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oznacavaju cjelobrojnu ili decimalnu vrijednost, a mogu
biti pozitivni, negativni ili nula.

- znakovni (string) — Cini ga niz znakova

- logicki (boolean) — mogu poprimiti samo dvije
vrijednosti:
* frue (istina) i
- false (laz).

Tipovi podataka 2




‘ pridruzivanja.
- Znakovni niz mozes postaviti kao vrijednost varijable te

- Za prikaz znakovnog niza koristio/koristila si blokove
naredbi:

* goOVori,

° reci,

- razmisljaj i
* misli.
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ZNAKOVNI NIZ

Skripte Koostimi ALKV

J Dogadaii - NAPOMENA: Znakovni niz

Upravljanje razlikuje mala i velika slova
J oéitanja pa je potrebno pripaziti pri
I Cperacije radu

I"v"iﬁe Blokova
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pospremiti razliCite vrijednosti.

KAKO POSTAVITI ZNAKOVNI NIZ KAO
VRIJEDNOST VARIJABLE

- U varijablu (promijenjivi dio memorije) mozemo

|
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OPERACIJA SPAJANJA
VARIJABLE

- Pod zelenom kategorijom( Operacije) mozemo pronaci
nove blokove:

Skripte Kostimi DU kovi

freetanie | Dogadai Spajanje znakovnih podataka
| izoled SprEdEnE - yrsiS operatorom:
I Zvuk Oécitanja
— J olovka .
S0 hello | world
ot 5 v IF'n:u-*am il --

| {

) L”i €20 kel [ erid) Na kraju prve rijeci treba dodati
jedan razmak (ako zelis da rijeci

duZina od [T budu odvojene).
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SPAJANJE BEZ UPOTREBE
VARIJABLE




SPAJANJE S UPOTREBOM
VARIJABLE

Vnavéimo] |
ﬁhm'-l]
F[Nautimo oroaramirati) |

kada je kliknut

pn;ta\ri = R Naucimo Naucimo
- rogramirati
postavi b na I —
postavi ¢ na spoji a b

-

reci c =

&

Tipovi podataka



PRETVARANJE TIPOVA
PODATAKA

- Varijable u Scratchu su netipizirane (mogu bez
prethodnog definiranja tipa podataka sadrzavati ili broj
il niz znakova).

- Scratch automatski ove tipove podataka prepoznaje
ovisno o kontekstu (potrebi zadatka).

Tipovi podataka 9
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- Izradi skriptu koja trazi unos dvaju brojeva, a zatim
umnozak dvaju brojeva i operaciju ispisuje pomocu
jednog bloka reci u obliku znakovnog niza.

Tipovi podataka 10




RACUNANJE OSTATKA

- RacCunanje ostatka vrSimo operatorom mod.

- Pri tome se unutar bloka mod u odgovarajuce kucice
upisu brojevi za koje se racuna ostatak.

@ mod @

- Blok zaokruzi omogucuje nam da decimalne brojeve
zaokruzimo na njihovu cjelobrojnu vrijednost. Ovu
naredbu koristimo samo ako je potrebno kod raCunanja
izbjeCi rad s decimalnim brojevima.

zaokruZi @
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- Izradi skriptu koja trazi unos decimalnog broja,

- a zatim pomocu bloka zaokruzi zaokruzuje broj na
cijelo i ispisuje dobivenu vrijednost.

Tipovi podataka 13




kada je kliknut

pitaj i tekaj

postawvi broj na odgovor

reca zaokruzi broy

Tipovi podataka 14




BOOLEAN

- Boolean je logicki tip podataka koji poprima vrijednosti
* frue (istina) ili
 false (nije istina)

- Boolean mozes koristiti unutar petlje ponavljaj dok
nije.

- Sve dok je izraz istinit, petlja Ce se izvrsavati, odnosno
program Ce se vracati na pocetak petlje.

- Nakon promjene vrijednosti program izlazi iz petlje.

“bolean = BT

=)

=

—
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KAKO IZGLEDA ISPIS NAKON
[ZVRSAVANJA BLOKOVA

- Na osnovi provjere uvjeta pomocu operatora usporedbe
boolean poprima vrijednosti frue (istina) ili false (nije
istina).

- Na primjerima mozes vidjeti koje vrijednosti vraca za
razliCite slucajeve. |

false

Tipovi podataka 16
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- Napravi sigurnosni sustav za otkljucavanje koje se
otvara tipkanjem 4 broja i pritiskom na Enter (Unesi)

Tipovi podataka 17




PF kada je o=

pita) i Eekaj

(V y postavi 2 na odgovor

et
it
U £ £ postavi 2 na odgovor

U0 Y goveri ' a = RN @ sekundi
g =1+ # Ulaz dozvoljen!
Tipovi podataka 18
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- Izmjeni skriptu koja u program dodaje brojac za
pokusaje.

- Ukoliko se Sifra ne unese iz 3 pokusaja program se
prekida i zavrsava.

Tipovi podataka 19




kada je kliknut
mﬁtaui brojaé na E
ey i Gekaj

postavi a na odgovor

postavi a na odgovor

rprnmijeni brojat Za o
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- Napisi program koji provjerava je li troznamenkasti broj
paran te ispisuje znamenke stotica, desetica i jedinica.

Tipovi podataka 21




kada je

(1= Unesi troznamenkasti broj:

—

ako odgovor mod @& = n onda
govori @ sekundi
inace

govori O sckundi
T

postavi ostatak mna odgovor mod

postavi stotice na  odgovor - ostatak /[
govori  spoji stotice @ sekundi

postavi deseticc na ostatak - ostatak mod
govori spoji desetice / @ sckundi

govon Spoji ostatak mod desetice o sekundi

6 I__I: B Tipovi podataka 22




/ADATAK RB @

RIESENJE

i e na zaokruZ c

reci spoji [RIELA spoii ¢  spoji [EEEIal spoji d  spoji e
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pF : \

Kolicnik: 4.8

ey Ostatak: 4
(\/ Zaokruzeno: 5 y
1 ( “ we)
efmt ® b B |

v (), Emm)

o ST
uf \‘(‘t a B
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- Govornim jezikom napiSi program za provjeru
neparnosti broja.

RIESENJE
* Broj je neparan ako je ostatak pri dijeljenju broja s
brojem 2 jednak 1.

Tipovi podataka 25




/ADATAK RB @

- Za prethodni program napravi skriptu te povezi s opisom
govornog jezika.

RIJESENJE

Tipovi podataka



/ADATAK RB @

- Napisi skriptu koja za zadanu rijeC provjerava je li
palindrom, tj. moze li se jednako Citati i slijeva i zdesna.

Tipovi podataka 27
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SAZETAK

numericki — brojcani tip podatka koji ukljucuje cjelobrojnu ili
decimalnu vrijednost

znakovni — predstavlja niz znakova

logicki (boolean) — mogu poprimiti samo dvije vrijednosti: true
(istina) i false (laz)

spoji — operator kojim se vrSi spajanje znakovnih podataka

mod — operator za racunanje ostatka pri dijeljenju dvaju
brojeva

zaokruzi — operator zaokruzivanja decimalnog broja na najblizu
maniju ili najblizu vecu cjelobrojnu vrijednost

Tipovi podataka



PONAVLJANJE

. Kako upisujemo znakovni niz unutar skripte?

. Objasni primjenu logickog tipa podatka u petlji s
uvjetom.

. Do kada ce se izvrsavati petlja ponavljaj dok nije
ako postavimo vrijednost uvjeta frue i ne promijenimo
ju unutar petlje?

Tipovi podataka 30



