Dino Dance Party

Ocistite svoje cipele za ples i pridruzite se plesnoj zabavi dinosaurusa. Koga cete
pozvati? Bice muzike, lajt Sou i plesa u izobilju. Plesne rutine su kao kompjuterski

program — samo pratite redom sledece korake.

Kako ovo radi?

Svaki dinosaurus ima jedan ili viSe programa koji programiraju plesne korake. Neki
se jednostavno okrecu sa jedne na drugu stranu, dok drugi klize preko pozornice il
obavljaju razne druge pokrete. Mozete dodati onoliko plesaca koliko Zelite.

Dinosaurus

Nakon $to ste kreirali dinosaurusa, moZete ga duplirati
da bi grupa dinosaurusa plesala u ritmu




Balerina

Balerina ima mogucnost da obavlja sloZenije plesne
rutine

Dens dinosaurus

Skre¢ ima mnogo gotovih likova za vas projekat koji se nalaze u biblioteci likova.
Mnogi likovi imaju po nekoliko razli¢itih “kostima” koji ga prikazuju u drugacijoj
pozi. Ako napravite da lik brzo menja kostime, to e izgledati kao da se on krece.

1 Prvo pokrenite novi Skrec¢ projekat. U glavnom meniju kliknite na “Stvaraj”. Ako

je neki Skrec projekat vec otvoren, kliknite na “Datoteka ”, pa na “Novo”. Klikom

na “Novo” sacuvace se postojeci projekat pre nego Sto zapocne novi.
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2 Novi projekat uvek pocinje sa likom macke, ali nam ona ovaj put nije potrebna.

Da biste je izbrisali liknite desnim tasterom misa na macku i izaberite “delete” ili na
beli x koji se nalazi u plavom kruzi¢u. Macka ¢e zatim nestati.
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3 Da dodate novi lik kliknite na ikonicu kao Sto je prikazano na sledecoj slici.

Ikonica se nalazi u delu za likove odmah ispod pozornice. Sada se otvara prozor sa
velikim izborom likova. Izaberite lik “Dinosaur5” koji ée se pojaviti na pozornicii u
listi likova.
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4 Sada napravi ovaj jednostavan program za “Dinosaur5” lika. Pogledajte pazljivo

i videcCete da se skripta pokreée kada se pritisne SPACE taster — a ne kada se klikne
na zelenu zastavicu.

Mozete pronadi Zute blokove klikom na “Dogadaji” u paleti blokova.

_ Kliknite na izgled da pronadete ljubicaste blokove.
cnegefin kocTHM

5 Pogledajte dinosaurusa na pozornici i pritisnite taster SPACE. Svaki put kada

pritisnete dugme dinosaurus ¢e promeniti pozu. To je i dalje lik “Dinosaur5”, ali
njegov izgled se stalno menja. Svaka druga poza se naziva kostim i moze se koristiti
da lik radi razlicite stvari.




6 Kliknite na karticu “Kostimi” na vrhu palete blokova da vidite sve kostime za

izabranog dinosaurusa. Klikom na kostim mozZete vrsiti izmenu kostima. lzabrani
kostim je uokviren plavom bojom. Primetite da svaki kostim ima razliCito ime.
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5
i Ovaj deo Skrec prozora se zove “Paint” editor. Kasnije ¢ete saznati kako da
ga koristite za kreiranje sopstvenh likova i pozadina
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Plesni koraci

Upotrebom petlji mozete naterati dinosaurusa da menja svoj kostim viSe puta,
tako da se Cini da se pokreée. Brzo menjanje slika da bi se dobila iluzija kretanja

naziva se animacija.



7 Kliknite na karticu “Program” na vrhu Skre¢ prozora da se vratite na

programiranje dinosaurusa i dodajte sledeéi program. Pre nego Sto ovo isprobate,
procitajte program i vidite da li mozete da shvatite Sta on radi.

Zapamtite, blokovi su razvrstani po bojama.
Petlja “ponavljaj zauvek” je u Zutoj sekciji

. T upravljackih blokova.

8 Kliknite na zelenu zastavicu iznad pozornice kako bi pokrenuli program.

Videcete da se dinosaurus “divlje” krece, dok kostime menja velikom brzinom. Da
bi napravili prikladniji ples, sledeci korak ¢e ograniciti broj kostima na dva.

Dinosaurs-c



9 Uklonite “slededi kostim” blok iz petlje i zamenite gas a blokovima prikazanim

ispod. Novi program vrsi prebacivanje izmeSu dva kostima i usporava sve sa
blokovima “Cekaj”.

10 Da dodate viSe dinosaurusa na zZurku mozete jednostavno kopirati prvog.

Desni klik na dinosaurusa u listi likova i izabrati “umnozi”. Novi dinosaurus ¢e se
pojaviti u listi likova.
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1 1 Napravite joS jednu kopiju tako da ukupno bude tri dinosaurusa. Kliknite na

dinosaurusa i prevucite svakog na odgovarajucu poziciju na pozornici. Pokrenite
projekat. PoSto svi imaju isti program, svi Ce isto plesati.

PR R-RRG

Postavljanje scene

Dinosaurusi plesu, ali je pozornica malo dosadna. Pratite sledeée korake da biste
dodali dekoraciju i muziku. Moracete da napravite neke promene na pozornici.
lako nije lik, i ona moze imati svoj program.

12 Prvo, promena dekoracije. Slika na sceni se zove pozadina i mozete ucitati

novu. Pogledajte donji desni ugao ekrana i kliknite na ikonicu koja se nalazi desno
od ikonice za dodavanje likova.
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13 lzaberite pozornicu koja ima ime “Spotlight” iz biblioteke pozadina. Ova

pozadina Ce se sada pojaviti iza plesaca.

14 Sada kliknite na kartcu “Program” na vrhu ekrana da biste dodali program za

pozornicu. Svaki lik moze imati sopstveni program, kao i pozornica.

15 Dodajte ovaj program da bi disko svetla blicala. Kliknite na zelenu zastavicu

da pokrenete projekat — trebalo bi da izgleda kao pravi disko. MozZete
eksperimentisati sa vremenom u bloku za cCekanje kako bi svetla blicala brze

odnsno sporije.



Ovaj blok samo menja boju
pozadine, ali ne uti¢e na ostale

npomexn echekaTr Doja +  3a a

likove.

Promenite broj sekundi kako

biste promenili brzinu kojom

16 Sada je vreme da dodamo malo muzike. Kliknite na karticu “Zvukovi” koja se

nalazi u vrhu ekrana gde i kartica “Programiraj”. Kliknite na ikonicu u donjem
levom uglu i izaberite “dance around”.
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17 Kliknite ponovo na karticu “Programiraj” i dodajte ovaj deo da biste

reprodukovali muziku u petlji. Kliknite na zelenu zastavicu da pokrenete program
ponovo. Muzika bi trebalo da svira. Sada imate pravu zabavu na svojim rukama.

=

: . Ovaj blok reprodukuje melodiju do kraja,
penpoayxy] seyk  Dance Around v o Kpaja pre nego Sto se vrati na pocetak.

Pokreni se!

Dinosaurusi imaju neke pokrete, ali se ne krecu po plesnom podijumu. To mozete
popraviti nekim novim programima koji koriste Skrecov blok “idi”.

18 Prvo kliknite na “Dinosaur2” u listi likova da bi videli njegov program.
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19 Dalje, dodaj ovaj dodatni program. Da nadete tamno plave blokove, kliknite

na “Kretanje” na vrhu palete blokova. Sta mislite da novi program radi?

Ovo nisu stvarni koraci dinosaurusa, oni su Skre¢ov nacin za merenje udaljenosti.

Dodajte ovaj blok da okrenete dinosaurusa kada dode do ivice pozornice.

8KO CHM HA pyGy, OEDEHMH CE

20 Sada kliknite na zelenu zastavicu i oba programa za ovog dinosaurusa ce se

pokrenuti u isto vreme. Lik ¢e se pomerati preko pozornice i onda ¢e se okrenuti i
plesati nazad. Primeticete da u povratku igra naopako!




21 Da biste sprecili da se krv sjuri u maleni mozak dinosaurusa, kliknite na lik

dinosaurusa i u kartici “Program” dodajte sledeci blok u kod.

Dodajte ovaj blok u postojeci kod.

22 Pogledajte Sta Ce se desiti ako izaberete druge opcije rotacije. Sada imate

mo¢ da izaberete da li ¢e dinosaurusi plesati na glavi ili ne.

Kontrola pomocu tastature

Da li ste ikada sanjali da imate kontrolu nad vlastitim dinosaurusom? Slededi
program Ce dati kontrolu nad pokretima lika “Dinosaur3” — modi éete da pomerate
dinosaurusa preko bine desnom i levom strelicom na tastaturi.

23 Kliknite na lik “Dinosaur3” u listi likova kako bi mogli da izmenite njegov

program.
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24 Dodaijte sledeci program. Prilicno je komplikovano, zato se pobrinite da sve

bude na svom mestu. “ako je — onda” blok je Zuti blok iz sekcije blokova sa
nazivom “Upravljanje”. To je specijalni blok koji bira da li ¢e se izvrsiti ili ne ono sto
je unutar njega na osnovu postavljenog pitanja. Vodite racuna da oba “ako je —
onda” bloka budu unutar petlje “ponavljaj zauvek”, a ne jedan unutar drugog.

OyrMe  CTPENWUE OBCHD * 2 NPMTHCHYTO?

Stavite vrednost 90 da se lik kre¢e desno.

Stavite vrednost -90 da se lik krece levo.

25 Pre nego Sto pokrenete program, pazljivo ga procitajte i vidite da li mozete

razumeti kako funkcionise. Ako se pritisne taster sa strelicom desno, pokrecu se
blokovi za kretanje u desno. Ako se pritisne taster strelica levo, pokrecu se blokovi
za kretanje u levu stranu. Ako nije pritisnut ni jedan taster blokovi se ne izvrSavaju i

dinosaurus ostaje na svom mestu.




Strucni saveti

Napravi izbor

Stalno pravite izbore. Ako ste gledni, odluite da jedete, ukoliko niste, onda
necete. Kompjuterski programi takode mogu birati izmesu razli¢itih opcija. Jedan
od nacina da to ucinite je da koristite “ako je - onda” instrukciju, koja se koristi u
mnogim programskim jezicima. U Skrec¢u “ako je — onda” blok ukljucuje iskaz ili
pitanje i pokreée kod unutar bloka samo ako je iskaz tac¢an( ili je odgovor da).

pritiznuta strelica idi desno

Dodavanje balerine

Dinosaurusi plesu, ali to nije neka zabava bez prijatelja i zato ¢emo zabavi pridruziti
balerinu. Njen program ¢e vam prikazati kako da napravite komplikovanije plesne
rutine.



26 Kliknite na ikonicu za dodavanje lika u listi likova i dodajte balerinu. Koristedi

miSa prevucite balerinu na odgovarajuc¢u poziciju na pozornici. Da biste dodali
program za balerinu budite sigurni da je ona odabrana u listi likova — odabrana je
ako ima plavi okvir.
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27 Mozete videti sve kostime koje ima balerina klikom na karticu “Kostimi”

kada je njen lik odabran. Balerina im Cetiri kostima, i njihovom promenom ¢emo
uciniti da pleSe predivan balet.
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28 Koristite nazive razliCitih kostima da napravite plesne rutine za balerinu, kao

Sto je jedna prikazana ovde. Svaki korak u plesu ¢e postati instrukcijski blok u kodu.

29 Napravite ovaj program da biste kreirali prvi balerinin ples. Ovde ne

koristimo “ponavljaj zauvek” petlju — umesto toga, program koristi “ponovi” petlju
koja se izvrSava odreden broj puta pre nego Sto prede na sledeci blok. Pokrenite
projekat da pogledate balerinin ples.

Blokovi unutar petlje ¢e se izvrsiti tri puta.
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Algoritam

Algoritam je niz jednostavnih, korak po korak, instrukcija koje zajedno obavljaju
odredeni zadatak. U ovom projektu, mi smo pretvorili balerininu plesnu rutinu
(algoritam) u program. Svaki kompjuterski program ima svoj algoritam.
Programiranje je prevodenje koraka algoritma u kompjuterski programski jezik,
koji kompjuteri mogu da razumeju.
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30 Sada ¢emo dodati drugi deo u balerinin ples. Nakon Sto je tri puta podigla

ruke, slede dva ¢ucnja.

31 Dodajte blokove koji su ovde prikazani na dno balerininog programa nakon

prvog bloka za ponavljanje.
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32 Sada kliknite na zelenu zastavicu i videcete da balerina izvodi svoj ples.

Primetite da ¢e ona to samo jednom odraditi. Da bi se ples nastavio mozemo celo
telo programa ubaciti u okviru “ponavljaj zauvek” petlje. Petlja u petlji!
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Strucni saveti

Ponavljaj i ponavljaj zauvek petlja

Pogledajte dno obe vrste petlji koje ste do sada koristili. Koja moze imate blokove
koji su joj pridruzeni? Mozda cete primetiti da blok “ponavljaj” ima malu kukicu na
dnu, a da blok “ponavljaj zauvek” nema. Ne postoji nikakva kukica na “ponavljaj
zauvek” petlji, jer se on izvrsava zauvek, tako da nema tacke za dodavanje blokova
posle nje. Blok “ponavljaj” se izvrSava odredeni broj puta i zatim se program
nastavlja.



Zanimljivosti i dodaci

Ovom projektu mozete dodati joS vise plesaca. Postoji mnogo likova u Skrecu koji
imaju po nekoliko kostima, pa ¢ak i oni sa samo jednim kostimom mogu da se
upuste u ples tako Sto Ce se okretati levo desno ili skakati u vazduh.

Okreni se

Bilo koji lik se moze okrenuti na drugu stranu pomodéu bloka “okret za 180
stepeni”. Samo dodajte ovaj blok pre kraja petlje “ponavljaj zauvek” da biste svaki
put okrenuli vaseg lika.
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Prekid plesa
Pogledajte u biblioteci likova one koji u nazivu imaju “Dance”. Oni u ponudi imaju
dosta kostima. Izaberite kostime koji najbolje izgledaju zajedno i vrSite zamenu

izmedu njih. Dodajte petlje kako biste produzili ples ili dodajte kontrolu likova
pomocu tastera.
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Mozete i skociti

Dodajte jos jednu balerinu i napravi program tako da ona skoci u vazduh. Promena
kostima Cini da balerina zaista skoCi. EksperimentisSite sa vremenom kako bi ples
pratio muziku.
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Isprobaj ovo

Uzvik!

Dodajte ovaj kratak program svim likovima na pozornici. Kada pritisnete taster X
svi likovi ¢e uzviknuti “Zurkal”.
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