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Raspored Lige programiranja

22.10.2016. — 1. radionica

05.11.2016. — 2. radionica

19.11.2016. — 1. kolo Lige programiranja
03.12.2016. — 3. radionica

17.12.2016. — 2. kolo Lige programiranja

termini u 2017. godini Ce biti naknadno
odredeni

Web stranica Lige programiranja:
www.futura.com.hr/liga-programiranja-u-pythonu-2016-2017/
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Ponavljanje gradiva s 1. radionice

>>> a = 4
Aritmeticki operatori >>> b =5
>>>a+ b
. . 9
zbrajanje + s> a / b
oduzimanje - 0.8
mnozenje * g>> a// b
CISIERIE / >>>a - b * 2
cjelobrojno dijeljenje // S>> (a - b) * 2
modulo (ostatak od dijeljenja) % -2 .
potenciranje % Z>> a’%b

Prvenstvo pri izvodenju ima potenciranje, pa

nakon toga mnozenje, dijeljenje, cjelobrojno
dijeljenje | modulo, te na kraju zbrajanje i

oduzimanje
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Ponavljanje gradiva s 1. radionice

Posljednji zadatak: izracun prosjeka OCJena

varijabla

ocjenal = int(input('Unesi prvu ocjenu: '))

ocjena2 = int(input('Unesi drugu ocjenu: "))

ocjena3d = int(input('Unesi trecu ocjenu: "))
)

ocjenad = int(input('Unesi Eetvrtu ocjenu:
prosjek 3 ;

- pretvorba — unos
niza znakova u podataka s
cijeli broj tipkovnice

teksta i/ili
sadrzaja varijabli
na ekran
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Relacijski operatori

vece od >
manje od <
vece od ili jednako >=
manje od ili jednako <=
jednako ==
nije jednako 1=

Relacijski operatori usporeduju dva
operanda. Rezultat usporedbe ima
vrijednosti True ili False (Istina ili Laz).
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Relacijski operatori

True

>>> 3 < 2

False
>>> 3
True
>>> 3
False
>>> 3
False
>>> 3
True
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Provjeriti kako operatori djeluju:

>>> 3 > 2

>>> a = 2 >>> rl = "tri’
>>> b =7 >>> r2 = 'pet’
>>> b > a >>> rl > r2
True True

>>> b+l == a*4 >>> m = 'tri
True >>> n = 'Tri’
>>> b/a = b//a >>> == n
True False

>>> (a+b)**2 <= >>>m > n
10*a True

False

Nizovi znakova se

usporeduju slovo po
slovo (uzimajuéi u obzir
ASCII kod)




Relacijski operatori

Redoslijed znakova (ASCII tablica):

[ & : ( ) * | + ’ - ; /
o |1 6l g lg| sl l=]l=1]>]3%
@A Fleln|i[alc]lLim|[n]o
|, o o e O T8 O o
IR . ) A .0 15 0 . 1 L IR
| vilw |1 vyl Lt 1Y)~ llll

>>> ord('T")
Usput: kako 84

saznati ASCII i
kod nekog slova? >>> ord('t")
116
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Donosenje odluka u programima

Kako izvesti programsku naredbu (ili vise njih)
na temelju ispitivanja nekog uvjeta:

ako je uvjet onda

naredbal 1 I
naredbal n
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Donosenje odluka u programima

U Pythonu:

Izvrsit ce se
© ako je uvjet
if uvjet: zadovoljen
. naredbal_1l (logicki izraz

je istinit)
——————————> o o o

— > naredbal_n

Svaki redak koji ¢e se izvesti
ako je uvjet zadovoljen mora
biti uvucen. Najbolje je
koristiti tipku TAB

Primjer:

a > b:
print ('A je vede od B'")
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Zadatak: Neparan broj

Napisati program koji Ce za uneseni cijeli broj
Ispisati da li je taj broj neparan. Na kraju
programa ispisati poruku ‘Kraj programa’.

Sjecate li se kako se pise | pokrege Python
program?? -
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'Lg Python 3.4.1 Shell
Edit Shell Debug Options Windows Help Pyt hon IDLE

1e010fc, May v.1600 32 bit tInj
(] newrFile Cri+N
Open... (&7 ] = or "license ()" for more information.

Recent Files 4
Open Module... Alt+M
Class Browser  Alt+C

{ & *Python 3.4.1: Untitled®

Path Browser
File Edit Format Run Optluns Wmdows Help
Save Cirl+S | || [re——— ——————
: ﬁuednol:ml}skl komepta¢1
Save As... Ctrl+Shift+5

#0vo je moj prvi Python program.
Save Copy As.. Alt+Shift+5

mn
fim Wkl et Komentar u viZe linija. .
Close Al+Fd Mogu =e koristiti i jednostruki navodnici. komentar‘l
Oveo je moj prvi Python progr.

Exit Ctrl+Q Ea
'Ovao je takoder jednolinijski komentar.' - _—
\"Ovo je moj prvi Bvthon program.™ Yy L& Save As @
k rogram T ~
Od P og S &'Iint ('Hello World!® }l) faveKe I i pythan_primjed Bl 5 R
@ Niiie - Date modified Type
.ﬁ-ﬁ Noi
Phces o items match your search.

spremanje programa

ekstenzija

mr b

m‘ hellowcrld oyl J ’ Save
Save as type: | Python files (* py.” pyw) l Cancel

unos naziva programa
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Pokretanje programa u Python IDLE-u

i
{ & Python 3.4.1: helloworld.py - Di/python_primjeri/helloworld.py

File Edit Format | Run| Options Windows Help

#Jednoliniiskil- - —---—------ pokretanje programa
#0vo je moj pr Python Shell /

- ; . '8
Eamentay 9 Wiy ) | & Python 3.4.1 Shell =B
Mogu =e korist ’ 1

Fleow bt v Shelh v Detmg Dptiovs Wandows= Help

Ovo je moj prvi Python —
e Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:38:22) [M5C v.1600 32 bit {In ;I
tel)] on win32

'"Ovo je takoder jednolin¥ski komentar.'

"Ovo je moj prvi Python pNogram.™ it ERESTART
et

print ('Hello World!'}| Hello World!
5> |

precac na tipkovnici:

funkcijska tipka

-

g helloworld.py
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Zadatak: Neparan broj

Napisati program koji ce za uneseni cijeli broj
Ispisati da |i je taj broj neparan. Na kraju 'yrijeme
programa ispisati poruku ‘Kraj programa’.
Rjesenje: ‘
broj = int(input('Unesi broj: "))

broj%2 != 0:
print('Broj', broj, 'je neparan!')

L)
print('Kraj programa') %i:} neparanBroj.py
| & Python 3.5.0 Shell i}ﬂlﬁﬂ

Eile Edit Shell Debug Options Window Help i = ™
. | @ Python 3.5.0 Shell L= o

Python 3.5.0 (v3.5.0:374f£501f4567, Sep 13 2Z(Q

Type "copyright™, "credits™ or "license ()™ f File Edit Shell erug th'mns Window EEEP

g e g 2pes ;I

RESTART: D:/Dropbox/futura-radionice/Liga ¢
Unes=zi broj: 11
Broj 11 je neparan!

RESTART: D:/Dropbox/futura-radionice/Liga programiranja 2016/
02radionica/02-primjeri zadaci/neparanBroj.py

Kraj programa Une=i braj: &
rE k(raj Erograma J
> st

Ln: 11 |Col: 0
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Donosenje odluka u programima

Cesto je u programima potrebno odabrati
jednu od dvije mogucnosti:

ako je uvjet onda Izvriit ce se

naredbal_1 - samo JEDAN od
. ova dva bloka
i |
naredbal n TEIRER|R:
inace

naredba2 1

Usput: ovakav
et nac¢in opisa
naredba2 m programa zove se

"pseudojezik" ili
"pseudokod™
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Donosenje odluka u programima

U Pythonu:

if uvjet:
naredbal 1
c o Izvrsit e se
naredbal n samo JEDAN od

else: ova dva bloka
naredba2_1 I HELER 1L
naredba2 m
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Donosenje odluka u programima

U Pythonu:
©ee Izvrsit ce se
if uvjet: ako je uvjet
naredbal 1 zadovoljen

(logicki izraz
Tt je istinit)
naredbal n

else:
naredba2_1 Izvrsit cde se
I ako uvjet nije
naredba2 m zadovoljen

(logicki izraz
je lazan)
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Donosenje odluka u programima

Dakle, na temelju ispitivanja uvjeta imamo
grananje programa:

BLOK
NAREDBI
lISTINA \UVJET/ LAZ l
BLOK BLOK
NAREDBI-1 NAREDBI-2
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Donosenje odluka u programima

U Pythonu je vazno paziti na uvlacenje redaka
naredbi koje su dio bloka :

if uvjet: IzvrSit cCe se
naredbal 1 < samo JEDAN od
— ova dva bloka
% .
e naredbi!
——>naredbal n

else:
——>naredba2 1

e Najbolje je
——naredba2 m koristiti

. tipku TAB
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Zadatak: Cokolada

L1 Marko zeli kupiti Cokoladu koja ima toliko kockica da se moze
ravhomjerno i bez ostatka podijeliti na N prijatelja.

L1 Napisi program u koji se unosi broj redaka cokolade R, broj
stupaca Cokolade S i broj prijatelja N. Program treba ispisati
da li se sve kockice Cokolade mogu podijeliti ravnomjerno i
koliko kockica dobije svaki prijatelj ako se mogu podijeliti.

L1 Ulazni podaci: tri cijela L1 Izlazni podaci:
broja, svaki u svom retku ®  Poruka 'Cokolada se moZe
m CijelibrojR (1 =R <100), podijeliti® ili 'Cokolada se ne
broj redaka ¢okolade ravnopravno moze podijeliti’
®  Cijelibroj S (1 <S <100), m  Cijeli broj (broj kockica koje dobije
broj stupaca ¢okolade svaki prijatelj) ili 0 ako ne moze
®  Cijelibroj N (1 < N < 100) Primjeri testnih podataka
broj prijatelja UL5AZ UL4AZ
3 6
5 7
IZLAZ IZLAZ
Cokolada se moze podijeliti Cokolada se ne mozZe ravnopravno podijeliti
3 0
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Kakav je ovo zadatak!?!

L1 Zadaci na natjecanjima najcesce su zadani
u obliku priCe koja bi sudionicima natjecanja
trebala biti zabavna, zanimljiva i poticajna
PriCa opisuje problemsko podrucje i postavlja okvir za
rjeSavanja zadatka

Naglaseni su specifiCni uvjeti i ograniCenja

Detaljno je opisan oblik ulaznih podataka i izlaznih
rezultata

Obavezno je navedeno nekoliko ulaznih podataka i
ocekivanih izlaza

® OPREZ! Navedeni podaci za testiranje ¢esto ne
pokrivaju SVE moguce situacije

O OO O
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Pristup rjesenju

>71. Procitaj zadatak i shvati ga

L1 Ne idi dalje dok nisi shvatio zadatak!
2. Skiciraj rjesenje

(1 Blok dijagramom,

L1 Pseudokodom,

L1 Slobodnim tekstom,... thtle ’
3. lzaberi alat (programski jezik) St@pS

4. Programiraj u malim koracima
—> 1. Isprogramiraj mali komadi¢ koda
2. Istestiraj napisani komadi¢ koda
—— 3. Ako je do tada napisani kod u redu, dodaj novi
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Zadatak: Cokolada

[ Primjer: Cokolada ima 15 kockica
® moze se podijeliti na 3 prijatelja
® moze se podijeliti na 5 prijatelja
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Zadatak: Cokolada

L1 Marko zeli kupiti Cokoladu koja ima toliko kockica da se moze
ravhomjerno i bez ostatka podijeliti na N prijatelja.

L1 Napisi program u koji se unosi broj redaka cokolade R, broj
stupaca Cokolade S i broj prijatelja N. Program treba ispisati
da li se sve kockice Cokolade mogu podijeliti ravnomjerno i
koliko kockica dobije svaki prijatelj ako se mogu podijeliti.

L1 Ulazni podaci: tri cijela L1 Izlazni podaci:

broja, svaki u svom retku ®  Poruka 'Cokolada se moZe

m CijelibrojR (1 =R <100), podijeliti® ili 'Cokolada se ne
broj redaka ¢okolade ravnopravno moze podijeliti’

®  Cijelibroj S (1 <S <100), m  Cijeli broj (broj kockica koje dobije
broj stupaca ¢okolade svaki prijatelj) ili 0 ako ne moze

® CijelibrojN(1sN< 100), Primjeri testnih podataka
brOJ prijatelja UL5AZ UL4AZ

5 7

Vrijeme e oG
/ Cokolada se moze podijeliti Cokolada se ne mozZe ravnopravno podijeliti
3 0
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Zadatak: Cokolada - rjedenje

redovi = int(input('Unesi broj redova: '))

stupci = int(input('Unesi broj stupaca: '))

prijatelji = int(input('Unesi broj prijatelja: '))
(redovi*stupci) % prijatelji == 0:
print('Cokolada se moze podijeliti')
print((redovi*stupci) // prijatelji)

print('Cokolada se ne moze ravnopravno podijq}}ti')

print(0) Ez;i cokolada.py
& Python3505hell | & Python 35.0 Shell | E=ESE)

File Edit Shell Debug Options Window Help Eile Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.5.0 (v3.5.0:374f501f45&67, Sep 13 2015, Python 3.5.0 (v3.5.0:374f501f4567, Sep 13 2015, 02:1&6:59) [MSC v.1900 32 bit :In_"]
tel)] on win32 tel)] on win32

| Type "copyright”, "credits" or "license()" for mf| Type "copyright”, "credita" or "license ()" for more information.

e g -

RESTART: D:/Dropbox/futura-radionice/Liga pro gra | RESTART: D:/Dropbox/futura-radionice/Liga programiranja 2016/02radionica/02-pri
mjeri zadaci/cokolada.py mjeri zadaci/cokolada.py

Unesi broj redova: 5 Unesi brod redova: 4

Unesi broj stupaca: 3 Unesi broj stupaca: &

I:Inesi broj prijatelja: 5 Unesi broj prijatelja: 7

Cokolada se mnZe podijeliti Cokolada se ne mofe ravnopravno podijeliti

3 0

Eges > | -
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Donosenje odluka u programima

U slucaju visestrukog izbora:

if uvjet 1:
blok naredbi 1
elif uvjet 2:

blok naredbi 2 Izvrsit ce se
samo JEDAN od
blokova

naredbi!

elif uvjet n:
blok naredbi n
else:
blok naredbi
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Zadatak: Nogomet

L1 Dive i Maro se ne mogu dogovoriti tko je
pobjednik na nogometnoj utakmici plavih protiv
bijelih, pa to treba rijesSiti programom.

L1 Potrebno je unijeti broj postignutih golova plavinh
| bijelin, | onda ispisati tko je pobjednik i s koliko
golova razlike, ili poruku da nema pobjednika.

L1 Ulazni podaci: dva cijela broja,
svaki u svom retku K y/

®  Cijeli broj PLAVI (1 < PLAVI < 30), broj golova plavih
®  Cijeli broj BIJELI (1 < BIJELI < 30), broj golova bijelih

Vrijeme

|zlazni pOdaC“ Primjeri testnih podataka
®  Poruka tko je pobjednik A e e
i s koliko golova razlike, 5 c 0
ili da nema pobjednika 1ZLAZ IZLAZ IZLAZ
Pobijedili su plavi, Pobijedili su bijeli, Nema pobjednika

gol razlika plavih: 1| gol razlika bijelih: 2
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Zadatak: Nogomet - rjesenje

plavi = int(input('Unesi broj golova plavih: "))
bijeli = int(input('Unesi broj golova bijelih: '))
plavi > bijeli:
print('Pobijedili su plavi, gol razlika plavih:',
plavi - bijeli)
bijeli > plavi:
print('Pobijedili su bijeli, gol razlika bijeli:’',
bijeli - plavi)

print('Nema pobjednika') [i?]nogomet.py

| Python 350 Shell & Python 350 Shell | & Python 350 Shell
File Edit Shell Debug Options Window Help File Edit Shell Debug Options Window Help File Edit Shell Debug Options Window Help
Bython 3.5.0 (v3.5.0:374f501f4567, Sep 13 Z{§| Pycthon 3.5.0 (v3.5.0:374f501f4567, Sep 13 20 Bython 3.5.0 (v3.5.0:374f501f4567, Sep 13 2

tel)] on win3z2 tel)] on win3z
"copyright™, "credits™ or "license(}" IdJ] Type "copvright™, "credits™ or "license(}™

tel)] on win32
Type "copyright™, "credits™ or "license{}™ Type

e e i e ]

RESTART: D:/Dropbox/futura-radionice/Liga j§ RESTART: D:/Dropbox/futura-radionice/Liga p RESTART: D:/Dropbox/futura-radionice/Liga
mjeri zadaci/nogomet.py mjeri zadaci/nogomet.py mjeri zadaci/nogomet.py -
Unesi broj golova plavih: 3 Unesi broj golova plavih: 3 Unesi_braj golova plavih: 0
Unesi broj golova bijelih: 2 Unesi broj golova bijelih: 5 Unesi broj golova bijelih: O
Pobijedili =u plavi, gol razlika plavih: 1 Pobijedili su bijeli, gol razlika bijeli: 2 Hema pobiednika

Frr o e I

e
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LogiCki operatori | logiCki izrazi

Sto ako je uvjet na temelju kojeg treba
donijeti odluku slozen?

LogiCki operatori:

logiCka | operacija and
logiCka ILI operacija or
NE operacija (negacija) not
Redoslijed izvodenja logickih operacija:
1. not
2. and
3. or
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LogiCki operatori i logiCki izrazi

>>>
>>>
>>>
>>>
False
>>> C
True
>>> a
False
>>> a
True

v N C W
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>

>

>

Primjeri logiCkih operacija:

Za logicku
operaciju rezultat ce
biti True (istina) samo
ako su oba izraza True
(istinita)

Za logicku operaciju
rezultat ce biti True
(istina) vec ako je
jedan od izraza True
(istinit)




LogiCki operatori i logiCki izrazi

>>> >>>
False False
>>> >>>
False True
>>> >>>
False True
>>> >>>
True True
Je li isto i ?

Sto je rezultat izraza:

Kako se podsijetiti ishoda logiCkih operacija?

>>>
True
>>>
False
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LogiCki operatori i logiCki izrazi

Primjeri logiCkih operacija:

>»> a = 2

>>> b =3

>>> ¢ = 10

>>> a+2*3>=cC (a>b) a*b-2==c%6

Ako imamo kombinirane

1. aritmeticki aritmeticke, relacijske
i logicke operatore,

onda je ovo redoslijed
izvodenja operacija.

2. relacijski
3. logicki
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LogiCki operatori i logiCki izrazi

Primjeri logiCkih operacija:

>»> a = 2

>>> b =3

>>> ¢ = 10

>>> a+2*3>=cC (a>b) a*b-2==c%6

True

>>>

>>> (a+2*3>=c) ( (a>b) (a*b-2==c%6))
True

>>>

Ako ipak nismo posve sigurni
u redoslijed operacija onda
je najbolje koristiti
zagrade!
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Zadatak: Ispit

Napisati program koji ce na temelju unesenog
broja bodova (na jedno decimalno mjesto)

Ispisati ocjenu ispita. Na ispitu se moze

ostvariti najmanje 0, a najvise 100 bodova.
Nedovoljan => bodovi >= 0.0 i bodovi < 50.0

Dovoljan => bodovi >= 50.0 i bodovi < 60.5

Dobar => bodovi >= 60.5 i bodovi < 75.5 Vrijeme

Vrlo dobar => bodovi >=75.51 bodovi < 85.0
Odlican => bodovi >= 85.0 i bodovi <=100.0

Ako broj bodova nije medu navedenim %

vrijednostima ispisati gredku!
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Zadatak: Ispit - rjesenje

bodovi = float(input('Unesi broj bodova: '))

bodovi >= 0.0 bodovi < 50.0:
print('Nedovoljan')

bodovi >= 50.0 bodovi < 60.5:
print('Dovoljan"')

bodovi >= 60.5 bodovi < 75.5:
print('Dobar")

bodovi »>= 75.5 bodovi < 85.0:
print('Vrlo dobar"')

bodovi >= 85.0 bodovi <= 100.0:

?Plnt( Odlican') {123 T

print('Unesen je pogresan broj bodova!"')

Testirati program s dovoljno vrijednosti — npr.:
7.5 755 90 604 894 1111 60.5
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Slanje programa na natjecanju

?

Kad iduci put bude kolo Lige
programiranja, bit Ce potrebno poslati
(upload) programski koéd rijesenih ili
djelomicno rijesenih zadataka.

Link za slanje programa:
www.futura.com.hr/upl =
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Slanje programa na natjecanju

| é -.-'-.--.'-.--.'.-.futura.cnm.hr-’upl_- e Q Search ﬁ E O 3 f 'ﬂ'

Ime i prezime

1. Upisati ime BROWSE

2. Za svaki program:
- ,drag & drop”
ili
ispit. py - kzristiti tipku
,browse”

Spremanje datoteke ispit.py [ispit.py] u arhivu dzivo
programic.zip uspjesno !
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Ne zaboravite!

[1Za 15 dana — u subotu 19.11.2016. —
1. kolo Lige programiranja

[15./6. razredi - pocCetak 9:00

[] - pocetak

13 zadatka rjesavate 75 minuta
LI nemojte kasniti!
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