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Sazetak

Kodu je vizualni programski jezik osmisljen za programiranje racunalnih igara. Namjenjen je djeci
koja se brzo i lako snalaze u njegovom okruzenju te kroz igru stvaraju vlastite igre. Koduovo potpuno
vizualno okruzenje olaksava djeci razumjevanje programskog koda ciji elementi su slikovne ikone.
Programiranje objekata u Koduu radi se jednostavnim slaganjem nizova vizualnih dijalova u recenice
oblika "When conditions Do this" odnosno "Kada uvjet ucini ovo".

Kodu — programiranje igara

Svakodnevno ucenici traZe nove, naprednije i prije svega zanimljivije sadrzaje. Glavna
uloga ucitelja je usmjeriti u¢enike ka uéenju novih korisnih vjestina te na taj nacin potaknuti
ucenike na otkrivanje i usvajanje novih znanja. Stoga smo odlucili pred njih staviti novi
programski jezik te im pruziti priliku da isprobaju Kodu i otkriju cudesan svijet programiranja
igara.
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Slika 1. Pocetni prozor programa Kodu




Microsoft Kodu je novi vizualni programski jezik namjenjen stvaranju igara i
virtualnin 3D svjetova. Programski jezik koji je baziran na programiranju objekata,
omogucuje uc¢enicima da:

1) istrazuju veé gotove svjetove igrajudi igre,
2) stvaraju i dizajniraju svoje virtualne 3D svijetove u kojima "zive" likovi njihovih
igara,
3) programiraju ponasanje likova, odnosno da programiraju svoje vlastite igre,
4) testiraju programe igrajuci se i
5) njima najzanimljivije - igraju igre koje su sami programirali i dijele ih s
prijateljima.
lako je dostupan samo na engleskom jeziku, Kodu je zbog svog potpuno vizualnog
nacina pisanja programa lako razumljiv i pogodan za djecu osnovnoskolskog uzrasta s
razli¢itim razinama znanja. Svako dijete lako ¢e pronaci ponesto za sebe.

Blimp attack
23.6.2010. 15:52 by Administrator

Tags: Action, Shooter, Keyboard/Mouse, Downloads
You are saucer and you need to destroy blimps.
Every destroyed blimp gives you 10 points.

When you have 500 points you win the game.

Dont let blimps bump you.

Left arrow move left.

Right arrow move right.

Space shoot rockets.

Slika 2. Primjeri Koduovih svjetova

Kod prvog susreta s Koduom ucenici se susreu s nizom primjera svjetova koje
upoznaju kroz igru. Ovi svjetovi nude ucenicima moguénost istrazivanja i ucenja kroz
primjere programskih kodova. Ste¢ena znanja ucenici na vrlo jednostavan na¢in primjenjuju u
stvaranju svojih svjetova ili pak u nadogradivanju postoje¢ih svojim idejama. Na ovaj nacéin
razvijaju svoju kreativnost 1 inovativnost. UsavrSavaju informaticke spodobnosti vezane uz
programiranje, algoritamski pristup i logicko zakljuéivanje. Ucenici rade samostalno ili u
grupama. Svaki od njih moze imati ulogu dizajnera, istrazivaca i programera u stvaranju
virtualnih svjetova. Nauceno razmjenjuju sa svojim prijateljima. Razmjenom ideja i
pronadenih rjeSenja ucenici dobivaju ulogu suradnika i savjetnika u nastajanju novih svjetova,
a pri tome usvajaju i drustevene vjesStine potrebne za suradnju i komunikaciju.



Tijek programiranja igre

Prvi korak u stvaranju igre je osmisljanje ideje i njeno kratko skiciranje na papir.
Nakon toga krece se u stvaranje svjeta. Kako bi stvorili svoj svijet ucenici kre¢u od novog
praznog svijeta odabirom New Empty World u kojem stvaraju teren na kojem Ce se igrati igra.
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Slika 3. Alatna traka

Teren stvaramo pomocu alata Paint, Add or Delete Terrain. Potrebno je odabrati vrstu
terena i oblik Kista te nacrtati svoje podru¢je za igru. Nakon toga mozemo upotrijebiti ostale
alate za stvaranje terena kako bismo teren izdigli ili udubili, dodali vodu,...

Sljede¢i korak je nastanjivanje svijeta. Za dodavanje objekta (predmeta ili lika)
potrebno je kliknuti na alat s ikonom Kodua (Add and program objects) pa negdje na teren.
Otvorit ¢e se kruzni izbornik (slika 4.) u kojem odaberimo neki od likova ili objekata. Nakon
Sto se objekt pojavi na terenu mozemo prec¢i U fazu programiranja. Kako bismo programirali
ponasanje objekta potrebno je na njega kliknuti desnom tipkom i odabrati Program.

~ Slika 4. Izbornik za odabir objekata

Program piSemo tako da kliknemo na znak "+" u bloku When pa odaberemo neki
element (uvjet) u kruznom izborniku, primjerice Keyboard pa zatim odaberemo drugi uvjet,
primjerice slovo L. Nakon toga pis§emo dio iza Do — odaberemo neku akciju, primjerice Turn
right (okreni se desno) pa dodajemo sljedecu akciju ili ne ako nije potrebna. Naredba koju
smo ovdje opisali zadaje objektu zakretanje udesno ako je pritisnuta tipka L,
Kad zavr§imo prvi red kombinacije uvjet — akcija mozemo napisati drugi red. Svi redovi
programa izvr$avaju se istovremeno.
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Slika 5. Prrimjer dijela programa u Koduu — "Kada vidi$ jabuku pomakni se prema njoj"

Za jednostavan program potrebno vam je svega nekoliko redaka (slika 6). Program
pokre¢cemo klikom na zelenu strelicu (Play game), a klikom na Home (ku¢ica) mozemo
spremiti svoju Kodu igru, zapoceti novu ili napravljenu igru podijeliti s drugima.

i) Kodu Game Lab (1.0.48.0, Gener

Slika 6. Primjer jednostavnog Kodu programa

Kodu u OS Tuzno i OS Veliki Bukovec

Potaknute zanimljivim primjerima koriStenja Kodua, naSim ucenicima pruzile smo
priliku da isprobaju Kodu i otkriju cudesan svijet programiranja igara. Ucenici su sa
zanimanjem otkrivali §to Kodu moze i kako ga ,,nauciti“ da radi bas ono s§to su zamislili. Uz
ucenike i mi smo naucile puno toga, a i postale svjesnije njihovog nacina razmisljanja i
otkrivanja rjeSenja problemskih zadataka.

Nas susret s Koduom rezultirao je s mnoStvom zanimljivih igara, uputama na koji
nacin programirati likove igre za odredene akcije i prije svega s mnogo ucenja kroz igru.
Umjesto zakljucka moZemo re¢i da prema reakcijama ucenika i "zaraznosti" programa,
Koduu prognoziramo vrlo zanimljivu budu¢nost u obrazovanju.
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Slika 7. Dio programskog koda igre Tomislava Hudeka, uc¢enika 7. razreda
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