéjo aktyvus taskas ir koordinatés. Pavyzdziui, toliau pateiktame
pavyzdyje Katino koordinatés yra (3; 6), aktyvus jo taskas pazymétas melsva spalva.
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Nurodzius, kiek zingsniy judés veikéjas, zingsniai pradedami skaiCiuoti butent nuo Sio akty-
vaus tasko. Vienas zingsnis lygus vienam tinklelio langeliui.

Veikéjo posukio matavimo vienetai — 1/12 apskritimo. Norint, kad veikéjas atlikty visg posuk|,
nurodoma 12. Norint, kad veikéjas ,atsistoty ant galvos®, nurodoma 6.

Judesius galima valdyti nurodant neigiama zingsniy skaiciy. Tokiu atveju veikéjas judés prie-
singa kryptimi negu rodo bloke pavaizduota rodykle.

Jei norima, kad veikéjas pasisukty veidu kita kryptimi, pasirenkamas kryptj nurodantis blokas,
0 zingsniy skaicius — nulis.

Jei veikéjui nurodyta judéti zingsniy skaicCiy tokj, kad jis iSeity uz veiksmy lauko riby, jis tesia
savo judes;j is prieSingos veiksmy lauko pusés. Tuo patogu naudotis, pavyzdziui, kuriant akva-
riumo animacijg: zuvyte, pasiekusi desinj akvariumo krastg, atsiranda vél i$ kaires ir plaukia
toliau.

Jei norima, kad veikéjas niekada neiseity uz veiksmy lauko riby, reikia susikurti veikéjus, kurie
,apriboty” veiksmy lauka, ir programuoti keliy veikéjy sgveikg (zr. skyrelj ,Veikéjy sgveika. Su-
siddrimo jvykis").

Veikéjy judéjimo greitj galima valdyti naudojant oranzinés spalvos blokus, pavyzdziui:




Patarimas. Su komandy vykdymu ir veikéjy judesiais vaikus galima pradeti supazindinti be
kompiuterio, o tik tada pereiti prie programavimo skaitmeninéje priemonéje. Programas gali-
ma délioti iS popieriniy bloky (organizavus grupinius arba individualius mokiniy darbus).

Praktinés uzduotys

1. ISnagrinékite ir iSbandykite veiklg ,Ar visi juda vienodu greiCiu?‘, parsisiyskite popierinius
blokus, atlikite veiksmus, aprasytus uzduociy lape. ISbandykite veiklg su mokiniais.

2. ISnagrinékite veiklg ,Atspék komandas”. Sugalvokite keletg trumpy uzduociy Siai veiklai
papildyti.

3. ISnagrinékite veiklg ,IStaisyk programg”. Sukurkite daugiau trumpy programy fragmenty,
kuriuose vaikai tures rasti klaidy.

Garsai

Zaliy bloky rinkinyje pateikiamos garsy jraSymo ir jo grojimo komandy priemonés, taip pat nu-
matytojo garso ,Pop” grojimo komanda. Tai nuostabi galimybé vaikams iSreiksti save, jrasyti
savo jspudzius, pasakojimus, imituoti jvairiy veikéjy balsus ir pan.

Garso jrasymo priemoné integruota j garsy komandy bloky rinkinj (Zalios spalvos blokai).

Pasirinkus veikéjg ir spusteléjus zalig mikrofono blokg su punktyriniu konturu, atsiveria langas
— jame paspaudus mygtukg su raudonu skrituliuku, pradedamas balso jraSymas. Jrasymas
baigiamas spusteléjus varnele (patvirtinimo mygtuka).

Jrasius garsg, zaliy komandy blokuose atsiranda blokas su kg tik jrasyto garso jraso grojimo
komanda (Zalias blokas su mikrofono vaizdu, be punktyrinio kontdro).

Pavyzdziui, norint, kad veikéjas pradéty pasakoti (groty jrasytg garsg) paspaudus jj, naudoja-
ma geltony (paleidimo) bloky komanda ,paspaudus” ir Zalias jrasyto garso grojimo komandos
blokas.



O norint, kad veikéjas groty jrasytg garsg paleidus programg (t. y. paspaudus Zalig véliavéle),
naudojama tokia bloky seka.

Zalios spalvos bloky rinkinyje esantis blokas ,pop” leidZia jdéti numatytojo trumpo garso-si-
gnalo grojima.

Praktiné uzduotis

Atlikite veiklg ,Pavasario Ziedai“. ISbandykite garso jraSymo priemone ir j programa jtraukite
sukurtus trumpus garsinius pasakojimus apie pavasario geles.

Nuoseklusis ir lygiagretusis -

Jei norime, kad veikéjas atlikty veiksmus nuosekliai, déliojame komandas j vienag linijg — kie-
kviena deSiniau pridéto bloko komanda atliekama po kairéje esancio bloko komandos. Tai
nuoseklusis komandy vykdymas.
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Kas atsitiks, jei dvi skirtingas komandy sekas pridésime po to paties veiksmy pradzios bloko,
pavyzdziui, po 7alios véliavélés? Siuo atveju susiduriame su informatikos sgvoka lygiagretu-
sis komandy vykdymas. Nurodytos komandy sekos vykdomos abi vienu metu, lygiagreciai.
Pavyzdziui, jei turime tokias dvi komandas sekas (Zr. toliau pateiktg pavyzd)), pradedamas
paspaudus véliavélés Zenklg, tai veikéjas atliks Sokj (judesius, apradytus Zydrais blokais) su
,2akompanimentu” (Zaliais blokais grojamas ,Pop" garsas. Raudonas blokas pabaigoje rodo,
kad komandy seka kartojama nuolat (Zr. toliau apie begalinj ciklg).



Kitas pavyzdys. Palietus veikéjg Visciukg, vykdomos dvi veiksmy sekos: grojamas garso jra-
Sas, pavyzdziui, veikéjo balsu sakomi zodziai ir vienu metu atliekami keli judesiai.

Tinkamai pritaikius lygiagretyjj vykdyma, kuriant konkrety projekta, galima sukurti sudétinges-
nius veikejy veiksmus.

Praktiné uzduotis

ISbandykite veiklg ,Veikéjy Sokis”. Sugalvokite Sios veiklos modifikacijg, papildydami jg papil-
domomis lygiagreciojo vykdymo komandomis kitiems Sokio efektams iSgauti.

Veiksmy kartojimas

Ankstesniame skyrelyje jau susiduréme su veiksmy kartojimu. Jei tam tikrg veiksmy sekg
reikia pakartoti daugiau kaip vieng kartg, sitloma naudoti ciklo konstrukcijg.

ciklas

Programavimo kalbos konstrukcija kartojamiems veiksmams uzrasyti.

Ciklai ,Scratchdr” aplinkoje yra dviejy tipy: zinomo kartojimy skaiciaus ciklas ir begalinis ci-
klas. Atitinkami blokai pateikiami Salia Siy sgvoky apibrézciy.

! \\ zinomo kartojimy skaiciaus ciklas
M ;‘ . Programavimo konstrukcija veiksmy sekai kartoti zinoma karty skaiciy.

begalinis ciklas
Niekada nesibaigiantis ciklas.

Pavyzdziui, jei norétume, kad Varlé kartoty anksCiau aprasytg judesiy grupe tris kartus, jos
programa turéty buti tokia:



Zinomo kartojimo skaiciaus ciklo oranzinis blokas gaubia judesiy komandy seka. Skaicius,
nurodytas oranziniame ciklo bloke, yra 3. Tai reiskia, kad ciklu ,apgaubta” komandy seka kar-
tojama tris kartus.

Mokiniai galéty palyginti Siy dviejy programy rezultatus ir jsitikinti, kad rezultatas yra tas pats:

Jei veiksmus reikia kartoti nelabai daug karty, galima iSsisukti ir be ciklo, taciau jei kartoti tek-
ty, pavyzdziui, 10, 20 ar daugiau karty, buty akivaizdu, kad naudingiau taikyti ciklg.
Jei norime kartoti veiksmus visg laikg, kol vykdoma programa, naudojame begalinj cikla.

Begalinis, niekada nesibaigiantis ciklas nereiskia, kad jo negalima sustabdyti. Jis vykdomas
tiek, kiek vykdoma programa, vadinasi, ir baigiamas tada, kai baigiama programa. TacCiau
Siuo atveju butina specialiai imtis veiksmy programai uzbaigti — sustabdyti. Tai galima atlikti
paspaudus raudong mygtuka, kuris matomas zalios véliavelés vietoje vykdant projekta, virs
veiksmy lauko, desingje.

Praktiné uzduotis

Pateikite keletg pavyzdziy, kai komandas racionaliau vykdyti pritaikius ciklo konstrukcijg negu
be jos. ISbandykite Siuos pavyzdzius ,ScratchJr” aplinkoje.

Salygos ir jvykiai

Programavime ir veiksmy automatizavime, kaip ir tikrame gyvenime, nuolat tikrinamos tam
tikros sglygos. Jei sglyga tenkinama, vykdomi vieni veiksmai, jeigu ji netenkinama, vykdomi
kiti.

Programavime sglygos reiSkiamos sglyginiais sakiniais.



salyginis sakinys
Programavimo kalbos valdymo konstrukcija, apibrézianti sglygg ir veiksmus, kurie turi buti
atliekami atsizvelgiant j tai, ar sglyga tenkinama, ar ne.

,Scratchdr” aplinkoje salyginiy sakiniy nerasime, kadangi aplinka pritaikyta jaunesniojo am-
Ziaus mokiniams, o norint uzrasyti daugumag salygy, reikia zinoti kintamojo ir jo reikSmes sa-
vokas (o tai buty pernelyg sudétinga pradinukams). Todél ¢ia sglyginius sakinius keicia jvykiy
programavimas.

Jvykis

Veiksmas, j kurj programa turi reaguoti, pavyzdziui:
* klaviso paspaudimas,

* pelés patraukimas,

* duomeny gavimas jutikliu,

» kity programy pranesimai,

* programos signalas apie klaida.

IS esmeés jvykius galime traktuoti kaip sglygas. Pateiktos jvykio sgvokos apibréztyje minimus
Jvykiy pavyzdzius galima suprasti kaip saglygas: ,jei paspaustas klavisas, tai..", ,jei patraukta
pelé, tai..", ,jei jutiklis gavo duomeny, tai...", ,jei kita programa pateike pranesimg, tai...", ,jei pro-
grama pateiké signalg apie klaidg, tai...".

,<Scratchdr” aplinkoje vykdant programag nuolat stebima, ar nejvyko kuris nors galimas jvy-
kis. Jei jvyko, vykdoma nurodyta komandy seka. Pavyzdziui, palietus veikéjg (jvykus veikéjo
paspaudimo jvykiui — geltonas blokas), vykdoma komandy seka: vidutiniu grei¢iu (oranzinis
blokas) judéti j deSine, Zzemyn, j deSine ir pasokti (keturi Zydros spalvos judesiy blokai).

Pagrindinius ,ScratchJr” jvykius galima nusakyti naudojant geltonus blokus:
* paspaudus zalios véliaveles zenkliukg;

* palietus (paspaudus) veikéjg;

* susidurus su kitu veikéju;

* gavus pranesimg i$ kito veikéjo.

Veikéjy sgveika

Daugumoje vaiky darbeliy, kuriamy ,Scratchdr”, dalyvaus ne vienas, o keli veikejai. Kai veikéjy
yra daugiau kaip vienas, reikia pagalvoti apie jy sgveikg ir veiksmy suderinimg. Sgveikai jgy-
vendinti pirmiausia reikalingi geltoni jvykiy blokai ir oranziniai valdymo blokai.



Veikéjy sgveikai kurti naudojami jvykiai. Pagrindiniai jvykiai sgveikai yra: susidurimas, lauki-
mas, pranesimy siuntimas. Juos aptarsime tolesniuose skyreliuose.

Susidurimo jvykis

Daugeliui darbeliy gali prireikti veikéjy ,susidurimo” programavimo. Pavyzdziui, skrendantis
drugelis, palietes dramblj, keiCia skrydzio kryptj.

Pastebésime, kad veikéjai gali buti nebUtinai gyvi objektai (net numatytajame ,ScratchJr” vei-
kéjy rinkinyje sitlomi veikéjai — baldai, namai, automobiliai ir pan.). Pavyzdziui, jei norétume
imituoti veikéjo jéjimo j pilj veiksma, mums prireikty dviejy veikéjy (pavyzdziui, pilies ir Katino)
ir toliau pateikiamy komandy (Zr. pav.).

Katino veiksmai pradedami vykdyti paspaudus zalios véliavelés zenkliukg. Naudodami veiks-
my lauko tinklelj, nustatome, kad Katinas paéjes keturis zingsnius link pilies (judéjimas j vir-
Sy), susidurs su ja, ir bus vykdoma susidurimo jvykio (geltonas blokas) komandy seka. Jvykus
susiddrimo jvykiui, Siuo atveju pasirinkome komandas i$ purpuriniy (iSvaizdos) bloky rinkinio:
Katinas keiCia dydj (mazéja, t. y. imituojamas Katino €jimas j tolj) ir dingsta (imituojamas Ka-
tino jéjimas j pil)).

AukscCiau minéto Drugelio ir Dramblio pavyzdys galéty atrodyti taip:

e

Pradéjus programa (paspaudus Zalig véliavéle) Drugelis skrenda 10 Zingsniy j kaire. Palietes
Dramblj (geltonas susidirimo jvykio blokas), jis greitai (oranzinis grei¢io keitimo blokas) juda
12 Zingsniy priesinga kryptimi (j desine). Dramblys taip pat gali vykdyti jvairias komandas,
pvz., atlikti savo judesius.

Laukimas

Vienas paprastesniy, bet primityvesniy budy, kaip jgyvendinti veikéjy sgveikg, — naudoti lau-
kimo komandag. Pavyzdziui, vaikams pirmag kartg kuriant veikéjy dialogg galima pasiulyti pasi-
naudoti laukimo komanda, kad vieno veikéjo ,kalbéjimo’ metu kitas veikéjas laukty nurodytg
laiko intervalg, nepradeéty ,kalbéti” savo dialogo dalies. Toks veikéjy sgveikos programavimas
labiau tikty jaunesniojo amziaus vaikams.



Laukimo komanda pasiekiama i§ oranziniy (valdymo) bloky srities. Skaicius joje nurodo, kiek
sekundes desimtyjy daliy reikia laukti. Pavyzdziui, 10 reiskia 1 sekundés laukima.

Toliau pateikiamas veikéjy dialogo programos fragmentas, kai sgveika jgyvendinama naudo-
jant laukimo komanda.

Paspaudus zalios véliavélés mygtuka (pradéjus programa), berniukas ,sako” tekstg, rodoma
teksto burbule (purpurinis blokas). Mergaité, pradéjus vykdyti programa (Zalios véliavélés blo-
kas), laukia 2 sekundes (skai¢ius 20 oranziniame laukimo bloke) ir tik tada pradeda sakyti
savo tekstg (purpurinis teksto burbulo blokas).

Laukimo komanda naudojama ir daugeliu kity atvejy, pavyzdziui, norint nataraliau imituoti to
paties veikéjo veiksmus, kad veiksmai neatrodyty ,susilieje”, mechaniski. Pavyzdziui, progra-
muojant veikéjo judesius, ne i$ karto daryti posukj po zingsnio, o po tam tikros pauzes.

Pranesimy siuntimas
Aptarta laukimo komanda yra ribotas sgveikos programavimo budas, nes ne visada galima
tiksliai numatyti, kiek laiko bus vykdomi veikéjo veiksmai. Racionalesnis budas — naudoti

,Scratchdr” praneSimy siuntimo tarp veikéjy jvykius. Pranesimy siuntimo ir gavimo komandos
pateikiamos geltony bloky rinkinyje.
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Programuojant veikéjy saveikg, vaikams svarbu pabrézti, kad kie-
kvienas atskiras veikejas vykdo savo komandas, nekreipdamas dé- —
mesio j kity veikéjy veiksmus. TacCiau, jei reikia suderinti keliy veikéjy E{\_/J

veiksmus (pavyzdziui, sukurti dialogag), jie turi tarpusavyje komuni-

kuoti. Panasiai kaip ir gyvenime, kai dirbame bendrg darbg kartu. Tik = a

tarp programiniy veikéjy toks komunikavimas vyksta komandomis . .

— siunciant praneSimus. Pranesimo gavimo jvykis gali buti sglyga, - . N
kad veikéjas pradeda atlikti tam tikrg komandy seka. Tam, kad ga- M A4 L4

lima baty kurti keletg sgveikos iteracijy (tarkime, dialogg tarp vei-
kéjy), ,ScratchJr” yra skirtingos pranesimy siuntimag ir gavima vaiz-
duojanciy voky spalvos (Sesios spalvos).



Veikéjy sgveikos programavimg pademonstruosime dialogo karimo pavyzdziu. Tarkime, kad
turime du veikéjus: Tomg ir Simong. Pradéjus programag, Tomas pasisveikina. Tam, kad Simo-
na atsakyty j Tomo pasisveikinimg, Tomas po pasisveikinimo zodziy turi jai iSsiysti pranesi-
ma.

Pavyzdyje Tomas pradeda dialogg paleidus programg — paspaudus zalig véliavéle. Jo pokal-
bio tekstas vaizduojamas teksto burbuluose, kuriuos galima rasti purpuriniy komandy blo-
ky rinkinyje. Tam, kad Simona sureaguoty, pradety ,kalbéti” is karto po Tomo teksto, Tomas
iSsiuncia jai praneSimg (pavyzdyje — oranzinés spalvos vokas). Sudéliota trijy minéty bloky
seka pavaizduota paveiksle.
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Veikéjai, esantys viename veiksmy lauke, gali siysti vienas kitam ne daugiau kaip SesSis prane-
Simus — ,Scratchdr” priemongéje yra sesios laisky voky spalvos. Veikéjy siunCiami pranesimai
skiriami spalvomis, kad veikéjas galéty atskiri vieng praneSimag nuo kito, ir gaves kitg pranesi-
ma galéty atlikti kitus veiksmus.

Keleto dialogo iteracijy pavyzdys jgyvendinamas skirtingomis spalvomis vaizduojamy prane-
Simy siuntimu.
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Tomas pradeda pokalbj, o tesia tada, kai gauna zalig arba geltong praneSimo vokg. Simona
pradeda pokalbj tada, kai gauna oranzinj voka, o pasisveikinusi iSsiuncia geltong voka (vadi-
nasi, j geltong vokg Tomas reaguos sakydamas savo antrgjg dialogo dalj). Gavusi i$ Tomo
raudong vokg, Simona sako dialogo tesinj ir siuncia Tomui zalig voka. TrecCioje vietoje Tomas
reaguoja j zalig vokg ir pasakes savo zodzius siunCia meélyng vokg. Reaguodama j mélyng



vokg, Simona sako baigiamajg dialogo dal;.

AnkscCiau pavaizduotame pavyzdyje matome, kad Simonai atsisveikinus su Tomu programa
baigiama — jdedamas raudonas programos pabaigos blokas.

Dialogg galima papildyti laukimo komanda po kiekvieno sakomo teksto.
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Praktinés uzduotys

1. Suprogramuokite veikejy dialogg dviem budais: naudodamiesi laukimo komanda ir naudo-
damiesi praneSimy siuntimo komandomis. Palyginkite rezultatus.

2. Praktiskai iSbandykite veiklas ,Aritmetiniai veiksmai” ir ,Pasaulio kryptys”. Identifikuokite
laukimo, susidurimo, praneSimy siuntimo jvykius. Nusakykite alternatyvius Siy veikly scenari-
juy jgyvendinimo budus.

Puslapiai. Veiksmy lauko keitimas

Kuriant sudétingesnius projektus, daznai nepakanka vieno veiksmy lauko, todél animacijg ga-
lima skaidyti j keletg daliy su skirtingais veiksmy laukais. Tam ,ScratchJr” aplinkoje naudoja-
mi puslapiai. Puslapis is esmés ir yra naujas veiksmy laukas. Viename projekte i$ viso gali buti
ne daugiau kaip keturi puslapiai. Manoma, kad tokio puslapiy skaiCiaus turéty uztekti pradiniy
klasiy mokiniy darbams. Projektas i$ keliy puslapiy primena knyga.

Kurdami keliy puslapiy projektus, mokiniai nejucia pradeda pazintj su informatikos sgvoka
galiojimo sritis.

galiojimo sritis
Sritis, ribojanti aprasy, formaty, zymejimy, nuostaty ir kitokiy susitarimy galiojima.
Programavime — autonominé programos aprasy dalis.

Visos vieno puslapio komandos galioja tik tame puslapyje (puslapis — tai tarsi programa pro-
gramoje). Pavyzdziui, jei veikéjai komunikuoja siysdami pranesimus (,ScratchJr” programoje
vaizduojami Sesiy spalvy vokais), tai geltonas vokas viename puslapyje gali reiksti vieng pra-
nesimag, o kitame — kitg (t. y. puslapiai ir komandos juose yra nepriklausomi, pranesimo voky
spalvos juose gali kartotis, bet reiks skirtinus dalykus). Taip pat svarbu nurodyti, kurio veikéjo
veiksmy pabaigoje jvyks peréjimas j kitg puslapj, kurio veikéjo veiksmy pabaigoje bus baigia-
ma paskutinio puslapio programa.

Naujo puslapio kurimas
Naujas puslapis kuriamas paspaudus mygtukg su pliuso zenklu lango deSinéje po puslapj

vaizduojama miniatidra. Toliau pateiktame paveiksle sukurti trys puslapiai (pliuso mygtukas
visuomet blina Zemiau paskutinio sukurto puslapio miniatitros).



Prideéti

naujg
puslap;

Pazymeéjus atitinkama puslapj desinéje, atsiveria jo veiksmy laukas ir veikéjai. Veikéjy veiks-
mai galioja tik viename puslapyje. Pasakojimas tesiamas pereinant is vieno puslapio j kita.

Peréjimas tarp puslapiy

Peréjimas i$ vieno puslapio j kitg paprastai daromas jvykus tam tikram jvykiui, pvz.:

» gautas pranesimas (tam tikros spalvos vokas);

* paliestas veikéjas;

* du veikéjai susiduré.

Peréjimo j kitg puslapj komandas galima rasti baigimo (raudony) bloky rinkinyje, bet tik tada,
kai projekte yra jterptas bent vienas papildomas puslapis.
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Pavyzdziui, toliau pateikta dviejy bloky seka reiskia, kad j nurodytg kitg (trecig) puslapj pereiti
reikia tada, kai jvyks ,susidurimo” su obuoliu jvykis, tarkime, kai Katinas ,paims” obuolj.
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Paleidus puslapio programa, berniukas sako teksto burbule rodomus zodzius ir siuncia pra-
nesSima, kai jo dialogo dalis baigta. Raudonas vokas vaizduoja praneSima, gauta is kito veikéjo
(pvz., berniuko pasnekovo). Tuomet berniukas laukia vieng sekunde, ir vyksta peréjimas j kitg
puslapj, kuriame keic¢iamas veiksmy laukas.

Kai projekte yra keletas puslapiy, susiety tarpusavyje raudonais blokais ,pereiti j puslapj”, visi
scenarijai gali buti leidziami visiskai automatiskai, pradéjus programa pirmame puslapyje, pa-
vyzdziui, paspaudus zalios véliaveles zenklg. Jvykus automatiniam peréjimui j kitg puslapj, au-
tomatiskai pradedamos vykdyti komandy sekos, pradedamos zalios véliavéles zenklu. Jei no-
rima rankiniu badu jvykdyti atskiro puslapio komandas, reikia tg puslapj pazyméti (desinéje) ir
paspausti zalig véliavéle. Norint projektg paleisti nuo pradziy, reikia pazymeti pirma jo puslap;.
Pridety projekto puslapiy eiliskumg galima keisti tiesiog tempiant j reikiama eilés vietg deSine-
je esancias puslapiy piktogramas.

pasirenkami
sukurti
puslapiai,

kei¢iama ju
eilés tvarka

Pakeitus puslapiy eiliskumg, ,Scratchdr” automatiskai pakeis puslapiy numeracijg peréjimo j
kitg puslapj komandy blokuose (jei tokiy buvo). Taigi baigus esama komanda bus pereita prie
esamoje programoje numatyto puslapio numerio.

Veikéjy ir jy scenarijy kopijavimas

Kuriant keleto puslapiy projektg, puslapiuose paprastai dalyvauja tam tikra grupé ty paciy
veikéjy. Daznai ir dalis jy veiksmy kartojama kitame puslapyje. Todél buty patogu kopijuoti
veikéjg su visais jo veiksmais iS vieno puslapio j kitg. Tam reikia, pasirinkus veikéjg is veikéjy
sgraso kaireje, nutempti jj j atitinkama puslapj puslapiy sgrase desinéje, kaip parodyta pa-
veiksle. Tas pats veiksmas praversty, jei norima tame paciame puslapyje padaryti daugiau to
paties veikéjo su jo veiksmais kopijy, pavyzdziui, miske sudélioti keletg grybu.
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Visi kopijuojamo veikejo veiksmai ir jrasyti garsai nukopijuojami kartu su juo. Taciau nuko-
pijuoto veikejo komandos ir originalaus veikéjo komandos tampa nepriklausomos: pakeitus
veikéjo komandas viename puslapyje, jos automatiskai nesikecia kitame puslapyje. Keitimus
reikia daryti atskirai.

Norint nukopijuoti veikéjo veiksmus toje pacioje programavimo srityje, t. y. pakartoti tam pa-
Ciam veikéjui, bloky seka tempiama j atitinkamo veikéjo piktograma veikéjy sarase (kairéje).
Taip pat galima nukopijuoti veiksmy sekg ir kitam veikéjui, esanCiam tame paciame puslapy-
je. Vienintelé iSimtis — vieno veikéjo jrasSyti garsai nekopijuojami prie kito veikéjo. Jei veikéjas
turéjo jrasyty garsy, nukopijavus jie pakeiciami numatytaisiais ,Pop” garsais.

Praktinés uzduotys

1. PraktiSkai iSbandykite veiklos ,Surask pasléptus objektus” projektg. Sukurkite Sio zaidimo
antrg lygj, kuriame buty naudojamas kitas veiksmuy laukas, o objektus rasti buty sunkiau. Per-
gjimas j antrg lygj gali bati jgyvendinamas paspaudus tam tikrg veikéjg-mygtuka.

2. Sukurkite pasakojima is$ bent trijy puslapiy (pasakojimo pradZia, pagrindiné dalis ir pabai-
ga), kuriame peréjimas tarp visy puslapiy jgyvendinamas automatiskai (baigus atlikti tam ti-
kro veikéjo veiksmus).



