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Здраво! 

Пред тобом се налази приручник, који ће ти помоћи да пратиш наше курсеве: Скреч 1а, 

Скреч 1б, Скреч 2, Скреч 3 и Скреч +. 

У приручнику се налазе најбитније информације из области које ћемо обрађивати на нашим 

часовима. Верујемо да ћеш пажљивим слушањем и радом на часовима проширити своје 

знање и изградити добру основу за даље учење и бављење програмирањем.  

Надамо се да ће ти бити занимљиво да заједно учимо и упознајемо корисне стране 

савремене технологије! 
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Рачунар и његови делови 
 

Рачунар или компјутер је уређај који извршава наредбе и на тај начин обавља разноврсне 

задатке. Назив компјутер потиче од енглеске речи  настале од глагола to compute, што значи 

рачунати.  

Можеш ли да претпоставиш на основу назива, која је била намена првих рачунара? 

Знаш ли шта је абакус? 

 

Рачунари су свуда око нас и могу бити различитих облика и величина. 

Знаш ли која је разлика између десктоп и лаптоп рачунара и по чему су добили име? 

 

                                             

 

Да ли су смартфони такође компјутери?  
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Физички (опипљиви) делови рачунара се једним именом зову хардвер. Назив потиче од 

енглеске речи hardware, која означава нешто направљено од гвожђа.  

Најбитнији делови, без којих рачунар не би могао да ради налазе се у кућишту. На 

спољашњој страни кућишта налази се дугме за укључивање рачунара и портови путем којих 

рачунар комуницира са осталим уређајима.  

У зависности од тога да ли ти уређаји шаљу информације (слике, снимке, музику) рачунару 

или их узимају из рачунара, разликујемо улазне (input)  и излазне (output) уређаје.  

Тастатура, миш и скенер представљају улазне уређаје, јер шаљу информације у рачунар.  

 

 

Монитор, штампач и звучници су излазни уређаји, јер “узимају” информације из 

рачунара. 
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У унутрашњости кућишта, смештена је велика табла коју зовемо матична плоча. Матична 

плоча повезује све уређаје унутар и изван рачунара. На њој се налазе следећи делови: 

централна процесорска јединица (мозак рачунара), меморијски отвори, прикључак за 

струју, портови, батерија, отвори за проширења, BIOS чип и наравно магистрале које 

омогућавају пренос информација.  

 

 

 

Да би хардвер правилно радио, потребан му је софтвер. Назив софтвер потиче од енглеске 

речи software и означава програме који говоре рачунару како да извршава задате наредбе.  

Програми се деле на системске и апликативне.  

Системски програми комуницирају са хардвером и у њих спадају оперативни системи и 

драјвери.  

Знаш ли који оперативни системи постоје? 

Апликативни програми служе за извршавање практичних задатака, као што је на пример 

обрада видеа,текста, слике, звука или за забаву.  

Можеш ли да наведеш неки апликативни програм који често користимо? 
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Програмирање 
 

Приликом извршавања одређеног задатка, рачунар прати инструкције које смо му задали. 

Да би успешно извршио задатак, потребно је инструкције претворити у програм. Ако то 

желимо да урадимо, неопходно је да познајемо бар један програмски језик.  

Можеш ли да наведеш неки програмски језик? 

Процес путем ког се стварају рачунарски програми, називамо програмирање. 

Стварање рачунарског програма подразумева четири основне фазе: 

1. Анализа проблема 

2. Креирање алгоритма 

3. Писање кода – превођење алгоритма у програмски језик 

4. Унос кода у рачунар и покретање програма. 

 

Алгоритам је опис решавања одређеног проблема, односно упутство за успешно 

обављање неког задатка. Можемо рећи да је „алгоритам рецепт за програм“. 

Алгоритам има следеће особине:  

1. Изводи се поступно, односно корак по корак.  

2. У сваком кораку је прецизно одређено шта треба урадити. 

3. Након сваког корака тачно је одређен следећи.  

4. Сваки корак се завршава након одређеног времена, односно ниједан корак не траје 

бесконачно. 
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Са алгоритмима се не срећемо само у програмирању, већ и у свакодневном животу.  

Баш ти се једе нешто слатко, а родитељи су заборавили да купе. Како решити проблем? Уз 

њихову дозволу, алгоритам за решавање проблема би изгледао овако: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ДА 

 

                 

               НЕ 

 

  

 

 

 

Почетак 

Иди до 

продавнице 

Тражи жељени 

слаткиш 

Плати 

Крај 

Желиш ли 

још неки 

слаткиш? 
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Скреч 
 

Скреч (Scratch) је визуелни програмски језик. То значи да приликом програмирања у 

Скречу, није потребно куцати наредбе, већ је довољно слагати блокове наредби попут 

слагалице и на тај начин написати програм.  

Када покренемо скреч, отвара се нови пројекат. Почетна позорница је бела, а лик је маца 

која је заштитни знак Скреча. Позорницу, као и лик, можеш променити. Можеш изабрати 

нове из постојеће библиотеке у Скречу, можеш их нацртати, усликати или додати са свог 

рачунара.  

Наредбе су разврстане у десет категорија, различитих боја, ради лакшег сналажења. 

Потребне наредбе се једноставно превлаче мишем у простор за писање програма и слажу 

попут слагалице. 
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Положај лика у простору 
 

Ликовима у Скречу можеш да мењаш начин и смер кретања, али да би управљање њима 

функционисало на прави начин, битно је знати њихов тачан положај на позорници.  

Скреч је програм у ком можеш правити дводимензионалне игрице. То значи да позорница 

у Скречу има висину и ширину, али нема дубину која је потребна за тродимензионални 

ефекат.  

Овај део ћеш најбоље разумети ако замислиш две осе (линије) на позорници.  

 

 

Ове две осе називамо Декартов координатни систем. Измислио их је француски филозоф 

и математичар Рене Декарт, по ком су и добиле име. Користићемо их често приликом 

прављења игрица, па је јако битно да их добро разумеш и упамтиш. 
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Позорница у Скречу је широка 480, а висока 360 корака.  

Положај лика по ширини одређен је координатом Х (лево и десно), док је положај по 

висини одређен координатом У (горе и доле).  

Као што је приказано на слици, у центру позорнице вредност обе координате је 0.  

 

Х оса је дугачка 480 корака. 

 Она је центром координатног система подељена на два једнака дела. Вредности које се 

налазе десно од центра су позитивне, па можемо замислити да испред броја имају +. Знак 

+ се подразумева испред позитивних бројева, па није неопходно да се пише.  Вредности које 

се налазе лево од центра су негативне и испред њих пишемо знак -. Због тога, је вредност 

координате Х скроз десно 240, а скроз лево -240. 

 

У оса је дугачка 360 корака.  

Као и Х оса и У оса је центром подељена на два једнака дела. Вредности које се налазе 

изнад центра су позитивне, док су вредности испод негативне. То значи, да је вредност 

координате У на самом врху позорнице 180, док је на самом дну -180. 

 

УПАМТИ: 

Х оса – кретање лево и десно 

У оса – кретање горе и доле 
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Сада можемо применити стечена знања да би наш лик могао да се креће по позорници. 

Погледај слику и пажљиво прочитај објашњење испод ње.  

 

 

 

 Ако желимо да наш лик направи 50 корака на десну страну, 

рећи ћемо му да промени Х за 50.  

 Ако желимо да направи 50 корака на леву страну, рећи ћемо 

му да промени Х за -50. 

 Да би лик ишао 50 корака према горе, променићемо У за 50. 

 Да би ишао 50 корака према доле, променићемо У за -50. 
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Усмеравање ликова у скречу 
 

У простору намењеном за листу ликова, ако обележимо (селектујемо-кликнемо мишем) 

нашег лика, можемо кликнути на слово i у горњем левом углу, како би добили додатне 

информације. (Црвена стрелица показује слово i на слици испод.) 

 

 

 

Када кликнемо, појавиће нам се овакав прозор. 

 

Ако желимо да променимо име нашег лика, једноставно кликнемо у простор где пише лик1, 

обришемо и напишемо ново име. Испод тога можемо видети тачан положај лика у простору, 

односно његове Х и У координате. Поред координата, налази се смер.  

Ако не желимо да користимо кретање по Х и У оси, можемо искористити смер, да би се лик 

кретао лево-десно и горе-доле.  
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Написаћемо једноставан програм, који ће маци наредити да иде десет корака када кликнемо 

зелену заставицу.  

 

 

Приметићете, да смо осим зелене заставице и кретања од 10 корака, додали и блок усмери 

се ка 90. У Скречу, то значи да ће се маца усмерити надесно и направити 10 корака на десну 

страну. Ако кликнемо на стрелицу поред броја 90, отвориће нам се нов прозорчић.  

 

 

Ту можемо видети шта ови бројеви значе у Скречу: 

 90 – усмеравање надесно 

 -90 – усмеравање налево 

 0 – усмеравање нагоре 

 180 – усмеравање надоле 
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Једноставним мењањем бројева, можемо покренути нашег лика и усмерити га на жељену 

страну. Можемо на пример направити програм за кретање путем стрелица на тастатури.  

То би изгледало овако:  

  

Јако је битно у прозору са информацијама, подесити да начин окретања буде лево-десно, 

односно одабрати стрелице. (Црвена стрелица на слици показује који знак треба одабрати.) 

 

У супротном, наш лик ће налево ићи наопако, односно наглавачке.  
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Пробај да направиш програм за кретање лика путем стрелица на тастатури, али тако што 

ћеш користити Х и У осу уместо усмеравања.  

 

Програм треба да изгледа овако:  

 

 

 

Можеш ли да уочиш разлике у кретању лика, у зависности од тога да ли је 

употребљено усмеравање или Х и У оса? 
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Петље  
 

Хајде да напишемо једноставан програм за кретање нашег лика. Програм би могао да 

изгледа овако: 

 

Када покренемо овај програм, видећемо да ће наш лик направити само 10 корака и 

зауставити се. Како омогућити да се он стално креће по позорници? 

Ако то желимо да урадимо, користићемо наредбе понављања или петље.  

 

У Скречу постоје три петље:  
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Петља ПОНАВЉАЈ се користи када желимо да се нешто стално дешава, неограничен 

број пута. 

 Ако би претходном програму додали ову петљу, изгледао би овако:  

 

Када бисмо написали овакав програм, наш лик би се стално померао за 10 корака и окренуо 

ако је на ивици.  

 

За разлику од петље ПОНАВЉАЈ, после које не можемо да наставимо да пишемо програм, 

код остале две петље је то могуће, што се може закључити на основу доње ивице блока. 

Како то изгледа, видећемо у следећим примерима програма.  

 

ПОНАВЉАЈ ДОК НЕ означава да ће се радња смештена у овом блоку понављати док се 

не догоди нешто што ће је прекинути.  

Пример за то би изгледао овако:  
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Ако нашем лику задамо овакав програм, он ће понављати кретање од 10 корака док не 

додирне ивицу, а онда ће се сакрити.  

 

Петља ПОНОВИ 10 значи да ће се нека радња дешавати одређен број пута. Уместо броја 

10 можемо уписати било који број.  

Пример програма за ову петљу би могао да изгледа овако:  

 

У овом случају, лик би 10 пута поновио кретање од 10 корака и окренуо се ако је на ивици. 

Када изврши 10 пута кретање од 10 корака, направио би умножак од себе.  
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Услов 
 

Хајде да проверимо стечено знање!  

У Скречу можеш направити и квиз и проверити колико твоји другари знају о некој 

заједничкој теми.  

 

Ево једног кода који показује како можеш почети: 

 

Можемо уочити да се у овом програму појавио УСЛОВ, односно блок одлучивања који 

изгледа овако: 

 

Ако је испуњен услов у овом блоку ( у нашем случају ако је одговор=бесконачно), 

испуниће се наредбе смештене у њему ( лик ће изговорити : Браво! То је тачан одговор!). 

Ако услов није испуњен, наредбе у блоку се неће извршити.  
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Уколико желимо да такмичари добију повратну информацију и када дају погрешан одговор, 

уводимо други блок одлучивања:  

 

Ако користимо овај блок, у зависности од одговора,  извршиће се једна од две могуће 

радње смештене у њему.  

У нашем случају, програм би изгледао овако: 

 

Значи, ако напишемо бесконачно, добићемо информацију да смо тачно одговорили. У 

супротном (ако напишемо било шта другачије), сазнаћемо да нисмо тачно одговорили на 

постављено питање.  

Надамо се да су ти сада јасни петље и услови. Потруди се да их добро упамтиш, јер ћемо их 

често користити у нашим игрицама, а биће ти корисни и када почнеш да учиш сложеније 

програме од Скреча.  
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Променљиве 
 

Хајде да још мало унапредимо квиз који смо започели. Вероватно закључујеш да је следећа 

ствар која нам је потребна резултат, односно поени, како бисмо увек знали на колико 

питања је дат тачан одговор.  

Резултат креирамо у категорији ПОДАЦИ и он представља ПРОМЕНЉИВУ. 

Променљиву можеш замислити као простор у меморији рачунара, у коме се током квиза 

или неке друге игрице, чувају међувредности. Значи, променљива током извршавања 

програма мења своју вредност (зато је и зовемо променљива), али не мења име које смо 

јој дали. 

 

Можемо усавршити наш квиз тако што ћемо направити променљиву коју ћемо назвати 

поени. Додаћемо код који ће омогућити да добијемо поен када дамо тачан одговор и 

изгубимо поен ако је одговор погрешан. 

Не заборави да на почетку број поена треба да буде 0! 

Нови код би изгледао овако: 
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Замисли да сада правимо игрицу у којој је наша мачка огладнела и сакупља такосе који 

падају са неба. Направићемо програм који ће омогућити да се резултат промени за 2 када 

ухвати такос. Када поједе 5 такоса, односно када резултат буде 10, мачка више неће бити 

гладна и игрица треба да се заустави.  

Пишемо два програма, један за промену резултата и други за крај игрице: 

           

 

Приметићеш да смо после промене резултата за 2, додали ЧЕКАЈ 1 СЕКУНДУ. Знаш 

ли због чега? 

Зашто смо око услова АКО ЈЕ ОНДА додали петљу ПОНАВЉАЈ? 
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Порука 
 

На путу из школе наилазиш на друга и желиш да провериш у колико сати почиње тренинг. 

Чак и то можемо испрограмирати у Скречу. Одабери два лика или убаци ваше слике у 

програм.  

Потребна су нам два програма, један са наредбама за постављање питања и други са 

наредбама за одговор. 

 

 

Примећујеш да користимо време (чекај 1 секунду), како би наш разговор добро изгледао, 

односно како би се одговор појавио тек након изговореног питања. Постоји и други начин 

за временско усклађивање питања и одговора, а то је ПОРУКА. 

У категорији ДОГАЂАЈИ налазе се наредбе које се односе на поруку. Ову поруку нећеш 

видети на позорници, она ће постојати само у простору за писање програма и можеш је 

схватити као СИГНАЛ који се размењује између ликова и усклађује њихове активности.  
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Ако бисмо користили поруку, наши програми би овако изгледали:  

 

 

Порука може бити јако корисна, нарочито када у игрицама имамо више од два лика чије је 

активности потребно ускладити.  

Покушај да наставиш разговор и унапредиш започети програм.  
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