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Programski jezik Scratch

http://scratch.mit.edu

Create stories, games, and animations
Share with others around the world

JOIN SCRATCH

(it's free )

A creative learning community with 4,158,693 projects shared
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http://scratch.mit.edu/

Q~RATHH

Programski jezik Scratch

U programskom jeziku SCRATCH
moguce je programirati | pokretati programe
koristeCi samo web preglednik

Medutim, za razvoj programa bolje je instalirati
offline editor:

http://scratch.mit.edu/scratch2download/
Potrebno je pritisnuti INSTALL NOW i slijediti upute.

Napomena: na racunalima u ovoj ucionici vec je instaliran
offline editor - zato je ovo uputa kako Cete to napraviti

kod kuce!

FU'“RA Radionica programiranja


http://scratch.mit.edu/scratch2download/

Zadatak!

L1 U programskom jeziku SCRATCH napraviti igru za
pogadanje zamisljenog broja izmedu 11 10.
W Broj “zamislja” raCunalo, a mi pogadamo. Kod svakog pokusSaja
racunalo nam javi da li je pokusSaj bio iznad ili ispod zamisljenog
broja. Kad pogodimo “zamisljeni” broj, potrebno je ispisati broj

pOkusaja M pogodi-broj ~ @

y373
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Pristup rieenju

>1. ProcCitaj zadatak i shvati ga
L [l Ne idi dalje dok nisi shvatio zadatak!
2. Skiciraj rjesenje

L1 Blok dijagramom,

1 Pseudokodom,
L1 Slobodnim tekstom,...

3. lzaberi alat (programski jezik) St@DS

4. Programiraj u malim koracima
—> 1. Isprogramiraj mali komadi¢ koda
2. Istestiraj napisani komadi¢ koda
—— 3. Ako je do tada napisani kod u redu, dodaj novi

FUTURA
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Plan rjeSavanja zadatka

1. Racunalo “zamisli” broj izmedu 1110

2. Broj pokusaja =0

3. Upisati broj (nas pokuSaj pogadanja zamisljenog
broja)

4. Broj pokusaja uvecati za 1

5.  Ako smo pogodili broj ispisati poruku “Bravo!” i broj
pokusaja. Prekinuti daljnje izvodenje programa.

6. Ako broj nije pogoden onda ispisati “Premalo!” ako je
nas broj manji od zamisljenog, ili “Previse!” ako je nas
broj vecCi od zamisljenog.

7. Ponavljati korake 3.-6.

Plan rjeSavanja
zadatka napisan
slobodnim tekstom

Furunl Radionica programiranja
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imagine « program « share

Plan rjeSavanja zadatka N

( POCETAK )
v

brojPokusaja = © BlOk

v dijagram
racunalo “zamisli” broj
-> zamisljeniBroj

13

Unesemo nas broj
-> pokusaj

v

brojPokusaja uvecati za 1

pokusaj=
zamisljeniBroj
?

pokusaj>
zamisljeniBroj
?

Ispisi “Previse!”

Ispisi “Premalo!”

FUTURA
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Varijable

varijabla = promjenjivica @
W varijablaimaime i vrijednost

® to Je memorijska lokacija kojoj pristupamo preko
Imena, a na kojoj se nalazi podatak koji se moze

mijenjati
brojPokusaja 5
prezime Peric
prosjecna_ocjena 4.6
datumRod 20.1.2000.

Napomena: provijeriti za konkretni programski jezik pravila za nazive
varijabli! Ne koristiti “nasa” slova u nazivima varijabli!
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imagine = program « share

Varijable &

brojPokusaja =0

Ne davati ovakve

korak = 3 nazive varijablama:
brojPokusaja 0 hkgftuizf
korak 3 D

brojPokusaja = brojPokusaja + 2 Zar nije jasnije:

brojPokusaja
ime varijable zamisljeniBro|
brojPokusaja 2 Ime_ucenika
korak 3 imeNajPrij

brojPokusaja = brojPokusaja * korak

ime varijable

brojPokusaja 6
korak 3

F“'URA Radionica programiranja
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imagine » program « share

Programiranje u Scratch-u

& Scratch 2 Offline Editor

(SCRATCH IS Edit Tips I+ Offline Editor (beta)

[l : : Scripts Costurmes Sounds
(®  pogodi-broj ~ e » |
w37 {
I hotion I Events %" @
ILDDKS IControl when this sprite clicked ‘s = —
_hrojl’okunjn i 1] ' .
sh— ISound ISensmg X -26
I Fen I Qperatars y: -a0
Data I More Blocks
R oy
~ .
y—— ! Make a Variahle
\ (=8 brojPokusaja
=8 odgovor repeat until zamisljeniBroj =m
m set br a to  brojPokusaja + o
@l zamisljeniBroj 3
ask and wait
3
to  answer
pokusaj = zamisljeniBroj then
show wariable odg ’change effect by €9
to
hide wariable o
115 Vo180 4 ’sa" DT
. " 4. , i z
Sprites Mew sprite: 9 / ml T ’shou variable
repeat m
[ play drum m for m beats
Stage
2 backdropz
Mew backdrap: pokusaj > zamisljeniBroj then
/- ( to
say | odgowor forOsecs
eIISe
[ set to
3
play drum m for @ beats
3
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Zadatak!

L1 Sad pogadamo brojeve od 1 do
100
L1 Ako pazljivo pogadamo, koliko

. najvise puta ¢ce nam trebati da
pogodimo broj?

Posto se slazemo da treba pogadati
najviSe 7 puta , onda na kraju
Ispisati poruku kojom se komentira
broj pokusaja:

1-5 pokuSaja -> “Bas imas srece”
6-7 pokusaja -> “Jako dobro”

8-9 pokusaja -> “Moze to bolje”
viSe od 9 pokusSaja -> “Ajme meni”

F“'URA Radionica programiranja
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imagine « program « share

Malo zabave za doma! S

=1 [0 Vidjeli smo da nam treba najviSe 7

” pokusaja za pogoditi zamisljeni
broj izmedu 11 100

L1 Kako bi pogadanije iSlo raCunalu?
Na temelju prethodnog programa
napisati novi program u kojem Ce
racunalo pogadati broj koji smo
mi zamislili.

L1 Kad raCunalo ponudi svoj broj, nas
odgovor moze biti:

Rjesenja (,sb2"” datoteke) - -> premalo
saljite na mail adresu:

: . + -> previSe
unidu.prog@gmail.com

O -> brojje pogoden

Radionica programiranja
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A sad malo drugog programskog jezika @

Nazalost na skolskim natjecanjima jos uvijek se
ne moze koristiti Scratch

www.infokup.hr

“" Infokup » Kategorije » Algoritmi

ategoriji cilj je upravo osmisliti
dani problem.

'su jake cesto slozeni, pa je
stojecih i osmisljavanjem novih

Natjecanja

Rezultate, zadatke, rjeSenjai sluZbene propozicije natjecanja iz kategorije
Algoritmi moZes pregledati koristedi sljedece linkove:

Osnovna skola Srednja gkola Propozcije

C/C++ /Pascal {1.) SiuZbene
C{C++/Pascal (2.) :nrf:pozicije
C/C++/Pascal (3.) (1.8 ME, pdf)

C{C++{Pascal (4.) @

LOGO
Basic/C/C++ fPascal

Radionica programiranja



http://www.infokup.hr/

A sad malo drugog programskog jezika @

Zato ¢emo se malo baviti i Basic-om
Koristiti cemo QB64 inacicu:
www.gb64.net/gb64v0980-win.7z

Nakon sto se arhiva raspakira, nema posebne instalacije,
vec je samo potrebno napraviti precac (shortcut) do
datoteke qb64 exe (kOja se nalazi u mapi qb64).

= H' |f‘5_<|
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Programski jezik Basic

Zadatak je isti - treba napraviti program za
pogadanje brojeva izmedu 11 100

Vec smo govorili da je najbolje programirati u
malim koracima. Kako bi to izgledalo na ovom
primjeru?

1. Isprogramiraj mali komadi¢ koda | |it|e '
2. Istestiraj napisani komadié¢ koda S¢S
3. Ako je do tada napisani kod u redu, dodaj novi

Furunl Radionica programiranja



Programski jezik Basic

1. korak - racunalo “zamislja broj:

brisanje varijabla zamisljeniBroj

ekrana / je cijeli broj

DIM zamisljeniBroj AS INTEGER RANDOMIZE priprema
niz slucajnih brojeva

CLS <«——

RANDOMIZE TIMER
zamisljeniBroj = INT(RND * 100) + 1

1\\\\\\\\\\\\\\\ u RND je slucajni broj
izmedu © i 1. Ovim

izrazom dobijamo brojeve

PRINT zamisljeniBroj

od 1 do 100
INT daje cijeli dio
ispis zamisSljenog nekog decimalnog broja
broja

Little'i"
Steps

FUTURA

Radionica programiranja 17



Programski jezik Basic

2. korak - unosimo nas pokusaj:

CLS

DIM zamisljeniBroj AS INTEGER varijabla pokusaj je

DIM pokusaj AS INTEGER « — | cijeli broj

RANDOMIZE TIMER

zamisljeniBroj = INT(RND * 100) + 1
. . . . naredbom INPUT unosimo

PRINT zamisljeniBroj podatak s tipkovnice, i

‘4’,,,,—————””””/””’/” to u varijablu pokusaj

INPUT "Pogodi broj (1-100)! ", pokusaj

IF naredbom
ispitujemo da 1i je

IF pokusaj = zamisljeniBroj THEN 4/////nekijzpazj5tﬂﬁi

PRINT Bravo - pogodio sil"™ -
""--~‘~N‘_~\\\“-‘s“\‘ ovaj PRINT se izvodi " A

END IF samo ako je istina da je Little '
pokusaj = zamisljeniBroj Steps

F“'URA Radionica programiranja



Programski jezik Basic

2. korak - unosimo nas pokusaj:

CLS

DIM zamisljeniBroj AS INTEGER

DIM pokusaj AS INTEGER

RANDOMIZE TIMER

zamisljeniBroj = INT(RND * 100) + 1

PRINT zamisljeninoj <__| naravno da u konacnoj verziji programa

nec¢emo ostaviti prikaz zamisljenog broja ;)

INPUT "Pogodi broj (1-100)! ", pokusaj

IF pokusaj = zamisljeniBroj THEN
PRINT "Bravo - pogodio sil™

ENDIF Little".."
Steps

F“'URA Radionica programiranja



FUTURA

Programski jezik Basic

CLS
DIM zamisljeniBroj AS INTEGER
DIM pokusaj AS INTEGER
RANDOMIZE TIMER
zamislijeniBroj INT(RND * 100) + 1
PRINT zamisljeniBroj
INPUT "Pogodi broj (1-100)! ", pokusaj
IF pokusaj zamisljeniBroj THEN
PRINT "Bravo - pogodio sil!" 4|
ELSEIF pokusaj > zamisljeniBroj THEN
PRINT "Previse!"”
ELSE
PRINT
END IF

"Premalo!"

3. korak - da li je nas pokusaj iznad ili ispod:

Radionica programiranja

IF prvi_uvjet THEN

izvodi se ako je
ispunjen prvi_uvjet, i
zatim izlaz iza END IF

ELSEIF drugi_uvjet THEN
izvodi se ako je
ispunjen drugi_uvjet, i
zatim izlaz iza END IF

ELSE

izvodi se jedino ako
nisu ispunjeni
prethodni uvijeti




Programski jezik Basic

L1 4. korak - moramo u petlji ponavljati unos broja - dok ne pogodimo:
CLS
DIM zamisljeniBroj AS INTEGER
DIM pokusaj AS INTEGER
RANDOMIZE TIMER
zamisljeniBroj = INT(RND * 100) + 1
PRINT zamisljeniBroj
INPUT "Pogodi broj (1-100)! ", pokusaj
IF pokusaj = zamisljeniBroj THEN
PRINT "Bravo - pogodio sil!"
ELSEIF pokusaj > zamisljeniBroj THEN
PRINT "Previse!"”
ELSE
PRINT "Premalo!"
END IF

F“'URA Radionica programiranja



Programski jezik Basic

L1 4. korak - moramo u petlji ponavljati unos broja - dok ne pogodimo:

CLS

DIM zamisljeniBroj AS INTEGER

DIM pokusaj AS INTEGER

RANDOMIZE TIMER

zamisljeniBroj = INT(RND * 100) + 1

DO «—
INPUT "Pogodi broj (1-100)! ", pokusaj
IF pokusaj = zamisljeniBroj THEN

PRINT "Bravo - pogodio sil!"

DO

LOOP
“beskonacna” petlja

EXIT DO <

ELSEIF pokusaj > zamisljeniBroj THEN
PRINT "Previse!™

ELSE
PRINT "Premalo!"

END IF

v
LOOP

FUTURA
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EXIT DO
izlaz iz “beskonacne”
petlje




Programski jezik Basic

L] 5. korak - joS dodamo brojaC pokusaja:
CLS

DIM zamisljeniBroj AS INTEGER

DIM pokusaj AS INTEGER

DIM brojPokusaja AS INTEGER

brojPokusaja = ©

RANDOMIZE TIMER
zamisljeniBroj = INT(RND * 100) + 1
DO
INPUT "Pogodi broj (1-100)! ", pokusaj
brojPokusaja = brojPokusaja + 1
PRINT "Ovo je "; brojPokusaja;
IF pokusaj = zamisljeniBroj THEN
PRINT "Bravo - pogodio si broj iz
EXIT DO
ELSEIF pokusaj > zamisljeniBroj THEN
PRINT "Previse!"”
ELSE
PRINT "Premalo!"
END IF
LOOP

FUTURA
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JOS malo zabave za domal!

L1 Isto kao za programski jezik Scratch:

Na temelju prethodnog programa, u Basicu napisati novi
program u kojem Ce racunalo pogadati broj koji smo mi
zamislili.

DIM zamisl jeniBroj AS INTEGER
DIM pokusaj AS INTEGER

DIM bro jPokusaja AS INTEGER
bro jPokusaja = 0

Rjesenja (,bas” datoteke)

zamisl jeniBroj = INT(RND = 100) + 1

0 R saljite na mail adresu:

PRINT "Ouvo je ": brojPokusaja: "

IF pokusaj = zamisl jeni r_'n'._: m; _P: v okusa i unidu.prog@gmailocom

PRINT "Bravo - pogodio =i

EXIT DO

qum Radionica programiranja




Zadaci na natjecanjima

Zadaci na natjecanjima najcesce

su zadani u obliku price koja bi

sudionicima natjecanja trebala biti zabavna,

zanimljiva 1 poticajna

W Prica opisuje problemsko podrucje i postavija
okvir za rjesavanja zadatka

¥ Naglaseni su specificni uvjet i ogranicenja

W Detaljno je opisan oblik ulaznih podataka i
1zlaznih rezultata

@ Obavezno je navedeno nekoliko ulaznih podataka
| oCekivanih izlaza

L] OPREZ! Navedeni podaci za testiranje Cesto ne
pokrivaju SVE moguce situacije

F“'"RA Radionica programiranja



Primjer zadatka (6.razred, 2.zadatak)

Da vidite da se iza puno teksta krije lagan zadatak ...

Melkior, unuk profesora Baltazara je joS poCetkom skolske
godine obecao svojim prijateljima iz razreda napraviti
program koji ce im na kraju polugodista i Skolske godine
olakSati odredivanje ukupne zakljuCne ocjene. Zato je
Melkior odlucCio iskoristiti zimske praznike i u Carobnom
laboratoriju svog djeda kreirati obecani program.

Program treba na osnovu zadanog broja zakljucenih petica,
cetvorki, trojki, dvoiki | jedinica iz svih nastavnih predmeta
odrediti | ispisati prosjecnu vrijednost (prosjek) svih
zakljuCenih ocjena te dodatno ispisati odgovarajucu ukupnu
zaklju€nu ocjenu u opisnom obliku.

... hastavlja se =>

H“'IIRA Radionica programiranja



Primjer zadatka (6.razred, 2.zadatak)

Znamo da se ukupna zakljuCna ocjena “nedovoljan”
zakljuCuje kada je ucCenik imao barem jednu zakljucenu
jedinicu. InaCe se ukupna zakljuCna ocjena zakljuCuju na
sljedecCi nacin: “odli€an” se zakljuCuje kada je prosjek
dobivenih zakljucnih ocjena iz svih predmeta izmedu 4.50 i
5.00, ocjena “vrlo dobar” za prosjek veci ili jednak od 3.50 i
strogo manji od 4.50, ocjena “dobar” za prosjek veci ili
jednak od 2.50 i strogo manji od 3.50 te ocjena “dovoljan”
za prosjek veci ili jednak od 2.00 i strogo maniji od 2.50.

L1 Napomena: u Melkiorovom razredu ¢e uvijek biti
barem jedan nastavni predmet.

... hastavlja se =>

F“'“RA Radionica programiranja




Primjer zadatka (6.razred, 2.zadatak)

Ulaz

1 prirodan broj O1 (0 <01 <10), broj zaklju€enih jedinica;
] prirodan broj O2 (0 <02 <10 ), broj zakljuCenih dvojki;
| prirodan broj O3 (0 < O3 <10 ), broj zakljuCenih trojki;

| prirodan broj O4 (0 < 04 <10 ), broj zakljuCenih Cetvorki;
1 prirodan broj O5 (0 = O5 <10 ), broj zaklju€enih petica;

Zla

1 u prvi redak izlaza treba ispisati prosjeCnu vrijednost svih
zakljuCenih ocjena ispisanu na dvije decimale;

1 u drugi redak treba ispisati jednu od sljedecih poruka:

7 11 7 11 J) 14 7 11

“odlican”, “vrlo dobar”, “dobar”, “dovoljan”, “nedovoljan”.
... hastavlja se =>

N
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Primjer zadatka (6.razred, 2.zadatak)

... primjeri

Primjer 1

Ulaz 1zlaz

0 3.81

2 vrlo dobar
4

5

5

Primjer 2

Ulaz 1zlaz

2 3.42

3 nedovoljan
4

5

5
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Primjer zadatka (6.razred, 2.zadatak)

... U zadatku su 2 primjera, ali Ce se kod ocjenjivanja program testirati s
jos podataka. Za ocCekivati je da Ce se neki od tih ulaznih podataka baviti
granicnim sluCajevima — npr. koja je zakljuCna ocjena ako je prosjek
3.507?

Zato je dobro ako sami smislite takav testni primjer:

Nas primjer

Ulaz 1zlaz

0 3.50

3 vrlo dobar
6

6

3

Tekst zadatka mozete naci na:
http://www.unidu.hr/odjeli.php?idizbornik=824

FUTURA

Radionica programiranja



http://www.unidu.hr/odjeli.php?idizbornik=824

Probajte samostalno rijesiti!

Na dodatnoj grupi iz predmeta ,Uvod u magiju®, Harry je pokusao rijesiti
jedan tezak matematiCko-magijski zadatak. On je dobio list papira na

kome su bila napisana tri jednoznamenkasta broja odvojena s po jednim
razmakom.

Oko papira su letjela tri matematiCka znaka, znak za zbrajanje '+', znak
za mnozenje "™ i znak '='. Harry mora jedan od dva matematiCka znaka
(+ ili *) te znak =, uz pomoc¢ Carobnog Stapica postaviti u praznine izmedu
brojeva tako da dobije istinit matematicki izraz.

Bla, bla ..........

Tekst zadatka mozete naci na:
http://www.unidu.hr/odjeli.php?idizbornik=825
=> Zadatak ,Harry”

FUTURA
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