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Sazetak

U ovom radu se opisuju elementi vizualnog programskog jezika Scratch. Korisnici mogu
kreirati programe koristeci se grafickim programskim blokovima. Pomocu alata za uredivanje
I crtanje pozadina i likova mogu se kreirati vlastiti likovi i pozadine. Mogu se Kkreirati
zanimljive igre, poucne animacije i price. Moguénosti su neogranicene.

Posebna pozornost je posvecena kreiranju vlastitih primjera i igara u kojima su koristeni
elementi Scratch-a. Kreirane igre su zanimljive, pou¢ne i zabavne. Kroz ovaj rad uce se
osnovni koncepti programiranja, razvijaju se vjestine logickog 1 apstraktnog razmisljanja,
rjeSavanja problema, kreativnosti, inovacije i druge.

Izradom i isprobavanjem igara u ovom radu korisnici ¢e nauciti potrebne vjestine
programiranja i moci ¢e kreirati igre koje sami osmisle. Scratch je odli¢na platforma za
svladavanje osnovnih koncepata programiranja i odsko¢na daska za ucenje tezih programskih
jezika.

Kljucne rijeci

Scratch, programiranje, skripte, pozornica, likovi, pozadine, naredbe, varijable.
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1. Uvod

Pocinjem pisanje diplomskoga rada sa jednim pitanjem. Kako pribliziti programiranje djeci?
Ucenjem programiranja pomaze djeci u razvijanju vjeStina rjeSavanja problema, logike,
kreativnosti, timskog rada, apstraktnog misljenja i druge. Upravo zbog stjecanja ovih vjestina
bi trebali uciti djecu osnovnoskolske dobi programiranju i usmjeriti ih u cjelokupno podrucje
informatike. Programiranje uci kako razmisljati. U¢i ih kako logicki razmisljati, umjesto da
pamte ¢injenice kako ih se uci u Skolama. Svima nama, uciteljima, profesorima i roditeljima
je zadatak pomoc¢i djeci u razvoju logiCkoga razmiSljanja. Na taj nacin poti¢emo
zainteresiranost za programiranje i lakSe svladavanje problemskih zadataka koji su povezani
ne samo sa programiranjem i informatikom nego i ostalim predmetima poput matematike i
fizike.

Danas se djeca igraju sa pametnim telefonima i racunalima s tim da nisu ni svjesna njihovih
mogucnosti 1 §to oni sve mogu s njima napraviti. Koliko puta se dogodi da nam je potrebna
neka aplikacija 1 nje nema, a u rukama imamo potrebnu tehnologiju s kojom je mozemo
napraviti, ali nemamo znanja kako. Kako i od kuda krenuti? U¢iti djecu programirati moze
biti teSko, ali kao 1 svaki problem najbolje mu je pristupiti Sto prije. U ovom slucaju s
programiranjem treba krenuti Sto prije, ¢ak i1 prije osnovne Skole. Ovo moze biti veliki
problem za vecinu roditelja danas, jer oni u Skolama nisu ucili programirati. SreCcom postoje
razlicite igre 1 aplikacije koje omogucéavaju ucenje programiranja i1 razvoj logi¢kog
programiranja.

Kako bi se olak3alo djeci, a i roditeljima postoje razli€iti izvori znanja kroz koje se moze
raditi 1 u€iti programiranje 1 razvijati logicko razmisljanje. Izvor znanja za kojeg je potrebno
malo ili nimalo iskustva i kojeg ¢u ja opisati kroz vlastite primjere je Scratch. Scratch je
jedan od boljih programskih jezika, jer je dizajniran ba$ tako da svakog korisnika uvede u
svijet programiranja. Programski jezik Scratch je vizualni programski jezik. Naredbe su
prikazane grafickim programskim blokovima i rezultat tih programskih blokova je vidljiv,
odnosno pomocu likova, pozornica 1 ostalih elemenata, koje ¢u spominjati kasnije u tekstu.
Pomocu njih djeca mogu vidjeti §to su programirala [1,2].

Scratch je posebno zanimljiv jer je namijenjen djeci od 5 do 16 godina[1,2,4]. Omogucuje
stjecanje osnovnih znanja iz svijeta programiranja na djeci zabavan nacin. Mogu se izradivati
interaktivne price, animacije i jednostavne raCunalne igre. Programiranje je jednostavno,
zabavno i omogucuje djeci da se slobodno prepuste svojoj masti, jer su moguénosti sa
aplikacijom skoro neogranicene [1,4].

U ovom radu najve¢u pozornost ¢u posvetiti smisljanju vlastitih primjera koja ¢e biti
prilagodena djeci nizih razreda osnovne Skole, koji omogucavaju kvalitetno usvajanje
osnovnih koncepata programiranja i razvoj logi¢kog razmisljanja. Ideja je da ucenici pomocu
primjera iz ovog rada mogu samostalno izraditi vlastite primjere animacija i igara. Ovaj rad
nije namijenjen samo ucenicima. Svi roditelji, a 1 ucitelji kojima treba pomo¢ u svladavanju
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programiranja se mogu sluziti ovim radom. Ovaj rad osmisljen je kao vodi¢ kroz Scratch u
kojem se objasnjavaju svi elementi i mogucnosti koje ova aplikacija nudi.

2. Scratch

Scratch je vizualni programski jezik namijenjen prvenstveno djeci. Korisnici mogu kreirati
programe koriste¢i se grafickim programskim blokovima. Ovu uslugu je razvio MIT Media
Lab, prevedena je na preko 70 jezika i pristupaju joj korisnici cijelog svijeta. Moze se
pohvaliti impresivnim podacima o broju korisnika i napravljenih projekata. 28 milijuna
registriranih korisnika i vise od 31 milijun projekata su podaci kojima raspolazu od svibnja
2018. godine. Besplatan je i moZe se instalirati na bilo koji raCunalni sustav ili mu se moze
pristupiti preko web aplikacije [5,6].

Prva verzija Scratch-a je izasla 2003. godine samo kao aplikacija za racunala koja se morala
preuzeti sa pripadajuée web stranice. Scratch 2 je izaSao 9. svibnja 2013. godine koja se
takoder morala instalirati na rac¢unalo i tek od 2017. godine Scratch 2 je bio dostupan kao
web aplikacija. Scratch 3 je dostupan u svojoj beta verziji i moze mu se pristupiti sa svih
Internet preglednika uz iznimku Internet Explorer-a. Sadrzi blok za prevodenje jezika,
pozornica je smjeStena na desnu stranu zaslona i poboljsano sucelje [5,6].

Scratch je postao popularan programski jezik nakon Sta je koriSten od strane Code Club-a u
Ujedinjenom Kraljevstvu [6]. Scratch se koristi kao uvodni jezik zbog svoje jednostavnosti u
kreiranju programa i razvoju vjeStina programiranja koja se kasnije mogu primijeniti u
drugim programskim jezicima poput Python-a i Java-e [4]. Ne mora se Koristiti isklju¢ivo za
kreiranje igara, ve¢ korisnici mogu kreirati animacije, tekst, pri¢e i jo§ puno toga. Kako ve¢
postoji puno programa korisnici mogu uciti o temama iz matematike, povijesti i drugim
predmetima. Omogucuje nastavnicima kreiranje vizualnih lekcija koje pomazu u
predocCavanju teSkih problema i koncepata. Djeca odnosno ucenici pomocu Scratch-a mogu
lakSe razumjeti logiku programiranja 1 razviti logi¢ko razmisljanje koje mogu primijeniti u
kreiranju jedinstvenih i kreativnih programa i raCunalnih igara [4,5].

Programi u Scratch-u se ne pisu, ve¢ se slazu programski blokovi prikazani na slici 1.
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Korisnik odabire blok koji mu je potreban te ga prenosi na radnu povrSinu. Ti blokovi se
mogu slagati kao 1 svima poznate LEGO kocke. Svaka vrsta bloka je drugacije boje 1 oblika.
Drugaciji oblici 1 boje sluze korisnicima lakSem raspoznavanju jednih vrsta blokova od
drugih, jer ima ih dosta $to moze prouzrociti nesnalazenje kod djece nizeg uzrasta. Po obliku
bloka korisnik moze lako zakljuciti gdje se taj blok moze postaviti i na koji nacin se moze
koristiti.

Nakon pravilnog slaganja blokova moze se pokrenuti program. Program pokre¢emo
pritiskom na zelenu zastavicu i izvrSavaju se sve naredbe ispod nje. Program se vrti dok se ne
ispune uvjeti koje smo zadali slaganjem blokova. Blokovi koji su razmjesteni po radnoj
povrsini, a ne nalaze se ispod bloka za start ne izvrSavaju se. Na taj nacin na radnoj povrsini
se mogu nalaziti i blokovi koji se trenutno ne koriste.

Scratch izvrsno radi za ono za $to je namijenjen. Kao uvodni jezik u programiranje je izvrstan
radi uéenja osnovnih koncepata programiranja. Osobe koje nauce raditi u Scratch-u ¢e lakse
shvatiti i razumjeti teze programske jezike poput Jave i Python-a [4].

Scratch nije jedini program ove vrste. Postoje sli¢ni programi poput programa Blockly
napravljenog od strane Googla, programa Pocket Code za Android i iOS, Stencyl,
GameSalada i drugi [6].

2.1. Pocetna stranica

Web aplikaciji pristupamo putem poveznice: https://scratch.mit.edu/. Ovaj link nas vodi na
pocetnu stranicu preko koje mozemo nauciti sve o Scratch-u. lzgled stranice je jednostavan i
u par klikova dolazimo do svih informacija. Na slici 2 je prikazan dio pocetne stranice.
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https://scratch.mit.edu/

Na vrhu stranice se nalaze linkovi koji nas vode na odredene stranice za daljnji rad i uCenje.

SCRATCH - vra¢a nas na pocetnu stranicu iz bilo kojeg mjesta na kojem se
nalazimo.

Kreirajte — preusmjerava korisnika direktno na web aplikaciju, za koju je potreban
flash player, gdje mozemo zapoceti kreirati projekte, odnosno animacije, price, igre i
ostalo.

IstraZite — mozemo vidjeti sve projekte koji su javno objavljeni i vidljivi svima koji
zele pristupiti 1 pogledati odredeni projekt.

Natuknice — stranica sluzi kao uvod u svijet Scratch-a i programiranja gdje je
jednostavnim primjerima objasnjeno kako se programira u Scratch-u.

O programu — stranica koja objasnjava $to je Scratch, kako je nastao i za Sto je
namijenjen.

PretraZite — trazilica u koje se moze unijeti pojam koji se ne moze pronaci.

Join Scratch — preusmjerava korisnika na postupak registracije na Scratch.

Prijava —preusmjerava korisnika na vlastitu pocetnu stranicu sa svim projektima koje
je napravio.

Na pocetnoj stranici mozemo vidjeti dijeljene projekte, objavljene studije, projekte odredenih
korisnika, projekte vezane uz neku temu 1 Sto cjelokupna registrirana zajednica korisnika
pregledava i igra. U podnoZju se nalaze korisni linkovi koji sluze za poblize upoznavanje sa
svime $to Scratch nudi. Na samom dnu je smjesten padajuéi izbornik gdje korisnik moze
birati jezik na kojem Zeli da mu se stranica prikazuje.

2.2. Postupak registracije

Kako bi novi korisnik mogao raditi projekte i dijeliti ih sa cjelokupnom Scratch zajednicom
mora pro¢i kroz postupak registracije. Registracijom korisnik stvara svoj racun na kojem su
mu vidljivi svi njegovi projekti i sa kojega krece raditi na svojim novim projektima. Postupak
registracije pokre¢emo klikom na Join Scratch a sastoji se od sljedeca Cetiri koraka:

ownRE

korak: Odabir korisni¢kog imena i lozinke,

korak: Unos korisnickih podataka,

korak: Unos e-mail adrese,

korak: Potvrda e-mail adrese i zavrSetak registracije.



Join Scratch

v {(and fi

Choose a Scratch Username
QOdaberite lozinku

Potvrdite lozinku

Slika 3 Registracija

2.3. Sucelje stranice Kreiraj

Nakon pocetnog upoznavanja sa moguénostima Scratch-a i uspjesno obavljene registracije u
sustav korisnik moze krenuti sa pretvorbom svojih ideja u uspjesne projekte. U ovom
poglavlju ¢emo poblize upoznati sucelje stranice web aplikacije koja omogucuje kreiranje
projekata. Do nje se dolazi klikom na link koji se nalazi na pocetnoj stranici naziva Kreiraj.
Za pristup ovoj web aplikaciji korisnik mora klikom omoguc¢iti Adobe Flash Player. Ukoliko
korisnik nema navedeni program potrebno je preuzeti i instalirati program sa odgovarajuce
web stranice. Instalacija traje svega nekoliko minuta i ne trazi nikakve dodatno znanje o
navedenom programu.
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Slika 4 Stranica Kreiraj



1. Datoteka — padajuci izbornik sa osam opcija.

1.1. Novi projekt — omogucuje stvaranje novog projekta.

1.2. Spremi — sprema trenutno otvoreni projekt.

1.3. Spremi kao kopiju — sprema projekt i naziv projekta dobiva ekstenziju Copy.

1.4. 1di na Moje stvari — otvara novu web stranicu gdje se nalaze svi korisnicki
projekti.

1.5. Ucitaj s raCunala — otvara windows prozor sa kojeg mozemo odabrati datoteku
koja mora imati ekstenziju .sb2.

1.6. Preuzmi na racunalo - otvara windows prozor gdje korisnik sprema datoteku i
datoteka dobiva ekstenziju na ime .sb2.

1.7. Snimanje i izvoz videozapisa — omogucuje snimanje videozapisa duzine 60
sekundi koji se sprema na racunalo.

1.8. Ponisti - program briSe svaku promjenu koju korisnik napravi, ali nakon Sto je
otvorio program.

2. Prepravi - padaju¢i izbornik sa tri opcije.
2.1. Vrati obrisano — dostupna je tek kada korisnik obriSe neki korak, a Zeli ga vratiti
natrag.
2.2. Mali format pozornice — smanjuje pozornicu koja se nalazi na lijevoj strani
ekrana, a povecava prostor za slaganje blokova naredbi sa desne strane.
2.3. Turbo naéin — ubrzava rac¢unalo u izvodenju blokova naredbi.

2.3.1. Moje stvari

Na ovoj stranici korisnik ima pogled na sve svoje projekte na kojima je radio. Korisnik moze
kreirati novi projekt ili novi studio, sortirati projekte, odabrati projekt na kojem ponovno Zeli
raditi i obrisati ih. Projekti su podijeljeni u dvije kategorije: dijeljeni projekti i ne podijeljeni
projekti. Obrisani projekti se preusmjeravaju u smece koje se moze potpuno obrisati.



Moje stvari |+ Movi projekt | | + New Studio |

| Sottirajte po ~ | | Empty Trash
Svi projekti (1)
Untitled-2
Dijaljeni ijekti ([]) mw Last modified: less than a minute ago | Put back ‘
3 —
Unshared Projects (1) i See inside
My Studios (0)
Ugitajte jos |

Slika 5 Stranica Moje stvari

2.3.2. Korisnicki profil

Korisni¢ko ime u gornjem desnom kutu stranice otvara padajuci izbornik sa Cetiri opcije.

Profil

Moje stvari
Postavke racuna
Odjava

o

Profil otvara novu stranicu koja je prikaz korisnickog racuna. Izgled stranice je jednostavan
sa nekoliko polja koje korisnik moze popuniti te se ti podaci prikazuju kada drugi korisnik
posjeti nas profil.

Korisnik moze vidjeti svoje dijeljene projekte, najdraze projekte, te moze pratiti druge
korisnike Scratch-a. Ispod ovih blokova nalaze se polje Komentari u kojem korisnik moze
ostavljati komentare koje ima vezano za Scratch, radove, projekte, korisnike itd.
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Slika 6 Korisni¢ki profil

Postavke racuna otvara novu stranicu na kojoj korisnik moze promijeniti postavke koje je
unio prilikom registracije na Scratch.

CERRER  «<oiraite

Natuknice

Account Settings

Korisnicko ime

Lozinka
irupic
Email Location
Croatia

Save my Changes

| want to delete my account

Slika 7 Postavke ra¢una
e Account — pregled korisnickog imena, lokacije 1 brisanje racuna.

e Lozinka — omogucuje mijenjanje korisnic¢ke lozinke.
e Email — omogucuje mijenjanje e-mail adrese.



3. Kreiranje prvog projekta

Projekt ¢emo kreirati postepeno sluzeci se primjerima koji se nadovezuju jedan na drugi.
Svakim primjerom koristiti ¢emo razli¢ite elemente koje nam nudi Scratch. Slijedeci primjere
na kraju dobivamo jednostavnu igricu. Cilj igre je pro¢i kroz park pazeéi da lik ne upadne u
vodu, da ne stane na Zabu, skupi 3 kljuca 1 otvori vrata koja ga vode na koSarkasko igraliste
gdje mora skupiti Sto vise koSarkaskih lopti.

3.1. Skripte

Dio aplikacije koji ¢emo najvise Koristiti jer sadrzi sve blokove i naredbe koje koristimo za
pozadine i likove.

Sastoji se od dijela sa popisom naredbi koje se mijenjaju ovisno o bloku naredbi koji se
odabere 1 podrucja za slaganje naredbi.

jjel { Qﬁ Pogledaj stranicu projekta
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Slika 8 Skripte

Klikom na odredeni blok korisniku se pojavljuje popis naredbi koji je vezan uz odabrani blok
naredbi. Blokovi naredbi su: Kretanje, Dogadaji, Izgled, Upravljanje, Zvuk, Ocitanja,
Olovka, Operacije, Podaci 1 Vise Blokova. Pravilnim slaganjem naredbi unutar praznog polja
nastaje skripta po kojoj se program izvodi.



Minus, jednako i plus ikone u desnom donjem kutu imaju ulogu smanjivanja, povecavanja i
izjednacavanja polja u kojem se dodaju naredbe.

3.2. Dodavanje pozadina i likova i naredba kretanja

Dio aplikacije na kojoj pokrecemo program, dodajemo pozadine i likove sastoji se od popisa
pozadina i likova, te pozornice koja sluzi za pregled pokrenutih programa.

L | projekt ) &

TR od irupic (dijeljeno)

I 290 yT© 180

Likowvi Novi ik @ / & =R

Pozornica
1 pozadina

Nowva pozadina:

L /=

Slika 9 Pozornica sa popisom likova i pozadina
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Ikona Naziv Opis
= Odaberi pozadinu iz Klikom na ikonu otvara se novi prozor sa knjiznicom
knjiznice pozadina. Pozadine su podijeljene na kategorije i teme.
/- | Nacrtai novu nozadinu Omogucava crtanje nove pozadine u bloku za crtanje
J P pozadina.
Klikom na ovu ikonu otvara se windows prozor gdje
& Ucitaj pozadinu iz korisnik moze odabrati vlastitu sliku. Kod ovog nacina
datoteke dodavanja pozadine treba pripaziti na veli¢inu slike.
Preporucena veli¢ina slike je 480x360 piksela.
Klikom na ovu ikonu otvara se prozor naziva Kamera.
Nova pozadina s kamere | Ovim nacinom aplikacija dobiva pristup korisnickoj
kameri. Kamerom se moze snimiti pozadina.
& | Odaberi lik iz knjiznice I_(hkom na 1k(_)nu otvara se novi prozor naziva Kr_lj iznica
likova. Likovi su podijeljeni na kategorije, teme i tipove.
_ . - Omogucava crtanje novih likova u bloku za crtanje
/| Nacrtaj novi lik likova.
e Klikom na ovu ikonu otvara se windows prozor gdje
Iy v
@ | Udita lik iz datoteke korisnik moze odabrati vlastitog lika.
Klikom na ovu ikonu otvara se prozor naziva Kamera.
=3 | Novi lik s kamere Ovim nacinom aplikacija dobiva pristup korisnickoj
kameri. Kamerom se moze snimiti lik.
Pokretanje programa Klikom na ovu ikonu pokrec¢emo izvodenje programa.
- je prog p je prog
@ | Zaustavljanje programa | Klikom na ovu ikonu zaustavljamo izvodenje programa.
W' | Puni zaslon Otvara blok za pregled preko cijelog ekrana. Ponovnim

-
L

odabirom smanjujemo blok na pocetni izgled.

Pomocu prvog primjera upoznati ¢emo se sa pocetnim koracima kreiranja novog projekta.
Kako dodati pozadine i likove na pozornicu, te programiranje jednostavnog bloka naredbi
kojim mozemo dodanog lika pomicati pozornicom.

Primjer 1.

Na pozornicu po izboru je potrebno dodati lika Jaime i omoguciti da se pomakne 100 koraka
unaprijed. Ukoliko lik dode do ruba treba se okrenuti.

Postupak rjesavanja:

1.
2.
3.

Obrisemo lik macke (oznac¢imo ga i odaberemo opciju Obrisi).
Dodamo lika po Zelji iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.
Dodamo pozadinu po zelji iz knjiznice pozadina opcijom Odaberi pozadinu iz

knjiznice.
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Pozomica
3 pozadine

Jaime Wa...

Mowva pozadina:

/s

Slika 10 Pozornica i likovi

Novilik ‘@ / & 3

4. Pridruzimo liku Jaime blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Jaime

Opis

kada je kliknut

idi §0[) koraka

ako si na rubu, okreni se

Ovom naredbom lik Jaime ¢e se kretati
pozornicom 100 koraka i ako se nade na rubu
okrenuti ¢e se i nastaviti kretati pozornicom.

5. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

3.3. Alati za crtanje i ponavljanje niza naredbi

Upoznajemo se sa alatima za crtanje pozadina i likova, te ponavljanjem niza naredbi sluzeci

se naredbom ponavljaj.
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Ikona

Naziv

Opis

Kist

Alatom Kist mozemo crtati razli¢ite objekte unutar bloka
za crtanje. Boja se moze odabrati iz ponudene palete
boja.

Linija

Alatom linije mogu se povlaciti samo ravne linije
razli¢ite debljine. Boja se moze odabrati iz ponudene
palete boja.

Pravokutnik

Alatom pravokutnika mogu se kreirati pravokutnici i
kvadrati. Mogu biti ispunjeni i prazni. Boja se moze
odabrati iz ponudene palete boja.

Elipsa

Alatom elipse mogu se kreirati krugovi, elipse i
kruznice. Mogu biti ispunjeni i prazni. Boja se moze
odabrati iz ponudene palete boja.

Tekst

Alatom tekst mozemo dodati tekst unutar bloka za
crtanje. Dodatne opcije za odabir su font i boja.

Ispuni bojom

Alatom ispuni bojom mozemo unutar odredenog dijela
pozadine koji ima obrub obojiti bojom. MozZe se odabrati
izmedu Cetiri ponudena nacina ispune.

Obrisi

Alatom za brisanje briSemo nepozeljno nacrtane linije 1
ostale stvari koje su nepotrebne.

i

Oznadi

Alatom oznac¢i mozemo oznaciti odredeno podrucje na
liku ili pozadini. Oznaceni dio se zatim moZe pomicati i
postavljati na bilo koja mjesta unutar pozadine.

Remove background

Ovim alatom je omoguceno precizno oznacavanje
podrucja unutar pozadine. Oznaceni dio ostaje vidljiv
kao pozadina dok sve neoznaceno podrucje postaje
nevidljivo.

Oznaci 1 kloniraj

Ovaj alat omogucava oznacavanje podrucja unutar
pozadine, te se taj dio klonira. Tako dobivamo dva
potpuno ista podrucja, prethodno odabrano podrucje
ostaje gdje je bilo, a klonirani dio mozemo pomicati
unutar polja za crtanje.

Odaberi boju

Omogucava korisniku odabir bilo koje boje koja se
trenutno nalazi u polju za crtanje.

Natrag

Vraca jedan korak u nazad.

Ponovi

Vraca jedan korak u naprijed.

H|R |5 =

Izrezi na odabrano

Ovim alatom u bloku za crtanje ostaje samo ono §to je
korisnik prethodno oznacio, sve ostalo se briSe.

Zrcali lijevo — desno

Ovim alatom lika 1 ostale objekte moZemo zrcaliti u
lijevo ili u desno. Lik se okrene tako da gleda ili desno ili
lijevo.

Zrcali gore — dole

Ovim alatom lika 1 ostale objekte moZemo zrcaliti gore
ili dole. Lik se okrene tako da gleda gore ili dole.

Postavi centar kruznice

Ovim alatom postavljamo x i y os unutar bloka za crtanje
tako da mjesto gdje se x-0s i y-os krizaju oznacava
centar kruznice, odnosno centar bloka za crtanje.
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Skripte Pozadine Zvukovi

Nova i [

/- &

1
pozadinal
430x360

F

&
N
=
@
T
&
<4

dinal wn ™ Dodajte Uvoz = plall S

LN a=a

100%

Nacin mape bitova

Pretvori u vektor
Slika 11 Platno za crtanje likova i pozadina

Primjer 2.

Potrebno je nacrtati pozadinu na kojoj se vidi trava i jezerce te omoguditi kretanje lika Jaime
pokaziva¢em misa.

Postupak rjesavanja:

1. Crtamo novu pozadinu opcijom Nacrtaj novu pozadinu .

Slika 12 Nacrtana pozadina

Za crtanje ove pozadine potreban nam je alat ispuni bojom kako bi prvo obojili cijelu
pozadinu zeleno, zatim kistom i plavom bojom smo napravili nepravilan obrub unutar zelene
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boje i ispunili ga plavom bojom koriste¢i se alatom ispune. Tekst smo napisali sluzeéi se
alatom za stvaranje teksta.

2. Pridruzimo liku Jaime blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
3. IzbriSemo prethodno dodani blok naredbi.

Blok naredbi za lika Jaime Opis

Ovim naredbama omogucili smo kretanje
lika tako da prati pokaziva¢ misa. Potrebna
nam je petlja ponavljaj jer Zelimo da nam lik
stalno prati pokaziva¢ miSa, naredbom
okreni se k strelici misa lik se kre¢e prema
pokazivacu misa i naredba idi 3 koraka je
brzina kojom se lik kreé¢e po pozornici.

4. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

3.4. Uvjetovanje kretanja i dodavanje zvuka

Prilikom kretanja pozadinom Zelimo ograniciti kretanje lika. Na primjer ne zelimo da nam
glavni lik dodirne odredenu boju ili nekog drugog lika. U tim slucajevima koristimo naredbu
ako onda. Takoder dodani lik moze biti prevelik ili premali na pozadini pa alatima za
povecavanje 1 smanjivanje reguliramo veli¢inu lika.
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Ikona Naziv

Opis

Omogucuje povecavanje likova. Pove¢avanje mozemo
Povecaj koristiti onoliko puta koliko je potrebno. Povecéavati se
mogu i objekti koje se nacrtaju na pozadini.

Omogucuje smanjivanje likova. Smanjiti se mogu i
Umanji objekti koje se nacrtaju na pozadini. Lik se obi¢no
smanjuje kako bi mogao pro¢i kroz npr. zamke.

e Klikom na ikonu otvara se prozor sa knjiznicom
Odaberi zvuk iz knjiznice | zvukova, gdje korisnik moze odabrati zvuk iz nekoliko
kategorija.
g Snimi novi zvuk Omogucava snimanje vlastitog zvuka koriste¢i mikrofon.
- e, . Klikom na ikonu mozemo dodati prethodno snimljeni
- Ucitaj zvuk iz datoteke y P !
zvuka sa racunala.
> Pokreni Pokre¢emo zvuk na izvodenje.
Zaustavi Zaustavljamo izvodenje zvuka.
® Snimaj Snimamo novu zvuk sa mikrofonom.
Primjer 3.

Potrebno je ograniciti kretanje lika Jaime samo po zelenoj travi. Dodirivanjem vode svira se

zvuk pada u vodu i igra se zaustavlja.

Postupak rjesavanja:

1. Pridruzimo liku Jaime blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Jaime

Opis

Lik Jaime se krece tako da prati pokazivaé
misa.

Ako dodiruje plavu boju program svira zvuk
naredbom sviraj zvuk bubbles koji se moze
dodati iz knjiznice zvukova.

Dodali smo naredbu govori i kada dodirne
plavu boju zaustavljamo program naredbom
zaustavi sve.

2. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.
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3.5. Likovi u koordinatnom sustavu

Kod pozicioniranja likova na pozadinu potreban nam je koordinatni sustav. Postavljanjem
pokazivaca miSa na odredeno mjesto unutar pozadine mozemo ocitati koordinate u lijevom
kutu pozornice.

Ikona Naziv Opis

Pomocu koordinata odredujemo polozaje na koje
zelimo postaviti likove. Pocetne koordinate x i y je 0,
x: 147 y: 120 | Koordinate koordinata x najmanju vrijednost ima u toc¢ki -240,
najvecu u tocki 240, koordinata y najmanju
vrijednost ima u tocki -180, najvecu u tocki 180.

Klonirati znaci napraviti kopiju istog lika. Klonirati
se mogu pozadine i blokovi naredbi. Kloniranjem
lika kojem su dodane naredbe automatski se
kloniraju i naredbe.

Kloniraj

Omogucavanja brisanje bilo koje promjene u
Obriti projektu koje korisnik ucini. To moze biti lik,
pozornica, blok naredbi itd. Obrisati se moze cijeli
blok naredbi ili naredba po naredba.

Klikom na ikonu otvara se novi prozor naziva
& Odaberi lik iz knjiznice | KnjiZnica likova. Likovi su podijeljeni na kategorije,
teme i tipove.

Primjer 4.

Potrebno je dodati lika Frog iz knjiznice likova, klonirati ga, pozicionirati na odgovarajucée
koordinate i omoguc¢iti kretanje pozadinom.

Postupak rjeSavanja:

1. Dodamo lika Frog iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.
2. Odaberemo lika Frog i opcijom Kloniraj dobivamo dva lika Frog.
3. Pridruzimo liku Frog blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Frog Opis

Pomocu koordinatnog sustava odredili smo
pozicije na koje smo postavili lika i
naredbom Klizi sekundi do x i y smo
omogucili ovom liku da se kre¢e pozadinom.

u?mg sekundi do x: §ED v: @)

»

klizi §) sekundi dnx:@y:@
Sy
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4. Pridruzimo liku Frog2 blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Frog?2

Opis

kada je

[ adizi O sekundi do x: @) v: €D

klizi @) sekundi do x: ) v: )

Pomocu koordinatnog sustava odredili smo
pozicije na koje smo postavili lika i
naredbom klizi sekundi do x i y smo
omogucili ovom liku da se krece
pozadinom.

Razlika kod ova dva lika je u koordinatama
po kojima se oni krecu.

5. Pridruzimo liku Jaime blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Jaime

Opis

kada je

- - j

e ooz S

govori © seiuna
b
idi na x: @D v: €O

3

Y e Fo2 2 T

govori ETERXIEIN @ sekund
]
idi na x: @D v- €D

Svaki put kada lik Jaime dodiruje lika Frog
ili Frog2 govoriti ¢e da je stao na zabu dvije
sekunde i zatim se vraéa na pocetne
koordinate naredbom idi na x:200 y:-80.

6. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava .

Izgled pozadine sa dva lika Frog koji imaju ulogu zamke i lik Jaime koji se krece u smjeru

pokazivaca misa moze se vidjeti na slici 13.
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Slika 13 lIzgled pozornice sa dodadnim likovima

3.6. Kretanje lika pomocu strelica i mijenjanje kostima

Kretanje lika moze se omoguciti na viSe nacina. Do sad smo upoznali dva. Novi nacin je da
omoguc¢imo kretanje pritiskom strelica na tipkovnici za gore, dolje, lijevo i desno.

Primjer 5.

Liku Jaime potrebno je omoguciti kretanje sa strelicama na tipkovnici za gore, dolje, lijevo i
desno i prilikom kretanja mijenja kostime.

Napomena: Odabrani lik mora imati vise kostima.
Postupak rjesavanja:

1. Obrisemo naredbe okreni se k strelica misa 1 idi 3 koraka liku Jaime.
2. Pridruzimo liku Jaime blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Jaime

Opis

kada je tipka strelica gore  pritisnuta
okreni se u smjeru {9

idi @ koraka

sliedeci kostim

kada je tipka strelica dolje  pritisnuta
okreni se u smjeru

kada je tipka strelica ljevo  pritisnuta
okreni se u smieru L9

idi @ koraka

shjededi kostim

kada je tipka strelica desnc  pritisnuta
okreni se u smjeru L)

Pokre¢emo skriptu kada pritisnemo strelicu
gore, okrecemo se u Smjeru prema gore,
brzina lika je 2 koraka i svakim korakom lik
mijenja kostim u sljedeci kostim.

Pokre¢emo skriptu kada pritisnemo strelicu
dolje, okre¢emo se u smjeru prema dolje,
brzina lika je 2 koraka i svakim korakom lik
mijenja kostim u sljedeci kostim.

Pokrecemo skriptu kada pritisnemo strelicu
lijevo, okre¢emo se u smjeru prema lijevo,
brzina lika je 2 koraka i svakim korakom lik
mijenja kostim u sljedeci kostim.

Pokrec¢emo skriptu kada pritisnemo strelicu
desno, okre¢emo se u Smjeru prema desno,
brzina lika je 2 koraka i svakim korakom lik
mijenja kostim u sljedeci kostim.

3. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

Na slici 14 vidljivo je kako odabrani lik Jaime ima pet kostima koji ¢e se prilikom kretanja

pozadinom izmjenjivati.

Novi kostim: r

|jaime walking-a n @
e/anm
cras
g
a0
liaime walking-a | |
107171
: [ ]
5 T
Jalmaﬂ\;ﬂl?&ng-h &
3
r &
2 &
jaime walking-¢
80x173
b5
A o
I

!

jaime walking-d
s8177

Slika 14 Kostimi

Dodajte Uvoz 12( D?G g; _+_

20




3.7. Primjena varijabli

Varijabla je podatak koju mozemo samostalno napraviti. Nalazi se u bloku naredbi Podaci.
Prilikom kreiranja varijable moZzemo ju postaviti da se odnosi samo na jednog lika ili na sve
likove koji se nalaze u popisu likova. Najcesc¢e ju kreiramo kad nam je potreban brojac. To
moze biti brojac zivota, bodova, itd. Kreiranjem varijable dobivamo 5 novih naredbi.

Primjer 6.

Potrebno je kreirati varijablu imena Zivot. Vrijednost varijable Zivot se smanjuje za jedan kada
igra¢ upadne u vodu. Kraj igre je kada igra¢ izgubi sve zivote.

Napomena: Nije potrebno kreirati novi blok naredbi ve¢ se moZe nadopuniti postoje¢i blok
naredbi za lika Jaime gdje dodiruje vodu.

Postupak rjeSavanja:

1. Kreiramo novu varijablu imena Zivot.
2. Nadopunimo postojeci blok naredbi liku Jaime kako je prikazano na slici u tablici
ispod.

Blok naredbi za lika Jaime Opis

ako dodiruje boju
Naredbom postavi Zivot na 3 rekli smo
programu kako Jaime ima tri Zivota. Svaki
put kada dodirne vodu smanjujemo
vrijednost varijable Zivot za jedan naredbom
promijeni Zivot za -1.

[ sviraj zvuk bubbles

Upadom u vodu vra¢éamo ga na pocetnu
poziciju naredbom idi na x:200 y:-80. Na
kraju postavljamo Operacijom = vrijednost
varijable Zivot na nula, te zaustavljamo igru.

3. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.
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3.8. Primjena liste

Kao 1 varijabla lista je podatak kojeg mozemo samostalno kreirati. Nalazi se u bloku naredbi
Podaci. Mozemo je kreirati samo za jednog lika ili za sve likove. Kreiranje liste ovisi o
projektu i korisniku. MoZe se Koristiti u situacijama kada Zelimo skupljati objekte u projektu
koje ¢emo kasnije koristiti. Kreiranjem liste dobivamo 8 novih naredbi koje moZemo koristiti
u projektu.

Primjer 7.

Potrebno je dodati lik Key iz knjiznice likova, kreirati listu naziva k/juc i omoguciti igracu da
sa likom Jaime pokupi tri kljuca koja su smjestena na pozadini.

Postupak rjesavanja:

1. Dodamo lika Key iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.

2. Odaberemo lika Key i opcijom Kloniraj dobivamo tri lika Key.

3. Smjestamo likove Key, Key2 i Key3 na pozadinu na odredena mjesta kako je
prikazano na slici 15.

4. Kreiramo novu listu imena kljuc.

Slika 15 lIzgled pozornice
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¢/ Al

A

Frog

Pozomica
1 pozadina

Jaime Wa...

Mova pozadina

/=

Trenutni popis likova i pozadina na
pozornici.

5. Pridruzimo liku Jaime blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Kada slozimo blok naredbi za lika Key taj isti blok naredbi mozemo koristiti za likove Key2 i
Key3. Jedina razlika kod ova tri lika je u naredbi dodaj kljucl u kijuc¢. Kljucl je proizvoljno

odabrano ime koje se razlikuje kod sva tri lika.

Blok naredbi za likove Key

Opis

kada je kliknut

obrisi

VoA iz kljuc

Pokretanjem skripte briSemo sve elemente iz
liste naredbom obrisi sve iz kljuc. Ako lik
Jaime dodirne lika Key naredbom dodaj
kljucl u kljuc spremamo element kljucl u
listu kljuc.

Naredba sakrij je potrebna kako bi sprijecili
nagomilavanje elementa u listu kljuc.

6. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

Napomena: Moze se probati pokrenuti program bez naredbe sakrij kako bi se vidjelo

nagomilavanje elemenata u listu kljuc.
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3.9. Mijenjanje pozadine i prikaz i skrivanje likova na pozadinama

Mijenjanje pozadina se moZe napraviti na nekoliko nac¢ina ukoliko kreiramo projekt u kojem
je to potrebno. Problem nastaje kada promijenimo pozadinu i svi likovi koji se nalaze na
prethodnoj pozadini se pojavljuju i na novoj pozadini. U primjeru 8 ¢emo pokazati kako to
sprijeciti.

Primjer 8.

Potrebno je dodati novu pozadinu imena basketball-courtl-a na koju igra¢ prelazi kroz vrata
sa likom Jaime, lik Vrata se nacrta, kada skupi tri kljuca.

Napomena: Lik Vrata se pojavi tek kada igra¢ skupi tri kljuca i likovi koji su prikazuju na
prvoj pozadini ne prikazuju se na drugoj.

Postupak rjeSavanja:

1. Dodajmo pozadinu imena basketball-courtl-a iz knjiznice pozadina opcijom Odaberi
pozadinu iz knjiznice.
2. Postavljamo pocetnu pozadinu na pozadinal.

Blok naredbi za pozornicu Opis

Ovim naredbama osiguravamo da nam je
pozadinal pocetna pozadina prilikom svakog
pokretanja skripte.

promijeni pozadinu na pozadinal

3. Pridruzimo likovima Frog i Frog2 blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za likove Frog i Frog2 Opis

kada se pozadina mijenja u basketball-courtl-a

Dodavanjem ovih naredbi sprjecavamo

prikaz likova na drugoj pozadini.
kada se pozadina mijenja u pozadinal

4. Crtamo lik Vrata opcijom Nacrtaj novi lik.

Nacrtamo vrata sa tri klju¢anice. Tri kljucanice za tri kljuc¢a. Vrata se pokazuju tek kada igrac¢
skupi tri kljuc¢a i omogucuju prelazak na sljede¢u pozadinu.
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5. Pridruzimo liku Vrata blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lik Vrata

Opis

kada se pozadina mijenja u pozadinal

i__/_J

.pmmiieni pozadinu na basketball-courtl-a

]
obrisi iz Kijut

Pocinjemo blok naredbi sa naredbom kada se
pozadina mijenja u pocetnu pozadinu.

AKo nam velicina liste iznosi 3 onda ¢e se lik
Vrata prikazati, inace ostaje skriven.

Kada se vrata prikazu onda prilikom dodira
lika Jaime sa likom Vrata program mijenja
pozadinu i brise sve iz liste jer su tri kljuca
iskoristena za otkljucavanje vrata.

6. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

3.10. Likovi kao klonovi i sloZenije varijable

U Scratch-u je moguce jednog lika pokrenuti kao klona. To znaci da lik sam sebe klonira i

pojavljuje na pozadini. To nam omogucuju naredbe koje ¢emo upoznati u sljede¢em

primjeru.

Primjer 9.

Potrebno je dodati lik Basketball iz knjiznice likova i kreirati nove varijable imena rezultat i
brzina. Liku Jaime je potrebno omogucéiti hvatanje koSarkaskih lopti koje padaju sa vrha
pozadine razli¢itom brzinom. UspjeSnim hvatanjem lopti mijenja se rezultat, a igra se prekida

kada igrac izgubi sve Zivote.

Postupak rjeSavanja:

1. Dodamo lik Basketball iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiZnice.
2. Pridruzimo liku Basketball blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

25




Blok naredbi za lik Basketball

Opis

kada se pozadina mijenja u basketball-courtl-a

postavi veliGinu na @ %

okreni se u smjeru

Lopte se kloniraju samo na drugoj pozadini,
mozemo ih smanjiti naredbom postavi
velic¢inu | okrenemo ih u smjeru prema dole
jer lopte ¢e padati sa vrha pozornice prema
dnu. Petljom ponovi dobivamo 3 klona lopte.
Svaka petlja ponovno stvara klonirane lopte.
| za kraj sakrijemo pocetnu loptu jer nam nije
potrebna.

Blok naredbi za lik Basketball

Opis

postavi brzina ma sluajni broj od €9 do ©

idi na x: | sluEajni broj od & do €D v: €D

idi | brzina koraka

Pah: dodiruje b ? gnda
idi na xz | slugajni broj od &) do ED v: €D
..mijeni sivot  za @)

| =
ake dodiruje Jaime Walking

.idi na x: | slu€ajni broj od EXD do ED v: ED
b

promijeni rezuliat (1]

Naredbom kada krecem kao klon
osiguravamo da se lik Basketball pokrece kao
klon i svakom petljom nastati ¢e novi klon.

Varijablom brzina reguliramo brzinu kojom
¢e lopte padati. Kako bi svaka lopta padala
razli¢itom brzinom dodajemo naredbu
slucajni broj. Pozicioniramo loptu pri vrhu
gdje je vrijednost x slu¢ajno odabrana.

Ponavljamo petlju dok igracu nestane zivota.
Ako lopta dodiruje rub, pomicemo je na vrh
pozadine i promijenimo vrijednost varijable
Zivot za-1.

Varijablom rezultat pratimo koliko je lopti
igra¢ uspio uhvatiti. Svakom uhva¢enom
loptom vrijednost varijable rezultat se
povecava za 1.

3. Pridruzimo liku Jaime blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Jaime

Opis

kada je kliknut

idi na x:@ y:

postavi rezultat na u

ponavljaj dok nije

prikazi

(o i 1) [] Rezultat je: rezultat

Pokre¢emo skriptu i pozicioniramo lika na
koordinate x y. Na poc¢etku programa
postavljamo vrijednost varijable rezultat na
0.

Petlju ponavljamo onoliko puta koliko
imamo zivota. Kada varijabla Zivot poprimi
vrijednost 0, odnosno igra¢ ne uspije uhvatiti
loptu petlja se prekida i lopte vise ne padaju.
Na kraju mozemo prikazati re¢enicu koja
kaze koliki je rezultat igrac ostvario
hvatanjem lopti.
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4. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

| rezultat [0

Slika 16 lzgled druge pozadine sa likovima

Ako se pravilno pratilo primjere na kraju se dobije jedna jednostavna igrica sa dvije
pozadine, nekoliko likova i radnji koje se koje se jednostavno isprogramiraju, te omogucuju
dovoljno znanja za daljnji samostalni rad.

4. Izrada sloZenijih igara pomocu Scratch-a

U ovom poglavlju prikazana je izrada tri slozenije igre. Prva igra Labirint je najjednostavnija
i cilj igre je pronaci izlaz iz labirinta pritom izbjegavajuci razliite zamke. Igra ima jedan
nivo, jednog glavnog lika sa kojim igra¢ pokuSava pronaci izlaz i par sporednih likova koji
imitiraju pomi¢ne zamke koje se takoder moraju izbjegavati. U drugoj igri 1zbjegavaj aute cilj
je izbjegavati nadolazeée aute i Sto duze ostati na stazi. Kreiramo likove koji imitiraju
beskonacnu pozadinu, radimo sa viSe likova, pozadina i varijabli. U trecoj igri Svemir cilj
igre je dodi do zadnjeg nivoa igre. Igra se sastoji od tri nivoa u kojima igra¢ ima razlicite
zadatke. Na prvom nivou odgovara na razli¢ita pitanja, na drugom skuplja izgubljene
zvijezde 1 na tre¢em uniStava nadolazece asteroide i pokuSava unistiti Sto viSe asteroida kako
bi ostvario $to bolji rezultat. U zadnjoj igri radimo sa vise likova i pozadina. Kreiramo vise
varijabli koje prate bodove, Zivote itd. Kreiramo listu u koju spremamo izgubljene zvijezde.
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U ove tri igre koriSteni su razli¢iti alati koje nudi Scratch i razli¢ite naredbe kojima smo
kreirali igre pritom razvijajuci vjestine programiranja, logickog i apstraktnog razmisljanja,
crtanja, preciznosti, kreativnosti i rjeSavanje problema.

4.1. Igra,Labirint”

Labirint je igra gdje igra¢ mora pronaéi izlaz iz labirinta. Lika pokrece strelicama na
tipkovnici 1 pritom igra¢ mora paziti kako ne bi dodirnuo zidove labirinta. Takoder postoje i
zamke koje su pomic¢ne i moraju se zaobici kako bi igra¢ naSao izlaz.

Postupak rjesavanja:

1. Kreiramo novi projekt i nazovemo ga Labirint.

2. Obrisemo lik macke (oznac¢imo ga i odaberemo opciju Obrisi).

3. Dodamo pozadinu blue sky3 iz knjiznice pozadina opcijom Odaberi pozadinu iz
knjiznice, te ju uredimo kako je prikazano na slici ispod sluze¢i se alatima za crtanje.

- -

Slika 17 lzgled pozadine

Koristimo alat Linija za crtanje zelenih zidova, crnih strelica i crvenog izlaza. Alatom Tekst
napiSemo labirint na dnu pozadine.

4. Dodamo lika Pico walking iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.
5. Pridruzimo liku Pico walking blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Pico walking

Opis

LUl Moram nadi izlaz! e sekundi

LU Krecem se sa strelicama na tipkovnici, e sekundi

.i_ tipka strelica gore  pritisnuta? _ onda
[ =T —
>inli 1© koraka
_’sliedefi kostim

-i- tipka strelica dolie  pritisnuta? | onda
" okreni se u smijeru €I
>inli 1© koraka
_’sliedefi kostim

a.l- tipka strelica desno  pritisnuta? | onda
I okreni se u sn!ierll

3

idi ) koraka

——
ko tipka strelica ijeve  pritisnuta? | onda
I okreni se u smjeru
3
idi ) koraka

Pokretanjem skripte lik govori upute kako se
igra igrica.

Ponavljamo niz naredbi u kojem ovisno koja
je strelica pritisnuta u tom smjeru se lik
krece. Ako je tipka strelica gore pritisnuta
lik se krece prema gore 3 koraka i pritom
mijenja kostime.

U ostatku koda mijenja se naredba tipka
pritisnuta i naredba okreni se u smjeru
ovisno koja je strelica na tipkovnici
pritisnuta.

Omogucili smo igracu kretanje sa likom i1 sada mu to kretanje Zelimo ograniciti. Igra¢ ne
smije dodirnuti zidove labirinta koji su obojani zelenom bojom.

6. Pridruzimo liku Pico walking blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Pico walking

Opis

postavi velidinu na %
idi na x: &0 v: €D
ponavljaj

ako dodiruje boju B

.sviraj zvuk tom drum

)
idi na x: @) v: €5
13

(LN Ne smijem dodimuti zidove labininta. [ 2 BEESRTTNT
e

Pokretanjem skripte prikazujemo lika u
slucaju da ostane skriven. Postavljamo
veli¢inu kako bi se lik mogao ne ometano
kretati pozadinom i postavljamo ga na
pocetnu poziciju.

Svaki puta kada lik dodirne zelenu boju
zidova, svira se zvuk odabran iz knjiznice
zvukova, lika se vraca na pocetnu poziciju i
govori uputu.

Pocetna pozicija ovisi o nacrtanoj pozadini.

Crvenom bojom smo oznacili izlaz iz labirinta. Izlaz iz labirinta ujedno oznacava i kraj igre.

7. Pridruzimo liku Pico walking blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Pico walking Opis

Dodirivanjem crvene boje koja oznacava
izlaz iz labirinta lik govori nasao sam izlaz i
nakon toga se sakrije.

Igra je gotova i zaustavljamo skriptu.

Unutar labirinta su postavljene i crne strelice koje imaju ulogu ubrzavanja lika kada do njih
dode.

8. Pridruzimo liku Pico walking blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Pico walking Opis

Ako lik dodirne crnu boju ubrzavamo ga
naredbom idi 7 koraka.

'idi (@ koraka

_

Unutar labirinta postoje 1 dvije zamke koje su postavljene na kljuénim pozicijama i krecu se
unutar postavljenih granica. Igra¢ ne smije dodirnuti zamke, jer dodirivanjem se vrac¢a na
pocetnu poziciju.

9. Crtamo lik Zamkal opcijom Nacrtaj novi lik.

Slika 18 Lik Zamkal

Za crtanje ovog lika odaberemo alat Pravokutnik i smedu boju ispune.

10. Pridruzimo liku Zamkal blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Zamkal Opis

Pokretanjem skripte postavimo lika na
odgovarajucu velicinu.

__ Naredbom klizi postavljamo lika na zadane
Wizi @ sekundi do x: @ v: koordinate gdje se lik kre¢e vodoravno.

 Wizi @ sekundi do x: €D v: €D X iy koordinate ovise 0 tome kako su zidovi
labirinta smjeSteni.
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11. Kloniramo lik Zamkal. Nazovemo ga Zamka2.

Likovi Novilik: @ / & (9

Zamkat Zamka2

Slika 19 Popis likova

12. Pridruzimo liku Zamka2 blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Zamka2

Opis

postavi veli€inu na m %

okreni se u smjeru
»

klizi @ sekundi do x: y:
13

klizi @) sekundi do x: y:

Pokretanjem skripte postavimo lika na
odgovarajucu velicinu.

Naredbom Klizi postavljamo lika na zadane
koordinate gdje se lik krec¢e okomito.
Okomito postizemo tako da lika okrenemo u
smjeru 180.

X iy koordinate ovise 0 tome kako su zidovi
labirinta smjesteni.

Kada se igra¢ sa likom Pico walking priblizi likovima Zamkal i Zamka2 vracamo ga na

poziciju otkuda je krenuo.

13. Pridruzimo liku Pico walking blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Pico walking

Opis

ponavljaj
ai(; dodiruje Zamkal ? _gnda
sviraj zvuk tom drum
'idi na x: &0 y: €D
' govor EERIEXTINEIIN © sckundi

ako dodiruje Zamka2

3
sviraj zvuk tom drum
»
idi na xz y:
3
[0 T4 g ) Ne smijem dodirnuti zamke. e sekundi

Svaki puta kada lik dodirne lik Zamkal ili
Zamka?2 postavljamo ga pocetnu poziciju.

Kada lik dodirne zadane likove govori uputu
da ne smije dodirnuti zamke i svira se zvuk.

14. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava .
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Slika 20 Igra Labirint

Igra Labirint je jednostavna igrica koja se odvija na jednoj pozadini. Igra¢ mora paziti da ne
dodirne zidove labirinta i zamke koje se pomi€u unutar pozadine. Cilj igre je pronaci izlaz iz
labirinta.

4.2. Igra,lzbjegni aute”

Izbjegni aute je zabavna igra u kojoj igra¢ mora izbjegavati aute. Igra¢ se moze kretati samo
gore i dolje i cilj igre je ostati Sto duze na stazi. Auti se kre¢u odredenom brzinom i
pojavljuju se slu€ajni broj puta. Crtamo lika koji ¢e sluziti kao pozadina 1 imitirati simulaciju

beskonacne pozadine koja se kre¢e jednakom brzinom.

Postupak rjesavanja:

1.
2.
3.

Kreiramo novi projekt i nazovemo ga Izbjegni aute.

Obrisemo lik macke (ozna¢imo ga i odaberemo opciju Obrisi).

Dodamo pozadinu blue sky2 iz knjiznice pozadina opcijom Odaberi pozadinu iz
knjiznice.

Crtamo lik poz1 opcijom Nacrtaj novi lik.
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Pozl je lik koji ¢e imitirati pozadinu i crtamo ga preko cijelog podrucja koje sluzi za crtanje

likova. Izgled lika je prikazan na slici ispod.

Slika 21 Izgled lika Poz1

Alatom Ispuni bojom ispunimo cijelo podru¢je sivom bojom i zatim alatom Linija nacrtamo
crne linije kako su prikazane na slici. Ovako nacrtan lik predstavlja cestu sa tri trake.

5. Kloniramo lik pozl i nazovemo ga poz2.

Nakon kloniranja imamo dva lika istog izgleda. Zauzimaju cijelo platno i sluZziti ¢e kao
pozadina. Ideja je da se ova dva lika krecu istom brzinom 1 stalno izmjenjuju kako bi dobili

simulaciju beskonaéne pozadine.

6. Kreiramo novu varijablu imena brzina.

Kreiranjem varijable brzina omogudéiti ¢emo kretanje likova pozl i poz2. Kako bi to napravili
moramo se vratiti na pozornicu, to¢nije na pozadinu blue sky2 i pridruziti joj naredbe

prikazane na slici ispod.

7. Pridruzimo pozadini blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za pozornicu

Opis

. Svaki puta kada pokrenemo skriptu
promijeni pozadinu na biue sky2 postavljamo pozadinu na blue sky?2 i

brzina_ ma ] | postavljamo vrijednost varijable brzina na -3.

Vrijednost varijable brzina postavljamo na -3 jer zelimo da se likovi pozl i poz2 Koji

imitiraju pozadine krecu sa lijeva na desno.

8. Pridruzimo liku pozl blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika pozl

Opis

kada je kliknut

idi na x: @ y: @

prikazi

idi | brzina koraka
ake x polozaj < onda

idi na x: @ y: @

Postavljamo lika na koordinate x:0 i y:O0.
Ovime osiguravamo da ovaj lik krece prvi.
Postavljamo brzinu lika prethodno definiranu
na pozadini.

Kada lik dode do polozaja na x-0si koji je
manji od -460 postavljamo ga na koordinate
X:465y:0.

9. Pridruzimo liku poz2 blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika poz2

Opis

kada je kliknut

idi na x: @y:@

prikaZi

idi | brzina koraka

ako x polozaj < |EI%  onda

idi na x: @ y: @

Postavljamo lika na koordinate x:465 i y:0.
Ovime osiguravamo da ovaj lik krece iza lika
pozl.

Postavljamo brzinu lika prethodno definiranu
na pozadini.

Kada lik dode do polozaja na x-0si koji je
manji od -460 postavljamo ga na koordinate
X:465y:0.

Sa ovim blokovima naredbi za likove pozl i poz2 dobili smo beskona¢nu pozadinu. Ova dva
lika se stalno izmjenjuju, odnosno nadovezuju se jedan na drugoga.

Sada kada imamo dva lika koji simuliraju beskona¢nu pozadinu vrijeme je da dodamo lika sa

kojim se mozemo kretati prema gore i dolje.

10. Dodamo lik Pico iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.

Kako je u igrici potrebno izbjegavati nadolaze¢e auto na$ novi lik imati ¢e odredeni broj

zivota. Za to nam je potrebna varijabala Zivoti.

11. Kreiramo novu varijablu imena zivoti.

12. Pridruzimo liku Pico blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Pico Opis

Pokretanjem skripte postavljamo vrijednost
varijable zivoti na 5.
Lik daje upute kako igrati i §to treba raditi.

(0Ol Moram izbjegavati aute. e sekundi

(i3 sl Krecem se strelicama za gore i dolje. 9 sekundi

Prikazemo lika 1 promijenimo mu kostim u
pico.

promijeni kostim u pico
postavi veliCinu na @%

— Postavljamo velic¢inu na 70%. Velicina ovisi
idi u najgornji sloj

idi na x @D v: @ o0 tome kako je nacrtan lik pozl.
j . Postavljamo lika u najgornji sloj kako bi bio
on: ] ] jgornji sloj

ispreq likova poz1i poz2 i na koordinate x:-
okreni se u smijeru (§9 200 le
.idi €D koraka

ako si na rubu, okreni se

Ponavljamo niz naredbi koji se odnose na

) kretanje lika sa strelicama prema gore ili
prema dolje. Naredbom ako si na rubu,
"okreni se u smjeru okreni se sprje¢avamo lika da se krece izvan
"idi €@ koraka granica pozadine.

13

p—-__

ako si na rubu, okreni se

Prelazimo na crtanje lika koji predstavlja auto. Likovi auta kojih ¢e ukupno biti tri pokretati
¢e se kao klonovi.

13. Crtamo lik autojedan opcijom Nacrtaj novi lik.

Slika 22 lIzgled lika autojedan

Za crtanje auta potreban nam je alat Pravokutnik kako bi dobili obrise auta crvene boje. Istim
alatom crtamo prozore na autu sive boje. Alatom Elipsa crtamo krugove koji prezentiraju
gume auta.

14. Kloniramo lik autojedan dva puta i dobivene likove nazovemo autodva i autotri.
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Likovi Novi lik: '@ / & B

Pico poz1 poz2 aufojedan autodva

autolri

Slika 23 Popis likova

15. Pridruzimo liku autojedan blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika autojedan Opis

idi u najgornji sloj Pokretanjem skripte postavljamo lika u
najgornji sloj kako bi bio vidljiv i
postavljamo ga na odgovarajucu veliinu.
Lik sam sebe klonira slucajni broj puta
izmedu 3 do 15 sekundi.

Blok naredbi za lika autojedan Opis
idi na x: @r: @
prikazi Lika pokrecemo kao kiona.

P - Postavljamo ga na koordinate x:230 y:115.
promijeni x z2 @ Krece se po 0si x brzinom -3.

| Kada dode do kraja pozadine nestaje.
. )

=

Blokovi naredbi za likove autodva i autotri su skoro jednaki kao za lik autojedan. Razlika je
u pozicioniranju likova. Autodva je smjeSten na koordinate x:230 y:5, a autotri ima
koordinate x:230 y:-105. Kloniranje slu¢ajni broj puta izmedu odredeni broj sekundi se moze
postaviti po Zelji.

Kada zavrsimo sa slaganjem naredbi za sva tri auta vra¢amo se natrag na lika Pico. Svaki
puta kada lik Pico dodirne jednog od likova autojedan, autodva i autotri gubi zZivot. Takoder
svaki puta prilikom dodira mijenja kostim.

16. Kreiramo novi kostim liku Pico.

Oznacimo lik Pico i izaberemo opciju Kostimi. Ozna¢imo kostim pico i odaberemo opciju
Kloniraj. Sada imamo dva ista kostima. Drugi kostim nazovemo pogoden. Opcijom Oznaci
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ozna¢imo dijelove kostima pogoden i razdvojimo ih. Izgled kostima pogoden vidljiv je na

">
3

Slika 24 Izgled kostima pogoden

17. Pridruzimo liku Pico blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Pico

Opis

ako dodiruje avtojedan 7  gnda

[ promijent ot za @)
‘w-i__ﬂlli kostim u pegoden
[Ednj 1.6 ey
_ promijeni kostim u pico

ﬂ.- dodiruje avtodva 7  onda

promijeni kostim uw pogoden
promijeni kostim u pico

ﬂ.- dodiruje avtoti  ? anda
[ promijent Sivoti 2 -1
‘w-i_ﬁlli kostim u pogoden
[Eehj €D sekundi

promijeni kostim u pico

Pokretanjem skripte svaki puta kada lik Pico
dodirne jednog od likova autojedan, autodva
ili autotri, vrijednost varijable Zivoti se
smanjuje za -1.

Prilikom dodira liku Pico se mijenja kostim u
pogoden i ostaje na tom kostimu 1.6 sekundi.

Nakon 1.6 sekundi mijenjamo kostim u pico.

Kako bi mogli pratiti koliko smo vremena ostali na stazi i uspje$no izbjegavali aute potrebno

je Kkreirati novu varijablu naziva vrijeme.

18. Kreiramo novu varijablu imena vrijeme.

Blok naredbi u kojem pratimo vrijeme provedeno na stazi dodati ¢emo pozadini.

19. Pridruzimo pozadini blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za pozadinu

Opis

kada je kdiknut

poéﬁvi vrijeme naﬂ

promijeni vrijeme zao

Pokretanjem skripte postavljamo vrijednost
varijable vrijeme na 0.

Svake sekunde mijenjamo vrijednost
varijable vrijeme za 1.

Za kraj ¢emo napraviti da nam se pojavi nova pozadina sa natpisom game over u trenutku
kada igra¢ izgubi sve zivote i sprijeiti ¢emo pojavljivanje likova pozl i poz2 na novoj

pozadini.

20. Crtamo novu pozadinu opcijom Nacrtaj hovu pozadinu i nazovemo ju game over.

Slika 25 lIzgled pozadine game over

21. Pridruzimo liku Pico blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Pico

Opis

Kada vrijednost varijable Zivoti iznosi 0,
mijenjamo pozadinu na game over i
zaustavljamo izvodenje skripte.

22. Pridruzimo likovima poz1 i poz2 blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika poz1 i poz2 Opis

‘game over | Sakrijemo ova dva lika kada se pozadina

@ promijeni u game over.

23. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

ar .
vrijeme | |

Slika 26 Igra Izbjegavaj aute

Igra Izbjegavaj aute je malo sloZenija igra. Ako se pravilno prate svi koraci i blokovi
naredbi na kraju se dobije zanimljiva igra koja moze posluziti i za natjecanje medu
ucenicima. Cilj igre je Sto duZe ostati na stazi i izbjegavati aute. Igra se moze otezati tako

da se poveca brzina kojom se kre¢u auti po stazi.
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4.3. Igra,Svemir”

Svemir je igra sa tri nivoa, glavni lik je svemirski brod i na svom putovanju kroz svemir
nailazi na mnogo prepreka. Na prvom nivou svemirski brod se nalazi na Mjesecu gdje ga
o¢ekuju tri vanzemaljca sa pitanjima na koje mora odgovoriti. Na drugom nivou svemirski
brod mora pronaci tri izgubljene zvijezde i1 na treCem nivou mora unistavati asteroide koji
nailaze svemirom.

Postupak rjesavanja:

1. Kreiramo novi projekt i nazovemo ga Svemir.

2. Obrisemo lik macke (oznac¢imo ga i odaberemo opciju Obrisi).

3. Dodamo pozadinu moon iz knjiznice pozadina opcijom Odaberi pozadinu iz knjiznice,
te ju uredimo kako je prikazano na slici ispod sluzeci se alatima za crtanje.

Slika 27 lzgled pozadine moon

Na pozornici nacrtamo tri kruga crne boje alatom Elipsa. Ovi krugovi oznacavaju pozicije
gdje ¢emo smjestiti tri nova lika koji postavljaju pitanja.

4. Dodamo lik Spaceship iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.

5. Pridruzimo liku Spaceship blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Lik Spaceship se moze kretati u cijeloj igri pomoéu strelica na tipkovnici. Zelimo ogranigiti
kretanje izvan pozadine.
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Blok naredbi za lika Spaceship Opis

Pokretanjem skripte postavljamo lika na
koordinate x y i postavljamo njegovu velicinu
na 50% kako bi ga umanyjili.

Ponavljamo niz naredbi u kojem ovisno koja
je strelica pritisnuta u tom smjeru se lik
krece. Ako je tipka strelica gore pritisnuta
lik se kre¢e prema gore 5 koraka.

U ostatku koda mijenja se naredba tipka
pritisnuta i naredba okreni se u smjeru
ovisno koja je strelica na tipkovnici
pritisnuta.

Sprjecavamo kretanje izvan granica pozadine
naredbom ako si na rubu, okreni se.

6. Dodamo lik Creaturel iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.
7. Dodamo lik Robotl iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.

8. Dodamo lik Gobo iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.

Sva tri dodana lika smjestimo na crna polja. Svako crno polje za jednog lika. Alatom Umaniji
smanjimo lika na Zeljenu veli¢inu. Svaki lik postavlja jedno pitanje na koje igra¢ mora
odgovoriti.

Kako bi mogli pratiti na koliko je pitanja igra¢ to¢no odgovorio potrebno je kreirati varijablu
odgovori.

9. Kreiramo novu varijablu imena odgovori.
10. Pridruzimo liku Creaturel blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Creaturel

Opis

Pl Nalazis 52 na Mjesecu svemirski putnice. e sekundi

- -
ake dodiruje Spaceship
[ [:0=1] Kako se zove prvi pas koji je bio u svemiru? [l =T
. -
ako odgovor = onda

 govori [ EETIEIE @ sekundi
*
sakrij

LUEY R Netofne, pokuSaj ponovno. e sekundi
3
[5 =Y Kzko se zove prvi pas koji je bio u sveminu? [ =Y

promijeni odgovori o
3

qovert EEETEEN © selound
3

Pokretanjem skripte postavljamo vrijednost
varijable odgovori na 0. Lik govori uputu i
naredbom prikazi osiguramo da je vidljiv.

Niz naredbi se izvrSava kada lik Spaceship
dodirne ovog lika i tada ovaj lik postavlja
pitanje naredbom pitaj i cekaj.

Ako igra¢ ogovori to¢no mijenja se
vrijednost varijable odgovori za 1.

Neto¢nim odgovorom lik opet postavlja
pitanje sve dok ne dobije tocan odgovor.
To¢nim odgovorom lik nestane naredbom
sakrij.

11. Pridruzimo liku Robotl blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Robot1

Opis

ELLT Ne mozes pobjeci sa Mjeseca dok ne odgoveris na nasa pitanja.LBm

,ﬂ- dodiruje Spaceship
L] zkc = ovmo orviCoviek kol e hodeo Whesecom RGO
'k cdgovor — [T | ond
' govor [EEIXEIEN @ sekund:
»ﬂkﬂ_j

3
promijeni odgovor [ 1]

ponavljaj dok nije LY DU Neil Armstrong

LT Netofna, pokusaj ponovno. 9 sekundi
3

[0 =1 Kako se zvao prvi foviek koji je hodao Mjesecom? [l =T
' £

*
promijeni odgovor o

3

govor: REZREEEH © =<kund
3

sakrij

Pokretanjem skripte postavljamo vrijednost
varijable odgovori na 0. Lik govori uputu i
naredbom prikazi osiguramo da je vidljiv.

Niz naredbi se izvrSava kada lik Spaceship
dodirne ovog lika i tada ovaj lik postavlja
pitanje naredbom pitaj i cekaj.

Ako igra¢ ogovori to¢no mijenja se
vrijednost varijable odgovori za 1.

Neto¢nim odgovorom lik opet postavlja
pitanje sve dok ne dobije tocan odgovor.
To¢nim odgovorom lik nestane naredbom
sakrij.

12. Pridruzimo liku Gobo blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Gobo Opis

Pokretanjem skripte postavljamo vrijednost
varijable odgovori na 0. Lik govori uputu i
naredbom prikazi osiguramo da je vidljiv.

Niz naredbi se izvrSava kada lik Spaceship
dodirne ovog lika i tada ovaj lik postavlja
pitanje naredbom pitaj i cekaj.

AKo igra¢ ogovori to¢no mijenja se
vrijednost varijable odgovori za 1.

Neto¢nim odgovorom lik opet postavlja
pitanje sve dok ne dobije tocan odgovor.
Toc¢nim odgovorom lik nestane naredbom
sakrij.

Razlika kod ova tri lika je Sto svaki lik govori razli¢itu uputu jedan nakon drugog. To smo
osigurali naredbom cekaj sekundi. Svaki lik postavlja drugacije pitanje i prima drugadiji
odgovor.

Nakon $to igra¢ odgovori na sva tri pitanja pojavljuje se portal koji ga vodi na drugi nivo.
Portal ¢e biti novi lik kojeg nacrtamo pomocu alata za crtanje.

13. Crtamo lik Portall opcijom Nacrtaj novi lik.

~PORTAL

Slika 28 lIzgled lika Portall

Koristimo alat Elipsa kako bi dobili krug plave boje. Alatom Kist dodamo bijele tocke unutar
kruga. Alatom Tekst napiSemo PORTAL bijelim velikim slovima u centar kruga.

14. Pridruzimo liku Portall blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Portall Opis

kada je

idi na x: €t v: Pokretanjem skripte postavljamo lika na
koordinate x y.

Kada igra¢ odgovori na sva tri pitanja to€no 1
vrijednost varijable odgovori postane 3 lik se
) prikaze, U protivnom ostaje skriven.

Dodirivanjem lika Spaceship i lika Portall
mijenja se pozadina na novu pozadinu koju
dodajemo u sljede¢em koraku.

15. Dodamo pozadinu space iz knjiznice pozadina opcijom Odaberi pozadinu iz
knjiznice.

Slika 29 lIzgled pozadine space

Ova pozadina oznacava drugi nivo igre gdje igra¢ mora pronaéi tri izgubljene zvijezde. Za
skupljanje zvijezda dodajemo novi lik Starl, kloniramo ga dva puta i kreiramo listu zvijezda.
Na ovom nivou dodajemo komunikaciju izmedu likova naredbama posalji poruku i kada
primim poruku.

16. Dodamo lik Starl iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.
17. Kreiramo novu listu imena zvijezda.
18. Pridruzimo liku Starl blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Starl Opis

kada se pozadina mijenja u space

Mijenjanjem pozadine u space brisemo sve
obrisi iz zvijezda elemente iz liste zvijezda i osiguravamo da je
prikaZi vidljiva naredbom prikazi.

Kada lik Spaceship dodirne lika Starl
; dodamo ovaj lik u listu zvijezda, te ga
’dndaj u zvijezda sakrijemo.

sakrij
| posalji poruka Na kraju ovaj lik posalje poruku naredbom
- posalji poruka.

io dodiruje Spaceship 2

Nakon $to smo dodali blok naredbi liku Starl ozna¢imo ga i kloniramo dva puta kako bi
dobili likove Star2 i Star3 sa istim blokom naredbi. Kloniranim likovima moramo promijeniti
naredbu posalji poruku. Lik Star2 $alje novu poruku Porukal i Lik Star3 $alje novu poruku
Poruka2.

Sve tri poslane poruke prima lik Spaceship i na taj nafin smo omoguéili jednostavnu
komunikaciju izmedu likova.

19. Pridruzimo liku Spaceship blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Spaceship Opis

kada se pozadina mijenja u space

Mijenjanjem pozadine u space postavljamo
lika na koordinate x y i lik govori uputu.

idi na x: y:

LA Moram pronadi tri izgubljene zw‘_]'ezd sekundi

e poruka Lik prima poruku od lika Star1 i govori
kako je uspjesno pronasao zvijezdu.

LTIl Pronasao sam zvijezdu a sekundi

e Lik prima poruku od lika Star2 i govori

L0010 Pronasao sam zvijezdu a sekundi kako je uspjeéno prona§ao ZVijeZdu.

EUSNSERES poric? Lik prima poruku od lika Star3 i govori

LG0TL 0l Pronasao sam zvijezdu 9 sekundi kako je uspjeéno pronaéao ZVijeZdu.

Kada igra¢ uspjesno pronade sve tri izgubljene zvijezde pojavljuje se novi portal koji ga vodi
na tre¢i nivo. Novi portal dobijemo tako da kloniramo lika Portalli nazovemo Portal2.

Napomena: Zvijezda moze biti viSe. Klonira se lik Starl i mijenja se poruka koju Salje i
dodaje se primljena poruka liku Spaceship.
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20. Pridruzimo liku Portal2 blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Portal? Opis

idi na x: €I v: €E5 Mijenjanjem pozadine u space postavljamo
lika na koordinate x y.

—

cueaso =3 Jand)

Lik ostaje skriven dok vrijednost velicine

@ od liste zvijezda nije 3 i u tom trenutku se
@ J prikaze.
_ ) Dodirivanjem lika Spaceship i lika Portal2
Spaceship 2 _ mijenja se pozadina na novu pozadinu koju

promijeni pozadinu ma stars dodajemo u sljede¢em koraku.

21. Dodamo pozadinu stars iz knjiznice pozadina opcijom Odaberi pozadinu iz knjiznice.

Slika 30 lIzgled pozadine space

Pozadina space oznacava tre¢i nivo igre. U ovom nivou svemirski brod mora unisStavati
asteroide prije nego Sto udare u njega ili dodirnu dno pozadine. Kako bi svemirski brod
mogao uniStavati asteroide moramo dodati liku Spaceship naredbe kako bi mogao pucati.
Pucati ¢e struju koja je zapravo novi lik Lightning.

22. Dodamo lik Lightning iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.

Oznacimo lik Lightning, odaberemo opciju Kostimi i zatim odaberemo opciju Zrcali gore-
dolje kako bi nam lik bio okrenut u potrebnom smijeru.

23. Pridruzimo liku Lightning blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Lightning

Opis

idi do Spaceship

okreni se u smjeru @

Cidi €D koraka

Pokretanjem skripte ovaj lik
sakrijemo.

Lika pokrecemo kao klona.
Postavljamo ga na lik
Spaceship i okre¢emo u
smjeru prema gore.

Kloniranje ponavljamo dok
lik ne dodiruje rub ili lika
Rocks kojega dodajemo u
sljede¢em koraku.

Na kraju stvoreni klonovi se
brisu.

Prije dodavanja novog lika Rocks moramo dodati naredbe liku Spaceship kako bi mogao

pucati pritiskom na tipku razmaknicu.

24. Pridruzimo liku Spaceship blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.

Blok naredbi za lika Spaceship

Opis

_ METE)

Kada igrac pritisne tipku razmaknica
klonira se lik Lightning.

Sada kada igra¢ puca na asteroide pojavljuje se struja koju puca svemirski bord svaki puta
kada igra€ pritisne tipku razmaknica na tipkovnici.

Kako bi igra¢ mogao pucati na asteroide koju se pojavljuju u svemiru potrebno je dodati
novog lika Rocks. Ovaj lik ¢e imitirati asteroide, igra¢ mora pucati na njega, padaju sa vrha

pozadine, imaju vlastitu brzinu kojom se krecu i ne smiju dodirnuti rub pozadine i svemirski
brod jer tada igrac gubi Zivote. Svakim uspjeSno uniStenim asteroidom igra¢ dobiva bodove.
Moramo Kreirati tri nove varijable za brzinu, zZivote i bodove.

25. Dodamo lik Rocks iz knjiznice likova opcijom Odaberi lik iz knjiznice.

26. Kreiramo novu varijablu imena brzina.

27. Kreiramo novu varijablu imena Zivot.

28. Kreiramo novu varijablu imena bodovi.

29. Pridruzimo liku Rocks blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Rocks

Opis

kada se pozadina mijenja u stars

postavi velicinu na @) %

okreni se u smjeru

Mijenjanjem pozadine u star postavljamo
veli¢inu lika kako bi ga smanjili.
Postavljamo smjer prema dole.

Petljom ponovi stvaramo dva klona ovog
lika. Svaka petlja ponovno stvara
kloniranog lika.

Blok naredbi za lika Rocks

Opis

prikazi

postavi brzina na sluéajni broj od o dne

idi na x: ' slucajni broj od do \'E
<

ponavljaj dok nije Zivot

brzina koraka

ake dodiruje Lightning ? . onda

idi na x: | sluéajni broj od do y:
»
za @

promijeni bodovi

3

ako dodiruje Spaceship ? jli dodiruje rub

idi na x: | slu&ajni broj od &I do y:
3

2 @

promijeni Zivot

* | Lik se pokrece kao kion.
Postavljamo brzinu lika na
slucajni broj.

Pojavljuje se na vrhu pozadine
sa zadanim koordinatama x y.
Niz naredbi ponavljamo dok
vrijednost varijable Zivot nije
manja od 1.

Kada se lik dodirne sa likom
Lightning postavljamo ga na
zadane koordinate i vrijednost
varijable bodovi se mijenja za
1.

Kada lik dodirne lika Spaceship
ili rub pozadine postavljamo ga
na zadane koordinate i
mijenjamo vrijednost varijable
Zivot za -1.

?

Dodajemo naredbe liku Spaceship gdje mu odredujemo koliko ¢e imati Zivota i Sto se deSava
kada je vrijednost varijable Zivot jednaka 0. Dodatno lik govoru upute igracu $to mora raditi

na tre¢em nivou.

30. Pridruzimo liku Spaceship blok naredbi prikazan na slici u tablici ispod.
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Blok naredbi za lika Spaceship Opis

kada se pozadina mijenja u stars

idi na x: y: GE Mijenjanjem pozadine u stars
postavi Zivot na postavljamo lika na zadane
koordinate x y.

Pl Moram razbiti nadolazece asteroide. Pritisni razmaknicl 2 Joa el

(TGl Ako ne razbijem asteroid gubim iivot sekundi

Postavljamo vrijednost

varijable Zivot na 5.
ako Zivot = ﬂ onda

f Lik govori upute igracu.
Igru zaustavljamo kad igrac¢
izgubi sve zivote.

DL B T Tl Ostvario sam bodova: Ll 6T esekundi

Fausl;wi sve

Kako imamo puno novih varijabli Zelimo regulirati kada se koja varijabla prikazuje na
pozadini. Kako bi to postavili na pozornicu moramo dodati odredene naredbe.

Blok naredbi za pozornicu Opis

kada je Kdiknut

Sy b Prikaz varijabli na prvoj pozadini, odnosno na
prikazi varijablu  cdgovor prvom nivou igre.

o Lista zvijezda je skrivena.

postavi bodovi  na [ Pocetna pozadina je moon.

sakrij listu zvijezda

promijeni pozadinu na moon

kada se pozadina mijenja u space

Prikaz varijabli na drugoj pozadini, odnosno
drugom nivou igre.
Lista zvijezda je prikazana.

postavi odgovori ma n
sakrij varijablu odgovon

prikaZi listu zvijezda

kada se pozadina mijenja u stars
postavi odgovori ma ﬂ

= Prikaz varijabli na tre¢oj pozadini, odnosno treCem

nivou igre.

prikaZi varijablu bodovi ) - A A A A . A A
Lista zvijezda je skrivena i svi elementi su obrisani.

sakrij listu zvijezda
obrisi iz zvijezda

31. Pokrenemo skriptu klikom na ,, Zelena zastava “.

Dobili smo slozeniju igru sa vise likova, pozadina, varijabli i moguénosti. Igra se moze
otezati tako da se poveca brzina kretanja ili broj klonova lika Rocks. Cilj igre je odgovoriti
to¢no na sva pitanja, pronaéi izgubljene zvijezde i unistiti §to viSe asteroida. Igra moze
posluziti i za natjecanje. Pobjednik je onaj tko skupi najvise bodova.
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5. Zakljucak

Za kraj mogu re¢i da je Scratch odlicna pocetna aplikacija za ucenje i vjezbanje
programiranja. Pocetak ucenja programiranja moze biti kompliciran za neke ucenike, ali sa
ovakvim nacinom programiranja kakav nudi Scratch to se moze izbjeéi 1 programiranje se
moze uciniti jednostavnijim, zabavnijim 1 privlacnijim za sve uc¢enike. Naravno Scratch ne
mora biti samo za ucenike nego 1 za sve one koji zele u¢i u svijet programiranja, a ne znaju
od kuda bi krenuli. Scratch je vizualni programski jezik i zbog toga je odli¢an za svladavanje
prvih koraka u programiranju. Takoder je odli¢na odsko¢na daska za prelazak u naprednije i
slozenije programske jezike poput Python-a. Pravilnim koriStenjem alata i naredbi mogu se
kreirati kreativne, originalne, jednostavne, slozene i poucne stvari koje mogu Kkoristiti
pojedincu ali i cijeloj zajednici.

Igre koje su obradene u ovom radu mogu posluziti kao vodi¢ za kreiranje vlastitih igara. Igre
su bazirane na jednostavnijim elementima programiranja kako bi u€enici osnovnoskolskog
uzrasta mogli pratiti i ujedno nauciti osnove programiranja. Ujedno mogu Kkoristiti i
uciteljima koji na osnovu ovih igara mogu kreirati svoje inacice koje mogu posluziti za
daljnje ucenje i razvijanje vjesStina. Naravno mogu se kreirati i razne animacije 1 price.

Scratch ne mora biti aplikacija koja se koristi samo kod kuce. Relativno jednostavno se moze
ukomponirati u Skolski program ili barem kao izvannastavna aktivnost. Smatram da i
ucenicima kojima je programiranje strani pojam, programiranje u Scratch-u bi bio dodatni
izvor ucenja, a 1 zabave. U€enici mogu raditi u paru i u grupama na jednom zajednickom
projektu kojem mogu pristupiti osobno sa vlastitog racunala kada nisu zajedno. Kako pisem
ovaj rad kako bi postao profesor informatike i jednog dana radio u Skoli sigurno ¢u koristiti
Scracth za uvod u osnove programiranja jer smatram da je ovaj vizualni na¢in programiranja
odlican za pocetak 1 uvod u svijet programiranja. Naravno uz programiranje razvija se
logic¢ko razmisljanje Sto je dodatni plus. Razvijaju se vjeStine samostalnog i timskog rada Sto
uvelike poboljsava kompetencije koje su veoma trazene kod programera. Scratch je vizualan
programski jezik u kojem korisnik stvara programe koriste¢i graficke elemente. Zbog svega
navedenog Scratch je aplikacija za ucenje, igru, zabavu, druZenje 1 razvijanje vjestina koje u
daljnjem Zivotu i radu mogu biti veoma korisne.
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7. Popis slika

] 11 T A =] (o] Q=TT | o ST SRPR P PRPRTS 2
Slika 2 POCENA SIANICA .....vvvveeeiiiieeeiiitieeeeitiee e e s siee e e e stae e e e e saae e e e e sstaeeeessseeeeaansaeeeeasnteeeessnsreneeans 3
SHKA 3 REQISIIACIHA ..vveuveivveieeieeie sttt e sttt s et este et e st e s teebeaseesbeeeeeneesneeaeaneenreas 5
SHKa 4 STraniCa KIBIT@] .....civveiiiieiiieie sttt s et e e e et e e esraenteeneesnaenbeaneesreas 5
SIika 5 StraniCa MOjJE SIVAI ......cueiuieiiiiieiee ettt ettt reebeaneesreas 7
Slika 6 KOriSniCKi PrOfil......cccuviiiiiiiiiie it esbee e 8
Slika 7 POStAVKE TACUNA .....eiiuiiieiiieciiie ettt et e et e e st e e st e e e st e e e ssa e e e neeeenneaeanneneas 8
SHKA 8 SKITPLE ...ttt bbbt 9
Slika 9 Pozornica sa popisom [IKova i POZadiNg...........ccevveriiiiiiiniiieeeese e, 10
Slika 10 POZOIMICA T KOV ...coviiiiiiiieiiieie ettt 12
Slika 11 Platno za crtanje likova i POZading ..........cccueveeieieeieiiie e 14
Slika 12 NaCrtana POZAGING ..........ccueieeiiiiieie s sttt be e sae e re e e sreenne e 14
Slika 13 Izgled pozornice sa dodadnim lIKOVIMA...........cccciveiiiiiiiieiece e 19
SHKA 14 KOSTIM .ottt bbbttt b et bbb e s e 20
Slika 15 1Zg1ed POZOINICE. ....c.eiiiiiieiecie e bbb 22
Slika 16 Izgled druge pozading sa lIKOVIMA .........ccccuoiiiiiiiiiee e, 27
Slika 17 12g1ed POZAAINE ......cveieiiiiieceeee bbb 28
SHKa 18 LIK ZAMKAL......c.eiiieiiiiiesie ettt ae e st e e e st e sne e teeneeeneenneens 30
SHKa 19 POPIS HKOVA ......oeeiiciece ettt nne e 31
SHiKa 20 1gra Labirint........coveiiiieiee st sae e reennesnaenne e 32
Slika 21 1Zg1ed TKa POZL ......ccoooieiee ettt nne e 33
Slika 22 1zgled liKa QULOJEAAN .........ccvveieiiece et 35
SHKA 23 POPIS TIKOVA ...t 36
Slika 24 1zgled KOStIMA POGOTEN .........c.oeviiiiiiiiiiieiee e 37
Slika 25 1zgled pOzZading GAME OVET .......cvoiiiiiiiiiesie et 38
Slika 26 1gra 1ZDJegava) QULE...........coieiiieese e 39
Slika 27 1zgled pOZading MOON ........ccuiiiieieiere et 40
Slika 28 1zgled liKa POrtall...........cccooviiiiieiiee e 43
Slika 29 1zgled POZAdiNg SPACE.........ccveiue ettt ae e 44
Slika 30 1zgled POZAdINE SPACE........ccveiueiieiie ettt a e reeae e 46
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