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Donosimo odluke: ako ... onda ... inace




Otvorite udzbenik na stranici 104.

 Kakvo je vrijeme " Danassam _

mislio obuti tenisice.

van i ? MoZda to nije najbolja
odluka. Kako se zastititi
* Jel dobra odluka da od hladnoce?

Hesteg obuje
tenisice ?

* Objasni zasto.
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Donosimo odluke; ako...onda...

- Naredba ako ... onda odlucuje samo Sto Ce se sljedece dogoditi ako
. je odgovor na postavljeno pitanje to¢an. No kako u programu odluditi

Sto ¢e se dogoditi ako odgovor na postavljeno pitanje nije to¢an?

Zelimo li da program odlu¢i 3to ¢e se dogoditi kada je odgovor na
pitanje tocan, ali i kada nije tocan, koristimo se naredbom ako

.. onda ... inace. Naredba ako ... onda ... inace nalazi se u grupi
naredaba Upravljanje.

inace

inate  Cgee”

: * Otvori program

. Scratch, pronadi
naredbu
Upravljanjei
pronadi blok
ako...onda...inace



slIETE Pada li vani kiSa? JBEELE]
ako odgovor = @ onda
e Obut ¢u &izmice i uzeti kiSobran.

U programiranju kada

stvaramo program u
kojem se koristimo
odlukama, uvijek
trebamo predvidjeti
moguce odgovore.

!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!




-SVIJET

&

.OO
" e o9

B

RUETE Pada |l vani kiSa? BEsE)

U primjeru na sli.ci ¢e lik, ako je <.>dg.ovor s:\a.postavljeno ako pri ka Zahi
pitanje ,Da”, re¢i ,Obut ¢u ¢izmice i uzeti kisobran.” bes

Upisemo li bilo koji drugi odgovor program ¢e se zaustaviti program u
jer odgovor nece biti jednak rije¢i ,Da”. Zelimo li da macak =

kaze ,Super! Ne trebam uzeti kiSobran.” kada upisemo il prOg ramu

bilo koji drugi odgovor, upotrijebit ¢emo blok Ako ... onda
.. inace. Naredbu reci ,Super! Ne trebam uzeti kiSobran. ”
umetnemo u dio bloka iza rijeci inace. Pogledajte sliku.

Scratch.

TOCNO NETOCNO

Obut ¢u ¢izmice i Super! Ne trebam
uzeti kisobran. uzeti kisobran.
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& Donosimo odluke ako...onda...lnace

Macak Zeli provjeriti hoce li zamjena mjesta faktorima
2 i 3 promijeniti umnozak. Ako je rezultat jednak,
macak treba reci: ,Rezultat je jednak.” Ako rezultat
nije jednak, macak treba reci: ,Rezultat nije jednak.”

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

* Pokusaj napraviti prikazani program.

* Hoée li zamjena mjesta faktora promijeniti __
umnozak? |
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Blokovi s matemati¢kim radnjama nalaze se takoder u grupi naredbi _ &
Operacije. U Scratchu znak * ozna¢ava mnoZenje, a znak / dijeljenje. \_-

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

* Pogledaj koji se sve blokovi kriju u grupi naredbi
Operacije.

* Koji znak u matematici koristimo za mnozenje, a koji za
dijeljenje?

* Pazi da ne zamijenis znakove u matematici i Scratchu.
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n Pogledajte uvodnu sliku i pomognite macku da se zastiti od
hladnoce. Izradite program u Scratchu u kojem cete provjeriti
pada li vani snijeg. Sami odredite sto ¢e macak reci ako snijeg
pada, a 5to ako snijeg ne pada.

B Macak nije siguran vrijedi li zamjena mjesta brojevima i u matematickoj
radnji dijeljenja. Izradite program u Scratchu kojim ¢ete to provjeriti
s brojevima 24 i 6. Ako je koli¢nik jednak, macak treba reci: , Koli¢nik
je jednak.” Ako koli¢nik nije jednak, macak treba reci: ,U dijeljenju
zamjena mjesta djeljeniku i djelitelju utjece na koli¢nik.”

* lzradi zadane programe.




Zapamti!

~

/Naredba ako ... onda ... inace

odlucuje sto ce se sljedece

dogoditi kada je odgovor na

postavljeno pitanje tocan, ali i
ako odgovor nije tocan.
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Otvorlte radnu | | o
L. n Ako Zeli$ da program odluci Sto ¢e se dogoditi kada je odgovor
bl Ij ez n |Cu na stranici 54, na pitanje to¢an, ali i kada nije to¢an, koristi§ se naredbom

koja se nalazi u grupi naredaba

* Rijesi zadane zadatke.

a Macak Zeli provjeriti hoce li zamjena mjesta pribrojnicima 12123

promijeniti zbroj. Ako je rezultat jednak, macak treba reci: ,Rezultat
je jednak.” Ako rezultat nije jednak, macak treba reci: ,Rezultat nije
jednak.” Otvori Scratch i sloZi blokove koji ¢e to provjeriti.

Rezultat je jednak. Rezultat nije jednak.
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B Na crte napisi Sto ce raditi macak ako su mu zadane naredbe sa slike. ¢ KOje SU Nnd rEd be
zadane macku?

» Sto ¢e macak
hapraviti?

GVl Pritisni tipku razmaknica.




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.

Igraj se i uci Klikni ovdje!
DX Poigraj se! e-sfera.hr

S Prelazim cestu
=~ a o A ™S / =y
: () e reclialni relazis cestu na SZZISauosrli UZCI Iau 00 gnos% | \*) :
e sadrzaj e i 4
T = r; - odluku kada prijeci cestu? PosloZi progra V\> ’ ‘
’ ¥ omozi liku prijedi cestu. @ @
e ®°® POKRENI _“

5= ; Materijale za PODRSKU UCITELJIMA izradila Helena S¢ukanec, suradnica Skolske knjige.
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