Nauii ce SonE Lﬂjo\lic
PRogRaMiRati

iN PostaNnj &
RacuNalnisKi

Macek

-1

O knjigi

Poznavanje osnov dolo¢enaga programskega jezika je danes
del informacijske pismenosti prav vsakega posameznika. Zal
pa prvi koraki v svet programiranja obiéajno niso najlaZji. Ze
narobe postavljena vajica lahko povzroci, da program ne delu-
|e. Prav tako |e teZko napisati programe, ki bi bili za zaéetnike
zanimivi: z veliko grafike, akcije, uporabo animacij, zvoka ...
Aviorji jezika Scralch so sestavill programski jezik in okolje,
kjer zatetniki zlahka napisejo priviaéne in zanimive programe
in ob tem spoznajo osnovne koncepte programskih jezikov.

Ceprav se je jezika zelo enostavno nauditi, pa je kljub temu
zalo dobro, e sl lahko pri tem pomagamao z dobrimi navodili,
priviaénimi zgledi in kopico idej. In vse ta nam prinasa knjiga
Sonje Lajovic, ki pomeni dobrodoélo novost med raéunalnisko
literaturo. Upam, da bo ta knjiga omogoéila Stevilnim, da se
bodo pogumno spustili v lep in zanimiv svel programiranija.

O avtorici

Aviorica Sonja Lajovic je profesorica matematike in racunal-
nistva in poucuje matematiko in raéunalnidtvo na osnovni Soli.
Ze nekaj let uspesno vodi radunalniski kroek, ki ga otroci radi
obiskujejo prav zaradi moznosti, da ob zabavni igri z ratu-
nainiki osvajajo temelje programiranja.

O programu Scratch

Scralch j@ eden novejsih programskih jazikov (2007), ki je bil
narejen za uéenje programiranja. Otrocl lahko 2 njim progra-
mirajo svoje racunalniske igre, izdelujejo animacije ali inter-
aktivna zgodbe. Svoje izdelke lahko prikazujejo na svetovnam
spletu In jih delljo 2 drugimi, izmenjujejo izkusnje In sa pri tem
ucijo, Program je razvil institut Media Lab z ugledne ameriske
univerze MIT pod vodstvom Mitchela Resnicka. Aviorji so se
pri svojem delu zgledovall po znamenitih kockah LEGO, Otro-
¢l tako namesto pisanja zapletenih programskih kod premikajo
in zlagajo pisana grafiéne bloke, ki veebujejo raziiéne program-
ske ukaze. Qdzlv je bil izreden - do danes je bilo po véem svelu
z uporabo Scralcha napisanih 1,662,266 programov,

Scralch e na svetovnem spletu doma na naslovu
http://scratch.mit.edu/

Na lej spletni strani boste poleg brezplacnega programa nasli
Slevilne dodatne informacije in primere uporabe,
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Mnenja o knjigi

Knjiga .. predstavija izijemno pomemben prispevek k
popularizacii radéunalnistva, ki sa s tem ras lahko za-
tenja v zgodnjih otroskih letih. Pa tudi starejsi - uéiteljl
in staréi, ki 5o kakorkoll povezani z racunalnistvom in
z otrosko zvedavostjo, bodo radi posagli po njej.
Prof.dr. Sasa Divjak, Fakulteta za raéunaini$tvo in
informatiko v Ljubljano

Geprav se je jezika Scratch zelo enostavno nauditl, pa
je kljub temu zelo dobro, &e si lahko pri tem pomaga-
mo z dobrimi navodill, priviagnimi zgledi in kopico idej.
In vse to nam prinasa knjiga Sonje Lajovie, ki pomeani
dobrodoélo novost med racunalnisko literaturo,

mag. Matija Lokar, vodja Racunalniskega centra in
predavatelj na Fakulteti za matematiko in fiziko v
Ljubljani

Jaz imam zelo rada program Scralch. Zelo rada Igram
igre na ra¢unalnik, ko pa sem spoznaia Scratch, sem

ugotovila, da jih je Se bolje delati. Nikoli se ne navelicam.

Vset mi je tudl, ker moras veliko razmigljati, da naredi&
kaj dobraga. In potem zelo rada poskusam to kar sem
naredila.

Lara, 7. razred

V knjigi mi e viecg, ker j@ na koncu resitev in vse je
dobr razloZzen, Pa narlées lahko junake po svoje.
Programiranje mi je bilo Ze pre| véad in ko sam dobil
knjigo v roke mi ja e bolj zraslo k srcu. Zdi se mi, da
|e zelo dobro razlozeno ter spodbuja k zabavnemu
Nacinu programiranja.

Igrica, ki smo jih naredili so bile zabavne in smao jih z
vesellem sprogramirall nalo pa e igrali. Najbolj so mi
bile véec igre s spremenljivkami ter programiranje igre
Pac-Mar.

Nika, Jera In Tamir, 9. razred

...Scratch pravzaprav najboljsi korak za uéenje rabe
ra¢unalnika nasploh!
Zalozba Pasadena

W Obiséite nplntno knjigarno
1l www.pasadena.si

Zalozba Pasadena d.o.o.
1000 Ljubljana, Slovenija
telafon: 01 476 95 35

Sonja Lajovic
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SCRATCH

Izkuénje pri delu z otroki v radunalnigkih krozkih v osnovnih olah so pokazale, da ofroci

(in njihovi starsi) pogosto pri¢akujejo ved kot le prakti¢no delo in zabavo z ra¢unalniki.
Mnogi bi se radi naucili osnov programiranja, spoznali in osvojili bi radi skrivnosti
racunalniskega izrazanja. Ni¢ ¢udnega, racunalnigtvo je dandanes tako reko¢ drugi materni
jezik mladostnikov, temelj njihovega sporazumevanja z okolico in zlasti z vrstniki. Ugitelji in
mentorji se pri tem znajdejo v zadregi, saj literature, ki bi osnovnosolske otroke ucila
programiranja v slovenscini ni ravno veliko. Pravzaprav je skoraj ni.

Knjiga Scratch avtorice Sonje Lajovic to pomanjkanje vsaj deloma odpravlja. Knjiga otroke
na kolikor je mogoce preprost in nazoren nadin seznanja s programom Scratch. To je eden
novejsih programskih jezikov, ki je bil narejen prav za u¢enje programiranja, za otroke od 8.
|eta starosti naprej. Otroci lahko z njim programirajo svoje racéunalnigke igre, animacije ali
interaktivne zgodbe. Svoje izdelke lahko prikazujejo na svetovnem spletu in jih delijo

z drugimi, z njimi izmenjujejo izkusnje in se pri tem uéijo. V knjigi Praskadi se bodo otroci
preko razliénih primerov in nalog naudill osnovne logike, ki je znadilna za klasi¢no
programiranje. Otroci se bodo naudili programirati klasiéne igre, kot sta PAC-MAN in

Mario, razli¢ne strelske in druge igre, tisti bolj ustvarjalni pa bodo lahko programirali povsem
svoje, originalne igrice. Avtorica je vsebino knjige zastavila v duhu aktivhega spoznavanja
racunalnistva, ki otrok ne navaja na pasivno igranje razlicnih iger, pa¢ pa jih spodbuja

k ustvarjanju lastnih izdelkov. Seveda to ne velja samo za otroke, paé pa za ljudi vseh
generacij, ki se Zelijo z racunalnistvom spoznavati aktivno in ustvarjalno. Scratch je namreé
prav to - programiranje za vse.

»Programiranje za vse« pa ne pomeni, da bi vsi bralci in u€enci postali programerji -
»programiranje za vse« pomeni, da je (vsaj po mnenju zaloZbe) Scratch pravzaprav
najboljsi korak za ucenje rabe racunalnika nasploh.

Knjiga je razdeliena na:
- uvodni del, ki podaja osnove programa Scratch
- naloge za uenje programiranja in razvijanje programerske logike
- programiranje igric

Avtorica Sonja Lajovic. profesorica matematike in ratunalnidtva, poucuje matematiko in
ra¢unalni$tvo na osnovni $oli in Ze nekaj let uspeéno vodi raéunalniski kroZek, ki ga otroci
radi obiskujejo prav zaradi moZnosti, da ob zabavni igri z ragunalniki osvajajo temelje
programiranja.

0 knjigi



Knjiga je razdeljena na tri dele, ki jih kot osrednji pripovedovalec povezuje macek Praskac.
Njegova podaoba krasi tudi naslovnico knjige.

V Uveodu spoznate domaéo stran programa Scratch, od koder ga lahko tudi brezplagno
naloZite na svoj ragunalnik. Praskaé vas bo vpeljal v programiranje s Scratchem, nato pa
boste z razliénimi konkretnimi primeri spoznavali ukaze, njihovo delovanje in uporabo.

Drugi del, Programirajmo, je namenjen postopnemu in sistematiénemu uéenju osnov
programiranja. Nove vsebine so razloZene s primeri, ki jim sledijo naloge. Zastavljene so tako,
da jih lahko reite sami, nato pa preverite svoje rezultate. V tem delu boste spoznali
pomembne koncepte iz programiranja, kot so zanke, pogojni stavki, spremenljivke in podobno.

Tretji del knjige Ragunalnike igre bo za vetino verjetno najzanimivejsi. V njem je zbranih
10 iger. Praskat vas bo prijazno vodil in ugil, kako narediti igro. Razlagal bo tako, da vas bo
spodbudil k razmigljanju in v&asih tudi k samostojnemu reSevanju. Na koncu vsake igre so
naloge za utrjevanje znanja, ki jih boste morali resiti brez Praskaceve pomoci.

V tej knjigi boste spoznali pomembne programske koncepte, znacilne za program Scratch.
Predstavljeni so v spodniji tabeli, ki je povzeta po domagi strani programa Scratch na naslovu
http:!f‘rnfc.saratch.m[t.edulsitesllnfoscratch.media.mlt.adu/ﬁIesifiIelScratchProgrammlngConc

epts-v14.pdf

Koncept Razlaga PRiMeR
i Ukazi se izvajajo drug za
ZaponedJe drugim. Zato je pomemben
njihov vrstni red.
Ukaza ponavi in za vedno
Zanke omogocata, da se doloéeno

zaporedje ukazov veckrat
izvede.

Stavka ¢e in de-drugace pa
izvedeta zaporedje ukazov,

Pogojni stavki
&e je izpolnjen pogoj.

nstav) Fazuitat (na B
2 smdotilka Zmal ¥ l

Spremenljivke lahko hranijo
teviléne podatke ali &rkovne
nize. Spremenljivke so lahko
lokalne ali globalne.

SPReMeNLjivke

eamenja) Mazultst (ea f)
. - >
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Koncept

Razlada

PriMeR

iR m" Seall

Podatki v tabelah so lahko : :
Tabele Stevila ali Erkovni nizi. i R el
rect pradmet ERdod Zivsll
, Program se lahko odzove na m—
Odziv Na razliéne dogodke, ki jih sprozi : 5
dogodke uporabnik ali kak drug del Py

programa.

obimi sm v smar a:n

Niti

Veé ukaznih blokov se lahko
izvaja hkrati.

e
desi () cabeiwnl da = B v B

CasowNa Ukazni bloki s posiljanjem in
‘ . prejemanjem sporocil usklajujejo
u§ |:1L3JE.'.UDS'|".I N dejanja vec figur in skrbijo za
SiN RONIZBCUE sinhronizacijo dogodkov.
VNos Podatkov Ukaz ass ogogfﬁa uporabniku, | Efirenie mer P
‘ . da ﬂEItIp a bese iD, ki ga nato veci J_ﬂh_im anwver

PReKo tiPKovnice prebere ukaz answer. e——

akLiuen Ukaz izberi naklju¢no generira = -
gev' a q nakljuéna Stevila med b 220 299

: doloéenima mejama. st v ill)

OQ'CNQ; Primeri takénih operacij so Cpelotaie S i poleior« 3 G
QPeRacﬂe logiéni in, logiéni ali in logiéni ne. | Gz ke ve aradi.
DinaMicna Npr. spéremenlji\:(kaj glasnolst ,
B 0 omaogoca interakcijo v realnem nastavi ufinek. Hbjs 0ko | na :
iNfeRakcija s : damort

Koncepti, ki jih program Scratch ne podpira:
e procedure in funkcije,

rekurzija,

dedovanje,

definiranje lastnih razredov objektov,

branje/pisanje iz datoteke,

PredgaveR




Scratch ni le programski jezik za ratunalnik. Z njim se lahko poveZete tudi z zunanjimi
napravami. Ena takih je PicoBoard.

. Zlvljo! Moje ime je Praskac in sem glavni junak programa Scratch.
Zivljo! - To je program, ki je namenjen prav tebi, Z njim lahko dela zgodbe,
animacije in racunalniske igre. Svoje izdelke lahko deli& z drugimi na
svetovnem spletu. Scratch spodbuja aktivnost, ustvarjalnost, razvija
domiéljijo, u€i pa tudi osnovna pravila raéunalnikega programiranja ter
logi¢nega razmisljanja.

Picoboard je plos&a s tipali za svetlobo, zvok in podobno ter drugimi orodji za interaktivno
povezovanje s programom Scratch. Picoboard je prek USB vti¢a povezan z racunalnikom in
tako omogoéa, da se programi, napisani v Scratchu, odzivajo na zunanje drazljaje.

Ne skrbi, pri u¢enju ti bom pomagal. V prvem delu knjige bova

S Scratchem lahko upravljamo tudi LEGO robotke. Komplet Lego WeDo je ena novejsih spoznala program Scratch in ugotovila, kaj vse zmore in kako ga uporabljati. Nato lahko
pridobitev LEGO kock. Poleg obicajnih kock vsebuje krmilnik, ki se ga preprosto prikljuéi na izbiras. Ce Zeli& &m prej zadeti s programiranjem iger, izberi tretji del knjige z naslovom
USB vti& na raéunalniku. V kompletu so tudi motor in dve tipali. Uporaba LEGO WeDo in Racgunalnigke igre. Ce pa se Zeli$ najprej nauditi osnovnih pravil in logike programiranja,
programa Scratch tako nudi nove moznosti uporabnega, praktiénega programiranja, ko izberi drugi del knjige z naslovom Programiranje.

LEGO robotki poénejo to, kar ste jim ukazali.
V prvem delu knjige si bova ogledala:
» kako namestiti program Scratch,
spoznala bova njegovo programsko okolje,
ugotovila bova, kaj je figura,
izdelala bova najin prvi projekt in
spoznala ukaze, s katerimi bova kasneje lahko naredila prave radunalniske igre.

Polftiva Scratcht  Kar ng syojem raéunalniku verjetno e nimaé programa Scratch,

ga morava namestiti. Program lahko nalozis na svoj racunalnik
s svetovnega spleta brezplacno. V &asu nastajanja te knjige je
bila zadnja verzija programa 1.4.

Povezi se s svetovnim spletom in v brskalnik napiéi naslov
http://scratch.mit.edu/. Odprla se bo domadca stran programa Scratch. Tam najdes
podrobnosti o programu, pomot, razne videolekcije, Ze narejene igrice in druge projekte.
Domaco stran lahko nekoliko pregledad, nato pa bova Scratch namestila.

k 12 SCRATCH SPoznajva Schatch E
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Namestitev bo tak&na kot pri katerem koli drugem programu. Preden se lotiva dela, morava
izbrati jezik. Seveda bova namestila slovensko verzijo Scratcha.

home projects galleries support forums about Language

Afrikaans  Faroets BN Portugués-f
Login or Signup for an account
— Finnish L] Pyconnih

Bulgarian  Frangai Lithuanian  Slovak
Catalan Galecian Macadonlan  Slovenis

Klikni na gumb Download Scratch, Odpre se obrazec, ki ga lahko izpolnis, ¢e zelis prejemat
posodobitve programa. Nato klikni na gumb Continue to Scratch Download. Prog,rgm_siz:ratch
podpirajo razliéni operacijski sistemi, Windows, MAC OS Xin Linux. Izberi operacijski sistem,
ki ga uporablja$, program se bo nato samodejno prenesel v doloéeno mapo.

Scratch 1.4 Download

' &eratch Installer For Mac 05 X

Compptiie itk paz D00 10 4 or iwr

MacScraleh 1. dimg

Scratch Installer for Windows
i win Wisizes J008, KF, ViR, et ¥

Eevatehilisnallin ] 4 sas

Saa below for 304 7 mtoad scratch mit edu/Scratchlngtalian L 3 axe

Serateh Installer for Ubuniu

Compaliles witn Uouwsta 304 1D H

Seratch_ 1,40, -Oubuniuf_1104.det

Sag the Seratch an Linits page for more information
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Ka se bo program prenesel, dvoklikni na namestitveno datoteko. Odpre se okno
s carovnikom, ki te bo vadil do konca namestitve programa.

Na koncu namestitve kliknes le e na gumb Dokonéaj. Program je tako namescen in
lahko ga zacneva uporabljati. Ko je namestitev kon¢ana, se program zaZene sam od sebe.
Na namizju se pojavi tudi bliznjica za program Scratch.

Delo v Scratchu poteka s pomocéjo grafiénega vmesnika, ki omogoca pisanje in preizkusanje
programov, grafiéno oblikovanje in igranje igric. Grafiéni vmesnik vsebuje veé polj, ki jih vidis
na spodnii sliki.

Poloia| figure

Menijska vrstica Pogled
Nacinl obraganja i
PR Scratrh 1.4 ot 36 un-09 —of -
[T 0 B e e s pome | e )

i

Oder

Gumbi nove figure

T i

»

Seznam figur

Ukazna paleta

Programsko okno

SPozNajva ScRatch 5
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Kot lahko opazig, je v grafiénem vmesniku vecina besed napisana v slovensdini. Prevedeni
so tudi vsi ukazi. Zal slovenski prevod programa Scratch za zdaj e ni narejen v celoti in
natanéno. Midva bova kljub temu uporabljala slovenske besede, ki pa jim bova, ¢e bo treba,
v oklepaju pustila angleski prevod. Na primer: v menijski vrstici ni prevedena beseda File.
File po slovensko pomeni datoteka, zato bova rekla: »V menijski vrstici izberi Datoleka.«
Originalno besedo v angles¢ini bova pustila v oklepaju. Torej: »V menijski vrstici izberi
Datoteka (File).« Se strinjas? Slovensgina je kul (cool)! ©

Kot vidis, se na graficnem vmesniku najveckrat ponovi beseda sprite, Zakaj je tako
pomembna in kako jo prevesti, bova spoznala v naslednjem poglavju.

kdojekal?  Glavni elementi Scratcha so bitja in predmeti, ki jim v anglescini pravimo
sprite. Po slovensko sprite pomeni: 8krat, vila, duh, prikazen. V slovarju
raéunalnikih izrazov pa sprite pomeni figura, sli¢ica. Midva bova za
besedo sprite uporabljala besedo figura, saj je ta izraz najprimernejsi
glede na njegov namen in vsebino. Ne pozabi, sprite je odslej za naju
figura.

Figuro lahko nariges ali pa uporabis katero koli sliko s svojega racunainika.
« Figuri lahko dajed navodila, kako naj se premika, kak&no glasbo naj predvaja, kaksen
naj bo njen videz. Zbirki navodil pravimo program ali skripta.
= Figuri lahko zamenja$ videz tako, da ji zamenja$ obleko.
s \Vsaka figura ima lahko tudi svoj seznam zvokov, ki jih posnames ali pois¢es na
svojem raéunalniku.

6 SCRATCH

' tblekal

2

) skt ¥ oulakcs { #viks Lo

Wit ihleka | tonel l Carmer | LETIRTTIN suiea |

. menw

]|
| teweii ) Wapiraj J<] -
=0 o

Ce Zeli& neki figuri napisati program,

ji narediti obleko ali dodati zvok,
jo moras najprej izbrati. To storis
tako, da klikne$ na njeno ikono.

Shozhajva Schatch
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siprpraviien (e pozabi, da sem glavna figura programa Scratch. V prvem projektu
bova morala napisati navodila, kaj naj potnem na odru. Drugaée
povedano, napisati morava program za Praska&a. A ne skrbi
pomagal ti bom.

Potegni ukaz za premikanje v programsko okno.

I, scratch 14 of 30-Jun-09
F.‘.-.f;?;;x’l'_r_-jﬂ o | 5 Flle uredi share pomol

Pramilanjs Upravijania = & Spritel
1aled Zaznavarije = il
Fvok Oparators

findnik fprnmanljivkie

promakni s« E1 karakov _ﬂ

obmi se (¥ stoping

+ stopi
obmi se & £B) stoping pramakn se kuorakow

abril s v emer C0R

ahmi se prot

i : [ -

swromabini s & Eﬂ Earakov . .
Klikni v besedilno polje in napisi tevilko 50. ; Nato klikni na ukaz in

premaknil se bom za 50 korakov.

Spritel

premakni sa B korskay

18 SCRATCH

L

Da ukaze laZje najdes, so razdeljeni v veé skupin, Izberi skupino Zvok in poiséi
ukaz predvajaj noto. Povleci ga poleg prejinjega ukaza in ukaza zdruzi.

o — — -
I, Scrateh 1.4 of 30-Jun-09 : _

contore o« il D File Uredi share pomod

Premik anjs Upravijanie

1zglad Zarnavanjs
Zvok Opsralors

Svinénil Spiemantjivies

pradvaja) zvok meow
pradvaja) evok mecl | in pobaka)

untavi vam evolia
pramakni se §) lorakov

igraj na boben (ER =» G} predvaja) notw ZR «= B

‘ poiivaj () udarcev

pradvajal note (T3 2o G5

‘ nastavi instrument na §58

Noto izberi na izvle&nem meniju.

pramakni so ) korakov

pradvaja) noto (TP =a 0,5

E (64)

Dodaj Se _u_kaz za premikanje in ukaz za predvajanje not. V ukazu za premikanje v besedilno
polie napisi — 50, v ukazu za predvajanje not pa izberi noto C.

premaknl so m korakov

pradvajsj noto (T8 o (0.5

Klikni na enega izmed ukazov

pramakni se B korakow

pradvajaj notu CER 2o () in poglej, kaj se zgodi.

Zdruzila sva vet ukazov in nastal je ukazni blok. Ce kliknes na ukazni blok, se ukazi, ki so v
I'I]Bl'l"l zapisani, izvr§ijo. Temu pravimo, da smo program zagnali. Ukazi v ukaznem bloku se
izvajajo po doloenem vrstnem redu, od zgoraj navzdol,

SazNgjva Sckatch 12



|

V programsko okno potegni ukaz ponovi iz skupine Upravijanje in ga zdruzi

z ostalimi ukazi. Klikni na ukazni blok.

Bscandor oo i 0 WM -

i LD e e pam

el L\ 3

Prmikanis Tpeadjmnie ) & Py

1eglad fagnavanin

Eval Opsvators

it nik %lnﬂl;r'uﬂlliluh-

“pramakni ae
pimitvaja) note G =» (3
premidknt s G kovalmy

&nntn 5 == (53

simelzaubl? -« cem zagel preblizu roba odra, me lahko s pomogjo kazalca miske
( potegnes$ nazaj. Ce pa sem povsem izginil, z desno tipko miske klikni na
mojo ikono v seznamu figur in izberi pokazi.

MeEw sprite: '{\‘

g pokadl
izvozi ta sprite
podyaji
birigi

penos 6

| premalni se ) korakov
prodvajal nots (Ehd 22 (0,5 ]
premakng se m korakow

preddvajaj nots (59 == CE3

=

20 SCRATCH

D‘
in kliknes na zeleno zastavico " na vrhu odra. Kako se ti zdi?
Kadar koli kliknes na zeleno zastavico,
"‘“--..* se zaZzenejo vsi ukazni bloki, ki imajo
oo pitonon |
navrhu ukaz . Program
ustavis s klikom na gumb stop L)
Tako, uspelo ti je. Zaplesal sem ob ritmu glasbe, naredila sva najin prvi projekt. Zdaj ga
morava le $e shraniti. V menijski vrstici izberi Datoteka (File).
&) Scratch 1.4 Q.f_élii)“'-.l.‘_.lﬂ' 09 . ; l
SORMIREHE" A - By Uredl Share pomoé
Izberi moznost Shrani kot.
File Uredl Share
Novo ]
odpri...
Shrani
Shrani kot...
Dolo¢i mapo, kamor Zelis shraniti svoj projekt, in napisi ime datoteke.
=] — o
satonalilk | Scratch Projects _,.,Q [}
@ ) Knilos |
Admm‘uﬂratur L1 Minimario |
- 1] Slike
o |1 ukazi
Daskeap ] 1
‘ (] 30 Game with Environment, Shadowing, and Perspective
L3 [ aaua rescus
Examples ] car Chase (1)
(] DANIEL CHASE GAME
8] [l Dog Chase Game
My Projects (] buk
Hove ime datoteks  Prvl projekt
Shaznajva ScRafch 2



Ukazujem ...

Ukazi so razdeljeni v osem skupin, ki zdruzujejo vsebinsko podobne
ukaze. Ukazi znotraj skupine so iste barve, zato ne bo tezko najti
posameznega ukaza,

Lol e D File U

Figuro lahko premikas na dva osnovna nacina: lahko ji dolocig, za kolike korakov naj se
premakne v doloéeno smer, ali ji dolo&is mesto na odru, kamor naj se premakne.

Ukaz

Razlaga

premakni so korakov

Figura se premakne za dologeno &tevilo
korakov.

Figura se obrne za dologeno Stevilo
stopinj.

obmi se v smeri [ECRG ]l abmi se proti 2093

Figura se obrne v doloéeno smer (npr.
smer 90 je gor) ali proti drugi figuri.

Pramilianje
tzgled
Zwvol

Rwingnik

Unravijanje

Earnavanje

Operators

Spramenijivko

Izbrana je skupina
ukazov za premikanje.

Figura se na odru premakne na to¢no
dolocéeni koordinati x in y.

Klikni na posamezno skupino in razisgi, katere ukaze vsebuje. Kot vidig, so ukazi razliénih

oblik:

Skladi, kot je na primer , so najpogostejsi ukazi. Skladi imajo
vdolbino in izboklino. Take ukaze sestavis v ukazne bloke, podobno kot drva

v skladovnico. s
;-‘A;‘__‘,'Titf = fi

Zanke, kot je na primer “—~ imajo obliko &rke C. Zanke so narejene tako,
da vanje vstavié druge ukaze.

Pokrivala, kot je na primer = , so na vrhu ukaznega bloka in pod
dolo&enim pogojem zaZenejo ukaze pod njim.

Poroéevalci, kot sta na primer EZEEE in . so spremenljivke: hranijo
nodatke, ki se lahko spreminjajo. Vstavimo jih v druge ukaze.

€D imajo &teviléno vrednost. Spremenljivke s Spicastima robovoma, kot je na

primer , povedo, ali je neka trditev pravilna ali napaéna. Take
spremenljivke imajo tako le dve vrednosti: prav ali narobe. Pravimo jim Boolove
spremenljivke.

. Spremenljivke z ovalnima robovoma, kot je na primer

V nadaljevanju bova spoznala nekatere ukaze, s katerimi bova kasneje lahko programirala
ra¢unalniske igre. Za vsako skupino so v tabelah prikazani vsi ukazi. Seveda ni trat?a.

da Ze takoj na zadetku natanéno pregledas vse ukaze. To tahkg naredis tgdi kasneje. .
Najbolj znagilne ukaze bova spoznala tako, da bova prlmgra, ki so Ze napisani, sestavila
in preizkusila, kako delujejo. Zacniva z ukazi za premikanje.

22

SCRATCH

pojdina kazalec mifke

Figura se premakne k drugi figuri ali proti
kazalcu miske.

drsi sekund do x: i) yv: ()

Figura se v doloénem &asu premakne na
toéno doloéeni koordinati na odru.

zamenjaj x za ) § zamenjaj y za

Figuri spremeni lego na osi x oziroma y za
doloéeno vrednost.

Figura se na odru premakne na toéno
dolo¢eno koordinato x oziroma y.

Ko figura pride do roba odra, se odbije.

Loolozas x| polozat y L omer]

Spremenljivke povedo, kakSen je poloZaj
ali smer figure.

Grova na sprehod?

V naslednjem primeru bova dologila smer mojega gibanja in Stevilo
korakov, ki jih bom naredil. Sestavi ukazni blok in opazuj, kako se
premikam. Ce &e vedno stojim pri miru, klikni na ukazni blok.

obimi e ¥ amen £ (a0 dasna
(=80) levo
(D) gor
(180) dol

Figuri lahko dolociva, da se obrne v toéno
doloé¢eno smer s pomocjo izvleénega menija
na 4 nacine.

Skozvajva Schalch



Ce zelig, da se obrnem v ustrezno smer, lahko uporabis ukaz obrni se v smeri in dolotis
smer glede na strani neba. Lahko pa mi smer dolocis tudi s pomogjo kota zasuka. Ce Zeli§,
da se obrnem za cetrtino kroga, se moram zasukati za 90°. Polovica kroga predstavlja 180°,
gestina kroga 60° in dvanajstina kroga 30°.

o o
4
‘T:v“" g oo | eor
270°¢ S 90" 2704 = =90°
v
180° 180°

Ce kotov e ne poznas, naredi naslednjo vajo. lzberi ukaz obrni se 90 stopinj

in &tirikrat zapored klikni nanj. Enako naredi e s 60 in 30 stopinjami.
Pomisli, kolikokrat moras klikniti na posamezni ukaz, da bom naredil cel obrat.

Zdaj, ko Ze bolje poznas kote, lahko sestavié ukazni blok tako, da se bom premikal po
stranicah enakostrani¢nega frikotnika.

abmi se ‘j m stoping

Kot vidig, sem obrnjen na glavo. Klikni na ukaz obmi se v smeri 90 in me postavi na noge.
Pomisli, kako naj se obragam po stranicah trikotnika, da na koncu ne bom obrnjen na glavo.
Ni teZko, le po zadnji stranici bom moral hoditi ritensko.

24 SCRATCH

Drugi nacin premikanja je, da figuri dologiva polozaj na odru s pomoéjo koordinatnega
sistema. Na odru se vodoravna os X razteza od — 240 enot do 240 enot, navpitna os Y
pa od -180 enot do 180 enot. Vsaka enota predstavija en korak. Na sredini odra sta
koordinati x in y enaki 0.

Lega figure |e lahko
Koordinati figure ;r‘IEuzuan m}:) o,

B a4 530 e 2 = M b — e -]
[ RIS R -

> '-‘r'm- 180 4
e i I Y

Koordinati miske

Na nasledn'iem i rimeru si poglejva e ta nacin premikanja. S pomoéjo ukaza
3= @ ckund do s @ v+ 8 SRR premaknil v vsako &etrtino odra, nato pa se bom vrnil
v sredino.

drsi 3 seleund do x: y:
drsi B selund do x: Al -100
drsi £ sekund do x: 0L v: GER)

drsi @) sekund do xi 1) y:
ER P

SPezNajva Schafch 25



I, Seratch 1.4 of 30-Jun-09

———

ool @ i A Flle Uredl share pomoé

Irrsimikanjs Upravijanis

Spritel

Leglad Farnayanjn

Tk Oparators

i il apremenijivke

pramalmi se FT) korakov
alimi s (% E1 stoping

obmise & skoping

b ss v emen [

shrmi ss it

papdinex: @ v 0

pojdi na

drsi €Y wekund do xi £ v B

———— 1

nastavi x na

cammnjal v &2 £

:'H 2
[ biisis € korakiov

L i

pramakni sa ) korakov

premuakni s B koralkow
preitvaja nots G 7= ()
promakani su G2 karalioy

pradvaial note (0 7 CB)

pospravi

shrani sliko skript
dodaj komentar

26
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(

\ programskem oknu se je nakopicilo kar nekaj ukaznih blokoy. ki jih v padal}evanju ne bova
potrebovala. Ukazne bloke zato lahko zbrises, lahko pa jih tudi pospravis.

lzberi ukazni blok, klikni na
desno tipko miske in v
- | pogovornem oknu izheri brisi.

Ukazni blok lahko zbrides
tudi tako, da ga potegnes v
~| levo okno.

Ce v programskem oknu
kliknes z desno tipko v

—~ | prazno, se odpre pogovorno
okno. Ugotovi, kako

Ukazi v skupini lzgled lahko spremenijo videz figure ali ozadja.

Ukaz

Razlaga

preklopl na videz oblskaZ

Figura spremeni videz tako, da zamenja
obleko.

nasladniji videz

Figura zamenja obleko tako, da izbere
naslednjo obleko s seznama.

Sporoci stevilko pred obleko.

preklopi no ozadje ozadjel

Zamenja sliko ozadja.

reci CETTEIETICRE =a £ seleund

Figura za doloGen &as v oblacku prikaZe
napisano besedilo.

pomisli [ za B3 sekund

Figura za dologen ¢as v oblacku za
razmisljanje prikaZe napisano besedilo.

| uporabnao je.

zamenjaj utinak  barva |za E8)

Figura s pomodjo raznih uéinkov (barva,
ribje oko, ...) spremeni videz za stopnjo,
ki je dolotena s Stevilko.

izbrisi grafiéne uéinke

Grafiéno podobo figure vrme v prvotno
stanje.

nas tavi velikost na m %

Nastavi velikost figure na dologeno
vrednost,

Sporodi velikost figure v %.

Figura se pokaZe na odru.

Figura se skrije.

pojdi nazaj plasti

Figura se premakne za eno plast nazaj,

'

pojdi v ospredje

Figura se premakne pred vse ostale figure.

Figuro lahko povecas, pomanj3as, ji spremenis barvo ali pa ji menjas obleke. Figura lahko
tudi pove, kaj misli. Kako se to naredi, bo pokazal naslednji ukazni blok.

pomish [EITEECTE =a £ sekund
reci za a sekund
reci

Ce 2elig, da obladek izgine,
uporabi ukaz reci
besedilno polie pa naj bo
prazno.

Spozhajva ScRalch
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zamenjaj ufinele ribje cko
{ o L

(0.2 0

izbrisi grafitne udinke

nastavi velikost na o

Kako pa se preoblagim? Klikni na jezitek Obleke in pokazalo se bo, da imam dve razliéni

obleki.

upritel

RITTRLTY fosar | | tamars |

olitekal

ok i movivat JU3

[
Sﬂ.“

L1

'ﬂ ablskai
A =0 o

Obiéajno ima vsaka figura na zagetku le eno obleko, ostale pa moramo narediti sami. Kako
se to naredi, bova pogledala na drugi, novi figuri. Uvozi figuro dog2-a iz mape Zivali

(Animals).

— [ Jezidek Obleke |

New sprite; 1’: ;ﬁ
Izben novi sprite iz datoteke

b

Spritel

Klikni na gumb lzberi
novi sprite iz datoteke.

Sprite2 preimenuj v Kuza. Imena figur bova pisala z veliko zagetnico.

28 SCRATCH

|zbrisi ime sprite
in vpi&i novo ime.

Zdaj mene, Praskaéa, lahko izbrises.

New sprite: ﬁh_" .‘-'} "?,}

r

ARl hied

\ nka!i 1 Izberi Praskaca, klikni na desno tipko

= g:;:;;a RIS miske in v pogovornem oknu izberi brigi.

b

|zberi jezitek Obleke. Kot vidis, ima Kuza le eno obleko. Naredila mu bova e dve. Klikni na
gumb Uvoziin v mapi Zivali (Animals) najprej izberi obleko dog2-b in nato $e obleko dog2-c.
KuZa ima sedaj tri razli¢ne obleke.

s shiih

@

At

Izberi jezitek Skripte. Sestavi naslednje zaporedje ukazov in opazuj, po kaksnem vrstnem
redu se spreminja videz psa.

. Ukaz naslednji videz
izbira obleke po vrstnem
redu. Ko pride do konca
seznama oblek, se vre
zopet na zacetek.

i<aj pa, ¢e izbiras le med dvema dolo&enima oblekama?

p:ﬁ,ln li vid doa?- a F 7 s
e S preklapljanjem med videzi ustvarimo

obéutek gibanja.

Spoznajva Schatch 29



Vsaka prava ragunalniska igra ima tudi zvoéne uéinke. Ni¢ drugace ne bo v igrah, ki jih bova
naredila v Scratchu. Veliko zvokov ima Scratch Ze pripravijenih. Uporabiva jih s pomocdjo

S

kupine ukazov Zvok.

Ukaz

Razlaga

predvajaj zvok meow

Zatne predvajati zvok, ki je izbran v meniju,

nato gre takoj k naslednjemu ukazu.

predvajaj zvalk meoy | in poéakaj

Predvaja zvok toliko ¢asa, dokler ni konéan.

ustavi vee evokeo

Vsi zvoki se prenehajo izvajati.

igraj na boben (TR

Doloéen éas igra na izbrano tolkalo.

pociva) () udarcev

I ~
=

Naredi pavzo.

predvaja) noto m Ea m

Dolo&en &as predvaja izbrani ton.

nastavi instbument na

V meniju izberes ingtrument.

spremeni nive zvoka za

Zvok predvaja glasneje ali tigje.

nastavi glasnout na m 4%

Doloéi jakost zvoka.

Pove, kako glasen je zvok.

sprement tempo za m

Spremeni hitrost izvajanja.

nastavi tampo na ) bpm

Nastavi predvajanje zvoka na doloCeno
hitrost. Doloéeni so udarci na minuto.

Pove, kaksna je hitrost (udarci na min.)
predvajanja zvoka.,

Ce se ti zdi, da je v tvojem graficnem vmesniku Ze prava zmeénjava, bo najbolje, da odpres
nov projekt. V menijski vrstici izberi Daltoteka (File) in nato Nova. Lahko pa tudi ponovno

zazenes Scratch.

3

o

SCRATCH

Sestavi naslednje ukazne bloke in prisluhni.

igraj na boben E359 == ()
L =)

Ge ti ne zadostujejo vgrajeni zvoki, lahko zvoke tudi posnames ali poi&es na internetu.

Ce Zeli§ zvok posneti, mora imeti tvoj racunalnik mikrofon.

.th;r zvoki

Izberi jezicek Zvoki,

posnemi razne zvoke.

klikni na gumb snemaj in

Spoznajva ScRatch
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Ukazi iz skupine Svinénik omogocajo risanje in na odru nastajajo razliéne kombinacije
raznobarvnih ért in podob. Seveda pa ne bova rekla, da rifeva na oder, ampak na platno.

Ukaz

Razlaga

Z odra izbrise vse sledi.

svincnik spudéen

Figura spusti svinénik in za sabo pu&ca sled.

svincnik dvignjan

Figura dvigne svinénik.

nastavi barvo svinénika na

|IIE

Doloci barvo svintnika s pomocjo kapalke.

samenjaj barvo svinénika za

Spremeni barvo svinénika za doloéeno &tevilo. Barve
so dologene s Stevilkami.

nastavi barve svinénika na i)

Nastavi barvo svinénika. Barve so dologene s
stavilkami.

zamenjaj sence svinénilka za )

Spremeni intenzivnost barve.

nastavi senco svinénika na m

Nastavi intenzivnost barve. Intenzivnost barve je
dolo¢ena s stevilko.

eamenjaj velikost svinénika za a

Spremeni debelino svinénika za doloéeno debelino.

nastavi velikost avinénika na

Nastavi debelino svinénika na doloéeno debelino.

f

Na mestu, kjer se nahaja figura, naredi svoj odtis.

Ker se premikam zelo hitro, mi je precej tezko slediti. Zato naju bo zanimalo, ali so navodila
za gibanje, ki sva Jih dala meni ali kateri drugi figuri, res taksna, kot sva Zelela. To lahko
preveriva tako, da uporabiva ukaze iz skupine Svinénik. Ce uporabiva ukaz svinénik

spuséen, bom za sabo puséal sled.

nastavi valilost svininika na )
nastavi barvo avinénika na
svinénik spuiten

pramakni se Eli) korakov
svinenik dvignjen

premakm se EJl} korakov

svinénik spusien

nastavl barve svinénilia na
zamenja) valikost svinenika za §f)

pramakni se L) koralcov
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L J

\/ naslednjem ukaznem bloku bova uporabila ukaz $tampiljka, tako da bo nastala simetriéna
slika. To, kar bova videla na odru, pa ne bodo nove figure, ampak le njihovi odtisi na platnu.

Ce Je platno popisano, ga najprej potistiva z ukazom izbrisi

ovi ()

" obmi se ‘\ m stopinj
*

v

pramakni se m korakov
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Ukazi iz skupine Zaznavanje so nujno potrebni za izdelavo dobre racunalniske igre.

S pomodéjo teh ukazov ter s tipkami na tipkovnici ali z misko se lahko igralec pogovarja
z junaki igre in jim daje navodila. Ukazi zaznavanja so pomembni tudi zato, da zaznajo
dogajanje na odru, na primer ali se dve figuri dotikata.

UKaz Razlaga

SRR Kazalac midka (B Spremenljivka pove, ali se figura dotika

kazalca migke (roba zaslona ali druge figure).

Spremenljivka pove, ali se figura dotika

Spremenljivka pove, ali se barva prve figure
dotika barve druge figure.

dolocéene barve.

Spremenljivka pove lego figure na osi x
m oziroma na osi y.
Spremenljivka pove, ali je leva tipka miske
pritisnjena.

Spremenljivka pove, ali je pritisnjena desna

puStica (al katerakoll druga pka) na

tipkovnici.

Spremenljivka pove, kak3na je razdalja od

prve do druge figure (npr. Zoge) ali do

kazalca miske.

Spremenljivka sporodi ¢as Stoparice v
sekundah.

Stoparico nastavi na nié.

Spremenljivka pove, kak3na Je vrednost
koordinate x ali y izbrane figure.

polofal = |od Spritel

Najprej preizkusiva, kaj vse lahko doseZeva s premikanjem miske, e uporabiva razlitne
ukaze zaznavanja. Napii naslednji ukazni blok in opazuj, kako gibanje miske gor ali dol
vpliva na moj videz. Ne pozabi klikniti na ukazni blok.

|na miskay
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Kaj pa premikanje migke levo in desno? To si oglej v naslednjem bloku.

na miskax

Dogodke lahko sproZis s pritiskom na tipke na tipkovnici. Poglejva, kako se bom premikal,
ée pritisnes na tipko a.

. e m‘( a-l je= gumb -a__._pﬂﬁiniaq?ll

b Wy

premakni sa ) korakov
)

pradvajaj zvok meow | jn podaka)

premakni se 1) korakov
e ~ = - =,

=== = —=: _ T

Ce ima tvoj ragunalnik mikrofon, lahko poskusis Se, kaj povzroéi naslednji ukazni blok.

nastavi uéinek fibje cka | na glasnost

Ce se ni zgodilo ni¢, moras zavpiti glasneje.

Figure lahko s pomodjo ukazov zaznavanja prepoznavajo tudi razliéne barve na odru. Za
spoznavanje teh ukazov moras najprej narisati barvito ozadje. Ozadje je nov pojem, ki ga
doslej &e nisva spoznala. V Scratchu ima podobno vlogo, kot jo imajo v filmih kulise. Lahko
spreminja videz, ne more pa se premikati.

Klikni na ikono Ozadje, ki jo najdes poleg seznama figur.

Izberi jezi¢ek Ozadja in klikni na gumb Uredi.,

ki ¥ ozadse Vavos N
Huve azailje m m m |
|

i - ozadjel | Gumb Ured/
O m o)

Shezwajva ScRalch 35



Odpre se pogovorno okno, ki te verjetno spominja na program Slikar. Ce pozna$ Slikarja,
ti ne bo tezko narisati ozadja, na katerem bodo rdeca hia, moder avto in drevo.

[HICE R P

|[# & % 0o
ST &

<1 Smk avhu v

Fradn rebiel
L a

Za prepoznavanie barve bova uporabila ukaz CEEITETN B> Zeliva, da bom spreminjal
videz, ko se bom dotaknil rdeée barve hiske, modre avta in zelene drevesa. Barvo dologiva
s pomodjo kapalke.

‘ Klikni v kvadratek in
fllage 08 kbl

S kapalko klikni na tisto
barvo, ki jo potrebujes.

Barva se prikaZe v

T — ) kvadratku

V oknu Seznam figur izberi ikono Praskata. Postavi me na zadetek odra, napisi ukazna
bloka, klikni na zeleno zastavico in opazuj, kaj se z mano dogaja.

s == doulka barve
| tors o boben €O = @D
p—r - =
h-': sa dotika barve

' ":'-, pl:!dvajal zvok 1n=uw | Inpodaka)
-

dvi aalnind dn v G ve
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Pri racunalni8kem programiranju so, kot bova kmalu spoznala, poleg racunskih operacij zelo
pomembne tudi logiéne operacije, kot so na primer logicni IN, logiéni ALl in logiéni NE.

Ukaz Razlaga
e D oD Sesteje, odéteje, zmnozi ali deli dve Stevili.
. Izbere nakljuéno celo tevilo med
dolcéanima mEjamE-
Spremenljivka pove, ali je prva vrednost
O 45 &, manjéa, enaka oziroma vedja od druge
vrednosti,
- Spremenljivka pove, ali sta obe vstavljeni
trditvi pravilni.
Spremenljivka pove, ali je vsej ena od
- vstavljenih trditev pravilna.
e Spremenljivka pove, ali je vstavljena
trditev napacna.
- hello Jworld Zdruzi besede,
Crka na dolodenem mestu.
DolZina besede.
Ostanek pri deljenju.
Zaokrozi na najbliZje celo tevilo.
=urt |od ) Kvadratni koren dologenega Stevila.

Kako uporabiti posamezne operatorje, bova spoznala pri naslednjih primerih.

To ve vsak, 10*10 je 100. Sem pameten, kaj? 100

reci * m za ) selkund

pramakni se QL) korakov
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Katera stevila lahko padejo, ko meces kocko?

Pritiskaj na pu&gico desno. Premikal se bom v desno, a do kod? Kaj me ustavi?

ko fo pritisnjen puilica desna |
premakni se korakov
in polodaj x |3

poidi na x: vil@D

valeni ge korakow

2 in_ miska prtisnjena? '

so dotilka rob

l ‘ [.Il:'l'l‘dl na xi m ¥i m
I P

— ==

Prisel sem do roba, zdaj bom skoéil v sredino odra, vendar mora biti izpolnjen $e en pogoj.
Kateri? '

In e malo poklepetajva ...

ask nnd wait

anayer

veci join EITE answer

Kako ti ju ime? j

s

A V besediino polje viipkaj svoje ime
) in pritisni tipko enter.

[ Nk ﬂ]
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Ukazi upravljanja omogoéajo, da se ukazni bloki zazenejo ob pravem éasu oziroma,
da jih lahko sproZijo razliéni dogadki, na primer pritisk na doloéeno tipko na tipkovnici.
Omogo&ajo tudi, da se doloéeno zaporedje ukazov veckrat ponovi. Takim ukazom
retemo zanke.

Razlaga

Ko pritisnemo na zeleno zastavico,
se zazenejo spodaj pripeti ukazi.

Kadar je pritisnjena izbrana tipka
na tipkovnici, se zaZenejo vsi spodaj
pripeti ukazi,

Kadar je pritisnjena izbrana figura, se
zaZenejo vsi spodaj pripeti ukazi.

Pogaka dolo¢en ¢as, nato nadaljuje z
izvajanjem naslednjega ukaza.

Znova in znova panavlja izvajanje ukazov,
ki so znotraj zanke.

Ukazi znotraj zanke se ponovijo za dolocen
veckratnik.

Poslje sporotilo vsem figuram.

Poslje sporoéilo vsem figuram in potaka, da
se izvedejo tisti ukazni bloki, ki so sporocilo
prajeli.

Zanka ves ¢as preverja, ali je doloeni pogoj
izpolnjen. V tem primeru se izvedejo ukazi
znotraj zanke.

Ce je pogoj izpolnjen, se izvedejo ukazi
znotraj zanke.

Ce je pogoj izpolnjen, se izvedejo ukazi
znotraj zanke e, sicer pa znotraj zanke
drugade pa.

Caka, dokler pogoj ni izpolnjen, nato se
zacnejo izvajati spodaj pripeti ukazi.
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Razlaga

Ukazi znotraj zanke se izvajajo, dokler pagoj
ni izpolnjen.

Konta izvajanje ukaznega bloka.

Ustavi vse programe pri vseh figurah.

V tem primeru marajo imeti ukazni bloki na vrhu ukaz ~ . Ce je takih ukaznih
blokov v programu veé, se bodo zaéeli izvajati vsi naenkrat. Sestavi spodnja ukazna bloka,
klikni na zeleno zastavico in razmisli, zakaj stojim na mestu.

premakni se m korakowv

potakal

premakni se m korakov
b

pocabel Y sekond

Ceprav sta bloka postavijena drug pod drugim, se oba zaéneta izvajati hkrati. Prvi me
premika v desno, drugi pa me hkrati vieée v levo. Zato mirujem. Ce zeli$, da se bom
najprej za 200 (10*20) korakov premaknil v desno, nato pa za enako $tevilo korakov
v levo, bova morala narediti drugace.
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7

I'f!‘.f'*'"

Ker ves, da se ukazi v enem ukaznem bloku izvajajo drug za drugim, ne bo teZko najti prave
resitve.

Ker sva si z ukazi upravljanja pomagala pri spoznavanju ukazov iz drugih skupin, si oglejva
le $e en primer. Sestavi naslednji ukazni blok, zaZeni ga, prestej do tri in poglej, kaj se mi
zgodi.

ponastavi dtoparico

"r Yy o _—"'--.(
dokder. otoparica > B |

Fetammitd s

zamenjaj uéinek potodkal | za m
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Zadnja skupina ukazov je skupina Spremenljivke. Preden lahko vidi§, kateri ukazi so v tej
skupini, je treba ustvariti novo spremenljivko in nov seznam.

spremanljivike

Naredila bova novo spremenljivko in jo
istvart spramanljivie : poimenovala Rezultat ter nov seznam
z imenom Avtomobili.

§ Ustwari sacnam

Poglejva, kateri ukazi so se prikazali.

UKaz Razlaga

m Vrednost spremenljivke rezultat.

Nastavi vrednost spremenljivke na doloceno

nastavi Razultat |na E
—_— Stevilo.

zamenja) Rezultat |en €3 Spremeni vrednost spremenljivke za
' : dologeno Stevilo.

polcadi spremenljivies Rezultat |

Vrednost spremenljivke se vidi na odru.

slerdj spremenljivke  Fezultat |

Vrednost spremenljivke na odru se skrije.

Pove vsa polja v seznamu.

Doda polje k seznamu.

prizte] e k Avtornobili

e od Avtoriobil Zbrise dolo¢eno palje s seznama.

Vstavi dologeno polje na dolo¢eno mesto
v seznamu.

vstavi [EEG pri ERd od Avtomohili

et 1 ~ EEEEREN thing] | Zamenja dve polji.

Spremenljivka pove vrednost dologenega
palja.

dolZina od Avtornobili

Spremenljivka pove, koliko polj ima seznam.

Spremenljivka pove, ali seznam vsebuje

prmesh leontaiay (R0 dolo&eno vrednost

Vet o spremenljivkah bo$ izvedel v naslednjih poglavjih, sezname pa sva le omenila.

Tako, Scratch zdaj poznas. Saj ni bilo pretezko, kajne? Zdaj naju
¢akajo nove dogodiviéine, ugenje programiranja in ustvarjanje lastnih
iger. Prepri¢an sem, da bo zanimivo.

Dobro nama gral
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posteni 18 del knjige je namenjen sistematiénemu ucenju osnov
ratunalnidki  programiranja. Tu lahko podrobneje spoznas pomembne koncepte
matekl  programiranja, kot so zanke, pogojni stavki, spremenljivke, nakljuéna
stevila, Boolova logika. Vse to ti bo omogodéilo samostojno reSevanje
novih, drugaénih problemov.

Del Programirajmo morda &e najbolj spominja na klasi¢ne racunalniske
: zbirke nalog. Na zacetku vsakega poglavja je snov razloZena s

pomodjo primerov, sledi pa samostojno reSevanje nalog in seveda resitve. Naloge so

zastavljene tako, da jih lahko re$i§ z znanjem, pridobljenim pri prej&njih nalogah ali primerih,

&e je naloga zahtevnejsa, so zraven tudi napotki za reSevanje. Treba je poudariti, da je
reditev naloge, ki je v knjigi, le ena od moZnih. Povsem mogoce je, da bo tebi uspela
drugaéna, lahko tudi bolj%a resitev. Dobro je, da svojo resitev primerjas s tisto v knjigi, Se
posebej takrat, ko so poleg resitve napisane opombe. Tako lahko spozna& nove prijeme in jih
uporabis pri naslednjih nalogah.

Del Programirajmo je razdeljen na dve poglavji, Svinénik in Stampiljka, glede na to, kateri
ukaz uporabljas za risanje vzorcev. Ukaza poznas Ze iz uvoda, njuna uporabnost pa se bo
pokazala pri re$evanju nalog. Vsako od poglavij je razdeljeno na podpoglavja, ki obravnavajo
dologen programski koncept. Véasih se nek koncept pojavi vzporedno pri poglavju Stampiljka
in Svinénik. Morda bi bilo bolj smiselno, da bi naloge, ki obravnavajo isti koncept, zdruZila

v isto poglavje, vendar bi se tako zaradi neprestanega preskakovanja iz ukaza svinénik na
ukaz Stampiljka izgubila rdeca nit.

Zdaj pa vklopi moZgane »na ful« in veselo na delo! @
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Kot ves, lahko figura za sabo puséa sled, érto, ée uporabis ukaz
svinénik spuséen. ZaZzeni program Scratch in iz skupine svinénik izberi

svinénilc spusc . g .
ukaz . Zacniva s preprostim primerom.

Postani Picasso!

Najprej narigi 100 korakov in se obrni za 90°,

premakni se korakov
obmi se (& Ef) stopinj

Nastala je prva stranica kvadrata. Ker za naslednjo stranico potrebujes enaka ukaza, lahko
izvedes preprost trik. Postavi se na ukazni blok, klikni z desno tipko miske in v pogovornem
oknu, ki se odpre, izberi podvaji.

l"‘l“"-l'vﬂ\f .l-r- m ko ﬂDI‘I‘IUE
obimil 5o (¥ m atopir P‘:Jd\mji
brigi

Ukazni blok se podvoji in lahko ga prikljugig prejinjemu ukaznemu bloku.

premakni se EG) korakow
obmi se & El) stopinj

premakni se B0} korakow

obmi se (& E]) stopinj

4y SCRATCH

= ankrat podvaji in narejen bo ukazni blok, ki naride kvadrat.

premilknl se korakow
obimi se (3 m stoping
pramakni so korakowv
abmi se G+ EL) stoping

premakni se ELL) korakow
obimi s (¥ El) stopinj
prormakni se EE1) korakov
obimi se (& €] stopinj

[0 se bova lotila nove naloge, bava verjetno hotela, da bo platno spet &isto, jaz, Praskac,
pa na svojem prvotnem mestu. Zato napiSiva program, ki s klikom na zeleno zastavico
podistl platno, mene pa postavi na sredino odra in me usmeri proti desni. Da ne bom
pralkrival prevelikega dela slike, me lahko pomanj$as na polovico.

nastavi valikost na Efi) o6
avl-m!nlk dvignjen

nastavix na m

nastaviy na m
abmi se v smer ElRd
wvintnile spuscen

Frogram shrani in ga poimenuj Svinénik. Ukazni blok, ki poéisti platno, Racl radIFkal
bova lahko uporabila pri nalogah, ki bodo sledile, saj bo sluZil kot
'iekakéna radirka. Ce bo naloga zahtevala, da nari$e$ kvadrat, bova
ukaznemu bloku, ki rise kvadrat, pripela e ukazni blok, ki pocisti ekran.

wastavi valikustns €5
svnitnik duignjen

nasinsi = ne (3

nastavi v ns 0
ibrani sm v winer ELRG
wuminik spudten
prermakin s €L korakinw
alimi ae S [F) stoping
prermalini s ERLD korvakny
shei e (3 E5) stoping
pewrmalini se BT korakoy
oivni se (3§ atopinl
S =l
ilwsst wa S EIF stuiing

V resitvah nalog bo prikazan
— le tisti del ukaznega bloka,
ki bo risal vzorce.
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L - .unloga: Odpri datoteko Svinénik in jo shrani z imenom Avto. Narisi avto, higko in
snezinko. Izberi paljubno velikost stranic.

Resitev:

pramakni ca EED) korakov
obmi se & EfF) stoping
prumiakni ve D) kurdkuy
obmi se § Ef3) stopin|
premakm se §) korakov
obrmi so G €l stopinj
premakni se Ef) korakov
obrmi se $) L) stopin
premakni se korakov
obmise 4 m stopin|

premakni se ) korakov
obmi s& & £l stoping
premakani se ) korakov
obmise &) ) stoping
premakni se m korakow
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premakni se korakov
obmi se & El) stopinj
premakni se karakav
obmise & m stoping
premakni se m korakov
obmi e 1'] staping
premakni se ) korakov
obmi se ‘1 m stoping
premakni se korakov

Resitev:

premakni se m korakov
obmi se (& stopinj
premalkni se koralowv
obmi se .,‘_') stopinj

obmi se G ) stopinj

Ukazni blok se 2estkeat
ponovi.

2. naloga: Odpri program Svinénik in ga shrani z novim imenom Kvadrat.
Spet napisi program, ki nari$e kvadrat s stranico 100 korakov. Tokrat le z uporabo

ukaza

Resitev:
poidi na x: -100 y: ﬂ

pojdi na x: ff5) yv: E15)

pojdi na x: B ¥y m
poidina x: ) v: ()

. Razmisli, kako nastaviti koordinati za posamezno oglisce.

3. naloga: Odpri datoteko Svinénik in jo shrani z imenom Pismo. Narisi pismo z eno

potezo. Zopel uporabi le ukaz W

Pomoé: Ce ne maras ratunanja z negativnimi &tevili, zacni risati na x: 0 y: 100.

s

Resitev:

pojdina x: i v m
svincnile spugcen

poidi na x: £ v: EER)
pojdi na x: v: )

pojdi na x: [ v: ()
pojdi na x: G ¥i m
pojdi na x: ¥:
pojdi na x: m ¥:
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Kadar se neko zaporedje ukazov ponavlja, lahko uporabimo ukaz ponovi. Kako to deluje,
lahko vidi& v 2. primeru.

2. primer: Naridiva kvadrat s pomogjo ukaza ponovi. Stranica kvadrata naj bo velika
60 korakov.

Kvadrat sva v 1. primeru narisala tako, da sva Stirikrat ponovila zaporedje ukazov:

premakni se (i) korakov
obi se & Ef) stoping

Z ukazom ponovi bo ukazni blok, ki naride kvadrat, veliko krajsi.

| premakni 58 ) korakov

Y obmi se & ) stopinj
T

Zaporedje ukazov se ponavlja, kot da so ujeti v zanko. Zato bova ukaze, kjer se neko
zaporedje veckrat ponavlja, poimenovala zanke.
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4. naloga: Odpri program Svincnik in ga shrani kot Veckotniki.
Narii trikotnik, Sestkotnik in dvanajstkotnik. Smiselno izberi velikost stranice
in izracunaj kot obrata.

Pomog: Vsakic, ko nari$em vedkotnik, se obmem za en krog, to je za 360°.

Pri kvadratu se obracam 4-krat, vsaki¢ za 360°/4, kar je za 90°.

e Pri Sestkotniku se obracam 6-kral, vsaki¢ za 360°/6, kar je za 60°.

» Pridvanajstkotniku se obracam 12-krat, vsakic za 360°/12, kar je za 30°.

pramakni se leorakov
4

i se G [ stoping



5. naloga: Odpri program Veckotniki in ga shrani kot Veckotniki 1. Narisi petkotnik ter
120-kotnik. Velikosti kota obracanja ni potrebno izracunati, saj lahko uporabis

operator deljenja { YA

Resitev: Resitev:

pramakni sa £ korakov premakni se [E) korakov
8 '

obmise & m /B stopini obmi se & m / stopini
5 . \
- = ; = ]

Opomba: Opaziva, da je 120-kotnik na videz Ze
krog. Kot vidi§, lahko kroge predstaviva z veckotniki
z dovolj velikim 3tevilom stranic. Za manjse kroge
bova potrebovala manjse Stevilo stranic kol za vedje
kroge. Poskusi narisati nekaj razliéno velikih krogov.
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' 6. naloga: Odpri program Veékotniki in ga shrani kot Muﬁje oko. S pumoéjo ukaza
ponovi narisi $e musje oéi, zvezdo in cvet.

I

Resitev: Resitev:

ponon O
premakni sa EJ korakov
»

obmi se (& BE:l1) stopinj
'pw_nlultnl se korakov
J nbms se & EEL) stopini

ubrm 5 “Z‘ m stoping

ProghaMiRaMo =1



J

3. primer: Kaj pomeni gnezdenje ukazov, je zelo razvidno na primeru pesmice KuZa pazi.
Oglej si zaporedje ukazov na levi strani tabele in opazuj ponavljajoée se vzorce in ukaze.

Pesmica Kuza pazi

pradvajajnote (iR =a m
predvajaj noto ({3 za (5
predvajaj noto 0,5
preduajainoto (I =2 (5
predvajaj note 84 =« B
predvajaj noto (T3 24 F)
predvaja) nots (PR 24 008
predvajal noto 553 2a OB}
pradvaja) nols [=¥ 0.5
mrwduagai ot (T »» Q3
pradvajaj note m a ()
predvija) nots m 0.5 ]
pradeaja) nots Ok «= 3
pradvaja) noto ((T53 == B}
pradvajaj noto (Th3 =» 5}
pocaka) () ankind

praivajaj noto (TR = ()
pradvajaj note [(T53 za ()
predvajaj noto (k3 -a G5
predvaja) noto m Ea m
prudvajaj noto m za m
predvajal note (R4 v (B
predvajaj noto 34 == (0B
predvajaj noto tm 0.5
pradvajal note (I53 2a B}
pradvajai noto (T s B
pradvajal noto (353 ca BF)
prudvajaj noto @ za m
pradvajaj noto (153 za )
prsiluaiag nntn (3 »~ 0

-

1

L

[
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V programski zaslon povleci spodnje ukaze in jih sestavi v
pesmico Kuza pazi.

ponovi )

T

Ce ti je uspelo z ukazi ponovi ustvariti melodijo pesmice KuZa pazi, lahko spodnjo razlago

kar preskocis.

Kitica se dvakrat ponovi.

proedvaja) nota

'..m.l"j..' QBN 0~ PR 0, 5 |
Ipmdvnn] noto m za m
:pmdvai.n noto m za m

predvajaj note B8 =a (5
8

! predvajsj noto (B8 «a ()

'pmdvau] noto [(XE§ =» B
.pmdv:‘j:] noto m za m
.pmdvanl noto m £a

.prndvan)' noto m Ta m
.|mnrh.!a;|u noto m za m
' creddvags) nots (608 10,5
g

Konéna resitev,

—F

predvajaj noto (5 =o (B

Spoznala sva, da lahko zanko ponovi vstaviva v drugo zanko ponovi, Vstavljanju zanke

v novo zanko recemo gnezdenje.

4. primer: Razmisliva, kako bi gnezdenje uporabila, da bi dobila vzorec na spodnji sliki.

Ce natanéno pogledas, opazi$, da je osnovni motiv vzorca kvadrat. Kvadrat je narisan

12-krat in je vsakiC zasukan za 30°,
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Ko risem, 12-krat izvedem zunanjo zanko. Ko zanko izvedem prvi¢, narisem kvadrat in se
obrnem za 30°. Drugi kvadrat je tako Ze narisan z zamikom 30°. Tretji kvadrat je narisan
z zamikom 60° itd. Pomagajva si z miselnim vzorcem.

¥
@um\m se GO k""“‘-’:‘b

v

Naeifi [(])——

v

Povzemiva: zunanja zanka dvanajstkrat narie kvadrat ter naredi zasuk. Notranja zanka pa
ride kvadrat. Ce ti ni uspelo napisati programa, si poglej spodnjo resitev.

| premakni sa m korakov
3

| | obrmi se ) Ef) stopini
obmi se (& stoping
i) -

7. naloga: Odpri program Svingnik in ga shrani kot Vzmet. Uporabi gnezdenje in narisi
cvet ter vzmet.

i 53
(@i

Resitev:

premakni se ) korakov
U

obmi so (¥ m stopinj
R
! premakni sa leoralkov
e

obmise (& m stoping
.
=
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8. naloga: Odpri program Musje oko in ga shrani kot Cvet. Narigi cvet. Tokrat uporabi
gnezdenje.

0 premakni se ) korakov
9 L]

i ' obmi sa (¥ B stopinj
T —

=

| obmise (¥ €L stoping

AEEREEE

9. naloga: Narisi polie kvadratov. Ker so kvadrati majhne velikosti, me pomanj$aj na
20 % moje velikosti. Tako laZje spremljas, kako risem.

ﬁDDWHWHWDD

Pomo¢é:

Pri teZji nalogi je problem smiselno razgraditi na manje enote in nalogo resevati po
korakih. V tem primeru lahko nalogo resi§ v treh korakih:

a) narises motiv, ki je kvadrat;

b) naredis eno vrstico kvadratov;

¢) naredis 4 vrstice kvadratov.
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a) Motiv
s

Resitev:

premalmi se m korakow
"

L obmisa L) stoping
A p J‘

Opomba: Pozorno opazuj, kje se nahajam, ko nariSem prvi kvadrat.

Naslednji kvadrat je 10 korakov oddaljien od prvega. Ker konéam
risanje kvadrata tam, kjer sem ga zacel, 1o je v levem spodnjem kotu,

moram za risanje naslednjega kvadrata preskoditi celo stranico —
kvadrata in razdaljo med kvadratoma, kar je skupaj 30 korakov. 30
Pri tem uporabim ukaz svinénik dvignjen.

b) Vrstica c) Polje kvadratov
000000000

Resitev:

3

5uini:n||¢ dvignjen

premakni sa m korakav

svinénik spuséen

Opomba: Vrstico nariSem tako, da desetkrat F suingnilc Avionian

narisem kvadrat, med risanjem vsakega pa naredim ‘ -

30 korakov. Pomembno je, kie zakljudim z risanjem premakni sa (LT korakov
vrstice. Pri risanju naslednje vrstice se moram zamenjaj y za €1
postaviti na zacetek vrste, 30 korakov vigje ali nizje. svincnik spusten

Da me postavis vigje ali niZje, uporabi ukaz zamenjaj = J
y za 30 oziroma za -30. Ce zelim priti na zacetek
vrstice, moram iti 300 korakov v levo (10*30).
Zacetek vrstice pa lahko doloéié tudi drugace.
Razmisli, kako!

56 SCRATCH

Spremenljivko lahko uporabimo za shranjevanje podatkov. Uporabna pa je tudi zato, ker se
njena vrednost med izvajanjem programa lahko poljubno spreminja. Zato se tudi imenuje
spremenljivka.

V tem poglavju lahko spoznas, v katerih primerih spremenljivka pride prav in kako jo
uporabiti.

5. primer: Z uporabo spremenljivke lahko narieva spiralo na spodnji sliki.

Kako je nastala? Pozarno poglej v sredisce spirale:
= zacnem s tremi koraki v desno in se obrnem za 90°,
e naredim 6 korakov in se zopet obmem za 90°,
e naredim 9 korakov in se zopet obrnem za 90°,
e to ponovim 50-krat.

Povzemiva: ko rifem spiralo, 50-krat nariSem &rto in se obrnem za 90°. Velikost &rte ni nikoli
enaka, ampak je vsakic vec¢ja za 3 korake. Pri te] tezavi nama bo prav prisla spremenljivka,

Odpri program Svinénik. Izberi skupino Spremenljivke m Klikni na gumb Ustvari
spremenljivko in v pogovaorno okno, ki se adpre, napiéi ime spremenljivke. Ime izberi
smiselno, glede na vsebinski pomen spremenljivke, na primer koraki.

Gumb Ustvari spremenjivko |

variable name?
karaki
® Za vse sprite () Samo za ta sprite

Preklifi

Yredu

Naredila sva spremenljivko koraki. Stevilo korakov pri risanju ne bo veé doloéeno z nekim
Lorrli

stevilom, ampak z vrednostjo spremenljivke koraki s ool v
Napigiva ukazni blok, ki bo risal spiralo, in poglejva, kako se Stevilo korakov v zanki vsakis
poveca za 3.
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nastavi korakl | na E] [ Sum—

Spremenljivka mora imeli vedno neko
zacetno vrednost.

ponovi €3

premakni se  koralki koralov £ s

Spremenljivko koraki sva nastavila na 3,
zato se prvi¢ premaknem za 3 korake.

i 'uhml se & EF) stopinj

ramenjaj korakl
n.,‘. [3] |.a|]--;lr a zua - - —

Vrednosl spremenljivke se poveda za Iri,
zato bom pri naslednji ponovitvi naredil
3 korake vec.

Kako s spremenljivko vplivamo na &tevilo korakov, si lahko pogledava tudi v spodniji tabeli.

= prormates e QESRRER korekov]
Vrednost spremenljivke
Na zagetku 3
1. v zanki 3 Figura se premakne za 3 korake.
2. v zanki 6 Figura se premakne za 6 korakov.
3. v zanki 9 Figura se premakne za 9 korakov.

10. naloga: Odpri program Svinénik in ga shrani kot Spirale. S pomogjo spremenljivke
nariéi Se tri razliéne spirale. Prva spirala je podobna kot pri 5. primeru, a manjsa.

Resitev: Resitev: Resitev:

nastavi korski .rm
ponou €

L premakni se  korali lcoralow
s

obmi se & ) stoping
.

wamenja) koraki “g

—

4
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nastavi koraki

premakni se  korakl korakov
obmi se & ) stopinj
L]

zamenjaj korall |za u .ﬁzﬂmunia} kerali

piav LT

na nastawi korski [na [E)

promakni se  koraki koralinw

'
ohimi 58 “w B stoping
b

11. naloga: Odpri program Svinénik in ga shrani kot Stolp. Z uporabo spremenljivke
narisi stolp s Stirimi kvadratnimi bloki; vsak naslednji blok ima dvakrat krajSo
stranico. Pri &tirih kvadratih uporaba spremenljivke Se ni nujno potrebna.

Kaj pa, ce je kvadratov deset ali Se vec?

e

Resitev:

nastavi korzskl na

premakni s  korakl korakov

& €l stopini
=

svinénik dvignjen

L
= obmi se

premakni se | korald /) korakov

samunjaj koraki £a m =  korald / a
,
abmi se v smeri [ild
'
pramakni se karalki korakow
.
obmi se v smer Elild
e
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6. primer: Pri tem primeru bova spoznala, kako lahko uporabnik programa sam izbere,
kateri veckotnik zeli narisati.

Ustvari novo spremenljivko in jo poimenuj Veékotnik. Odkljukaj potrditveno polje pred

spremenljivko IZBIEIIN. Na odru lahko sedaj spremljava, kolikéna je vrednost
spremenljivke.

vetlomil IR ——

Vrednost spremenljivke,
ki je prikazana na odru, je 0.

Z desno tipko mike na odru klikni na gumb Vedkotnik. Odpre se pogovorno okno, v njem
izberi drsnik.

* normalni izpis *
valikl 1zpis
drsik
skri]

Poleg spremenljivke se tako prikaZze $e drsnik. S pomodjo drsnika lahko dolo&ad vrednost
spremenljivke.

| vadkomik I

normalnl 1zpis
valiki izpis
* drsnik *
nastavl min in max vrednost drsnika
skrij

Dolo¢is lahko tudi najvecjo in najmanjSo izbiro vrednosti spremenljivke.

Obmogéje drsnika nastavi med 3 in 12. Razmisli,
zakaj minimalna vrednost ne sme biti manjsa od 3.

abmatje drsnika:
Min: 3 tas l?

Vredu J Preklifi

60 SCRATCH

Napiiva program, ki narige poljuben veckotnik. Stevilo kotov naj dolo&i uporabnik programa
s pomodjo drshika (3tevilo kotov sva Ze omejila med 3 in 12). Primer je spodnja slika,
kier je uporabnik oznadil tevilo 5 in narisal petkotnik.

Uporabnik je z drsnikom doloéil,
da bo vrednost spremenljivke 5.

Podatek, ki se bo spreminjal, bo &tevilo kotov v veckotniku. Ce si $e enkrat pogledava
nalogo 5, bova zlahka prisla do resitve.

asvincnik dvignjen

poidina x: ) v: ()

svincnik spuséen

nastavi velikost svintnilca na B

pnovl voclotmil |

:Z.PI‘Ht‘rnl:ni sa lcorakov

‘ abmise & m/ Veikotnile  stopinj
=

i
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12. naloga: Nadaljuj kar s primerom 6. Shrani ga kot Drsnik in preablikuj program tako,
da lahko uporabnik poleg Slevila kotov doloca tudi velikost stranice veckotnika.
Smiselno izberi cbmocje obeh drsnikov.

| vaiSiatnik NETH
—

———

Ce zeli§ spremljati gibanje figure, lahko uporabi$ tudi ukaz $tampiljka. Namesto ért bodo na
platnu nastajali vzorci z razliénimi motivi.

Zazeni program Scratch in iz skupine Svincnik izberi ukaz stampiljka. Zacela bova s
preprostim primerom.

7. primer: Napisala bova program, ki bo naredil vrsto roz.

CErrrx.

Zato morava narediti novo figuro. Naredis jo tako, da izbered Naridi novo skupino slik.

E Mardi novo skupino slik !

Odpre se okno Urejevalnik slik. V njem nari§i majhen cvet. Figuro poimenuj RoZa,

Cvet roze naredis tako,
da uporabig Orodje elipsa
in naredis 5 majhnih
krogov.

Velikost cveta na odru bo
odvisna od povedave

4] asl pusiume et }_, il | ’;,,

Veedu Prenlify

Ce se ti cvet na odru zdi prevelik, ga lahko pomanjsas z uporabo ukaza nastavi velikost na

W ali z orodjem PomanjSaj (Shrink) @_J

V tej in naslednjih nalogah se bom zagasno umaknil z odra, zato me izbrisi. Klikni z desno
tipko miske na ikono Praskaca ter v izbirnem oknu izberi brisi.

. .‘ pokai

izvozi ta sprite
podvaji
brisi

PRagRaMirama



Ker bova uporabljala ukaze, ki so povezani s koordinatnim sistemom, v Uvodu Se enkrat
preberi poglavje Premikanje. Nato odéitaj koordinati sredisca cveta.

_/l Novonastala figura je v sredistu odra. |

Napigi spodnji program, dvakrat klikni na ukazni blok in poglej, kaj se bo zgodilo.

ponovi @

I stﬁmmljh a

ni ae (1) korakov

Pritakovala sva, da bo imel nastali vzorec 5 roZ, na platnu pa jih vidiva 6. To tezavo lahko
hitro resiva.

Klikni na zadnjo rozo v vrsti in pokazalo se bo, da se jo da premikati. RoZa je tore] pustila le
pet odtisov, kot sva doloéila v programu, zadnja roZa pa ni odtis, ampak figura.

YL
&

Stevilo korakov, ki dolo&ajo razdaljo med rozami, pri naslednjin nalogah dolotis glede na
velikost tvoje figure. To velja tudi za druge parametre, ki so odvisni od velikosti figure.

13. naloga: Napisi program, ki s klikom na zeleno zastavico poéisti ekran, figuro
postavi v sredino platna in jo usmeri v desno, Program poimenuj Stampiljka.
Program ima podobno viago kot program Svinénik, torej pripravo platna za
Zigosanje.

Resitev:

nastavi x na B

nastaviy na a

abmi se v smen ﬂm

64 SCRATCH

14. naloga: Odpri program Stampiljka in ga shrani kot Rozni krog. Napi&i program,
ki nari$e roZe v krogu.

Pomoé: RoZo na vsakem koraku zasukaj in premakni.
a0
> -
a [ ¢

5 ®
oY

Resitev:

15. naloga

Odpri program Stampiljka in ga shrani kot Roze v vrsti,
Napi&i program, ki narise lri vrste roz.

saasa
CERRR
LEEEX

Resitev 1: Resitev 2:
“ ponovi 63

premakni se 1) korakov
Lt :

zamenjaj y za

‘\ zamenjaj x za

Opomba: Lazje kot preradunati, kje se bo zacela
koordinata x nove vrstice, je odéitati zacetno lego
figure: x = 0.
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16. naloga: Odpri program Stampiljka in ga shrani kot Rozni vrt. Napisi program,
ki narise roZni vrt.
PR R Y
MO s o
MO a8 b
Moo a8t
MO oo ok
FECRCE-ECNCE Y
3¢ 3% 3F S S Sk

- Pomogé: Rozni vrt ima dva razliéna motiva, zate narisi $e eno figuro, modro rozo.
Poimenuj jo Modra roza. Postavi jo v levi spodnji kot odra in od¢itaj koordinati.

V tem primeru je x enak -200, y pa Je enak -140. Za roznat cvet je potrebno koordinate
preraunati glede na lego modrega cveta. Postavimo roznat cvet 40 korakov visje in
40 korakov desno. To pomeni, da bo koordinata x roZnalega cveta enaka

~200 + 40 = —160 in koordinata y enaka —140 + 40 = —100. Vsaki figurl napisi program
In ga zazeni.

M

Resitev:

' ‘ponow (<}

| stampiljlca
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17. naloga: Odpri program Stampiljka in ga shrani kot Trikotnik roz. Lahko narides nov |
motiv ali pa pusti§ enega od narisanih. Napisi program, ki naredi vzorac v obliki

tﬂkntnlka

EE

Pomoé: Podobno kot v prejénjih primerih bo zunanja zanka risala vrstice. Ponovila se
bo 5-krat. Notranja zanka pa bo skrbela za risanje roZ v posamezni vrstici. V prvi vrsti je
le ena roza, v drugi vrsti sta dve, v tretji tri in tako naprej. Zanka, ki rise roze v vrstici,

se bo tore| izvajala najprej enkrat, nato dvakrat, potem trikrat itd. Ker je v vsaki vrstici

razliéno $tevilo roz, uporabi spremenljivko. Razmisli, kako jo uporabiti.

Resitev:

nastavi tevilo_rofic ﬂa

A stevilo_roFic |

Il 5tam|3||]ka

pr«um IIHII ae korakow
\ —— o

: .:drm.n]a] v za B0

nastavi x na E

| zamenjaj Stavils_régic “‘a
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18. naloga: Odpri program Trikotnik o2 in ga shrani kot Trikotnik roz 2, Stari program
lzbmli pa hrggbﬂkm v novega, ki bo narisal trikotnik roz nekoliko drugace.
Ker je zadnja vrsta Ze zelo dolga, pazi, da roze ne bodo prevelike.

‘ 3111T

Resitev:

nastavi steullo_tofic |na H
pojdina x: §10) v: ELD
ponovi @

: 'M_llﬂvl Biﬂulln__rnzlc

stampilika
3

i I premakni so m koralcov

zamenjaj ¥ £a m
nattavi x na m

zamenjaj ttavilo_rofic z;a

68 SCRATCH

19. naloga: Odpri program Trikotnik roz in ga shrani kot Piramida. Stari program
| preoblikuj v program, ki bo narisal piramido roz.

i

Pomog: Program bo skoraj enak prejsnjemu, razmisli le, kako doloéiti koordinato x prve
roZe v novi vrstici. Kot vidi§, je koordinata x v vsaki vrstici za 20 manjsa.

40

Vrsta | Koordinatax | YrenOSt Pravilo
| 2 |x 0 1
‘ 2. x =0-20 |2 X=0-1%
3. x=0-40 |3 x=0-2%20
4, x=0-60 |4 x=0-3'20
X = 0 - vrednost spremenijivke*20

Med vrednostjo spremenljivke in doloéanjem pravila opazi§ zamik. Ce pogledas prejsniji
nalogi, se vrednost koordinate x doloéi predhodno, torej tudi z zamikom.

Resitev:

nastavi Stevilo_rofic  na

pojdi na x: i y:

ponovi stevilo_rofic
stampilika

premakni se (1) korakov

¥ =
Zaménjaj y za
) jaiy za @ED)

nastavi ¥ na E - stevilo_roZic * m
I :
samenjaj ftavilo_rozZlic | za B

ProghamMiRaMo
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i isala razlicna
Pri naslednjih nalogah se bova poigrala z barvami. Za ta namen bova narisa ‘
ozadja. Zatniva s prvim ozadjem. Klikni na ikono Ozadje (Stage). I1zberi je;léek Ozadja in
klikni na gumb Uredi. Odpre se okno Urejevalnik slik. Narigi ozadje s travnikom in hisico,
podobno kot je na spodnji sliki.

o *.,ﬁ..__ﬂ

Izbrisi figuro Praska&a in uvozi novo s klikom na gumb /zberi nov sprite iz datoteke.

Izberi novi sprite iz datoteke

\ mapi Stvari (Things) izberi figuro Zoga (beachball1 )

8. primer: Napisala bova program, ki Zogo 10-krat premakne za 30 korakov v desno,
odtis pa pusti le, &e je barva ozadja bela.

GEREEE

V skupini Zaznavanje poiéi ukaz, ki prepozna barve na odru: in
s pomotjo kapalke doloti ustrezno barvo.

70 SCRATCH

Sestavi ukazni blok, ki naredi 10 odtisov Zog. To Ze znas.

Ker Zeli$ odtis Zoge le na belem ozadju, dodaj $e pogoj: &e se Zoga dotika bele barve,
pusti odtis. Premik Zoge naj se zgodi v vsakem primeru.

ﬂ_i; se dll.'-itilm barve .? 3
stampiljlea
it

Ukaz pocakaj upocasni risanje, zato
lahko laZje spremljas dogajanje.

Napisi e program, ki Zogo pomanja, postavi jo na primerno izhodisge ter poéisti vse sledi
na platnu.

nastavi velikost na m ]

poidi na x: m y: m

K temu pripni ukazni blok, ki rise Zoge, in poglej, kaj nastane. Kot vidi&, Zoga pusti odtis tudi
tam, kjer se le delno dotika bele barve. To lahko poskusi$ resiti v naslednji nalogi. Ne pozabi,
da je zadnja Zoga v vrsti figura in ne odtis, Program shrani z imenom Zoga.

Programiamo 7



20. naloga: Odpri program Zoga in ga shrani kot Zoga 1. |

Program Zoga preuredi tako, da zogo 10-krat premakne za 30 korakov, odtis pa pusti
le, e je barva ozadja v celoti bela.

Pomog: Pomagaj si z operatorjem

EOOEEE

Resitev:

72

:i.:;mplljk -

= m karalcov
e

SCRATCH

Doslej sva se sretevala s problemi, ko je bilo za neko dejanje natanéno dologeno, kolikokrat
naj se ponovi, npr. 3-krat, 5-krat. Pogosto pa ne ves$ vnaprej, kolikokrat se bo neko dejanje
ponovilo. Ce na primer Zeliva priti do konca nogometnega igri$éa, ne bova rekla: »Narediti
morava 5e 100 korakov!« Prav je: »Korakajva toliko ¢asa, dokler ne prideva do konca
igris¢a.« Ce na vpradanje Ali sva prisla do konca igri$éa? lahko odgovoriva Da, je pogoj
izpolnjen in se ustaviva, drugace pa korakava naprej. Vpradava pa se lahko tudi drugace.
Kako, bova videla v primeru 9.

9. primer: Program bova napisala tako, da bo Zoga pusc€ala odtise na beli povriini, dokler ne
pride do konca odra. Ko pride do konca adra, se postavi toéno v sredino.

gEEaaE

Nalogo lahko resiva na dva nagina: z uporabo ukaza ponovi dokler ali z ukazom za
vedno ée. Odpri program Zoga in poskusi resiti zastavljeno nalogo. Ce ne gre, si pomagaj
s spodnjima resitvama.

1. Resitev:

Zanka Ponavi dokler se bo izvajala toliko ¢asa, dokler Zoga ne bo prigla do roba platna.
Torej Ce na vprasanje Al se dotika roba?, lahko odgovoriva z da, se izvajanje zanke konca.
Program se nato nadaljuje z ukazom pojdi na x: y:
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2. resitev

savadno e ne  s= dotikka b

- se dotika barve [l ? |

:lmnpiliﬁn

pn.nmhm se m law: Jltuv

Ravno obratno je pri drugi reditvi, kjer se zanka izvaja toliko ¢asa, dokler je pogoj resnicen.
Ko na vprasanje Ali se ne dotikam roba? odgovori§ z ne, se izvajanje zanke konca.

Ukaza se razlikujeta Se po eni stvari. Pri ukazu ponovi dokler lahko na koncu zanke
pripenjava nove ukaze, pri ukazu za vedno ée pa tega ne moreva. Pri drugi reSitvi zato e
vedno manjka ukaz, ki postavi Zogo v sredis¢e zaslona. To se da resiti drugace. V zanki na
koncu dodatno preveriva, ali se figura dotika roba. V tem primeru jo postaviva na sredino
zaslona in kon¢ava. Opaziva, da isti pogoj (ali je figura na robu) preverjava pri vsaki izvedbi
zanke dvakrat, kar ni smiselno. Zato je v tem primeru bolje uporabiti prvo resitev. Prvo
reditev shrani kot Zoga 2.

#a vadno ¢8 e so dotika rob (2

‘o =a dotilta barve [l 7

*;-l..'unluhk.'i

prl.mal-l:l\l so m korakow

mﬁau-: D wekeand
h se dotila rob 7

pojdi noosxe @ y: (1
e —

A . 'u-?'-_
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21, naloga: Odpri program Zoga 2 in ga shrani kot Zoga 3.
Verjetno ne bo tezko napisati padnbnega programa kot prej, &e seli§ imeti tri vrste Zog
od zatetka do konca zaslona.

Resitev:

pmumuum s dotika rob |2
E,- e dnhl-ca Cp— . ? "“

stampiljlca

premakni se Em korakow
5 e s welie

zamenjaj y za m

nastavi x na m
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22. naloga: Odpri program Zoga 3 in ga shrani kot Zoga 4.
Dopﬂlnl gmgmm tﬁi::? da bnzgiotna bela povréina platna polna odtisov Zog.

Pomo¢: Risati zagni v levem zgornjem kotu zaslona. Zoga se bo nalo premikala od
leve proti desni strani toliko ¢asa, dokler ne bo prisla do dna.

Resitevi: Resitev2:

pn]rll na Xt v puldlna !lm‘f m

pﬂﬂwlm se dotika rob |2 SF:dtti?lf?_hHNE !

I!n se dotika barve m’ ’ ‘EF‘_ta'“Pi'ika

!
L

premakni se m Imrakov
by

T UE———

te mduﬁka rob |23

n'u:h“n X na m
zamen]ai v za EE

= _
zamenjaly za B2
nastavi x na 219

Opomba: Kot vidis, lahko zanko ponovi
Opomba: Resitev je podobna prejsnji, le dokler uporabis le enkrat. V zanki se Zoga
da namesto treh ponovitev risanja vrstic  premika po 30 korakov v desno, dokler ni y
ponavljas risanje vrstic, dokler y ni manjsi koordinata manja od —180. Za skok v novo
od -180. vrstico znotraj zanke skrbi pogoj, ki
preverja, ali je Zoga prisla do desnega roba
odra. V tem primeru Zogo premakne na
zatetek vrstice.

76 SCRATCH

Odpri nov projekt in narii novo ozadje s tremi razliénimi barvami.

ey ki

Nari&i nove figuro, majhno érno piko, in jo poimenuj Pika. Figuro Praskacéa lahko izbrise3.

V naslednjih nalogah bova na platno risala ére in bele pike. Pika bo zato imela dve obleki,
érno in belo. Klikni na ikono Pika in izberi jezicek Obleke. Klikni na gumb Kopiraj.

Nastane nova obleka, ki je enaka prvi. Kliknl na gumb Uredi in v Urejevalniku slik b
s pomocjo orodja Zapolni piko prebarvaj na belo. Obleki poimenuj éra in bela.

pruklopl na videz bala &rna
bela

Z ukazom preklopi na videz lahko izbiras med érno in belo piko.

Naslednje naloge bova resila z uporabo stavkov ée in ¢e drugade pa. Poskusi jih resiti
samostojno.
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23. naloga: Napisi program, ki nari$e celo vrsto pik. Pike naj bodo na belem ozadju
&rne, na &mem pa bele. Program shrani kot 101 dalmatinec. Naredi dovolj velik

korak, sicer se bo figura dotikala sama sebe in ne bo ustrezno spremenila barve.

Resitev 1:

(221

e e e ——

prelklopi na videz bela

stampiljka

premakni se 1) korakov

Resitev 2:
pojdi na < R ¥:
. ;2,’] :

prer —

preklopi na videz &ina

Opomba: Rezultat je pri obeh resitvah enak, vendar se program pri drugi resitvi izvedse
hitreje, saj se pogoj preverja enkrat namesto trikral.

78 SCRATCH

24. naloga: Odpri program 101 dalmatinec in ga shrani kot 102 dalmatinca.
Preuradi program tako, da bo ves zaslon prekrit s pikami.

pojdi nae: ¥:

"poloZajy € 150

zamena) yza )
nastavi x na )

10. primer: Odpri program Pikice in ga shrani kot 103 dalmatinci. |zbri&i barvno ozadje: klikni

na ikono Ozadje (Stage), izberi jezitek Ozadje in klikni na gumb Uredi. V oknu Urejevalnik
slik barvno ozadje izbrisi tako, da kliknes na gumb Podisti.

) )

Podisti |
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Zaéni s preprostim primerom. Za zacetek naredi 10 vrst po 10 érnih pik. Zaéni v levem

Pri dolocaniju, ali je vrstica soda ali liha, si bova pomagala s spremenljivko. Ce bo vrednost

spodnjem kotu. spremenljivke 0, bo vrstica liha, ¢e bo vrednost spremenljivke 1, bo vrstica soda.
Piki naredi 8e rdeco obleko in poglej spodniji reitvi. Na videz sta obe pravilni, vendar pa
ssssesssese je desna reditev napagna. Razmisli, zakaj.
sasessaeaRe
'F R EEEN N NN
sssescasse ]
o= alfs el Pravilna resitev: Napaéna resitev:
' EE RN NN NNN
[EE R NN N NN
: : : : : : : : : : nastavl vrstica |na m nastavi vrstica | na m
[ RN NN NN NN Dnil‘linax:y:

ponovi B
“P— : viatHoca =‘lll'

Problem verjetno ni preteZak.

preklopi na videz rdeda

13

zamenja) vrstica a m
i

preklopi na videz <rna
s

zamenjaj vritica | za n

preklopi na videz rdsia
L]
=amanjaj vratica -
Eaange) witcs [exed
[
[ vrstica = [i]

preklopi na videz orna
L]

s tampiljika

zamanjaj vrstica

‘?"—;= — 1
ponovi ()

| stampiljlea

premakni se m korakov
e =

I n;astaui X na

zamenjai y za E)

premalkni se m karalkov
W e =}
‘nnstnvi % na
l zamenjaj y za Ef1)
Naslednja naloga bo precej teZja. Narisati Zeliva izmenicno eno vrsto &rnih in eno vrsto T ——
rdedih pik. Preprosta resitev bi bila, ¢e bi narisala eno vrsto &rnih in eno vrsto rdeéih pik in
nato vse skupaj petkrat ponovila.

m— Ce pogledas reéitev, vidi& dase v ' i
/) pogojnem stavku vrednost spremenljivke poveda za ena
T Ty ali zmanja za ena in tako skade med 0 in 1. STvEEP
T EEERE NN B N
cosses ghee Med vyadnqstjo 0in 1 se lahko premikas tudi drugace. Poglejva si primer ostanka pri
deljienju z 2:
& 88 a8aod
T EEENENE N N ]
sssesssssse 1:2=0 ostanek je 1;
" EYEEEEEER] 2:2:1,nstanekjeo;
[ EEE RN N R NN .
ssscecnssoe 3:2=1 ostanek je 1;

4:2=2 ostanek je 0.

Vendar bova raje uporabila naslednjo idejo, ki bo uporabna $e marsikdaj. Gledano od
spodaj navzgor, je vsaka liha vrstica &rna, vsaka soda pa rdeca. Torej &e je vrstica liha,
bova uporabila ukaz preklopiva na videz érna, &e je vrstica soda, pa ukaz preklopiva
na videz rdeca.
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Opaziva, da je ostanek pri deljenju izmenicno 1 ali 0. Razmisliva, kako bi to lahko uporabila
s pomodjo operatorja ostanek pri deljenju (T ) Ge ne gre, poglej spodnjo
resitev.

| nastavt vr=tica |[na [

paidi na x: m i

. Ze outansk pr deljenju  vrestica & 2 I

preklopi na videz rdeca
drugace pa

preklopi na videz ©fn
N

ﬂh;ul 10

stampiljka

premalkni so m korakov
nastavi x na m
zamenjaj y za ER)

rameniaj “ritica | za E8
B -

Pri tej resitvi ni nujno, da uporabis ukaz ¢e drugace pa. Lahko tudi dvakrat uporabi§ ukaz ce.
\/ tem primeru pogoj preverjas dvakrat, zato je bolje uporabiti e drugace pa.

Za vajo lahko naredi$ e podobno nalogo, le da uporabi tri razliéne barve (uporabi ostanek
pri deljenju s 3).

Pridabljenc znanje lahko uporabi$ za risanje zidu iz opek pri naslednjih nalogah.

82 SCRATCH

25. naloga: Zazeni Scratch in nari$i novo ozadje. |

!

R 8] %] ‘
o = M 0O o
T8 L~
T
| l" . _

S Franih |

Izbrii

figuro Praskat in narisi majhno opeko. Napisi program, ki bo narisal nekaj vrst
mmi e et ievio cesicy vrstic je odvisno od velikosti opeke. prggmfn if

Resitev:

pojdi na x: y: 5
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— In e majhen trik. |z vzorca, ki nastane, lahko naredis novo figuro. Ce z desno tipko miske

26. naloga: Odpri program Zid in ga shrani kot Zid 1. klikne$ kjerkali na oder, se odpre izbirno okno.
Prégmm preuredi tako, da bo vsaka druga vrsta opek v zidu zamaknjena. . S -

Pomoé: ‘ : , : s .
Riges dve razliéni vrsti opek. Spomni se, kako sva v 10. primeru narisala razlicni |
barvi pik.

vl RN = |

zajefnl del zaslona za novi sprite
[l shrani sliko etape ..

Izberi zajemi del zaslona za novi sprite in oznadi podrocje za novo figuro.

i 305 0

SRR = —)

zameniaj Vrzties | za €8

zamenfa) y za B30

Ko misko spustis, iz oznatenega dela zaslona nastane nova figura.
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11, primer: Naredila bova sliko s &tirimi razliénimi motivi. S klikom na zeleno zastavico
se bodo vzorci zaceli risati v doloGenem vrstnem redu, tako da bo vse skupaj uginkovalo
kot animacija.

Ker je prablem zahtevnej$i, bo najbolje, da ga razdeliva na vet korakov:

narisala bova &tiri razliéne motive (figure);

narisala bova ozadje;

vsakemu motivu bova napisala program;

naredila bova animacijo tako, da se postopno prikazujejo motivi; najprej se prikazejo
oblaki, nato smreke in na kancu hkrati 5e ovce ter ptice,

ot o

MOTIVI

Zazeni Scratch, izbrisi figuro Praskaé in narisi &tiri razliéne figure majhne velikosti: oblak,
smreko, ovco in tri ptice.

T

86 SCRATCH

OZADJE

MNariéi ozadje, travnik.

Yreda Fewkindi

FROGRAMIRANJE

E Motiv oblaka

27. naloga: Napisi program, ki naride tri vrste oblakov.

nastavi X na

Zamenjajy za m
I 3

ProghamMitanro 87
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n Motiv smreke (1. nacin)

28. naloga: Napisi program, ki na vrhu travnika narise smreke.

Pomoé: Vsaki smreki rnbraﬁ dologiti kwﬁimﬁ Najprej dologi koordinato x. Te ni tezko
doloéiti, Prva smreka se nahaja na levem robu odra. Nato je koordinata x vsakié za 40
korakov vedja. Koordinata Y pa je odvisna od razgibanosti travnika in je ne more$
doloéiti s pomogjo matematiénega pravila. Lahko jo na primer dolo¢is tako, da smreko
premikas od spadnjega roba odra po travniku navzgor, dokler se ne dotika vet zelene
barve. Tam se ustavi in naredi m

[mlﬂﬂh- ne se dotika barve

Ce sva pri dolo¢anju koordinate y
zatela éisto spodaj, se smreka Ze
: dotika roba in se ni zgodilo nic.
Zacetna y koordinata mora biti zato
d : B ;
pojdina x: 2D v . vsaj malo odmaknjena od spodnjega

pnmvldaklur ue dotika .n:-L ?. roba.

FMM dﬂw ne se dotika harvn 2

zamenjaj y za a

stampiljka
zamenjal x za
nastavi y na

Opomba: Dolotanje koordinate y je precej zamudno. Na koncu poglavija si poglej
| nekoliko teZjo, vendar uéinkovitej5o resitev.

88 SCRATCH

n Motiv ovce

29. naloga: Napisi program, ki bo po celotni povr&ini travnika narisal ovce. .
Pomoé: Ovce se pasejo po celotnem platnu, od leve proti desni, dokler ne pridejo

do dna. Odtis puﬂﬂn lev prfmdfu de pridejo na travnik.

Ker figuri ne menjas smeri in je ne
obragas, je ves ¢as obrnjena v desno.
Zato sta ukaza premakni se 40 korakov ali
zamenjaj x za 40 v tej nalogi enakovredna.

Praghamikamo
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ANIMACIJA

aradval | &
Ukaza predvajaj m in ko prejmem

pri animaciji odvijajo po predvidenem vrstnem redu.

“ skrbita, da se stvari

Vsaka figura mora vedeti, kdaj se za¢ne njeno izvajanje oziroma kdaj se pojavi na odru.
Eden od naginov, kako figura ve, kdaj se pojaviti na odru, je, da prejme sporocilo z ukazom
ko prejmem Sporoéilo, ki ga lahko poslje vsaka figura (lahko ga poslje tudi ozadje),

pa je poslano kot ukaz predvajaj. Vsako sporoéilo ima neko ime, ki ga smiselno izberes.

To prikazuje spodnja shema.

'
g
v

Naredi novo sporogilo. Klikni na ukaz predvajaj in v izbirnem oknu, ki se odpre, izberi novo.

pradviaial
' nevo.. Odpre se pogovorno okno, kamor napiges ime sporodila, na primer
drevesa.

Ime sporocila:

drevesa

¥redu Preklici

To sporoéilo lahko prejme poljubna figura s pomocjo ukaza ko prejmem.

ko profinsm ovos g
e = drevesa

ovee
novo.. .

20 SCRATCH

Dopolniva ukazne bloke tako, da bo nastala animacija.

|
H V animaciji se oblaki prikaZejo na . Program se bo zacel izvajati, ko bo
zaslonu prvi, in sicer s klikom na zeleno  prejel sporocilo drevesa. Ko se bo koncal,
zastavico. Zato na vrhu programa dodaj pa bo poslal sporocilo z imenom ovce, ki
se ukaz ga bodo prejele ovce in ptice.

Ko je risanje oblakov konéano, program
poslie naprej sporocilo smrekam.
Sporoéilu daj ime drevesa.

L mmnl.uv:a -30
- 1

1 dltvus. |‘

n Ovce naj se pojavijo, ko prejmejo . Ptice se pojavijo, ko prejmejo
sporodilo ovce. sporocilo ovee, torej hkrati z ovecami.

Na zacetku programa so plice skrite, ko
ko prajwiem ouce | prejmejo sporodilo ovee, pa se prikaZejo.
pojdi naxi m vi J.an
umﬂ poloz alv - m

én so dotilka barve 7 h

stampiljlcs

b i — —

8 sedotika rob |2 4

nastavi x na ST
ramanja) y za B

ko prajmam ovee |

polali

premakni & (L) korakov
0
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n Motiv smreke (2. nacin)

30. naloga: Smreki poiséi manj zamudno dolocanje koordinate y.

Pomot: Smreko premikas po 40 korakov v desno. Tako dolo¢is koordinato x,

Sedaj pa preveri, na kakéni barvi se nahaja smreka. Ce se nahaja na beli barvi, jo
moraé spuséati toliko Gasa, da se dotakne zelene barve. Ce pa se delno ali v celoti
nahaja na zeleni barvi, se premika navzgor toliko ¢asa, dokler se zelene barve ne

dotika ved.

Najprej preveri, ali se smreka datika zelene barve,

ker s tem zajames tiste smreke, ki so v celoti na zeleni *
povraini ali pa delno na zeleni in delno na beli povréini.

Te se dvigajo. Nato ostanejo le tiste smreke, ki so

v celoti na beli povréini. Te pa se spuscajo.

92
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Koordinata y prve smreke je
lahko poljubna.

Birad naredll  V tem delu bova izdelala deset racunalniskih iger. Za vsako igro
svojelgro?  hoya naredila glavne junake in druge elemente in jim napisala
programe. V eni igri bom glavni junak kar sam.

Igre bova naredila po korakih, od naértovanja do sestavijanja
ukaznih blokov in konéne podobe. Posamezne probleme bova
opisala tako, da bo program pogosto mogoce sestaviti tudi brez
moje pomodi. Na koncu vsake igre te v poglavju Racunalniski
macek Cakajo tudi naloge, ki so zastavljene kot izziv za samaostojno programiranje. Te naloge
nimajo reditev, saj so namenjene temu, da lahko das duska svoji domisljiji, rises, se igras

z glasbenimi uéinki in najde$ povsem originalno pot.

Igre si sledijo tako, da se znanje nadgrajuje in utrjuje, podobno kot v Soli, le da je vse skupaj
bolj zabavno, predvsem pa si sam svoj ucitelj. Pri izdelovanju lastnih iger se ucis
programiranja, hkrati pa razvijas domisljijo, logiko in spoznavas multimedijske veséine.
Skratka, postajas pravi racunalniéki macek.

Ratunalnicke ighe 893



OPIS IGRE

Akvarij je preprosta igra. Glavni junak,
rak, lovi ribe, ki se nakljuéno gibajo
po prostoru. Ko rak ujame ribo,
ta za nekaj trenutkov izgine.

Najprej narediva naért. Dologiva glavne figure in druge elemente igre ter poglejva, kako so

elementi med seboj povezani.

Elementi igre

Dejanje

Program napisemo
elementu

- Premika se v vse smeri.
- Upravljamo ga s pu&céicami na
tipkovnici +,1,—,|.

- Se naklju¢no premika po odru.

Ce rak ribo ujame, riba:
- spusti zvok »pop«;

- izgine,

- se ponovno prikaze.

Ozadje

- Je kulisa.

-V ozadju se slii brbotanje vode.

94 SCRATCH

Programiranje igre bova razdelila na 6 korakov;

1. naredila bova figuro Rak in dolaéila njeno gibanje;

2. naredila bova figuro Riba, ki se nakljuéno premika po prostoru;

3. doloéila bova povezavo med Rakom in Ribo;

4, igri bova dodala ozadje;

5. igro bova popestrila z zvoki;

6. dodala bova $e nekaj rib;

7. pogledala bova, kako lahko svoj projekt nalozi$ na spletno stran programa Scratch.

Rak je glavni junak te igre. S puséicami na tipkovnici ga lahko vodimo gor, dol, levo in desno.
V oknu nove figure klikni na gumb lzberi nov sprite iz datotek in v mapi Zivali (Animals) izberi
raka (crab1-a).

w [7X

o

Izberi novi sprite iz datoteke

Nastala je nova figura z imenom Sprite2. Preimenuj jo v Rak.

{zbrisi mojo figuro, saj v tej igri ne bom nastopal. Klikni z desno tipko miske na ikono
Praskaca ter v izbirnem oknu izberi brigi.

pokagi

) izvozi ta sprite
podvao]i
brigi

Zdaj lahko sestaviva program. Zaéniva s premikanjem Raka v desno. Zeliva, da se ob
pritisku na desno puséico rak obrne v desno smer ter naredi nekaj korakov. V skupini
Upravljanje izberi ukaz ko je pritisnjen. V izvleénem meniju izberi puséica desno.
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PP TTTEETON up arrow.

} i puitica dol
pustica dasna
puitica levo
space
a

Nato dodaj e ukaz za obrat desno in ukaz za premik.

| ko jo pritisnjen  puiilca detna E
obmi se v smen m

premalni se learakov

Sestavi e ukazne bloke za premikanje Raka v ostale smeri in rezultat primerjaj s spodnjo
resitvijo. Manj dela bo, e uporabié ukaz podvoji. =

P — —

| benh i pritisnfim, up arriy | pomoe
abmi se v smaor [ podvaji
pramalmi se koraliov brigi

. ko jo pritienjan pusdica lavo |

obrmi se v smenr (EIRd

premakni se m korakov

| ko ja pritisnjan up arrow |
ohmi se v amen m
premakni s& korakov

ko jo pritisnjen puitics dol |
ohrlae v smed m

premakni se m korakov

Rak se zdaj s pritiskom na puscice premika po odru. Verjetno se tudi tebi zdi, dg na
majhnem odru Rak zaseda preve¢ prostora. Zato je najbolje, da se ob zacetku igre njegova
velikost zmanjda na 60 % njegove zacetne velikosti. Igra se bo pricela s klikom na zeleno

zastavico.

nastavi velikostna m A%
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V oknu nove figure klikni na gumb /zberi nov sprite iz datotek in v mapi Zivali (Animals) tokrat
izberi eno od rib. Imenuyj jo Riba.

Riba se bo ves ¢as igre nakljuéno gibala po odru, in to na naslednji nacin:
= premaknila se bo za nekaj korakov,
= nato bo naredila majhen zasuk, ki bo nakljué¢en (med 0° in 15° v levo ali desno),
+ kadar bo pri3la do roba odra, se bo obrnila.

[ziba se bo zacela premikati na zadetku igre s klikom na zeleno zastavico.

Ukazni blok za nakljuéno gibanje ribe lahko sestavis iz spodnjih ukazov. Hitrost njenega
gibanja lahko spreminjas tako, da izbirad med razli¢nim Stevilom korakov ali med razliéno
dolgimi premori,

i premakmni se [ korakov leben naldjuéne mad 0 i @8
t J

obmi se & ) stoping
(ot ki R sehuna

odbi) s& ce ai na vobu

ﬁu‘- presagen”

tlikni na zeleno zastavico in poglej, kako se Riba premika. Svoj program primerjaj &e
= spodnjo reitvijo.

& je bil Rak malo prevelik, je Riba gotovo precej prevelika za platno. Pomanjiaj jo na 30 %
niene velikosti,

n ]

nastavi valilkost na m O
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i i aj i ‘ ikaze. Ceprav
Vsaki¢, ko Rak ulovi Ribo, ta za nekaj sekund izgine, nato pa se ponovno pri .
je Rak tisti, ki lovi Ribo, se ob njunem dotiku videz spremeni Ribi. Zato morava pogoj,
ki preverja, ali se Riba dotika Raka, napisati Ribi,

S pomogjo spodnijih ukazov dodaj pogoj, ki preverja, ali se Riba dotika Raka. Ce je pogoj
izpolnjen:

s se Riba skrije,

¢ potaka 2 sekundiin

» se ponovno prikaze.

ko fapritsnjen

o y i Ralk
shrij pokaZi sadotika, B2

e se zgodi, da igro koncas ravno v
trenutku, ko Riba izgine, se pri ponovnem
zagonu programa Riba ne bo prikazala,
e ukaza pokaZi ne doda$ pred zanko.

Pogoj, ki preverja, ali se Riba dotika _Raka,
se preveri le enkrat in to na zacetku igre,
ko zaZenemo program.

98 SCRATCH

€ = & |
Stage Fd . i

Da se ribe ne bodo gibale po dolgo&asni belini, jim poid&i slikovitejse ozadje. Klikni na ikono
Ozadje (Stage) in izberi jezitek Ozadja. Klikni na gumb Uvozi in v mapi Narava (Nature)
izberi primerno ozadje, na primer ozadje Pod vodo (underwater).

-
| | Camera

ozadjel
{ uredi ll Kopiraj J

underwater

 redi Ji Kopiraj JOQ

Igro bova popestrila tako, da ji bova dodala nekaj vodnih zvokov. Med predvajanjem igre se
bo v ozadju slialo brbotanje vode. Tudi zato morava napisati program. Ta zvok ni vezan na
doloéeno figuro ali na ozadje. V takem primeru je smiselno, da program napiéeva ozadju.

Klikni na ikono Ozadje (Stage) in izberi jezitek Zvoki. Klikni na gumb Uvezi in v mapi Uginki

(Effects) poi&i zvok Mehuréki (Bubbles). Klikni na jezi¢ek Skripte in napisi program za
predvajanje zvoka Mehuréki (Bubbles).

in pogakaj

Preveri kaj se zgodi, ¢e namesto ukaza predvajaj zvok Bubbles in poéakaj uporabié ukaz
predvajaj zvok Bubbles.
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Dodajva &e en zvok, ki pa bo vezan na doloceno figuro. Vsakié, ko se bo Rak dotaknil Ribe,
se bo ta oglasila: »Pop.«

\ seznamu figur klikni na ikono Ribe, s tem jo ponovno izberes, in izberi jezitek Zvoki. Tudi
glas pop uvoziva iz mape Uginki (Effects). Razmisli, kateremu ukaznemu bloku je treba
dodati ukaz za predvajanje zvoka pop.

B sedotika Pak |2

; pradvajaj zvok Pop

V akvarij dodajva e nekaj rib. Nove ribe bodo imele enak program, lahko pa imajo drugacen
videz. To lahko narediva na dva naéina. Lahko podvojiva ribo s programom vred ali pa
narediva ribo z drugaénim videzom in podvojiva le program. Narediva vsak primer enkrat.

Najprej podvojiva Ribo s programom vred. Z desno tipko miske klikni na
ikona Riba in v pogovornem oknu izberi podvoji. Nastala je nova,
popolnoma enaka riba. Ribi se razlikujeta le po imenu. Novonastalo
ribo preimenuj v Riba2.

pokadi
izvozi ta sprite
podvaji

brig

Tretjo ribo bova naredila tako, da bova podvojila le program. Uvozi novo ribo drugacnega
videza. Oznaéi ikono Riba in ukazne bloke povleci v ikono nove ribe. Pri tem je treba biti
pazljiv, saj se program prenese le, te se okoli ikone pokaze svetel okvir, kot je razvidno
na spodnii sliki. Tretjo ribo poimenuj Riba3.

Riba
pukaii

nastavi velilkest na ER) %

e

walini sa E korakov
obmise Y igbad nakljuéno mad m‘

adbij e ¢= i na robu

Za vsako od rib &e poglej, kaj se je zgodilo z njenimi zvoki.

100 SCRATCH

K‘arje to prva iqra. ki sva jo naredila, ti bo morda prav prisla spodnja preglednica,
kjer so napisani programi za vse figure in ozadje.

. premakni se a koraliov
s

| obrmize & izheri naldjuéne med 13 in £ =topini

'
| odbij se €e 5ina robu

[ Mo fo pritianfen puicics lsvo [
obmi #e v smen ﬂ:n

obri se v s

premalimni sa ) korakow

N

H\\predva]a] zvok Bubblez |inpodaka)
el
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Ena od prednosti Scratcha je, da lahko izdelke, narejene s tem programom, delis s prijatel]i
na svetovnem spletu. Ce Zeli$ svoj projekt naloZiti na spletno stran programa Scratch,

ga odpri v programu Scratch in v menijski ==
vrstici klikni na ikono Share this project.

Dbl @ il D File Uredi s
| Share this project |8

Odpre se bo pogovarno okno, v katerem opises svoj projekt. Da ga lahko naloZis, moras
vtipkati svoje uporabnigko ime in geslo.

OPIS IGRE

V igri Za&arani gozd vitez lovi prijaznega
duhca, ki se nakljuéno premika po gozdu.
Vsaki¢ ko ga vilez ujame, se velikost

= — Vour Sautd webaita Woi Aarie: C‘.% se nimas ?Vﬁ{fga duhca nekoliko zmanjsa. Ko ga vitez ulovi
[Praskac - =3 ;‘1 alj"ﬁas'tféﬁ? ANKE deseti¢, se duhec obrne proti njemu
vt i . T - in ga mocno prestrasi.
I
"l [eanian
Ime projalota
T

Izpolni obrazec in klikni na gumb V redu. Tvoj projekt se nalozi na spletno stran, kar potrdi
ustrezno sporoéilo.

Program napigemo

_ Elementi igre Dejanje elementu

Your project is now online at ’

- Premika se v vse smeri.
scratch.mit.edu “

- Upravljamo ga s pus¢icami na
tipkovnici «—, 1, |.

Vred
==

- Se nakljuéno premika po odru. @

Ce Zeli§ svoje projekte videti na svetovnem spletu, mora$ imeti na svojem raéunalniku
nameséen program Java. To obiajno Ze ima$, v nasprotnem primeru pa ga dobi$ n
' in H

Kadar se Vitez dotakne Duhca, se | |§ ‘&

brezplacno na naslovu http://www.java.com/en/download/index.jsp. Duhec pomanj&a

Spremenljivka | Steje, kolikokrat se Vitez dotakne | [l
Rezultat Duhca.

Ko ima Rezultat vrednost 10, '&

Cilj igre Duhec zavpije in te prestrai. e

Naloga: Igri Akvarij dodaj strupeno ribo, ki lovi Raka. Na svojem lovu se mora Rak ribi
’& izogniti, sicer se igra konca. lzvajanje programov konéa$ z ukazom

k: Programiranje igre bova razdelila na naslednje korake:

Namig: Premikanje strupene ribe je podobno premikanju ostalih rib. Razlika je le 1. naredila bova figuro Vitez in doloéila njeno gibanje,

v obracanju. Obraganje strupene ribe ni nakljuéno, ampak usmerjeno k raku. Pomagaj si 2. naredila bova figuro Duhec, ki se bo nakljuéno premikala po prostoru;
3. uvedla bova spremenljivko, ki bo Stela, kolikekrat vitez ulovi Duhca.
Z ukazom abrni se proti
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Vitez je glavni junak igre. S pusgicami na tipkovnici ga lahko vodis v vse smeri. Uvozi novo
figuro. V mapi Domisljija (Fantasy) poi&éi viteza (knight1). Figuro poimenuj Vitez. Na zacetku
igre se Vitez pojavi na sredini odra, obrnjen v desno. Viteza pomanjsaj na 50 % njegove
velikosti,

e Da Vitez ne bo obrnjen na glavo, klikni
EEEgigesne. 39 na gumb samo obraz levo-desno.

abmi se v smen EIRJ

premalini se korakov

L »
= it Vitez
e =
T B £am5 nhraz 1R vomiesnt
ko jo prtisnjan pusdica lave | Skripte | OBIERE Y Zvoki
M ot ot Mo dn B =

obimi se ¥ smen Em

premakni se leoralcov

104 SCRATCH

&

Dulec

Uvozi novo figuro iz datoteke. V mapi Domiéljija (Fantasy) poisdi duhca (ghost2-a). Figuro
poimenuj Duhec. Kot ves, ima figura lahko razliéne pojavne podobe, ki jim reGemo obleke.
Duhec bo imel dve obleki, prijazna in strasljivo. Klikni na jezicek Obleke in obleko ghost2-a
preimenuj v prijazen.

« ¥ Obleke Y Zvoki

[ 1zbrii ghost2-a in napisi prijazen.

ghostZ-a

[urea f copra I

Sedaj klikni na gumb Uvozi in v mapi Domiéljija (Fantasy)

poii¢i e enega duhca (ghost2-b). Obleko poimenuj strasljiv. Dobila sva obleki prijazen in
sirasljiv.

CERLIEE Risar J vozi J camers

16 prijazen

[ Ureci I Kopira) J%]

XJ

Vg

. strazliv
¥
' { Uredh lf Kopicai J02

Izberi jezitek Skripte in napiéi program za nakljuéno gibanje Duhca, ki naj bo podobno
gibanju ribic v nalogi Akvarij.

F

. premakni se m korakov
| obmi se (¥  Izber nakljucno med m in m stopinj

. odbij se e si na robu
. e —— _—
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Dodajva pogoj, ki preverja, ali se Duhec dotika Viteza. Ce je pogoj izpolnjen:
e se Duhec pomanj$a (na primer za 5 enot),

e Duhec skoci stran: premakne se na sredino odra in naredi nakljuéno velik premik med
100 in 200 korakov.

| premakni se ' lzhen nakljufno med in B korakov

S

i

NapiSiva $e, kako se Duhec pojavi na odru na zacetku igre:
= na zacetku naj bo odmaknjen od Viteza, na primer v desnem zgornjem kotu,
= obrnjen v desno,
e pomanjgan na 50 %,
a

izbran naj bo videz prijazen.

nastavi velikost na B o6

preklopi na videz prijazen

nastavi veliliost na Em W

preklopi na videz prisc=n

zamengaj velikostza E

'|m|di A Xt E i m

I premaloi se bk Bakifudne med B0 in EEL) toralcav

L)
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Igra je doslej zelo podobna prejsnji. Vendar pa bo ta igra imela tudi konec. Zakljuéila se bao,
ko bo Vitez 10-krat ujel Duhca. Da bova vedela, kdaj konéati igro, bova uvedla
spremenljivko, ki bo &tela, kolikokrat je Vitez ujel Duhca. |zberi skupino Spremenljivke in
klikni na gumb Ustvari spremenljivko.

stvari spremaentjivko

Brii spremendjivio

Odpre se pogovorno oknao, kamor vpides ime spremenljivke, na primer Rezultat. Ime
spremenljivke je smiselno izbrati glede na to, za kaj jo potrebuje$. Ime spremenljivke je lahko
napisano z malo ali z veliko zaéetnico. Naceloma ga bova pisala z malo, le v primeru, da se
bo prikazalo na odru, pa z veliko.

- == — o Kadar sva prepri¢ana, da bo spremenljivko
| ——— uporabljala le dologena figura, izberiva moznost
variahle nama? Samo za ta sprite. V tem primeru morava predvideti,
pazulay / katera figura bo uporabljala spremenljivko.

@ Ta vee sprite () Samo 2a ta sprit
vredu Pra Ce izbereva Za vse sprite, spremenljivko lahko
+# | uporabljajo vse figure. Tako ni treba vsega predvideti

vnaprej, vendar pa se pri velikem Stevilu
spremenljivk zmanjéa preglednost.

Izberi moZnost Za vse sprite in klikni V redu. Spremenljivka je narejena in prikazejo se ukazi,
ki so vezani na to spremenljivko.

i At Ce odkljukas potrditveno polje,
se vrednost spremenljivke
pokaZe na odru.

nastavi Rezulst |na [

pamenin] Reazulal | ga a

poka# spremenljiviio Fezulat

skt aprementiivika Reorulat
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Spremenljivko morava zdaj le e pravilno uporabiti: ‘
s spremenljivka mora imeti na zagetku vedno neko vrednost. V najinem primeru 0.
(Duhec se e ni dotaknil Viteza.);
= ¢e se Duhec dotakne Viteza, se vrednost spremenljivke poveca za 1.

ko jo pritisnjon

!
nastavi Pezultat |na @

obmi se v smenri

pojdi na x: ‘Ha ¥: m

nastavi velikost na m %

7]

ramenjaj Razultat |za

b

zamanjaj velilkost za E
8

poidina x: [ yv:
.

premakni se izberA naldjuéno med Em in korakov
4

A = — ——

Ko je vrednost spremenljivke &30 enaka 10, se igra konéa:
s Duhec se poveca na 100 %,
videz zamenja za strasljiv,
obrne se proti Vitezu in
predvaja zelo glasen in stragen buu in to pove tudi v oblacku;
konéa se tudi izvajanje vseh programov, kar omogoca ukaz koncaj vse.

Glasen in stragen buu morava Se posneti. Izberi jeziéek Zvoki in klikni na gumb Snemayj.

Movi zvok

108 SCRATCH

Klikni V redu.

ST snemaj il Uvosi |

, snemanml

=0 e

if

\zpide se ime snemam1. Preimenuj ga v Buu. Ce tvoj radunalnik nima mikrofona, lahko zvok
uvozis, podobno kot v igri Akvarij, ali pa na svetovnem spletu poiSées kaksen stragen zvok.

“daj lahko sestaviva §e konéni ukazni blok.

praklopi na vidar =teadljiv

obmi se proti  Vitez

predvajaj zvok Buuu

lori dodaj ozadje. Primerno ozadje najdes lahko v mapi Narava (Nature), na primer gozd
(woods). V ozadju se lahko slisi tudi stradljiva glasba. Poiéi jo.

Naloga: Naredi podobno igro, kot je Zaéarani gozd. V nje] naj kuZa lovi kost. (Figure lahko
uvozis.) Kuza naj vsakic, ko mu kost uide, dvakrat zalaja. Ko kuza petkrat ujame kost, se ta
soveca na zacetno velikost, nato pa razpade. Pomagaj si z ukazom iz skupine /zgled

Benniajudinels  potodl aj :..1
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Programiranje igre bova razdelila na naslednje korake:

1. Praskaéu bova narisala mreZo za metulje in doloéila njegovo premikanje;
2. naredila bova figuro Metulj, ki pada z neba;
3. dodala bova napis, ki bo oznadil Kenec igre (bolj znano ti verjetno zveni Game Over).

OPIS IGRE

S

Igre, v katerih z neba padajo predmeli,
glavni junak pa jih mora uloviti, preden
padejo na tla, so precej pogoste.

Z neba lahko padajo tudi predmeti, Glavno viogo v tej igri bom prevzel kar sam, saj me je lovljenje metuljev
ki so nevarni in se jim mora glavni Metulje lovim,  vedno zabavalo. Prikazal sem se Ze ob zagonu programa Scratch, zdaj
junak izogibati. Poskusiva narediti totke doblm. g moras le Se poimenovati. Torej Praskac. S pus&icami na tipkovnici
taksno igro, ki jo bova poimenovala me premikas levo in desno, lahko pa tudi skacem.
Lovec metuljev. V njej se macek trudi,
da bi ulovil &im vet metuljev,
ki padajo z neba.

Prashat

Kot ves, imam Ze dve razliéni obleki, potrebujem le $e mrezo.
Klikni na jezi¢ek Obleke. Izberi prvo obleko, klikni na gumb Uredi
in v urejevalniku slik narisi mrezo za metulje. Rob mreze naj bo
rdee barve. Ta bo pomagala zaznati dotik metulja.

Program napisemo

o ey |

Elementi igre Dejanje

elementu T -
oL _.| Tanek rdeé rob na mrezi. |
- S pusticama «—, — ga A CI'O| /
premikamo levo in desno. NTB A2

Prasia - Ce pritisnemo puéico 1, skodi.

Navpiéna pada.

igra konéa. Takrat se pokaZe in

Skrit ¢aka na sporocilo, kdaj naj se =
igro zakljudi.

=nako mreZo nariél tudi drugi obleki.

: Ce se Metulj dotakne Praskageve |/ skeipte § obleke Y zvoki {00

in 198 mreZe, se skrije, nato se pojavi kot

R nov Metulj.

- Ce se Metul] dotakne tal, polje

. = figuri Konec sporocilo, naj se igra

" konéa.
gzrzirr::tnljwka Steje ujete metulje. £l
Cill igre - Prepreéiti metulju, da pade na tla. %

- Ujeti &im veé metuljev. (=] [ Uredi || Kopiray )

(" me postavié na dno odra, bom imel veé éasa, da ulovim padajoega metulja.
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S kazalcem miske me zato premakni na dno odra in odéitaj koordinati x in y.

Praskat Zacetni koordinati: x = 0, y = =100.

Na zacetku me postavi na doloéeno izhodisce. Lahko me tudi pomanjsas.

» _

nastavi velikost na m =)

pojdi na x: [ v:

Napii program, s katerim me lahko vodis levo in desno s puscicami na tipkovnici.
Ce uporabis ukaz naslednji videz, bom med hojo menjal obleki. Poskusi.

Ne pozabi klikniti na gumb Samo
obraz levo-desno.

obrni sa v smeri Eild
premakni se £ korakov

naslednji videz

Da bom lazje ulovil metulja, mi mora$ omogoditi, da bom lahko tudi skakal. To naredis
s pritiskom na puséico gor. Napisi ukazni blok. Ko skoéim:

= se za nekaj korakov premaknem navzgor,

s naredim kratek premor in

s se spustim.

zamenjaj ¥ za m

Iz SCRATCH

| zamenijaj y za &)

e

B tul)

IMetulj se pojavi na vrhu odra in navpiéno pada. Ce ga ulovim v svojo mreZo, se Metul] skrije,
nato pa se ponovno pajavi na vrhu, kot nov Metulj, ki ponovno pada proti tlom. Ce se Metul]
dotakne tal, se igra konéa. Uvozi novo figuro. V mapi Zivali (Animals) izberi enega od
metuljev in ga poimenuj Metulj.

Metulja najprej pomanjsaj ter dolodi, kje naj se pojavi na zacetku:
« koordinata y naj bo dolo&ena nekje na vrhu odra,

+ koordinata x pa naj zavzema nakljuéne vrednosti med levim in desnim koncem odra
(priblizno med 200 in -200).

nastavi velllkost na m “h

pojdi na x: "izben nakljuéno med m in m y:

[Dodaj ukazni blok za Metuljevo padanje. Navpiéno padanje figure na odru pomeni
neprestano spreminjanje koordinate y. Sprememba koordinate y naj bo majhna, saj bo
drugace Metulj padal prehitro.

amenjaiy za §&)

Ratunalnicke ighe I3




Vsaki¢, ko se Metulj spusti nekoliko niZje, je potrebno preveriti dva pogoja:
» ali se je Metulj dotaknil mreze in
« ali se je Metulj dotaknil tal,

saj se v tem primeru padanje prekine.

Sestavi ukazni blok za preverjanje prvega pogoja in razmisli, kaj se zgodi Metulju, ¢e je pogoj
izpalnjen:

= Metulj se skrije,

+ nato se premakne na vrh odra (kot na zagetku igre) in

= se &ez nekaj tasa zopet prikaZe. o N
Ce pogoj vstaviva v zanko za vedno, Metulj zatne ponovno padati. Ni tezko ugotoviti, zakaj.

it zamenjaly za @ i
&l se dotika barve

Ge mi ne uspe uloviti Metulja, ta pade na tla in igra je koncana. Zgornjemu ukaznemu bloku
je tako treba dodati & pogoj, ki preverja, ali je Metulj padel na tla. Igra se konéa tako, da se
prikaze napis Konec igre. Ker bo napis narejen kot figura, morava doloditi, kdaj naj se pojavi

na odru.

..J""__-.""'N-_.
Ukaza predvajaj ‘Jlln ko prejmem —‘-':-%-'— bosta omogoéila, da se
bodo dogodki odvijali po predvidenem vrstnem redu.

Ko se bo Metulj dotaknil tal, bo s pomotjo ukaza predvajaj poslal sp_oroéiim naj se igra
kon&a. To sporodilo bo prejela figura z napisom Konec igre in se pojavila na odru. Vsakemu
sporoéilu morava izbrati tudi smiselno ime. V tem primeru je ustrezno ime konec,

o B

R ovee 1

Napis se pokaze, ko figura

tia,
Ko Metulj pade na tla Konec prejme sporoéilo konec.

poslje sporotilo konec.

14 SCRATCH

Maredi sporocilo z imenom konec. Klikni na ukaz predvajaj in v izbirnem oknu, ki se odpre,

izberi novo. Odpre se pogovorno okno, kamor napises ime sporodila,

Imea sporoéila;

kanec

Vredu Prekhiii

e - —_— —_—

Sporodilo konec lahko dodag pogoju, ki preverja, ali je Melulj padel na tla oziroma ée je
poloZaj y manjéi od priblizno —160. Uporabi ukaz in sestavi pogoj.

& poloimy & BT J

potabias €Y salard

— =

J

lgra bo zanimivejsa, ¢e bova vedela, koliko metuljev mi je uspelo ujeti, preden se je igra

konéala. Zato narediva novo spremenljivko z imenom Rezultat, ki steje ulovljene metulje.
Kako jo uporabiti, zdaj gotovo Zze ves. Spremenljivko dodaj k ustreznim ukaznim blokom.
Posamezne ukazne bloke lahko tudi zdruZis,

5 Ce igro konca$ sredi
dis \ izvajanja, preden prides
iy za B do ukaza pokaZi, se pri
: o | naslednjem zagonu igre
Metulj ne bo pokazal.
Zato pred zanko za vedno

dodaj ukaz pokaZi,

samenjaj Mezultat za )
A R

paidi na x: (iEberl nakljeno mus BT In B0 v: (00

et .
) poloZa) v el -
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lgra se konéa tako, da se prikaZe napis Konec igre. Napis bova izdelala sama, in sicer kot
novo figuro. Klikni na gumb Narisi novo skupino slik. Odpre se pogovorno okno Urejevalnik
slik. Izberi orodje Text tool in napidi Konec igre.

Besedilo lahko premikas s

) (%) (S 31 |, 4___—-—-—-—-'—'_'_'_'___'_._-_ pomodjo rodice.

et el

) Konec igre

F 2| 500
ST o s [ Orodje Text tool |

G Sam P % 23w

il [

" i HI;,‘?L | T
B
gRmeEaR

wrmay Freuhiy

&

Izberi $e orodje Zapolni in ozadje pabarvaj érmo. Pri orodju Zapolni lahko izbirad med

mE ™ ‘
razliénimi moZnostmi polnitve. S Pomﬂmbng je.daje po_t:ar\(an cell
zaslon, saj bo tako figura prekrila ostale figure in ozadje. Figuro z napisom Konec igre imenuj
Konec.

thowhes | Difwimeres

& & % 00
NT B & 2
BE =

Bt @ W

wewili Freki

Sedaj sestavi ukazne bloke, ki bodo omogogili, da se bo napis prikazal v pravem trenutku.
Pri tem upoétevaj:

» ko se igra zaéne, mora biti napis skrit;

e figura Konec se prikaze, ko prejme sporocilo konec;

s e 2eli§, da prekrije vse ostale figure, dodaj ukaz pojdi v ospredje.

6 SCRATCH

Igri dodaj e ozadje. Primerno ozadje lahko najdes v mapi Narava (Nature). Lahko ga tudi
narises.

= ]

I. naloga: V igri Lovec metuljev dopolni zakljuéek igre. Preden se pojavi napis Konec igre,
naj Metulj pove (v oblaéku), koliko tock je bilo zbranih.

2. naloga: Naredi ve¢ razli¢nih metuljev.

Namig: Metulji naj padajo poéasneje. Dobro je, da se na zacetku igre ne pojavilo vsi metulji
fkrati. Ustrezno uporabi ukaz poéakay.

3. naloga: Praskacu podari vet Zivljen;.

MNamig: Naredi $e eno spremenljivko, ki bo &tela Praskacdeva preostala Zivljenja. To pomeni,
“a se bo vrednost spremenljivke manj3ala. Ko bo vrednost spremenljivke ni&, se igra konéa.

4. naloga: Naredi povsem novo igro z ekolo&ko vsebino. Ekologkih iger na internetu Se ni
zaslediti. Mogodée bo pa tvoja prva.

Opis igre: Z neba padajo nevarni odpadki. Ce te zadenejo, si izgubil. Vendar niso vsi
odpadki nevarni, nekateri so tudi uporabni, ker se jih da koristno predelati. Ce v mreZo ulovis
‘aksne, dobis tocke.

Mamig: Naredi veé figur, ki predstavijajo razline vrste odpadkov: steklenice, papir, plastiéno
=mbalaZo, akumulatorje, baterije, katran ...
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5. naloga: V igri si lahko junak tudi ti. To lahko naredis zelo preprosto. Najprej moras postat
figura. Gotovo imas kakéno svojo sliko na ragunalniku, lahko pa se {udi fotografiras posebej
za ta namen. Tako kot vsako figuro, tudi to naredis tako, da kliknes na gumb lzberi novi
sprite iz datoteke. Nato poisées svojo sliko. Sliko je ireba zdaj obdelati. Klikni na jezitek
Obleke in izberi gumb Uredi. Odpre se Urejevalnik slik, kjer se prikaZe tvoja slika. Izberi

primemo povegavo © +'' |1 /" nato pa z orodjem Radirka naredi svojo figuro.

OPIS IGRE

Glavna junakinja igre je ¢ebelica Maja,
ki oprasuje cvetje. Ko Maja oprasi
cvetlico, se ta razcveli. Ko zacvetijo
vsi cvetovi, lahko Maja vstopi v
naslednjo sobo. V njej mora prazne
celice satovja napolniti z medom. Ko
napolni vse celice, dobi nagrado,
lonéek medu.

MNamesto preglednice si bova v tej igri raje podrobneje pogledala potek igre. Doslej so se igre
~adenjale s klikom na zeleno zastavico. Tokrat bo nekoliko drugade. Ce kliknes na zeleno
zastavico, se pokaZejo navodila ter gumb za zadetek igre. Ko kliknes nanj, se pokaze soba,
v kateri éebela oprasuje cvetice. Druga&no pri te] igri je tudi to, da nima le ene sobe.

INaloge se bova lotila po korakih:

pogledala si bova podrobnejsi potek igre,

narisala bova razlicna ozadja,

naredila bova figuro Zaéni, ki je gumb za zacetek igre;

narisala bova figuro Cebela, ki se bo premikala s pomodjo miske;
naredila bova ve figur roZ, ki bodo menjale obleke,

narisala bova figuro Soba2, ki bo sluZila kot vhod v naslednjo sobo;
naredila bova veé figur celic medu;

naredila bova 3e zakljuéek, nagrado, lonéek medu,

e R e

Igra bo imela &tiri dejanja: navodilo, roZe, satovje in nagrado. Pri dolo¢anju, kdaj se odvija
posamezno dejanje, si bova pomagala s po&iljanjem sporodil in s spremenljivkami.
Poglejva, kako bova tej igri pravilno dolocila potek.
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Navodilo

Prva soba

Ce Zelis priti do nagrade,
moras oprasiti roZe in
napolniti satovje.

Druga soba

120

SCRATCH

‘”E'I"""'}-ﬂ-"‘-_'.“" .‘_ . "‘
ko jopriianjen |
S klikom na zeleno zastavico se prikazejo:

= navadila, ki so napisana na ozadju ter
e gumb Zaéni, ki je narejen kot figura.

Ko kliknes na gumb Zacni, gre naprej sporocilo
zacetek.

Ko prejmejo sporodilo zadetek, se prikaZejo:

= tri roZe v obleki popek,

e novo ozadje, travnik,

= gumb Naslednja soba, ki je figura.
Cebelica oprasuje cvetlice, ki spremenijo obleko

v cvet. Spremenljivka z imenom roZe Steje, koliko
cvetlic je zacvetelo.

Ko je vrednost spremenljivke enaka 3, lahko kliknes
na figuro Naslednja soba, ki poslje sporoéilo
naslednja soba.

* novo ozadje, satovje,

e tri celice satovja v obleki rjava.
Cebela polni prazne celice satovja, ki spremenijo
obleko v rumeno. Spremenljivka z imenom med &teje,
koliko celic se je napolnilo z medom.

Ko je vrednost spremenljivke enaka 3, gre naprej
sporocilo nagrada.

Nagrada

T T R
< o 17262 |

I-Z’.d prejme spérﬁéllo nagrada, se prikaze lonec medu
in igra je konéana.

«likni na ikono Ozadje (Stage) in izberi jezicek Ozadja. Narisala bova tri razlicna ozadja.
= in odprl se bo Urejevalnik slik. Na prvem

Novo ozadjs

\zberi gumb Risar
ozadju bodo napisana navodila.

Ce Zeli$ priti do nagrade,
moras oprasiti roZe in
napolniti satovje.

“opet klikni na gumb Risar in narisi drugo ozadje. Na drugem ozadju bo narisana scena
~a prvo sobao: travnik in nebo z oblaki.
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Narii &e tretje ozadje, kjer bo narisano satovje. Na satovju narisi nekaj celic medu,
vendar pusti dovolj prostora za celice medu, figure, ki jih lahko doda$ kasneje.

Ozadja poimenuj: navodila, travnik in satovje.

navadila

| uradi )| opica) IO
travnik

uradi J Kopiea) JUY

satovje

 uradi i Kopiraj J0O

ger potek igre poznava, lahko program za ozadje napiseva kar v celoli. Iz poleka je razvidno,
a se:

= prvo ozadje, navodila, pojavi s klikom na zeleno zastavico,
s drugo ozadje, travnik, se pojavi, ko prejme sporocilo zadetek in
e tretje ozadje, satovje, se pojavi, ko prejme sporotilo satovje.

122 SCRATCH

\krati z navodili se na zagetku igre pokaZe tudi gumb z napisom Zaéni. Narejen je kot figura,
=aj tako zazna, kdaj sva nanjo kliknila s kazalcem miske. Klikni na gumb Narisi novo skupino
=/ik. Odpre se pogovorno okno Urejevalnik slik. Gumb narise$ s pomaéjo Orodja za risanje
pravokotnikov. Izberi 3 orodje Besedilo (Text tool) in v pravokotniku napisi Zaéni. Figuro
imenuj kar Zacni.

[ s | | i +

l # & M 0o j

’ % | T {?’,,&‘ |2 Zacni '

‘ ‘

; ?'i'ilhﬁ;'t" am | mohr
——

sumb Zaéni nato s pomodjo miske premaknl na primerno mesto pod besedilo. Ker se med
igro ne bo premikal, mu v programu ni treba doloditi zacetne lege. Ce ozadje navodila ni
prikazano, klikni na zeleno zastavico.

< klikom na gumb Zacni se igra zaéne. Razmisliva, kako bova napisala program. Gumb
Zacni:

« se pokaZe takoj na zadetku, ko klikned na zeleno zastavico,

= nato ¢aka, dokler nanj ne klikne$ z misko,

= takrat poslje naprej sporocilo zacetek in

« se skrije.

e e n =
W zaieteg
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Cebelica Maja_je glavna junakinja igre. V prvi sobi oprauje cvetlice, v drugi pa polni satovje
z medom. Narisala jo bova kot novo figuro v Urejevalniku slik in poimenovala Cebela.

%ﬂ Cebela bo roze in satovje zaznavala s
pomodijo rdece bharve,

Doslej sva junake vodila s tipkami na tipkovnici, Cebelo pa bova vodila s Eomoé}o miske in
se tako naucila e drugacnega nacina vodenja figur. Uporabiva ukaz
in napisiva program za vodenje cebele. Pri tem upostevayj;

¢ Cebela se vedno obrata v smeri kazalca miske;
e vsaki¢, ko se obrne, naredi tudi nekaj korakov.

‘II obmi e proti kazalec miske

s
| pre

Opaziva, da se pojavi tezava, Ce je kazalec miske to¢no na sredini figure. Problem resis
tako, da dodas pogoj - éebela sledi kazalcu migke le, ée je od njega nekoliko oddaljena,

na primer za 5 enot ‘Ceaklla St s> |

Favednoca razdaljado hazaslec mifka

obmi se protd hazaloc miske
v

lFl'l‘!F'l'lI-'ﬂl‘.ul. se a hlul-al-:ov
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Narediva dve spremenljivki, ki bosta teli, koliko roz je oprasenih in koliko celic z medom je
napolnjenih. Prvo imenujva roze, drugo pa med, Da bodolspramenljlvko lahko upaorabljale
vse figure, izberiva moznost Za vse sprite. Na zagetku naj bo vrednost obeh spremenljivk
anaka 0. Ukaza, ki nastavita vrednost spremenljivke na 0, bova dodala enemu od ukaznlh.
blokov Cebele, &eprav bi ju lahko dodala tudi kje drugje. Pomembno je le, da sta vrednosti
spremenljivk, ko se igra pri¢ne, nastavljeni na 0.

Tudi Cebeli morava doloéiti, kdaj se pojavi na odru:

» na zadetku je Cebela skrita.

« pokaZe se, ko prejme sporoéilo pzatetek«. . . .

. CGebela je na odru postavijena pred vse figure, torej v ospredje (pred cvetlice ali celice

medu). . _
7e napisanim ukaznim blokom dodaj %e naslednje.

pojdi v ospredje

Rozal

Ceprav bo roz ved, je dovolj, da na zacetku narises le eno figuro roZe. V Urejevalniku slik
narisi ro2o in jo poimenuj RoZa1l.

Ratunalwicke ighe
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RoZa bo imela dve obleki, cvel in popek. Izberi jezicek Obleke in obleko1 preimenuj v popek.

Obleko nato prekopiraj. Prekopirano obleko preimenuj v cvet.

[0 skt ¥ ovieke S ==——"— [ jozitek Obloke. |
TR Y Ricar Jl uvor |

cunt

Gumb Kopiraj.

Klikni na gumb Ured) in v Urejevalniku slik narisi novo ableko.

"\

Z radirko zbrisi del slike in narisi popek.

RoZa ima tako dve obleki, ki ju poimenujva cvet in popek.

popek

[ Uredi Jf Kopirai J0J

Lotiva se programa:

¢ RoZa je na zacetku igre skrita;
ko prejme sporodilo zadetek, se pokaze v obleki popek;
RoZa &aka, dokler se je ne dotakne Cebela;
nato RoZa zamenja ohleko popek v obleko evet;
vrednost spremenljivke roZe se poveda za 1:
Roza je v naslednji sobi zopetl skrita.

126 SCRATCH

Napisi ukazne bloke. Upostevaj, da Roza zazna dotik Cebele s pomodjo barv. Rdeca pika na
glavi Cebele se bo dotaknila rumene barve popka. Pomagaj si z ukazom

praklopi na videz popek
;'-"- aks iy " barva [l je vei kot
pre;klupi na videz cvat

camenjaf rofe [za )

Ko je program napisan, Rozo dvakrat podvojiva. RoZe naio s pomodjo miske razporediva po
travniku. Ge ni prikazano ozadje travnik, klikni na ikono Ozadja (Stage), izberi jezicek Ozadja
in klikni na ozadje travnik. Ker se roze med igro ne bodo premikale, jim v programu ni treba

doloéiti zacelne lege.

Ce zeliva priti v drugo sobo, morava klikniti na gumb z napisom Naslednja soba. Tudi la
gumb bova naredila kot figuro v Urejevalniku slik. Imenujva ga Soba2. Gumb s lkazalcem
mi&ke premakniva na primerno izhodiéce, nekje na robu odra.
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Gumb je na zacetku skrit in se pokaze, ko prejme sporocilo zacetek. Naloga gumba je,

da poslje naprej sporocilo »naslednja soba«. To se zgodi, ko so izpolnjeni trije pogoji:
» Cebela je oprasila vse tri roZe, torej vrednost spremenljivke roZe je enaka 3,
» Cebela se dotika gumba in
e pritisnjen je kazalec miske.

Da bova lahko preverila, ali so vsi trije pogoji izpolnjeni, morava ukaze sestaviti:

. wole =B in se dotika Cobala 17 in rﬁhhnpﬂﬁsh]ntm?

V drugi sobi bodo na satovju poleg celic, ki so Ze polne medu, tudi take, ki jih bo treba e
napolniti. Te bava naredila kot figure in bodo imele podobno viago kot roZe. V Urefevalniku

slik narisiva prvo celico in jo imenujva Celical.

O

128 SCRATCH

Podobno kot roZe bodo imele tudi celice dve obleki: rjave in rumeno.

Fumena

=D 22 ©

Flava

Uradi Jf Kopiraj JOS

Tudi program bo podoben kot pri rozah, zato podrobnosti ni treba $e enkrat razlagati.

praklopi na widez Hava
 pocaka) dolder  barva jeves kot 2
prﬁl(lupl na widez rumana

eamenjal med |za )

Potrebujeva tri celice, zato Celico dvakrat podvojiva. Celice nato razporediva po satovju.

Ier se celice med igro ne bodo premikale, jim v programu ni treba doloéiti zacetne lege.
e ozadje satovje ni prikazano, klikni na ikono Ozadje (Stage), izberi jezitek Ozadja
In klikni na satovje.

Spremenljivka z imenom med &teje, koliko celic se je napolnilo z medom. Ko je vrednost
spremenljivke enaka 3, gre naprej sporoéilo nagrada. Ukazni blok ni vezan na doloéeno
figuro. Dodala ga bova k Cebeli.

Ratunalnitke ighe
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Narisi $e zadnjo figuro, lonéek medu in jo poimenuj Med. Ta ima podobno viogo kot figura
z napisom Konec igre v igri Lovec metuljev. Podoben je tudi program.

1. naloga: Lonéek medu se v igri Cebelica Maja prikaze, ko prejme sporocilo Konec igre.
To se da narediti tudi drugace, brez posiljanja sporocila. Bi &lo s spremenljivko?

2. naloga: |zberi eno od Ze narejenih iger in ji dodaj navodila.

3. naloga: Igri naredi navodila brez uporabe figure Zaéni.

Namig - 1. moZnost: Navodila se pokaZejo za dologen &as, nato pa se igra priéne in pokaZe
se prva soba. Vsi ukazni bloki, ki so se prej zagnali, ko so prejeli sporoéilo
Zadetek, se bodo zdaj zagnali Ze takoj na zacetku, s klikom na zeleno

zastavico. Zato jim bo takoj za ukazom potrebno dodati $e en ukaz.

Kateri?

Namig - 2. moZnost: Gumb Zaéni je lahko del ozadja, zazna$ ga s pomogjo barve.

4. Naloga: Uporabi domisljijo in naredi zanimivo zgodbo z veé razliénimi sobami. Potrebujes
idejo?

s IO

120 SCRATCH

OPIS IGRE

Pong je igra, ki ponazarja
namizni tenis. Cilj igre je s
pomodjo loparja prepreciti, da bi
- Zoga padla na tla.

WV Wikipediji si o igri pong lahko prebered naslednje:

»Pong je bila prva komercialno uspesna videoigra. Najbolj znano razli¢ico je

leta 1972 izdalo podjetje Atari. Igra je bila simulacija namiznega tenisa, ki se anglesko
pogosto imenuje pingpong. Igra je bila na voljo kot samostojna naprava, prikljutena
na televizor ali pa v obliki igralnih videoavtomatov (obi¢ajno na kovance) ...«

Skupaj s programom Scratch se naloZijo tudi razliéni primeri iger in animacij. Najdes jih
v mapi Primeri (Examples). Ena od takih iger je tudi igra pong.

\ menijski vrstici klikni na Datoteka (File) in izberi Odpri. V pogovornem oknu, ki se odpre,
izberi mapo Primeri (Examples) in nato mapo Igre (Games). V mapi Igre izberi datoteko
Pong in jo odpri.

Klikni na zeleno zastavico in igro zaZeni. Igro najprej preizkusi, nato pa skusaj napraviti Se
svojo razli¢ico. Zato odpri nov projekt. V menijski vrstici izberi Datoteka (File) in nato Nova.
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Elementi igre

Dejanje

Program
napigemo
elementu

Je kulisa, rdeca c¢rta ponazarja
dno.

Upravljamo ga z migko. Premika
se levo in desno.

..
o

Lopar
Se premika sama od sebe
naravnost naprej, na robu se
Zoga odbije.

E Ozadje

RO

Ce se Zoga dotakne loparja,
se odbije.

=Ho

Ce se Zoga dotakne rdede érte,
se igra konéa.

ollollell X

Cilj igre

Preprediti, da bi Zoga padla na tla.

Programiranje igre bova razdelila na tri korake:

1. narisala bova ozadje;

2. naredila bova figura Lopar, ki bo Zogi prepreéila, da pade na tla;
3. naredila bova figuro Zoga, ki se odbija od vseh povréin, razen od rdece.

V Urejevalniku slik narisi ozadje, na katerem je rdeca &rta.

# & 500
(ST Bk A

S

k-

1) wid s meimng 1o

L
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\/ urejevalniku slik narii novo figuro, ki ponazarja lopar in jo poimenuj Lopar. Figuro
Praskaca izbrisi.

e

e | i

| =« & 00|
[N T B & /)

b gy g @
gl ol Bloos

ki Frawifi

Lopar se premika levo in desno in preprecuje Zogi, da bi padla na tla. Upravijas ga z misko.
ako upravljati figuro z misko, sva spoznala v igri Cebelica Maja. Lopar se bo premikal le
v vodoravni smeri. Ves as na| se Eoloiaj loparja v koordinati x ujema s polozajem miske.

To bosta omogoéila ukaza K riska x 3

5 kazalcem miske dologiva $e zacéetno lego Loparja nekje na dnu odra.

V urejevalniku slik narisi figuro, ki bo ponazarjala Zogo, in jo poimenuj Zoga. Uporabi orodje
Elipsa in narisi moder krog.

+ & & 00|
\ T [Eﬂ] & Orodie slipsa (handi elipso z robom, polnieno slipso ali krog) |

‘ ® O

o o
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Nato izberl orodje Zapolni, izberi ustrezno polnitev in klikni v sredidée kroga.

# & % 00
\NT@® &/
- OoQo
EFHEREER r—
Zoga se ves &as igre premika po odru. Premika se naravnost naprej, dokler ne pride do roba

ali do Loparja in se odbije. Ce pade na tla, je igra kon&ana. Gibanje Zoge je neprestano,
podobno kot pri ribah v igri Akvarij. Vendar pa gibanje ni nakljuéno.

__» | Razpriena vrsta polnitve. |

Dolaéiti maorava:
s zadetno lego Zoge nekje na vrhu odra,
e zadetno smer, podevno navzdol (&e bi se Zoga zadéela premikati navpiéno navzdol,
bi se po odboju vracala po isti poti) in
¢ hitrost premikanja.

pulidl na xi @
obmi se v smen

odbij se ¢e si na robu

Y premakni se ) lorakov
St

Ukazni blok dopolniva tako, da se bo Z2oga odbijala tudi od loparja. Kot, pod katerim
se mora Zoga odbiti, bova doloéila s pomoéjo primera na spodnji sliki.

Smer Zoge je 45°.

Kot odboja je 180° — 45° = 135°,
Kot odboja je 180° — smer Zoge.

134 SCRATCH

5 pomogjo ukaza €D, ki poda smer 2oge, napigiva Se ukazni blok.

= Ssmar

Igri narediva Se zakljucek. Ko Zoga pade na tla oziroma, ko se dotakne rdece barve,
|e igra kongana.

e elis, si lahko 3e enkrat pogledas igro Pong iz mape Primeri. Kot vidig, ima ukazni blok
za gibanje Zoge dodanih e nekaj ukazov.

» Zvok igro popestri. I

predvajaj zvale water_drop
N

1)
| obmi se v emen m = @Emer
b

.| Ukaza poskrbita, da je kot odboja

= nekoliko mehkejéi in bolj

| abmi se & (izhen nakljuéno med E2)in &) =5-pini llETIELR
e

premakni se B korakov
L

Naloega: Naredi podobno igro, ki pa naj ima dva igralca. .
Prvi premika lopar z miSko, drugi s tipkovnico, na primer

s ¢rkama S in D. Igro izgubi tisti, ki ni ubranil Zoge. Vsak

od igralcev ima lahko tudi veé Zivljenj. Pomagaj si s sliko.
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PAC-MAN

OPIS IGRE

Igralec upravlja Pac-Mana, ki se
premika po labirintu in Zre krogce.

Pac-Man je raunalni$ka igra, ki so jo razvili leta 1980, Sodi med najuspesnejse

dvodimenzionalne igre vseh ¢asov. lgra ima 50 saob, vendar ni znano, da bi kdorkoli uspesno

prigel do konca. Najina igra je poenostavljena verzija originalnega Pac-Mana, ki ga pri
premikanju ovirajo posasti ali duhovi. Tudi Igro Pac-Man lahko najdes v Scratchevi mapi

Primeri (Examples).

Elementi igre Dejanje Program napi§emo elementu
Labirint dolo¢a prostor, po katerem 1
) se Pac-Man lahko premika.
Labirint
( - Premika se naravnost naprej.
| - S puséicami na tipkovnici
Pathan Pac-Man <—,T,—i,l mu dolocas smer.

Krogci

Vet belih krogcev razporedimo po

labirintu. Vsak krogec je ena figura.

in E

Pac-Man zaznava barve labirinta.
Premika se lahko le po &rni barvi.

ninﬂ

Ko se Pac-Man dotakne krogca,
ta izgine.

Cilj igre

Pac-Man poZre vse krogce.

136 SCRATCH

Programiranje igre bova razdelila na Stiri karake:

1.
2,
3,
4,

na ozadje bova narisala labirint;

naredila bova figuro Pac-Mana in dolocila njeno gibanje;
naredila bova vec belih krogcev;

dodala bova zvok.

Pac-Man se bo premikal po &érnih hodnikih labirinta. Labirint bova narisala na ozadje.
“likni na ikono Ozadje (Stage) in izberl jezicek Ozadja. |zberi gumb Risar

s e Lo M in odprl se bo Urejevalnik slik.

_abirint je laZje narisati tako, da najprej izberes ve&jo povegavo © ' * in s pomotjo
orodja én‘a ali z Orodjem za risanje pravokotnikov narides stene labirinta.

L

\lato izberes najmanjso povegavo < ¢

Pri vedji povecavi lahko s pomogjo
kvadratkov narediva naért labirinta.

/7 Prikaze se dejanska velikost labirinta.

5 () (S5 @) [F —#| Labirint povecas tako, da
Puacy] el izberes orodje Povecaj in
| vedkrat klikneg na labirint.
# & 5K 00
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Sliko e pobarvaj in dopolni z napisom.

FAC-MAN

[ 4

Padhian

V Urejevainiku slik narii figuro Pac-Man in jo imenuj PacMan. Imel bo dve obleki; z odprtimi

in zaprtimi usti. Najprej nariSiva Pac-Mana z zaprtimi usti.

Piim) ] [ah)i by

- Pt

ke | | s

& & MO0 ! Rdeca pika bo pomagala

ST HE A pri doloéanju meje
R O | labirinta. Ge je pika

: jilla W premajhna, se lahko

iﬂi:ll. pojavijo teZave pri
SpET—— zaznavanju barve.

Wity FeeRing
-

Narediva Se obleko z odprtimi usti. |zberi jezitek Obleke in klikni na gumb Kopiraj.

[ Skeinte ¥ obleke Y zvoki Y
Hova ableks (I (2D (0D

ohlekal

| ured) Jf Kopira) JJ

oblekaz

[ Ursch i kopieai JU8
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i ¥

“Jastane enaka obleka, ki jo bo treba preoblikovati. |zberi oblekoZ in klikni na gumb Ured.
~ orodjem Crta dolo&i usta. Nato z radirko izbrisi lok med értama.

i

zheri prozorno barvo in z orodjem Zapolni izbrisi preostanek rumene barve. Ne smes
pozabiti na rdeco piko.

Pac-Man se bo samodejno premikal naravnost naprej, s puséicami na tipkovnici ga bova le
usmerjala, ée bo pridel do avire.

Na zadetku igre naj bo Pac-Man:
e priblizno na sredini Labirinta, na delu, ki je obarvan érno,
e postavljen v ospredje (da ga ne prekrije Labirint),
« primerno pomanjsan in
s neprestano naj odpira in zapira usta.

nastavi velikost na El) @

-14 B

poidi na x:

naslednji videz

Tudi premikanje Pac-Mana se zac¢ne takoj na za¢etku igre. Pac-Man se pramil_tza ves Cas,
razen Ge naleti na oviro, vijoli&no barvo Labirinta. Oviro bo prepoznal s pomodjo zaznavanja
barve.
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Tukaj nama bo priéla prav rdeca pika; dokler se rdeca pika dotika &rme barve |abirinta, n

se Pac-Man poéasi premika naprej. Ko se rdeéa pika dotakne vijoliéne barve, se ustavi.

ac-Man v igri Zre bele krogce. Ker bodo krogei med igro izginjali, jih je treba narediti kot
figure. Naredila bova en krogec, mu napisala program in ga nato veckrat podvojila.

Ker je rdeca pika majhna, se moras

o snss s kapalko kar potruditi
za ¥odnode barva jevedkot 7 LEs : rarisi novo figuro, bel krogec. Poimenuj jo Krogec1. Program je enostaven. Na zacdetku ima
premalkni se a korakov . |<I'DQBC1:
(A ——— . ; = dologeno lego (dologiva jo s pomocjo kazalca migke) in
s jeviden.

Napisiva e ukazne bloke za spreminjanje smeri s pomodjo pusdic na tipkovnici.

n ko jo pritisnjan up arrow |
ﬂi:lﬂli B¢ v smen

. = e Ko se Pac-Man dotakne krogca, ta izgine. Ob tem naj se sli&i zvok hrustanja. Klikni na
. ko je pritisnjen  puidica dol | laziéek Zvoki in iz mape Efekti (Effects) uvozi primeren efekt, na primer zvok Hrsk (Rattle).
obmi se v smen

ko jo prtisnjen puse

- e e o ika PacMsa
P —— JROERRRISRRINEE, »« dotka Pachian

predvajaj zvols Rattle

obmi ce v smer (R4 Ko je Krogec1 dokonian, ga veckrat podvojiva. Nove krogce s pomoéjo kazalca miske
razporediva po Labirintu.

V ozadju naj se slii glasba. Postavi se v ozadje, klikni na jezi¢ek Zvoki in v mapi Napevi
(Music Loops) poi&éi zvok DripDrop. Napisi program, ki bo ves &as igre predvajal zvok.

predvajaj gvolk DripDrop | in pogakaj
) =
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OPIS IGRE

Igralec vodi avio po dirkalni stezi in
skusa &im prej priti na cil],

Naredila sva poenostavljeno verzijo Pac-Mana. Igro lahko na razli€ne nacine dopolniva.
Nekaj idej, kako jo izbolj5ati, te €aka pri nalogah.

1. nalega: Igri dodaj pogast, ki se premika levo in desno na enem od hodnikov in tako
Pac-manu oteZi Zretje krogcev, saj je nevarna. Qdloditev, kako nevarna je, je tvoja.

2.naloga: V originalni igri Pac-Man se poasti premikajo proti glavnemu junaku, vendar Elementiigre | Dejanje Program napisemo
je napisati ustrezen program Ze pravi izziv. Vredno se je potruditi. B elementu
|
3. naloga: |gri dodaj vec sob. Je kulisa, Siva barva dolo¢a cesto.
=l Ozadje
Namig: Naredi spremenljivko, ki 5teje poZrte krogce. Ko so vsi krogci pozrti, se oblika ~Premika se naprej, hitrost doloca
labirinta spremeni (narisi vec razli¢nih ozadij), krogci pa se zopet prikaZejo in razporedijo - spremenljivka.
po Labirintu. Ce naredis veé sob, je treba krogcem v programu doloéiti zagetno lego. - Obracaé ga s pus&icami na E
NENE Avto

tipkovnici « in —.

S pomodjo Stoparice pove ¢as “
voznje.

Cil]_
m ﬂ Cilj zazna dotik avta, Stoparica se
in ustavi.

Dolo¢a hitrost voznje:

Spremenljivka | - se poveéa, Ge pritisne$ nat, n
hitrost - se zmanjsa, e avto zapelje na
travnik.

F'rogramiranje igre bova razdelila na tri korake:

1. narisala bova dirkalno stezo,
2. naredila bova figuro Avto in dolocila njeno vodenije;
3. naredila bova figuro Cilj, na kateri se bo prikazal éas voZnje.
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Dirkalno stezo bova narisala na ozadje. Najprej s Copi¢em nari&i temno sive, tanke robove
ceste. Nato z orodjem Zapolni cesto pobarvaj svetlo sivo. Ostalo povrdino pobarvaj zeleno
in narigi belo &tartno érto. Lahko dodasg e drevesa in hige.

@)le
\

Avto lahko uvozig iz mape Prevozi (Transportation) ali pa ga narides v Urejevainiku slik.
Poskusi ga narisati. Klikni na gumb Narisi novo skupino slik in v Urejevalniku slik narisi
majhen avto. Imenuj ga Avto.

Zaéni z majhnim ovalnim likom. Dodaj svetlej$a lika, ki ponazarjata steklo, in narisi e |ugki.

Nato nari&i Se kolesa ter izpuh.

Avto vodis s pomocjo puscic na tipkovnici:
e smer dolotas s pusdicama levo in desno;
= hitrost povedujeva s puscico gor. Vsakic ko pritisne$ na puscico gor, se hitrost Avta

poveda,
Hitrost Avta se zmanjSuje, ¢e z dirkalne steze zapelje na travnik.

Gibanje Avta je premikanje naprej za doloéeno &tevilo korakov. Za koliko korakov, bo

doloéila spremenljivka, saj se hitrost Avta spreminja. Vrednost spremenljivke se bo veéala,
kadar bova pritisnila pu&éico gor, in manjsala, ée bo avto zapeljal na travnik.
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Haredi novo spremeniljivko, ki jo bodo lahko uporabljale vse figure, in jo imenuj hitrost.
rapisi ukazni blok za premikanje Avta ter doloéi njegovo zagetno lego in hitrost:

= Avto je na zacetku postavljen za startno &rto;

= usmerjen je v desno;

e Avto se ves &as premika napre], tevilo korakov doloéa spremenljivka hitrost;

= na zatetku Avto miruje, zato je vrednost spremenljivke hitrost na zadetku enaka 0.

Ukeza CTEo T
se izvedeta v isti ¢asovni

enoti. Ce figura naredi 20 korakov na asovno
enoto, se premika hitreje, kot ¢e jih naredi 10.
Spremenljivka hitrost pove, za koliko korakov
naj se figura premakne na ¢asovno enoto,
torej kako hitro naj se Avto premika.

Napisi e ukazni blok za pospesevanje. Vsakic ko bo pritisnjena pu&éica gor, se bo hitrost
Avta nekoliko povecala. To pomeni, da se bo povecala vrednost spremenljivke hitrost.
Za koliko, ugotovi s poskusi.

Avto morava zdaj usmeriti po progi. S pritiskom na pu&éici leveo ali desno se bo obrnil
v dologeno smer za nekaj stopinj. Obracanje Avta ne sme biti prehitro.

&Fh‘ ali jue gumb puidica levo | prtisnjen?
B obmi se 4 B) stoping

e

li je gumb pusd

& B stopinj

Ratunalwitke ighe
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Razmisli, kako naj se hitrost Avta zmanjsuje, ko zapelje na travnik. Najbolj smiselno je,

da se njegova hitrost zmanj$uje postopno. Dlje kot je na travniku, potasneje naj se premika.
Problema se tu ne da reéiti tako preprosto kot pri veéanju hitrosti. Poglejva si to na
konkretnem primeru. Reciva, da je vrednost spremenljivke hitrost 10 in da se njena vrednost
zmanjsuje po 2. Cez nekaj trenutkov bo tako vrednost spremenljivke hitrost 8, nato 6 in hitro
bova prisla do 0 in celo do negativnih vrednosti. Tega pa ne Zeliva. Zato poiéciva boljSo
resitev.

Iz matematike ves, da tevilo lahko pomanj$amo z odstevanjem ali pa tako, da ga
pomnoZimo s &tevilom, manjim od 1. Poglejva si primer, kaj se dogaja s Stevilom 10,
¢e ga vedkrat zapored pomnoZiva s Stevilom 0,8.

10-0.8 = &; &tevilo 10 se zmanjsa za 2

8:0.8 = 6,4 ; &tevilo 8 se zmanjsa za 1,6

6,408 =512 Stevilo 6,4 se zmanjsa samo e za 1,28

Stevilo korakov se tako manjsa, vendar vsaki¢ za manj korakov.

Napisi ukazni blok. Ob dotiku Avta z zeleno barvo se bo njegova hitrost manjsala tako,
da bova spremenljivko hitrost mnoZila s Stevilom, manjsim od 1. S katerim &tevilom
pomnoziti spremenljivko, ugotovis s poskusi.

Ko se Avto dotakne ciljne érte, se na cilju izpiSe éas, ki ga je izmerila Stoparica.
Cilj ima naslednje naloge:

« zaznati, kdaj se Avto dotakne bele ciljne &rte,

= pokazati mora ¢as voZnje in

s koncati igro.

Narisi novo figuro, belo ciljno érto, in jo imenuj Cilj. S kazalcem miske doloéi Cilju ustrezno
izhodisée za startno érto.

146 SCRATCH

Med ukazi Zaznavanja je ukaz ponastavi Stoparico, ki zazene $toparico ter ukaz stoparica,
ki pove Cas. Uparabi ju in napidi ukazni blok, ki bo na cilju prikazal as voznje:

Stoparico je na zadetku treba nastaviti,

Cilj ¢aka, da se ga dotakne Avto,

takrat pokaze ¢as voznje (uporabi ukaza stoparica in reci) in

igra se konca.

e Zeli§, da se vrednost &toparice prikaZe na odru, na ukazni paleti odkljukaj potrditveno
polie pred spremenljivko stoparica _ atdie ol

Fodobno dirkalno igro najdes tudi v mapi Primeri (Examples). Igra ima podoben program
kot najina, le da je nekoliko zahtevnejsi.

I. naloga: Avtu omeji éas voZnje. Ce je prepo&asen, naj se pojavi napis: »Poskusi znova,
klikni na zeleno zastavico.«

2. naloga: Naredi ve& sob. V vsaki sobi je proga balj zavita in na njej naj se pojavijo razliéne
ovire. Za to, da lahko prides v naslednjo sobo, mora$ biti dovolj hiter.
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OPIS IGRE

Luno ogrozajo napadalci iz vesolja.

Nadzorovati moras obrambno
raketo, ki s& nahaja na Luni.
Tvoji sovraZniki v raketah se ves
¢as skusajo prebiti mimo tebe,
zato ti dela ne bo zmanjkalo.
lgra je koncana, ko je obrambna
raketa zadela, do takrat pa
se mora$s obraniti pred
¢im ved sovraZniki.

Elementi igre

Dejanje

Program napi$emo
elementu

m Obramba

Obraéas jo s pusticami na
tipkovnici « in —.

lzstrelek

Ce pritisne presledek, se sprozi
in premika naprej.

b
| irstrata, |

Raketa

Leti proti Obrambi.

Obramba doloéi |zstrelku smer in
izhodisce.

in
-, N
ir1 Trairal

Ko se Raketa dotakne |zstrelka:

- spremeni obleko ﬂ.
- s@ pojavi kot nova raketa.

!inm

Ko se Raketa dotakne Obrambe:

- spremeni oblekolEl,
- konéa igro.

Spremenljivka ; i o T ;
Rezultat Steje, koliko raket je bilo zadetih.
7 - Prepretiti, da te zadene raketa.
Cilj igre - Zadetl &m Vet raket.
|48 SCRATCH

~rogramiranje igre bova razdelila na naslednje korake:

1
2.
3.
4.

narisala bova ozadje;

naredila bova figuro Obramba, ki se bo obracala levo in desno;

naredila bova figuro Izstrelek, ki jo bo Obramba usmerila proti napadalcem;
naredila bova figuro Raketa, ki napada Luno.

fitage

/ urejevalniku slik narisi ozadje, Luno in zvezde.

Na Luni je postavijena obrambna raketa, Upravljas jo tako, da jo obracas s puééicama
levo in desno.

Narigi novo figuro, obrambno raketo, in jo poimenuj Obramba. Smer Obrambe naj bo
enaka kot na spodnji sliki,

Ratunalnitke ighe
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Obrambi dolo&i zacetno lego in smer ter napisi ukazni blok za njeno obracanje levo in desno.
Vsakié ko pritisnes pusgico levo ali desno, se obramba obrne za majhen kot.

Izstrele.,

S pritiskom na tipko presledek (space), bova v vesolje poslala izstrelek. Naridi novo figuro,
podobno obrambni raketi, le nekoliko manjSo, in jo poimenu;j Izstrelek. Tudi smer lzstrelka
naj bo enaka kot na spodniji sliki.

—=

S pritiskomn na tipko presledek |zstrelek posljes v vesolje. Razmisli, kako bova napisala
ukazni blok:
s izstrelitev sprozi pritisk na tipko presledek;

pojdina Obramba

¢ zacetno lego in smer |zstrelka dologa Obramba s pomodjo ukazov
in od Obrarnba :

» po izstrelitvi se |zstrelek toliko Easa premika naravnost naprej, dokler ne pride do roba
odra ali ne zadene rakete (Ce Zeli§ uporabiti ukaz se dotika Raketa, mora$ najprej
narediti figuro Raketa.);

s lzstrelek se skrije, dokler ponovno ne pritisnes na tipko presledek,
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poloZai =

poloZa) «
poloZaj v
SMar
maska #
velikost

a Obrarrbs glasnost

obrmise vsmer  fmer |ed Ob-amba

4 ll H-It b srrier (od Tzstralek
¢ se dotika o

Stage
1zstrelek
Obramba
Rakta

Raketa poskusa zadeti Obrambo. Ce jo zadene, pride do eksplozije in igra
se kon¢a. Obramba ji poskusa to prepreciti z izstrelki, ki so usmerjeni vanjo.

Ce je raketa zadeta, spremeni barvo in rezultat se pove¢a za 1. V ’
Urejevalniku slik naridi novo figuro, majhno rdeco raketo. Imenuj jo Raketa.

Raketa naj ima tri obleke. Klikni na jezi¢ek Obleke in naredi e dve obleki, belo raketo in
eksplozijo. Obleke poimenuj rde€a, bela in eksplozija, kot Je razvidno s spodnje slike.

ST T risar W tvoei Jl camera |

! rilela

=0 & ©

bela

[ red | kopivan J03

eksplnzija

=3 2 ©

Raketa bo imela precej ohseZen ukazni blok. Najprej dologiva njeno osnovno gibanje,
ki je zelo podobno gibanju Metulja v igri Lovec metuljev:
s Raketa rdeée barve se na zacetku igre pojavi na vrhu odra, koordinata x je dolocena
nakljuéno med levim in desnim robom,
Raketa se z vrha odra premika proti Obrambi,
gibanje Rakete prekine dotik s sivo barvo Lune,
Raketa izgine in se spet prikaZe na vrhu odra.
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Gibanje Rakete se od gibanja Metulja razlikuje le v smeri padanja. Raketa je usmerjena proti

obrambi in ne navpiéno navzdol.

l ko je pritienjen

prelidopi na videz rdoca
pojdi na x: izhan naldjuéno med m in m ¥i m

pokazi

obmi se proti CObramba

preklopi na videz rdaca

:I‘rﬂlllﬂlﬁl!l se E) korakov

te sa dotika h:ll'\ll:‘:'.i z
'skm
pojdina x: izben naldjucno med EJL:) in m ¥:
pokadi

Poglejva, kaj se zgodi, ¢e izstrelek zadene Raketo:
» Raketa za nekaj trenutkov spremeni barvo,
= nato izgine in se spet prikaZe na vrhu odra.

. [ . sa dotika 1zztralalk ?

poidi na =1 izhen nakljuéno med mlh m yi

polcazi

Igri dodaj Se zakljugek, ko Raketa zadene Obrambo:
e Raketa eksplodira, zamenja obleko v eksplozijo,
s igra se konéa.

ae dotika “bramba |7

Is2 SCRATCH

Zdruzi vse ukazne bloke v enega ter dodaj spremenljivko Rezultat, ki bo beleZila,
kolikokrat je bila Raketa zadeta. Vrednost spremenljivke je na zadetku enaka 0.
Vsakokrat ko je raketa zadeta, se poveca za 1.

ﬂ ko fu pritian

nastavi Razultst |na [
preklopi na videz rdeda
pojdi na x: leber naldjuéne med FIE) in B0 v: £

pokaZi

obrmi 5o proti Cbramba
s
. preklopi na videz rdacs
‘pl'ﬂl‘l‘\.‘-l‘t 0 ﬂ lkarakov
(el >e dotika barve & ? 3
| .-.-Ieri.
| pojdi no %:  izbar naldjugno med m in m ¥i
polagi

’ _

s& dotika I:strelsk

i camenja) Rezultat | za 3
I

preldopi na videz bala
W S

* —
pojdi na x: fzhed naldfuéne med B in E10) v: €50
pokadi

A
‘ E; s dotika ©
preklopi na videz ks

pojdi ¥ ocpredja

lgra je konéana, lahko ji doda$ $e primerne zvoke. Na svetovnem spletu lahko najdes
veliko brezplagnih zvo&nih uginkov. V iskalnik vtipkaj na primer »free sound effects«
in izberi med bogato ponudbo.
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1. naloga: Naredi novo vesoljsko igro. V tej igri upravlja$ vesoljsko ladjo, ki mora sestreliti
&im ved leteéih kroznikov. Tako si tako nabirad tocke. Vesoljska ladja se ne obraca, ampak
se premika gor in dol. Za vesoljsko ladjo je nevaren le komet. Pred njim se lahko ubrani,
&e se pokrije z neprebojnim &éitom.

2. naloga: Vesoljska ladja strelja tako, da zaporedoma izstreli tri laserske izstrelke.
Namig: Vsak izstrelek je ena figura. Tokrat si lahko pomaga$ kar z ukaznimi bloki.

|

0 Y

pokafi
pojding |adis |

B e doik 7

!IEI‘Ii-ﬂi = m

3. naloga: Ta naloga bo povsem druga&na. Na domaci strani programa Scratch poisci
vesoljsko igro, v kateri premikanje zvezd daje vtis letenja skozi vesolje.

[space games "lm—/"[ V iskalnik vtipkaj »space games.« |

Izberi tisto igro, ki ti je v&e&, prenesi jo na svoj racunalnik in si oglej, kako je narejeno
premikanje zvezd. Poskusi to uporabiti.
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o OPIS IGRE

Glavni junak te igre je macek, ki mi je
zelo podoben. Kako tudi ne, saj je moj
v bratranec. Veseli me, da ga lahko
C‘Z# spoznas in ugotovis, kako spreten je.
Hodi po deskah, viis gibanja pa daje
premikajoce se ozadje. Macek mora
na svoji poti proti cilju pobrati kljué,
s katerim bo priel do zaklada.
Na poti ga ¢akajo tudi sovraZniki,
ki s& jih mora resiti.

Namesto preglednice si bova v tej igri raje pogledala razlago, kako se naredi premikajoce
se ozadje, saj je to bistvena posebnost te igre.

Programiranje igre bova razdelila na 7 korakov:

pogledala bova razlago, kako se naredi premikajote se ozadje;
narisala bova ozadje,

figuri Macek bova dolocila njegovo upravijanje;

narisala bova premikajoée se ozadje, deske;

dodala bova figuro Kljué, ki jo mora macek pobrati na poti do cilja;
naredila bova figuro Hudobca;

igri bova naredila zakljuéek.

r e o o
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lgre s premikajoim se ozadjem ustvarjajo vtis, da se glavni junak premika, Geprav se
v resnici premika le del ozadja. Oglej si vseh Sest sli¢ic in opazuj lego ozadja, macka in
barvnih desk, po katerih hodi. Ce pozorno gledas, opazis:
e da je ozadje - sonce, travnik in ablaki, ves as nespremenjeno,
= da macek sicer dela korake, vendar se na vseh slikah nahaja toéno na sredini odra,
= da se lega desk v vodoravni smeri spreminja in tako ustvari videz premikajocega se
ozadja.

Lega desk med igro se spreminja, zato jih morava narediti kot figure. Ker se bodo deske
premikale le levo in desno, si bova ogledala, kako se jim spreminja lega na osi x.

PoloZaj figure na odru je doloden z dvema spremenljivkama: polozaj x in poloZaj y.
Spremenljivki povesta, kie na odru se nahaja sredidte figure. Ce Zeli$, da je figura vidna,
mora biti njen polozaj x med -240 in 240. Figura ima lahko tudi drugacten polozaj x,

npr. 500 ali -400, vendar v tem primeru ne bo vidna.

Vidni del osi x se nahaja med — 240 in 240. Na naslednjih slikah je os x podalj$ana zunaj
vidnega polja na levo in na desno. Nad osjo x so prikazane deske. Poglejva, kako bodo
deske med igro spreminjale poloZaj x. Bodi pozoren na sredisée deske in pomisli, kako bi
napisal splodno formulo za lego desk na osi x.

156 SCRATCH

Na zadetku igre je rde¢a deska vidna v celoti.

\
e v - EEeeaaasass
|

-4IBU 360 '2:‘30 1120 fl-] 120 Q‘FU 360 4?0 600 7?0 840 Q?D 1080 12|UU
i I I I i I 1 L I T T T ¥ T T T
PoloZaj x Splogna formula
Rdetadeska |0 0+ 0*480
Modra deska 480 0+ 1*480
Zelena deska | 960 0 + 2*480

Ko maéek naredi nekaj korakov, se poloZaj desk spremeni, Vidi se del rdece in del modre

deske,

“4130 360 '2}40 120 ? 120 2‘%‘0 360 4?0 600 7?0 840 9?01090 12|00
—1 T 1 I 1 I I 1 ] I I L I T ]

|
T

PoloZaj x Splosna formula
Rdeta deska | -240 -240 + 0*480
Modra deska | 240 -240 + 1*480
Zelena deska | 720 -240 + 2*480

Rdeca deska Cez nekaj ¢asa izgine, vidi se le e modra deska,

. ————
s kO O B
1 1 T

40

360 4'?0 400 7%0 840 9?010?0 12|DD
T T 7 ) T T ] T ||

PolozZaj x Splosna formula
Rdeéa deska | -480 -480 + 0480
Modradeska |0 -480 + 1*480
Zelena deska | 480 -480 + 2*480
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Poi&éi povezavo med navidezno hojo macka in premikanjem desk. Ko bo maéek hodil na
mestu, obrnjen v desno, se bodo deske premikale v levo. Za vsak njegov navidezni korak
v desno bodo 3le deske za nekaj, reciva za 10 enot, v levo.

Vez med koraki in premikanjem desk bo spremenljivka, ki bo beleZila, koliko korakov bo
naredil macek. Poimenujva jo os_x. Z vsakim korakom, ki ga bo naredil macéek, se bo
vrednost spremenljivke pomanjsala za 10, e bo korakal v desno, in povedala za 10,

¢e bo korakal v levo.

Na zacetku, ko madéek miruje, je vrednost spremenljivke os_x enaka 0. Po 24 korakih
je vrednost spremenljivke -240. Po 480 korakih pa -480. Ce pogledava zgornje tabele,
najdeva povezavo med polozajem x desk na sliki in spremenljivko os_x:

poloZaj rdece deske je: os_x+ 0*480;
poloZaj modre deske je: os_x+ 1*480;
poloZaj zelene deske je: os_x+ 2*480.

/]

Figuro ze ima&, mora$ jo le poimenavati. Imenuj jo kar Magek. Naredi Se spremenljivko os_x,
ki jo bodo lahko uporabljale vse figure.

Napi$i ukazni blok za vodenje Macka levo in desno s puséicami na tipkovnici. Macek hodi le
na videz, vtis premikanja vzbuja spreminjanje njegove aobleke. Z vsakim korakom pa se
spremeni vrednost spremenljivke os_x. Dolodi tudi nekatere zagetne vrednosti;

Macek je na zacetku igre postavljen v levi kot tik nad travnikom,

obrnjen je vdesno in

je nekoliko pomanj&an,

zatetna vrednost spremenljivke os_x je enaka 0.

. @ @ @

i iiE

nastavi valikost na 1) oo

obmi se v sment W

nastavi 05_x [na [

| priisnjen? |

obmi se v smen EIRJ
L
B zamenjaj oa_x
i SEs

~ alijegumb puidics leve | pritisnjen?
‘ohmi se v smer GEIA
eamenja) 0f_x |

naslednji videz

50O . -
: t lik
% T_m.if! . [ Orodje Stampilika |
LW U t—w "~ | [Narisoptrave in ga
v g s Stampiljko pomnoZi
ST P AR po celem travniku.

1) el onatione s enbar

Vemiti wrwkiifi

Maiek

Macek se bo navidez premikal levo in desno. Vodila ga bova s puséicami na tipkovnici.
Program za premikanje macka levo in desno Ze poznas. V tem primeru pa bo macek,
namesto premika levo ali desno spremenil vrednost spremenljivki os_x za na primer 5
oziroma za — 5 enot. Toéno za koliko naj se spremeni vrednost spremenljivke, bo najbolje
preizkusiti kasneje, ko bodo narejene tudi deske.

=8 SCRATCH
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Madek zdaj Ze hodi na mestu, za vtis premikanja pa bodo poskrbele deske. Vsaka od desk
bo narejena kot ena figura. Naredila bova tri deske: rdeco, zeleno in modro.

Zatni z rde¢o. Narii novo figuro, tanek rdeé pravokotnik, in ga imenujva Scenal.

t] i [0S (3 [ 2 |

# & %00

(N T B & |

v et

vl | i

FARN “m Izberi najmanjo povectavo,

A »| saj mora deska segati skoraj

L e . do konca zaslona.

Desko s pomodjo kazalca migke premakni gor ali dol, da bo name&¢ena pod Mackom.
Rdeéa deska bo na zadetku igre vidna v celofi, zato bo njeno sredidce v sredini odra.
Lega deske je dolodena s pomoéjo spremenljivke os_x, ki se spreminja, ko Macek hodi.
Ce $e enkrat pogledas razlago o premikajotem se ozadju, ti ne bo teZko napisati
ukaznega bloka za premikanje rdece deske:

e vedno, kadar Madek hodi, se deski spreminja koordinata x,

e koordinato x bova dolodila s pomodjo formule: lega rdece deske je enaka:

os_x+ 0"480.

Program preizkusi. Ce se ti zdi premikanje deske prehitro ali prepogasno, temu primerno
doloéi, za koliko enot naj se z vsakim korakom spremeni vrednost spremenljivke os_x.

160 SCRATCH

Naredi modro desko. Podvoji rde¢o desko in v Urejevalniku slik desko prebarvaj v modro.
Desko preimenuj v Scena2.

V ukaznem bloku popravi zagetno vrednost deske, Zopet pokukaj v razlago.

ivedno |
nastavixna | 08 % 4 um “490

Se enkrat podvoji figuro Scenat in v urejevalniku slik desko prebarvaj v zeleno. Na desni
strani nad desko nariéi e majhno klju¢avnico.

&

V ukaznem bloku popravi le zagetno vrednost koordinate x.

| nastavixna | es_x + B* (ED)
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lgro e enkrat preizkusi. Kot vidi3, se deléek desk vedno nahaja na robu zaslona. To lahko
redis tako, da narise& novo figuro v abliki okvirja. Imenuj jo Okvir.

wra Freeai

Ce ti ta resitev ni vieé, si lahko pomagaé z ukazoma skrij in pokaZi. Razmisli, kako se to naredi.

Na svoji poti mora Magek pobrati kijué, saj lahko le z njim na cilju odklene klju¢avnico. |z
mape Stvari (Things) uvozi novao figuro, klju¢ (key), in jo primerno pomanjsaj. Imenuj jo Kljuc.

Podobno kot deske bo tudi Kljué del premikajocega se ozadja. Zato bo njegov program
podoben kot pri deskah. Odloéiti se mora$, kam ga postaviti. Najpre| ga postavi toéno

na sredino odra, nad rdeco desko.
Ddéita! zadetno Ieio na osi x:

Kljué se bo na zadetku pojavil na sredini odra in se nato premikal skupaj z rdeéo desko.
Ker je lega Kljuéa na osi x enaka kot pri rdeci deski, lahko prepises kar njen ukazni blok.

nastavixna O8_x & ﬂ »

162 SCRATCH

Kaj pa, ¢e Zeli§, da je Kljuc na zacetku igre pomaknjen bolj v desno?

Najpn_ej Klju¢ premakni v desno in poglej, kako premik vpliva na njegov zacetni poloZaj
na osi x: & Zaradi premika je sedaj koordinata x enaka 89. Ta premik je treba
upoitevati pri pisanju ukaznega bloka. Razmisli, kako.

H nastavixna | Ds.x + (D + 0 * D)

‘A

Premik Kljuéa za 89 enot. |

Macek mora za to, da pride do kljuca, narediti manjsi skok. Sko€il bo s pritiskom na puscico
gor. Izberi figuro Macka in napisi ukazni blok. To Ze znas$, oceniti pa mora$, kako visok naj
bo skok, da bo Macek dosegel Kljug.

zamenjaj y za &
e o
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Vrniva se h Kljuéu. Ko se Magek dotakne Kljuca, se ta skrije. Podatek o tem, da ima Macek Ukazni blok za premikanje Hudobca bo podoben tistemu za premikanje Kljuéa. Hudobec
Kljué, bo imela spremenljivka. Ta bo imela vrednost 0, dokler se Magek ne dotakne Kljuca in se bo nahajal na desnem robu modre deske. Razmisli, kako doloci$ koordinate za njegov
vrednost 1, ko se Madek Kljuta dotakne. Klju¢avnica se odklene le v primeru, ¢e bo vrednost zatetni polozaj.

spremenljivke enaka 1.

Naredi novo spremenljivko, ki jo bodo lahko uporabljale vse figure. Imenuj jo ima_k/juc.
Napigi ukazni blok, ki bo doloéil, kako se bo spreminjala vrednost spremenljivke ima_kljuc:
s na zaletku bo vrednost spremenljivke ima_kljué enaka 0,
» spremenljivka nato &aka, dokler se Macek ne dotakne klju¢a, nato se njena vrednost
nastavi na 1.
Kljué je na zadetku igre viden, ko se ga Macek dotakne, se skrije.

Ce se Macek dotakne Hudobca, je igra izgubljena. Preden se konca, se Hudobec:
e veckrat poveca in pomanjsa in s tem opozori, da se ga je Macek dotaknil,
e poslje naprej sporoéilo Zalosten konec.

nastavi Irrn.s!_l-..hu-f na B

= 2 a|_ ’
| nastavi velilkostna &
e e
 odalal (D) sekaind,
| nastavi velilkest na fIE) 4o
=
T

Hudobec

Macek mora na svoji poti preskoéiti hudobno po3ast, sicer igro izgubi. Nariéi novo figuro,
majhno pogast, in jo imenuj Hudobec. Natanéno velikost Hudobca lahko dologis kasneje.
Podobno kot Kljug bo tudi Hudobec del premikajotega se ozadja.

nastavi velikest na L) o6
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Igra ima dva zakljucka. Ce se Macek dotakne Hudobca, ta poslje sporogilo zalosten konec
in igra je izgubljena. Ce pa Magek premaga ovire na poti, pride do zaklada. Eoglewa si
zakljuéek s sreénim koncem, ko Macek dobi zaklad. Narisi novo figuro, skrinjo zlata,

in jo imenuj Zaklad.

Igra se srecno zakljudi, te sta izpolnjena dva pogoja:
= Macek je na poti pobral KIjug,
s Madek se je dotaknil kljuéavnice (rumene barve).
Ce sta izpolnjena oba pogoja, Macek poslje sporogilo konec.

se dotilcabarve [l 2 In  ima_kljud = )

In e ukazni blok za Zaklad:
e nazacetku je skrit,
e ko prejme sporoéilo konec, se pokaze.

hw konat

poidi v ospredje

Verjetno ne bo tezko narediti 3e zakljucka, kadar je igra izgubljena.

166 SCRATCH

1. naloga: Igri Skriti zaklad naredi dalj%o pot, torej ve& desk.

2. naloga: Macek lahko na svoji poti pridobiva totke
z nabiranjem vrtecih se kavancev, ki jih srea na pati.

Namig: Ce Zeli§, da se kovanec vrti, mu nariéi ve& oblek.
Ukaz naslednji videz bo poskrbel za vrtenje.

3. naloga: Igri dodaj éarovnika, ki strelja. Macek mora
izstrelek preskoditi.
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OPIS IGRE

Igra Divja reka je nekoliko
preoblikovana igra Skriti zaklad.
lgra se razlikuje po tem, da Macek
namesto po deskah, skac¢e s hloda
na hlod. Ce skoéi v prazno,
se potopi.

Ker je igra podobna Skritemu zakladu, odpri kar to igro in jo shrani z novim imenom Divja
reka. lgro bova le nekoliko preoblikovala v naslednjih korakih:

1. narisala bova novo ozadje;

2. deske bova preoblikovala v plavajoce hlode;
3. napisala bova nove ukazne bloke za Maéka, saj se bo, ¢e bo stopil v prazno, potopil.

V Urejevalniku slik izbrii staro ozadje in nariéi nekoliko drugacénega.

168 SCRATCH

Rdeco, modro in zeleno desko bova preoblikovala v plavajoée hlode. Magek bo skakal

s hloda na hlod, &e mu to ne bo uspelo, bo padel v vodo. Preden bova deske preablikovala,
je smiselno narediti nacrt, kako bodo med potjo postavijeni hlodi, da skoki ne bodo prelahki,
hkrati pa morajo biti izvedljivi. Postavi jih na primer takole:

D

Izberi rde¢o desko in namesto nje narii dva plavajoéa hloda. Razmak med hlodoma naj
bo dovolj velik. Ceprav sta v Urejevalniku slik narisana dva loena hloda, je to e vedno
ena figura.

Rjava barva oznacuje trdno

podlago, ki Maéku prepreduje,
da bi se potopil. Rjava ¢rta naj

m bo debela, saj je pomembna pri
- zaznavanju rjave barve.

Ukazni blok lahko ostane enak. Podobno naredi $e z modro in zeleno desko.
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ﬁ MACEK

Macek v igri Skriti zaklad hodi levo in desno ter skage. V Divji reki pa bo tudi padal, ¢e pod
tackami ne bo imel trdne podlage.

Izberi figuro Maéka, klikni na jezi¢ek Obleke in pri obeh oblekah Macku pod tackami narisi
rumene érte, ki mu bodo pomagale pri zaznavanju podlage.

Klikni na jezicek Skripte. Program za Macka bova nekoliko spremenila. Dodala bova ukazni
blok, ki poskrbi, da Magek vedno pada (spreminja koordinato y), kadar se ne dotika trdne
podlage hloda (se z rumeno barvo tack ne dotika rjave barve hloda).

b ah h'ﬂm .

sAvedno e ne barva B je veé kot 7

zamenja) y za &3
by "

Preizkusi program. Opazuj, kaj se dogaja, ko Macek skace. Sedaj preoblikuj ukazni blok
za skakanje. Dodaj mu pogoj, da se Macek lahko odrine le, ¢e se dotika trdne podiage.

H .l-m‘inprﬂimhn

ra vadno da ali ju gumb up arroy prtdanien? In barva [l jo ves kot ?

‘ponovi FD

zamwenja) y za B
=

! _— —
 poakaj EIED sekund
ponovi

zamenjaj y za m

[70 SCRATCH

Zopet preizkusi program. Kot vidis, Macek ne skace tako, kot sva si zamislila. Poskusi
ugotoviti zakaj. Primerjaj ukazni blok za skakanje in za padanje.

[

A8 wmile d8 . ali jo guinb up arrow peitisnjen? 0 barvas B 16 ved kot

zavsdniidn ne barve B ja vas liot

rameria) v za 3

[ Padanje za 4 korake. |

[ Dviganje za 5 korakov. |

Kadar je pritisnjena puscica gor, zaéneta na Macka hkrati delovati dva ukazna bloka. Eden
ga premika navzgor, drugi pa ga hkrati premika navzdol. Maéek zato med premikanjem
navzgor ne sme hkrati tudi padati. V uvodu knjige sva se naucila, kako lahko s pravilnim
vrstnim redom sestavljanja ukazov vplivas na potek dogodkov. Se enkrat si v Uvodu poglej
poglavje Upravljanje in popravi program.

prtisnjen? in barva ll je ved kot 2
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Da bo imel Maéek vet éasa za skok na drug hlod, lahko skoci nekoliko vi§je in pocasneje.

" o ' alije gumb up arrow | pritisnjen? In  barva [l je vea kot 7 “,J

Preizkusiva program. Kot vidi§, se pojavlja nova tezava. Ko Macek skace na drug, visje
postavljen hlod, se pri spus&anju na njem ne ustavi, ampak pada dalje. Razmisli, zakaj.

Ker je pri skoku toéno doloéeno, koliko ¢asa se Macek spusca, se lahko spusti pod rjavo crio
hloda, ki prepreéi njegovo padanje. Resitev je preprosta. Odstraniti mora$ le nekaj ukazov.
‘Razmisli, katere, ali pa si pomagaj s spodnjo resitvijo.

zamenjaj y za m

Odstranila sva ukaze
Za spuscanje.

72 SCRATCH

Narediva Se en lepotni popravek. Kadar pritisne$ puséico gor in drzis Se puéico levo
ali desno, macek v zraku premika noge, kar ni lepo. Razmisliva, kako bi to popravila.
V spodnjem ukaznem bloku je napisana resitev za premikanje v desno.

zamenjaj 92 » [za 3

Fil_ B se d-:qka h;wn

naslednji videz

Igro lahko sedaj izbolja$ na razlicne nacine. Verjetno bo treba popraviti tudi zacetno lego
Kljuéa in Hudobca,

Naloga: Naredi igro Super Mario. Verjetno jo pozna§, ¢e ne, pa poglej na svetovni splet, kjer
je veliko razlienih in brezplaénih variacij te igre. Znanja imas ze veé kot dovolj. Tudi domigljije
ti gotovo ne bo zmanjkalo.
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Pomoé: Figuro Mario lahko narie$ podobno, kot je prikazano na slikah spodaj.

(%

Naredi$ mu lahko tudi ve& oblek: ko skaée, se obraéa in podobno. Ce ne mara$ kaj prida
risati, lahko figure pois¢es tudi na svetovnem spletu. V iskalnik vpisi besedi: sprite in Mario.
Presenetilo te bo, koliko figur je na voljo.

Zhogom in hvala _ " i ) e
za vss lgre! Tako, prisla sva do konca knjige. Gotovo si zdaj Zze pravi racunalniski

macek in lahko programiras samostojno. Zato moja pomo¢ ne bo
vet potrebna. Prebudi svojo domisljijo in uZivaj v ustvarjanju novih
iger in drugih projektov.

(74 SCRATCH

Z velikim veseljern sem prijel v roke knjigo, ki ba nedvomno konéala na polici marsikaterega uéitelja
racunalnistva v osnovni soli, pa tudi tistih starSev, ki bi radi popeljali svoje otroke v &udoviti svet
racunalnistva. Knjiga je posveéena dokaj novemu programskemu Jeziku Scratch, ki je namenjen
otrokom od 10. do 16. leta (po lastnih izkugnjah pa lahko tudi mlajiim). Knjiga najprej predstavi sam
program. V drugem delu bralca sistematiéno ui osnov programiranja. Tretji del pa dopolnjujejo
ratunalniske igre, ki dajejo mladini ustrezno motivacijo, hkrati pa kazejo domet tega simpatiénega
orodja, ki je lahko ob primerni mentorski podport ugitelja ali star§a precej veé kot igraéa.

Knjiga je pisana slikovita in v zelo vieénem slogu. Navduguje me njena sistematiénost, postopnost

in hkrati celovitost. Odlikuje jo tudi dobro in strokovno korektno izrazoslovije, ki je hkrati prilagojeno
otroSkemu razmisljanju. Predstavlja izjemno pomemben prispevek k popularizaciji raéunalnistva,

ki se s tem res lahko zagenja v zgodnijih otrogkih letih. Pa tudi starejsi - uéitelji in stardi, ki so kakorkoli
povezani z raéunalnistvom in z otrodko zvedavostjo, bodo radi posegli po njej.

Prof. dr. Sasa Divjak

Poznavanje osnov dolotenega programskega jezika je danes del informacijske pismenosti prav
vsakega posameznika. Zal pa prvi koraki v svet programiranja obicajno niso najlaZji.

Ze narobe postavljena vejica lahko povzrodi, da program ne deluje. Prav tako je teZko napisati
programe, ki bi bili za zagetnike zanimivi: z veliko grafike, akcije, uporabo animacij, zvoka ...

Avtarji jezika Scratch so Zeleli (in uspeli) sestaviti programski jezik in okolje, kier zacetniki zlahka
napisejo privliacne in zanimive programe in ob tem spoznajo osnovne koncepte programskih jezikov.

Ceprav se je jezika zelo enostavno nauditi, pa je kljub temu zelo dobro, &e si lahko pri tem pomagamo
z dobrimi navodili, priviaénimi zgledi in kopico idej. In vse to nam prina3a knjiga Sonje Lajovic, ki
pomeni dobrodo&lo novost med racunalnisko literaturo. Upam, da bo ta knjiga omogoéila tevilnim, da
se bodo pogumna spustili v lep in zanimiv svet programiranja.

Mag. Matija Lokar

Zelo rada igram igre na radunalniku, ko pa sem spaznala Scratch, sem ugotovila, da jih je $e bolje
delati. Nikoli se ne navelitam. V&et mi je tudi, ker mora$ veliko razmisljati, da naredi$ kaj dobrega.
In potem zelo rada poskuam to, kar sem naredila,

Lara, 7. Razred
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