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ZAGREVANJE

Tri pitanja za zagrevanje

1. prosla tema
import pygame as pg
r = pg.Rect(0, 0, 60, 40)

r.center = (50, 50)
print(r.topleft)

Ispis: (20, 30)
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2 - kolekcije 3 - meSano

s = {3, 1, 3, 2, 1} def zbir(lista):

print(len(s)) return sum(listal[1:]1)
print(zbir([5, 1, 2, 41))

Ispis: 3 Ispis: 7



NOVE RECI
[ ]

Pet reci o ispitu i seminarskom radu

praktiéni deo dva sata pisanja programa na ra¢unaru, 40 poena
teorijski deo jedan sat pitanja na papiru ili u testu, 30 poena

prag najmanje 40% poena u jednom delu ispita

seminarski rad samostalan projekat: igra ili program u Pythonu, 20 poena
odbrana kratko predstavljanje rada i odgovori na pitanja, 10 poena
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Kako izgleda ispit

Tri sata, dva dela, tri tipa pitanja
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POJAM

Ispit traje tri sata, a praq vazi za svaki deo posebno

Praktiéni deo Teorijski deo
2 sata-40 poena - prag 16 poena 1 sat - 30 poena - prag 12

Ukupno 100 poena Vazno pravilo

* ispit: 40 + 30 =70 Ko ne prede prag u jednom delu, u

* seminarski rad: 20 (pisani rad) + 10 sledecem roku polaze oba dela ponovo.

(odbrana) = 30
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POJAM

Na ispitu se pojavljuju tri tipa pitanja

II

Sta ispisuje program?

Kratak program i taan ispis.
Svako pitanje ima dva dela.

a) oblik viden na casu, sa drugim
vrednostima

b) nesto pomenuto, ali ne uradeno
kroz primer, ili spoj dva pojma
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2

Pronadi greSku

Program sa jednom greSkom.

Zaokruzite red i napisSite
ispravku.

Pomaze ako znate kako izgleda
poruka o gresci za svako cudoviste
iz bestijarija.

S

Kratka teorija

Odgovor u jednoj ili dve
recenice.

TraZi se razumevanje: zasto, po
cemu se razlikuje, Sta se desava
kad...



Primer: deo b) dodaje jedan korak visSe

a) oblik sa casa b) spoj dva pojma
rec = "umetnik" rec = "umetnik"
print(rec[0], rec[-11) print(rec[2:5], rec[::-1][0])
ISPIS ISPIS
Uu K etn k

Predlog bodovanja: a) 1 poen, b) 2 poena.
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PRONADI GRESKU

Primer: pronadi gresku

paleta = ["crvena", "plava"]
paleta.append["zelena"]
print(paleta)

Koji red je pogresan i kako glasi ispravka?
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PORUKA O GRESCI

Traceback (most recent call last):
File "paleta.py", line 2, in <module>
paleta.append["zelena"]
TypeError: 'builtin_function_or_method'
object is not subscriptable

Ispravka

paleta.append("zelena")

Metodu pozivamo oblim zagradama; uglaste sluze za
indekse.



POJAM

Primer: dobar odgovor kaze i zasto

Po éemu se razlikuje greska koju Python javi pre pokretanja programa od
greske koju javi tokom rada? Navedite po jedan primer.

Slab odgovor Dobar odgovor
»Prva je SyntaxError, a druga je neka druga ,Sintaksnu gresku (SyntaxError, npr. nezatvorena
greska.“ zagrada) Python nade pre pokretanja, pa se ne

izvrsSi nijedan red. GreSka tokom rada (npr.
IndexError) javlja se tek u svom redu, a redovi pre
nje su se vec izvrsili.”
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Turnir trik pitanja

Sedamnaest pitanja kroz svih dvanaest tema
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POJAM

Pravila turnira

1 Svako igra za sebe. Za svako pitanje imate najvisSe jedan minut.

2 Odgovor je jedno slovo, A, B, Cili D, a u et ga Saljete tek kada kazem ,,sad*“.

S Tacan odgovor donosi 1 poen. Poene belezZite sami, na papiru.

4 Ko objasni zasto je neki pogreSan odgovor primamljiv, dobija jos 1 poen.

5 Pitanja su namerno trik pitanja: pre odgovora procitajte svaki znak.
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PREDVIDI

Koliko poena je prag na praktichom delu ispita?

Pitanje 10d 17 - Tema 01- Uvod u predmet

A
12
Prakticni deo ispita nosi 40 poena, a prag
je 40%.
C

20
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16

24

tacho
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PREDVIDI

Prema 8emu je Zakarov razboj tkao $aru?

Pitanje 2 od 17 - Tema 02 - RaGunarstvo i istorija radunara

Razboj Zozefa Marija Zakara, pocetak 19.
veka.
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A

prema programu
U memoriji

C tacno

prema busSenim
karticama

B

prema signalima
vakuumskih cevi

D

prema magnetnoj
traci
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PREDVIDI

Ko je napisao algoritam za Analiticku masinu?

Pitanje 3 od 17 - Tema 02 - Radunarstvo i istorija raGunara
A B

Carls BebidZ Herman Holerit

Godina je 1843, a masina nikad nije bila
napravljena.

C D tacno
Alan Tjuring Ada Lavlejs
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PREDVIDI

Koliko bajtova zauzima boja jednog piksela?

Pitanje 4 od 17 - Tema 03 - Racunarski sistemi

A B
1 3
Boja je (R, G, B), a svaka komponenta ide
od O do 255.
C D
8 24
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tacho
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PREDVIDI

Kako se zove skript jezik napravljen za Godot?

Pitanje 5 od 17 - Tema 04 - Skript jezici

B
GDScript Lua
Godot je besplatan alat za pravljenje igara.
C D
PHP Perl
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 6 od 17 - Tema 05 - Okruzenja i prvi program

A B
ppint(uAn) A
print("B" pa SyntaxError SyntaxError
C D
A A
B
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 7 od 17 - Tema 06 - Tipovi, promenljive i stringovi

X — Il3l|
Yy = X * 2
print(y + "1")
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A B

7 61

C tacno D

331 TypeError
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 8 od 17 - Tema 07 - Uslovna grananja

X =0
if x:
print("da")
elif x == 0:
print("nula")
else:
print("ne")
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da

ne

oF)
nula
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 9 od 17 - Tema 08 - Petlje

i =10

while 1 > 1:
i//= 2

print(i)
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(@)

N ol

=

tachno
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 10 od 17 - Tema 09 - Liste

paleta = ["crna", "bela"]
kopija = paleta
kopija.append("siva")
print(len(paleta))
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(N

IN

tacho

N ol

D

IndexError
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 11 od 17 - Tema 09 - Liste
A B

s = [10, 20, 30, 40, 50] [16, 208, 30] [20, 30, 40]
print(s[1:3])

[10, 20]
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 12 od 17 - Tema 10 - Kolekcije

t = (5)
print(type(t))
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A

<c'lass

C

<c'lass

"tuple'>

tacno

'int'>

B
TypeError

D

<class 'list'>
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 15 od 17 - Tema 10 - Kolekcije

print(len({1, 2, 2, 3, 3, 3}))
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IN

W

D
TypeError

tacho
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 14 od 17 - Tema 11 - Funkcije i moduli

A
X =5 10
def f():
x = 10
'F(? C
pP]JTt(X) NameError
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None

o1

tachno
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 15 od 17 - Tema ‘11 - Funkcije i moduli

def f():
return 1
print("posle")

print(f())
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posle

tacho

posle

None
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PREDVIDI

Sta ispisuje ovaj program?

Pitanje 16 od 17 - Tema 12 - PyGame

import pygame as pg

r = pg.Rect(10, 20, 1008, 50)
print(r.bottom)
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A B
50 120
C tacno D
70 20
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Koje boje je krug?
Pitanje 17 od 17 - Tema 12 - PyGame

A B

boja = (255, 0, 255) crvene ljubicaste
pg.draw.circle(ekran, boja, (50, 50), 20) (magenta)

plave bele
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Ceo kurs na jednoj strani

02 Racunarstvo i

o1 Uvod u predmet O3 Ragunarski sistemi

istorija

obaveze, ocena, sta je Zakar, Bebidz i Ada, ENIAC, hardver, softver, bit i bajt
program generacije

Okruzenjai prvi . ce .. . .
05 jatp 0]5) Tipovi i stringovi 07 uslovna grananja

program
Thonny, uvlacenje, komentari int, float, str, isecanje if, elif, else, neistinite

vrednosti

09 Liste 10 Kolekcije M Funkcije i moduli
indeksi, append, kopija torke, skupovi, re€nici def, return, doseg, import

Teme 01-04: teorija - teme 05-11: Python - tema 12: biblioteka PyGame
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04 skript jezici

interpretirano i kompajlirano

08 petije

while, for, range, break

12 PyGame

prozor, koordinate, oblici,
SIE
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VEZBA

Vezba kao na praktichom delu ispita

LEVEL 1

Okvir za ime

Unesite ime i ispiSite ga u
okviru od zvezdica, kao ,,*
Mina *“ sa redom zvezdica
iznad i ispod.

Pomoc: Sirina okvira je len(ime) +
4.
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LEVEL 2

Inventar

Data je lista predmeta sa
ponavljanjem. IspiSite svaki
predmet jednom, po abeced;,
sa brojem pojavljivanja.

Pomoc: rec¢nik i metoda get(p, 0).

LEVEL 3

Livada

Napisite funkciju cvet(ekran,
X, ¥, boja) i nacrtajte pet
cvetova na nasumic¢nim
mestima.

Pomoc: latice su krugovi oko
centra; centar je Zuti krug.
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POJAM

Seminarski rad: mala igra ili program u Pythonu

Pisani rad - 20 poena

* program koji radi i koji ste sami napisali

PZU1

jasna imena promenljivih i komentari

kratak opis: Sta program radi i kako se
pokrece

slike ekrana sa rezultatom

-13 - Vezbanje i sistematizacija

Odbrana - 10 poena

pokretanje programa uzivo

objasnjenje bilo kog reda koda

mala izmena na licu mesta, npr. druga boja
ili brzina

Sta biste dodali da imate joS nedelju dana
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POJAM

Pet saveta za seminarski rad

1 Pocnite od male ideje: jedan prozor i1 jedno pravilo, pa dodajte viSe ako ostane vremena.
2 Napisite plan u koracima, kao na slajdovima ,,Kucamo zajedno*.

S Pokrenite program posle svake male izmene; greska se tada lako nade.

4 Koristite ono Sto smo radili: petlje, liste, reCnike, funkcije i PyGame.

5 Za odbranu pripremite objasnjenje svakog reda; kod koji ne razumete ne ide u rad.
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NAJAVA

Sledeée: odbrana seminarskih radova, pa PZU2

Odbrana PZU2

Na sledecem bloku svako predstavlja Animacija, tastatura i mis, sprajtovi,
svoj rad: oko pet minuta pokretanja i klase i jedna igra koja raste iz nedelje
objasnjenja, pa pitanja. u nedelju.
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Cetiri stvari za ispit

Granice se ne ukljucuju

range(1, 5) #1234
s[1:3] # indeksi 1 i 2

Vazi za range i za isecanje.

Ime nije kopija
b = a # ista lista
b

a.copy() # nova lista

Vazi za liste i reCnike.
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Promenljivo i nepromenljivo

lista.append(4) # radi
(1, 2)[0] =5 # TypeError

Lista se menja, torka i string ne.

Poruku ¢itamo odozdo

TypeError:
line 6

Vrsta greske je u poslednjem redu, mesto iznad.
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IZLAZ

Pitanje pre odlaska

Koju jednu temu 2zelite da ponovimo
na konsultacijama pred ispit?

Posaljite broj teme (od O1 do 12) pre nego Sto izadete.
Ako ne znate Sta biste izabrali, pogledajte koje pitanje na
turniru vam je bilo najteze.
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LITERATURA

Literatura

Slajdovi, kartice za podsecanje i pitanja za ¢as iz svih 12 tema (sajt predmeta)

Python dokumentacija, Tutorial: docs.python.org/3/tutorial

Sweigart, A. Invent Your Own Computer Games with Python, 4. izdanje, No Starch Press
(besplatno na inventwithpython.com)

Dokumentacija za pygame-ce: pyga.me/docs
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SAJTOVI

Dodatna literatura i zanimljivi sajtovi

Petlja: Priruénik za Python Exercism: Python
petlja.org - Prirucnik za Python exercism.org/tracks/python
Besplatan priru¢nik na srpskom, sa zadacima po Besplatni zadaci za vezbu, poredani po temama.

nivoima tezine.

Python Tutor Invent with Python

pythontutor.com inventwithpython.com

Crta korak po korak $ta program radi i Sta je u kojoj Knjige Ala Svigarta o pravljenju igara, besplatne za
promenljivoj. citanje na sajtu.
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https://petlja.org/sr-Latn-RS/biblioteka/r/kursevi/prirucnik-python
https://exercism.org/tracks/python
https://pythontutor.com/
https://inventwithpython.com/

KONTAKT

PREDAVANJA

dr Stasa Vujic¢i¢ Stankovié

H va I a () stasa.vujicic.stankovic@math.rs

www.matf.bg.ac.rs/~stasa.vujicic.stankovic

Pitanja su uvek dobrodosla: na ¢asu, u ¢etu

ili mejlom. .
VEZBE

L . Nevena Cirié
Slajdovi, primeri 1 kartica za podsecanje su na

Sajtu predmeta. poincare.matf.bg.ac.rs/~nevena.ciric/pluu.html
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