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PROGRAMSKI JEZIK SKREQ (Scratch), 1. deo

Kako se koristi i qemu slu�i –
predstavǉaǌe kroz primere projekata

´ivimo u vreme kada se informacije proizvode neverovatnom brzinom i
znaǌe vixe nije jedinstveno. Koliqina informacija generisanih 2010. godine
ve²a je od 4 egzabajta (EB = 1018 B), a smatra se da je 5EB dovoǉno da se uskla-
dixte sve reqi koje su ikada izgovorili ǉudi. Znaǌe je iscepkano na ,,nauke“
i ,,discipline“, a xkolsko obrazovaǌe nije nixta vixe od prouqavaǌa pojedi-
nih fragmenata, bez povezanog i celovitog pogleda na svet. Ako tome dodamo
da deset najtra¼enijih poslova u svetu 2010. godine 2004. godine nisu uopxte
postojali, pitamo se mo¼e li se uopxte qovek koji je zavrxio xkolovaǌe sma-
trati obrazovanim? Mnogi istra¼ivaqi veruju da su koreni problema u naqinu
i organizaciji xkolovaǌa. Na primer, Alan Kej (Alan Kay), jedan od tvora-
ca objektno orijentisanog programiraǌa, koga zanima ne samo ,,visoka“ nauka,
ve² punu pa¼ǌu posve²uje obuqavaǌu dece, smatra da je neophodno xto ranije
ponuditi detetu ,,alat za razmixǉaǌe“. Glavna svrha ovog alata je – znaǌe i
stvaraǌe novih odnosa izme±u poznatog, kao i razvijaǌe sintetiqkog naqina raz-
mixǉaǌa, a ne samo analitiqkog. Takav alat, uz projektnu nastavu koja podstiqe
usvajaǌe znaǌa putem rexavaǌa problemskih situacija, omogu²io bi uqenicima
da po zavrxetku xkolovaǌa budu sposobni da se ukǉuqe u potpuno nove poslove
i da se lakxe sna±u u svetu koji ih okru¼uje.

Jedan od takvih alata, koji je posledǌih godina postao veoma popularan,
jeste i programski jezik i okru¼eǌe Skreq (Scratch). ǋegova prihva²enost i
korix²eǌe u obrazovnim sistemima mnogih zemaǉa mo¼e se objasniti samo ogro-
mnom potrebom xkolstva u celini i same dece za sredstvom za ,,razmixǉaǌe“,
istra¼ivaǌe i samoizra¼avaǌe. Na¼alost, Srbija ne spada u krug zemaǉa koje
se aktivno interesuju za Skreq.

Kako rad sa programskim okru¼eǌem Skreq omogu²ava upoznavaǌe sa mno-
gim matematiqkim i raqunarskim idejama, uqeǌe procesa projektovaǌa, razvi-
jaǌe informacionih i komunikacionih vextina i podstiqe kreativno mixǉeǌe

Ovo je prvi deo teksta o programskom jeziku i okru¼eǌu Skreq koji govori o opxtim karak-
teristikama jezika i interfejsu okru¼eǌa. U narednim brojevima qasopisa bi²e objavǉena jox dva
dela o algoritmima i instrukcijama jezika koji su izlo¼eni kroz primere projekata.
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i rexavaǌe problema, u Matematiqkoj gimnaziji u Beogradu vixe godina unazad
smo upoznavali uqenike razliqitog uzrasta sa ovim jezikom. Zahvaǉuju²i Skre-
qu, kroz anga¼ovaǌe uqenika na razliqitim projektima, uvodili smo pojmove kao
xto su algoritmi, promenǉive, tipovi podataka, doga±aji i paralelni procesi.
Projekte su radili uqenici razliqitog uzrasta: u ni¼im razredima OX u okvi-
ru dodatne nastave iz matematike i izbornog predmeta Od igraqke do raqunara,
u starijim razredima OX u okviru predmeta Tehniqko i informatiqko obra-
zovaǌe i Informatika i raqunarstvo, a u sredǌoj xkoli u okviru predmeta
Raqunarstvo i informatika.

Skreq nije samo programsko okru¼eǌe, nego i socijalna mre¼a (http://
scratch.mit.edu), koja povezuje ogromnu zajednicu korisnika iz razliqitih
delova sveta. Tu se mogu publikovati sopstveni projekti i prona²i projekti
drugih korisnika, koji se mogu preuzeti i izmeniti. Zahvaǉuju²i tome, pred-
stavǉaǌe jezika i okru¼eǌa Skreq koje izla¼emo u ovom qlanku nije zasnovano
samo na naxim iskustvima, ve² je oboga²eno primerima i metodiqkim uputstvima
koje smo preuzeli iz ove ogromne baze projekata i prilagodili naxim potrebama.

Xta je Skreq

Skreq je, s teorijske taqke gledaǌa, objektno orijentisani jezik koji omo-
gu²ava kreiraǌe vixenitnih programa. S praktiqne taqke gledaǌa, to je jezik
koji se lako uqi, sjajan, mo²an alat, koji ne zahteva dvomeseqnu pripremu za pi-
saǌe prvog programa, ve² svega desetak minuta upoznavaǌa s osnovama. Pri tome,
za razliku od Bejzika u kome se tako±e poqiǌe lako, Skreq ne povla±uje loxem
stilu programiraǌa. Naprotiv, u Skrequ je jedino mogu²e pisati ,,pravilne“
programe. Grafika, animacija, muzika, videoefekti, i u isto vreme klasiqno,
doga±ajima upravǉano objektno orijentisano i paralelno programiraǌe. Svako
mo¼e da uzme ono xto mu je potrebno odmah, a potom, po potrebi da savladava
sve ostalo.

Ovaj jezik se koristi u vixe zemaǉa za poqetno uqeǌe programiraǌa. Okru-
¼eǌe je razvila i podr¼ava grupa Lifelong Kindergarten Group na MIT Media
Lab iz Masaqusetskog tehnoloxkog instituta (MIT je univerzitet na kome je
1968. godine Seymour Papert razvio Logo). Idejni tvorac ovog jezika i rukovo-
dilac grupe je Papertov uqenik - Miqel Reznik (Mitchel Resnick). Verovatno da
je Skreq prihva²en tako brzo jer je projektovan sa ciǉem da predstavǉa sred-
stvo koje omogu²ava formiraǌe ,,naqina mixǉeǌa“, a ne samo da se u ǌemu uqi
programiraǌe.

Skreq uzima sve najboǉe iz raqunarske tehnike i dizajna interfejsa da bi
uqinio proces programiraǌa zanimǉivijim i dostupnijim deci. Korix²eǌem
Skreqa ±aci uqe i programiraǌe, ali ne sa ciǉem da postanu programeri, ve²
da mogu da se izraze kreativnije, da razvijaju logiqko mixǉeǌe i boǉe razumeju
nove tehnologije.

Skreq je multimedijski sistem. Najve²i deo ǌegovih instrukcija nameǌen
je radu s grafikom, zvukom i kreiraǌu animacionih i video efekata. Skreq
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omogu²ava da se jednostavno realizuju razliqiti objekti, definixe kako oni
izgledaju u razliqitim uslovima, pomeraju po ekranu, zadaju naqini uzajamnog
dejstva me±u objektima. Kroz izradu projekata ±aci uqe da koriste grafiku i
zvuk, a znaqajno je i to xto imaju mogu²nost da podele rezultat svog rada s
drugovima i drugim korisnicima.

Skreq program se kreira u objektno orijentisanom okru¼eǌu ,,spajaǌem“
raznobojnih blokova instrukcija na isti naqin kako se od raznobojnih Lego koc-
ki konstruixu razliqiti objekti. Kreiraǌe programa u Skrequ vrxi se pove-
zivaǌem grafiqkih blokova u stekove. Blokovi su napravǉeni tako da se mogu
povezivati samo u sintaksno ispravne konstrukcije, xto iskǉuquje grexke. Raz-
liqiti tipovi podataka imaju razliqite forme blokova, koji naglaxavaju kompa-
tibilnost ili nekompatibilnost objekata. Postoji mogu²nost unoxeǌa izmena u
program qak i u vreme ǌegovog izvrxavaǌa, xto omogu²ava eksperimentisaǌe s
novim idejama vezanim za rexeǌe zadatka. Kao rezultat izvrxavaǌa jednostav-
nih instrukcija kreira se slo¼eni model, u kome postoji me±usobna interakcija
mnoxtva objekata, sa razliqitim svojstvima.

Suxtinska prednost ovog okru¼eǌa je xto se mo¼e besplatno preuzeti sa
Interneta, tako da svaka xkola mo¼e bez ograniqeǌa da ga koristi.

Sama ideologija Skreqa omogu²ava da se prilikom obuqavaǌa koriste sa-
vremene metode i tehnologija obuqavaǌa kao xto su problemska nastava i metoda
projekata. Posle usvajaǌa osnovnih konstrukcija jezika i mogu²nosti okru¼eǌa
uqenicima se postavǉaju zadaci koji se rexavaju kreiraǌem odgovaraju²eg pro-
jekta. To mogu biti razliqite priqe, qiju temu nastavnik zadaje u skladu sa
uzrastom uqenika, na primer, Moja porodica, Moj hobi, animirane priqe zasno-
vane na pesmama i priqama koje se uqe u xkoli, reklamni spotovi, prezentacije
lekcija i sliqno.

Ovakav naqin obuqavaǌa stimulixe uqenike da osvajaju mogu²nosti pro-
gramskih jezika, uqe informatiqke predmete i shvate ǌihov praktiqni znaqaj.
Analiza rada u Skrequ pokazuje da je ovo okru¼eǌe dovoǉno jednostavno i da
se lako uqi. No bez obzira na svoju jednostavnost, Skreq nudi korisniku razno-
obrazna sredstva za rad sa multimedijskim resursima, xto podstiqe intereso-
vaǌe uqenika i podstiqe razvoj pozitivne motivacije za informatiqke predmete
u celini.

Jedan od glavnih koncepata jezika Skreq je razvoj sopstvenih projekata, od
poqetne ideje do konaqnog programskog proizvoda. Za to u Skrequ postoje sva
potrebna sredstva:

• standardni elementi programske logike proceduralnih jezika:
sekvenca, granaǌa, ciklusi, promenǉive, tipovi podataka (celi i realni
brojevi, stringovi, logiqki podaci, liste), pseudosluqajni brojevi;

• objektno-orijentisana: objekti (ǌihova svojstva i metode), predaja po-
ruka i obrada doga±aja;

• interaktivna: obrada uzajamnog dejstva objekata me±u sobom i s kori-
snikom, a tako±e i doga±aja van raqunara (pomo²u prikǉuqnog senzorskog
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ure±aja);

• za paralelno izvrxavaǌe: pokretaǌe metoda objekata u paralelnim to-
kovima s mogu²nox²u koordinacije i sinhronizacije;

• za kreiraǌe jednostavnog korisniqkog interfejsa.
S druge strane, Skreq zasada nema tako va¼nih komponenti programskih je-

zika uopxte, i objektno orijentisanog jezika specijalno, kao xto su procedure
i funkcije, predaja parametara i vra²aǌe vrednosti (osim kroz globalne pro-
menǉive), rekurzija, definisaǌe klasa objekata, nasle±ivaǌe i polimorfizam,
obrada izuzetaka, tekstualni ulaz, kao ni ulaz i izlaz iz fajla. Me±utim, nema
sumǌe, da ²e u narednim verzijama jezik biti dopuǌen ne samo tim, ve² vero-
vatno i nekim drugim komponentama. Kao xto smo videli, Skreq ima bogate
mogu²nosti. Pri tome, za poqetak ǌegovog korix²eǌa nije potrebno nixta vixe
od znaǌa qitaǌa, jer se program sastavǉa od gotovih obojenih blokova. Ovaj
nivo imaju praktiqno svi uqenici prvog razreda osnovne xkole.

Programi u Skrequ nazivaju se projektima. Ovaj termin koristi se u svim
oblastima ǉudske delatnosti. Projekat – to je plan, zamisao za pravǉeǌe neqeg
novog, qime se rexava problem. Mi ¼ivimo okru¼eni problemima (od grq. pro-
blema – zadatak): malim i velikim, prostim i slo¼enim, privremenim i veqnim.
Sve stvari, maxine, umetniqka dela, raqunarske programe – napravili su ǉudi
da bi rexili probleme, sve to su – rezultati projekata. Skreq je integrisano
okru¼eǌe koje ima sva neophodna sredstva za kreiraǌe programskih projekata:
programski jezik, interpretator jezika, grafiqki editor, sistem pomo²i, obra-
sce projekata, biblioteku slika i zvuqnih fajlova. Sve se mo¼e uraditi ovde
– u samom okru¼eǌu i odmah, bez pokretaǌa dodatnih programa.

Interfejs programa Skreq

Req interfejs (interface) je latinskog porekla i znaqi ,,izme±u dva lica“.
Interfejs je posrednik koji se postavǉa izme±u dva lica (ili dve stvari) i
omogu²ava im da me±usobno komuniciraju, iako ne mogu direktno da se pove¼u,
odnosno prikǉuqe jedni na druge. Mogli bismo da ka¼emo da je prevodilac
interfejs koji omogu²ava ǉudima koji ne govore isti jezik da se sporazumeju.
Ulazni i izlazni ure±aji raqunara – mix, tastatura, monitor, predstavǉaju
hardverski interfejs koji omogu²ava korisniku da upravǉa raqunarom. Istina,
deo hardvera koji je vidǉiv korisniku, hardverski interfejs, samo je mali deo
onoga xto qini raqunarski sistem, poput vrha ledenog brega.

Osim hardverskog interfejsa postoji i softverski interfejs. Naime, opera-
tivni sistem i aplikativni programi tako±e imaju svoj interfejs. Za razliku
od hardverskog interfejsa koji se mo¼e dota²i, quti ili videti, softverski
interfejs treba da se razume, odnosno daje uvid u to xta se mo¼e raditi sa
programom. Kao xto u ku²ixtu raqunara postoji mnogo slo¼enih komponenti
koje korisnik ne vidi, tako i mnoge funkcije programa koje qovek koristi ostaju
skrivene zahvaǉuju²i interfejsu, pa mogu da ih upotrebǉavaju i korisnici koji
nemaju predstavu o programiraǌu.
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Sl. 1. Interfejs programa Skreq

Objekti
Skreq je kompjuterski model realnog sveta. Svet se sastoji od mnoxtva

objekata (lat. objectum – predmet), koji egzistiraju u zajedniqkom prostoru.
Objekti – to je sve xto postoji u prirodi: ǉudi, ¼ivotiǌe, vetar, sneg, drvo,
sunce, slova itd. U Skrequ se za objekte koristi req sprajt (engl. Sprite –
izmixǉeni heroj, vileǌak, duh), a za prostor koji ih okru¼uje – scena (engl.
Stage – scena, pozornica, bina).

Kada se pokrene Skreq, automatski se kreira sprajt maqka s nazivom Sprite1.

Naqini za kreiraǌe novih sprajtova

Tri dugmeta sa zvezdicom, koja se nalaze izme±u scene i liste sprajtova,
omogu²avaju kreiraǌe novih sprajtova.

Omogu²ava da nacrtate sopstveni sprajt korix²eǌem grafiqkog
editora.
Omogu²ava da izaberete kostim za novi sprajt ili uvezete (im-
portujete) postoje²i sprajt.
Omogu²ava da se pojavi sprajt iznena±eǌa.

Lista sprajtova

Lista sprajtova prikazuje sliqice svih sprajtova koji su ukǉuqeni u proje-
kat. Za svaki sprajt prikazani su ime, koliko skripti mu je pridru¼eno i koliko
ima kostima.
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Da biste videli i editovali skripte, ko-
stime i zvuke pridru¼ene sprajtu, kliknite na
sliqicu sprajta u listi ili uradite dvoklik na
sprajt na sceni. Izabrani sprajt ²e biti osvet-
ǉen i oiviqen plavom linijom (u listi sprajto-
va). Da biste prikazali, izvezli, umno¼ili ili
izbrisali sprajt, uradite desni klik na sliqicu
sprajta u listi. Za prikaz sprajta koji je izvan
scene ili je sakriven, treba uraditi Shift+click
na ǌegovu sliqicu u listi i sprajt ²e se poja-
viti u centru scene. Redosled sprajtova u listi
mo¼e se promeniti prevlaqeǌem sliqica.

Sl. 2. Lista svih sprajtova projekta

nalazi se ispod scene

Paleta alata i desno dugme mixa
Smaǌivaǌe i pove²avaǌe dimenzija sprajta na sceni, brisaǌe ili umno¼a-

vaǌe sprajta mo¼e se izvrxiti u svakom trenutku pomo²u dugmadi na paleti ala-
ta, koja se nalazi iznad scene. Redosled korix²eǌa
alata:

1. Kliknuti na dugme iz palete alata levim du-
gmetom mixa;

2. Kliknuti na objekt koji treba urediti;

3. Kliknuti dugmetom mixa van scene kako bi
se oslobodili alata.

Sl. 3. Paleta alata

Ako ¼elite da izbrixete sprajt, izaberite makaze sa palete alata i klikni-
te na sprajt. Isto se mo¼e posti²i i desnim klikom na sprajt na sceni i izborom
odgovaraju²e alatke (delete) iz kontekstnog menija koji ²e se tom prilikom otvo-
riti. Desni klik na sprajt u listi sprajtova tako±e otvara kontekstni meni iz
kojeg se mogu pokretati komande.

Sl. 4. Brisaǌe sprajta Sl. 5. Kontekstni meni

Zadaci za ve�bu

1. Napravite vixe kopija sprajta Maqak korix²eǌem alatke peqat.
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2. Uklonite jednu kopiju sprajta korix²eǌem alatke makaze.
3. Korix²eǌem alatki za uve²avaǌe i smaǌivaǌe objekata, podesite da sve

kopije sprajta budu razliqite veliqine.
4. Napravite jox jednu kopiju sprajta Maqak korix²eǌem desnog dugmeta mixa

i kontekstnog menija. Na isti naqin izbrixite jednu od kopija.

Scena
Kada se pokrene Skreq, automatski se kreira scena: beli pravouganik, koji

ima 480 taqaka po xirini i 360 taqaka po visini. U raqunarskoj grafici se
najmaǌa taqka koja se mo¼e prikazati na ekranu naziva piksel (engl. Pixel) i
nadaǉe ²emo koristiti taj termin. Scena je mesto na kome ²e se pokrenuti vaxe
priqe, igre i animacije. Scena je nepokretna, kao akvarijum, ali ǌeni stanovni-
ci – sprajtovi, se stalno kre²u i stupaju u interakcije sa drugim sprajtovima.
Da bi se lako upravǉalo kretaǌem likova, sceni je pridru¼en pravougli ko-
ordinatni sistem sa taqkom (0, 0) u centru scene. Koordinate omogu²avaju da
se likovi precizno vode po sceni i da se mogu dovesti u
proizvoǉnu taqku (x, y), odnosno svaki piksel ima svoje
koordinate. U prostoru ispod desnog doǌeg ugla scene,
desno od dugmadi za nove sprajtove, mo¼ete da pratite
kako se meǌaju teku²e x-y koordinate kursora prilikom
prevlaqeǌa mixa preko scene.

Sl. 6. Koordinate scene

Klikom na dugme za prezentaciju (Presentation Mode) projekat se pri-
kazuje preko celog ekrana. Tipka Esc vra²a prikaz projekta na scenu.

Klik na dugme za prikaz (View Mode) prebacuje sa malog na veliki
prikaz scene. Ako ¼elite da proxirite prikaz oblasti skripte,
treba da izaberete mali prikaz scene.

Grafiqki i zvuqni fajlovi objekata
Sceni i sprajtovima mogu da budu pridru¼eni grafiqki (slike – cr-

te�i, fotografije) i zvuqni fajlovi. Slike sprajtova nazivaju se kostimi,
a slike scene – pozadine. Slike i zvuci za svaki objekat quvaju se u nezavisnim
oblastima – sabirnom centru programa. Tamo se nalaze i skripte objekata, ali
sa ǌima ²emo se upoznati nexto kasnije.
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Sl. 7. Koordinate sprajta i kursora na sceni

Sl. 8. Kostimi i pozadine

Pozadine i kostime mo¼emo da kreiramo tako xto ih nacrtamo u grafiqkom
editoru koji pokre²emo klikom na dugme crtaj, ili, umesto toga, da uzmemo go-
tovu sliku iz fajla s ekstenzijom JPG, BMP, PNG, GIF pomo²u dugmeta umetni
(import). Da bismo izvrxili akcije sa scenom ili sprajtom, odgovaraju²i obje-
kat treba selektovati mixem iz liste objekata. Aktivni objekat – objekat u
fokusu oznaqava se plavim ramom kao na slici 8.

Primer 1. Preuzimaǌe slika iz foldera

Za pozadinu ili sprajt mo¼ete iskoristiti sliku koja se quva u fajlu za
ekstenzijom JPG, BMP, PNG, GIF iz ma kojeg foldera na raqunaru. Za pozadinu
scene po¼eǉno je da slika ima dimenzije 480 piksela po xirini i 360 piksela
po visini. Pokuxajte da objasnite xta ²e se desiti ako izaberete sliku maǌih
ili ve²ih dimenzija. Dimenzije slike mo¼ete videti ako u folderu u kome se
slika quva selektujete sliku levim dugmetom mixa.

Dodavaǌe pozadine prenoxeǌem fajla iz foldera na scenu projekta vrxi se
na slede²i naqin.
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Sl. 9. Dimenzije slike Sl. 10. Prenoxeǌe fajla iz foldera na scenu

1. Otvorite bilo koji folder koji sadr¼i grafiqke fajlove.
2. Na desktopu postavite jedan pored drugog prozor programa Skreq i prozor

foldera sa fajlom koji ¼elite da iskoristite.
3. Kliknite levim dugmetom mixa na ikonu scene u listi objekata kako bi

postala aktivna. Slika se dodaje u aktivan objekat!
4. Prevucite mixem ¼eǉeni grafiqki fajl na scenu i otpustite ga tamo.
5. Dodata slika treba da se pojavi u listi pozadina.
6. Odstranite nepotrebnu pozadinu iz liste pozadina.

Pitaǌe. Xta bi se desilo da pre dodavaǌa fajla niste selektovali poza-
dinu, nego sprajt? Pokuxajte da objasnite.

Primer 2. Kreiraǌe sprajta od dela pozadine
Sa Interneta smo preuzeli sliku porodice Simpson i postavili je kao po-

zadinu. Pokaza²emo kako se mo¼e napraviti novi lik – Liza Simpson sa ove
pozadine. Prvo treba pritisnuti desno dugme mixa bilo gde na sceni i iza-
brati komandu ,,uzmi sliku sa ekrana za novi lik“. Zatim selektovati levim
dugmetom mixa (prevlaqeǌem) pravouglu oblast pozadine (oko Lize) radi krei-
raǌa kopije, pa otpustiti levo dugme mixa.

Sl. 11. Kreiraǌe sprajta od dela pozadine

U listi sprajtova pojavi²e se novi lik. Da bi se lik uredio, treba izabrati
prepravku ǌegovog izgleda – kostima.
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1. Kliknite na sprajt u listi sprajtova.
2. Kliknite na dugme Kostimi u oblasti skripte.
3. Kliknite na dugme Prepravi (Edit). Otvori²e se grafiqki editor.

Sl. 12. Ure±ivaǌe izgleda sprajta prepravkom kostima u grafiqkom editoru

Korix²eǌem alatke gumica u grafiqkom editoru treba izbrisati delove
pozadine koji su ostali uz Lizin lik. Najboǉe je uve²ati lik i pa¼ǉivo iz-
brisati nepotrebne detaǉe. Po potrebi smaǌivati veliqinu gumice kako bi se
preciznije radilo. Kada ste zadovǉni, kliknite na dugme OK.

Informacije o teku�em sprajtu
Iznad oblasti skripte nalaze se informacije o teku²em sprajtu (na slici

1 oznaqene sa sprajt info)

• ime sprajta

• x, y pozicija

• pravac kretaǌa

• status otkǉuqano/zakǉuqano.
Sl. 13. Informacije o teku²em sprajtu

Pravac kretaǌa ukazuje na pravac kojim ²e se sprajt kretati (0 = gore,
90 = desno, 180 = dole, −90 = levo). Plava linija na sliqici pokazuje pravac
kretaǌa. Da biste promenili pravac kretaǌa treba da prevuqete (zarotirate)
tu plavu liniju. Pravac se vra²a u poqetni polo¼aj (pravac = 90) dvoklikom
na sliqicu sprajta u info poǉu. Otkǉuqani sprajt mo¼e se premextati tokom
izvrxavaǌa.

Desnim klikom na sprajt na bini ili ǌegovu sliqicu u listi sprajt se pamti
u zasebnoj datoteci (eksportuje se) i mo¼e da se koristi u drugim projektima.

Preporuqujemo da svakom sprajtu pridru¼ite
ime koje odgovara ǌegovoj ulozi u projektu.
Promena imena sprajta vrxi se tako xto se
u poǉu imena sprajta (u sprajt info prozoru)
otkuca novo ime.

Sl. 14. Promena imena sprajta



36 N. Spalevi²

Ponaxaǌe
Svaki objekat ima svoje ponaxaǌe, qak i nepokretan prostor koji, na primer,

mo¼e da meǌa spoǉaxǌost. Uqenicima se za ponaxaǌe daju ocene iz vladaǌa,
a ponekad i nagrade. Za stvari obiqno znamo od qega se sastoje, na primer
raqunarski sistem se sastoji od hardvera i softvera, ali od qega se sastoji
ponaxaǌe?

Odgovor na ovo pitaǌe je – ponaxaǌe qine dejstva i poruke. ǈudi, ¼ivo-
tiǌe, tehniqki ure±aji – mogu da dejstvuju i da prenose poruke. Svakako ste
videli kako semafor pomo²u razliqitih boja xaǉe poruku vozaqima i pexaci-
ma, kada mogu da prelaze raskrsnicu.

U ponaxaǌu se kriju dve tajne, koje omogu²avaju predvi±aǌe budu²nosti.
Prva tajna je da ponaxaǌem upravǉa scenario – taqan poredak akcija i poruka.
Ako vam je poznat, na primer, scenario filma, onda taqno znate, kada i kako ²e
postupiti svaki glumac, xta i kome ²e re²i. Druga tajna je da se ponaxaǌe uvek
pokre�e doga�ajem, xto mo¼e biti akcija ili dobijaǌe poruke.

Sl. 15. Dve vrste doga±aja

U Skrequ akcije izvrxava qovek (korisnik programa) mixem i tastaturom,
a poruke predaju jedan drugom sprajtovi i scena.

Ponaxaǌe – to su naredbe upravǉaǌa i poruke objekta kao odgovori na
doga±aje. U Skrequ se za scenario koristi engleska req skript (engl. Script),
skript = scenario. Skripte se, kao slike i zvuci, dodaju unutraxǌosti ak-
tivnog objekta (sprajta ili scene), odnosno objekta koji je bio selektovan mixem
u listi objekata.

Paleta blokova i oblast skripti
Da bi se napravila skripta, potrebno je za aktivan objekat preneti blokove

akcija iz levog prozora u sredǌi – oblast skripte, i povezati ih u stek (engl.
stack). Prvi blok uvek mora da bude blok upravǉaǌa koji pokre²e izvrxavaǌe
skripte. Blok se pokre²e klikom na ǌega.

Kreiraǌe skripti (programa) vrxi se postavǉaǌem blokova jednog preko
drugog. Klik bilo gde u okviru steka pokre²e kompletnu skriptu koja se izvrxava
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od vrha prema dnu. Da bi se utvrdilo xta blok radi, treba desnim klikom na
ǌega otvoriti priruqni meni i izabrati Help.

Kada prevlaqite blok u okviru oblasti skripti, beli markeri ukazuju gde
mo¼ete da postavite blok i ispravno ga pove¼ete sa ostalim blokovima. Da
biste pomerili stek, treba da poka¼ete na ǌegov gorǌi blok. Ako prevlaqite
blok sa sredine steka, pomera²e se i svi blokovi ispod ǌega.

Ako ¼elite da ponaxaǌe jed-
nog sprajta iskoristite za drugi
sprajt, kopirajte stek blokova koji
opisuju ponaxaǌe tako xto ga pre-
vuqete do sliqice drugog sprajta u
listi. Neki blokovi sadr¼e poǉe
u kome se mo¼e meǌati tekst, kao
na slici 17.1. Da biste promeni-
li vrednost, kliknite unutar bele
oblasti, izbrixite postoje²i broj
i napixite novi. U to poǉe ta-
ko±e mo¼ete da postavite elipsa-
sti blok kao na slici 17.2.

Sl. 16. Paleta blokova i oblast skripti

Sl. 17.1 Sl. 17.2 Sl. 17.3 Sl. 17.4

Neki blokovi sadr¼e padaju²e menije kao na slici 17.3. Potrebno je samo
kliknuti na trougli² da bi se otvorio meni i zatim kliknuti na stavku koju
¼elite da izaberete.

Da bi se oqistila oblast skripti treba izabrati prvu opciju iz priru-
qnog menija koji se pojavi pri desnom kliku, a ako ¼elite da upamtite skriptu
kao sliku treba da izaberete opciju Save iz priruqnog menija. Da biste doda-
li komentar u oblast skripti, iz priruqnog menija koji se pojavi pri desnom
kliku izaberite opciju Dodaj komentar (slika 17.4). Pojavi²e se ¼uto poǉe u
koje treba da upixete komentar.

Za promenu veliqine poǉa sa komentarom koristite ruqicu koja se nala-
zi na desnoj ivici. Kliknite na trougao u gorǌem levom uglu da biste smaǌili
ili pove²ali oblast za komentar. Komentari se mogu dodati bilo gde u oblasti
skripti, a mo¼ete ih pomerati prevlaqeǌem. Da biste pridru�ili komen-
tar bloku, prevucite komentar do vrha bloka. Odvajaǌe komentara od bloka
posti¼e se tako±e prevlaqeǌem.

Matematiqka gimnazija, Beograd


