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Programski jezik PYTHON

Vjerujemo da ste vrlo vjesti u koridtenju ra¢unala. Do sada ste na racunalu igrali ra-
zne igre, crtali, pisali sastavke i pregledavali mreze stranice na internetu. Da bi sve
to mogli raditi, netko je morao “nauciti raCunalo”kako se to izvodi. Zapravo ste ko-
ristili program za pisanje, program za crtanje, itd. Svaka igra koju ste igrali jedan je
ra¢unalni program. Zanima li vas kako se programira racunalna igra? A mozZete na-
pisati i vlastiti program. Na primjer, napisati pro-
gram kojim ¢ete pomocu racunala rjeSavati ma-
tematicke zadatke ili pak crtati slozene likove. U
ovom priru¢niku naucit ¢ete osnove programira-
nja u programskom jeziku Python, verzija 3.3.

il Znatna je razlika izmedu 2.x i
3.xinatica programskog jezika Pyt-
hon, zato je potrebno istaknuti o ko-
joj se inaici radi.

1. Moj prvi algoritam

Koristedi programe Bojanje i Word crtali se crteze i oblikovali tekst. Ti programi na-
pisani su u nekom programskom jeziku. | vi mozete nauciti pisati programe koje
¢e racunalo izvrsavati. Da bismo napisali program koji rjeSava neki problem (npr.
zbraja dva broja ili ih usporeduje), moramo znati
opisati taj problem na nacin koji ra¢unalo razumi- [ =il Algoritam je rijec koja potjece
je. Za opisivanje problema kojeg treba rijesiti ra- | IZ argpskogjezika,aznaéi postupak,
¢unalo sluzimo se algoritmom. pravilo, uputa.

U svakodnevnom zivotu zapravo izvodite razliite
algoritme, a da toga Cesto niste niti svjesni. Algoritam je postupak kojim se opisu-
je tocan redoslijed obavljanja nekog posla ili zadace.

Evo primjera algoritma za slaganje skolske torbe:

1. Uzmi raspored sati.

2. Stavi knjige i biljeznice za svaki predmet u torbu.

3. Stavi potreban pribor u torbu.

4. Provjeri jo$ jednom raspored sati i uvjeri se je li sve u torbi.

5. Pripremi papuce i torbu pored vrata.

P Algoritam je postupak kojim se opisuje to¢an redoslijed kojim
obavljamo neki posao.

Skoro svaki dan pisete zadacu pri ¢emu ¢Cinite niz uobicajenih radnji i donosite
odredene odluke. NapiSimo taj zamisljeni slijed u obliku algoritma:

Algoritam za pisanje zadace iz matematike

pocetak
potrazi biljeznicu i udzbenik
otvori biljeznicu i udzbenik
pripremi nasiljenu olovku i gumicu
pronadi zadatke koji su za zadacu
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proditaj zadatke
ako nesto ne razumijes onda
proudi iz biljeZnice $to ste ucili u skoli
pronadi u udZbeniku sli¢ne rijeSene zadatke
rijesi zadane zadatke
provjeri na kraju udzbenika jesi li to¢no rijeSio zadatke
ako imas pogre3aka onda
ispravi pogreske
ako ne znas ispraviti onda sutra pitaj uciteljicu
inace
zadaca je gotova
kraj

Algoritam sastavljamo od to¢no odredenih rije¢i pomocu kojih kasnije pisemo
program. Napisani program sadrzi naredbe koje su razumljive racunalu.

P Naredba je uputa ra¢unalu da obavi odredenu operaciju.

Kao primjer, evo nekoliko naredbi napisanih u obliku koji razumije racunalo:
upisi x
ispisi x
y=x+5
ako je y>x onda ispisi x inace ispiSi y

Algoritam sluzi da detaljno opisemo problem koji racunalo treba rijesiti. Da bismo
pisati svrhovite programe, moramo to¢no predvidjeti $to Zelimo da rac¢unalo cini.

P Program je konacan niz naredbi razumljivih ra¢unalu koje rje$avaju AL,
. o o . . rogramiranje
neki problem. Postupak pisanja programa zovemo programiranje. = :

Program pisemo u nekom programskom jeziku. Kao sto mi medusobno razgo-
varamo hrvatskim jezikom, tako racunala medusobno“razgovaraju” programskim
jezicima.

P Programski jezik je skup naredbi i pravila za njihovo pisanje jperzgramski

razumljivih racunalu.

Programski jezik ima mnogo manje naredbi i mnogo jednostavnija pravila za nji-

hovo koristenje nego bilo koji govorni jezik. U ovom priru¢niku ucit cete program-  programski
ski jezik Python. jezik Python
Da biste mogli napisati dobar program, vazno je prvo sastaviti uc¢inkovit algori-

tam, a iz algoritma je tada lagano napisati program u Pythonu.
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Vjezba 1.

Napisimo algoritam za zbrajanje dva broja i opisimo ga rije¢ima.

algoritam: opis:

1. zadajemo jedan broj koji ¢e racunalo zapam-

upisi a titi u memorijskom mjestu nazvanom a.
upisi b 2.zadajemo drugi broj, a racunalo ga zapamti-

. ti u memorijskom mjestu nazvanom b.
zbroj=a+b

3. program racuna zbroj i sprema ga u memo-
ispisi zbroj rijsko mjesto nazvano zbroj.

4. na zaslonu Ce se ispisati broj koji je sprem-
ljen u mjestu zbroj.

Sto ¢e algoritam izra¢unati ako je prvi

broi 10. a druai brol 57 @ Racunalo podatke pamti na odredenom
roj 10, a drugi broj 57

mjestu u svojem spremniku. To mjesto zovemo
Algoritam u memorijsko mjesto a stavlja | memorijsko mjesto il memorijska lokaci-
10, a u memorijsko mjesto b stavlja 5. \_ja (od engl.memory location).

Onda se u memorijsko mjesto zbroj stav-

lia 15 (rezultat zbrajanja 10 i 5), a na zaslonu se ispise 15.

Sto ¢e algoritam izracunati ako je prvi broj 365, a drugi broj 956?

Algoritam u memorijsko mjesto a stavlja 365, a u memorijsko mjesto b stavlja 956.
Onda se u memorijsko mjesto zbroj stavlja 1 321, a na zaslonu se ispise 1 321.

Vidimo da ovaj algoritam moze zbrojiti bilo koja dva broja.

2. Od algoritma do dijagrama toka

Algoritam se moze prikazati i crtezom, odnosno graficki. Graficki prikazan algori-
tam nazivamo dijagram toka. Pri tome geometrijski likovi predstavljaju odrede-
nu vrstu naredbe.

» Dijagram toka je graficki prikaz algoritma.

Vjezba 2.

Nacrtajmo dijagram toka za zbrajanje dva broja:

Geometrijski oblici u dijagramu toka ovise o vrsti naredbe koju prikazuju. Tako pri-
kazan algoritam vrlo je pregledan i potpuno odreden. Posebno je pogodan za

analizu programa, traZenje sli¢nih rjesenja ili potrebne iz- -

mjene. ( POCETAK /]

Ovalni oblik sluzi za oznaku pocetka ili kraja programa. {,«—a\
KRAJ |



Programski jezik PYTHON

dijagram toka:

( POCETAK ) o o
———— Cetverokut u obliku lijevka koristi se za ulaz trapez —
ili za izlaz podataka. Cetverokut
u obliku
L lijevka
'|'|
, U pravokutnik piSemo naredbe kojima ¢emo npr. nesto
o izraunati.
Postupak programiranja sastoji se od tri osnovna koraka:
)
fl,." zbroj
‘ ULAZ » OBRADA » IZLAZ
(" krAJ )
- .IJI
Za problem koji zelimo rijesiti pomocu ra¢unala najvaznije je pronaci dobar algo-
ritam. Pod pojmom “dobar” mislimo na brz i u¢inkovit algoritam.
Vjezba 3.
Napisite algoritam i nacrtajte dijagram toka za racunanje opsega i povrsine skol-
skog igralista.
Rjesenje:
Skolsko igralite je pravokutnik. Ako zadamo duljinu i $irinu igralista, lako ¢emo
izracunati opseg i povrsinu igralista. Y
Psegip 9 (" PoceTAak )
. . .o hs o
algoritam: dijagram toka:
sve 'l
upisia,b ab |
opseg=2-a+2-b
L
povrdina=a- b apseq = 2a+2.b
ispisi opseg, povrsina
T
povriina = ab
L1
opseg,
/' pavriing
( KraJ
AN J 9
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3. Upoznajmo Python

Vec smo kazali da je programiranje zapisivanje algoritma u nekom od program-
skih jezika. U ovoj priru¢niku to ¢ete nauciti pomocu programskog jezika Python.
Prije toga, pokazimo kako se pokrece Python, odnosno sucelje u kojem ¢ete pisa-
ti Python programe.

1. Pokretanje Pythona . Python 3.3

2 IDLE {Python GUD -
2 Madule Docs

A Python {cormmand line)

@ Python bManuals

Kliknite na Windowsov gumb Start, oda-
berite Svi programi i u mapi Python
3.3 kliknite na IDLE (Python GUI).

ﬁ%‘ Uninstall Pythaon -
al Zasto Python pokrecemo klikom na
IDLE (Python GUI), a ne Python (command 1 Natrag
line)? IDLE je kratica od Integrated Develo-
pment Environment (Sto znaci integrirano ra- | | Pretrazi programe | datoteke 0|

2vojno okruZenje), a GUI je kratica od Graphi-
¢s User Interface, Sto znadi graficko korisnicko ; — -
sucelje. Za razliku od toga, Python (command - :uJ @ @
line) nema graficko sucelje pa je rad u njemu - —
znatno zahtjevniji. Slika 1. Pokretanje Pythona.

Nakon 3to se otvori Python Shell, glavni prozor Pythonova sucelja (slika 2.), poka-
zivac teksta postavljen je iza znaka >>>. Tu moZzemo odmah pisati naredbe koje
¢e Python izvrsiti.

T Python Shell ===

File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb%0ebf2, Sep 29 2012, 10:55:48) [MSC v.1600 32 bit (zn -
tel)] on win32

Type "copyright™, "credits" or "license()™ for more information.
>
| =)
Ln: 3[cal: 4
Slika 2. Glavni prozor Pythona — Python Shell.
74 Python Shell l=l=awess| 2, Osnove mogucnosti

File Edit Shell Debug Options Windows Help

x> 243
5

»>»> 13-6
7

55> TH5
35

>»> 45/2
22.5

»»>» 45/5
9.0

>>> 45//5
=]

>>> |

Python 3.3.0 (v3.3.0:bd8afb%0ebf2, Sep 29 2012, 10:55:48) [MSC v J Je-
-1600 32 bit (Intel)] on win32 U prozoru Python Shell moze

Type "copyright™, "credits™ or "license ()™ for more information. mo izvodlti raéunske OperaCI-

je i jednostavne programske
naredbe.

Primijetite da znak za dijelje-
nje / uvijek daje rezultat u
obliku decimalnog broja. lako
je 45 : 5 = 9, Pyhon ispisuje
Ln:15 cﬁ 45/5=9.0, dakle kao decimalni

10

. broj s jednom decimalom (u
Slika 3. Osnovne racunske operacije.
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nasem primjeru 0). Zelimo li odrediti djelomiéni koli¢nik moramo pisati /. Medu- /- dijeljenje

tim, rezultat ce biti cijeli broj samo ako dijelimo cijele brojeve Ako su djeljenik ili :T/”(::eklghc
djelitelj decimalan broj i rezultat ¢e biti decimalan broj. Pogledajte na primjeru: nik

>>> 13//2 ., " primjer

6 racunska operacija | znak "

operacija rezultat

Z>Z 13.5//2 zbrajanje + 2+3 5

>;> 13//2.1 oduzimanje - 13-6 7

5.0 : mnozenje * 7*%5 35

) N 45/2 25
dijeljenje /
U tablici 1. navedeni su znakovi koji se u Pyt- 45175 9.0
honu koriste za pojedine ra¢unske operacije. 45115 9
dielomicni kolicnik / 14//3

Osim rac¢unanja, u Pythonu mozemo i ispisi- Jelomicntkoticnt 14.2//3.5 40
vati tekst. 14.2//37 3.0
Objasnimo osnovna pravila za pisanje teksta | ostatak pri dijeljenju | % 14%3 2
(slijedite numericke oznake na slici 4.): Tablica 1. Znakovi za racunske operacije
O Tekst koji zelimo ispisati pisemo pod jed- Pythonu.

nostrukim navodnicima "

. . 74 Python Shell

9 Ako Ilr].zabora\”mo Ifython File Edit Shell Debug Options  Windows Help

¢e javiti poruku o greski. >>> 'Programiramo u Pythonu’ (1)
© Zelimo li pisati tekst pod na- 'Programiramo u Pythonur

L. . K . >>> Programiramo u Pythonu
vodnicima, mozemo ih kori- syntaxError: invalid syntax Q

stiti unutar jednostrukih na-
vodnika.

>»> 'Za lektiru smo éitali "Sumu Striborovu™.’
'Za lektiru smo éitali "Sumu Striborovu.'

5 L >>> B*'abe! (3)

O Tekst mozemo Lvanozm po- ' abcabcabeabeabe ' o

mocu znaka *. Zelimo li raz- >»> 3*'Informatika °

mak izmedu rije¢i, moramo 'Informatika Informatika Informatika ° e

OStjdV't' Jedan._ razmavk na Slika 4. Ispis teksta u Pythonu.

kraju teksta koji umnazamo.
Vjezba 4.
Upisite sljedecu naredbu:

7& Python Shell

Naredba

File Edit Shell Debug Options

Wiindows Help print

>>> print (‘U¢imo programski jezik Python.’) |<— pitisnitip-

U¢imo programski jezik Python. ku Enter

@© Radi jednostavnosti i preglednosti, pro- STETR)

gramske naredbe koje treba upisivati u prozoru
Python Shell u ovom ¢emo priru¢niku prikazivati

u okviru s naslovom SHELL.

>>> print (‘U¢imo programski jezik Python.’)

U¢imo programski jezik Python.

11
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RjeSenje:
Tekst koji Zelite ispisati treba napisati pod jednostrukim navodnicima, u okrugloj
zagradi i ispred zagrade napisati naredbu print.

) RjeSenje u datoteci vje4.py.

P Naredba print sluZi za ispis teksta. Ono $to Zelimo ispisati nave-
demo u okruglim zagradama pod jednostrukim navodnicima.

Vjezba 5.

Kako ispisati navodnike unutar navodnika? Upisite sljede¢u naredbu:
SHELL

>>> print (‘Citali smo “Sumu Striborovu” Ivane

Brlié Mazuranicé.’) < pritisni
Citali smo “Sumu Striborovu” Ivane Brlié MaZuranié. tEiPk”
nter

Rjesenje:
Zelimo liispisati tekst pod navodnicima, kao $to je naslov bajke, navodnike navodi-

mo unutar teksta. Citav tekst koji ispisujemo ostaje pod jednostrukim navodnicima.

[© Rjesenje u datoteci vje5.py.

Vjezba 6.
Upisite sljede¢u naredbu:
(SHELL )

>>> print (‘Tekst moZemo \n ispisivati u \n visSe
redaka.’) < pritisni

Tekst moZemo tipku

C o s . Enter
ispisivati u

vise redaka.

RjeSenje:
Zelimo li neki tekst ispisati u vie redova, za prelazak u novi redak pisemo \n.

[© Rjesenje u datoteci vje6.py.

Zadaci:

1. Sto ¢e ispisati ove naredbe:
a) >>> 10*'*’ b) >>> 3*'MIR
C) >>> 4*'1ljubav’ d) >>> 5%7123"

e) >>> 5%123
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2. Izracunaj pomocu Pythona:

a) 1234 +5678 b) 1000 000 - 345 678
c) 3456-345 d) 7006652 :1234
e) 346-345+344-356 f) 746-45-244.356

3. Odredi djelomi¢ni koli¢nik i ostatak sljedecih brojeva:
a) 2345456
b) 12345i789

¢) najveceg Seteroznamenkastog broja s razli¢itim znamenkama i najmanjeg
troznamenkastog broja s razli¢itim znamenkama

d) najmanjeg Seteroznamenkastog broja s razli¢itim znamenkama i najveceg
troznamenkastog broja s razli¢itim znamenkama

4, Sto ¢e ispisati sljedece naredbe:
>>> print (‘Python’)
>>> print (‘ Citam knjigu “DruZba Pere KvrZice”. ')
>>> print (‘2+3=',2+3)
>>> print (‘14-7=',14-7)
>>> print (‘12:7=',12//7,'(*,12%7,')")
>>> print (‘14:3=',14//3,'(*,14%3,")")

5. Napisi program koji ispisuje sljedeci tekst:

a) Zagreb je glavni grad Republike Hrvatske.

b) Hrvatskaima 21 Zupaniju.
¢) Jazivimu....zupaniji.(Dopuni reCenicu nazivom tvoje zupanije.)
d) Hrvatska himna je “Lijepa nasa domovina".
e) Upravo ¢itam knjigu“ ...."(Dopuni naziv knjige koju ¢itas.)
f) Najvedi hrvatski gradovi:
Zagreb
Split
Rijeka
Osijek

(Uputa: koristi ispis u vise redova).

g) Ispisi nazive pet predmeta koje najvise voli3, a naziv svakog predmeta u
svojem redu.

13
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4. Pisanje i izvrsavanje programa

Do sada ste naucili ispisivati tekst i izvoditi osnovne racunske operacije. Medutim,
naredbe koje ste pisali niste mogli spremiti i kasnije ponovno koristiti. Kao $to
svoje crteze i tekstove na ra¢unalu mozete spremiti i kasnije ih nastaviti uredivati,
tako i naredbe u Pythonu mozete spremiti ako ih napisete u obliku programa.

Program pisemo u uredivacu teksta koji otvaramo tako da iz izbornika File oda-
beremo naredbu New Window (slika 5.). Nakon toga otvori se prozor u kojem pise-
mo program (slika 6.).

74 Pythan Shell

Edit  Shell

COpen,
Recent Files

Open Module..,

Class Browser
Path Browser

Debug  Options  Windows Help

Ctrl+M
Ctrl+0

Alt+M
Alt+C

Save
Save Az

Save Copy As..,

Ctrl+35
Ctrl+5hift+5
Alt+Shift+3

Print Win dow

Ctrl+P

Clase
Exit

Alt+F4
Ctrl+0)

File

i Untitled
Edit Format  Run  Options  Mindows  Help

Radi jedno-
stavnosti i
preglednosti,
programske
naredbe koje
treba upisi-
vati u uredi-
vacu teksta u
ovom priru¢-
niku
ispisivat
¢emo u okvi-
rusasivim
rubom.
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Slika 5. Otvaranje uredivaca teksta.

Vjezba 7.

Napisite sljedeci program u uredivacu teksta:

74 *Untitled®

mﬁlg

File Edit Format

Run

Options

Windows Help

print
print
print
print
print

Slika 6. Uredivac teksta.

print
print
print
print

print

(‘rijeka \t duljina u RH')
(‘sava \t \t 940 km’)
(‘Drava \t \t 725 km')
(‘Kupa\t \t 296 km’)

(‘odra \t \t 83 km’)

Nakon Sto ste prepisali program, program treba izvrsiti. Python se brine da ne
izgubite svoj uradak, pa zahtjeva da program prvo spremite. Zato iz izbornika File
odaberite Save (ako spremate prvi putaili je ve¢ od ranije upisano ime programa).
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Zelite li promijeniti ime programa ili mjesto njegova spremanja odabrat ¢ete Save

As ili Save Copy As.
74 *Untitled® (= [ Ol [ ] 74 Spremi kan =
Edit Format Run Options Windows Help Spreriw [ Programi 5. raz -] [ g =g
_____ T el = T Haziv B Datum izmjene Tp  ~
New Window  Ctrl+N ) =3 Aojelpy 22,2013, 837 Pythor
Open... Ctrl+Q fo') Nedamamesta 1 1ot 1oy 122013, 1931 Pythor|
Recent Files v ) ! Ajelpy 1.2.2013. 19:34 Pythot| =
Open Module... Alt+M ! i prni i:ﬁg Ei:g ;:z: Eﬁﬁii
Class Browser  Alt+C gj A eSpy 12,2013, 20608 Pythor
Path Browser Biblioteke A yjef.py 122013, 20:12 Pythor
ra— Nt ummaw e
Save As... Ctrl+Shift+S Bachay 2 vje8 Lpy 122013, 2022 Pythor
Save Copy As... Alt+Shift+5 @ e 2py 1.2.2013. 20:21 Pythor
e ey 12.2013.20:29 Pythor
Print Window Ctrl+P  yiell.ov 12,2013, 20:31 Puthar ™
< m | r
Close Alt+F4
B - Maziv datoleke:  |vied B2} Spremi
Spremiu obliku:[Python files [ py,” pyw) | Ochistani
Slika 7. Spremanje programa. Slika 8. U polje Naziv datoteke upiite ime programa.
Sada program mozete izvrsiti. Iz izbornika Run odaberite Run Module ili jedno-  Run Modu-
T leiliF5-
stavno pritisnite tipku F5. S
izvrsavanje
programa
74 vjel.py - C\Python33\wje7.py lilﬂlﬂ 74 Python Shell
File Edit Format Options  Windows Help File Edit Shell Debug Options Windows Help
print (' J 55>
print Python Shell rijeka duljina u RH
int (" R
Eii;c 0 Check Module Alt+X Ei;ia 3:2 E:
print ('O Run Medule F5 Kupa 206 k:rr
Cdra 83 km
>>>
Slika 9. Izvrsavanje programa. Slika 10. Rezultat programa.
PiSu¢i program sigurno ste primijetili neobi¢nu oznaku \t. Ona omogucuje pre-  \t—nared-
skok za vide praznih mjesta, a sljedeci znak ispisuje se iza bloka praznih mjesta. ~ Pazatabu-
Bududid kod ispisa dulii . lator, tj. pre-
uqauci da smo Kod Ispisa duljine ri- i
jeka trebali vise razmaka, oznaku \t | %4 Pythan Shell praznih
upotrijebili smo dvaput. File Edit Shell Debug Options Window| M8

Nakon oznake \t Python pocinje is-
pisivati s osam mjesta razmaka, ali
brojeci od prvog ispisanog znaka.
Promotrite primjere na slici 11:

U prvom primjeru vidi se da blok
ima 8 mjesta razmaka, jer prethod-
ni tekst ima samo jedan znak Alj,
kad ispisSemo tekst od 7 znakova

>»>» print("1\tc2")
>»» print('l...%\t2")

>»>» print ('12 &
12345678 2

2

2

Slika 11. Kako radi \ t oznaka za oblikovanje teksta.

(kao u drugom primjeru na slici 11.) ostaje samo 1 prazno mjesto i sljedeci znak is-
pisuje se na pocetku novog “bloka od 8 mjesta”. | napokon, ako ispiSemo tekst koji
ima 8 znakova, pa stavimo oznaku \t, sada ¢e Python preskociti cijeli blok od 8

15



Programski jezik PYTHON

mjesta i tekst koji slijedi ispisati na pocetku novog bloka. Dakle, oznakom \t za-
dajemo da se tekst koji slijedi ispiSe na pocetku sljedeéeg bloka od 8 mjesta.

) RjeSenje u datoteci vje7.py.

P Ispis podataka

Za ispis koristimo naredbu print(). U okruglim zagradama slijede po-
daci koje treba ispisati i to:

« tekst pisemo pod jednostrukim navodnicima
- zelimo li navoditi tekst koristimo se dvostrukim navodnicima
- za prelazak u novi red koristimo \n

« Zelimo li ostaviti viSe mjesta razmaka (kao tabulatorom) koristimo \t

Vjezba 8.

Napisimo program za zbrajanje brojeva 80 i 30. Pri tom ¢emo memorijsko mjesto
u koje stavljamo 80 oznaciti s a, a memorijsko mjesto u koje stavljamo 30 oznaci-
ti s b. Oznake za memorijska mjesta u programiranju zovemo varijable.

Rjesenje:
Algoritam: Dijagram toka: Program:
a=80 (  POCETAK ) a=80
b=30 b=30
a='80 zbroj=a+b
zbroj=a+b b=30 print (‘a=’,a)
print (‘zbroj=’,zbroj)
ispisi b zbroj = atb
ispisi zbroj

ab,
zbroj

Prve naredbe programa (a=80 i b=30) zovemo naredbe pridruzivanja. Ako u va-

rijablu a Zelimo staviti vrijednost 80, tada jednostavno pisemo a=80. Znak jedna-
kosti sada je operator pridruzivanja, jer varijabli a pridruzuje broj 80.

P Naredba oblika a=80 zove se naredba pridruzivanja. Njome
kazemo programu da u varijabli a zapamti broj 80. Varijabla a ozna-
¢ava mjesto u memoriji u kojem je pohranjen broj 80.
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Zelimo li ovim programom zbrojiti neka %4 Pythan Shell
druga dva broja, moramo se vratiti u ure- e o e o T 1 7
divac teksta i izmijeniti brojeve pridruze- || ewwindow Calen

ne varijablama a i b. To ¢emo najlakse uci- _—
niti tako da iz izbornika File odaberemo

1 Cihun \Python 5. razyPragrami 5. raz\wje5.py

Class Browser  Alt+C 2 Ci\ \Python 5, raz\Programi 5. raz\wjed.py

Recent Files. Path Browser 3 Ch WPythan 5. raz\Programi 5, raz\wjel_Lpy
4 Cih \Python 5, razhProgrami 5. raziwjed.py
SR Gl 3 Ciyw \Python 5. raz\Programi 5, raz\wjel. py

Save Az, Ctrl+Shift+5
Save Copy s, Alt+Shift+3

6 Che WPython 5. raz\Pragrami 5. razwjel py
T Ciheee APython 5, razhProgrami 5, razlwjeld.py

Izmijenite sada brojeve tako da bude a =

rint Window 1+ 8 Ci\e \Pythaon 5. raz\Programi 5. raz\wje2(,
180 i b = 100. Ne zaboravite da program z‘ e ;tt' F: é . —
prije pokretanja morate prvo spremiti Exit cl+Q
(File > Save), pa onda pokrenuti (Run > Slika 12. Otvarare raniie napisanh
T ika 12. Otvaranje ranije napisanih programa.
Run Module ili tipka F5.)

@© Jeliteli biti brzi u spremanju i pokretanju programa prilikom nji-
o Rjesenje u datoteci vje8.py. hovog mijenjanja, moZete to uciniti pomocu tipkovnice kombinacijom
tipki CTRL+-S za spremanje programa i F5 za pokretanje.

Vjezba 9.
Napisimo program koji ra¢una umnozak i koli¢nik brojeva a = 12 i b = 3. Rezultat
ispisati u obliku jednakosti: 12*3=36i12:3=4.

RjeSenje:
Algoritam: Dijagram toka: Program:
a=12 ( POCETAK ) a=12
b=3
b=3 :
umnozak=a*b
- a=12 . .
umnozak = a*b b= 3 kolicnik=a//b
kolicnik=a //b print (a,’*’,b,’'=',umnozak)
'k “ print (a,’:’,b,’=',kolicnik)
H B umnozZak = a
ispisi umnozak T e
ispisi kolicnik Mali rjecnik
umnozak, )
Kolionik File — datotelfa
Open — otvori
Save — spremi
x Save As — spremi kao
Save Copy As
— spremi kao
Promotrite print naredbu. One podatke koje smo ispisivali iz varijabli a, Rfc;fét';/f;ne
b, umnozak i kolicnik napisali smo bez jednostrukih navodnika, a znakove datoteke

ra¢unskih operacija (koje program ovdje vidi kao tekst) pod jednostrukim
navodnicima.

o Rjesenje u datoteci vje9.py.
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Dijagram toka:

//dJ:ek|0|'"]i5- Napisimo program koji ra¢una umnozak i koli¢nik brojeva a =
niKolic-

nik
9% ostatak 3(3)

Rjesenje:

15i b = 4. Koli¢nik ispisati na dva nacina: 15:4=3.75i15:4 =

Algoritam: Program:
a=15 a=15
=4
b=4 b

umnozak = a*b
kolicnik=a/b
djelomicni=a//b
ostatak=a % b
ispisi umnozak
ispisi kolicnik

ispisi djelomicni, ostatak

umnozak=a*b

kolicnik=a/b
djelomicni=a//b

ostatak= a % b

print (a,’*’,b,’'=’,umnozak)
print (a,’:’,b,’=',kolicnik)

print (a,’:’,b,’'=’,djelomicni,’(‘,ostatak,’)’)

umnozak = a*b
kolicnik = a/lb

h 4

djelomicni=al/b
ostatak=a % b =

umnozak,
kolicnik

'djelomicni,
ostatak

IE I ‘ I

Zadaci:

[© Rjesenje u datoteci vje10.py.

6. Sto ¢e ispisati ovi programi:

a) |print(’Voée \n \n i \n \n povrée')|

|print(’Voée \t \t i \t \t povrée’) | b)

o) |print(4*’MIR’, “\t’, 6*’rad’)|

|print(4*’MIR \t rad ’)| d)

|print(6*’Volimo uéiti.\n’)|

f) |print(4*’MIR \t rad \n’) |

18
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7. Napisi program koji pomocu jedne print naredbe ispisuje:

a) SHELL
|abeceda abeceda abeceda abeceda|
b) SHELL
|crvena bijela plava|
C) ((SHELL ) d) (sHELL ) e) SHELL )
crvena U&im. Citam i piSem.
bijela U&im. Citam i piSem.
plava U&im. Citam i piSem.
U&im. Citam i piSem.
Citam i piSem.
8. Prepisi u biljeznicu pa dopuni algoritam, dija-
gram toka i program za oduzimanje brojeva a=80 i b= 30.
Algoritam: Dijagram toka: Program:
__ =80 ( )
b= —
= razlika = -
—=a_b =30 print(‘a=’, )
ispisi a — ('b=",b)
L print(‘razlika="', )
ispisi
ispisi

a,b,
razlika

Koje naredbe treba izmijeniti u programu ako treba odrediti razliku brojeva ai b
kao u tablici? Zatim izmijeni i program.

a b Naredbe koje treba izmijeniti
120 50 a=120
b=50
1236 456
4587 2364
5987 3587
7745 2655
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5. Upis podataka

Naucili ste pisati programe koji racunaju s brojevima cije vrijednosti zadajemo na-
redbom pridruzivanja. Medutim, kako napisati program koji ¢e zbrojiti bilo koja
dva broja? Da bi to bilo moguce, brojeve koje Zelimo zbrojiti treba upisati pomo-
¢u tipkovnice tijekom izvrSavanja programa.

1. Naredba INPUT

Za upis podatka s tipkovnice programski jezik Python rabi naredbu input. Da bi
se upisana vrijednost ucitala u racunalo morate pritisnuti tipku Enter.

Vjezba 11.

Napisite program za izraCunavanje zbroja dva broja i ispisivanje dobivenog zbroja.

RjeSenje:

Algoritam: Program: Dijagram toka:
upisi a print (‘UpiSi prvi pribrojnik:’) ( FoIsda )
upidi b amimputl) oo :

print (‘UpiSi drugi pribrojnik:’)
zbroj=a+b b=input ()
ispisi zbroj zbroj=a+b :

input
- naredba
Za upis po-
dataka

print (‘Zbroj je’, zbroj) zbroj=a+b

Naredba a=input () omogucuje da nakon pokretanja pro-
grama upisete neki broj koji se pamti u varijabli a. Prednost
ovog nacina je $to ne morate mijenjati program ako zelite ra-
¢unati s razli¢itim brojevima. Kada program naide na naredbu
input stat ¢e i Cekati podatak s tipkovnice sve dok ga ne upi-
Sete i pritisnete tipku Enter.

IE q II

Da bi korisnik znao $to se od njega ocekuje, uvijek je dobro ispisati poruku o tome
Sto treba upisati, odnosno kakav podatak program oc¢ekuje. Zato smo u ovom pri-
mjeru ispred naredbe input

7% Python Shel 7 Python Shel napisali naredbu print koja
File Edit Shell Debug Options ‘Windows Help File Edit Shell Debug Options Windows Help . . . k v
oo . ispisuje poruku o tome sto
> >3 treba upisati.
Upigi prvi pribrejnik: Upigi prvi pribrojnik:
12 Marica . . .
Upi%i drugi pribrojnik: Upifi drugi pribrojnik: Zbraja li program to¢no dva
22 Ivica in? H
Zbroj je 1222 Zbroj je MaricaIvica brOJa. P(?kren|mo ga (F5) pa
55> | >53> | pogledajmo:

Slika 13. zvr$enje programa za zbraja- Slika 14. Izvr3enje programa za zbraja-

njezaa=12ib=22. nje za a="lvica'i b="Marica’
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Znamo da 12+22 nije 1222. Mozete li se dosjetiti $to je program ucinio? Pogledaj-
te sliku 14. Umjesto brojeva upisali smo rijeci Marica, Ivica. Program ih je jedno-
stavno “slijepio”, odnosno zdruzio. Sada je jasno da upravo to radi i s brojevima: ne

zbraja ih, vec ih sljepljuje jer ih prihvaca kao rijeci, a ne kao brojeve.

Da bismo rijesili opisani pro-
blem, prije zbrajanja moramo
od rijeci napraviti broj. To radi
naredba int. Najlakse je
samo izmijeniti naredbu za
zbrajanje:

zbroj=int(a)+int(b).

Program mozZemo jo$ malo poboljsati tako da poruku o tome koji podatak upisu-
jemo napisemo u input naredbi.

print (‘UpisSi prvi pribrojnik:’)
a=input()

print (‘Upisi drugi pribrojnik:’)
b=input ()

zbroj=int(a)+int(b)

print (‘Zbroj je’, zbroj)

a=input(‘Upisi prvi pribrojnik:’)
b=input(‘UpisSi drugi pribrojnik:’)
zbroj=int(a)+int(b)

print (‘Zbroj je’, zbroj)

) Rjesenja u datotekama vje11.py, vje11a.py, vje11b.py

P Naredba za upis podataka je input. Naj¢esce je koristimo u obli-
ku x=input ( ‘poruka’), gdje je x mjesto u memoriji na kojem
pamtimo podatak, a poruka opis podatka koji u¢itavamo.
Naredba input ucitani podatak shvaca kao tekst, pa ga prije racu-
nanja moramo pretvoriti u broj.

Osnovna pravila za imenovanje varijabli:

1.Ime varijable sastoji se od slova, znamenki i podvlake _

2. Python razlikuje velika i mala slova. Dakle, zbroj, Zbroj i ZBROJ oznacavaju tri

razli¢ite varijable.

3. Primjeri nedozvoljenih imena:

a) a$, x.7, 7€ - sadrze nedozvoljene znakove

b) 7as, 90a — pocinju znamenkom

c) if, else, and, or - kljuc¢ne rijeci koje imaju ve¢ svoju namjenu u Pythonu

int-
pretvaranje
rijeci u broj

21



22

Programski jezik PYTHON

Vjezba 12.

Napisite program za racunanje opsega trokuta kome su zadane duljine stranica
trokutaa, bic.

Rjesenje:

Algoritam: Dijagram toka: Program:

ave ( POCETAK ) . s
upisia a=input(‘a="')

b=input(‘b=")
c=input(‘c=")
opseg=int(a)+int(b)+int(c)
opseg=a+b-+c print (‘Opseg je’, opseg)

opseg = a+b+c

upisi b

‘H‘

upisi c

ispisi opseg

opseg

e‘ ..

) RjeSenje u datoteci vje12.py.

Vjezba 13.

Cesto puta se u programiranju pojavljuje potreba zamjene vrijednosti dvije varija-
ble. Ako imamo niz brojeva koje treba poredati po veli¢ini tada moramo mo¢i za-
mijeniti vrijednosti dviju varijabli. Napisite program koji upisuje dva broja prvi i
drugi i zamjenjuje njihove vrijednosti.

Rjesenje:

Promotrite algoritam i program:

upisi prvi prvi=input (‘prvi="')
ivs . d i=1i t(’'d i="'
upisi drugi ru?l lnpl_l ( rl,lgl )
prvi,drugi=drugi,prvi
prvi, drugi= drugi, prvi print (‘prvi=’,prvi)
ispisi prvi print (‘drugi=’,drugi)
ispisi drugi 74 Python Shel
File  Edit  Shell
Sy —==—==—1
>
prvi=65b
drugi=72
prvi= 72
Slika 15. Izvrsenje programa u vjezbi 13. drugi= 65
PrikaZimo $to se dogada u memoriji: >
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prvi=input(‘prvi="')

drugi=input(‘drugi="')

prvi drugi

prvi,drugi=drugi,prvi

print (‘prvi=’,prvi)

print (‘drugi=’,drugi)

) RjeSenje u datoteci vje13.py.

Vjezba 14.

Napisimo program koji trazi da upise-
te svoje ime a zatim vas pozdravi.

74 Python Shell
File Edit Shell Debug Options Windows Help

et

Kako se zove3? Ana

Drago mi je Ana da smo se upoznalil!
et

Rjedenje:
Algoritam: Slika 16. Primjer izvr3enja programa za pozdravljanje.

upisi ime

ispisSi Drago mi je ime da smo se upoznali!

Program:

ime=input(‘Kako se zoves? ‘)
print (‘Drago mi je’,ime,’da smo se upoznalil!’)

le RjeSenje u datoteci vje14.py.

23
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2. Decimalni brojevi

Python raspolaze naredbama koje mozemo koristiti odmah nakon njegovog po-
kretanja. Pored njih, postoje i skupine naredbi koje prije koriStenja moramo ucita-
ti, odnosno unijeti u Python. Na taj nacin proSirujemo moguénosti Pythona.

Takve skupine programa zovu se moduli. Svaki modul ima svoje ime. Na primjer,
zelimo li izvr$avati matematic¢ke operacije unijet ¢emo jedan modul, a Zelimo li cr-
tati, unijeti ¢emo drugi modul.

Module unosimo u glavni program pomocu naredbe import.

Promotrite sljedece slike i uocite kako se modul uéitava u Python. Sto rade nared-
be math.floor i math.ceil?

4 Python Shell i Python Shell

File  Edit  Shell Debug Options  Windows Help File  Edit Shell Debug Options  Windows
g math o math *
>>> print (math.floor (6.789)) >>>» print (floor (5.678))
6 5

>>»>» print (math.floor (5.34)) >>> print (ceil (6.222))
5 7

»>>> print (math.ceil (6.789))

7 Slika 18. Modul math ucitan na drugi natin.
>>> print (math.ceil (5.34))

6

>>> | Slika 17. Modul math.

Sigurno ste zakljucili da naredbamath . £ 1oor daje najblizi maniji cijeli broj od za-
danog, a naredba math.ceil najblizi vedi cijeli broj od zadanog. Ako vam se na-
redbe na slici 17. Cine predugacke, mozete izmijeniti nacin ucitavanja modula
(from math import * kao naslici 18.) paonda vise ne¢ete morati navoditi mo-
dul iz kojeg je naredba.

Vjezba 15.

Napisite program koji upisuje decimalan broj i ispisuje izmedu kojih cijelih broje-
va se on nalazi (primjer izvodenja programa prikazan je na slici).

i Python Shell

File Edit Shell Debug Options  SWindows Help
>

Upisi decimalan broj:3.5678
3 < 3.5678 < 4

g
>
Upisi decimalan broj:99.999999999
99 <« 99.999999999 <« 100

>
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RjeSenje:

Promotrite algoritam i program:

Algoritam: Program:

unesi math from math import *

. _s P imal Co

upisi a a=input (‘Upisi decimalan broj:’)
a=float(a)

a= decimalni(a) manji=floor (a)

manji = pod(a) veci=celil (a)
print (manji,’'<’,a,’'<’,veci)

veci= strop(a)

ispisi manji < a < veci

Ovdje osim upotrebe naredbi f1loor i ceil koje smo vec objasnili, treba paziti
da se ulazni podatak a iz teksta pretvori u decimalan broj. Upravo tome sluzi na-
redba float.

Mali rjecnik:
» Modul je skupina naredbi i programa koji imaju zajedni¢ka svoj- ﬂ""’d
stva i namjenu. Modul unosimo naredbom import. c;”iﬁ:;
Naredba oblika from math import * omogucuje dodatne naredbe —strop

zarad s brojevima.
Neke naredbe modula math su:
floor (a) - daje nablizi manji prirodan brojzadanog broja a

ceil (a) -daje nablizZi vedi prirodan brojzadanog broja a

[© Rjesenje u datoteci vje15.py.

Oblikovanje ispisa decimalnih brojeva

Eosécoje razlomci koji se mogu prikazati u obliku konaénog gegimalnog broja, npr.
PRI ali postoje razlomci ¢iji je zapis beskonacan, npr. 37 Python ce ispi-
sati te razlomke sa to¢nosti od 16 decimalnih mjesta. Zelimo li smanijiti broj deci-
malnih mjesta ispis oblikujemo metodom . format unutar print naredbe. Po-

1
gledajmo ispis razlomka; s razli¢itim brojem decimalnih mjesta:

>>> print (‘{0:13.10f}’.format (1/7))
0.1428571429

Razlomak% napisan u obliku decimalnog broja je beskonacan periodi¢an deci-
mala? broj s periodom od 6 decimala:“142857". U ovom print naredbom razlo-
mak; zapisan je s tocnosti od 10 decimala, a za ispis decimalnog broja upotrije-
bili smo ukupno 13 mjesta ({0:13.10£}). Bududi da se broji i decimalna tocka,
za cijeli dio broja ostalo je 2 mjesta Oznaka £ znaci da se ispisuje broj u decimalnom
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zapisu. Posljednja ispisana decimala je 9, a ne 8, jer se ona zaokruzuje. Ako broj
ima manje cijelih mjesta nego smo zadali ispisat ¢e se prazna mjesta. Naredba

>>> print (‘{0:12.7f}’'.format (1/7))
0.1428571

ée prvo ispisati 3 prazna mjesta, pa cijeli dio (0), to¢ku i 7 decimala (ukupno 12
mjesta).

Graficki to moZzemo pokazati ovako:
L1 [ Jo

Ostaje objasniti ¢emu sluZi 0 prije oblikovanja. Python zapocinje brojati od 0, a ne
od 1, tako da prvi podatak oznacava s 0, drugi s 1, itd. UpiSite u prozor Python She-
Il sljedece naredbe i promotrite kako oznake {0}, {1} i {2} utjecu na redoslijed ispi-
sa brojeva:

.1 ]al2 08|57 [1]

>>> print (‘{0} + {1} + {2}
34+4+5 =12
>>> print (‘{1} + {2} + {0}
4 + 5+ 3 =12
>>> print (‘{2} + {0} + {1}
54+ 3+ 4 =12

{3}’ .format(3,4,5,3+4+5))

{3}’ .format(3,4,5,3+4+5))

{3}’ .format(3,4,5,3+4+5))

U format naredbi su Cetiri podatka: prvi: 3 — u ispisu je oznacen s {0}, drugi 4 — u
ispisu je oznacen s {1}, tre¢i 5 — u ispisu je oznacen s {2} i Cetvrti podatak 3+4+5 -
u ispisu je oznacen s {3} (prilikom ispisa ce se zbroj izracunati.

74 Python Shell
File Edit Shell Debug Options Mindows Help

>>> print ({1} i {0} idu u skolu'.format ('Maja’, 'Ivo")
Ivo i Maja idu u skolu

>>> print ({0} i {1} idu u skolu'.format ('Maja', 'Ivo")
Maja i Ivo idu u skolu

>3 |

Slika 19. Oblikovanje ispisa: {0} oznacava prvi podatak u format naredbi,a {1} oznacava drugi podatak.

Koristedi ispis decimalnih brojeva na zadani broj decimala, mozete zaokruzivati
decimalne brojeve:

print (‘Ispis decimalnih brojeva’)

x=4.56789

print (‘Zadani broj:’,x)

print (‘ZaokruZen na jednu decimalu:{0:3.1f}’'.format(x))
print (‘Zaokruzen na dvije decimale:{0:4.2f}’.format(x))
print (‘Zaokruzen na tri decimale:{0:5.3f}’.format(x))
print (‘Zaokruzen na Cetiri decimale:{0:6.4f}’'.format(x))
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) Rjesenje u datoteci Slli(ka 2.0'.0?"_
vie15a.0Vv. ovanje ispisa
) Py decimalnog
broja.
Zadaci

9. Prepisi u biljeznicu, pa dopuni recenice:
Naredba za upis podatak s tipkovnice je
upisati neki broj napisat ¢u naredbu:

74 Python Shell
File Edit Shell Debug Options Mindows Help

e

Ispis decimalnih brojeva

Zadani broj: 4.5678%9

ZaokruZen na jednu decimalu:4.6
ZaokruZen na dvije decimale:4.57
ZaokruZen na tri decimale:4.568
ZaokruZen na cetiri decimale:4.5679
>>> |

. Zelim li u varijablu broj

= (‘Upisi neki broj’)

Naredba upisani podatak shvaca kao
pretvoriti u

naredbom broj=

, pa ga prije raCunanja moramo
(broj).

10. Prepisi u biljeznicu pa dopuni algoritam, dijagram toka i program za oduzima-

nje dva brojaaib.

Dijagram toka:

Algoritam: Program:
upisi a a=input(‘UpiSi umanjenik:’)
b b=input(‘UpiSi umanjitelj:’)
razlika = int(a)
__ =a_ b print(‘Razlika je’, )
ispisi

11. Ivanov tata zeli kupiti zemljiSte u obliku kvadrata. Zemljiste mora ogra-
diti zZicom jer na njemu Zeli saditi jabuke tako da na svakom kvadrat-
nom metru posadi jedno stablo jabuka. lvan mu treba pomo¢i odluci-
ti koliko veliko zemljiste treba kupiti. Ako je duljina zemljista a, dopuni
algoritam, i program za racunanje opsega i povrsine kvadrata stranice

=
[
-

duljine a. Nacrtaj dijagram toka. (Uputa; 0=4 - a,P=a- a)

Algoritam: Program:
upigi . a= ( ’ ’ )
O=
o= S
P = int(a)
- =a_ a print(‘Duljina Zice:’, )
ispisi (‘Broj stabala jabuka:’, )
ispisi
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12. U zemlji Nigdjezemskoj dosjetili su se kako pomo¢i gladnoj djeci. Ukinuli su
novcanice manje od 10 tako da se svaki iznos racuna placa zaokruzen na vedi
iznos, a visak novaca ide za gladnu djecu. Napisi program (dopuni naredbe
koje nedostaju) i nacrtaj dijagram toka koji za svaki upisani iznos koji bi treba-
lo platiti (cijena), racuna koliko stvarno treba platiti (p/ati) i iznos koji ide glad-
noj djeci (djeci). Promotri primjere:

cijena plati djedi

23 30 7

27 30 3

30 40 10

55 60 5

50 60 10
Algoritam: Program:
upisi cijena a = (* ")
ostatak= cijena % 10 Os.’taJ.cak R

djeci =
djeci=10-ostatak plati =
plati = cijena-+djeci print(‘Treba platiti:’, )
(‘Za gladnu djecu:’,

ispisi plati
ispisi djeci

13. Napisi program koji upisuje brojeve u varijable g, b i ci ra¢una a*b-+c.

14. Napisi program koji upisuje brojeve u varijable g, b i ci ra¢una a*b+a*c.

15. Napisi program koji upisuje brojeve u varijable a, b, cid i b

racuna a*b+c-d.

16. Ana ima okvir za slike oblika pravokutnika ¢ija je duljina g,
a Sirina b. Debljina okvira je x. Ana Zeli po unutarnjemi @
vanjskom rubu okvira nalijepiti zlatnu traku. Kolika dulji-

na trake treba Ani?

17. Napisi program koji trazi da upises ime svoje skole u vari-

X

b

jablu ime_skole (poruka prije upisa: Kako se zove tvoja $ko-
la?) i mjesto u varijablu mjesto (zbog smisla recenice naziv mjesta upisi u loka-
tivu (poruka prije upisa: Dopuni: Zivim u), pa ispisuje re¢enicu: Ide$ u skolu
ime_skole u mjestu mjesto.
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18. Napisi program koji omogucuje razgovor s racunalom.

U prvom retku rac¢unalo 76 Python Shell

pita: Kako si proveo ljeto? File Edit Shell Debug Options Windows Help

U drugom retku trazi da Kako si proveo ljeto?
dopuni$ recenicu, pa is-

Dopuni: Bio sam u Malinskej

Dok si ti bio u Malinskoj , ja sam te Eekao ovdje.

pisuje: Dopuni: Bio sam u.
Ovdje treba upisati naziv

Slika 21. Plavi tekst ispisuje program, a crni tekst se upisuje.

mjesta u varijablu mjesto (na slici 21. upisali smo Malinskoj). Zatim racunalo is-
pisuje recenicu oblika: Dok si ti bio u mjesto, ja sam te ¢ekao ovdje.

19. Napisi program koji upisuje 3 znamenke g, b i c i ispisuje
sve troznamenkaste brojeve koji se od njih mogu napi-
sati tako da se brojevi sa istom znamenkom stotica nala-
ze u istom retku. Brojevi se ispisuju u dva stupca, tako da
su u istom retku brojevi sa istom znamenkom stotica.
Razmak medu brojevima u retku je jedan tabulator. Pret-
postavimo da su g, b i ¢ razliciti prirodni brojevi manji od
10. Koristi se algoritmom.

Uputa:

Ovaj zadatak mozete rijesiti na dva nacina. Razmisljajuci
matematicki (kako je zadatak i zadan) algoritam i dija-

gram toka napravili biste ovako:

upisi a,b, c
br1=100*a+10*b+c
br2=100*a+10*c+b
ispisi br1, br2
br1=100*b+10%*a+c
br2=100*b+10*c+a
ispisi br3, br4
br1=100*c+10*a+b
br2=100*c+10*b+a
ispisi br5, bré

Na drugi nacin zadatak se moze rijesiti tako da znamenke
ostavimo u obliku teksta i jednostavno ih ,slijepimo”: ako je
a=3, b=4, c=5, tada ¢e naredba brl=a+b+c u varijablu bri
staviti 345, a naredba br3=b+a+c u varijablu br3 staviti 435.

RijeSi program i na taj nacin.

74 Python Shell
File Edit Shell Debug
>

a=3
b=4
c=5
345 354
435 453
534 543

POCETAK

II

br1 = 100"a+10*b+c
br2 = 100*c+10*b+a

‘ B‘

br3 = 100*b+10%a+c
brd = 100"c+10"a+b

‘ II

brb = 100*a+10"c+b
br6 = 100*b+10"c+a

Gl

Slika 22.
Primjer izvr-
Senja zadat-
ka 19.

29
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20. Napisi program koji upisuje 4 znamenke: g, b, c i d i ispisuje sve troznamenka-
ste i Cetveroznamenkaste brojeve koji se od njih mogu napisati. Pretpostavi-
mo da su a, b, ci d razliciti prirodni brojevi maniji od 10.

21. lvi¢ina majka ima samo novcanice od 100 kn, 20 kn te kovanice od 5 kn i 1 kn.
Ivici uvijek daje tocan iznos novca koji mu treba, ali tako da mu da najmaniji
mogucdi broj nov¢anica i kovanica.

Promotri tablicu:

74 Python Shell

Eile Edit Shell Debug Options  Windows Help
kn 100kn | 20kn 5kn Tkn o>
237 2 1 3 2 Upi#i iznos u kunama:135
1 novéanica po 100 kn.
1289 12 4 1 4 1 novéanica po 20 kn.
993 9 4 2 3 3 kovanica po 5 kn.
0 kovanica po 1 kn.
g
g e

Evo objasnjenja prvog retka tablice. Ako
majka lvici treba dati 237 kn, tada ¢e mu
dati 2 nov¢anice po 100 kn, jerje 237 // |4 vovanica po 5 kn.
100 = 2, a ostaje mu 237 % 100 = 37 kn. 4 kovanica po 1 kn.
Tih 37 kn pretvorite prvo u novéanicepo  [=2>

20 kn: 37 // 20 =1, tj. 1 novcanica od 20
kn, a ostaje mu 37 % 20 = 17 kn. Njih
pretvorite u kovanice po5kn:17//5=3
kovanice od 5 kn. Ostaju 17 % 5 = 2 kovanica po 1 kn.

UpiZi iznos u kunama:244
2 nov&anica po 100 kn.
2 novéanica po 20 kn.

Slika 23. Primjer izvr3enja zadatka 21.

Napisi program koji ¢e lvici ispisati s kojim nov¢anicama treba platiti.

22. Izmijeni program o nov¢anicama iz zadatka 21. tako da:
a) ispisuje i ukupan broj novcanica od 100 kn i 20 kn, te kovanicaod 5 kni 1 kn.

b) zadani iznos u kunama pretvori u najmanji broj novcanica od 200, 50, 10 kn
i kovanica po 1 kn.

¢) zadani iznos kune pretvori u najmanji broj novcanica od broj1, broj2 i broj3
kn, ako su broj1, broj2 i broj3 vrijednosti nov¢anica koje upisujemo na pocet-
ku programa. Pretpostavi da takve novcanice postoje i da je broj1 > broj2 >
broj3. Ispisati koliki iznos preostaje, tj. ne moze se pretvoriti u zadane novca-
nice. Promotri primjere:

Ulaz Izlaz
kune | br1 br2 | br3 | Brojnovanica | Brojnovcanica | Brojnovcanica | Ne mozZe se
pobrikuna |pobr2kuna |pobr3kuna | isplatiti
1500 | 200 100 |50 7 1 0 0
1527 |500 |200 [100 |3 0 0 27
1527 |50 20 10 30 1 0 7
1527 | 1000 |5 1 1 105 2 0




