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mport turtle

t
t

.setup (555, 444)
.bgcolor ("wheat")

.pencolor ("goldenrod")

.tracer (0)

.speed (0)
.pensize (2)
.hideturtle()

def s curve():

t.circle (45, 90)

dlef r curve():

t.circle(-45,

def 1 curve():

5_curve ()
t.forward(80)
5_curve ()

urtle.Turtle()
urtle.Screen()
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Uvod u prirucnik

Dragi ucenici,
kre¢ete u uzbudljivu avanturu ucenja programiranja! Ovaj prirucnik ¢e vas korak po korak
voditi kroz programski jezik Python.

MozZda ste ve¢ Culi da je programiranje tesko. Nemojte se brinuti — Python je jedan od
najjednostavnijih programskih jezika na svijetu. Upravo zato se koristi za u¢enje programiranja
u Skolama diljem svijeta.

Ako ste ranije radili u Scratchu, veé znate razmisljati kao programeri. Tamo ste slagali blokove
— sada Cete te iste ideje pisati rijeCima i znakovima. A ako niste radili Scratch, nema problemal
Ovaj prirucnik pocinje od samog pocetka.

Sto cete nauciti?

U ovom priru¢niku naucit ¢ete:

pokrenuti Python i koristiti ga kao kalkulator
pisati naredbe koje rac¢unalo izvrsava
koristiti varijable za spremanje podataka
pisati i pokretati vlastite programe

traZiti podatke od korisnika

crtati likove pomocu kornjacine grafike
smisliti algoritam za rjeSavanje problema
koristiti petlje za ponavljanje naredbi

Kako koristiti ovaj prirucnik?
Svaka lekcija ima jasnu strukturu: najprije cete procitati objasnjenje, zatim pogledati primjere,
a na kraju vjezbati zadatke. Zadaci su oznaceni bojama prema tezini:

%) ZELENO - laki zadaci za sve u¢enike
7) NARANCASTO — srednje teski zadaci

@ CRVENO —izazovni zadaci za one koji Zele vise

s$» zapPAMTI

Nitko ne mora znati sve odmah.

Greske nisu neuspjeh — one su dio ucenja!

Svaki mali korak naprijed znaci da ste bolji nego jucer.
Vi to mozZete — samo trebate pokusati.

Pa, jeste li spremni? Hajdemo zajedno u svijet Pythona!
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Priru¢nik ,,Racunalno razmisljanje i programiranje u Pythonu“ e 5. razred OS

Lekcija 1: Radno okruzje Python

Uvod

U prvoj lekciji upoznat ¢emo programski jezik Python. Naucit éemo Sto je Python, kako ga
pokrenuti i kako napisati prve naredbe.

Python je kao u¢enje nove abecede za pisanje prica. Umjesto slaganja blokova kao u Scratchu,
sada ¢emo nauciti "pisati" svoje ideje rijeCima i znakovima.

Racunalo ne razumije hrvatski jezik kao mi. Ono razumije samo programski jezik — to je jezik

kojim mu govorimo Sto treba napraviti. Python je jedan od tih jezika.

Ishodi u€enja
Nakon ove lekcije modi ces:
e Obijasniti Sto je Python i ¢emu sluzi
e Pokrenuti IDLE — razvojno okruzje za Python
e Razlikovati interaktivno sucelje od uredivackog sucelja
e Upisivati brojeve i matematicke izraze u interaktivno sucelje
e Koristiti matematicke operatore (+, —, *,/, //, %)
e Koristiti naredbu print() za ispis vrijednosti

e Ispisivati tekst (znakovne nizove) u Pythonu

Teorija
Sto je Python?
Python je programski jezik. To znaci da pomocu njega moZzemo razgovarati s racunalom i reci

mu Sto da radi.

Josipa Baljkas Klisovic 1



Priru¢nik ,,Racunalno razmisljanje i programiranje u Pythonu“ e 5. razred OS

U Scratchu smo to radili pomocu blokova. U Pythonu ¢emo to raditi pisanjem rijeci i znakova.
Python je stvorio Guido van Rossum, programer iz Nizozemske. Python je besplatan i moZe se

preuzeti s interneta (https://www.python.org/).

Videozapis instalacije dostupan je na sljedecoj poveznici: YouTube —instalacija programa

s ZAPAMTI
Python je programski jezik kojim piSemo upute racunalu. Te upute nazivamo programom

ili kodom.

Kako pokrenuti Python?

Nakon Sto se Python instalira na racunalo, pojavi se program koji se zove IDLE. Kada ga
otvorimo, vidimo prozor s tri strelice: >>>

Te tri strelice znace: "Spreman sam! Napisi mi nesto!" Tu moZzemo odmah pisati naredbe i
racunalo ih odmah izvrsi nakon Sto pritisnemo tipku Enter.

Taj prozor nazivamo interaktivno sucelje (Python Shell).

DLE Shell 3.11.7 — [m]
File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.11.7 (tags/v3.1l.7:fa7a6f2, Dec 4 2023, 19:24:49) [MSC v.1937 €4 bit (

AMDE4)] on win32
Type "help", "copyright™, "credits™ or "license()" for more information.

2>

Interaktivno sucelje — kao kalkulator
U interaktivno sucelje mozemo pisati:
e brojeve
e matematicke izraze (5+2, 10-3, 6*7, 15/4...)
e tekst (znakovni niz) — mora biti u polunavodnicima ili navodnicima

e naredbe, varijable, funkcije...

Josipa Baljkas Klisovic¢ 2
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Sve Sto napisemo izvrsi se odmah kad pritisnemo Enter.
Ako nesto pogrijeSimo, Python ¢e ispisati poruku o pogresci (BUG). To nije katastrofa — samo

znaci da nesto nismo dobro napisali.

Matematicki operatori

Python moze rac¢unati kao kalkulator. Koristi sljedece operatore:

Operator Znacenje Primjer Rezultat
+ zbrajanje 5+2 7

- oduzimanje 9-4 5

* mnozZenje 6*3 18

/ decimalno dijeljenje 5/2 2.5

// cjelobrojno dijeljenje 5//2 2

% ostatak dijeljenja (modulo) 5% 2 1

PRIMJER

U interaktivno sucelje upiSemo:
>>>5+2

7

>>>11// 4

2

>>>11%4

3

Python odmah izra¢una i ispiSe rezultat.

Josipa Baljkas Klisovic¢ 3
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Redoslijed izvrSavanja operatora

U Pythonu je, kao i u matematici, definiran redoslijed izvrSavanja:
1. zagrade () — imaju najvedi prioritet

2. mnozenje *, dijeljenje /, //, % — slijeva nadesno

3. zbrajanje + i oduzimanje — —slijeva nadesno

>>>3+2%*5

13

>>>(3+2)*5

25

U prvom primjeru Python prvo pomnozi 2*5=10, pa zbroji 3+10=13.

U drugom primjeru zagrade mijenjaju redoslijed: najprije 3+2=5, pa 5*5=25.

Naredba print()

Naredba print() sluzZi za ispisivanje sadrzaja na ekran. To je jedna od najvaznijih naredbi u
Pythonu.

U zagradu stavljamo ono Sto Zelimo da se ispiSe. To mozZe biti broj, tekst, racun ili vise

vrijednosti odjednom.

>>> print(10)

10

>>> print(10, 20, 30)

102030

>>> print(9 + 4)

13

Ako u zagradu stavimo vise stvari, odvajamo ih zarezom. Python ih ispiSe razdvojene

razmakom.

s zAPAMTI
Zarez u Pythonu odvaja viSe vrijednosti, a funkcija print() ih po zadanim postavkama

ispisuje razdvojene razmakom.

Josipa Baljkas Klisovic 4
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Kako ispisati tekst?

Tekst u Pythonu nazivamo znakovni niz. Tekst uvijek mora biti u navodnicima (Shift+2) ili
polunavodnicima (jedan klik na tipku gdje se nalazi i znak ?):

>>> print('Bok svima')

Bok svima

>>> print("Python je zabavan")

Python je zabavan

Spajanje teksta

Mozemo spojiti dva teksta pomocu znaka + (to se zove konkatenacija):
>>> print('Fran’ + 'Krsto')

FranKrsto

>>> print('Fran' +"' '+ 'Krsto')

Fran Krsto

Ako Zelimo razmak izmedu rije¢i, moramo ga sami dodati kao '

Ponavljanje teksta
Ako stavimo tekst i pomnoZimo ga brojem, Python ga ponovi vise puta:
>>> print('Fran’ * 3)

FranFranFran

MijeSanje teksta i brojeva u print()
>>> print('Zbroj je', 2 + 3 + 4)
Zbrojje 9

Python moze istodobno ispisivati tekst i rezultate raéunanja.

Razdjelnik (sep)

Normalno Python izmedu podataka stavlja razmak. Ali to moZzemo promijeniti pomocdu sep

(separator):
>>> print(2, 3, 4, sep=",")
2,3,4,

Josipa Baljkas Klisovic
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>>> print(2, 3, 4, sep="")
2:3:4:

Usporedba sa Scratchom
Ako ste radili Scratch, sjetite se bloka "reci". U Pythonu, naredba print() radi istu stvar —

prikazuje tekst ili brojeve na ekranu. Samo umjesto da povuc¢emo blok, napiSemo naredbu

rijecima.

Boje teksta u IDLE-u
Python u IDLE-u koristi razliCite boje za razlicite vrste sadrzaja:
e Crna—ono $to mi upiSemo (matematicki izraz)
e Plava —rezultat koji Python izracuna
e Crvena — pogreska ili upozorenje
e Zelena — znakovni nizovi (tekst u navodnicima)
e Ljubicasta — naredbe (print, int, input...)

e Narancasta — funkcije (def...)

Zadaci za vjezbu

Zadaci za razumijevanje

@ 1.5toje Python?

@ 2. Kako se zove program u kojem pisemo Python kod?
@ 3. 5to znadi znak >>> u interaktivnom sucelju?

@ 4. Sto radi naredba print()?

@ 5. Nabroji sve matematicke operatore koje Python koristi.

Sto ée ispisati ovaj kod?
@ 6. Sto ée ispisati: print(5 + 3)?
@ 7. 5to ¢eispisati: print(10 * 2)?

@ 8.5to éeispisati: print(3 +2 * 5)?

Josipa Baljkas Klisovic¢ 6
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© 9. Sto ¢e ispisati: print('Ana' + 'Marko')?
@ 10. Sto ¢e ispisati: print('Hello' * 3)?

@ 11. Sto ¢eispisati: print(11 // 4)?

@ 12. 3to ¢eispisati: print(11 % 4)?

Prakticni zadaci

@ 13. Otvori IDLE i izracunaj koliko je 256 + 389.

@ 14. Pomocu naredbe print() ispi$i svoje ime.

@ 15. Pomocu naredbe print() ispisi poruku 'Bok svima!'.

@ 16. Napisi tri razli¢ita nacina da ispise$ tekst 'Python je fora' u jednom retku.

@ 17. Pomocu naredbe print() ispisi brojeve 1, 2, 3, 4, 5 razdvojene crticom (-). Koristi sep.
@ 138. I1zra¢unaj u Pythonu koliko je: (15 + 7) * 3 —10// 2. Najprije pokusaj izra¢unati na
papiru, pa provjeri u Pythonu.

@ 19. Koristedi samo naredbu print(), ispisi sliede¢e: Mojeimeje  Imam ____

godina Zivimu (umjesto stavi svoje podatke)

Ispravljanje pogresaka

@ 20. Pronadi pogresku u sljedeé¢em kodu i objasni $to je krivo:
>>> print(Bok svima)

@ 21. Pronadi pogresku:

>>> print('Zbroj je' 5 + 3)

Ponavljanje

$$ zapamTI

Python je programski jezik kojim piSemo upute racunalu.

IDLE je program u kojem pisemo Python kod.

Interaktivno sucelje (>>>) sluZi za brzo isprobavanje naredbi.

Naredba print() ispisuje sadrzaj na ekran.

Tekst (znakovni niz) uvijek piSemo u navodnicima ili polunavodnicima.

Operatori: + (zbrajanje), — (oduzimanje), * (mnozenje), / (dijeljenje), // (cjelobrojno

dijeljenje), % (ostatak).
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Pitanja za ponavljanje

. Sto je Python?

. Sto je algoritam?

. Kako se zove program u kojem pisemo Python kod (radno okruzenje)?
. Gdje se pojavljuje znak >>> i §to znaci?

. Sto radi naredba print()?

. Kako ispisujemo tekst pomocu naredbe print?

. Zasto moramo koristiti navodnike kad piSemo tekst?

. Objasni redoslijed izvrSavanja matematickih operatora.

O 00 N O U b W N BB

. Kako Python "zna" da je nesto tekst?

10. Koja je razlika izmedu print('Ana’,'Marko') i print(‘Ana' + 'Marko')?

Josipa Baljkas Klisovic 8
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Lekcija 2: Varijable i naredba pridruzivanja

PYTHON VARIJABLE: KUTIJICE S IMENIMA!

/AR
A KUTLICE ZA

(@ VRUEONOSTI [ N/ P
= SN broj_bodova = 150 | )
3 —— voli_ ramil
: . -
/f q |

N

Uvod

Kad piSemo racunalne programe, ¢esto moramo zapamtiti neke podatke koje ¢emo kasnije
koristiti. Zamislite da radimo program koji racuna rezultat utakmice, ili program koji pamti
vase ime. Da racunalo ne bi svaki put ponovno pitalo korisnika, te podatke treba negdje
spremiti. Za to nam sluze varijable.

Ishodi ucenja

Nakon ove lekcije modi ces:

e Objasniti Sto je varijabla

e Pridruziti vrijednost varijabli pomocu znaka =

e |spravno imenovati varijable

e Koristiti varijable u matematickim izrazima

e Spojiti znakovne nizove pomocu operatora + i *
e Koristiti viSestruko pridruzivanje

Teorija
Sto je varijabla?

Varijablu mozemo zamisliti kao malu kutijicu u ra¢unalu. Svaka kutijica ima svoje ime i u nju
mozemo spremiti neku vrijednost. Ta vrijednost moze biti broj, tekst ili bilo Sto drugo Sto
racunalo moze zapamtiti.

Kada nam kasnije trebamo tu vrijednost, samo se pozovemo na ime te "kutijice" i racunalo
nam ju vrati.
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s zAPAMTI
Varijabla je spremnik s imenom u koji spremamo vrijednost. Ta se vrijednost moZze

koristiti i mijenjati tijekom izvodenja programa.

Kako pridruziti vrijednost varijabli?

Varijablama se dodjeljuje vrijednost pomocu znaka = (znak pridruzivanja).
>>>a=5
>>>b=2

Varijabli a pridruZili smo vrijednost 5. Varijabli b pridruZili smo vrijednost 2.

Znak = u programiranju NE znaci "jednako" kao u matematici! U programiranju = znaci

"stavi u varijablu lijevo ono Sto piSe desno". Zato kazemo da je to znak pridruZivanja.

Nakon pridruzivanja, vrijednost varijable moZemo vidjeti tako da upiSemo njezino ime:
>>> 3
5

>>> b

Kako ispravno napisati naziv varijable?
Postoje pravila za imenovanje varijabli:
e U nazivu se mogu koristiti slova i znamenke (0-9)
e Naziv varijable NE moZe poceti znamenkom
e NE mogu se koristiti simboli kao Sstosu—/ # @
e Razmak se NE moZe koristiti, ali za povezivanje rije¢i moze se koristiti znak _ (donja
crta). Npr.: p_znak, p_broj
e Ne smiju se koristiti rijeci koje Python upotrebljava za naredbe, npr. print, int, min,

max, True
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g

& PAZI
Python razlikuje velika i mala slova! Varijable a i A su DVIJE RAZLICITE varijable.
>>>a=5
>>>A=10
>>> a
5
>>> A

10

Ne preporucuje se u nazivima varijabli upotrebljavati dijakriticke znakove hrvatske abecede (3,

Z, ¢, ¢, d) jer mogu uzrokovati probleme na drugim racunalima koji nemaju HR tipkovnicu.

Varijable s brojevima

Varijable koje sadrzZe broj¢ane vrijednosti mogu se upotrebljavati unutar matematickih izraza:

>>>a=5
>>>b=2
>>>a+b
7
>>>a-b
3
>>>a*b
10
>>>a/b
2.5
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Varijable s tekstom
Znakovni nizovi pridruzuju se tako da se upisuju unutar polunavodnika ili navodnika:
>>> ime = 'August’
>>> prezime = 'Cesarec’
>>>ime
'August’
>>> prezime

'Cesarec'

Uz varijable sa znakovnim vrijednostima mogu se upotrebljavati operatori zbrajanja (+) i
mnozenja (*):

>>>ime + prezime

'AugustCesarec’

>>>ime +'' + prezime

'August Cesarec'

>>>ime * 4

'AugustAugustAugustAugust’

Operator + spaja znakovne nizove. Operator * ponavlja znakovni niz zadani broj puta.

Visestruko pridruZivanje
Ako Zelimo da viSe varijabli ima istu vrijednost, Python nam omogucuje visestruko
pridruzivanje:

>>>a=b=c=2018

>>> 3

2018

>>> b

2018

>>> ¢

2018

Sve tri varijable odjednom dobiju vrijednost 2018.
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Posebni znakovi: \n i\t
Za dodatno oblikovanje ispisa koristimo posebne znakove:
\n — prelazak u novi redak
\t — tabulator (razmak od 8 znakova)
>>> print('Pozdrav', 'svima', sep="\n")
Pozdrav
svima
>>> print('Ime\tPrezime\tRazred')

Ime Prezime Razred

Usporedba sa Scratchom
U Scratchu ste mozda koristili varijable - to su bile one male , kucice” na pozornici koje su
pokazivale brojeve. U Pythonu je isto, samo Sto varijablama dajemo imena pisanjem koda, a

ne povlacenjem blokova.

Zadaci za vjezbu

@ 1. Sto je varijabla? Objasni svojim rije¢ima.

@ 2. Navedi pravila za ispravne nazive varijabli.

@ 3. Je li Python razlikuje mala i velika slova?

@ 4. Stvori varijablu x i pridruzi joj vrijednost 7. Ispisi ju.

@ 5. Stvori varijablu ime i pridruZi joj svoje ime. Ispisi ju.

@ 6. zadaj varijablama a=12 i b=5. Izracunaj i ispisi: opseg pravokutnika (2*a + 2*b).
@ 7. varijabli grad pridruzi vrijednost 'Zagreb'. Ispi$i poruku: 'Zivim u Zagreb'.
@ 8. 5to ¢éeispisati sljedeci kod?
ime = "Luka'
print(ime * 2)
@ 9. Koristi varijable i naredbu print() da ispise$: Ime: Tvoje ime Razred:5 (koristi

\t za tabulatore)
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@ 10. 1zratunaj opseg pravokutnika ako mu je duljina 12, a $irina 5. Koristi varijable duljina,
sirina i opseg.
@ 11. Pronadi pogresku u sljedeé¢em kodu:

2broj=10

print(2broj)

@ 12. Sto znadi naredba \n? Napisi primjer u kojem se koristi.

Ponavljanje

s ZAPAMTI

Varijabla je spremnik s imenom u koji spremamo vrijednost.
Znak = je znak pridruzivanja (ne jednakosti!).

Naziv varijable ne smije poceti brojkom ni sadrzavati razmake.
Python razlikuje velika i mala slova.

Operatorom + spajamo znakovne nizove.

Operatorom * ponavljamo znakovni niz.

\n = novi redak, \t = tabulator.
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Lekcija 3: Moj prvi program

file EGt Shel Check Debug Qptions Windon iy

def calculate_sum(val):
result = 3 + val X -
print(f"The sum is: {result}")

a=>5
calculate_sum(la)

Uvod

Do sada smo u interaktivnom sucelju isprobavali naredbe jednu po jednu. Ali Sto ako Zelimo
napraviti neSto veée? Zamislite da Zelite izraCunati opseg trokuta, rijesiti matematicki zadatak
ili nacrtati lik na ekranu. Za takve zadatke trebamo vise naredbi, poslozenih u pravom redu.
Upravo zato nastaje ono $to zovemo racunalni program — mala datoteka koja ¢uva sve nase

naredbe.

s ZAPAMTI

Racunalni program je datoteka u kojoj je zapisano viSe naredbi. Racunalo ih izvrSava to¢no

onim redoslijedom kojim su napisane.

Ishodi u¢enja
Nakon ove lekcije moci ¢es:
e Objasniti Sto je racunalni program
e Otvoriti uredivacko sucelje u IDLE-u (File > New File)
e Napisati jednostavan program s vise naredbi
e Spremiti program kao .py datoteku
e Pokrenuti program (Run - Run Module ili F5)

e Provijeriti ispravnost programa i ispraviti pogreske
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Teorija

Zasto trebamo programe?

U interaktivnom sucelju sve $to napiSemo izvrsi se odmah. Ali kad zatvorimo prozor, nase
naredbe nestaju. Ako Zelimo sacuvati naredbe, moramo ih zapisati u datoteku —to je program.
Program je kao recept: da bismo dobili pravo jelo, moramo slijediti korake, jedan po jedan.

Ako je neki korak pogreSan —rezultat nece biti dobar.

Uredivacko sucelje (New File)

Da ne moramo stalno pisati ispocetka, Python ima i drugi nacin rada. Kliknemo File - New
File. Otvori se prazan bijeli prozor bez znaka >>>.

Tu piSemo program, red po red, i uvijek ga mozemo uredivati. Program se izvrSava tek kad ga

mi pokrenemo.

Pisanje prvog programa

U uredivackom sucelju napisimo sljedeci program:

a=10
b=20
c=15

print('Opseg trokuta je', a + b + ¢)

Ovaj program:
1. Stvaravarijablu a i sprema u nju broj 10
2. Stvara varijablu b i sprema u nju broj 20
3. Stvara varijablu ci sprema u nju broj 15
4

IzraCuna zbroj a+b+c i ispiSe poruku s rezultatom

Kako spremiti program?
Prije nego pokrenemo program, moramo ga spremiti:
1. Kliknemo File - Save As...
2. Odredimo mjesto gdje ¢emo ga spremiti
3. Upisemo ime datoteke (npr. opseg)
4

Kliknemo Spremi
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s zAPAMTI
Datoteka programa u Pythonu ima nastavak .py i ne treba ga upisivati pri spremanju —

Python ée ga automatski dodati.

Kako pokrenuti program?
Kliknemo Run = Run Module ili jednostavno pritisnemo tipku F5.
Rezultat se prikazuje u interaktivnom sucelju:

Opseg trokuta je 45

To je trenutak u kojem vidimo da nas program radi!

Sto ako pogrijesimo?
Ponekad program ne daje ocekivani rezultat. To je normalno! Programeri stalno ispravljaju i
mijenjaju svoje programe.
Koraci koje programer slijedi:
1. Napisati program
2. Spremiti program
3. Pokrenuti program
4. Provjeriti daje li program toéno rjesenje
5

Ako je potrebno — ispraviti program i ponovno ga pokrenuti

Usporedba sa Scratchom
U Scratchu ste slagali blokove jedan ispod drugoga. U Pythonu je isto — piSemo naredbe

jednu ispod druge. Redoslijed je vazan — ra¢unalo izvr$ava naredbe odozgo prema dolje.

Zadaci za vjezbu

@ 1. Objasnite $to je racunalni program.

@ 2. Kako otvoriti uredivacko sucelje u IDLE-u?
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@ 3. Kojom tipkom pokre¢emo program?

@ 4. Napisi program koji ispisuje tvoje ime i prezime.

@ 5. Napisi program koji stvara varijable a=7, b=3 i ispisuje njihov zbroj.

@ 6. Napisi program koji varijabli ime pridruzuje tvoje ime, a varijabli god tvoje godine.
Program treba ispisati: 'Zovemse ___ iimam ___ godina.'

@ 7. Napisi program za izratunavanje opsega pravokutnika sa stranicama duljina=12 i

sirina=5.

@ 3. Napisi program koji ra¢una povrsinu i opseg kvadrata sa stranicom a=8. Ispisi oba
rezultata s odgovarajuc¢im porukama.

@ o. Pronadi pogregku u programu:

a=10
b=20
c=15

print('Opseg trokuta je'a + b + ¢)

Ponavljanje

$$ zapamTI

Racunalni program je datoteka s nizom naredbi koje ra¢unalo izvrSava redom.
Program piSemo u uredivackom sucelju (File - New File).

Program spremamo s File - Save As... (nastavak .py).

Program pokre¢emo s Run = Run Module ili tipkom F5.

Ako rezultat nije toc¢an, ispravljamo program i ponovno ga pokreéemo.

Josipa Baljkas Klisovic¢
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Lekcija 4: Rad s ulaznim vrijednostima

Uvod

Do sada smo u programima unaprijed pisali vrijednosti (npr. a=10). Ali Sto ako Zelimo da
program radi s razli¢itim podacima svaki put kad ga pokrenemo? Npr. da izracuna opseg bilo
kojeg trokuta, ne samo onog sa stranicama 10, 20i 15?

Za to koristimo ulazne vrijednosti. Program pita korisnika za podatke, a korisnik ih upisuje

tipkovnicom.

Ishodi ucenja
Nakon ove lekcije modi ces:
e Obijasniti Sto su ulazne vrijednosti
e Koristiti naredbu input() za unos podataka s tipkovnice
e Koristiti naredbu int() za pretvaranje teksta u broj
e Pisati programe koji traze podatke od korisnika

e Prepoznatii objasniti ¢este pogreske pri unosu podataka

Teorija

Sto su ulazne vrijednosti?
Ulazne vrijednosti su podaci koje korisnik unosi u program tijekom njegova izvodenja. Umjesto
da vrijednosti unaprijed piSemo u program, moZzemo ih zatraZiti od korisnika. Zamislite

program kao dijalog: ra¢unalo pita, a vi odgovarate.
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Naredba input()
U Pythonu se za unos podataka koristi naredba input(). U zagradu piSemo poruku koja ée se
prikazati korisniku:
ime = input('Kako se zoves?: ')
print('Bok,’, ime)
Kad pokrenemo program:
Kako se zoves?: Vlaho

Bok, Vlaho

Naredba input() uvijek vraca tekst (znakovni niz)!
Ako Zelimo da unos bude broj (da moZemo racunati), moramo ga pretvoriti pomocu

naredbe int().

Pretvaranje teksta u broj — int()
Kada Zelimo da korisnik unese broj, moramo koristiti int() zajedno s input():

a = int(input('Unesi duljinu stranice a: '))

Ovdje se dogadaju tri stvari:
1. Racunalo ispisuje poruku korisniku
2. Korisnik upisuje vrijednost

3. int() tu vrijednost pretvara u cijeli broj, koji se sprema u varijablu a

PRIMJER

Program koji zbraja dva broja:
a = int(input('Prvi broj: "))
b = int(input('Drugi broj: "))
c=a+b

print('Njihov zbroj je', c)
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Rezultat:
Prvi broj: 7
Drugi broj: 9
Njihov zbroj je 16

Unos znakovnih nizova
Ako Zelimo unijeti tekst (ime, grad...), koristimo samo input() bez int():
ime = input('Upisi svoje ime: ')

print('Zovem se', ime)

Ceste pogreske pri unosu podataka
1. Upisivanje teksta umjesto broja — ako program océekuje broj, a korisnik upise rije¢ (npr.
"petnaest"), Python javlja gresku (ValueError).
2. Zaboravljanje int() — ako koristimo samo input() bez int(), Python ¢e vrijednost tretirati

kao tekst, a ne kao broj.

g

A PAZI|
Za unos znakovnog niza koristi se samo naredba input().

Za unos cijelog broja ispred naredbe input() mora se pozvati naredba int().

Primjer: Opseg i povrsSina kvadrata
a = int(input('Upisi stranicu kvadrata: '))
o=4%3
p=a*a

print('Opseg kvadrata je', o, ', a povrsina’, p)
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Unos viSe vrijednosti odjednom
Ponekad nam je prakti¢no unijeti viSe podataka u jednom retku. Python to omogudéuje uz
pomoc split():

ime, prezime, mjesto = input('Upisi ime, prezime i mjesto: ').split()

print('Zovem se', ime, prezime)

print('Mjesto rodenja je', mjesto)

Vrijednosti se odvajaju razmakom.

Zadaci za vjezbu

@ 1. 5to su ulazne vrijednosti u ra¢unalnom programu?
@ 2. Koja se Python naredba koristi za unos vrijednosti s tipkovnice?
@ 3. Kada moramo koristiti int() zajedno s input()?

@ 4. Napisi program koji pita korisnika za ime i ispisuje: 'Bok, !

@ 5. Napisi program koji od korisnika trazi duljinu stranice kvadrata, a zatim izracuna i
ispiSe opseg.

@ 6. Napisi program koji trazi dva broja i ispisuje njihov umnozak (rezultat mnozenja).
@ 7. Napisi program u koji ¢e korisnik upisati godinu rodenja svog roditelja, a program ée

izracunati koliko roditelj ima godina (koristite 2025. godinu).

@ 3. Napisi program koji racuna opseg i povriinu pravokutnika. Program trazi od korisnika
duljinu i Sirinu.

@ o. Petar i Luka brali su jabuke. Petar je nabrao k kilograma. Luka je nabrao dvostruko vise
od Petra. Napisi program koji trazi koliko je Petar nabrao i ispisuje koliko je Luka nabrao.

@ 10. Tena i Ema kupuju bombone. Za 5 bombona Tena je platila nekoliko eura. Napisi

program koji trazi koliko je Tena platila i ispisuje koliko kosSta jedan bombon.
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Ponavljanje

& zAPAMTI

Ulazne vrijednosti su podaci koje korisnik unosi u program.
Naredba input() sluzi za unos podataka s tipkovnice.
input() uvijek vraca tekst — za broj koristimo int(input(...)).
Za unos teksta koristimo samo input() bez int().

Ako program ocekuje broj, a dobije tekst — javlja se pogreska.

Josipa Baljkas Klisovic¢
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Lekcija 5: Kako radi moj program?

Uvod

Kada prvi put krenemo uciti programiranje, moze nam se Ciniti kao da ra¢unalo "magi¢no" radi
stvari koje napiSemo. Ali iza toga nema nikakve magije — program radi to¢no onako kako smo
mu rekli, korak po korak.

Da bismo bolje razumjeli programiranje, vazno je znati Sto se dogada kada racunalo izvrSava
nas program.

Ishodi ucenja

Nakon ove lekcije modi ces:
e Prepoznati tri osnovna dijela programa: ulaz, obrada, izlaz
e Pratiti izvrSavanje programa korak po korak
e Razlikovati sintakticke i logicke pogreske
e Pronadiiispraviti pogreske u programu

Teorija

Tri dijela svakog programa

Svaki program mozemo zamisliti kao putovanje kroz tri koraka:
1. ULAZ (unos podataka) — unosimo informacije koje su programu potrebne
2. OBRADA (racunanje, usporedivanje) — program koristi podatke i obavlja neki posao
3. IZLAZ (prikaz rezultata) — program ispisuje odgovor

2 - — =N ' -
— ULAZ — .~ OBRADA 5 : — IZLAZ =S
PRIKUPLJANJE PODATAKA | | RAGUNALO RADI S PODACIMA | PRIKAZ REZULTATA
SN
AREC AN Y
» USPD_REN: ( ?} ﬂ
so se> 10 57
I J

{1og g um
J

PRIKUPLJANJE PODATAKA RACUNALO RADI S PODACIMA PRIKAZ REZULTATA

] (—
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PRIMJER

Program koji ra¢una opseg pravokutnika:
a = int(input('Upisi stranicu a: "))
b = int(input('Upisi stranicu b: "))
o0=2%*a+2*b
p=a*b
print('Opseg je', o)

print('Povrsina je', p)

ULAZ: unos stranicaaib
OBRADA: izraCunavanje opsega i povrsine

IZLAZ: ispis rezultata

Kako pratimo izvrSavanje programa?

Zamislimo program koji pretvara kilometre u metre:
km = int(input('Unesite udaljenost u kilometrima: '))
m = km * 1000

print(‘Udaljenost od', km, 'km iznosi', m, 'm.')

Pratimo korak po korak:
1. Program traZi unos — korisnik upisuje 23 - varijabla km = 23
2. Program racuna m =23 * 1000 = 23000 - varijabla m = 23000

3. Program ispisuje: Udaljenost od 23 km iznosi 23000 m.

Vrste pogresaka

1. Sintakticke pogreske

To su pogreske u pisanju samog programa — kao kada u hrvatskom pogresno napisemo rijec.
Primjeri: zaboravljen zarez, krivo napisan naziv varijable, nedostaje zagrada. Kada se takva

pogreska dogodi, program se neée ni pokrenuti. Python ée ispisati poruku o pogresci.
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2. Logicke pogreske
Ovo su posebne pogreske — program se pokrene, ali rezultat nije tocan. To se dogada kad je
formula pogresnaili kad smo krivim redoslijedom napisali naredbe. Takve pogreske najcesée

otkrivamo usporedbom ocekivanih i dobivenih rezultata.

Ako Zelimo otkriti pogresku, moramo pratiti Sto program radi — od unosa, preko obrade,

do izlaza.

Zadaci za vjezbu

@ 1. Koji su tri osnovna dijela svakog programa?
@ 2. 5to je sintakticka pogreska? Daj primjer.

@ 3. 5to je logicka pogreska? Daj primjer.

@ 4. 7a sljededi program odredi koji je dio ULAZ, koji OBRADA, a koji IZLAZ:
a = int(input('Upisi broj: ')
b=a*5
print('Rezultat je', b)
@ 5. Pronadi pogresku u programu (logi¢ka pogreska):
a = int(input('Upisi broj: '))
print('ViSekratnici broja’, a, 'su:', a+1, a+2, a+3, a+4, a+5)

Pomo¢: Visekratnici broja 3su: 3,6,9, 12,15 (ne 4,5, 6, 7, 8).

@ 6. Napisi program koji pretvara temperature iz Celzija u Fahrenheite. Formula: F = C *
9/5 + 32. Prati izvr$avanje za ulaz C = 20.
@ 7. Marija zeli ispeéi tortu. Mase namirnica su u gramima, a u receptu su u dekagramima.

Napisi program prema dijagramu tijeka: unesi grame - podijeli s 10 - ispisi dekagrame.
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Ponavljanje

s zAPAMTI
Svaki program ima tri dijela: ULAZ - OBRADA - IZLAZ.

Logicke pogreske — program radi, ali daje krivi rezultat.

Pogreske otkrivamo pracenjem programa korak po korak.

Sintakti¢ke pogreske su pogreske u pisanju koda — program se ne pokrece.

Josipa Baljkas Klisovic¢
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Lekcija 6: Crtanje u Pythonu

Uvod

Do sada smo u programiranju pisali, racunali i ispisivali rezultate. Krajnje je vrijeme da nau¢imo
i nesto zabavno — crtanje u Pythonu!

U Pythonu za crtanje koristimo kornjacu. Kornjaca je zamisljeni lik koji se pojavljuje na ekranu
i u ruci drzi olovku. Ona slusa nase naredbe i radi to¢no ono sto joj kazemo.

Ako ste radili u Scratchu, ve¢ znate kako to funkcionira —tamo ste pomicali likove po pozornici.

Ovdje je isto, samo $to umjesto blokova pisemo naredbe tekstom.

Ishodi ucenja
Nakon ove lekcije modi ¢es:
e Aktivirati modul kornjacine grafike (turtle)
e Koristiti naredbe za pomicanje i okretanje olovke
e (Crtati jednostavne geometrijske likove (kvadrat, pravokutnik, trokut)
e Koristiti naredbe za podizanje i spustanje olovke
e Obojiti crteze pomocu naredbi color() i begin_fill()/end_fill()

e |zracunati vanjski kut pravilnog mnogokuta

Teorija

Pokretanje kornjacine grafike

Da bi kornjaca mogla crtati, moramo na pocetku programa napisati jednu vaznu naredbu:

from turtle import*

Ova naredba govori Pythonu da Zelimo koristiti modul za crtanje koji se zove turtle. Bez ove

naredbe nema crtanja!
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Osnovne naredbe za crtanje

Naredba ‘ Skraéeno Opis

forward(a) fd(a) Pomice olovku naprijed za a koraka
backward(a) bk(a) Pomice olovku unatrag za a koraka
left(kut) It(kut) Okrece olovku ulijevo za zadani kut
right(kut) rt(kut) Okrece olovku udesno za zadani kut
penup() pu() PodiZe olovku (ne crta pri pomicanju)
pendown() pd() Spusta olovku (crta pri pomicanju)
showturtle() st() Prikazuje olovku na ekranu
hideturtle() ht() Skriva olovku na ekranu

home() Vrada olovku na pocetni poloZaj
reset() Vraca olovku na pocetak i brise crteze

Crtanje kvadrata
Kvadrat ima 4 jednake stranice i 4 prava kuta (90°). Za crtanje ponavljamo: idi naprijed,
okreni se ulijevo za 90°.

from turtle import*

fd(100); It(90)

fd(100); It(90)

fd(100); It(90)

fd(100); It(90)

Crtanje pravilnih oblika i kutovi

Kod pravilnih oblika vrijedi vazno pravilo: puni krug iznosi 360 stupnjeva.

Da bismo znali za koliko se kornja¢a mora okrenuti, puni krug dijelimo s brojem stranica
oblika:

e Kvadrat: 360° / 4 = 90°
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¢ Jednakostranic¢an trokut: 360° /3 = 120°
o Sesterokut: 360° / 6 = 60°
e Osmerokut: 360° / 8 =45°

Crtanje jednakostranic¢nog trokuta
from turtle import*
title('Crtanje')
fd(100); 1t(120)
fd(100); 1t(120)
£d(100); 1t(120)

Bojanje oblika
Za bojanje koristimo naredbe color(), begin_fill() i end_fill():
from turtle import*
color('red’, 'blue')
begin_fill()
fd(150); It(90)
fd(150); 1t(90)
fd(150); It(90)
fd(150); It(90)
end_fill()

Naredba color('red’, 'blue') postavlja crvenu boju crte i plavu boju ispune.

Podizanje i spustanje olovke
Ponekad Zelimo pomaknuti kornjacu bez crtanja. Tada koristimo pu() (penup) i pd()
(pendown):

fd(100)

pu() # podigni olovku

fd(100) # pomakni se bez crtanja

pd() # spusti olovku

fd(100) # opetcrta
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Zadaci za vjezbu

@ 1. Koja naredba mora biti na pocetku svakog programa za crtanje?
@ 2. Sto radi kornja¢a kada dobije naredbu fd(100)?
@ 3. Sto radi naredba 1t(90)?

@ 4. Nacrtaj crtu duljine 200 piksela.

@ 5. Nacrtaj kvadrat sa stranicom 120.
@ 6. Nacrtaj pravokutnik sa stranicama 150 i 80.
@ 7. Nacrtaj jednakostrani¢an trokut sa stranicom 100.

@ 8. Nacrtaj dvije crte s razmakom (koristi pu() i pd()).

@ 9. Nacrtaj pravilni esterokut sa stranicom 80.
@ 10. Nacrtaj kvadrat ispunjen plavom bojom s crvenim rubom.

@ 11. Nacrtaj dva kvadrata jedan do drugoga (koristi pu/pd za pomicanje).

Ponavljanje

s zAPAMTI

Za crtanje koristimo modul turtle — pokrenemo ga s: from turtle import*
fd() — naprijed, bk() — natrag, It() — lijevo, rt() — desno

pu() — podigni olovku, pd() — spusti olovku

Kut okretanja za pravilni mnogokut: 360° / broj stranica

Za bojanje: color(), begin_fill(), end_fill()
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Lekcija 7: Korak po korak do rjeSenja

stvori llustraciju za python: Dijagram tijeka s pocetkom, ulazom, obradom i krajem

Uvod

Do sada smo u nastavi informatike ve¢ puno toga naucili. Pisali smo programe, racunali,
ispisivali rezultate, ¢ak i crtali. Pri stvaranju rjeSenja najtezi dio bio nam je odrediti kojim
redoslijedom sloziti naredbe.

Kada rjeSavamo neki zadatak, vazno je ne krenuti odmah pisati program, nego prvo razmisliti
Sto zapravo Zelimo napraviti. Moramo odluciti koje éemo korake napraviti i kojim redom.

Upravo taj redoslijed koraka naziva se algoritam.

Ishodi ucenja
Nakon ove lekcije moéi ces:
e Objasniti Sto je algoritam
e Navesti primjere algoritama iz svakodnevnog Zivota
e Razlikovati tri algoritamske strukture: slijed, grananje i ponavljanje
e Prikazati algoritam dijagramom tijeka
e Prepoznati simbole dijagrama tijeka

e Napisati jednostavan program prema algoritmu

Teorija

Sto je algoritam?

Algoritam je tocan i jasan postupak kojim rjeSavamo neki problem ili dolazimo do Zeljenog
cilja. Algoritme ne koristimo samo u racunalima — koristimo ih i u svakodnevnom Zivotu. Npr.,
kada kuhamo ¢aj, ne radimo to nasumi¢no. Znamo da prvo moramo uliti vodu u posudu, zatim

je zagrijati, staviti ¢aj u Salicu i na kraju pricekati da ¢aj odstoji.

PRIMJER

Algoritam za kuhanje ¢aja:
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1. U posudu ulij vodu

2. Ukljuci kuhalo

3. Pri¢ekaj da voda prokuha

4. Stavi vrecicu s ¢ajem u Salicu

5. Kad voda prokuha, iskljuci kuhalo
6. Vrucu vodu ulij u Salicu s ¢ajem

7. Poklopi Salicu i ostavi ¢aj da odstoji 3 minute

Tri algoritamske strukture
1. Algoritam slijeda — koraci se izvrSavaju red po red, slijedno, bez preskakanja. Veéina
nasih dosadasnjih programa koristi ovu strukturu.
2. Algoritam ponavljanja — neki korak se ponavlja vise puta. U programiranju za to
koristimo petlje.
3. Algoritam grananja — odabir koraka za rjeSavanje ovisi o nekom uvjetu. Ako je uvjet

ispunjen, radi se jedno; ako nije, radi se drugo.

Dijagram tijeka
Dijagram tijeka je graficki prikaz algoritma. Za izradu dijagrama koriste se dogovoreni graficki

simboli:

Simbol ‘ Znacenje

Pocetak i kraj programa

Unosenje podataka (ULAZ)

Obrada podataka (formula)

Simbol odluke ili petlje

Ispis rezultata (IZLAZ)

Pokazuju smjer kojim radnja tece
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[llustracija: Dijagram tijeka za zbrajanje dva broja: POCETAK = unesi a = unesi b > z=a+b =
ispisi z - KRAJ]

Od algoritma do programa

PrikaZimo algoritam za zbrajanje dvaju brojeva na tri nacina:

RIJECIMA GOVORNOG JEZIKA DIJAGRAMOM TIJEKA RACUNALNIM PROGRAMOM
(PSEUDOJEZIK)
POCETAK
Upisi broj a > a 4+—— a=int(input('Upi&i broj:'))
Upisi broj b —_ b - b=int (input ('Upisi broj:"})
Zbroji brojeve {(z=a+b) — . — Z=a+b
z=a+hb
Ispisi rezultat (z) \ / print (z)
Z
KRAJ

Zadaci za vjezbu

@ 1. 3to je algoritam? Objasni svojim rijec¢ima.
@ 2. Navedi primjer algoritma iz svakodnevnog Zivota.
@ 3. Koje su tri algoritamske strukture? Objasni svaku ukratko.

® 4.5toje dijagram tijeka?

@ 5. Osmisli algoritam za spremanje za $kolu. Zapisi korake.

@ 6. Napisi racunalni program prema sljede¢em algoritmu: unesi masu u gramima ->

podijeli s 10 = ispisi vrijednost u dekagramima.

@ 7. za program iz zadatka 6, nacrtaj dijagram tijeka.
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@ 3. Napisi program prema dijagramu tijeka koji ra¢una prosjek triju upisanih ocjena iz

informatike.

@ 9. Osmisli algoritam za neki problem iz matematike i napisi program prema njemu.

Ponavljanje

s ZAPAMTI

Algoritam je tocan i jasan postupak rjeSavanja nekog problema.

Tri strukture: slijed, ponavljanje, grananje.
Algoritam moZemo prikazati rijeCima (pseudojezik), dijagramom tijeka ili programom.

Dijagram tijeka koristi dogovorene simbole (oval, pravokutnik, romb, paralelogram,

strelice).

Josipa Baljkas Klisovic¢
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Lekcija 8: Petljamo petlju

[llustracija: Kornjaca crta kvadrat pomocu petlje for]

Uvod

Do sada smo u programiranju naucili kako se naredbe izvrSavaju redom, jedna za drugom. To
je algoritamska struktura slijeda.
Sada idemo korak dalje. Upoznat ¢emo se s naredbom koja nam omogucuje da neke naredbe

ponovimo viSe puta, bez da ih moramo stalno iznova pisati. Ta naredba naziva se petlja.

Ishodi u¢enja
Nakon ove lekcije moéi ces:
e Objasniti Sto je petlja i zasto je koristimo
e Napisati petlju for s naredbom range()
e Objasniti kako radi brojac u petlji
e Koristiti petlju za crtanje geometrijskih likova
e Koristiti petlju za ispis brojeva

e Prepoznati ¢este pogreske priradu s petljom for

Teorija
Zasto nam trebaju petlje?
Prisjetimo se kako smo crtali kvadrat:
from turtle import*
fd(100); 1t(90)
fd(100); 1t(90)
fd(100); 1t(90)
fd(100); 1t(90)

Iste naredbe ponovili smo &etiri puta! Program je dugacak i nepregledniji. Sto ako trebamo
nacrtati oblik s 20 stranica? Za to koristimo petlje — naredbe koje nam omogucuju da isto

ponavljanje napiS$emo samo jednom.
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Petlja for

Petlja for koristi se kada to¢no znamo koliko puta Zelimo ponoviti neke naredbe.
from turtle import*
foriin range(4):

fd(100); 1t(90)

Ovdje kornjaca Cetiri puta ponavlja iste naredbe i crta kvadrat.

Naredbe koje se ponavljaju uvijek moraju zapoceti uvlakom (tipka TAB ili 4 razmaka)!

Bez uvlake Python neée znati koje naredbe pripadaju petlji.

Kako radi petlja for?
Petlja for koristi varijablu broja¢. U naSem primjeru to je varijabla i.
Petlja radi ovako:

1. Brojac dobije pocetnu vrijednost

2. lzvre se naredbe unutar petlje

3. Brojac se poveca

4. Provjerava se treba li petlju jos izvrSavati

5

Kada se dosegne granica, petlja zavrSava

Naredba range()

U petlji for koristimo naredbu range(). Ona odreduje:
e od koje vrijednosti broja¢ pocinje
e do koje vrijednosti ide

e za koliko se povedava
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range() o JEIEIS

range(4) Brojac: 0, 1, 2, 3 (4 ponavljanja). Pocinje od 0.

range(1, 4) Brojac: 1, 2, 3 (pocinje od 1, ide do 3)

range(1, 10, 2) Brojac: 1, 3,5, 7,9 (od 1do 9, korak 2)

range(2, 12, 2) Brojac: 2, 4, 6, 8, 10 (parni brojevi od 2 do 10)
$$ zapamTI

Ako nije navedena pocetna vrijednost, Python pocinje od 0.
Ako nije navedena vrijednost uvecavanja brojaca, Python povecava broj za 1.

Granicna vrijednost NIJE uklju¢ena! range(4) daje: 0, 1, 2, 3 (ne i 4!).

Petlja for i crtanje likova

Petlju for moZemo koristiti za crtanje pravilnih geometrijskih likova:
e Kvadrat - range(4), kut 90°

e Trokut - range(3), kut 120°

o Sesterokut > range(6), kut 60°

PRIMJER

Crtanje trokuta s ulaznom duljinom stranice:
from turtle import*
a = int(input('Unesite duljinu: "))
foriin range(3):

fd(a); 1t(120)
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Petlja for i ispis brojeva
Petlju for ne koristimo samo za crtanje, nego i za ispis brojeva:
n = int(input('Unesite prirodni broj: ')
foriinrange(1, n):
print(i, end=""
Za n=7 program ispisuje: 123456

Parametar end="'"' govori Pythonu da nakon ispisa ne ide u novi red, nego stavi razmak.

Ceste pogreske

NajcesSca pogreska pri radu s petljom for je pogresno zadana pocetna ili grani¢na vrijednost

brojaca. Ako je pocetna vrijednost vec¢a od grani¢ne, petlja se neée izvrsiti nijednom!
foriinrange(4, 1):

print('Bravo') # Ovo se nede ispisati!

Zadaci za vjezbu

@ 1. 5to je petlja? Objasni svojim rije¢ima.
@ 2. Koja je uloga brojaca u petlji for?

@ 3. 5to ¢eispisati: for i in range(3): print('Bok')?

@ 4. Nacrtaj kvadrat sa stranicom 80 koriste¢i petlju for.
@ 5. Nacrtaj jednakostrani¢an trokut sa stranicom 100 koriste¢i petlju for.
@ 6. Ispisi sve brojeve od 1 do 10 koristeéi petlju for.

@ 7. Ispisi sve parne brojeve od 2 do 20.

@ 3. Napisi program koji od korisnika trazi duljinu stranice i crta pravilni $esterokut.
@ 9. Napisi program koji ispisuje prvih 5 visekratnika broja koji unese korisnik.
@ 10. Hoce li se petlja for i in range(2, 10, 2) izvrsiti? Ako da, koliko puta i koje ¢e

vrijednosti imati brojac i?
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@ 11. Napisi program koji crta spiralu — kvadrat koji se smanjuje (npr. stranice: 200, 180,

160, 140...).

Ponavljanje

& zAPAMTI

Petlja for sluZi za ponavljanje naredbi odredeni broj puta.

Naredba range() odreduje koliko puta se petlja ponavlja.

Naredbe unutar petlje MORAJU imati uvlaku!

range(4) = 0,1,2,3 (4 ponavljanja); range(1,4) = 1,2,3; range(1,10,2) = 1,3,5,7,9

Kut okretanja za pravilni mnogokut = 360° / broj stranica
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Zavrsno ponavljanje

Cestitam! Progli ste kroz svih 8 lekcija o programiranju u Pythonu.

Ponovimo najvaznije pojmove.

Kratki sazetak

Python je programski jezik kojim piSemo upute racunalu.
IDLE je razvojno okruzenje u kojem piSemo Python kod.
Interaktivno sucelje (>>>) sluZi za brzo isprobavanje naredbi.
Uredivacko sucelje sluzi za pisanje programa koje mozemo spremiti.
print() ispisuje sadrZaj na ekran.

Varijabla je spremnik s imenom za pohranu vrijednosti.
input() trazi unos podataka od korisnika.

int() pretvara tekst u cijeli broj.

Algoritam je jasan postupak rjeSavanja problema.

Dijagram tijeka je graficki prikaz algoritma.

Petlja for ponavlja naredbe zadani broj puta.

Turtle je modul za crtanje kornja¢inom grafikom.

ZavrsSna pitanja za ponavljanje

Sto je Python i éemu sluzi?

Koja je razlika izmedu interaktivnog i uredivackog sucelja?
Sto radi naredba print()?

Sto je varijabla i kako joj pridruzujemo vrijednost?

Kako trazimo podatke od korisnika?

Koji su tri dijela svakog programa?

Koja je razlika izmedu sintakticke i logicke pogreske?

Sto je algoritam? Navedi primjer.

W o N o U ke w N R

Koja naredba pokreée modul za crtanje kornja¢inom grafikom?
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10. Kako radi petlja for? Objasni na primjeru.
11. Sto znaci range(5)? Koje vrijednosti poprima brojac¢?

12. Kako izra¢unavamo kut za crtanje pravilnog mnogokuta?

Zavrsni zadaci

@ 1. Napisi program koji ispisuje tvoje ime 5 puta koristeéi petlju.

@ 2. Napisi program koji od korisnika trazi dva broja i ispisuje zbroj, razliku, umnozak i
koli¢nik.

@ 3. Nacrtaj pravilni peterokut (5 stranica) koristeéi petlju for.

@ 4. Napisi program koji od korisnika traZi broj i ispisuje tablicu mnozenja za taj broj (od 1

do 10).

@ 5. Nacrtaj tri kvadrata, jedan do drugoga, koristeci petlju for i naredbe pu()/pd().
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Mali rjeCnik pojmova

Algoritam — Tocan i jasan postupak rjeSavanja nekog problema.

Bug — Pogreska u programu. Naziv dolazi od engleske rijeci za kukca.
Brojac — Varijabla u petlji for koja prati koliko se puta petlja izvrsila.
Dijagram tijeka — Graficki prikaz algoritma pomocu dogovorenih simbola.
IDLE — Program u kojem piSemo i pokre¢emo Python kod.

input() — Naredba koja trazi unos podataka od korisnika putem tipkovnice.

int() — Naredba koja pretvara tekst (znakovni niz) u cijeli broj.

Interaktivno sucelje — Prozor u IDLE-u sa znakom >>> za brzo isprobavanje naredbi.

Logicka pogreska — Program radi, ali daje krivi rezultat.

Naredba - Uputa koju dajemo racunalu da nesto napravi.

Operator — Znak za matematic¢ku operaciju (+, —, *, /, //, %).

Petlja for — Naredba za ponavljanje bloka naredbi odredeni broj puta.
PridruZivanje — Zapisivanje vrijednosti u varijablu pomocu znaka =.
print() — Naredba za ispis sadrZaja na ekran.

Program — Datoteka s nizom naredbi koje ra¢unalo izvrSava redom.
Python — Programski jezik kojim piSemo upute racunalu.

range() — Naredba koja definira raspon brojeva za petlju for.

sep — Parametar u print() koji odreduje znak izmedu ispisanih vrijednosti.
Sintakticka pogreska — Pogreska u pisanju koda. Program se ne moze pokrenuti.

Turtle — Modul za crtanje kornjac¢inom grafikom u Pythonu.

Uredivacko sucelje — Prazan prozor u IDLE-u za pisanje programa (File - New File).

Varijabla — Spremnik s imenom u koji se pohranjuje vrijednost.

Znakovni niz — Tekst u Pythonu — piSe se unutar navodnika ili polunavodnika.
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RjeSenja odabranih zadataka

Lekcija 1

Zadatak 6: print(5 + 3) ispisuje 8

Zadatak 7: print(10 * 2) ispisuje 20

Zadatak 8: print(3 + 2 * 5) ispisuje 13 (prvo mnoZenje, pa zbrajanje)
Zadatak 9: print('Ana' + 'Marko') ispisuje AnaMarko

Zadatak 10: print('Hello' * 3) ispisuje HelloHelloHello

Zadatak 11: print(11 // 4) ispisuje 2 (cjelobrojno dijeljenje)
Zadatak 12: print(11 % 4) ispisuje 3 (ostatak dijeljenja)

Zadatak 20: Nedostaju navodnici: print('Bok svima')

Zadatak 21: Nedostaje zarez: print('Zbroj je', 5 + 3)

Lekcija 2

Zadatak 6:
a=12
b=5
opseg=2*a+2*b

print('Opseg pravokutnika je', opseg)

Zadatak 10:
duljina =12
sirina =5
opseg = 2 * (duljina + sirina)

print('Opseg pravokutnika je', opseg)

Zadatak 11: Naziv varijable ne smije poceti brojkom. Treba: broj2 = 10
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Lekcija 3

Zadatak 5:
a=7
b=3

print('Zbroj je', a + b)

Zadatak 8:
a=8
opseg=4*a
povrsina=a* a
print('Opseg kvadrata je', opseg)

print(‘Povrsina kvadrata je', povrsina)

Zadatak 9: Nedostaje zarez izmedu teksta i izraza: print('Opseg trokuta je',a + b + ¢)

Lekcija 4

Zadatak 5:
a = int(input('Upisi stranicu kvadrata: '))
o=4%*a

print('Opseg kvadrata je', o)

Zadatak 8:
a = int(input('Upisi duljinu: '))
b = int(input('Upisi Sirinu: "))
o=2%*a+2*b
p=a*b
print('Opseg je', o)

print('Povrsina je', p)
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Lekcija 5

Zadatak 5 - ispravljeni program: Trebalo bi pisati a*1, a*2, a*3, a*4, a*5 umjesto a+1, a+2...

a = int(input('Upisi broj: "))

print('ViSekratnici broja’, a, 'su:', a*1, a*2, a*3, a*4, a*5)

Lekcija 8

Zadatak 4:
from turtle import*
foriin range(4):

fd(80); It(90)
Zadatak 7:
foriinrange(2, 22, 2):

print(i, end=""

Zadatak 10: Da, petlja se izvrSava 4 puta. Brojac poprima vrijednosti: 2, 4, 6, 8.
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