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SAZETAK

Edukativna aplikacija ,,U¢imo informatiku - SCRATCH izradena je prema Kurikulumu
nastavnog predmeta informatika, po jednoj od cetiri domene, Racunalno razmisljanje i
programiranje za drugi razred osnovne Skole. Svrha izrade ove aplikacije je olakSati u¢enicima
samostalno usvajanje novog nastavnog sadrzaja u Skoli ili od kuce. Visual Studio 2019 omogucuje
izradu aplikacija za radnu povrsinu, web, cloud i mobilne uredaje, a programski jezik Visual Basic
omogucuje stvaranje korisnih programa 1 aplikacija poznavanjem samo nekoliko osnovnih
naredbi. Softversko inZenjerstvo se bavi svim aspektima proizvodnje softvera od ranih faza
utvrdivanja zahtjeva do odrzavanja sustava nakon $to je uSao u upotrebu, a model za softverski
proces je idealiziran prikaz softverskog procesa, kojim se odreduje pozeljan nacin odvijanja i
medusobnog povezivanja osnovnih aktivnosti. Ova edukativna aplikacija je napravljena u
programskom jeziku Visual Basic i opisana kroz faze vodopadnog modela procesa programiranja,
a u€enicima omogucuje samostalnu obradu novog nastavnog sadrzaja. U€enici drugog razreda
osnovne $kole uz pomo¢ ove aplikacije upoznat ¢e i nauciti neke od osnova programiranja u
Scratch-u na nacin da prvo ponove ono §to bi trebali znati, kako bi usvojili novi nastavni sadrza;.
Nakon ponavljanja slijedi uc¢enje kroz nekoliko stranica (obrazaca) na kojima se mogu zadrzati
onoliko vremena koliko im je potrebno da bi sve usvojili, a na kraju svoje znanje utvrduju kroz
nekoliko razli¢itih vrsta pitanja. Sadrzaj aplikacije prati nastavne jedinice radnog udzbenika
informatike za drugi razred osnovne $kole, ,, e-Svijet 2 te uvodi ucenike u svijet programiranja
putem besplatnog vizualnog programskog jezika Scratch, koji je izraden za sve, ali prvenstveno

za djecu 1 uc¢enike od 8 do 16 godina.

Kljuéne rije¢i: edukativna aplikacija, Scratch, programsko inZenjerstvo, Visual Basic



SUMMARY

The educational application "Learning Informatics - SCRATCH" is made according to the
Curriculum of the subject Informatics, in one of four domains, Computer Thinking and
Programming for the second grade of primary school. The purpose of creating this application is
to make it easier for students to independently adopt new teaching content at school or from home.
Visual Studio 2019 allows you to create applications for desktop, web, cloud and mobile devices,
and the programming language Visual Basic allows you to create useful programs and applications
by knowing just a few basic commands. Software engineering deals with all aspects of software
production from the early stages of requirements determination to system maintenance after it is
put into use, and the software process model is an idealized representation of the software process,
which determines the desired way of development and interconnection of basic activities. This
educational application is made in the Visual Basic programming language and described through
the stages of the waterfall model of the programming process, and allows students to independently
process new teaching content. With the help of this application, second grade elementary school
students will get to know and learn some of the basics of programming in Scratch by first repeating
what they should know, in order to adopt new teaching content. Repetition is followed by learning
through several pages (forms) on which they can stay as long as they need to adopt everything,
and in the end they determine their knowledge through several different types of questions. The
content of the application follows the teaching units of the working textbook of informatics for the
second grade of primary school, "e-World 2" and introduces students to the world of programming
through the free visual programming language Scratch, which is designed for everyone, but

primarily for children and students aged 8 to 16.

Key words: educational application, Scratch, software engineering, Visual Basic



1. UvOD

Tehnologija je postala neizbjezan dio svakodnevice. Sve viSe se koristi u Skolama 1
primjenjuje u nastavi. Skole su sve opremljenije digitalnom tehnologijom zbog uvodenja predmeta
Informatike u nize razrede. Neke Skole su osposobile informaticku ucionicu s raCunalima, neke su
dobile tablete za svakog ucenika u razredu, a velika vec¢ina Skola u razredima posjeduje barem
jedno racunalo i projektor. Pametne ploce jos nisu toliko zastupljene, ali s vremenom ne sumnjam
da ¢e u potpunosti zamijeniti klasi¢nu zelenu plocu s kredom. Kada je ucenik sprijeen doéi u
Skolu, na neki nac¢in mora nadoknaditi propusteni nastavni sadrzaj. Ova izradena aplikacija mu to
omogucuje. U bilo kojem trenutku moze pristupiti programu, ponoviti, nauciti 1 utvrditi nastavni
sadrzaj samostalno od kuce. Aplikacija je jednostavna i namijenjena je u¢enicima drugog razreda
osnovne $kole za predmet Informatike i programiranje u Scratch-u. Ucenici ¢e pomocu nje moci
ponoviti sadrzaj bitan za svladavanje novog nastavnog sadrzaja, naucit ¢e nesto novo i moci to sve

na kraju ponoviti kroz par pitanja.

U nastavku rada opisat ¢e se i pro¢i sve domene kurikuluma nastavnog predmeta informatike za
nize razrede osnovne Skole te $to se u kojem razredu oc¢ekuje da ¢e ucenici savladati. Definirat ¢e
se programiranje i §to je Scratch u kojem se djeca vjerojatno prvi put susrecu s programiranjem.
Nakon toga ¢e biti opisan Microsoft Visual Studio s nekim od svojih znacajki, kao i Sto omogucuje
Visual Basic te kako izgleda. Definirat ¢e se pojam softversko inzenjerstvo, navesti neke faze i
aktivnosti softverskog procesa. Bit ¢e navedene i ukratko objasnjene neke od vrsta aplikacija te
detaljnije opisani softverski modeli poput modela vodopada, modela evolucijskog razvoja, modela
inkrementalnog razvoja i modela usmjerenog na ponovnu upotrebu. Nakon toga slijedi opis
aplikacije po svakoj od faza vodopadnog modela po kojem je radena. Razlog zbog kojeg se
krenulo u izradu ove edukativne aplikacije je ¢injenica da smo svi u posljednjih godinu dana bili
prisiljeni iskusiti online, tj. na¢in rada i ucenja od kuce. Smatram da smo na taj nacin rada bili
nespremni jer nismo krenuli postupno, ve¢ ,,preko no¢i“. Mnogi se ucitelji, profesori, nastavnici i
ostali predavaci sigurno nisu odmah uspjeli snac¢i i omoguciti u¢enicima dovoljno kvalitetno
odraden sat, obradu nastavne jedinice, povratnu informaciju o radu i ostalo $to su u svakodnevnoj
nastavi u §koli imali. Zbog toga je cilj i svrha izrade ove aplikacije olaksati u¢enicima samostalno

ucenje novog nastavnog sadrzaja od kuce i dodatno ih zainteresirati za programiranje i ucenje



informatike. Aplikacija se kasnije moze nadograditi i upotpuniti novim nastavnim cjelinama i

jedinicama, dodatnim pitanjima i prikazom kona¢nog rezultata rjeSavanja kviza.



2. KURIKULUM NASTAVNOG PREDMETA INFORMATIKA (u niZim razredima)

Cetiri su domene kojima se realiziraju ciljevi predmeta Informatika koja se odrzava 70 sati
godiSnje u svim razredima: Informacije i digitalna tehnologija, Racunalno razmisljanje i

programiranje, Digitalna pismenost i komunikacija, te e-Drustvo. (MZO, 2018.)

Slika 1. Cetiri domene kurikuluma. Izvor: (MZO, 2018, )

2.1. Informacije i digitalna tehnologija

U domeni Informacije i digitalna tehnologija vazno je poznavati temeljne koncepte rada
raCunala i pojedinih uredaja, obrasce pohrane podataka te obiljeZja i nacine prijenosa digitalnih
informacija kako bi se razvile sposobnosti odabira i uporabe primjerene digitalne tehnologije i

programa za obradu i predstavljanje podataka.

Nakon prvog razreda ucenik ¢e moci prepoznati digitalnu tehnologiju, razlikovati oblike
digitalnih sadrzaja, uredaja i postupaka za njihovo stvaranje te ¢e mo¢i komunicirati S poznatim

osobama uz pomo¢ ucitelja u sigurnom digitalnom okruzenju.

Nakon drugog razreda ucenik objas$njava ulogu programa u uporabi racunala te uz pomo¢

ucitelja prepoznaje internet kao izvor nekih usluga i podataka te pretrazuje preporucene sadrzaje.



Nakon tre¢eg razreda ucenik se koristi simbolima za prikazivanje podataka, objasnjava i
analizira jednostavne hardverske/softverske probleme i1 poteskoce koji se mogu dogoditi tijekom

njihove uporabe.

Nakon cetvrtog razreda ucenik ¢e moci objasnjavati koncept racunalne mreze, razlikovati
mogucénosti koje one nude za komunikaciju i suradnju, analizirati ¢imbenike koji razlikuju ljude
od strojeva te proucavati interakcije covjek-stroj i moci ¢e se koristiti simbolima za prikazivanje

podataka, analizirati postupak prikazivanja te vrednovati njegovu u¢inkovitost. (MZO, 2018.)

2.2. Racunalno razmisljanje i programiranje

Racunalno razmisljanje temeljni je pristup kojim se razvija sposobnost rjeSavanja problema
I programiranja. Pritom je naglasak na usvajanju procesa stvaranja aplikacije od pocetne ideje do
konacnoga proizvoda, a ne iskljuivo na usvajanju sintakse i semantike programskoga jezika.
Aktivnosti 1 sadrzaji ishoda iz domene Racunalno razmi$ljanje i programiranje razvijaju
inovativnost, stvaralastvo i poduzetnost te daju vrijedna znanja koja se mogu ugraditi u buduéi

profesionalni zivot.

Nakon prvog razreda ucenik moze rjeSavati jednostavan logicki zadatak te pratiti i

prikazivati slijed koraka za rjeSavanje nekog jednostavnog zadatka.

Nakon drugog razreda uéenik analizira niz uputa koje izvode jednostavan zadatak, a ako je

potrebno ispravlja i pogreSan redoslijed te stvara niz uputa u kojemu upotrebljava ponavljanje.

Nakon treceg razreda ucenik stvara program koristenjem vizualnoga okruzenja u kojem se
koristi slijedom koraka, ponavljanjem i odlukom te uz pomo¢ uéitelja vrednuje svoje rjeSenje i

slaze podatke na koristan nacin.

Nakon cCetvrtog razreda ucenik moze stvarati program koristenjem vizualnog okruzenja u
kojem Koristi slijed, ponavljanje, odluku i ulazne vrijednosti te moze rjeSavati slozenije logicke

zadatke s uporabom ili bez uporabe racunala. (MZO, 2018.)



2.3. Digitalna pismenost i komunikacija

Domena Digitalna pismenost i komunikacija usko je povezana s ostalim domenama i daje
temeljne digitalne kompetencije koje su neophodne za kvalitetnu primjenu tehnologije pri
obavljanju svakodnevnih obveza, ali i za stjecanje kompetencija iz ostalih domena. Obiljezje je te
domene i razvijanje otvorenosti prema novim tehnoloskim dostignu¢ima u podrucju informacijske

i komunikacijske tehnologije.

Nakon prvog razreda ucenik uz podrsku ucitelja vrlo jednostavnim radnjama izraduje
jednostavne digitalne sadrzaje, koristi se predlozenim programima i digitalnim obrazovnim

sadrzajima.

Nakon drugog razreda ucenik prema savjetima uclitelja odabire uredaj i program za
jednostavne Skolske zadatke, uz podrsku i pomo¢ ucitelja izraduje digitalne radove kombiniranjem
razli¢itih oblika sadrzZaja, suraduje i komunicira s poznatim osobama u sigurnome digitalnom

okruzenju.

Nakon zavrSetka tre¢eg razreda ucenik samostalno odabire uredaj i program iz skupa
predlozenih te procjenjuje nacine njihove uporabe. Prema uputama izraduje jednostavne digitalne
radove, koristi se sigurnim digitalnim okruzenjem za komunikaciju u suradni¢kim aktivnostima te

razlikuje uloge i aktivnosti koje zahtijeva suradnic¢ko online okruzenje.

Nakon cetvrtog razreda ucenik moze odabrati prikladan program za zadani zadatak,
preporucditi ga drugima te istrazivati moguénosti sli¢nih programa, moze osmisljavati plan izrade
digitalnoga rada, izradivati i vrednovati rad te u suradnickome online okruzenju zajednicki

planirati i ostvariti jednostavne ideje. (MZO, 2018.)

2.4. e-Drustvo

Domena e-Drustvo temelji se na ¢injenici da Zivimo u informacijskome drustvu u kojemu
je digitalna tehnologija neizostavni dio zivota. Teme kao $to su podrué¢je sigurnosti na mrezi,
zastita podataka, elektronicko nasilje 1 briga o svojemu digitalnom ugledu razvijaju potrebne
vjestine i stavove nuzne za odgovorne, kompetentne, kreativne i pouzdane sudionike digitalnoga

drustva.



Nakon zavrSenog prvog razreda ucenik se pazljivo i odgovorno koristi informacijskom 1
komunikacijskom opremom 1 Stiti svoje osobne podatke. Primjenjuje zdrave navike ponasanja

tijekom rada na rac¢unalu 1 prihvaca preporuke o koli¢ini vremena provedenoga za racunalom.

Nakon drugog razreda ucenik prepoznaje i1 opisuje neke poslove koji se Kkoriste
informacijskom i komunikacijskom tehnologijom, koristi se e-uslugama u podrucju odgoja i
obrazovanja, analizira neke opasnosti koje mogu nastupiti pri uporabi raCunala i interneta te
pravilno na njih reagira, odgovorno se ponasa pri koristenju sadrzajima i uslugama na internetu

radi zasStite osobnih podataka i digitalnoga ugleda.

Nakon tre¢eg razreda ucenik primjenjuje preporuke o preraspodjeli vremena u kojemu se
koristi digitalnom tehnologijom za ucenje, komunikaciju i zabavu te primjenjuje zdrave navike.
Primjereno reagira na svaku opasnost/neugodnost u digitalnome okruzenju te Stiti svoje i1 tude

osobne podatke.

Nakon cetvrtog razreda ucenik istraZzuje ogranicenja uporabe racunalne tehnologije te
primjenjuje upute za o¢uvanje zdravlja i sigurnost pri radu s raCunalom. Analizira Siroki spektar

poslova koji zahtijevaju znanje ili uporabu informacijske i komunikacijske tehnologije.

(MZ0, 2018.)
3. PROGRAMIRANJE

Programiranje u uzem smislu predstavlja proces u kojem se pisu instrukcije za ra¢unalo
kako bi uz pomo¢ njih ono moglo obavljati odredene zadatke. Programiranje se moZe definirati i
u Sirem smislu, a onda je to proces koji ukljucuje analizu problema i specificiranje zahtjeva,
oblikovanje rjeSenja, kodiranje, testiranje, izradu programske i korisnicke dokumentacije,
odrzavanje, usavrsavanje i uskladivanje s novim zahtjevima. (P. Oreski - Predavanje) Skup naredbi

I uputa se najéesce naziva kod, a osoba koja pise kod, naziva se programer.

(Budojevi¢ i Kani¢ 2019.)



4. SCRATCH

Scratch je besplatni vizualni programski jezik izraden za djecu i uéenike od 8 do 16 godina,
ali mogu ga i koriste ga ljudi svih dobnih skupina. Koristi se u viSe od 150 zemalja diljem svijeta
1 prilagoden je za viSe od 60 jezika. Milijuni ljudi koriste Scratch u raznim sredinama, u Skolama,
domovima, muzejima, knjiznicama i raznim drugim mjestima. (scratch.mit.edu) Nastao je kao
projekt Lifelong Kindergarten grupe koja je dio MIT (Massachusetts Institute of Technology)
Media Lab-a. (Purdevi¢, 2013.) Scratch sluzi kako pomo¢ za razvijanje osnovnih vjestina koje
autori programa smatraju bitnim za 21. stoljeée, kao Sto su kreativho razmiSljanje, jasna
komunikacija, sistemati¢na analiza, rjeSavanje problema i kontinuirano ucenje, ali i da djecu na
zabavan nacin uvedu u programiranje. Programskom sucelju se moze pristupiti preko web
preglednika ili se moze preuzeti aplikacija na racunalo koja moze raditi bez mreZze.

(scratch.mit.edu)

U Scratchu se rabe naredbene strukture u obliku grafickih programskih blokova, pa se na
taj nacin eliminira moguénost sintaksnih pogresaka npr. kada se zaboravi staviti toc¢ka, zarez ili
zagrade. (Wilson i Moffat, 2010.) Korisnik misem povlaci Zeljene blokove u radni prostor koji se
mogu prema obliku slagati kao ,,LEGO* kockice ili dijelovi slagalice (ispod, iznad ili unutar
bloka). Blokovi su podijeljeni u grupe ili kategorije razli¢itih boja kako bi lakSe pronasli Zeljeni
blok. (Blagus i sur. 2020., e-svijet 2) Na taj na¢in dijete moze bez napora samostalno izraditi
programe, racunalne igre, animacije, tekst, interaktivne price 1 dr. Osim toga kada nauce raditi u
Scratch-u lakse ¢e razumjeti i nauciti teze programske jezike poput Python-a i Java-e. (Wilson i
Moffat, 2010.)


https://scratch.mit.edu/about
https://scratch.mit.edu/about
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Slika 2. SCRATCH. lzvor: (https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted)

5. MICROSOFT VISUAL STUDIO

Visual Studio 2019 novo je izdanje Microsoftovog razvojnog okruzenja (eng. Integrated
Development Environment = IDE), koje omogucuje izradu aplikacija za radnu povrSinu, web,
cloud i mobilne uredaje. (Del Sole, 2019)

Neke od popularnih znacajki Visual Studija koje pomazu boljem i produktivnijem razvoju

softvera su:

Podcrtavanje pogreske (eng. squiggles) su valovita podcrtavanja koja upozoravaju na pogreske ili
potencijalne probleme prilikom pisanja koda. Ovaj vizualni trag omoguc¢ava da se odmah rijesi
problem bez ¢ekanja da se pogreSka otkrije prilikom pokretanja programa. Ako se pokazivaé
zadrzi iznad podcrtanog dijela koda, prikazat ¢e se dodatne informacije o pogresci. Na lijevoj
margini moze se pojaviti i zarulja s radnjama, poznata pod nazivom ,,brze radnje“ (eng. Quick
Actions), kako bi se ispravila pogreska. Refaktoriranje ukljuCuje operacije poput pametnog
preimenovanja varijabli, izdvajanje jednog ili viSe redaka koda u novu metodu, promjenu

redoslijeda parametara metode i jo§ mnogo toga. IntelliSense je pojam za skup znacajki koji



predvida, predlaze, a u nekim slucajevima i napiSe male dijelove koda.. Znacajke IntelliSense

razlikuju se ovisno o jeziku. Osim ovih postoje i mnoge druge znacajke.

Visual Studio podrzava razlicite programske jezike, C#, C++, F#, TypeScript, JavaScript,
Python , Query Language, Visual Basic i XAML, a podrska za ostale programske jezike (Ruby,
SQL, HTML, CSS i druge) dostupna je instalacijom jezi¢nih servisa.

(docs.microsoft.com - visualstudio)

Visual Studio 2019

Open recent Get started

TS 2L Clone areposito

n online ke GitHub or
b Older

Open a project or solution

Open a local Visual Studio project or .sln file

Open a local folder

Navigate and edi within any folder

reate a new project

a project template wi

Slika 3. Visual Studio 2019

6. VISUAL BASIC

Programski jezik Visual Basic razvila je tvrtka Microsoft, a zamiS$ljen je kao alat za brzu
izradu programa. Rije¢ ,,Visual“ odnosi se na metodu koriStenu za stvaranje grafickog korisni¢kog
sucelja (eng. Graphical User Interface = GUI), a rijec¢ ,,Basic* oznacuje programski jezik BASIC
(eng. Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Code). Sadrzi vise stotina izraza, naredbi i
funkcija, od kojih je najve¢i dio izravno povezan sa Windows grafickim suceljem. Omogucuje
stvaranje korisnih programa i aplikacija poznavanjem samo nekoliko osnovnih naredbi. (Microsoft
Press, 1999.) Kod programskog jezika Basic proces programiranja se svodio na pisanje koda, tj.

svaki objekt koji se pojavio na zaslonu, morao se posebno programirati u kodu pa je to stvaralo
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veliki broj kodnih linija koje su se ponavljale. Kako bi se taj posao olaksao, objektno orijentirani
programeri olaksali su taj posao izradom odredenog broja objekata, koji su se do tada najvise
koristili u programiranju. Tako je objekt postao centralni dio programiranja, a kod dio programa

koji dodatno opisuje i medusobno povezuje objekte. (Damjanovié¢ i Katani¢, 2014.)

Visual Basic je objektno orijentiran, a programiranje se izvrS§ava dogadajima, tj. ako imamo
objekt Gumb (eng. Button) koji sadrzi metodu za ispis ,,Pozdrav!®, samo prilikom pritiska na taj
gumb ¢e se na ekranu ispisati ,,Pozdrav!. Objekti imaju tri skupine znacajki: Svojstva (Properties)
kojima se moZe mijenjati njihova svojstva, (npr. boja pozadine, slova, lokacija, vrsta slova,...);
Metode (Methods) su potprogrami primjenjivi na objektima (vrSe neku akciju s objektom);
Dogadaji (Events) su takoder potprogrami, ali koji opisuju dogadaje nad objektima poput klika
(Click), dvostrukog klika (DBL Click), pomaka misa (Mouse Move) i sl.. Objekte mozemo
umetnuti po principu dovuci i ostavi (eng. Drag’n’Drop) tako da ih dovu¢emo i ostavimo na radnoj
povrsini/formi (eng. Form), a prilikom dvostrukog klika na objekt otvara se prozor za pisanje koda
gdje se upisuju metode koje ¢e se izvrsiti kada se klikne ili napravi odredena radnja na tom objektu.

Svaki objekt se moze promijeniti zeljene parametre i izgled u izborniku svojstva (eng. Properties).

(Microsoft Press, 1999.)

7. SOFTVERSKO INZENJERSTVO

Softversko inzenjerstvo (eng. Software Engineering) je disciplina koja se bavi modelima,
metodama i alatima koji su potrebni da bi na §to u€inkovitiji na¢in mogli proizvoditi §to kvalitetnije
softverske produkte. Ne postoje univerzalne metode i tehnike softverskog inZenjerstva koje su
prikladne za sve sustave i sve tvrtke. Ujedno je i sustavni pristup proizvodnji softvera koji uzima
u obzir prakti¢na pitanja troSkova, rasporeda i pouzdanosti, kao i potrebe kupaca i proizvodaca
softvera. Pocelo se razvijati krajem 60-ih godina 20. stoljeca pojavom ra¢unala tre¢e generacije

kada se stvorila potreba za slozenijim softverom.

(Manger, 2016.)
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Softversko inZenjerstvo se bavi svim aspektima proizvodnje softvera od ranih faza
utvrdivanja zahtjeva do odrzavanja sustava nakon §to je uSao u upotrebu. U ovoj su definiciji dvije

klju¢ne fraze:

1. InZenjerska disciplina gdje inZenjeri ¢ine da stvari funkcioniraju. Primjenjuju teorije, metode, i
alate tamo gdje su prikladni. Medutim, koriste ih selektivno i uvijek pokusavaju otkriti rjesenja za

probleme ¢ak i kad nema primjenjivih teorija i metoda.

2. Svi aspekti proizvodnje softvera ukljucuju i aktivnosti kao $to je upravljanje softverskim

projektima i razvoj alata, metoda, i teorije za podrsku proizvodnje softvera.

Softverski proces je slijed aktivnosti koji vodi do izrade softverskog proizvoda. Cetiri su

osnovne zajednicke aktivnosti svim softverskim procesima.

1. Utvrdivanje zahtjeva (specifikacija softvera) gdje kupci i inzenjeri definiraju softver koji treba

proizvesti 1 ograni¢enja u njegovom radu.
2. Razvoj softvera (implementacija), gdje je softver dizajniran i programiran.

3. Provjera valjanosti softvera (verifikacija i validacija), gdje se softver provjerava da li je to $to

kupac zahtijeva.

4. Evolucija (odrzavanje) softvera, gdje je softver modificiran tako da odrazava promjenu kupca i

zahtjeve trzista.
(Sommerville, 2016.)

7.1. Aplikacije

Mozda najznacajniji ¢imbenik u odredivanju metoda i tehnika softverskog inzenjerstva su

nacini razvijanja aplikacija. Postoji mnogo razli¢itih vrsta aplikacija, ukljucujuéi:

1. Samostalne aplikacije koje se izvode na lokalnom rac¢unalu. Sadrze svu potrebnu funkcionalnost

I ne trebaju biti povezana s mrezom.

2. Interaktivne aplikacije temeljene na transakcijama su aplikacije koje se izvrSavaju na udaljenom

rac¢unalu i kojima Kkorisnici pristupaju s vlastitog racunala ili terminala. Tu spadaju web aplikacije
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poput aplikacija za e-trgovinu gdje se moze komunicirati s udaljenim sustavom za kupnju robe i

usluga te za posebne usluge zasnovane na ,,cloud-u‘, poput razmjene poste i fotografija.

3. Ugradeni upravljacki sustavi su softverski upravljacki sustavi koji kontroliraju i upravljaju
hardverskim uredajima. Primjeri ugradenih sustava ukljucuju softver u mobitelu (mobitel), softver

u mikrovalnoj peénici za kontrolu postupka kuhanja i drugi.

4. Sustavi serijske obrade su poslovni sustavi koji su dizajnirani da obraduju podatke u velikim
skupinama. Oni obraduju velik broj pojedina¢nih ulaza da stvore odgovarajuce izlaze. Primjeri
ovog sustava ukljucuje periodi¢ne sustave za naplatu, kao $to su telefonski sustavi za naplatu ili

sustavi za isplatu placa.

5. Sustavi za zabavu su sustavi koji su prvenstveno za osobnu upotrebu i koji su namijenjeni zabavi

korisnika. Vecina tih sustava su igre raznih vrsta.

modeliranje fizickih procesa ili situacija, koje ukljucuju mnoge, odvojene, interaktivne objekte.

7. Sustavi za prikupljanje podataka su sustavi koji prikupljaju podatke iz svog okruzenja pomocu
skupa senzora koji Salju te podatke drugim sustavima na obradu. Softver mora komunicirati sa

senzorima i Cesto se instalira u ,,neprijateljskom* okruzenju poput motora ili na udaljenom mjestu.

8. Sustavi sustava su sustavi koji se sastoje od niza drugih softverskih sustava. Neki od njih mogu

biti genericki softverski proizvodi, kao §to je program proracunskih tablica.

Granice izmedu ovih vrsta sustava su nejasne. Za svaku vrstu sustava koriste se razlicite

tehnike softverskog inzenjerstva jer softver ima sasvim razlicite karakteristike.
(Sommerville, 2016.)

7.2. Procesi razvoja softvera i softverski modeli

Softverski proces je skup aktivnosti 1 pripadnih rezultata ¢iji je cilj razvoj 1 evolucija softvera.
Model procesa razvoja softvera je idealiziran prikaz softverskog procesa, kojim se odreduje

pozeljan nacin odvijanja i medusobnog povezivanja osnovnih aktivnosti.
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Modeli se razlikuju po na¢inu odvijanja i medusobnog povezivanja osnovnih aktivnosti, a
zajednicka osobina svih modela za softverski proces je da se oni u ve¢oj ili manjoj mjeri zasnivaju

na otprilike istim osnovnim aktivnostima, a to su:

utvrdivanje zahtjeva = analiziraju se zahtjevi korisnika i utvrduje se Sto softver treba raditi.

- oblikovanje = oblikuje se grada sustava, nacin rada njegovih dijelova te sucelje izmedu
dijelova, tj. projektira se rjesenje koje odreduje kako ¢e softver raditi.

- implementacija = oblikovano rjesenje realizira se uz pomo¢ raspolozivih programskih
jezika i alata.

- verifikacija i validacija = provjerava se radi li softver prema specifikaciji (radi li ono $to
korisnik zeli).

- evolucija (odrzavanje)= nakon uvodenja u upotrebu, softver se dalje popravlja, mijenja i

nadograduje, u skladu s promijenjenim potrebama korisnika.
(Manger, 2016.)

7.2.1. Model vodopada

Model vodopada (eng. Waterfall model) nastao je u ranim 70-im godinama 20. stoljeca,
kao neposredna analogija s procesima iz drugih inzenjerskih struka. Model je dobio ime zbog
oblika dijagrama. Aktivnosti se odvijaju kao faze slijedno jedna iza druge, a svaka faza daje

rezultat koji ,,tee po vodopadu i predstavlja polaziste za iducu fazu.
Glavne faze modela vodopada izravno odrazavaju temeljni razvoj aktivnosti:

1. Utvrdivanje zahtjeva - usluge sustava, ogranicenja i ciljevi utvrduju se 1 detaljno definiraju

konzultacijama s korisnicima i sluze kao specifikacija sustava.

2. Oblikovanje sustava i softvera (dizajn) - dizajn softvera ukljucuje prepoznavanje i opisivanje

temeljnih apstrakcija softverskog sustava i njihove odnose.

3. Implementacija i testiranje modula (programiranje) - tijekom ove faze realizira se dizajn softvera
kao skup programa ili programskih cjelina. Jedinstveno testiranje ukljucuje provjeru zadovoljava

li svaka jedinica svoje specifikacije.
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4. Integracija i testiranje sustava - pojedinac¢ne programske cjeline ili programi integrirani su i
testirani kao cjelovit sustav kako bi se osiguralo da su zahtjevi softvera ispunjeni. Nakon testiranja,

softverski sustav se isporucuje klijentu.

5. Pustanje u rad i odrZavanje - Sustav se instalira i stavlja u prakti¢énu upotrebu. Odrzavanje
ukljucuje ispravljanje pogresaka koje ranije nisu bile otkrivene, poboljSanje primjene sistemskih

jedinica i poboljsanje usluga sustava kako se otkrivaju novi zahtjevi.

Utvrdivanje zahtjeva
(specifikacija) ﬁ

PAN Oblikovanje sustava

: | (dizajn) !!

¥

Ly 4} Implementacija i

: : 'R testiranje modula !!

1 11

I
11 Y

: : 1 ‘; I’ Integracija i

1 1 : 1y testiranje sustava i!
1 | |

-! 1 I N
PREN i I, : " Pustanje urad i
'L.----.“. ..... R odrZavanje

A\ ST T mmmmmmm === m == =

Slika 4. Vodopadni model. Izvor: (Manger, 2016.)

U principu, rezultat svake faze je jedan ili viSe odobrenih dokumenata. Sljedeca faza ne bi
trebala zapoceti dok prethodna faza ne zavrsi, ali u praksi se ove faze preklapaju. Tijekom dizajna,
identificiraju se problemi sa zahtjevima. Tijekom kodiranja, nalaze se problemi s dizajnom i tako
dalje. Proces softvera nije jednostavan linearni model, ali ukljucuje povratne informacije iz jedne

u drugu fazu.

Model slapa omogucuje detaljno planiranje cijelog softverskog procesa i podjelu poslova
na velik broj suradnika te se lako moZe utvrditi stanje u kojem se proces trenutno nalazi. Problem
ovog modela je Sto je faze teSko razdvojiti pa dolazi do naknadnog otkrivanja pogresaka i
nepozeljnog vrac¢anja u prethodne faze. Osim toga, proces je spor pa se moze dogoditi da u trenutku

pustanja u rad, sustav ve¢ bude neazuran i zastario.

(Sommerville, 2016.), (Manger, 2016.)
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7.2.2. Model evolucijskog razvoja

Model evolucijskog razvoja (eng. Evolutionary development) nastao je kao protuteza
vodopadnom modelu. Ovdje se na osnovi pribliznog opisa problema razvija polazna verzija
sustava koja se pokazuje korisniku. Na temelju Kkorisnikovih primjedbi, polazna verzija se
poboljsava i ponovo pokazuje korisniku dok se ne dobije kona¢na verzija sustava. Unutar svakog

ponavljanja/obnavljanja osnovne se aktivnosti obavljaju istovremeno i ne daju se razdvoyjiti.

//‘[ Polazna verzija ]
/ Utvrdivanje zahtjeva Oblikovanje sustava \
(specifikacija) (dizajn)
e —
Priblizni opis I X I Privremene verzije ]J-]

[ Implementacija ]Q—b[ Verifikacija, validacija ]

- N

Konacna verzija ]

Slika 5. Model evolucijskog razvoja. Izvor: (Manger, 2016.)

(Manger, 2016.)

7.2.3. Model inkrementalnog razvoja

Model inkrementalnog razvoja (eng. Incremental development) slian je modelu
evolucijskog razvoja, a moze se shvatiti kao hibrid vodopadnog i evolucijskog modela razvoja.
Sustav se 1 ovdje razvija nizom ponavljanja i promjena, ali umjesto promjene ve¢ realiziranog

dijela sustava, ovdje se dodaje sasvim novi dio - inkrement.

(Manger, 2016.)

~

P
Rasporedi zahtjeve _| Oblikuj arhitekturu ]

na inkremente sustava

L

Verificiraj i validiraj Integriraj novi [ Kona&ni sustay ]
novi inkrement inkrement

sustav je nedovréenl

Definiraj okvirne
zahtjeve

-

Specificiraj, oblikuj i
implementiraj novi
inkrement

TN

/

Slika 6. Model inkrementalnog razvoja. lzvor: (Manger, 2016.)
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Rijetko se unaprijed radi cjelovito rjeSenje problema, ali prema rjeSenju se dolazi nizom
koraka te vra¢anjem unatrag kad se shvati da je napravljena pogreska. Postupni razvoj softvera
jeftiniji je i laksi za izradu promjene u softveru kako se razvija. Korisnik moze procijeniti sustav
u relativno ranoj fazi razvoja da bi vidio isporucuje li ono S$to se trazi. Ako ne, tada mora
promijeniti samo trenutni inkrement, a moguce i definirati nove funkcionalnosti za kasnije

promjene.
(Sommerville, 2016.)

7.2.4. Model usmjeren na ponovnu upotrebu

Model usmjeren na ponovnu upotrebu (eng. Reuse-oriented development) polazi od
pretpostavke da ve¢ postoje gotove i upotrebljive softverske cjeline. Ljudi koji rade na projektu
znaju za dizajn ili kod koji je sli¢an onome koji se trazi pa ih prema potrebi modificiraju 1 ukljucuju
u svoj sustav. U 21. stoljecu procesi razvoja softvera usmjereni na ponovnu upotrebu postojeceg
softvera postali su Siroko koristeni jer je broj gotovih rjeSenja sve veci, a korisnici imaju sve manje

vremena za ¢ekanje rjesenja.

Pocetna faza utvrdivanja zahtjeva i faza validacije su usporedive s drugim softverskim

procesima, medufaze u procesu ponovne upotrebe su razlicite.

— _ — — Oblikovanje sustava
Utvrdl.vanje Anallza“raspolozwlh Modlfllkacua uz ponovnu
zahtjeva dijelova zahtjeva upotrebu dijelova
Implementacija i Verifikacija i
integracija validacija sustava

Slika 7. Model usmjeren na ponovnu upotrebu. Izvor: (Manger, 2016.)

Prednost modela usmjerenog na ponovnu upotrebu je da smanjuje koli¢inu softvera koju
treba razviti, a samim time se smanjuje vrijeme, trosak i rizik te se oslonac stavlja na provjerene i
dobro testirane dijelove softvera koji dovode do brze isporuke softvera. Medutim, zbog

kompromisa moze se dogoditi da sustav nec¢e udovoljiti stvarnim potrebama korisnika.

(Sommerville, 2016.), (Manger, 2016.)
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8. OPIS PROGRAMA

Aplikacija ,,U¢imo informatiku - SCRATCH® edukativni je program namijenjen
ucenicima drugog razreda osnovne Skole koji ¢e ih uvesti u osnove programiranja. Uz pomo¢
programa modéi ¢e samostalno usvojiti novi nastavni sadrzaj, ponoviti sadrzaj bitan za
razumijevanje novog nastavnog sadrzaja te ¢e sve §to su naucili moci utvrditi kroz kratki kviz.
Program je raden u alatu Microsoft Visual Studio 2019, u programskom jeziku Visual BASIC,
vodopadnim modelom procesa programiranja. Sadrzaj prati nastavne jedinice po udzbeniku
Informatike za drugi razred osnovne $kole - uvod u programiranje. Nastavna jedinica je osmisljena
prateci ishode iz domene Kurikuluma ,,Rac¢unalno razmisljanje i programiranje za drugi razred

osnovne Skole.

8.1. Utvrdivanje zahtjeva i definicija

Nakon §to smo svi bili prisiljeni iskusiti online na¢in rada u S§kolama u zadnjih godinu dana
odlucila sam osmisliti i realizirati aplikaciju/program koji ¢e ucenicima pomo¢i da samostalno
usvoje novi nastavni sadrzaj u $koli ili od kuée. Program im omogucuje da kroz povezivanje
pojmova ponove ono §to im je potrebno iz prethodne nastavne jedinice kako bi usvojili novi
nastavni sadrzaj. U ovom dijelu se nalazi fotografija s oznacenim dijelovima koje kroz padajuci
izbornik uéenici moraju odrediti $to oni predstavljaju. U dijelu gdje ¢e spoznavati nove ¢injenice,
pojmove 1 definicije, mogu individualno odabrati tempo rada i zadrzati se na pojedinom dijelu
onoliko vremena koliko im je potrebno. Na prvom obrascu bit ¢e prikazane boje i naziv grupa
odnosno kategorija koje se nalaze u Scratch-u te ono $to svaka od njih sadrzava. Drugi obrazac ¢e
opisivati i prikazivati izgled blokova te nacin njihovog medusobnog spajanja. Kada su usvojili
sve §to se nalazi na obrascu (Form) mogu krenuti na sljedec¢i. Na kraju sve §to su naucili provjerit
¢e kratkim kvizom koji sadrzi razli¢ite vrste zadataka. Na pocetnoj stranici se nalazi polje u koje
mogu upisati svoje ime te izbornik pomoc¢u kojeg mogu odabrati koji dio Zele pro¢i ili vidjeti
detalje programa. U bilo kojem dijelu ili fazi u¢enja mogu se vratiti na po¢etnu stranicu ili izaci iz

programa.

8.2. Oblikovanje sustava i softvera (dizajn)

Nakon otvaranja nove forme/obrasca (Windows Forms App (.NET)) prema ideji sam preko

alatne trake (Toolbox) dodala pet gumbi (Button), tri oznake (Label) i jedan tekstualni okvir
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(Textbox). Svaki gumb sam imenovala s obzirom na ono §to ¢e se pomocu njega otvarati (O
programu, Ponovi, Nau¢i, Utvrdi, Izlaz). Label sam koristila za pisanje teksta, naslova, tj. imena
programa, a tekstualni okvir za moguénost upisivanja korisni¢kog imena koje ¢e se ponekad
pojavljivati u programu. Svaki obrazac sadrzi Label na vrhu prozora s naslovom koji predstavlja

gdje se korisnik nalazi.

Ponovi Nauci Utvrdi

Ovdje upisi svoje ime

Moje ime je

O programu Izlaz

Slika 8. Pocetni obrazac

Gumb ,, O programu* otvara obrazac u kojem se nalaze Label koji sadrze tekst te dva

gumba, od kojih jedan otvara pocetni obrazac, a drugi izlazi iz programa.
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Pocetna Izlaz

O programu:

"Ucimo informatiku” edukativni je program namijenjen ucenicima drugog razreda osnovne 5kole.
Uz pomo¢ pragrama moci ¢e samostalno usvojiti novi nastavni sadrZaj informatike.
Moci ¢e ponoviti sadrzaj bitan za razumijevanje novog nastavneg sadzaja te na kraju utvrditi ono to su naucili.

Autorica programa: lvicek Ivona

lvicek lvona rodena 05.06.1997. g u Zagrebu. Zavrsila je Osnovnu Skolu Lucko, nakon &ega je upisala IX. gimnaziju u Zagrebu

koju je zavr3ila 2016. godine. Nakon srednje Skole upisuje Ugiteljski fakultet Sveudilista u Zagrebu, odsjek u Cakoveu, modul informatika.
Uspjesno je polozila tecaj za voditelja pjevanja i voditelja djecje folklorne skupine te je aktivna Elanica

KUD-a Lucko i voditeljica Djecjeg folklornog drustva "Soncece” u Varazdinu. [

Microsoft Visual Studio 2019, Version 16.9 - VISUAL BASIC. lzradeno: 2021. g

Slika 9. Obrazac "O programu™

Pritiskom na prvi gumb ,, Ponovi ““ na po¢etnom obrascu otvara se novi obrazac koji sadrzi
Label s tekstom, gumbe za pocetni obrazac, gumb za izlazak iz programa, gumb za provjeru
to¢nosti rijeSenog zadatka, PictureBox koji sadrzi sliku te padajuéi izbornik (ComboBox) s
ponudenim slovima koje treba oznaciti. Kada korisnik oznaci sve odgovore otvara se MessageBox
koji provjerava tocnost odgovora 1 tek kada je zadatak tocno rijeSen otvara se novi MessageBox

koji pita korisnika Zzeli 1i nauciti nesto novo ili ga vraca na pocetni obrazac.
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Pocetna PONOVI - Programski jezik Scratch \zlaz

Odabreri odgovarajuce slovo u kucici s onime Sto prikazuje na slici, a zatim provjeri svoje odgovore.

Radni prostor 0

.
Ime lika v : RO (A
Naredbe/blokovi ~ Q*c =
g~
< B é %B
Pozadina - -0 -
. C, ———
Lik v EEEC) D "'\
;:O
Pozornica - [ o E
=0
F)
ieri =
Provjeri n sl e | |

Slika 10. Obrazac "Ponovi"

Gumb ,, Nauci“ s poCetnog obrasca otvara novu formu koja sadrzi gumb za povratak na
pocetni obrazac, gumb za izlaz iz programa te gumb za otvaranje novog obrasca koji se sadrzajem
nastavlja na ovaj. Osim tri gumba, ovaj obrazac jo$ sadrzi nekoliko Label-a i nekoliko PictureBox-
a sa slikama onoga S$to tekst definira. Otvaranjem sljedeCeg obrasca prikazuju se identi¢ne
kontrole, razlicitih svojstva i sadrzaja, ali i dodatni (Cetvrti) gumb kojim se moze vratiti na
prethodni obrazac. Pritiskom na gumb ,, Dalje “ na ovom obrascu otvara se posljednji obrazac u
kojem se usvaja novi nastavni sadrzaj. Ovaj obrazac sadrzi gumbe kod kojih je jedina promjena
$to gumb za dalje predstavlja odlazak na obrazac u kojem ¢e se sve nauc¢eno utvrditi. Uz gumbe,
sadrzi i Label-e te jedan PictureBox koji sadrzi sliku u GIF formatu pa se prilikom otvaranja tog

obrasca ta slika ponasa kao video u petlji.
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Pocetna

Pocetna

OSNOVNE NAREDBE PROGRAMA SCRATCH

Scratch blokovi podijeljeni su u grupe ili kategorije razli¢itih boja. Tako lak3e pronalazimo Zeljeni blok.

Kretanje sadrzava blokove plave boje za naredbe kojima pokre¢emo odabrani lik.

Izgled sadrzava blokove ljubi¢aste boje za naredbe kojima ¢e odabrani lik govoriti, mijenjati svoj izgled i veliginu.

Dogadaji sadrzava blokove Zute boje. U blokovima se nalaze naredbe koje ¢e pokrenuti sliedeci niz naredbi.

Upravljanje sadrzava blokove naranéaste boje za naredbe upravijanja likom.

Slika 11. Obrazac "Nauci”

Vrati se OSNOVNE NAREDBE PROGRAMA SCRATCH

Svaki blok ima jedinstven izgled.

Na svakom je bloku jasno naznacen dio koji se spaja s drugim blokom.

10 ) ]
e — Blokovi se mogu slagati ispod, iznad ili unutar bloka, kao slagalice.

Slika 12. Obrazac "Nauci2"
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Dalje

I1zlaz

Dalje




ey Vrise OSNOVNE NAREDBE PROGRAMA SCRATCH i2laz

Naredbe dodajemo tako da na njih kliknemo miSem i premjestimo ih u prostor za stvaranje programa.

e © O

Unutar jednog programa mozemo spajati naredbe iz svih kategorija. Utvrdi

Slika 13. Obrazac "Nauci3"

Posljednji gumb na pocéetnom obrascu ,, Utvrdi“ otvara novi obrazac za ponavljanje
naucenog sadrzaja koji se takoder sastoji od viSe obrazaca. Prvi obrazac u ovom dijelu sadrzi
pitanje i ponudene odgovore koji su napisani u Label-u (kontroli) te ¢etiri ComboBox-a (padajuci
izbornik) s ponudenim odgovorima koje treba to€no oznaciti. Nakon oznacenih odgovora otvara
se MessageBox koji pogresnim odgovorom vrac¢a na pokusaj, a to¢nim odgovorom otvara novi
obrazac s novim pitanjem. Kao i1 prethodni obrasci i ovaj ima gumbe pomocu kojih se mogu vratiti
na pocetni obrazac, iza¢i iz programa te provjeriti toCnost rijeSenog zadatka. Drugi (Utvrdi)
obrazac osim povratka na pocetni obrazac i izlaska iz programa nudi i gumb za povratak na
prethodno pitanje. Sadrzi uputu za rjeSavanje ovog pitanja i dio teksta u Label-u, a ostatak teksta
od tri rijei mora upisati korisnik u svaki pojedini TextBox. Nakon pravilno upisanih rijeci
(neovisno o redoslijedu) i pritiskom na gumb ,, Provjeri* otvara se MessageBox koji prikazuje
rezultat 1 pomocu kojeg se otvara novi obrazac koji takoder sadrzi Label s tekstom pitanja. U ovom
pitanju korisnik mora tocno oznaciti jednu od cetiri napisane tvrdnje u CheckBox-u koji sadrze
prazno polje te napisane tvrdnje. Kada je to¢na tvrdnja oznaCena otvara se MessageBox s
rezultatom i novi obrazac s posljednjim pitanjem. Posljednji obrazac vise nema gumb za povratak
na prethodno pitanje, ali ima gumb kojim Korisnik moze ponistiti pokusaj rjeSavanja ovog pitanja.

Tekstom u Label-u je zadana recenica po kojoj treba pravilnim redoslijedom posloziti slike koje
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se nalaze u PictureBox-u. Jednom kada se dovuku na mjesto ozna¢eno PictureBox-om ne mogu se

vise pomicati, zato se ovdje nalazi gumb ,, Ponisti ““ u slu¢aju pogresnog rasporeda slika.

Pocetna

UTVRDI STO SI NAUCIO/LA

1. Odaberi ispravnu tvrdnju iz padajuceg izbornika.

Pocetna Vrati se

2. Dopuni recenicu.

“| Sadrzava blokove Zute boje. U blokovima se nalaze naredbe koje ¢e pokrenuti sljedeéi niz naredbi.

~| Sadrzava blokove ljubicaste boje za naredbe kojima ¢e odabrani lik govoriti, mijenjati svoj izgled i veli¢inu.

~| Sadrzava blokove narancaste boje za naredbe upravljanja likom.

~| SadrZava blokove plave boje za naredbe kojima pokreéemo odabrani lik.

Slika 14. Obrazac "Utvrdi"

UTVRDI STO SI NAUCIO/LA

Blokovi se mogu slagati

lzlaz

Provjeri

Izlaz

|| li

bloka, kao slagalice.

Slika 15. Obrazac "Utvrdi2"
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Potena | Vretise UTVRDI STO SI NAUCIO/LA ez

3. Oznaci to¢an odgovor.

Naredbe dodajemo tako da:

O ih premjestimo u prostor za stvaranje programa, a zatim kliknemo miSem na njih
O na njih kliknemo miSem i premijestimo ih u prostor za stvaranje programa
O ih uopée ne dodajemo

0 se same posloZe u prostor za stvaranje programa

Provjeri

Slika 16. Obrazac "Utvrdi3"

Pozeina JENEE UTVRDI 8TO SI NAUCIO/LA =iz

4. Naredbe posloZi pravilnim redoslijedom.

=]

: o @ Kada se program pokrene

d lik se pomakne 10 koraka, priceka 5 sekundi i
9 < @ zatim kaze "Bok!".

[ )
?

o

Ponisti Provjeri

Slika 17. Obrazac "Utvrdi4"

8.3. Implementacija i testiranje modula (programiranje)

Nakon $to su postavljene sve kontrole koje su potrebne, za svaku od njih je potrebno

napisati kod s obzirom na ono §to ¢e svaka od njih raditi.
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Provijeribtn.Click
ComboBox6 . Text = "A"

Hide()

Pocetna. Show()
End If

Slika 18. Obrazac "Ponovi"- kod za gumb "Provjeri"

Na obrascu ,, Ponovi “ nalazi se gumb ,, Provjeri “ koji provjerava je li korisnik to¢no rijesio
zadatak. U slu€aju da je i samo jedan, ako ne i viSe, od ponudenih odgovora iz padajuceg izbornika
pogresno oznacen pojavljuje se poruka (MessageBox) koja ispisuje ime korisnika koje je ranije
upisao na poc¢etnom obrascu te tekstualna poruka da nije sve to¢no oznaceno. Trenutno odabrani
odgovori se ne briSu pa korisnik ne mora rjeSavati sve ispocetka, nego moze promijeniti samo
odredeni odgovor. Ako je korisnik pravilno oznacio sva polja iz padajucih izbornika pojavljuje se
poruka (MessageBox) s pohvalom i imenom korisnika. Ova poruka ima ponuden samo gumb
,, OK ““ koji prilikom pritiska otvara novu poruku s pitanjem, zeli li korisnik sada naugiti nesto novo
ili ne, pa tako ova poruka nudi dva gumba za odabir, ,, DA “ ili ,, NE“. Pritiskom na gumb ,, NE
trenutni obrazac ,, Ponovi “ se zatvara i program se vraca na poc¢etni obrazac, na kojem se ponovno
moze odabrati koji dio se zeli proc¢i. Pritiskom na gumb ,,DA4“ otvara se obrazac , Nauci“, a

trenutni obrazac se zatvara.

Provjeribtn_Click(sender , € EventArgs 1 Provjeribtn.Click
1f ComboBoxl.Text = "0 I . E ComboBox3.Text = "UPRAVL ComboBox4.Text = "
rezultat logR t = MessageBox.Sh Br. & Pocetna.TextBox1.Text & "! a drugo pitanje :
If rezultat = Dial
obrisi =
obrisi.Show()
.Close()

Box.Show(Pocetna.TextBox1.Text & " nije sve tocno
obrisi = tvrdi
obrisi.Show()
.Close()
nd If

Slika 19. Obrazac "Utvrdi"- kod za gumb "Provjeri"
Gumb ,, Urvrdi “ otvara Cetiri pitanja, tj. obrasca, jedno po jedno, nakon to¢no odgovorenog
pitanja. Na prvom obrascu ,, Utvrdi “ nalazi se vrsta pitanja kao i u obrascu ,, Ponovi“ - padajuéi
izbornik. Razlika kod ovog padajuceg izbornika je u sadrzaju ponudenih opcija. Ovdje su ponudeni

pojmovi koji moraju biti oznaceni s obzirom na definiciju koja je uz svaki od njih napisana. Kao i
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u proslom obrascu i ovdje se nalazi gumb ,, Provjeri“ koji prilikom pritiska provjerava tocnost
oznac¢enih pojmova. Ukoliko korisnik nije to¢no oznacio pojmove, pritiskom na gumb ,, Provjeri
otvorit ¢e se poruka koja sadrzi ime korisnika 1 uputu kako zadatak nije tocno rijesen te savjet neka
pokusa ponovo. U ovom prikazu poruke, pritiskom na gumb ,,OK“ oznaceni pojmovi ne ostaju
zabiljezeni ve¢ se briSu i ponavlja se zadatak s praznim poljima padajuéeg izbornika. Kada su svi
pojmovi odredenog padajuéeg izbornika to¢no odabrani, pritiskom na gumb ,, Provjeri “ pojavljuje
se poruka s Cestitkom korisniku i prelazak na drugo pitanje. [ako su svi odgovori to¢no oznaceni,
kada se pritisne gumb ,, OK* briSu se svi odgovori, ostaju prazna polja i otvara se novi obrazac

, Utvrdi * s drugim pitanjem.

Provjeribtn .Clj_-:ld
d” Te Text. ToLower
ext. ToLower =

wt. Tolower = ext.ToLower =

. Show( wo " etna.TextBoxl.Text & ™! Id

Slika 20. Obrazac "Utvrdi2"- kod za gumb "Provjeri*

Drugo pitanje nalazi se na obrascu ,, Utvrdi2 “, pitanje je za nadopunjavanje recenice
pojmovima. Pritiskom na gumb ,, Provjeri“ program provjerava je li korisnik to¢nim rijecima
nadopunio re¢enicu. Uvjet koji je postavljen je da moraju biti upisane to¢ne rijeci, ali nije bitan
redoslijed upisivanja. Ako neka od rijeci nije to¢na ili dobro upisana program ¢e prikazati poruku
da zadatak nije to¢no rijeSen, ponistit ¢e, tj. obrisati trenutno upisane odgovore, ponovo otvoriti
obrazac ,, Utvrdi2 “ te na taj nac¢in omoguditi korisniku ponovni pokusaj rjeSavanja. Tek kada su
sve rijei tocno upisane, otvara se poruka koja Cestita korisniku i najavljuje novo pitanje. Prilikom

pritiska na gumb ,, OK“ u prikazanoj poruci, otvara se novi obrazac s pitanjem.
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Slika 21. Obrazac "Utvrdi3"- kod za gumb "Provjeri"

Obrazac ,, Utvrdi3 “ otvara treée pitanje u kojemu korisnik mora oznaciti prazno polje
ispred tvrdnje koju smatra tocnom. Ispred svake tvrdnje se nalazi prazno polje/kvadrati¢ koje se
prilikom pritiska miSem na tvrdnju ili polje, ispuni/oznaci kvac¢icom (CheckBox). Ako je oznacno

‘

viSe polja ili pogresna tvrdnja prilikom pritiska na gumb ,, Provjeri“ program S$alje poruku
korisniku kako nije to¢no oznacio i upucuje ga na ponovni pokusaj. Kao i u prethodnom obrascu,
trenutno oznacno polje ili polja se brisu i korisnik moze poceti s ponovnim pokusajem rjesavanja.
Tek kada je oznaceno polje ispred tocne tvrdnje pojavljuje se poruka s pohvalom i uputom za
prelazak na sljedece, posljednje pitanje. Kada se pritisne gumb ,,OK* na prikazanoj poruci,

oznaceno polje se brise i otvara se novi obrazac s pitanjem.

m_MouselsDownl
m_MouseIlsDown?2
m_MouselsDown3
blok1l
blok2
blok3

polazni_blok

Slika 22. Obrazac "Utvrdi4"- kontrolne varijable
Za posljednje pitanje koje se nalazi na obrascu ,, Urvrdi4“, gdje korisnik mora slike
posloziti u za to predvidene okvire pravilnim redoslijedom. Na pocetku koda obrasca ,, Utvrdi4
su definirane kontrolne varijable (vrijednosni tip Boolean) koje sluze za prepoznavanje je li koji
od blokova slika (PictureBox) s desne strane oznacen. Blokovima s lijeve strane, varijable (blok1,

blok2 i blok3) predstavljaju dodjelu naziva slika s desne strane koju je korisnik odabrao.
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idilekoraka_MouseDown(sender - MouseEventirgs) idilgkoraka . MouseDown
polazni_blok = " =
IF idilgkoraka.I
m_MouseIsDownl =
End If

idilekoraka_MouseMove(sender - MouseEventArgs) idilgkoraka . MouseMove
If m_MouseIlsDownl T
idilekoraka . Dol Effects.Move)

End
m_MouselsDownl =

prvopolje Draghrop(sender B DragEventArgs) prvopolje.DragDrop
blokl = zni_blok
prvopolje.Image = e.Data.GetData(DataFormats.Biteap)
If m_MouseIsDownl Th
idilgkoraka.Image =

cekajss. Image =

recibok. Image =

P s B DragEventArgs) prvopolje.DragEnter
If e.Data. )i B5a ats.Bitmap) Then
e.Effect = DragDropEffe
e.Effect = DragDropEffects.None
End IF

Slika 23. Obrazac "Utvrdi4"- kod za rasporedivanje slika 1

Ovisno o tome koju sliku s desne strane, tj. polje sa slikom korisnik odabere i pritisne,
varijabla ,, polazni_blok* poprima njegovu vrijednost - naziv. Tek kada korisnik odabere polje sa
slikom i drzi pritisnutu lijevu tipku misa (funkcija MouseDown) na toj slici, program dopusta
ispustanje, tj. premjestanje odabrane slike (funkcija DoDragDrop). Bilo koja od tri slike s desne
strane se moze premjestiti u bilo koje predvideno polje (blok) s lijeve strane. Kada se slika ispusti,
ostaje s lijeve i viSe nije vidljiva s desne strane. Jednom premjestena slika, vise se ne moze
premjestati, 0sim ako se ne pritisne gumb ,, Ponisti “. Ovaj dio koda isti je za svaku od tri ponudene

slike za premjeStanje i za sva tri polja gdje se te slike mogu ispustiti.
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cekajss . Mouselown

m_Mouselshown2 =
End If

aj55_Mousek  sende ! fouseEventArgs] cekajss . MouseHove
2 Then

_Draghrop({sender : ~agEventArgs) drugopolje.Draghrop

.Image = e.Data.GetData(DataForma
If m_MouseIsDownl Then
idilgkoraka.Image =
£ m_MouseIsDown? Then
cekajss. Image =

s B8 .| ugopolje.DragEnter
ts.Bitmap) Then

Slika 24. Obrazac "Utvrdi4"- kod za rasporedivanje slika 2
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recibok_| sende : fouseEvent ] recibok . Mouselown

polazni_blok = ~
recibok.Image I:
m_MouseIshowni =
End If

recibok_MouseMove(sender - fouseEventArgs) recibok . MouseMove

{recibok.Image, DragDropEffects.Move)

trecepolje_Draghrop(sender ; agEventhirgs]) trecepolje.Draghrop
molazni_ blok
e.Data. Getbata(DataFormats . Bitmap)

idilgkoraka.Image =
If m_MouselsDown? Then
cekajss. Image =

recibok.Image =
End If

-] Dr 1t trecepolje.DragEnter
s.Bitmap) Then

Slika 25. Obrazac "Utvrdi4"- kod za rasporedivanje slika 3

Provier Click B Provjeribtn.Click
If blokl = "i

Buttonl.Click

Slika 26. Obrazac "Utvrdi4"- kod za gumb "Provjeri" i ,, Ponisti

Kada se sve slike posloZe u predvidena polja, korisnik svoje rjeSenje provjerava pritiskom
na gumb ,, Provjeri“ koji otvara tekst poruke ovisno o to¢nosti rijeSenog zadatka. Ako slike nisu

poredane pravilnim redoslijedom prikazuje se poruka koja upucuje korisnika da je pogrijesio i
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neka pokusa ponovno. Ponovni pokus$aj moze ostvariti pritiskom na gumb ,, Ponisti ““ koji ponistava
trenutno posloZene slike, tj. ponovno otvara trenutni obrazac s ¢etvrtim pitanjem ,, Utvrdi4 ““ 1 vraca
slike na pocetnu poziciju za ponovno preslagivanje. Tek kada su sve slike poslozene pravilnim
redoslijedom prikazuje se poruka ,, Bravo “ i korisni¢ko ime s jednim gumbom ,, OK “ koji prilikom
pritiska otvara sljede¢u poruku s pozdravnom porukom za kraj Kviza i programa. Ova posljednja

poruka takoder sadrzi samo gumb ,, OK “ Koji kada se pritisne otvara, tj. vraca korisnika na poc¢etni

8.4. Testiranje sustava

Nakon izrade programa, cijeli kod prolazi kroz testiranje i provjerava pune li se vrijednosti
varijabli pravilno prilikom pritiska na odredene objekte (otvaranje forme, upisivanje teksta, odabir
iz padajuceg izbornika i dr.). Aplikacija je testirana od strane autorice nakon izrade svakog
pojedinog obrasca te ista jo$ nije pustena u rad krajnjem korisniku kome je namijenjena. Ukoliko
se prikazuje greska (Bug) program upucuje na dio koda gdje se ona nalazi i gdje program ne radi
kako treba. Neke od pogresaka su bile logicke, npr. prilikom pritiska na odredeni gumb otvorio se
,pogresan® obrazac ili se uopée nista nije otvorilo. Jo§ jedna od logi¢kih pogresaka bila je da
pritisak na gumb ,, Provjeri““ nije pravilno provjerio to¢nost zadatka, pustio je korisnika na sljedece
pitanje, a zadatak nije bio to¢no rijeSen. Ove greske rijeSene su na nacin da se pronade i promijeni
dio koda koji treba otvarati odredeni obrazac, a za gumb ,, Provjeri‘ je bilo potrebno promijeniti
uvjet (If, Else) koji korisnik treba zadovoljiti kako bi mogao i¢i na sljedece pitanje. Osim logickih,
pojavljivale su se i neke sintaksne pogreske prilikom samog pisanja programa. Alat Visual Studio
automatski podcrtava sintaksne pogreske koje je potrebno zamijeniti kako bi se program pokrenuo,
pa je samim time olakSan njihov pronalazak. Neke od tih pogresSaka su bile, izostavljanje zareza,

navodnih znakova, upisivanje varijable koja nije prethodno definirana te pogresno napisane rijeci.

8.5. PusStanje u rad i odrZavanje

Aplikaciju je jednostavno prilagoditi novim zahtjevima korisnika. Ako dode do potrebe,
mogu se izmijeniti nacini pitanja-odgovora. Na pocetnom obrascu se moze napraviti veéi i
sadrZajniji izbornik s viSe nastavnih jedinica koje su medusobno povezane. Nastavne jedinice
mogu biti povezane u nastavne cjeline, u ovom slucaju za ucenje informatike u drugom razredu

osnovne $kole. Svaka od nastavnih jedinica trazit ¢e znanje prethodne nastavne jedinice, a na kraju
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svake moze biti kratki kviz za ponavljanje naucenog. U sklopu svake pojedine nastavne cjeline na
kraju se moze nalaziti kviz koji obuhvaca sve jedinice pojedine cjeline. U buducnosti se moze
dodati uspjesnost rijesenosti kviza i prikaz ukupnog rezultata sto nastavnicima moze posluziti kao
provjera znanja i povratna informacija o usvojenosti nastavnog sadrzaja. Tada bi ostavila
mogucnost povratka na prethodno pitanje, ali bi ostao zabiljezen odgovor, ne bi se brisao prilikom
prelaska na sljedece pitanje, kako bi se na kraju mogao vidjeti ukupan rezultat. Osim rezultata i
novog nastavnog sadrzaja, mogu se dodati i nove opcije, poput kalendara, brojaca vremena za
rjesavanje zadataka i dr. Program se takoder moze prilagoditi za bilo koji drugi predmet i razred u

razrednoj nastavi.
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9. ZAKLJUCAK

Uz besplatni alat Microsoft Visual Studio 2019 i programski jezik Visual BASIC autorica
0vog programa uspjesno je napravila edukativnu aplikaciju ,,U¢imo informatiku - SCRATCH* za
ucenike drugog razreda osnovne Skole. Prvi susret s alatom Microsoft Visual Studio 2019 i
programskim jezikom Visual BASIC zahtjeva dodatno proucavanje literature. Uz Microsoft
dokumentaciju i podrsku, video materijale 1 ostale internet stranice puno je lakse i jednostavnije
razumjeti nacin rada u Visual Studio alatu. Visual BASIC, takoder, ima velik broj primjera i
struéne literature pomocu koje je upoznavanje i ucenje ovog programskog jezika uvelike olakSano.
Zbog toga je idealno za pocetnike i one koji Zele napraviti svoju prvu aplikaciju. Zbog unaprijed
osmisljene ideje, dizajna, nacina rada, moguénosti aplikacije i osjecaja potrebe za izradom takve
aplikacije, ,,U¢imo informatiku - SCRATCH" radena je prema vodopadnom modelu procesa
razvoja softvera. Upravo takav model idealan je za detaljno planiranje izrade programa te njenu
realizaciju i pustanje u rad. Ova aplikacija ¢e im omoguciti da u bilo kojem trenutku samostalno
usvoje novi nastavni sadrzaj. Uvest ¢e ih u pocetke programiranja i pripremiti za daljnje ucenje
informatike. Tijekom izrade ove aplikacije autorica je stekla mnoga nova znanja, iskusila
programiranje i izradu vlastite aplikacije. Naisla je na probleme i komplikacije, ali uz pomo¢
literature i mentora kojemu je neizmjerno zahvalna na pomoci, sve je uspjesno napravila. Nakon
zavr$etka izrade programa osjecala se ponosno i sretno, znajuci da je izradila aplikaciju koja uvijek
moze biti korisna ucenicima, ali i koju ¢u moci primijeniti u svom budu¢em zanimanju, bilo kao
uciteljica razredne nastave ili uciteljica informatike u osnovnoj $koli. Izrada aplikacije s ovom
nastavnom jedinicom motivirala ju je za izradu i nadogradnju dodatnih nastavnih jedinica i kviza
ili ispita znanja kojim ¢e se obradeni nastavni sadrzaj mo¢i provjeriti i dobiti povratna informacija

0 usvojenosti znanja ucenika.
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