SCRATCH - Vodic za korisnike i Rorisnice

1. UVOD

Scratch je novi programski jezik koji olakSava stvaranje interaktivnih prica, igara i
animacija, te dijeljenje vasih radova preko Interneta.

Ovaj Vodic¢ donosi pregled Scratch programa. Ako tek pocinjete koristiti Scratch,
savjetuyjemo da prvo proucite Zapocénimo sa SCRATCH-om (dostupan na linku
http://info.scratch.mit.edu/sites/infoscratch.media.mit.edu/files/file/GS14_hr.pdf).

Ako nakon toga budete Zeljeli detaljnije informacije, posluzite se Vodicem za

korisnike i korisnice.

Scratch internetska stranica sadrzi i brojne druge materijale na engleskom jeziku koji
vam mogu pomo¢i: video tutorijale, Scratch kartice i ¢esto postavljana pitanja (FAQ).
Posjetite: scratch.mit.edu.

Ovo je vodi¢ za Scratch verziju 1.4, objavljenu u srpnju 2009. godine. Za najnoviju
verziju ovoga Vodica na engleskom jeziku, posjetite:
http.//info.scratch.mit.edu/Support/.

OSNOVI ELEMENTI SCRATCH PROJEKTA

Scratch projekti saCinjeni su od objekata koji se zovu likovi (sprites). Njihov se izgled
moze mijenjati dodavanjem razli¢itih kostima (costumes). Lik moze izgledati poput
osobe, vlaka, leptira ili bilo ¢ega drugoga. Za kostim je moguce koristiti bilo koju
sliku; moZete izraditi crtez u u Paint Editor-u, ucitati sliku sa svoga tvrdog diska ili
uhvati-povuci-pusti metodom ('drag and drop") preuzeti sliku s internetske stranice.

Liku se mogu davati razli¢ite upute, da se krece, reproducira glazbu ili ostvaruje
interakciju s drugim likovima. Za izdavanje naredbi potrebno je sloziti graficke
blokove u cjeline, nazvane skripte. Klikom na skriptu, Scratch prolazi kroz blokove
od vrha do dna.

Scratch je razvila Lifelong Kindergarten grupa pri MIT Medijskom laboratoriju
(http://llk.media.mit.edu), uz financijsku potporu Nacionalne zaklade za znanost,
Microsofta, Intel zaklade, Nokije i konzorcija MIT Medijskoga laboratorija.
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> PRIKAZ
2. SCRATCH SUCELJE ~ promijeni u
mali ili veliki
ik
STIL PODACI KARTICE ggzsrznice
PODIJELI ROTACIJE O LIKU  —urediskripte, PREZENTACIJA
kostime ili ALATNA — predstavite svoj
SPREMI LIKA Zvukove TRAKA projekt
== ZNAK STOP
JEZIK XS0 A U I — zaustavljanje svih
e — | skripti
&F Pitanje broj: (000 |
emcrgm|| — ZELENA ZASTAVA
— nacin za pokretanje skripte

POZORNICA
— mjesto na kojem vase
kreacije ozivljuju
X - Y PRIKAZ MISA

P];?JI(J)]IE(T(‘)AV A — pokazuje lokaciju kursora

— blokovi za GUMB ZA

programiranje NOVOGA LIKA

vasih likova — stvorite novi lik ili
objekt za vas projekt
POPIS LIKOVA

— slicice svih vasih
likova, kliknite kako

PODRUCJE SKRIPTE
— dovucite unutra blokove i
spojite ih u skripte

POZORNICA
Pozornica (Stage) je mjesto na kojem ¢e ozivjeti vase price, igre i animacije. Likovi

se pomicu i ulaze u interakciju jedni s drugima na Pozornici.

Pozornica je Siroka 480, a dugacka 360 jedinica. Podijeljena je na x—y os. SrediSte

Pozornice ima x-koordinatu 0 i y-koordinatu 0.

x: 240y:180 X240 y:180 Kako biste otkrili x — y koordinate na Pozornici,

. pomicite mi§ (kursor) 1 pratite x — y prikaz koji se
x0y:0

B d s nalazi ispod Pozornice.
-+

X
ESN ] v 15 |

=
) - | Kliknite na prezentacijski prikaz (Presentation Mode) ako Zelite predstaviti

svoj projekt. Za izlazak iz toga prikaza, pritisnite Esc tipku.
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e Kliknite na gumbe prikaza izgleda (View mode) kako biste iz malog presli u
veliki prikaz pozornice i1 obrnuto. Mali prikaz mozete koristiti za
prikazivanje Scratcha na manjim ekranima ili kako biste prosirili Podrucje

skripte.

NOVI LIKOVI
Kada zapocinjete novi Scratch projekt, prvo dobivate lik jedne macke. Za stvaranje

novih likova kliknite na ove ikone:

Nacrtajte svoj kostim za novi sprite lik koriste¢i Paint Editor.
Odaberite kostim za novi lik - ili uvezite cijeli lik.

Odaberite lik iznenadenja (program ¢e sam odabrati lika).

Ako zelite obrisati neki lik, odaberite Skare s Alatne trake i kliknite na lik. Druga je
mogucénost da desnim tipkom miSa (Mac: Ctrl+klik) kliknete na lika i odaberete

opciju obrisi (delete) na padaju¢em izborniku.

Za stvaranje lika koji izgleda kao dio pozadine Pozornice, kliknite desnom tipkom
miSa (Mac: Ctrl+klik) na Pozornicu i zatim na opciju odaberi podrucje ekrana za

novoga lika.

POPIS LIKOVA

Popis likova (Sprite list) prikazuje sli¢ice svih likova u projektu. Ime lika pojavljuje

se ispod njegove sliCice.

u’ ‘g
" - - £y -

tMathke Lik1 Lik2 : Lik3 Lik4 Liks

& 5 5 "":
B oeay b P o

o e

Pozomic... i b LA Ay
Lik7 Like# Liko Likio Lik11 Liki2
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Za pregled 1 uredivanje skripte lika, njegova kostima i zvukova, kliknite na sli¢icu
lika na Popisu likova — ili dva puta kliknite na sam lik na Pozornici. (Odabrani lik bit
¢e osvijetljen 1 obrubljen plavom bojom na Popisu likova. Na slici iznad odabran je

lik Matko.)

Kako biste prikazali, izvezli, umnozili ili izbrisali lik, kliknite desnom tipkom misa
(Mac: Ctrl+klik) na sli¢icu lika u Popisu likova. Za prikaz lika koji nije na Pozornici
ili je skriven, pritisnite Shift 1 kliknite na sliicu lika na Popisu likova — tada ¢e se

pojaviti u srediSnjem dijelu Pozornice.

Mozete promijeniti redoslijed likova u Popisu tako da odvucete njihove sliice na

zeljeno mjesto.

Osim promjene izgleda likova, takoder je moguce i promijeniti izgled Pozornice
odabirom razli¢itih pozadina (backgrounds). Za pregled i uredivanje skripti, pozadina
1 zvukova povezanih s Pozornicom, kliknite na ikonu Pozornice koja se nalazi lijevo

od Popisa likova.

PALETE BLOKOVA i PODRUCJE SKRIPTI

Za programiranje lika, dovucite blokove iz Palete blokova (Blocks Palette) u
Podrudje skripti (Scripts Area). Za izvrSenje naredbi pojedinoga bloka, kliknite na

njega.

Skripte (programe) mozZete stvoriti spajajuci blokove u cjeline (stogove). Kliknite bilo

gdje na stog kako biste izvrsili cijelu skriptu (sve naredbe) od vrha do dna.

Kako biste otkrili koju naredbu nosi pojedini blok, kliknite na njega desnom tipkom

miSa (Mac: Ctrl+klik), i odaberite opciju pomo¢ na padaju¢em izborniku.

Kada blok pomicete u Podrucju skripti, prikladno mjesto za spajanje s drugim

blokovima bit ¢e oznaceno bijelom bojom.
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Za pomicanje Citavog stoga, odvucite ga pomocu najgornjeg bloka. Ako odaberete
blok u sredini stoga, istodobno ¢ete povuéi i sve blokove koji se nalaze ispod njega u
stogu. Kako biste kopirali stog blokova iz jedne skripte u drugu, odvucite ga do slicice

druge skripte u Popisu likova.

Pojedini blokovi imaju bijele tekstne okvire, poput . Za promjenu

vrijednosti, kliknite u bijeli okvir i unesite broj. Takoder, u ta je podru¢ja moguce

postavljati okrugle blokove poput  poloZaj x/ .

. .. . . . . postavi insttrument na o
Neki blokovi imaju padajuce izbornike, poput . Kliknite na

V¥ za otvaranje izbornika.

Za ciS¢enje Podrucja skripti, kliknite desnom tipkom miSa (Mac: Ctrl+klik) i
odaberite opciju ocisti na izborniku. Kako biste izvezli sliku (screenshot) podrucja

skripti, kliknite desnom tipkom misa i na izborniku odaberite spremi sliku skripte.

Da biste dodali komentar u podruc¢je skripti, kliknite desnom tipkom miSa (Mac:
Ctrl+klik) 1 odaberite opciju dodaj komentar. Pojavit ¢e se zuti okvir u koji moZzete
unijeti tekst komentara.

F.,'.

dodaj kormentar I
oudje...

Za promjenu Sirine tekstnog okvira komentara koristite alat na desnome rubu. Kliknite

na gornji lijevi vrh kako biste smanjili ili povecali podrucje komentara.

Komentari se mogu dodavati bilo gdje u Podrucju skripte i moguce ih je pomicati

drag and drop metodom.

Kako biste dodali komentar pojedinom bloku, dovucite ga na vrh bloka. Ako Zelite

odvojiti komentar, odvucite ga od bloka.
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KOSTIMI

Kliknite na karticu Kostimi (Costumes) kako biste vidjeli i uredili kostime likova.

[ sicinte ¥ costimi Y zvukou WU

Ovaj lik ima dva kostima. Osvijetljen je njegov trenutacni kostim (Matko - sretan).

Kako biste promijenili kostim, jednostavno kliknite na sli¢icu Zeljenoga kostima.

Cetiri su nadina stvaranja novih kostima:
e Kliknite @ da biste nacrtali novi kostim u Paint Editoru.
e Kliknite Umetni ] da biste umetnuli sliku s vasega tvrdog diska.
e Kliknite @ da biste fotografirali web kamerom (ugradenom u vase

racunalo ili povezano s njim). Svaki puta kada kliknete na = ¥ | nastat ¢e
fotografija.

e Dovucite jednu ili viSe slika s Interneta ili svoje radne povrsine (desktop).

Scratch prepoznaje brojne formate slika: JPG, BMP, PNG, GIF (ukljucujuéi i

animirani GIF).
Svaki kostim ima broj koji je prikazan s njegove lijeve strane. Redoslijed kostima
moguce je promijeniti povlacenjem sli¢ica, a njihov ¢e se broj automatski azurirati

ovisno o polozaju.

Kliknite desnom tipkom miSa (Mac: Ctrl+klik) na sli¢icu kostima da biste ga

pretvorili u novi lik ili izvezli kopiju kostima kao zasebnu datoteku.
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ZVUKOVI
Za pregled zvukova pojedinog lika, kliknite na karticu Zvukovi (Sounds).

' Skripte ’ Kostimi ’ Zvukovi -
Nowi zvuk: ) (2250

Uz ponudene, moguce je 1 snimiti ili uvesti nove audio datoteke. Scratch podrzava
format MP3 i nekomprimirane formate poput WAV, AIF i AU datoteka (enkodirane 8
ili 16, ali ne 1 24 bita, po jedinici).

TRENUTACNI STATUS LIKA

Trenutacni status lika (Current Sprite Info) pokazuje njegovo ime, x-y koordinate

polozaja, smjer, te stanje lokota i olovke.

Moguce je upisati novo ime lika.

Smjer lika oznacava smjer njegova kretanja kada bude pokrenut blok za pomicanje
(O=gore, 90=desno, 180=dolje, -90=lijevo). Plava crta na sli¢ici oznacava smjer lika i
promjenom njezina polozaja, mijenja se i njegov smjer. Dvostruki klik miSem na

sli¢icu lika vra¢a mu pocetni smjer (90=desno).

Klikanjem na lokot otkljucavaju se i zakljuCavaju opcije lika. Otkljuanoga lika

moguce je pomicati u prezentacijskom prikazu i web playeru.

Trenuta¢nu boju olovke (pokraj lokota) moguce je vidjeti kada je olovka spustena.

Kako biste izvezli lika, kliknite desnom tipkom misa (Mac: Ctrl+klik) na lika na
Pozornici ili na Popisu likova. Izvozom ¢ete spremiti lika u .sprite formatu 1 bit ¢e

vam dostupan za koriStenje u drugim Scratch projektima.
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STILOVI ROTACIJE
Kliknite na gumb Stilovi rotacije kako biste odredili kako ¢e kostim izgledati kada
vas lik mijenja smjer.

€1 Okretanje: Kostim se okrece kada lik mijenja smjer.

=1 Okret desno-lijevo: Kostim se okreée na desnu ili lijevu stranu.

[=1 Bez okretanja: Kostim se uopce ne okreée (Cak i kada lik mijenja smjer).

ALATNA TRAKA
&% el 5K
Prvo kliknite na Alatnu traku da biste odabrali Zeljeni alat, a zatim na druge objekte

da biste izvrsili radnju.

g Udvostrudi: stvorite kopije likova, kostima, zvukova blokova ili skripti

(Shift+klik za viSe elemenata).

_~ Obrisi: obrigite likove, kostime, zvukove, blokove i skripte (Shift+klik za

viSe elemenata).

F.A
"}

Povecaj: povecajte likove (Shifttklik za preskakanje veli¢ina).

_iE-) Smanji: smanjite likove (Shift+klik za preskakanje vli¢ina).

Za vracanje kursora u obliku strelice o kliknite na bilo koju praznu povrSinu na

zaslonu.

IZBORNIK

«B B Y File Prepravi oglasi pomoé

Da biste promijenili jezik korisni¢koga sucelja, kliknite na ikonu jezika v . Svi mogu
dodavati ili uredivati jezike na koje je Scratch preveden. Informacije o dodavanju ili
promjeni prijevoda pronadite u rubrici Podrska na Scratch internetskoj stranci

http://info.scratch.mit.edu/Translation/.

Kliknite na ikonu Spremi i kako biste pohranili svoj projekt.
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Za ucitavanje projekta na Scratch internetsku stranicu kliknite na ikonu Podijeli .

U izborniku File mozZete odabrati opcije za stvaranje novih projekata, otvaranje

postojecih i spremanje projekata u mapu Scratch projekti ili na druga mjesta.

Umetni projekt unosi u trenutacni projekt sve likove i pozadine iz drugoga

projekta. Ova je opcija korisna za kombiniranje likova iz viSe projekata.

Pohrani lik sprema trenutacni lik kako .sprite datoteku, nakon ¢ega moze biti

koriSten i u drugim projektima.

Projektne biljeske omoguéavaju pisanje i spremanje biljezaka o projektu,

primjerice uputa za koriStenje.

Kraj koristite za izlaz iz Scratch programa.

Izbornik Prepravi nudi nekoliko opcija za uredivanje projekta na kojemu radite.

Ponisti brisanje (Undelete) omogucava da vratite posljednji blok, skriptu, lik,

kostim ili zvuk koji ste obrisali.

Ukljuci sporohod (Start Single Stepping) opcija je pomocu koje mozete vidjeti
kako se Scratch program postupno izvrSava, naredbu po naredbu. Pri tome se
osvjetljava blok je se trenutatno izvrSava. Ova je opcija korisna za
pronalaZenje pogreSaka u programima 1 pomaze novim programerima
razumjeti tijek programa. Takoder, pomocu ove opcije moguce je odabrati

zeljenu brzinu izvrSavanja (od sporo do turbo brzo).
Komprimiraj zvukove (Compress Sounds) ili Komprimiraj slike (Compress

Images) sluzi  smanjenju  veli¢ine projektne datoteke. Medutim,

komprimiranjem se moZe smanjiti kvaliteta zvuka ili slika.

9/25



SCRATCH - Vodic za korisnike i Rorisnice

Pokazi motorne blokove (Show Motor Blocks) dodaje motorne blokove
kategoriji Pokreti. Motorni se blokovi mogu koristiti za programiranje motora
povezanog s vasSim raCunalom. Motorni blokovi rade s LEGO® Education

WeDo™ (htip.://www.legoeducation.com).

Pomoc¢u izbornika Oglasi mozete podijeliti svoj projekt na Scratch internetskoj

stranici.

Iz izbornika Pomo¢ mogucée je pristupiti stanici za pomo¢ koja sadrzi linkove s
referencama na materijale, tutorijale 1 ¢esto postavljana pitanja. Usto, stranici moZete

pristupiti pomo¢i svih Scratch zaslona za pomoc¢.

ZELENA ZASTAVA

Zelena je zastava prakti¢an nacin istovremenog koristenja vise skripti.

Kliknite na Zelenu zastavu A% (u gornjem desnom kutu pozornice) kako biste

-y

pokrenuli sve skripte koje imaju ovaj znak na vrhu.
Zelena Ce zastava bit osvijetljena sve dok se skripte izvode.

U prezentacijskom izgledu istu opciju mozete koristiti tako da pritisnete tipku Enter.

Na Scratch internetskoj stranici zelena se zastava automatski pali kad pregledavate

projekt.
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PAINT EDITOR

Paint Editor koristi se za stvaranje ili uredivanje kostima i pozadine.

UVEZI SLIKU:

PONISTI/PONOVI

ALATNA TRAKA

TRENUTACNA BOJA
PALETA BOJA =

POKAZI DRUGU

> GUMBI ZA GUMBI ZA .
GUMF ZA VEEICINU ROTACLJU OKRETANJE ()[iRISl »
Mijenja yellc1nu Rotiraju odabrane  Okreéu odabrane clemente BriSe sadrzaj platna.
odabranih clemenata. o horizontalno ili vertikalno.

OPCLJE _[ Velitina detkice: v |

PLATNO

Odabir boje.

PALETU

0K Prekini

POSTAVI CENTAR UVECAJ / SMANJI
KOSTIMA

U Paint Editoru mogu se koristiti sljedeci alati:

Kist: Slobodno slikajte kistom koriste¢i trenuta¢no odabranu boju. Kada
kliknete na ovaj alat, u podruc¢ju Opcija prikazuje se veli¢ina kista. Kliknite na
ovaj znak " kako biste promijenili njegovu veli¢inu.

Gumica: Obrisite platno slobodnim potezima. Podrucja koja obrisete postat ¢e
prozirna. Klikom na ovaj alat u podrucju Opcija prikazuje se veli¢ina gumice.
Klikom na " mozZete promijeniti njezinu veli¢inu.

Ispuni: Ispunjava povezana podruc¢ja bojom ili gradijentom. Kada kliknete na
ovaj alata, u podru¢ju Opcija prikazuje se stil ispune (puna boja, vodoravni
gradijent, okomiti gradijent ili kruzni gradijent). Gradijenti prelaze iz odabrane
boje u pozadinsku boju.

Pravokutnik: Nacrtajte ispunjeni ili ocrtani pravokutnik (Shift+povucite za
kvadrat) u trenuta¢no odabranoj boji. Klikom na ovaj alat, na podrucju Opcija
prikazuje se stil ispune (puna boja ili ocrtano). Debljina crte odredena je
veli¢inom kista.

Elipsa: Nacrtajte ispunjenu ili ocrtanu elipsu (Shift+povucite za krug) u
trenutacno odabranoj boji. Klikom na ovaj alat u podru¢ju Opcija prikazuje se

stil ispune (puna boja ili ocrtano). Debljina crte odredena je veli¢inom Kkista.
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Crta: Povucite ravnu crtu (Shift+povucite za vodoravnu ili okomitu crtu) u
trenutacno odabranoj boji. Klikom na ovaj alat u podrucju Opcija prikazuje se
veli¢ina kista. Kliknite na "+ kako biste promijenili njegovu veli¢inu.

Tekst: Dodajte tekst vaSem crtezu. Klikom na ovaj alat u podrucju Opcija
mozete mijenjati font i veli¢inu pisma. Svaki kostim moze imati po jedan blok
teksta.

Odabir: Odaberite pravokutno podrucje i pomaknite ga na zeljeno mjesto
(pritisnite tipku Delete kako biste ga obrisali; Shift+Delete ili Shift+Backspace
da biste ga izrezali).

Zig: Odaberite podru¢je pravokutnika i kopirajte ga na nova mjesta
(Shift+klik-+povucite za ponovljeno kopiranje).

Kapaljka: Koristite vrh kapaljke kako biste odabrali zeljenu boju (kliknite na

platno i1 dovucite kapaljku za odabir boje izvan platna).

Trenutac¢ne boje (primarna boja i boja pozadine) prikazane su ispod podrucja Opcija.
Mozete kliknuti na strelicu zamjene boja kako biste obrnuli njihova mjesta. Kliknite
na Paletu boja za odabiranje nove primarne boje (Shift+klik na odabranu boju
pozadine). Za zamjenu izmedu zadane 1 prijelazne palete boja kliknite na Zamjena

paleta.

Kliknite na Postavi centar kostima da biste odabrali mjesto koje ¢e biti srediste

rotacije kada se kostim bude okretao na Pozornici.

Kliknite na gumb Zoom kako biste smanjili ili povecali uve¢anje Platna. Kada je
zoom veci od 100%, klizne trake sluze za pomicanje oko platna. Zoom ne mijenja

velicinu slike.

Za promjenu sadrzaja platna ili odabranih elemenata kliknite na gumbe za veli¢inu
(smanji ili povecaj). Mozete tipkom Shift+klik unijeti to¢nu vrijednost. Smanjenje

veli¢ine slike smanjuje 1 njezinu rezoluciju.

Da biste zarotirali sadrzaj platna ili samo odabrane elemente, kliknite na gumb

Rotiraj (vodoravno ili okomito).
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Da biste zaokrenuli sadrzaj platna ili odabrane elemente, kliknite na gumb Zaokreni

(vodoravno ili okomito).

Kliknite na gumb Uvezi kako biste otvorili sliku iz datoteke i dodali je na platno.
Kliknite na gumb OC¢isti kako biste maknuli sve sadrzaje s platna.

Ako pogrijesite u radu, kliknite na Ponis$ti kako biste ponistili prethodnu radnju. Ako

se predomislite, uvijek mozete kliknuti na Ponovi kako biste vratili poniStene radnje.

3. SCRATCH BLOKOVI
VRSTE BLOKOVA

Tri su glavne vrste blokova u Paleti blokova:

Slog-blokovi: Ovi blokovi imaju ispupcenja na dnu i/ili udubljenja na vrhu, poput

m. Ove blokove mozete slagati u slogove. Neki slog-blokovi imaju predviden

prostor za unos podataka gdje moZete utipkati broj (primjerice, 10 u bloku

idi koraka
) ili odabrati element iz padajuéeg izbornika (kao mijau u ovome bloku
-
m) neki slog-blokovi, poput = , iImaju ,,usta* u obliku slova C,

gdje je moguce umetnuti druge slog-blokove.

e

Smjestaju se na vrh slogova gdje ¢ekaju neku radnju, primjerice pritiskanje odredene

SeSiri: Ovakvi blokovi imaju zaobljene vrhove, poput

tipke, nakon ¢ega izvrSavaju radnju bloka ispod njih.
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Reporteri: Ovakvi blokovi, kao i m , kreirani su kako bi

stali u upisni dio drugih blokova. Reporteri sa zaobljenim krajevima (kao

ili m) dojavljuju brojeve ili nizove i pristaju u zaobljenje i pravokutne

) ﬂl-tMuﬂthuuh - . o - .
praznine (poput ili ). Reporteri s ostrim rubovima (kao

) dojavljuju boolean vrijednosti (to¢no ili neto¢no) i pristaju u

T )

blokove s ostrim ili pravokutnim prazninama (poput “
Kliknite na nekog od reportera kako biste vidjeli njegovu trenutnu vrijednost.

Neki reporteri pored sebe imaju tzv. checkbox, odnosno kutiju za oznacivanje, nalik

. E lozaj x . . .. T . ..
ovoj | . Klikom na prazninu, na pozornici se pojavljuje monitor koji
prikazuje trenutanu vrijednost reportera. Monitor se automatski azurira, ovisno o

promjenama te vrijednosti. Prikaz je moguc¢ u vise razlicitih formata:

rezultat ()| |
mala znamenka s imenom reportera
“ velika znamenka, bez imena
[rezultat “]
®e . . . v .. L, . . .. .
klizni pokaziva¢ koji omogucéuje promjenu vrijednosti

reportera (dostupno samo za varijable)

Format prikaza mijenja se dvostrukim klikom na monitor ili desnim klikom (Mac:

Ctrl+klik).
Klizni pokaziva¢ dostupan je samo za varijable koje je stvorio korisnik. Klikom desne

tipke misa (Mac: Ctrl+klik) na monitor u kliznom formatu moZete prilagoditi

minimalnu i maksimalnu vrijednost.
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LISTE

U Scratchu mozete stvarati i uredivati liste. Liste mogu sadrzavati brojeve i nizove

slova i drugih znakova.

Za stvaranje liste, otvorite kategoriju blokova Varijable i kliknite |Make a list | Kada
jednom nacinite popis, pojavit ¢e se nekoliko blokova popisa. Blokovi popisa pojavit

¢e se u Opisu blokova u ovome vodicu.

Kada stvorite popis, na pozornici ¢e se pojaviti monitor popisa. Monitor s popisom
pokazuje sve elemente danoga popisa. Elemente popisa mozete unijeti izravno u

monitor popisa.

r . » N
moja_lista

Lt veligina: 2 e

Na pocetku ¢e popis biti prazan, s duljinom 0. Za dodavanje elementa, kliknite na

gumb + na dnu monitora popisa. Duljina ¢e se uvecati za 1. Takoder, moguce je

dodaj B u moja lista

dodavati elemente koriste¢i blokove popisa (primjerice,

Veli¢inu monitora popisa moZete mijenja u desnom donjem kutu.

Napomena: Klikom desne tipke misa (Mac: Ctrl+klik) na monitor popisa moZzete

popis izvesti u .txt datoteku. Usto, moguce je uvesti bilo koju spremljenu .txt datoteku

s vrijednostima u odvojenim recima.
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NIZOVI1

Nizovi su sacinjeni od slova, rijeci ili drugih znakova (primjerice, apple, October

2009; You win!).

Nizove je moguée spremati u varijable ili kao popise (poput

dodaj u rmaja_lista . postavi rezultat na

Ehello Jvorld]

Zdruzuju se koriStenjem opcije

sliedetih blokova: UELY T ;1 CEI»

. Usporediti se mogu primjenom

Nizovi se vrednuju kao nula u blokovima matematickih operacija (poput: )iu

blokovima koji predvidaju broj (poput: i ).

UNOS TIPKOVNICOM

itaj [ i cekaj
Moguce je koristiti opciju —_- ¥ kako biste potakli korisnika da utipka

odgovor koji ¢e se spremiti u . Pitanje se pojavljuje na zaslonu i program

ceka sve dok se ne pritisne tipka Enter ili dok se ne oznaci check-box.

Pitanje se pojavljuje u balon¢i¢u kada ga koristi lik.
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Pitanje se pojavljuje na dnu zaslona kada se koristi na pozornici.
se dijeli sa svim likovima (globalno) i mijenja se svaki puta kada se

pitaj [ i cekaj

primijeni . Ako zelite spremiti trenuta¢ni odgovor, to je moguce

postavi tvoje ime . |na odgowor

uciniti preko varijabli ili na popisu, primjerice
OPISI BLOKOVA

Scratch blokovi organizirani su u osam kategorija razliCitih boja: Kretanje, Izgled,
Zvuk, Olovka, Upravljanje, Ocitanja, Operacije 1 Varijable
Kretanje

] 1o JCeTe Pomide lik naprijed ili nazad.

e B0 stupnjeva Rotira lik u smjeru kazaljke na satu.

skreni H stupnjeva Rotira lik u smjeru obrnutom od smjera
kazaljke na satu.
okreni se Elild Okrece lik u odredenom smjeru. (0=gore,
90=desno, 180=dolje, -90=lijevo)
ke o [k Usmyjerava lik prema pokazivacu ili

drugome liku.

idi na x: §EE) v: Pomice lik prema odredenim x 1y
lokacijama na pozornici.

idi do Pomice lik prema lokaciji pokazivaca ili
drugoga lika.

klizi §} sekundi do x: EEE) v: Polako pomice lik prema odredenom
poloZaju u zadanom vremenskom okviru.

Mijenja x-koordinatu lika za zadanu
vrijednost.

dodaj g} na =

postavi x na (i) Postavlja x-koordinatu lika prema zadanoj
vrijednosti.

dodaj €T na y Mijenja y-koordinatu lika za zadanu
vrijednost.

postavi y na (@) Postavlja y-koordinatu lika prema zadanoj
vrijednosti.

Okrece lik u suprotnome smjeru kada
dotakne rub pozornice.

ako 5i na rubu, okreni se

B polozaj x Prikazuje x-koordinatu lika. (od -240 do 240)

B poloiajy Prikazuje y-koordinatu lika. (od -180 do 180)

B smijer Prikazuje smjer lika (0=gore, 90=desno, 180=dolje,
90=lijevo)
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MOTORNI BLOKOVI

Motorni se blokovi pojavljuju jedino ako je odabrana opcija Prikazi motorne blokove
(Show Motor Blocks) u izborniku Prepravi ili ako ukljuc¢ite LEGO WeDO. Ovi e se
blokovi pokretati S LEGO WeDo motorom. (Vidjeti na:
http://'www.legoeducation.com).

upali motor na sekunda

upali motor

ugasi motor

snaga motora

smjer motora this way

prebaci na kostim  kostim 2

sljedeci kostim

kostim #

gowvori sakundi
reci
razmisljaj sekundi
misli
za
na m

povecaj efekt boja
postavi aefelt boja
makni graficke efekte
povecaj za
postavi velicinu na %
Bl veliéina
pokaZi

sakrij

idi u najgormniji sloj

idi natrag slojeva

Ukljucuje motor na odredeno vremensko razdoblje.

Ukljucuje motor.

Iskljucuje motor.

Postavlja snagu motora i ukljucuje ga. (od 0 do 100)

Postavlja ili mijenja smjer motora, no ne ukljucuje ga. (ovaj
smjer = smjer kazaljke na satu, onaj smjer = u smjeru suprotnome od kazaljke na satu)

Izgled —

Mijenja izgled lika promjenom kostima.

Mijenja kostim lika za sljedeci na popisu kostima. (ako je
na kraju popisa, vra¢a se na prvi kostim.)

Prikazuje broj trenutacnoga kostima lika.

Prikazuje oblaci¢ s govorom lika u zadanom
vremenskom okviru.

Prikazuje oblaci¢ s govorom lika. (Moguée ga je ukloniti
izvr$avajuéi ovaj blok bez ikakvog teksta.)

Pokazuje oblaci¢ s mislima lika u zadanom vremenskom
okviru.

Prikazuje oblaci¢ s mislima lika.

Mijenja vizualna svojstva lika u zadanoj mjeri. (Koristite
padajudi izbornik za odabir efekata.)

Postavlja vizualna svojstva lika na zadane vrijednosti (za
vecinu efekata to je od 0 do 100.)

Uklanja sve grafi¢ke elemente s lika.

Mijenja veli¢inu lika za zadanu vrijednost.

Postavlja veli¢inu lika na zadani postotak originalne
veliCine.

Prikazuje veli¢inu lika kao postotak originalne veli¢ine.

Cini lik vidljivim na pozornici.

Cini lik nevidljivim na pozornici. (Kad je lik skriven, drugi ga likovi
ne mogu otkriti blokom dodiruj.)

Pomice lik iznad svih drugih.

Pomice lik unazad za odredeni broj slojeva, tako da
moze biti skriven iza drugih likova.
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Zvuk

zaswiraj mijau

swiraj mijau | do kraja

Hsina

bubnijaj po puta

sviraj notu m puta

Pokrec¢e zvukovnu datoteku odabranu iz padajuceg
izbornika 1 odmah zapocinje s izvrSavanjem sljedecega
bloka.

Pokrece zvukovnu datoteku i ¢eka s izvrSavanjem
sljedecega bloka do kraja njezina reproduciranja.

Zaustavlja reproduciranje svih zvukova.

Reproducira zvuk bubnja odabran iz padajuceg izbornika
zadani broj puta.

preskodi puta

postavi instrumient na

O ELE RSN -10
postavi glasnofu na Vo
glasnoca
ubrzaj za

postavi brzinu na m upm
brrina

obrisi

spust olovku

podigni olovku

postavi boju olovke na

promijeni boju olovke za

postavi boju olovke na B

podebljaj sjenu olovke za

postavi sjenu olovke na

podebljaj olovku za

postawi debljinu oclovke na

Svira notu (visi brojevi za vise note) zadani broj puta.

Preskace odredeni zvuk zadani broj puta.

Odreduje instrument kojim lik svira notne blokove. (svaki
lik ima svoj instrument.)

Povecava glasnocu za zadanu vrijednost.

Postavlja glasnocu lika na zadanu vrijednost.

Prikazuje glasnocu pojedinoga lika.

Povecava brzinu izvodenja za zadanu vrijednost.

Postavlja brzinu izvodenja na zadanu vrijednost.

Prikazuje brzinu izvodenja u minuti.

BriSe s pozornice sve tragove olovke i Zigove.

Spusta olovku lika kako bi crtao prilikom kretanja.

Podize olovku lika kako ne bi crtao prilikom kretanja.

Postavlja boju olovke, ovisno o polju boje. odabir boje olovke
utjece na boju sjene.

Mijenja boju olovke za zadanu vrijednost.

Postavlja boju olovke na zadanu vrijednost. (boja_olovke =0
za crveni kraj duge, boja_olovke = 100 za plavi kraj duge. Za kruznu paletu boja
raspon je od 0 do 200.)

Mijenja sjenu olovke za zadanu vrijednost.

Postavlja sjenu olove na zadanu vrijednost. (sjena_olovke =0
vrlo tamna, sjena_olovke = 100 vrlo svijetla. Zadana je vrijednost 50, osim ako nije
pstavljena bira¢em boje.)

Mijenja debljinu olovke.

Postavlja debljinu olovke.

Ostavlja zig lika na pozornici.
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Upravljanje

—

'kadaje | Kliknut

-

kada je tipka . pritisnuta

-

kada je Lik1 kliknut
E&aj sakundi

ponavljaj

=

panavi

==

:a_zglasi

razglasi i cekaj

a o
kada primim

ponavljaj ako je -__~

EJ(aj do -~

ponavljaj dok nije ~__~

=+

zaustavi skriptu

zaustavi sve

IzvrSava donju skriptu kada je oznacena zelena zastava.

IzvrSava donju skriptu kada je pritisnuta zadana tipka.

IzvrSava donju skriptu kada je oznacen zadani lik.

Ceka zadani broj sekundi, a zatim nastavlja s izvriavanjem
sljedecega bloka.

Neprestano izvrSava unutrasnji blok.

IzvrSava unutra$nji blok zadani broj puta.

Salje poruku svim likovima i onda nastavlja sa sljede¢im
blokovima bez ¢ekanja pokrenutih skripti.

Salje poruku svim likovima, pokre¢udi ih, i &eka da zavrse
svoje radnje prije izvrSavanja sljedecega bloka.

IzvrSava donju skriptu kada primi zadanu poruku.

Neprestano provjerava je li uvjet istinit; kada je, izvrSava
se unutrasnji blok.

Ako je uvjet istinit, izvr$i unutraSnji blok.

Ako je uvjet istinit, izvrSava if naredbu unutrasnjeg bloka;
ako uvjet nije istinit, izvrSava else naredbu unutras$njeg
bloka.

Ceka dok uvjet ne bude istinit, onda izvr§ava unutrasnji
blok.

Provjerava je li uvjet neistinit, ako jest, izvr§ava unutrasnji
blok i ponovno provjerava uvjet. Ako je uvjet istinit,
prelazi na sljedeée blokove.

Zaustavlja skriptu.

Zaustavlja sve skripte svih likova.
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Ocditanja
dodiruje

dodiruje boju

boja || dodiruje

pitaj i Eekaj

odgovor

mis x
nis y
mis pritisnut
tipka razmaknica |pritisnuta?
daljina do

ponist alarm

alarm

od Likl

glasnoca

glasno?

osjetilo klizad

osjetilo tipka pritisnuta |2

Prikazuje to¢no ako lik dodiruje zadani lik, rub ili
pokaziva€ misa. (Odaberite na padajuéem izborniku.)

Prikazuje to¢no ako lik dodiruje zadanu boju. (Kiiknite

na bolje s bojom, a onda pomocu kapaljke odaberite Zeljenu boju.)

Prikazuje to¢no ako prva boja (boja lika) dodiruje

drugu boju (pozadine ili drugoga lika). (Kliknite na bolje s
bojom, a onda pomocu kapaljke odaberite zeljenu boju.)

Postavlja pitanje na zaslonu i sprema unos s
tipkovnice u €59 | [zvrienje je programa
zaustavljeno sve dok se ne pritisne tipka Enter ili
oznaci kvadrati¢ (check-box).

Prikazuje posljednji unos s tipkovnice u blok
pitaj [ i éekaj

. Zajednicko svim likovima (globalno).

Prikazuje x-polozaj misa.

Prikazuje y-polozaj misa.

Prikazuje to¢no ako je tipka miSa pritisnuta.

Prikazuje to¢no ako je pritisnuta zadana tipka.

Prikazuje udaljenost od zadanog lika ili pokazivaca.

Postavlja alarm na 0.

Prikazuje vrijednost alarma u sekundama. (Alarm je
uvijek ukljucen.)

Prikazuje svojstvo ili varijablu drugoga lika.

Prikazuje glasnoc¢u (od 1 do 100) zvuka o€itanu
mikrofonom rac¢unala.

Prikazuje to¢no ako mikrofon racunala ocita zvuk
snazniji od 30 (na skali od 1 do 100).

Prikazuje vrijednost zadanoga osjetila. Za
koriStenje ovoga bloka, potrebno je racunalu

prlkl_]u()ltl S€NZOTI. Mozete ga koristiti sa Scratch upravljackom
plo¢om

(http://www.playfulinvention.com/picoboard.html) ili s LEGO® WeDo™
(http://www.legoeducation.com).

Prikazuje to¢no ako je zadani senzor ukljucen. za

koriStenje ovoga bloka, morate povezati Scratch senzorsku plocu sa svojim
raunalom. (Posjetite: http://www.playfulinvention.com/picoboard.html).
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Zbraja dva broja.

Oduzima drugi broj od prvoga broja.

Mnozi dva broja.

Dijeli prvi broj drugim brojem.

Odabire nasumicni broj u zadanom rasponu.

Prikazuje to¢no ako prvi broj ima manju vrijednost od
drugoga.

Prikazuje to¢no ako su dva broja jednake vrijednosti.

Prikazuje to¢no ako prvi broj ima vecu vrijednost od
drugoga.

S~ Prikazuje to¢no ako su oba uvjeta istinita.

Sl Prikazuje to¢no ako je istinit barem jedan od uvjeta.

. Prikazuje to¢no ako je uvjet neistinit; prikazuje neto¢no ako

je uvjet istinit.

spoji world Povezuje (kombinira) nizove.

dusing o Prikazuje broj slova u nizu.

3.x20l1 e Prikazuje slovo na zadanome poloZzaju.

Teart Jed D Pokazuje rezultat odabrane funkcije (abs, sqrt, sin, cos, tan, asin, acos,
atan, In, log, ¢*, 10%) primijenjene na zadani broj.

Bmod @ Pokazuje ostatak kod dijeljenja prvoga broja drugim brojem.

‘zaokruzi Prikazuje najbliZi cijeli broj.

Varijable

Kliknite za stvaranje i imenovanje nove

Mowa warijabla

Varij able. Kada stvarate novu varijablu, pojavit ¢e se blokovi
varijable. Tada se odlucuje je li varijabla za sve likove (globalna) ili
samo za jednoga lika (lokalna).

obrzi varjablu

Brise sve blokove povezane s varijablom.

Exaiay Prikazuje rezultat varijable.

uvecaj rezultst |za Mijenja varijablu za zadanu vrijednost. Ako imate
vise od jedne varijable, odaberite Zeljenu s padajuceg izbornika.

postaut rezultat [na Postavlja varijablu na zadanu vrijednost.
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ileazi 3i rezultat . . . b 1M1
B SRIERRRCY re=uer | Prikazuje monitor varijable na pozornici.

sakeij warijablu rezultat Skriva monitor varijable i on postaje nevidljiv
na pozornici.

Kliknite za stvaranje i imenovanje nove liste.

Kada po privi puta stvarate listu, pojavit ¢e se blokovi liste. Mozete
odabrat hoce li lista biti za sve likove (globalna) ili samo za jednoga
lika (lokalna).

Obrigi listu

Brise blokove povezane s listom.

Prikazuje se elemente koji se nalaze na listi.

(Elementi su odvojeni razmacima. Medutim, ako su elementi
pojedinacna slova ili znamenke, razmak se ispusta.)

moja_lista

dodaj M u moja_lista Dodaje odredeni element na kraj liste. Element

moze biti broj ili niz slova i znakova.

Brise jedan ili sve elemente s liste. Mozete
_ odabrati $to Zelite obrisati s padajuéeg
izhaci R iz moja_lista . . . .
izbornika ili unosom broja. Ako odaberete 'posljednie’,
obrisat ¢e se posljednji element na listi. U slu€aju da odaberete 'sve',
bit ¢e obrisani svi elementi. Brisanje skracuje listu.

Umetnite element na odredeno mjesto na listi.
ubaci [ kao o [T iz Zeljeno mjesto moZete odabrati u padajuéem izborniku ili unoseci
izravno broj. Ako odaberete 'bilogdje', element ¢e biti nasumicno
umetnut. U slucaju da odaberete 'posljednje’, element se dodaje na
kraj liste. Duljina liste povecava se za 1.

Zamjenjuje element liste odredenom

vrijedno$¢u. Na padaju¢em izborniku ili izravnim upisom broja
mozete odabrati element koji ¢e biti zamijenjen. Ako odaberete 'bilo
koji', zamijenit ¢e se nasumi¢no odabrani element. Duljina liste nece
se promijeniti.

zamijeni element PR u moja_list:

Prikazuje poloZaj pojedinoga elementa na listi.
element iz mo Mozete odabratl koji ¢e se element prikazivati na padajuéem
izborniku ili izravnim unosom broja. Ako odaberete 'bilo koji',
prikazivat ¢e se polozaj nasumi¢no odabranog elementa.

velitina od [WETERIEE Prikazuje broje elemenata na listi.

moja_lista | sadezi ET Prikazuje sadrzi li lista odredeni element.

Element mora odgovarati prikazu.

4. PRILOG

SUSTAVSKI ZAHTJEVI ZA SCRATCH 1.4

Racunalni OS:

Windows XP, Windows 2000, Windows Vista

Mac OS X 10.04 ili kasniji

Zaslon: 800x480 ili ve¢i, tisuéa ili milijuna boja (16-bitne boje ili vece)
Disk: Barem 120 MB slobodnog prostora za instalaciju Scratcha.
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Napomena: Scratch dolazi u paketu s velikom medijskom knjiznicom i kolekcijom
primjera projekata. Ako imate ograni¢enu koli¢inu prostora na disku, obriSite mape
Media 1 Projects iz mape Scratch.

Memorija: Veéina racunala ima dovoljno veliku memoriju za pokretanje Scratcha.
Starija ¢e ga racunala mozda izvrSavati nesto sporije.

Zvuk: Kako biste iskoristili izlazne 1 ulazne jedinice zvuka, potrebni su vam zvucnici
(ili slusalice) 1 mikrofon. Mnoga prijenosna racunala imaju ve¢ ugradene zvucnike i
mikrofon.

MIJENJANJE ZADANIH POSTAVKI

Zadani lik

Zadani je lik u novim projektima Scratch macka. Za postavljanje drugog lika kao
zadanog, izvezite lik, preimenujte ga u default.sprite 1 premjestite u mapu Kostimi.
Kako biste zamijenili samo zadani kostim, u mapu Kostimi dodajte datoteku nazvanu

default.jpg (i .png, .bmp, .gif).

Onemogucavanje dijeljenja na stranici
U nekim slucajevima necete Zeljeti da korisnici objavljuju svoje Scratch projekte na
internetu. Upisivanjem sljedeceg retka u datoteku Scratch.ini sakrit ¢ete izbornik i
gumb ,,Dijeli*:

Share=0

Zadani jezik

Scratch u pocetku koristi jezik odreden lokacijom racunala, no to je moguce
promijeniti - u Scratch.ini datoteku upiSite:

Language = [ISO-639-2 code]

Imajte na umu da ¢e se ova postavka promijeniti svaki puta kad korisnik izmijeni
jezicne postavke (ako je Scratch.ini datoteka promjenjiva), 1 Scratch ¢e se otvarati u
jeziku koji je koristen pri zadnjoj uporabi.

Zadane projektne biljeSke

Prema zadanim postavkama, projektne su biljeSke u Scratch prazne. Ako Zelite
zabiljeziti pitanja ili upute za slucajeve kada korisnik ureduje projektne biljeske,
mozete stvoriti datoteku sa zadanim projektnim biljeskama. Jednostavno stvorite
tekstnu datoteku, spremite je u UTF8 kodu, nazovite deafaultNotes.txt 1 pohranite u
Scratch mapu.
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Ako korisnici ne ureduju zadane biljeske, onda se niSta ne sprema u Projektne
biljeske. Potrebno je izmijeniti barem jedan znak kao bi se biljeske sacuvala u
projektu.

MREZNE POSTAVKE I POSTAVKE DISKA

Prilagodba zadane odrediSne mape

Prema zadanim postavkama, Scratch stvara odrediSnu mapu na lokalnome disku C:.
Medutim, u slucajevima umrezavanja, korisnici ¢esto pohranjuju mape na dijeljenim
diskovima. Dodavanjem ovoga retka preusmjerit ¢ete Scratch odrediSnu mapu na
zajednicki disk, primjerice J:\MySchool\Students\Grade5\.

Home= J:\MySchool\Students\Grade5\*.

Zvjezdica zamjenjuje ime korisnika koji je trenutacno ulogiran. Ako zelite podijeliti
mapu sa svim Scratch korisnicima koji dijele taj disk, izostavite zvjezdicu.

Vidljivi diskovi

U mreznim je postavkama Windowsa ponekad korisno ograniciti vidljivost pojedinih
diskova korisnicima. To se moZe uciniti dodavanjem ovakvoga retka u Scratch.ini
datoteku:

VisibleDrives=J:,M:

Nazivi diskova moraju zavrSavati dvoto¢jem i biti odvojeni zarezom. Ako su
postavljeni vidljivi diskovi, korisnici ne¢e moci vidjeti druge diskove (ukljucujuci
USB diskove), i ne¢e moci navigirati ljestvicom dijelova diska izvan Scratch mape 1
njihove odrediSne mape.

Proxy serveri
Postavke Proxy servera moguce je odrediti u Scratch.ini datoteci koristeci sljedece
upise:

ProxyServer=[server name or I[P address]

ProxyPort=[port number]|

DODATNE INFORMACIJE

Za viSe informacija 1 novosti o mreznom instaliranju 1 prilagodbi, posjetite:
hitp.//info.scratch.mit.edu/Network_Installation.

Nakladnik: Otvoreno drustvo za razmjenu ideja (ODRAZI), Zagreb, www.odrazi.org
Prevela: Ana Kedves
Ovaj dokument je zasti¢en Creative Common autorskim pravima (Imenovanje - Nekomercijalno - Dijeli

pod istim uvjetima).
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