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Kakvo je vani
vrijeme?
Jel dobra odluka da
Hesteg obuje
tenisice?




Svaki dan donosimo razli¢ite odluke. Na primjer, 3to ¢emo odjenuti, Sto
¢emo spremiti u 3kolsku torbu i sli¢no. Dono3enje odluka moguée jeiu
raCunalnom programu.

Postupak kojim provjeravamo je li odgovor na neko pitanje to¢an
nazivamo grananje. Jedna od naredaba za dono3enje odluka u programu
jest naredba ako ... onda. Nalazi se u grupi naredaba Upravljanje. Ta
naredba odlucuje 5to je potrebno udiniti ako ) je odgovor na pitanje tocan.
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Na bloku ako onda nalazi se Sesterokut. U njega umeéemo blokove
kojima postavljamo pitanje. Pitanja mogu biti, primjerice, ,Vani pada
kisa?”, .Danas imamo matematiku?”, .5 = 3?" i sl. Ako je odgovor na
pitanje u Sesterokutu tocan, naredbe unutar bloka ako ... onda ce se
izvrsiti.

Za usporedivanje brojeva u Scratchu
koristimo se blokovima iz grupa naredbi .

XD XD X operacije. Operacije

U programiranju, znak jednakosti
ne oznacava uvijek jednakost kao
u matematici, a upotrebljava se za
pridruivanje i usporedivanje.

Kako biste u Scratchu provijerili je li toéno da je 5 = 3, blok operacije s
naredbom jednakosti umetnut ¢ete u Sesterokut na bloku ako ... onda.

Ako jetoénodaje s = 3,
lik treba reci brojevi su jednaki”.

Otvori Scratch.
Idemo vidjeti
kako izgleda

riesenje.



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

Zelite izraditi program kojim ¢ete moéi odgovoriti na postavljeno pitanje.
Madak vas pita pada li vani kisa. Ako kisa pada, malak treba reci: ,Obut ¢u
¢izmice i uzeti kiSobran.”

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

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

radno podrudje i upisite u njega pitanje kao na slici. F£° | Cokoy

Probaj to
napraviti u
Scratchu.

Sto se dogodilo?
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Kliknite na blok. Sto zamjeéujete?

Pojavilo se polje za upisivanje odgovora. Odgovor na to pitanje moze
biti DA ili NE. Upisite odgovor i kliknite na kvacicu desno.

Kadau
programiranju
stvaramo

program u kojem
se koristimo
odlukama, uvijek
trebamo predvidjeti
moguce odgovore.
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Ako vani pada kisa, macak treba reci: ,Obut ¢u ¢izmice i uzeti
kiSobran.”

Pogledajte kako Scratch provjerava je li odgovor na postavijeno
pitanje tolan.

Slozi program
do kraja.




Donesi pravu odluku

Odgovori na pitanja i dovrsi slagalicu

POKRENI

Donosimo odluke

Ucimo zajedno!

Multimedijalni

sadr¥aj POKRENI




B Kliknite na blokove i upifite proizvoljan odgovor.
Naredba ako .. onda odlucuje samo Sto ¢e se sljedece dogoditi ako Napisite ito se dogodilo?

je odgovor na postavljeno pitanje tocan, Ako odgovor nije tocan,
program e se zaustaviti.

n Kliknite na blokove i upidite odgovor DA.
Napisite $to se dogodilo?

n Nalazite se u svojoj sobi. Spremate se za Skolu i provjeravate raspored
sati. lzradite program u Scratchu koji ¢e vam redi trebate li za sutra
ponijeti matematiku. Proizvoljno odaberite lik i pozornicu u Scratchu.
Svakako provjerite radi li program onako kako ste ga zamislili.

B Kliknite na blokove i upisite odgovor NE.
Napiiite 5to se dogodilo?




* Grananje je postupak provjere
zadanog pitanja i donosenja odluke u
programul.

Upravijanje



Usporedba brojeva

Prisjeti se neke odluke koju ti je bilo tesko donijeti.
Svaki dan donosimo razlicite odluke i odlucujemo
Multimedijalni ono s$to je za nas najbolje. Zaigraj igru i posloZi
sadrzaj program u kojemu lik donosi odluku o tome je li
broj koji se usporeduje veci od drugoga.

POKRENI




n Pokreni Scratch. Napravi program u kojem ce ribica cijelo vrijeme plivati.
Kada dotakne rozu boju promijeni joj se kostim, a kada dotakne zelenu
boju dvije sekunde govori “Volim plivati”.

n Kako se zove postupak kojim provjeravas je li odgovor na neko pitanje
totan?

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

B Za usporedivanje brojeva u Scratchu koristi$ se blokovima iz grupe

naredaba koja je boje.




(> sfera istrafite, igrajte, naudite, provjerite znanje ’
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* Na stranici prolistaj svoj udzbenik iz informatike i klikom misa otvori kod @ ‘ I
koji se nalazi pored naslova.
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* Kod @moiﬁ i skenirati svojom (@ sfera aplikacijom na mobilnom uredaju.
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