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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 će biti naknadno 

određeni
 Web stranica Lige programiranja:
www.futura.com.hr/liga-programiranja-u-pythonu-2016-2017/
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 Aritmetički operatori

 Prvenstvo pri izvođenju ima potenciranje, pa 
nakon toga množenje, dijeljenje, cjelobrojno 
dijeljenje i modulo, te na kraju zbrajanje i 
oduzimanje

>>> a = 4
>>> b = 5
>>> a + b 
9
>>> a / b 
0.8
>>> a // b 
0
>>> a - b * 2 
-6
>>> (a - b) * 2 
-2
>>> a % b 
4

Ponavljanje gradiva s 1. radionice
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zbrajanje +

oduzimanje -

množenje *

dijeljenje /

cjelobrojno dijeljenje //

modulo (ostatak od dijeljenja) %

potenciranje **



Ponavljanje gradiva s 1. radionice

 Posljednji zadatak: izračun prosjeka ocjena
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ocjena1 = int(input('Unesi prvu ocjenu: '))
ocjena2 = int(input('Unesi drugu ocjenu: '))
ocjena3 = int(input('Unesi treću ocjenu: '))
ocjena4 = int(input('Unesi četvrtu ocjenu: '))
prosjek = (ocjena1 + ocjena2 + ocjena3 + ocjena4)/4
print('Prosjek ocjena:', prosjek)

input – unos 
podataka s 
tipkovnice

int – pretvorba 
niza znakova u 
cijeli broj

print – ispis 
teksta i/ili 

sadržaja varijabli 
na ekran

varijabla

prosjek.py



Relacijski operatori
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 Relacijski operatori uspoređuju dva 
operanda. Rezultat usporedbe ima 
vrijednosti True ili False (Istina ili Laž).

veće od >
manje od <
veće od ili jednako >=
manje od ili jednako <=
jednako ==
nije jednako !=



Relacijski operatori
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 Provjeriti kako operatori djeluju:
>>> 3 > 2
True
>>> 3 < 2
False 
>>> 3 >= 2
True
>>> 3 <= 2
False 
>>> 3 == 2
False
>>> 3 != 2
True

>>> a = 2
>>> b = 7
>>> b > a
True
>>> b+1 == a*4
True
>>> b/a != b//a
True
>>> (a+b)**2 <= 
10*a 
False 

>>> r1 = 'tri'
>>> r2 = 'pet'
>>> r1 > r2
True
>>> m = 'tri'
>>> n = 'Tri'
>>> m == n
False
>>> m > n
True 

Nizovi znakova se 
uspoređuju slovo po 

slovo (uzimajući u obzir 
ASCII kod)



Relacijski operatori
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 Redoslijed znakova (ASCII tablica):

Zato je: 
't' > 'T'

>>> ord('T')
84
>>> ord('t')
116

Usput: kako 
saznati ASCII 

kod nekog slova?



Donošenje odluka u programima
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 Kako izvesti programsku naredbu (ili više njih) 
na temelju ispitivanja nekog uvjeta:

...
ako je uvjet onda

naredba1_1
...
naredba1_n

...



Donošenje odluka u programima
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 U Pythonu:

...
if uvjet:

naredba1_1
...
naredba1_n

...

 Primjer:

Izvršit će se 
ako je uvjet
zadovoljen 

(logički izraz 
je istinit)

if a > b:
print ('A je veće od B')

Svaki redak koji će se izvesti 
ako je uvjet zadovoljen mora 
biti uvučen. Najbolje je 

koristiti tipku TAB



Zadatak: Neparan broj

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

 Sjećate li se kako se piše i pokreće Python 
program?
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Podsjetnik: Python program
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Python IDLE

Python IDLE editor

komentari

kod programa

spremanje programa

unos naziva programa 

ekstenzija .py



Pokretanje programa u Python IDLE-u
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pokretanje programa

helloworld.py

prečac na tipkovnici: 
funkcijska tipka F5



Zadatak: Neparan broj
 Napisati program koji će za uneseni cijeli broj 

ispisati da li je taj broj neparan. Na kraju 
programa ispisati poruku ‘Kraj programa’.

 Rješenje:
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broj = int(input('Unesi broj: '))
if broj%2 != 0:

print('Broj', broj, 'je neparan!')
print('Kraj programa') neparanBroj.py

Vrijeme



Donošenje odluka u programima
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 Često je u programima potrebno odabrati 
jednu od dvije mogućnosti:

...
ako je uvjet onda

naredba1_1
...
naredba1_n

inače
naredba2_1
...
naredba2_m

...

Izvršit će se 
samo JEDAN od 
ova dva bloka 

naredbi!

Usput: ovakav 
način opisa 

programa zove se 
"pseudojezik" ili 

"pseudokod"



Donošenje odluka u programima
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 U Pythonu:

...
if uvjet:

naredba1_1
...
naredba1_n

else:
naredba2_1
...
naredba2_m

...

Izvršit će se 
samo JEDAN od 
ova dva bloka 

naredbi!



Donošenje odluka u programima
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 U Pythonu:

...
if uvjet:

naredba1_1
...
naredba1_n

else:
naredba2_1
...
naredba2_m

...

Izvršit će se 
ako je uvjet
zadovoljen 

(logički izraz 
je istinit)

Izvršit će se 
ako uvjet nije 

zadovoljen 
(logički izraz 

je lažan)



Donošenje odluka u programima
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 Dakle, na temelju ispitivanja uvjeta imamo 
grananje programa: 

UVJET

BLOK 
NAREDBI

BLOK 
NAREDBI-1

BLOK 
NAREDBI-2

ISTINA LAŽ



Donošenje odluka u programima
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 U Pythonu je važno paziti na uvlačenje redaka 
naredbi koje su dio bloka :

...
if uvjet:

naredba1_1
...
naredba1_n

else:
naredba2_1
...
naredba2_m

...

Izvršit će se 
samo JEDAN od 
ova dva bloka 

naredbi!

Najbolje je 
koristiti 
tipku TAB



 Izlazni podaci: 
 Poruka 'Čokolada se može 

podijeliti‘ ili 'Čokolada se ne 
ravnopravno može podijeliti‘

 Cijeli broj (broj kockica koje dobije 
svaki prijatelj) ili 0 ako ne može

 Marko želi kupiti čokoladu koja ima toliko kockica da se može 
ravnomjerno i bez ostatka podijeliti na N prijatelja. 

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

Zadatak: Čokolada
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 Ulazni podaci: tri cijela 
broja, svaki u svom retku
 Cijeli broj R (1 ≤ R ≤ 100), 

broj redaka čokolade 
 Cijeli broj S (1 ≤ S ≤ 100), 

broj stupaca čokolade
 Cijeli broj N (1 ≤ N ≤ 100), 

broj prijatelja ULAZ ULAZ
5 4
3 6
5 7

IZLAZ IZLAZ
Čokolada se može podijeliti Čokolada se ne može ravnopravno podijeliti

3 0

Primjeri testnih podataka



Kakav je ovo zadatak!?!
 Zadaci na natjecanjima najčešće su zadani 

u obliku priče koja bi sudionicima natjecanja
trebala biti zabavna, zanimljiva i poticajna

 Priča opisuje problemsko područje i postavlja okvir za 
rješavanja zadatka

 Naglašeni su specifični uvjeti i ograničenja
 Detaljno je opisan oblik ulaznih podataka i izlaznih 

rezultata
 Obavezno je navedeno nekoliko ulaznih podataka i 

očekivanih izlaza
 OPREZ! Navedeni podaci za testiranje često ne 

pokrivaju SVE moguće situacije
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Pristup rješenju

1. Pročitaj zadatak i shvati ga
 Ne idi dalje dok nisi shvatio zadatak!

2. Skiciraj rješenje
 Blok dijagramom,
 Pseudokodom,
 Slobodnim tekstom,…

3. Izaberi alat (programski jezik)
4. Programiraj u malim koracima

1. Isprogramiraj mali komadić koda
2. Istestiraj napisani komadić koda
3. Ako je do tada napisani kod u redu, dodaj novi
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 Primjer: Čokolada ima 15 kockica
 može se podijeliti na 3 prijatelja 
 može se podijeliti na 5 prijatelja 

Zadatak: Čokolada
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 Izlazni podaci: 
 Poruka 'Čokolada se može 

podijeliti‘ ili 'Čokolada se ne 
ravnopravno može podijeliti‘

 Cijeli broj (broj kockica koje dobije 
svaki prijatelj) ili 0 ako ne može

 Marko želi kupiti čokoladu koja ima toliko kockica da se može 
ravnomjerno i bez ostatka podijeliti na N prijatelja. 

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

ULAZ ULAZ
5 4
3 6
5 7

IZLAZ IZLAZ
Čokolada se može podijeliti Čokolada se ne može ravnopravno podijeliti

3 0

Zadatak: Čokolada
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Primjeri testnih podataka

 Ulazni podaci: tri cijela 
broja, svaki u svom retku
 Cijeli broj R (1 ≤ R ≤ 100), 

broj redaka čokolade 
 Cijeli broj S (1 ≤ S ≤ 100), 

broj stupaca čokolade
 Cijeli broj N (1 ≤ N ≤ 100), 

broj prijatelja

Vrijeme



Zadatak: Čokolada - rješenje
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redovi = int(input('Unesi broj redova: '))
stupci = int(input('Unesi broj stupaca: '))
prijatelji = int(input('Unesi broj prijatelja: '))
if (redovi*stupci) % prijatelji == 0:

print('Čokolada se može podijeliti')
print((redovi*stupci) // prijatelji)

else:
print('Čokolada se ne može ravnopravno podijeliti')
print(0) cokolada.py



Donošenje odluka u programima
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 U slučaju višestrukog izbora:
...
if uvjet_1:

blok naredbi_1
elif uvjet_2:

blok naredbi_2
...
elif uvjet_n:

blok naredbi_n
else:

blok naredbi
...

Izvršit će se 
samo JEDAN od 

blokova 
naredbi!



Zadatak: Nogomet
 Đive i Maro se ne mogu dogovoriti tko je 

pobjednik na nogometnoj utakmici plavih protiv 
bijelih, pa to treba riješiti programom. 

 Potrebno je unijeti broj postignutih golova plavih 
i bijelih, i onda ispisati tko je pobjednik i s koliko 
golova razlike, ili poruku da nema pobjednika.

 Ulazni podaci: dva cijela broja, 
svaki u svom retku
 Cijeli broj PLAVI (1 ≤ PLAVI ≤ 30), broj golova plavih
 Cijeli broj BIJELI (1 ≤ BIJELI ≤ 30), broj golova bijelih

 Izlazni podaci:
 Poruka tko je pobjednik 

i s koliko golova razlike, 
ili da nema pobjednika
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ULAZ ULAZ ULAZ
3 3 0
2 5 0

IZLAZ IZLAZ IZLAZ
Pobijedili su plavi,
gol razlika plavih: 1

Pobijedili su bijeli,
gol razlika bijelih: 2

Nema pobjednika

Primjeri testnih podataka

Vrijeme



Zadatak: Nogomet - rješenje
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plavi = int(input('Unesi broj golova plavih: '))
bijeli = int(input('Unesi broj golova bijelih: '))
if plavi > bijeli:

print('Pobijedili su plavi, gol razlika plavih:', 
plavi - bijeli)

elif bijeli > plavi:
print('Pobijedili su bijeli, gol razlika bijeli:', 

bijeli - plavi)
else:

print('Nema pobjednika') nogomet.py



Logički operatori i logički izrazi
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 Što ako je uvjet na temelju kojeg treba 
donijeti odluku složen?

 Logički operatori:

 Redoslijed izvođenja logičkih operacija:
1. not
2. and
3. or

logička I operacija and
logička ILI operacija or
NE operacija (negacija) not



Logički operatori i logički izrazi

Liga programiranja u Pythonu za osnovne škole - 2. radionica 30

 Primjeri logičkih operacija:

>>> a = 2
>>> b = 3
>>> c = 10
>>> a > b
False 
>>> c > b
True
>>> a > b and c > b
False 
>>> a > b or c > b
True

Za logičku AND
operaciju rezultat će 
biti True (istina) samo 
ako su oba izraza True 

(istinita)

Za logičku OR operaciju 
rezultat će biti True 
(istina) već ako je 
jedan od izraza True 

(istinit)



Logički operatori i logički izrazi
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 Je li isto True i true?    Ili False i false? 
 Što je rezultat izraza: True and true

 Kako se podsjetiti ishoda logičkih operacija?

and  (i)                   or (ili)                not (ne)
>>> False and False
False
>>> False and True
False
>>> True and False
False
>>> True and True
True 

>>> False or False
False
>>> False or True
True
>>> True or False
True
>>> True or True
True 

>>> not False 
True
>>> not True
False



Logički operatori i logički izrazi
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 Primjeri logičkih operacija:

>>> a = 2
>>> b = 3
>>> c = 10
>>> a+2*3>=c or not(a>b) and a*b-2==c%6 

Ako imamo kombinirane 
aritmetičke, relacijske 
i logičke operatore, 
onda je ovo redoslijed 
izvođenja operacija.

1. aritmetički

2. relacijski

3. logički



Logički operatori i logički izrazi
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 Primjeri logičkih operacija:

>>> a = 2
>>> b = 3
>>> c = 10
>>> a+2*3>=c or not(a>b) and a*b-2==c%6 
True
>>>
>>> (a+2*3>=c) or (not(a>b) and (a*b-2==c%6))
True
>>>

Ako ipak nismo posve sigurni 
u redoslijed operacija onda 

je najbolje koristiti 
zagrade!



Zadatak: Ispit
 Napisati program koji će na temelju unesenog 

broja bodova (na jedno decimalno mjesto) 
ispisati ocjenu ispita. Na ispitu se može 
ostvariti najmanje 0, a najviše 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 
Vrlo dobar   => bodovi >= 75.5 i bodovi < 85.0
Odličan => bodovi >= 85.0  i bodovi <= 100.0

Ako broj bodova nije među navedenim 
vrijednostima ispisati grešku!
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Vrijeme



Zadatak: Ispit - rješenje
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bodovi = float(input('Unesi broj bodova: '))
if bodovi >= 0.0 and bodovi < 50.0:

print('Nedovoljan')
elif bodovi >= 50.0 and bodovi < 60.5:

print('Dovoljan')
elif bodovi >= 60.5 and bodovi < 75.5:

print('Dobar')
elif bodovi >= 75.5 and bodovi < 85.0:

print('Vrlo dobar')
elif bodovi >= 85.0 and bodovi <= 100.0:

print('Odličan')
else:

print('Unesen je pogrešan broj bodova!')

Testirati program s dovoljno vrijednosti – npr.:
7.5   75.5    90   60.4    89.4    111.1    60.5

ispit.py



Slanje programa na natjecanju
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 Kad idući put bude kolo Lige 
programiranja, bit će potrebno poslati 
(upload) programski kôd riješenih ili 
djelomično riješenih zadataka.

 Link za slanje programa:
www.futura.com.hr/upl



Slanje programa na natjecanju
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1. Upisati ime

2. Za svaki program:
- „drag & drop”
ili
- koristiti tipku 

„browse”



Ne zaboravite!

Za 15 dana – u subotu 19.11.2016. –
1. kolo Lige programiranja

5./6. razredi - početak 9:00
7./8. razredi - početak 10:30
3 zadatka rješavate 75 minuta 
nemojte kasniti! 
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