
Poglavàe 1

 

Prvi koraci:
program Game Over

 

uãtina programiraça svodi se na to da uåinite da raåunar radi ono ãto vi 
zadate. To nije najboàa tehniåka definicija programiraça, ali je priliåno taå-
na. Poãto savladate Python, znañete da napiãete program, bez obzira na to 

da li je u pitaçu jednostavna igra, kratak pomoñni program ili poslovna aplika-
cija s kompletnim grafiåkim korisniåkim interfejsom. To ñe biti potpuno vaãe 
delo, neãto ãto ste vi napravili, a radiñe taåno ono ãto ste vi odredili. Programi-
raçe je delimiåno nauka, delimiåno umetnost, a uvek je velika avantura. Ovim 
poglavàem zapoåiçete svoje putovaçe u oblast programiraça na jeziku Py-
thon. Tu ñete saznati:

• ãta je Python i po åemu je tako izuzetan
• kako ñete instalirati Python na svoj raåunar
• kako ñete prikazati tekst na ekranu
• ãta su komentari i kako se koriste
• kako se u Pythonovom razvojnom okruæeçu programi piãu, meçaju, 

izvrãavaju i snimaju na disk

 

Pregled igre Game Over

 

Projekat iz ovog poglavàa, Game Over, prikazuje dve najomrznutije reåi u svetu 
raåunarskih igara: “Game Over” (igra je zavrãena). Slika 1-1 prikazuje program u 
toku rada. 

Slika 1-1 prikazuje ono ãto se zove 

 

 prozor konzole

 

 (engl. 

 

console window

 

)

 

,

 

 u 
kome se prikazuje iskàuåivo tekst. Mada ti prozori nisu tako dopadàivi kao 
prozori u grafiåkom korisniåkom interfejsu (engl. 

 

Graphical User Interface

 

, 

 

GUI

 

), 
konzolske aplikacije se lakãe piãu i dobra su osnovica od koje bi programer poået-
nik mogao da krene. 

Program Game Over veoma je jednostavan; to je zapravo jedan od najjedno-
stavnijih programa koje moæete napisati na jeziku Python – zato je i predstavàen 

S
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u ovom poglavàu. Pisaçe jednog tako skromnog programa omoguñava vam da 
obavite celu pripremu koja je neophodna kako biste poåeli da programirate na 
jeziku Python, kao ãto je instaliraçe samog jezika na vaã sistem. Proñi ñete i kroz 
ceo postupak pisaça, snimaça na disk i pokretaça programa. Poãto savladate te 
osnove, biñete spremni da se upustite i u sloæenije programe koji zahtevaju 
ozbiàniji trud. 

 

U 

 

STVARNOM

 

 

 

SVETU

 

Program Game Over samo je varijanta tradicionalnog programa Hello World, koji na
ekranu prikazuje reåi “Hello World”. Program Hello World åesto je prvi program koji
poåetnik napiãe kao svoj prvi korak u novom jeziku. To je toliko uobiåajen prvi pro-

 

gram, da je Hello World postao uobiåajen izraz u programiraçu.

 

Uvod u Python

 

Python je moñan i lako razumàiv jezik koji je smislio Guido van Rossum, a prva 
verzija je objavàena 1991. godine. Python omoguñava da brzo napiãete jednosta-
van projekat. Ali Python se lepo skalira i moæe se upotrebiti i za pisaçe vaænih 
komercijalnih aplikacija.

Ako prouåite bilo koju raspoloæivu dokumentaciju o Pythonu, moæda ñete 
uoåiti zabriçavajuñi broj pomiçaça reåi “spam”,“eggs” (jaja) i broja 42. Sva ta 
pomiçaça izrazi su poãtovaça prema engleskoj komiåarskoj trupi Monti Paj-
ton, po kojoj je jezik dobio ime. Upros tome ãto mu je Guido van Rossum nade-
nuo ime Python po toj trupi, zvaniåna maskota jezika postala je zmija piton. (Ãto 
je pametna ideja, jer bi bilo priliåno teãko smestiti lica svih ãest britanskih komi-
åara na ikonicu programa.)

Postoji mnogo programskih jezika. Po åemu je Python tako izuzetan? Dozvo-
lite mi da vam objasnim.

 

Slika 1-1: Dobro poznate reåi iz raåunarskih igara.
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Python se lako koristi

 

Najvaæniji cià svakog programskog jezika jeste da premosti jaz izmeœu programe-
rovog mozga i raåunara. Veñina popularnih jezika za koje ste moæda åuli, kao ãto 
su Visual Basic, C# i Java smatra se 

 

jezicima visokog nivoa,

 

 ãto znaåi da su bliæi 
govornim jezicima nego maãinskom jeziku. A oni to zaista i jesu. Ali Python, sa 
svojim jasnim i jednostavnim pravilima, joã je bliæi engleskom govornom jeziku. 
Pisaçe programa na jeziku Python toliko je jednostavno da je nazvano “progra-
miraçe brzinom razmiãàaça”. Posledica jednostavne upotrebe Pythona jeste 
veña produktivnost profesionalnih programera. Programi na jeziku Python krañi 
su i piãu se za maçe vremena nego programi na mnogim drugim popularnim 
jezicima. 

 

Python je moñan

 

Python ima svu moñ koju biste i oåekivali od savremenog programskog jezika. 
Kada doœete do kraja ove kçige, biñete u staçu da piãte programe koji rade s gra-
fiåkim korisniåkim interfejsom, obraœuju datoteke i rade s raznim vrstama struk-
tura podataka.

Python je dovoàno moñan da privlaåi programere ãirom sveta, i kompanije 
kao ãto su Google, IBM, Industrial Light + Magic, Microsoft, NASA, Red Hat, Veri-
zon, Xerox i Yahoo!. Python koriste kao alat i profesionalni programeri igara. 
Kompanije Electronic Arts, 2K Games i Disney Interactive Media Group objavàu-
ju igre u koje je ugraœen Python.

 

Python je objektno orijentisan

 

Objektno orijentisano programiraçe

 

 (OOP) savremen je pristup reãavaçu problema 
pomoñu raåunara, åija je suãtina intuitivna metoda predstavàaça informacija i 
akcija u programu. To svakako nije jedini naåin pisaça programa, ali je za obim-
ne projekte åesto najboài.

Jezici kao ãto su C#, Java i Python, objektno su orijentisani. Ali Python pruæa i 
neãto joã boàe. U jezicima C# i Java, primena OOP-a nije pitaçe izbora. Zbog toga 
su kratki programi nepotrebno sloæeni, pa su programeru poåetniku neophodna 
priliåno opseæna objaãçeça pre nego ãto bude u staçu da napravi bilo ãta vredno 
pomena. Python primeçuje drugaåiji pristup. U Pythonu, upotreba OOP tehnika 
nije obavezna. Cela OOP snaga stoji vam na raspolagaçu, ali je moæete iskoristiti 
samo kada vam zatreba. Imate jednostavan programåiñ za koji vam ne treba OOP? 
Nema problema. Imate opseæan projekat na kojem radi ekipa programera i za koji 
je potreban OOP? Moæe i tako. Python pruæa i moñ i fleksibilnost.      

 

Python je jezik koji se ponaãa kao “lepak”

 

Python se moæe integrisati s jezicima kao ãto su C, C++ i Java. To znaåi sledeñe: 
kada radi s Pythonom, programer moæe iskoristiti rezultate neåeg veñ napravàe-
nog na nekom drugom jeziku. To takoœe znaåi da on ili ona moæe iskoristiti pred-
nosti koje pruæaju drugi jezici, kao ãto je ubrzaçe koje C ili C++ mogu da pruæe, 
a da pri tome uæiva u lakoñi pisaça programa koja je zaãtitni znak programiraça 
na jeziku Python.
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Python radi svuda

 

Python radi na svaåemu – od ruånih raåunara do Craya. A ako sluåajno nemate 
superraåunar u svom podrumu, Python moæete koristiti i na maãinama koje rade 
pod Windowsom, Macintoshem ili Linuxom. A to su samo prve stavke na spisku. 

Programi napisani na Pythonu 

 

ne zavise od platforme,

 

 ãto znaåi sledeñe: bez ob-
zira na operativni sistem pod kojim piãete program, on ñe raditi pod svakim dru-
gim operativnim sistemom u kojem postoji Python. Ako program napiãete na 
svom PC-ju, kopiju moæete poslati e-poãtom prijateàu koji ima Linux ili svojoj 
tetki koja ima Mac i program ñe raditi (pod uslovom da vaã prijateà i tetka imaju 
instaliran Python na svojim raåunarima). 

 

Python podræava jaka zajednica korisnika

 

Za veñinu programskih jezika postoje organizovane grupe korisnika na Interne-
tu, ali Python ima i neãto ãto se zove lista slaça Python Tutor, ãto je maçe for-
malan naåin na koji programeri poåetnici mogu postavàati svoja prva pitaça. Ta 
lista se nalazi na adresi http://mail.python.org/mailman/listinfo/tutor. Uprkos 
tome ãto je ime liste Tutor, svako, bez obzira na to da li je poåetnik ili struåçak, 
moæe odgovarati na pitaça.

Postoje i druge zajednice korisnika Pythona usredsreœene na druge oblasti, ali 
je svima zajedniåko to da su prijateàski nastrojene i otvorene. To je sasvim razu-
màivo poãto je sam jezik toliko jednostavan za poåetnike.

 

Python je besplatan i otvorenog koda

 

Python je besplatan. Moæete ga instalirati na svoj raåunar a da vas to nikad ne 
koãta ni pare. Ali, Pythonova licenca vam omoguñava i mnogo viãe od toga. Py-
thon moæete kopirati i meçati. Moæete ga åak i daàe prodavati ako æelite (ali ne-
mojte joã davati otkaz na svom tekuñem poslu). Prihvataçe ideala otvorenog 
koda sastavni su deo onoga ãto Python åini tako popularnim i uspeãnim.

 

Postavàaçe Pythona na Windows

 

Pre nego ãto se upustite u pisaçe svog prvog programa na jeziku Python, potreb-
no je da instalirate taj jezik na svoj raåunar. Ali nemojte brinuti – vodiñu vas kroz 
postupak instaliraça Pythona na raåunar koji radi pod Windowsom. 

 

Instaliraçe Pythona na Windows 

 

Da biste instalirali Python na Windows, uradite sledeñe:

1. Preuzmite instalacionu datoteku Pythona za Windows, koju ñete nañi na 
Web lokaciji pridruæenoj ovoj kçizi (www.courseptr.com/downloads). Ta 
datoteka se nalazi u direktorijumu Software, u poddirektorijumu Python; 
ime datoteke je python-3.1.msi. 

2. Pokrenite instalacionu datoteku Pythona za Windows, python-3.1.msi. Sli-
ka 1-2 prikazuje instalacioni program u radu. 
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3. Prihvatite ponuœenu konfiguraciju. Kada zavrãite, imañete Python 3.1 na 
svom sistemu.

 

Web lokacija koja je pridruæena ovoj kçizi nalazi se na adresi 

 

www.coursep-
tr.com/downloads

 

. Tu ñete nañi kôd svih programa koji se pomiçu na
stranicama kçige, zajedno sa svim potrebnim prateñim datotekama i instala-
cionim programima. Detaàniji opis ãta je sve na raspolagaçu nañi ñete u
prilogu A, “Prateña Web lokacija”.  

 

Postavàaçe Pythona na druge operativne 
sisteme

 

Python radi na doslovno viãe desetina operativnih sistema. Ako koristite neãto 
ãto nije Windows, obavezno posetite zvaniånu Web lokaciju jezika Python, ht-
tp://www.python.org, da biste preuzeli najnoviju verziju jezika za vaã raåunar. Iz-
gled poåetne stranice Pythona prikazan je na slici 1-3. 

 

Moæda je na vaãem raåunaru veñ instaliran Python; ipak, potrebna vam je
verzija Pythona 3.1 da bi programi iz ove kçige radili ispravno. 

 

Uvod u IDLE

 

Uz Python se isporuåuje i integrisano razvojno okruæeçe pod imenom IDLE. 

 

Razvojno okruæeçe

 

 se sastoji od skupa alatki koje olakãavaju pisaçe programa. 
Moæete ga zamisliti kao program za obradu teksta, s tim ãto ne sluæi za tekst nego 
za programe. Ali, IDLE nije samo mesto gde ñete pisati, snimati na disk i meçati 
svoje programe, veñ ima i dva radna reæima: interaktivni i skript.

 

Slika 1-2: Vaã raåunar ñe uskoro postati domañin Pythonu.

P O M O Ñ

O P R E Z



 

6 Python: uvod u programiranje

 

Programiraçe u interaktivnom reæimu

 

Najzad, doãlo je vreme da malo “ispràate ruke” tako ãto ñete naãto zaista ispro-
gramirati na jeziku Python. Rad u Pythonu najbræe ñete zapoåeti u interaktiv-
nom reæimu. U tom reæimu moæete narediti Pythonu ãta da uradi, a on ñe se 
odmah odazvati. 

 

Pisaçe prvog programa

 

Da biste zapoåeli interaktivnu sesiju, u meniju Start izaberite opciju All Programs, 
Python 3.1, IDLE (Python GUI). Trebalo bi da na ekranu ugledate neãto nalik ono-
me na slici 1-4. 

Taj prozor zove se Python Shell. U isti red, iza komandnog odzivnika (

 

>>>

 

), 
upiãite: 

 

print("Game Over")

 

, pa pritisnite taster Enter. Interpreter se odaziva tako 
ãto na ekranu prikazuje sledeñe:

 

Game Over

 

Åestitamo! Upravo ste napisali svoj prvi Python program! Sada ste pravi 
programmer (koji treba da nauåi joã poneãto, ali to vaæi za sve nas).   

 

Upotreba funkcije print

 

Pogledajte red teksta koji ste upisali, 

 

print("Game Over")

 

. Obratite paæçu na to 
koliko je lako razumàiv sam po sebi. Åak i bez ikakvog znaça o programiraçu, 
verovatno biste pogodili ãta radi. To je suãtina Pythona. Saæet je i jasan sam po 
sebi. To ñete joã viãe ceniti kada nauåite da radite sloæenije stvari na tom jeziku. 

 

Slika 1-3: Posetite Web lokaciju jezika Python da biste preuzeli najnoviju verziju Pythona 
i proåitali gomile relevantnih informacija.



 

Poglavàe 1 

 

•

 

 Prvi koraci: program Game Over 7

 

Funkcija 

 

print()

 

 prikazuje na ekranu tekst koji zadate u navodnicima izmeœu 
çenog para zagrada. Ako izmeœu zagrada ne zadate niãta, ispisañe prazan red.

 

Python pravi razliku izmeœu malih i velikih slova, a imena funkcija piãu se malim
slovima. Tako da je 

 

print("Game Over")

 

 ispravno, ali 

 

Print("Game Over")

 

 i

 

PRINT("Game Over")

 

 nije.

 

Uåeçe æargona

 

Poãto ste sada postali programer, morañete da “prosipate” unaokolo one åudne 
izraze koje samo programeri razumeju. 

 

Funkcija

 

 je nalik mini programu koji se 
pokreñe i obavàa odreœeni posao. Posao funkcije 

 

print()

 

 je da na ekranu prikaæe 
zadatu vrednost (ili niz vrednosti). Funkciju pokreñete, to jest, 

 

pozivate

 

 navodeñi 
çeno ime, åemu sledi par zagrada. Taåno to ste uradili u interaktivnom reæimu 
kada ste otkucali 

 

print("Game Over")

 

. Ponekad moæete zadati, tj. 

 

proslediti

 

 funk-
ciji ulazne vrednosti s kojima ñe ona raditi. Te vrednosti, koje se zovu 

 

argumenti

 

, 
treba navesti izmeœu zagrada (iza imena funkcije). U primeru vaãeg prvog progra-
ma, funkciji 

 

print()

 

 prosledili ste argument 

 

"Game Over"

 

, koji je funkcija upotre-
bila da bi ispisala poruku 

 

Game Over

 

.

 

Funkcije u Pythonu takoœe 

 

vrañaju

 

 podatke, tj. prosleœuju ih nazad u deo pro-
grama koji je pozvao funkciju. Te vrednosti se zovu 

 

povratne vrednosti

 

. Viãe o
povratnim vrednostima saznañete u poglavàu 2.

 

Slika 1-4: Python u interaktivnoj sesiji, dok åeka vaãu komandu.

O P R E Z

P O M O Ñ
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U ovom konkretnom primeru, moæete biti joã precizniji ako kaæete da je vred-
nost 

 

"Game Over"

 

 koju ste prosledili funkciji 

 

print()

 

 – 

 

znakovni niz (engl. string). 
To samo znaåi da je u pitaçu niz pojedinaånih znakova, kao ãto su oni na vaãoj 
tastaturi. Moæda vam “znakovni niz” izgleda kao neobiåno ime – izrazi “tekst” ili 
“reåi” bili bi moæda jasniji – ali, ideja se zasniva na åiçenici da se tekst sastoji od 
grupe, tj. niza pojedinaånih znakova. Tehniåki gledano, "Game Over" je znakovni 
literal zato ãto je to doslovno niz znakova koji åine reåi.   

Red teksta koji ste upisali u interpreter takoœe se smatra naredbom (engl. state-
ment). U govornom jeziku naredba predstavàa jednu celovitu misao. U Pythonu, 
naredba je celovit opis neåega ãto treba uraditi. Svaki program sadræi odreœen 
broj naredaba.

I najzad, poãto ste sada programer, moæete priåati drugima kako ste napisali 
neãto Pythonovog programskog koda. Programski kôd su programske naredbe. 
Postoji i izveden glagol kodirati koji opisuje radçu programiraça. Na primer, 
moæete reñi da ste celu noñ proveli grickajuñi åips, pijuñi sokove i kodirajuñi kao 
sumanut.    

Greãke u kodu
Raåunari sve razumeju doslovno. Ako u imenu funkcije pogreãite samo jedno 
slovo, raåunar neñe imati ni najmaçeg pojma ãta ste imali na umu. Recimo, ako 
na interaktivnom odzivniku otkucate primt("Game Over"), interpreter ñe se oda-
zvati neåim nalik na ovo:

Traceback (most recent call last):

  File "<pyshell#0>", line 1, in <module>
    primt("Game Over")
NameError: name 'primt' is not defined

Prevedeno na obiåan jezik, interpreter samo kaæe “Molim?!” Najvaæniji red 
u poruci o greãci je NameError: name 'primt' is not defined. Ta poruka znaåi da 
interpreter ne prepoznaje pojam primt. Kao àudsko biñe, vi moæete zanemariti 
moju greãku u kucaçu i razumeti ãta sam imao na umu. Raåunari nisu toliko 
tolerantni. Sreñom, programske greãke (engl. bugs), kao ãto je ova, lako se 
otklaçaju ispravàaçem greãke u kucaçu. 

Isticaçe delova sintakse
Verovatno ste zapazili da se reåi prikazuju na ekranu razliåitim bojama (ne i u 
kçizi, razume se). Upotreba boja na taj naåin, ãto se zove isticaçe delova sintakse, 
pomaæe vam da brzo shvatite ãta ste otkucali tako ãto ga vizuelno razvrstate. U 
tom ãarenilu boja postoji sistem. Specijalne reåi koje su sastavni deo jezika Py-
thon, kao ãto je print, prikazuju se àubiåastom bojom. Znakovne vrednosti, kao 
ãto je "Game Over", obojene su u zeleno. A rezultati – ono ãto interpreter prikazuje 
kao posledicu onoga ãto ste otkucali – obojeni su u plavo. Kada budete pisali op-
seænije programe, taj sistem bojeça pomoñi ñe vam da jednim pogledom pregle-
date svoj kôd i lakãe uoåite greãke u çemu.
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Programiraçe u skript reæimu
Kada radite u interaktivnom reæimu, odziv je trenutan. To je dobro jer moæete 
odmah videti rezultate. Ali taj reæim nije pogodan za pisaçe programa koje 
moæete da saåuvate i izvrãavate kasnije. Sreñom, Pythonovo okruæeçe IDLE ta-
koœe stavàa na raspolagaçe i skript reæim, u kojem moæete pisati, meçati, uåita-
vati i snimati svoje programe na disk. To je kao da za svoj kôd imate alatku nalik 
programu za obradu teksta. U stvari, moæete obavàati poslove koji su uobiåajeni 
u programima za obradu teksta, kao ãto su pronalaæeçe zadatih pojmova i çiho-
vu zamenu drugim, ili kopiraçe i umetaçe blokova teksta. 

Pisaçe prvog programa (ponovo) 
Prozor za rad u skript reæimu moæete otvoriti iz interaktivnog prozora u kojem 
ste dosad radili. Izaberite meni File, a zatim opciju New Window. Pojaviñe se nov 
prozor nalik onom sa slike 1-5. 

U tom novom prozoru za rad u skript reæimu, upiãite print("Game Over") i pri-
tisnite Enter. Niãta se ne dogaœa! To je zato ãto ste u skript reæimu, gde samo piãe-
te listu naredaba koje ñe raåunar izvrãiti kasnije. Poãto program snimite na disk, 
moæete ga izvrãiti.

 

Slika 1-5: Prazno platno vas åeka. Python je spreman i åeka da napiãete program u skript 
reæimu.
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Snimaçe programa na disk i çegovo izvrãavaçe
Da biste program snimili na disk, izaberite File, Save As. Svom primerku sam na-
denuo ime game_over.py. Da bih kasnije lakãe dolazio do çega, snimio sam ga na 
radnu povrãinu raåunara.

Programe obavezno snimajte s nastavkom (oznakom tipa) .py. To omoguñava
da razne aplikacije, meœu kojima i IDLE, prepoznaju te datoteke kao Pythonove
programe. 

Da bih pokrenuo izvrãavaçe programa Game Over, treba samo da izaberem 
Run, Run Module. U interaktivnom prozoru se prikazuju rezultati mog progra-
ma. Pogledajte izgled moje radne povrãine na slici 1-6. 

Obratite paæçu na to da interaktivni prozor sadræi stari tekst unet ranije. 
I daàe sadræi naredbu koju sam upisao dok sam radio u interaktivnom reæimu, 
print("Game Over"), kao i çen rezultat, poruku Game Over. Ispod toga je reå 
RESTART, a ispod çe su rezultati programa koji je izvrãen u skript reæimu: 
Game Over.

Da biste pokrenuli program iz okruæeça IDLE, morate ga prvo snimiti negde 
na disk.

Interaktivni reæim je odliåan za brzo isprobavaçe jednostavnijih ideja. Skript 
reæim je savrãen za pisaçe programa koje kasnije izvrãavate. Kombinovaçe oba 
reæima odliåan je naåin za pisaçe programskog koda.

P O M O Ñ

 

Slika 1-6: Rezultati izvrãavaça programa Game Over u okruæeçu IDLE.
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Uprkos tome ãto mi je za pisaçe programa dovoàan samo skript reæim, uvek 
dræim otvoren i interaktivni prozor. Dok piãem programe u skript reæimu, prela-
zim u interaktivni prozor kako bih isprobao neku ideju ili proverio da li ispravno 
pozivam odeœenu funkciju. 

Skript prozor je mesto gde pripremam konaåni proizvod. Interaktivni prozor 
je nalik papirnom bloku s kojim eksperimentiãem. Kada kombinujem oba 
prozora, bræe piãem programe i oni su boài.      

Povratak na program Game Over
Izvrãavaçe verzije programa Game Over dosad ste pokretali iz okruæeça IDLE. 
Dok razvijate dati program, çegovo pokretaçe iz okruæeça IDLE dobar je naåin 
rada. Ali, siguran sam da æelite da se vaãi zavrãeni proizvodi pokreñu na isti naåin 
kao i svi drugi programi na vaãem raåunaru. Æelite da korisnik samo dvaput 
miãem pritisne ikonicu vaãeg programa kako bi ga pokrenuo.

Ako biste na taj naåin pokuãali da pokrenete verziju programa Game Over 
koju sam dosad pokazao, videli biste samo da se otvara prozor i da se jednako 
brzo zatvara. Verovatno biste pomislili da se niãta nije dogodilo. Neãto bi se ipak 
dogodilo, samo ãto bi to bilo prebrzo da biste iãta zapazili. Program bi se pokre-
nuo, prikazao bi se tekst Game Over i program bi se zavrãio, a sve to u deliñu se-
kunde. Programu je potreban naåin da zadræi otvoren svoj prozor konzole.

U izmeçenoj verziji programa Game Over, posledçeg projekta u ovom 
poglavàu, zadræava se otvoren prozor programa da bi korisnik video poruku. 
Poãto prikaæe natpis Game Over, program prikazuje i poruku Press the enter key 
to exit (pritisnite taster Enter da biste zavrãili). Poãto korisnik pritisne taster 
Enter, program se zavrãava, a prozor konzole nestaje.

Vodiñu vas kroz kôd odeàak po odeàak. Program moæete uåitati s prateñe Web 
lokacije (www.courseptr.com/downloads), iz direktorijuma Chapter 1; ime dato-
teke je game_over.py. Joã boàe je da sami prepiãete program i izvrãite ga.  

Pod operativnim sistemom Windows, moæete direktno otvoriti Pythonov pro-
gram u okruæeçu IDLE ako desnim tasterom miãa pritisnete ikonicu datoteke i
izaberete opciju Edit with IDLE.

Komentari u kodu
Prva dva reda programa izgledaju ovako:

# Game Over
# Demonstrates the print function

Ti redovi nisu naredbe koje raåunar treba da izvrãi. U stvari, raåunar ih potpu-
no zanemaruje. Te napomene, nazvane komentari (engl. comments) nameçene su 
àudima. Komentari objaãçavaju programski kôd reåima govornog jezika. Izuzet-
no su korisni drugim programerima i pomaæu im da razumeju vaã kôd. Ali, korisni 
su i vama jer vas podseñaju kako ste uradili neãto ãto nije jasno na prvi pogled.

Komentar umeñete pomoñu simbola “taraba”, #. Sve ãto sledi tom simbolu 
(osim kada se on nalazi unutar znakovnog niza) u preostalom delu reda, smatra 
se komentarom. Raåunar zanemaruje komenatare. Obratite paæçu na to da se u 
okruæeçu komentari prikazuju crvenom bojom kako bi se lakãe uoåili. 

S A V E T
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Dobra ideja je da svaki program zapoånete s nekoliko redova komentara, kao 
ãto sam ja uradio u navedenom primeru. Korisno je da navedete naslov i svrhu 
programa. Mada ja to u ovom primeru nisam uradio, trebalo bi da navedete i ime 
programera i datum kada je program napisan.

Moæda sada mislite: “Ãta ñe mi uopãte komentari? Poãto sam ja napisao pro-
gram, znam ãta on radi”. To ñe moæda biti taåno joã mesec dana poãto zavrãite 
pisaçe koda, ali iskusni programeri znaju da posle nekoliko meseci bavàeça 
sasvim drugim stvarima, vaãe prvobitne namere moæda vam neñe biti tako jasne. 
Ako æelite da izmenite neki stari program, nekoliko dobro osmiãàenih komen-
tara mogu vam znatno olakãati æivot.    

U STVARNOM SVETU
Komentari su joã korisniji drugom programeru koji treba da izmeni vaã program. Ta
vrsta situacije åesta je u svetu profesionalnog programiraça. U stvari, proceçuje se
da programer troãi veñi deo svog vremena i truda na odræavaçe postojeñeg koda
nego na pisaçe novog. Nije neuobiåajeno da programer dobije zadatak da izmeni
program koji je neko drugi napisao – a postoji verovatnoña da prvobitni programer
ne bude na raspolagaçu kako bi odgovarao na pitaça. Iz tog razloga, dobri komen-
tari su izuzetno korisni.

Prazni redovi
Tehniåki gledano, sledeñi red u programu je prazan. Raåunar uglavnom zanema-
ruje prazne redove; oni su takoœe nameçeni àudima koji åitaju kôd. Prazni redo-
vi mogu da olakãaju razumevaçe programa. Redove koji åine blokove povezanog 
koda najåeãñe razdvajam praznim redom. U ovom programu, praznim redom sam 
razdvojio komentare od poziva funkcije print.

Prikazivaçe znakovnog niza na ekranu
Trebalo bi da prepoznate sledeñi red u programu:

print("Game Over")

To je vaã stari prijateà, funkcija print. Taj red, isto kao i u interaktivnom reæi-
mu, prikazuje natpis Game Over.

Åekaçe na odziv korisnika
Posledçi red programa:

input("\n\nPress the enter key to exit.")

prikazuje odzivnik, Press the enter key to exit, i åeka da korisnik pritisne taster 
Enter. Poãto korisnik pritisne taj taster, program se zavrãava. To je zgodan trik 
koji omoguñava da prozor konzole ostane otvoren dok korisnik ne zavrãi rad sa 
aplikacijom. 
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Sada bi otprilike bilo vreme da objasnim ãta se dogaœa u tom redu. Ali, dræañu 
vas u iãåekivaçu. Izviçavam se. Morañete da saåekate do sledeñeg poglavàa kako 
biste u pravoj meri cenili taj jedan jedini red.   

Saæetak
U ovom poglavàu preãli ste priliåno dug put. Saznali ste neãto o Pythonu i çego-
vim jaåim stranama. Instalirali ste jezik na svoj raåunar i malo ga isprobali. 
Nauåili ste da radite u Pythonovom interaktivnom reæimu kako biste izvrãili po-
jedinaåne programske naredbe. Videli ste kako se koristi skript reæim da biste 
pisali, meçali, snimali na disk i izvrãavali duæe programe. Nauåili ste da prikazu-
jete tekst na ekranu i da saåekate da korisnik zatvori konzolski prozor programa. 
Postavili ste temeà za svoju avanturu zvanu programiraçe na jeziku Python.

ZADACI
1. Namerno izazovite greãku tako ãto ñete otkucati naziv svoje omiàene vrste sla-

doleda u interaktivnom reæimu. Zatim, da biste se iskupili, napiãite naredbu
koja ispisuje naziv vaãe omiàene vrste sladoleda. 

2. Napiãite i snimite na disk program koji ispisuje vaãe ime, a zatim åeka da kori-
snik pritisne taster Enter pre nego ãto se zavrãi. Zatim pokrenite taj program
tako ãto dvaput miãem pritisnete çegovu ikonicu. 

3. Napiãite program koji ispisuje vaã omiàeni citat. U sledeñem redu treba da pri-
kaæe ime autora citata.




