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Scratch
DoMEn skola programiranja:
Kreiraj svoju prvu igru

Dobro dosli u DOMEn priruénik za osnovce!

Ovo je svijet u kom je sve moguce. | bas u ovom svijetu tvoja masta i ideje imaju veliku

moc¢. Zamisli zirafu koja pije €aj, slona veli€ine graska ili ljude koji lete. Scratch ti nudi upravo
to - mogucnosti da ostvari$ svoje ideje, a onda ih podijeli§ sa drugima. Ovaj priru¢nik ¢e

ti pomoci da zakoracis$ u svijet programiranja, iako se mozda do sada nisi susreo/la sa tim. :)

Sadrzaj ovog priru¢nika je preuzet sa portala www.stemedukacija.me na kom se mogu naci svi
radni materijali DOMEn skole programiranja.

S obzirom na to da ovo ¢itas, sigurni smo da ve¢ imas pregrst ideja koje jedva ¢ekas da
sprovedes u djelo, pa hajde da po¢nemo!

Sta je Scratch i zbog &éega je poseban?

Scratch je besplatan programski jezik koji se koristi za kreiranje interaktivnih pri¢a, igrica i
animacija. Bas kroz u€enje ovog programskog jezika stices$ i znanje o osnovnim pojmovima u
programiranju kao i vaznim strategijama za rjeSavanje problema. Osmisljen je prvenstveno za
uzrast od 8 do 16 godina, ali ga mogu koristiti svi (jer kada su u pitanju masta i u¢enje, godine
stvarno nisu vazne), a platforma scratch.mit.edu dostupna je na vise od 40 jezika.

Sada kada zna$ da mozes svoje ideje da pretvori$ u stvarnost, smjesti se udobno i krecemo. :)
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1. Poglavlije

Imaj u vidu da je ovo prakti¢ni prirunik, pa dok citas ovo, ne zaboravi da otvori§ Scratch i
uporedo sa nama gradis igru. U svakom poglavlju c¢emo nauciti nesto novo, pa ti preporucujemo
da odvoijis vrijeme i za istrazivanje. To Ce ti pomoci da lakSe zapamtis nauceno, ali i da do nekih
saznanja dode$ samostalno i svoju Scratch igru ucini$ jedinstvenom!

1.1 Kreiraj nalog

Kako bi zasli u svijet Scratch-a i pocCeli da se upoznajemo sa svim njegovim mogucnostima,
potrebno je da prvo napravimo nalog, a da bi se to desilo, klikni na neki od linkova koji se
nalaze u nastavku.

e Online verziju moze$ nadi na ovom linku.

e Ukoliko misliS da neceS uvijek imati internet na raspolaganju, ne brini, postoji rjeSenje i za
to. Scratch 2 offline verziju moze$ preuzeti ovdje, dok novu verziju Scratch 3 moze$ naéi na

ovom linku.

Napomena: Scratch 3 offline editor zahtijeva OS Windows 10 ili viSe, pa ako na svom racunaru
imas$ stariju verziju Windows-a moras$ instalisati Scratch 2 offline editor.

Scratch program je dostupan offline i online, ali ti preporu¢ujemo da kreiras nalog

V)
L W na Scratch online editoru i radi§ online na svom nalogu. Na taj nacin ne zavisis od

racunara na kom radis, a svi tvoji projekti ¢e biti saCuvani pod tim online nalogom.

Sada kada smo odabrali verziju koja nam najviSe odgovara, idemo dalje. Klikni na gore dati link
i napravi nalog prateéi uputstva koja ti program nudi. Bez brige, vrlo je jednostavno! :)

-
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Ukoliko i dalje ima$ problem sa kreiranjem naloga, ovaj video ti moZe pomoci u tome!

Upoznaces se i sa osnovnim funkcijama Scratch-a, koje ¢emo takode objasniti u
nastavku.

Se

E sada smo konaéno tu! Napravili smo nalog na Scratch-u i spremni smo za nas prvi projekat!
Klikom na Username, u gornjem desnom uglu, otvorice se padajuci meni. Pa kako bi zapoceli
kreiranje projekta potrebno je da kliknemo na “My stuff”.

>

Klikom na “New Project”, koji se nalazi u gornjem desnom uglu, zapocinjemo rad na nasem
prvom projektu.

-

Kako bi se lakSe snasli u programu, uvijek mozemo promijeniti jezik. Opcija za promjenu jezika
se nalazi u gornjem lijevom uglu ekrana. Sve §to je potrebno jeste da kliknemo na globus i
izaberemo jezik koji nam najvise odgovara! :)
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1.2 Upoznaj se sa oshovhim funkcijama Scratch-a

0Dostupne komande u Scratch-u su grupisani blokovi iz palete blokova komandi koji
imaju razliCite funkcije i koji se spajaju poput slagalice. Ovo €ini cijeli proces slaganja kodova
veoma zanimljivim, a ubrzo ¢es to vidjeti i na djelu!

eBlokovi komandi su podijeljeni u kategorije razli€itih boja, kao na gornjoj slici, a vrste
blokova su: kretanje, izgled, zvuk, dogadaiji, osjecaiji, operatori, promjenjive. Na njih mora$
posebno obratiti paznju jer ¢e ti pomoci da se lakSe snade$ kada budemo radili zadatke.
Svaki novi projekat u poCetku sadrzi macka kao lika, koji se naravno moze promijeniti.
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Svakom liku moze$ dati i ime kako bi ga ucinio jedinstvenim!

Neki likovi imaju viSe kostima, a kostim je slika izgleda naSeg lika. Klikom na jeziak
“Kostimi”, iznad palete blokova, moze$ pronaci sve dostupne kostime. Njih mozes mijenjati
uz pomoc¢ ponudenih alatki, Sto ti daje mogucnost da nekom kostimu promijenis boju, izraz
lica, pa €ak i visinu! Naravno, uvijek mozes§ dodavati i nove kostime.

QKomande se koriste tako $to se prevuku do prostora za program. One se slazu jedna
na drugu, kao djelovi slagalice, a takode se mogu obrisati ili duplirati tako $to ¢emo desnim
klikom kliknuti na njih i zatim odabrati “Obrisi blok” ili “Umnozi”. Blokovi se mogu obrisati i
previatenjem nazad u dio sa dostupnim komandama (nekad je ovako lakSe obrisati vise

vezanih blokova).

@Izbor novog lika moze$ naci u donjem desnom uglu, pa klikom na ikonicu macke mozes
vidjeti raznovrsne ilustracije koje ti stoje na raspolaganiju.

0 Izbor pozadina se nalazi pored ikonice za likove, pa poput njih, i ovdje imamo Sirok izbor.

QObjavi (dijeli) ti daje mogucnost da podijeli§ svoj projekat sa internet zajednicom i time
omogucis vrSnjacima da koriste, mijenjaju ili unapreduju kopiju tvog projekta.
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1.3 Ostava

Vazno je obratiti paznju na ostavu. Kako ne bi morali isti set blokova iznova da gradimo u
slede¢em projektu, moZemo ih jednostavno sacuvati u “Ostavi’. Kod jednom sacuvan u ostavi,
mozemo da koristimo i u svakom drugom projektu. Ovo nam pruza mnoge olaksice, posebno
ako je kod veoma dugacak, kao na slici ispod, ili ako se Cesto koristi.

>

Primjer: Set blokova koje koristimo za kretanje lika ¢e nam zasigurno biti od koristi u nekom od
sledecih projekata. Potrebno je da kliknemo na kod i prevu¢emo ga u ostavu, pa kada otvorimo
drugi projekat, kod prevu¢emo iz ostave u program i odmah koristimo.
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1.4 Remix

Scratch nudi jednu divnu opciju, a to je moguénost dijeljenja projekata. Kao $to mi mozemo po-
dijeliti svoje projekte sa drugima, tako moZemo preuzeti i izmijeniti sve projekte koje su objavili
nasi vrsnjaci! Ne smijemo zaboraviti da budemo fer pa u polju za biljeSke i zasluge napiSemo
od koga je preuzet originalni projekat.

Unutar polja uputstva treba zapisati na koji nacin se pokrece lik i na koji nacin igrica funkcionise.
Na primjer: Pritisnite slovo X kako bi vam macak postavio pitanje.

Klikom na Preradi, Scratch pravi kopiju projekta i pruza moguénost da postojeci projekat izm-
ijenimo ili nadogradimo.

Nakon sSto podijelimo ili preuzmemo projekat, klikom na umnozi vezu mozemo poslati link
nasegq ili tudeg projekta svima, nezavisno od toga da li imaju nalog na Scratch-u ili ne. Na taj
nacin, nasi drugari ili roditelji mogu da igraju igru koju smo mi pronasili ili kreirali.

Bitno: Kako bi se lakSe snasao/la i bolje savlado/la gradivo, svaki zadatak za vjezbu Ce ti biti

dostupan za preuzimanje i uredivanje! :)
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2. Poglavlje

Da li se sjecas Sta smo rekli na samom pocetku? Ovo je svijet u kom moze$ da kreiras zamislis!

U ovom poglavlju ¢emo nauditi Scratch macka da mjaukne, da nas pozdravi i da se Seta po
pozornici. Kasnije ¢emo kroz zadatak za vjezbu primijeniti nau¢eno uz malo maste! Kako smo
se u prethodnom poglavlju upoznali sa svim osnovnim funkcijama koje Scratch nudi, vrijeme je
da otvorimo novi projekat i predemo na prakti¢an rad! :)

Primjer 1. - Pozdrav

Ideja: Kada kliknemo na zelenu zastavicu, Scratch macak cCe izgovoriti “Zdravo, svijete!”, a
zatim ¢e mjauknuti.

Napomena: Tekst koji macak treba da izgovori moze$ izmijeniti klikom na bijelu povrsinu
komande Izgovori.

Putem blokova komandi, koje se nalaze
na lijevoj strani ekrana, moze$ pronaci 3
komande sa slike i to: (dogadaiji - Zuta) kada
je kliknuto na, (izgled - tamno ljubiCasta)
izgovori i (zvuk - svijetlo ljubiCasta) pokreni
zvuk.

Naslozi komande po uzoru na sliku (desno),
tako Sto ¢es ih prevuci na sredinu ekrana.

‘ AR A\
° ﬁ%’# Napomena: Projekat je potrebno Cuvati redovno kako ne bi izgubili izmjene.

Imenovaéemo ovaj projekat kao “Prvi projekat”, a zatim kliknuti Saéuvaj odmah. Ukoliko
nekim slu¢ajem ne vidi$ to dugme, mozes$ pritisniti CTRL+S ili CMD+S (ako koristi§ Mac). Ako
klikne$ narandzasto dugme Objavi (dijeli), projekat ¢e mocéi da vide svi korisnici Scratch-a!

O
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Primjer 2. - Novi lik
Ovo je bilo prili€no lako, zar ne? Sada je vrijeme da dodamo i novog lika na pozornicu!
Ideja: Dodajemo novog lika, krabu, koji se povecava svaki put kada pritisnemo razmak.

Novog lika moze$ nadi klikom na ikonicu u donjem desnom uglu ekrana. Kada pronades krabu,
koja se nalazi u sekciji “Zivotinje”, prelazimo na komande koje Ce je navesti da se uvecava.

Prevuci komandu iz bloka Dogadaji - kada je dirka razmak pritisnuta. Njoj dodajemo komandu
iz bloka Izgled - promeni velicinu za 10.

Sta se dogada kada pritisnemo razmak?
Prili¢no zanimljivo, zar ne? :)
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Primjer 3. - Kretanje

Na pozornici sada imamo dva lika, macka koji nas pozdravlja i krabu koja se povecava kada
pritisnemo razmak. Sta dalje? Pa nije to cijela igra koju si na pogetku zamislio/la, zar ne?

Primijetili smo da svaka komanda ima dio koji moZzemo da promijenimo, sada je vrijeme da to
iskoristimo.

Ideja: Kada pritisnemo strelicu desno, kraba ¢e se pomijeriti za 10 koraka naprijed, a macak
za 20.

Spreman/a?

Iz bloka dogadaji izvlaCimo
komandu kada je dirka strelica
desno pritisnuta. 1z bloka kretanje
prevlacimo idi 10 koraka.

Uspjeli smo da pomjerimo krabu, sada je na redu Scratch macak! Kako bi mu dali komandu da
se pomijeri, potrebno je da kliknemo na njegovog lika koji se nalazi ispod pozornice. Pa ga istim
komandama, kojim smo pomijerili krabu za 10 koraka, pomjeramo za 20.
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Primjer 4. - Promjena kostima

Kostimi postoje kako bi nasi likovi postali dinamicni. Uz pomo¢ kostima, likovi blago mijenjaju
svoj izgled. Pa na primjer, na jednom kostimu ¢e macak imati ispruzenu nogu, dok ¢e na drugom
njegova noga biti savijena. Kombinujuéi ta dva kostima i komande kretanja, posmatraci stiCu
utisak da se macak zaista kre¢e po pozornici.

Takode, ako obratimo paznju na alatke, vidjecemo da svaki kostim mozemo da izmijenimo!
Uz pomo¢ alatki mozemo da obojimo macka u ljubi€asto, da mu promijenimo izraz lica ili mu
povecamo glavu!

Svaki kostim mozemo preimenovati, Sto ¢e nam biti od znacaja kada ih budemo mijenjali i

stvarali nove.

Kako bismo zadali ovaj uslov,
potrebno je da ve¢ kreiranom
kodu dodamo komandu iz bloka
izgled sledeci kostim, po uzoru
na sliku desno.
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Primjer 5. - Snalazenje u prostoru

Za pisanje programa je veoma vazno da razumijemo na koji naCin se naSi likovi krec¢u po
pozornici. Kad se zapo¢ne novi projekat, lik macka se nalazi na sredini ekrana (x,y)=(0,0). Za
pozicije lijevo od sredine, X je negativan, a za pozicije desno od sredine, X je pozitivan. Sli¢no,
za pozicije ispod sredine Y je negativan, a za pozicije iznad sredine, Y je pozitivan.

Postoji pozadina u Scratch-u, koja nam pomaze da lakSe razumijemo koordinate, a zove se
XY-grid i nalazi se u biblioteci pozadina. Na pozornici u Scratch-u X koordinata uzima najmanju
vrijednost -240 i najveCu vrijednost 240, dok Y koordinata uzima najmanju vrijednost -180 i
najvecu vrijednost 180.

O

Postoji Sest blokova Kretanja, koji
koriste koordinate da promijene
poziciju lika. Kada kliknemo na broj
unutar bloka, mozemo unijeti novi
negativan ili pozitivan bro;j.

www.stemedukacijame powered by ME 14



http://www.stemedukacija.me

Posto smo razumijeli snalazenje u prostoru, vrijeme je da saznamo kako se nas macak moze
kretati lijevo-desno, ali i gore-dolje.

Kada komanda sadrzi Y (promeni Y za 10), pozitivan broj ¢e navesti macka da se krec¢e gore,
dok ¢e ga negativan broj navesti da se krece ka dolje.

Ideja: Kada se pritisne strelica lijevo, maCak Ce se kretati 10 mjesta lijevo; kada se pritisne
strelica desno, macak treba da se krec¢e 10 mjesta desno.

Za kretanje lijevo i desno koristimo X, pa ¢e komanda biti promeni X za 10 i promeni X za -10.

Kretanje macka mozemo upotpuniti i prethodnim znanjem. Na ove komande mozemo dodati i
kostim. Sada kretanje macka postaje zanimljivije, zar ne?
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Primjer 6. - Skok

Posto smo savladali kretanje, Sta misli§ o tome da predemo na skok i time zavr§imo ovo
poglavlje?

Kao $to smo ve¢ pomenuli, kada se kreéemo Y osom, macak ¢e ici gore ili dolje, samim tim, pri
skoku moramo koristiti Y osu.

Ideja: Zadajemo komandu tako da, kada se pritisne strelica gore, macak treba da skoci.

Vrijednost komandi mijenjamo u skladu sa slikom.

Sada nas macak moze i da skodi!

A A
OA®

Remix (preradi)

Na kraju svakog zadatka za vjezbu mozeS naci link ve¢ odradenog zadatka. Ukoliko zelis
samostalno da radis u ve¢ postojeCem radu osobe koja je svoj projekat podijelila, potrebno je
da klikne$ na link.

Kada se projekat otvori, u gornjem desnom uglu vidjeceS dugme PRERADI, pa samim tim

snimas kopiju ve¢ postojeceg rada. Ovim putem dobija$ uvid u kodove datog projekta, ali i
mogucnost da unosiS svoje promjene i ideje.
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Zadatak za vjezbu:

Sada je prava prilika da primjeni$ nauceno! Hajde da svemu dodamo malo maste i kreiramo
nesto novo i zanimljivo!

666G G @6

Napravi novi Scratch projekat koji ¢e$ nazvati “Zadatak za vjezbu 1”
Pomoc: Pogledaj primjer 1. drugog poglavlja.

Dodaj lika po izboru i daj mu ime “Veseljko”, a zatim dodaj i pozadinu.
Pomoc¢: Pogledaj sliku iz prvog poglavlja “1. 2 Upoznaj se sa osnovnim funkcijama
Scratch-a” i obrati paznju na donji desni ugao ekrana.

Kada se pritisne strelica desno, lik treba da se kreée naprijed. Kada se pritisne strelica
lijevo, lik treba da se kreCe unazad, a da se pritom njegov kostim mijenja.
Pomoc¢: Pogledaj primjer 5.

Kada se pritisne tipka razmak, lik treba da skoci.
Pomoc¢: Pogledaj primjer 6.

Testiraj Sta se deSava kada istovremeno pritisne$ razmak i strelicu desno, ili razmak i
strelicu lijevo.

Dodaj pocetno slovo svog imena koje se poveéava svaki put kada prvi lik skoci.
Pomoc¢: Pogledaj primjer 2. drugog poglavlja, ali obrati paznju i da je u skladu sa tre¢im
korakom.

Nasu verziju zadatka mozes pronaci ovdje.



http://www.stemedukacija.me
https://scratch.mit.edu/projects/379655230
https://scratch.mit.edu/projects/379655230

3. Poglavlje

Kako ti se svidio prvi projekat? Da li je zadatak za vjezbu bio izazov? Prili€no smo sigurni,
da ako ovo Citas, vec¢ jedva CekaS da pocCneS sa narednim projektom, ali prvo hajde da se
prisjetimo Sta smo naucili u prethodnom poglavlju!

Naucili smo da Scratch ima razliCite vrste blokova: kretanje, izgled, zvuk, dogadaiji, osjecaji,
operatori, promjenjive. Takode smo naucili i da moZemo imati viSe likova, ali i pozadina. Za
svakog lika treba da koristimo posebne blokove, a naucili smo i da se kreCemo naprijed-nazad,
sko€imo, kao i da mijenjamo veliCinu likova!l

Sada je vrijeme da otvori$ novi projekat i imenujes ga “Matematika”. U ovom poglaviju
¢emo uciti o logiCkim operatorima, ali hajde prvo da po¢nemo sa uslovima. Ne brini, sve ¢emo
jednostavno objasniti.

3.1Uslovi

Kada govorimo o uslovima,
nemoguce je izostaviti blokove koji
se izvrSavaju samo ako je neki uslov
zadovoljen!

Ne dozvoli da te uplasi njihov drugadiji
izgled, s razlogom su takvog oblika.
Kroz ovo poglavlje i korake ¢es vrlo
lako ispratiti svaku komandu!

° (11 ° »
Projekat Matematika
Primjer 1.
Ideja: Kada je slovo T pritisnuto, neka Scratch macak pita: "Koliko je 4*19?” Ako je odgovor
tatan, neka macak kaze "Bravo!”. Ukoliko je odgovor netaCan, neka macak kaze “Netacan

odgovor”.

Koristi¢emo komandu odgovor iz bloka Osje¢€a;j.
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3.1Logicki operatori

« Logicki operatori su operatori logi¢kih izraza i mogu imati samo dvije vrijednosti: TACNO
| NETACNO.

IZRAZ VRIJEDNOST

2>0 TACNO
5<2 NETACNO
7=16 NETACNO
(34:2)>15 ?
(14 x2) <=28 ?
Logic¢ko ”i”, ”ili” i “ne” su novi operatori.
* ”j” - da bi izraz bio ta¢an, svi uslovi moraju biti ta¢ni.
* ”ili” - da bi izraz bio ta¢an, bar jedan uslov mora biti tacan.

* ”ne” - da bi izraz bio ta¢an, uslov mora biti netac¢an, i obratno.

IZRAZ VRIJEDNOST

(2>0)i(5<3) NETACNO
(2>0)ili(5<3) TACNO

(7=16)ili (0<3)ili )
(2<1) '
(7=18)ili (0<3)ili )
(2<16) '

ne (2 <10) NETACNO
ne (12 <10) ?
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Primjer 2.

Za sada smo napravili da, kada je dirka T pritisnuta, nas lik pita “Koliko je 4*19?” Ako je odgovor
tacan, lik govori “Bravo”. Prili€no jednostavno, zar ne?

Hajde da naSeg macka napravimo malo zabavnijim.

Ideja: Ukoliko odgovor nije tacan, a veéi je od 70 i manji od 80, lik govori “Blizu si“ (kao na slici
ispod). Ako odgovor nije broj izmedu 70 i 80, onda lik govori “Nisi ni blizu”.

Kako to da postignemo?

Vec¢ napisanom kodu dodajemo novi blok komandi iz bloka upravljanje.
Taj blok nadogradujemo komandama iz blokava operatori i izgled.

Dodajemo novi blok
komandi iz “Upravljanja”

nadogradujemo ga novim
komandama.
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Ovim kodom smo uspjeli da ispunimo sve zadate uslove i zavrSavamo projekat “Matematika”.
Na isti naCin mozes postaviti razna pitanja i odgovore. Nakon Sto projekat objavis, mozeS ga
umnoziti, pa link projekta mozes poslati svom drustvu kako bi testirao njihovo znanje.

Projekat “Kretanje”
Primjer 1.

Vrijeme je za naredni projekat! Uzbudenje raste zar ne?
Imenuj prvo novi projekat “Kretanje” i za kratko se prisjeti
onoga Sto smo radili u prethodnom poglavlju jer ¢emo
sada nadograditi taj kod. (Drugo poglavlje, Primjer 5.)

Ideja: Nas lik se okreCe u smjeru svog kretanja.

Da bismo to napravili, koristi¢emo jedan od dostupnih
blokova kretanja: smjer. Da bismo vidjeli koja je vrijednost
smjera, Strikirajmo boks kao na slici.

*Uglovi u Scratch-u *Smjerovi u Scratch-u

90° 0°

/ 45°
45°

180° —IL%OO 0°,360° 90°

(skroz okolo)

135°

2700 180°

Na pocetku, kada kliknes zelenu zastavicu, postaviceS macka pri sredini ekrana
podeSavajuéi njegove X i Y koordinate, i usmjerice$ ga naprijed (90 stepeni). Koordinate
sredine ekrana su (0,0).

Ideja: Ukoliko je lik trenutno usmjeren naprijed, okrenimo ga i pomjerimo nazad 50 koraka. Istu
logiku primjenjujemo i za kretanje unaprijed.
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Kako bi se lik kretao pravo naprijed potrebno je da smjer bude podesen na 90 stepeni.
Zadaj komande kao sa slike ispod.

S>>

Primijeti¢e$ da smo Koristili blokove idi 50 koraka umjesto promijeni X za 50 (ili -50), kako
smo to ranije Cinili. Zasto to sada mozemo da uradimo? Zato §to smo prije toga, lika usmijerili
tako da moze da nastavi da se pomjera u tom smjeru.

Primjer 2.

Ideja: Kada lik dode do ivice pozornice, pozadina se mijenja.

Nadogradimo kod tako da se pozadina mijenja kada lik dode do ivice, tako da izgleda kao da
se stvarno krec¢e. Za tu funkciju koristimo jedan od dostupnih blokova kretanja: dodiruje Ii.

MoZemo da odaberemo da lik dodiruje ivicu ili nekog od drugih likova naseg programa.

Napomena: Dodaj joS 2 nove pozadine po izboru.
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Vazno: Ovi blokovi moraju da se
sastave sa nekim dogadajem
da bi se ikad pokrenuli!

Pa zbog toga stavljamo ovaj blok
na samom pocetku.

Zasto ne radi?
Kad je kliknuta zastavica, odmah se provjer-
ava uslov da li lik dodiruje ivicu. Obi¢no to

nije slucaj, i onda se blokovi ne izvrSe.

Sta se desava kada lika dovedemo do ivice i
kliknemo zastavicu?

Da li se pozadina promijenila?

Zasto sada radi?

Od kada je kliknuta zastavica, stalno se
provjerava da li lik dodiruje ivicu. Kad je to
slucaj, blokovi unutra se izvrSavaju i pozadina
se mijenja. Kako bi se ova komanda uvijek
izvrSavala, dodajemo ponavljaj zauvijek.

Kada kliknemo na zastavicu, da li se lik
vraéa na prvobitnu pozadinu i kre¢e odatle?

Sta je jos potrebno dodati?

www.stemedukacijame powered by ME
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Zasto sada radi?

Zato Sto, svaki put kada
kliknemo na zastavicu, resetu-
jemo poziciju lika (X i Y). Na
taj nacin postavljamo pocetnu
pozadinu i usmjeravamo lika
ka naprijed.

Promjena pozadine kada lik stigne do ivice zahtijeva komandu iz bloka izgled i bloka kretanje.

o (1

-

ale

<
o

Uspjeli smo da zavrSimo i treci projekat ovog priru¢nika. Hajde da sada na konkretnim zadacima
primijenimo znanje! :D
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Zadaci za vjezbanje:

Projekat 1.

S GACAGE

Napravi poseban projekat koji ¢e nositi naziv “Racunanje”

Neka tvoj lik bude €arobnjak “Merlin”, koji ¢e, kada pritisnes X pitati “Koliko je 12*8”7?
Ako je odgovor ta¢an, neka kaze BRAVO!

Ako odgovor nije tadan, veé je 95 ili 97, neka kaze BAS S| BLIZU!

Ako odgovor nije BAS BLIZU, a izmedu je 80 i 90, neka kaze BLIZU Sl!

Ako odgovor ponovo nije ba$ blizu, a veci je od 0, neka kaze MAKAR JE ODGOVOR
POZITIVAN.

Ako odgovor nije ni pozitivan, neka kaze TO NIJE DOBRO.
Pomoc: Pogledaj primjer 2. drugog poglavija, ali obrati paznju i da je u skladu sa trecim

korakom.

Uradenu verziju zadatka mozesS pronaci ovdje.

Projekat 2.

Napravi poseban projekat koji ¢e nositi naziv “Medved”, pa za svog lika izaberi medveda
koji Seta.

Neka se medved krece naprijed i nazad uz okretanje.

Kada klikne$ strelicu gore neka medved skodi.
Pomoc¢: Pogledaj drugo poglavije, Primjer 6.

Projekat treba da ima makar 3 pozadine, i one treba da se mijenjaju kada medeved
stigne do ivice, tako da njegovo kretanje izgleda Sto realnije. U ovom projektu takode
promijenite i veli¢inu medveda na 75.

Pomoc: Pogledaj projekat “Kretanje” iz treceg poglavija.

Uradenu verziju zadatka mozes pronaci ovdije.
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4. Poglavlije

Na samom pocetku ovog priru¢nika rekli smo da uz pomo¢ Scratch-a moZzemo da stvaramo
igre. DoSao je red da se polako upoznamo sa komandama koje ¢e nam pomoci da na kraju
ovog priru¢nika napravimo igru iz maste!

Kako bismo $to bolje ispratili sledece primjere, a i olaksali sebi dalje stvaranje, sve vece blokove
komandi iz prethodnih projekata prenesi u Ostavu kako bismo ih koristili u daljem radu.

Projekat “Igra”

1. Nadogradimo projekat “Kretanje” (Poglavlje 3.) sledec¢im koracima.

ILI — U programu, iz ostave, moZzemo prenijeti komande koje smo kreirali u projektu
“Kretanje”, a zatim kreirati novi projekat i nazvati ga “Igra”.

2. Postavljamo 3 razliCite pozadine i to: Jurassic, Savanna i Jungle.

3. Dodajemo novog lika - zvijezdu.

Ideja:
1. Dodajemo zvijezdu.
2. Kada se pozadina promijeni u Savanna, zvijezda se pojavljuje.
3. Ako je dodirne nas lik, zvijezda nestaje. — Na pozadini Savana se pojavljuje
zvijezda. — Nas lik kupi zvijezdu ako je dotakne.
4. Nakon Sto glavni lik skupi 20 ili preko 20 poena, pojavljuje se Carobnjak.

Primjer 1.

Kako bismo komande mogli da slazemo u programu zvijezde, potrebno je da u donjem
desnom dijelu ekrana kliknemo na lik zvijezde. Sada slazemo komande bas onako kako
je dato na slici ispod.

Da li sve radi kako treba?
Kako to da popravimo?
Ne smijemo zaboraviti
ponavljaj zauvek!
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Da li sada radi kako treba?

Dodi blizu zvijezde, ali je

O nemoj pokupiti.

Da li je zvijezda vidljiva na
ostalim pozadinama?

Kako to da popravimo?

Kako bismo ispravili ovu
greSku, na samom pocetku
treba uvijek da postavimo
sakrij kako se zvijezda

ne bi vidjela.

Ovakve greske se u
programiranju nazivaju bug.

Da li znas zasto?

Prvi raéunarski bug

Septembra 1947. Grace Hopper je prijavila prvi racunarski bug (gresku)! Nakon
cjelodnevne istrage, zbog problema sa raCunarom, saznali su Sta nije bilo u redu.

Ispostavilo se da raCunar nije radio
kako treba, jer je u njemu bila
zarobljena buba (na engleskom: bug)
koja je remetila elektroniku racunara.

Operativci su uklonili moljca i zalijepili
ga u dnevnik rada. Sam unos u

evidenciji glasio je: “Prvi stvarni slu¢aj nadene bube (bug)”. Ubrzo potom je nastao i
termin “debagovati” za proces popravljanja koda i programa koji ne rade kako bi trebali.
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Primjer 2.

Nadogradimo kod iz Primjera 1. tako da se na pozadini Underwater 1 pojavljuje kraba. Na$
lik nestaje ako dotakne krabu..

Ideja:
1. Dodaj pozadinu Underwater 1 (ako je ve¢ nemamo).
2. Dodaj krabu.
3. Kada se pozadina promijeni u Underwater 1, kraba se pojavljuje.
4. Ako ga dodirne, nas lik nestaje.

Da li se kraba pojavljuje i na svakoj
pozadini nakon Underwater 1?

Bez brige! Samo treba dodati
ponavljaj zauvek. Ako je
trenutna pozornica
Underwater 1, koristimo
prikazi. Ako nije, sakrij.

Kako bi se ideja ispunila u potpunosti, i kako bi nas lik nestao kada dotakne krabu, nadogradimo
kod naSeg glavnog junaka.

Unutar petlje ponavljaj zauvijek,
dodajemo uslove iz blokova
upravljanje, osjecaji i izgled.
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4.1. Promjenjive

Jedna od grupa blokova u Scratch-u su i promjenljive. Vrijednost se obi¢no mijenja u toku

programa u zavisnosti od nasih potreba i moze biti bilo sta!

Sjeti se, rekli smo da Zelimo da napravimo igru. Pa kakva je to igra bez poena? Hajde da

popravimo stvari!

Klikom na Napravi promjenljivu
mozemo napraviti promjenljivu.

Promijenjivoj dajemo ime. U ovom
sluCaju je to poeni. Promjenjiva moze
da se koristi za sve likove ili samo za
ovaj lik. Ako se koristi za samo ovaj
lik (macak), kada kliknemo na raka ili
zvijezdu, necemo vidjeti poene medu
promjenljivima.

Primjer 3.

Sada kada imamo promjenijivu - poene, vrijeme je da ih iskoristimo.

Ideja: Broj poena se povecava za 10 svaki put kada macak pokupi zvjezdicu, dok na pocCetku

macak ima 0 poena.

Kako bi ovo postigli, nadogradujemo blok komandi koje smo prethodno postavili na lik
zvijezde. Dodajemo komandu iz bloka promjenjive.
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Na isti na€in moZzemo mozZemo i na Krabin set komandi da promijenimo poene za -3 i nas lik
Ce gubiti poene svaki put kada dotakne Krabu.

Primjer 4.

Ideja: Kako bismo igricu
nacinili zanimljivijom, hajde
da dodamo moguénost da se
macak povecava svaki put
kada dotakne zvijezdu!

Za to je potrebno da
nadogradimo kod naseg
glavnog junaka i to u sklopu
komande ponavljaj zauvijek.
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4.2. Cekajdok ne

Vrijeme je da kreiramo igru do kraja! Ideja je da dodamo Carobnjaka nakon Sto macak sakupi
20 ili preko 20 poena, a za to koristimo novu komandu!

N

Ovaj blok se koristi zajedno sa uslovom (uslov se stavlja u prazni Sestougao). Ono $to slijedi
se deSava tek kada je uslov ispunjen. Cekaj dok ne znadi da se sve $to slijedi ne izvr$ava
ukoliko uslov na koji se ¢eka nije zadovoljen.

Primjer 1.

Kao sto smo rekli, ideja je da dodamo novog lika (Carobnjaka) koji se pojavljuje ako je broj
skupljenih poena makar 20. To znaci da uslove moras postaviti u okviru komande ponavljaj
zauvijek, koristeci €ekaj dok ne. Postavi dva uslova i to da poeni budu jednaki 20, ali i da
budu veéi od 20 kako bi se nas novi lik prikazao.

Za ovaj uslov takode koristimo i komandu iz bloka operatori kojima dodajemo promjenjivu
poeni.

Ovim setom komandi zavrSavamo nasu prvu igru! Ne zaboravi da koristiS Ostavu kako bi u
narednom poglavlju mogli da koristimo ove kodove uz dodatne izmjene. Takode, kodovi koje
budemo kreirali, bice odliCna osnova za kreiranje tvoje jedinstvene igre!
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Zadatak za vjezbu:

Koristeci se instrukcijama iz Cetvrtog poglavlja, kreiraj sopstvenu igru, na isti nacin.

@ Ovaj projekat nazovi “Magican svijet”.

Neka tvoj glavni lik bude zabac Srecko, i neka njegova velic¢ina bude 80.

Neka se krece lijevo-desno, a kada stigne do ivice, neka se pozadina promijeni.

Kada pritisneS razmak, neka zabac skoci.

Dodaj 2 nova lika. Neka jedan bude Carobni napitak, a drugi kristal.

Izaberi po jednu pozadinu na kojoj ¢e se naci ova 2 lika. | neka to budu razli€ite pozadine.
Kada Zabac dotakne kristal, neka dobije 10 poena, i neka kristal nestane.

Kada Zabac dotakne Carobni napitak, neka izgubi 3 poena, i neka napitak nestane.
Kada Zabac skupi 30 poena, neka se pojavi vjestica koja se zove Sabrina.

Neka Sabrina kaze “Bravo!”.

30G8GACAE

Nasu verziju zadatka mozesS pronaci ovdje.
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5. Poglavlje

Sada kada smo kroz zadatak za vjezbu obnovili znanje, vriieme je da nastavimo dalje i
susretnemo se sa novim komandama koje ¢e nam pomoci da nasSe naredne igre budu jo$
zanimljivije!

Primjer 1.

Kao i u svakoj igri, potrebno je da znamo kako mozemo preskoditi ili zaobi¢i negativnog lika.
Za to je potrebno da naucimo kako da postavimo komande da nas$ lik u skoku moze preskociti
neprijatelja i pri tome zaobiéi gubljenje poena. Mozes koristiti projekat iz prethodnog
poglavlja i to kod kretanja i nadograditi ga novim komandama.

Ideja:
1. Macak ce, kada pritisnemo u isto vrijeme strelicu naprijed ili nazad i razmak, prekociti
prepreku ispred sebe.
2. Vazno je i da podesimo poziciju prepreke. Odnosno, mozemo se igrati veli¢inom raka,
pa ga zbog trenutnih potreba igre, moZzemo smanijiti i pozicionirati tako da macak moze
da ga prekodi.

= -
2% 150
<

S 3
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Medutim, to nije jedini
nacin. Skok mozemo
izgraditi i putem jednog
bloka komandi, kao sa
slike desno.

Vv Optimizacija
L ‘ ' Vecina problema u programiranju moze da se rijeSi na nekoliko razli€itih
nacina. Optimizacija je biranje onog nacina koji je jednostavniji i koji se
brze izvrSava (u nasem slucaju, to je koriS¢enje manjeg broja blokova).

Primjer 2.

Do sada smo naucili kako se mijenjaju pozadine dok se nas lik kre¢e, kako da dobijamo i
gubimo poene, ali i to kako da preskacemo neprijatelje. DoSao je red da nau€imo naseg macka
da se odbrani i to tako $to ¢e moci da gada kada pritisnemo G.

Ideja:

Dodacemo novog lika kojim ¢e nas junak gadati neprijatelja, a taj lik moZze biti loptica.
Sakricemo lopticu ukoliko je na$ junak ne Koristi.

Ako nas junak gada, prikaza¢emo lopticu.

Treba da razmislimo gdje bi trebalo da se pojavi kada macak po¢ne da gada.

Gdje bi trebalo da se uputi?

arwbd-~

Sada kada smo na pozornici postavili loptu, po¢e¢emo da joj pravimo blok komandi.
Koristi¢emo blokove iz grupe osje¢a;j.
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Prvo je potrebno da postavimo i usmjerimo lopticu, pa tek onda da je prikazemo. Postavi je
preko macka kako bi odatle poCela da se kreCe. Zatim kombinujemo komande iz blokova
osjecaj i kretanje.

~

Medutim, uslov je da moguc¢ jedino ako je pritisnuto dugme G. Pa dodajemo i komandu
iz bloka upravljanje koju kombinujemo sa komandom iz bloka osje€aji. Takode, ne smijemo
zaboraviti na ponavljaj zauvijek..
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Nakon §to smo kreirali ovaj blok komandi, moramo biti sigurni da ¢e loptica na samom pocetku
biti sakrivena dok joj ne damo komandu da se krece.

Sada kada smo je sakrili, zelimo da se loptica negdje kre¢e, a ne samo da se prikaze. Loptica je
vec€ usmjerena, pa joj sada zadaj komandu da se krece 20 koraka. Da ne bi ostajala zaglavljena,
sakrij lopticu ako dode do ivice.

www.stemedukacijame, powered by ME 37



http://www.stemedukacija.me

Primjer 3.

U slede¢em zadatku treba da bude$ programer spasilac i izmijeni$ kod tako da rak nestaje
ukoliko ga macak pogodi lopticom. Ovo je njegov trenutni kod:

Sta ako, nakon $to prikazemo raka, dodamo kod koji provjerava da li ga je loptica dotakla?
Ovaj kod se izvrSava u bloku ponavljaj zauvijek, tako da, ¢im loptica pogodi raka, pitamo da
li je pozadina i dalje Underwater 1, i ukoliko nije, rak se opet pojavijuje.
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Na pocetku sakrij raka. Uvijek provjeravaj da li je pozadina neka druga osim Underwater 1,
kako bi tada sakrili raka.

Kada se pozadina promijeni u
Underwater 1, prvo prikazemo
raka, a zatim uvijek pitamo da li
rak "pogoden”, i krijemo ga ako
jeste.
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Primjer 4.

Kako bi unaprijedili kod, tako da lik moze da ispali viSe loptica, mijenjamo kod za Ball
(lopticu) na sledeci nacin:

Sada znas sve Sto je potrebno kako bi kreirao/la pravu igru. Napravi malu pauzu, pa
onda predi na finalni dio ovog priru¢nika. Spremi se! :D
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6. Poglavlje
Prvi dio

Iskoristi dosadasnje znanje da napravi$ finalnu igru. Postavicemo pravila i gradi¢éemo igru po
koracima, a na tebi je samo da isprati$ svaki korak.

Pravljenje igre ¢e zapravo biti prilicno lako, jer ¢emo koristiti znanje iz prethodnih poglavlja, a
kombinova¢emo ih tako da kreiramo jedan dinamican projekat. Ne zaboravi na ostavu koja ti
moZze znacajno olaksati izradu igre, kao i moguénost remiksovanja.

Naslovi ovaj projekat “Finalna igra” i po¢nimo!

Pravila

0 Lik moze da se krecCe naprijed. Kada stigne do ivice, pojavi se slede¢a pozadina.
9 Lik moze da se kre¢e unazad, ali samo do ivice.

@ Lik moze da skace i preskace.

@) Lik moze da &ugne.

@ Lik moze da gada.

@ Na pocetku ima 3 Zivota i 0 poena. Kada sakupi preko 30 poena, dobija novi zivot, a
poeni se spuste na 0. Kada broj poena padne ispod 0, gubi Zivot. Ako izgubi sve Zivote,
igrica se zaustavlja i piSe KRAJ IGRE.

e Imamo 6 pozadina. Na 2. i 4. se nalaze likovi koji donose po 5 poena kada se skupe.
Na 3. i 5. se nalaze likovi koji oduzimaju po 3 poena ako se dotaknu, a donose 3 ako su
pogodeni.

@ Na pozadini broj 6 se pojavljuje Carobnjak koji postavlja pitanje. Ako je odgovor tacan,
Carobnjak nestaje i donosi 3 poena. Ako nije, gubimo 5 poena i Carobnjak nestaje. Nakon
3 tatna odgovora, prelazi se ovaj nivo.
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Korak 1. - Pozadine

Dodajemo 6 novih pozadina.

Korak 2. - Kretanje

Nas lik se krece lijevo i desno uz okret. Na lijevoj strani nalazi se stari kod sa poCetka priru€nika,
a na desnoj novi kod za kretanje. Mnogo smo napredovali, zar ne?
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Korak 3. - Skok

Sjeti se optimizacije. Nas$ lik sada
moze da skace kada pritisnemo
razmak. Kada u isto vrijeme
pritisnemo razmak i strelicu lijevo
ili desno, on moze da presko i
prepreku.

Korak 4. - Kostim

Pravimo novi kostim - Cu€anj. Klikom na karticu Kostimi, desnim klikom klinki na neki od kostima
i izaberi Umnozi. Umnozeni kostim moze$ da mijenjas na razne nacine. Medutim, nama je
sada potrebno da oblikujemo tijelo macka, na nacin da izgleda kao da Cuci. Za to c¢emo koristiti
ponudene alatke, a prije nego zavrsimo, ne zaboravi da imenuje$ kostim jer ¢e nam kasnije
biti potreban.

—_—
O
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Korak 5. - Cuéanj

Nakon Sto napravimo kostim ¢ucanj potrebno je i da napravimo novi kod.

Ne smijemo zaboraviti da novi kostim moZzZe da utiCe na izgled macka dok Seta. Zbog toga
moramo dati konkretne komande pri promjeni kostima, kako to ne bi uklju€ivalo kostim cucan.

>
>
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Korak 6. - Gadanje

Sledeci korak jeste gadanje. Ako se osvrnemo na prethodno poglavlje, sjetice$ se da nam je

za gadanje potreban novi lik - lopta. | da pritiskom na G na$ junak moze da pogodi negativnog
lika.

Korak 7. - Promjenjive

Kako bi nasa igra imala svrhu, pravimo i nove promjenjive koje ¢emo kasnije da uvrstimo

u kodove. Kao S$to smo na samom pocetku rekli potrebni su nam: broj Zivota, poeni i tacni
odgovori.

Broj zivota Poeni Tacni odgovori
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Korak 8. - Poéetne vrijednosti

Postavljamo pocCetne vrijednosti kako bi sama igra mogla da pocne. Pored svih komandi sa
slike ispod, mozemo podesiti i koji ¢e biti poCetni kostim naseg lika, ali to je opciono.

Korak 9. - Promjena
pozadine

Prisjetimo se koda za mijenjanje
pozadine koji smo napravili tokom
prethodnog poglavlja. On je
izgledao ovako:
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Medutim, potreban nam je kod koji ce odgovarati pravilima koje smo postavili na po€etku. Lik
se moze kretati naprijed, a da se pritom pozadine mijenjaju, a nazad se moze kretati samo do
ivice. Zato, kada dode do lijeve ivice vracamo lika malo dalje od same ivice kako ne bi ostao

tu zauvijek.
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6. Poglavlje
Drugi dio

Prisjetimo se gdje smo stali i koja su pravila igre:

Do sada smo podesili sledece:

Lik moze da se kre¢e naprijed. Kada stigne do ivice, pojavi se sledeéa pozadina.
Lik moze da se kre¢e unazad, ali samo do ivice.

Lik moze da skacCe i preskace.

Lik moze da ¢ucne.

Lik moze da puca.

Na pocetku ima 3 Zivota i 0 poena.

AN N NN

Ono sto nam je ostalo da programiramo:

Q Kada sakupi preko 30 poena, dobija novi Zivot, a poeni se spuste na 0. Kada broj
poena padne ispod 0, gubi Zivot. Ako izgubi sve Zivote, igra se zaustavlja i piSe KRAJ

IGRE.
9 Imamo 6 pozadina. Na 2. i 4. se nalaze likovi koji donose po 5 poena kada ih glavni lik
dotakne. Na 3. i 5. se nalaze likovi koji oduzimaju po 3 poena ako se dotaknu, a donose 3
ako su pogodeni.

@ Na pozadini broj 6 se pojavljuje Carobnjak koji postavlja pitanje. Ako je odgovor tacan,
Carobnjak nestaje i donosi 3 poena. Ako nije, gubimo 5 poena i Carobnjak nestaje. Nakon
3 taCna odgovora, uspjesno se prelazi ovaj nivo.

Ostali likovi

Vec¢ imamo glavnog lika i lopticu kojom gadamo. Potrebni su nam:
+ 2 dobra lika (dodaju poene),
» 2 loSa (oduzimaju poene),
* lik koji postavlja pitanje.
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Korak 1. - Dobijanje poena

Neka je jedan od dobrih likova zvjezdica, i neka je druga pozadina Castle 2. Kada glavni lik
dodirne zvjezdicu dobija 5 poena, a ona nestaje.

Isti ovaj princip treba da primijenimo za sledeéeg dobrog lika. Slika ispod predstavlja stari kod
koji smo kreirali u petom poglavlju i koji cemo sada nadograditi.

Novi kod bi trebalo da izgle-
da bas kao sa slike desno.

Moramo da obratimo paznju na
to da ne Zelimo da se zvjezdica
vidi na svakoj pozadini. Ve¢ da
se moze naéi samo na drugoj
po redu. Ovo je potrebno uradi-
ti i za sve ostale dobre likove.
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Korak 2. - Zli likovi

Nakon Sto postavimo komande za svakog dobrog lika, prelazimo na zle likove.

Stavicemo da je jedan od zlih likova kraba, i pojavljuje se na tre¢oj pozadini. Moramo se
prisjetiti da je ideja sledeca - kada glavni lik dodirne krabu, on gubi 3 poena, medutim, ako
je pogodi loptom, on dobija 3 poena i kraba nestaje. Isti nacin postavljanja komandi treba
primijeniti i na sledeceg “loSeqg” lika.

Zli likovi (napredni nivo)

Sto ¢eS dodati komandu da se nasi zli likovi kre¢u. Ukoliko se odluci$ za ovaj korak, ovo mozes
uraditi i za sve svoje zle likove, pazeci na broj i ime pozadine na kojoj treba da se pojave.
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Koristimo i dodatnu promjenljivu
kraba vidljiva, da se kraba ne bi,
skrivena, uzalud Setala po ekranu.
A zatim pratimo kod ispod.

www.stemedukacijame, powered by ME
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Korak 3. - Poeni i Zivoti

Kada smo zavrsili sa dobrim i loSim
likovima, podeSavamo broj Zivota i
poene nasem glavnom liku. Pravilo
je glasilo: Kada sakupi preko 30
poena, dobija novi zivot, a poeni
se spuste na 0. Kada broj poena
padne ispod 0, gubi zivot.

www.stemedukacijame powered by ME

Korak 4. - Carobnjak

Na pozadini broj 6 se pojavljuje
Carobnjak koji postavlja pitanje.
Ako je odgovor tac¢an, ¢arobnjak
nestaje i donosi 3 poena. Ako
nije, gubimo 5 poena i ¢arobnjak
nestaje. Moramo obratiti paznju da
ne ponavlja pitanje na koje smo vec¢
tacno odgovorili. Zbog toga vodimo
racuna o broju tacnih odgovora.
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Korak 5. - KrajIgre

Kako bi na kraju igre, preko ekrana, imali ispisano KRAJ IGRE, izdvojili smo dva nacina na koji

to mozemo da odradimo.

Prvi nacin: |zaberi bilo kog lika.
Mi smo nasuni¢nim izborom
izabrali strijelu. Udi na njegov
prvi kostim i obriSi ga. Potom,
klikni na alatku za tekst i ispiSi
KRAJ IGRE. Kako bi rijeCi
izgledale zanimljivije, slobodno
promijeni boju i font po svojoj

Drugi nacéin: KRAJ IGRE mozZemo
napisati tako Sto ¢emo u okviru
otvorenog taba za prvo slovo,
dodati jedan po jedan kostim Kkoji
¢e kreirati ove rijeci. Slova mozemo
da iskopiramo ili Citav kostim da
selektujemo i kopiramo na prvi kostim
tako Sto ¢emo kliknuti na plavu ikonicu
sa bijelim plusom. Kako bi ga nalijepili
na prvobitni kostim u koji redamo
slova, treba da kliknemo na plavu
ikonicu sa bijelom strelicom ka dolje.
Na kraju slazemo slova, uz dodatnu
paznju na to da smo selektovali sve
njihove djelove.
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Nakon $to kreiramo kostim za
zavrSenu igru, potrebno je da
izgradimo kod koji ¢e odgovarati
utvrdenim uslovima i to: Ako nas
lik izgubi sve zivote, igrica se
zaustavlja i piSe KRAJ IGRE.

Korak 6. - Preden nivo

Prisjetimo se €arobnjaka i pravila da ako damo ta¢an odgovor 3 puta, prelazimo nivo. Pa u
skladu s tim, kreiramo kod, kao na slici ispod.

Takode, kada je nivo preden, napisacemo BRAVO. To radi$ na sli¢an nacin kao $to smo pravili
KRAJ IGRE, samo, naravno, sa drugim slovima.
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Korak 7. - Zvuk

Zar je igra potpuna bez zvuka? Hajde da upotpunimo dozZivljaj same igre i dodamo zvuk!
Kako do tog koraka? Potrebno je razglasiti kad dodemo do novog nivoa ili do Kraja Igre-a. Na
samom kraju ¢emo takode sakriti sve likove.

Koristimo blok iz grupe Dogadaji - Razglasi.

Ukoliko nemamo poruku, mozemo je lako kreirati klikom
na Nova poruka, pa zatim i ukucati njen sadrzaj.

Kako bismo ubacili zvuk,
potrebnojedanadogradimo
kod predenog nivoa, a po
istom principu dodajemo
zvuk i kada je u pitanju Kraj
Igre.
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Korak 8. - Sakrivanje likova

Sve likove mozemo sakriti na
vrlo jednostavan nacin.

Korak 9. - Zvucni efekti

Zvuk takode mozemo dodati i drugim likovima kako bi igra bila dinami¢nija. Kod mozZemo

izmijeniti tako da se Cuje neki zvuk kada je loptica baCena i kada je rak pogoden. Sada je
vrijeme da sve to sjedinimo i isprobamo nasu novu igru!
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Stigli smo do kraja

Svaka Cast! Uspio/la si da kreiras svoju prvu igru! To $to se ovdje zavrSava na$ priru¢nik, ne
znaci da se ovdje zavrSava i sva zabava.

Ukoliko Zeli§ da prosiriS svoje znanje o kreiranju u programskom jeziku Scratch, izdvojili smo dva
posebno zanimljiva tutorijala. Igra Pong je jednostavna za pravljenje, a dovoljno interesantna
da je isproba i tvoje drustvo i zajedno se zabavite. Takode, ukoliko moze$ ispratiti instrukcije
na engleskom jeziku, pogledaj tutorijal za izradu poznate igre Flappy Bird.

Kao Sto smo vec rekli, Scratch je programski jezik koji razvija idejni proces i logi¢ko razmisljanje.
Sada kada smo zajedno kreirali jednu igru i naucili osnove ovog programskog jezika, sigurni
smo da svaku svoju ideju od sada mozes sprovesti u djelo! Na portalu STEM edukacija mozes
pronaci brojne radne materijale, i to ne samo iz ovog, vec i iz drugih programskih jezika.

Podijeli svoje naredne projekte i nastavimo zabavu!

p/ﬁk
I

Autorka: Sara Dragojevi¢
Editorke: Ivana Corovi¢ i Milica Matovié
Dizajner: Goran Jokanovi¢


http://www.stemedukacija.me
https://www.youtube.com/watch?v=w9xI_MtUs_U
https://www.youtube.com/watch?v=PfQiTBbHHY4
http://www.stemedukacija.me/

Kako smo dosli na ideju da nhapravimo ovaj
prirucénik?

Iznenadna situacija nastala usled pandemije virusa korona navela nas je da se zapitamo - $ta
je ono Sto bi djeci bilo korisno ali ujedno i zabavno da rade u svojim domovima?

Vrlo brzo smo se dosjetili DoOMEn Skole programiranja koja pored kurseva za C++ i Java
programske jezike, ima i kurs programiranja namijenjen djeci, u vrlo intuitivnom i jednostavnom
programskom jeziku Scratch.

Scratch je nastao na MIT-ju (Massachusetts Institute of Technology) u Americi, kao besplatan
vizuelni programski jezik namijenjen svim pocetnicima u programiranju. Tako lak i zabavan,
Stivo je koje moZe zabaviti cijelu porodicu u ovim teSkim trenucima.

Ovaj program koriste najce$¢e djeca u osnovnim Skolama, ali i studenti i roditelji koji imaju
Zelju da nauce kako da naprave animacije i igrice. Pa navodi mlade istraziva¢e na osmisljanje
i kreiranje ideja, kao i dijeljenje istih putem interneta, a savrSen je za upoznavanje osnova
programiranja i matematike!

Kako i sama kompanija doMEn ve¢ 11 godina saraduje sa Prirodno-matematickim fakultetom
Univerziteta Crne Gore, ulazuéi napore da internet i nove tehnologije priblizi crnogorskom
drustvu, a posebno mladima, rodila se ideja za ovim Scratch priru¢nikom.

Kako bismo ozivjeli priru€nik, Kkoristili smo i materijal koji se mozZe naéi na portalu
www.stemedukacija.me, koji je pokrenut od strane kompanije doMEn 2019. godine.

Ukoliko ti se priruénik svidio i Zeli§ da proSiri§ svoje znanje, na ovom portalu moze$ nadi
zanimljivosti iz STEM svijeta, ali i razne prilike za mlade koje kroz svoje drustveno odgovorno
poslovanje podrzava kompanija doMEn. Pa ukoliko se tokom kreiranja ove igre, kod tebe
razvila ljubav prema programiranju, Skola programiranja je ba$ ono $to ti treba! Medutim,ako
je ovaj prirucnik za tebe ipak bio maciji kasalj, online takmi€enje u programiranju za osnovce i
srednjoSkolce poput DoMEn Kupa, kao i Olimpijade znanja su prava stvar za tebe!
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