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Pokretanje lika u Scratchu
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Otvorite udzbenik na stranici 119.

* Gdje se nalazi Hesteg?

e Sto Zeli uciniti?

* Koji znak vidis na ulici?

*Znamo li pravila kako se
prelazi ulica?
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lzvodenje programa u Scratchu moze poceti razli¢itim dogadajima. Do sada

smo upoznali dva dogadaja koji pokrecu izvodenja programa u Scratchu. Prvi . e Otvori program
nacin je klikom na blok naredbi, a drugi je klikom na zelenu zastavicu. Svi § ScratCh i

blokovi naredaba koji sluZe za pokretanje izvodenja programa nalaze se u grupi :

Dogadaji. Jedan od tih blokova je i blok Kada je tipka _ pritisnuta. .‘ p rona d’i gru p u

‘ Dogadal Doga daji.
s e SOTT RIS T - .. Pronadi blok

Zelimo li da lik kaze ,,Bok” nakon 3to se pritisne tipka razmaknica na tipkovnici,

program treba izgledati ovako: Ka.d.a je tlpka —
hed.  pritisnuta.
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Lik se moze kretati lijevo ili desno, te gore ili dolje.

5 e _*Likom se na pozornici kreces
L DR goreA ............... . gore’ dOIje' Iijevo i desno.

* Pogledaj kako se odreduje
forumamo | crvono, jedinstvena adresa polozaja
lika.

’(x. 240,Y:0) lijevo
X

dolje
joans I B N | R (e , PRECRTAJ OVU
: (%:0,Y:-180) :

SLIKU U BILJEZNICU

Lik u Scratchu nalazi se na pozornici. Svaki poloZaj lika na pozornici odreden je
jedinstvenom adresom. Ta se adresa zapisuje dvjema broj¢anim vrijednostima,
koje se oznacavaju s X i Y. Kada pokrenemo Scratch, pocetni polozaj lika je na
sredini pozornice. Njegova je adresa tada X:0, Y:0. Prva broj¢ana vrijednost
oznacena je slovom X. Ta vrijednost ozna¢ava mjesto desno ili lijevo na
pozornici. Sirina pozornice je 480, a visina 360 jedinica.
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* Rijesi zadatak
"""""" P | u biljeznicu.

@ 0.v:180)

* Upisi adresu
R, svake jabuke.




B ZaokruZite tocna rjeSenja. m Lik se treba pomaknuti za 40 jedinica ulijevo kada se na tipkovnici

pritisne tipka slova d.
m Lik se treba pomaknuti za 40 jedinica udesno kada se na tipkovnici

pritisne tipka slova d.

e Zaokruzi tocne programe.
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* Pokusaj odrediti adresu lopte.
* Koja je adresa kosa?
* Provjeri svoje odgovore u Scratchu.

m Priblizno odredite adresu lopte na slici.

m Na kojoj adresi treba biti lopta kako bi se postigao pogodak?

m Pokrenite program Scratch. Ucitajte pozornicu ko3arkaskog igralidta i lik
lopte u Scratchu. Zatim provjerite svoje odgovore
pod a) i b). Zapisite tocne adrese.
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Otvo r i te ra d n u a ::ot:z::::i : Scratchu svaki lik ima svoju adresu. Napisi adresu svih
biljeznicu na stranici 59. f T w

g1 é

* Rijesi zadatke. -
»(x; ‘v_:o) “IﬂE 4’(x.n,v:l)) (x:2 m,v:t))4
dolje

w

n Blokovi koji po€inju izvodenje programa u Scratchu nalaze se u grupi

naredaba koja se zove (%:0,¥:-180)
4 :—

B Navedi dva bloka kojima mozZe poceti izvodenje programa u Scratchu. MACAK
MEDO
RAK
JEZ



