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Moy CIMER JE RADIO U PRODAVNICI ELEKTRONIKE. POVREMENO, PRODAVNICA
JE PRIMALA TABELE SA CENAMA HILJADA PROIZVODA PO KOJIMA SU KONKU-
RENTI PRODAVALI PROIZVODE. TIM OD TRI RADNIKA Bl STAMPAO TABELU |
DOBILI BI VELIKU GOMILU PAPIRA. ZA SVAKU CENU PROIZVODA U TABELI ONI
Bl POTRAZILI CENU PO KOJOJ NJIHOVA PRODAVNICA PRODAJE PROIZVOD | BELE-
ZILI SVE PROIZVODE KOJE SU KONKURENTI PRODAVALI JEFTINUE. OVAJ POSAO JE,
OBICNO, TRAJAO NEKOLIKO DANA.

»Mogao bih da napiSem program koji ¢e to uraditi ako imate originalni fajl za Stampu®,
rekao im je moj cimer kada ih je video da sede na podu sa razbacanim i nagomilanim
papirima oko sebe.

Nakon nekoliko sati, on je imao kratak program koji je ¢itao cene konkurenata iz fajla,
pronalazio proizvod u bazi podataka prodavnice i oznacavao da li je cena konkurenta niza.
Ovaj program je zahtevao svega nekoliko sekundi za pokretanje.

To je mo¢ racunarskog programiranja. Racunar je kao Svajcarski vojni noz koji mozete
da konfiguriSete za bezbroj zadataka. Mnogi ljudi provode sate klik¢uéi i kucujuéi za
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izvrSavanje ponavljajucih zadataka i nisu svesni da masina koju koriste moze da obavi taj
posao za nekoliko sekundi ako joj se daju odgovarajucée instrukcije.

Za koga je ova knjiga?

Softver je, u osnovi, skup raznih alata koje danas koristimo. Skoro svako koristi drustvene
mreze za komunikaciju, mnogi ljudi imaju racunare povezane na Internet u svojim tele-
fonima i vec¢ina kancelarijskih poslova ukljucuje interakciju sa ra¢unarom da bi posao
bio izvrSen. Kao rezultat svega toga, potraznja za ljudima koji znaju da programiraju je u
ogromnom porastu. Reklame za nebrojene knjige, interaktivne web tutorijale i kampove
za programere obecavaju da ¢e ambiciozne pocetnike pretvoriti u softverske inzenjere sa
Sestocifrenim zaradama.

Ova knjiga nije za ljude koji u to veruju. Ona je za sve ostale.

Ova knjiga vas nece pretvoriti u profesionalnog programera vise nego $to ¢e nekoliko
Casova sviranja na gitari da vas pretvori u rok zvezdu. Medutim, ako obavljate kancelarijske
poslove, poslove administratora, predavaca ili neki drugi posao za koji je potreban racunar
za rad ili zabavu, nauci¢ete osnove programiranja da biste mogli da automatizujete jedno-
stavne zadatke, kao $to su sledeéi:

e pomeranje i promena naziva hiljada fajlova i sortiranje tih fajlova u direktorijume
e popunjavanje online formulara, bez kucanja

e preuzimanje fajlova ili kopija teksta sa web sajta kad god je azuriran

e podesavanje racunara da Salje odredena obavestenja

e azuriranje i formatiranje Excel tabela

e provera e-maila i slanje unapred napisanih odgovora

Ovi zadaci su jednostavni, ali korisnicima oduzimaju vreme i ¢esto su veoma trivijalni ili
specifi¢ni da ne postoji ve¢ napisan softver za njihovo izvrsenje. ,,Naoruzani“ sa malo pro-
gramerskog znanja, mozete da obezbedite da racunar izvrsi ove zadatke umesto vas.

Konvencije

Ova knjiga nije dizajnirana kao referentni priru¢nik; ovo je vodi¢ za pocetnike. Stil pro-
gramiranja je ponekad suprotan najboljoj praksi (na primer, neki programi koriste globalne
varijable), ali to je kompromis da bi kod bio jednostavniji za uc¢enje. Ova knjiga je napi-
sana za ljude koji Zele da napiSu jednostavan kod, pa se ne trosi vreme na stil i eleganciju
programa. Sofisticirani koncepti programiranja, kao $to su objektno-orijentisano progra-
miranje, sagledavanje liste i generatori, nisu opisani u ovoj knjizi zbog slozenosti koju oni
dodaju programu. Iskusni programeri mogu da ukazu na nacine na koji kod u ovoj knjizi
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moze da se promeni i poboljsa efikasnost, ali ova knjiga iskljuc¢ivo je fokusirana na pokre-
tanje programa sa najmanje moguce ulozenog truda.

Sta je programiranje?

U TV emisijama i filmovima ¢esto se prikazuju programeri koji furiozno kucaju zagonetne
nizove jedinica i nula na bljestavim ekranima, ali moderno programiranje nije toliko miste-
riozno. Programiranje je jednostavan ¢in unosenja instrukcija koje racunar treba da izvrsi.
Ove instrukcije mogu da ukljucuju neke brojeve, modifikovanje teksta ili potragu za infor-
macijama u fajlovima ili da komuniciraju sa drugim ra¢unarima posredstvom Interneta.

Svi programi koriste osnovne instrukcije kao gradivne blokove. Evo nekoliko najcesce upo-
trebljavanih (na engleskom jeziku):

Do this; then do that. (Uradi ovo; zatim uradi ono.)

If this condition is true, perform this action; otherwise, do that action. (Ako
je ovaj uslov tacan, izvrsi ovu akciju; u suprotnom, izvrsi onu akciju.)

Do this action that number of times. (Izvrsi ovu akciju toliko puta.)

Keep doing that until this condition is true. (Nastavi izvrSenje dok je ovaj
uslov tacan.)

Takode mozete da kombinujete ove gradivne blokove da biste implementirali sloZenije
odluke. Na primer, ovo su programerske instrukcije, pod nazivom izvorni kod, za jedno-
stavan program koji je napisan Python programskim jezikom. Pocevsi od vrha, Python sof-
tver pokrece svaku liniju koda (neke linije se pokrecu samo ako je odredeni uslov tacan; u
suprotnom, Python pokreée neku drugu liniju), dok ne dode do kraja.

passwordFile = open(’'SecretPasswordFile.txt')
secretPassword = passwordFile.read()
print(’Enter your password.'’)
typedPassword = input()
if typedPassword == secretPassword:

print(’Access granted’)

if typedPassword == '12345':

print(’That password is one that an idiot puts on their luggage.’)

else:

o
(2]
(3]
o
(5]
(6]
(7]
(8} print(’Access denied’)

Mozda ne znate niSta o programiranju, ali verovatno, ako procitate prethodni kod, mozete
razumno da pretpostavite Sta izvr§ava. Prvo, otvoren je fajl SecretPasswordFile.txt @ i
procitana je tajna lozinka u njemu @®. Zatim se od korisnika trazi da unese lozinku (pomocu
tastature) ®. Ove dve lozinke se uporeduju @, a ako su iste, program prikazuje na ekranu
Access granted ©. Zatim, program proverava da li je lozinka /2345 @ i prikazace da ovaj
izbor mozda i nije najbolji za lozinku @. Ako lozinke nisu iste, program prikazuje na ekranu
Access denied ©.
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Sta je Python?

Python se odnosi na Python programski jezik (sa pravilima za pisanje sintakse koja se smatraju
validnim Python kodom) i Python softver za prevodenje koji Cita izvorni kod (napisan u Pyt-
hon programskom jeziku) i izvrSava njegove instrukcije. Python softver za prevodenje moze
se preuzeti besplatno na adresi http://python.org/; postoje verzije za Linux, OS X i Windows.

Naziv Python potice od naziva britanske komedijaske grupe Monty Python, a ne od zmije.
Python programeri se od milja zovu Pythonistas, a reference Monty Pythona i zmije obi¢no
su Saljivi deo Python uputstava i dokumentacije.

Programerima nije potrebno veliko poznavanje matematike

Mnogi ljudi misle da je za ucenje programiranja neophodno veliko poznavanje matematike.
Medutim, programiranje uglavnom ne zahteva matematiku, osim osnovne aritmetike. U
stvari, biti dobar u programiranju je slicno kao 1 biti dobar u reSavanju sudoku slagalica.

Da biste resili sudoku slagalicu, brojevi od 1 do 9 treba da se popune u svakom redu, svakoj
koloni i svakom unutrasnjem kvadratu veli¢ine 3x3, na tabli koja je velicine 9x9. ReSenje pro-
nalazite primenom oduzimanja i logike, koriste¢i pocetne brojeve. Na primer, posto se broj 5
prikazuje u gornjem levom uglu sudoku slagalice koja je prikazana na slici 0-1, ne moze da se
prikaze nigde u gornjem redu, u koloni sa leve strane table ili u gornjem levom 3x3 kvadratu.
Resavanje jednog reda, kolone ili kvadrata ¢e pruziti vise nagovestaja za ostatak slagalice.

5[3 7 5(3(4]16|7[8]9]|1|2
6 1(9]|5 6|7(2]11|9(5]|3|4]|8
9|8 6 1(9]8|3[4|2]5]6]|7
8 6 3118(5|9]7|6|1]|4]|2|3
4 8 3 111412(6]8[5|3]7|9]|1
7 2 6]117[1]13]9]2|4]8|5]|6
6 2|8 9(6]|1|5]|3(7]2|8|4
41119 5112(8|7]4]|1|9]|6|3|5

8 71911314(5]2|8|6]1]7]9

Slika 0-1 Nova sudoku slagalica (levo) i njeno resenje (desno) - bez obzira na upotrebu brojeva,
sudoku ne uklju¢uje matematiku (Images © Wikimedia Commons).

Samo zato $to sudoku ukljucuje brojeve ne znaci da treba da budete dobar matematicar da
biste otkrili reSenje. Isto vazi i za programiranje. Kao i reSavanje sudoku slagalice, pisanje
programa ukljucuje razbijanje problema na pojedinacne, detaljne korake. Slicno tome, kada
ispravijate gresku u programima (odnosno, pronalazite i ispravljate greske), pazljivo cete
posmatrati §ta program radi i pronaci uzrok greske. Kao i za sve druge vestine, Sto vise
programirate, postacete sve bolji.
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Programiranje je kreativna aktivnost

Programiranje je kreativan zadatak, sli¢an konstruisanju zamka od LEGO kockica. Zapo-
¢injete sa osnovnom idejom kako zelite da zamak izgleda i pripremite dostupne blokove.
Zatim, pocinjete gradnju. Kada zavrsite gradnju programa, mozete da ulepsate kod isto kao
Sto biste ulepsali i zamak.

Razlika izmedu programiranja i drugih kreativnih aktivnosti je Sto, kada programirate, u
racunaru imate sav ,,sirovi‘ materijal koji vam je neophodan; ne treba da kupite dodatno
platno, boju, film, predivo, LEGO kocke ili elektronske komponente. Kada je program
napisan, moze lako da se deli online sa celim svetom. I, mada ¢ete praviti greske prilikom
programiranja, ta aktivnost je i dalje veoma zabavna.

O ovoj knjizi

Prvi deo ove knjige obuhvata osnovne koncepte Python programiranja, a drugi deo razlicite
zadatke koje mozete da automatizujete na racunaru. Svako poglavlje u drugom delu ima
programe projekta koje mozete da prostudirate. Evo kratkog pregleda onoga $to ¢ete pro-
naci u svakom poglavlju:

Deo I: Osnove Python programiranja

Poglavlje 1: Osnove Pythona — Obuhvaceni su izrazi, najosnovnije vrste Python instruk-
cija i nacini na koje mozete da upotrebite Python interaktivnu konzolu programa za ekspe-
rimentisanje sa kodom.

Poglavlje 2: Kontrola procesa — Opisano je kako program odlucuje koju instrukciju da
izvrsi tako da kod moze inteligentno da odgovara na razlicite uslove.

Poglavlje 3: Funkcije — Opisano je kako se definiSu funkcije tako da mozete da se orga-
nizuje kod u vise blokova kojima se lako rukuje.

Poglavlje 4: Liste — Predstavljena je vrsta podataka liste i opisano je kako se organizuju
podaci.

Poglavlje 5: Re¢nici i strukturiranje podataka — Predstavljena je vrsta podataka i prika-
zani su napredniji nacini za organizovanje podataka.

Poglavlje 6: Manipulisanje nizovima — Opisana je upotreba tekstualnih podaka (u Pyt-
honu se nazivaju nizovi).

Deo I1: Automatizacija zadataka

Poglavlje 7: Poklapanje Sablona regularnim izrazima — Opisano je kako Python moze
da manipuli$e nizovima i pretrazuje tekstualne Sablone koji sadrze regularne izraze.

Poglavlje 8: Citanje i pisanje fajlova — Opisano je kako programi mogu da ¢itaju sadr-
zaje tekstualnih fajlova i snimaju informacije u fajlove na hard drajvu.
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Poglavlje 9: Organizovanje fajlova — Prikazano je kako Python moZe da kopira, pomera,
menja naziv i brise veliki broj fajlova mnogo brze nego korisnik. Takode su opisani kom-
presovanje i dekompresovanje fajlova.

Poglavlje 10: Ispravljanje greSaka — Prikazano je kako se upotrebljavaju razlicite alatke
Pythona za pronalazenje i ispravljanje gresaka.

Poglavlje 11: Web isecanje — Prikazano je kako se piSu programi koji mogu automatski
da preuzmu web stranice i ra$¢lane ih za informacije. To se naziva web isecanje.

Poglavlje 12: Upotreba Excel tabela — Opisano je programsko manipulisanje Excel tabe-
lama da ne bi trebalo da ih ¢itate. Ovo je korisno kada imate stotine i hiljade dokumenata
koje treba da analizirate.

Poglavlje 13: Upotreba PDF i Word dokumenata — Opisano je programsko ¢itanje
Word i PDF dokumenata.

Poglavlje 14: Upotreba CSV fajlova i JSON podataka — Nastavljeno je objaSnjenje
kako se programski manipulise dokumentima za CSV 1 JSON fajlove.

Poglavlje 15: Zadrzavanje vremena, rasporedivanje zadataka i pokretanje programa
— Opisano je kako Python programi rukuju vremenom i datumom i kako se zadaje racu-
naru da izvrSava zadatke u odredeno vreme. U ovom poglavlju je opisano i kako Python
programi mogu da pokreéu druge programe.

Poglavlje 16: Slanje e-maila i tekstualnih poruka — Opisano je kako da piSete programe
koji mogu da Salju e-mailove i tekstualne poruke u svoje ime.

Poglavlje 17: Manipulisanje slikama — Opisano je kako da programski manipuliSete sli-
kama kao §to su JPEG ili PNG fajlovi.

Poglavlje 18: Kontrolisanje tastature i miSa pomoéu GUI automatizacije — Opisano je
kako da programski kontroliSete mis i tastaturu za automatizaciju klikova i pritiska tastera.

Preuzimanje i instaliranje Pythona

Mozete da preuzmete Python za Windows, OS X ili Ubuntu besplatno sa adrese http://pyt-
hon.org/downloads/. Ako preuzmete najnoviju verziju sa stranice za preuzimanje na web
sajtu, svi programi u ovoj knjizi bi trebalo da funkcionisu.

UPOZORENJE

Obavezno preuzmite verziju Python 3 (kao Sto je 3.4.0). Programi u ovoj knjizi su pisani za pokretanje na verzi
Python 3 i mozda se nece pravilno pokretati na verziji Python 2.

Na stranici za preuzimanje pronaci ¢ete Python instalacioni program za 64-bitne i 32-bitne
racunare za svaki operativni sistem, pa prvo proverite koji instalacioni program je vama
potreban. Ako ste ra¢unar kupili 2007. godine ili kasnije, verovatno imate 64-bitni sistem.
U suprotnom, imate 32-bitnu verziju. Evo kako se vrsi provera:
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o Na Windows sistemu selektujte Start » Control Panel » System i proverite da li
za opciju System Type pise 64-bit ili 32-bit.

e Na OS X sistemu kliknite na Apple eni, selektujte About This Mac » More Info
» System Report » Hardware, a zatim potrazite polje Processor Name. Ako
je napisano bilo $ta drugo (ukljucujucéi Intel Core 2 Duo), imate 64-bitnu masinu.

e Na Ubuntu Linux sistemu otvorite Terminal i pokrenite komandu uname -m. Odgovor
1686 znaci da je sistem 32-bitni, a odgovor x86_64 znaci da je sistem 64-bitni.

Na Windows sistemu preuzmite Python instalacioni program (naziv fajla ¢e se zavrSavati
ekstenzijom .msi) i dvostruko kliknite na njega. Pratite instrukcije koje instalacioni pro-
gram prikazuje na ekranu da biste instalirali Python, kao §to je ovde izlistano:

1. Selektujte Install for All Users, a zatim kliknite na Next.
2. Instalirajte program u direktorijum C:\Python34 klikom na dugme Next.
3. Ponovo kliknite na Next da biste preskocili odeljak Customize Python.

Na Mac OS X sistemu preuzmite .dmg fajl koji odgovara vasoj verziji OS X-a i dvostruko
kliknite na njega. Pratite instrukcije koje instalacioni program prikazuje na ekranu da biste
instalirali Python, kao $to je ovde izlistano:

1. Kada se DMG paket otvori u novom prozoru, dvostruko kliknite na fajl Python.
mpkg. Mozda ¢e biti potrebno da unesete lozinku administratora.

2. Kliknite na dugme Continue u odeljku Welcome i kliknite na Agree da biste
prihvatili licencu.

3. Selektujte HD Macintosh (ili koji god naziv ima vas hard drajv) i kliknite na Install.
Ako koristite Ubuntu sistem, mozete da instalirate Python iz Terminala prateci sledece korake:
Otvorite prozor Terminal.

Ukucajte sudo apt-get install python3.
Ukucajte sudo apt-get install idle3.

0w o=

Ukucajte sudo apt-get install python3-pip.

Pokretanje IDLE-a

lako je Python prevodilac program koji pokrece Python programe, interactive development
environment (IDLE) softver je mesto na koje ¢ete uneti programe, kao u procesor reci.
Pokrenite sada IDLE.

o Na Windows 7 sistemu ili novijem kliknite na ikonicu Start u donjem levom uglu
ekrana, u polje za pretragu ukucajte IDLE i selektujte IDLE (Python GUI).
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o Na Windows XP sistemu kliknite na dugme Start, a zatim selektujte Programs
» Python 3.4 » IDLE (Python GUI).

e Na Mac OS X sistemu otvorite prozor Finder, kliknite na Applications, pa na
Python 3.4 a zatim na ikonicu IDLE.

o Na Ubuntu sistemu selektujte Applications » Accessories » Terminal, a zatim
unesite idle3 (mozda ¢ete moci da kliknete na Applications na vrhu ekrana, da
selektujete Programming i da kliknite na IDLE 3).

Interaktivna konzola

Bez obzira koji operativni sistem koristite, IDLE prozor koji ¢e biti prikazan treba da bude
uglavnom prazan, osim teksta koji izgleda otprilike ovako:

Python 3.4.0 (v3.4.0:04£714765c13, Mar 16 2014, 19:25:23) [MSC v.1600 64 bit
(AMD64)] on win32Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.
>>>

Ovaj prozor se naziva interaktivna konzola. Konzola je program koji omoguéava da unosite
instrukcije u ra¢unar, kao §to su Terminal ili Command Prompt na OS X i Windows siste-
mima. Pythonova interaktivna konzola omoguéava unos instrukcija za pokretanje softvera
Python prevodioca. Racunar ¢ita instrukcije koje unesete i odmah ih pokrece.

Na primer, u interaktivnu konzolu pored stavke >>> prompt unesite sledece:

>>> print(’Hello world!"’)

Nakon $to ukucate ovu liniju i pritisnete ENTER, interaktivna konzola treba da prikaze
slede¢i odgovor:

>>> print(’'Hello world!"’)
Hello world!

Pronalazenje pomodi

Samostalno resavanje programerskih problema je lakse nego §to mozda mislite. Ako ne
verujete, hajde namerno da izazovemo gresku: unesite ‘42’ + 3 u interaktivnu konzolu. Ne
treba da znate Sta znaci ova instrukcija, ali bi rezultat trebalo da izgleda ovako:

>>> 42" + 3
® Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#0>", line 1, in <module>
"42" + 3
® TypeError: Can’t convert ’'int’ object to str implicitly
>>>
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Poruka o gresci @ prikazana je ovde zato Sto Python nije mogao da razume instrukciju. U delu
istorije steka @ poruke o gresci prikazana je specificna instrukcija i broj linije sa kojom Pyt-
hon ima problem. Ako niste sigurni $ta da uradite sa odredenom porukom o gresci, potrazite
na Internetu ta¢nu poruku. Unesite ,,TypeError: Can‘t convert ,int* object to str impli-
citly (ukljucujuéi i navodnike) u omiljeni pretrazivac i trebalo bi da vidite veliki broj linkova
koji objasnjavaju Sta znaci ova poruka i §ta je izaziva, kao $to je prikazano na slici 0-2.

GO L)Sle "TypeError: Can't convert 'int' object to str implicitly” \El,

Web  Shopping Images News Videos More~ Search tools

About 2,100 results (0.31 seconds)

python - TypeError: Can't convert 'int’ object to strimplicitly ...® @
stackoverflow.com/._./ty peerror-cant-convert-int-object-to-str-implicitly ~
Nov 30, 2012 - You cannot concatenate a string with an int. You

would need to convert your int to string using str function, or use
formatting to format your output.

TypeError: Can't convert 'int’ object to str implicitly error python@ ©
stackoverflow.com/.../typeerror-cant-convert-int-object-to-str-implicitly-... ~
Sep 22, 2013 - As the error message say, you can't add int

object to str object. >>> 'str' + 2 Traceback (most recent call
last): File "<stdin>", line 1, in <module> ...

Can't convert 'int’ object to strimplicitly: Python 3+ - Stack ..@ o
stackoverflow_com/___/cant-convert-int-object-to-str-implicitly-python-3 =
Nov 5, 2013 - Traceback (most recent call last): File "main.py",

line 29, in alltrees = distinct(x+1) TypeError: Can't convert 'int'
object to str implicitly. python int ...

python-forum.org - View topic - Can't convert 'int' object to str...@ o

sasan mathan forem arpiuigudanie nhnof-Cgt-14084 ¥

Slika 0-2 Google rezultati za poruku o gredci mogu da budu veoma korisni.

Cesto éete pronaéi da je neko drugi veé postavio isto pitanje i da su neki drugi korisnici
ve¢ odgovorili na njega. Ni jedna osoba ne moze znati sve o programiranju, pa je, stoga,
potrebno da programer svakodnevno trazi odgovore na tehnicka pitanja.

~Pametno” postavljanje programerskih

pitanja

Ako ne mozete da pronadete odgovor pretrazivanjem Interneta, pokusajte da pitate ljude na
web forumima, kao $to su Stack Overlow (http://stackoverflow.com/) ili “learn program-
ming” subreddit na adresi http://reddit.com/r/learnprogramming/. Ali imajte na umu da
postoje ,,pametni* nacini za postavljanje programerskih pitanja koji ¢e pomo¢i i drugima i
vama. Obavezno procitajte odeljak Frequently Asked Questions koje ovi web sajtovi imaju
o pravilnom nacinu postavljanja pitanja.
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Kada postavljate programersko pitanje, ne zaboravite da uradite sledece:

e Objasnite $ta pokusavate da uradite, a ne samo $ta ste uradili. To ée onima kojima
ste se obratili za pomo¢ pomo¢i da odrede da li ste na pogreSnom putu.

e Specifikujte tacku u kojoj se greska desila. Da li se desila na samom pocetku
programa ili samo nakon odredene akcije koju ste izvrsili?

o Kopirajte i pejstujte celu poruku o gresci i kod na stranicu http://pastebin.com/ ili
http://gist.github.com/.

Ovi web sajtovi olaksavaju deljenje velike kolicine koda sa ljudima preko Weba,
bez rizika od gubitka formatiranja teksta. Mozete, nakon toga, da postavite URL
postavljenog koda u e-mail ili post na forumu. Na primer, ovo su delovi koda koje
sam ja postavio: http://pastebin.com/SzP2DbFx/ i https://gist.github.com/
asweigart/6912168/.

o Objasnite Sta ste ve¢ pokusali da uradite da biste resili problem. To ¢e onima od
kojih trazite pomo¢ dati do znanja da ste ve¢ ulozili trud da resite sami problem.

o Napisite koju verziju Pythona koristite (postoje neke kljucne razlike izmedu
verzije 2 Python prevodioca i verzije 3 Python prevodioca). Navedite i koji
operativni sistem i verziju koristite.

o Ako se greska javi nakon §to izvrSite promene u kodu, objasnite ta¢no $ta ste
promenili.

o Napomenite da li se greska javlja svaki put kada pokrenete program ili samo
nakon §to izvrSite odredene akcije (opisite te akcije).

Uvek pratite online bonton. Na primer, nemojte da postavljate pitanje napisano velikim
slovima ili da postavljate nerazumne zahteve ljudima koji pokusaju da vam pomognu.

Rezime

Za vedinu ljudi racunar je samo uredaj, ali ne i alat. Medutim, u¢enjem programiranja dobi-
¢ete pristup jednoj od najmoc¢nijih alatki modernog sveta, a uz to ¢ete se i zabaviti. Pro-
gramiranje nije operacija na mozgu — ono je dobro i za amatere za eksperimentisanje i
pravljenje gresaka.

Ja volim da pomazem ljudima da otkriju Python. PiSem tutorijale za programiranje na
mom blogu na adresi http://inventwithpython.com/blog/, a pitanja mi mozete postaviti na
adresi al@inventwithpython.com.

U toku upoznavanja programiranja ¢ete mozda imati neka pitanja koja su van delokruga
ove knjige. Ne zaboravite da su postavljanje efektivnog pitanja i poznavanje nacina kako
da se pronadu odgovori veoma vredni na ovom programerskom putovanju.

Zapo¢nimo to putovanje!
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OSNOVE PYTHONA

PROGRAMSKI JEZIK PYTHON IMA SIROK SPEKTAR SINTAKSNE KONSTRUKCIJE,
STANDARDNE FUNKCIJE BIBLIOTEKE I INTERAKTIVNE FUNKCIJE RAZVOJNOG OKRU-
ZENJA. SRECOM, MOZETE DA IGNORISETE VECINU OVIH STAVKI; TREBA SAMO DA
NAUCITE ONO STO JE DOVOLJNO ZA PISANJE KORISNIH MALIH PROGRAMA.

Medutim, neophodno je najpre da naucite osnovne koncepte programiranja. Mozda Cete
pomisliti da su ovi koncepti tajnoviti i dosadni, ali kada budete stekli neko znanje i praksu,
moci ¢ete da zapovedate vasem racunaru da izvrSava neverovatne podvige.

U ovom poglavlju dato je nekoliko primera koji ¢e vas ohrabriti da kucate u interaktivnu
konzolu, $to ¢e omoguditi da izvrSavate Python instrukcije jednu po jednu, a rezultat ¢e
vam biti odmah prikazan. Upotreba interaktivne konzole je odli¢na da biste naudili Sta
rade osnovne Python instrukcije, pa, stoga, isprobajte neke od njih dok ¢itate ovo poglavlje.
Mnogo bolje ¢ete zapamtiti sve ako i uradite zadatak nego ako ga samo procitate.



14 POGLAVLJE 1 Osnove Pythona

Unosenje izraza u interaktivnu konzolu

Interaktivnu konzolu pokrenite tako $to ¢ete pokrenuti IDLE, koji je instaliran u uvodu ove
knjige zajedno sa Pythonom. Na Windows sistemu otvorite meni Start, pa selektujte All
Programs » Python 3.3 i IDLE (Python GUI). Na OS X sistemu selektujte Applications

» MacPython 3.3 4 IDLE. Na Ubuntu sistemu otvorite novi prozor Terminala i unesite
idle3.Trebalo bi da se otvori prozor koji sadrzi >>> prompt; to je interaktivna konzola.
Unesite 2 + 2 u prompt da bi Python izvrSio jednostavno izracunavanje.

>>> 2 + 2
4

IDLE prozor bi sada trebalo da prikazuje tekst sliCan ovome:

Python 3.3.2 (v3.3.2:d047928ae3f6, May 16 2013, 00:06:53) [MSC v.1600 64 bit (AMD64)]
on win32

Type copyright”, credits” or license()” for more information.

>>> 2 + 2

4

>>>

U Pythonu 2 + 2 se naziva izraz, §to je i najosnovnija vrsta programerske instrukcije u
jeziku. Izraz se sastoji od vrednosti (kao $to je 2) i operatora (kao $to je +); oni uvek mogu
da se smanje na jednu vrednost. To znaci da mozete da upotrebite izraze bilo gde u Python
kodu gde mozete da upotrebite vrednost.

U prethodnom primeru izraz 2 + 2 je vrednovan kao jedna vrednost - 4. Jedna vrednost bez opera-
tora se takode smatra izrazom, mada se on svodi samo na sebe samog, kao sto je ovde prikazano:

>>> 2
2

GRESKE SU DOBRE!

7S

Program ce pasti ako sadrzi kod koji racunar ne moze da ,razume”, to Ce izazvati
da Python prikaze poruku o gresci. Ta poruka nece pokvariti vas racunar, pa ne
treba da se plasite ako napravite gresku. Pad sistema samo znaci da je program
neocekivano prestao da radi.

Ako Zelite da saznate viSe o poruci o gresci, mozete da potrazite tu tekstualnu
poruku online i otkrijete vise o specificnoj gresci. Takode mozete da pogledate
izvore na adresi http://nostarch.com/automatestuff/ i vidite listu uobicajenih
Python poruka o greskama i njihova znacenja.
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Postoji mnogo drugih operatora koje mozete da upotrebite u Python izrazima. Na primer, u
tabeli 1-1 izlistani su svi matematic¢ki operatori u Pythonu.

Tabela 1-1 Matematicki operatori od najviseg do najniZeg prioriteta

Operator Operacija Primer Procenjuje se...
** Eksponent 2%*3 8
% Modul/ostatak 2%8 6
/! Deljenje celog broja/koli¢nik 22//8 2
/ Deljenje 22/8 2.75
* Mnozenje 3*5 15
- Oduzimanje 5-2
+ Sabiranje 2+2 4

Redosled operatora (takode se naziva prioritet) za Pythonove matematicke operatore je
slican kao u matematici. Prvo se izradunava operator **, zatim operatori *, /, //, i %, (sleva
nadesno), a na kraju operatori + i - (takode sleva nadesno). Mozete da upotrebite zagrade
da biste prepisali uobicajeni prioritet ako je to potrebno. U interaktivnu konzolu unesite
slededi izraz:

>>> 2+ 3 %6

20

>>> (2 +3) * 6

30

>>> 48565878 * 578453
28093077826734

>>> 2 *% 8

256

>>>23 /1
3.2857142857142856

>>> 23 // 1

3

>>> 23 %17

2

>>> 2 + 2
4

>»>> (5 -1) * ((T+1)/ (3-1))
16.0

U svakom slucaju, vi, kao programer, treba da unesete izraz, ali Python obavlja tezi deo
izraCunavanja i svodenja na jednu vrednost. On ¢e nastaviti da izraCunava delove izraza,
dok ne dobije jednu vrednost, kao $to je prikazano na slici 1-1.
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G-1)*(7+1)7(3-1)

4*((7+1)/B-1)

'

4*( 8 )/ @B-1)

-

IS

(8 )70 2)

4 * 4.0

i
!

Slika 1-1 Izra¢unavanjem izraz se svodi na jednu vrednost.
Ova pravila za spajanje operatora i vrednosti za formiranje izraza su osnovni deo Pythona

kao programskog jezika, isto kao i gramaticka pravila, koja nam pomazu u komunikaciji.
Evo primera:

This is a grammatically correct English sentence.
This grammatically is sentence not English correct a.

Drugu liniju je tesko rasc¢laniti, zato $to ne prati pravila engleskog jezika. Sli¢no tome, ako
ukucate pogresnu Python instrukciju, Python nec¢e mo¢i da je ,,razume* i prikazace poruku
o gresci SyntaxError, kao §to je prikazano ovde:

>>> 5 +
File <stdin>*, line 1
5+
SyntaxError: invalid syntax
>>> 42 + 5 + % 2
File <stdin>*, line 1
42 + 5+ % 2

A

SyntaxError: invalid syntax

Uvek mozete da testirate 1 vidite da li instrukcija funkcionise, tako Sto ¢ete je ukucati u
interaktivnu konzolu. Ne brinite da ¢ete pokvariti racunar: najgore $to moze da se desi je
da Python odgovori porukom o gresci. Profesionalni programeri stalno dobijaju poruke o
gresci dok pisu kodove.

Vrste podataka celog broja, pokretne tacke i niza

Zapamtite da su izrazi samo vrednosti kombinovane sa operatorima i uvek ¢e se izra¢una-
vati do jedne vrednosti. Vrsta podataka je kategorija za vrednosti, a svaka vrednost pripada
samo jednoj vrsti podataka. Najcesée vrste podataka u Pythonu su izlistane u tabeli 1-2.
Vrednosti -2 1 30, na primer, nazivaju se vrednosti celog broja. Podatak celog broja (ili
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int) ukazuje na vrednosti koje su ceo broj. Brojevi sa decimalnim tackama, kao Sto je 3.14,
nazivaju se brojevi sa pokretnom tackom (ili plutajucom tackom). Cak i ako je vrednost 42
ceo broj, vrednost 42.0 je broj sa pokretnom tackom.

Tabela 1-2 Uobicajene vrste podataka

Vrsta podatka Primeri
Ceo broj -2,-1,0,1,2,3,4,5
Brojevi sa pokretnom tackom -1.25,-1.0,--0.5,0.0,0.5, 1.0, 1.25
Nizovi ', ,aa’, ,aaa’, Hello!, 11 cats’

Python programi takode mogu da imaju tekstualne vrednosti koje se nazivaju nizovi ili strs
(izgovara se ,,stirs*). Niz uvek obuhvatite karakterima navodnika (“), kao $to je ,Hello® ili
,Goodbye cruel world!‘, da bi Python znao gde niz pocinje i gde se zavrSava. MoZete Cak
da imate niz bez ijednog karaktera unutar njega ,‘, koji se naziva prazan niz. Nizovi su
detaljnije opisani u Poglavlju 4.

Ako ikada vidite poruku o gresci SyntaxError: EOL while scanning string literal, vero-
vatno nije ukucan krajnji karakter navodnika na kraju niza, kao u ovom primeru:

>>> "Hello world!
SyntaxError: EOL while scanning string literal

Spajanje i ponavljanje niza

Znacenje operatora moze da se promeni na osnovu vrste podatka vrednosti pored njega. Na
primer, + je operator sabiranja kada vrsi operaciju za dva cela broja ili broja sa pokretnom
tatkom. Medutim, kada je + upotrebljen za dve vrednosti niza, on spaja nizove kao operator
spajanja niza. U interaktivnu konzolu unesite sledece:

>>> ’Alice’ + ’Bob’
’AliceBob’

Izraz se svodi na jednu vrednost - novu vrednost niza koja kombinuje tekst dva niza. Medu-
tim, ako pokusate da upotrebite operator + u nizu i celom broju, Python nece ,,znati* kako
da time rukuje i prikazace poruku o gresci.

>>> ’Alice’ + 42
Traceback (most recent call last):
File <pyshell#26>”, line 1, in <module>
’Alice’ + 42
TypeError: Can’t convert ’int’ object to str implicitly
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Poruka o greSci Can’t convert ’int’ object to str implicitly znaci da Python ,,pretpo-
stavlja“ da ste pokusali da spojite ceo broj sa nizom ,Alice*. Kod treba da eksplicitno kon-
vertuje ceo broj u niz, zato $to Python to ne moze da uradi automatski (konvertovanje vrsta
podataka ¢e biti opisano u odeljku ,,Razlaganje programa“ kada budemo govorili o str(),
int() i float() funkcijama).Operator * se koristi za mnozenje kada vrsi operaciju za dva
cela broja ili broja sa pokretnom tackom. Medutim, kada se koristi u jednoj vrednosti niza i
jednoj vrednosti celog broja, on postaje operator ponavljanja niza. Unesite niz pomnoZen sa
brojem u interaktivnu konzolu da biste videli ovu operaciju u akciji.

>>> ’Alice’ * 5
’AliceAliceAliceAliceAlice’

Izraz se svodi na jednu vrednost niza koja replicira originalni broj jednak sa vrednos¢u celog
broja. Ponavljanje niza je koristan trik, ali se ne upotrebljava toliko ¢esto kao spajanje niza.

Operator * moze da se koristi samo sa dve numericke vrednosti (za mnoZzenje) ili za jednu
vrednost niza i jednu vrednost celog broja (za ponavljanje niza). U suprotnom, Python ¢e
samo prikazati poruku o gresci.

>>> ’Alice’ * ’Bob’
Traceback (most recent call last):
File <pyshell#32>", line 1, in <module>
"Alice’ * ’Bob’
TypeError: can’t multiply sequence by non-int of type ’str’
>>> ’Alice’ * 5.0
Traceback (most recent call last):
File <pyshell#33>”, line 1, in <module>
"Alice’ * 5.0
TypeError: can’t multiply sequence by non-int of type ’float’

Jasno je zasto Python ne ,,razume “ ove izraze: ne mozete da pomnozite dve reci, a tesko je
ponoviti proizvoljni niz za frakcioni broj puta.

Cuvanje vrednosti u promenljivim

Promenljiva je kao kutija u memoriji racunara, gde mozete da ¢uvate pojedinacne vredno-
sti. Ako Zelite da kasnije upotrebite rezultat izratunatog izraza u programu, mozete da ga
sacuvate unutar promenljive.

Iskazi dodele

Vrednosti ¢ete Cuvati u promenljivim sa iskazom dodele. 1skaz dodele sadrzi naziv pro-
menljive, znak jednakosti (koji se naziva operator dodele) i vrednost koja ¢e biti saCuvana.
Ako unesete iskaz dodele spam = 42, onda ¢e promenljiva pod nazivom spam imati u sebi
sacuvanu vrednost celog broja 42.
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Zamislite promenljivu kao kutiju sa nazivom u koju je postavljena vrednost, kao na slici 1-2.

{42

Slika 1-2 Izraz spam = 42 znati da kazete programu: ,Promenljiva spam sada ima u sebi vrednost
celog broja 42".

Na primer, u interaktivnu konzolu unesite sledece:

40

O >>> spam
>>> spam
40
>>> eggs = 2

® >>> spam + eggs
42
>>> spam + eggs + spam
82

© >>> spam
>>> spam
42

spam + 2

Promenljiva je zapoceta (ili kreirana) kada je prvi put vrednost sacuvana u njoj ®. Nakon
toga, mozete da je upotrebite u izrazu sa drugim promenljivim i vrednostima ®. Kada je
promenljivoj dodeljena nova vrednost ®, stara vrednost je zaboravljena i zbog toga je spam
promenljiva procenjena na 42, umesto na 40 na kraju primera. To se naziva prepisivanje
promenljive. U interaktivnu konzolu unesite sledeci kod da biste pokusali da prepisete niz:

>>> spam = ’Hello’
>>> spam

"Hello’

>>> spam = ' Goodbye’
>>> spam

’ Goodbye’

Kao i kutija na slici 1-3, spam promenljiva u ovom primeru ¢uva ,Hello‘, dok ovaj niz ne
zamenite sa ,Goodbye".
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Slika 1-3 Kada je nova vrednost dodeljena u promenljivu, stara vrednost je zaboravljena.

Nazivi promenljivih

Tabela 1-3 sadrzi primere pravilnih naziva promenljivih. Mozete da imenujete promenljivu
kako god Zelite dok postujete sledeca tri pravila:

1. Moze biti samo jedna rec.
2. Mogu da se koriste samo karakteri slova, brojevi i donje crtice.
3. Ne moze pocinjati brojem.

Tabela 1-3 Pravilni i nepravilni nazivi promenljivih

Pravilni nazivi promenljivih Nepravilni nazivi promenljivih
balance current-balance (crtice nisu dozvoljene)
currentBalance current balance (razmacinisu dozvoljeni)
current balance 4account (ne moZe se na pocetku nalaziti broj)
_Spam 42 (ne moZe se na pocetku nalaziti broj)
SPAM tota1_$um (specijalni karakteri, kao sto je $, nisu dozvoljeni)
account4 "hello’ (specijalni karakteri, kao Sto je ,, nisu dozvoljeni)

Nazivi promenljivih su zavisni od veli¢ine slova, $to znaci da su spam, SPAM, Spam i sPaM Cetiri
razlicite promenljive. Pravilo u Pythonu je da se nazivi promenljivih piSu malim slovima.

U ovoj knjizi upotrebljava se camelcase za nazive promenljivih, umesto donjih crtica;
odnosno, promenljive izgledaju ovako — lookLikeThis, umesto da izgledaju ovako - loo-
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king like this. Neki iskusni programeri moZzda Ce ista¢i da zvanicni stil Python koda PEP
8 navodi da bi trebalo da se upotrebe donje crtice. Ja i dalje preferiram camelcase 1 ukazu-
jem na to da je ,,besmislena doslednost izmisljotina malih umova“ u samom PEP-u 8:

,,Doslednost pra¢enja vodica za stil je vazna. Ali je najvaznije
znati kada biti nedosledan — ponekad vodic za stil jednostavno nije
primenljiv. Kada ste u nedoumici, upotrebite svoju najbolju procenu.*

Dobar naziv za promenljivu opisuje podatke koje ona sadrzi. Zamislite da se selite u novu
kucu i sve kutije za selidbu oznacite sa ,,stvari®. Kako da pronadete u toj hrpi kutija ako
vam je nesto hitno potrebno? Nazivi promenljivih spam, eggs i bacon se koriste kao genericki
nazivi za primere u ovoj knjizi i u veéem delu Python dokumentacije (nazivi su inspirisani
Monty Pythonovim skec¢om ,,Spam*), ali u vas§im programima opisni naziv ¢e vam pomoci
da kod bude mnogo citkiji.

Vas prvi program

lako je interaktivna konzola dobra za pokretanje Python instrukcija, jedne po jedne, da biste
napisali ceo Python program, instrukcije ¢ete kucati u fajl editor. Fajl editor je slican edito-
rima teksta, kao Sto su Notepad ili TextMate, ali postoje neke specificne funkcije za pisanje
u izvornom kodu. Da biste otvorili fajl editor u IDLE-u, selektujte File = New Window.

Prozor koji ¢e se otvoriti trebalo bi da sadrzi kursor koji ¢eka vas unos, ali se razlikuje od
interaktivne konzole, koja pokrec¢e Python instrukcije ¢im pritisnete Enter. Fajl editor omo-
gucava da kucate vise instrukcija, snimite fajl i pokrenete program. Evo kako mozete da
razlikujete fajl editor i interaktivnu konzolu:

e Prozor interaktivne konzole ¢e uvek biti onaj u kojem se nalazi >>> prompt.
o Prozor fajl editora ne¢e imati >>> prompt.

Sada je vreme da kreirate svoj prvi program! Kada se otvori prozor fajl editora, ukucajte u
njega sledece:

® } This program says hello and asks for my name.

® print(’Hello world!’)
print(’What is your name?’) # ask for their name
© myName = input()
O print(’It is good to meet you, ’ + myName)
© print(’The length of your name is:’)
print(len(myName))
@ print(’What is your age?’) # ask for their age
myAge = input()
print(’You will be ’ + str(int(myAge) + 1) + ’ in a year.’)
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Kada unesete izvorni kod, snimite ga da ne biste morali da ga kucate svaki put kada pokre-
¢ete IDLE. Iz menija na vrhu prozora fajl editora selektujte opciju File » Save As. U pro-
zoru Save As unesite hello.py u polje File Name, a zatim kliknite na Save.

Dok kucate programe, s vremena na vreme bi trebalo da ih snimite. Ako to radite, necete
izgubiti kod kad sistem padne ili slucajno zatvorite IDLE. Kao precicu za snimanje mozete
da upotrebite tastere Ctrl-S na Windows i1 Linux sistemu ili Command-8 na OS X sistemu
da biste snimili fajl.

Kada je fajl snimljen, pokrenite program. Selektujte komandu Run » Run Module ili samo
pritisnite taster F5. Program bi trebalo da se pokrene u prozoru interaktivne konzole, koji je
otvoren kada ste prvi put pokrenuli IDLE. Ne zaboravite da treba da pritisnete F5 u prozoru
fajl editora, a ne u prozoru interaktivne konzole. Unesite naziv programa kada se to od vas
zatrazi. Izvod programa u interaktivnoj konzoli bi trebalo da izgleda, otprilike, ovako:

Python 3.3.2 (v3.3.2:d047928ae3f6, May 16 2013, 00:06:53) [MSC v.1600 64 bit (AMD64)]

on win32

Type copyright”, credits” or license()" for more information.
>>> RESTART

>>>

Hello world!

What is your name?

Al

It is good to meet you, Al
The length of your name is:
2

What is your age?

4

You will be 5 in a year.
>>>

Kada nema vise linija koda za izvrSavanje, Python program se iskljucuje; odnosno, prestaje
da se pokrece (takode moze da se kaze da se Python program zatvara).

Mozete da zatvorite fajl editor, tako Sto ¢ete kliknuti na X na vrhu prozora. Da biste ponovo uci-
tali snimljeni program, selektujte komandu File » Open iz menija. Kada kliknete na komandu,
u prozoru koji ¢e se otvoriti izaberite stavku hello.py i kliknite na dugme Open. Program
hello.py, koji ste prethodno snimili, sada bi trebalo da se otvori u prozoru fajl editora.

Analiza programa

Dok je novi program otvoren u fajl editoru, pogledajte na brzinu Python instrukcije koje
koristi, tako $to ¢ete analizirati Sta radi svaka linija koda.

Komentari

Sledeéa linija naziva se komentar.
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® } This program says hello and asks for my name.

Python ignoriSe komentare, koje mozete da upotrebite za pisanje belezaka ili da biste se
podsetili $ta odredena linija koda pokusava da izvr$i. Svaki tekst u ostatku linije iza znaka
tarabe (#) je deo komentara.

Ponekad ¢e programeri postaviti # ispred linije koda da bi je privremeno uklonili dok testi-
raju program. To se naziva obelezavanje komentara, koje moze biti veoma korisno kada
pokusavate da shvatite zaSto program ne funkcioniSe. Mozete kasnije da uklonite # oznaku
kada budete spremni da vratite liniju koda u program.

Python takode ignoriSe praznu liniju iza komentara. Mozete da dodate onoliko praznih
linija u program koliko Zelite. To ¢e olaksati ¢itanje koda, kao pasusi u knjizi.
Funkcija print()

Funkcija print() prikazuje vrednost niza unutar zagrada na ekranu.

® print(’Hello world!’)
print(’What is your name?’) # ask for their name

Linija print(’Hello world!’) znaci ,,OdStampaj tekst u nizu ’'Hello world!’“. Kada Pyt-
hon izvrs$i ovu liniju, mozete da kazete da je pozvao funkciju print() i da je vrednost niza
prosledena funkciji. Vrednost koja je prosledena funkciji naziva se argument. Videcete da
navodnici nisu odStampani na ekranu. Oni samo oznacavaju gde je pocetak i kraj niza; nisu
deo vrednosti niza.

NAPOMENA

Takode moZete da upotrebite ovu funkciju za postavljanje prazne linije na ekranu; samo pozovite funkeiju print (),
bez ikakvog teksta izmedu zagrada.

Kada pisete naziv funkcije, otvorena i zatvorena zagrada na kraju identifikuju funk-
ciju. Zbog toga ¢ete u ovoj knjizi videti print() umesto print. U Poglavlju 2 detaljnije su
opisane funkcije.

Funkcija input()

Funkcija input() ¢eka da korisnik ukuca tekst na tastaturi i pritisne ENTER.

© myName = input()

Pozivanje ove funkcije svodi vrednost na niz jednak sa tekstom korisnika, a prethodna linija
koda dodeljuje promenljivu myName u ovu vrednost niza.

O pozivanju funkcije input() mozete da razmisljate kao o izrazu koji izra¢unava bilo koji
niz koji korisnik unese. Ako je korisnik uneo ’Al’, onda bi izraz trebalo da se svede kao
myName = ’Al’.



24 POGLAVLJE 1 Osnove Pythona

Stampanje imena korisnika

Poziv sledeée funkcije print() sadrzi, u stvari, izraz ,It is good to meet you, ’ + myName
izmedu zagrada.

O print(’It is good to meet you, ’ + myName)

Ne zaboravite da izraz uvek moze da se svede na jednu vrednost. Ako je 'Al’ vrednost koja
je saCuvana u izrazu myName u prethodnoj liniji, onda se ovaj izraz svodina ’/ It is good to
meet you, Al’. Ova vrednost jednog niza se prosleduje funkciji print(), koja ¢e je odStam-
pati na ekranu.

Funkcija len()

Funkeciji len() mozete da prosledite vrednost niza (ili promenljivu koja sadrzi niz), a funk-
cija je izracunava do vrednosti celog broja za broj karaktera u odredenom nizu.

© print(’The length of your name is:’)
print(len(myName))

Da biste to isprobali, u interaktivnu konzolu unesite sledece:

>>> len(’hello’)

5

>>> len(’My very energetic monster just scarfed nachos.’)
46

>>> len(’")

0

Kao i ovi primeri, funkcija len(myName) svodi vrednost na ceo broj. Zatim se ta vrednost
prosleduje funkciji print() da bi bila odStampana na ekranu. Vidite da funkcija print()
omogucava da prosledite vrednosti celog broja ili vrednosti niza. Medutim, vidite i gresku
koja se prikazuje kada u interaktivnu konzolu ukucate sledece:

>>> print(’I am ’ + 29 + ’ years old.’)
Traceback (most recent call last):
File <pyshell#6>”, line 1, in <module>
print(’‘I am * + 29 + ’ years old.”)
TypeError: Can’t convert ’int’ object to str implicitly

Funkcija print() ne izaziva ovu gresku, ve¢ je izaziva izraz koji ste pokusali da prosledite
toj funkciji. Istu poruku o gresci dobicete ako u interaktivnu konzolu ukucate izraz kao
samostalan.
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>>> T am ’ + 29 + ’ years old.’
Traceback (most recent call last):
File <pyshell#7>#, line 1, in <module>
"I am ’ + 29 + ’ years old.’
TypeError: Can’t convert ’int’ object to str implicitly

Python prikazuje gresku, zato §to operator + mozete da upotrebite samo za sabiranje dva
cela broja ili za spajanje dva niza. Ne mozete da dodate ceo broj nizu, jer to u Pythonu nije
gramaticki tacno. To mozete da ispravite upotrebom verzije niza celog broja, kao §to je
opisano u slede¢em odeljku.

Funkcije str(), int() i float()

Ako zelite da spojite ceo broj, kao §to je 29, sa nizom da biste ih prosledili funkciji print(),
treba da upisete vrednost ,29°, Sto je, u stvari, niz od 29. Funkcija str() moze da se prosledi
celom broju i sveS¢e ga na verziju vrednosti niza na slede¢i nacin:

>>> str(29)

1291

>>> print(’I am ’ + str(29) + ’ years old.’)
I am 29 years old.

Posto funkcija (29) svodi vrednost na ,29°, izraz ,I am ’ + str(29) + ’ years old.‘ svodi
sena’I am ’ + 729’ + ’ years old.’, ata vrednost se ponovo svodina I am 29 years
old.”. Ova vrednost se prosleduje funkciji print().Funkcije str(), int() i float() ¢e svesti
niz, ceo broj i oblike pokretne tacke vrednosti koje prosledujete. Pokusajte da konvertujete
neke vrednosti u interaktivnoj konzoli pomocu ovih funkcija i pogledajte Sta ¢e se desiti.

>>> str(0)

IOI

>>> str(-3.14)
r-3.147

>>> int(7427)
42

>>> int(’-99")
-99

>>> int(1.25)
1

>>> int(1.99)
1

>>> float(’3.14")
3.14

>>> float(10)
10.0

Prethodni primeri pozivaju funkcije str(), int() i float() i prosleduju im vrednosti drugih
vrsta podataka za dobijanje niza, celog broja ili oblika pokretne tacke tih vrednosti.
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Funkcija str() je korisna kada imate ceo broj ili pokretnu tacku koju Zelite da dodate nizu.
Funkcija int () je takode korisna ako imate broj kao vrednost niza koji Zelite da upotrebite u
nekim drugim izraCunavanjima. Na primer, funkcija input() uvek vraca niz, ¢ak i ako kori-
snik unese broj. Unesite spam = input() u interaktivnu konzolu i unesite 101 kada program
zatrazi tekst.

>>> spam = input()
101

>>> spam

71017

Vrednost koja je sacuvana unutar spama nije ceo broj 101, ve¢ je to niz * 1017 . Ako zelite da
izvrsite izra¢unavanje koriste¢i vrednost u spamu, upotrebite funkciju int() da biste dobili
oblik celog broja spama, a zatim sacuvajte ceo broj kao novu vrednost u spamu.

>>> spam = int(spam)
>>> spam
101

Sada bi trebalo da mozete da tretirate promenljivu spam kao ceo broj, umesto kao niz.

>>> spam * 10 / 5
202.0

Zapamtite: ako prosledite vrednost funkciji int() koju ona ne moze da svede na ceo broj,
Python ¢e prikazati poruku o gresci.

>>> int(’99.99")
Traceback (most recent call last):
File <pyshell#18>", line 1, in <module>
int(799.99")
ValueError: invalid literal for int() with base 10: 799.99’
>>> int(’ twelve’)
Traceback (most recent call last):
File <pyshell$19>", line 1, in <module>
int(’twelve’)
ValueError: invalid literal for int() with base 10: ’twelve’

Funkcija int() je takode korisna ako treba da zaokruzite broj sa pokretnom tackom.
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>>> int(7.7)

7

>>> int(7.7) + 1
8

U programu ste upotrebili funkcije int() i str() u najmanje tri linije da biste dobili vrednost
odgovarajuce vrste podataka za kod.

® print(’What is your age?’) # ask for their age
myAge = input()
print(’You will be ’ + str(int(myAge) + 1) + ’ in a year.’)

Promenljiva myAge sadrzi vrednost koju je vratila funkcija input(). Posto funkcija input()
uvek vraéa niz (¢ak i ako korisnik ukuca broj), mozete da upotrebite kod int(myAge) da biste
vratili vrednost celog broja niza u promenljivoj myAge. Ova vrednost celog broja se, zatim,
dodaje jedinici (1) i izrazu int(myAge) + 1.

Rezultat ovog dodavanja je prosleden funkciji str() function: str(int(myAge) + 1). Vrednost
niza koja je vracena je, zatim, spojena sa nizovima ' You will be * i ’ in a year.’ dabise
svela na jednu vrednost velikog niza. Ovaj veliki niz je na kraju prosleden funkciji print()
da bi bio prikazan na ekranu.

Recimo da korisnik unese niz ’ 4’ za promenljivu myAge. Niz 4’ je konvertovan u ceo broj
da biste mogli da mu dodate 1. Rezultat je 5. Funkcija str() konvertuje rezultat nazad na
niz, pa mozete da ga spojite sa drugim nizom ' in a year.’, da biste kreirali finalnu poruku.
Ovi koraci procene bi izgledali slicno onima na slici 1-4.

( )

EKVIVALENTNOST TEKSTA | BROJA

lako se vrednost niza broja smatra potpuno drugacijom vredno$¢u od verzije celog
broja ili broja sa pokretnom tackom, ceo broj moze da bude jednak sa brojem
pokretne tacke.

>>> 42 == 742’

False

>>> 42 == 42.0

True

>>> 42.0 == 0042.000
True

Python razlikuje ovo zato $to su nizovi tekstualni, dok su celi brojevi i brojevi
pokretnog zareza brojevi.
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print('You will be ' + str(int(myAge) + 1) + ' in a year.')

print('You will be ' + str(int( '4' ) + 1) + ' in a year.')

print('You will be ' + str( 4+ 1 ) + ' in a year.')
print('You will be ' + str( 5 ) + ' in a year.')
print('You will be ' + ‘5! + ' in a year.')
print('You will be 5' + ' in a year.')

FOY O\

print('You will be 5 in a year.')

Slika 1-4 Koraci svodenja ako je broj 4 satuvan u promenljivoj myAge

Rezime

Mozete da izracunate izraze pomocu kalkulatora ili da ukucate nadovezane nizove u proce-
soru reci. Mozete ¢ak da ponovite niz jednostavnim kopiranjem i pejstovanjem teksta. Medu-
tim, izrazi 1 vrednosti njihovih komponenata (operatori, promenljive i pozivanje funkcija) su
osnovni gradivni blokovi koji ¢ine programe. Kada znate kako da rukujete ovim elementima,
moci ¢ete da date instrukcije Pythonu da izracuna velike koli¢ine podataka umesto vas.

Dobro je da zapamtite razlicite vrste operatora (+, -, ¥, /, //, % 1 ¥* za matematicke operacije
1+1* za operacije sa nizovima) i tri vrste podataka (cele brojeve, brojeve plutajuce tacke i
nizove) koji su predstavljeni u ovom poglavlju.

Takode su predstavljene neke razli¢ite funkcije. Funkcije print() i input() rukuju jedno-
stavnim ispisom teksta (na ekranu) i unosom (pomocu tastature). Funkcija len() uzima niz
i svodi ga na veliki broj karaktera u nizu. Funkcije str(), int() i float() ¢e svesti vrednost
na niz, ceo broj ili broj plutajuée tacke za vrednost koja im je prosledena.

U slede¢em poglavlju naucicete kako da ukazete Pythonu da inteligentno odluci koji kod ¢e pokre-
nuti, koji kod ¢ée preskociti 1 koji kod ¢e ponoviti na osnovu vrednosti koje sadrzi. To je poznato
kao kontrola toka, koja omogucava da pisete programe koji ¢e donositi inteligentne odluke.
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Prakti¢na pitanja

1.

10.

Koji od prikazanih su operatori, a koje su vrednosti?

Koji od prikazanih je promenljiva, a koje je niz?

spam
’ spam’

Navedite tri vrste podataka.
Od ¢ega je sastavljen izraz? Sta rade svi izrazi?

U ovom poglavlju predstavljeni su iskazi dodele, kao §to je spam = 10. U cemu je
razlika izmedu izraza i iskaza?

Sta sadrzi promenljiva bacon nakon pokretanja slede¢eg koda?

bacon = 20
bacon + 1

Na $ta bi trebalo da se svede sledeci izraz?

’spam’ + ’spamspam’
’spam’ * 3

Zasto je egg pravilan naziv promenljive, a 100 nepravilan?

Koje tri funkcije mogu da se upotrebe za dobijanje vrednosti celog broja, broja
pokretne tacke ili niza za vrednost?

Zasto ovaj izraz izaziva greSku? Kako mozete da ga ispravite?

' have eaten ’ + 99 + ’ burritos.’

Dodatni kredit: Potrazite online Python dokumentaciju za funkciju len(). Pronaci Cete je
na web stranici pod naslovom ,,Built-in Functions®. Preuzmite listu funkcija koje Python
sadrzi, potrazite $ta radi funkcija round() i eksperimentisite njome u interaktivnoj konzoli.



	00_482_Pyton_korice
	482_Python_book
	Blank Page

