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

U prethodnom broju govorili smo o interfejsu programa Skreq, likovima,
sceni i skriptama – scenarijima koji opisuju ǌihovo ponaxaǌe. U informatici
se umesto termina scenario i skripta koristi termin – algoritam. U ovom broju
izlo¼i²emo kako se u okviru predmeta Informatika i raqunarstvo uz korix²eǌe
programskog jezika Skreq mo¼e uvesti pojam algoritma.

Xta je algoritam

Termin algoritam nastao je kao latinski prevod imena persijskog matemati-
qara i astronoma Muhameda ibn Muse al Horezmija (arap. Myhammad ibn-Musa
al-Khwàrizmi), koji je ¼iveo u IX veku na podruqju danaxǌeg Uzbekistana. U
prevodu s arapskog jezika to bi znaqilo: Muhamed sin Muse iz Horezma. Al
Horezmi je razradio i u posebnoj kǌizi opisao pravila za izvrxavaǌe aritme-
tiqkih operacija sa dekadnim brojevima. Arapski original te kǌige je izgubǉen,
ali postoji ǌen prevod na latinski iz XII veka. U tom prevodu ispred svakog
pravila pixe ,,Dixit Algorizmi“– ,,Algorizmi je govorio“, odnosno kraj imena al
Horezmi pretvoren je u Algorizmi. U drugim latinskim tekstovima ime je pre-
tvoreno u Algorithmus – Algoritam. Vremenom je zaboravǉeno da je Algoritam
ime qoveka, pa se naslov nad pravilima ,,Algoritam je govorio“pretvorio u
,,algoritam glasi“. Na taj naqin su se pravila poqela nazivati algoritmima.

Pojam algoritma je poznat vekovima, ali poseban znaqaj dobija tek pojavom
raqunara. U prvo vreme su se pod terminom algoritam podrazumevala pravila
za vrxeǌe qetiri osnovne aritmetiqke operacije, a danas ovom terminu odgova-
ra daleko xire znaqeǌe. Prelazak ulice, priprema hrane po receptu, obavǉaǌe
telefonskog razgovora, rexavaǌe matematiqkog zadatka – sve to se svodi na iz-
vrxavaǌe pojedinih elementarnih operacija zadatim redosledom. Elementarne
operacije se u algoritmima nazivaju komande, koraci ili instrukcije (lat.
instructio – uputstvo). Qesto se umesto reqi redosled (koraka) koristi termin
niz, xto sugerixe da se instrukcije izvrxavaju jedna za drugom, sekvencijalno,
a to nije uvek korektno. Naime, raqunari mogu paralelno da rexavaju vixe zada-
taka i istovremeno izvrxavaju vixe instrukcija, sliqno kao xto se vixe vozila
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istovremeno kre²e paralelnim kolovoznim trakama. I ǉudi mogu da izvrxava-
ju vixe zadataka istovremeno, na primer da sede, qitaju i sluxaju muziku. U
Skrequ likovi tako±e mogu paralelno da izvrxavaju vixe skripti, a uz to vixe
likova na sceni u isto vreme mo¼e da radi svaki po svom scenariju ponaxaǌa.

Mo¼emo re²i da svaki skup razumǉivih i preciznih uputstava kako da se
rexi postavǉeni zadatak predstavǉa algoritam, ali ako ¼elimo da budemo do
kraja korektni, moramo dodati ,,u intuitivnom smislu“. Naime, u matematici se
i nadaǉe algoritmi izuqavaju na sistematiqan teorijski naqin. Matematiqka
teorija algoritama bavi se mogu²im oblicima algoritama i istra¼uje svojstva
samih algoritama. S druge strane, sa stanovixta upotrebǉivosti, algoritam
nije objekat izuqavaǌa ve² se koristi za jasno utvr�ivaǌe pravila dostizaǌa
nekog postavǉenog ciǉa. Me±utim, potrebno je ipak utvrditi neka osnovna
svojstva algoritama i ustanoviti kada se neki postupak mo¼e nazvati algori-
tmom.

Svojstva algoritama

Xta mislite da li pravilo ,,Kad izlazix ugasi svetlo“ predstavǉa algo-
ritam? Da, mada vrlo primitivan. Ali pravilo ,,Za vreme kretaǌa trotoa-
rom dr¼ite se leve strane“ to nije, jer ima neprekidan karakter. Algoritmima
mo¼emo opisati jedino procese koji imaju diskretan karakter, koji se odvijaju
kroz niz zasebnih dejstava. Ova dejstva opisuju se algoritamskim koracima ko-
ji se izvrxavaju jedan za drugim. Svaki algoritamski korak sastoji se iz dva
uputstva: xta treba uraditi i koji algoritamski korak treba izvrxti za ǌim.
Dakle, algoritamski korak ne samo xto precizira operaciju koju treba izvr-
xiti, nego jednoznaqno ukazuje i na slede²i algoritamski korak. Ovo svojstvo
algoritama zove se diskretnost.

Algoritam treba da bude razumǉiv za korisnika. Drugim reqima, svako
uputstvo koje se zadaje algoritamskim koracima treba da bude takvo da izvrxi-
lac algoritma ume da ga uradi. Ako, recimo, tra¼ite od uqenika tre²eg razreda
osnovne xkole da kvadrira neki broj, on tu operaciju verovatno ne²e mo²i da
uradi, ali ako zahtevate da pomno¼i broj samim sobom, uspe²e da rexi zadatak.
Ovo svojstvo naziva se elementarnost algoritamskog koraka.

Algoritam uvek mora da se zavrxi posle konaqnog broja koraka. Ovo osobinu
zovemo konaqnost. Pri tom, algoritam uvek mora da dovede do rexeǌa zada-
tka. Primetimo da i utvr±ivaǌe qiǌenice da zadatak nema rexeǌa predstavǉa
u stvari rexeǌe problema. Ovo svojstvo algoritma zove se rezultativnost.
Algoritmi imaju jox jednu va¼nu karakterisitiku – masovnost. Ta osobina
podrazumeva da se pomo²u jednog istog algoritma mo¼e rexavati qitava kla-
sa zadataka sa razliqitim ulaznim veliqinama. Svojstvo masovnosti znaqajno
uve²ava praktiqnu vrednost algoritama. Uz diskretnost, rezultativnost i ma-
sovnost, ono xto suxtinski odre±uje algoritme je svojstvo determinisanosti.
Naime, za iste ulazne veliqine algoritam uvek mora dati iste rezultate.
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Skup komandi izvrxioca

Kao xto smo rekli, koraci algoritama ne izvrxavaju se sami po sebi, ǌih
obavǉa izvrxilac algoritma, koji razume algoritam i zna taqno da obavi
svaki korak algoritma. Svi objekti – i ¼iva bi²a i tehniqki ure±aji mogu biti
izvrxioci algoritama. Zaxto maxina za praǌe vexa ne mo¼e da peqe kolaqe,
a fri¼ider da pere vex? Zato xto je svaki objekat u staǌu da izvrxi samo
ograniqeni skup komandi. Maxina za praǌe vexa u staǌu je da prihvati vodu
za praǌe, zagreva vodu, centifugira – dakle da izvrxava komande praǌa, ali ne
i da izvrxava komande peqeǌa.

Skup komandi koje mo�e da izvrxava objekat naziva se skup koman-
di izvrxioca. Raqunari su univerzalni izvrxioci algoritma zahvaǉuju²i
ugra±enom skupu instrukcija (instrukcija maxinskog jezika) na koje se mogu
svesti razliqiti programi – uputstva za rexavaǌe problema iz praktiqno svih
oblasti ǉudske delatnosti.

U Skrequ postoje dve vrste izvrxilaca algoritama: scena i likovi-spraj-
tovi (slika 1).

Slika 1. Izvrxioci algoritama u Skrequ

Likovi mogu da izvrxavaju vixe od 120 komandi, a scena nexto maǌe – 85.
Ovaj skup omogu²ava izvrxiocima da realizuju mnoxtvo razliqitih algoritama.
Sve raspolo¼ive komande quvaju se u levom prozoru programa i organizovane su
u 8 grupa. Blokovi komandi svake grupe imaju karakteristiqnu boju.

kretaǌe (tamno plava) upravǉaǌe (¼uta)

izgled (ǉubiqasta) senzori (svetlo plava)

zvuk (purpurno crvena) operatori (svetlo zelena)

olovka (tamno zelena) promenǉive (naran­asta)

Zapis i struktura algoritama

Algoritam mo¼emo maǌe ili vixe precizno zadati reqima. Me±utim, mnogo
boǉi uvid u strukturu i redosled izvrxavaǌa instrukcija daje grafiqki zapis
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algoritma. Grafiqka xema koja svojim simbolima ukazuje na prirodu pojedinih
algoritamskih koraka naziva se blok dijagram. U blok dijagramima se koriste
specijalni simboli za zapis:

• poqetnog i zavrxnog koraka,

• ulazno/izlaznih koraka,

• koraka obrade i

• koraka donoxeǌa odluke.

Osnovni ciǉ blok dijagrama je da uka¼e na redosled izvrxavaǌa pojedinih
algoritamskih koraka. Linija koja u blok dijagramu ukazuje na slede²i algo-
ritamski korak zove se poveznica. Grafiqki zapis algoritma, pored toga xto
omogu²ava kra²i i jasniji zapis algoritma nego pisanim jezikom, daje preglednu
vezu izme±u detaǉa i celine algoritma i omogu²ava lako otkrivaǌe grexaka u
ǌegovoj strukturi.

Skripte u Skrequ izgledaju kao zapis algoritama blok dijagramima.

Instrukcije u programskom jeziku Skreq zadaju se prevlaqeǌem odgovara-
ju²ih blokova u oblast skripte. Kao xto poveznice spajaju algoritamske ko-
rake i ukazuju na redosled ǌihovog izvrxavaǌa, tako se blokovi instrukcija
me±usobno povezuju tako xto se sla¼u jedan preko drugog, pri qemu se ispupqeǌe
jednog bloka postavi u udubǉeǌe drugog (slika 2a). Ovakve blokove koji odgova-
raju koracima obrade zva²emo nadaǉe stek blokovi, a ǌihova karakteristika
je da imaju udubǉeǌe na vrhu i ispupqeǌe na dnu. Blokove koji odgovaraju poqe-
tnom algoritamskom koraku qija je karakteristika da na ǌih ne ukazuje ni jedan
algoritamski korak u Skrequ nazivamo ,,kape“. Ovaj tip blokova ima zaobǉen
vrh (slika 2b) i postavǉa se na vrh steka, a povezuje se sa narednim blokovima
preko ispupqeǌa na dnu. ,,Kape“ definixu koji doga±aj treba da nastupi da bi se
izvrxio stek blokova ispod ǌih. Taj doga±aj mo¼e da bude, na primer, pritisak
na neku tipku tastature, dobijaǌe odgovaraju²e poruke ili klik na lik.

a) Stek blokovi b) Poqetni c) Zavrxni d) Ulazni senzori
reporteri blokovi i izlazni izgledi

Slika 2. Primeri blokova instrukcija u Skrequ

Blokovi koji odgovaraju zavrxnom algoritamskom koraku imaju udubǉeǌe
na vrhu, ali nemaju ispupqeǌe na dnu. Kako u Skrequ jednom objektu mo¼e biti
pridru¼eno vixe skripti koje se mogu paralelno izvrxavati, postoji i blok koji
zavrxava izvrxavaǌe svih pokrenutih skripti (slika 2c). Ulazni podaci pri-
maju se u Skrequ pomo²u grupe blokova koji se zovu senzori (slika 2d). Podatak
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koji korisnik unese quva se u predefinisanoj promenǉivoj odgovor. Vrednost
promenǉive odgovor mo¼e se dodeliti ma kojoj promenǉivoj ili listi koju je
korisnik kreirao. Skreq sam utvr±uje tip promenǉive (realni, celobrojni ili
string) na osnovu operacije koja se nad ǌom izvrxava. Kako Skreq omogu²ava
programiraǌe upravǉano doga±ajima, mnogi od blokova senzora ume²u se u ko-
rake granaǌa. Ako je nastupio doga±aj koji se prati senzorom, izvrxava se jedna
grupa koraka – tzv. ,,da-grana“, a ako nije, onda se koraci ,,da-grane“ ne izvr-
xavaju. Blokovi koji odgovaraju logiqkim promenǉivim su oblika xestougla i
mogu se umetnuti samo u blokove koji imaju otvor odgovaraju²eg oblika. Blokovi
koji odgovaraju promenǉivim u Skrequ se nazivaju reporteri.

Rezultat algoritma mo¼e biti neka akcija koju realizuje izvrxilac algo-
ritma, na primer kretaǌe, sviraǌe, promena izgleda, ali i izdavaǌe podataka.
Mnogi od blokova instrukcija koji omogu²avaju prikaz rezultata algoritma na-
laze se u grupi izgled (slika 2d).

Konaqno, blokovi koji odgovaraju koracima granaǌa, nalaze se u grupi in-
strukcija upravǉaǌe (slika 3).

Slika 3. Blokovi koji omogu²avaju granaǌa i cikluse

Iz blok dijagrama se jasno mo¼e videti struktura algoritma, odnosno lo-
gika programa. Programi razgranate strukture u Skrequ se realizuju pomo²u
blokova nepotpunog i potpunog granaǌa i uslovne pauze (prva kolona slike 3).
Uslovni operatori mogu da se ume²u jedan u drugi i tako realizuju granaǌa
proizvoǉne slo¼enosti.

U Skrequ se mogu realizovati 4 vrste ciklusa: bezuslovni, brojaqki, s
preduslovom i s postuslovom (druga kolona slike 3).

Primeri programa u Skrequ

Zadatak 1. Napisati program kojim se izraqunava hipotenuza pravouglog
trougla na osnovu zadatih kateta.

Prvo rexeǌe. U ovom rexeǌu tra¼eǌe ulaznih podataka i saopxtavaǌe
rezultata poveri²emo nekom liku – u naxem primeru maqku, zaxtitnom liku
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Slika 4. Prihvataǌe ulaznih podataka i izdavaǌe rezultata koje vodi lik

Skreqa. Qitav postupak izgleda²e kao strip (slika 4) – prvo maqak saopxta-
va xta radi program, zatim tra¼i ulazne podatke, onda ,,razmixǉa“ kako ²e
izraqunati rezultat i na kraju ga saopxtava. Kako mo¼ete videti iz skripte
pridru¼ene maqku, program ima prostu linijsku strukturu (slika 5).

Slika 5. Skripta za izraqunavaǌe du¼ine hipotenuze pridru¼ena liku

Zadr¼imo se malo na naqinu kreiraǌa promenǉivih u programu.

Kreiraǌe i korix�eǌe promenǉivih

Izborom grupe promenǉive u paleti blokova pojavǉuju se dugmi²i ,,Na-
pravi promenǉivu“ i ,,Napravi listu“ (slika 6a). Klikom na dugme ,,Napravi
promenǉivu“ otvara se dijalog za kreiraǌe nove promenǉive (slika 6b). Pro-
menǉiva mo¼e biti lokalna, samo za skripte pridru¼ene objektu u fokusu (liku
ili sceni) ili globalna koju mogu da koriste svi objekti projekta. Upisom
imena promenǉive i klikom na dugme ,,U redu“ u paleti blokova pojavǉuju se
4 instrukcije i reporter sa imenom promenǉive uz koji stoji dugme za potvrdu
(slika 6c).
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Slika 6. Kreiraǌe promenǉive

Reporteri se pojavǉuju u dva oblika i mogu da se postave samo u otvore
istog oblika. Reporteri sa zaobǉenim krajevima (elipse) sadr¼e brojeve i mogu
da se postave u blokove koji imaju zaobǉenu belinu. Reporteri xestougaonog ob-
lika sadr¼e logiqke podatke (taqno ili netaqno) i mogu da se postave u blokove
sa odgovaraju²im otvorom. Neki reporterski blokovi imaju i poǉe za potvr-
du. Ako se klikne na poǉe za potvrdu, na sceni se pojavǉuje monitor u kome se
prikazuje teku²a vrednost reportera. Promene vrednosti reportera automatski
se prikazuju na monitoru. Ovo je naroqito korisno prilikom kreiraǌa projek-
ta, specijalno ako se koristi re¼im rada korak po korak. Monitor mo¼e da
prikazuje vrednosti reportera u vixe razliqitih formata:
a) mali prikaz vrednosti sa imenom reportera,
b) veliki prikaz vrednosti bez pripadaju²eg imena,
c) sa klizaqem koji omogu²ava promenu vrednosti reportera (slika 7).

Slika 7. Razliqiti prikazi reportera

Prelazak iz jednog u drugi format posti¼e se dvoklikom na monitor. For-
mat sa klizaqem mo¼e se koristiti jedino za promenǉive koje kreira korisnik.
Desnim klikom na klizaq podexavaju se minimalna i maksimalna vrednost. U
programu se koriste tri numeriqke promenǉive: a, b i hipotenuza. Kada se u
programu kreira vixe promenǉivih u naredbi za dodelu vrednosti se izborom
iz padaju²eg menija bira kojoj od ǌih ¼elimo da dodelimo vrednost. Klikom
na dugme ,,Obrixi promenǉivu“ dobijamo u padaju²em meniju spisak svih ko-
rix²enih promenǉivih iz kojeg biramo onu koju ¼elimo da obrixemo (slika 8).

Slika 8. Dodela vrednosti i brisaǌe promenǉive
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Promenǉivim a i b vrednost smo dodeli pomo²u ugra±ene promenǉive od-
govor koja prima ulazni podatak koji unosi korisnik posle instrukcije za po-
stavǉaǌe pitaǌa. Skreq koristi vixe predefinisanih promenǉivih koje ukazuju
na teku²u poziciju mixa, poziciju centra lika i sliqno (slika 9).

Slika 9. Predefinisane promenǉive iz grupa senzori, kretaǌe i korisniqke promenǉive

Vrednost promenǉivoj hipotenuza dodelili smo kao vrednost izraza
koren(a*a+b*b). Brojevni izraz formira se prenoxeǌem odgovaraju²eg blo-
ka iz grupe operatori, u naxem sluqaju bloka za sabiraǌe u qije se otvore
upisuju odgovaraju²i podaci, promenǉive ili izrazi. Promenǉive se upisuju
tako xto se odgovaraju²i reporter prenosi iz palete promenǉive i postavǉa
u otvor, a izrazi tako xto se odgovaraju²i izraz prenosi iz palete operato-
ri. U naxem sluqaju se u prazna poǉa bloka za sabiraǌe postavǉaju blokovi za
mno¼eǌe, od kojih se u oba poǉa prvog bloka ume²u reporteri promenǉive a, a
u oba poǉa drugog bloka reporteri promenǉive b. Zatim se formirani izraz
a*a+b*b postavǉa u prazno poǉe bloka za izraqunavaǌe funkcije koren koji
se tako±e uzima iz grupe operatori (slika 10). Na kraju se ceo izraz ubacuje
u prazninu instrukcije postavi (vrednost promenǉive hipotenuza) koja se uzima
iz grupe blokova promenǉiva.

Slika 10. Formiraǌe vrednosti izraza korix²eǌem blokova iz grupe operatori

Sliqno izraqunavaǌu funkcije koren mogli smo
izabrati neku drugu numeriqku funkciju izborom iz
padaju²eg menija bloka funkcija iz grupe operatori
(slika 11).

Saopxtavaǌe rezultata ostvarili smo povezi-
vaǌem stringa ,,Du¼ina hipotenuze je“ i vrednosti
promenǉive hipotenuza. Napomiǌemo da se mora
koristiti reporter promenǉive iz palete blokova
promenǉive, a ne tekst sa imenom promenǉive.

Sl. 11

Ugra±ene numeriqke funkcije mogu se izabrati iz padaju²eg menija bloka sa dna grupe operatori
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Tipovi podataka u Skrequ

U Skrequ se mogu koristiti numeriqki i logiqki podaci, kao i stringovi
i liste.

Numeriqki podaci se sastoje iz niza cifara kojima mo¼e prethoditi
znak minus (−) za oznaqavaǌe negativnog broja, i izme±u kojih se mo¼e navesti
taqka da bi razdvojila celobrojni od decimalnog dela broja. To su oznaqeni
celi i realni brojevi. Numeriqki podaci se upisuju u ovalna poǉa blokova.

Korix²eǌem blokova reportera iz grupe operatori, nad brojevima se mo-
gu izvrxavati osnovne aritmetiqke operacije i matematiqke funkcije, mo¼e se
generisati sluqajni broj iz zadatog intervala, zaokru¼ivati realan broj na
bli¼i ceo broj, izraqunati ostatak pri celobrojnom deǉeǌu.

Logiqki podaci mogu imati samo dve vrednosti: taqno i netaqno. Lo-
giqki operatori i logiqki podaci koriste se za programiraǌe ciklusa i gra-
naǌa unutar blokova sa ,,ustima“ u obliku spǉoxtenog slova S u koja mo¼ete
da ubacite druge stek blokove. Oni omogu²avaju da se napravi iluzija razumnog
ponaxaǌa likova.

Stringovi su niske proizvoǉnih simbola (slova, cifre, interpunkcijski
znaci), ma koje du¼ine, koje se mogu napisati korix²eǌem tastature. Strin-
govi se upisuju u pravougla poǉa blokova. To su najqex²e razliqite poruke
koje se mogu prikazati pomo²u qetiri bloka iz grupe izgled i jednog bloka iz
kategorije senzori (slika 12).

Slika 12. Stringovi u poǉima blokova za saopxtavaǌe poruka

Sa stringovima se mogu izvrxavati operacije, kao sa brojevima, ali takvih
operacija je znaqajno maǌe – svega 3: povezivaǌe stringova, utvr±ivaǌe broja
simbola u stringu i prikazivaǌe simbola koji se nalazi na zadatoj poziciji u
stringu. Liste u Skrequ omogu�avaju rad sa nizovima podataka.

Drugo rexeǌe zadatka 1. Druga strategija za prihvataǌe ulaznih podataka
i prikazivaǌe izlaznih rezultata je pridru¼ivaǌe skripte sceni. Zadatak se
postavǉa kao pozadina scene, scena ,,zahteva“ ulazne podatke, rezultat se oqitava
na monitoru podataka (slika 13). Ulazne podatke mo¼emo unositi korix²eǌem
klizaqa na monitoru promenǉivih, ali to nije uvek precizno. Prikazivaǌe mo-
nitora promenǉivih mo¼emo programskim putem kontrolisati sliqno kao xto
likove mo¼emo sakrivati ili prikazivati. U skripti koja sledi koristimo pro-
menǉive prva kateta, druga kateta i hipotenuza, a poxto scena po prirodi
stvari ne mo¼e da govori, rezultat prikazujemo preko monitora promenǉive hi-
potenuza. Skripta pridru¼ena sceni prikazana je na slici 14.
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Slika 13. Prihvataǌe ulaznih podataka i izdavaǌe rezultata koje vodi scena

Slika 14. Skripta za izraqunavaǌe du¼ine hipotenuze pridru¼ena sceni

Zadatak 2. Napisati program kojim se izbacuje cifra desetica u priro-
dnom trocifrenom broju x.

Prvo rexeǌe – korix²eǌem numeriqkih podataka. U programu koristimo
slede²e promenǉive: U – trocifreni ulazni podatak, J – cifra jedinica, S
– cifra stotina, X – dvocifreni rezultat. Izdvajaǌe cifre jedinica ostva-
rujemo korix²eǌem operatora mod (J = U mod 10). Poxto ne raspola¼emo
operatorom za celobrojno deǉeǌe, do cifre stotina dolazimo tako xto od ula-
znog podatka oduzmemo (U mod 100) i taj broj podelimo sa 100. Na primer, za
U = 325 vrednost izraza (U mod 100) iznosi 25, a izraza U − (U mod 100)
iznosi 300, pa deǉeǌem sa 100 dobijamo 3, odnosno cifru stotina. Rezultat se
dobija po formuli X = S ∗ 10 + J .

Drugo rexeǌe – korix²eǌem stringova. Umesto celobrojnog deǉeǌa i ope-
ratora mod do cifara ulaznog podatka mo¼emo do²i korix²eǌem operatora za
izdvajaǌe znaka na zadatoj poziciji stringa. Zahvaǉuju²i qiǌenici da Skreq
sam realizuje konverzije iz numeriqkih podataka u stringove i obrnuto, dru-
go rexeǌe je jednostavnije. Skripte za oba rexeǌa zadatka 2 prikazane su na
slici 15.
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Slika 15. Skripte za rexeǌa zadatka 2.

Zadatak 3. Ako se molekul sumporne kiseline H2SO4 sastoji iz 2 atoma
vodonika, jednog atoma sumpora i 4 atoma kiseonika, napisati program koji od-
re±uje maksimalan broj molekula sumporne kiseline koji se mo¼e formirati od
datih H atoma vodonika, S atoma sumpora i O atoma kiseonika.

Rexeǌe je prikazano na slici 16.

Slika 16. Skripta sa instrukcijama granaǌa

Zadatak 4. Napisati program koji crta kru¼nicu sa centrom u sredini
scene i polupreqnikom 100 taqku po taqku.

Rexeǌe. Na slici 17 mo¼emo videti izgled scene po zavrxetku skripte
pridru¼ene liku koji u ciklusu koji se ponavǉa 360 puta olovkom spaja taqke
na kru¼nici. Poqiǌe se od taqke s koordinatama (100, 0) koja sa x osom zaklapa



Programski jezik Skreq, 2. deo 43

Slika 17. Kru¼nica nacrtana programom qija je skripta prikazana na slede²oj slici

ugao od 0 stepeni, pa se ide na kraj polupreqnika kruga koji sa x osom zaklapa
ugao od 1 stepena i tako redom sve do povratka u taqku (100,0).

Algoritam crtaǌa prikazan je na slici 18.

Slika 18. Skripta programa koji crta kru¼nicu sa cikliqnom strukturom

Napomena. U svim primerima prikazanim u ovom broju korix²ena je sr-
pska lokalizacija programskog okru¼eǌa Skreq. Lokalizaciju je uradila Jelena
Had¼i-Puri².

Matematiqka gimnazija, Beograd


