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Donosimo odluke: ako ... onda




Otvorite udzbenik na stranici 100.

* Kakvo je vrijeme ————— . DR

= mislio obuti tenisice.
vani: MoZda to nije najbolja

odluka. Kako se zastititi
* Jel dobra odluka da o4 ) _ odkise?

Hesteg obuje
tenisice ?

* Objasni zasto.
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Svaki dan donosimo razlic¢ite odluke. Na primjer, 5to ¢emo odjenuti, 5to

- = Skripte &f Kostimi o Zvukovi &= Skripte & Kostimi o) Zvukovi
¢emo spremiti u Skolsku torbu i sli¢no. Dono3enje odluka moguce je i u - ®  usraviane
racunalnom programu. Kret.am'e g
Postupak kojim provjeravamo je li odgovor na neko pitanje to¢an : 'Zg;d
nazivamo grananje. Jedna od naredaba za donosenje odluka u programu @ =
jest naredba ako ... onda. Nalazi se u grupi naredaba Upravljanje. Ta : Doggdaﬁ
naredba odluéuje $to je potrebno uciniti ako je odgovor na pitanje to¢an. e

.............................................................................................................

* Otvori program
Scratch i pogledaj koji

= se blokovi kriju kod
E naredbe Upravljanje.
=TI
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Na bloku ako onda nalazi se Sesterokut. U njega umecemo blokove o Otvo ri p rog ram SC ratCh .

kojima postavljamo pitanje. Pitanja mogu biti, primjerice, ,Vani pada
kisa?”, ,Danas imamo matematiku?”, ,5 = 3?” i sl. Ako je odgovor na

pitanje u Sesterokutu toc¢an, naredbe unutar bloka ako ... onda ce se ¢ P rond di b I (0 k d kO ...0N d d i
e ap ap ao provjeri kako radi.

Za usporedivanje brojeva u Scratchu

koristimo se blokovima iz grupa naredbi .

........................................................................................................................................................................................................

Kako biste u Scratchu provjerili je li to¢no da je 5 = 3, blok operacije s
naredbom jednakosti umetnut ¢ete u Sesterokut na bloku ako ... onda.

U programiranju, znak jednakosti
ne oznacava uvijek jednakost kao :
u matematici, a upotrebljava se za : . AkojetoZnodaje5 =3, |
pridruZivanje i usporedivanje. lik treba reci ,brojevi su jednaki”. reci

..............................................................................................................
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Pomognite sada macku da se zastiti od kiSe. Pokrenite Scratch.

Zelite izraditi program kojim ¢ete mo¢i odgovoriti na postavljeno pitanje.
Macak vas pita pada li vani kisa. Ako kisa pada, macak treba reci: ,,Obut ¢u
¢izmice i uzeti kidobran.”

Za postavljanje pitanja na koja trebate upisati odgovor koristit cete se blokom

iz grupe naredbi O¢itanja. Privucite i ispustite sljedeci blok na

radno podruéje i upidite u njega pitanje kao na slici. & | Cokay

* Slozi zadani program.

= Skripte & Kostimi 1) Zvukovi

@ ccitanja
retanje

H ——— e
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Kliknite na blok. Sto zamjeéujete? ° Sto sé poja\’ilo U

Pojavilo se polje za upisivanje odgovora. Odgovor na to pitanje moze p rOg ramu ?
- biti DAili NE. Upisite odgovor i kliknite na kvacicu desno. :

g ol © ePazi $to ¢es upisati u

..............................................

S — polje za odgovor; tvoj

Pada li vani kisa? ' Kada u v e, ®
. programiranju OngVOr moze bltl DA
e . stvaramo ofe (
" ‘f—", . program u kojem lll NE. -: ? s
. se koristimo G

odlukama, uvijek
, : . trebamo predvidjeti
( ) . moguce odgovore.

---------------------------------------



Ako vani pada kisa, macak treba reci: ,Obut ¢u ¢izmice i uzeti
kisobran.”

Pogledajte kako Scratch provjerava je li odgovor na postavljeno
. pitanje tocan.

ST Pada li vani kiSa? RE«EE]

ako odgovor @ onda

M Obut &u cizmice | uzeti kiSobran.

Na blok Pitaj i ¢ekaj privucite preostale blokove kao na slici.

Donosimo odluke: ako ... onda

* Prisjeti se kako

spajamo blokove.

*Slozi zadani

program.




Zapamti!

4 )
Grananje je postupak provjere

zadanog pitanja i donosenja
edluke u programu.

.,_//. .
.'
FJ
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Naredba ako ... onda odlucuje samo $to ce se sljedece dogoditi ako
je odgovor na postavljeno pitanje to¢an. Ako odgovor nije tocan,

- program ce se zaustaviti. — N = ® OngVO ri na
S 08000000000 000000000000080005000000000000000U008000000000000000000000000000000000880008000008000008 pitanja.

n Kliknite na blokove i upisite odgovor DA,
Napisite Sto se dogodilo?

B Kliknite na blokove i upisite proizvoljan odgovor.
Napisite Sto se dogodilo?

a Kliknite na blokove i upiite odgovor NE.
Napisite Sto se dogodilo?

n Nalazite se u svojoj sobi. Spremate se za $kolu i provjeravate raspored
sati. Izradite program u Scratchu koji ¢e vam reci trebate li za sutra
ponijeti matematiku. Proizvoljno odaberite lik i pozornicu u Scratchu.
Svakako provjerite radi li program onako kako ste ga zamislili.
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Otvorite radnu biljeznicu na stranici 53.

n Kako se zove postupak kojim provjeravas je li odgovor na neko pitanje ® Rije§i 2d da ne
toc¢an?
zadatke.

B Naredba ako... onda... nalazi se u grupi naredaba

B Za usporedivanje brojeva u Scratchu koristis se blokovima iz grupe

naredaba koja je boje.




-SVIJET

RS

Donosimo odluke: ako ... onda ‘&

n Pokreni Scratch. Napravi program u kojem ¢e ribica cijelo vrijeme plivati.
Kada dotakne rozu boju promijeni joj se kostim, a kada dotakne zelenu

boju dvije sekunde govori “Volim plivati”. ¢ OtVO ri p rog ra m SC ratC h °
* Slozi zadani program.




! O Poigraj se i provjeri svoje znanje!
* Posjeti stranicu @sfera, na njoj prolistaj svoj udzbenik iz
informatike i klikom misa otvori kod &® koji se nalazi pored
naslova.

- Kod %% mozes i skenirati svojom @sfera aplikacijom na
mobilnom uredaju.

{ 'E lgraj se i uci Klikni OVdjE!
L) PoigrajE e-sfera.hr
: . Usporedba brojeva

Prisjeti se neke odluke koju tije bilo teko /

Multimedijalni ddlj tji e can th Jlb E glgj | ' 1
- drzaj
r el igru i poslo? pgmkjmlkd V\ i \N
’ “ dlk o tome je li broj koji se uspor dJ
@ @ od drugoga. ®c© F
' .
POKRENI @ -

— f Materijale za PODRSKU UCITELJIMA /zrad/la Helena Scukanec suradnlca Skolske knjige.
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