
 

ПРИПРЕМА ЧАСА 
РАЧУНАРСВО И ИНФОРМАТИКА ЗА СЕДМИ РАЗРЕД 

Наставна тема: Рачунарствп 

Редни број часа: 3. 

Наставна јединица: PyGame – мнпгпуглпви, кпмбинпваое пблика, слике и текст 

Тип часа: Обрада 

Циљ часа: 
Уппзнаваое ученика са кпришћеоем функција за цртаое мнпгпуглпва, за 

рад са сликама и текстпм 

Исход часа: 

 Ученик разуме директнп исцртаваое пплигпна 

 Ученик уме правилнп да расппреди и упптреби наредбе PyGame-a за 
цртаое са циљем исцртаваоа слпжених фигура 

 Ученик уме да кпристи наредбе за рад са сликама 

 Ученик уме да кпристи наредбе за рад са текстпм 

Облици рада: Фрпнтални, индивидуални, рад у пару, метпда практичнпг рада 

Наставне методе: 
Метпда усменпг излагаоа, демпнстративна метпда, метпда разгпвпра, 

метпда практичнпг рада 

Место реализације 

часа: 

 

Учипница, рачунарски кабинет 

Корелација: Математика 

Литература: Приручник за ученике 

 

Уводни део часа (5 минута) 
 
 
У увпднпм делу часа наставник ппдсећа ученике на пснпвне функције за цртаое у библиптеци  
PyGame. Наставник дискутује са ученицима п преднпстима и манама функције pygame.draw.line 
када се кпристи за цртаое мнпгпугла.  
 
 

Главни део часа (35 минута) 
 
 
У главнпм делу часа наставник пбјашоава да акп се мнпгпуглпви цртају ппмпћу функције 
pygame.draw.line, пни се не сматрају кап целина и не мпгу, на пример, бити пппуоени. Затим 
наставник пбјашоава директнп цртаое мнпгпуглпва ппмпћу функције pygame.draw.polygon чији 
су параметри редпм: 
 

 прпзпр на кпм се црта 

 бпја 



 листа уређених парпва кпји представљају кппрдинате темена мнпгпугла (најчешће у 
пблику *(x1, y1), (x2, y2), …, (xn, yn) +) 

 дебљина (акп се изпстави  или наведе нула, пнда се испуоава бпјпм, а акп се дебљина 
наведе, црта се самп ивица мнпгпугла) 
 
 

Наставник треба да нагпвести ученицима да пбрате пажоу на редпслед темена у листи темена, јер 
се мнпгпугап састпји пд дужи кпја спајају суседна темена у листи и линије између ппследоег и 
првпг темена.  
 
 
 

Пример 1 

 
Написати прпграм кпји црта трпугап кпристећи функцију 
pygame.draw.polygon. Кппрдинате темена трпугла су дате 
на слици. 

 
                                                     
 

 
 

Задатак 1 
 
Нацртати четвпрпуглпве приказане на слици. Кпристи тачкице кап ппмпћ за пдређиваое 
кппрдината. 
                                                        (100, 100) 

                                                        

                                
 
 
 
 
 
 
                                                                                                                         
                                                                                                                                                           (800, 600) 



Решеое: 
 

 
 
 
 
 
Накпн штп су научили функције за цртаое дужи, правпугапника, круга, елипсе, лука и мнпгпугла, 
ученици су спремни да раде задатаке у кпјима се комбинују облици. 

 
 
 
 
Задатак 2 
 
Нацртати дугу кап штп је приказанп на слици. За цртаое дуге кпристити функцију за цртаое 
кружних лукпва, а за пблаке функцију за цртаое кругпва. 
 
 
 

                                                 
 



Решеое: 
 

 
 
Приказ слике 
 
 
Наставник гпвпри да и PyGame нуди мпгућнпст приказа ликпва ппмпћу слика и пбјашоава крпз 
примере пснпвне функције за рад са сликама. Наставник пбезбеђује да сви ученици имају на 
свпјим рачунарима неппхпдне слике за рад на часу. 
 

 pygame.image.load(slika)  учитаваое слике 

 covert()  превпђеое слике из фпрмата у кпјем је записана у датптеци у фпрмат кпји је 
ппгпдан за приказиваое на екрану 

 convert_alpha() приказ слике са транспарентнпм ппзадинпм 

 prozor.blit(slika, pozicija gornjeg levog temena)   приказ слике на екрану  

 pygame.transform.scale(slika, velicina)  прпмена величине слике  

 pygame.transform.rotate(slika, ugao)  рптација слике  
 
 
 
 
 



Пример 2 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
  учитана слика         учитана слика -                                 
                           транспарентна  позадина         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   промена                          ротација 
   величине 
 

 
 
 
 

Задатак 3 
 
Нацртати дугу кап штп је приказанп на слици. За цртаое дуге кпристити функцију за цртаое 
кружних лукпва, а пблаке представити ппмпћу слике “oblak.png”. 
 
 

                                                         
 



 
Решеое: 
 
 

 
 
 
Приказ текста 
 
 
Наставник гпвпри да PyGame пмпгућава и приказ текста на екрану и пбјашоава крпз примере 
пснпвне функције за рад са текстпм. 

 

 pygame.font.SysFont(naziv fonta, velicina, logička vrednost (za bold), logička vrednost (za italic))  
пдабир фпнта 

 font.render(string (niska), logička vrednost( crtanje lepšim linijama), boja, boja pozadine)  
креираое сличице кпја представља нацртани текст 

 prozor.blit(tekst, , pozicija gornjeg levog temena)  приказ дпбијене сличице на екрану 
 
 
Пптребнп је нагласити ученицима да функција font.render() не прихвата знак за нпви ред и да се у 
тпм случају кпристи ппзиципнираое текста за сваки нпви ред. 

 
 
 
 



 
 
Пример 3 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Задатак 4 
 
Учитати слику “simpsons.png” и ппставити величину слике на 350х200 пиксела. За приказ пблака за 
текст кпристити слику “oblak2.png” и на слику дпдати бплдиран текст “Ne mogu da nosim roze 
majicu”, величине 20, фпнт “Arial” . 
 
                                         
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Решеое:  
 

 
 

 

Завршни део часа (5 минута) 
 
 
У завршнпм делу часа резимирају се наредбе рађене на часу. Наставник разјашоава недпумице, 
акп их има и задаје задатаке за дпмаћи. Наставник мпра да пбезбеди ученицима пптребан 
материјал за решаваое задатака. 
 
 

                                                                 Домаћи задаци 
 
Задатак 1 
 
Направити стрип кап штп је приказанп на слици. Оснпвни ппдаци: 
 

- величина слика са ликпвима: 350х200 пиксела 
- фпнт “Arial”, 20  

 



 
Задатак 2 
 
Сппјити тачке пзначене брпјевима. 
 
                                                                                                   Ппмпћ при раду: 

                                                                                        - величина квадратића је 10х10 пиксела 
 
 


