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Python

 Python osmislio Nizozemac Guido van Rossum

 Naziv po grupi i TV emisiji Monty Python

 koristit ćemo verziju Python 3.12.6 (zadnja verzija)

 https://www.python.org/downloads/

 razvojno okruženje za Python – IDLE (Integrated

DeveLopment Environment, prezime komičara iz grupe 

Monty Python koji se zove Eric Idle)

 IDLE se instalira zajedno s Python
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https://www.python.org/downloads/


Odabrati Python verziju za instalaciju
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IDLE

 Start → Python → IDLE

 Python Shell je interaktivno sučelje s Pythonom
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Python kao kalkulator

 Izračunaj: 5-7

 Crvene >>> čekaju da unesemo naredbu

 Naša naredba je crne boje

 Rezultat koji je odredio Python je plave boje

 Izračunaj: 35.7+21.4

9



Ugrađene matematičke funkcije

10



11

 Apsolutna vrijednost broja: abs()

 Količnik i ostatak pri dijeljenju: divmod()

 Izračunaj 7:3

 7 : 3 = 2 i ostatak 1



Tipovi podataka

 Cijeli brojevi = integer = int()

 Operacije s cijelim brojevima kao rezultat ne daju cijele 
brojeve (19/3) već decimalne (Python 2 vs Python 3)

 Decimalni brojevi = float()

 Decimalne znamenke se odvajaju točkom

 Operacije s decimalnim brojevima kao rezultat daju 
decimalne brojeve (19.0/3.0)

 Kombinirane operacije s cijelim i decimalnim brojevima 
kao rezultat daju decimalne brojeve (19/3.)

12



Red prvenstva matematičkih operacija

1. Potenciranje

2. Negacija

3. Množenje, dijeljenje, ostatak

4. Zbrajanje, oduzimanje

 Da ne bi došlo do nesporazuma – koristite zagrade

 Izračunajte: 32 + 16 : 4 - 3
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Logički ili Booleov tip podataka

 Je li neka tvrdnja istinita ili lažna

 Logički tip podataka = BOOL

 Ako je izraz istinit → True

 Ako je izraz lažan → False
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 U Pythonu su bitna velika i mala slova

 Crvenom bojom su dani 

opisi grešaka koje se 

mogu pojaviti

 Vraćanje prošlog retka kako ne bismo morali sve pisati 

ponovno,  a moramo ispraviti samo jedno slovo:  ALT + p

 ili miš postaviti u redak koji želimo ponoviti i pritisnuti 

ENTER



Pretvaranje logičke u brojčanu vrijednost
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 Često se umjesto True koristi broj 1

 A umjesto False broj 0

 Pretvaranje logičke u brojčanu vrijednost: 

int()

float()

 Pretvaranje brojčane u logičku vrijednost: 

bool()

0 False

bilo koji broj osim nule True



Matematički trik
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 Zamisli dva jednoznamenkasta broja. Prvi broj pomnoži s 

5, umnošku dodaj 3, te zbroj pomnoži s 2. Broju koji si 

dobio dodaj drugi broj koji si zamislio. Reci mi rezultat i 

reći ću ti koje si brojeve zamislio.

 Dobio sam 60

 Zamislio si: prvi broj je 5, drugi broj je 4



Matematički trik
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 Zašto? Matematika:

x – prvi broj, y – drugi broj

(x * 5 + 3 ) * 2 + y = 10x + y + 6 

Posljednja izračunata vrijednost
Varijable



Varijable
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 Varijable su imena koja su pridružena pojedinim 

vrijednostima

 Ako istu vrijednost ponavljamo više puta – samo 

navedemo ime njene varijable

 Imenu varijable pridružujemo vrijednosti koristeći znak 
pridruživanja =

 Rezultat pridruživanja se ne ispisuje odmah na ekranu

 Vrijednost varijable je moguće ispisati naredbom 
print()
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 Što će ispisati sljedeći program?

 Naredba divmod() kao rješenje daje dva broja → svaki 

od tih brojeva možemo spremiti u svoju varijablu

 Odredi vrijednost varijable k



Znakovni niz – string - str
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 Znakovni niz je tip podataka za pohranjivanje teksta

 Obilježava se jednostrukim ili dvostrukim navodnicima

 Ako ne želimo ispisati navodnike, koristimo naredbu 
print()



Specijalni znakovi pri ispisu
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 Napiši program koji će na ekran pregledno ispisati:

Znak Opis

\n Prijelaz u novi redak

\t Tabulator – razmak između riječi

\\ Ispis lijevo ukošene crte

\’ Ispis jednostrukog navodnika

\” Ispis dvostrukog navodnika

Ime Godine

Marko 19

Ivan 20

Maja 19
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 Napiši program koji će na ekran pregledno ispisati:

Znak Opis

\n Prijelaz u novi redak

\t Tabulator – razmak između riječi

Ime Godine

Marko 19

Ivan 20

Maja 19



Tri navodnika
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 Koristimo kada želimo pisati točno onako kako želimo 

vidjeti ispis na ekranu

 Bez naredbe print() rezultat je suprotni 



ASCII
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 Pri pohrani znaka u računalo – svaki znak se prvo 

pretvara u broj – kod

 American Standard Code for Information Interchange –

ASCII

 omogućuje pohranu 128 znaka (1 znak = 7 bitova) 

 ALT + 3 broja



8-bitna ASCII tablica
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 Prošireni ASCII kod

 Pohrana 256 znakova

 1 znak = 8 bitova = 1 bajt

 Razni jezici – razne varijante

 Npr. isti kodni broj u SAD 

predstavljao znak za dolar, 

a u Velikoj Britaniji znak za 

funtu



UNICODE
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 Preko milijun znakova svih svjetskih jezika

 Razlikuje vrste slova → u latinci razlikuje velika i mala 

slova

 Više načina kodiranja – najčešća varijanta UTF-8

 Ako neko slovo ne vidite na ekranu (prikazano je kao 

pravokutnik s nekih čudnim znakovima) → znači da niti 

jedan od fontova instaliranih na vašem računalu ne sadrži 

opis tog slova → ipak, podaci na računalu se pravilno 

pohranjuju i razmjenjuju kroz mrežu



UTF-8
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 Unicode Transformation Format 8

 Kompatibilan sa 7-bitnim ASCII

 Većina nama zanimljivih znakova – kodirana sa 16 bita

 Većina svjetskih znakova – kodirana do 48 bitova
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 ASCII vrijednost znaka dobiva se naredbom ord()

 Ispis više podataka unutar print() odvaja se zarezom



ASCII art
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Formatirani ispis
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 Ispis varijable (string) i teksta

 Ispis varijable (broj) i teksta
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 str() pretvara broj u string

 print(‘dio_teksta1 {0} dio_teksta2 {1}’ 

.format(varijabla1, varijabla2))

 Prva varijabla ima redni broj 0 i navodi se kao {0},

druga varijabla ima redni broj 1 i navodi se kao {1}…
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 Ispis više varijabli (brojeva, stringova) i teksta

 s→ ako ispisujemo string

 d→ ako ispisujemo cijeli broj

 f→ ako ispisujemo realni broj

 {1:4.3f}→ drugi broj po redu, napisan na četiri mjesta, sa tri 
decimale. Broj koji promatramo je realan broj.



Kornjačina grafika
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 Kornjača se kreće po ekranu i ako ima spušten rep 
ostavlja trag, a ako joj je rep dignut ne ostavlja trag. Glava 
kornjače (vrh strelice) predstavlja smjer kretanja. 

 Osnovni atributi kornjače:

 Položaj

 Orijentacija

 Dodatni atributi kornjače:
 Boja

 Širina

 Gornji položaj (kada ne ostavlja trag)

 Donji položaj (kada ostavlja trag)

 Što će kornjača raditi određuje se naredbama



Pokretanje kornjačine grafike

35

1. omogućavanje funkcija povezanih 

s kornjačinom grafikom

2. otvara prozor veličine 

600x600 piksela s naslovom 

“Kornjacina grafika”

3. svaki piksel predstavlja 

koordinatu u koordinatnom 

sustavu sa ishodištem u 

sredini prozora

4. pojavljuje se 

kornjača čija 

glava gleda u 

smjeru 

pozitivne osi x

5. kornjačina grafika se prekida zatvaranjem 

prozora  “Kornjacina grafika”



Primjer: pravokutnik
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 Napišite program koji će nacrtati pravokutnik stranica 

duljine 100 i 50.



Relativno gibanje kornjače
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Funkcija Skraćeni naziv Opis

forward(duljina) fd(duljina)
Kornjača se pomiče za duljina

unaprijed

backward(duljina)
back(duljina)

bk(duljina)

Kornjača se pomiče za duljina

unazad

right(kut) rt(kut) Kornjača se okreće za kut udesno

left(kut) lt(kut) Kornjača se okreće za kut ulijevo



Apsolutno gibanje kornjače
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Funkcija Drugi naziv Opis

goto(x, y) setpos(x, y)
Kornjača se pomiče na točku s 
koordinatama (x, y)

setx(x)
Prva koordinata kornjače se postavlja 
na x, druga koordinata se ne mijenja

sety(y)

Druga koordinata kornjače se 
postavlja na y, prva koordinata se ne 

mijenja

setheading(kut) seth(kut)
Kornjača se okreće tako da pokazuje 
u smjer kuta kut



Pravokutni trokut
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 Nacrtajte pravokutni trokut lijevo od početne pozicije 

kornjače.



Upravljanje kornjačom
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Funkcija Drugi naziv Opis

pendown()
pd()

down()
Kornjača ostavlja trag

penup()
pu()

up()
Kornjača ne ostavlja trag

pensize(d) width(d) Trag kornjače ima debljinu d jedinica

circle(r) Kornjača crta krug radijusa r

color(‘ime_boje’)
Kornjača će ostavljati trag u boji 
‘ime_boje’ (na engleskom)

showturtle() st() Kornjača postaje vidljiva

hideturtle() ht() Kornjača postaje nevidljiva



Upravljanje crtežom
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Funkcija Drugi naziv Opis

home() Kornjača se postavlja u početni položaj

undo() Poništava se zadnja akcija kornjače

reset()
Briše sve crteže u grafičkom prozoru i 

stavlja kornjaču u početni položaj

clear()
Briše sve crteže u grafičkom prozoru, 

ali kornjača ostaje u zadnjem položaju



Zrakasta zvijezda
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 Nacrtajte zrakastu zvijezdu sa šest krakova duljine 200.



Olimpijski krugovi
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 Nacrtajte znak Olimpijskih igara.



Detaljnije…
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 http://usingpython.com/python-variables/

 http://www.snee.com/logo/logo4kids.pdf

 http://hsin.hr/natjecanja.html

 https://code.org/learn

http://usingpython.com/python-variables/
http://www.snee.com/logo/logo4kids.pdf
http://hsin.hr/natjecanja.html
https://code.org/learn
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