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POTPROGRAM

- Potprogram je dio programskog koda koji je neovisan o
glavnom programu.
- On se ne izvrsava dok ga ne pozovemo.

- UobiCajen naziv za potprogram je funkcija.

Potprogrami 2




B KAKO IZRADITI POTPROGRAM
U SCRATCHU

U Scratchu za izradu potprograma koristimo blok

definiraj EZEEETZEN koji dobijemo klikom na  Mapravi blok

u kategoriji Vise Blokova.

- Nakon toga otvara se okuvir:

ulaznih
parametara

Unos naziva
novog bloka

Dodavanje ]

L2
*
Opcije
‘ Dodaj numericki unos —J
Dodaj znakovni unos |
DOdatne Dodaj bool unos: o -
mog Uénostl Dodaj naziv oznake text
¥ Pokreni bez promjene zaslona

OK Ponisti




KAKO PROVIJERITI JE LI UNESENI
BROJ DJELJIV S 3 — bez parametra

Glavni program — unosi se vrijednost
varijable, a zatim poziva potprogram [ Naziv potprograma

kada je kliknut

pitaj i Eekaj

postavi 2 na odgovor

definiraj Provjeri djeljivost

"a mod © =0 J
provjeri djeljivost e e
g-1» @ Broj je djeljiv sa 3

L
£
f 1=+ 8 Broj nije djeljiv sa 3
p ] J

ozivanje potprograma
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KAKO PROVIERITI JE LI UNESENI
BROJ DJELJIV S 3 — s parametrom

Definiranje
potprograma s
parametrom

Dodavanje brojcanog J

Blokovi naredbi
potprograma

nnnnnnn
Prenesena ¢e vrijednost

“sjesti” u vrijednost pomocne

varijable numberl, bez obzira

DDClElj Znakovni unos:
Pozivanje
. potprograma
na to Sto nemaiju isti naziv

J
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vrijednost




IZRADA KALKULATORA ZA ZBRAJANJE I
pF ODUZIMANJE UPORABOM POTPROGRAMA

Unos brojeva nad kojima se vrSi
matematicka operacija

pitaj i Cekaj
postavi 2 mna odgovor
pitaj i Gekaj

postavi b mna odgovor

q Unos matematicke operacije J

111l Upisi zeljenu operaciju: R 6

postavi operacja mna odgovor

Potprogram ]
za zbrajanje

definiraj Zbrajanje

reci - spoji XTI ( zbroi

|

wm e e - @

Potprogram
za oduzimanje

definiraj ©oduzimanje




Provjera odabira operacije }

4 . . )
“zbrajanje”, pozovi
zbra]an]e g potprogram zbrajanje y
operacija = [EIELI] “onda.
' oduzi : (" . . )
oquzimanje Ako je upisana operacija
| “oduzimanje”, pozovi
Niste unjeli ispravnu operaciju. \ potprogram OdUZ|manJe )
- )
— J Ako unos nije ispravan,
ispiSi poruku
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(1)l UpiSi prvi bro): IEe= 61

postavi @ mna odgovor o
| definiraj zbrajanje

posﬁuizluuj na ‘a + b

reci spoii EXIE (zbroi

postavi b  mna odgovor
pita; [IEECHITEE i cekai

postavi operacja na odgovor

J

definiraj oduzimanje

postavi zbro) ma a
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208K @)

- Sastavi skriptu koja omogucuje mijenjanje liste tako da
ti daje izbor dodavanija ili uklanjanja elemenata na
listu, @ odabirom jedne od navedenih operacija poziva
se odgovarajuci potprogram koji izvrsava odabranu
operaciju.
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Definiranje potprograma |

Odredivanje broja okusa
koje zelis dodati

dodaj odgovor u okusi Dodavanije novih
okusa na listu
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z20ATAK @)

- Izradi kviz s 3 razliCita podruCja (Povijest, Geografija,
Fizika) koji svaki sadrzi 3 nasumicna pitanja.

- Napisi glavni program koji pomocu potprograma
omogucuje izbor podrucja iz kojeg ce biti postavljeno
pitanje.
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definiraj Geografija

postavi pitanje na slucajni broj nd‘ndng

=8 Probaj ponovno!

_—




/ADATAK RB @

- Napravi skriptu koja trazi unos broja n, a zatim pomocu
potprograma provjeri parnost provjerava je li broj
paran ili neparan te o tome ispisuje odgovarajucu
Doruku.
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pF B¢ kada je
pitaj i cekaj
postavi broj na odgovor

provjera

definiraj Provjera

ako broj mod Q = n onda

VL1l Broj je paran 9 sekundi
—

4

L1l Broj nije paran 9 sekundi
—
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/ADATAK RB @

- Napravi skriptu koja trazi unos broja n, a zatim pomocu
potprograma provjerava je li broj savrsen te ispisuje
odgovarajucu poruku.

- Broj je savrsen ako je jednak zbroju svojih djelitelja
0sim samog sebe.
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kada je khiknut

pitaj i cekai

postavi n na odgovor

definira) provjera

postavi zbroj na m
postavi brojac na i}
ponavijaj dok nije  brojac

ako n mod brojaé

i

provjera

postavi zbroj mna zbroj + brojac

promijeni broja¢  za @9

......



/ADATAK RB @

- Napravi igru u kojoj trebas sto vise puta kuglom uloviti
kukca do isteka vremena.

* Vrijeme unutar skripte postavi proizvoljno.

- Slozi pozornicu kao na slici.

- Skripta omogucuje upravljanje likom kugle pomocu
tipki za navigaciju te biljezi svaki (ulov) sudar likova.

- Nakon ulova kukac se automatski premjesta na
slu€ajnu poziciju na pozornici.

- Za provjeru sudara likova koristi potprogram sudar.
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definiraj

kada je tipka strelica lijevo  pritisnuta | kada je tipka strelica gore  pritisnuta
promijeni x za @ promijeni y za €

kada je tipka strelica desno  pritisnuta | kada je tipka strelica dolje  pritisnuta

promijeni x za m promijeni y za @

Potprogrami



SAZETAK

- Potprogram je dio programskog koda koji je neovisan
0 glavhom programu. On se ne izvrsava dok ga ne
pozove glavni program.

- definiraj — blok naredba za definiranje potprograma.
- Dobijemo je klikom na wapraviviok  u kategoriji Vise
Blokova.

- Potprogramu nakon naredbe definiraj zadajes naziv |
naredbe koje izvrSava nakon pozivanja.

Potprogrami 20




PONAVLJANJE
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