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KRITERIJUM OCENJIVANJA

Na testu radite tri zadatka. Svaki zadatak se ocenjuje posebno. Ocena koja se upisuje u dnevnik
je prosecna ocena ta tri zadatka.

Ocena 5

Ocena 5 se dodeljuje ako je zadatak uraden potpuno ispravno, odnosno ako program radi tacno
onako kako je trazeno i pokriva sve predvidene uslove.

Ocena 5 moze se dodeliti i ako postoji jedna manja greska, pod uslovom da:
- program je funkcionalan,
- jasno se vidi razumevanje zadatka i postupka resSavanja.

Manja greska je greSka koja ne menja sustinu algoritma i ne utice na vecinu slucajeva
izvrSavanja programa.

Primeri gresaka koje i dalje mogu doneti ocenu 5:
Kombinacija 6, zadatak 2

Program pravilno proverava temperaturu i stanje grejanja, ali u jednoj poruci postoji slovna
greska u tekstu ispisa.

Kombinacija 7, zadatak 1

Program ispravno obraduje opsege udaljenosti, ali za tacno 5 km ispisuje pogresan vid prevoza,
dok su svi ostali slu¢ajevi tacni.

Ocena 5 se ne dodeljuje ako ne radi klju¢ni deo zadatka (na primer petlja ili raCunanje proseka)
ili ako postoji vise od jedne greske u radu programa.

Ocena 4

Ocena 4 se dodeljuje ako je zadatak uglavnom dobro uraden, ali postoji manja greska u radu
programa. Pored toga, mora postojati jasno pokazano razumevanje zadatka kroz ispravan
algoritam ili radni list.

Program radi u vedini slucajeva, ali jedan deo uslova nije pravilno obraden ili je pogresno
protumacen. Logika resenja je dobra, ali realizacija nije u potpunosti tacna.

Primeri gresaka koje i dalje mogu doneti ocenu 4:
Kombinacija 6, zadatak 1

Program prepoznaje destinacije ,Skola" i ,centar" i ispisuje odgovarajuci vid prevoza, ali za ,zoo
vrt" ispisuje pogresnu poruku. Algoritam jasno prikazuje sve predvidene slucajeve.



Kombinacija 7, zadatak 2

Program proverava brzinu interneta i pravilno razlikuje spor i brzi internet, ali pogresno
proverava da li je korisnik povezan preko Wi-Fi ili mobilne mreze. Algoritam sadrzi sve trazene
korake.

Kombinacija 6, zadatak 3

Postoji petlja za unos brzina i racunanje proseka, ali se poruka o dozvoljenoj brzini ne odreduje
pravilno u svim slucajevima. Algoritam je logic¢an i pokazuje razumevanje postupka.

Ocena 4 se ne dodeljuje ako ne postoji jasan algoritam ili radni list koji pokazuje razumevanje,
ako zadatak sadrzi veée greske u logici ili ako program ne funkcionise u vecini slucajeva.

Ocena 3

Ocena 3 se dodeljuje ako postoji ispravan algoritam ili radni list koji jasno prikazuje kompletno
i logi¢no resenje zadatka, ali kod nije u potpunosti ispravan.

Program je pokretljiv, ali:

- sadrzi vise gresaka,

- ne ispunjava sve zahteve iz zadatka,

- daje netacne rezultate u pojedinim ili veéini slucajeva.

Razumevanje postupka resavanja je jasno vidljivo kroz algoritam ili radni list, ali realizacija u
kodu nije dovoljno ta¢na da bi zadatak bio u potpunosti funkcionalan.

Primeri gresaka koje i dalje mogu doneti ocenu 3:
Kombinacija 6, zadatak 3

Algoritam pravilno prikazuje unos brzina do nule, racunanje proseka i proveru da li je brzina
dozvoljena. Program se pokrece, ali prosek nije pravilno izracunat ili uslov za dozvoljenu brzinu
nije tacno postavljen.

Kombinacija 7, zadatak 3

Algoritam ispravno predvida unos koraka, racunanje kilometara (1 km = 1300 koraka) i proveru
da li je cilj ispunjen. Program radi, ali kilometri se racunaju pogreSnom formulom ili se zavrSna
poruka odreduje pogresno.

Kombinacija 7, zadatak 1

Algoritam jasno razdvaja tri opsega udaljenosti, ali su u kodu granice pogresno postavljene, pa
program daje netacne rezultate.

Ocena 3 se ne dodeljuje ako algoritam ili radni list nisu ispravni ili ako ne prikazuju kompletno
resenje zadatka.



Ocena 2

Ocena 2 se dodeljuje ako algoritam ili radni list nisu potpuno ispravni i ne prikazuju jasno
kompletno reSenje zadatka, a kod ne ispunjava zahteve zadatka.

Program moze biti pokretljiv, ali:

- sadrzi vece greske u logici,

- ne obuhvata sve trazene uslove,

- daje pogresne rezultate u vedini slucajeva.

Razumevanje zadatka je delimi¢no, ali nije dovoljno jasno i sistemati¢no prikazano kroz
algoritam ili radni list, niti je pravilno realizovano u kodu.

Primeri gresaka koje i dalje mogu doneti ocenu 2:
Kombinacija 6, zadatak 3

Algoritam ne prikazuje jasno racunanje proseka ili ne predvida prekid unosa na nulu. U kodu
postoji unos brzina, ali nema pravilnog racunanja proseka niti tacne provere dozvoljene brzine.

Kombinacija 7, zadatak 3

Algoritam ne sadrzi racunanje kilometara ili proveru da li je cilj ispunjen. Program se pokrece,
ali samo sabira korake bez daljih izraCunavanja.

Kombinacija 6, zadatak 1

Algoritam ne obuhvata sve destinacije ili nema jasno razradene uslove. Program prepoznaje
samo jednu destinaciju, dok ostale nisu obradene.

Ocena 2 se ne dodeljuje ako zadatak uopste nije zapocet, ako ne postoji nikakav pokusaj
reSavanja, niti ako je resenje u potpunosti pogresno i ne pokazuje razumevanje zadatka. Sam
pocetak bez smislenog algoritma, radnog lista ili logike reSavanja nije dovoljan za ocenu 2.



KAKO SE PRIPREMITI?

Ako napises 30 zadataka samostalno test ti nece biti problem.
Ako si samo gledao kako drugi rade test ée biti tezak.

1. Vezbati sve zadatke
Potrebno je uraditi:

e sve zadatke sa Casa

e sve domace zadatke

e sve prethodne primere za ocenu
Posebno obratiti paznju na:

e uslove (if-else, switch)

o petlje (while, do-while, for)

e nizove

e kombinovanje vise uslova

o zadatke sa brojacima i sabiranjem u petlji

Ako si neki zadatak samo ,prepisao", to znaci da ga zapravo nisi vezbao.

2. Pisati algoritam/radni list pre koda
Pre nego Sto pocnes da piSesS program, treba da znas:

Sta je ulaz

e koje promenljive su potrebne
e dali je potrebna petlja

e Kkoji je uslov

» Sta treba da se ispise

Ako ne znas da napises algoritam u nekoliko jasnih koraka, tesko ¢eS napisati ispravan kod.

3. Vezbati pisanje u svesci
Iako je eitsombor.rs dozvoljen, vazno je:
e znati napisati kod bez kopiranja
o voditi racuna o sintaksi
o pravilno pisati zagrade i tacka-zarez

Pisanje u svesci pomaze da se uoce sopstvene greske.



4. Znati gde se sta nalazi
Posto je eitsombor.rs dozvoljen, vazno je da znas:
e gde su zadaci sa nizovima
e gde su zadaci sa petljama
e (gde su zadaci sa uslovima
e gde su primeri za ocenu

Na testu nema vremena za dugo trazenje.

5. Prepoznati tip zadatka
Potrebno je da znas da procenis:
e da li zadatak trazi rad sa nizom
e da li treba petlja do unosa 0 ili odredene reci
e da li se trazi maksimum, minimum ili zbir
e da li treba brojati pokusaje

Ako prepoznas tip zadatka, lako ¢es pronadi slican primer.

6. Beleziti i ispravljati sopstvene greske
Obratiti paznju na Ceste greske:

e zaboravljen tacka-zarez

e pogresan tip promenljive

e mesSanje ReadLine i WriteLine

e razlika izmedu =i ==

e nedostaju zagrade

e pogresan uslov u petlji

7. Pitati sve sto nije jasno

Ako postoji deo gradiva koji nije potpuno jasan, potrebno je pitati pre ocenjivanja.
Nejasnoce se retko razjasne same od sebe tokom testa.

Sustina pripreme je sledeéa: Programiranje se ne uci Citanjem resenja, ve¢ pisanjem zadataka.

Ako razumes Sablone zadataka i znas da ih prilagodis, ocenjivanje nece predstavljati problem.



KOMBINACIJA 1

Zadatak 1

Program treba da trazi od korisnika da unese ceo broj.
Ako je broj paran, program ispisuje:

»,Broj je paran.”

Ako je broj neparan, program ispisuje:

,Broj je neparan."

Zadatak 2

Korisnik unosi dan u nedelji i sat (0-23).

Program treba da ispise:

~Radno vreme" - ako je radni dan (ponedeljak-petak) i sat izmedu 8 i 20,
~Vikend odmor" - ako je subota ili nedelja,

»Van radnog vremena" - u bilo kom drugom slucaju.

Zadatak 3
Program treba da trazi od korisnika da unosi cele brojeve.
Unos se ponavlja dok god korisnik ne unese nulu (0).

Kada korisnik unese 0, unos se prekida, a program treba da ispiSe zbir svih unetih brojeva.



KOMBINACIJA 2

Zadatak 1

Program treba da trazi od korisnika da unese sport (fudbal, tenis, kosarka).
Na osnovu unetog sporta, program ispisuje opremu koja je potrebna:
fudbal - ,kopacke"

tenis - ,reket"

kosarka - ,patike"

Ako korisnik unese nesto drugo, ispisuje: ,Sport nije u ponudi.”

Zadatak 2

Korisnik unosi naziv paketa i osnovnu cenu.

Program proverava da li paket ima popust:

oshovni - 5%,

standardni - 10%,

premium - 15%.

Ako uneseni naziv nije u ponudi, program ispisuje: ,Paket nije prepoznat."

Na kraju ispisuje ukupnu cenu nakon popusta.

Zadatak 3
Program treba da trazi od korisnika da unosi Skolske ocene.
Unos se ponavlja dok god korisnik ne unese nulu (0).

Kada korisnik unese 0, unos se prekida, a program racuna i prikazuje prose¢nu ocenu.



KOMBINACIJA 3

Zadatak 1

Program treba da trazi od korisnika da unese jedan karakter.

Ako je karakter znak interpunkcije (!, ?, ., ;), program ispisuje:
~Uneli ste znak interpunkcije."

U suprotnom, program ispisuje:

~Uneli ste neki drugi simbol."

Zadatak 2

Korisnik unosi dan i sat (0-23).

Program treba da ispise:

~Projekcije u toku." - ako je bilo koji dan i sat izmedu 17 i 23.

~Dnevne projekcije." - ako je vikend (subota/nedelja) i sat izmedu 12 i 16.

~Nema projekcija u ovom terminu." — u bilo kom drugom slucaju.

Zadatak 3

Program treba da trazi od korisnika da unosi iznose troskova u evrima.
Unos se ponavlja dok god korisnik ne unese nulu (0).

Kada korisnik unese 0, unos se prekida, a program treba da:

izracuna i prikaze ukupnu potrosnju u evrima,

izraCuna i prikaze ukupnu potrosnju u dinarima (1 evro = 117 dinara).



KOMBINACIJA 4

Zadatak 1

Program treba da trazi od korisnika da unese jedno slovo — a, b ili ¢ (malo ili veliko).
Program zatim treba da ispise poruku:

ako je uneto malo slovo a, b ili ¢ - ,,Uneli ste malo slovo."

ako je uneto veliko slovo A, B ili C - ,Uneli ste veliko slovo."

ako korisnik unese bilo koje drugo slovo ili znak - ,Uneli ste pogresan karakter."

Zadatak 2

Korisnik unosi u konzolu dan u nedelji i sat (0-23).

Program treba da ispise:

,Prodavnica je otvorena." - ako je dan (ponedeljak-subota) i sat izmedu 7 i 21.
~Skraceno radno vreme." - ako je nedelja i sat izmedu 8 i 14.

~Prodavnica je zatvorena.™ - u bilo kom drugom slucaju.

Zadatak 3

Program treba da trazi od korisnika da unosi trajanje aktivnosti u satima.
Unos se ponavlja dok god korisnik ne unese nulu (0).

Kada korisnik unese 0, unos se prekida, a program treba da:

izracuna ukupno trajanje u satima,

izraCuna i prikaze koliko to ukupno iznosi u minutima (1 sat = 60 minuta).



KOMBINACIJA 5

Zadatak 1:

Program treba da pita korisnika kojim sportom Zzeli da se bavi.

Korisnik unosom karaktera bira:

a — fudbal
b - kosarka
c - tenis

Program ispisuje sport koji je izabran.

Ako korisnik unese drugi karakter, program ispisuje: ,Sport nije u ponudi."

Zadatak 2:
Korisnik unosi nivo baterije u procentima (0-100).

Ako je nivo manji od 15, program ispisuje:

.Baterija skoro prazna."
Ako je nivo vedi ili jednak 15, proverava se da li je punjac prikljucen (definisano u programu).
Ako jeste, ispisuje: ,Punjenje u toku."

Ako nije, ispisuje: ,Uredaj radi na bateriji."

Zadatak 3:

Program treba da trazi od korisnika da unosi cene proizvoda (pozitivhe brojeve).
Unos se ponavlja sve dok korisnik ne unese nulu (0) - tada se unos prekida.
Nakon prekida unosa program treba da:

prikaze ukupan broj unetih proizvoda,

prikaze najvisu unetu cenu,

prikaze najnizu unetu cenu.



KOMBINACIJA 6

Zadatak 1:

Program treba da trazi od korisnika da unese destinaciju.

Na osnovu unete destinacije program ispisuje preporuceni vid prevoza:
Skola - peske
zoo vrt - autobus
centar - bicikl

Ako korisnik unese destinaciju koja nije u ponudi, ispisati:
»,Destinacija nije prepoznata."

Zadatak 2:

Korisnik unosi temperaturu u prostoriji (u °C).

Ako je temperatura manja od 18, program ispisuje: ,Prostorija je hladna."

Ako je temperatura 18 ili veca, proverava se da li je grejanje uklju¢eno (definisano u programu).
Ako jeste, ispisuje: ,Grejanje je ukljuc¢eno."

Ako nije, ispisuje: ,Grejanje je isklju¢eno."

Zadatak 3:

Program treba da trazi od korisnika da unosi brzinu vozila (u km/h).
Unos se ponavlja dok god korisnik ne unese nulu (0).

Kada korisnik unese 0, unos se prekida, a program prikazuje prosec¢nu brzinu kretanja i poruku
~Nozili ste dozvoljenom brzinom."™ ako je prosek manji ili jednak 80, odnosno ,Vozili ste

nedozvoljenom brzinom." ako je prosek veci od 80.



KOMBINACIJA 7

Zadatak 1:
Program treba da trazi od korisnika da unese udaljenost do odredista (u kilometrima).
Na osnovu unete udaljenosti program ispisuje preporuceni vid prevoza:

ako je udaljenost manja od 2 - peske

ako je udaljenost izmedu 2 i 5 - bicikl

ako je udaljenost vec¢a od 5 - autobus

Zadatak 2:
Korisnik unosi brzinu interneta u Mbps.
Ako je brzina manja od 10, program ispisuje: ,Internet je spor."

Ako je brzina 10 ili veéa, proverava se da li je korisnik povezan preko Wi-Fi mreze (definisano
u programu).

Ako jeste, ispisuje: ,Povezani ste preko Wi-Fi mreze."

Ako nije, ispisuje: ,Povezani ste preko mobilne mreze."

Zadatak 3:

Program treba da trazi od korisnika da unosi broj koraka.

Unos se ponavlja dok god korisnik ne unese nulu (0).

Kada korisnik unese 0, unos se prekida, a program prikazuje prosecan broj koraka, broj
predenih kilometara (1 km = 1300 koraka) i poruku ,Cilj je ispunjen." ako je broj predenih
kilometara vedi ili jednak 10, odnosno poruku ,Cilj nije ispunjen.“ ako je broj predenih

kilometara manji od 10.



KOMBINACIJA 8

Zadatak 1:
Traziti od korisnika da unese broj ¢lanova numerickog niza.
Zatim traziti od korisnika da unese ¢lanove niza.

Nakon unosa prvo ispisati sve brojeve manje od nule, a zatim zbir prvog i poslednjeg broja u
nizu.

Zadatak 2:
Program treba da trazi od korisnika da unese trenutnu koli¢inu proizvoda u magacinu.

Nakon unosa, program treba da proveri da li je uneta koli¢ina manja od maksimalnog kapaciteta
(maksimalni kapacitet je 120).

Ako jeste ispisati koliko joS proizvoda moze da stane u magacin.

Ako je uneta kolicina jednaka maksimalnom kapacitetu ispisati poruku da je dostignut
maksimalni kapacitet magacina.

Ako je uneta koli¢ina veca od maksimalnog kapaciteta ispisati poruku da je prekoracen
kapacitet magacina.

Zadatak 3:
Program treba traZi od korisnika da unese pozdrav na engleskom jeziku.

Unos treba da se ponavlja sve dok korisnik ne unese ta¢no rec¢ - Hello. Nakon svakog pogresnog
unosa, program treba ponovo da trazi unos.

Kada korisnik unese ispravan pozdrav prekida se unos, a u konzoli se ispisuje ukupan broj
pokusaja koji su bili potrebni da bi korisnik uneo ispravnu rec.



KOMBINACIJA 9

Zadatak 1:
Traziti od korisnika da unese broj ¢lanova numerickog niza.
Zatim traziti od korisnika da unese ¢lanove niza.

Nakon unosa prvo ispisati sve brojeve sa jednocifrenim indeksom, a zatim kvadrat najveceg
broja u nizu.

Zadatak 2:
Od korisnika se trazi da unese karakter u konzolu.

Nakon toga u zavisnosti od izabranog karaktera korisnik se obavestava o njegovom nazivu (! -
uzvicnik , ? - znak pitanja, % - procenat).

Unosom karaktera koji nije u zagradi gore korisnik se obavestava da nema podataka za taj
unos.

Unos se ponavlja dok god korisnik ne unese karakter . nakon ¢ega se program prekida a korisnik
se obavestava da je prekinuo program.

Zadatak 3:

Program treba da trazi od korisnika da unese lozinku. Ispravna lozinka je unapred definisana u
programu.

Nakon svakog unosa ako je lozinka neispravna, program treba da obavesti korisnika i omogudi
novi unos (korisnik ima najviSe tri pokuSaja da unese ispravnu lozinku).

Ako je lozinka ispravna, program treba da ispiSe poruku o uspesnoj prijavi i prekine izvrSavanje
programa.

Ako korisnik nakon tri pokusaja ne unese ispravnu lozinku program treba da ispiSe poruku da
je pristup odbijen i da se zavrsi.



