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Cuvant inainte
Bine ai venit la cursul ,,Sa invatam programare jucandu-ne in Scratch”, unde te vei juca
pentru a invata sa programezi.

Scratch este un limbaj de programare destinat copiilor, dezvoltat de grupul Lifelong
Kindergarten din cadrul MIT Media Lab. Scratch este un mediu de programare grafic
prietenos, in care poti sa creezi animatii, jocuri, muzica, simulari, povesti...

Proiectele Scratch sunt realizate din obiecte numite personaje. Poti modifica modul in care
arata un personaj folosind diferite costume. Poti face un personaj sa arate ca o persoana, un
tren, un fluture sau orice altceva. Poti folosi orice imagine ca si costum: poti desena o
imagine in Editorul Grafic, o poti importa de pe hard disc sau de pe un site web si chiar poti
s-0 capturezi cu camera de pe laptop. Poti sa-i dai instructiuni personajului, spunandu-i sa se
deplaseze, sa cante, sa vorbeasca sau sa reactioneze la celelalte personaje. Pentru a-i spune
personajului ce sa faca, imbini Tmpreuna blocuri grafice in stive numite scripturi. Cand
clichezi pe un script, Scratch ruleaza blocurile din script incepand de la partea de sus catre
partea de jos.

Tn acest curs introductiv vei invata rapid cum sa folosesti cateva dintre posibilititile oferite
de Scratch. Tn prima parte vei invata lucrurile de bazd precum: miscarea personajelor,
addugarea sunetelor, schimbarea culorilor, controlarea actiunilor cu mouse-ul si tastatura si
crearea propriilor personaje. In partea a doua vei invita sa programezi diferite
comportamente pentru robotul Karel.

Sloganul cursului nostru este:
pentru totdeauna

- Exploreaza proiectele altor utilizatori

exploreaza Scratch de pe site-ul oficial Scratch.
- Proiecteaza — concepe proiecte
prOiECteaza Scratch scriind scenarii, creand
personaje si decoruri.
programeaza - Programeaza — scrie scripturile pentru

personaje si decoruri.

impartaseste

- Tmpartiseste proiectul pe site-ul
) oficial Scratch.

—_—

Prezentul auxiliar curricular are la baza doua lucrari ale subsemnatului: auxiliarul curricular
»Scratch — Curs pentru incepatori” 2011 [1] si cursul Robo Scratch [2], publicat pe platforma
Moodle a portalului Scientix. Cursul este tradus in toate limbile oficiale ale UE, versiunea in
engleza aflandu-se la http://moodle.scientix.eu/course/view.php?id=161.

Mihai Agape
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1 Scurta introducere in limbajul Scratch
Obiectiv: sa folosesti corect denumirile principalelor elemente ale interfetei programului
Scratch 2.0.

1.1 Ce este Scratch?

Scratch este un limbaj de programare elaborat de Lifelong Kindergarten Group din cadrul
MIT Media Lab si oferit cu titlu gratuit. Adresa site-ului oficial Scratch este
http://scratch.mit.edu/.

Cu ajutorul lui Scratch, programarea animatiilor interactive, povestilor, jocurilor, graficii,
simuldrilor etc. devine o joaca de copil. Pentru a-ti face o idee asupra tipului de proiecte pe
care le poti realiza cu Scratch, te invit sa arunci o privire pe pagina cu proiecte pentru
incepatori a site-ului oficial Scratch, la adresa http://scratch.mit.edu/starter projects/.

Pentru a rula un proiect, clicheaza pe steagul verde.

1.2 Editorul Scratch 2.0 - online sau offline?
Tn cadrul acestui curs, vei scrie programe folosind versiunea Scratch 2.0. Poti folosi editorul
online sau offline. Tti recomand folosirea variantei online.

1.2.1 Editorul online
Scratch 2.0 poate rula in browser, nefiind necesara instalarea sa pe computerul tau. Pentru a
folosi editorul online, acceseaza site-ul Scratch, http://scratch.mit.edu/, apoi clicheaza pe

butonul Creeaza, sau acceseaza direct editorul online Scratch, la adresa
http://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip bar=getStarted.

Poti Tncepe sa scrii programe Scratch cu ajutorul lectiei Primii pasi cu Scratch (Getting
Started with Scratch), care poate fi accesata apasand butonul Sfaturi.

Daca doresti sa-ti salvezi programele in cloud, trebuie sa iti creezi un cont Scratch. Pentru
aceasta, acceseaza site-ul Scratch, http://scratch.mit.edu/ si clicheaza pe butonul Alatura-te
Scratch.

1.2.2 Editorul offline

Daca nu vrei sa folosesti editorul online Scratch 2.0, poti instala editorul offline Scratch 2.0
pe calculatorul tiu. Tn acest scop, urmeazd instructiunile de pe pagina corespunzitoare, de la
adresa http://scratch.mit.edu/scratch2download/.

1.3 Interfata Scratch 2.0
n continuare, vei invita principalele elemente ale interfetei Scratch 2.0 (Figura 1).

1.3.1 Paleta de blocuri

Pentru a programa un personaj, trebuie sa tragi blocuri din paleta de blocuri in zona de
scripturi. Blocurile sunt grupate in zece categorii: Miscare, Aspect, Sunet, Creion, Date,
Evenimente, Control, Detectie, Operatori si Mai Multe Blocuri.

Pagina 4 din 61


http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/starter_projects/
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/scratch2download/

Sa invatam programare jucandu-ne n Scratch

Pentru a testa un bloc, clicheaza pe el. Daca vrei sa stii ce face respectivul bloc, fa clic
dreapta pe el si selecteaza Ajutor din meniul contextual.

1.3.2 Zona de scripturi

Blocurile din paleta cu blocuri sunt plasate in zona de scripturi, fiind combinate in scripturi
(programe) prin simpla imbinare a blocurilor sub forma unei stive. Daca clichezi oriunde pe
stiva, scriptul va fi executat de sus in jos.

Cand tragi un bloc in zona de scripturi, 0 zona evidentiata cu alb iti indica locul unde poti
plasa blocul pentru a forma o conexiune corecta cu un alt bloc. Pentru a deplasa o stiva,
selecteaz-o cu ajutorul blocului din varf. Daca scoti un bloc din mijlocul unei stive, toate

blocurile aflate sub acesta se vor deplasa odata cu el.

Pentru a elimina un bloc, trage-l in paleta de blocuri. O alta modalitate de a sterge un bloc,
este de a face clic dreapta pe el si a selecta Sterge din meniul contextual.

EEREI] © msierv Editeariv St Despre RSt £ =
[-] | salut F . Scripturi | Costume | Sunete 4% Veri pagina proiectului
et de mihaﬁa Eana al)

vel e

cand receptionez salut cand se dicheaza pe
pentru totdeauna anuleazi efectele grafice
modifica efectul culoare  cu €@ M du-te Ia x- [-240 8 o]
orienteazi-te in directia €I)

cand receptionez salut repetd de @ on

inainteaza €9 pasi

Scena

)

— M2 defineste, sing1 EILE Salut! Eu sunt Karel. REylal] o Rt
’ inkreaba [ETRTYEESTEEr] st asteapts

seteaza ritmul la @ bpm

X &7 y: 180 |4 — canta nota (M pentru € timpi spune’ imbind raspuns Si HETNET RN
Personaje personajnou @ / & 3 canta nota pentru € timpi [l transmite start

r cant3 nota @ pentru Qh‘mpi £ Iy S5 incepem cu o scurts mtruduce"a" Tan
. N—— —
, P Rucsac v
Scena Karel
1 decor

iiel Listacupersonaje|”  — ® (Rucsacul - _.

Fersona) Persona)
Drauzot Karel

Decor
Rectangis Intersections. No Intersections. s

Figura 1 Interfata Scratch 2.0

1.3.3 Scena
Scena este spatiul in care proiectele tale prind viata. Personajele se deplaseaza si

interactioneaza unele cu altele pe scena. Pentru a executa un proiect, clicheaza pe steagul
verde. Pentru a-l intrerupe, clicheaza pe butonul rosu.

Scena (Figura 2) are o latime de 480 unitati si o Tnaltime de 360 de unitati. Mijlocul scenei
are coordonatele (x, y) = (0, 0).

1.3.4 Lista cu personaje
Lista cu personaje afiseaza miniaturi pentru toate personajele dintr-un proiect. Numele
fiecarui personaj apare sub miniatura sa.

Pentru a vedea si modifica scripturile, costumele si sunetele unui personaj, clicheaza pe
miniatura acestuia din lista cu personaje.
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W-240vy:180 ¥:240vy:180
I 1 |
. ¥
¥:0 y:0
®-240 v:-180 ¥:240y:-180
l———————
X

Figura 2 Dimensiunile scenei

1.3.5 Rucsacul
Rucsacul permite utilizatorilor sa faca schimb de costume, personaje, sunete si scripturi intre
proiecte (sa plaseze elemente dintr-un proiect in rucsac, apoi din rucsac in alt proiect).

Mai multe detalii gasesti pe pagina wiki Interfata Utilizatorului Scratch (Scratch User
Interface), la adresa http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Scratch _User Interface.

1.4 Salut!

Banuiesc ca deja te-ai inscris pe site-ul Scratch. Daca vrei sa remixezi (i.e. sa creezi un remix)
proiectele altora, sa le modifici si sa le salvezi ca pe propriile proiecte, trebuie sa fii inscris pe
site-ul Scratch.

Remixeaza programul Salut!, https://scratch.mit.edu/projects/102736099/#editor. Daca nu
vrei sa folosesti editorul online, poti descarca fisierul programului si sa lucrezi cu editorul

offline.
Arunca o privire pe scripturi si modifica-le cum doresti.

1.5 Remixeaza

Exploreaza tipurile de proiecte gazduite pe site-ul oficial Scratch, care poate fi accesat la
adresa https://scratch.mit.edu/ si ruleaza-le. O sa-ti faci o idee despre ceea ce poti face cu
Scratch.
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2 Miscare si sunet
Obiectiv: sa programezi personajul sa se miste la stanga si la dreapta si sa adaugi sunete.

2.1 Introducere

n aceasts lectie vei folosi elementele de programare de bazi (Figura 3) pentru misca un
personaj inainte sau inapoi. Vei invata cum sa selectezi blocurile de programare din diferite
meniuri (Tncepand cu meniul albastru pentru Miscare) si cum sa executi o actiune cu un
simplu clic. Apoi vei adauga cate un sunet (de toba) de fiecare data cand are loc o miscare.
Vei invata cum sa selectezi blocurile pentru meniul Sunete si cum sa interconectezi 2 blocuri
pentru a le executa unul dupa celalalt. Blocul canta la toba () pentru () timpi iti permite sa
selectezi tipul de sunet si durata sunetului.

inainteazi €O pasi
canta la toba G pentru timpi

inainteaza pasi
cinta la toba @ pentru timpi

Figura 3 Miscare si sunet

2.2 Tutorial 1: Sa facem putina miscare
e Trage un bloc inainteaza (10) pasi din meniul Miscare in zona de scripturi.
e Clicheaza pe blocul inainteaza (10) pasi pentru a misca personajul la dreapta.
e Modifica numarul in unul negativ si personajul se va misca la stanga.

Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza cu marimea si directia pasilor.

inainteaza € pasi inainteaza @ pasi

inainteazi @ pasi inainteazi @@ pasi

Figura 4 Blocul inainteazd () pasi

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/yivonrobat8. Mai jos este dat

transcriptul filmului.
Transcriptul tutorialului video ,,Sa facem putina miscare”

1) Tn acest exercitiu vei invita sa deplasezi personajul folosind blocul inainteaza (10) pasi
din meniul Miscare.

2) Trage blocul inainteaza (10) pasi din meniul Miscare, in zona de scripturi.

3) Daca clichezi pe blocul inainteaza (10) pasi, observi ca personajul se misca inainte.

4) De fiecare data cand clichezi pe blocul inainteaza (10) pasi, pisica inainteaza 10 pasi.

5) Poti modifica numarul de pasi in unul negativ, ceea ce va face pisica sa se deplaseze
inapoi.

6) De fiecare data cand clichezi pe blocul inainteaza (10) pasi, pisica se misca 10 pasi Thapoi.
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7) Tn continuare vei experimenta cu numdrul pasilor:
a) Modifica numarul de pasila 50 si clicheaza pe bloc. Personajul se deplaseaza inainte
pe o distanta mai mare, respectiv 50 de pasi.
b) Modifica numarul de pasi la -50 si clicheaza pe bloc. Personajul se deplaseaza tnapoi
pe o distanta de 50 de pasi.
8) Acum stii sa folosesti blocul inainteaza (10) pasi.

2.3 Tutorial 2: Adaugarea unui sunet
e Trage un bloc inainteaza (10) pasi din meniul Miscare in zona de scripturi.
e Trage un bloc canta la toba () pentru () timpi din meniul Sunete in zona de scripturi.
e Conecteaza cele doua blocuri.
e Clicheaza pe stiva: personajul se misca si se aude un sunet.
e Modifica numarul care urmeaza dupa toba, pentru a selecta un instrument diferit.

canta la toba ﬁ pentru timpi

Figura 5 Addugarea unui sunet

inainteazs €M) pasi
canta la toba G pentru timpi

Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza cu alte sunete.

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/hCZmflPkJBg. Mai jos este dat

transcriptul filmului.
Transcriptul tutorialului video ,Adaugarea unui sunet”

1. Tn acest exercitiu vei invita s adaugi sunete de fiecare datd cand personajul se misca.
Pentru asta ai nevoie de blocul inainteaza () pasi din meniul Miscare si blocul canta la
toba () pentru () timpi din meniul Sunete.

3. Blocul canta la toba () pentru () timpi reda sunetul unui instrument de percutie (pe care
il putem selecta) pentru o durata pe care o putem modifica.

4. Daca apropii un bloc de celalalt, ele se conecteaza. Cand clichezi pe unul dintre blocuri,
cele 2 blocuri vor fi executate unul dupa celalalt.

5. Daca apropii un bloc de celalalt, ele se conecteaza. Cand clichezi pe unul dintre blocuri,
cele 2 blocuri vor fi executate unul dupa celalalt. Pisica Tnainteaza 10 pasi si toba canta
pe durata selectata.

6. Daca clichezi pe prima caseta a blocului canta la toba () pentru () timpi, poti selecta un
alt instrument.

7. Acum poti experimenta cu diverse sunete si diferite durate.

2.4 Tutorial 3: E timpul pentru dans
e Trage in zona de scripturi un bloc inainteaza () pasi din meniul Miscare.
e Trage in zona de scripturi un bloc canta la toba () pentru () timpi din meniul Sunete.
e Maitrage un bloc inainteaza () pasi din meniul Miscare.
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e Trage inca un bloc canta la toba () pentru () timpi din meniul Sunete.

e Conecteaza cele 4 blocuri.

e Schimba valoarea pentru cel de al doilea bloc Tnainteaza () pasi la -10 pasi.

e Pentru cel de al doilea bloc canta la toba () pentru () timpi modifica numarul pentru
a selecta un alt instrument.

e Faclic pe stiva si urmareste dansul personajului pe scena.

Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza marimea pasilor si diferite sunete.

inainteazi € pasi

canta la toba @ pentru timpi

inainteaza pasi
canta la toba @ pentru timpi

inainteazs € pasi
canta la toba @ pentru timpi

inainteazs @M pasi
canta la toba @ pentru timpi

Figura 6 E timpul pentru dans

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/GZcVofqZgXU. Mai jos este dat
transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,E timpul pentru dans”

1.

Tn acest tutorial vei Tnvata cum s3 faci cativa pasi de dans. Vei face personajul si se miste
mai Tntai la dreapta si apoi la stanga. Fiecare miscare este acompaniata de un sunet de
toba.

n acest exercitiu ai nevoie de 2 blocuri fnainteazi () pasi din meniul Miscare si de 2
blocuri canta la toba () pentru () timpi din meniul Sunet.

Aranjeaza blocurile astfel incat personajul sa se miste la dreapta, urmat de un sunet si
apoi sa se miste la stdnga urmat de un alt sunet.

Conecteaza toate blocurile intr-o singura stiva. Dupa ce clichezi pe stiva, personaijul
incepe sa danseze.

Daca inversezi locurile celor 2 blocuri Tnainteaza () pasi, personajul se deplaseaza mai
intai la stanga si apoi la dreapta.

Experimenteazd cu diverse valori ale pasilor si diferite sunete. invat3 personajul si alti
pasi de dans.

2.5 Transfer
Revezi subiectele principale introduse in aceasta lectie si discuta temele propuse in
sectiunea Extinderi.

2.5.1 Extinderi

1. Experimenteaza cu marimea pasilor: foarte mici, mici, mari, foarte mari.

2. Experimenteaza cu sunete: selecteaza si combina diferite sunete.

3. Experimenteaza cu dansurile: 2, 3, mai multi pasi in dans. Selecteaza si combina pasi
scurti si pasi lungi.
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3 Evenimente si control
Obiectiv: sa repeti actiunile cu blocul pentru totdeauna, sa pornesti scriptul cu steagul
verde si sa-l opresti cu semnul stop.

3.1 Introducere

Tn aceast3 lectie vei folosi bloc de control pentru totdeauna, din meniul Control. Vei muta
cele 4 blocuri din exemplul precedent—inainteaza () pasi si canta la toba () pentru () timpi—
in ,,gura” blocului de control pentru totdeauna. Cand clichezi pe stiva, actiunile sunt
repetate pentru totdeauna, facand personajul sa danseze in continuu. Pentru a opri dansul
trebuie sa folosesti iconita stop. In aceastd lectie vei folosi de asemenea o nou3 iconit,
steagul verde. Cand clichezi pe steagul verde, blocurile conectate la el vor fi executate.

cand se dicheaza pe

thtru totdeauna

inainteazs €W pasi
|2

canta la toba €8 pentru timpi
|2

inainteazi @V pasi
|2
canté la toba €8 pentru timpi

Figura 7 Evenimente si control

3.2 Tutorial 1: Iar si iar
e Tncepe cu cele 4 blocuri din lectia anterioara.
e Trage un bloc pentru totdeauna din meniul Control in zona de script.
e Trage stiva cu cele 4 blocuri conectate in interiorul blocului pentru totdeauna.
e Apasa pe stiva de blocuri si observa ce se intampla.
e Experimenteaza cu diferite valori pentru numarul pasilor si pentru durata sunetelor.

Exerseaza actiunile din tutorial. Experimenteaza adaugand un al doilea bloc de repetare.

inainteazi € pasi
canta la toba G pentru timpi

pentru totdeauna
inainteazi €W pasi
13
canta la toba G pentru timpi
13

inainteaza @D pasi
canta la toba @ pentru timpi

inainteaz @D pasi
|2
canté la toba €8 pentru timpi

pentru totdeauna
=

Figura 8 Bucld infinitd
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Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/LviKwzBENOU. Mai jos este dat

transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,lar si iar”

1.

10.

11.

12.

13.

Tn acest exercitiu vei invita cum s3 repeti o actiune la nesfarsit. Exista cateva blocuri
care ne permit sa repetam actiuni si aceste blocuri se afla in meniul Control.

Vei folosi blocurile din tutorialul anterior ,,E timpul pentru dans” pe care le vei face sa
se repete prin utilizarea blocului pentru totdeauna.

Selecteaza blocul pentru totdeauna, care are forma literei C. Clicheaza pe primul bloc
al stivei si gliseaz-o n gura blocului pentru totdeauna.

Remarca linia alba din interiorul blocului pentru totdeauna, atunci cand ajungi in
pozitia corectd. Apoi elibereaza mouse-ul.

Daca clichezi pe stiva de blocuri, personajul va repeta miscarile (fara sa oboseasca).
Pentru a-l opri, clicheaza pe semnul rosu de stop aflat in dreapta sus.

Daca vrei sa schimbi putin coregrafia, poti folosi alt bloc pentru repetarea actiunilor si
anume repeta de (10) ori. Trage un astfel de bloc din grupul Control.

Modifica numarul de repetitii la 2 si copiaza blocul repeta de (2) ori printr-un clic
dreapta pe bloc si selectarea optiunii duplica.

Scoate stiva cu patru blocuri din interiorul buclei infinite pentru totdeauna, apucand
cu mouse-ul de primul bloc al stivei. Separa stiva de 4 in doua stive de 2, tragand de
cel de al treilea bloc.

Gliseaza in interiorul primului bloc repeta de (2) ori prima instructiune pentru
deplasare si sunetul corespunzator. Daca clichezi pe stiva vei observa ca personajul
face doi pasi in aceeasi directie, in loc de unul.

Procedeaza similar pentru al doilea bloc repeta de (2) ori si cea de a doua
instructiune de deplasare.

Asambleaza blocurile astfel incat personajul sa repete la nesfarsit urmatorul dans: de
doua ori la stanga si de doua ori la dreapta.

Poti experimenta cu diferite valori ale pasilor si diferite sunete. Pentru a face dansul

mai rapid sau mai lent, micsoreaza sau mareste durata sunetelor.

3.3 Tutorial 2: Steagul verde

inainteaza pasi
13

canta la toba @ pentru timpi
=3

cand se dicheaza pe

inainteazi @ pasi
|2

canta la toba G pentru timpi
13

cand se dicheaza pe

inainteazi €W pasi
|2

canta la toba G pentru timpi
|2

inainteazi @& pasi
13

canta la toba @ pentru timpi
=

Figura 9 Instructiunea cdnd se clicheazd pe steagul verde
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Tncepe cu cele 5 blocuri din lectia anterioar3 si trage blocul cand se clicheaza pe
steagul verde din meniul Evenimente in zona de script.

Ataseaza blocul cand se clicheaza pe steagul verde deasupra blocului pentru
totdeauna.

F . Scripturi Costume Sunete
J Evenimente

—Y o I |

Figura 10 Steagul verde si iconita rosie stop se afld deasupra scenei in coltul din dreapta

Cand clichezi pe iconita steagul verde (Figura 10), de deasupra scenei, personajul
incepe sa danseze.

Daca clichezi pe iconita rosie stop, de deasupra scenei, personajul se opreste din
dans. Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza adaugand steagul verde la toate
blocurile de repetitie.

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/kYz2KgVsah8. Mai jos este dat

transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,Steagul verde”

1.

6.

O modalitate de a porni executarea unui script, este folosirea steagului verde situat
deasupra scenei.

Blocul cand se clicheaza pe steagul verde se afla in grupul Evenimente.

Ataseaza blocul cand se clicheaza pe steagul verde deasupra blocului pentru
totdeauna din exercitiul anterior.

Daca clichezi pe steagul verde de deasupra scenei, vei activa scriptul.

Pentru a opri executarea scriptului apasa pe semnul stop (de culoare rosie) de
deasupra scenei.

Acum stii cum sa faci ca sa vizualizezi proiectele tale intr-o fereastra mai mare.

3.4 Transfer
Revezi temele principale introduse in aceasta lectie si discuta cu colegii temele propuse in

sectiunea Extinderi.

3.4.1
1.
2.

Extinderi

Experimenteaza cu un al doilea bloc de repetitie pentru un al doilea personaj.
Experimenteaza crearea a doua sau trei blocuri de repetitie si controleaza-le in
acelasi timp cu steagul verde si semnul stop.
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4 Sane jucam cu culorile
Obiectiv: sa modifici culorile personajului si sa-i controlezi actiunile cu tastatura.

4.1 Introducere

Din meniul Aspect vei folosi in acest tutorial blocul modifica efectul [] cu (). Cand clichezi pe
acest bloc, personajul isi schimba culoarea cu o anumita cantitate specificata. Poti selecta,
de asemenea, alte modificari grafice, cum ar fi vartej, mozaic, etc. In aceastd lectie vei folosi
un alt bloc de control pentru a executa actiunile. Blocul cand tasta [] este apasata va
executa toate actiunile blocurilor conectate la el.

cand se dicheaza pe cand tasta spatu este apasata

modificad efectul culoare cu @

inainteazi @ pasi
|2

canta la toba G pentru timpi
13
inainteaza pasi

canta la toba tg pentru timpi

Figura 11 Sa ne jucdm cu culorile

4.2 Tutorial 1: Modificarea culorii
e Trage in zona de script un bloc modifica efectul [] cu () din meniul Aspect.
e Clicheaza pe bloc de mai multe ori, pentru a modifica culoarea personajului.
e Seteaza efectul la stralucire si clicheaza pentru a face personajul mai luminos sau mai
intunecat.
e Observa efectul de vartej asupra discului colorat din proiectul de la adresa
https://scratch.mit.edu/projects/102617366/.(Figura 13).

modifica efectul culoare m@ modifica efectul strilucire ow m

Figura 12 Modlificarea culorii

Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza cu diferite valori de modificare a efectelor.

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/hGeedu UzKg. Mai jos este dat

transcriptul filmului.
Transcriptul tutorialului video ,,Modificarea culorii”

1. Exista mai multe efecte pe care le poti aplica personajelor tale. Unul dintre ele este
modificarea culorii.

2. Pentru aceasta selecteaza blocul modifica efectul [] cu () din meniul Aspect.
Daca clichezi pe acest bloc, culoarea personajului se modifica.
Daca clichezi pe blocul anuleaza efectele grafice din grupul Aspect, personajul revine
la aspectul de dinaintea aplicarii efectului.
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5. Poti modifica valoarea cu care se schimba efectul editdand numarul din caseta text a
blocului.

6. Experimenteaza cu diferite valori pentru modificarea culorii.

7. Alege efectul stralucire si clicheaza pentru a face personajul mai luminos sau mai
intunecat.

8. Experimenteaza modul in care este afectat personajul de diferitele efecte.

b modificd efectul varte] cu @

Figura 13 Crearea efectelor de imagine

4.3 Tutorial 2: Controlarea actiunilor din taste

e Trage in zona de programare blocul cand tasta [] este apasata din meniul Control.

e Conecteaz-o deasupra blocului modifica efectul [] cu () si alege efectul culoare prin
clicarea sagetii si selectarea din meniul derulant.

e Apasa tasta spatiu si observa ca de fiecare data cand o apesi, personajul isi schimba
culoarea.

e Observa ca poti folosi o alta tasta, daca in cadrul blocului cand tasta [] este apasata
clichezi pe sageata orientata in jos si o selectezi din meniul derulant.

Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza cu diferite taste.

cand tasta spatu  este apasata

modificd efectul culoare cu @

Figura 14 Controlarea actiunilor din taste

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/Q8kaxyilKIQ. Mai jos este dat
transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,Controlarea actiunilor din taste”
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Tn acest exercitiu vei invita cum s controlezi actiunile personajului apdsand pe
diferite taste ale tastaturii.

Pentru asta vei folosi blocul cand tasta [spatiu] este apasata din grupul Evenimente.
Poti conecta blocul cand tasta [spatiu] este apasata cu blocul modifica efectul
[culoare] cu (25).

De fiecare data cand apesi tasta spatiu, personajul isi schimba culoarea.

Daca rulezi programul prin apdsarea steagului verde, personajul va dansa si daca
apesi tasta spatiu, acesta isi va schimba culoarea.

Tasta poate fi aleasa din meniul derulant care apare daca se clicheaza pe micul
triunghi din dreapta cuvantului spatiu. Experimenteaza cu alte taste ale tastaturii.

4.4 Transfer
Revezi principalele subiecte introduse in aceasta lectie si discuta cu colegii temele propuse n

sectiunea Extinderi.

4.4.1
1.

vk wn

Extinderi

Experimenteaza cu diferite viteze de modificare a culorii.

Experimenteaza cu douad personaje pentru a vedea cum se modifica culorile.
Experimenteaza cu diferite taste pentru a controla modul in care se modifica culorile.
Experimenteaza adaugarea de sunete cand schimbi culorile.

Experimenteaza cu toate efectele grafice: ochi de peste, vartej, pixelare, mozaic,

stralucire si fantoma.

Experimenteaza aplicarea a doua efecte de imagine simultan la acelasi personaj.
Experimenteaza controlarea valorilor efectelor aplicate imaginii.
Experimenteaza addugarea de sunete la efectele de imagine.
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5 Creeaza-ti propriile personaje
Obiectiv: sa iti creezi propriile personaje sau sa le importi dintr-o biblioteca de personaje.

5.1 Introducere
Tn aceast3 lectie vei invdta cum s3 importi personaje in proiectele tale. Ca alternativa, poti
folosi editorul grafic pentru a-ti crea propriile personaje.

Figura 15 Personaje

5.2 Tutorial: Crearea unui personaj

e Clicheaza pe butonul Alege personaj din biblioteca si importa un personaj dintr-una
din bibliotecile cu personaje.

e Clicheaza pe butonul Deseneaza personaj nou pentru a intra in editorul grafic si a
desena propriul personaj. Poti incerca sa desenezi o fata veseld. Dupa ce ai terminat
de desenat apasa butonul OK. Editorul grafic se inchide si personajul nou se afla pe
scena si este pregatit sa execute instructiunile.

e Clicheaza pe butonul Incarca personaj din fisier pentru a incirca o imagine stocata
intr-un dosar.

e Clicheaza pe butonul Personaj nou de la camera pentru a folosi o imagine realizata
cu camera laptopului.
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Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza credndu-ti propriile personaje.

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/48vTcYlJa8l. Mai jos este dat

transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,Crearea unui personaj”

1.

Pana acum ai lucrat cu acelasi personaj, pisica. Poti folosi si alte personaje in
programele tale. Tn acest tutorial vei invita cum s& adaugi un personaj nou.

Poti importa personaje deja create. Pentru asta clicheaza pe butonul Alege personaj
din biblioteca. Acum ai acces la bibliotecile de personaje din Scratch.

Daca apesi butonul Deseneaza personaj nou se deschide editorul grafic si poti
desena propriul tau personaj.

Poti incepe prin a desena o fata zdmbitoare. Selecteaza instrumentul pentru
desenarea cercurilor.

Mai intai deseneaza capul. Apoi, deseneaza un ochi. Foloseste instrumentul stampila
pentru a-l copia. Asaza ochii la locul potrivit in interiorul capului.

Creeaza o copie a partii de jos a capului cu ajutorul instrumentului stampila,
micsoreaz-o la dimensiunea gurii si deplaseaz-o la locul potrivit.

Poti incdrca un personaj dintr-un dosar personal clicand pe butonul incarci personaj
din fisier .

Daca clichezi pe butonul Personaj nou de la camera vei putea folosi imaginea pe care
o0 vei captura cu camera video a laptopului.

Acum poti experimenta cu cele patru modalitati de a adauga un personaj
programului tau.

5.3 Transfer
Revezi subiectele principale introduse in aceasta lectie si discuta cu colegii temele propuse n

sectiunea Extinderi.

5.3.1

W N

Extinderi

Experimenteaza desenarea si colorarea propriilor personaje.

Experimenteaza dansul, modificarea culorilor si a sunetelor cu propriile personaje.
Experimenteaza si exploreaza bibliotecile de personaje din Scratch.
Experimenteaza crearea unor grupuri inrudite de personaje.
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6 Vorbire si gandire
Obiectiv: sa programezi personajele sa-si exprime ideile sau gandurile.

6.1 Introducere
Tn aceast3 lectie vei invata s& folosesti blocurile de programare care iti permit s3 afisezi o

forma pentru vorbire sau gand si mesajul corespunzator. Mesajul este afisat permanent sau

doar pentru o anumita durata de timp.

S ellg() Salut!
spunc ] I e

Figura 16 Vorbire

6.2 Tutorial: Vorbirea

Selecteaza blocul spune [] din meniul Aspect.
Modifica textul Hello! cu textul Buna! Ce mai faci?
Daca clichezi pe bloc, personajul afiseaza mesajul.
Poti afisa mesajul pentru o anumita perioada de timp folosind blocul spune [] pentru
() secunde.
Selecteaza blocul gandeste [].
Selecteaza blocul gandeste [] pentru () secunde.
Testeaza executarea blocurilor pentru a observa diferentele dintre spune [] si
gandeste [] pentru o perioada nelimitata si pentru o anumita perioada de timp.
Conecteaza patru blocuri:
o spune [Buna!] pentru (1) secunde
o spune [Ce] pentru (1) secunde
o spune [mai] pentru (1) secunde
o spune [faci?] pentru (1) secunde
Testeaza scriptul pe care l-ai scris.
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Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/a4B-Q dcupU. Mai jos este dat
transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,Vorbirea”

1. Tn acest tutorial vei asocia un text unui personaj.
Pentru aceasta se foloseste blocul spune [] din grupul Aspect.
3. Scrie in interiorul blocului mesajul pe care vrei sa-I transmita personajul tau, de exemplu
,Buna! Ce mai faci?”
Cand clichezi bloc, personajul afiseaza mesajul.
5. Poti spune mesajul pentru un timp limitat folosind blocul spune [] pentru () secunde.
6. Cu ajutorul a patru astfel de blocuri poti transmite mesajul anterior:
» spune [Buna!] pentru (1) secunde
» spune [Ce] pentru (1) secunde
» spune [mai] pentru (1) secunde
» spune [faci?] pentru (1) secunde
7. Tmbind cele patru blocuri si observa care este efectul lor.
8. Experimenteaza cu cele doua blocuri gandeste [], care se afla in acelasi grup Aspect.

6.3 Transfer
Revezi subiectele principale introduse Tn aceasta lectie si discuta cu colegii temele propuse in
sectiunea Extinderi.

6.3.1 Extinderi
Experimenteaza scrierea ideilor si a gandurilor.

2. Experimenteaza cu doua personaje care vorbesc unul cu celalalt.
3. Experimenteaza folosirea tastelor pentru a-i controla cand vorbesc.
4. Experimenteaza addugarea sunetelor cand personajele vorbesc.
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8 Sunete, voci si muzica
Obiectiv: sa adaugi sunete, voci si muzica in programe.

8.1 Introducere
Folosind fila Sunete din zona blocurilor pentru scripturi, poti asocia personajelor fisiere
audio inregistrate sau importate din alta parte.

Fiecarui personaj ii poti asocia mai multe fisiere audio.

,~ . Scripturi Costume Sunete

Sunet nou:

< ¢

LS

dog
00:00.16

LIS

dog?2
00:00.14

(¥}

14

\. > B @

walf howl

00:02.50 ) ) )
Volumul microfonului

Figura 17 Sunete, voci, muzicd

8.2 Tutorial: Sunete, voci, muzica
e Clicheaza pe fila Sunete.
e Importa cateva sunete.
e Clicheaza pe fila Scripturi.
e Trage in zona de programare blocul canta sunetul [] din meniul Sunete.
e Clic pe blocul canta sunetul [] pentru a reda unul din sunetele asociate personajului;
schimba sunetul si executa blocul.

Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza cu diferite sunete.

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/-Oiono-POSA. Mai jos este dat
transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,Sunete, voci, muzica”

1. Tn acest exercitiu vei invita s asociezi fisiere audio personajului.
2. Pentru aceasta clicheaza pe fila Sunete din zona de programare.
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Poti alege sunete din bibliotecd, le poti inregistra sau le poti importa din dosarele tale.
Unui personaj 1i poti asocia cat de multe fisiere audio doresti.
Selecteaza un fisier audio.

o v kAW

Pentru redarea sunetului in program, apasa pe fila Scripturi si din grupul Sunet, foloseste
blocul canta sunetul [].

7. Experimenteaza cu sunetele: inregistreaza sunete, importa sunete si fa personajul sa
vorbeasca sau sa cante.

8.3 Transfer
Revezi subiectele principale introduse in aceasta lectie si discuta cu colegii temele propuse in
sectiunea Extinderi.

8.3.1 Extinderi
Experimenteaza prin explorarea sunetelor din bibliotecile Scratch.

2. Experimenteaza cu doua sau mai multe personaje care canta impreuna.
3. Experimenteaza imbinarea de efecte de imagine cu muzica.
4. Experimenteaza controlarea secventei de sunete de la tastatura.
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9 C(Crearea animatiilor
Obiectiv: sa creezi animatii cu personaje existente in biblioteca programului sau cu cele
proprii.

9.1 Introducere

Poti asocia imagini sau costume personajelor, folosind fila Costume din zona de blocurilor
pentru scripturi. Poti importa costume existente sau poti folosi editorul grafic pentru a crea
unele noi. Unui personaj ii poti asocia mai multe costume. Dupa ce le importi, poti modifica
ordinea acestora.

Poti folosi schimbarea costumelor pentru crearea efectelor de animatie. Cand clichezi pe
costumul urmator, personajul isi schimba costumul, creand iluzia de miscare.

F . Scripturi Costume Sunete

Costum nou:
4/a’y

1

[ballerina-d

ballerina-a
B81x110

ha

ballerina-b
8% 1

-

pallerina-c
128180

(e}

x: 113 y: -1

Personaj nou: '@' ,/ LL.I =

ballerina-d
108x122

Figura 18 Crearea animatiilor

9.2 Tutorial: Creeaza animatii
e Clicheaza pe fila Costume, aflata in dreapta filei Scripturi.
e Importa cateva costume.
e Trage din meniul Aspect blocul costumul urmator in zona de scripturi.
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e De fiecare data cand clichezi pe blocul costumul urmator, personajul isi schimba
pozitia.

e Remarca faptul ca schimbarea costumului nu inseamna schimbarea hainelor, ci doar
schimbarea posturii personajului.

Repeta actiunile din tutorial. Experimenteaza cu diferite marimi si directii ale pasilor.

Tutorialul video poate fi urmarit la adresa https://youtu.be/0CD _mAqTcTs. Mai jos este dat

transcriptul filmului.

Transcriptul tutorialului video ,,Creeaza animatii”

1.

9.

Tn acest tutorial inveti sa creezi animatii folosind blocul costumul urméator din meniul
Aspect.

Folosind fila Costume din zona de programare, poti asocia imagini sau costume unui
personajului. Poti importa costume existente sau poti folosi editorul grafic pentru a crea
propriile noastre costume.

Poti asocia mai multe costume fiecarui personaj.

Importa mai multe costume si eventual schimba-le ordinea.

Cand clichezi pe costumul urmator, personajul isi schimba costumul, creand efectul de
miscare.

Daca personajul se misca si 1si schimba costumele, poti face ca mersul personajului sa
para mai real.

Observa care este efectul scriptului urmator: pisica se deplaseaza de la stdnga la dreapta
scenei.

Daca introducem in script instructiunea costumul urmator, pisica isi va schimba cele
doua costume si mersul va parea mai natural.

Poti experimenta cu alte seturi de costume si alte animatii.

9.3 Transfer
Revezi subiectele principale introduse Tn aceasta lectie si discuta cu colegii temele propuse in

sectiunea Extinderi.

9.3.1 Extinderi

Experimenteaza realizarea de animatii cu personaje din bibliotecile programului.

2. Experimenteaza crearea costumelor personajelor si realizarea animatiilor proprii.
3. Experimenteazad animarea a doua sau mai multe personaje in acelasi timp.
4. Experimenteaza addugarea de sunete redate in timp ce personajele se misca.
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10 Robot care merge la tinta
Obiectiv: sa folosesti cateva blocuri Scratch pentru a programa robotul Karel sa
indeplineasca o serie de sarcini usoare.

Tti poti face o idee despre ceea ce vei invata in aceastd unitate, dacd vei urmari filmul de la
adresa https://youtu.be/498vHVw ICs.

10.1 Initializarea pozitiei si orientarii personajului pe scena
Vrem ca personajele noastre sa se afle la inceputul programului in anumite pozitii si cu
anumite orientari pe scena.

10.1.1 Initializarea pozitiei si orientarii - provocare
Remixeaza proiectul de la http://scratch.mit.edu/projects/41637186/#editor. in acest

proiect exista doua personaje: robotul Karel si o tinta. Scrie un program de initializare a
pozitiilor celor doua personaje:

- Karel trebuie amplasat in punctul de coordonate (-100, -100) si orientat spre est.
- Tinta trebuie amplasata in punctul de coordonate (100, -100).

Foloseste urmatoarele blocuri:

cand se clicheaza pe

dutelax:@y: @

orienteazéd-te in directia Ci)

Testeaza-ti programul (clicheaza pe steagul verde).

10.1.2 Initializarea pozitiei si orientarii - solutie
Testeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41688062/#editor.

Daca ai nevoie de ajutor, urmareste tutorialul video de la https://youtu.be/vVI1IWOPOmMKg.

10.2 Deplaseaza-1 pe Karel la tinta
n aceast3 sectiune vei scrie un script pentru a-l deplasa pe Karel la tinta.

10.2.1 Direct la tinta - provocare
Foloseste proiectul pe care I-ai creat anterior sau remixeaza proiectul de la adresa
http://scratch.mit.edu/projects/41688204/#editor.

Cele doua personaje ale proiectului sunt:
- Karel, care initial se afla in punctul (-100, -100) si este indreptat spre est.

- Tinta, care este amplasata in punctul (100, -100).
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Scrie un program pentru a-l deplasa pe Karel la tinta cand apesi tasta t.

Poti folosi blocurile urmatoare:

cdnd tasta spatiu  este apidsata

inainteazs € pasi

Tn locul blocului tnainteaza () pasi, poti folosi oricare dintre blocurile urmatoare:

du-te la x: @‘f: @
du-te la cursorul mouse-ului

aluneci in ﬂsecunde la x: @‘l_.r: @

Pentru a-ti testa programul, clicheaza pe steagul verde sau apasa tasta t.

10.2.2 Direct la tinta - solutii
Clicheaza pe steagul verde si apasa tasta t pentru a rula una dintre solutiile posibile.

Compara urmatoarele patru solutii, disponibile la adresele urmatoare:

- http://scratch.mit.edu/projects/41688302/#editor
- http://scratch.mit.edu/projects/41688928/#editor
- http://scratch.mit.edu/projects/41689048/#editor
- http://scratch.mit.edu/projects/41689082/#editor

Dupa cum poti observa vedea, in cazul primelor trei solutii, Karel se deplaseaza spre tinta
aproape instantaneu. In cazul ultimei solutii, care foloseste blocul alunecd in () secunde la x:
() y: (), Karel se deplaseaza spre tinta cu o viteza constantd. Acesta este comportamentul
dorit al lui Karel.

n urmatoarea sectiune, vei invita cum il poti deplasa pe Karel cu o viteza limitata, folosind
blocul inainteaza () pasi.

10.3 Limiteaza viteza

n ultima sectiune, ai invatat c3 poti folosi blocul aluneca in () secunde la x: () y: () pentru a-|
deplasa pe Karel spre tinta cu o viteza constanta. Dezavantajul folosirii blocului aluneca in ()
secunde la x: () y: () este ca acesta intrerupe derularea scriptului cat timp personajul se
deplaseaza, impiedicand astfel scriptul sa execute si alte comenzi (faca si alte lucruri) in timp
ce personajul aluneca.

Din acest motiv, vei incerca sa-l programezi pe Karel sa se deplaseze cu o viteza constanta,
folosind blocul tnainteaza () pasi. in acest scop, vor fi repetate urméatoarele doud actiuni:
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- Karel se va deplasa un numar de pasi;
- Pauza de cateva fractiuni de secunda.

Sa presupunem cd vrem si-| deplasam pe Karel 100 de pasi timp de 1 secundd. In cazul in
care Karel face cate 10 pasi o data, trebuie sa repetam urmatorul script de 10 de ori:

inainteazs € pasi

10
—

Pentru a repeta scriptul anterior de 10 de ori, putem folosi blocul ===

10.3.1 Limiteaza viteza - provocare
Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41690448/#editor.

Scrie un program care sa-l deplaseze pe Karel la tinta cand apesi tasta t. Karel trebuie sa se
deplaseze pe o distanta de 200 de pasi in doua secunde.

Trebuie sa folosesti urmatoarele blocuri:

cand tasta spatiu este apasata

inainteazs € pasi

Testeaza-ti programul (apasa steagul verde si apoi tasta t).

10.3.2 Limiteaza viteza - solutie
n prima solutie, http://scratch.mit.edu/projects/41690702/#editor, robotul se deplaseaz
de 200 ori, cate un pas o data (200 de repetitii temporizate cu cate 0,01 secunde). Daca vei

rula programul, vei vedea ca robotul se deplaseaza mult mai incet decat am anticipat
(aproape sapte secunde in loc de doua).

n cea de a doua solutie, http://scratch.mit.edu/projects/41693402/#editor, Karel se
deplaseaza doar de 20 ori, cate zece pasi o data (temporizare de 0,1 secunde). Karel se

deplaseaza mai rapid ca in proiectul anterior, insa tot prea incet.

Comportamentul acesta se datoreaza faptului ca folosim blocul de repetare (bucla), iar
acesta este programat cu o mica intarziere intre repetitii, prin urmare actiunile sunt
efectuate incet.
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n cea de a treia solutia, http://scratch.mit.edu/projects/41690902/#editor, masuram timpul

de executie. Pentru aceasta, folosim o variabila numita moving time (timp de miscare).
Variabila este initializata la Tnceputul deplasarii. Urmatorul bloc, reset timer (resetare timer),
reseteaza cronometrul. La finalul deplasarii, variabila moving time este actualizata la
valoarea cronometrului.

Valorile variabilei moving time difera in functie de setari. Modificati variabilele blocurilor din
interiorul buclei de repetare conform valorilor din urmatorul tabel. Rulati programul si
verificati daca valorile variabilei moving time (timp de deplasare) sunt similare cu valorile din
Tabelul 1.

Numar | Numar | Temporizare | Timp de deplasare anticipat | Timp de deplasare real
repetitii| pasi (secunde) (secunde) (secunde)

200 1 0,01 2,0 6,667

100 2 0,02 2,0 3,333

20 10 0,1 2,0 2,133

Tabelul 1 — Introducerea de intdrzieri in interiorul buclelor

Dupa cum se observa, la o rezolutie mai mare, timpul de deplasare este mai mare decat cel
anticipat.

10.4 Trei tinte
Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/42090906/#editor. Sunt
patru personaje: Karel, Targetl, Target2 si Target3. Am creat blocul initialisation

(initializare), necesar la initializarea pozitiei (si orientarii) personajului. Urmareste tutorialul
de la adresa https://youtu.be/cfax wg4id4 pentru a vedea cum se creeaza si foloseste un

bloc nou in Scratch.

Daca vei consulta scripturile celor patru personaje, vei vedea ca pornesc din urmatoarele
pozitii: Karel -> (-100, -100); Target1 -> (100, -100); Target2 -> (100, 100); Target3 -> (-100,
100). Aceasta inseamna ca personajele sunt amplasate in cele patru colturi ale unui patrat
(Figura 19) cu latura de 200 unitati (pasi).
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O, ©

©

Figura 19 Karel si trei tinte

10.4.1 Trei tinte - provocarea 1
Scrie un script care sa-l programeze pe Karel sa viziteze fiecare tinta, apoi sa revina la pozitia
si orientarea initiale. Va trebui sa folosesti blocul inainteaza () pasi, iar Karel trebuie sa se

deplaseze cu o viteza limitata.

10.4.2 Trei tinte - solutie pentru provocarea 1
Tn Figura 20 prezint o posibil3 solutie.

cand se dicheaza pe ———
defineste initializare

du-te la x: y:

orienteazi-te in directia Ei)

initializare

repeta de @ ori

repeta de @ ori
inainteaza €D pasi

roteste-te ¥) @ grade

Figura 20 Trei tinte - scripturi pentru provocarea 1

10.4.3 Trei tinte - provocarea 2

Ar fi frumos sa-I programezi pe Karel sa-si exprima bucuria reusitei (atingerea tintei) cu un
cantecel (cateva note). Continua cu programul anterior sau remixeaza proiectul
https://scratch.mit.edu/projects/102920310/#editor.

Creeaza un bloc canta format din cateva instructiuni canta nota () pentru () timpi si
programeaza-l pe Karel sa execute blocul canta de fiecare data cand atinge tinta. Karel nu

trebuie sa se opreasca in timp ce canta.
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10.4.4 Trei tinte - provocarea 2 - solutii
Prima solutie care mi-a venit in minte are scripturile din Figura 21.

cénd se dicheaza pe P
defineste initializare defineste canta

initializare
e o du-te la x: @D vy: seteaza ritmul la €E bpm
re_;;etﬁ de € ori orienteazi-te in directia i} l cant3 nota @3 pentru (FD timpi

T m pasi canta nota @ pentru @ timpi
. P cantd nota & pentru G timpi
roteste-te ¥) €D grade cantd nota 8 pentru €Y timpi
canta nota @ pentru @ timpi
cant3 nota 8 pentru € timpi

Figura 21 Trei tinte — provocarea 2 — scripturi solutie gresitd

Poti crea un proiect cu aceste scripturi sau poti rula proiectul aflat la adresa
https://scratch.mit.edu/projects/102920577/#editor.

Din pacate, solutia data in acest proiect nu este buna din doua motive:
1. Karel canta melodia nu numai cand atinge tinta, ci si cand ajunge in pozitia initiala.
2. Karel nu se deplaseaza cat timp canta.

Putem solutiona aceste probleme folosind difuzarea: Karel va difuza mesajul canta de fiecare
data cand ajunge la o tinta. Acest eveniment va declansa interpretarea cantecului. Astfel,
Karel se va deplasa si va canta in paralel (nu secvential).

n solutia de mai jos, poti observa ci am folosit blocul daca () atunci pentru a stabili daca
personajul Karel atinge o tinta. Conditia blocului daca () atunci este blocul boolean atinge
culoarea [] ?, care raporteaza valoarea adevarat cand Karel atinge o tinta. Bineinteles,
parametrul blocului boolean este culoarea rosie a tintelor.

cand se dicheaza pe P
defineste | initializare defineste cinta

:el_:i::;at:@ori du-te la x: I v: seteaza ritmul la €Y bpm
re_[ieti‘i de €T ori orienteaza-te in directia @ canta nota @ pentru @ timpi
inainteazs €) pasi canti nota 9 pentru € timpi

| s cand receptionez sing canta nota CEY pentru €I timpi

roteste-te ) @ grade canta nota CEM pentru CE timpi

dacd atinge culoarea ? . atund canta nota CZM pentru I timpi

| transmite

Figura 22 Trei tinte — provocarea 2 — scripturi solutie bund
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Se pot observa si alte modificari. Deoarece durata cantecului era mai mare decat timpul in
care Karel se deplasa intre doua tinte, am micsorat cantecul, eliminand note si stabilind
tempoul la 360 bat&i pe minut. In acelasi timp, am redus viteza lui Karel, crescand numarul
de repetitii ale buclei interne repeta() si micsorand ca atare numarul de pasi ai blocului
inainteaza () pasi.

10.4.5 Trei tinte - provocarea 3
Ar fi interesant daca tintele si-ar schimba aspectul cand sunt atinse de Karel.

Remixeaza programul https://scratch.mit.edu/projects/102923466/#editor.

Dupa cum observi, fiecare tinta are doua costume: unul rosu si unul albastru.

La Tnceput, toate tintele vor trebui s& fie rosii. in acest scop, trebuie s& faci modificiri la
blocul initializare al fiecarei tinte.

Programeaza fiecare tinta sa-si schimbe costumul din rosu Tn albastru cand este atinsa de
Karel.

10.4.6 Trei tinte - provocarea 3 - solutie
O posibila solutie pentru scripturile Targetl este reprezentata in Figura 23

cand se dicheaza pe
defineste initializare

du-te la x: y:

initializare

cand receptionez cants orienteazi-te in directia Gl

atinge Karel ? tred la costumul Target

tred la costumul Target2

Figura 23 Trei tinte — provocarea 3 — solutie scripturi

10.4.7 Trei tinte - provocarea 4

Remixeaza proiectul de la https://scratch.mit.edu/projects/102925015/#editor
http://scratch.mit.edu/projects/42119332/ - editorsi efectueaza modificarile necesare la
blocul initializare al lui Karel, pentru a obtine un comportament identic cu cel cu cel sugerat

in Figura 24.

Daca nu intuiesti comportamentul cerut, poti rula proiectul (nu uita sa clichezi pe steagul
verde!) de la adresa https://scratch.mit.edu/projects/102926515/#editor, fara a te uita la
scripturi.
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Figura 24 Evidentierea drumului parcurs si schimbarea culorii tintelor

10.4.8 Trei tinte - provocarea 4 - solutie scripturi
Modificarea comportamentului lui Karel se poate face prin modificarea scriptului care

defineste blocul initializare, ca in Figura 25.

defineste  initializare

du-te la x: 1g.lr:

orienteazi-te in directia Cl}

creionul jos

Figura 25 Trei tinte — provocarea 4 — modificare scripturi

10.5 Drawbot

Am vizut in ultima sectiune cd putem crea desene in Scratch. Tn cadrul acestei sectiuni, vei
fnvata sa creezi diverse tipuri de desene. Tn acest scop, il vei folosi pe Drawbot (acronim care
provine de la denumirea in engleza, Drawing Robot—Robot Desenator in limba romana)
pentru a-l desena pe Karel.

10.5.1 Desenarea unui dreptunghi - provocare
Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/42136036/#editor.
Creeaza blocul rectangle(x, y, width, height), care deseneaza un dreptunghi cu urmatorii

parametri:

Pagina 31 din 61


http://scratch.mit.edu/projects/42136036/#editor

Sa invatam programare jucandu-ne n Scratch

(x, y) = coordonatele coltului stanga jos al dreptunghiului
width = latimea dreptunghiului
height = inadltimea dreptunghiului

10.5.2 Desenarea unui dreptunghi - solutie
O posibila solutie pentru definitia blocului rectangle(x, y, width, height) este data in Figura
26. Dupa cum se observa din definitia blocului, desenarea dreptunghiului se face astfel:

- Seincepe din coltul stanga jos al dreptunghiului;

- Se deseneaza latura orizontala de jos;

- Se schimba directia cu 90 de grade in sens antiorar;

- Se deseneaza latura verticala din dreapta;

- Se schimba directia cu 90 de grade in sens antiorar;

- Se deseneaza latura orizontala de sus;

- Se schimba directia cu 90 de grade in sens antiorar;

- Se deseneaza latura verticala din stanga;

- Se schimba directia cu 90 de grade in sens antiorar, ajungandu-se la orientarea
initiala.

defineste rectangle x 'y ' witdh ' height

creionul sus

du-telax: x y: y
orienteazi-te in directia EhY
creionul jos

repeta de 9 on

inainteazd witdh pasi

.3
roteste-te ¥) @ grade
.3

inainteaza height pasi

.3
_roteste-te ¥) @ grade

creionul sus

Figura 26 Solutia pentru definitia blocului rectangle (x, y, width, height)
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n proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/40758538/#editor poti observa
efectul optic al introducerii unui efect de nuanta (Figura 27).

>
Figura 27 Dreptunghiuri cu nuante diferite

10.5.3 Desenarea unui poligon - provocare
Remixeaza proiectul http://scratch.mit.edu/projects/42136036/#editor. Creeaza blocul
polygon(n, |, x, y), care deseneaza un poligon regulat cu n laturi cu lungimea I. Centrul

poligonului este punctul de coordonate (x, y).

10.5.4 Desenarea unui poligon - solutie

O posibila solutie pentru definitia blocului polygon(n, I, x, y) este data in Figura 28. Pentru a
intelege definitia acestui bloc, trebuie sa-ti amintesti cateva notiuni elementare de
geometrie.
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defineste polygon n |

creionul sus

du-telax:' x - 1 /@ v:ly - | /@ / tan din/de €W/ n

orienteazi-te in directia ChY

creionul jos

repetd de n or
inainteazd | pasi

2

roteste-te ¥) €3/ n grade

creionul sus

Figura 28 Definitia blocului polygon(n, I, x, y)

Ruleaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/42137406/#editor pentru a
vedea cum Drawbot deseneaza poligoane cu diferite culori si numar de laturi.

Figura 29 Poligoane cu numdr de laturi diferite

Dup3 cum poti observa, un poligon cu multe laturi seamana cu un cerc. In continuare, vei
folosi aceste cunostinte pentru a desena cercuri.

10.5.5 Desenarea un cerc - provocare
Remixeaza proiectul http://scratch.mit.edu/projects/42136036/#editor.
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Creeaza blocul circle(x, y, r) care deseneaza un cerc. Centrul cercului are coordonatele x si y.
Raza cercului este r. Vei aproxima cercul cu un poligon cu 90 de laturi. Foloseste variabila |
pentru a stoca valoarea lungimii laturii poligonului.

Foloseste blocul circle pentru a desena o tinta.

10.5.6 Desenarea unui cerc - solutie
Poti folosi programul Scratch Paint Editor pentru a crea desene, insa cred ca este mai simplu
sa-| programezi pe Drawbot sa faca acest lucru in locul tau.

. cind se dicheazi pe
defineste drde x 'y 'r
sterge
creionul sus seteaza grosimea creionului la €9
seteaza culoarea creionului la @

seteazd r la

seteazd | la @* r * sin  din/de @

du-telax:' x -1 /@ Y¥:'y - r * cos din/de €

orienteazi-te in directia €}

repetad de @ ori

circle@@ r
| modifica r cu@

creionul jos
repetd de € ori

inainteaza (| pasi

L3
roteste-te ¥) ﬁ grade
- =

creionul sus

Figura 30 Scripturi pentru desenarea unui cerc si a unei tinte

n Figura 30 sunt prezentate scripturile pentru desenarea unui cerc si a unei tinte. Ruleaza
proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/42188032/#editor si vei vedea cum

deseneaza Drawbot o tinta.

10.5.7 Desenarea lui Karel - provocare
Tl vei programa pe Drawbot si-I deseneze pe Karel.

Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/42193186/#editor, care

cuprinde urmatoarele blocuri noi:

— draw rectangle(x, y, width, height)
— draw circle(x, y, r)
— set pen(color, shade, size)

Creeaza blocul draw chassis pentru a desena sasiul lui Karel conform imaginii din Figura 31.
Foloseste blocul du-te la x: () y: ().
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Figura 31 Sasiul robotului Karel

Foloseste blocurile draw rectangle (x, y, width, height), draw circle (x, y, r) si draw chassis

pentru a-l desena pe Karel ca in Figura 32.
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Figura 32 Desenul robotului Karel
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10.5.8 Desenarea lui Karel - solutie
n Figura 33 este prezentatd definitia blocului draw chassis.

defineste draw chassis

creionul sus

du-te la x: my:
creionul jos

du-te la x: myr:
du-te la x: my: @
du-te la x: @y:
du-te la x: @y: @
du-te la x: @y: @
du-te la x: @y: @
du-te la x: my: @
du-te la x: ‘f: @
du-te la x: @y: @
du-te la x: @y:

creionul sus

Figura 33 Definitia blocului draw chassis

n proiectul de la adresa https://scratch.mit.edu/projects/42193628/#editor, Drawbot il
deseneaza pe Karel la o scarad intre 1 si 3, aleasa de utilizator. Se foloseste functia recursiva

check answer, pentru a verifica daca raspunsul se incadreaza in domeniul 1 - 3. Vezi ce se
intdmpla daca nu introduci un numar intre 1 si 3.

10.6 Tinta mobila

Unul din comportamentele unui robot consta in urmarirea altui robot sau al unei persoane,
asemdanator unei escorte. In aceasta sectiune 7l vei programa pe Karel s3 urméareascd o tint3
mobila.

10.6.1 Tinta mobila - provocare

Creeaza un proiect in care Karel se deplaseaza catre o tinta mobila ca in filmul postat la
adresa https://youtu.be/498vHVw ICs. Programul va fi rulat dupa clicarea pe steagul verde.
Vei deplasa tinta pe scena cu ajutorul mouse-ului. Traseul parcurs de robot va fi evidentiat
cu ajutorul creionului. Prin apdsarea tastei c se va sterge traseul desenat de creion.

10.6.2 Tinta mobila - solutie
Proiectul de la pagina http://scratch.mit.edu/projects/41846786/#editor reprezintd o

posibila solutie care respecta constrangerile impuse n provocare.
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11 Robot care evita obstacolele
Obiectiv: sa programezi robotul Karel sa evite obstacolele.

11.1 Ce este un robot care evita obstacolele?
Poti observa cum se comporta robotii care evita obstacolele, daca urmaresti filmul de la
adresa https://youtu.be/4PzV8LORO2E.

Scopul unui robot care evita obstacolele (Figura 34) este sa evite coliziunea cu obiectele
inconjurdtoare dintr-un mediu necunoscut.

Robotul are senzori care detecteaza obstacolele. De obicei, robotul se deplaseaza Tnainte.
Cand senzorii detecteaza un obstacol, robotul evita obstacolul si isi continua deplasarea
fnainte.

| Karel: leftbumper (7 Karel: right bumper (7070 |

Figura 34 Robot care evitd obstacolele

11.1.1 Senzori pentru un robot care evita obstacolele

Robotii adevarati folosesc senzori mecanici, optici sau cu ultrasunete pentru a detecta
obstacolele. Cea mai accesibila varianta de senzor tactil pentru un robot real poate fi
realizata cu un comutator monostabil, actionat de un fir metalic rigid prin intermediul caruia
este actionat comutatorul. Acesta comuta in starea ON cand loveste obstacolul.

Senzorii sunt usor de simulat in Scratch. Putem concepe tamponul ca fiind un dreptunghi
plin, amplasat in fata robotului. Pentru a detecta daca senzorul-tampon atinge un obstacol,
folosim blocul de detectie boolean <culoarea [] atinge []1?> (Figura 35).

culoarea atinge 7

Figura 35 Blocul <culoarea [] atinge []?>
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11.1.2 Controlul unui robot care evita obstacolele
Un robot cu doi senzori frontali (drept si stang) poate fi controlat astfel:

- Daca niciun senzor nu atinge obstacolul, robotul se deplaseaza inainte.

- Daca senzorul stang atinge obstacolul, robotul se roteste spre dreapta (in sens orar).

- Daca senzorul drept atinge obstacolul, robotul se roteste spre stanga (in sens antiorar).
- Daca ambii senzori ating obstacolul, robotul se roteste cu 90 de grade.

Pentru a mentine robotul pe scena in cazul in care ajunge la marginea scenei, putem folosi
blocul daca atingi marginea, ricoseaza (Figura 36).

daca atingi rﬂarginea, ricoseaza
Figura 36 Blocul care nu lasd personajul sd pdrdseascd scena

11.2 Senzori tactili
Tn aceast3 sectiune, i vei adauga doi senzori tactili lui Karel.

11.2.1 Senzori tactili - provocare
Remixeaza proiectul de la http://scratch.mit.edu/projects/41723100/#editor. Dupa cum

observi, obstacolul este un cerc rosu cu margine neagra, amplasat in mijlocul scenei. Senzorii
trebuie sa detecteze conturul negru al cercului.

1. Adauga doi senzori in fata lui Karel (doua dreptunghiuri mici de culori diferite).

2. Creeaza doua variabile care stocheaza starea senzorilor: left bumper (senzor stanga) si
right bumper (senzor dreapta).

3. Creeaza blocul read sensors (citeste senzorii), care citeste starea senzorilor si actualizeaza
valorile celor doua variabile care stocheaza starile senzorilor: left bumper si right bumper.
Senzorii iau valoarea 1 daca ating obstacolul (adica ating culoarea neagra) si 0 in rest. Poti
folosi blocul <culoarea [] atinge []1?> pentru a verifica daca senzorii ating marginea obiectului
(culoarea neagra).

4. Testeaza programul deplasandu-l pe Karel in diverse pozitii, cu orientari diferite, si
verificand valorile variabilelor left bumper si right bumper afisate pe scena.

11.2.2 Senzori tactili - solutii
n Figura 37 sunt prezentate doud posibile solutii pentru definirea blocului read bumpers.

Proiectele sunt disponibile la http://scratch.mit.edu/projects/41722776/#editor si
http://scratch.mit.edu/projects/41722656/#editor. Clicheaza pe steagul verde pentru a rula
solutia aleasa. Dupa cum observi, robotul urmareste cursorul mouse-ului. Deplaseaza

senzorii peste culoarea neagra si verifica starile celor doi senzori afisate pe scena. Asigura-te
ca in ambele solutii blocurile pentru citirea senzorilor au un comportament identic.
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de#heste read bumpers defineste read bumpers

daca culoarea atinge ? - atuna seteazd left bumper la culoarea atinge ? *@

al:_i:teaza o ! la i seteazd right bumper la culoarea atinge ? * @)

seteazi left bumper 1a [

daca culoarea atinge ? - atuna
seteazd right bumper la

altfel
seteazd right bumper la [i]

Figura 37 Doud solutii posibile pentru definirea blocului read bumpers

11.3 Evitarea obstacolelor
n aceastd sectiune, vei scrie un program pentru un robot care evita obstacolele.

11.3.1 Evitarea obstacolelor - provocare
Remixeazd proiectul de la http://scratch.mit.edu/projects/41723854/#editor.

Controleaza robotul folosind algoritmul din sectiunea 11.1.2.
Testeaza programul cu valori diferite ale vitezei (variabila speed).

11.3.2 Evitarea obstacolelor - solutii
Exista 2 solutii disponibile la http://scratch.mit.edu/projects/41722446/#editor si
http://scratch.mit.edu/projects/41720918/#editor.

Clicheaza pe steagul verde pentru a rula oricare dintre solutii. Modifica viteza si observa ce
se intampla.

Compara cele doua implementari ale aceluiasi algoritm in cele doua solutii.

11.4 Mai multe teste, mai multa distractie
Comportamentul robotului depinde de forma si pozitia obstacolelor de pe scena. Este timpul
sa creezi mai multe teste pentru robot (decoruri diferite).

11.4.1 Decoruri pentru testarea evitarii obstacolelor - provocare
Remixeaza proiectul de la adresa https://scratch.mit.edu/projects/41725006/#editor.

Creeaza decoruri cu dispuneri diferite ale obstacolelor (e.g. Figura 38).
Testeaza comportamentul lui Karel pentru decoruri diferite.

Gaseste solutii pentru modificarea scriptului in cazul in care Karel se blocheaza intr-o
anumita pozitie.
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Figura 38 Decor pentru testarea evitdrii obstacolelor

11.4.2 Decoruri pentru testarea evitarii obstacolelor - solutie
Proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41725104/teditor are decoruri noi, cu
ajutorul carora se poate testa abilitatea robotului de a se descurca in diferite medii.

n cazul unuia dintre decoruri, Karel se impotmoleste, dupd cum poti observa dacd in
proiectul anterior selectezi decorul din Figura 39 si rulezi programul prin clicarea steagului
verde. Remixeaza proiectul si cauta o solutie la problema lui Karel.

Figura 39 Decor care Ti creeazd probleme lui Karel
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11.5 Doi roboti pe scena

E timpul pentru o sarcind mai dificila. Vom avea doi roboti pe scena simultan (Figura 40).
Robotii trebuie sa evite obstacolele si sa se evite unul pe celalalt. O solutie posibila ar fi sa
intoarceti robotul cand distanta fata de celalalt robot scade sub o anumita valoare. Este o
actiune usor de implementat in Scratch.

Figura 40 Doi roboti pe scend

11.5.1 Doi roboti pe scena - provocare
Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41726068/#editor.

Dupa cum observi, exista doi roboti pe scena: Karell si Karel2.

1. Ruleaza programul pentru a verifica daca ambii roboti evita obstacolele.

2. Creeaza blocul avoid robot (evita robot) pentru ca robotul Karell sa-| evite pe Karel2.
3. Testeaza programul.

4. Scrie un bloc similar, cu ajutorul caruia Karel2 sa-| evite pe Karell si repeta testul.

11.5.2 Doi roboti pe scena - solutie
La adresa http://scratch.mit.edu/projects/41727484/#editor este prezentata o solutie
pentru doi roboti care evita atat obstacolele cat si unul pe celalalt. Poti remixa si imbunatati

programul.
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12 Robot care urmareste peretele
Obiectiv: sa il programezi pe Karel sa urmareasca un perete.

12.1 Ce este un robot care urmareste peretele?
Urmareste filmul postat la adresa https://youtu.be/p6MQ_LDUx3w, pentru a observa cum

urmareste Karel peretele.

Un robot urmareste un perete atunci cand se deplaseaza pe langa perete pastrand o
anumita distanta fata de acesta, fara sa-l loveasca sau sa se indeparteze prea mult de el.

Karel va urmari peretele cu ajutorul regulii mainii stangii, care spune ca peretele va fi
intotdeauna pe partea stanga a robotului.

12.1.1 Senzori pentru un robot care urmareste peretele

Ca si in cazul robotului care evita obstacole, robotul care urmareste peretele va folosi senzori
tactili digitali. Acesti senzori au doua stdri: activat (senzorul atinge peretele) si dezactivat
(senzorul nu atinge peretele).

Robotii adevirati folosesc si senzori analogici, care raporteaza distanta fata de perete. in
cadrul acestei unitati, vom incerca sa simulam un senzor care raporteaza o distanta cu valori
dinintervalul 1 - 6.

12.1.2 Controlul unui robot care urmareste peretele
Putem controla robotul care urmareste peretele dupa cum urmeaza:

- Daca senzorul raporteaza distanta corecta fata de perete, robotul se deplaseaza inainte.
- Daca robotul este prea aproape de perete, se indeparteaza de acesta.

- Daca robotul este prea departe de perete, se va apropia de acesta.

Actiunile robotului pot fi proportionale cu valoarea erorii reale.

12.2 Senzorul de distanta
n aceastd sectiune, vei proiecta un senzor de distant3.

12.2.1 Introducere
Tn mod normal, robotii folosesc senzori optici (IR) sau cu ultrasunete pentru a masura
distanta fata de un obiect.

Tn Scratch, este usor s3 calculdm distanta dintre spiridusi, definitd drept distanta dintre
centrele acestora. Putem calcula distanta dintre spiridusi daca ambii sunt rotunzi, micsorand
distanta dintre centre cu suma razelor celor doi spiridusi. Metoda nu este Thsa buna pentru
masurarea distantei fata de un zid.

Stim ca putem folosi blocul <color [] is touching []1?> pentru a crea un senzor tactil. Putem
folosi acelasi bloc pentru a crea un senzor de distanta. Senzorul nostru va fi un bat obtinut
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din dreptunghiuri de diferite culori. Cu ajutorul blocului <color [] is touching []?>, putem
calcula distanta fata de marginea unui obiect.

12.2.2 Senzor de distanta - provocare
Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41760210/#editor.

Adauga un senzor de distanta in partea stanga a lui Karel. Senzorul de distanta este alcatuit
din sase dreptunghiuri de diferite culori (Figura 41). Senzorul nu este orientat perpendicular
pe axa longitudinala a robotului, ci la un unghi de 45 de grade fata de axa longitudinala a
robotului.

Karel: left sensor |
Y
* SN
: N
vy

Figura 41 Senzor de distantd cu valori in intervalul 1 — 6

Creeaza un bloc denumit read left sensor (citeste senzorul stang), care va actualiza variabila
left sensor (senzorul stang) cu o valoare variind intre 0 si 6, in functie de distanta fata de
perete. Valoarea 6 inseamna ca senzorul nu atinge peretele.

Creeaza un program care sa citeasca valoarea senzorului stang, sa o stocheze in variabila left
sensor si sa o afiseze pe scena.

Testeaza programul modificand distanta dintre senzor si perete si verificand valoarea afisata
a variabilei left sensor.

12.2.3 Senzor de distanta - solutie
O solutie este la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41758864/#editor. Clicheaza pe
steagul verde pentru a rula programul. Apasa tasta sageata stanga pentru a misca robotul

spre stanga. Apasa tasta sageata dreapta pentru a misca robotul spre dreapta. Verifica
valoarea distantei afisate pe scena.

Remixeaza si imbunatateste solutia anterioara.
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12.3 Robot care urmareste peretele cu ajutorul unui singur senzor
Tn aceast3 sectiune, 7l vei programa pe Karel s urméareascd un perete folosind doar senzorul
de distanta proiectat in sectiunea anterioara.

12.3.1 Urmadritor de perete cu un singur senzor - introducere

Vrem ca robotul Karel sa urmareasca peretele la o distanta data (de exemplu, 3). Pentru a-I
programa pe Karel sa urmeze peretele, trebuie sa citim valoarea senzorului, care poate varia
intre O si 6. Trebuie sa calculam eroarea de distanta, definita drept diferenta dintre valoarea
reala a senzorului de distanta si valoarea de referinta (3).

Eroarea are o valoare pozitivd daca distanta robot — perete este mai mare decat 3. In acest
caz, Karel se va roti spre stanga (cdtre perete). Eroarea are o valoare negativa daca distanta
robot — perete este mai micd decat 3. in acest caz, Karel se va roti spre dreapta (se va
indeparta de perete). Unghiul de rotire va fi proportional cu valoarea erorii.

12.3.2 Urmaritor de perete cu un singur senzor - provocare
Remixeaza proiectul http://scratch.mit.edu/projects/41757022/#editor.

Dupa cum observi, Karel are un senzor de distanta care poate fi citit cu ajutorul blocului read
left sensor (citeste senzorul stang). Distanta reala (un numar intre 0 si 6) este stocata in
variabila left sensor (senzorul stang).

Creeaza o variabila denumita lateral error (eroarea laterala) pentru a stoca eroarea definita
ca diferenta dintre distanta reala stocata in variabila left sensor si distanta de referinta (de
ex. 3).

Controleaza comportamentul lui Karel astfel:

- Daca distanta fata de perete este mai mica decat valoarea de referinta (3), indeparteaza-te
de perete.

- Daca distanta fata de perete este mai mare decat valoarea de referinta (3), apropie-te de
perete. Actiunea poate fi realizata foarte usor, rotind robotul in sens antiorar cu un unghi
direct proportional cu valoarea variabilei lateral error.

- Karel se deplaseaza thainte cu un numar de pasi egal cu valoarea variabilei speed.

Testeaza programul cu decoruri si diferite valori ale parametrilor lui Karel (de ex. viteza,
constanta de proportionalitate).

12.3.3 Urmaritor de perete cu un singur senzor - solutie
O posibila solutie este la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41756484/#editor.
Clicheaza pe steagul verde pentru a rula aceasta solutie. Observa ce se intampla daca

maresti viteza.
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Se observa ca robotul Karel intdmpina probleme cu urmarirea peretelui atunci cand marim
viteza. Vom ncerca sa solutionam problema in urmatoarea sectiune, in care vom proiecta un
robot care urmareste peretele cu ajutorul a doi senzori de distanta.

Karel urmareste peretele doar daca este pozitionat bine la inceput, el nefiind programat sa
gaseasca peretele daca nu se afla in pozitia initiala corecta.

Remixeaza si optimizeaza solutia prezentata.

12.4 Robot care urmareste peretele cu ajutorul a doi senzori
n aceastd sectiune vei imbun&tati comportamentul de urmérire a peretelui al lui Karel cu
ajutorul a doi senzori de distanta.

12.4.1 Urmaritor de perete cu doi senzori - introducere

Dupa cum am vazut in sectiunea anterioara, robotul care urmareste peretele cu un singur
senzor poate intdmpina dificultati cand marim viteza. Situatia se datoreaza vitezei mici de
reactie a robotului in cazul in care exista un perete n fata lui.

Problema se poate solutiona folosind un senzor in fata robotului. Cand acest senzor
detecteaza un perete in fata sa, robotul se va roti spre dreapta si va continua sa urmareasca
peretele cu ajutorul senzorului lateral.

12.4.2 Urmadritor de perete cu doi senzori - provocare
Remixeaza proiectul http://scratch.mit.edu/projects/41753442/#editor.

Dupa cum observi, Karel are un senzor lateral care este citit folosind blocul read left sensor
(citeste senzorul stang). Variabila speed stocheaza viteza lui Karel.

1. Adauga un senzor de distanta in fata lui Karel.

2. Creeaza un bloc read front sensor (citeste senzorul frontal) pentru a citi informatiile de la
senzorul frontal si a le stoca in variabila front sensor (senzor frontal).

3. Defineste blocul read sensors (citesti senzorii) care citeste ambii senzori (stanga si
frontal).

4. Calculeaza erorile ambilor senzori si stocheaza-le in variabilele frontal error (eroarea
frontald) si lateral error (eroarea laterala).

5. Controleaza-l pe Karel astfel:

- Daca senzorul frontal detecteaza un perete, vireaza la dreapta.

- Tn oricare alt4 situatie, urméareste peretele folosind informatii de la senzorul stang.

6. Proiecteaza diverse decoruri pentru a testa comportamentul de urmarire a peretelui.

Testeaza robotul la viteze si valori diferite ale parametrilor.
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12.4.3 Urmaritor de perete cu doi senzori - solutie
O solutie posibila este la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41750262/#editor.

Clicheaza pe steagul verde pentru a rula aceasta solutie.

Remixeaza si optimizeaza solutia prezentata.

Pagina 47 din 61


http://scratch.mit.edu/projects/41750262/#editor

Sa invatam programare jucandu-ne in Scratch

13 Robot urmaritor de linie
Obiectiv: sa il programezi pe Karel sa urmareasca o linie neagra pe o suprafata alb.

13.1 Ce este un robot care urmareste linia?
Urmareste filmul postat la adresa https://youtu.be/HjdDp70MXTA, pentru a observa modul

in care Karel urmareste linia.

Un robot urmaritor de linie este capabil sa se deplaseze de-a lungul unui traseu (Figura 42).
De obicei, traseul este o linie neagra pe o suprafata alba sau o linie alba pe o suprafata
neagra. Concursurile de urmarirea liniei sunt foarte populare si au regulamente similare cu
cel din [3].

N

¢ o —I+
Figura 42 Robot urmdritor de linie

13.1.1 Urmaritor de linie - senzori

Tn mod normal, robotii care urmaresc linia folosesc senzori optici (IR), plasati frontal, pentru
a detecta linia. Robotul care urmareste linia poate fi prevazut doar cu un senzor digital, care
poate fi analogic sau digital.

n cazul simuldrii n Scratch, vom folosi senzori digitali, care semnaleaz& doar dacd senzorul
este deasupra liniei sau nu. Tn cadrul acestei lectii, vom proiecta doud variante de roboti: una
cu doi senzori si alta cu 12 senzori.

13.1.2 Urmaritor de linie - control
Putem controla robotul care urmareste linia dupa cum urmeaza:

- Daca robotul este deasupra liniei, atunci se va deplasa Thainte.
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- Daca robotul este in stanga liniei, se va roti spre dreapta (in sens orar).
- Daca robotul este in dreapta liniei, se va roti spre stanga (in sens anti orar).
Actiunile robotului pot fi direct proportionale cu valoarea erorii reale.

13.2 Robot care urmareste linia cu ajutorul a doi senzori

Putem construi un robot care urmareste corect linia doar cu ajutorul a doi senzori. in aceasta
sectiune, 1l vom transforma pe Karel intr-un robot care urmareste linia cu ajutorul a doi
senzori.

n continuare voi prezenta caracteristicile senzorilor si modul de control al robotului.

13.2.1 Senzorii unui urmaritor de linie cu doi senzori
Senzorii de linie sunt doua mici dreptunghiuri (sau cercuri) de diferite culori, amplasate in
fata robotului, unul pe partea stanga, altul pe dreapta (Figura 43). Distanta dintre marginile

senzorilor trebuie sa fie egala cu latimea liniei.

]
,’f’{‘ _.{.1..;, J

L
o

Figura 43 Urmdritor de linie cu doi senzori

Vom folosi blocul <culoarea [] atinge []?> pentru a verifica daca senzorul se afla deasupra
liniei (de culoare neagra). Valoarea senzorului este 1 daca acesta se afla deasupra liniei si 0 in
caz contrar.

13.2.2 Urmaritor de linie cu doi senzori - control
Este foarte usor sa-I controlam pe Karel:

1. Daca senzorii au aceeasi valoarea (0 sau 1), Karel se deplaseaza inainte.

2. Daca senzorii au valori diferite, Karel se roteste spre partea senzorului cu valoarea mai
mare (de ex., daca senzorul stang = 1 si cel drept = 0, atunci Karel se roteste spre stanga,
adica in sens antiorar).

13.2.3 Provocare: Robot urmaritor de linie cu doi senzori
Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41779016/#editor.

Pentru a-l face pe Karel sa urmareasca linia poti urma urmatorii pasi:
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1. Amplaseaza doi senzori de linie (dreptunghiuri de diferite culori) in fata lui Karel.

2. Creeaza blocul read sensors (citeste senzorii), care actualizeaza valorile variabilelor left
sensor (senzor stanga) si right sensor (senzor dreapta). Valoarea este 1 daca senzorul se afla
deasupra liniei si 0 Tn caz contrar.

3. Creeaza variabila error (eroare), care stocheaza diferenta dintre variabilele left sensor
si right sensor.

4. Creeazd variabilele speed (viteza) si Kp (constanta de proportionalitate), care
stocheaza doi parametri ai robotului: viteza si constanta de proportionalitate.

5. Controleaza robotul astfel:

- Robotul se roteste spre stanga cu un unghi egal cu produsul dintre Kp si error (de retinut
ca robotul se va roti spre dreapta daca unghiul este negativ).

- Robotul se deplaseaza inainte cu un numar de pasi egal cu variabila speed.

Testeaza comportamentul lui Karel pe trasee diferite (pentru schimbarea traseului se alege

alt decor), precum si cu valori diferite ale parametrilor Kp si speed.
Ce se intampla daca maresti viteza?

13.2.4 Solutie: Robot urmaritor de linie cu doi senzori
Clicheaza pe steagul verde pentru a rula una dintre solutiile posibile, care poate fi accesata la
http://scratch.mit.edu/projects/41770786/#editor. Ce se intampla dacd maresti viteza?

Remixeaza solutia prezentata si imbunatateste-o pentru a mari viteza maxima.

13.3 Robot urmaritor de linie cu 12 senzori
n cadrul acestei sectiuni, ii vei adduga 12 senzori de linie lui Karel, pentru a obtine un robot
care urmareste eficient linia.

13.3.1 Particularitatile unui robot urmaritor de linie cu 12 senzori

n sectiunea anterioara, am vazut cd un robot care urmareste linia cu ajutorul a doi senzori
pierde linia daca raza minima a curbelor este prea mica sau daca viteza robotului este prea
mare. Putem construi un robot care urmareste mai bine linia, cu ajutorul mai multor senzori,
in cazul nostru, 12.

Cei 12 senzori de linie sunt digitali (1 deasupra liniei, 0 in caz contrar), prin urmare putem
avea 2712 = 4096 combinatii. Chiar daca multe dintre combinatii nu se regasesc in realitate,
pare destul de dificil de interpretat informatia oferita de senzori.

De fapt, este usor sa calculam eroarea cu ajutorul informatiilor primite de la cei 12 senzori
de linie: folosim media ponderata. Sa presupunem ca pozitiile celor 12 senzori, de la stanga
la dreapta (imaginati-va ca sunteti soferul) sunt -11, -9, ..., -1, 1, ..., 9, 11. Notam valorile
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senzorilor de linie, de la stanga la dreapta, cu S1, S2... S12. Daca cel putin un senzor se afla
deasupra liniei, eroarea poate fi calculata cu ajutorul formulei din Figura 44.

YiZi(2xn—13) xS,
Y1 Sn

error =

Figura 44 Formula pentru calculul erorii

Robotul este controlat la fel ca in varianta cu doi senzori.

13.3.2 Urmaritor de linie cu 12 senzori - provocare
Remixeaza proiectul http://scratch.mit.edu/projects/41807096/#editor.

Dupa cum observi, Karel are deja 12 senzori de linie in fata. Daca doresti, poti reproiecta
senzorii pentru a obtine performante mai bune, modificand forma si dimensiunea senzorilor
si / sau distanta dintre ei.

Creeaza blocul read sensors (citeste senzorii), care actualizeaza valorile variabilelor S1 —S12,
variabile ce stocheaza valorile senzorilor de linie.

Creeaza blocul calculate error (calculeaza eroarea), care calculeaza eroarea cu ajutorul
mediei ponderate. Poti folosi unele variabile auxiliare precum numerator (numarator) si
denominator (numitor). Eroarea este stocata in variabila actual error (eroarea actuala). Este
utila crearea unei alte variabile, last error, care sa stocheze eroarea anterioara.

Creeaza variabilele speed si Kp, care stocheaza doi parametri ai robotului: viteza si constanta
de proportionalitate.

Controleaza robotul dupa cum urmeaza:

- Roteste robotul spre stanga cu un unghi egal cu produsul dintre variabilele Kp si actual
error (de retinut ca robotul se va roti spre dreapta daca unghiul este negativ).

- Deplaseaza robotul Thainte cu un numar de pasi egal cu valoarea variabilei speed.
Testeaza robotul cu trasee diferite, precum si cu valori diferite ale parametrilor Kp si speed.

13.3.3 Urmaritor de linie cu 12 senzori - solutie
Exista doua solutii la adresele http://scratch.mit.edu/projects/41779714/#editor si
http://scratch.mit.edu/projects/41800832/#editor. Clicheaza pe steagul verde pentru a

vedea robotul in actiune. Poti modifica valorile variabilelor speed si Kp (factorul de
proportionalitate) pentru a vedea cum schimba comportamentul robotului.

Daca apesi tasta sageata jos, creionul este lasat jos si poti vedea traiectoria urmata de
centrul robotului. Daca apesi tasta sageata sus, creionul este ridicat si nu mai deseneaza.
Apasa tasta ¢ pentru a sterge traseele desenate de creion pe scena.
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Exista o singura diferenta intre cele doua implementari, legata de modul de calcul al
variabilei last error. Daca testezi cele doua programe cu trasee diferite, vei vedea care
implementare corespunde mai bine anumitor trasee.

Ambele proiecte contin un script care te ajuta sa verifici senzorii. Robotul se va misca de la
stanga la dreapta si inapoi. Daca exista o linie neagra in pozitie mediana, poti verifica daca
informatiile provenite de la senzori sunt corecte. De asemenea, poti verifica valoarea
variabilei actual error. Scriptul este executat la apasarea tastei s.

Remixeaza cele doua solutii si incearca sa le imbunatatesti.
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14 Robot care solutioneaza labirintul din linii
Obiectiv: sa programezi robotul Karel sa rezolve un labirint din linii.

14.1 Introducere in labirint
Urmareste filmul de la adresa https://youtu.be/ Ei20ibdSTc pentru a observa cum gaseste

Karel iesirea din labirint.

Un robot care solutioneaza un labirint din linii se deplaseaza de la start la sosire, urmarind o
linie, Tn cel mai scurt timp posibil (Figura 45). Un labirint din linii este, de obicei, desenat cu
linii negre pe o suprafata alba. Prima data, robotul exploreaza labirintul, astfel incat sa
gaseasca un drum intre start si sosire. A doua oara il parcurge pe cel mai scurt drum.

Figura 45 Labirint cu linii

Concursurile de rezolvare a labirinturilor sunt foarte populare. Mai multe despre un astfel de
concurs poti afla din regulamentul [4].

14.1.1 Senzori pentru labirint cu linii

Un robot pentru parcurgerea unui labirint foloseste senzori optici amplasati in fata robotului
pentru a detecta linia. Este posibil sa folosesti doar patru senzori: doi urmaresc linia, iar
ceilalti doi ajuta la identificarea intersectiilor (inclusiv fundaturile si sosirea).

14.1.2 Controlarea robotului care solutioneaza labirinturi
Un robot poate gasi iesirea dintr-un labirint urmarind peretele. Vom folosi regula mainii
stangi, ceea ce inseamna instructiunile pe care robotul le urmeaza sunt:

- Roteste-te spre stanga in loc sa Tnhaintezi sau sa te rotesti la dreapta.

- Tnainteaza in loc s te rotesti la dreapta.
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14.1.3 Optimizarea traseului robotului
De obicei, un labirint contine foarte multe fundaturi (linia se terming, iar robotul trebuie sa
se roteasca la 180 de grade).

La prima rulare, robotul ajunge in multe fundaturi, ceea ce duce la cresterea timpului de
parcurgere a labirintului. lata de ce robotii inteligenti retin, cu ocazia primei rulari, tipurile de
intersectii vizitate (inclusiv fundaturile).

Tnainte de a efectua a doua curs3, robotul optimizeazd traseul, eliminand toate fundaturile.
Cea de-a doua rulare este mai rapida decat prima pentru ca traiectoria nu mai contine
fundaturi.

14.2 Rezolvarea labirintului - provocare
lata o proba cu adevarat dificila! Va trebui sa-| programezi pe Karel sa parcurga un labirint
din linii.

Remixeaza proiectul de la adresa http://scratch.mit.edu/projects/41881278/#editor.

Dupa cum poti observa, Karel are patru senzori optici in fatd. Decorurile diferite iti permit sa
testezi comportamentul robotului in diferite cazuri particulare.

1. Programeaza-| pe Karel sa parcurga labirintul de la start la sosire.
2. Programeaza-| pe Karel sa parcurga labirintul pe calea cea mai scurta.
Mult succes!

14.3 Solutie pentru rezolvarea labirintului
O solutie posibila se gaseste la http://scratch.mit.edu/projects/41812402/#editor.

Clicheaza pe steagul verde pentru a rula programul.
Apasa tasta s pentru a parcurge labirintul prima data (s vine de la slow = incet).

Apasa tasta q pentru a parcurge labirintul a doua oara, dupa terminarea cantecului (q vine
de la quick = rapid).

Poti remixa si optimiza solutia prezentata.

14.4 Solutie imbunatatita pentru rezolvarea labirintului
Solutia Tmbunatatita prezentata la https://scratch.mit.edu/projects/45753042/#editor se
bazeaza pe cea anterioard, insa contine noi caracteristici. In aceastd versiune, utilizatorul

poate alege punctul de start (o fundatura a labirintului) si poate stabili vitezele robotului in
cele doua ncercari.

Pentru a folosi programul, utilizatorul trebui sa faca urmatoarele:

1. Clicheaza pe steagul verde pentru a rula programul.
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2. Alege punctul de pornire clicand pe una dintre fundaturile labirintului.
3. Selecteaza viteza cursei lente (prima).

4. Selecteaza viteza cursei rapide (a doua).

5. Apasa tasta s pentru a rula prima cursa.

6. Apasa tasta q pentru a rula a doua cursa.

Poti testa comportamentul robotului cu puncte de pornire si viteze diferite. Ce se intampla
daca viteza este prea mare? Ce se intampla daca punctul de pornire ales nu este o
fundatura?

Remixeaza si optimizeaza solutia propusa.
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Anexa A - Regulamentul Concursului International de Programare
in Scratch SCRIPT

Concursul se adreseaza elevilor din ciclul primar si gimnazial si consta in realizarea, de catre echipe
formate din 2 — 4 elevi, a unui proiect in limbajul de programare Scratch.

Scratch este un limbaj de programare dezvoltat de grupul Lifelong Kindergarten din cadrul MIT Media
Lab. Cu Scratch, copiii pot invata de la varste mici (6 ani), intr-o maniera ludica, principalele concepte
ale programarii. Programul Scratch poate fi descarcat gratuit de la adresa http://scratch.mit.edu.

Prezentul regulament va fi tradus in limba engleza pentru participantii din afara Romaniei.
Regulamentul a fost elaborat de Mihai Agape, initiatorul concursului SCRIPT.

Scop si obiective

Scopul concursului SCRIPT 2016 este promovarea programarii in randul elevilor din ciclul gimnazial si
primar prin folosirea limbajului de programare Scratch.

Obiectivele specifice ale concursului sunt:

O1. Stimularea preocuparilor elevilor in domeniul programarii.

02. Dezvoltarea competentelor de exprimare in limba engleza a elevilor si cadrelor
didactice.

03. Promovarea elevilor valorosi din randul elevilor participanti.

04. Popularizarea celor mai interesante proiecte.

Sectiuni si categorii de varsta

Concursul se desfdasoara pe sase sectiuni:

v’ Felicitédri v' Povesti
v’ Jocuri v Simuldri
v' Muzicd si dans v'  Software educational

Fiecare dintre cele sase sectiuni se desfasoara pe noua categorii de varsta, cate o categorie pentru
fiecare clasa de la clasa pregatitoare pana la clasa a Vlll-a.

Cine poate participa

La concurs pot participa elevi din cluburi, palate ale copiilor si scoli, organizati in echipe formate din
2, 3 sau 4 membri. Elevii unei echipe trebuie sa fie din aceeasi unitate de invatamant si sa se incadreze
in categoria de varsta corespunzatoare (nu se admite participarea la o categorie superioara). Fiecare
echipa trebuie sa aiba un coordonator care este profesor in aceeasi unitate de invatamant cu elevii.

Un elev poate face parte din mai multe echipe, cu conditia ca echipele sa fie inscrise la sectiuni diferite.
Prin urmare, un elev nu poate face parte din doua echipe care sunt inscrise la aceeasi sectiune.
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Desfasurarea concursului
inscrierea in competitie

O unitate de invatamant poate participa la concurs doar daca este inregistrata in competitie de catre
un cadru didactic al respectivei institutii, folosind formularul de inregistrare on line pus la dispozitie de
organizatori. In formular se solicitd atat datele de contact cat si informatii referitoare la numéarul de
echipe indrumate la fiecare sectiune a concursului.

Numarul de unitéti care se pot inscrie dintr-o tar4, alta decat Romania, este de trei. Inscrierea unitatii
se face Tnhainte de termenul limita precizat in sectiunea 0.

Realizarea proiectelor si indrumarea echipelor
Profesorul coordonator indruma elevii in dezvoltarea proiectului, dar acesta trebuie sa fie rodul muncii

elevilor din echipa. Proiectele trebuie sa fie originale si trebuie sa fie rezultatul muncii echipei care
trimite proiectul.

Proiectele vor fi realizate Tn limba engleza. Proiectele care folosesc o alta limba vor fi eliminate din
concurs.

Autorii proiectului trebuie sa detina drepturile de copyright pentru muzica, sunetele, textul si imaginile
folosite in proiect. Proiectele care incalca aceste reguli vor fi descalificate.

Proiectele nu trebuie sa contina informatii referitoare la autori, institutia de provenienta, coordonator
sau tara. Proiectele care contin astfel de informatii vor fi eliminate din concurs.

Selectarea proiectelor pentru faza finald

O unitate de Tnvatamant poate transmite la faza finala 1 proiect la fiecare sectiune si categorie de
varsta (i.e. un maximum posibil de 6 x 9 = 54 proiecte). Daca la nivelul unei institutii exista mai multe
proiecte la aceeasi sectiune si la aceeasi categorie de varsta, cadrul didactic coordonator sau cadrele
didactice coordonatoare vor organiza o competitie la nivelul institutiei de invatamant in urma careia
vor selecta cel mai bun proiect pentru fiecare sectiune si categorie de varsta.

Transmiterea proiectelor

Proiectele calificate pentru faza finala vor fi transmise la adresa de email a concursului
scriptrial@gmail.com inainte de termenul limita specificat la sectiunea 0.

Proiectele transmise vor fi incadrate (de catre creatorii lor) in una din cele sase sectiuni ale concursului.

Organizatorii concursului isi rezerva dreptul de a descalifica orice proiect al carui continut este
considerat inadecvat sau care nu respecta regulile concursului.

Evaluarea proiectelor

Evaluarea proiectelor se va face de catre un juriu format din cadre didactice. lerarhizarea lucrarilor se
va face in functie de nota acordata de juriu.

Criterii de evaluare a lucrarilor:
v' Originalitate v Folosirea caracteristicilor Scratch

v' Creativitate v Calitatea global3 a proiectului
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Fiecare proiect va primi o nota de la 1 la 10. Pentru fiecare sectiune si categorie de varsta se va intocmi
un clasament al proiectelor in ordinea descrescatoare a notelor.

Premiile I, Il, Il si mentiunile se vor acorda proiectelor pe baza urmatoarelor 3 reguli:

- Primul proiect din clasamentul pentru o sectiune si categorie de varsta poate primi premiul I, cel
de al doilea premiul ll, cel de al treilea premiul I si cel de al patrulea mentiune.

- Nota lucrarii trebuie sa fie intre 9 si 10 pentru premiul I, mai mare sau egald cu 8 pentru premiul
II, mai mare sau egala cu 7 pentru premiul lll si mai mare sau egala cu 6 pentru mentiune.

- Numarul total de diplome (premiul I, II, Il si mentiuni) acordat la 0 anumita categorie de varsta si
sectiune nu trebuie sa depdseasca cuantumul de 25 % din numarul total al proiectelor primite la
respectiva categorie de varsta si sectiune. Exceptie se poate face in cazul in care pentru o anumita
sectiune si categorie de varsta numarul de lucrari inscrise in concurs este mai mic de 16.

Popularizarea proiectelor

Pentru orice proiect Tnscris in concurs, autorii proiectului acorda organizatorilor concursului
permisiunea de a folosi fara restrictii proiectul in scop educational sau publicitar. Organizatorii sunt
obligati sa faca cunoscuti autorii proiectului precum si unitatea de invatamant de la care provin acestia.

Organizatorii vor face publice proiectele premiate prin postarea pe site-ul web http://scratch.mit.edu/.

Etape

Principalele momente cronologice in desfasurarea concursului sunt:

- 01februarie  —Llansarea proiectului.

- 25februarie  —Termenul limitd pentru inscrierea unitatilor.

- 11 mai — Termenul limita pentru trimiterea proiectelor.

- Oliunie — Anuntarea rezultatelor.

- 14 iunie — Transmiterea diplomelor prin posta.

- 30iunie — Realizarea unei galerii cu proiectele castigatoare.

Nu se va organiza o faza finala cu participare directa. Participarea la concurs se face prin transmiterea
electronica a proiectelor.

Dispozitii finale
Decizia juriului este finala si nu poate fi contestata.

Regulamentul poate fi imbunatatit pe baza propunerilor participantilor la competitie. Propunerile de
modificare pot fi trimise la adresa scriptrial@gmail.com.

Modificarile la prezentul regulament se vor transmite in timp util tuturor celor interesati.
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