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Мова програмування для дітей Scratch

Сьогодні я хочу розповісти про програму Scratch.
Scratch - це абсолютно унікальне середовище  програмування для дітей. Або правильніше сказати — середовище для навчання програмуванню. Якої мови програмування вона вчить? Мові Scratch!
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Давним-давно, коли я ходив до школи, ми на уроках інформатики вивчали мову Basic. Це взагалі-то досить проста мова програмування. З його допомогою вчителя нам пояснювали що таке алгоритми, змінні, цикли і розгалуження програм. Тепер напевно мови Basic вже не вчать. Вчать роботі з програмами типу Paint, Wordpad, іноді програмування черепашок і ЛогоМирах. Сказати по правді - мене не дуже вражає.

А от мова Scratch мене дійсно здивувала. І досить швидко я зміг навчити своїх дітей цьому «дивним програмування». Scratch - "об'єктно орієнтована" мова програмування з "багатопоточністю". Дивина програмування мовою Scratch полягає в тому, що не потрібно писати програму у вигляді тексту. Замість цього, програма складається з блоків, які потрібно перетягувати і з'єднувати як кубики Lego.

Давайте по порядку.
Scratch - це безкоштовна програма, купувати її не потрібно.
Спершу зайдіть на сайт http://scratch.mit.edu/ - це сайт програми Scratch. Знайдіть на цьому сайті кнопку "Download Scratch".Ось зараз я завантажив цей файл ScratchInstaller1.4.exe - всього 33Мб, зовсім мало на теперішній час. Тепер потрібно запустити його і програма буде встановлена. При установці програми ви побачите всякий текст англійською мовою - не лякайтеся, просто тисніть кнопки Next (Далі) і Install (Встановити). Після установки мову відображення програми можна встановити який завгодно: хоч російська, хоч грецький або арабська.

Тепер запустимо програму Scratch. Ось що ми бачимо:
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Вікно програми розділене на декілька частин.
Праворуч вгорі велике вікно з білим фоном і об'єктом Кішка в центрі.
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В цьому вікні будуть відбуватися події, запрограмовані нами. Об'єкт Кішка одразу появлятся за замовчуванням. Ми можемо використовувати її в нашій програмі, а можемо і не використовувати. Клік мишкою на зеленому прапорці вгорі запускає програму, а на червоному кружечку - зупиняє.
Трохи нижче є три кнопочки у вигляді зірочок:
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Це кнопочки «Малювати новий об'єкт», «Обрати новий об'єкт з файлу», «Вибрати випадковий об'єкт». Власне перша кнопка «Малювати новий об'єкт» насправді дозволяє створити новий об'єкт. Програмування на язикеScratch можна умовно назвати об'єктно орієнтованим. Ми створюємо об'єкти, описуємо їх поведінку за допомогою скриптів і поміщаємо їх на «сцену».
Внизу справа - це область, де відображаються всі об'єкти нашого проекту і всі наявні в нас сцени.
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Об'єкти і ціни можна видаляти (права кнопка миші і з'являється меню) або дублювати: створювати копії існуючих об'єктів.Поведінка кожного об'єкта визначається його програмою - скриптом.
У середній частині програми можна описувати скрипти-програми об'єктів, їх костюми і звуки, які вони відіграють.

Костюм - це зовнішній вигляд об'єкта, він може змінюватися. Наприклад, якщо ваш об'єкт - це ракета, то в кінці польоту вона може вибухнути, значить знадобляться 2 картинки - зображення об'єкта ракети до і після вибуху. Костюми можна додавати і видаляти, виправляти. У прикладі з Кішкою ми бачимо у неї два Костюма - це дві пози, коли вона як би йде:
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Міняючи Костюми по черзі ми отримуємо анімацію йде Кішки. Перейдемо на закладку скрипти. Скрипт такий анімації буде виглядати, наприклад, ось так:
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Цей скрипт описує цикл в якому по черзі змінюється вшеншій вид Кішки. Чим більше костюмів буде змінюватися по черзі, тим плавніше буде анімація.
Один об'єкт може мати одночасно багато різних скриптів.
Наприклад, другий скрипт для Кішки може управляти її положенням на екрані, слухаючись деяких клавіш:
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Якщо запустити обидва ці скрипта на виконання, то Кішка буде ворушити ногами, йти і буде переміщатися вліво або вправо в залежності від натискання клавіш на клавіатурі.

Звичайно виникає вопрес - де брати всі ці блоки-модулі для наших скриптів?

Дуже просто: ліворуч у вікні програми є область, де всі ці блоки лежать. Всі блоки-цеглинки розділені на кілька типів: рух, контроль, зовнішність, сенсори, звук, оператори, перо, змінні
Наприклад, ось так виглядають всі можливі блоки руху:
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А ось так виглядають блоки управління:
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Для створення скрипта просто вибирайте мишкою потрібний блок і тягніть його в область скриптів. Модулі самі злипаються між собою, тільки потрібно вибрати їм правильне місце, щоб вони робили те, що потрібно для вашої програми.

Ось мабуть і все, що потрібно знати для початку програмування мовою Scratch.
Програми можна зберігати в пам'яті комп'ютера, потім пізніше відкривати виправляти або показувати знайомим. Їх навіть можна публікувати в інтернеті! Для цього потрібно зареєструватися на сайті Scratch (http://scratch.mit.edu/) і, після цього, скористатися в програмі відповідним пунктом меню!

А тепер найголовніше![image: image11.png]



До комп'ютера можна підключити зовнішню плату сенсорів і управління мотором! Програма Scratch може отримувати сигнали від зовнішньої плати та подавати команди зовнішньої платі! Таким чином, можна писати програми керуючі реальними об'єктами: лампочками, моторчиками!

Зайдіть в пункт меню Редагувати / Показати блоки моторів. У списку блоків Рух і Сенсори з'являться ще додаткові блоки:

 [image: image12.png]skniowm motop ua €Y cex

morop sxn

morop oman

morop e cosa




і
 [image: image13.png]| Puruaxor | awauenve cencopa

cencop kHonka HaxaTa |2






Так от, плата у нас є - це плата Марсохід. Спробуємо підключити її до комп'ютера в якості плати для Scratch. Про це і буде моя наступна стаття.
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