Moj pretvornik valut
Enota 3  - Premik k orodjem

Enota 3 Lekcija 4 Dejavnost: Moj pretvornik valut

Ime: _______________________________________________________________
Naloga
Ustvari aplikacijo, ki pretvori znesek v evrih v katerokoli drugo valuto po tvoji izbiri. 

Navodila
Preden pričneš s programiranje si izberi valuto, v katero želiš preračunati evre. Poišči tudi sliko, ki jo boš uporabil kot ozadje. 


Ustvari novo skripto v TouchDevelop. Izberi Blank predlogo
Dodaj ukaz wall  set reversed (true), s katerim se vrstni red izpisov prikaže tako kot jih zapišemo v skripti.
Na ozadje (na objekt wall) dodaj sliko (set background)  in naslov (set title).
Preberi podatek o znesku v evrih in ga zapiši v spremenljivko
Preračunaj evre v drugo valuto, znesek shrani v novo spremenljivko.
Izpiši preračunan znesek skupaj z besedilom.
Dodaj kodo, s katero lahko ponovno zaženeš program (app  stop)
Pri delu razvija veščino reševanja problemov in vprašaj soseda za pomoč.
Svoj program izdeluj postopoma. Dodaj del kode, jo preizkusi, popravi, preizkusi in nadaljuj.
Vrednoti svoj projekt s pomočjo kriterijev na drugi strani.
Odgovori tudi na vprašanja


Ime:	
Vrednoti svoje delo
	Kriterij
	Ne ustreza zahtevam 
	Potrebno je še nekaj popravkov
	Ustreza zahtevam
	Presega zahteve
	Komentar

	Slika ozadja ustreza izbrani valuti in ne moti prikazanih podatkov
	
	
	
	
	

	Naslov je na ustreznem mestu in je dovolj poveden (informativen)

	
	
	
	
	

	Program vpraša uporabnika za znesek v evrih in podatke shrani v ustrezno poimenovano spremenljivko.

	
	
	
	
	

	Znesek je ustrezno preračunan in shranjen v ustrezno imenovano spremenljivko.

	
	
	
	
	

	Pretvorjen znesek je objavljen na zidu in ustrezno označen.

	
	
	
	
	

	Stop funkcija je dodana.
	
	
	
	
	

	Ponujeno je tudi preračunavanje v obratni smeri (opcija).

	
	
	
	
	

	Uporabljal sem strategije za reševanje problemov. 

	
	
	
	
	


Vprašanja
1. Zakaj je potrebno uporabljati spremenljivke v programu?



Kakšne vrste informacij (podatkov) lahko shranjuje spremenljivka?



Kako je uporabljen parameter v funkciji? 




Preberi naslednjo vrstico kode in odgovori na vprašanja. 
var znesek := wall->ask number("Vnesi znesek")

Kaj je spremenljivka?

Kakšna vrsta informacije je shranjena?

Kaj je funkcija? 



Razpravljali smo o različnih spremenljivkah, ki se lahko uporabijo. Pomisli o podatkih, ki jih shranjuje šola o tebi. Naštej vsaj pet različnih spremenljivk, ki bi vsebovale podatke v programu, ki bi shranjeval podatke o uporabnikih. 






Nadaljujmo razmišljanje o program za šolo, ki shranjuje podatke. Katere funkcije bi potreboval takšen program? Naštej jih vsaj pet in opiši kaj bi počele. 
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