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UVOD U PROGRAMIRAǋE KORIX�EǋEM PYTHON-A

Jedan od osnovnih zadataka nastave programiraǌa je sticaǌe fundamental-
nih znaǌa i vextina, koja burna informatiqka revolucija ne²e uqiniti besko-
risnim. Ono xto ima najvixe izgleda da pre¼ivi sve promene, koje u velikoj
meri potiru ono xto je prethodno stvoreno, jeste oblast programiraǌa – algo-
ritmizacija. Zato je jedan od osnovnih ciǉeva nastave programiraǌa razvijaǌe
algoritamske kulture. Na univerzitetima xirom sveta, do skoro se za uqeǌe
algoritama, u velikoj meri, koristio pseudojezik. Qesto se postavǉalo pitaǌe
zaxto se izbegava korix²eǌe nekog popularnog i mo²nog programskog jezika?
Zato, xto:
• jezik koji je danas popularan sutra ve² nije;
• ve²ina profesionalnih jezika ima vrlo komplikovanu sintaksu i strukturu,

koji poqetniku ,,zamagǉuju“ algoritme kao osnovni ciǉ uqeǌa.
Ali, uqeǌe algoritama u pseudojeziku ima jednu ozbiǉnu manu motivacionog

karaktera – uqeniku je uskra²eno zadovoǉstvo da vidi kako, i da li, ǌegov pro-
gram ,,radi“ na raqunaru. Me±utim, posledǌih godina pseudojezik kao da ixqeza-
va iz nastave, a mesto ǌega se koristi Python, programski jezik xiroke namene
i jednostavne sintakse, koji na univerzitetima i u xkolama xirom sveta postaje
dominantan u uvodnim kursevima iz algoritama i programiraǌa. Masaqusetski
tehnoloxki institut (MIT) – vode²i svetski centar za in¼eǌersko obrazovaǌe
u nastavi programiraǌa koristi Python, koji ne samo da je dobar izbor za uqeǌe
osnova programiraǌa, ve² ga sve vixe koriste profesionalaci u raznim oblas-
tima primene: veb programiraǌu, sistemskom programiraǌu, GUI aplikacija-
ma, robotici, programiraǌu igara, statistici, maxinskom uqeǌu, itd. Qak
su i popularne igre Battlefield 2, Civilization 4 i QuArK implementirane ko-
rix²eǌem Python-a. Ogroman je broj kompanija koje koriste ovaj programski
jezik. Pomenimo samo neke: YouTube, Google, Dropbox, Yahoo, Disney, NASA,
Nokia, IBM, Intel, Cisco, HP itd. Python je, zbog najve²eg rasta popularnos-
ti u 2018. godini, od portala TIOBE, koji meri rejting programskih jezika,
proglaxen programskim jezikom 2018. godine.

Za uspexno napredovaǌe u programiraǌu neophodno je nixta maǌe ve¼be
nego za uspeh u sportu, muzici, matematici, itd. Zato u toku uqeǌa treba eks-
perimentisati, rexavati probleme, otklaǌati uoqene grexke, umesto pasivnog
qitaǌa u kome se zadovoǉavate razumevaǌem sintakse i gotovih rexeǌa proble-
ma.
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Instalacija Python-a pod operativnim sistemom Windows

Pre nego xto poqnete da uqite da programirate u programskom jeziku Python
neophodno je da na vaxem raqunaru uradite slede²e tri stvari:

• preuzmete Python instalaciju;

• instalirate Python;

• testirate Python na jednostavnim programima.

Python interpreter je besplatan i mo¼ete ga preuzeti sa stranice https://
www.python.org/downloads/. Za korisnike Windows operativnog sistema pos-
toje dve verzije instalatora: za 32-bitne i za 64-bitne sisteme. Radi insta-
lacije postupite po slede²em uputstvu:

1. Pokrenite veb-qitaq, pre±ite na stranicu www.python.org/downloads i
preuzmite instalacioni fajl za vaxu verziju operativnog sistema. U primeru
sa slike preuzet je instalacioni fajl za 32-bitni Windows operativni sistem.

2. Pokrenite preuzeti instalacioni fajl i u prvom instalacionom pro-
zoru qekirajte instalaciju za sve korisnike i dodavaǌe putaǌe u sistemsku
promenǉivu Path, a zatim klikom na Instal Now pokrenite instalaciju.

3. Nakon instalacije Python interpretera restartujte raqunar, u Start
meniju prona±ite Python grupu i u ǌoj kliknite na IDLE (Python . . . ) da biste
pokrenuli integrisano razvojno okru¼eǌe IDLE (Integrated DeveLopment Envi-
ronments).

4. Pojavi²e se prozor Python Shell u kojem mo¼ete raditi u interaktivnom
re¼imu, u kome posle svake instrukcije Python interpreter daje rezultat ǌenog
izvrxavaǌa.
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Poxto jox niste nauqili nijednu Python instrukciju, probajte da u interak-
tivnom re¼imu radite kao da imate na raspolagaǌu obiqan kalkulator (sistem
to omogu²ava). Znak >>> koji vidite u prozoru predstavǉa poruku da sistem
oqekuje da unesete instrukciju. Nakon xto unesete instrukciju i pritisnete
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taster Enter interpreter je odmah izvrxava i u slede²em redu ispisuje rezul-
tat. Probajte da eksperimentixete zadavaǌem nekih izraza qiju vrednost treba
izraqunati. Na primer:

>>> 3+6
9
>>> 4*(3-9)
-24
>>> 7.08+3.22/4
7.885

Vodite raquna da kada unosite realne brojeve za razdvajaǌe celobrojnog i
razlomǉenog dela koristite taqku, a ne zapetu.

U Python-u mo¼ete izraqunavati vrednosti izraza kakve se u C/C++ ili
Java-i ne mogu dobiti bez specijalnih biblioteka za rad sa velikim brojevima.
Na primer, probajte da izraqunate 2 na 1024:

>>> 2**1024
17976931348623159077293051907890247336179769789423065727343008115773
26758055009631327084773224075360211201138798713933576587897688144166
22492847430639474124377767893424865485276302219601246094119453082952
08500576883815068234246288147391311054082723716335051068458629823994
7245938479716304835356329624224137216

Bilo koju od unetih instrukcija, ako treba da je ponovite ili modifikujete,
mo¼ete kopirati u teku²u komandnu liniju ako kursor postavite na kraj linije
u kojoj je instrukcija koju ¼elite da kopirate i pritisnete Enter.

Python Shell (interaktivni re¼im) mo¼ete zatvoriti klikom na dugme
Close ili kombinacijom tastera Ctrl+D.

Interaktivni re¼im rada je vrlo koristan kada radite sa kratkim izrazi-
ma, upoznajete nove mogu²nosti jezika ili ¼elite da konsultujete ǌegovu doku-
mentaciju.

Osnovni simboli Python-a

Izuqavaǌe bilo kog prirodnog jezika poqiǌe izuqavaǌem simbola od ko-
jih se grade ǌegove reqi, da bi se od ǌih formirale reqenice. Analogno je
i pri izuqavaǌu programskih jezika. Pre nego xto se upoznamo kako se grade
ispravne konstrukcije Python-jezika, moramo znati koji nam simboli stoje na
raspolagaǌu.

U Python-u se koriste slede²a slova:

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z

cifre: 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

i specijalni simboli: + − ∗ / = < > [ ] . , ; : ^ ( ) { } itd.
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Specijalnim simbolima se smatraju i nextampaju²i (nevidǉivi) simboli:
praznina, simbol koji oznaqava novu liniju, simbol za tabulaciju itd.

Skup osnovnih simbola Python-a je ure±en i konaqan, tj. svaki simbol ima
redni broj.

Kǉuqne reqi su rezervisane reqi, jer imaju specijalno znaqeǌe za inter-
pretator i koriste se samo za namenu za koju su definisane. To su: and, as,
assert, break, class, continue, def, del, elif, else, except, exec,
finally, for, from, global, if, import, in, is, lambda, nonlocal,
not, or, pass, raise, return, try, while, with, yield, True, False,
None.

Sa znaqeǌem navedenih kǉuqnih reqi upozna²emo se u toku izuqavaǌa kon-
strukcija jezika.

Radi boǉe dokumentovanosti i qitǉivosti programa ǌegovi elementi se
razdvajaju prazninama i tekstovima komentara.

Komentari

Velike i komplikovane programe je vrlo qesto texko razumeti. Zato se
radi pojaxǌavaǌa smisla pojedinih delova programa mogu koristiti komentari.
Komentarom se u Python-u smatra svaki niz simbola koji poqiǌe simbolom #.
Na primer:

# U sledecem odeljku upoznacemo se sa
# pojmom promenljive u Python-u

Komentare Python interpreter ignorixe, jer su oni nameǌeni onima koji
qitaju program. Iako ²e vam se qiniti da je pisaǌe komentara suvixno, naroqi-
to kada su programi jednostavni, naviku da ih pixete treba da razvijate, jer ²e
vam olakxati modifikaciju i otklaǌaǌe grexaka u kompleksnijim programima.

Promenǉive
Kada vax program treba da realizuje neka izraqunavaǌa mora²ete da vred-

nosti podataka koje uqestvuju u izraqunavaǌima quvate na neki naqin. U Python-
u se za ǌihovo quvaǌe koriste promenǉive. Svaku promenǉivu karakterixu ime
i tip vrednosti koja se quva u objektu na koji promenǉiva referixe. Na primer,
ako u Python-u napixete instrukciju dodele:

x=10

u memoriji se kreira objekat u kome je re-
gistrovana celobrojna vrednost 10, na ko-
ji referixe (drugim reqima ,,qiju adresu
sadr¼i“) promenǉiva x.

Kada se nakon ove dodele u nekom izrazu u programu navede ime promenǉive
x, koristi se vrednost na koju referixe, a ne ime promenǉive. Na primer,
ako se u programu pojavi izraz:
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x+1

izraqunava se ǌegova vrednost: 10+1 -> 11.

Element programskog jezika, koji se naziva promenǉiva, dobio je ime zbog
toga xto se, u toku izvrxavaǌa programa, mogu meǌati objekti (vrednosti) na
koje referixe.

Ime promenǉive je proizvoǉan niz slova, cifara i simbola podvlaqeǌa.
Ime promenǉive ne sme poqiǌati cifrom. U svojstvu imena se ne smeju koris-
titi kǉuqne reqi.

Znak za podvlaqeǌe se najqex²e koristi da u imenima, koja se formiraju od
vixe reqi, zameni prazninu, jer je praznina nedozvoǉen simbol imena. Prema
tome, nekorektno je ako u svojstvu imena uvedemo: Porez na promet. Umesto
toga mo¼e se staviti: PorezNaPromet, Porez na promet ili poreznapromet.
Po¼eǉno je da ime iskazuje xto potpuniju informaciju o objektu na koji se
odnosi, tako da ime treba formirati od vixe reqi kao u navedenim primerima.

Svako ime mora biti jedinstveno. Velika i mala slova u imenima se raz-
likuju, tako da ABC, abc, ABc oznaqavaju razliqita imena.

Primer 1. Dozvoǉena imena su:

Skola Kamata Zatezna kamata ZateznaKamata zateznakamata

a nedozvoǉena:

break – kǉuqna req;

3dan – poqiǌe cifrom;

X+y – sadr¼i nedozvoǉen znak +;

elif – kǉuqna req.

Input() funkcija

Kada kreirate program, vrlo qesto ²ete imati potrebu da uqitavate po-
datke, jer program i pixete radi obrade ulaznih podataka. U Python-u uqita-
vaǌe mo¼ete realizovati korix²eǌem input() funkcije, koja zaustavǉa program
i qeka da korisnik unese podatak upotrebom tastature. Nakon xto korisnik une-
se podatak i pritisne Enter, funkcija prihvata ulaznu vrednost i stavǉa na
raspolagaǌe programu.

Probajte da u interaktivnom re¼imu unesete slede²e dve instrukcije:

>>> ime=input("Kako se zoves: ") # funkcija input ucitava string
Kako se zoves: Vuk
>>> print(ime, "je perspektivan programer!") # print ispisuje string
Vuk je perspektivan programer!

U prvoj instrukciji funkcija input() ispisuje svoj argument – niz znakova:
Kako se zoves:, koji je poruka
korisniku kojom se tra¼i da une-
se ime.
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Nakon xto korisnik unese ime i pritisne Enter u memoriji se kreira objekat
koji ²e sadr¼ati uneti niz znakova, a adresa objekta se dodeǉuje promenǉivoj
ime. Posle ove dodele vrednost koja se nalazi u objektu postaje dostupna posred-
stvom promenǉive ime, drugim reqima kada se u programu pojavi promenǉiva
ime koristi²e se vrednost registrovana u objektu na koju pokazuje promenǉiva.
Ubudu�e kada se ka�e da promenǉiva ima neku vrednost, misli se na vred-
nost koja se nalazi u objektu na koji referixe (qiju adresu sadr�i) pro-
menǉiva. Opxti oblik dodele vrednosti promenǉivoj korix²eǌem input()
funkcije je slede²i:

<ime promenljive>=input(<poruka>)

Ime promenǉive se uvek pixe na levoj strani.

Uneto ime se u prethodnom i u slede²a dva primera ispisuje instrukcijom,
koja koristi funkciju print():

>>>print(ime, "je perspektivan programer!")

U programerskoj terminologiji niz znakova se naziva string. Kada se
“string” pixe u programskom kodu naziva se string literal. U Python pro-
gramu string literal mora imati graniqne simbole – par apostrofa (’) ili par
navodnika (’’). U prethodnom primeru string literali su ograniqeni navod-
nicima:

"Kako se zoves: "
"je perspektivan programer!"

ali mogli su se koristiti i string literali ograniqeni parom apostrofa:

’Kako se zoves: ’
’je perspektivan programer!’

Instrukcija dodele vrednosti promenǉivoj

Instrukcija dodele vrednosti promenǉivoj slu¼i za izraqunavaǌe vred-
nosti izraza i dodelu promenǉivoj na levoj strani znaka dodele: =. Opxti
oblik ove naredbe je:

<ime promenljive>=<izraz>

U instrukciji dodele Python interpreter prvo izraqunava vrednost izraza
na desnoj strani od znaka =, zatim u memoriji kreira objekat koji ²e sadr¼ati
dobijenu vrednost i tek onda promenǉivoj dodeǉuje adresu objekta. Kada pro-
menǉiva prvi put dobije vrednost ka¼e se da je promenǉiva definisana ili
inicijalizovana. Treba da imate na umu da znak = ne oznaqava jednakost (kao
u matematici) ve² dodelu.

Ako nastavimo rad u interaktivnom re¼imu vrednost promenǉive ime mo¼e-
mo promeniti i dodeliti joj drugu vrednost, na primer:
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>>> ime=’Petar’
>>> print(’I’, ime, "misli da je perspektivan programer!")
I Petar misli da je perspektivan programer!

Nakon ove dodele meǌa se sadr¼aj promenǉive ime, umesto na objekat ko-
ji sadr¼i string "Vuk", promenǉiva pokazuje na objekat koji sadr¼i string
"Petar". Python interpreter automatski uklaǌa objekat koji sadr¼i string
"Vuk", jer na ǌega vixe ne referixe nijedna promenǉiva.

Nikad nemojte navoditi ime promenǉive kojoj niste dodelili vrednost, jer
²e vam tada Python dati poruku da promenǉiva sa tim imenom nije definisana.

Rad u programskom re�imu

U interaktivnom re¼imu mogu se pisati vrlo prosti programi. Za pisaǌe
slo¼enih programa koristi se programski re¼im rada u kome se prvo napixe
kompletan program, saquva u fajlu na disku i tek onda daje na izvrxavaǌe.
Radi ilustracije rada u programskom re¼imu napisa²emo jeddnostavan program
koji sabira dva broja.

1. Pre±ite u programski re¼im izborom u File meniju stavke New File
ili istovremenim pritiskom na tastere Ctrl+N. Pojavi²e se prozor za kreiraǌe
programa.

2. Unesite slede²i program:
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3. Saquvajte program izborom u File meniju stavke Save As... ili is-
tovremenim klikom na tastere Ctrl+S. Pojavi²e se dijalog za izbor imena fajla
u kome je program, kao i foldera u kome treba da se saquva.

Nazovite fajl Moj prvi program. Sistem ²e tom imenu automatski dodati
.py. Fajlovi programa se podrazumevaju²e smextaju u sistemski folder – u kome
je instalacija Python IDLE. Za vaxe programe boǉe bi bilo da kreirate poseban
folder.

4. Da biste zadali izvrxavaǌe programa iz menija Run izaberite opciju
Run Module ili pritisnite na funkcionalni taster <F5>. Rezultat izvrxavaǌa
programa pojavi²e se u prozoru Python Shell (prozor interaktivnog re¼ima).
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Izvrxavaǌem programa dobili ste verovatno neoqekivan rezultat – sabi-
raǌem dva uneta broja dobili ste broj nastao ǌihovim nadovezivaǌem – od 12
i 34 dobili ste 1234. Do toga je doxlo zbog toga xto input() funkcija uneti
podatak programu predaje kao string (niz znakova). Kada se nad dva stringa pri-
meni operacija sabiraǌa ’+’ dobija se novi string nastao dopisivaǌem drugog
stringa na prvi. Grexka se mo¼e otkloniti tako xto ²e se uqitani stringovi
pretvoriti u numeriqke podatke: celobrojnog tipa primenom funkcije int() ili
realnog tipa primenom funkcije float(). Modifikujte program tako xto ²ete
ulazne stringove konvertovati u celobrojne podatke.

5. Da biste se vratili u programski re¼im zatvorite Python Shell (prozor
interaktivnog re¼ima) klikom na Close dugme i unesite slede²u ispravku:

a=int(input("Unesite prvi broj: "))
b=int(input("Unesite drugi broj: "))

Na ovaj naqin u obe linije string koga unosi korisnik, a koji prihva-
ta funkcija input() i predaje funkciji int() pretvara se u ceo broj. Sada
promenǉive a i b referixu na cele brojeve tako da operacijom sabiraǌa:

sum=a+b
print("Suma unetih brojeva je", sum)

dobija se i prikazuje taqan rezultat. Ako program treba da radi sa realnim
brojevima umesto funkcije int() treba primeniti funkciju float().

6. Testirajte program nakon korekcija.

Kontrolna pitaǌa

1. Kako se formira ime promenǉive u Python-u?
2. Koja od navedenih imena mogu biti imena promenǉivih, a koja ne:
a) Disk b) 8086Procesor v) Rok g) R*d*s d) P4 ?
3. Objasnite zaxto naredna imena nisu dozvoǉena:
a) 2019godina b) Prihod-Rashod v) while g) 2end.

Matematiqka gimnazija, Kraǉice Natalije 37, Beograd
E-mail : mcabark@gmail.com


