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1 UVOD U PYTHON

Za one koji su programirali u jezicima kao Sto su C/C++, Java, C# i slicnim programskim
jezicima, tri su klju¢ne razlike izmedu tih jezika i Pythona:

e U Pythonu varijable nemaju oznaku tipa iako pojam tipa podatka postoji. To znaci da
nekoj varijabli moZemo pridruziti vrijednost bilo kojeg tipa. Varijabla u Pythonu ne mora
uvijek sadrzavati vrijednost istog tipa, to jest, u jednom trenutku moze sadrzavati, recimo,
znakovni niz, a u drugom cijeli broj.

e U Pythonu memorija se oslobada automatski. Drugim rijeCima, ne postoji naredba
kojom se eksplicitno uklanja ili dealocira objekt iz memorije. To je omogucéeno
sakupljacem smeca (engl. garbage collector) sistemom, sistemom za automatsko
upravljanje memorijom koji je dio Pythonovog izvrSnog sistema. To znaci da programer ne
mora voditi rauna o tome na kojem mijestu u programu treba neki objekt obrisati, niti
mora misliti na potencijalno ,,curenje memorije“ (engl. memory leak), Sto je jedan od
¢estih problema s jezicima koji nemaju automatsko upravljanje memorijom. U Pythonu
automatsko upravljanje memorijom radi na sli¢an nacin kaoi u jezicima Java i C#.

e Program pisan u Pythonu ne prevodi se na prirodni kéd (engl. native code) doti¢nog
racunala nego se izvrSava pomocu drugog programa koji se zove interpreter. Iz tog razloga
programi pisani u Pythonu izvrSavaju se sporije od onih pisanih u jezicima koji izvorni kéd
prevode na prirodni, kao Sto su C i C++. Zbog toga i zbog nacina izvrSavanja Python nije
idealan jezik za izradu programa kod kojih je brzina izvrSavanja vazan aspekt, kao Sto su
sistemski programi (na primjer, operacijski sistemi), programi za upravljanje hardverskim
komponentama (engl. driver), razni kontroleri i sl. Medutim, u zadnje vrijeme Python se
sve viSe upotrebljava za programiranje ugradenih sistema (engl. embedded systems),
¢ime je primjena tog jezika uSla u prostor koji je nekad bio uglavnom rezerviran za jezike C
i C++.

Jedna, moZzda i najznacajnija prednost Pythona u odnosu na druge popularne programske jezike
je ta da za njega postoji, pored njegovih standardnih biblioteka, i velik broj biblioteka za mnoga
podrucja primjene, kao $to su analiza podataka, web , maSinsko u¢enje i umjetna inteligencija,
mrezno programiranje i mnoge druge. Ovo posljednje, umjetna inteligencija, podrucje je u kojem
je Python trenutno najpopularniji programskijezik. Dalje, s obzirom da je Python programski jezik
otvorenog koda (engl. Open source) za njega postoje nebrojeni izvori informacija, od knjiga i
Casopisa, do online izvora kao $to su YouTube i mnoge web stranice. Sluzbena web stranica za
Python je: http://www.python.org.

Python se isporucuje sa standardnim razvojnim okruzenjem koje se zove IDLE (Integrated
Development and Learning Environment). Nakon pokretanja IDLE-a dobije se komandna linija u
koju se moze unositi programski kéd. Nakon unosa, po pritisku tipke Enter ili Return ispod same
linije, dobije se rezultat unesenog koda.

Na slici 1 je prikazan IDLE Shell 3.13.1 sa otvornim fajlom za pisanje novog kbéda.


http://www.python.org/

A

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.13.1 (tags/v3.13.1:0671451, Dec 3 2024, 19:06:28) [MSC v.1942
64 bit (AMD64)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.
>>>

=

File Edit Format Run Options Window Help

Ln: 1 Col:0

Ln: 3 Col: 0

Slika 1. IDLE Shell 3.13.1 sa otvornim fajlom za pisanje novog kéda

Najjednostavniji primjer sabiranja dva unesena broja i ispis rezultata je prikazan na slici 2.

A

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.13.1 (tags/v3.13.1:0671451, Dec 3 2024, 19:06:28) [MSC v.1942
64 bit (AMD64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>>5+6 #primjer
11

>>>

Slika 2. Primjer sabiranja dva broja koriste¢i IDLE Shell

Na slici 2 se moze vidjeti da pisanje komentara u Pythonu oznacava sa oznakom # gdje se tekst
iza oznake smatra komentarom i ne izvr§ava prilikom pokretanja koda. Komentari koji obuhvaéaju
viSe redova i koji se stavljaju izmedu jednostrukih ili dvostrukih navodnika.

lako je rad u komandnoj liniji koristan za kratke programe te razna isprobavanja i testiranja, za
vecée programe on je neprakti¢an, a i to mu nije glavna namjena. U IDLE Shell moZe se odabrati
stavka izbornika File/NewFile, nakon Cega ¢e se otvoriti uredivacC teksta (slika 1). Tako uneseni
program moze se pokrenuti stavkom izbornika Run/Run Module. Prije pokretanja programa taj
program se mora pohraniti u neku datoteku sa nastavkom .py. Svaka datoteka s kddom pisanim
u Pythonu mora imati nastavak .py i naziva se modulom. To znac¢i da se svaki program pisan u
Pythonu mora sastojati od barem jednog modula. Modul iz kojeg pokrecemo program glavni je
modul i njegova datoteka ¢esto se zove main.py, iako to nije obavezno.

Takoder, treba se napomenuti da se Python ne mora nuzno koristiti pomocu okruzenja IDLE Shell
veé se moze koristiti i preko komandne linije operacijskog sistema na kojem radimo. U sistemu
Windows, na primjer, upisivanjem naredbe py (pod uvjetom da je Python instaliran i da je putanja



u varijabli PATH ispravno postavljena) dobijemo sli¢nu komandnu liniju kao i u IDLE Shell-u, slika
3.

E¥ Windows PowerShell X a0 - (m] X

Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.

Install the latest PowerShell for new features and improvements! https://aka.ms/PSWindows

PS C:\Users\unaed> py
Python 3.13.1 (tags/v3.13.1:0671451, Dec 3 2024, 19:06:28) [MSC v.1942 64 bit (AMD64)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

Slika 3. Pisanje Python kb6da koriste¢i Windows PowerShell
Iz ovoga se moze izadi pritiskom tipki Ctrl+Z+Enter (ili Return) ili naredbom exit().

Ako Zelimo pokrenuti program izraden u Pythonu koji se nalazi u nekom modulu, ime tog modula
mozemo dodijeliti naredbi py kao parametar, ¢ime ¢e ga Python interpreter izvrSiti. Pretpostavimo
da se u modulu proba.py nalazi sljede¢i jednostavni program:

a proba.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/praba...

File Edit Format Run Options Window Help
print (5+6) Run Module F5
Run... Customized Shift+F5
Check Module Alt+X

Ln: 1 Col: 9
= Python Shell =
A IDLE Shell 3.13.1 — O X

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.13.1 (tags/v3.13.1:0671451, Dec 3 2024, 19:06:28)
[MSC v.1942 64 bit (AMD6E4)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more
information.

>>>
========= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KU
RS/proba.py ========

11
>>>
n:6 Col: 0
Slika 4. Pokretanje modula proba.py koriste¢i IDLE Shell
Taj program se moze pokrenuti i na sljedeci nacin:
E¥  Windows PowerShell X = v - (m] X

Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.

Install the latest PowerShell for new features and improvements! https://aka.ms/PSWindows

PS C:\Users\unaed> cd C:\Users\unaed\OneDrive\Desktop\PYTHON_KURS
PS C:\Users\unaed\OneDrive\Desktop\PYTHON_KURS> py proba.py

11
PS C:\Users\unaed\OneDrive\Desktop\PYTHON_KURS>

Slika 5. Pokretanje modula proba.py koriste¢i Windows PowerShell

U narednom poglavlju opisani su osnovni pojmovi u Python programskom jeziku.



2 OSNOVNI POJMOVI

Prije nego Sto predemo na sdm programski jezik treba jasno definirati pojam izraza, odnosno
razliku izmedu izraza i naredbe. To je vazno da bismo razumijeli neke osnovne konstrukte u
Pythonu, ali i drugim programskim jezicima. Izraz je bilo koji konstrukt programskog jezika Cije
izvrSavanje vra¢a neku vrijednost kao rezultat. Na primjer 5 + 6 je izraz, jer daje neki rezultat, tj.
vrijednost 11. Takoder, na primjer 5 <6 je logickiizraz, Ciji rezultat u ovom slucaju bude 1 ili True.
S druge strane, naredbe nemaju definiran rezultat. Primjerice, naredba pridruzivanja x =5+ 6
nema definiran rezultat, a to znaci da ona ne moze biti dio nekog veéeg izraza. To mozemo vidjeti
i u IDLE-u, gdje se nakon unosa gornje naredbe ispod komandne linije ne ispisuje niSta. Naredba
pridruzivanja jednostavno pridruzuje rezultat izraza s desne strane varijabli s lijeve strane. U ovom
primjeru, ako Zelimo vidjeti Sta je pridruzeno varijabli x mozemo unijeti izraz x:

A

A

File Edit Format Run Options Window Help

x=5+6
Ln: 1 Col: 5
========= RRLSTART: Ci/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KUR
S/proba.py ========
>>> | X
11

Slika 6. Pozivanje vrijednosti x iz modula proba.py

Kod naredbe pridruzivanja prvo se odredi vrijednost izraza s desne strane, a zatim se ta vrijednost
pridruzi imenu varijable s lijeve strane. Kada varijabli pridruzimo neku vrijednost, ona joj ostaje
pridruzena sve dok toj varijabli ne pridruzimo neku drugu vrijednost.

Funkcija koju éemo vrlo ¢esto koristiti je print. Ona sluzi za ispis rezultata svih izraza (uklju¢ujudi
i one trivijalne kao Sto su konstante ili varijable) koji su joj zadani, s lijeva na desno (slika 4). Ova
se funkcija moze upotrebljavati s razli¢itim vrstama (tipovima) podataka.

Primjer koriStenja naredbe print za razli¢ite tipove podataka, rjeSavanje kvadratne jednacine
(slika 7).



A
File Edit Format Run Options Window Help
math
a = float (input ('Unes:
b = float(input('Un
¢ = float (input ('Uns:
a == 0:
print ("Greska: Vrijednost 'a' ne smije biti 0, jer to nije kvadratna jednadZba.")
diskriminanta =b * b - 4 ¥ a * c
diskriminanta < O:
print {"JednadZba nema realna rjesenja.")
%l = (-b + math.sqgrt(diskriminanta)) / (2 * a)
%22 = (-b - math.sqgrt(diskriminanta)) / (2 * a)
print(f'=zl = {(x1}, =2 = {z2}")
Ln: 18 Col:
>>
========= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/proba.py ========
Unesite a: 1
Unesite b: -5
Unesite c: 6
xl = 3.0, 22 = 2.0

Slika 7. Primjer rjeSavanja kvadratne jednacine

Ovaj Python program rje$ava kvadratnu jednadzbu oblika ax? + bx + ¢ = 0 koristedi
matematicku formulu za rjeSenja. Program koristi ugradeni math paket kako bi izracunao
kvadratni korijen diskriminante (A= b? — 4ac) pomoéu funkcije math.sqrt(). Prvo provjerava da
a # 0 kako bi sprijeCio dijeljenje s nulom, a zatim osigurava da diskriminanta nije negativna kako
biizbjegao gresku pri racunanju kvadratnog korijena. Ako su svi uvjeti ispunjeni, ispisuje rjeSenja
X1 1x5.

Math je ugradeni Python paket koji pruZza matematiCke funkcije i konstante, poput
trigonometrijskih funkcija, eksponencijalnih i logaritamskih operacija, te rada s kvadratnim
korijenima. Koristi se kada su potrebne precizne matematic¢ke operacije koje standardni
operatori ne podrzavaju. Posto je math dio standardne Python biblioteke, ne treba ga posebno
instalirati — dovoljno ga je uvesti u program pomoc¢u naredbe import math. Primjeri korisnih
funkcija u math paketu:

% math.sqrt(x) — vra¢a kvadratni korijen broja x
< math.pow(x, y) - potenciranje (x¥)
% math.sin(x), math.cos(x), math.tan(x) — trigonometrijske funkcije

% math.pi-konstantam

Python je danas jedan od naj¢e$c¢e koriStenih programskih jezika u znanstvenim i inZzenjerskim
primjenama, ponajviSse zbog svoje bogate kolekcije paketa (biblioteka) koje omogucuju
jednostavnu i efikasnu implementaciju razli¢itih algoritama. Pored opisanog math paketa, neke
od najkoristenijih su:



2.1. NumPy paket za numericke proracune

NumPy (Numerical Python) je osnovni paket za numericke izracune u Pythonu. Omogucava rad s
viSedimenzionalnim nizovima (arrays), vektorskim i matricnim operacijama, kao i linearnom
algebrom. Prednost NumPy-ja u odnosu na standardne Python liste lezi u njegovoj optimizaciji za
brze vektorske operacije i paralelizaciju. Osnove funkcionalnosti su: numpy.array za efikasno
rukovanje viSedimenzionalnim nizovima, numpy.linalg za operacije linearne algebre,
numpy.random za generiranje pseudo-slu¢ajnih brojeva i druge. Nacin instalacije paketa je
koriStenje naredbe: pip install numpy, a primjer upotrebe je prikazan na slici 8.

A numpyprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS...
File Edit Format Run Options Window Help
numpy np
A = np.array([[1, 2], [3, 41])
B = np.array([[5, 6], [7, 8]])
C = np.dot(A, B) # Matriéno mnoZenie
print (C)

Ln:6 Col: 0
===== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/num
pyprimjer.py =====
[[19 22]

[43 50]1]
>
In- 5 nl-9

Slika 8. Primjer upotrebe numpy paketa

2.2. Pandas paket za obradi i analizu podataka

Pandas je vrlo u¢inkovit paket za manipulaciju i analizu podataka. Omoguc¢ava rad s podacima u
tablicnom obliku kroz DataFrame strukturu, koja nudi fleksibilne metode za filtriranje, grupiranje
i agregaciju podataka. Osnovne funkcionalnosti su: ucitavanje podataka iz CSV, Excel i SQL
formata, manipulacija podacima (grupiranje, filtriranje, spajanje), rad sa vremenskim serijama i
druge. Nacin instalacije paketa je koriStenje naredbe: pip install pandas, a primjer upotrebe je
prikazan na slici 9.

A pandasprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KU..

File Edit Format Run Options Window Help
pandas pd

# Definiranije podataka kao rjecnika

podaci = {
'Ime': ['Una', 'Melisa', 'Sajra', 'Belma'],
'Dob" [25, 30, 22, 277,
'Grad': ['Bihac', 'Kljuc', 'Cazin', 'Buzim']

# Kreiranje DataFrame-a
df = pd.DataFrame (podaci)

# Prikaz podataka
print (df)
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A [DLE Shell 3.13.1 = | X
File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.13.1 (tags/v3.13.1:0671451, Dec 3 2024, 19:06:28)
[MSC v.1942 64 bit (AMD6E4)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more
information.
>
===== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/p
andasprimjer.py ====
Ime Dob Grad
0 Una 25 Bihac
1 Melisa 30 Kljuc
2 Sajra 22 Cazin
3 Belma 27 Buzim
>>>
len- & Al

Slika 9. Primjer upotrebe pandas paketa

2.3. Matplotlib paket za vizualizaciju podataka

A matplotlibprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PY...  — O

File Edit Format Run Options Window Help

import matplotlib.pyplot as plt

%z = [0, 1, 2, 3, 4, 5]

y = 1[0, 2, 4, 6, 8, 10]

plt.plot(x, vy, marker='oc', linestyle='--', color='r")

plt.xlabel ('Vrijeme')

plt.ylabel ('Vrijednost')
plt.title('Primjer linijskog grafikona')
plt.show()

e b=

MLUNEWE

Jzonbajiny
‘

puwlsL uileged digykous

Slika 10. Primjer upotrebe matplotlib paketa

Matplotlib je standardni paket za crtanje grafova u Pythonu. Omogucava prikaz podataka u obliku
linijskih, stupdastih, rasprSenih (scatter) i histogram grafova. Cesto se koristi zajedno s
Pandasom i NumPy-jem za analizu podataka. Osnovne funkcionalnosti su: prikaz vremenskih
serija, histogrami, 3D grafovi, prilagodba osi i oznaka, interaktivni prikazi podataka i druge. Nacin
instalacije paketa je koriStenje naredbe: pip install matplotlib, a primjer upotrebe je prikazan na

11



Ova naredba uvozi modul pyplot iz paketa Matplotlib i dodjeljuje mu alias (skra¢enicu) plt kako
bismo ga lakSe koristili u kodu. Pyplot sadrzi funkcije koje omogucuju brzo kreiranje i prilagodbu
grafova u Pythonu. Naredba plt.plot (x, y, ...) crta linijski graf na temelju podataka iz x i y na listi,
naredba marker='o' crta taCke na svakoj koordinati, naredba linestyle='"- -'koristi isprekidanu liniju
izmedu tacaka, naredba color="r' liniju isrtava u crvenoj boji. Nazivi osa se dodaju naredbama
plt.xlabel(' naziv'), tako i za ostale ose, a naziv grafa naredbom plt.title('naziv'). Za prikaz grafa se
koristi naredba plt.show().

2.4. Scikit-learn paket za masinsko ucenje

Scikit-learn je jedan od najpopularnijih paketa za klasi¢ne algoritme maSinskog ucenja.
Omogucéava implementaciju regresijskih, klasifikacijskih i klastering algoritama s optimiziranom
obradom podataka. Osnovne funkcionalnosti su: linearna ilogicka regresija, SVM (support vector
machine), K-means klasteriranje, predprocesiranje podataka i redukcija dimenzionalnosti,
podjela podataka na skupove za treniranje i testiranje i druge. Nacin instalacije paketa je
koriStenje naredbe: pip install scikit-learn, a primjer upotrebe je prikazan na slici 11.

A
File Edit Format Run Options Window Help
sklearn.linear model LinearRegression
numpy np
¥ = np.array([1l, 2, 3, 4, 5]).reshape(-1, 1)
y = np.array([2, 4, ©, 8, 101)
model = LinearRegression()
model.fit (X, vy)
print (model.predict([[5]])) # Predvidanije za X=5
Ln: 9 Col: 0
>>>
===== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/sciki
tprimjer.py ====
[10.1]
Ln: 4 Col: 66

Slika 11. Primjer upotrebe scikit-learn paketa

2.5. TensorFlow/PyTorch paket za duboko u¢enje

Tensorflow/PyTorch je paket za napredne primjene neuronskih mreza. Omoguéava razvoj i
treniranje sloZzenih modela dubokog ucenja uz podrsku za GPU akceleraciju. Osnovne
funkcionalnosti su: definiranje i treniranje neuronskih mreza, optimizacija i prilagodba modela,
racunalna vizija i obrada prirodnog jezika i druge. Nacin instalacije paketa je koriStenje naredbe:
pip install tensorflow, pip install torch, a primjer upotrebe je prikazan na slici 12.
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A tensorflowprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/tensorflowprimjer.py (3.10.11) — 0O X

File Edit Format Run Options Window Help

import tensorflow as tf

1 sklearn.datasets import load iris

rom sklearn.model selection 1 rt train test split
f | sklearn.preprocessing ir LabelEncoder

from tensorflow.keras.models rt Sequential
rom tensorflow.keras.layers import Dense

# Uc¢itavanje Iris skupa podataka
iris = load iris{()

X = iris.data

vy = iris.target

# Podjela na trening i test skupove
X_train, X test, y train, y_test = train_test split(X, y, test_size=0.2)

# Preprocesiranje ciljne varijable (etikete)
encoder = LabelEncoder ()

y train = encoder.fit transform(y train)

y test = encoder.transform(y test)

# Izgradnja modela

model = Sequential ()
model.add (Dense (10, input dim=4, activation='relu')) # Ulazni sloj sa 4 ulaza i 10 neurcna
model.add (Dense (3, activation='scftmax')) # Izlazni s5loj sa 3 klase (iris vrste)

# Kompilacija modela
model.compile (loss="sparse_categorical_ crossentropy', optimizer='adam', metrics=['accuracy'])

# Treniranje modela
model.fit (X train, y train, epochs=50, batch size=10)

# Evaluacija modela
loss, accuracy = model.evaluate (X test, y test)
print (f"Test accuracy: {accuracyl}"

A IDLE Shell 3.10.11 — O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

\HMHWHWHWHMHWHW[lm12/12”0m M32m
([OmI[37ml[Om [[1m0=0[0m 2ms/step - accuracy: 0.8986 - loss: 0.5300
Epoch 50/50
0[1m 1/120[0m 0[32m —I[Oml[37m 1[0m [1[1m0sl[0m 1
Sms/step - accuracy: 0.9000 - loss: 0.57950000MIOMNIMIHNIIININ
\HMHWHWHWHMHWHW[lm12/12”0m M32m
([OmI[37ml[Om [[1m0=0[0m 2Zms/step - accuracy: 0.8591 - loss: 0.5272
I[1ml/10[0m 0[32m 1[0mI[37ml[Om 0[1m0s][0m &0m
s/step - accuracy: 0.9333 - loss: 0.54081ININNMMMImImImD 1
O [ 11 /20 [ Om 0[32m
I[Oml[37ml[Om [[1mO=s0[0Om 96ms/step - accuracy: 0.9333 - loss: 0.5408
Test accuracy: 0.9333333373069763

Slika 12. Primjer upotrebe Tensorflow paketa

Objasnjenje koda:

1. Ucitavanje skupa podataka: Koristi se lIris dataset, koji je popularan za zadatke
klasifikacije. Skup podataka ima 4 parametra i 3 klase (tri vrste iris cvijeta).

2. Podjela skupa podataka: Skup podataka se dijeli natrening i test skupove u omjeru 80/20.

3. Preprocesiranje ciljne varijable: KoriSten je LabelEncoder kako bi se oznake (koje su u
obliku brojeva 0, 1, 2) pretvorile u numericke vrijednosti koje model moze obraditi.

13



4. lIzgradnja modela: Model je jednostavan neural network s jednim skrivenim slojem (10
neurona) i izlaznim slojem s 3 klase. KoriStena je softmax funkcija aktivacije u izlaznom
sloju za viSeklasnu klasifikaciju.

5. Treniranje i evaluacija: Model se trenira s Adam optimizatorom i sparse categorical
crossentropy funkcijom gubitka za viSeklasnu klasifikaciju. Na kraju, model se evaluira na
testnim podacima i ispisuje tacnost.

2.6. Requests — HTTP paket za zahtjeve

Requests je jednostavan, ali moéan paket za slanje HTTP zahtjeva i dohvacanje podataka s
interneta. Cesto se koristi za rad s REST APl-jima i automatizaciju dohvaéanja podataka.
Omogucava slanje GET i POST zahtjeva, autentifikaciju i rad sa API-jima, preuzimanje podataka u
JSON formatu i druge. Nacin instalacije paketa je koriStenje naredbe: pip install requests, a
primjer upotrebe je prikazan na slikama 13i 14.

A

requestprimjer.py - C:;/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON K... — O

File Edit Format Run Options Window Help
import requests

# URL na koji Zaljemo GET zahtjev
url '

= "https://jsonplaceholder.typicode.com/posts/1"

# Slanje GET zahtjeva
response = requests.get(url)

# Provjera statusnog koda odgovora

response.status code == 200:
print ("Usmjereni podaci:")
print (response.json()) # Parsiranje JSON odgovora

print (f"Gresdka: {response.status code}")

o

File

>>>

A [DLE Shell 3.10.11 = O

Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.10.11 (tags/v3.10.11:7d4ccb5a, Apr 5 2023, 00:38:17) [MSC v.192
8 64 bit (AMD64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

==== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/requestprimjer
Py ===

Usmjereni podaci:

{'userId': 1, 'id': 1, 'title': 'sunt aut facere repellat provident occa
ecati excepturi optio reprehenderit', 'body': 'quia et suscipit\nsuscipi
t recusandae consequuntur expedita et cum\nreprehenderit molestiae ut ut
quas totam\nnostrum rerum est autem sunt rem eveniet architecto'}

Slika 13. Primjer upotrebe request paketa — GET zahtjev
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A requestpostprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYT... — O

File Edit Format Run Options Window Help
import requests

# URL na koji 3aljemo POST zahtjev
url = "https://jsonplaceholder.typicode.com/posts”
# Podaci koje zelimo poslati
data = {
"title": "foo",
"body": "bar",
"userId": 1

}

# Slanje BOST zahtijeva
response = requests.post(url, Jjson=data)

# Provjera statusnog koda odgovora
1T response.status code == 201:
print ("Podaci uspjesno poslani!™)
print (response.json()) # Parsiranje JSON odgovora

print (f"Greska: {r

tatus code}™)

o

sponse.

1]

=]

A IDLE Shell 3.10.11

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.10.11 (tags/v3.10.11:7d4ccba, Apr 5 2023, 00:38:17) [MSC ¥
(AMD&4) ] on win3Z2
Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more informaf
>>>
== RESTART: C:\Users\unaed\OneDrive\Desktop\PYTHON KURS\requestposty
Podaci uspjesno poslani!
{'title': 'foo', 'body': 'bar', 'userId': 1, 'id': 101}

Slika 14. Primjer upotrebe request paketa — POST zahtjev

Objasnjenje koda:

1. GET zahtjev: Na JSONPlaceholder Saljemo GET zahtjev za dohvat podataka s odredenim
ID-em (/posts/1). Ocekujemo JSON odgovor koji zatim parsiramo pomocu
response.json().

2. POST zahtjev: Za slanje podataka na API, koristimo requests.post() s URL-om i podacima
koje zelimo poslati. Podaci se Salju u JSON formatu (json=data). Ako je zahtjev uspjeSan,
odgovor ¢e imati status kod 201, Sto oznacava da su podaci uspjeSno stvoreni.

Odgovori:

- response.status_code: Vraca statusni kod HTTP odgovora, koji oznacava uspjeh

ili greSku zahtjeva.

- response.json(): Ako je odgovor u JSON formatu, koristi se za parsiranje odgovora

u Python rje¢nik.
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2.7. BeautifulSoup — Web scraping

BeautifulSoup je paket koji omogucava parsiranje i ekstrakciju podataka iz HTML i XML
dokumenata. NajceSc¢e se koristi za automatizirano prikupljanje informacija s web stranica.
Omogucéava analizu HTML sadrzaja, pretragu specificnih elemenata (naslovi, linkovi ...),
automatsko prikupljanje podataka i druge. Nacin instalacije paketa je koriStenje naredbe: pip
install beautifulsoup4, a primjer upotrebe je prikazan na slici 15.

A

File Edit Format Run Options Window Help

bs4 BeautifulSoup
requests
url = 'https://web.tfb.unbi.ba/elektrotehnicki-odsjek/"

html text = requests.get (url).text
soup = BeautifulSoup (html text, 'html.parser')

print (soup.title.text) # Ispis naslova stranice

>3
=== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/beautifulprimjer.py

Elektrotehni&ki odsjek - TEHNICKI FAKULTET
>

Ln: 4 Col: 5

Slika 15. Primjer upotrebe beautifulsoup4 paketa

U narednom poglavlju opisani su tipovi podataka u Python programskom jeziku.

3 TIPOVI PODATAKA

Za razliku od programskih jezika kao Sto su Java, C++ ili C#, gdje varijable moraju imati
unaprijed odredeni tip podatka kao Sto su int, float, double ili char, Python pripada skupini
dinamicki tipiziranih programskih jezika, Sto znaCi da tip varijable nije fiksiran prilikom
deklaracije.

U jezicima sa statickom tipizacijom, poput C++-a ili Jave, programer mora eksplicitno navesti tip
podatka koji ¢e odredena varijabla sadrzavati, a svaka promjena tipa zahtijeva eksplicitnu
konverziju ili ponovno definiranje varijable. S druge strane, u Pythonu varijabla moze u bilo kojem
trenutku sadrzavati vrijednost bilo kojeg tipa, a sam interpreter automatski odreduje tip varijable
na temelju dodijeljene vrijednosti.

Na primjer, mozemo definirati varijablu x i prvo joj dodijeliti cijeli broj, a zatim promijeniti
vrijednost u niz znakova, $to bi u jezicima sa statickom tipizacijom zahtijevalo dodatne konverzije
ili redefiniciju, slika 16.
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A tippodatakal.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS... — O

7

File Edit Format Run Options Window Help

xz = 10 # % je sada cijeli broj (int)
print (type(x)) # <class 'int'> I
x = "Python" # x sada postaje string

print (type(x)) # <class 'str'>
. Ln: 6 Col: 0
5>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/tippo
datakal.py
<class '"int'>
<class 'str'>

Slika 16. Primjer konverzije tipa podatka

Kao i u drugim programskim jezicima tip podatka jedan je od temeljnih pojmova u Pythonu i u
ovom dijelu éemo opisati sve tipove podataka koji su ugradeni u ovaj jezik. Python ima nekoliko
ugradenih tipova podataka od kojih su nam ovdje najvazniji sljedeci:

e logicki tip: bool (s vrijednostima True i False)

e cjelobrojni tip: int

¢ realni tip: float

* kompleksni tip: complex

* znakovni niz: str

¢ dva uredena niza vrijednosti: list i tuple

e dvije neuredene kolekcije vrijednosti: dictiset

3.1. Logicki tip

Logicki tip (bool) koristi se za predstavljanje istinitosnih vrijednosti, koje mogu biti True (istina)
ili False (laz). Ovaj tip se najceSce koristi u uvjetnim izrazima i logickim operacijama (slika 17).

A logickitipprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/De.. — O

File Edit Format Run Options Window Help
x = True
y:

print (type(x)) # <class 'bool'>

# Koristenije bool tipa u uvijetima
if x:
print ("Vrijednost % je istinita”

print ("Vrijednost x je lazZzna")

\ Lln:9 Col: 0
ey

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO

N KURS/logickitipprimjer.py

<class 'bool'>

Vrijednost x je istinita
>>>

In11 Conl- 0

Slika 17. Primjer logiCkog tipa podatka
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U Pythonu, sve vrijednosti razlicite od 0, None, "" (prazan string), [] (prazna lista) i {} (prazan
rie¢nik) smatraju se True, dok se navedene smatraju False.

3.2. Cjelobrojni tip

Cjelobrojni tip (int) koristi se za pohranu cijelih brojeva, bez decimalnog dijela. Python moze
raditi s vrlo velikim cijelim brojevima bez potrebe za posebnom deklaracijom (slika 18).

A
File Edit Format Run Options Window Help
a = 42
b = -15
c = 10 _000_000 # Python dopuita razdvajanje velikih brojeva
# donjom crtom radi &itljivosti
print (type(a)) # <class 'int'>
| Ln: 4 Col: 1
2>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/cjel
obronitipprimjer.py
| <class '"int'>
|>>>

Slika 18. Primjer cjelobrojnog tipa podatka

Python automatski pretvara int u float ako je potrebno, primjerice u dijeljenju (/), gdje rezultat
uvijek bude float, ¢ak i ako su oba operanda cijeli brojevi.

3.3. Realni tip

Tip float koristi se za pohranu realnih brojeva s decimalnim dijelom, ukljucujuéi i
eksponencijalni zapis, (slika 19).

A

File Edit Format Run Options Window Help
pi = 3.14159

e =2.71
veliki broj = 1.2e3 4 Eksponencijalni zapis: 1.2 * 1073 = 1200.0
print (type(pi)) # <class 'float'>

Ln: 6 Col:
=

=== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/realn
itipprimjer.py ===
<class 'float'>

>>>

Slika 19. Primjer realno tipa podatka
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Python omoguc¢ava automatsku konverziju izmedu int i float kada je to potrebno.

3.4. Kompleksni tip

Python podrzava kompleksne brojeve, koji se sastoje od realnog i imaginarnog dijela.
Imaginarnim dijelom upravlja j (umjesto i kao u matematici), (slika 20).

File
z
w

H>>>

A kompleksnitipprimjer.py - C:./Users/unaed/OneDrive/Desktop... — O

Edit Format Run Options Window Help
3+ 4j # 3 je realni dio, 43 je imaginarni dio
complex (2, -3) # Kreiranje kompleksnog broja

print(z.real) # 3.0
print(z.imag) # 4.0
print (type(z)) # <class 'complex'>

Ln: 7 Col:

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/k
ompleksnitipprimjer.py

3.0

4.0

<class 'complex'>

Kompleksni

Slika 20. Primjer kompleksnog tipa podatka

brojevi se rijetko koriste u opéem programiranju, ali su korisni u znanstvenim

proracunima i signalnoj obradi.

3.5. Znakovni niz

Tip str koristi se za pohranu tekstualnih podataka (nizova znakova). Moze se definirati
jednostrukim ('...") ili dvostrukim ("...") navodnicima, (slika 21).
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A

File Edit Format Run Options Window Help

ime = "Python"
poruka = 'Dobrodo3li u programiranje'’

print (ime[0]) # P

print(ime[-1]) # n (pos=l
print (type (ime)) # <cla

Ln: 4 Col: 0

<Class 'complex >
>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/z
nakovninizprimjer.py

P
n
<class 'str'>

>>>

Slika 21. Primjer znakovnog tipa podatka

Znakovni nizovi su nepromjenjivi (immutable), Sto znaci da ih nije mogucée mijenjati nakon
stvaranja, vec je potrebno stvoriti novi niz.

Znakovni niz tekstualni je tip podatka koji se sastoji od uredenog niza znakova, na primjer: s='abc'
ili s=“abc“. Neke Ceste operacije sa znakovnim nizovima su sljedece: indeksiranje, dohvacéanje
duljine (broj znakova), spajanje dvaju znakovnih nizova, segmentiranje, dobivanje polozaja
zadanog znaka, provjera pripadnosti nekog znaka znakovnom nizu i zamjena dijela znakovnog
niza drugacijim sadrzajem.

S obzirom da je znakovni niz uredeni niz znakova, njegovim znakovima mozemo pristupiti preko
indeksa, pocevsi od 0, slika 22.

A
[ File Edit Shell Debug Options Window Help
v.1929 64 bit (AMD64)] on win32
Type "help"™, "copyright", "credits" or "license ()" for more inform
ation.
>>>|5="abc'
>>>(s5[0]
i Tt
>>>(s5[1]
Ibl
[>>>s[2]
ICI
L >>>(35[3]
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#4>", line 1, in <module>
s5[3]
IndexError: string index out of range
P

Slika 22. Primjer pristupanja znakovima preko indeksa

Ovdje se varijabli s dodjeljuje vrijednost "abc", §to znaci da se ona sastoji od tri znaka: 'a', 'b"i'c'.
Izraz [0] pristupa prvom znaku niza, jer indeksi u Pythonu poc&inju od 0. Vrijednost s[0] je 'a', izraz
[1] pristupa znaku niza 'b', izraz [2] pristupa znaku niza 'c', aizraz[3] uzrokuje gresku (IndexError),
jerniz "abc" sadrzi samotri znaka (indeksi 0, 1i 2). Buducéi da ne postoji znak s indeksom 3, Python
generira greSku. Takoder, indeks moze biti i negativan, u kojem slu¢aju ozna¢ava poziciju s desna.
Na primjer, da bismo dohvatili posljednji znak moZzemo zadati na primjer s[-1].
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VaZzna osobina znakovnih nizova je ta da se oni ne mogu modificirati, tj. nepromjenjivi su. Ako neki
znakovni niz zelimo promijeniti, umjesto njegove modifikacije mozemo napraviti novi znakovni niz
koji sadrzi odgovarajué¢e promjene. Ako zelimo dobiti podatak o posljednjem znaku u zadanom

znakovnom nizu mozemo koristiti funkciju len: npr >>> len (s), slika 23.

A IDLE Shell 3.10.11
File Edit Shell Debug Options Window Help
>>>|s="abc'
>>>|s[len(s)]

Traceback (most recent call last):

File "<pyshell#18>", line 1, in <module>
s[len(s) ]

IndexError: string index out of range
>>>|s[len(s)-1]

Icl
>z

Ln: 36 Col

Slika 23. Primjer odredivanja posljednjeg znaka u znakova u nizu

Na slici 23 se moze vidjeti da naredba sflen(s)] rezultira greSkom, jer indeksiranje u Pythonu

pocinje sa 0, pa je ispravan nacin koriStenje naredbe sflen(s)-1].

3.6. Dva uredena niza

3.6.1. Lista (list)

Liste su promjenjive (mutable) kolekcije elemenata koje mogu sadrZavati
podataka, (slika 24).

razlicite tipove

A *tiplistprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTH..

File Edit Format Run Options Window Help
brojevi = [1, 2, 3, 4, 5]
mjesavina = [42, "Python", 3.14, ]

brojevi.append(6) # Dodavanje elementa

brojevi[l] = 99 # Promjena elementa
print (brojevi) # [1, 99, 3, 4, 5, 6]
print (type (brojevi)) # <class 'list'>

RS/tiplistprimjer.py ====
[1, 99, 3, 4, 5, 6]
<class 'list'>

>

Ln: 8 Col: 3{
RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KU

Slika 24. Primjer list tipa podatka
3.6.2. Torka (tuple)

Torke su sli¢ne listama, ali su nepromjenjive (immutable), Sto znac¢i da nakon stvaranja ne mogu

biti izmijenjene (slika 25).
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A tuppletipprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYT...

File Edit Format Run Options Window Help

koordinate = (3, 4)
imena = ("Ana", "Marko", "Iwva")

print (koordinate[0]) # 3
print (type (koordinate)) # <class 'tuple'>

Ln: 6 Col:
>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/
tuppletipprimjer.py
3
<class 'tuple'>
>>>

Slika 25. Primjer tuple tipa podatka
3.7. Dvije neuredene kolekcije vrijednosti

3.7.1. Rjeénik (dict)

Rjecnik (dictionary) je kolekcija kljuCeva i vrijednosti, gdje svaki klju¢ mora biti jedinstven. Koristi

se za brzi dohvat podataka, (slika 26).

>>>

RS/disttipprimjer.py =—==
Una
<class 'dict'>

>

A disttipprimjer.py - C:;/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO... O X
File Edit Format Run Options Window Help
oscba = {
Ili:nell: IlUnall’
"godine": 30,
"grad": "Bihac"
}
print (oscba["ime"]) # Una
osoba["godine"] = 31 # Promjena vrijednosti
print (type (oscba)) # <class 'dict'>
Ln: 10 Col

==== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KU

Slika 26. Primjer dict tipa podatka

Rjec¢nici su izuzetno korisni kada radimo s podacima koji imaju strukturu klju¢-vrijednost, poput

JSON formata.
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3.7.2. Skup (set)

Skup (set) je kolekcija jedinstvenih elemenata, $to znaci da ne moze sadrzavati duplikate, (slika
27).

A settipprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/settip...  — O

File Edit Format Run Options Window Help
brojevi = {1, 2, 3, 4, 4, 5, 5}

print (brojevi) # {1, 2, 3, 4, 5} (duplikati se automatski uklanjaiju)
print (type (brojevi)) # <class 'set'>

Ln: 5 Col:

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/settippri
mijer.py
{1, 2, 3, 4, 5}
<class 'set'>
>

Slika 27. Primjer set tipa podatka

Setovi su korisni za provjeru jedinstvenih vrijednosti i izvodenje operacija skupova, poput presjeka
(&) i unije (]).

Python omogucava rad s razli¢itim tipovima podataka, od jednostavnih numerickih i logic¢kih
vrijednosti do slozenih kolekcija podataka poput lista, torki i rje¢nika. Razumijevanje razlika
izmedu promjenjivih (list, dict, set) i nepromjenjivih (tuple, str) tipova kljuc¢no je za pisanje
ucinkovitog i sigurnog koda.

4 FUNKCLUE

Python podrZava razli¢ite vrste funkcija koje omoguéuju organizaciju i ponovnu upotrebu
koda.

4.1. Standardne (definirane) funkcije

Ove funkcije definiramo pomocu klju€ne rijeci def. Sintaksa je sljedeca:

def ime_funkcije(parametri):
“““ Dokumentacijski string (opcionalno)
naredbe
return vrijednost # (opcionalno)

xag

Primjer, slika 28.
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A funkcijal.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO... — O

File Edit Format Run Options Window Help

def zbrojla, b):
return a + b

print (zbroj(5, 3)) # Izlaz: 8

ON_KURS/funkcijal.py =====—=
8

Ln: 5 Col: (
======= RESTART: C:/Users/unaed/COneDrive/Desktop/FPYTH

Slika 28. Primjer standardne funkcije sa def

4.2. Funkcije bez parametara

Ako funkcija ne prima parametre, moZe se jednostavno pozvati po imenu, slika 29.

A funkcija?.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO... — O X
File Edit Format Run Options Window Help
def pozdrav():
print ("Dobar dan!")
pozdrav () # Izlaz: Dobar dan!

Ln:5 Col: 0
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KUR
S/funkcijaZ.py
Dobar dan! I

>>>

0 el Ny

Slika 29. Primjer funkcije bez parametara
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4.3. Funkcije sa podrazumijevanim vrijednostima parametara

Ako se argument ne proslijedi, koristi se podrazumijevana vrijednost, primjer slika 30.

File Edit Shell Debug Options Window Help

A funkcija3.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO... — O X
File Edit Format Run Options Window Help
def mnozenje(a, b=2):
return a * b
print (mnozenje (5)) # Izlaz: 10 (5 * 2)
print (mnozenje (5, 3)) # Izlaz: 15
Iln-f Cal

A |IDLE Shell 3.10.11 — O X

S/funkcijald.py
10
15

>3

__________ e e e e ey e e

Slika 30. Primjer funkcije sa podrazumijevanim vrijednostima parametara

4.4. Funkcije sa proizvoljnim brojem argumenata (*args)

Omogucuje prosljedivanje viSe argumenata koji se tretiraju kao tuple, primjer slika 31.

File Edit Shell Debug Options Window Help

A funkcijad.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO... — O X
File Edit Format Run Options Window Help
def suma (*brojevi):
return sum(brojevi)
print(suma(l, 2, 3, 4)) # Izlaz: 10
A |DLE Shell 3.10.11 — O X

P

S/funkcijad.py
o 10
>>>

= RESTART: C:/Users/unaed/CneDrive/Desktop/PYTHON KUR

Ln: 16 Col: |

Slika 31. Primjer funkcije sa proizvoljnim brojem argumenata (*args)
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4.5. Funkcije sa proizvoljnim imenovanim argumentima (**kwargs)

Omogucuje prosljedivanje imenovanih argumenata kao rje¢nik (dict), primjer 32.

A funkcija5.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_K...

File Edit Format Run Options Window Help

def prikazi podatke (**podaci):
for kljuc, vrijednost in podaci.items():

aost

print (f"{kljuc}: {vrijednost}")

prikazi podatke(ime="Una", dob=28, grad="Bihac")

File Edit Shell Debug Options Window Help

Ln: 7 Col:

unkcijab.py

ime: Una

dob: 28

grad: Bihac
>

R T e ey G N S ey e L e e By e b e S B L S S N By

Slika 32. Primjer funkcije sa proizvoljnim imenovanim argumentima (**kwargs)

4.6. Lambda (anonimne) funkcije

Kompaktne funkcije koje se definiraju pomocéu lambda izraza. Sintaksa je:

lambda argumenti: izraz

Primjer slika 33.

A funkcijab.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KU...  — O X
File Edit Format Run Options Window Help
zbroj = lambda =, y: ®x + vy
print (zbroj (4, 5))
Ln: 2 Col: 2

22>

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/f

unkcija6.py

; |
S>>

Slika 33. Primjer lambda (anonimne) funkcije
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4.7. Rekurzivne funkcije

Funkcije koje pozivaju same sebe, primjer slika 34.

A *funkcija7.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_... = O X

File Edit Format Run Options Window Help
def faktorijal(n):

it n == 1:
return 1
return n * faktorijal(n - 1)

print (faktorijal(5))

Ln:6 Col:2
>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/f
unkcija7.py
120 I
>>>

Slika 34. Primjer rekurzivne funkcije

4.8. Funkcije unutar funkcija (ugnijezdene funkcije)

Funkcija definirana unutar druge funkcije, primjer slika 35i 36.

A funkcija8.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/funkcija8.py (3.10.11) — O X

File Edit Format Run Options Window Help

def vanjska():
def unutarnja():
print("Ja sam unutarnja funkcija, izvrsavam se prva!")

unutarnja ()
vanjska()
print("Ja sam vanjska funkcija, izvr3avam se poslije unutra3nje funkcije!")
Ln: 1 Col: 14
= O x

[ TOTE STl 3TUCTT

File Edit Shell Debug Options Window Help

>>>

==== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/funkcija8.py ===

Ja sam unutarnja funkcija, izvr3avam se prva!
Ja sam vanjska funkcija, izvr3avam se poslije unutrasnije funkcije! I

>>>

Slika 35. Primjer ugnijeZdene funkcije
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A ugnijezdenafunkcijaKalkulator.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KU... — O X

File Edit Format Run Options Window Help
cd=f kalkulator (operacija):
"""Glavna funkcija koja vraca odgovarajucéu matematicku operaciju.

def zbroij(a, b):
return a + b

def oduzmi(a, b):
return a — b

def pomnozi(a, b):
return a * b

def peodijeli(a, b):
if b == 0:
return "Greska: Dijeljenje s nulom nije dozvoljeno.
return a / b

# Qdabir i vracanje odgovarajuce funkcije

1L operacija == "zbroj":
return zbroj

=117 operacija == "oduzmi":
return oduzmi

=211f operacija == "pomnozi":
retlurn pomnoz i

=117 operacija == "podijeli":

return podijeli

return None # NevaZeca operacija

# Korisnik bira operaciju
operacija = kalkulator("zbroj") # Vraca funkciju za zbrajanje
1f operacija:

rezultat = operacija(l0, 5)

print ("Rezultat:", rezultat) # Izlaz: Rezultat: 15

operacija = kalkulator ("podijeli™)
if operacija:
rezultat = operacija(20, 4)
print ("Rezultat:", rezultat) # Izlaz: Rezultat: 5.0

A IDLE Shell 3.10.11 — O X

File Edit Shell Debug Options Window Help
>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS
/ugnijezdenafunkcijaKalkulator.py
Rezultat: 15
Rezultat: 5.0 I
>>>

Ln: 23 Col: 0

Slika 36. Primjer ugnijeZdene funkcije

28



4.9. Funkcije kao argumenti drugih funkcija

U Pythonu, funkcije se mogu prosljedivati kao argumenti drugim funkcijama, primjer slika 37.

A *funkcijad.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/funkcijad.py (3.10.11)* — O X

File Edit Format Run Options Window Help
det kwvadrat (x):
return x * x

def primijeni funkciju(funkcija, broj):
return funkcija(broj)

print(primijeni funkciju(kvadrat, 4))

Ln: 7 Col: 3

o
==== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/funkcija9.py ===
16

>

Slika 37. Primjer funkcije kao argument druge funkcije

4.10. Funkcije koje vrac¢aju druge funkcije

Funkcija moze vratiti drugu funkciju, primjer slike 38 i 39.

A funkcija10.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON... — O X

File Edit Format Run Options Window Help
def mnozitel]j (faktor):
d=f mnozi(broj):
return broj * faktor
n mnozi

puta3 = mnozitelj (3)
print (puta3 (b))

Ln: 7 Col: 17

File Edit Shell Debug Options Window Help

====== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON
_KURS/funkcijall.py ====—== ‘

15

>>>

Slika 38. Primjer funkcije koja vraca drugu funkciju



A *funkcijakojavracafunkcijuprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/f... — O X

File Edit Format Run Options Window Help

def eksponenta funkcija (exponent):
"""Funkcija koja vrac¢a funkciju za izracunavanije broja na eksponent.”""

def izracunaj_ exponent (x):

return x ** exponent
return izracunaj_ exponent
# Kreira]j funkciju koja racuna kvadrat (eksponent = 2)

kvadrat = eksponenta funkcija(2)

# Kreiraj funkciju koja racuna kub (eksponent = 3)
kub = eksponenta funkcija(3)

# Ispis rezultata
print (kvadrat(4))
print (kub(4))

A |DLE Shell 3.10.11 — O X

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.10.11 (tags/v3.10.11:7d4ccba, Apr 5 2023, 00:38:17) [MS
C v.1929 64 bit (AMDe4)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more infor
mation.

>>>

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/funkcijako
javracafunkcijuprimjer.py

16

64

>>>

Slika 39. Primjer funkcije koja vraéa drugu funkciju

4.11. Generator funkcije (yield)

Umjesto return, koriste yield za stvaranje iteratora, primjer slika 40 i 41.

A funkcijal1.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON... — O X

File Edit Format Run Options Window Help
def generator brojeva():

for i in range(3):
yield i
for broj in generator brojeval():

print (broj)
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Tn: 7 Corl.
File  Edit Shell Debug Options Window Help

>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS
/funkcijall.py
0
1
2

-

Slika 40. Primjer generator funkcije
A generatorgunkcijaprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/generatorgu... — O X

File Edit Format Run Options Window Help

def pozdrav generator(jezik):
"""Yraca funkciju koja generira pozdrav na odredenom jeziku."""

def hrvatski (ime) :
return f"Bok, {ime}!"

def engleski (ime) :
return f"Hello, {ime}!"

def njemacki (ime) :
return f"Hallo, {ime}!"

def talijanski(ime):
return f"Ciao, {ime}!"

def spanski (ime) :
return f";jHola, {ime}!"

# Vrac¢anje odgovarajuée funkcije

if jezik == "hr":
return hrvatski
=211if jezik == "en":
return engleski
21if jezik == "de":
return njemacki
elif jezik == "it":
return talijanski
2111 jezik == "esz":
return spanski
return lambda ime: f"Nepoznat jezik, {ime}!"™ # Default poruka

# Testiranje s razlic¢itim jezicima
nom woom

jezici = ["hr", "en", "de", "it", "es", "fr"] # Dodali smo i nepoznat jezik "fr"

for jezik in jezici:
odabrani_pozdrav = pozdrav_generator(jezik
print (odabrani pozdrav("Una"))

A IDLE Shell 3.10.11 — O X

File Edit Shell Debug Options Window Help

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/generat
orgunkcijaprimjer.py

Bok, Una!

Hello, Una!

Hallo, Una!

Ciao, Una! I

jHola, Una!
Nepoznat jezik, Una!

>>

In-2E Al 24

Slika 41. Primjer generator funkcije
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Ako bi htjeli da omoguéimo korisniku da odabere na kojem jeziku da ispiSe ime, onda bi kod
izgledao kao na slici42.

A generatorgunkcijaprimjer2.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/generatorgunkcijaprimjer2.py (3.10.11) — O A

File Edit Format Run Options Window Help
def pozdrav generator(jezik):
"""Yraéa funkciju koja generira pozdrav na odredenom jeziku."""

def hrvatski(ime):
re n f"Bok, {ime}!"

def engleski (ime) :
return f"Hello, {ime}!"

def njemacki (ime):
return f"Hallo, {ime}!"

def talijanski(ime):
return f"Ciao, {ime}!"

def spanski (ime):
return £";Hola, {ime}!"

# Vracanje odgovarajuc¢e funkcije
£ jezik == "hr":

return hrvatski
jezik "en"

en":
engleski
== "de":

1 njemacki
== "it":
talijanski
== "es

n lambda ime: f"Nepoznat jezik, {ime}!" # Default poruka

# Korisnik unosi jezik
print ("Dostupni jezici: hr (hrvatski), en (engleski), de (njemacki), it (talijanski), es3 (3panjolski)")

odabrani_jezik = input("Unesite kod jezika za pozdrav (mpr. 'hr', 'en'): ").strip().lower(
ime = input("Unesite vase ime: ").strip()

# Pozivamo funkciju za odabrani jezik
odabrani_pozdrav = pozdrav_generator (odabrani_jezik)
print (odabrani_pozdrav (ime))

A IDLE Shell 3.10.11 — O X
File Edit Shell Debug Options Window Help
>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/generat
orgunkcijaprimjer2.py
Dostupni jezici: hr (hrvatski), en (engleski), de (njemacki),
it (talijanski), es (3panjolski)
Unesite kod jezika za pozdrav (npr. 'hr', 'en'): es
Unesite va3e ime: Una
jHola, Una!
>>>
ln- 38 (Al

Slika 42. Primjer generator funkcije
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4.12. Funkcije dekoratori

Dekodatori su funkcije koje mijenjaju ponasanje drugih funkcija, primjer slika 43.

Poziv funkcije po&inje.
Radim nes3to...
Poziv funkcije zavrZava.

>

A funkcijal2.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON ... O X
File Edit Format Run Options Window Help
def dekorator (funkcija):
def omotac|():
print ("Poziv funkcije pocinje.")
funkcijal()
print ("Poziv funkcije zavr3ava.")
return omotac
@dekorator
def test():
print ("Radim nesdto...")
test ()
Ln: 1 Col: 1]
Far T
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS
/ffunkcijalZ.py

L. A 1. 7oA

Slika 43. Primjer funkcije dekorator
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5 LISTE

Liste u Pythonu su jedan od osnovnih tipova podataka i omogudéuju pohranu sekvencijalnih
podataka. Liste su uredene kolekcije podataka, Sto znac¢i da se elementi ¢uvaju u odredenom
redoslijedu, i moze im se pristupiti koriste¢i indekse.

5.1. Kreiranje liste

Lista se moze kreirati pomoc¢u uglatih zagrada [ ], a elementi unutar liste su odvojeni zarezom,

slika 44.

A *listal.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KUR.. — O X

File Edit Format Run Options Window Help

# Kreiranje liste
my list = [1, 2, 3, 4, 5]
print (my list)

Ln: 3 Col: 14
>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/
listal.py
(1, 2, 3, 4, 5]
>>>

Slika 44. Primjer kreiranja liste

5.2. Indeksiranje lista

Indeksiranje lista u Pythonu pocinje od 0. Moze se pristupiti svakom elementu pomocuindeksa,

slika 45.

A lista2.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KUR... — O X

File Edit Format Run Options Window Help

# Indeksiranje

my list = [10, 20, 30, 40, 50]
print (my 1list[0]) # (prvi element)
print (my list[3]) # (Cetvrti element)
print (my list[-1]) # (posljednji element)

Ln: 5 Col: 21

File Edit Shell Debug Options Window Help

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/

listaZ.py
10

>>>

PR B |

40 I
50

Slika 45. Primjer indeksiranja liste
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5.3. Promjena elemenata u listi

Listama u Pythonu mogu se mijenjati elementi, slika 45.

A lista3.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/... — O X
File Edit Format Run Options Window Help

# Promjena elementa

my list = [10, 20, 30]

my list[1l] = 99

print (my list)

Ln: 4 Col: 14
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/
lista3.py
[10, 99, 30]

>>>

Slika 46. Primjer promjene elemenata u listi

5.4. Dodavanje elemenata u listu

Postoji nekoliko nac¢ina za dodavanje novih elemenata u listu, slika 47.
e append () - dodaje element na kraj liste
e insert () - umetanje elementa na odredenu poziciju

e extend () - spaja dvije liste

A listad.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/... — O

File Edit Format Run Options Window Help

# Dodavanje elemenata
my list = [10, 20, 30]

# append - dodaje na kraj
my list.append(40)
print (my list)

# insert - dodaje na odredeni indeks
my list.insert(l, 15)
print (my_ list)

# extend - dodaje elemente iz druge liste

my list.extend([50, ©0])
print (my list)

-

Ln: 6 Col: 14

listad.py

(10, 20, 30, 40]

[10, 15, 20, 30, 40]

(1o, 15, 20, 30, 40, 50, &0]
>>>

In-

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/

23 (ol 0

Slika 47. Primjer dodavanja elemenata u listu
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5.5. Uklanjanje elemenataiz liste

Za uklanjanje elemenata mozete koristiti (slika 48):

e remove () — uklanja prvi element koji odgovara vrijednosti
e pop () - uklanja element s odredenog indeksa (ili s kraja ako nije naveden indeks)
e clear () —uklanja sve elemente iz liste

A lista5.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS.. = O X

File Edit Format Run Options Window Help
# Uklanjanje elemenata
my list = [10, 20, 30, 40, 50]

# remove - uklanja prvi odgovarajuc¢i element
my_ list.remove (30)
print(my list) # Ispis: [10, 20, 40, 50]

# pop - uklanja element na odredenom indeksu (ili s kraja)
my list.pop(l)
print(my list) # Ispis: [10, 40, 50]

# clear - uklanja sve elemente
my list.clear()
print(my list) # Ispis: []

Ln: 15 Col:
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/
listab.py
[10, 20, 40, 50]

[10, 40, 50] I
[]

>>

Slika 48. Primjer uklanjanja elemenata iz liste

5.6. Trazenje elemenata u listi

Za pronalazenje elementa u listi mozete koristiti (slika 49):
e indeks () - vraca indeks prvog pojavljivanja elementa

e in-provjerava je lielement u listi

A lista6.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KUR... — O X

File Edit Format Run Options Window Help

# TraZenje elemenata
my list = [10, 20, 30, 40, 50]

# index - pronalazi indeks
print (my list.index(30)) # Ispis: 2

# in - provjerava da li element postoji u listi
print (20 in my list) # Ispis: True
print (60 in my list) # Ispis: False

Ln: 10 Col:|
File Edit Shell Debug Options Window Help

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_ KURS

/lista6.py

2

True

False I
>>>

Slika 49. Primjer traZenja elemenata u listi
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5.7. Prebrojavanje elemenata u listi

Koristi se metoda count() za brojanje koliko puta se element pojavljuje u listi, slika 50.

A lista7.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KU... — O X

File Edit Format Run Options Window Help

# Prebrojavanje elemenata
my list = [10, 20, 20, 30, 40, 20]
print (my list.count (20))

Ln: 4 Col:

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS
/listaTl.py
3

>>

Slika 50. Primjer prebrojavanja elemenata u listi

5.8. Sortiranje liste

Metode za sortiranje, (slika 51):

sort() — mijenja originalnu listu

sorted() — vraca novu sortiranu listu bez mijenjanja originalne

A lista8.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/Ii... — O X

File Edit Format Run Options Window Help

# Sortiranije
my list = [40, 10, 30, 20, 50]

# sort - sortira originalnu listu
my list.sort()
print (my list) # Ispis: [10, 20, 30, 40, 50]

# sorted - sortira bez mijenjanja originalne liste
new list = sorted(my list, reverse=True)
print (new list) # Ispis: [50, 40, 30, 20, 10]
print (my list) # Ispis: [10, 20, 30, 40, 50]

File EdIit Shell Debug  Options  WINdow — Help

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/1i
stal8.py

[10, 20, 30, 40, 50]

[50, 40, 30, 20, 10]

[10, 20, 30, 40, 50]

>>

I 2 |

Ln: 8 Col: 2

Slika 51. Primjer sortiranja liste
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5.9. Kopiranje liste

Za kopiranje liste koristi, (slika 52):
e copy() - za kopiranje cijele liste.

e slicing-pomocu sintakse [:].

A lista9.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista... = O X
File Edit Format Run Options Window Help
# Kopiranije liste
my list = [10, 20, 30]
# copy
copied list = my list.copy()
print (copied list) # Ispis: [10, 20, 30]
# slicing
sliced list = my list[:]
print(sliced list) # Ispis: [10, 20, 30]

Ln: 8 Col: 0
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/lis
ta%.py
[10, 20, 30]

[10, 20, 301 I
>>>
Slika 52. Primjer kopiranja liste
5.10. Spajanje lista
Listu se moze spojiti pomocu + operatora ili extend() metode, slika 53.
A lista10.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista... O
File Edit Format Run Options Window Help
# Spajanje lista
listl = [1, 2, 3]
list2 = [4, 5, 6]
# + operator
combined list = listl + list2
print (combined list) # Ispis: [1, 2, 3, 4, 5, 6]
# extend metoda
listl.extend(list2)
print(listl) # Ispis: [1, 2, 3, 4, 5, 6]
Ln: 12

talO0.py

(1, 2, 3, 4, 5, €]

(1, 2, 3, 4, 5, €]
>>>

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/1lis

Slika 53. Primjer spajanja lista
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5.11. List Comprehension ili generiranje listi

List Comprehension (ili generiranje listi) je nacCin za stvaranje novih lista koriste¢i kracu i
efikasniju sintaksu u odnosu na klasicne for petlje. Koristi se za generiranje lista na temelju
postojeéih podataka u jednoj liniji koda, ¢ineéi kod ¢&itljivijim i brzim.

List Comprehension je moc¢na tehnika u Pythonu koja omogucava brzo kreiranje lista s manje
koda. Koristi se za:

e Generiranje novih listi pomocu for petlje.
e Filtriranje podataka pomodu if uvjeta.
e Transformaciju elemenata pomodu izraza unutar liste.

Osnovna sintaksa je:

nova_lista=[izraz for element in kolekcija if uvijet]

Gdje je:

e izraz - operacija koja se Zeli primijeniti na svaki element
o for element in kolekcija — iteracija kroz kolekciju (lista, range, string, itd.)
o if uvjet (opcionalno) - filtriranje elemenata koji zadovoljavaju uvjet

5.11.1. Generiranje liste brojeva

Ekvivalent for petlji, ali u kra¢oj formi, slika 54.

A

File Edit Format Run Options Window Help
# Klasi¢na for petlja
brojevi = []

b4 range(5):

brojevi.append (x**2)

print (brojevi) # Ispis: [0, 1, 4, 9, 1lg]

# List Comprehension nacin

brojevi kvadrat = [x**2 X range (5) ]
print (brojevi kvadrat) # Ispis: [0, 1, 4, 9, 16]
Ln: 9 Col:0

-

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/list

all.py

[0, 1, 4, 9, 16]

(0, 1, 4, 9, 1¢] I

>>>

—_—rn LN

Slika 54. Primjer generiranja liste brojeva
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5.11.2. Filtriranje parnih brojeva

Dodavanje if uvjeta, slika 55.

A lista12.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista12.p... = O X
File Edit Format Run Options Window Help
# Klasic¢na for petlja
parni brojevi = []
for x in range (10):
it x % 2 == 0:
parni brojevi.append (x)
print (parni brojevi) # Ispis: [0, 2, 4, &, 8]
# List Comprehension nacin
parni brojevi = [x for x in range(l0) 1if x % 2 == 0]
print (parni brojevi) # Ispis: [0, 2, 4, &, 8]
Ln: 12 Col:
File  Edit Shell Debug Options Window Help
>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/listalZ
-PY
(0, 2, 4, &, 8]
(0, 2, 4, o, 8]
>

Slika 55. Primjer filtriranja liste brojeva

5.11.3. Konverzija stringa u listu karaktera

Primjer konverzije stringa u listu karaktera je prikazan na slici 56.

A lista13.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista13.p... — O X
File Edit Format Run Options Window Help
string = "Python"
lista karaktera = [char for char in string]
print(lista_ karaktera) # Ispis: ['P', 'y', 't', 'h', 'o 'n']
Ln: 4 Col: 0
2>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/listal3
-PY I
[IPI’ IyI’ Itl, Ihl, IDI’ Inl:l
>>>

Slika 56. Primjer konverzije stringa u listu karaktera
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5.11.4. Zamjena if —else u List Comprehension

Primjer za zamjenu if —else u List Comprehension je dat na slici 57.

A lista14.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista14.py (3... — O X
File  Edit Format Run Options Window Help
# Ako je broj paran, zamijeni ga s "Paran", inacde 5 "Neparan"
parnost = ["Paran" if x % 2 == else "Neparan" for x in range(6)]
print (parnost)
Ln: 3 Col: 16

>>>

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/listald.p

y i

['Paran', 'Neparan', 'Paran', 'Neparan', 'Paran', 'Neparan']

Slika 57. Primjer zamjene if — else u List Comprehension

5.11.5. Ugnijezdeni List Comprehension

Primjer za Ugnijezdeni List Comprehension je dat na slici 58.

A lista15.py - C/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista15.py (.. — O X

File Edit Format Run Options Window Help

matrica = [[x for ¥ in range(3)] for y in range(3)]
print (matrica)

FF

RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/listal5.p

y
(o, 1, 21, o, 1, 21, [0, 1, 2]]
>>>

Ln: 3 Col:

Slika 58. Primjer za UgnijeZdeni List Comprehension

Liste suvrlo korisne u Pythonu i koriste se u razliCitim situacijama, od obrade podataka do rada

s bazama podataka i analiza.

41



Primjeri koriStenja lista u Pythonu su:

< Filtriranje brojeva-izdvajanje parnih brojeva iz liste

Kada se radi sa velikim skupovima podataka, ¢esto se trebaju izdvojiti elementi sa odredenim

specifikacijama, primjer slika 59.

File Edit Format Run Options
# Lista brojeva
brojevi = [10, 15, 20, 25,

parni brojevi = [x for x

print (parni brojevi)

# Filtriranje parnih brojeva koristeci

A *lista16.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista16.py..

Window Help
30, 35, 40, 45
13
in brojevi if x

]
st comprehension
% == 0]

Ln: 7 Col: 2

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/listal6.p

Y
[10, 20, 30, 40]

>

Slika 59. Primjer izdvajanja parnih brojeva iz liste

< Rad sa tekstom - brojanje pojavljivanja rijeci u tekstu

U analizi teksta, Cesto se treba saznati koliko puta se neka rije¢ pojavljuje, primjer slika 60.

A lista17.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/lista17.py (3.10.11 — O
File Edit Format Run Options Window Help
# Tekst kao ulaz
tekst = "Python je mo¢an programski jezik. Python se koristi u data science i AI."

# Podjela teksta u rijeéi
rijeci = tekst.lower().split()

# Kreiranje rjeénika s brojem pojavljivanja svake rijecéi

broj_ponavljanja = {rijec: rijeci.count(rijec) for rijec in set(rijeci)}

print (broj_ponavljanja)

Ln: 11 Col: 0
F
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/listal7.py
{'python': 2, "je': 1, "moc¢an': 1, 'science': 1, 'u': 1, "i': 1, 'ai.': 1, 'prog
ramski': 1, 'se': 1, 'koristi': 1, 'Jezik.': 1, 'data': 1} W
>>>

Slika 60. Primjer rada sa tekstom u listi
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% Analiza podataka — prosjeCna temperatura senzora

Kada se prikupljaju podaci iz senzora (npr. temperatura), ¢esto se treba izracunati prosjek i

pronaci najveca i najmanja vrijednost, primjer slika 61.

A lista18.py - C:/Users/unaed/On p/PYTHON_KURS/lista18.py (3...

File Edit Format Run Options Window Help

# Temperaturne vrijednosti prikupljene tokom dana
temperature = [22.5, 23.0, 21.8, 24.1, 23.5, 25.0, 22.8,

# Rafunanje statistike

prosjek = sum(temperature) / len(temperature)
maksimalna = max(temperature)

minimalna = min(temperature)

print (£"Prosj
print (f"Najwv
print {f"NajniZa tempe

ratu {maksin
ratura: {minimalna}

File  Edit Shell Debug Options Window Help

23.3]

Ln: 12 Col:

a': 1}

alg.py =======
Prosje&na temperatura: 23.25°C
NajviSa temperatura: 25.0°C

Slika 61. Primjer rada sa tekstom u listi

6 KLASE

Klase su temelj objektno orijentisanog programiranja (OOP) u Pythonu. Omogucavaju
organizaciju koda u objekte koji sadrze podatke (atribute) i metode (funkcije koje rade s tim

podacima).

6.1. Kreiranje osnovne klase

Klasa se definiSe pomocu kljuéne rijeci class, a objekti se kreiraju iz nje, primjer slika 62.
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A klasa1.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/klasal.py (3.10... — O X
File Edit Format Run Options Window Help
# Definisanije klase
class Automobil:
def _ init_ (self, marka, model, godina):

self.marka = marka

self.model = model

self.godina = godina

def prikazi_info(self):
return f"{self.marka} {self.model} ({self.godina})”
# Kreiranje objekta

autol = Automocbil ("Toyota", "Corolla", 2020)

print (autel.prikazi_info())

Ln: 13 Col: ]
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/klasal.py =
Toyota Corolla (2020)

>>>

Slika 62. Primjer kreiranja objekta

e _ init__je konstruktor koji inicijalizuje atribute prilikom kreiranja objekta
e selfoznaCava referencu na instancu klase
e Metoda prikazi_info() vra¢a string sa podacima o automobilu

6.2. Nasljedivanje (Inheritance)

Nasljedivanje omogucéava stvaranje nove klase koja preuzima osobine postojece klase, ¢ime
se izbjegava dupliranje koda, primjer slika 63.

A klasa2.py - C:\Users\unaed\COneDrive\Desktop\PYTHON_KURS\kla

File Edit Format Run Options Window Help
# Osnovna klasa
class Vozilo:
def  init (self, marka, godina):
self.marka = marka
self.godina = godina

def info(self):

return f"Vozilo {self.marka} ({self.godina})”

# Nasledena klasa Automcbil (iz klase Vozilo)

~lass Automobil (Vozilo):

def _ init__ (self, marka, model, godina, gorivo):
super()._ init (marka, godina) # Poziv konstruktora osnowvne klase
self.model = model
self.gorivo = gorivo

def info(self): # Nadjac¢avanje metode

return f"Automobil: {self.marka} {self.model}, {self.godina}, Gorivo: {self.gorivo}"
# Kreiranije objekta
auto = Automobil ("Audi"™, "A4", 2022, "Dizel")
print (auto.info()) # Ispis: Automcbil: Audi A4, 2022, Gorivo: Dizel
A IDLE Shell 3.10.11 — a X
File Edit Shell Debug Options Window Help
>>>
============ RESTART: C:\Users\unaed\OneDrive\Desktop\PYTHON KURS\klasal.py ============
Automobil: Audi A4, 2022, Gorivo: Dizel I
>>>

Slika 63. Primjer nasljedivanja
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¢ Klasa Automobil nasljeduje klasu Vozilo, Sto znaci da preuzima njene metode i atribute.
e super().__init__(marka, godina) poziva konstruktor osnovne klase.
e info() metoda je nadjaCana i sada daje specifi¢niji ispis.

6.3. Enkapsulacija (Private i Protected atributi)

Enkapsulacija ograni¢ava pristup podacima unutar klase, Stite¢i ih od vanjske izmjene primjer
slika 64.

A klasa3.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/klasa3 — X
File Edit Format Run Options Window Help
lass BankovniRacun:
def _ init_ (self, broj_racuna, balans):
self.broj_racuna = broj_racuna # Javni atribut
self._ balans = balans # Privatni atribut (dvije donje crte)
def uplati(self, iznos):
self. balans += iznos
def prikazi_balans(self):
return f"Balans na racunu {self.broj_racuna}: {self._ balans} KM"
# Kreiranje objekta
racun = BankovniRacun ("123456789", 1000)
racun.uplati (500)
print(racun.prikazi balans()) # Ispis: Balans na raCunu 123456789: 1500 KM
# print(racun._ balans) # Ovo ¢e izazvati gredku jer je _ balans privatni
Ln: 18 Col:
File Edit Shell Debug Options  Window  Help
RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/klasa3.py
Balans na rac¢unu 12345678%: 1500 KM I
>>>
Slika 64. Primjer enkapsulacije
e _ balans je privatni atribut i ne moZe mu se direktno pristupiti izvan klase.

e uplati() i prikazi_balans() metode omogucéavaju manipulaciju

6.4. Polimorfizam

Polimorfizam (metode s istim imenom u razli¢itim klasama), omogucéava koriStenje istih
metoda u razli¢itim klasama sa razli¢itim ponasanjem, primjer slika 65.
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A klasad.py - C\Users\unaed\OneDrive\Desktop\PYTHON_KURSY\... — O X

File Edit Format Run Options Window Help

class Pas:
def zvuk(self):
return "Vau wvau"

= Macka:
£ zvuk(self):
return "Mjau mjau”

# Funkcija koja poziva metodu zvuk() na bilo kojem ocbjektu
def ispisi zvuk(zivotinja):
print(zivotinja.zvuk())

# Kreiranje objekata
pas = Pas()
macka = Macka ()

ispisi zvuk(pas)
ispisi zwvuk(macka)

Ln: 1 Col: 0

File Edit Shell Debug Options Window Help

====== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KUR
S/klasad.py ======

Vau wvau

Mjau mjau

Slika 65. Primjer polimorfizma

e Metoda zvuk() postoji u obje klase (Pas, Macka), ali se ponaSa drugacije.
¢ Funkcija ispisi_zvuk() prima bilo koji objekat koji ima metodu zvuk(), bez obzira na njegovu

klas

u.

6.5. Staticke metode i metode klase

Staticke metode ne koriste self i ne zavise od instance klase. Metode klase koriste cls i rade

sa svim inst

ancama klase, primjer slika 66.

A klasa5.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/klasa5.py (3.10.11) — O X
File Edit Format Run Options Window Help
class Matematika:

@staticmethod

def saberi(a, b):
return a + b

@classmethod
cdef prikazi_ime klase (cls):
return f"Ovo je klasa {cls. name }"
print (Matematika.saberi(5, 3)) # Ispis: 8
print (Matematika.prikazi ime klase()) # Ispis: Ovo je klasa Matematika

Ln: 12 Col:

— - e

-

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/klasaS5.py
8
Ovo je klasa Matematika

[>5>

Slika 66. Primjer staticke metode i metode klase

¢ (@staticmethod oznac¢ava metodu koja ne zavisi od instance (self).
e (@classmethod koristi cls, Sto omogucava rad s klasom, a ne samo instancom.
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Klase se koriste u raznim aplikacijama, od web programiranja do vjeStacke inteligencije i obrade
podataka.

Primjeri koriStenja lista u Pythonu su:

7

< Web programiranje (Django, Flask)

U web razvoju, klase se koriste za modeliranje baze podataka, rukovanje korisnicima,
autentifikaciju i rukovanje HTTP zahtjevima. Primjer model korisnika u Django aplikaciji slika 67.

File Edit Format Run Options Window Help
django.db models

Korisnik (models.Model) :
ime = models.CharField(max length=50)
email = models.EmailField (unique= )
datum registracije = models.DateTimeField(auto_now_ add= )

__str_ (self):
f"{zelf.ime} - {self.email}"”

Slika 67. Primjer definiranja Django u Pythonu za rad sa bazom podataka

o Korisnik je klasa koja predstavlja tabelu u bazi podataka
e CharField i EmailField su atributi koji definiSu tipove podataka
e _ str___metoda omogucava prikaz korisnika kao string

‘0

% VjeStacka inteligencija i masinsko uéenje

Klase se koriste za kreiranje neuronskih mreza, rad sa podacima i modelovanje algoritama
masinskog u¢enja. Primjer definiranje neuronske mreze pomoéu TensorFlow-a slika 68.

A

File Edit Format Run Options Window Help
tensorflow tf
tensorflow keras

Mreza (keras.Model) :

__init  (self):

super (Mreza, self). init ()

self.slojl = keras.layers.Dense (64, activation='relu')
self.sloj2 = keras.layers.Dense (10, activation='softmaxz')

call (self, ulaz):
x = self.slojl(ulaz)
self.sloj2 (%)

# Kreiranje modela
model = Mrezal()

Slika 68. Primjer definiranja neuronske mreze
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e Mreza je klasa koja nasleduje keras.Model
e call metoda definiSe protok podataka kroz slojeve neuronske mreze
« Obrada podataka

Klase se koriste za organizaciju i analizu podataka u nauci i analitici, primjer analize podataka je
dat na slici 69.

A

File Edit Format Run Options Window Help
pandas pd

BnalizaPodataka:
_init  (self, fajl):
self.podaci = pd.read csv(fajl)

prikazi info(self):
self.podaci.info()

prikazi prvih n(self, n=5):
self.podaci.head(n)

# Kreiranje objekta

analiza = AnalizaPodataka ("podaci.csv")
print (analiza.prikazi info())
print(analiza.prikazi prvih n(3))

Slika 69. Primjer obrade podataka

¢ AnalizaPodataka ucitava CSV fajli omogucéava analizu podataka.
e prikazi_info() daje informacije o datasetu.
e prikazi_prvih_n(n) prikazuje prvih n redova.

‘0

% Automatizacija zadataka

Klase se koriste za web scraping, automatizaciju unosa podataka i testiranje web aplikacija.
Primjer automatskog preuzimanja podataka saweb stranice koriste¢i BeautifulSoup je dat na slici
70.
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A klasa9.py - C:/Users/unaed/Or

ON_KURS/klasa9.|

File Edit Format Run Options Window Help

import requests
from bsd import BeautifulSoup

~lass WebScraper:
def  init  (self, url):
self.url = url
self.sadrzaj = self.preuzmi_stranicu()

def preuzmi stranicu(self):
odgovor = requests.get(self.url)

return BeautifulSoup (odgovor.text, 'html.parser')

def pronadji naslove (self):
naslovi = self.sadrzaj.find all('h2")

return [naslov.text for naslov in naslovi]

# Kreiranje objekta
scraper = WebScraper ("https://web.
print (scraper.pronadji_naslove())

/we

["Elektrotehnic¢ki odsjek', 'Vijesti', 'O odsjeku', 'Voditelj odsjeka’,
'Nastavno osoblije', 'Studijski programi', 'Galerija']

x>

Slika 70. Primjer preuzimanja podataka

o WebScraper preuzima sadrzaj stranice iizdvaja h2 naslove
o requests.get() dohva¢a HTML sadrzaj stranice
e BeautifulSoup omogucéava pretragu elemenata u HTML-u

7

«» Igranje igrica i simulacije

Klase se koriste za pravljenje video igrica, simulacija i sistema za u€enje pomocu pojacanja.
Paketi koji se najceSc¢e koriste su Pygame, OpenAl Gym. Primjer kreiranja jednostavne igrice
koriste¢i Pygame je dat na slikama 71,72i 73.
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ers/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/klasa10.py (3.10.11) = (m]

File Edit Format Run Options Window Help

import pygame

# Inicijalizacija Pygame-a
pygame.init(

# Postavljanje dimenzija prozora

WIDTH, HEIGHT = 3800, 600

screen = pygame.display.set_mode ( (WIDTH, HEIGHT))
pygame.display.set_caption("Fong")

# Boje
WHITE = (255, 255, 255)
BLACK = (0, 0, 0)

# Dimenzije lopatica i loptice
PADDLE_WIDTH, PADDLE_HEIGHT = 10, 100
BALL SIZE = 10

# PoCetne pozicije lopatica
paddlel = pygame.Rect (50, HEIGHT//2 - PADDLE_HEIGHT//2, PADDLE WIDTH, PADDLE_HEIGHT)
paddle2 = pygame.Rect (WIDTH - 50 - PADDLE WIDTH, HEIGHT//2 - PADDLE HEIGHT//2, PADDLE WIDTH, PADDLE HEIGHT)

# PocCetna pozicija loptice i brzina

ball = pygame.Rect (WIDTH//2 - BALL_SIZE//2, HEIGHT//2 - BALL_SIZE//2, BALL_SIZE, BALL_SIZE)
ball_speed x = 4

ball_speed y = 4

# Brzina lopatica
paddle speed = 5

# Glavna petlja igre

running = True

while running:

pygame.time.delay(10) # OsvjeZavanje igre

# Provjera dogadaja (event handling)
for event in pygame.event.get():
£ event.type == pygame.QUIT:
running = False

# Kontrole za igrace
keys = pygame.key.get_pressed()

if keys[pygame.K w] and paddlel.top > 0:
paddlel.y -= paddle_ speed
f keys[pygame.K s] and paddlel.bottom < HEIGHT:

paddlel.y += paddle_ speed

# Pomicanje loptice
ball.x += ball speed x
ball.y += ball_speed_y

# Sudar loptice sa zidovima (gore i dolje)
if ball.top <= 0 or ball.bottom >= HEIGHT:
ball speed y = -ball speed y

# Sudar loptice s lopaticama
if ball.colliderect (paddlel) or ball.colliderect (paddle2):
ball speed x = -ball speed x

# Reset loptice ako izade izvan ekrana (poen za protivnika)
if ball.left <= 0 or ball.right >= WIDTH:
ball.x = WIDTH//2 - BALL SIZE//2
ball.y = HEIGHT//2 - BALL SIZE//2
ball_speed_x = -ball_speed_x # Promjena smjera nakon svakog gola

# Crtanje elemenata igre

screen.fill (BLACK) # OsvjeZavanje ekrana

pygame.draw.rect (screen, WHITE, paddlel)

pygame.draw.rect {screen, WHITE, paddle2)

pygame.draw.ellipse (screen, WHITE, ball)

pygame.draw.aaline (screen, WHITE, (WIDTH//2, 0), (WIDTH//2, HEIGHT)) # Linija po sredini terena

# AZuriranje ekrana
pygame.display.flip()

loygame.quit ()
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Slika 71. Primjer kreiranja igrice Pong

A

File Edit Format Run Options
random

pogodi_broj():
broj = random.randint(l, 5) # Racunar bira broj
pokusaji = 0

pokusaj = int (input("Pogodi broj (1-5): "))
pokusaji += 1

pokusaj < brO]
print ("Prex
pokusaj > broj
print ("Previse wveliko!

o

print (£"C

pogodi broj ()

A

A

File Edit Shell Debug Options Window Help
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.
>>>

Pogodi brej (1-5): 4

PreviZe veliko! Poku3aj ponovo.

Pogodi breoj (1-5): 2

Prevife malo! Poku3aj ponovo

Pogodi erj (1-5): 3

Cestitam! Pogodio =i broj 3 u 3 pokuZaja.
>

=== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/klasall.py =

Slika 72. Primjer kreiranja igrice Pogadanja broja
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A

File Edit Format Run Options Window Help

random
igra():
opcije = ["kamen", "papir", "makaze"]
racunar = random.choice (opcije)
igrac = input("Izaberi: kamen, papir ili makaze? ").lower({)
igrac opcije:
print ("Nevazeéli unos!"™)
print (f"RaZunar je izabrao: {racunar}")
igrac == racunar:
print ("NerijeZeno!")
(igrac == " racunar == \
(igrac == " racunar == AY
(igrac == " racunar == "papir"):

print ("Pobij
print ("Izgubio sil!")
igra()

======== KLOTHAKI: L:fusers;unaea/uneurlve;uesxtopfExrnuwinuniTéTa§0L
al2.py =======
Izaberi: kamen, papir ili makaze? kamen
Racunar je izabrao: makaze
Pobijedio si!
>>

Izaberi: kamen, papir ili makaze? papir
Racunar je izabrao: makaze
Izgubio si!

>

Slika 73. Primjer kreiranja igrice Kamen, papir, makaze

Klase u Pythonu omogucavaju modularnost, ponovnu upotrebu koda i organizaciju slozenih
sistema kroz objektno orijentirano programiranje (OOP). Koriste se u raznim domenama,
ukljuCujuéi razvoj softvera, web aplikacije, vieStacku inteligenciju, obradu podataka i simulacije.

KoriStenjem klasa mozemo:
e Strukturirati kod — Grupiranjem podataka i funkcionalnosti u objekte.
e Smanjiti ponavljanje koda — Nasladivanjem iviSekratnom upotrebom klasa.

e Povedati Citljivost i odrZavanje koda - Jasnim razdvajanjem funkcionalnosti kroz
enkapsulaciju.

e Efikasno modelirati stvarne sisteme - Simulacijom stvarnih entiteta kroz objekte i
metode.

U savremenom programiranju, klase su neizostavan dio aplikacija i omogucavaju razvoj
fleksibilnih, skalabilnih i efikasnih programskih rjeSenja.
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7 UPRAVLJACKE NAREDBE

Upravljacke naredbe su klju¢ni element svakog programskog jezika, pa tako i u Pythonu,

jer omogucéavaju kontrolu toka izvrSavanja programa. Kroz naredbe kao $to su if, elif, else, for,
while, break, continue, i pass, Python omogucava uslovnu i petljastu kontrolu, kao i moguénost
upravljanja tokom izvr§avanja programa na temelju razli¢itih uvjeta.

7.1.

Uslovne naredbe grananja (kao $to su if, elif, else) omogucavaju donoSenje odluka u
programu na temelju razli¢itih uvjeta. Ove naredbe omogucavaju fleksibilnost i kontrolu
toka, jer omogucavaju razliCite grane izvrSavanja ovisno o vrijednostima varijabli ili
uvjetima.

Petlje (for, while) omogucéavaju ponavljanje odredenih radnji viSe puta, Sto je posebno
korisno kada treba obraditi viSe elemenata (npr. liste, stringove ili druge kolekcije
podataka). Petlje ¢ine kod kra¢im i efikasnijim, a ukombinaciji sa naredbama poput break
i continue omogucavaju precizno upravljanje tokom tih ponavljanja.

Naredbe za prekid toka izvrSavanja kao Sto su break, continue i pass omogucavaju da
program kasnije donese odluke koje mogu preskociti odredene dijelove koda ili uopSte ne
rade niSta u odredenim situacijama. Break se koristi za prekidanje petlji, continue za
preskakanje trenutne iteracije, dok pass omogucéava da ostavimo prazne blokove koda
bez sintakti¢kih greSaka.

Uslovne naredbe grananja (if, elif, else)

Uslovne naredbe grananja omogucavaju donoSenje odluka na osnovu uslova. Sintaksa je:

if

uslov:
Naredbe 1
elif uslov2:

Naredba 2
else:

Naredbe3

Primjer primjene uslovnih naredbi grananja je dat na slici 74 i75.
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A grananjel.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Deskto...  — O X

File Edit Format Run Options Window Help
z = 10

if x > 0:

print ("Pozitivan broj")
elif ®x < 0:
print ("Negativan broj")

print ("Broj je nula")
Ln:9 Col:

======= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Deskto
p/PYTHON KURS/grananjel.py =—==——==
Pozitiwvan broj

>>>

Slika 74. Primjer primjene naredbi grananja

A ifelifelseprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/i... — O X

File Edit Format Run Options Window Help
def ocjena ucenika():
# Unos ocjene
ocjena = float (input("Unesite svoju ocjenu (1-10): "))

# Provjera da li je unesena ocjena u validnom rasponu
if ocjena < 1 or ocjena > 10:

print ("Nevalidna ocjena! Unesite ocjenu izmedu 1 i 10.")
elif ocjena < b:

print ("Pao si. Potrudi se wiZe sljedeci put!")
2lif 5 <= ocjena < 7:

print ("PoloZzioc s5i, ali ima3 prostora za napredak.")
2lif 7 <= ocjena < 9:

print ("Dobar rezultat, bravo!")

print ("Izvanredno! Odliéno!™)

# Pozivanje funkcije
ocjena ucenika ()

Ln: 19 Col:
= RESTARTT Cr/Users/unaed/OnebDrive/DesKktop/ PYTHON KURS/1Telite
lseprimjer.py
Unesite svoju ocjenu (1-10): 8
Dobar rezultat, bravo!

>>>

Slika 75. Primjer primjene naredbi grananja
7.2. Petlje (for, while)
Petlje omogucéavaju ponavljanje dijela koda viSe puta.

Sintaksa za for petlju je:

for var in sekvenca:

naredba

Sintaksa za while petlju je:

while uslov:
naredba




Primjer primjene naredbi grananja je dat na slici 76 i 77.

A forprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/forprimjer.py (3.10.11) — O

File Edit Format Run Options Window Help

def prosti_brojevi_opseg():
# Unos pogetnog i krajnjeg broja
pocetak = int (input ("Unesite pocetni broj opsega: "))
kraj = int(input("Unesite krajnji broj ocpsega: "))

# Lista za &uvanje prostih brojeva
prosti_brojevi = []

suma = 0

broj prostih = 0

# Provjera svih brojeva u opsegu
for broj in range (pocetak, kraj + 1):
# Provjera da 1li je broj prost
if broj > 1:
prost = Trues
for i in range(2, broj):
if broj % i == 0:
prost = False
break
© prost:

prosti_brojevi.append (broj)
suma += broj
broj_prostih += 1

# Ispis rezultata

print (f"Prosti brojevi u opsegu od {pocetak} do {kraj} su: {prosti brojevi}")
print (f"Suma prostih brojeva je: {suma}")

print (f"Broj prostih brojeva u opsegu je: {broj_prostih}")

# Pozivanje funkcije
prosti brojevi opseg()

A IDLE Shell 3.10.11 — O
File Edit Shell Debug Options Window Help

Dobar rezultat, bravo!
>>>
= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/forprimjer.py
Unesite pocetni broj opsega: 5

Unesite krajnji broj opsega: 25

Prosti brojevi u opsegu od 5 do 25 su: [5, 7, 11, 13, 17, 19, 23]
Suma prostih brojeva je: 95

Broj prostih brojeva u opsegu je: 7

>>>

Slika 76. Primjer primjene for
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A, whileprimjer1.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/whileprimjer... — O X

File Edit Format Run Options Window Help
def provjera prostog _brojal():

broj = int(input("Unesite broj za provjeru je 1li prost: "))

# Provjera da 1li je broj manji od 2 (ne mozZe biti prost broj)
if broj < 2:
print ("Broj mora biti veéi od 1!")

# Provjera prostog broja

je prost = True
for i in range (2, broj):
if broj ¥ i == 0:

je prost = False

# Ispisivanje rezultata
f je prost:
print (f"Broj {broj} je prost!")

print (f"Broj {broj} nije prost. Poku3ajte ponovo."

zcept ValueError:
print ("Molimo wvas da unesete validan broj!")

# Pozivanje funkcije
provjera prostog broja()

Ln: 30 Col:

————— RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/whileprimje
ElNpy =

Unesite broj za provjeru je 1i prost: 6

Broj 6 nije prost. PokuS3ajte ponovo.

Unesite broj za provjeru je 1i prost: 7

Slika 77. Primjer primjene while

7.3. Izlazne i upravljacke naredbe (break, continue, pass)

Ove naredbe omogucavaju dodatnu kontrolu nad tokom izvrSavanja petlji. Naredba break se
koristi za prekidanje petlje (bilo for ili while) prije nego Sto je dosegla svoj normalni kraj. Kada se

break izvrsi, petlja odmah prestaje s radom, a program prelazi na naredbu koja slijedi nakon
petlje.

Sintaksa za break je:

forvar in sekvenca: while uslov:
if uslov: if uslov2:
break break
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Naredba continue koristi se za preskakanje trenutne iteracije petlje i prelazak na sljedec¢u. Ova
naredba ne prekida cijelu petlju, ve¢ samo preskace trenutnu iteraciju i nastavlja s radom od

sljedece.

Sintaksa za continue je:

for var in sekvenca:
if uslov:
continue

while uslov:
if uslov2:
continue

Naredba pass je prazna naredba koja se
Python ocekuje neki kod, ali niSta se ne ze

koristi kao placeholder u situacijama gdje sintakticki
li izvrsiti. Cesto se koristi u definicijama funkcija, petlji

ili uvjetnim granama koje jo$ nisuimplementirane.

Sintaksa za pass je:

if uslov:
pass

for var in sekvenca:
pass

Primjer primjene izlaznih i upravljackih naredbi je dat na slikama 78, 79 80.

A breakprimjer2.py - C:/Users/unaed/OneD

W
W

File Edit Format Run

def unos broja():

Options

mjer2.py
Unesite broj vec¢i od 0: -3
Broj mora biti vec¢i od 0.

Unesite broj vec¢i od 0: 3

S>>

indow

. broj = float (input("Unesite broj veci od 0: "))
if broj > 0:
print (f"Uneseni broj {broj} je ispravan!")
brea # Prekida petlju jer je broj wvalidan
print ("Broj mora biti wveéi od 0. Pokusajte ponovo.")
except ValueError:
print ("Molimo vas da unesete validan broj!"™)
# Pozivanje funkcije
unos_broja()
Ln: 17 Col:

Uneseni broj 3.0 je ispravan!

ive/Desktop/PYTHON_KURS/breakpri...

Help

Pokusajte ponovo.

Slika 78.

Primjer primjene break
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A continueprimjer1.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/continueprimjer1.p... — O

File Edit Format Run Options Window Help
def ispis_brojeva():
for broj in range(l, 11):
if broj % 3 == 0:
continue  # Ako je broj djeljiv sa 3, preskacemo trenutnu iteraciju
print (broj)
# Pozivanje funkcije

ispis_brojeva()

Ln:9 Col:
>>>
RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/continueprimjerl.py

=00 <] s D ]

[

>>>

Slika 79. Primjer primjene continue

A passprimjer.py - C:;/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/... — O

File Edit Format Run Options Window Help
def provjeri broj(broj):
it broj > 0:
print (f"Broj {brcj} je pozitivan!")
elif broj < 0:

print (f"Broj {brcj} je negativan!")

[

# Nema potrebe za nic¢im u slucaju da je broj 0

# Testiranije funkciie
provjeri broj(5)
provjeri broj (-3)
provjeri broj(0)

Ln: 13 Col: Q

====== RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/
passprimjer.py =====
I Broj 5 je pozitivan!
Broj -3 je negatiwvan!

f s>

b

Slika 80. Primjer primjene pass

Uz pomo¢ ovih upravljackih naredbi, programeri mogu efikasno upravljati logikom programa i
donositi dinami¢ne odluke na temelju podataka. Bez njih, programi bi bili linearni i nedovoljno
fleksibilni. Upravo kroz ove naredbe Python omogucéava kreiranje sofisticiranih aplikacija koje
mogu reagirati na razli¢ite situacije i korisnicke ulaze.
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8 FUNKCIJE ZA GRAFICKI PRIKAZ

U Pythonu, za vizualizaciju podataka u 2D i 3D prostoru, naj¢eSée se koristi paket Matplotlib.
Matplotlib omogucéava jednostavan i fleksibilan naCin za generiranje Sirokog spektra grafova i
dijagrama, ukljucujuc¢i 2D i 3D prikaze podataka. Osim toga, za napredniji graficki prikaz i
interaktivne 3D grafike, moZzemo koristiti mpl_toolkits.mplot3d, koji je ekstenzija Matplotlib-a
koja omogucava rad sa 3D podacima.

8.1. 2D graficki prikaz

2D graficki prikazi su najceSci i koriste se za vizualizaciju podataka u dvodimenzionalnom
prostoru. Matplotlib pruza bogat skup funkcionalnosti za crtanje linijskih grafova, scatter grafova,
histogram grafova, bar grafova i drugih.

8.1.1. Linijski graf

Linijski graf se koriste za prikazivanje promjena podataka tokom vremena ili u odnosu na neku
varijablu, slika 81.

A linijskigrafprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KU = O

File Edit Format Run Options Window Help
import matplotlib.pyplot as plt

# Definisanje podataka
x = [0, 1, 2, 3, 4, 5]
y = [0, 1, 4, 9, 16, 25]

# Crtanje linijskog grafikona
plt.plot(x, V)

# Oznaka za osovinu x i y
plt.xlabel ("X Osovina')
plt.ylabel ('Y Osovina')

# Naslov grafikona
plt.title('Linijski Grafikon')

# Prikazivanje grafikona
plt.show()

Ln: 19 Col 0

Linijski Grafikon

25

20

¥ Osovina

o 1 2 3 4 5
X Osovina

A€ Q=

Slika 81. Primjer linijskog grafa
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8.1.2. Scatter graf

Scatter grafikon se koristi za prikazivanje podataka u obliku tadaka na ravni. Cesto se koristi za

analizu odnosa izmedu dvije varijable, slika 82.

A scatterprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO... —

File Edit Format Run Options Window Help
import matplotlib.pyplot as plt

Podaci za scatter grafikon
=[1, 2, 3, 4, 5]
=[5, 4, 6, 8, 7]

[

# Crtanje scatter grafikona
plt.scatter(x, y, color='red')

# Oznake

# Naslov
plt.title('Scatter Grafikon')

# Prikazivanje grafikona
plt.show()

Ln: 12 Col: 27

x Figure 1 — O

Scatter Grafikon

Y Vrijednosti
v o o o ~ ~ ©
=} n o wn =} n =}
[ ]
L]
®
[ ]

b
u

4.0 1 [ ]

10 15 20 25 30 35 40 45 50
X Vrijednosti

Aaé&> Q=R

Slika 82. Primjer scatter grafa
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8.2.3. Histogram

Histogram prikazuje distribuciju podataka, tj. broj ponavljanja vrijednosti u odredenim

intervalima, slika 83.

A

File Edit Format Run Options Window Help
matplotlib.pyplot plt

# Podaci za histogram
data = [1, 2, 2, 3, 3, 3, 4, 4, 4, 4,5, 5,5, 5, 5]

# Crtanje histograma

plt.hist(data, bins=5, color='blue', edgecolor='black')

# Oznake
plt.xlabel ('Vrijednosti')
plt.ylabel ('Frekvencija')

# Naslowv
plt.title('Histogram')

# Prikazivanje grafikona
plt.show()

Histogram

Frekvencija
w

N
L

1.0 1.5 2.0 2.5 3.0 35 4.0 4.5 5.0
Vrijednosti

At Q=B

Slika 83. Primjer histograma
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8.2.4. Bar graf

Bar grafikon je koristan za prikazivanje usporedenja izmedu razliCitih kategorija, slika 84.

A bargrafprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYT... =
File Edit Format Run Options Window Help

import matplotlib.pyplot as plt

# Kategorije i vrednosti
categories = ['A', 'B', 'C', 'D', 'E']
values = [3, 7, 5, 8, 6]

# Crtanje bar grafikona
plt.bar (categories, wvalues)

# Oznake
plt.xlabel ('Kategorije')
plt.ylabel ('Vrijednosti')

# Naslov
plt.title('Bar Grafikon')

# Prikazivanje grafikona
plt.show()

) Figure 1

Bar Grafikon

Vrijednosti

A B C D E
Kategorije

A& Q=M

Slika 84. Primjer bar grafa
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8.3. 3D graficki prikaz

Za rad sa 3D grafovima u Pythonu koristi se ekstenzija mpl_toolkits.mplot3d, koja
omogucava crtanje trodimenzionalnih objekata kao Sto su 3D linijski grafovi, scatter grafovi,
povrsinski grafovi, itd.

8.3.1. 3D lin

Za crtanje 3D linijskog grafikona, koristimo Axes3D iz mpl_toolkits.mplot3d, slika 85.

ijski graf

A

fi
ax

#
ax

#
ax

#
pl

ax.
ax.
ax.

3dlinijskiprimjer.py - C;/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYT...

File Edit Format Run Options Window Help

port matplotlib.pyplot as plt
m mpl toolkits.mplot3d import Axes3D

Definisanje podataka

= [0, 1, 2, 3, 4, 5]
[0, 1, 4, 9, 1le, 25]

= [0, 2, 4, 6, 8, 10]

Kreiranje figure i 3D ose
g = plt.figure()
= fig.add subplot(1l1l, projection='3d")

Crtanje 3D linijskog grafikona
.plot(x, y, z)

Oznake i naslov
.set xlabel('¥X o
set _ylabel ('Y
set zlabel('Z osovi

set title('3D Linijski Grafikon')

Prikazivanje grafikona
t.show()

lew: A7 ol 0

3D Linijski Grafikon

Xo S0 Ving 4 0

Aacr» Q=

Z osovina

Slika 85. Primjer 3D linijskog grafa
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8.3.2. 3D scatter graf

Za prikazivanje tacaka u 3D prostoru, koristi se funkcija scatter() iz Axes3D objekta, primjer slika

86.

A 3dscatterprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHO... — O

File Edit Format Run Options Window Help

X

import matplotlib.pyplot as plt
from mpl toolkits.mplot3d import Axes3D

Definisanje podataka
(1, 2, 3, 4, 5]
[5, 4, &, 8, 7]
[2, 3, 4, &, 7]

Nk b
|

# Kreiranije figure i 3D ose
fig = plt.figure ()
ax = fig.add subplot(lll, projection='3d')

i# Crtanje 3D scatter grafikona

ax.scatter(x, y, z, color='red')

# Oznake i naslov

ax.set xlabel ('X osovina')
ax.set ylabel ('Y osovina')
ax.set zlabel('Z osovina')
ax.set title('3D Scatter Grafikon')

# Prikazivanije grafikona
plt.show()

o

X Figure 1 — ]

3D Scatter Grafikon

Z osovina

AEdI Q=

Slika 86. Primjer 3D scatter grafa
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8.3.4. 3D povrsinski graf (surface plot)

Za prikazivanje 3D povrSinskog grafa koristi se funkcija plot_surface(). Ovaj graf je koristan za

vizualizaciju funkcija sa tri promjenljive, slika 87.

A 3dpovrsinskigrafprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTH... =

File Edit Format Run Options Window Help

i rt matplotlib.pyplot as plt

mpl toolkits.mplot3d import Axes3D
import numpy as np

Definisanije mreie podataka

= np.linspace (-5, 5, 100)

= np.linspace (-5, 5, 100)

, ¥ = np.meshgrid(xz, vy)

= np.sin(np.sqrt(zx**2 + y**2))

MM kg P S

# Kreiranje figure i 3D ose
fig = plt.figure()
ax = fig.add subplot (111, projection='3d")

# Crtanije 3D povr3inskog grafikona
ax.plot surface(x, y, z, cmap='wviridis'")

# Oznake i naslov

ax.set xlabel('X osovina')
ax.set ylabel ('Y osovina')
ax.set zlabel('Z osovina')
ax.set_title('3D Po ]

# Prikazivanje grafikona
plt.show()

3D Povrsinski Grafikon

Z osovina

0
X Oso V/'na 2 4

A€ Q=

&) Figure 1 == O X

Slika 87. Primjer 3D povrsSinskog grafa
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8.3.5. Rotacija 3D grafa

Rotacija 3D grafa omogucava interaktivno rotiranje 3D grafa kako bi se promijenio ugao gledanja

i omogucilo bolje analiziranje podataka, slika 88.

File Edit Format Run Options Window Help

A rotacijagrafaprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/rotacijagrafaprimjer.py (3... —

ort numpy as np
ort matplotlib.pyplot as plt
i 1 mpl toolkits.mplot3d import Axes3D

# Generisanje podataka

x = np.linspace (-5, 5, 100)

¥y = np.linspace (-5, 5, 100)

%, y = np.meshgrid(x, y)

z = np.cos(np.sqrt(x**2 + y**2))

# Kreiranje figure i 3D ose
fig = plt.figure()
ax = fig.add subplot (111, projection='3d'")

# Crtanje 3D Zicane mreiZe
ax.plot_wireframe(x, y, z, color='blue')

# Oznake i naslov
ax.set_xlabel ('X osovina')
ax.set_ylabel ('Y oso
ax.set_zlabel('Z os
ax.set title('3D Ziana MreZa')

# Rotacija grafikcna
ax.view_init(elev=45, azim=45) % Promenjeni uglovi rotacije: elevacija 45,

# Prikazivanje grafikona
plt.show()

azimut 45

e Figure 1

3D Zi¢ana Mreza

\nul |
Ml |
“. \ \l \l l” ml‘ i
"m I
| "HH/'/“
l,:',’,l’
Hiith

/
il
'

Z osovina

A€ $Q= x=-5.2880, y=3.5421, z pane=-1.0417

Slika 88. Primjer rotacije 3D grafa
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9 GRAFICKI INTERFEJS

Graficki korisnicki interfejs (GUI) u Pythonu omogucava razvoj aplikacija s interaktivnim
prozorima, gumbima, unosima i drugim grafickim komponentama. U Pythonu postoje razli¢iti
paketi i biblioteke koje omoguéavaju kreiranje GUI aplikacija, a najpoznatiji i najcesc¢e koristeni
su:

1. Tkinter — Osnovna biblioteka za GUI u Pythonu, koja je standardno uklju¢ena u Python
distribuciju.

2. PyQt - Mocna biblioteka koja se temelji na Qt frameworku, koja pruza ve¢e mogucénosti i
fleksibilnost.

3. wxPython -Takode popularan GUI framework, zasnovan na wxWidgets biblioteci.

4. Kivy - Biblioteka za izradu GUI aplikacija s naglaskom na mobilne uredaje i touch-based
aplikacije.

9.1. Tkinter

Tkinter je standardna biblioteka u Pythonu za izradu desktop aplikacija. Pruza jednostavan nacin
za kreiranje prozora, dugmadi, tekstualnih polja, i drugih GUI elemenata.

Osnovni elementi Tkinter-a:
e Tk(): Glavni prozor aplikacije.
o Label(): Prikazuje tekst.
e Button(): Kreira dugme.
e Entry(): Unosni okvir za tekst.
e Canvas(): PovrSina za crtanje.
o MessageBox(): Dijaloski okvir za prikazivanje poruka.

Za primjer je kreiran GUI kalkulator, slika 89.
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A tkinterprimjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/tkinterprimjer.py (3.10.11) — a

File Edit Format Run Options Window Help
import tkinter as tk

# Funkcija za racunanje
def izracunaj():

rezultat = eval(entry.get()) # Funkcija eval omoguc¢ava evaluaciju izraza u stringu
label rezultat.config(text="Rezultat: " + str(rezultat))

iabelirezultat.config(text:"u

a u unosu'!")
# Kreiranje glavnog prozora
prozor = tk.Tk()
prozor.title("Kalkulator") # Postavljanje naslova prozora

# Unosni ckvir za unos izraza
entry = tk.Entry(prozor, width=20, font=('Arial', 14))
entry.grid(row=0, coclumn=0, columnspan=4

# Dugmadi za brojeve i operacije

dugmad = [
(7, 1, 0), (e, 1, 1), (e, 1,02y, (/7 1,03),
(rav, 2, 0), ('5%, 2, 1), ("6', 2, 2), ("', 2, 3),
("L, 3, 0), ("2', 3, 1), ("3", 3, 2), ("', 3, 3),
(o', 4, 0), ("7, 4, 1), (U=, 04,02), (T4, 4, 03)
1
# Kreiranje dugmadi i dodavanje u grid
for (text, row, col) in dugmad:
tk.Button(prozor, text=text, width=5, height=2, font=('Arial', 14),
command=lambda t=text: entry.insert(tk.END, t) if t != "=" else izracunaj()).grid(row=row, column=col)

# Label za rezultat
label_rezultat = tk.Label (prozor, text="Rezultat: ", font=('Arial', 14)})
label rezultat.grid(row=5, column=0, columnspan=4)

# Glavna petlja koja pokrecée GUI

prozor.mainloop ()
(i Kalkulator — O
2+6
7 8 9 /
4 5 6 *
1 2 3 -
0 = +
Rezultat: 8
Slika 89. Primjer primjene Tkinter biblioteke
Objasnjenje:

1. Glavniprozor (Tk()): prozor = tk.Tk() stvara glavni prozor aplikacije.

2. Unosni okvir (Entry): entry = tk.Entry(prozor) omogucéava korisnicima da unesu
matematicki izraz.

3. Dugmadi (Button): Kreiramo dugmadi za brojeve i operacije. Svako dugme ima funkciju
koja ili dodaje broj u unosni okvir ili pokreée racunanje kada je dugme za "=" pritisnuto.

4. Funkcijaizracunaj(): Koristi Pythonovu funkciju eval() za evaluaciju matematickog izraza
unesenog u unosni okvir. Ako postoji greSka u unosu, prikazuje poruku o gresci.
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5. Rezultat (Label): label_rezultat prikazuje rezultatizraza ili poruku o gresSci.

6. Glavna petlja (mainloop()): Petlja koja omogucéava da GUl ostane otvoren dok korisnik ne
zatvori prozor.

9.2. PyQt5

Moéna biblioteka koja se temelji na Qt frameworku, koja pruza ve¢e mogucnosti i fleksibilnost,
primjer slika 90.

A guiprimjer C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/guiprimjer2 1 — (] X
File Edit Format Run Options Window Help

import sys

from PyQth.QtWidgets import QARpplication, QWidget, QVBoxLayout, QHBoxLayout, QLabel, QLineE

LoginApp (QWidget) :
_ init_ (self):
super()._ init_ ()
self.init_ui()

init_ui (self):

# Postavljanje osnovnog izgleda
self.setWindowTitle ("Login Aplikacija")
self.setGeometry (100, 100, 400, 200)

# Kreiranje vertikalnog layouta za glavne komponente
vbox = QVBoxLayout ()

# Kreiranje vertikalnog layouta za unos
self.input_layout = QVBoxLayout ()

# Polja za unos korisnickog imena i lozinke

self.username_input = QLineEdit (self)

self.password_input = QLineEdit (self)

self.password_input.setEchoMode (QLineEdit.Password) # Sakrivanje unosa lozinke

self.input_layout.addWidget (QLabel ("Korisnicko ime:"))
self.input_layout.addWidget (self.username_input)
self.input_layout.addWidget (QLabel ("Lozinka:"))
self.input_layout.addWidget (self.password_input)

vbox.addLayout (self.input_layout)

# Dugme za prijavu

self.login_button = QPushButton("Prijavi se", self
self.login_button.clicked.connect (self.login)
vbhox.addWidget (self.login button)

# Postavljanje layouta na glavni prozor
self.setLayout (vbox)

def login(self):
# Unapred definisani korisnik i lozinka
correct_username = "Una"
correct_password = "12345una”

# Uzimanje unetih podataka

username = self.username_ input.text ()

password = self.password_ input.text()

# Provera unetih podataka

if username == correct_username and password == correct_password:
# Ako su podaci tac¢ni
self.show message ("Usp

51i!")

> prijavili!"™, "Dobrod

# Ako podaci nisu taéni
self.show message("Gre

"Korisni¢ko ime ili lozinka nisu taé&ni!")

def show message(self, title, message):
# Prikazivanje poruke sa naslovom i tekstom
msg = QMessageBox (self
msg.setWindowTitle (title)
msg.setText (message)
msg.exec_ ()

if _name == ' main_ ':

app = QApplication(sys.argv)

login_app = LoginApp()

login_app.show()

sys.exit (app.exec_())
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(K LR
Korisnitko ime: Korisnicko ime:
Una Una
Lozinka: Lozinka:
XXX ITTL ) 2900
Prijavi se Prijavi se
O 5
Korisni¢ko ime ili lozinka nisu tacnil Dobrodosli!
OK OK

Slika 90. Primjer primjene PyQt5 biblioteke (Aplikacija za prijavu korisnika)

Objasnjenje:

1. QWidget - Osnovna klasa za GUI aplikacije u PyQt5, kao Sto je prethodno objasnjeno.

2. QVBoxLayout i QHBoxLayout — Koristimo ove layout-ove za raspored komponenata
unutar prozora. U ovom primeru koristimo vertikalni raspored za unos podataka i dugme
za prijavu.

3. QLineEdit - Koristi se za unos korisnickog imena i lozinke. Lozainka je sakrivena pomocu
setEchoMode(QLineEdit.Password), Sto spreCava prikazivanje unetih karaktera u
tekstualnom formatu.

4. QPushButton - Dugme za prijavu koje poziva funkciju login() kada se pritisne.

5. QMessageBox — Ova komponenta se koristi za prikazivanje poruka sa informacijama. U
ovom primeru prikazujemo poruku kada su podaci ta¢ni ili kada postoji greSka u unosu.

6. login() - Funkcija koja proverava unete podatke sa unapred definisanim korisni¢kim
imenom i lozinkom. Ako su podaci tacni, prikazuje se poruka dobrodoslice, a ako nisu
tacni, prikazuje se poruka o gresci.

7. show_message() - Funkcija koja koristi QMessageBox za prikazivanje poruke sa zeljenim
naslovom i tekstom.

9.3. wxPython

wxPython je biblioteka za razvojgrafickog korisnickog interfejsa (GUI) u Pythonu. To je Python
wrapper za wxWidgets, koji je C++ biblioteka koja omogucéava kreiranje aplikacija sa grafickim
interfejsom. wxPython omogucéava programerima da kreiraju aplikacije sa desktop interfejsom
koje izgledaju nativno na razli¢itim operativnim sistemima, ukljuc¢ujué¢i Windows, macOS i Linux.
Primjer je dat na slici 91.
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A wxPythonprimjer.py - C\Users\unaed\OneDrive\Desktop\PYTHON_KURS\wxPythonprimjer.py (3.10.11)

=

File Edit Format Run Options Window Help

import wx

= ItemListFrame (wx.Frame) :
_ init__ (self, parent, title):
super()._ init_ (parent, title=title, size=(400, 300)

gelf.panel = wx.Panel (self)

# Kreiranje unosa za novu stavku
self.item label = wx.S5taticText (self.panel, label="Unesite stavku:",
self.item input = wx.TextCtrl(self.panel, pos=(150, 20), size=(200,

# Kreiranje dugmeta za dodavanje stavke
self.add button = wx.Button(self.panel, label="Dodaj stavku", pos=(1l
self.add button.Bind(wx.EVT_BUTTON, self.add item) # Veza za dogada

# Kreiranje liste za prikaz stavki
self.item listbox = wx.ListBox(self.panel, pos=(20, 100), size=(350,

# Prikazivanje prozora
self.Centre ()
self.Show()

def add_item(self, event):
# Uzimanje unetih podataka

item = self.item input.GetValue ()

# Ako je unos prazan, prikazujemo poruku

f not item:
self.show message("Greska", "Molimo unesite stavku!")

# Dodavanje stavke u listu
self.item listbox.Append (item)

self.item input.Clear() # CiZcenje unosa nakon dodavanja stavke

pos=(20, 20))
-1))

50, €0))
j dodavanja stavke

120))

def show message(self, title, message):
# Kreiranje dijaloga sa porukom

dialog = wx.MessageDialog(self.panel, message, title, wx.OK | wx.ICON INFORMATION)

dialeog.ShowModal() # Prikazivanje dijaloga
dialog.Destroy() # Uni3tavanje dijalega nakon 3to je zatvoren

# Glavna funkcija za pckretanje aplikacije
def main{):
app = wWx.App(f:
ITtemListFrame (lic
app.MainLoop ()

=, "Lista Stavki")

if _name == "_main_ ":
main()

W Lista Stavki - O X
Unesite stavku: olovka
Dodaj stavku
laptop
mobitel
sat

Slika 91. Primjer primjene wxPython biblioteke
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Objasnjenje:
1. wx.Frame - Glavni prozor aplikacije.

2. wx.Panel - Plo¢a na kojoj se nalaze svi elementi.

3. wx.StaticText - Komponenta koja prikazuje tekstualnu oznaku "Unesite stavku:".

4. wx.TextCtrl - Komponenta koja omoguc¢ava korisniku unos podataka (stavke).

5. wx.Button - Dugme koje korisnik pritisne da doda stavku u listu.

6. wx.ListBox — Komponenta koja prikazuje listu stavki koje je korisnik uneo. Svaka nova

stavka se dodaje na kraj liste.

7. wx.MessageDialog - Dijalog koji se koristi za prikazivanje poruka. U ovom slu¢aju, koristi

se da obavesti korisnika ako je polje za unos prazno.

9.4. Kivy

Kivy je biblioteka za izradu GUI aplikacija s naglaskom na mobilne uredaje i touch-based

aplikacije, primjer slika 92.

P

File Edit Format Run Options Window Help

kivy.app Bpp
kivy.uix.boxlayout BoxLayout
kivy.uix.textinput TextInput
kivy.uix.button Button
kivy.uix.label Label

PersonalInfoApp (App) :

build(self):
# Glavni Layout - vertikalno rasporedivanie

# Kreiranje polja za unos imena

.
# Kreiranje polja za unos prezimena
# Kreiranje polja za unos starosti

# Dugme za prikazivanje unetih podataka

"

display_button.bind(on_press=self.display_data)

# Labela za prikazivanje rezultata
self.result label = Label (text="Podaci ¢e biti prikazani

self.surname_input = TextInput (hint_ text="Unesite vase pre

main layout = BoxLayout (orientation="vertical"”, padding=10, spacing=10)

self.name_input = TextInput (hint_ text="Unesite vasSe ime", size_hint=(1, ).

- "

zime", size_hint=(1,

self.age input = TextInput (hint text="Unesite va3u starost", size hint=(1,

display_button = Button(text="Prikaz podataka", size_hint=(1, ), height=50)

ovde", size hint=(1,

height=50)
), height=50)
), height=50)
), height=50)
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# Dodavanije komponenti u glavni layout
main_layout.add widget (self.name_input)
main_layout.add widget (self.surname_input)
main layout.add widget (self.age input)
main layout.add widget (display button)
main_layout.add widget (self.result_ label)

main layout

display data(self, instance):

# Dobijanje podataka sa input peclja
name = self.name input.text

surname = self.surname input.text
age = self.age_input.text

# Kreiranje formata za prikaz

name surname age:
self.result label.text = f"VaSe ime: {name} {surname}, Va3a starost: {age} godina"
self.result_label.text = "Molimo vas da unesete sve podatke!”
~_name == " main ":
PersonalInfoRpp().run()

Prikaz podataka

Vase ime: Una Drakulic, Vasa starost: 30 godina

Slika 92. Primjer primjene Kivy biblioteke

Objasnjenje koda:

1.

BoxLayout: Glavni raspored aplikacije je vertikalni BoxLayout. Kroz njega se postavljaju
svi widgeti (polja za unos, dugme, labela).

Textlnput: Ovaj widget omogucava korisnicima da unesu tekst. Koristi se za unos imena,
prezimena i starosti. Svako od ovih polja ima hint_text koji korisnicima pokazuje Sta treba
da unesu.

Button: Dugme koje pokrece akciju prikaza unesenih podataka. Klikom na dugme poziva
se metoda display_data, koja uzima unesene vrijednosti i prikazuje ih na ekranu.

Label: Ovaj widget prikazuje tekst na ekranu. Kada korisnik pritisne dugme, rezultat (ime,
prezime, starost) se prikazuje u ovoj labeli. Ako nisu uneseni svi podaci, korisniku se
prikazuje poruka koja to oznacCava.

display_data: Metoda koja se poziva kada korisnik pritisne dugme. Ona uzima vrijednosti
sa svih input polja, formira odgovarajudi tekst i prikazuje ga u labeli.
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Primjer kreiranja GUI aplikacije koja omoguéava korisnicima da:

Izaberu oblik koji Zele da nacrtaju (krug ili pravougaonik).
Kliknu na platnu da nacrtaju izabrani oblik.

Promjene boju oblika.

. Isprazne platno ako Zele da po&nu ispocetka

O O T O

je dat na slici 93.

A gui primjer.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/gui primjer.py (3.10.11)

File Edit Format Run Options Window Help
import tkinter as tk
from tkinter import colorchooser

# Funkcija za crtanje pravougaonika
def draw_rectangle (event):
1L shape var.get() == "Rectangle":

# Funkcija za crtanje kruga
def draw circle(event):
if shape_var.get() == "Circle":
canvas.create oval(event.x - 25, event.y - 25, event.x + 25, event.y + 25, fill=color var.get())

# Funkcija za promenu boje oblika

def change color():
color_code = colorchooser.askcolor() [1]
color var.set(color code)

# Funkcija za brisanje platna
def clear canvas():
canvas.delete ("all")

# Kreiranje glavnog prozora
root = tk.Tk()
root.title("Crtanje Oblika"

canvas.create rectangle(event.x - 50, event.y - 25, event.x + 50, event.y + 25, fill=color_var.get())

# Varijable za oblik i boju
shape_var = tk.StringVar(value
color_var = tk.StringVar(value

‘ircle") # Podrazumevani oblik je krug
ack") # Podrazumevana boja je crna

# Kreiranje widgeta
canvas = tk.Canvas(root, width=500, height=500, bg="white")
canvas.pack()

# Dugmadi za biranje oblika
circle button = tk.Radiobutton(root, text="Krug", variable=shape var, value="Circle")
circle button.pack(side=tk.LEFT, padz=10

rectangle button = tk.Radiobutton(root, text="Pravougaonik", variable=shape var, value="R
rectangle button.pack(side=tk.LEFT, padx=10

# Dugme za promenu boje
color_button = tk.Button(root, text="Iza
color button.pack(side=tk.LEFT, padxz=10

beri boju", command=change_color

# Dugme za brisanje platna
clear_button = tk.Button(root, text="Obrisi platno"”, command=clear_ canvas)
clear_button.pack(side=tk.LEFT, padx=10

# Veza izmedu platna i funkcija za crtanje
canvas.bind ("<Button-1>", lambc

# Pokretanje glavne petlije
root.mainloop ()

a event: draw circle(event) 1T shape var.get() == "Circle" =ls= draw_rectangle (event)
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Slika 93. Primjer GUI aplikacije

Objasnjenje koda:

Tkinter: Koristimo Tkinter biblioteku za kreiranje GUI aplikacije. Tkinter omogucava pravljenje
prozora, dugmadi, platna i drugih interaktivnih elemenata.

Canvas (platno): canvas = tk.Canvas(root, width=500, height=500, bg="white") kreira platno
na kojem korisnici mogu crtati oblike. Koristi se za crtanje i manipulaciju 2D objektima, kao
§to su linije, krugovi, pravougaonici, itd.

Radiobutton: Koristimo Radiobutton za omoguc¢avanje korisnicima da izaberu koji oblik zele
da crtaju. Ovaj widget se koristi kada postoji nekoliko opcija, a korisnik moZe izabrati samo
jednu.

o circle_button = tk.Radiobutton(root, text="Krug", variable=shape_var, value="Circle")

o rectangle_button = tk.Radiobutton(root, text="Pravougaonik", variable=shape_var,
value="Rectangle")

Colorchooser: Koristimo colorchooser.askcolor() za omogucavanje korisnicima da izaberu
boju koja ¢e se koristiti za oblike. Funkcija colorchooser.askcolor() prikazuje dijalog za odabir
boje i vraca RGB vrednosti koje pretvaramo u heksadecimalnu boju koja se koristi za
ispunjavanje oblika.

o color_button = tk.Button(root, text="lzaberi boju", command=change_color)

Event Binding: Koristimo canvas.bind("<Button-1>", lambda event: ...) za povezivanje
dogadaja klika miSem sa funkcijama za crtanje. Kada korisnik klikne na platnu, poziva se
funkcija koja crta oblik na osnovu izabranog oblika (krug ili pravougaonik).

Brisanje platna: Dugme ObrisSi platho omoguc¢ava korisnicima da ociste platno i po¢nu
iznova. To se postize pomocéu canvas.delete("all"), Sto briSe sve objekte na platnu.
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10 RAD SA DATOTEKAMA

Rad sa datotekama u Pythonu je vrlo vazan za mnoge aplikacije, od jednostavnih programa
koji Citaju i piSu podatke do sloZenih aplikacija za analizu podataka. Python pruza jednostavne
funkcije za otvaranje, Citanje, pisanje i zatvaranje datoteka.

10.1. Otvaranje i zatvaranje datoteka

Zarad sa datotekama u Pythonu koristi se funkcija open(). Ona otvara datoteku i omogucava
rad sa njom. Sintaksa je:

file = ('ime_datoteke', 'mod")

Gdje su:
e 'ime_datoteke': Naziv datoteke koja se Zeli otvoriti (moZze biti apsolutni ili relativni put).
¢ 'mod': Mod koji odreduje kako ¢e se datoteka otvoriti.

Najceséi modovi su:

o 'r':Citanje (read).

o 'w': Pisanje (write).

o 'a': Dodavanje (append).

o 'rb": Citanje u binarnom formatu.
o 'wb': Pisanje u binarnom formatu.
O

Kada se zavrSi radom sa datotekom, uvijek je preporuéljivo zatvoriti je pomoéu metode close().

‘ file.close()

10.2. Citanje datoteka

Postoji nekoliko nadina za ¢itanje sadrzaja datoteke u Pythonu, sintaksa:

file = ('ime_datoteke.txt', 'r')
content = file.read()
(content)

file.close()

Metoda readline(): Cita jednu liniju iz datoteke.

file = ('ime_datoteke.txt', 'r')
line = file.readline()
while line:

(line, end=") #end="je da ne bismo dodavali dodatne praznine
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line = file.readline()
file.close()

10.3. Pisanje u datoteku

Za pisanje u datoteku koristimo rezim 'w'ili 'a'. Rezim 'w' briSe sadrzaj datoteke ako datoteka
veé postoji, dok rezim 'a' dodaje nove podatke na kraj datoteke.

file = ('ime_datoteke.txt', 'w')
file.write('Ovo je neki tekst.\n")
file.write('Ovo je jos jedan red.")

file.close()

Dodavanje sadrzaja u datoteku:

file = ('ime_datoteke.txt', 'a')
file.write('Dodajemo jos jedan red u datoteku.\n")
file.close()

10.4. Rad sa binarnim datotekama

Ako se radi sa binarnim datotekama, mozZze se koristiti 'rb' i 'wb' modovi za ¢itanje i pisanje u
binarnom formatu.

file = ('image.jpg', 'rb")
binary_data = file.read()

(binary_data) # Ispisivanje binarnih podataka
file.close()

Pisanje u binarnu datoteku:

file = (‘'new_image.jpg', 'wb')
file.write(binary_data)
file.close()

10.5. Upotreba with izjave za automatsko zatvaranje datoteka

Umjesto da pozivate file.close() eksplicitno, mozete koristiti with izjavu koja automatski
zatvara datoteku kada se zavrSi rad sa njom. Ovo je bolji nacin jer osigurava da ¢e datoteka biti
zatvorena, Cak iako dode do greSke u toku obrade.

with ('ime_datoteke.txt', 'r') as file:
content = file.read()
(content)
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Primjer rada sa datotekama je dat na slici 94. Kreiran je program koji ¢ita sadrzaj tekstualne
datoteke, broji koliko puta se odredena rije¢ pojavljuje u datoteci, a zatim upisuje broj u novu

datoteku.

open ('primjerTeksta.txt', 'r') file:
! nt = file.read()

wrint (content) # Ispisuje sadrZaj datoteke

RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/ocpentekstprimjer.py
1won Jje jedan od najpopularnijih programskih jezika danas.
ogi koriste Python za analizu podataka,

j jegova jednostavnost i1 citljiveost.

sti jezika Python .
T gramiraniju.

) prvi izbor za cetnike u

vjestacku inteligenciju i razvoj web aplikacija.

Ln: 4 Cof

E primjerTeksta.txt rezultat.txt L] +

Datoteka Uredivanje Prikazi

Rijeé "Python" se pojavljuje 4 puta u datoteci.

Slika 94. Primjer rada sa datotekom

Drugi primjer, kopiranje sadrzaja iz jedne datoteke u drugu i numeriranje linija, je prikazan naslici

95.

E ulaz.txt

Datoteka Uredivanje Prikazi

Python je jednostavan.
Koristi se u nauci o podacima.
Popularan je za vijestacku inteligenciju.

/PYTHON_KURS/izlaz py (3.10.11)

A izlaz.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop

File Edit Format Run Options Window Help
# Otvoriti ulaznu datoteku za c¢itanje

with open('ulaz.txt', 'r') as ulaz:
lines = ulaz.readlines|() # Citamo sve linije u listu

# Otvoriti izlaznu datoteku za pisanije

with open('izlaz.txt', 'w') as izlaz:

for index, line in enumerate(lines, start=1): # Numerisemo linije
izlaz.write(f"{index}: {line}'") # Upisujemo u novu datoteku

print ("Kopiranje i numerisanije linija zavrSeno. Proverite izlaz.txt")

Z.py ========
Kopiranje i numerisanje linija zavrsSeno. Proverite izlaz.txt

Ln: 11 Col

>>>
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Naziv Stanje Datum izmjene

[@ izlazpy @] 25.1.2025. 20:47
| izlaz.txt ©)] 25.1.2025. 20:49
ulaz.txt izlaz.txt

Datoteka Uredivanje Prikazi

1: Python je jednostavan.
2: Koristi se u nauci o podacima.
3: Popularan je za vjestacku inteligenciju.

Vista

Python File

Tekstni dokument

+

Velicina

1KB

1KB

Slika 95. Primjer rada sa datotekom

79



PRILOG
Zadatak 1

Napisati program koji predstavlja jednostavan sistem za upravljanje bibliotekom,
omogucavajuci korisniku da:

1) Dodaje knjige — Unosi naslov i autora knjige u bazu podataka

2) Pregleda knjige — Prikazuje sve knjige u bazi koristecitablicu

3) Pretrazuje knjige —Omogucéava korisniku da pretrazi knjige prema naslovu ili autoru.
4) Azurira podatke knjige - Omogucéava korisniku da promijeni naslov ili autora odabrane
knjige

5) BriSe knjige - Omogucéava korisniku da izbriSe knjigu iz baze prema njenom ID-u

6) Izlazi iz programa —Zatvara aplikaciju

A *zadatak_bookmenagment.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/zadatak_bookmenagment.py (3.10.11)*
File Edit Format Run Options Window Help

import sglite3

1 tabulate import tabulate

del connect db():
return sglite3.connect ('books.db")

del create table():
conn = connect db()
Cursor = conn.cursor()
cursor.execute(''"'
CREATE TABLE IF NOT EXISTS books (
id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
title TEXT NOT NULL,
author TEXT NOT NULL
)
T l)
conn.commit ()
conn.close ()

ul

def add_book():
title = input("Unesite naslov knjige: ").strip()
author = input("Unesite autora knjige: ").strip()

if not title or not author:
print ("Naslov 1 autor ne mogu biti prazni!")
eturn

conn = connect db()

Cursor = conn.cursor()

cursor.execute ('INSERT INTO books (title, author) VALUES (2, 2)', (title, author))
conn.commit ()

conn.close ()

print (f'Knjiga "{title}" autora "{author}" je dodata!")

def view books():
conn = connect db ()
cursor = conn.cursor()
cursor.execute ('SELECT * FROM books'")
books = cursor.fetchall()
conn.close ()
if books:
print (tabulate (books, headers=["ID", "Naslov", "Rutor"], tablefmt="grid"))

print ("Nema knjiga u biblioteci.™)
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def search books():
keyword = input("Unesite naslov ili autora za pretragu: ").strip()
conn = connect_ﬁb()
cursor = conn.cursor()

cursor.execute ("SELECT * FROM books WHERE title LIKE ? OR author LIKE 2", (f£'%{keyword}%', '${keyword}%'))
books = cursor.fetchall ()
conn.close ()
if books:
print(tabulate(books, headers=["ID", "Naslov", "Autor"], tablefmt:“grid“))
else:

print ("Nema rezultata za pretragu.™)

def update book():
try:
book _id = int (input("Unesite ID knjige koju Zelite aZurirati: "))
except ValueError:
print ("ID mora biti broj!™)

return
title = input("Unesite novi naslov (ostavite prazno za bez promjene): ").strip()
author = input("Unesite novog autora (ostavite prazno za bez promjene): ").strip()

conn = connect_db()
cursor = conn.cursor()
if title:

cursor.execute ("UPDATE books SET title = ? WHERE id = 2", (title, book_id))
1t author:

cursor.execute ("UPDATE books SET author = 2 WHERE id = 2", (author, book id))
conn.commit () B
conn.close ()
print ("Podaci su azurirani!™)

def delete book():
try: B
book id = int(input ("Unesite ID knjige koju Zelite obrisati: "))
except ValueError:
print ("ID mora biti broj!'™)
return
conn = connect db()
cursor = conn.cursor ()
cursor.execute ('DELETE FROM books WHERE id = ?', (book id,))
conn.commit () B
conn.close ()
print (£'Knjiga sa ID: {book id} je obrisana!')

def main menu():

create table()

while True:
print ("\nGlavni meni:")
print ("1l. Dodaj knjigu™)
print("2. Prikaz svih knjiga™)
print("3. Pretraga knjiga")
print("4. AZuriraj knjigu")
print ("5. ObriZ%i knjigu™)
print("6. Izlaz™)

choice = input("Izaberite opciju (1-6): ")
if choice == "1":
add book ()
elif choice == "2":
view books ()
211t choice == '3"':
search books ()
elif cholce == "4':
update book ()
211t choice == '5":
delete book()
clif cholce == '6':
print ("TIzlaz iz programa...")
break
else:

print ("Nepoznata opcija. PokuZajte ponovo.")

if name == " main ":
main menu ()

81



A *IDLE Shell 3.10.11*

File

Edit Shell Debug Options Window Help

— O X

>>>

Python 3.10.11 (tags/v3.10.11:7d4ccba, Apr
(AMD64) ] on win32
Type "help", "copyright",

5 2023,

00:38:17)

[MSC v.1929 64 bit

"credits"™ or "license ()" for more information.

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/zadatak bookmenagment.py

Glavni meni:

1. Doda]j knjigu

2. Prikaz svih knjiga
3. Pretraga knjiga

4. AzZuriraj knjigu

5. Obri%i knjigu

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 1

Unesite naslov knjige: Digitalna elektronika
Unesite autora knjige: Edin Mujcic, Una Drakulic

Knjiga "Digitalna elektronika" autora "Edin Mujcic, Una Drakulic" je dodata!

Glavni meni:

1. Dodaj knjigu

2. Prikaz svih knjiga
3. Pretraga knjiga

4. AzZuriraj knjigu

5. Obri3i knjigu

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 1

Unesite naslov knjige: Python

Unesite autora knjige: Edin Mujcic, Una Drakulic

Knjiga "Python" autora "Edin Mujcic, Una Drakulic" je dodata!

Glavni meni:

= W b=

6.
Izaberite opciju (1-6): 3
Unesite naslov ili autora za pretragu: Python

Glavni meni:

Dodaj knjigu
Prikaz svih knjiga
Pretraga knjiga
Azuriraj knjigu
ObriZi knjigu
Izlaz

o . e +
| ID | Naslov | Autor |
+ + + +
| 2 | Python | Edin Mujcic, Una Drakulic |
I o e +

1. Dodaj knjigu

2. Prikaz svih knjiga

3. Pretraga knjiga

4., Azuriraj knjigu

5. Obrisi knjigu

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 2

I o g +
| ID | Naslowv | Autor |
+ T + +
| 1 | Digitalna elektronika | Edin Mujcic, Una Drakulic |
I o g +
| 2 | Python | Edin Mujcic, Una Drakulic |
o e . +
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Glavni meni:

1. Dodaj knjigu

2. Prikaz svih knjiga
3. Pretraga knjiga

4. AZuriraj knjigu

5. Obri%i knjigu

6. Izlaz
Izaberite opciju (1-6): 4
Unesite ID knjige koju zelite aZurirati: 2

Unesite novi naslov (ostavite prazno za bez promjene): Osnove programiranja-Python

Unesite novog autora (ostavite prazno za bez promjene):

Podaci su aZurirani!

Glavni meni:

1. Dodaj knjigu

2. Prikaz svih knjiga

3. Pretraga knjiga

4. AZuriraj knjigu

5. Obri3i knjigu

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 2

e o e et +
| ID | Naslov | Autor

+ + +

| 1 | Digitalna elektronika | Edin Mujcic, Una Drakulic |
o e ittt e -
| 2 | Osnove programiranja-Python | Edin Mujcic, Una Drakulic |
e o e et +

Glavni meni:

Doda]j knjigu

Prikaz svih knjiga

Pretraga knjiga

Azuriraj knjigu

Obri3i knjigu

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 5

Unesite ID knjige koju Zelite obrisati: 2
Knjiga sa ID: 2 Jje obrisana!

U= W =

Glavni meni:

Dodaj knjigu

Prikaz svih knjiga
Pretraga knjiga
Azuriraj knjigu

Obrisi knjigu

Izlaz

zaberite opciju (1-6): 2

1
2
3
4
5
6
I

Glavni meni:

Dodaj knjigu

Prikaz svih knjiga
Pretraga knjiga

. AZuriraj knjigu

Obrisi knjigu

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 6
Izlaz iz programa...

Ul W N =
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Baza podataka —Kreira SQLite bazu podataka (books.db) ako ne postoji.

Tabela "books" — Kreira tabelu sa ID-em, naslovom i autorom.

Korisnic¢ki interfejs — Omogucéava korisniku da bira opcije kroz glavni meni.

Validacija unosa - Spre¢ava unos praznih podataka i neispravnih ID-eva.

Sigurnost i efikasnost — Koristi pripremljene upite (? umjesto formatiranog stringa) radi zaStite od
SQL injekcija.

Zadatak 2

Napraviti aplikaciju koja omogucava dodavanje, pregled, azuriranje i brisanje studenata i njihovih
ocjena. Omoguciti raCunanje prosjecne ocjene i sortiranje studenata po prosjeku.

Funkcionalnosti aplikacije su:

- Dodavanije studenta (ime, prezime)
- Dodavanje ocjena studentu

- Prikaz svih studenata sa prosjecima
- AZuriranje ocjena

- Brisanje studenta

- Sortiranje po prosjeku

A zadatak_radsastudentima.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/zadatak_radsastudentima.py (3.10.11)
File Edit Format Run Options Window Help

Tt osglite3
tabulate import tabulate

def connect db():

def create tables():
conn = connect db()
cursor = conn.Eﬁrsor()
cursor.execute('"’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS students (
id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
first name TEXT NOT NULL,
last name TEXT NOT NULL
)
)
cursor.execute('"’
CREATE TABLE IF NOT EXISTS grades (
id INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT,
student id INTEGER,
grade REAL,
FOREIGN KEY(Student_idj REFERENCES students (id) ON DELETE CASCADE
)
)
conn.commit ()
conn.close ()
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def

def

def

def

def

add student () :
first name = input("Unesite ime studenta: ").strip()
last name = input("Unesite prezime studenta: ").strip()
if not first name or not last name:
print ("Ime i prezime ne mogu biti prazni!™)
return
conn = connect db()
cursor = conn.cursor()
cursor.execute (' INSERT INTO students (firstfname, last name) VALUES (2, ?)', (firstfname, last name))
conn.commit ()
conn.close ()
print (f'sStudent {first name} {last name} je dodat!')

add grade () :
try:
student id = int (input ("Unesite ID studenta: "))
grade = float (input ("Unesite ocjenu (0-10): "))
if grade < 0 or grade > 10:
print ("Ocjena mora biti izmedu 0 i 10!™)
return
except ValueError:
print ("Neispravan unos!")
return

conn = connect db()

cursor = conn.Eursor()

cursor.execute (' INSERT INTO grades (studentiid, grade) VALUES (2, ?)', (studentfid, grade))
conn.commit ()

conn.close()

print ("Ocjena je dodana!™)

view students():
conn = connect db()
cursor = conn.Eursor()
cursor.execute ("""’
SELECT s.id, s.first_name, s.last_name, IFNULL(AVG(g.grade), 0) AS avg_grade
FROM students s
LEFT JOIN grades g ON s.id = g.student id
GROUP BY s.id
ORDER BY avg_grade DESC

Ty

students = cursor.fetchall()
conn.close()
1f students:
print (tabulate (students, headers=["ID", "Ime", "Prezime", "Prosjefna ocjena"], tablefmt="grid"))
else:
print ("Nema studenata u sistemu.™)

delete student():
try:

student id = int(input("Unesite ID studenta kojeg Zelite obrisati: "))
except ValueError:

print ("ID mora biti broj!"™)

return
conn = connect db()
cursor = conn.cursor ()
cursor.execute ('DELETE FROM students WHERE id = 2', (student id,))
conn.commit () -
conn.close ()
print ("Student je obrisan!")

main menu() :

create tables()

while True:
print ("\nGlavni meni:")
print ("1. Dodaj studenta™)
print ("2. Dodaj ocjenu")
print ("3. Prikaz svih studenata™)
print ("4. Obri3i studenta™)
print("5. Izlaz")
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choice = input("Izaberite opciju (1-5): ™)
if choice == "1':
add student ()
elif choice == '2':
add grade ()
elif choice == '3':
view students ()
21if choice == "4':
delete student()
21if choice == '5':
print("Izlaz iz programa...")
break
print ("Nepoznata opcija. PokuZajte ponovo.™)
if name == " main ":
Aaain_ﬁgnu() o o

A IDLE Shell 3.10.11
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.10.11 (tags/v3.10.11:7d4ccba, Apr
(AMD64)] on win32

>>>

Yy

Glavni meni:

. Doda]j studenta

. Dodaj ocjenu

. Prikaz svih studenata

. ObriZi studenta

5. Izlaz

Izaberite opciju (1-5): 1

Unesite ime studenta: Sergej
Unesite prezime studenta: Cetkovidé
Student Sergej Cetkovié¢ je dodat!

=W N

Glavni meni:

1. Dodaj studenta

2. Dodaj ocjenu

3. Prikaz svih studenata

4. Obrisi studenta

5. Izlaz

Izaberite opciju (1-5): 1
Unesite ime studenta: Hanka
Unesite prezime studenta: Paldum
Student Hanka Paldum je dodat!

5 2023,

00:38:17)

[MSC v.1

Type "help", "copyright", "credits"™ or "license ()" for more informatic

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/zadatak radsast
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Glavni meni:

1. Dodaj studenta

2. Dodaj ocjenu

3. Prikaz svih studenata
4. Obri3i studenta

5. Izlaz

Izaberite opciju (1-5): 2
Unesite ID studenta: 2
Unesite ocjenu (0-10): 9
Ocjena je dodana!

Glavni meni:

1. Dodaj studenta

2. Doda]j ocjenu

3. Prikaz svih studenata
4. Obri3i studenta

5. Izlaz

Izaberite opciju (1-5): 2
Unesite ID studenta: 1
Unesite ocjenu (0-10): 8
Ocjena je dodana!

KoriStene tehnologije:

e Python + SQLite za backend
e Flask za API (ako zelis web verziju)
e HTML +JavaScript za frontend (opciono)

Zadatak 3

Napisati program koji omogucava korisniku izraCunavanje povrSine i obima za razliCite
geometrijske oblike. Program koristi Python i matematiCke funkcije iz biblioteke math za
racunanje povrsina i obima oblika kao Sto su:

Krug — racuna povrsinu i obim na osnovu unetog polupreénika.

Pravougaonik — racuna povrsinu i obim koristeci Sirinu i visinu.

Trougao - racuna povrSinu pomoc¢u Heronove formule na osnovu tri stranice, a obim je
zbir svih stranica.

Trapez —racuna samo povrSinu koriste¢i formule sa osnovicama i visinom.
Paralelogram —racuna povrsinu koristec¢i osnovicu i visinu.
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\rui zadatak_matematikaVizualizacija.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/zadatak_matematikaVi...

File Edit Format Run Options Window Help

import math

def calculateicircle():
radius = float (input ("Unesite poluprecnik kruga: "))
area = math.pi * radius ** 2
perimeter = 2 * math.pi * radius
print (f"Povriina kruga: {area:.2f}, Obim: {perimeter:.2f}")

def calculate rectangle():
width = float(input ("Unesite 3irinu pravougaonika: ™))
height = float(input("Unesite visinu pravougaonika: ™))
area = width * height
perimeter = 2 * (width + height)

print (f"Povriina pravougaonika: {area:.2f}, Obim: {perimeter:.2f}")

defl calculate triangle():

a = float (input ("Unesite stranicu a

b = float(input("Unesite stranicu b: "

c = float (input ("Unesite stranicu c: ")

s = (a+b+c) /2

area = math.sqrt(s * (s - a) * (s - b) * (s - c))

perimeter = a + b + ¢
print(f"Povriina trougla: {area:.2f}, Obim: {perimeter:.2f}")

def calculate trapezoid():
a = floatTinput(“Unesite duZu osnovicu trapeza: "))
b = float(input("Unesite kradéu osnovicu trapeza: "))
h = fleat (input ("Unesite visinu trapeza: "))
area = ((a + b) / 2) * h
perimeter = None # Perimeter requires additional side lengths
print(f"Povriina trapeza: {area:.2f}")

def calculate parallelogram():
base = float (input ("Unesite osnovicu paralelograma: "))
height = float (input("Unesite visinu paralelograma: "))
area = base * height
perimeter = None § Perimeter requires additional side length
print (f"Povrsina paralelograma: {area:.2f}")

def main menu() :
while True:

print ("\nIzaberite oblik za izraunavanje:")
print("1. Krug")
print("2. Pravougaonik™)
print ("3. Trougao™)
print("4. Trapez")
print("5. Paralelogram")
print("e. Tzlaz")

choice = input("Izaberite opciju (1-6): ™)
if choice == '"1'":
calculate circle()
elif choice == '2":
calculate rectangle()
2l1f choice == '3"':
calculate triangle()
elif cholce == "4':
calculate trapezoid()
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21if choice == '5':
calculate parallelogram()
2117 choice == "6':
print("Izlaz iz programa...")
break

print ("Nepoznata opcija. Poku3ajte ponovo.")

if name == " main ":
main menu ()

A *IDLE Shell 3.10.11*

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.10.11 (tags/v3.10.11:7d4cc5a, Apr
(AMDE4) ] on win32

Type "help", "copyright",

>>>

zacija.py

TIzaberite oblik za izraCunavanje:
Krug

Pravougaonik

Trougao

Trapez

Paralelogram

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 1

Unesite poluprecnik kruga: 2
Povrsina kruga: 12.57, Obim: 12.57

s W M=

Tzaberite oblik za izraunavanje:
Krug

Pravougaonik

Trougao

Trapez

Paralelogram

6. Izlaz

Izaberite opciju (1-6): 4
Unesite duZu osnovicu trapeza: 3
Unesite krac¢u osnovicu trapeza: 1
Unesite visinu trapeza: 5

U W M

5 2023,

00:38:17) [MsSC v.1929 ¢

"credits™ or "license ()" for more information.

= RESTART: C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON KURS/zadatak matematikaVi
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Zadatak 4

Napisati program koji omogucéava korisniku da putem GUI grafiCke aplikacije izraGuna povrSinu i
obim osnovnih geometrijskih oblika.

A zadatak_GUImatoblici.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/zadatak_GUImatoblici.py (3.10.11) = (]

File

Edit Format Run Options Window Help

import tkinter as
fr

tk
ort messagebox

1 tkinter in

import math

def calculate_circle():

try:

radius = float (entry radius.get())

area = math.pi * radius ** 2

perimeter = 2 * math.pi * radius

messagebox.showinfo ("Rezultat", f"Povriina: {area:.2f}, Obim: {perimeter:.2f}")
except ValueError:

messagebox.showerror ("Greska", "Unesite ispravan broj!™)

calculate rectangle():
try:

width = float (entry width.get())

height = float (entry height.get())

area = width * height

perimeter = 2 * (width + height)

messagebox.showinfo ("Rezultat", f£"Povriina: {area:.2f}, Obim: {perimeter:.2f}")
xcept ValueError:

messagebox.showerror ("Greska", "Unesite ispravan broj!™)

show circle():

clear frame ()

tk.Label (frame, text="Poluprecnik:").pack()

global entry radius

entry radius = tk.Entry(frame)

entry radius.pack()

tk.Button (frame, text="Izracuna]j", command:calculategpircle).pack()

show rectangle () :

clear frame ()

tk.Label (frame, text="Sirina:").pack()
global entry width

entry width = tk.Entry(frame)

entry width.pack()

tk.Label (frame, text="Visina:").pack()
global entry height

entry height = tk.Entry(frame)

entry height.pack()

tk.Button (frame, text="Izracuna]j", command=calculate rectangle) .pack()
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def clear frame():
for widget in frame.winfo children():
widget.destroy ()

# Kreiranje glavnog prozora
root = tk.Tk()
root.title ("Kalkulator geometrijskih oblika™)

# Glavni meni

tk.Label (root, text="Izaberite oblik:").pack()

tk.Button (root, text="Krug", Command=5how_circle) .pack()

tk.Button (root, text="Pravougaonik", command=show rectangle) .pack()

# Okvir za unos podataka
frame = tk.Frame (root)
frame.pack()

# Pokretanje aplikacije
root.mainloop ()

f Kalkulator geometrijskih oblika — O
lzaberite oblik:

Krug |

Pravougaonik

{

Poluprecnik:

lzracunaj

# Rezultat X

o Povréina: 50.27, Obim: 25.13

U redu

4
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lzaberite oblik:

Krug
Pravougaonik

Poluprecnik:

lzracunaj

a Povriina: 153.94, Obim: 43,98

U redu

Zadatak 5

Napisati program koji omogucéava korisnicima da crtaju slobodne linije na grafickom platnu
koriste¢i mis. Kada korisnik klikne na platno (lijevi klik miSa), po¢etne koordinate (gdje je kliknuo)
se pamte. Kada korisnik povu¢e mis dok drzi pritisnut lijevi klik, linija se povlacCi od tacke gdje je
prethodno kliknuo do trenutne pozicije miSa. Svaki povuceni segment linije treba da spaja
prethodne i trenutne koordinate, stvarajuci neprekidnu crtu.
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A zadatak crtanje.py - C:/Users/unaed/OneDrive/Desktop/PYTHON_KURS/zadatak crtanje.py (3.10.11) — O

File Edit Format Run Options Window Help

import tkinter as tk

class DrawingApp:
def  init (self, root):
self.root = root

self.root.title("Crtanje sa miZem")

self.canvas = tk.Canvas(self.root, width=500, height=500, bg="white")
self.canvas.pack()

self.last x, self.last y = None, None
self.canvas.bind("<Button-1>", self.on click)
self.canvas.bind ("<Bl-Motion>", self.on drag)

ul

def on_click(self, event):
self.last x, self.last y = event.x, event.y

ul

def on drag(self, event):
ifASelf.last_X and self.last y:
self.canvas.create line(self.last x, self.last y, event.x, event.y,
self.last x, self.last y = event.x, event.y

# Pokretanje aplikacije
root = tk.Tk()

app = DrawingApp (root)
root.mainloop ()

A *IDLE Shell 3.10.11*
File Edit Shell Debug Options Window Help
§ Crianje sa migem — O X

£ N
<N

>>>

=

>>>

=t

>>>

=
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