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* Scratch ima razliCite vrste blokova: kretanje,
izgled, zvuk, dogadaiji, upravljanje, osjecaiji,
operatori, promjenljive.

* Mozemo imati vise likova i pozadina. Za
svakog lika i pozadinu koristimo posebne

sada naucili? blokove.

Sta smo do

e Znamo da se krecemo naprijed-nazad
(mijenjamo X), i gore-dolje (mijenjamoY), i
da mijenjamo velicCinu likova.




Blokovi koji se izvrSavaju samo ako je neki
uslov zadovoljen.

* Ako danas bude suncano, vozicemo biciklo. U
suprotnom, igraéemo Monopol.

* Ako uradis tacno svake zadatke, dobices 5.
* Ako budes imao para, kupi mi sladoled.




e Kada je slovo T pritisnuto, pitaj:
"koliko je 4*19?”

* Ako je odgovor tacan, neka tvoj lik kaze
”Bravo!”. Koristicemo blok odgovor iz grupe
Osjecaj.

Kagaje gyupka t v nputucHyTa

17Tl Koliko je 4*19? N REET

ako je oOroBop = e oHOa

"Eigel:TeJo)’ M Bravo!




* Ako je odgovor netacan, neka tvoj lik kaze:
“Netacan odgovor.”

Kagaje oyupka t v nputucHyTta

a1 Koliko je 4*19? RTREUET

ako je oOroBop = a oHpa

TElgel:IeJe]”ll Bravo!

Y CyrpOTHOM

TEIge]:lele 7l NetaCan odgovor.




» Koje aritmeticke operatore znate?

* Logicki izrazi mogu imati samo dvije
vrijednosti: TACNO | NETACNO.

Logicki
operatori
ZRAZ __ |VRUEDNOST
2>0 TACNO
5<2 NETACNO
7=16 NETACNO
(34:2)>15 ?

(14 x 2) <= 28

?
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* Logicko i “ne” su novi operatori.

737
I

- da bi izraz bio tacan, svi uslovi moraju biti tacni.

* ”ili” - da bi izraz bio tacan, bar jedan uslov mora biti
tacan.

 "ne” - da bi izraz bio tacan, uslov mora biti netacan, i
LogicKki obratno.

operatori

IZRAZ  |VRUEDNOST
<. ’ .> (2>0)i(5<3) NETACNO

(2>0)ili (5<3) TACNO
(7=16)ili(0<3)ili(2<1) ?
(7=16)i(0<3)i(2<16) ?

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




Kada je slovo T

o o "koliko je 4*19?”
pritisnuto, pitaj: J

Ako je odgovor tacan, neka lik kaze
“Bravo”.

Primjer 2

Ako nije, a odgovor je izmedu 70 i 80,
neka lik kaze “Blizu si“.

Ako nije ni to, neka lik kaze “Nisi ni blizu”.



Kagajepgupka t v nputucHyTta

p7ar:IM Koliko je 4*19? R RTEIET

ako je ogrosop = @ oHpa

TEigel:leTe ]l Bravo

y CyrnpOTHOM

ako je ogroeop > m n oOroBop < @ oHpa

y CyrnpoOTHOM




Imamo kod od proslog casa po kome lik ide
naprijed-nazad. Sada cemo da nadogradimo taj
kod tako da se lik okrene u smjeru svog kretanija.

Za to koristimo jedan od dostupnih blokova
kretanja: smjer. Da bi vidjeli koja je vrijednost
smjera, Strikirajte boks.




e Uglovi u Scratch-u * Smjerovi u Scratch-u
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Kagaje gupka cTpenuvuaJsieBo ¥  NpUTUCHYTa

ako je cMep = @ oHAOa
okper (™ 3a @ cTeneHn

Nnoaecu HauMH oKpeTarba J1eBO-[EeCHO ¥

NPOMEHM X 3a @
Dodajte sami kod za

cnepnehu kocTum kretanje desno.




Nadogradimo kod tako da se pozadina mijenja
kada lik dode do ivice (i lijevo i desno), tako da
izgleda kao da se stvarno krece.

Za to koristimo jedan od dostupnih blokova
kretanja: dodiruje li. Mozemo da odaberemo da li
lik dodiruje ivicu ili nekog od drugih likova naseg
programa.




ako je goguvpyje iM  uMBUUA ¥

ako je cmep

NPOMEHM No3aauMHy y npeTxonHa nosagvHa

o D) v €@

y CYynpoOTHOM

npomMeHu No3aauvHy y cnegeha nosaguHa v

o €D v €

Ali ovi blokovi moraju
da se sastave sa nekim
dogadajem da bi se
ikad pokrenuli!

Probacemo ovaj blok
da stavimo na pocetak.




Kaga je KNMKHYTO Ha

ako je jgoawvpyje nm  mBULA @

ako je cMmep

NPOMEHM NoO3aguHYy y npeTxogHa nolaguHa v

o ED) v €

y CyrnpoTHOM

NnpomeHu nosaguHy y cnepgeha nozaguHa v

o €D » €

Zasto ne radi?

Kad je kliknuta zastavica,
odmah se provjerava uslov
da li lik dodiruje ivicu.
Obicno to nije slucaj, i onda
se blokovi ne izvrse.

Probajte da stavite lika na
ivicu i onda kliknete
zastavicu. Da li se pozadina
promijenila?

Sta treba da popravimo?



Kafa je KIIMKHYTO Ha

noHaesbaj 3ayBeK

ako je goavpyje im vMBM LA v

ako je cMmep

NPOMEeHM No3agmHy y npeTxogHa nosaguHa v

o D) €

y CyrnpoOTHOM

npomeHn nosaavHy y cneneha nosaguHa v

o G » €D

Zasto sada radi?

Otkad je kliknuta zastavica,
stalno se provjerava da li lik
dodiruje ivicu. Kad je to
slucaj, blokovi unutra se
izvrSavaju i pozadina se
mijenja.

Da li lik uvijek krece sa iste
pozadine? Sta treba da
promijenimo?



Kafa je KIIMKHYTO Ha

Heka x 6yae @
Heka y byne @

npomeHn no3aguHy y Desert =

ycMepm ce Ka @

noHae baj 3ayBeK

ako je = poaouvpyje nM  mBMUA v

?

Zasto sada radi?

Zato sto, svaki put kad
kliknemo na zastavicu,
resetujemo poziciju lika (X i
Y) i postavljamo pocetnu
pozadinu i usmjeravamo lika
na naprijed.



Napravite poseban projekat u kom ce, kada
kliknete X, macak da pita Koliko je 12*8?

Ako je odgovor tacan, neka kaze BRAVO!

Ako odgovor nije tacan, veé je 95 ili 97, neka kaze BAS
SI BLIZU!

Ako nisi bas blizu, a odgovor je izmedu 80i 90 je,
neka kaze BLIZU SI!

Ako nisi blizu, a odgovor je veci od 0, neka kaze
MAKAR JE ODGOVOR POZITIVAN.

Ako odgovor nije ni pozitivan, neka kaze TO NIJE
DOBRO.



Napravite poseban projekat u kom macak moze da
ide naprijed i nazad uz okretanje, i moze da skace.

Projekat treba da ima makar 3 pozadine, i one
treba da se mijenjaju kada macak stigne do ivice,
tako da mackovo kretanje izgleda sto realnije.

Pogledajte slajdove sa Casa za pomoc.

Ovaj projekat cemo koristiti na narednom casu, pa
se postarajte da ga uradite!



