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 Microsoft Ĥeli da pomogne da se osmisle dugoroŇni 

modeli primene savremenih sredstava informacionih i 

komunikacionih tehnologija u obrazovnim procesima i 

podrĤava projekte koji pomaĤu osavremenjavanje Ģkolske 

raŇunarske opreme, softvera i Internet veze Ģkola, projekte 

koji doprinose podizanju nivoa raŇunarske pismenosti 

nastavnika i uŇenika, projekte koji pruĤaju pomoŁ 

struŇnom usavrĢavanju nastavnika i osavremenjavanju 

Ģkolskih programa, projekte za primenu savremenih 

metoda uŇenja, saradnju nastavnika u mreĤnom okruĤenju 

i druge projekte koji za svoj rezultat daju visokokvalitetna 

iskustva u oblasti uŇenja i razvoja obrazovanja. Microsoft 

program Partner u uŇenju na globalnom nivou pruĤa 

pomoŁ nastavnicima u struŇnom usavrĢavanju i pomaĤe 

saradnju meŋu nastavnicima radi unapreŋenja nastave i 

procesa uŇenja.  

 

 Elektronski Ňasopis za nastavnike ăPartner u uŇenjuò je 

posveŁen primeni raŇunara u nastavi, elektronskom uŇenju 

i digitalnoj pismenosti uŇenika i nastavnika.  

 Elektronski Ňasopis za nastavnike ăPartner u uŇenjuò je 

besplatan i izlazi meseŇno. 
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 U februarskom broju Ňasopisa i Ňetvrtom nastavku 

Ģkole programiranja smo prvi put pomenuli i ukratko 

objasnili greĢke u C# programiranju. Sada je vreme da 

detaljnije obradimo ovu problematiku. 

  

 GreĢke u programiranju se dogaŋaju. Nije pitanje da li 

Łe se u vaĢoj aplikaciji dogoditi greĢka, veŁ kada Łe se ona 

dogoditi. GreĢke u radu programa su Ňinjenice koje treba 

prihvatiti i na odgovarajuŁi naŇin reagovati.  

 Teoretski govoreŁi, postoje tri grupe greĢaka na koje se 

nailazi u svakom programiranju: 

 

1. Sintaksne greĢke 

 Nastaju kada pogreĢite u sintaksi programskog jezika, 

koriĢŁenju neke klase i sliŇno. Ove greĢke nisu òopasneó jer 

aplikacija koja ih sadrĤi jednostavno ne moĤe da se 

prevede (kompajlira), pa samim tim ni pokrene. 

 

2. GreĢke u vreme izvrĢavanja (run-time errors) 

 Aplikacija nema sintaksnih greĢaka, uspeĢno je 

kompajlirana i pokrenuta. Meŋutim, u toku rada aplikacije 

dogodila se greĢka (na primer deljenje sa nulom) i ako 

niĢta nismo preduzeli, aplikacija Łe prestati sa radom. Ovo 

su najŇeĢŁe greĢke i predstavljaju fokus ovog Ňlanka. 

 

3. LogiŇke greĢke 

 Aplikacija je uspeĢno kompajlirana, prilikom rada ne 

prijavljuje nikakve greĢke niti prestaje sa radom. Sve je u 

redu, ali vaĢ program òsamoó ne radi ono Ģto treba da 

radi. VraŁa pogreĢne rezultate, ne upisuje podatke i tome 

sliŇno. Ovo su verovatno greĢke koje je najteĤe otkriti jer 

su posledice loĢeg dizajna aplikacije.  

 

1. Sintaksne greĢke 

 Radno okruĤenje Visual Studio C# Express pruĤa puno 

pomoŁi za otkrivanje i uklanjanje sintaksnih greĢaka. VeŁ 

prilikom pisanja koda, sve problematiŇne konstrukcije Łe 

biti jasno oznaŇene, sa ponudom za pomoŁ ili automatsko 

ispravljanje gde god je to moguŁe. 

 Pokrenite Visual C# Express i kreirajte novu Windows 

aplikaciju. Na inicijalnu formu postavite jedno komandno 

dugme u uradite dupli klik. Kao Ģto smo videli ranije, 

automatski se otvara prozor za pisanje koda koji obraŋuje 

Click dogaŋaj komandnog dugmeta.  

 Ovde Łemo namerno napraviti sintaksnu greĢku i videti 

kako je ona prikazana u razvojnom okruĤenju. Otkucajte 

sledeŁu liniju koda: 

 

private void button1_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

 MessageBox ("TEST"); 

} 

 

 Simulirali smo greĢku tako Ģto smo izostavili metodu 

Show, tako da bi ispravna linija trebala da glasi: 

 

 MessageBox.Show("TEST"); 

 

 Sada pokrenite aplikaciju (F5 funkcijski taster).  Obratite 

paĤnju na pitanje koju dobijate: 

 Ako odgovorite potvrdno na ovo pitanje, biŁe pokrenuta 

predhodno uspeĢno kompajlirana verzija aplikacije (ako 

postoji). Meŋutim ovo obiŇno nema smisla, tako da treba 

kliknuti na òNoó, Ňime je obustavljeno pokretanje aplikacije.  

Ako sada pogledate kod, primetiŁete da je problematiŇna 

linija podvuŇena talasastom plavom linijom, kao Ģto je 

prikazano na sledeŁoj slici: 
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 Takoŋe pogledajte prozor òError listó (lista greĢaka) koji 

se inicijalno nalazi na dnu razvojnog okruĤenja. 

 U ovom prozoru se nalazi lista svih sintaksnih greĢaka 

kao i lista greĢaka koje se dogode u vreme izvrĢavanja. Za 

svaku greĢku imamo opis, u kojoj datoteci se nalazi, broj 

linije i kolone, kao i naziv projekta. 

 Ako uradite dupli klik na greĢku u ovom prozoru, 

automatski se otvara datoteka gde se ona nalazi, a kurzor 

se pozicionira na problematiŇnu liniju. Ostaje da ispravite 

greĢku i ponovo pokrenete program. 

 

 

2. GreĢke u vreme izvrĢavanja (run-time errors) 

 

 GreĢke koje ne moĤemo izbeŁi i koje su rezultat unosa 

korisnika, infrastrukture, mreĤe i drugih raŇunarskih 

resursa. PoŇetnici u programiranju obiŇno ne shvataju Ģta 

sve moĤe krenuti naopako, iako je program besprekorno 

napisan.  

 Na primer, napisan je program koji Ňita podatke iz 

baze podataka i prikazuje ih na formularu. Baza podataka 

je na drugom raŇunaru u mreĤi. Ovde u praksi moĤe 

nastati mnogo problema gde direktni razlog nije sama 

aplikacija. Ako iz nekog razloga mreĤa nije dostupna zbog 

hardverskih problema (a njih zaista moĤe biti puno), 

aplikacije Łe krahirati. MoĤda je mreĤa u redu, ali database 

server nije pokrenut. MoĤda je u redu i mreĤa i database 

server, ali je baza podataka oĢteŁena, ili ima previĢe 

korisnika, ili je baĢ u tom momentu baza off-line jer 

administrator radi svoj posao...  

 Dobili ste sliku. 

 Strogo govoreŁi, svaka linija koda u programu moĤe da 

generiĢe greĢku. U praksi, neŁemo za svaku liniju 

postavljati obradu greĢaka, veŁ samo tamo gde postoji 

realna verovatnoŁa da greĢka nastane. 

 U fazi testiranja aplikacije se upravo i otkrivaju takva 

mesta koja moĤda u poŇetku nisu oŇigledna.  

 .NET Framework ima snaĤnu podrĢku i moguŁnosti za 

upravljanje greĢkama u vreme izvrĢavanja programa.  

U C# programskom jeziku je usvojena klasiŇna struktura za 

obradu greĢaka koja postoji u C / C++ programskim 

jezicima. Sintaksa je sledeŁa: 

 

try 

{ 

 // linije koda gde moĤe da nastane greĢka 

} 

catch (Exception e1) 

{ 

 // obrada greĢke 

} 

finally 

{ 

 // deo koji se uvek izvrĢava 

} 

 

 Postoje tri bloka od kojih je poslednji (finally) opcion. 

 

 U bloku try treba da se nalazi jedna ili viĢe linija koda 

gde se mogu pojaviti greĢke u vreme izvrĢavanja aplikacije.  

 

 U bloku catch se nalazi kod koji obraŋuje greĢke (eng. 

error handler). Ako se na bilo kojoj liniji koda u try bloku 

dogodi greĢka, tok programa se automatski preusmerava 

na prvu naredbu u catch bloku. 

 Ovde moĤete probati da ispravite greĢku, ili samo 

informiĢete korisnika i prikaĤete mu poruku greĢke. 

 MoĤe postojati viĢe catch blokova koji òhvatajuó razliŇite 

grupe greĢaka. Na primer, ako otvarate konekciju ka bazi 

podataka, prvo bi mogli da uhvatimo probleme u mreĤi, 

zatim probleme sa bazom podataka i na kraju sve ostale 

probleme. U ovom sluŇaju bi imali tri catch bloka. Zavisno 

od tipa greĢke, kod se automatski preusmerava na 

odgovarajuŁi catch blok. 

 

 Blok finally (ako postoji) se izvrĢava uvek, bez obzira da 

li je do greĢke zaista doĢlo ili ne. Ovde upisujemo linije 

koda koje uvek treba da se izvrĢe. 
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 ġta se dogaŋa kada se pojavi greĢka u vreme 

izvrĢavanja koju nismo obradili try-catch blokom?  

 

 Na formular dodajte joĢ jedno dugme i uradite dupli 

klik na njega. Ovde Łemo napisati sintaksno ispravni kod 

koji Łe uvek generisati greĢku u toku izvrĢavanja: 

 

private void button2_Click (object sender, EventArgs e) 

{ 

 int a = 10, b = 0, c; 

 c = a / b; 

} 

 

 DeklariĢemo tri varijable i nakon toga namerno 

pravimo greĢku deljenja sa nulom (b = 0). Pokrenite 

progam i kliknite na dugme. Kada se greĢka dogodi u 

programu koji je pokrenut iz okruĤenja, on se zaustavlja i 

prikazuje se problematiŇna linija se opisom greĢke i 

predlozima kako se greĢka moĤe ispraviti: 

 Kada pokreŁete kompajliranu aplikaciju (.exe 

ekstenzija) van razvojnog okruĤenja, ponaĢanje je naravno 

drugaŇije. Pritisnite F6 funkcijski taster Ňime se kompajlira 

program. Potom naŋite izvrĢnu verziju programa koja se 

nalazi u direktorijumu \bin\Debug ispod direktorijuma gde 

ste snimili projekat. 

 Poruka o greĢci je prikazana na sledeŁoj slici: 

 Cilj je da korisnik vaĢeg programa nikada ne dobije 

ovakvu poruku o greĢci. Iako se u dijalogu nudi opcija da 

se nastavi sa izvrĢavanjem programa (dugme Continue) u 

praksi nastavak rada programa posle greĢke obiŇno dovodi 

do daljnjih greĢaka i nema smisla. 

 

 Sada Łemo izmeniti kod i dodati obradu greĢke: 

 

private void button2_Click(object sender, EventArgs e) 

{ 

 int a = 10, b = 0, c; 

 try 

 { 

  c = a / b; 

 } 

 catch 

 { 

  MessageBox.Show("GRESKA: deljenje sa nulom"); 

 } 

} 

 

 Pokrenite aplikaciju i kliknite na drugo dugme. Sada 

dobijamo poruku, ali program nastavlja sa radom: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Ista poruka se dobija kada se pokrene izvrĢna verzija 

aplikacije van radnog okruĤenja. 

 

 U sledeŁem nastavku Łemo detaljno obraditi Exception 

objekat i alate koji sluĤe za ispravljanje greĢaka u 

programu. 
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 Na vaĢem Web sajtu Łete sigurno imati potrebe za 

kreiranjem razliŇitih lista i njihovim formatiranjem. Ove 

liste mogu biti statiŇke ili dinamiŇke, kao uostalom i ostali 

sadrĤaj Web sajta.  

 StatiŇki sadrĤaj je direktno upisan u HTML stranu i 

menja se izmenom te strane i ponovnim slanjem na Web 

server. 

 DinamiŇki sadrĤaj se kreira pre slanja Web strane 

pretraĤivaŇu, i oslanja se na neko skladiĢte podataka: 

tekstualnu datoteku, XML, bazu podataka i sliŇno. O 

ovome Łemo priŇati kasnije. Za sada ostajemo na 

statiŇkom sadrĤaju. 

 

 Za kreiranje liste postoji nekoliko varijanti HTML 

oznaka. NajŇeĢŁe se koristi oznaka <ul> sa uparenom  

</ul> koja predstavlja poŇetak, odnosno kraj liste. 

 Svaka stavka u listi poŇinje oznakom <li> i zavrĢava 

oznakom </li>. 

 

 Kao do sada otvorite Notepad editor teksta i u njemu 

napiĢite sledeŁe: 

 

<ul> 

 <li>Stavka 1</li> 

 <li>Stavka 2</li> 

 <li>Stavka 3</li> 

</ul> 

 

 Potom snimite dokument pod nazivom Test.html i 

otvorite ga u Web pretraĤivaŇu. Ako ste sve dobro napisali 

treba da dobijete stranu kao Ģto je prikazano na sledeŁoj 

slici: 

 Oznaka <ul> je skraŁenica od unordered list 

(nenumerisana lista). Ova lista ispred svake stavke ime 

takozvani òbulletó. 

 Oznaka <li> je skraŁenica od list item. 

 

Komentari 

 HTML poseduje posebne tagove koji omoguŁavaju upis 

komentara. Tekst u komentaru se ne procesira, veŁ sluĤi za 

opis HTML koda i segmenata strane. Ne treba podcenjivati 

znaŇaj komentara. Bez obzira da li Łete vi ili neko drugi 

nastaviti odrĤavanje Web sajta, komentari su uvek korisni i 

ne budite Ģtedljivi u tom smislu. 

 Oznaka za poŇetak komentara u HTML kodu je <!-- a za 

kraj --> Sve izmeŋu ove dve oznake se smatra 

komentarom (moĤe biti i viĢe linija teksta) i ne prikazuje se 

u Web pretraĤivaŇu. 

 Predhodni primer sa upisanim komentarima bi mogao 

da izgleda ovako: 

 

<ul> <!-- poŇetak liste --> 

 <li>Stavka 1</li> 

 <li>Stavka 2</li> 

 <li>Stavka 3</li> 

</ul> <!-- kraj liste --> 

 

 VeŁina HTML editora Łe komentare obojiti u drugu 

boju , najŇeĢŁe zelenu. 

 

Numerisane liste 

 Liste moĤemo numerisati na razliŇite naŇine, 

koriĢŁenjem rimskih ili arapskih brojeva. Ova moguŁnost je 

direktno podrĤana u HML standardu pomoŁu oznake <ol> 

skraŁeno od ordered list. 

 

 Izmenite predhodi kod na ovaj naŇin: 

 

<ol> 

 <li>Stavka 1</li> 

 <li>Stavka 2</li> 

 <li>Stavka 3</li> 

</ol> 

 

 

Izrada Web stranica (6)  

Liste      
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 Snimite datoteku u pogledajte je u Web pretraĤivaŇu: 

 Stavke su numerisane arapskim brojevima, od broja 

jedan do ukupnog broja stavki u listi. Brojanje se raŇuna 

poŇev od <ol> do </ol> oznaka.  Ako posle ove liste na 

Web strani imamo joĢ jednu, brojanje se ne nastavlja, veŁ 

ponovo poŇinje od jedan: 

 

<ol><!-- prva lista --> 

 <li>Stavka 1</li> 

 <li>Stavka 2</li> 

 <li>Stavka 3</li> 

</ol>  

Nova lista:<br> 

<ol><!-- druga lista --> 

 <li>Nova stavka 1</li> 

 <li>Nova stavka 2</li> 

 <li>Nova stavka 3</li> 

</ol>  

 

 

 Ovakvo inicijalno brojanje moĤemo promeniti, tako da 

naznaŇimo od kog broja poŇinje numeracija: 

 

<ol><!-- prva lista --> 

 <li>Stavka 1</li> 

 <li>Stavka 2</li> 

 <li>Stavka 3</li> 

</ol>  

Nova lista:<br> 

<ol  start="4"><!-- druga lista poŇinje od 4--> 

 <li>Nova stavka 1</li> 

 <li>Nova stavka 2</li> 

 <li>Nova stavka 3</li> 

</ol>  

 OŇigledno, atribut start u okviru oznake <ol> definiĢe 

poŇetak brojanja. Ako se ne navede, podrazumeva se 

vrednost jedan. 

 

 Dodavanjem atributa za stil u <ol> oznaci moĤemo 

numeraciju promeniti u rimske brojeve: 

 

<ol  style="list-style-type: upper-roman;"> 

 <li>Stavka 1</li> 

 <li>Stavka 2</li> 

 <li>Stavka 3</li> 

</ol>  
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 Sintaksa je:  

<ol style="list-style-type: tip_stila;ó> 

 

 SledeŁa tabela prikazuje moguŁe vrednosti za 

parametar tip_stila: 

 

 

 Probajte stil sa malim slovima: 

 

<ol style="list-style-type: lower-alpha;"> 

 <li>Stavka 1</li> 

 <li>Stavka 2</li> 

 <li>Stavka 3</li> 

</ol>  

 MoguŁe je koristiti liste sa bilo kojom drugom slikom 

umesto ponuŋenih markera: 

 

style="list-style-image: url(Putanja_do_slike);" 

 

 Vrednost Putanja_do_slike treba da bude validna url 

adresa, na primer: 

http://mojServer/mojSajt/mojaSlika.gif 

 

 

 

Tip_stila Opis 

none bez markera 

disc popunjeni krug.  

Inicijalna vrednost 

circle krug 

square kvadrat 

decimal broj 

decimal-leading-zero broj sa vodeŁim nulama: 

01, 02, 03,... 

lower-roman rimski brojevi, mala slova: 

i, ii, iii, iv,... 

upper-roman rimski brojevi, velika slova: 

I, II, III, IV,... 

lower-alpha mala slova: 

a, b, c,... 

upper-alpha velika slova: 

A, B, C,... 



  

9 

 

Pregled 

 Ovo poglavlje je napravljeno da pomogne uŇenicima 

da shvate funkcije glavnih delova raŇunarskog hardvera. 

Kad preŋu ovo poglavlje, trebalo bi da mogu vizuelno da 

odrede osnovne hardverske komponente.  

 Takoŋe Łe nauŇiti kako da izvade i vrate interne kom-

ponente. Ovo poglavlje je takoŋe napravljeno da pomogne 

uŇenicima da prevaziŋu uobiŇajeni strah od otvaranja 

kuŁiĢta raŇunara i rada sa delovima raŇunara. 

 

NastavniŇki materijali 

 

Priprema za predavanje 

 Da bi uspeĢno zavrĢili ovaj kurs, vaĢi uŇenici Łe morati 

da fiziŇki izvade i vrate interne komponente raŇunara. 

Trebalo bi da im date raŇunare koji su ăzamenljiviò. 

MoĤete da traĤite donaciju raŇunara od Ģkole, roditelja 

uŇenika ili lokalnih kompanija. Najbolje bi bilo da raŇunari 

rade, ali ne moraju da zadovoljavaju minimalne zahteve. 

 Kao instruktor, vi bi trebalo da imate dva raŇunara za 

rad ð jedan koji Łete potpuno rastaviti da biste pokazali 

uŇenicima svaku komponentu i jedan koji je sastavljen 

tako da moĤete da pokaĤete pravilne tehnike zamene 

komponenti. Morate biti upoznati sa svakom hardverskom 

komponentom u raŇunaru, kao i sa tipovima portova i 

kablova.  

 Ovo poglavlje sadrĤi veliki deo tih informacija, ali bi 

takoŋe trebalo da provedete malo vremena sa 

raŇunarskim tehniŇarom pre nego Ģto poŇnete da 

predajete. VaĤno je da znate pravilne tehnike menjanja 

delova i da umete da prepoznate interne komponente koje 

nisu navedene u ovom poglavlju. 

Potrebni materijali 

RaŇunar za svaku grupu uŇenika, koji Łe se rastavljati i 

sastavljati. Grupe ne treba da broje viĢe od tri uŇenika; 

najbolje je dva. Za prvu veĤbu svakoj grupi Łe biti 

potreban i monitor, tastatura i miĢ. 

Posude za male delove, kao Ģto su Ģrafovi. 

Mali Ģrafcigeri i sav ostali alat koji je potreban za 

otvaranje kuŁiĢta raŇunara i vaŋenje komponenti. 

Gumene ili lateks rukavice (bez premaza) koje se mogu 

koristiti za rukovanje raŇunarskim komponentama, 

ukoliko neko to Ĥeli. 

Kablovi za svaku vrstu porta za demonstraciju (kablovi 

se ne spominju u ovom poglavlju, ali bi trebalo da ih 

pokaĤete uŇenicima da bi se upoznali sa razliŇitim 

vrstama). 

Kartice za veĤbe. 

 

PojedinaŇne teme 

Bezbednost pri radu na internim komponentama 

 Detaljno preŋite ovaj odeljak sa uŇenicima. Spisak 

uputstava pokriva fiziŇku bezbednost uŇenika, kao i zaĢtitu 

raŇunarske opreme. Naglasite uŇenicima koliko je vaĤno da 

iskljuŇe sve kablove za napajanje pre nego Ģto dotaknu 

internu raŇunarsku komponentu. Objasnite stavke u vezi sa 

radom sa fiziŇkim komponentama. Na primer: 

Kada se uzemlje, mogu da budu sigurni da neŁe preneti 

Ģtetan elektriŇni napon na raŇunarsku komponentu. 

Nikad ne treba da dodiruju izvor napajanja ili monitor 

da bi zaĢtitili i raŇunar i sebe. 

Dodirivanje elektriŇnih kola moĤe da ih oĢteti. PokaĤite 

im kako da podignu Ģtampanu ploŇu ili matiŇnu ploŇu 

plastiŇnom karticom bez dodirivanja kola. 

Spajanje delova na silu moĤe da oĢteti i komponentu i 

leĤiĢte u koje pokuĢavate da je stavite. PokaĤite im kako 

da ispravno vade i vraŁaju komponente. 

Upoznavanje sa hardverom  
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ņitanje liste specifikacija 

 Pregledajte sa uŇenicima listu specifikacija koja je data 

kao primer. Pitajte ih koje termine razumeju, a koji su im 

nepoznati. Takoŋe ih pitajte da li razumeju Ňemu sluĤe 

razliŇiti elementi koji se spominju. MoĤete da im traĤite da 

odrede koji delovi liste specifikacija predstavljaju Ňinjenice, 

a koji su delovi samo reklama. 

 

UoŇavanje internih hardverskih komponenti 

 Za svaku hardversku komponentu pokaĤite uŇenicima 

fiziŇki element, kao i mesto u raŇunaru na koje se ona 

stavlja. Razgovarajte o svrsi i funkciji komponente. Svaku 

komponentu moĤete da poveĤete sa listom specifikacija 

tako Ģto Łete pitati uŇenike da li je ta komponenta 

navedena u listi.  

 U ovom odeljku biste takoŋe mogli da razgovarate o 

minimalnim zahtevima za svaku komponentu u raŇunaru 

koji radi pod operativnim sistemom Windows XP 

Professional. Hardverski zahtevi za Windows XP 

Professional su navedeni u poglavlju 3, Instaliranje sistema 

Windows XP Professional. 

 

VeĤba 2-1: Odreŋivanje specifikacija CPU-a i RAM 

memorije 

 

 U ovoj veĤbi uŇenici uŇe kako se pristupa dijalogu 

ăSvojstva sistemaò i pronalaze podaci o raŇunaru. Nakon 

Ģto zabeleĤe podatke o svojim raŇunarima, moĤete da ih 

pitate koji raŇunar ima najnoviji CPU, koji ima najbrĤi CPU 

i koji ima najviĢe RAM memorije. 

VeĤba 2-2: Vaŋenje i menjanje internih komponenti  

 U ovoj veĤbi grupe uŇenika Łe uoŇiti, izvaditi i vratiti 

nekoliko komponenti u raŇunar koji im je dodeljen. 

 

VAģNO 

Morate paĤljivo pratiti ovu veĤbu da biste obezbedili 

sigurnost uŇenika i maksimalno smanjili potencijalno 

oĢteŁenje raŇunara.  

Pre nego Ģto uŇenici poŇnu veĤbu, ponovo proŋite kroz 

bezbednosna uputstva koja su navedena na poŇetku 

ovog poglavlja, kao i kroz odgovarajuŁe tehnike za 

rukovanje komponentama, za njihovo uklanjanje i 

vraŁanje. 

Neka uŇenici izvrĢe prvi zadatak pod naslovom 

Procedura (korak 5). Ukoliko su veŁ izvrĢili ovaj zadatak 

na istom raŇunaru ranije tokom ovog poglavlja, te 

podatke mogu da unesu u ovu veĤbu. 

Proverite da li je svaki raŇunar potpuno iskljuŇen sa 

izvora napajanja i svih periferijskih ureŋaja. 

Podelite kartice uŇenicima i recite im da na njima ispiĢu 

nazive i funkcije svake komponente o kojoj su uŇili u 

ovom poglavlju. Zajedno preŋite sve definicije. 

PokaĤite kako se otvara kuŁiĢte raŇunara. MoguŁe je da 

se svaki raŇunar otvara drugaŇije. 

MoĤete dozvoliti svakom timu da izabere pet internih 

komponenti koje Łe izvaditi ili vi to moĤete odredite. 

Naglasite da je dokumentacija o prvobitnom poloĤaju 

svake komponente i naŇina na koji je izvaŋena vaĤnija 

od samog vaŋenja komponenti. Ti podaci omoguŁavaju 

uŇenicima ispravno vraŁanje komponenti u raŇunar. Cilj 

ove veĤbe je ispravno sastavljen i funkcionalan raŇunar. 
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Predlozi za dodatne veĤbe 

1. Neka svaka grupa predstavi razredu komponentu koju 

je izvadila i beleĢke. Da biste iskoristili sve prednosti ove 

veĤbe, vi odredite komponente tako da svaki tim ima 

razliŇit zadatak. 

 

2. Neka uŇenici zabeleĤe kako se otvaraju razliŇite vrste 

kuŁiĢta raŇunara tako Ģto Łe fotografisati otvaranje i 

zapisivati korake. 

 

3. Neka svaki uŇenik sprovede detaljnije istraĤivanje o 

tome kako odreŋena komponenta radi i koji sve tipovi te 

k o m p o n e n t e  p o s t o j e .  W e b  l o k a c i j a 

www.howthingswork.com predstavlja odliŇan resurs, kao i 

Web lokacije kojima je primarni cilj prodavanje raŇunara i 

raŇunarskih delova.  

 

4. ZabeleĤite svaki novi termin iz ovog poglavlja na jednu 

karticu, a definiciju tog termina na drugu karticu. Neka 

uŇenici odrede parove. 

Materijali za uŇenike 

 

Upoznavanje sa hardverom 

 Hardver je termin koji se koristi za interne fiziŇke 

komponente raŇunara. Termin hardver se takoŋe ponekad 

koristi za periferne raŇunarske ureŋaje, kao Ģto su 

tastatura, miĢ, monitor ili ĢtampaŇ. Ovo poglavlje se 

fokusira na interne hardverske komponente. 

Bezbednost pri radu sa internim komponentama 

 Kada radite da internim komponentama raŇunara, 

morate voditi raŇuna da ne oĢtetite komponente ili da se 

ne povredite. U daljem tekstu sledi spisak vaĤnih uputstava 

Ģta sme i Ģta ne sme da se radi. 

 

Proverite da li je raŇunar iskljuŇen i razdvojen od izvora 

struje. 

Uzemljite se pre nego Ģto poŇnete da radite sa internim 

raŇunarskim komponentama. Ukoliko moĤete, koristite 

traku za uzemljenje ili dodirnite neĢto metalno, na 

primer okvir stolice, pre nego Ģto dodirnete raŇunar. 

Po zavrĢetku ovog poglavlja moŁi Łete da: 

�%�H�]�E�H�G�Q�R���S�U�H�J�O�H�G�D�W�H���L�Q�W�H�U�Q�H���U�D�	�X�Q�D�U�V�N�H���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�� 

ņitate liste specifikacija za hardver. 

�9�L�]�X�H�O�Q�R���X�R�	�L�W�H���L�Q�W�H�U�Q�H���N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H���3�&���L���0�D�F�L�Q�W�R�V�K��
�U�D�	�X�Q�D�U�D���L���U�D�]�J�R�Y�D�U�D�W�H���R���Q�M�L�K�R�Y�L�P���I�X�Q�N�F�L�M�D�P�D�� 

�9�L�]�X�H�O�Q�R���X�R�	�L�W�H���W�L�S�R�Y�H���S�R�U�W�R�Y�D�� 

Izvadite i vratite interne komponente. 

VAģNO 

 Zbog vaĢe fiziŇke bezbednosti, nikad nemojte raditi na 

raŇunaru koji je povezan sa izvorom struje. U suprotnom, 

moĤe vas udariti struja. Pre otvaranja kuŁiĢta uvek treba da 

ugasite raŇunar i izvadite utikaŇ iz zida.  


