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Racunalni programi

Dosad smo sve naredbe pisali u prozoru interaktivnog sucelja. Naredbu smo mogli pisati kada
se U novom redu pojavio znak prompt >»>. Nakon utipkavanja svih znakova (koje smo mogli i
mijenjati) pritiskom na tipku (Unos) naredba se odmah i izvela. Na taj nafin moZemo rjesavati
neke jednostavnije zadatke i probleme.

Medutim, sve Ce se te naredbe izqubiti kada zatvorimo interaktivno sucelje Pythona. Ako Zelimo
ponovno rjesavati zadatak koji smo rijesili nizom naredbi u interaktivnom prozoru, morat cemo
te naredbe ponovno utipkavati u prozor interaktivhog sucelja.

Zbog toga je korisno niz naredbi koji nam rjesava neki
problem frajno pohraniti u neku datoteku koju mozemo
pohraniti na disk i kad god pozelimo jednostavno ih
pokrenuti.

Znamo da se niz tako pripremljenih nardbi naziva
racunalnim programom.




Otvaranje prozora za pisanje programa,
prozor editora

Mase cemo programe pripremati (pisati) u novom prozoru koji cemo otvoriti iz prozora interak-
tivnog sucelja. To €inimo tako da u prozoru Fytheon 3.x.v Shell miSem aktiviramo padajucdi

izbornik File i u njemu kliknemo misem na New File. U tom ce se trenutku otvoriti novi prozor s
natpisom Untitled (engl. untitled - bez naslova) kako je to prikazano na slici 2.5.

Taj se prozor razlikuje od interaktivnog prozora Python 3.x.y Shell. Primijetimo da u tom
prozoru nema znaka >»> te da podsjeca na prozor nekog programa za obradu teksta (Word,
Motepad). Uistinu se radi o svojevrsnom uredivacu teksta koji cemo krace nazvati

Postupno ¢emo nauditi kako se editor rabi.




Pisanje programa

Kada u prozoru editora pocnemo nesto pisati, u naslovnoj traci pojavit ce se natpis “Untitled™.
Zvjezdice oznacavaju da sadriaj koji je zapisan u prozoru nije pohranjen u datoteku.

U tom cemo prozoru napisati program za pozdravljanje. Pritom ¢emo rabiti funkcije inpuot ()
| print () cije smo djelovanje vec provjerili u interaktivnom prozoru. Taj bi program mogao
izgledati kao na slici 2.6.
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Slika 2.6. Frogram za pozdrav prije pohranfivania na disk

Kada u prozoru editora napiSsemo pojedine naredbe, one se ne izvedu tj. nista se ne dogodi. One
te poceti djelovati tek kada ih pohranimo u neku programsku datoteku i pokrenemo izvodenje
pripremljenog programa.

Prije nego datoteku pohranimo, moramo se odluditi u koju cemo je mapu smjestiti. Najbolje
riesenje je organizirati posebnu mapu koju moZemo nazvati primjerice mo3 pv.




Pohranjivanje programa

Pohranjivanje se obavlja tako da se u padajucéem izborniku File odabere funkcija Save as i nakon
Sto se pojavi mali prozoréic s pregledom mogucih mapa odabere mapa moj py te u okvir s File
name upise odabrano ime datoteke u koju e biti smjesten nas program. MNazovimo nas prvi
program program 2 1. Python ce automatski dodati sufiks .py.

Makon 5to to obavimo, promijenit ¢e se tekst u naslovnoj traci kao na slici 2.7.
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Slika 2.7. Pohranfeni program za prvl pozdrav

Iz natpisa je vidljivo da se program nalazi u datoteci program 2 1.pv te da se ta datoteka na-
lazi u mapi moj pv na disku C.




Pokretanje programa tijekom njegove pripreme

imaju podjednako znacenje).

MNakon toga Python pocinje izvoditi redom naredbe iz datoteke, a cijeli ispis tekstova (stringova)
iz naredbi obavlja u interaktivnom prozoru.

Dakle, mi prilikom izvodenja programa vidimo dva prozora:
jedan u kojem se nalaze naredbe i
drugi u kojem se ispisuju tekstovi prilikom izvodenja naredbi.




[zgled tih prozora nakon 5to smo tipkovnicom utipkali ime Marko prikazuje slika 2.8.

Slika2.8. izgled interaktivhog prozora | prozora s prikazom naredbl programa




Ako u primjeru sa slike 2.8, Zelimo ispis promijeniti tako da ispisni string oblikujemo metodom
format (), dobit cemo izgled prozora kao na slici 2.9,
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Slika 2.9. Avjezdice u naslovngj traci ukazuju na promjene teksta programa

Izmijenjeni program moZemo pohraniti pod novim imenom ako se u padajucem izborniku File
odabere funkcija Save as. No, ako Zelimo promijenjeni program pohraniti pod istim imenom, u
padajucem izborniku treba odabrati funkciju Save ili pritisnuti tipke (Ctrl) + (5). Nakon Sto to
ucinimo, nestat ¢e zvjezdice u naslovnoj traci.

PokuSsamo li pokrenuti program koji je promijenjen prije pohranjivanja, Python ce nas poseb-
nom porukom upozoriti da ga trebamo pohraniti.




Pokretanje prethodno pohranjenih programa

Velika je razlika izmedu pisanja niza naredbi u interaktivhom
prozoru i njihova pohranjivsanja u datoteke u tome sto su ti
nizovi tfrajno pohranjeni i mozemo ih uvijek ponovno
pokrenuti.
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Programsku datoteku otvorit cemo tako da u pa- Class Browse:
dajuc¢em izborniku File interaktivnog sucelja oda- dhsseksiivine
beremo funkciju Open | odaberemo mapu maj py

te u toj mapi datoteku program 2 1.pv.

Treba obratiti paZnju na funkciju Recent Files jer
¢e se klikom misa na nju pojaviti popis od dvade-
setak programskih datoteka koje su zadnje bile
aktivne,




Ucenje programiranja nije jednostavno

Priprema racunalnog programa koji sluZi za rjeSavanje nekog problema nije jednostavna. U pr-
vom redu potrebno je osmisliti moguce nacdine njihova rjeSavanja i odabrati prikladne postupke

(algoritme).

Nakon toga treba te postupke zapisati u odabranom programskom jeziku. Neki koraci postu-
paka (pa cak i cijeli postupak kod jednostavnijih problema) mogu se pripremiti i ispitati u in-
teraktivnom sucelju, a konacni program treba posredstvom uredivaca teksta trajno pohraniti u
obliku datoteke.

Jasno je da nam se prilikom pisanja naredbi u interaktivnom sucelju, kao i u uredivacu teksta
programa potkradaju pogreske. Naredbe koje piSemo u interaktivnom sucelju odmah ce se
izvesti | pogreska ¢e nam se pojaviti odmah. Pogreske koje smo unijeli u pripremljeni program
zapazit cemo tek tijekom izvodenja programa.

Pogreske koje se pojave moZemo ispraviti. Kada Python prepozna pogresku, on Ce iza mjesta
gdje je otkrio pogresku ispisati poruku u kojoj objasnjava razlog nastajanja pogreske. Ponekad
nam objasnjenje nece biti dovoljno jasno te ¢emo se morati dodatno potruditi kako bismo ot-
krili mjesto i vrstu pogreske, no pailjivo pregledavanje naredbi koje su napisane ispred ispisa
teksta o pogresci ¢e nam pomoci u tome. Treba naglasiti da ¢e Python lako prepoznati i javiti
naruéavanje pravila pisanja tzv.

Medutim, Python naZalost ne moZe prepoznati pogresno odabrani algoritam, odnosno pogresno
osmisljeno programsko rjesenje. Ispitivanje programa za prepoznavanje takvih tzv,
moramo osmisliti sami.




Preporuke za lijepo pisanje programa

Kada pisemo neki program, moZemo ga zapisivati na razliite nadine, a da ispravnost naredbi
ostane ista. Kako je kod programiranja dosta vaZna i cinjenica da programski kéd treba biti Cit-
ljiv, uredan i pregledan, dogovorene su neke preporuke za lijepo pisanje programa.

Prvo cemo se upoznati s preporukama za pisanje izraza | naredbe pridruzivanja. Kod pisanja
izraza cemo prije i poslije operanda, a onda i znaka pridruZivanja dodati po jedan razmak. Kori-
stenje razmaka ce nam program uciniti Citljivijim i preglednijim. Pogledajmo primjere:

Uocimo da izmedu dvije kose crte koje predstavljaju cjelobrojno dijeljenje nismo stavili rmazmak.
Razmak ne stavljamo ni izmedu operatora koji se sastoji od dvaju znakova kao sto su +=, -=...




Kod pozivanja funkcija i definiranja funkcija ispred i iza zagrada ne pisSe se znak razmaka. Kada
unutar poziva funkcije nabrajamo vise parametara (varijable, stringovi, vrijednosti), iza zareza
cemo pisati razmak.

print | X ) crint (x)

printc(x , v ) crint{x, vl

crint (x,v) orint (x,

U editoru je duljina retka ograni¢ena na 80 znakova. To nam u nekim situacijama moZe biti
ogranicavajuce, odnosno ponekad ce se dogoditi da nam neka od naredbi ne stane u tih 80 zna-
kova, posebice Sto se vedi dio naredbi ne pise od prvog znaka u nekom retku vec se uvladi za
cetiri ili viSe mjesta. Kada se radi o izrazima, taj cemo problem rijesiti tako da dodamo zagrade
prije i poslije elemenata koji se nalaze neposredno prije i neposredno poslije mjesta na kojem
Zelimo prelomiti redak i jednostavno na mjestu gdje Zelimo prelomiti redak pritisnemo (Unos).

rezultat varijabla 1 + varijabla 2 + vrijabla 3 + varijabla 4
rezultat varijabla 1 + (varijabla 2 +
varijabla 3) + varijabla 4

Drugi nadin rjegavanja tog problema je upisivanje znaka lijevo nagnute kose crte (/) neposred-
no prije prelaska u novi redak, obavezno iza operatora, | potom se pritisne {Unos).




