94

Revista Informatica Economica nr. 1 (37)/2006
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The article is a brief introduction to the highly innovative product SCRATCH developed at
MIT Media Lab by Professor Mitchell Resnick and his team. The product is intended to be
used by young children with ages between 10 and 19 years in order to understand the pro-
gramming basics. The key advantage of SCRATCH is the fact that it does not require any

mathematical knowledge in order to use it.
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ntroducere

De la aparitia ei si pana astdzi informatica
a fost in mare parte apanajul persoanelor cu
inclinatii spre matematica. Aceasta deoarece
informatica, care la origine s-a dezvoltat din
matematica, este sinonima cu matricele, vec-
torii, grafurile, functiile si ecuatiile de diver-
se tipuri. Ca urmare a acestui fapt pana acum
tinerii care nu aveau inclinatii spre matemati-
ca au refuzat, in general, sd se apropie de
domeniul informaticii sau, daca au facut-o, s-
au limitat la a fi simpli utilizatori ai unor pro-
grame ei neavand cunostintele necesare pen-
tru a patrunde mai adanc in acest domeniu.
Este insd de necontestat faptul cad informatica
are astdzi capacitatea de a aduce progrese
uriase Tn domenii precum medicind, muzica,
artd, drept si altele care nu au tangentd cu
matematica. Dezvoltarile din ultimii ani au
demonstrat ce beneficii mari poate produce
un program utilizat in chirurgie sau cat de
mult se extind limitele In materie de muzica
sau arta prin folosirea calculatoarelor.
Rezultad de aici o problemd cu comunitatea
stiintifica se care confruntd de mai multa
vreme §i anume ca trebuie gasite modalitati
de raspandire a cunostintelor de programare
in randul persoanelor care nu au inclinatii
spre matematicd. Existd persoane cu o capa-
citate extraordinara de abstractizare care Insa
nu se descurcd atunci cand trebuie sa folo-
seascad mijloace matematice.
Problema se pune in special la adolescentii
care pierd de foarte multe ori sansa de a inte-
lege modul in care se programeaza calcula-
toarele datorita lipsurilor in materie de ma-

tematicd. Mai tarziu insa acestia ajung sa ai-
ba ocupatii in care calculatorul induce avan-
taje competitive majore(medici, economisti,
artisti, Intreprinzatori etc.) si sunt incapabili
sd 1si exploateze capacitatea de a gandi ab-
stract, care este de multe ori deosebita, pentru
a realiza sau Tmbunatati aplicatii informatice
care ar putea mari cu mult competitivitatea
lor si a organizatiilor din care fac parte.
Pentru a raspunde aceste problematici, gru-
pul condus de profesorul Mitchell Resnick de
la MIT Media Lab, Cambridge, Ma, SUA a
pus la punct un produs program numit
SCRATCH care indeplineste foarte bine
aceasta functie si va fi prezentat in continua-
re.

Istoric

SCRATCH este un toolkit programabil care
permite copiilor sa creeze propriile aplicatii
de tip jocuri, povesti animate, elemente de ar-
ta interactiva sau aplicatii obisnuite. El este
construit in spiritul declansat de proiecte mai
vechi precum Logo si LEGO/Logo realizate
la MIT incepand cu anii ‘70. Prima initiativa
de acest gen apartine reputatului Seymour
Papert care a realizat in 1968 limbajul LOGO
care este un Indepartat stramos al
SCRATCH-ului. Scratch este insd dezvoltat
deasupra mediului Squeak realizat de catre
Alan Kay in cadrul companiei Hewlett
Packard, care a avut si are in continuare pre-
ocupari in aceasta directie.
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Obiectiv

Scopul principal al produsului SCRATCH
este de a ajuta copii si tinerii sa se
dobandesca fluenta digitala, prin aceasta
intelegdndu-se capacitatea acestora de a se
manifesta fluent in diverse medii digitale ca-
re permit realizarea de aplicatii sau alte dez-
voltari. Tendinta actuala de educare a tineri-
lor in materie de informatica este aceea de a-i
face sd invete cateva elemente de baza pentru
a folosi aplicatii uzuale precum procesoarele
de text, programele de calcul tabelar si even-
tual unele sisteme simple de gestiune a baze-
lor de date.

SCRATCH pleaca de la o altd premisa con-
form careia copii si tinerii trebuie sd doban-
deasca fluentd digitald asa cum trebuie sa do-
bandeasca fluenta in a vorbi limbi straine de
circulatie internationala. Ei trebuie sa se des-
curce In mod cursiv printre bitii calculatoare-
lor si nu sa fie niste simpli utilizatori de pro-
duse informatice.
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Export Sprite

SCRATCH este un mediu de dezvoltare prie-
tenos si vesel care stimuleaza creativitatea
utilizatorilor. Stimularea creativitatii are un
rol dublu. In primul rand permite atragerea
atentiei utilizatorilor fapt dificil de realizat in
cazul mediilor de programare clasice si in al
doilea rand incurajeaza formarea unei gandiri
care este n acelasi timp si creativa si digitald
combinatie indispensabild intr-o lume infor-
mationala.

Prezentare

SCRATCH are la baza un mediu vizual foar-
te simplu. Principiul lucrului cu SCRATCH
este ca utilizatorul nu trebuie sa scrie nici un
fel de cod. Toate structurile de control din
programare, precum si obiectele, variabilele
si diverse functii care permit in special reali-
zarea de aplicatii grafice sunt disponibile in
interfata vizuala.
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Fig.1. Interfata SCRATCH

Realizarea de aplicatii se face prin simple
operatii de drag-and-drop a structurilor de
control care simbolizeaza diversele operatii,

operanzi $i operatori clasici din programare
precum si o serie de functii de prelucrare a
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obiectelor grafice(rotatie, translatie etc.) in-
troduse pentru a usura lucrul cu SCRATCH.
Aplicatiile SCRATCH pot integra sunete si
filme externe permitind obtinerea cu usurintd
a unor aplicatii multimedia relativ complexe
si suficient de interesante pentru a atrage
atentia tinerilor intre 10 si 19 ani.

Interfata SCRATCH este intuitiva si priete-
noasa fiind vizibila in imaginea de mai jos.
Se observa denumirile sugestive ale categori-
ilor. Zona de lucru este de asemenea ampla
putand gazdui multe obiecte de lucru.
Structurile fundamentale de control sunt sim-
bolizate grafic putand fi inserate cu usurintd
fara a fi nevoie de scrierea de cod. Acestea
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pot fi accesate in categoria “Control” asa
cum reiese din figura 2 prezentatd mai jos.
SCRATCH respecta principiile programarii
orientate obiect. Obiectele se pot observa in
partea dreaptd a ecranului. In figura de mai
sus se afla doud obiecte(Background si
Spritel). Intre obiecte se pot defini mesaje iar
la nivelul fiecarui obiect se pot defini variabi-
le, functii si structuri de control.

Mediul de programare este realizat simplu si
nu necesitd operatii de compilare. De fapt
mediul de lucru este mereu activ utilizatorii
putand verifica imediat functiile inserate. Se
pot vedea astfel imediat rotatii ale obiectelor,
translatii grafice si se pot asculta sunete ime-
diat dupa inserare.
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Fig.2. Structurile de control ale SCRATCH

Este SCRATCH public?

Incepand cu vara lui 2006 SCRATCH va de-
veni public si va putea fi folosit de cétre tine-
rii din toata lumea. El nu este un produs open
source nsa utilizarea lui va fi libera.

SCRATCH in Romania
Primele preocupari legate de SCRATCH au
aparut in primdvara lui 2005 cand Razvan

Bologa din cadrul Catedrei de Informatica
Economica a Facultatii de Cibernetica Statis-
ticd si Informatica Economica a Academiei
de Studii Economice din Bucuresti a obtinut
permisiunea din partea profesorului Mitchel
Resnick de la MIT Media Lab de a efectua
un test pe plan local.

Testul efectuat a dat rezultate foarte bune fi-
ind condus pe un grup de 6 studenti cu varste
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cuprinse intre 18 si 19 ani. Acestia au efectu-
at o serie de proiecte folosind SCRATCH.
Rezultatele testului au fost apreciate si ca
urmare s-a stabilit un plan de dezvoltare a
produsului in Romania impreund cu echipa
de la MIT Media Lab. In prezent sunt in curs
demersuri pentru a traduce produsul in limba
romana.

Pot lucra cu SCRATCH?

Orice persoand interesatd poate sa lucreze cu
SCRATCH in cadrul Facultitii de Ciberneti-
ca, Statistica si Informaticd Economica din
Academia de Studii Economice din Bucu-

resti. In acest scop poate fi contactat Razvan
Bologa la razvanbologa@ase.ro. Incepand cu
vara lui 2006 produsul va deveni public si va
putea fi folosit de catre orice persoana intere-
sata fara restrictii.
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