
 
 

 

 

PRIPREMA: 

1. Napisati koristeći flowgorithm oblik petlje s uvjetom na početku. 

2. Navesti dva primjera situacija u kojima je uputno koristiti petlju s uvjetom na početku. 

 

UPUTE 

Ako je prilikom rješavanja zadataka korišten generativni AI treba navesti i pitanja 

(promptove). Nerazumijevanje prezentiranog (AI generiranog) programskog koda će 

utjecati na ocjenu, tako da je nužno sav kod koji se ubacuje i prezentira kao odgovor 

pregledati, proučiti, razmisliti o njemu i shvatiti, te po potrebi ispraviti i znati ispraviti, 

dopuniti i/ili komentirati. Za nejasnoće i/ili dodatne upute obratiti se nastavniku. Vježbu 

za ocjenjivanje može se predati najkasnije do 10 minuta prije kraja sata. 

 

 

 

 

 

 TEHNIČKA ŠKOLA RUĐERA BOŠKOVIĆA 

Naziv modula: Uvod u programiranje 

Skup ishoda učenja: SUI1: Osnove programiranja 

Naziv laboratorijske vježbe 
(UTR): 

LV10:  Pelja s ispitivanjem uvjeta na početku (while) 

Ishodi učenja: 

− prepoznati problemske situacije za primjenu 
algoritamske strukture petlje s uvjetom na početku 

− pravilno kodirati petlju s uvjetom na početku 

− ispravno primjenjivati grupiranje naredbi u blokove 

− uspješno prepoznavati i ispravljati pogreške u 
oblikovanju algoritama koji sadrže petlju s uvjetom na 
početku 

Ime i prezime učenika/datum  



 
 

I. PROBLEMSKI ZADACI  

 

a. Pizza 

 

PROBLEM:  

 

 

 

 

 

 



 
 

b. Haršadski 

 

PROBLEM:  

 

 

c. Obrni 

PROBLEM: 

Napravite program koji će okrenuti zadani (učitani) prirodni broj. Vodeće nule 

potrebno je eliminirati. Npr. za broj 41200, broj koji se ispisuje je 214. 

 

 

 

 

 

 



 
 

d. Password 

PROBLEM:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

e. Cjenkanje 

PROBLEM:  

 

 

 

 

 



 
 

f. Gandalf 

PROBLEM:  

 


