Tehnicka $kola Cakovec — Tehni¢ka $kola Rudera Boskovi¢a Zagreb

LV1 — FUNKCIJE: OD PROBLEMA DO PROGRAMSKOG RJESENJA

Naziv modula

Programiranje

Skup ishoda ucenja

SIU1 - Funkcije i rekurzija u programiranju

Ishod SlU-a

Odrediti ulazneiizlazne parametre funkcionalnih
cjelina.

Naziv laboratorijske vjezbe (UTR)

LV1 - Funkcije: od problema do programskog rieSenja

Trajanje

2 Skolska sata

Ime iprezime /datum

ISHODI VJEZBE

e analizirati problemski zadatak i odrediti potrebne ulazne podatke i o¢ekivani rezultat

e izdvojiti postupak koji je smisleno oblikovati kao funkciju

e odrediti parametre i povratnu vrijednost funkcije
e zapisati definiciju funkcije i pravilno je pozvati

e povezativiSe poziva iste funkcije s razli¢itim argumentima

e izraditiitestirati jednostavan program koji koristi funkcije

e osmisliti testne primjere, uklju¢ujuci rubne slucajeve

e objasniti vlastito programsko rjeSenje i obrazloziti izbor parametara i rezultata funkcije

PRIPREMA

Prije programiranja u biljeZnicu kratko odgovorite:

1. Sto predstavlja ulaz, a §to izlaz funkcije?

2. Kojajerazlika izmedu definicije funkcije i njezina poziva?
3. NapiSite primjer poziva funkcije koja prima dva cijela broja i vraca veci od njih.

Napomena: Priprema sluZzi aktiviranju prethodnog znanja i ne treba trajati dulje od 5-7 minuta.
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OPCE UPUTE ZA RAD

Za svaki problemski zadatak primjenjujte isti postupak:

RAZUMIJ PROBLEM > ODREDI ULAZ | IZLAZ » OSMISLI FUNKCIJU » PREDVIDI REZULTAT - NAPISI PROGRAM -
TESTIRAJ > PRONABI SLABU TOCKU > DORADI

Prije pisanja programskog kdda najprije odredite $to funkcija treba primiti i Sto treba vratiti.

Za svaki obvezni problem osmislite najmanje jedan vlastiti testni primjer i zapiSite oCekivani rezultat prije
pokretanja programa.

Vaznije je razumjeti vlastito rjeSenje nego imati dovr§en program koji ne mozete objasniti.

Ako radite u paru, oba u€enika moraju razumijeti cijelo rjeSenje. Tijekom rada zamijenite uloge: jedan ucenik
radi za tipkovnicom, drugi prati algoritam, provjerava i priprema testove, a zatim zamijenite uloge.

Ako radite u paru, svaki u¢enik osmisljava svoj testni primjer i mora mocéi objasniti $to njime provjerava.
Nastavnik moze tijekom rada ili pri pregledu zatraziti da bilo koji u¢enik objasni dio programa, predvidi
rezultat dodatnog testa ili samostalno ispravi/dopuni dio rjeSenja.

Vjezba se ne ocjenjuje. Sluzi u€enju, uvjezbavanju i pripremi za kasnije vrednovanje ishoda.

UPORABA GENERATIVNOG Al-ja

Generativni Al smije se koristiti kao pomo¢ pri u€enju: za objasnjenje pogreske, prijedlog testnog primjera,

provjeru ideje ili raspravu o moguéem poboljSanju rjeSenja. Ne treba ga koristiti kao zamjenu za vlastito

rieSavanje problema. Ako je Al znacajnije koriSten, ucenik navodi za §to ga je koristio i zapisuje prompt. Svaki dio

programskog kéda koji se predaje uc¢enik mora razumjeti, moci objasniti, izmijeniti i po potrebi ispraviti.

Preporuceni nacin uporabe Al-ja pri testiranju: zatrazite test koji bi mogao otkriti pogreSku u vaSem programu,

ali sami odredite oCekivani rezultat prije pokretanja.
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I. PROBLEMSKI ZADATAK — TURNIR

Na programerskom turniru natjecatelj rjeSava tri zadatka. Za svaki zadatak moze osvojiti od 0 do 100 bodova.
Natjecatelj prolazi u sljedeéi krug ako ukupno ima najmanje 200 bodova i iz svakog pojedina¢nog zadatka ima
najmanje 40 bodova.

NapiSite program koji za rezultate viSe natjecatelja odreduje prolaze li u sljedeci krug.

Prije programiranja
Naziv funkcije:

Ulazni parametri:

Povratna vrijednost:

Sto radi main(), a $to funkcija?

Zahtjevi

e Oblikujte odgovarajucu funkciju.

e |stu funkciju pozovite viSe puta s razli¢itim podacima.

e Program mora jasno ispisati prolazi li natjecatelj u sljededéi krug.

Zadani testovi

Bodovi Ocekivani rezultat
758251 PROLAZI
100100 35 NE PROLAZI
607070 PROLAZI
4040100 NE PROLAZI
Vlastiti test
Ulaz:

Ocekivani izlaz:

Sto ovim testom provjeravam:

Mala dorada
Organizator mijenja pravilo: potrebno je najmanje 180 bodova ukupno, dok ostali uvjeti ostaju isti. Prilagodite
program i odgovorite: koliko ste mjesta u programu morali promijeniti i zasto?
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Il. PROBLEMSKI ZADATAK — SIGURNA ZONA

U rac¢unalnoj igri igrac¢ se kre¢e po koordinatnoj mrezi. Sigurna zona je pravokutnik odreden koordinatama xmin,
Xxmax, ymin i ymax. Za zadanu poziciju igraca (x, y) treba odrediti nalazi li se igra¢ unutar sigurne zone ili na njezinu
rubu.

Za zonu xmin =2, xmax = 8, ymin = 3, ymax = 7 razmotrite toc¢ke (5,5), (2,7), (9,5) i (2,2).

1. RijeSite problem bez programiranja
Za svaku zadanu toc¢ku odredite oCekivani rezultati obrazlozite barem jedan granic¢ni slucaj.

2. Projektirajte funkciju
Sto funkcija mora primiti?

Sto mora vratiti?

Kako biste je nazvali?

Tek nakon toga napisite funkciju i program koji je koristi.

3. Testirajte rjeSenje

jedan test za toCku unutar zone

jedan test za toCku na rubu

jedan test za toCku izvan zone

Za svaki test predvidite rezultat prije pokretanja programa.

4. Napadni vilastiti program — Al kao tester
Ako Zelite, zatrazite od Al alata da predlozi jedan testni primjer kojim bi pokuSao otkriti pogreSku u vasem
programu. Al ne treba pisati rjeSenje niizraCunati o¢ekivani rezultat.

Primjer prompta: ,,Nemoj mi rjeSavati zadatak niti pisati programski kod. Predlozi jedan testni primjer kojim bi
pokusao otkriti pogreSku u programu koji provjerava nalazi li se to¢ka unutar pravokutne zone. Objasni samo §to
tim primjerom pokusavas provjeriti.”

Al test:

Zasto je zanimljiv:

Moj o¢ekivani rezultat:

Je li otkrio pogresku? Ako jest, koju?
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I11. IZAZOV - NAIJBLIZI CILJU

Izazov nije obvezan. Namijenjen je svima koji nakon obveznih zadataka Zele pokusati zahtjevniji problem.

U igri se igra¢€ nalazi na koordinati x. Na pravcu se nalaze dva cilja na koordinatama a i b. Potrebno je odrediti koji
je cilj blizi igraCu. Ako su oba cilja jednako udaljena, treba ispisati JEDNAKO.

Primjer: x= 10, a = 4, b = 13 > bliZi je cilj B.

Prije programiranja razmislite: je li za ovaj problem prikladnija jedna funkcija ili viSe njih? Obrazlozite svoj izbor.

Ulaz Ocekivani rezultat
10413 B

10715 A

10515 JEDNAKO

Osmislite najmanje jedan vlastiti test koji smatrate posebno dobrim i obrazlozite zasto.
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ZAVRSETAK | PREDAJA

e Do zavrSetka UTR sata predajte trenutacno stanje svojih programa, ¢ak i ako niste rijesili sve zadatke.

e Zasvaki obvezni problem predaje se programska datoteka (.cpp).

e Na pocetku programske datoteke u komentaru navedite ime ucenika (ili oba u¢enika ako se radilo u paru),
Sto funkcija prima i vraca, vlastiti test s oCekivanim rezultatom te kratku biljeSku o uporabi Al-ja ako je
koristen.

e Ako se radi u paru, svaki u¢enik mora imati svoj testni primjer, a oba uc¢enika moraju modéi objasniti cijeli
program.

o Nastavnik moze zatraziti kratko objasnjenje, dodatni test ili samostalnu dopunu/ispravak programa.

e \Vjezba se ne ocjenjuje. Vaznije je predati vlastito nedovrSeno rjeSenje koje mozete objasniti nego dovrSeno
rieSenje koje ne razumijete. Nije potreban zaseban Word/PDF izvjestaj.

Predlozak komentara na pocetku .cpp datoteke

/*
LV1 - Zadatak:
UcCenik/ucenici:

Funkcija prima:
Funkcija vrada:

Moj test:

ulaz:

ocekivani rezultat:
Sto test provjerava:

AI: nisam koristio / koristio za
Prompt (ako je koristen):
*/

ORGANIZACIJSKA NAPOMENA

Vjezba je oblikovana tako da se moZze provoditi i kada raspored sati nije idealan. Problemski zadatak A moze se
raditi ve¢ nakon prvog sata VPUiP-a. Problemski zadatak B i Izazov prirodno se nastavljaju nakon drugog sata
VPUIP-a. Ako su oba VPUIP sata odrzana prije UTR-a, vjezba se izvodi redom kao jedinstvena cjelina.

OKVIRNA RASPODJELA VREMENA

Aktivnost Vrijeme
Priprema i aktivacija prethodnog znanja 5-7 min
Problemski zadatak A — Turnir 25-30 min
Problemski zadatak B — Sigurna zona 30-35 min
DovrSavanje, testiranje, Izazov i kratka analiza 15-20 min




