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UvOD U
PROGRAMIRANIE



KAKO MOGU RAZMISLJANJEM
RIJESITI PROBLEM, A ZATIM
RACUNALU DATI PRECIZNE UPUTE
DA GA RIJESI UMIESTO MENE

POCETI RAZMISLJATI Q
PROGRAMIRANJU KAQO VJESTINI
RIESAVANJA PROBLEMA.




Al moZe napisati kéd. Covjek mora razumieti
problem, odrediti Sto je ispravno, provjeriti
rezultat i preuzeti odgovornost za rjesenje.

Al moze rijesiti slozene zadatke i upravo zato
sto moze, razumijevanje algoritamai

sposobnost provjere postaju josS vazniji.




Od prvog algoritma do programa koji rieSava problem
« razumijeti problem i osmisliti algoritam

 zapisati algoritam i pratiti njegovo izvodenje

« koristiti osnovne podatke, izraze, grananje i petlje

« pisati programe u C++

« obradivati tekst i skupove podataka

« koristiti spremnicCke tipove podataka

« testirati program, pronalaziti pogreske i poboljSavati
rjieSenje.




c++ omogucuje da

razvijamo algoritamsko
razmisljanje,

upoznamo temeljne programske

koncepte

koristimo snaznu standardnu
biblioteku za rjesavanje slozZenijih
problema.




1. UCimo temeljne koncepte. Varijable, uvjeti, petlje,
funkcije i strukture podataka postoje u mnogim
jezicima. Sto naucite nece vrijediti samo za C++.

2. C++ se koristi u razlicitim podrucjima. Od
sustavskog i ugradenog programiranja do igara,
simulacija i racunalno zahtjevnih aplikacijo.

3. Omogucuje nam rad sa standardnom
bibliotekom. NeCemo sve izradivati od pocetka;
koristit Cemo gotove, provjerene strukture poput
vector, stack, queue i list.

4. Dobar je temelj za daljnje u€enje. Kasnije Cete
laksSe razumijeti druge jezike i tehnologije jer Cete
veC poznavati temeljne koncepte.




KAKO CEMO
UCITI I GDJE SU
MATERIJALI?

« mrezno sjediste, UCIKlik

Uvod u programiranje — odabir aktivhosti — sadrzaiji s
nastave [ praktiéne vjezbe [ samostalne aktivnosti
ucenja.

 tri oblika rada:

Vodeni proces ucenja i poucavanja: zajedno otkrivamo i
objasnjavamo nove koncepte, analiziramo primjere |
oblikujemo algoritme.

UCenje temeljeno na radu: rieSavamo praktiCne zadatke,
izradujemo programe, testiramo ih i popravljamo.

Samostalne aktivnosti ucenja: ponavljamo, istrazujemo,
rjeSavamo dodatne zadatke i pripremamo se za sljededi
rad.



UDZBENIK

C++, Skolska knjiga

Uvod u programiranje, Element

Udzlbenik nam je jedan od izvora za
ucenje, ali neCemo ga prolaziti
stranicu po stranicu. Koristit Cemo ga
Za objasnjenja, primjere i ponavljanje,
a zadatke i dodatne materijale
nalazit Cete i na mMreznom sjedistu.




KAKO CEMO Razumijem problem — osmisljavam algoritam — pisem
RADITI I KAKO program — testiram — pronalazim pogresku — popravljam —
CE SE objasnjavam.

VREDNOVATTI?

« ocekivanja:

redovito sudjelovanije i izrada obveznih vjezbi

cuvanje vlastitin programa i biljezaka

pokusaj samostalnog rjesavanja prije trazenja gotovog rjesenja
suradnja i odgovorno koristenje Al-ja

sposobnost objasnjavanja vilastitog rada.



KRITERIJI OCJENJIVANJA

-ne vrednuje se samo tocan ispis, nego | razumijevanje, postupak,
primjena znanja i objasnjenje rjesenja.

Razina Sto uc¢enik pokazuje

2 Rjesava osnovne probleme uz odredenu podrsku.

3 Samostalno rjeSava poznate probleme.

4 Povezuje znanja i rjesava zahtjevnije probleme.

5 Samostalno oblikuje, obrazlaze, testira i poboljsava slozenija rjesenja.




PROGRAMIRAJ

PRIJATELJA

/adatak:

Napisite upute kojima Cete prijatelja dovesti od pocetka do
cilja. Smijete koristiti samo: KORAK NAPRIJED, OKRENI LIJEVO,
OKRENI DESNO.

racunalo ne razumije nasu namjeru — upute moraju biti
precizne — redoslijed je vazan — algoritam mozemo testirati.



TAJNI BROJ“

« osmisli postupak

« Zasto je pitanje ,Je li ve&i od 50?" korisno?
Koliko mogucénosti ostaje nakon odgovora?
Sto biste pitali sljedec¢e?
MoZemo li uvijek pronaci broj u najvise sedam pitanja?

« Odgovor je dq, jer je 27 = 128, pa sedam binarnih odluka moze razlikovati 100
mMmogucnosti.

- Dobar algoritam ne mora samo dati tocan rezultat. Moze ga dati i mnogo ucinkovitije



ALGORITAM: ,PRONABI NAJVECI BROJ“ [M]

7,12,4,19, 8,15 ili -8, -3, -12, -5



TABLICA PRACENJA POSTUPKA

Korak Trenutni broj NajvecCi do sada
PocCetak 7/ 7
2 12 12
3 4 12
4 19 19
5

6




KAKO CEMO KORISTITI AI?

 Prvi u€enik: ,Napisi mi rjieSenje zadatka za najveci broj.”

 Drugi ucenik: ,Osmislio sam postupak, ali ne znam radi li kada su svi brojevi negativni. Mozes |i
mi postaviti pitanja koja ¢e mi pomoci pronaci pogresku, bez davanja gotovog rjesenja?”

« Pitanje: Koji u€enik €e nakon deset takvih zadataka vjerojatno bolje znati programirati? Zasto?

« Zakljucak:

Al Eemo koristiti kao pomocénika za u€enje, objasnjavanje, testiranje i istrazivanje. Al
sposobnost samostalnog razmisljanja i razumijevanja viastitog rjesenja ostaje nas cilj.

+ uporaba Al nije sama po sebi nepostena - pomaze uciti, a ne oduzima priliku da se nauci.



ZAKLJUCNO

« Ne oCekujem da svi danas znate programirati. OCekujem da Cete pokusavati, razmisljati,
postavljati pitanja, uciti iz pogresaka i postupno postajati samostalniji.

« Odaberi jedan svakodnevni postupak koji bi se mogao opisati algoritmom — primjerice
priprema sendvica, pronalazenje najbrzeg puta do skole, razvrstavanje knjiga ili
organizacija reda cekanja, izvrsavanje dnevnih zadataka... Napisi 5-10 preciznih koraka i

razmisli gdje se pojavljuju odluka ili ponavljanje (u biljeznici).

* prvo razumij problem, zatim osmisli postupak, a tek onda pisi kbd; prije pokretanja
predvidi rezultat; nakon pogreske trazi uzrok, a ne samo gotov ispravak.



Programiranje je
rjesavanje problema,

pogreske su dio ucenja,

napredak je vazniji od
pocetnog predznanja,

Al je alat koji nam
pomaze postati
sposobniji — ne
zamjena za nase
razmisljanje
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