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Raspored Lige programiranja

…
 21.01.2017 – 4. radionica
 04.02.2017 – 3. kolo Lige programiranja
 18.02.2017 – 5. radionica
 04.03.2017 – 4. kolo Lige programiranja
…

Web stranica Lige programiranja:
www.futura.com.hr/liga-programiranja-u-pythonu-2016-2017/
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Ponavljanje gradiva s 3. radionice

 Ponavljanje bloka naredbi:

...
for i in range(n):

naredba_1
...
naredba_z

...

Blok naredbi će se izvesti n puta, za vrijednosti 
varijable i od 0 do n-1.
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Programska petlja



Ponavljanje gradiva s 3. radionice

 Ponavljanje bloka naredbi:

...
for i in range(n,m):

naredba_1
...
naredba_z

...

Blok naredbi će se izvesti m-n puta, za sve 
vrijednosti varijable i od n do m-1.
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Programska petlja



Ponavljanje gradiva s 3. radionice
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Ponavljanje gradiva s 3. radionice

 Ponavljanje bloka naredbi:

...
for i in range(n,m,k):

naredba_1
...
naredba_z

...

Blok naredbi će se izvesti m-n puta, za 
vrijednosti varijable i od n do m-1, ali će se i
svaki put uvećati za k.
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Programska petlja



Ponavljanje gradiva s 3. radionice
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Negativni korak –
odbrojavanje 

unatrag



Ponavljanje gradiva s 3. radionice

 Uvjetno ponavljanje bloka naredbi:

...
while uvjet:

naredba_1
...
naredba_i

...

Blok naredbi će se izvoditi dok je uvjet ispunjen 
(daje vrijednost True). Potrebno inicijalizirati brojač 
prije petlje, a u petlji ga povećavati (smanjivati).
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Uvjetna programska petlja



Ponavljanje gradiva s 3. radionice
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Zadatak: Odbrojavanje

 Napisati program u kojem se unosi početno 
vrijeme u minutama i sekundama, te se 
ispisuje odbrojavanje do nule samo u 
sekundama (5./6. razredi), ili u formatu 
ukupne sekunde –
minute : sekunde 
(7./8. razredi). Npr.

Liga programiranja u Pythonu za osnovne škole - 4. radionica 11

(5./6. razredi) (7./8. razredi)
Unesi minute: 3
Unesi sekunde: 2
182
181
180
179
…
2
1
0

Unesi minute: 3
Unesi sekunde: 2
182 – 3 : 2
181 – 3 : 1
180 – 3 : 0
179 – 2 : 59
…
2 – 0 : 2
1 – 0 : 1
0 – 0 : 0

Vrijeme



Odbrojavanje – rješenje (5./6.)
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minute = int(input('Unesite broj minuta: '))
sekunde = int(input('Unesite broj sekundi: '))
sekunde = minute*60 + sekunde
while sekunde >= 0:

print(sekunde)
sekunde = sekunde-1 odbrojavanje5-6.py



Odbrojavanje – rješenje (7./8.)
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minute = int(input('Unesite broj minuta: '))
sekunde = int(input('Unesite broj sekundi: '))
sekunde = minute*60 + sekunde
while sekunde >= 0:

print(sekunde, '-', sekunde//60, ':', 
sekunde%60)

sekunde = sekunde-1 odbrojavanje7-8.py



Funkcija split

 Funkcija split vraća listu riječi iz zadanog 
niza znakova (standardni razdjelnik je 
praznina ‘ ‘)

 Korisnik može kod poziva funkcije split
postaviti razdjelnik po želji
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>>> tekst = 'Liga programiranja u Pythonu'
>>> tekst.split()
['Liga', 'programiranja', 'u', 'Pythonu']

>>> tekst = 'Liga programiranja u Pythonu'
>>> tekst.split('a')
['Lig', ' progr', 'mir', 'nj', ' u Pythonu']



Varijable i višestruko pridruživanje

 Višestruko pridruživanje vrijednosti 
varijablama

 Višestruko pridruživanje vrijednosti 
varijablama sa funkcijom split
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>>> broj1, broj2 = 1, 5
>>> print('broj1 =', broj1, 'broj2 =', broj2) 
broj1 = 1 broj2 = 5

>>> tekst = 'Liga programiranja u Pythonu'
>>> t1, t2, t3, t4 = tekst.split()
>>> print('t1', t1, 't2', t2, 't3', t3, 't4', t4)
t1 Liga t2 programiranja t3 u t4 Pythonu



Zadatak: Odbrojavanje split

 Nadograditi zadatak odbrojavanje tako da 
se vrijeme unosi u jednoj liniji u formatu 
mm:ss. Npr. 3:2

 Kod prethodnog zadatka Odbrojavanje:
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minute = int(input('Unesite broj minuta: '))
sekunde = int(input('Unesite broj sekundi: '))
sekunde = minute*60 + sekunde

while sekunde >= 0:
print(sekunde, '-', sekunde//60, ':', 

sekunde%60)
sekunde = sekunde-1 odbrojavanje7-8.py

Vrijeme



Odbrojavanje split – rješenje
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vrijeme = input('Unesite vrijeme: ')
minute, sekunde = vrijeme.split(':')

minute = int(minute)
sekunde = int(sekunde)

sekunde = minute*60 + sekunde

while sekunde >= 0:
print(sekunde, '-', sekunde//60, ':', 

sekunde%60)
sekunde = sekunde-1 odbrojavanje_split.py

Uneseno vrijeme se sprema u 
varijable minute i sekunde, 

razdjelnik je ‘:’.

Pretvaranje minuta i 
sekunda iz niza znakova u 

cijele brojeve.



Liste

 Kako stvoriti niz od 10 cijelih brojeva?
 1. pokušaj (10 varijabli s 10 vrijednosti):

 2. pokušaj:
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>>> br1, br2, br3, br4, br5, br6, br7, br8, 
br9, br10 = 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10 

>>> brojevi = [1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9, 10]
>>> print(brojevi)
[1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 
10]

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Indeksi elemenata polja. 
Indeksi idu od 0 do n-1

(u ovom primjeru do 10-1 = 9).

Brojevi (elementi polja).



Pristup elementima liste

 Elementima liste se može pristupiti preko 
indeksa elementa liste
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>>> brojevi[0]
1
>>> brojevi[1]
2
>>> brojevi[9]
10
>>> brojevi[10]
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#89>", line 1, in <module>

brojevi[10]
IndexError: list index out of range

GREŠKA: u listi brojevi ne 
postoji element s indeksom 
10, zadnji element liste s 
10 brojeva ima indeks 9.



lista = [0] * 5

for i in range(5):
lista[i] = float(input('Unesite broj: '))

for i in range(5):
print(i, 'element liste:', lista[i])

Unos elemenata liste s tipkovnice
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lista.py

0 1 2 3 4

1.1 2.2 3.3 4.4 5.5

Deklaracija liste koja sadrži 5 
elemenata i inicijalizacija 

svih elemenata na vrijednost 0.

Unos brojeva s tipkovnice 
i spremanje u listu 
pomoću for petlje.

Pristup elementima liste 
pomoću for petlje i ispis 

vrijednosti na ekran.

i = 0
lista[0] = 1.1

i = 1
lista[1] = 2.2

i = 2
lista[2] = 3.3

i = 3
lista[3] = 4.4

i = 4
lista[4] = 5.5

i = 5
kraj petlje



Zadatak: Zbroj neparnih elem.

 Napisati program koji zbraja svaki drugi 
element liste cijelih brojeva, počevši od 
prvog elementa. Broj elemenata liste i 
vrijednosti elemenata liste se unose s 
tipkovnice.

 Testni podaci:
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Vrijeme

Ulaz
5
3
15
4
8
9

Ulaz
4
32
43
17
5

Ulaz
5
74
18
5
27
22

Ulaz
3
48
264
530

Ulaz
4
971
453
415
544

Izlaz
16

Izlaz
49

Izlaz
101

Izlaz
578

Izlaz
1368



Zbroj neparnih elem. – rješenje

Liga programiranja u Pythonu za osnovne škole - 4. radionica 22

n = int(input('Unesi broj elemenata liste: '))
lista = [0] * n

for i in range(n):
lista[i] = int(input('Unesite broj: '))

zbroj = 0
for i in range(0, n, 2):

zbroj = zbroj + lista[i]

print(Zbroj neparnih elemenata liste: ', zbroj)

lista_zbr_neparnih.py

Deklaracija liste koja sadrži n
elemenata i inicijalizacija 

svih elemenata na vrijednost 0.



Zadatak: Košarka

 Igrači školske košarkaške ekipe imaju 
brojeve od 4 do 15. 

 Na utakmici se u svakom uspješnom 
napadu bilježi broj igrača koji je postigao 
koš, kao i koliko poena vrijedi taj pogodak 
(1, 2 ili 3). Podaci se unose tako da je broj 
igrača i broj poena odvojen znakom '-'.

 Unos podataka se prekida (kraj utakmice) 
kad se unese prazan string.
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Vrijeme



Zadatak: Košarka

 Ispisati broj igrača koji je postigao najviše 
koševa.

 Testni podaci:
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Vrijeme
Ulaz
5-2
7-3
15-2
11-2
5-2
11-3
12-2

Ulaz
4-1
6-2
7-3
14-2
4-1
4-1
7-3
4-2

Ulaz
8-3
11-2
13-3
10-1
10-2
12-3
11-2

Izlaz
Igrač br. 11

Izlaz
Igrač br. 7

Izlaz
Igrač br. 11



Košarka – rješenje
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kosevi = [0] * 16
ulaz = input('Unesi broj igrača i broj koševa: ')

while ulaz != '':
igr, kos = ulaz.split('-')
igr = int(igr)
kos = int(kos)
kosevi[igr] = kosevi[igr] + kos
ulaz = input('Unesi broj igrača i broj koševa: ')

naj_kos, naj_igr = 0, 0
for i in range(4, 16):

if kosevi[i] > naj_kos:
naj_kos = kosevi[i]
naj_igr = i

print('Najviše koševa je postigao igrač br.', naj_igr)

kosarka.py

Deklaracija liste s 16
elemenata - koji će imati 

indekse od 0 do 15

Unos podataka u listu - broj 
igrača odgovara indeksu 

elementa

Čitanje liste - broj igrača odgovara 
indeksu elementa. Elementi s 

indeksima od 0 do 3 se ne čitaju jer 
nema igrača s tim brojevima



Zadatak: Rođendan

 Ivo i Tea zajedno slave rođendan. 
Dogovorili su se da će svaki od njih pozvati 
po N prijatelja.

 Potrebno je prvo unijeti prirodni broj N. 
Zatim prvo za Iva, a onda za Teu unijeti 
imena pozvanih prijatelja. Koristiti dvije 
liste.

 Ispisati koliko ukupno prijatelja su pozvali 
Ivo i Tea, ali tako da se isto ime ne        
broji 2 puta.
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Vrijeme



Zadatak: Rođendan

 Testni podaci:
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Vrijeme

Ulaz
3
Ane
Mira            Ivo
Ante
Pero
Ante Tea
Kate

Ulaz
4
Mia
Lea
Ivan
Jure
Lea
Jure
Ane
Mia

Ulaz
4
Pavo
Teo
Ane
Iva
Ane
Teo
Kate
Luce

Izlaz
Dolazi 5 prijatelja.

Izlaz
Dolazi 5 prijatelja.

Izlaz
Dolazi  6 prijatelja.



Rođendan – rješenje
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N = int(input('Unesi N: '))
ivo = [''] * N
tea = [''] * N

for i in range(N):
ivo[i] = input('Ivov prijatelj: ')

for i in range(N):
tea[i] = input('Tein prijatelj: ')

broj = 2 * N
for i in range(N):

for j in range(N):
if ivo[i] == tea[j]:

broj = broj - 1

print('Dolazi', broj, 'prijatelja.')

rodjendan.py

Deklaracija dviju lista s po N
elemenata - posebno za Ivove, 

odnosno za Teine goste

Unos prvo Ivovih N
prijatelja, a zatim 
Teinih N prijatelja

Za svako ime s Ivove liste 
provjerava se postoji li isto 

ime na Teinoj listi. Ako 
postoji broj gostiju se 

umanjuje za 1

Kreće se od pretpostavke da će 
ukupno biti 2*N gostiju



Zadatak: Reflektori

 Na igralištu se nalazi n reflektora. Svaki 
reflektor može biti u stanju ugašen (broj 0) 
ili upaljen (broj 1). Na početku su svi 
reflektori ugašeni.

 Napisati program u kojem se unosi broj 
reflektora, pa zatim parovi vrijednosti broj 
reflektora i stanje (0 ili 1), sve dok se ne 
unese kombinacija 0 0 ili 0 1.

 Ispisati koliko je reflektora upaljeno, a 
koliko ih je ugašeno
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Vrijeme



Zadatak: Reflektori

 Testni podaci:
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Vrijeme

Ulaz
10
1 1
5 0
6 1
3 0
4 1
8 1
0 0

Ulaz
15
13 1
9 0
7 1
2 1
6 1
7 0
10 1
14 1
0 1

Ulaz
5
1 1
2 1
3 1
5 1
5 0
4 1
5 1
0 1

Ulaz
10
2 1
8 1
9 1
8 0
3 0
4 1
9 0
2 0
4 0
0 0

Ulaz
20
19 1
5 1
3 1
20 1
13 0
14 1
8 0
4 1
11 1
5 0
0 0

Izlaz
4 6

Izlaz
6 9

Izlaz
5 0

Izlaz
0 10

Izlaz
6 14



Reflektori– rješenje
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n = int(input('Unesi broj reflektora: '))
lista = [0] * (n + 1)
rbr = 1
onoff = 0
on = 0
while rbr != 0:

unos = input('Unesite broj reflektora i 0/1: ')
rbr, onoff = unos.split()
rbr = int(rbr)
onoff = int(onoff)
lista[rbr] = onoff

for i in range (1, n+1):
if lista[i] == 1:

on = on + 1
print('Upaljeno',on,'a ugašeno',n-on,'reflektora.')

reflektori.py



Ne zaboravite!

 Za 15 dana – u subotu 04.02.2017
3. kolo Lige programiranja

 Početak : 10:00
 3 zadatka rješavate 75 minuta 
 nemojte kasniti! 
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