Uvod

dalo je zrnasto i tackasto, ali to sam ipak bio ja. Radoznalo i smireno sam

posmatrao kako mi se lice krivi i uvija preko podnosljivih granica da bi, na
kraju, iz moje glave iskoCio embrion vanzemaljca. Glas iza mene je rekao, ,HoceS
li da pogledas to jos jedanput?”

Ne, to nije bio nikakav grozan san, nego moj posao. Radio sam za kompaniju
koja producira i projektuje racunarske igre. Takode mi je zapalo da budem ,zve-
zda“ nase prve verzije avanturisticke igre u kojoj me igra¢ miSem juri po ekranu.
A ako igrac ne uspe da resi igru na vreme... pa, mislim da znate kako se stvar
zavrS$ava. Radio sam i kao programer za ve¢u kompaniju koja pruZa Internet uslu-
ge, i putovao Sirom zemlje. Mada te dve vrste zaposlenja moZda deluju veoma
razli¢ito, osnovne vestine potrebne za uspeh u oba poceo sam da sticem dok sam
— jo§ kao dete — pisao jednostavne igrice na svom racunaru.

Cilj ove knjige je da savladate programiranje na jeziku Python na isti nacin na
koji sam ja naucio: kroz pisanje jednostavnih igara. Ima nesto uzbudljivo u uce-
nju programiranja kroz pisanje zabavnog softvera. Uprkos tome $to su primeri
zabavni, upoznacete ozbiljno programiranje. Obradujem sve susStinske teme koje
biste ocekivali od jednog uvodnog teksta. Uz to, opisujem koncepte i tehnike
koji se odnose na uobicajene vrste projekata.

AKko tek pocinjete da programirate, napravili ste dobar izbor. Python je saviSen
jezik za pocetnike. Ima jasnu i jednostavnu sintaksu koja ¢e vam za vrlo kratko
vreme omoguciti da piSete korisne programe. Python ¢ak ima i interpreterski
reZim rada koji odmah daje odziv, $to omogucava da gotovo trenutno ispitate
nove ideje.

Ukoliko ve¢ imate odredeno iskustvo u programiranju, takode ste napravili do-
bar izbor. Python ima svu mod¢ i prilagodljivost koje biste ocekivali od jednog sa-
vremenog, objektno orijentisanog jezika. Ali i pored sve te moci, moZda ce vas
iznenaditi koliko brzo mozete da piSete programe. U stvari, ideje se toliko brzo pre-
vode raCunaru, da je rad u Pythonu nazvan , programiranje brzinom razmisljanja“.

Kao svaka dobra knjiga, i ova pocinje od pocetka. Prvo objaSnjavam instali-
ranje Pythona pod Windowsom. Zatim opisujem koncepte, postupno, kroz
pisanje kratkih programa koji ilustruju svaki korak. Do kraja knjige bice obrade-
ne i tako zvucne teme kao $to su strukture podataka, rad s datotekama, izuzeci,
objektno-orijentisano projektovanje, GUI i programiranje multimedijskih apli-
kacija. Takode se nadam da ¢u vam pokazati i kako se projektuje i kako se pro-
gramira. Naucicete kako da organizujete svoj rad, podelite probleme na celine
kojima se lak3e upravlja i poboljsate svoj kdd. Povremeno cete dobijati zadatke
koji nikad nece biti preteSki. Najvaznije od svega — zabavljacete se dok ucite. To-
kom ucenja, napisacete nekoliko jednostavnih ali zabavnih racunarskih igara.

S a ekrana je zurila u mene slika koju sam prepoznao: necije lice —- moje. 1zgle-



X Python: uvod u programiranje

Programski kod svih programa navedenih u ovoj knjizi, zajedno s potrebnim
prate¢im datotekama, moZete preuzeti s Web lokacije pridruZene originalnom iz-
danju knjige (Python Programming for the Absolute Beginner, 3e), na adresi
www.courseptr.com/downloads. Na toj Web lokaciji nalaze se i instalacioni pro-
grami za softver koji je potreban za izvrSavanje programa. SadrZaj pratece Web
lokacije detaljno je opisan u dodatku A.

Tokom putovanja, nailazicete na nekoliko znakova koji ukazuju na vaZne
koncepte.

pomo€ Dobre ideje koje iskusni programeri vole da razmenjuju s drugima.

aez Ukazuje na oblasti u kojima se lako prave greske.

Predlozi tehnika i precica koje ¢e vam olaksati Zivot dok programirate.

U STVARNOM SVETU

Dok proucavate igre u ovoj knijizi, pokazacu vam kako se navedeni koncepti koriste iz-
van oblasti razvoja igara.

ZADACI

Na kraju svakog poglavlja predlazem programe koje sami moZete napisati s dotad
steCenim znanjem.




