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Draga ucenice,
Dragi ucenice,
Pred tobom se nalazi priru¢nik za osnovno ovladavanje programskim jezikom Scratch.

Programiranje je vjestina koja je u danasnjim danima vrlo trazena. Budu¢nost donosi potrebu
za joS vec¢im brojem programera.

Programirati nije jednostavno. Samim time moras znati da je potrebno mnogo vjezbe da bismo
ovladali vjeStinom programiranja. Mnogi programeri svoje su znanje stekli metodom,,pokusaja
i pogreske”. Neka ta metoda bude i tvoj nacin rada s racunalom. Neka te ne obeshrabre mnoge
greske koje ce tvoji programi imati. Veliki broj greSaka znaci da marljivo radis. Jer onaj koji ne
radi, nema niti greSaka.

Nakon nekog vremena, imat ¢es$ jos vise greSaka. Ali one vise nece biti osnovne, ve¢ ¢e sigurno
biti puno slozenije, bas kao i tvoji programi.

Marljivo radi, grijesi i ispravljaj.
Budi sigurna/siguran da ¢es$ ovladati jednom od najtrazenijih vjestina danasnjice.

Ne boj se programerskih greSaka, samo tako moze$ postati vrhunska programerka/programer.

Autori
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1. Programiranje i algoritam

Kako bismo mogli krenuti izuc¢avati vjestinu programiranja, moramo znati $to nam ta rije¢ zna-
Ci. lako ce svatko od nas izreci smisao programiranja svojim rije¢ima, Sto je svakako i cilj nastave,
oVvo je pravo mjesto da damo formalniju definiciju programiranja.

Programiranje je skup radnji koje za cilj imaju stvoriti program koji ¢e se izvrSavati na stroju
(racunalu, mobitelu, automobily, ...). Skup radnji ukljucuje proces modeliranje okoline, pisanje
kljucnih rijec¢i odredenog programskog jezika, testiranje napisanih klju¢nih rijeci (drugi rijeCima
- testiranja samog programa), otklanjanje pronadenih greSaka te daljnje odrzavanje i promje-
nu programa u ovisnosti o promijenjenim uvjetima gdje se program koristi.

Izrecimo to i skra¢eno. Programiranje je postupak pisanja naredbi u odredenom programskom
jeziku koji poznaje to¢no zadane rijeci kako bismo dobili program koji ¢e izvrsiti ono to se od
njega oCekuje.

Rekli smo, to¢no $to se od njega (programa) ocekuje. Ocekuje li se od vas da uspjesno napisete
zadacu? Svakako, sigurno ste u sebi odgovorili.

Svi imamo isti cilj. Dobro napisati zadacu. A $to ako netko od nas zadacu krene pisati odmah
nakon nastave? A netko se prvo odmori, pa tek onda prione poslu. A netko prvo ode na trening
i tek tada krene pisati zadacu. Hoce li svi oni uspjesno odrediti zadac¢u?

Ako zanemarimo moguce nesnalaZzenje u gradivu i pretpostavimo kako vi posjeduju jednako
znanje, tada da, svi ¢e uspjeti i dodi do krajnjeg cilja — dobro napisana zadaca.

Kako sada to? Raznim putevi a isti konacni cilj.

E, dragi Citatelju, to je ljepota programiranja. Do jednog rjeSenja mozemo doci na onoliko naci-
na koliko nas ima. Postavljanjem jednog zadatka u ucionici, dobili smo toliko razlicitih rjeSenja
koliko je vasih predivnih glavica.

Ako Zelimo definirati taj postupak, tada ¢emo ga nazvati algoritmom.

Algoritam je skup precizno definiranih postupaka koje moramo obaviti to¢no zadanim redosli-
jedom kako bismo dosli do rjeSenja. Nemojte se zabuniti, rekli smo da imamo mnogo razlicitih
rjeSenja koje nas dovode do istog rjeSenja — to znaci da za jeda problem imamo mnogo razlici-
tih algoritama.

Jedan od klasi¢nih primjera prikaza algoritma jest kuhanje ¢aja. U tablici cemo dati prikaz dva
razli¢ita algoritma s to¢no definiranim koracima koji nas moraju dovesti do ispijanja toplog ¢aja.

Uvidjet ¢ete kako imamo razlicite korake, ali jednak rezultat.



SCRATCH!

Otvori ormar i uzmi posudu za vodu

Otvori ormar, uzmi posudu za vodu,
vrecicu ¢aj i Salicu

Dodi do slavine i ulij vodu u posudu

Stavi vrecicu ¢aja u 3alicu

Upali Stednjak i stavi vodu da se zagri-
je do klju¢anja

U posudu ulij vodu

Otvori ormar i uzmi Salicu

Posudu stavi na Stednjak i upali ga

Otvori ormar i uzmi omiljeni ¢aj

Pri¢ekaj da voda prokljuca

U 3alicu stavi vrecicu s Cajem

Kada voda prokljuca, ulij vodu u 3alicu i
popij svoj Caj

Kada voda prokljuca, ulij vodu u 3alicu

Pricekaj nekoliko minuta i popij fini ¢aj

Mozete li uvidjeti ljepotu programiranja? Toliko puteva a isti cilj. Idemo putovati programira-
njem zajedno. Do istog cilja, raznim putevima.
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2. Scratch

Programskih jezika ima mnostvo, oko 700 razlicitih. Nauciti bilo koji programski jezik je lako, ali
samo ako smo ovladali logikom programiranja. Logika programiranja znac¢i da moramo shvatiti
kako racunalo razmislja. Ukoliko to shvatimo, unutar godine dana mozemo ovladati s nekoliko
programskih jezika. Pocetniku ne treba biti cilj ganjati razli¢ite programske jezike. Cilj je zausta-
viti se na jednom, dobro razumijeti logiku programiranja jer tu lezi mo¢ za daljnje ucenje.

Mi ¢emo se pozabaviti Scratch-om.

Scratch programski jezik pojavio se 2003. godine. Svjetski je rasiren i koristi ga veliki broj djece
u pocetnom stadiju u¢enja programiranja.

Popularnost lezi u tome $to se programiranje svodi na povlacenje blokova koje stvara konacni
proizvod - toliko Zeljeni program. Uz to $to je vizualni programski jezik, preveden je i na hrvat-
ski jezik.

Blokovi uvelike pomazu jer su naredbe obojane razli¢itim bojama. Svaka boja ima odredenu
svrhu. Takoder, blokovi imaju i specifi¢an izgled na koji se moze vezati samo odredeni blok, $to

pocetnicima pomaze u odabiru pravilnog slijeda naredbi. Jo$ jednom napomenimo, pravilni
slijed naredbi jednako algoritam.

Scratch mozemo koristiti kao Web2.0 alat (dostupan online, bez preuzimanja, kroz preglednik)
ili kao program koji instaliramo na racunalo pa ga pokrecemo lokalno, bez potrebe za mrezom.
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2.7. lzgled glavnog prozora

@~ Datoteka Uredi @ Tutoriali

e ——
&= Skripte & Kostimi o Zvukovi

Kretanje
[ I« @ rorka
lzgled

skreni O e stupnjeva
Zvuk

Dogadaji

O Lp—
Upravijanje 2
vl . @ » @

racie | ] ° sekundido nasumiéna pozicia v

Sl i @) secnacox @) v @

o
oie

=}
k3

5

£
&
m
z
£

oeenseusmiers @)

okreni se prema  pokazivac misa
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Objasnimo koji dio oznacavaju brojevi.
1 - Blokovi naredbi, lako ih prepoznajemo po bojama

2 — Naredbe unutar jednog bloka

N® om 3%
&2
QLS
Lk | Likt e>x 0 ty o Pozomica
PicE | © | @ Veiigina | 100 Smier | 90
Pozadine
1

3 — Odabir dodatnih naredbi (glazba, olovka, umjetna inteligencija)

4 — Podrucje za slaganje programa (dodavanje blokova - naredbi)

5 — Pozornica, tu se odvija na$ program
6 — Podrucje za manipulaciju likovima

7 — Podrucje za manipulaciju pozadine pozornice
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2.2. Pokretanje i zaustavljanje programa

Tijekom pisanja programa, svakako je dobro provjeriti koliko smo uspjeSno
izradili program. Da bismo to mogli, program pokrec¢emo pritiskom na zelenu ~ .
zastavicu. Ukoliko program zelimo zaustaviti, tada pritisnemo crveni gumb.

Potrebno je nadodati i naredbu koja ¢e uciniti da zelena strelica postane
aktivna, a to mozemo uciniti dodavanje naredbe iz bloka dogadaji.

2.%2. Promjenai brisanje lika

U dijelu prozora gdje nam je omoguce promjena lika, klikom na gumbi¢ mozemo
promijeniti lik. Moguce je ucitati i svoju fotografiju.

Klikom na ko$ za smece, lik koji nam nije potreban, uklanja se.

Lik se dodatno moze povecati ili smanjiti pomoc¢u gumbica veli¢ina. Gumbi¢ smjer zaokrenut
¢e ga u nekom smjeru. O tome ¢emo vise kasnije u priru¢niku.

2.4. Promjena pozadine

Klikom na ovaj gumbi¢, mozemo promijeniti pozadinu gdje nam se nalazi lik. Tako-
der, kao i kod lika, postoji opcija ucitavanja vlastite pozadine.

11
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2.5. Naredbe

U ovom ¢emo dijelu prokomentirati najcesce koristene naredbe. One su slozene po blokovima

i obojane su posebnim bojama.

2.5.1. Kretanie
Kretanje

idi

®
:

swreni & @) swpnjeva

skreni ) 6 stupnjeva

idido nasumicna pozicija v

idi na x °y. o

Kiizi ° sekundido nasumicna pozicija v

iZi ‘doxoyza

okreni se u smjeru @

okreni se prema pokazivaC misa v

5
&

:

2

promijeni X za
postavi x na o
promijeni y za @

postavi y na

pomakni se onoliko koraka koliko smo napisali

skreni udesno odredeni broj stupnjeva

skreni ulijevo odredeni broj stupnjeva

pojavi se negdje na ekranu; svaki puta negdje drugdje
pojavi se na to¢no definiranoj poziciji; 0,0 oznacava sre-
dinu

putuj odredeni broj sekundi do slucajne (nasumicne)
pozicije na ekranu

putuj odredeni broj sekundi do to¢ne pozicije na ekranu

okreni lik u odredenom smjeru

prati pomak misa

podi desno za deset koraka

ako gledamo lijevi i desni dio pozornice, budi to¢no na
sredini

podi gore za deset koraka

ako gledamo gornji i donji dio pozornice, budi to¢no na
sredini




2.5.2. Izgled

govori

&
3
l
£
2

g

razmisljaj
mis

©
:

promijeni kostimu  kostim2 +
sljededi kostim
promijeni pozadinuna pozadinal v

sliedeta pozadina

promijeni veliCinu za m

postavi veli¢inu na @ %

2.5.3. Zvuk

govori nesto odredeni broj sekundi

govori nesto zauvijek (dok ne dode nova naredba za govor)

slicna kao gorna naredba, drugaciji oblacic¢

natpis do nove naredbe za govor ili razmisljanje

promjena kostima lika

promjena kostima u iduci koji dolazi prema rasporedu u
Scratchu

promjena pozadine gdje se nalazi lik

promjena pozadine u iducu koja dolazi prema

promjena veli¢ine lika u pikselima (jednak omjer kao idi 10)

promjena veli¢ine u postotcima (ako je nesto 1 cm, nakon
naredbe bit ¢e 1.1 cm)

Naredbe zvuka su shvatljive same po sebi pa ih necemo posebno objasnjavati.

13
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pokrece program; potrebno je kliknuti na zastavicu
iznad lika

program pokrece tipka koja je odabrana

Kada je lik

]

program pokrece klikanje na lika

oo iduéi korak slijedi nakon promjene pozadine

kadaje glasnota v > ako je zadovoljen uvjet, tada se pokrece druga naredba

kada primim  porukal ako je dobivena poruka, slijedi novi korak (naredba)

Y o~ posalji poruku liku kao okida¢ za daljnju naredbu

osalji poruku liku i ¢eka njegov primitak za daljnju
posalji porukal » icekaj gkcijd P Jegovp )

2.5.5. Upravljanje

i
#
%

prije iduée akcije (naredbe) ¢ekaj odredeni broj sekundi

ponovi )

petlja; ponovi to¢no poznati broj puta




petlja; ponavljaj nepoznati broj puta; prekini ovisno o nekom uvjetu

grananje; ako se zadovolji neki uvjet, zada naredba

grananje; ako se zadovolji neki uvjet, tada naredba; ina¢e druga
naredba

cekaj dok se ne zadovolji odredeni uvjet

petlja; ponavljaj dok nije zadovoljen uvjet

Upravljanje nam je jako vazno. Petlja je algoritamska struktura koja ¢e nekoliko puta ponoviti
sve naredbe. Mi navedemo naredbe jednom, a petlja ih ponovi onoliko puta koliko nam treba.

Struktura ako onda znaci da provjeravamo neki uvjet i ako je on istinit, tada ce se izvrsiti onaj
dio naredbi pod onda. Ako pada kisa, onda ¢u uzeti kiSobran.

Struktura ako onda inace znaci da ako je uvjet istinit, tada se izvrSava onda. Ako je uvjet lazan
(nije zadovoljen), tada se izvr3ava inace.

Ako pada kisa, uzet ¢u kisobran. Inace necu. Pogledate kroz prozor i vidite da je sunce $to znaci
da ne uzimate kisobran.

Do ostalih ¢emo izbornika (blokova naredbi) do¢i kasnije tijekom prakti¢nih zadataka.

15
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3. Projekti

2.7. Nacrtaj kvadrat

Razmislimo. Potreban nam je lik, olovka koja ce crtati i petlja koja ¢e jedno crtanje linije pono-
viti Cetiri puta. Kvadrat ima Cetiri kuta po 90 stupnjeva.

Do olovke dolazimo na sljededi nacin:

Nakon toga, dobivamo sljededi izbornik.

- /
Dogadaji

@

@
Operacije /

. 7
Varijable

Moji Blokovi OIOV ka
Crtaj pomocu likova.

EQ
o]
<
=
2

/7

#  Spustiolovku

o Podigni olovku

o Pbostavi boju olovke na

o Pomieni boja v olovke za 0

Svakako prvo probaj samostalno rijesiti zadatak.
Nakon nekoliko pogresaka, posavjetuj se s dijelom
rjeSenja.

o Postavi Dboja v olovkena @
»  Promieni debljinu olovke za o

Y4 postavi debljinu olovke na




Rjesenje.

skreni O @ stupnjeva

=.2. Rak koji plese

Razmislimo. Potreban nam je
rak, nekoliko njegovih razlicitih
kostima. Zelimo da se pomice
nasumi¢no (slu¢ajnim pojavlji-
vanjem po ekranu). Postavimo i
zanimljivu glazbu.

Rjesenje.

Postavimo raka na sredinu (blok
kretanje).

Ponavljaj dok ne ugasimo pro-
gram da se rak pomice na neko-
liko sluc¢ajnih pozicija. Takoder,
neka glazba svira.

Uz pomicanje po ekranu, neka i crap o x 3 ty s P

rak mijenja svoj izgled. ‘
Prikazi @® | @ Veli¢ina 100 Smijer 105 -

Pozadine

4
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Kada je Kliknuta

promijeni kostimu  crab legs v idi na x: o y: o
ponavijaj postavi stil rotacije  ne rotiraj v

sliededi kostim ponavijaj

idi sluCajan bro) od n do o koraka
skreni *) @ stupnjeva

ako si na rubu, okreni se

svirajzvuk Human Beatbox1 » do kraja

2.2. lzradi cestitku

Razmislimo. Scratch nudi i gotove animacije. To nisu animacije po definigji, ve¢ staticki tekst ili
fotografija koja se pomice stvarajuci iluziju kontinuiranog kretanja.

Izradite pozadinu s natpisom sretan rodendan, tko slavi, koji je rodendan... Nadodajte i nekoli-
ko likova koji ¢e, kada pritisnuti, nesto napraviti.

Rjesenje.
Kada kliknemo na tortu, svirat ¢e pjesmica Sretan rodendan. Pritiskom na poklon, neka pro-

mijeni veli¢inu i boju. A pritiskom na likove: okret cijeli krug, i izgovaranje re¢enice SRETAN
RODENDAN.

Budimo oprezni da uvijek kliknemo na lik kako bi poprimio naredbe koje smo mu namijenili.




Pozornica

Lik  Giga - x| 182 v
Pikazi | ® | @ Velicina 100 Smijer 90 ! g :'Iu
: —
= - ~ N Pozadine
I Cake Gift Nano I Pico
Torta Lik 1

Kada je lik kiiknut

Kada je lik Kiknut

sviraj zvuk  birthday song v  do kraja

B © i

Lik 2 Lik 3

Kada je lik kiiknut

ponovi €

Kada je lik kiiknut

I RODENDAN )il 2 JES

skreni G stupnjeva

19
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2.4. Igra skrivaca

Razmislimo. Zelimo napraviti igricu gdje se lik pojavljuje i nestaje. Kada ga kliknemo, osvajamo
bod.

Ovdje uvodimo koncept varijable. Varijabla je vrijednost u programu koja se mijenja. Rezultat
se svakako mijenja (naravno, moze ostati i jednak ukoliko nogometasi ne daju gol ili ukoliko
mi ne dotaknemo naseg lika) i tu promjenu nazivamo varijablom. Na pocetku igrice, rezultat je
nula, Sto znaci da nasoj varijabli moramo postaviti pocetnu vrijednost na nula.

Klikom na blok varijable, dobivamo izbornik.

Napravi varijablu sluzi da stvorimo svoju vlastiti varijablu. Pocetak igre uvijek prima prvu nared-
bu (postavi varijablu na nula). U ovisnosti o igri, varijablu mozemo povecati za jedan ali i vise.

U nasoj igrici, lik se slu¢ajnim rasporedom pomice po pozornici; nas klik povecava bodove za
jedan.

Varijable

Napravi varijablu

B

moja varijabia

=)

sakrij varijablu  bodovi v

Napravi listu




Rjesenje. :

Pozornica
Lik = Gobo - x 83 Iy 0
Prikazi ® @@ Veli¢ina 80 Smijer 90 =
Pozadine
2

N
promijeni bodovi +  za (@)

sviraj zvuk  zoop v

ceka) (@) sexunai

idinax: slucajan

prikaZi

21
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2.5, lzradi kviz

Razmislimo. Zelimo osmisliti pitanja i pri¢ekati da korisnik odgovori. Ovdje je najteZi dio osmi-
sliti pitanje. Pitanje mora biti takvo da na njega svi mogu znati odgovoriti. Pitanje poput Sto
sam jucer jeo? svakako nije dobro jer nije opée poznato. Pitanje poput Koji je glavni grad Hrvat-
ske? svakako nudi samo jedan tocan odgovor. Logika ¢e nam biti sljedeca. Obradit ¢emo sve
moguce tocne odgovore, a za sve neto¢ne dati jedan odgovor. Odgovor moramo uzeti iz blo-
kova ocitanja te ga usporediti sa znakom jednakosti iz bloka operacije. Prisjetimo se, odgovor

je unasem slucaju varijabla.
Rjesenje. , |
»Kakosezoves’? NAPOMENA

Kada je kiiknuta

/ izbnisi sve

izl Kako se zoveS? M«

o TS [l Dobar dan, odgovor e sekundi

" =W Koji je glavni grad Hrvatske? BEs= %

ako odgovor = @<Ll ~ onda

oo Q

inace

il Poku3aj ponovno! a sekundi




Ili ako imamo dva to¢na odgovora.

Morali smo obraditi korisni¢ki unos koji
moze biti znamenkom ili slovima. Pravi
programer mora misliti na sve moguce
slucajeve.

Dodatno. Probaj izraditi ovaj zadatak
s varijablom bodovi. Svaki put kada
korisnik odgovori to¢no, neka se broj
bodova poveca za jedan.

'~ bodovi |

Kada je Kliiknuta |

/ izbrisi sve

e R 125

OSSN Dobar dan, (e o sekundi

Vel KOliko je 2+27 MEea ]

ako odgovor = o il

oo @ =

inace

[\l PokuSaj ponovno! e sekundi

/ Zzbrisi sve

izl Kako se zoveS? M= vl

govori .~ Spoji odgovor e sekundi
(el KOliko je 2+2?7 Mis=iel]
ako odgovor ili odgovor =

Q -

promijeni bodovi v za (@]

inace

1)l  PokuSaj ponovnol! e sekundi
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SCRATCH!

3.6. Pile koje preskace jaja

Razmislimo. Zelimo
napraviti igricu u kojoj,
kada pritisnemo tipku,
pile poskoci preko jajeta.
Ukoliko to uspije, osvaja
bod, inace igrica zavrsava.
Treba nam brojac rezultat,
pile, jaja. Postavit ¢emo tri
jaja. Neka svako jaje dola-
zi sekundu nakon onog
prethodnog.

' bodovi @ |

Pozornica
Lik =~ Chick e« x  -180 I v 2

Prikazi | ® | @ Veli¢ina 100 Smijer 90 :
Pozadine
2

Egg | | Egg2 Egg3

Rjesenje.
Najprije programirajmo jaja koja naizgled putuju.

Jaje 1

cekajdo . dodiluje Chick » 2

24



%

Pogledajmo prvi dio koda (naredbi). Kada jaje dotakne pile, igra se zaustavlja. Inace, cijelo vrije-
me putuj prema piletu. Kako znamo gdje je pile, odnosno do kuda jaje mora putovati?

Ukoliko lik postavimo negdje na pozornicu, Scratch automatski ispisuje njegove koordinate
(brojeve koji jednoznaéno opisuju njegov polozaj). Moguce je da u Skoli niste ucili koordinatni
sustav. U tom nam slu¢aju uopce nije vazno razumijevanje tog koncepta. Za sada, samo preuz-
mite te brojke.

i | Pozornica
Lik  Egg - x [ 132 I v s

Pikazi @ | @ Velicina 80 Smier 90

Jaje 2

Kada je Kiiknuta

cekajdo . dodiruje Chick v 2

kiizi o (Kbl -235 W' @
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SCRATCH!

Ono je moralo pri¢ekati jednu sekundu i tek se tada pojaviti na pozornici.

Jaje 3 Ceka jos dodatnu sekundu, ukupno dvije.

cekajdo dodije Chick v 2

Pile

Kada je Kiiknuta

= ] : irajzvuk  Chirp »
posiavi bodovi + na o potovi m

ponovi 0
promijeni y za o

promijeni bodovi » Zza °

Primijetimo, pritiskom na tipku razmaknicu, pile skakuce.
26
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2.7. Igrica odbijanja od prepreke

Razmislimo. Treba nam predmet koji putuje po pozornici, lik koji ¢e predstavljati podlogu za
odbijanje i predmet koji ¢e zaustaviti igricu ako je dotaknut. Nadodajmo i varijablu bodovi koji
Ce brojiti svako uspjesno odbijanje. Pomakom misa pomice se i objekt za odbijanje.

Izradimo pozornicu kao na fotografiji.

Rjesenje.

. Pozornica
Lik  Ball « x 90 I v 5
Prikazi ® ‘ 7] Velicina 100 Smijer 135 -
» Pozadine
[ — ] — T
Paddle Line
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Lopta

Kada je kiiknuta

ponavijaj

ako dodiruje . Paddle v ? _onda

promijleni bodovi v za o

skreni ( = sluGajan broj od @ do @ stupnjeva

Kada je kiiknuta

okreni se u smjeru @

ponavijaj

idi @ koraka

ako si na rubu, okreni se

Paddle (lik za odbijanje Crvena crta (ako je dotaknemo, zaustavljamo igricu)

Kada je kiiknuta

Kada je Kiiknuta ponavijaj

ako dodiruje Ball + ? _onda

ponaviiaj

: = zaustavi sve w
postavixna | miS x

Kada je Kiiknuta
postavi bodovi ¥ na o
cekajdo.  bocovi > (@)

sliede¢a pozadina

Primijetimo kako nije vazno na koji ¢emo lik vezati naredbu za postavljanje brojaca rezultat na
nula (sli¢no kao Sto nije ni vama vazno tko broji kada igrate neke drustvene ili sportske igre; bit-
no je da netko krene brojati), vazno je samo je samo da se nalazi nakon naredbe za pokretanje

igrice.
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2.2. Jauigrici pucanja balona

Razmislimo. Dosadilo nam je stalno imati neke druge likove u igrici, hajmo nadodati sebe. Nema
boljega nego napusemo balone od sapunice i trudimo se da ih ¢im vise popucamo.

Trebaju nam kamera, baloni.
Rjesenje.
Prvo je potrebno

ubaciti prosirenje.

Klikom na plus,
dobivamo izbor-
nik.

>
o
oy
.
@

"
«a

©

a

P!
=
=

o

S
=1

8
2

c
°
o
S
‘S
3,
©

(o]
©
@
S
@
2.
®

Varijable
s Pozornica |
Lik  bubble - x 1 T v 64 ‘

Moji Blokovi

2z
Olovka Prikazi  ® | @& Veli¢ina 24 Smijer 90

Pozadine
1 ‘
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SCRATCH!

Tada kliknimo na video.

Sebe u igricu ubacujemo na sljededi nacin.

kada krecem kao kion
ponavijaj

ako # video gbanjev na Ik Video
Osjecaj pokreta s kamerom.

svirgj zvuk pop ¥

Broj 50 oznacava broj piksela. Probajte pomaknuti lik 50 koraka unaprijed kako biste uvidjeli
koliki je to pomak. Ukoliko se nase lice pomakne manje od 50 piksela, igrica nece reagirati.

Stvaranje i kretanje balona

kada kre€em kao kion

postavi veli€inu na @ %

idinax:  slucajan broj od do @ y: @

ponavijaj

promieniy za ()
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2.9. Pricajmo sa Scratch-om

Razmislimo. Zelimo da nam Scratch nesto
utipkano izgovori.

Prvo je potrebno nadodati prosirenje.

Tekst u govor
Likovi u projektima govore.

Potrebno Suradnja s

= Amazon Web Services

Rjesenje.

Tada, vrlo jednostavno, upitajmo korisnika da nesto upise.

’ govori | odgovor
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32

Mozemo postaviti i drugi strani jezik (hrvatskog nema).  ext to speech

® oo @D

Mozemo i birati na koji nacin ce se recenica izgovoriti.

® postavigiasna alt v

® postavijezikna Engleski v

2.10. Zasvirajmo instrumente

Razmislimo. Nakon
govora, zasto ne bismo i
zasvirali.

Potrebni su nam sljededi
instrumenti.
Rjesenje.

PoslozZimo ih prema
fotografiji.

Nadalje, svakom instru-
mentu dodijelimo da ga
pokrene odredene tipka.

N ® || =2

’ Pozornica
Lik ~ Drum-Conga > X 182 I y -26
Prikazi ® @& Veli¢ina 90 Smijer 90
——— —— ——— Pozadine
|
Guitar | Ukulele Speaker




Drum-Conga

ponovi o

sviraj zvuk high conga
sliededi kostim

cekaj @ sekundi
svirajzvuk low conga v

sliede¢i kostim

Gitara

kada je tipka strelica desno w  pritisnuta

sviraj zvuk | sluc¢ajan broj od ° do o

promijeni efekt color v za @
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SCRATCH!

Saksofon

kada je tipka = strelica gore =

svirajzvuk C2sax »

cekaij @ sekundi

sviraj zvuk Gsax =

cekaj @ sekundi

svirajzvuk E sax e

Cekaj @ sekundi

kada je tipka strelica dolje =

svirajzvuk F sax »

svirajzvuk Asax -

svirajzvuk C2sax w

pritisnuta

pritisnuta

kada je tipka g w prtisnuta
svirajzvuk Gsax »
svirajzvuk B sax

svirgjzvuk D sax

kada je tipka c w pritisnuta
sviraj zvuk C2sax -
svirgj zvuk Gsax -

sviraj zvuk E sax »



Ukulele

kada je tipka b =  pritisnuta

ponovi a

sviraj zvuk bass beatbox

Cekaj @ sekundi

sviraj zvuk hihat beatbox »

cekaj @ sekundi

sviraj zvuk snare beatbox w

cekaj @ sekundi

sviraj zvuk hihat beatbox »

cekaj @ sekundi

Zvucnik

kadaje tipka v w pritisnuta

ponovi °
svirajzvuk bass beatbox v
cekaj @ sekundi
sviraj zvuk  slucajan broj od ° do °
cekaj @ sekundi

On svira glazbu bez prekida ¢im pokrenemo program.

Kada je kliknuta

ponavljaj

svirajzvuk drum jam * do kraja

35



SCRATCH!

3.71. Tvoj projekt

Sada si na redu ti. Osmisli, povezi, promijeni. Napravi nesto zabavno i zanimljivo. Iznenadi svoje
roditelje i ucitelje.

Uzivaj u programiranju!
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