VIl €as, grupa V, VI razred osnovne Skole, 07.12.2019.

Domadi s prehodnog €asa - Program koja crta pravougaonik

Primjer 1. - da lik crta kada pritiskamo strelice lijevo, desno, gore, dolje...
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Primjer 2. — Crtanje Sare s krugovima

NAPRAVITE SAMI SVOJE BLOKOVE !!!

Blok je dio programa koji izvrSava neki zadatak, u nasem primjeru crta krug. Novi blok se nalazi u kategoriji Ostalo u
Skracu 2, dok se u Skracu 3 nalazi u kategoriji Moji blokovi, i u oblasti programa se pojavljuje s oznakom definisi. Ovdje
definiSemo Sta nas blok treba da radi, tako $to éemo napisati odgovarajuéi kod. Nas blok crta krug.

Kada napravimo taj blok, dobijamo novu komandu koju moZzemo koristiti. Medutim, novi blok moZzemo koristiti samo
za lik za koji smo ga definisalil!!

Slijedi slika programa koji crta Saru od 20 krugova i slika programa koji radi isto, ali napisan upotrebom bloka Crtanje
kruga, koji smo prethodno definisali - napravili.
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Primjer 3. — Crtanje Sare kvadrata

Ovdje ¢emo takode koristiti blok koji smo mi definisali. Nas blok ¢e da crta kvadrat i imace ulaznu veli¢inu koja
predstavlja veli¢inu stranice kvadrata.
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U prethodnim primjerima mozda nije toliko ocigledno koliko upotreba blokova olakSava pisanje programa. To bi bilo
jasnije da su programi vedi i da se u njima na dosta mjesta ponavlja jedan isti skup komandi, koje je onda jako korisno
“smjestiti” u jedan blok kojim ¢éemo onda taj skup komandi zamjeniti u glavnhom programu.

Primjer 4. - Macak i misevi

Napisati program da macak lovi misa po pozornici i kada ga stigne da mis nestane. Macak treba da se pokreée
pritiskanjem strelica gore, dolje, lijevo, desno, dok mis treba sam da se kreée po pozornici.
Kada napiSemo program za lik misa, desnim klikom na lik misa umnoZimo taj lik nekoliko puta (i program se isto

umnozi!ll). Na taj nacin dobijamo vise miseva koji se krecu po pozornici.
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