Kurs: Programiranje igara sa programskim jezikom Pajton
001 c¢as: Program Kraj_igre.py
Teme: okruzZenje, funkcija print, komentari

Pre pocetka treba instalirati jezgro programskog jezika Pajton.

Oti¢i na zvanican sajt python.org i preuzeti najnoviju verziju programskog jezika Pajton za
odredeni operativni sistem.

Izbor grafickog korisni¢kog interfejsa (GUI) ili okruzenja za rad u Pajtonu je pojedinacni izbor.
Neki od najéesce koriséenih okruzenja: Microsoft Visual Studio 2017 sa modulima za Pajton,
PyCharm, IDLE...

Kroz ovaj kurs se koristi Majkrosoftovo okruzenje.

Posle instalacije jezgra jezika i grafickog okruzenja moze se poceti i konkretan rad u Pajtonu.
Pocetak

Rad u VS okruZenju podrZava dva moda (nacina rada). Prvi je interaktivni ili interpretorski
mod. U ovom modu, programer ukucava jednu liniju koda i posle pritiska na ENTER odmah
dobija rezultat (izlaz) koda.

Drugi je skript mod. U ovom modu, programer kuca ceo kod (vise linija koda) a zatim startuje
prevodioca koji ceo kod interpretira (prevodi) na masinski jezik procesora.

Prvi mod se koristi za u€enje i proveru ispravnosti sintakse pojedinac¢nih komandi a drugi za
proveru ispravnosti semantike i celog programa.
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Radedi u razli¢itim okruzenjima za programiranje, reci su prikazane najcesée u razli¢itim
bojama. Ovo bojenje koda se naziva posebno obelezavanje sintakse (syntax highlighting) i ono
sluZi brzem razumevanju onoga Sta je otkucano vizuelnim putem. Promena boje je moguca
po Zelji programera, promenom parametara unutar opcija vezanih za izgled fonta. Ovo je
posebno korisno ako se piSu veoma dugacki kodovi pri cemu se lakSe primeéuju bitni delovi
koda i lakSe uocavaju bagovi u kodu.



003 Generisanje greske

Pravljenje greSaka je ljudska osobina. Pisanjem koda programer pravi greSke na koje
interpreter reaguje. Na primer, ako se pogreSno ukuca naziv funkcije:
>>> primt("Kraj igre")
Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>

NameError: name 'primt' is not defined
>>>

Interpreter je reagovao i u poruci o gresci (error message) pisSe da nije prepoznao ime primt.
Covek moze da prepozna gredku i da ne reaguje ako smatra da je poruka dovoljno jasna ali
kompjuter ne sme da propusti reakciju na gresku.

Greske u programiranju se nazivaju bagovi (bugs).

004 Programiranje u skript modu

Interaktivni mod nije predviden za rad sa programima koji se sastoje od velikog broja linija
koda niti se moze sacuvati ono $to je prethodno ukucano. Skript mod omogucava pisanje,
editovanje, ucitavanje i ¢uvanje kodova programa.

Na pocetku rada u skript modu, vidi se samo prazan ekran (canvas). Ako se ukuca print(“Kraj
igre”) i pritisne ENTER nece se videti nikakva reakcija posto se kuca u skript modu.

U VS 2017 okruZenju, prvo se kreira novi projekat:
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File  Edit Project  Build Debug Team es Analyze  Window  Help

Ctrl+Shift+N

Chrl+N

Otvara se prozor New Project pa se izabere programski jezik (Python) i Python Application.

U imenu projekta se napise Kraj_igre (ime projekta je istovremeno i ime programa, programer
ga po svojoj Zelji bira), u lokaciji se navodi mesto gde ¢e projekat biti saCuvan, a ime resenja
je najbolje ostaviti po difoltu isto kao i ime projekta. Klik na OK.
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Otvara se radno okruzenje novog projekta sa tri glavna ekrana: Solution Explorer (za brzi
pristup razli¢itim fajlovima vezanim za ovaj projekat), glavni ekran editora koda sa nazivom



sors koda (izvornog koda) u kojem progamer kuca instrukcije (u ovom slucaju je Kraj_igre.py)
i donji ekran za prikaz izlaza (rezultata koda) ili prozor sa interaktivnim modom.

U meniju Tools se moZe postaviti da se prikazuju brojevi linija koda na levoj ivici ekrana
editora.
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-bit) Interactive

# & Environment Python 3.6 (64-bit)

Tokom kucanja koda u skript modu pojavljuje se sa leve strane koda Zuta linija i zvezdica iznad
imena sors koda:

Kra_igre.py™ & X

| print("Kr

Obe oznake ukazuju da trenutni sadrZaj koda nije sauvan u memoriji. Zato je potrebno
pronaci opciju u meniju Save ili ikonicu u alatima. Klikom na opciju, gubi se zvezdica i linija
postaje zelena Sto oznacava da je trenutni sadrzaj koda sacuvan u trajnoj memoriji racunara,
na lokaciji gde je smesSten projekat:

Kraj_igrepy A X

print(“Kraj igre")

Naziv izvornog koda (source file) u Pajton programskom jeziku se sastoji od imena(moze
da se sastoji od jedne reci ili vise reci sa _ izmedu), tacke i ekstenzije. Ekstenzija je py (ali
se mogu videti i pyc, pyd). lzvorni kod je jedini deo VS projekta kojeg mogu otvoriti bilo
koji drugi editori koda u Pajtonu.

Startovanje programa se izvodi izborom opcije Debug->Start Without Debugging:



Debug Team Tools Test Analyze Window Help

Graphics

print("Kraj

BB CAWINDOWS\system32\cmd.exe

Kraj igre
Press any key to continue . . .

Kod za program Kraj_igre.py
#Kraj_igre } m
#Prikazuje rad sa funkcijom print

print("Kraj igre") =005

005 Funkcija print

Ako se ukuca u interaktivnom modu: print("Kraj igre™)
u novom redu se dobija se: Kraj igre

To izgleda ovako:

>>> print("Kraj igre")

Kraj igre

>>>

Funkcija print moZe da prikaze tekst, okruzen navodnicima ili apostrofima koji su untar

zagrade.
>>> print()

>>>

Programski jezik Pajton je osetljiv na veli¢inu slova. Po obicaju, nazivi funkcija se pisSu
malim slovima, pa zato se piSe print, a ne PRINT ili Print.

Rec funkcija ima posebno znaéenje.

Funkcije su poput malih, zasebnih programa, koji izvrSavaju samo jedan najprostiji moguci
zadatak.

Zadatak funkcije print je da prikaze vrednost unutar zagrade.

Funkcija se poziva (call) koris¢enjem imena funkcije posle kojeg slede zagrade.




To znadi pisanjem print(“bravo®) poziva se funkcija print da na izlazu prikaZe vrednost a to je
tekst bravo.

Vrednosti se funkciji dostavljaju (pass) da bi funkcija sa njima nesto uradila. Kada se napise
vrednost u zagradi funkcije, ta vrednost se naziva argument funkcije.

To znaci da je u slucaju print(“bravo”), argument funkcije re¢ bravo koja ce biti ispisana na
izlazu programa.

Funkcije imaju jo$ bitnih osobina, jedna od njih je vradanje nekog rezultata obrade podataka
na mesto poziva funkcije.

Po svojoj prirodi, vrednost “bravo” je string.

String oznacava niz karaktera ili znakova koji se mogu dobiti kucanjem na tastaturi.
Preciznije, “Kraj igre” ili “bravo” su string literali, poSto bukvalno predstavljaju niz karaktera
koji zajedno Cine rec ili tekst.

Jedna linija koda se naziva iskaz (statement).

Iskaz predstavlja zaokruZenu recenicu ili misao. U Pajtonu to je kompletna instrukcija. Svaki
program se sastoji od velikog broja iskaza.

Kada se kaZe napisani kod, misli se na napisane programerske iskaze.

U kod programa ubaciti sledece linije kao prve dve linije:

#Kraj igre

#Prikazuje rad sa funkcijom print

Ove linije nisu iskazi koje kompjuter mora da izvrsi. Kompjuter ove linije potpuno ignorise
posto su one namenjene ljudima koji Citaju kod. Komentari objasnjavaju kod i veoma su
znacajni za programere koji se bave kodom nekog drugog programera.

Na pocetku koda se koristi znak # i sve posle njega, do kraja linije je komentar.

Prazne linije u Pajtonu se ignorisu i obi¢no se koriste iz estetskih razloga za lakSe Citanje
koda.

Poslednja linija na izlazu sadrzi uputstvo za korisnika da pritisne bilo koje dugme da bi se
konzolski prozor zatvorio: Press any key to continue... Ova linija se automatski dodaje kodu
od strane VS i pomaze da se odmah ne zatvori konzolni prozor posle izvrSavanja koda ve¢ da
se moze mirno procitati sav izlaz.
program Kraj_igre.py

#Kraj_igre

#Prikazuje rad sa funkcijom print Kraj igre

Press any key to continue. . ..

print("Kraj igre")




