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Evo kako moze$ da se domognes$ kompjuterskih jezika
logo, skrag i pajton i pocne$ da eksperimentises.

LOGO

Logo je prvobitno osmislio Simor Papert pre vise
od Cetrdeset godina. Postaji vise verzija ovog jezika.

Ako koristis PC, moze$ da preuzmes besplatnu verziju
logoa sa sajta; www.softronix.com/logo.html

A mozes i da koristi$ logo tako $to ¢e$ u internet
pretrazivadu otkucati: http://turtleacademy.com/
playground/en ili www.calormen.com/jslogo/

SKRAC

Moze$ da koristi$ skra¢ na PC-ju ili maku tako $to ée$ u
internet pretrazivadu otkucati: http://scratch.mit.edu.
Na dnu stranice podesi jezik na srpski.

Postoji sli¢an sajt po imenu Snap u kojem mozes raditi i
na ajpedu: http://snap.berkeley.edu/run

Ako hodes$ da koristi$ skra¢ bez interneta, mozes$ ga
preuzeti sa sledeceg sajta, ali zasad ne postoji verzija za
preuzimanie na srpskom:
http://scratch.mit.edu/scratch2download/

INSTALIRANJE PAJTONA NA PC
@ !di na sajt: www.python.org

@ Kiikni na ,Downloads" pa izaberi
,Download Python* (verzija 3.4 ili novija)

€D Kikni dva puta na preuzeti fajl, pa prati
uputstva na ekranu.

Q Klikni na taster Start zatim na ,Python®
i kona¢no na ,IDLE". (Ako ima$ operativni
sistem vindous 8, idi u gornji desni ugao ekrana
i klikni na ,Search®, zatim na ,idle” i onda klikni
na program da ga pokrenes).

INSTALIRANJE PAJTONA NA MAK

© ldina sajt: www.python.org

@ Kiikni na ,Downloads pa izaberi
,Download Python® (verzija 34 ili novija).

€ Kiikni dva puta na preuzeti fajl, pa prati
uputstva na ekranu.

Ako hoces brzo da pocnes da koristis

1] p
pajton, klikni na ,Spotlight” Q(( u gornjem
desnom uglu ekrana).

e Ukucaj ,idle” i onda pritisni taster Enter.

Napravi ikonu za pajton na maku (tako ée$ ga
lak$e pronaci):

@ Otvori Finder”.
@ Udiumeni ,Go“ i Klikni na , Applications”
€D Skroluj sve do regi Python i Klikni na nju.

@ Dovuci ikonu IDLE do ,dock-a* (polja s
menijem) u dnu ekrana ili sa strane.



CADRZA) :: PRV POGLAVLIE

O e S,
UBUSIUE e, 8,
ROraRBOKOTK e 10
PR e 12
BB SR e s
Upoznavane s 10800M  eeeeeeeeeeeeeeee e 18,
LBBOOBICT s 18
Upoznavanie 53 SKIBEOM o oeoeeeeeeeeeeeeeae 20,
RS OIOURY e 22
PISMILBSET e 24,
B2l TUpUIStUa e 26,
phiciranje s Ula2ima e 28,
Ispravijanie 8resaka e 30,
Odgovori i reSenja iz prvog poglavlja 32

Enter



Unutar tvog kompjutera

Ulaz

Mis, tastatura i ekran osetljiv na
Ova knjiga ¢e te nauciti kako da programiras dodir su ,ulazni uredaji". Oni nam

- §to je samo drugi nadin da kazemo kako ¢e$ omoguéuju da unesemo podatke
v o L u kompjuter ili tablet.

nauciti da govori§ kompjuterima $ta da rade.

Pre svega, hajde da upoznamo naseg

druzeljubivog robota Ejdu, nazvanog po prvoj

Y
programerki na svetu - Ejdi Lavlejs. LN

Ulaz

\\ae

Stampad, monitor i zvuénici su
sizlazni uredaji‘. Oni sluze da nam
kompijuter govori razne stvari.

/E'/ae

b4 a a a

Sta je programiranje? et
Programiranje znaci zapisati niz reci koje ¢e kompjuteru

reci $ta da radi. Te reci moraju biti napisane posebnim

jezikom koji kompjuter razume. Ovo poglavlje ¢e se

pozabaviti s dva jezika: logoom i skracom. Svim \elae
kompjuterima je potreban program koji im govori

$ta da rade. Laptopi, tableti, telefoni i desktop

radunari moraju imati programe da bi bili korisni.
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Pretvori se u ljudskog
robota

Vreme je da postanes ljudski robot! To ¢e ti pomodi
da smisli$ kako da izdaje$ tacna uputstva. Potreban ti
je partner za ovu igru.

Jedno od vas mora da se pretvara da je robot.
Drugo e biti programer i izdavace uputstva robotu.
Zadatak tog igraca je da robotu naredi da ode do
vrata. Jedina uputstva koja moze dati robotu glase:

Hodaj napred.
Okreni se levo.
Okreni se desno.

Stani.

Crloludhe

Imﬁuﬁice

Spremanje dorucka

Zamisli da programira$ naseg prijateljskog robota
Ejdu da spremi dorucak. Mozes li da poredas ova
uputstva po taénom redu?

e Otvori kutiju sa Zitaricama.
e Sipaj mleko preko Zitarica.
e Skini poklopac s tetrapaka mleka.
Q Sipaj malo Zitarica u &iniju.

G Uzmi ¢éiniju iz kredenca.




Robot slikar

Evo jos$ jedne igre koja Ce ti
pomodi da vezbad davanje
uputstava.

Biée ti potrebni:

0 Partner
@ List papira

@ Olovka

Sedi za sto pored partnera. Jedno od vas e biti robot slikar, dok ée drugo
biti programer. Programer mora robotu da daje uputstva kako da nacrta
slicice prikazane dole. Ovog puta ée robot pomerati samo olovku. Robot
sme da radi samo ono $to mu programer govori. Evo uputstava koje moze
da koristi:

Idi gore
Idi levo STANI! Idi desno

Idi dole

Cng

Program,
Oja * Ybuts
il roboy, §ta/Uteru
a /‘adl"
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Podimo na putovanje

Evo tvog zadatka:
Ejda mora da prede s polja 3 na polje 4.
Prokljuvi koje ¢e korake morati da preuzme:

©

Da bi presla s polja ena Q Ejda mora da preduzme sledece korake:
GORE DESNO GORE DESNO DESNOD DOLE DESNO

Koristi plan na naspramnoj stranici, po¢ni od brojaOi preduzmi sledede korake.
Gde de$ zavrsiti? Potrazi odgovor na strani 32,

DOLE DOLE DOLE DOLE DOLE  LEVOD

Ako zelis, moze$ da zapises slova umesto da crtas strelice. Recimo, res
moze$ da zapi$e$ desno, desno, gore, dole kao RRUD (zato $to je Algof‘it

. . o . v am.
ovaj kompjuterski jezik na engleskom, a na njemu se desno kaze right, Program m’ﬁ. Korg ko

gore - up, a dole - down).
0 Napisi algoritam koji objasnjava kako stiéi od poljaedo polja o
e Sad pokusaj da predes s poljaenae.

9 Putuj od poljaedo polja Q

Proveri odgovore na stranici 32.
z U U e



Neverovatna igra s algoritmom

Za ovu igru e ti biti potrebni samo kockica i zeton. Pokusaj:

OBaci kockicu. Stavi novéié na broj koji vidi$ na kockici.
ePonovo baci kockicu (ako dobijes isti broj, baci jo$ jednom).
eOvo je broj do kojeg bi trebalo da odes.

QZapiéi korake koji ¢e te odvesti tamo.

1
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lzdavanje komandi

Hajde da vidimo kakav ¢e crtez biti ako koristi$
komande R3 U3 L3 D3. Moras poceti od crvene
tacke.

L3

D3 us

R3
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awse " ]
Napisi svoje ime!
Pokusaj da napise$ komande koje Ce ispisati tvoje ime e Zabelezi komande za pisanje tih slova.
ili inicijale. Potrebno je da uzmes list papira na
kvadratice i olovku. €) Izdaj komande partneru da vidi§ hoce li moéi da
@ Napigi svoje ime na papiru. Morade$ da pretvori ih izvrsi.

dijagonale (kao V ili M) u horizontalne ili vertikalne

linije.

13
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Stepeni se mere od 0 do 360. Okret od 360
stepeni znadi da je napravljen pun krug.

180

2r0

360

90

Evo primera kako da se
pomodu jednostavnih
komandi tvoj robot okrene
udesno i ulevo.

Savlada]
stepene

Okretanie robota meri se stepenima. Mozda je
tesko nauditi sve o stepenima, ali ako savladas
osnove, modi ¢e$ da natera$ svog robota da se
okrece. Prav ugao iznosi 90 stepeni. Pun krug
iznosi 360 stepeni. U sustini, $to je veci broj,
veci je i okret.

Okreni se udesno za Okreni se ulevo
90 stepeni za 90 stepeni
90
0

90



Hazi mu
da se okrene

Isprobademo ovaj program:
Napred 25

Desno 90

Napred 20

Desno 90

Napred 25

Levo 90

Napred 10 Levo 90

Ako ti je tesko da odredi$ koliko
treba da se okrenes ulevo i
udesno, pokusaj da okreées$ ovu
stranicu tako da gledas u istom
pravcu kao kornjaca.

Napred 25

Napred 25

Napred 10

! NaPV“\ 20

Desno 90
Napred 20

Desno 90

Pikseli

Kretanije robota
napred meri se
pikselima. Ako je

re¢ o ekranizovanom
robotu (koji se nekad
zove kornjaca), koraci
se najceS¢e mere
pikselima. Piksel je
majusni ,deo slike” ili
tacka na ekranu.

Donja kutija je Siroka
7 piksela i visoka 7
piksela.

15
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Sve verzije logoa se malkice
razlikuju. Jedne imaju taster Run
dok druge nemaju. Ako tvoja
verzija nema taj taster, klikni polje
Enter nakon $to unese$ komandu.

Ako imas samo jedno tanko polje,

kucaj komande jednu po jednu pa pritisni
Enter ili klikni Run da ih pokrenes. Mozes i
da unese$ nekoliko komandi odvojenih
razmakom u polje, pa da pritisne$ Enter il
Run da ih isprobas.

Logo ekran

Pre nego $to po¢nemo da uc¢imo komande,
pogledajmo $ta ¢emo videti na ekranu kad
otvorimo logo. Na donjem primeru smo veé uneli tri
komande u polje. MoZemo da pritisnemo Enter
posle svake komande - ili da ukucamo niz komandi
odvojenih razmacima, pa onda da kliknemo Enter
da vidimo rezultat.

Owo e Klikni Run
komandno polje. ili klikni taster
Tu ée$ ukucati gnte" o
svoj program. a isprooas
program.

Run
fd 50

rt 90
fd 50




Osnovne komande

1.

R
450 un

3. Run
It 90

Run

fd 50

17
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Oblikuj se

Otkucaj ove
programe da
vezbas
programiranije
s logoom:

A sad Malo

asve m
Nacrtgg slo

Vidi

Ozes da
goom




a
Isprobaj ovo
Sta ée$ nacrtati s ovim programima?

1. 2. 3.

Super Kompjuter pooo

19
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I .
dl@ kOI‘aka

Skrac ekran

Pre svega, upoznajmo se s osnovama skraca.
U ovom programu vuces komande i onda ih
spajas umesto da ih kucas. Pocnimo time $to
éemo otiéi na skracov sajt.

Klikni Stvaraj. Na ekranu bi
trebalo da vidi§ donju sliku.

STUARAI

' i Ovde ce$
Datotekaw Urediw Saveti O programu aabrat grupu

Programi  Kostimi  Zvukovi komandi.
Kretanje Dogadaji
Izgled Upravljanje
Zvuk Osedaji
Olovka Operacije
Podaci Ostalo

Ovaj deo se
Zove pozornica.
Tu mozes da
gledas kako se
tvoj animirani lik
pomera.

Spusti olovku

Idi [T koraka

Idi koraka

Okret O za stepeni Okret(} zastepeni
Okret ¥) za stepeni Idi m koraka

Ovo su komande Ovo je je sekcija za

tj g"“?' koja je programe - dovuci
renutno svoje komande ovde.
otvorena.

Ako hodes da sklonis
jednu komandu, samo
je izvuci iz sekcije za
programe.



