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Program dela

Proucite razli¢na razvojna orodja, ki jih lahko uporabljamo za pisanje programov v Pythonu.
Primerjajte njihovo uporabnost za pisanje razli¢nih tipov programov, kot so npr. enostavni
programi, programi za delo z datotekami, programi z grafi¢nimi uporabniskimi vmesniki,
programi za delo z bazami podatkov ...

Primerjajte pomoc, ki jo nudijo pri pisanju, moznosti pri iskanju napak, enostavnost uporabe,

dostopnost in podobne lastnosti. Za nekaj najuporabnejsih pripravite tudi osnovni uporabniski
priro¢nik.

Mentor: mag. Matija Lokar



POVZETEK

V diplomski nalogi sem predstavila osnovna razvojna orodja za pisanje programov. Delovanje
vsakega razvojnega orodja sem slikovno podprla. Poleg razvojnih orodij sem tri razvojna
okolja za pisanje programov v programskem jeziku Python tudi podrobno predstavila. Ta tri
razvojna okolja so IDLE, Eclipse in PyCharm. Za vsako razvojno okolje sem opisala, kaj vse
je potrebno storiti, preden lahko napiSemo prvi program in kako ga zazenemo. Najbolj pa sem
v diplomski nalogi poudarila, kakSna orodja ima posamezno razvojno okolje.

Del diplomske naloge so Se opisi nekaterih drugih razvojnih okolij, ki podpirajo
programiranje v jeziku Python. Za ta razvojna okolja sem navedla uradno spletno stran za
prenos, podala informacijo, za kateri operacijski sistem so namenjena, navedla, katera
osnovna orodja imajo in orodja, ki se razlikujejo od Ze opisanih, tudi predstavila.

Klju¢ne besede: Python, razvojno okolje, razvojno orodje, IDLE, Eclipse, PyCharm,
programiranje, programski jezik.

ABSTRACT

In my thesis I introduced basic development tools for writing programs. Working of each
development tool is presented with a picture. I wrote also a detailed presentation of three
development environments for writing programs in program language Python. Presented
development environments are IDLE, Eclipse and PyCharm. For each of them I described
what must be done before we can write the first program and how to start that program. The
main focus of the thesis is on the development tools types for each of the presented
development environment.

In my thesis you will also find some other development environments, which support
programing in Python. For these development environments I added official web page for
download, operating systems, basic tools and I also presented some particularities of these
basic tools.

Keywords: Python, development evironment, devolopment tool, IDLE, Eclipse, PyCharm,
programmig, programming language.

Math. Subj. Class. (2010): 68N15, 86N20
ComputingReview Class.System (1998): D.2.3, D.2.5, D.2.6



1 UVOD

Hitro in ucinkovito programiranje je odvisno od znanja programiranja in izbire pravega
razvojnega okolja. Razlike med razvojnimi okolji se kazejo v uporabniskem vmesniku, ceni,
predvsem pa so si razli¢na po uporabnosti. Ce hotemo izbrati najboljse razvojno okolje, moramo
vedeti, kaj nam posamezno orodje ponuja. Zato si bomo pogledali zmogljivosti nekaterih
razvojnih okolij za programiranje v Pythonu, ki so trenutno na trziS¢u. Za vrsto orodij bomo
nasteli le njihove osnovne znacilnosti, tri razvojna okolja pa si bomo pogledali natancneje.

Za vsako od teh treh okolij bomo preverili, kje ga lahko dobimo, kako ga pripravimo za delo s
programskim jezikom Python in s kak$nimi razvojnimi orodji lahko razpolagamo.

Prvo od okolij je IDLE. IDLE dobimo skupaj s programskim paketom Python, tako da je to okolje
prva in logi¢na izbira za vsakega novega programerja v tem programskem jeziku.

Okolju IDLE bo sledil ogled razvojnega okolja Eclipse. Eclipse je nam ze dobro poznano
razvojno okolje, saj smo ga uporabljali med Studijem za pisanje programov v programskem jeziku
Java. Poleg tega je tudi brezplacno, kar je Se dodaten razlog za ogled.

Ogledu Eclipse bo sledil PyCharm, ki je v tem oZjem izboru edino placljivo razvojno okolje.
Videli bomo, ali zaradi cene ponuja kaj vec¢, Ceprav je na prvi pogled zelo podoben okolju Eclipse.



2 SLOVAR

PROGRAMSKI PAKET

Programski paket je paket, ki vsebuje tolma¢ za Python, ustrezne programske knjiznice in Se
dolocene druge programe, ki jih potrebujemo za pisanje programov v programskem jeziku
Python.

ODPRTOKODNI PROGRAM

Programom, katerih izvorna koda je dostopna (vidna) vsem, pravimo odprtokodni programi.

BLOKI

Bloki so deli kode, ki sestavljajo vsebino (telo) dolocenih stavkov — npr. vsebina zank »for« in
»while«, vsebina metode, vsebina »i f« stavka.

NAPAKE

Poznamo dve vrsti napak.

» Sintakti¢ne napake, ko koda ni napisana v skladu s sintakso programskega jezika. Nanje
obi¢ajno opozarja pojavno okno.

» Semanti¢ne napake, ko se koda obnasa drugace, kot je predvideno:

* program se uspesno izvede do konca, a je rezultat drugacen od predvidenega. Te
napake ugotovimo s preuc¢evanjem kode (pri tem si pomagamo z razhrosc¢evalnikom);

* med izvajanjem kode povzro¢ijo napako, zaradi katere se program ne more veé
izvajati naprej. Nanje ponavadi opozarja sporocilo v izvajalni lupini, ki pove, kakSna
napaka/izjema je povzrocila prekinitev izvajanja programa.

IDE

IDE je kratica za »integrated development environment«. Pomeni, da imamo v
sklopu istega programa vsaj urejevalnik kode, tolmac¢ kode in razhroscevalnik.

MODUL

Modul je dokument, ki vsebuje metode, razrede in spremenljivke, napisane v Pythonu. Tak

dokument spoznamo po kon¢nici » . py«. Modul lahko uvozimo v drug modul (za to uporabimo
»import«in dodamo ime Zelenega modula).



PAKETI

Paketi so imeniki, v katere shranjujemo module, ki se med seboj dopolnjujejo, ter tako tvorijo
funkcionalno celoto. Da lahko govorimo o paketu, mora imenik vsebovati modul » init .py«.
Vsak paket ima lahko poljubno §tevilo podpaketov.

PROJEKT

Projekt je zbirka vsega potrebnega za razvoj programa (aplikacije) in njegovo delovanje.

V zbirki so lahko razli¢ne knjiznice, nastavitvene datoteke, podatkovne datoteke, testni programi,
datoteke, kjer je dolocen grafi¢ni uporabniski vmesnik (GUV), metapodatki, ki opisujejo
uporabljeni tolmac.

PREKINITVENA TOCKA

Prekinitvena tocka je oznaka, postavljena na vrstico izvorne kode, ki pove razhrosc¢evalniku, naj
se ustavi, ko pride do te vrstice. Razhros¢evalnik izvede vsako vrstico, dokler ne naleti na
prekinitveno toCko. Tam si obicajno ogledamo vrednosti spremenljivk in korak za korakom
sledimo delovanju programa od prekinitvene tocke dalje. Z uporabo prekinitvene tocke lahko
hitro preletimo del, za katerega vemo, da deluje pravilno in se osredoto¢imo na del, ki povzroca
teZave.



3 RAZVOJNA ORODJA

Pogledali si bomo vsako izmed osnovnih razvojnih orodij, ki jih bomo skozi diplomo opazovali.
Navedli bomo, kaj je naloga orodja, kako nam tako orodje lahko pomaga pri pisanju kode in vse
slikovno podprli.

3.1PREDLOGE

Predloga je del kode, ki si jo shranimo kot vzorec za veckratno uporabo. Ima stati¢ni del, ki je
vedno enak, in dinami¢ni del, ki ga z vsako uporabo predloge spremenimo (na primer ime
metode, ime spremenljivke, vrednost spremenljivke). Vloga predlog je preprosta, pohitri nam
pisanje kode, saj predlogo napiSemo le enkrat, uporabljamo pa jo, kadar zelimo. Okolja, ki
podpirajo uporabo predlog, imajo enostavne predloge Ze napisane. Primer Ze napisane
predloge vidimo na Slika 1, ki jo lahko izberemo, ko ustvarimo nov modul. V komentarju
oziroma glavi modula takoj opazimo, da bo treba spremeniti vsaj ime modula, napisati, v
kaksen namen se bo uporabljal in napisati pogoje (licenco), pod katerimi se sme uporabljati.
Seveda spremenimo tudi vsebino metode.

P —
R ——
# Name : modulel
# Purpose:

#
# Author: bezig2
&
# Created: 25.07.2014
# Copyright: (c) bezig2 2014
# Licence: <your Licence>
E - B e
def main():

. pasd

¢ if __name__ == '_ main__

. main()

| resiogazatosuiey » DR

Slika 1: Primer predloge v okolju PyScripter

Poleg predlog, ki jih okolje ima, lahko ustvarimo svoje predloge. Na Slika 2 vidimo, katere
predloge za pisanje modulov Ze imamo. Ravno tako vidimo, da si trenutno ogledujemo
predlogo za pisanje razreda. Novo predlogo ustvarimo, ¢e kliknemo na gumb »Add«, ki ga
tudi vidimo na sliki. Ko to storimo, se polja »Name«, »Description« in »Template«
izpraznijo in so tako pripravljena, da jih izpolnimo.
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Name Description ™
hdr Python Module header
cl Comment Line =
cls Python class
pyapp Python application
fec File encoding comment i
Code Template:
Name: cls |

Description: 'Py'thon class
Template:

class | (object): -~

class comment

m

def init (self):
nasa
Press Shift+Ctrl+M for Modifier completion
Press Shift+Ctrl+P for Parameter completion

|_m_luu.l

Slika 2: Okno za pregled in ustvarjanje predlog v okolju PyScripter

3.2 STEVILCENJE VRSTIC

Steviléenje vrstic je preprosto orodje, ki levo od kode izpise zaporedno $tevilko vrstice. To
Stevil¢enje nam je v pomoc, ko smo v kodi naredili napako in nam sistem izpiSe vrsto napake
ter Stevilko vrstice, kjer je bila ta napaka storjena.

| %} Absolutnavrednost.py |

#!/usr/local/bin/python
#-*-encoding: utf-8 -*-
# -*- coding: latin-1 -*-
stevilo=int(input('Vnesi Stevilo: '))
if stevilo < O:
stevilo = -stevilo
print ('Absolutna vrednost sStevila je' , stevilo)
elif stevilo > 0:
print ('Absolutna vrednost stevila je' , stevilo)
else :
print ("Absolutna vrednost stevila © je enaka nic.

= DA 00~ NN

b

Slika 3: Stevil&enje vrstic v okolju IEP

Iz Slika 3 je razvidno, da ima okolje IEP orodje za Stevilcenje vrstic. Tako vidimo, da se
stavek » 1 f« nahaja v peti, »elif« vosmiin »else«V deseti vrstici.

11



3.3SAMODOPOLNIJEVANJE KODE

Samodopolnjevanje kode je orodje, ki nam je v pomo¢ pri pisanju imen funkcij,
spremenljivk, rezerviranih besed, imen nasih funkcij in podobno. Od urejevalnika je odvisno,
kako kakovostna je ta pomoc, oziroma kaj od nastetega nam ponuja.

V principu je delovanje tako, da ko vtipkamo del imena, nam urejevalnik ponudi seznam
smiselnih imen za nadaljevanje vnosa.

4 @vanredmst.py]

#!/usr/local/bin/python
#-*-encoding: utf-8 -*-
# -*- coding: latin-1 -*-
stevilo=int(input(“vnesi Stevilo")
if stevilo < 0O:
stevilo=-stevilo
print("absolunta vrednost Stevila je" , stevilo)

O~ W=

e|

Ellipsis
else

enumerate
EnvironmentError
EOFError

Slika 4: Samodopolnjevanje kode v okolju IEP

Okolje IEP ima orodje za samodopolnjevanje kode, kar vidimo na Slika 4. Na isti sliki lahko
opazimo, da nam ponudi seznam moznosti takoj, ko vtipkamo prvo ¢rko. Po seznamu se

pomikamo s pomoc¢jo smernih tipk ali miske. Svoj izbor potrdimo tako, da pritisnemo tipko
tab na tipkovnici ali s klikom miske.

AbsolutnaVrednost.py 3

#!/usr/local/bin/python
$-*-encoding: utf-8 -+»-
# -*- coding: latin-1 -*-
stevilo=int (input('Vne=si Stevilo: '))
if stevilo < 0O:

T stevilo = -stevilo

print ('Absolutna vrednost Stevila je' , stevila)
el

«* element_create -

@ element decl handler

M <] oy U N

¢ element_names

¢ element options

¢ elements

[¢? ellipsis ad

Slika 5: Samodopolnjevanje kode v okolju Geany

Na Slika 5 vidimo, da ima tudi okolje Geany orodje za samodopolnjevanje kode. Ceprav
smo prvi ¢rki dodali Se drugo in s tem skréili ponujeni seznam, besede »elif« na seznamu

ni. To pomeni, da orodje za samodopolnjevanje kode v okolju Geany ne prikazuje
rezerviranih besed.
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3.4SAMODEJNO ZAMIKANIJE KODE

Ena od prvih stvari, ki jih programer opazi, ko se uc¢i programirati v Pythonu, je, da tu ne
uporabljamo oklepajev ali posebnih rezerviranih besed, da oznac¢imo, kaj spada v posamezen
blok. V Pythonu bloke dolo¢imo s tem, da vrstice zamikamo v desno. Stevilo prostorov v
zamiku je poljubno, pomembno je le, da je za vse stavke, ki sestavljajo blok, vedno enako.

V veliko pomo¢ pri zamikanju blokov nam je, e urejevalnik ponuja orodje za samodejno
zamikanje kode. Vsakokrat, ko v urejevalniku vtipkamo dvopi¢je kot zakljucek vrstice, se
avtomati¢no pojavi zamik, obiajno §tirih znakov. Stevilo znakov lahko v nekaterih
urejevalnikih tudi spreminjamo. Ko zelimo s pisanjem bloka zakljuciti, sko¢imo v novo vrsto,
pritisnemo tipko »back space« in se tako pomaknemo za nivo nazaj.

Orodje za samodejno zamikanje kode lahko, poleg zamikanja kode, samodejno oznaci tudi
zaCetek bloka (lahko tudi zacetek in konec bloka). Z oznacevanjem blokov pridobimo bolj$o
berljivost kode. Dodatna moznost orodja za samodejno zamikanje kode je, da lahko vsebino
blokov tudi skrijemo. Skrivanje vsebine blokov nam je v pomo¢ predvsem pri daljsih
programih, saj s skrivanjem dobimo strnjen pogled Ze napisane kode. Posamezne dele kode si
odpremo, ¢e jo potrebujemo za nadaljnje pisanje.

4 Lﬁmwml ] NajdaljsNz-DvI

n38/python

# iscemo najdaljsi niz
def majdaljsiNiz(nizi):
# ce tabela n1 prazn
if (len(nizi) > 0):
# poiscemo najdaljsi
najdaljsi = nizi[0]
for 1 in range(len(nizi)):

# ce z na trenutnem mestu dal)si., bo od zdaj napre) ta

# najaal)si
if len(nizi[i]) > len(najdaljsi):
najdaljsi = nizi[i)
print(najdaljsi)
return najdaljsi

tab = ["Pablo Picasso", "Van Gogh Gallery","Leonarde da Vinci"]
print(tab
najdaljsiNiz(tab)

Slika 6: Samodejno zamikanje kode v okolju IEP

Samodejno zamikanje kode v okolju IEP na Slika 6 je lepo vidno. Poleg samodejnega
zamikanja kode se izriSe tudi navpicna crta, ki povezuje zacetek in konec bloka.

13



¢ shell | (3] Explorer | B NajdaljsiNiz |
Source Ew'e
$!C:/Python30/python
$-*-encoding: utf-8 -+-

$# -*- coding: latin-1 -*-

# iscemo najdaljsi niz
=def najdaljsiNiz(nizi):
# ce tabela ni prazna
L] if (len(nizi) > 0):

return najdaljsi

tab = ["Pablo Picasso"™, "Van Gogh Gallery","Leonardo da Vinci™])
print(tab)
najdaljsiNiz (tab)

Slika 7: Samodejno zamikanje kode v okolju Boa constructor

Koda programa, ki jo vidimo na Slika 7, je enaka kodi programa, ki jo vidimo na Slika 6.
Orodje za samodejno zamikanje kode v okolju Boa constructor namre¢ ponuja tudi skrivanje
vsebine blokov. Tako je vsebina bloka, ki spada v stavek »1 f« trenutno skrita.

Oznacevanje blokov v okolju Boa constructor je drugacno od oznacevanja blokov v okolju
IEP. Namesto oznacevanja zacetka in konca bloka s pokon¢no ¢rto, imamo tu levo od kode
znak »-«, Ce je vsebina bloka vidna, in »+«, ¢e je vsebina bloka skrita.

3.5HITRO ISKANJE

Orodje za hitro iskanje je natanko to, kar pove njegovo ime. Pomaga nam pri iskanju imen
spremenljivk, modulov, razredov, metod, projektov, paketov, rezerviranih besed. Kaj od
nastetega lahko iS¢emo, na kakSen nacin in kaj z najdenimi besedami lahko po¢nemo, pa je
odvisno od okolja, v katerem smo.

it T

1 #!C:/Python30/python

2 #-*-encoding: utf-8 -=-

3 # -*- coding: latin-1 -*-

4

5 # iscemo najdaljsi [

6 def najdaljsiNiz(n1z1):

7 # ce tabela ni prazna

8 if (len(nizi) > 0):

9 # poiscemo najdaljsi niz v tabeli

10 najdaljsi = ni1z1i[0]

11 for i in range(len(nizi)):

12 # ce je niz na trenutnem mestu daljsi., bo od zdaj naprej ta
13 # najdal)si

14 if len(nizi[1]) > len(najdaljsi):

15 najdaljsi = nizi[i]

16

17 print(najdaljsi)

18 return najdaljsi

19 tab = ["Pablo Picasso”, "Van Gogh Gallery",*"Leonardo da Vinci"]

20 print(tab)
21 najdaljsiNiz(tab)

Slika 8: Orodje za hitro iskanje okolja IEP

14



Orodje za hitro iskanje okolja IEP vidimo na Slika 8, na spodnjem robu urejevalnika. Na
sliki vidimo, da je beseda, ki jo iS¢emo, »ni« in da se ta beseda prvi¢ pojavi v peti vrstici
naSe kode (beseda je oznacena z modro barvo). Med pojavitvami te besede prehajamo z
gumboma »Previous« in »Next«. To besedo lahko zamenjamo z novo s pomocjo
gumbov »Repl.all« in »Replace«. Razlika med njima je, da »Replace« zamenja
besedo, ki je trenutno oznacena, »Repl.all« pa vse pojavitve te besede. Na voljo imamo
Stiri naCine, katere pojavitve besede bomo videli. Tako ozna¢ena moznost »Match case«
prikazuje vse besede, ki se zacnejo z ni. Moznost »Whole words« prikazuje samo iskano
besedo (brez sestavljenk in izpeljank). Oznacen »Auto hide« nam avtomati¢no zapre
iskalnik po desetih sekundah neaktivnosti. Zadnja nam ostane moznost »RegExp« (regularni
izrazi), ki v primeru iskane besede ne da nobenih novih rezultatov. Ce bi za iskano besedo
napisali »n . z«, bi iskalnik poiskal vse besede s tremi ¢rkami, ki se za¢nejo z »n« in koncajo
Z »ZK.

3.60ZNACEVANJE NAPAK

Vsak urejevalnik nas opozori na storjene napake. Urejevalniki s slabse razvitim orodjem za
oznacevanje napak nas nanje opozorijo s pojavnim oknom ob zagonu programa in pribliznim
mestom storjene napake. Tisti urejevalniki, ki imajo orodje za oznaCevanje napak bolje
razvito, nas na napake opozarjajo sproti. S kak$nim znakom je oznaCena napaka in kaksno
opozorilo ob tej napaki dobimo, je od urejevalnika do urejevalnika razli¢no.

shells
Ceython, M B B 3 O N o f = X =
Python 3.4.1 (v3.4.1:cPe311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) on Windows (64 bits).

This i1s the IEP interpreter
Type 'help' for help. type '?' for a list of *magic* commands

> (executing lines 1 to 21 of “"NajdaljsiNiz.py
File *"D:\ZA DIPLOMO\eclipse\workspace\Tabele\src\NajdaljsiNiz.py*, line 19

tab = "Pablo Picasso", “Van Gogh Gallery","Leonarde da Vinci"]

SyntaxError: invalid syntax

35>

Slika 9: Oznacevanje napak v okolju IEP

V IEP pogresamo oznacevanje napak medtem, ko piSemo kodo. Tako Sele ob zagonu dobimo
opozorilo, kot kaze Slika 9, o vrsti napake in kje napaka je.

. print(najdaljsi)
D return najdaljsi
* tab = "Pable Picasso, .Van Gogh Gallery ., leenarde da. Vinci]

*

print(tab syntax Error: invalid syntax
* najdaljsirreveooy

Slika 10: Oznacevanje napak v okolju PyScripter
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PyScripter nas med pisanjem kode takoj, ko smo napako storili, nanjo tudi opozori tako, da
mesto napake vijugasto pod¢rta. Ce se vijugasti Crti priblizamo z misko, se pojavi okno, ki
nam sporoc¢i vrsto napake (kot prikazuje Slika 10).

3.7 TESTIRANJE PO SKLOPIH — UNITTEST

Unittest je orodje, ki nam pomaga preverjati delovanje napisane metode.
Preverjanje delovanja metode je pomembno, saj se tako prepricamo, da metoda vedno vrne
pricakovani rezultat. Delovanje metode moramo preverjati vsakokrat, ko njeno kodo
spremenimo. Za vnovi¢no preverjanje moramo zopet uporabiti vse testne primere. Lahko se
namre¢ zgodi, da na primerih, kjer je metoda pri prej$njem testiranju delovala pravilno, zdaj
vraca nepri¢akovane rezultate.
Roc¢no testiranje vsakega testnega primera posebej je zamudno in kaj hitro se zgodi, da na
nekaj testnih primerov pozabimo. Da se to ne bi zgodilo, uporabimo unittest, ki omogoca, da
vse testne primere napiSemo v en program. Ta program zazenemo vedno, ko Zelimo testirati
naSo metodo.
Za pisanje testnega programa veljajo dolo¢ena pravila, ki si jih bomo ogledali.
Uvoziti moramo modul unittest, ki ga imajo vsa okolja, ki podpirajo testiranje po sklopih.
Uvozimo tudi modul, v katerem imamo napisano metodo, ki jo Zelimo testirati. Nato
ustvarimo razred s poljubnim imenom, ki mora biti podrazred razreda
»unittest.TestCase«. Znotraj razreda definiramo objektne metode, katerih ime se
mora vedno zacCeti s test. Metoda mora imeti le parameter »self«. Vsaka metoda mora
imeti enega od spodaj navedenih klicev metod iz modula unittest:
-assertEquals (klicNaseMetode (), pricakovan rezultat),
preverimo, ali je rezultat, ki ga
metoda vrne, enak pri¢akovanemu rezultatu;
-assertTrue (pogoj),preverimo, ali je dolocen pogoj izpolnjen;
-assertRaises (Exception, imeNaseMetode, parametri),v
primeru nepri¢akovanega vnosa sprozimo izjemo.

Ko napiSemo vse potrebne metode za testiranje, moramo napisati Se ukaz za klic
»unittest.main ()«, ki ganapiSemo v istem nivoju kot razred.

| mea\nedrm.pyl men.pg[ " | najdaljsiNiz.py
1 C:/Python30/pythor

*-gencoding: utf-8 -*

U

ding: latin-1l
# i1scemo najdaljsi niz
def najdaljsiNiz(niz1i):
# ce tabela ni1 prazna
if (len(nizi) > 0):
# poiscemo najdaljsi niz v tabeli
najdaljsi = nizi[0]
for 1 in range(len(nizi)):

ce je niz na trenutnem mestu daljsi, bo od zdaj napre) ta

najdaljsi
14 if len(nizi[1]) = len(najdaljsi):
15 najdaljsi = nizi[1i]
16 print(najdaljsi)
17 elif (len(nizi) == 0):
najdaljsi = 0
return najdaljsi
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Slika 11: Program, ki ga bomo testirali v okolju IEP

X I IAL thaidal Niza.py %=

1 import unittest

2 import najdaljsiNiz

3 class MojPrviTest(unittest.TestCase):

4 def testDPrvi(self):

5 # testiramo moznost ko je prvi niz daljsi od drugega

6 self.assertEqual(najdal)siNiz.najdaljsiNiz(["Petra G Fajdiga®, “Simon Glavica"]), "Petra G Fajdiga®)
-

8 def testDrugi(self):

9 #testiramo moznost ko je drugl niz daljsi od prvega

19 self.assertEqual(najdaljsiNiz.najdaljsiNiz(["Petra Fajdiga”. “Simon K Glavica"]), “Simon K Glavica®)
11

12 def testPrimerjalni(self):

13 #testiramo obnasanje, ko nimamo niza

14 self.assertTrue(najdaljsiNiz.najdaljsiNiz([]) == @)

15

16 def testIzjema(self):

17 self.assertRaises (Exception, najdaljsiNiz.najdaljsiNiz, ["Petra Fajdiga“, 1])

18  unittest.main()

19

Slika 12: Testni program v okolju IEP

- ——— - Rttt o o it B R

Shells
Oeryhon, @ B B @3 0 N 3% ¢ = X

Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) on Windows (64 bits).
This 1s the IEP interpreter.
Type ‘help’ for help, type '?*' for a list of *magic* commands.

-

executing lines 1 to 18 of "testNajdalsegaNiza.py"

Petra G Fajdiga
.Simon K Glavica

Ran 4 tests 1in 0.040s
0K

The kernel process exited. (9)

Slika 13: Rezultat testiranja z unittest v okolju IEP

Program, ki ga bomo testirali, vidimo na Slika 11. Testni program prikazuje Slika 12. Tu
vidimo, da imamo ustvarjen podrazred »MojPrviTest«, razreda
»unittest.TestCase«, ter §tiri objektne metode s parametrom »self«. Prvi dve
metodi preverjata, ali je rezultat, ki ga metoda vraca, enak pricakovanemu. Tretja metoda
preverja, ali je izpolnjen pogoj, Cetrta pa v primeru napacnega vnosa sprozi izjemo. Na Slika
13 vidimo ukazno lupino, v kateri vidimo rezultat svojega preverjanja, koliko testov je bilo
izvedenih in v kolikem c¢asu se je izvedel testni program. Vidimo tudi, da so vse testne
metode delovale v skladu s pricakovanji in da se je proces testiranja zakljucil brez napak.

3.8 PYTHON RAZHROSCEVALNIK

Razhroscevalnik je orodje, ki ga uporabljamo za preizkusanje pravilnosti delovanja programa
in odpravljanje napak v programu tako, da s sledenjem programa dobimo natancen vpogled v
njegovo delovanje.
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Programu lahko sledimo korakoma, vrstico za vrstico. Ker pa je to zamudno in vcasih
nepotrebno, saj smo o pravilnem delovanju nekaterih delov kode prepric¢ani, so nam na voljo
prekinitvene tocke. S postavitvijo prekinitvene tocke poskrbimo, da bo program ob zagonu
izvedel vse vrstice kode do prekinitvene toCke. Od tu naprej imamo razlicne moZnosti
nadaljevanja. Pri tem uporabljamo gumbe za kontrolo razhros¢evanja (katere gumbe imamo
na voljo, kako izgledajo in kako so poimenovani, je odvisno od okolja, v katerem
razhroscevanje izvajamo).
Gumbi za kontrolo razhro$¢evanja (navedli bomo samo en primer poimenovanja vsakega
gumba, funkcionalnost pa ostaja nespremenjena):
e »Go« zazene program oziroma nadaljuje izvajanje programa do prekinitvene tocke
ali do konca programa;
e »Step« izvede naslednji korak (stavek, vrstico). Ce je mesto prekinitvene totke
stavek,
se izvede vrstica. Ce je tu klic metode, razhrodéevalnik vstopi v metodo in v prvi
vrstici metode pocaka, da nadaljujemo;
o »Over«izvede naslednji korak, tako kot »Step«, s to razliko, da ne vstopi v
metodo, ampak jo izvede v celoti;
e »Step return«izvede vse korake v trenutni metodi in se vrne na mesto njenega
klica;
e x»Force step into«vsili posamezen korak;
o »QOut« izstopi iz metode, v kateri je in po¢aka na nadaljnji ukaz;
e »Return to cursor«izvede vse korake do mesta, kjer se nahaja kurzor;
e »Quit« zakljuci trenutno razhroScevanje;
e »View Breakpoints«je pogled na prekinitvene tocke;
e »Mute Breakpoilnts« zafasno izkljuci vse nastavljene prekinitvene tocke.

tdit  View Settings Shell Run Tools Help
E -]
Eeon, @ 3 B Q@O0 3 ¢ = X|SsuckE2: I —
(Trgovinal)>>> DE CONTINUE 1: File "D:\ZA DIPLOMO\eclipse\workspace\Tobele\src\ Trgovinal py”, line 4, in <module>

Vnesi ceno 1i-tega izdelka :12

Stara cena: 12.0 . nova cena: 12.600000000000001 2: File "D:\ZA DIPLOMO\edlipse\workspace\Tabele\src\Trgovinal.py”, line 12, in Trgovinal

(Trgovinal)>>> DB STEP

{Trgovinal)>>> DB CONTINUE
Vnesi ceno 1-tega izdelka :15
Stara cena: 15.0 , nova cena: 15.75

(Trgovinal)>>>

=)

File browser
[ 2 |k star to bockmark arrent dr

#-*-encoding: utf-§ -*-
3 # -*- coding: latin-1 -=-
i1 class Trgovinal:

¥ D:\2A DIPLOMO \ecipse orkspace

5 #preberemo stevilo izdelkov e [» Trgovinal.py
6 n= int(input(*Vnesi stevilo 1zdelkov, ki jim zelis spremeniti cene:*)) class Trgovinal
7 #prebereno odstotek podrazitve g [A TrikotnaMatrika.py
8 procenti= int(input(”Vnesi za koliko % (- pocenitev, + podrazitev) zelis - No closses or functions found
spremeniti cene:")) | —Noclosses or functions found.
3 o tabeli s cenami & |2 Vilice.py
e =[1 doc: Created on 1.7.2009...
11 . ?DVBCEQG-H No ciasses or functions found.
12 ‘or 1 im range(n): 3 [
13 vhod = float( input("Vnesi ceno i-tega izdelka :*)) | ; "5 ‘;‘:I‘w _
13 staraCena.append(vhod) @ |2 ZakjucevanjeOcen.py
15 Zizracunamo nNovo Ceno —]
16 novaCena.append((1 + procenti / 100.0) * staraCena(i]) |"w’-ww T |l sea
17 #izpisemo —
18 print (“Stara cena: “,staraCenal1].* . nova cena: *.novaCenal1])
19 Workspace
S
Name ~ Type Repr
vhod float 150
staraCena list <list with 2 elements>
procenti int 5
novaCena list <list with 2 elements>
name str ‘_loader_"
n int 3

i int 1

Slika 14: Razhroscevanje v okolju IEP
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Na Slika 14 vidimo primer razhro$¢evanja v okolju IEP. Rde¢ okvir oznacuje ukazno lupino,
kjer vnasamo vhodne podatke, vidimo podatke, ki se izpisujejo, tu vidimo tudi opozorila o
napakah. V orodni vrstici, v zelenem okvirju, so gumbi za kontrolo razhroscevanja. Prav tako
v orodni vrstici, v vijolicnem okvirju, imamo stanje sklada (»stack«). Sklad je del
pomnilnika, ki deluje po sistemu »LIFO« (Last in First out). Obi¢ajno vsak nadaljnji vhod
zabelezi, ko z razhroS¢evanjem vstopimo v eno izmed struktur in se s tem pomaknemo za en
nivo globlje. Ko na dolocenem nivoju koncamo z razhroscevanjem, se prav zaradi sklada, ki
belezi zgodovino, lahko pomaknemo za nivo vi§je (ne na zacetek) in tam nadaljujemo z
razhroS¢evanjem, sklad pa nivo, iz katerega smo izstopili, zbriSe iz pomnilnika. Modul, ki ga
razhros¢ujemo, vidimo v modrem okviru. Tu lahko opazimo, levo od kode, rdec¢o piko, ki
oznacuje prekinitveno tocko. Nekoliko nizje vidimo rde¢o piko, ki vsebuje zelen minus. To je
ravno tako prekinitvena tocka, zelen minus pa sporoca, da pregledujemo kodo od tu napre;j.
Rumen okvir oznacuje okno »workspace«, v katerem so navedena imena spremenljivk iz
modula, ki ga razhro$¢ujemo. Prav tako vidimo tip posamezne spremenljivke in njeno
trenutno zavzeto vrednost.

3.9 PROJEKTNO DREVO

Projektno drevo je abecedno (po datumu nastanka, po pomembnosti) urejen seznam
projektov, vklju¢no z njihovo vsebino (kaj je projekt in kaj njegova vsebina, poglej v
razdelek 2).

fle browser &

(¢ |[cick ster to bookmark aurent e 3

|i# D:\za DIPLOMO\edlipse \workspace |

- 8 Potdozvezd =
S
B+ crnaluknja
& [P _init_.py
B [P casovnica.py -
doc: Created on 2. apr. 2014...
No classes or functions found.
B L™ ja.py
doc: Created on 10. apr. 2014...
class PrviRazred
535 = prehodi.p
YT —

B o ozvezdja

+

Bl | oseba.py
class Oseba | |
= | prviProgram.py
def method
- Programiza diplomo —
. M Rabyimiia L=

Yooy *pyw*pyx*pxd v H Search in files -

Slika 15: Pregledovalnik datotek okolja IEP

Okolje IEP pravzaprav nima projektnega drevesa. Ima le pregledovalnik datotek, v katerem
vidimo mape z imeni projektov, paketov, vidimo module in njihove razrede ter metode.
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Projects  |Files | Services
|5 & Naviaka
- src
@[ Lbraries
= @ prvPythonProjekt
@ [ D:\2A DIPLOMO\edipse \workspace
= @ Tabele
= LB Sources
=-[§ <Toplevel>
) Najdabisiiz.py
P Pozdravhensvet.py
P oseba.py
= B8 prviPaket
¥ _init_py

| oseba.py - Navigator |
= (§) Oseba

@ __init__(self ime primek, spol,emso, naslov ,postnast,drzava)

@ _str_(s=n

© ali_je_moski(self)

@ ali_je_zenska(self)

@ v_tabelo(self)

@ drzava

& emso

& me

[ naslov

] postnaSt

B primek

O spol

Slika 16: Projektno drevo okolja NetBeans

Projektno drevo okolja NetBeans je razdeljeno na dva dela, kot vidimo na sliki Slika 16.
Zgorji del »Projects« prikazuje projekte, ki smo jih ustvarili, njihove pakete in
podpakete ter module. Spodnji del »Navigator«, kjer vidimo strukturo posameznega
modula (razrede, metode, spremenljivke).

20



4 RAZVOJNA OKOLJA

Pogledali bomo nekaj razvojnih okolij, preverili, kje jih dobimo, za kateri operacijski sistem so
namenjena, ali so pla¢ljiva ali brezplaéna ter kak$na razvojna orodja ponujajo. Se ve¢ razvojnih
okolij in njihov kratki opis dobimo na uradni strani programskega jezika Python, in sicer na
naslovu https://wiki.python.org/moin/PythonEditors.

BOA ECLIPSE | EDITRA GEANY IDLE

STEVILCENJE VRST

<
N
N
&
X

PREDLOGE

SAMODEJNO ZAMIKANJE
KODE

SAMODOPOLNJEVANJE
KODE

HITRO ISKANJE

OZNACEVANJE NAPAK

RAZHROSCEVANJE

PROJEKTNO DREVO

NN YN N NN YN S

TESTIRANJE
PO SKLOPIH

PLACLJIVO OKOLJE

NN NN N NS
X | < x| x| | X

X | x| </ x| x| <] X%
X | x| x| <] <] x| X%

X
X
X

Tabela 1: Primerjava okolij glede na njihova orodja (1. del)


https://wiki.python.org/moin/PythonEditors

NETBEANS PYCHARM PYSCRIPTER SPYDER IEP
STEVILCENJE
VRST
PREDLOGE

N
N

SAMODEJNO
ZAMIKANJE KODE
SAMODOPOL-
NJEVANJE KODE
HITRO ISKANJE

OZNACEVANJE
NAPAK

RAZHROSCEVANJE

PROJEKTNO
DREVO

TESTIRANJE
PO SKLOPIH

PLACLJIVO
OKOLJE

N NN NN NN NS

NN NN NN NN NS
NN NN NN NN NS

SRR REE
AREIRNEIR R

X

Tabela 2: Primerjava okolij glede na njihova orodja (2. del)

Zgornji tabeli prikazujeta vsa okolja, ki jih v diplomi opazujemo, in prav tako opazovana orodja.
Na ta na¢in smo prikazali, katera orodja ima posamezno okolje. Dobili smo tudi prvo potrditev, da
se okolja razlikujejo, pa Ceprav le v naboru orodij.

BOA CONSTRUCTOR

V okolje Boa Constructor sta zdruzena Python IDE in wxPython GUI graditelj (graficni
uporabniski vmesnik). Programiranje z wxPython gui graditeljem je vizualno, kar pomeni, da
kliknemo na ikono in se koda napiSe sama (na Slika 17, v zgornjem robu, vidimo ikone za
vizualno  programiranje). Dobimo ga na uradni  spletni  strani  http://boa-
constructor.sourceforge.net/. Podpira operacijska sistema Windows in Mac OS X.

Boa Constructor se razlikuje od ostalih okolij predvsem zaradi vizualnega programiranja (kar smo
omenili Ze zgoraj). Orodja, ki jih opazujemo, pa se ne razlikujejo od orodij v ostalih okoljih. V
razdelku 3.4 smo si Ze ogledali orodje za samodejno zamikanje kode.
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Source | Explore |

Slika 17: Boa Constructor

ECLIPSE

Eclipse je razvojno okolje za ve¢ programskih jezikov. Prenesemo ga z uradne spletne strani
http://www.eclipse.org/ (tu naj opozorim na to, da se je med nastajanjem diplomske naloge stran
spremenila in da je na voljo novej$a razliica Eclipse, zato obstaja moznost, da se nekateri opisi
ne bodo ujemali z zadnjo razli¢ico). Za programiranje v Pythonu moramo prenesti §¢ PyDev
vticnik z uradne strani http://pydev.org/. To okolje lahko uporabljamo v operacijskih sistemih
Windows, Linux in Mac OS X. Orodja bomo natan¢no spoznali v razdelku 6.4.

EDITRA

Editra je, ravno tako kot Eclipse, razvojno okolje za ve¢ programskih jezikov (podpira preko 60
programskih jezikov). Prenesemo ga z uradne spletne strani http://editra.org/. Deluje v
operacijskih sistemih Windows, Linux in Mac OS X. Je preprosto razvojno okolje in enostavno za
uporabo, vendar pogreSamo nekatera osnovna orodja, kot so oznacevanje napak, razhro$c¢evalnik,
unittest, predloge. Zanimivo je orodje projektno drevo, ki je razdeljeno na dva dela. Prvi del je
pregledovalnik datotek, v katerem imamo pogled na projekte in module (levo od modulov na
Slika 18). Z dvoklikom na modul pa se le-ta odpre. Drugi del projektnega drevesa je
pregledovalnik kode (desno od modulov na Slika 18), ki prikazuje razred, metode in
spremenljivke za modul, ki ga opazujemo. Za vsako od struktur poleg nje napise, v kateri vrstici
je bila deklarirana.

23


http://www.eclipse.org/
http://pydev.org/
http://editra.org/

w9 A0 Qs

—
class Oseba(object):

classdocs

def _ init__(self, ime,priimek, spol,emso,naslov, @ slderenska (18]
self.ime = ime.capitalize() g vTabelo [22]
self.priimek=priimek.capitalize()
self.spol=spol
self.emso=emso
self.naslov=naslov
self.postnasSc=postnast
self.drzava=drzava

Slika 18: Projektno drevo

GEANY

Tudi Geany je razvojno okolje za ve¢ programskih jezikov. Prenesemo ga z uradne spletne strani
http://www.geany.org/. Namenjen je operacijskim sistemom Windows, Linux in Mac OS X.
Geany je po svojem videzu in enostavnosti za uporabo zelo podoben okolju Editra. Prav tako tu
pogreSamo osnovna orodja za odkrivanje napak in predloge. Orodje za samodopolnjevanje kode
smo si ogledali v razdelku 3.3. Njegova posebnost pa je, da je preveden v slovenski jezik, kot
vidimo na Slika 19.

——— — —
y ngteh Uredi E& E_ogled Dokument Projekt Zgradi Orodja Pomod B - )
J.B. @8 @ & X | @ *» |8 e . & | 8B
Novo ~ Odpri Shrani  Shranivse | Povmi  Zapti Nazzj  Naprej Prevedi  Zgradi Irvedi  Barni izbiralnik
Simbok | Dokumenti Najdaljsitizpy 36 | AbsolutnaVrednost.py 3¢ |aliOsebaObstaja.py 38| oseba.py X
a ® Razredi : clas?‘(l)seba(object) :
B & Oseba (1] 3 classdocs
@ _int__[5] 4 i
& _str_ [26) 5 def _ init  (self, ime,priimek, spol,emso, naslov,postnaSt,drzava):
e 6 self.ime = ime.capitalize()
o alleMoski [14] 7 self.priimek=priimek.capitalize()
& allezenska [18] 8 self.spol=spol
9 self.emso=emso
& vTabelo [22] 10 self.naslov=naslov
11 self.postnaSt=postnaSt
12 self.drzava=drzava

Slika 19: Okolje Geany

IDLE

IDLE je razvojno okolje za programski jezik Python, prenesemo ga skupaj s programskim
paketom Python z uradne spletne strani https://www.python.org/. Uporabljamo ga lahko v
operacijskih sistemih Windows, Linux in Mac OS X. Orodja, ki jih ima IDLE, bomo spoznali v
razdelku 5.2.

NETBEANS

NetBeans ponuja hiter in enostaven razvoj namiznih, mobilnih in spletnih aplikacij. Prenesemo
ga z uradne spletne strani http://netbeans.org/. Namestimo ga lahko na operacijskih sistemih
Windows, Linux in Mac OS X. Osnovna orodja po videzu in uporabnosti spominjajo na orodja
okolja PyCharm. Nekaj razlike je le v projektnem drevesu, ki smo ga Ze opisali v razdelku 3.9.
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PYCHARM

Tudi PyCharm je razvojno okolje za ve¢ programskih jezikov, prenesemo ga z uradne spletne
strani http://www.jetbrains.com/pycharm/. Izbiramo lahko med placljivo (Professional) in
brezplacno (Community) razliico. Operacijski sistemi, ki jih Pycharm podpira, so Windows,
Linux in Mac OS X. V razdelku 7.3 bomo opisali Pycharmova orodja.

PYSCRIPTER

PyScripter je razvojno okolje, ki je zelo priljubljeno med Studenti FRI (Fakulteta za racunalnistvo
in informatiko). Dobimo ga na naslovu https://code.google.com/p/pyscripter/. Windows je edini
operacijski sistem, v katerem Pyscripter deluje. Osnovno orodje za oznacevanje napak smo si
ogledali v razdelku 3.6, predloge pa v razdelku 3.1.

SPYDER
Spyder je razvojno okolje, ki ponuja Stevilne pakete, namenjene pisanju programov, ki so
prilagojeni potrebam razlicnih znanstvenih ved. Namestimo ga z uradne spletne strani

https://code.google.com/p/spyderlib/. Je namenjen operacijskim sistemom Windows, Linux in
Mac OS X.

IEP

IEP je preprosto, a ucinkovito Python IDE okolje. Ime IEP je pravzaprav kratica za Interactive
Editor for Python. Prenesemo ga lahko za operacijske sisteme Windows, Linux in Mac OS X z
uradne spletne strani http://www.iep-project.org. Njegova orodja smo si Ze ogledali v razdelku 3.
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5 IDLE

Kot smo omenili v razdelku 4, je IDLE okolje, ki ga dobimo, ¢e namestimo programski paket
Python z uradne strani http://www.python.org/.

Zaradi tega to okolje sreca in vsaj nekaj Casa uporablja vecina programerjev v programskem
jeziku Python. Oglejmo si ga nekoliko podrobneje.

Na danem naslovu pois¢emo najnovejso razli¢ico in jo shranimo nekam na disk. Paziti moramo,
da prenesemo razli¢ico, ki je namenjena nagemu operacijskemu sistemu. Ce imamo naloZen
operacijski sistem Windows, lahko prenesemo » Python 2.x.x« ali »Python 3.x.x« kot
kaze Slika 20 (x.x predstavlja razlicico, ki jo bomo nalozili).

Documentation Community

All releases
Download for Windows
Source code
Python34.0  Python2.7.6
Windows.
Not the OS you are looking for? Python can be used on 21
MacOSX different operating systems and environments.

View the full list.
Other Platforms

License

Alternative Implementations

Slika 20: Prenos Python paketa za Windows
5.1 PRVI PROGRAM V IDLE

Ko pozenemo IDLE (kot kaze Slika 21), se nam odpre »Python Shell« ( Slika 22). To je
nekaksno ukazno okolje, ki je primerno za racunanje (kot racunalo) in za pisanje krajsih
programckov. Hkrati pa je to tudi okno, kjer so vidni rezultati, ko pozenemo program. V
nadaljevanju ga bomo imenovali ukazna lupina.

PyScnpter-i6d
M Python2
Ji Python33
)i Python3.4
[7 IDLE (Python GUI)
# Module Docs
# Python (command line)
Python Manuals
9 Uninstall Python
J Python Tools 2.0 for Visual Studio 2013

Slika 21: Pot do IDE
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File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 3.4.1 (v3.4.1:cOe311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AMD64)) on win32
Type “copyright®, “"credits™ or "license()" for more informatiom.
>>>

Slika 22: Ukazna lupina

Poizkusimo izpisati niz »Pozdravljen svet«. Na Slika 23 je z rde¢o barvo uokvirjen
ukaz, ki ga napiSemo. Z modrim pa, ¢e smo Python pravilno namestili, tisto, kar nam
program izpise.

-~

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Pychon 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AMDé4)] on win32
= L = = oo "license ()™ for more information.

>>> print ("P

—
ozdravijen svet |
>>> |

Slika 23: Pozdravljen svet

Kot kmalu ugotovimo, v ukazni lupini piSemo kodo vrstico za vrstico. PrejSnje vrstice ne
moremo popravljati na njenem prvotnem mestu. Imamo pa mozZnost, da njeno vsebino
prenesemo kot nov ukaz, ki ga lahko Se uredimo. To storimo tako, da uporabimo kombinacijo
tipk »Alt + p« (v obratno smer med vnesenimi ukazi pa se premikamo z »Alt + n«).
Druga moznost, kako priklicemo vrstico, je, da kliknemo nanjo in pritisnemo »Enter«.
Poleg tega napisane kode ne moremo shraniti v obliki programa, zato odpremo urejevalnik,
kot je prikazano na Slika 24.

=0

;File Edt Shel Debug Options ‘Windows Help
ec 3 2008, 20:14:27) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] on \'nnﬂ

Open... 0 its" or "license()" for more information.
Recent Files L

OpenModule... Alt+M o 2 4 A R AR AR AR AR AR AR AR AR AR R A AR AR AR AR
Class Browser  Ak+C pftware may warn about the connection IDLE
Path Browser cess using this cowputer's internal loopback

nection i= not visible on any external

Jave Ctrk+s ta is sent to or received from the Internet.
Save As... CUHSHIftES  frosrrrsnnansrrrannrrearrrasrrresnnssrrreannnn

Sawe Copy As... Al+Shift+S
Print Window  Ctri+P

Close Ale+F4
Exit CtrhQ o

TR

pvet')

Slika 24: Kako odpremo urejevalnik

Tu lahko pisemo kodo, jo popravljamo, dopolnjujemo in shranimo. Shranjeno kodo lahko
nato ponovno zazenemo kasneje, lahko pa jo uporabimo tudi kot del neke druge kode, kot
modul.
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Pokazimo $e, kako program zazenemo. Ko napiSemo kodo, jo moramo shraniti na disk. Da bi
program zagnali, moramo v opravilni vrstici klikniti na »Run« in tam izbrati moznost »Run
Module« ( Slika 25). Druga moznost za zagon programa pa je, da pritisnemo tipko »F'5« na
tipkovnici. Ce kode nismo shranili, se na zaslonu pojavi okno, ki nas opozori, da moramo to
storiti ( Slika 26). Ce smo kodo pravilno napisali, se izvede in rezultat vidimo v ukazni lupini.
Pred vsako izvedbo programa v urejevalniku se ukazna lupina ponovno zazene. To povzroci,
da se vse, kar smo do tedaj definirali v ukazni lupini, izbriSe.

Poglejmo si primer, s katerim pokazemo, kako to gre.

V ukazni lupini deklariramo spremenljivko 'a ', ki ji dodelimo vrednost. IzpiSemo jo na
zaslon. Nato v urejevalniku zazenemo ( Slika 25) napisani program (npr. Pozdravljen svet,
Slika 28). Ukazna lupina se ponovno zaZene in izpiSe rezultat programa, ki smo ga zagnali (
Slika 29). Zdaj zelimo ponovno na zaslon izpisati spremenljivko 'a'. Ker pa se je ukazna
lupina medtem ponovno zagnala, spremenljivka 'a ' ni ve¢ deklarirana. Spremenljivke 'a’
ni ve¢, zato je prevajalnik ne more najti in javi napako, da spremenljivka 'a ' ne obstaja
(sporocilo o napaki Slika 27).

=101%
File Edt Format Run Options Windows Help
print (' Pozdr: ﬂ
Python Shell
Check Module Ak+%
Run Module  FS
fni1lCor 20

Slika 25: Run Module

Save Before Run or P

? |, Source Must Be Saved
\-“) OK to Save?

Cancel |

Slika 26: Opozorilo

File Edit Shell Debug Options Windows Help i
Pyth C v.1600 64 biz (AM ~|

3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 1

L 18 C ok

Slika 27: Napaka

Poglejmo si, kako s pomocjo urejevalnika napiSemo program, ki izpise niz ( Slika 28) in kako
je viden rezultat v ukazni lupini ( Slika 29).
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' print ('Pozdravljen svet!') ;]

Slika 28: Koda programa

File Edit Shell Debug Options Windows Help
Python 3.4.1 (v3.4.1:c0e311e010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 €4 bit (AM =

D64)] on win32

Type "copyright®, "credits®™ or "license()" for more information.
>>> RESTART
>>>

Pozdravljen svet

> |

Slika 29: Rezultat programa

5.2 RAZVOJNA ORODJA V IDLE

IDLE se ne more ravno pohvaliti z veliko razvojnimi orodji, a si vseeno poglejmo, kaj nam

ponuja.

5.2.1 Steviléenje vrstic

Stevilgenje vrstic v IDLE ni tako, kot bi si ga Zeleli. Namesto da bi imeli 3teviléenje
vrstic levo ob kodi, kot smo navajeni iz drugih okolij, imamo tu le v desnem spodnjem
kotu okna podatka o vrsti in znaku, kjer se nahaja urejevalni kazalec (kurzor). Tako na
sliki vidimo, da se s kurzorjem nahajamo v kodi (modri okvir na Slika 30), v desnem
kotu (vijolicni okvir na Slika 30) pa lahko razberemo, da se nahajamo pri

osemindvajsetem znaku v deseti vrsti.

File Edit Format Run Options Windows Help

ef aliObstaja(ime, priimek, tabela):
imamo=0
for i in range(len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:
f tabela[i] [1] == priimek:
print ("v seznamu ze imamo tagega cloveka”™)

pr= “faj g
tab= ((simon,"glavica™, 4588), ("Petra”,"fajdiga”™,6 1234))
aliCbstaja(im,pr, tab)

Slika 30: Mesto nahajanja



5.2.2 Samodejno zamikanje kode

V IDLE se bloki zamikajo tako, kot smo opisali v razdelku 2. Z oklepaji razli¢nih barv
so na Slika 31 oznaceni bloki.

Ce nam zamik za 4 znake ne ustreza, ga lahko v IDLE »Preferences«
spremenimo.

74 aliOsebaObstaja.py - DAZA DIPLOMO\eclipse\workspace\poskusni progr... SRR SN
File Edit Format Run Options Windows Help
def aliObstaja(ime, priimek, tabela): L=
imamo=0
4 i in range (len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:
tabela([i] [1] == priimek:
print ("v seznamu ze imamo tagega cloveka®™)
imamo=1
break

else:

print ("v seznamu ga ni"™)
return imamo

Jlq

‘T
]
3
b

Slika 31: Bloki IDLE

Fonte/Tabs | Highlighting | Keys | Geners! |

Base Editor Fort Indentation Width

Font Face: Python Standard 4 Spaces!

N [

Couner

Courier New m 2468102116
Courier New Baitic

Courier New CE -

Sire: 10 — ™ Bold

AaBbCcDaEe
FEGGHRILJIR
1234567890
F:e=00 10200

o«‘ ﬂop?y! cmd|

Slika 32: IDLE nastavitve

5.2.3 Samodopolnjevanje kode

IDLE ima vgrajeno pomoc¢ pri pisanju imen funkcij in spremenljivk. Ko vtipkamo del
imena in pritisnemo tipko »tab«, nam IDLE ponudi seznam smiselnih imen za
nadaljevanje vnosa ( Slika 33). Po seznamu se premikamo s smernima tipkama gor in
dol. Pomik v katero koli stran (gor ali dol) povzroc€i, da se del nase kode dopolni,
oziroma spremeni glede na trenutni izbor v seznamu ( Slika 34).

Ce pa obstaja le eno smiselno ime, ob pritisku na tipko tab IDLE kar sam opravi vnos.

Na primer, ¢e napiSemo »pri« in pritisnemo tipko »tab«, bo IDLE sam vnesel ukaz
»print«.
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/& *Untitled* A

Slika 33: Spustni seznam

7 “Umiticd” ——
|| File Edit Format Run Options
print

pow :]

property
quit

range

repr

reversed

round

set —
setattr |

Slika 34: Izbor iskane besede

5.2.4 Oznacevanje napak

Kot vemo, so v kodi lahko sintakti¢ne ali semanticne napake (za razlago o napakah
glej razdelek 2). Ce smo se zmotili v sintaksi, se takrat, ko zelimo zagnati program,
prikaze pojavno okno, ki nam to tudi sporoCi (»invalid syntax«). Ko kliknemo
na »0OK«, se vinemo v urejevalnik. Tu opazimo, da se je mesto, kjer se je program
ustavil, obarvalo rdece, tudi kurzor se je prestavil na to mesto ( Slika 36). To nam
pove, da je napaka v tej vrstici, ali pa v Ze prejSnjih vrsticah.

746 SyntaxError ﬂ

@ invalid syntax

Slika 35: Sporocilo o sintakti¢ni napaki
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File Edit Format Run Options Windows

print "Pozdravlijen sve:I]

Slika 36: Prikaz mesta napake

Semanti¢ne napake, ki med izvajanjem kode povzroéijo napako, zaradi katere se
program ne more vec izvajati naprej, se prikazejo v ukazni lupini kot »error«rdece
barve ( Slika 37, rde¢i okvir). V tem primeru dobimo podatek, v kateri vrstici je

prislo do napake in kak$ne vrste napaka je.

File Edit Shell Debug Options Windows Help l
Fython 3.4.1 (v3.4.1:c0e311€010fc, May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 61 Dit (AMD64)] on win3 _-|
5 |

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

»> RESTART

>
Pozdravljen svet

> RESTART

call last):

), ("Pecra™, "fajdiga®,1234))

is not defined

eclipse\workspace\poskusni programi\diploma\aliOsebaObstaja.py”, line 1

L 12'Cok

Slika 37: Napaka

Opis dogajanja smo namerno poenostavili, saj Python omogoca programsko lovljenje
teh napak. A opis tega sega izven okvira te diplomske naloge.

5.2.5 Python razhroscevalnik

Kaj razhroscevalnik je, smo povedali v razdelku 3.8, zato bomo tu opisali le, kako ga

uporabljamo v IDLE.

Da bi delali z razhros¢evalnikom, ga moramo aktivirati. To storimo tako, da v ukazni
lupini v menujski vrstici kliknemo na » Debug«, v pojavnem oknu pa Debugger (kot
kaze Slika 38). Odpre se nam novo okno »Debug Control«( Slika 39).V ukazni
lupini dobimo sporocilo o vklju¢enem razhrosc¢evalniku » [ DEBUG ON]« ( Slika 39,

rdeci okvir).

>

Pozdravijen | Aute-open Stack Viewer

File Edit Shel Options Windows _ Help

Python 3.4.1 May 18 2014, 10:45:13) [MSC v.1600 64 bit (AMD4)] on win3 *|
2 Go toFile/Line

Type "copyri(am. ense ()" for more informaticn.

27> mm———— RESTART

3> RESTART
»>

L 12'Cok”

Slika 38: Odprtje razhrosc¢evalnika
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File Edit Shell Debug

f - ¥ Stack I Source
|| Bython 3.3.2 (v3.3.2J)f G0 Step CJ»‘HICW Quit
¥ Locals [~ Globals

/| D64)] on win32

e eon ght"*, "l
>>>
[DEBUG ON]
5> (None) ;I

Locals

Slika 39: Okno za razhroscevanje

Nato odpremo modul, ki ga zelimo pregledati: »Ukazna lupina =2 File 2
open=> nasModul.py« Na mestu, kjer Zelimo natan¢no pregledovati delovanje
kode, z desnim gumbom miske kliknemo in v pojavnem oknu izberemo »Set
Breakpoint«. Tako postavimo prekinitveno tocko in vrstica se obarva rumeno.
Prekinitvenih tock lahko nastavimo, tudi vec.

Po kon¢anem nastavljanju prekinitvenih tock zazenemo nas§ modul (z »F'5« oziroma z
»Run module«) in preklopimo na okno »Debug Control«. Zdaj lahko za¢nemo
s pregledovanjem kode s pomocjo gumbov za kontrolo razhro§¢evanja (glej razlago
razdelka 3.8). Ce Zelimo takoj preiti do prekinitvene tocke, pritisnemo na » Go«. Ko se
program ustavi ob prekinitveni tocki, nadaljujemo izvajanje kode, tako da
uporabljamo gumbe za kontrolo razhro$¢evanja. Gumbi, ki jih IDLE ima, so: »Go«,
»Step«, »Over«, »Out« in »Qui t«.

V modulu se sivo obarva vrstica, v Kkateri se trenutno nahajamo, vrstice s
prekinitvenimi tockami, kot smo Ze povedali, se obarvajo rumeno (kot vidimo na Slika
40).

« Edit Format Run Options Windows Help

© math
velikost = 80 #velikost zaslona po x csi
velik = 25 $velikost zaslona po y osi

tab = () #dekleracija 2D tabele

for i in range(velikost):
tabl=[]
tabl.append(' ')
tab.append (tabl)

def minusi(): & fumkcija za izris kcordinat
i range (80) :
tab(i][12] = *-*

3 range(25)
tab[40](3] = "|"

£ izpisi():
3 range (velik):
1 in range(velikost):
print (tab[i] [§],end=""}
print ()

£ funkecija(): #funkcija za izracun sinus funkcije,
$ ter za pretvorbo iz -PI do PI x o3, ter
for i range(80): #-1 do 1 po y osi

Slika 40: Program, ki ga bomo razhroscevali
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V oknu za kontrolo razhro$cevanja (na Slika 41) smo si vklopili prikazovanje
»Stack« (kaj je stack, smo spoznali v razdelku 3.8), »Locals«, »Globals«
(locals in globals prikazujeta trenutne vrednosti lokalnih in globalnih spremenljivk) in
»Source« (ko vklopimo source, se v ospredje — ¢e ga imamo recimo postavljenega
za oknom control — prikaze modul, ki ga razhros¢ujemo).

o
¥ Stack ¥ Source

Go | step | over | out | Quit ¥ Locals I Globals

Sinus.py:23: <medule>()

‘bdb’.run(), line 431: execicmd, globals, locals)

> '_main_.<module> (), line 23: for j in rangefvelik):

Locals
None
Globals
_builtins__ <module "builtins’ (built-in)>
_doc_ ‘\nCreated on 20.7.2009\\n\\n@author: petra\\n’
_file_ TAWAZA DIPLOMO\Wechps...\\Tabele\\\\src\\\\Sinus.py’

_loader_  <class’_frozen_importlib Builtinlmporter'>
_name_ _main_'
_package_ None

_spec_ None
i 0
j 10
math <module ‘math’ (built-in)>
tab I
tabl Forhhtity |
velik 25
velikost 80
x -6.283185307179586
2 6.233185307179586
¥l 13
. 13

Slika 41: Kontrolno okno za razhro$¢evanje
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6 ECLIPSE

V razdelku 4 smo spoznali, kje in kako dobimo Eclipse.

Eclipse je odprtokoden IDE (kaj pomeni odprtokodnost, je opisano v razdelku 2, IDE smo opisali
v razdelku 2). Je tako imenovano »orodje vse v enem«, ki omogoca pisanje, urejanje, prevajanje,
tolmacenje in poganjanje programov. To lahko po¢nemo v razli¢nih programskih jezikih, kot so
Java, Python, C, C++. Prvotno pa je bil Eclipse namenjen le programskemu jeziku Java.

Eclipse je precej priljubljen med programerji, saj nudi, kot smo povedali, programiranje v
razlicnih programskih jezikih. Njegova priljubljenost raste tudi zaradi Eclipse tehnolosSkega
projekta. Pri projektu si prizadevajo, da bi Eclipse spoznala §irSa populacija, spodbuja
raziskovanje in izobrazevanje mnozic. Deluje pa tudi kot dom za zamisli, ki so na poti, da
postanejo pomemben podprojekt Eclipse.

6.1 PRIPRAVA ECLIPSE ZA PYTHON

Okolje Eclipse privzeto ne podpira programiranja v Pythonu. Ker pa je to okolje zelo
razsirjeno, so se pojavili dodatki, ki Eclipse nadgradijo, tako da je mogoce v tem okolju
uporabljati tudi Python. Na ta nacin programerji lahko uporabljajo okolje, ki ga poznajo od
prej pri pisanju programov v jeziku Java, tudi za programiranje v Pythonu.

Da bi v Eclipse delali s Pythonom, moramo prej na svoj raCunalnik namestiti $e odprtokodni
paket PyDev. Dobimo ga na naslovu http://pydev.org.

Na svoj disk prenesemo stisnjeno mapo (datoteka.zip), ki jo moramo odpakirati. V tej mapi
sta dve mapi (»features« in »plugins«). Vsebino map prenesemo v istoimenski
mapi, kjer imamo namescen program Eclipse.

Zdaj nam preostane le Se, da v Eclipse nastavimo pot do tolmaca. Izbiramo lahko med tremi
tolmaci in njihovimi verzijami. Python tolmaé, prenesen z uradne strani, IronPython in
Jython.

V opravilni vrstici kliknemo na »window« in izberemo moznost »preferences« (Slika
42).

Fido Edt MNavigate Soarch FProject Run | wWindow Helo

| - | = - O - Qu - |

= Problems [ @ Javadec [, Ceclaration &3

Slika 42: Odpremo nastavitve

Odpre se nam novo okno, kjer kliknemo na »+« pred nastavitvijo » PyDev« (glej rde¢ okvir
na Slika 43). S tem dobimo nove izbire, nato kliknemo na »interpreter—Python«
(glej moder okvir na isti sliki). Zdaj se v desnem delu okna z nastavitvami prikazejo trenutne
nastavitve poti do tolmaca za Python. Na Slika 43 (zelen okvir) vidimo, da pot Se ni
nastavljena. Zato jo nastavimo. Kliknemo na gumb »New«. Ponovno se nam odpre novo
okno ( Slika 44), s pomocjo katerega poiS¢emo datoteko »python.exe«. Ko datoteko
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najdemo, Se kliknemo na gumb »open« in Ze lahko vidimo spremembe. Na Slika 45
vidimo, da se v polju »Python interpreters« izpiSe pot do datoteke
»python.exe«. V zavihku »Libraries« (knjiznice), ki je bil sprva tudi prazen, so zdaj
izpisane poti do sistemskih knjiznic.

[erpe Filter toxt Python Interpreters > - - -

#l- General

@ ant == | Locetion L [T
B Help
= Instal/Update / \ suo Config
= Java
Remave I

B Javascript

[#] OcalDE up |
- =) = porment
|

@1 Code Style Libraries | Forced Builtins | Environment |

B3 Debug Ststem PYTHONPATH
- Editor
- Interactive Console Mew Folder I
[ Interpreter - Python l New Egg/Zip(s)
locoi
yine _ Bemove |
Pyunit
Scripting Pydev
Task Tags \ /
1 RunfDebug
= Server
Service Policies
Bl Team =

@ ok | cancel !

Slika 43: Nastavljanje poti

« | de » Computer » Local Dsk(C) » Pythoni3 » ~ | *# | | Search Pythonis -
Organize ~ New folder = - [H &
Bl Desktop - MName - Date modified Type Size

s ous 462013 13:55 File folder
F Recent Places & Doc 4.6.2013 13:55 Fite folder
B include 262013 13:55 Fiie folder
-;: EL :"“" = Lb 13.7.2013 16:18 File folder
ibracies
B b 462013 13:55 File folder
g Mc Seuments P 4.6.2013 13:55 File folder
= p::" M Tooss 262013 13:55 File folder
I= Videos *2+ pythen 16.5.2013 0:07 Applicats —
-= 16.5.2013 007 Applicats 40
B Homegroup Date crested: 16.52013 0:07
0B bezs2 — [ T e |
File name: - [fexe -]
1
=r=—ij- =S ]

[evpe Filter text Python Interpreters =1 - -
g AG::""‘ Python interpreters (e.g.: python.exe) =
= Help Name [ Location | New. .. I

Python Ci\Python30\python. exe

=1 InstallfUpdate

& Java Auto Config I
&1 JavaScript

&) OcalDE Bq_lm
=1 Plug-in Development Up I
=1 Pydev

Builders Do |

B Code Style
- Debug
= Editor
Interactive Console
Interpreter - Jython £ = System lios Nows Foider |
Interpreter - Python & C:\Program Files\eclipse\pluginsiorg. python. pydev_1.4.6.2788\PySrc
Logging : = Ci\Python30 New Ega/Zip(s)
- Pylint = C:\Python30\DLLs
Pyunit & C:\Python3oilib B""+MI
Seripting Pydev ) CiPythonao\ib\plat-win
Task Tags & C:\Python3o\lb\site-packages
#1- RunjDebug = CHWINDOWS\system32ipython30.zip
& Server
Service Policies
&1 Team =

2 o] o

Slika 45: Nastavljena pot

6.2 PRVI PROGRAM V ECLIPSE



Zdaj, ko smo Eclipse uspesno nastavili tako, da je mogoce pisati tudi programe v Pythonu, si
oglejmo, kako napiSemo in poZzenemo program v Eclipse.

Spremeniti moramo delovno okolje, iz Jave v PyDev ( Slika 46). Vsako delovno okolje nam
namre¢ ponuja orodja, ki se za izbran programski jezik najpogosteje uporabljajo. Na sliki si
poglejmo izbor orodij za delo s Pythonom (Slika 48).

p~ =101%,
£ | &) Java $F Javabre >

~ %5 Debug

T L2 3ava Browsing

Slika 46: Sprememba delovnega okolja
Odpre se nam novo okno ( Slika 47), kjer poiS¢emo »Pydev«.

e CV'S Repository Exploring
gDsbug

Debug
& rava (default)
$d3ava Browsing

I 3ava Type Hierarchy

o Caml

=0=Flug-in Development

LiRasource
&7 Team Synchronizing

Slika 47: PyDev

Al+shifte ]

Clase Chri+W (7 Source Folder
Close Al Chri+Shift+w & P

Save Clrl+5 [F] Pydev Module
Save f5.. (¥ Folder

Save Al Cri4shift+5 [ File

Revert =] Untitled Text File
MOVE, .,

Hename.., 72

Refrech =3 L]

Slika 48: Osnovne izbire, ki jih ponuja okolje PyDev



Ce smo navajeni dela v okolju IDLE, kjer le odpremo urejevalnik in zaénemo pisati kodo,
bomo tukaj malo zmedeni. V okolju Eclipse se vse dela s projekti. Projekt je skupek datotek,
ki skupaj predstavljajo resitev dolodene programske naloge. Ce za reSitev programa
potrebujemo le eno datoteko, se nam bo verjetno zdelo vse skupaj prezapleteno. Vendar je
dejstvo, da vecino programskih resitev sestavlja ve¢ delov — definicije razredov, uporabniski
vmesnik, programske knjiznice, testni programi ... Takrat pa je primerna organizacija nujna.
In to nam omogocajo projekti.

Ker projekta §e nimamo, ga moramo ustvariti.

V orodni vrstici kliknemo »File«. Z miSko se pomaknemo na »New«. Odpre se nov
zavihek, kjer kliknemo na »Pydev project« (Slika 49).

Pydey - Eclipse SDK i

File Edit Navigate Search Project Run Window Help

Alt+Shift+N

Open File... [ Project...

Close Cerl+ (¥ Source Folder

Close &l Cerl+Shife+W. E Pydev Package

Save Crl45 [P Pydev Madule

Save fs,., [ Folder

Save Al Chrl+Shift+5 | File

Revert |27 Untitled Text File

Mave... i other... Ctr+N
Rerare F> T >

Slika 49: Nov projekt

Odpre se novo okno ( Slika 50). V prvo okence vpisemo ime projekta. V drugem okencu
nastavimo pot do mape na disku, kamor bomo shranili svoj izdelek. V polju »Grammar
Version« izberemo razlic¢ico 3.0 oz. tisto razli¢ico Pythona, ki ga uporabljamo. Ko smo vse
nastavili, kliknemo Se na gumb »Finish«.

Aydev Project
Create a new Pydev Project.

Y+

Project name: | Naloge za diplomo

Project contents:
™ use default

Directory. | H:\DIPLOMAIPython

Project type
Choose the project type
& Python " Jython

Grammar Yersion
[2.0 =
Interpreter

[Defauit =l
Click here to configure an interpreter not listed.
¥ Create default 'src’ folder and add it to the ovthonpath?

7) Ba Next > Finish I Cancel

Slika 50: Nastavitve projekta

Ce pogledamo na disk, kamor smo shranili projekt (Slika 51), vidimo, da se je tam pojavila
mapa z imenom »src« ter dve datoteki ».project« in ».pydevproject«. V to
mapo bomo od zdaj naprej shranjevali vse programe.
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Da smo ustvarili nov projekt, je razvidno tudi v Eclipse. V levem zgornjem kotu
»navigatorja« (navigator je eden izmed zavihkov v Eclipse) se pojavi mapa ( Slika 52).
Mapa je poimenovana tako, kot smo poimenovali projekt. V tej mapi je Se ena mapa,
imenovana »src«.

¥ Pyt ==Y
File Edit View Favortes JTools Help ll,'

Qek - ) - ?1/.=53ich|‘%_l=olders ERN

Agdress [ H:\DIPLOMAYPython B

Folders x

(&} Desktop a sc

® I} My Documents

= ' My Computer oA
[# % Local Disk (C:) E PROJECTF
# L DYD-RAM Drive (D:) 1KB
# & DVD Drive (F:) =5
= U3 System (G:) E P DEYPROTECT F
[= “w* Removable Disk (H:) aaal | 1kB
# ) .metadata
= I DIPLOMA
4

# J Python l‘

.pydevproject

Slika 51: Shranjen projekt

== pydew - Eclipse SDK

Eile Edit Ravigate Search Project
| - - = l3-0-Q

=

= E .pydevproject

Slika 52: Projekt, viden v navigatorju

Da bi priceli s pisanjem programa, moramo ustvariti $¢ nov modul. V orodni vrstici kliknemo
»file« in kliknemo na polje »Pydev Module« ( Slika 53). Odpre se nam novo okno
Slika 54: Kreiranje modula). V prvem okencu nastavimo pot do projekta, ki mu bo modul
pripadal ( Slika 55). Ker imamo trenutno le projekt Python, ga izberemo. Drugo okence
pustimo prazno. V tretje okence vpiSemo ime svojega modula. Ko kon¢amo z nastavljanjem,
kliknemo Se na gumb »Finish«. Ponovno pogledamo v »navigator«. Videli bomo
novo datoteko in ob njej ime ravnokar ustvarjenega modula ( Slika 57). Na isti sliki lahko
tudi opazimo, da se je v osrednjem delu urejevalnika pojavil zavihek z imenom modula. To je
prostor, kjer bomo pisali kodo programa.
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File Edit MNavigate Search Project Run Windo

| - | % -0 -Qu- | < -
= Pydev Project - — =
[ Project...

(= Source Folder
5 Pydev Package
B pydev Madule

Slika 53: Nov modul

AR A

Create a new Python modue 'e

Module: Class
Module: Man

Teriplts Module: Unittest Corfi..
Module: Unittest with setUp and tearDowin

Slika 54: Kreiranje modula

Create a new Python module

Slika 55: Pot do projekta
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——— =N
Create 3 new Python module éﬁ
Source Folder | /Pythonsrc Browse. .. I
Name [ Preimodul]
Module: Class
Module: Main
Template Module: Unittest Config...
Maodule: Unittest with setUp and tearDown

Slika 56: Nastavitve modula

fie Edit Source Refactoring HRan

Iti- B | =-0-9Q

=u1

= lp’ Python

PrviModul. py
= .pvdevproject

Slika 57: Modul, viden v navigatorju

Vedno, ko bomo zaceli pisati nov modul, bomo ponovili postopek od Slika 53 naprej, razen
v primeru uporabe predloge (ve¢ o predlogah bomo razlozili v poglavju 6.4.1). Zdaj imamo
vse pripravljeno, da napiS§emo program in ga zazenemo. Ko napiSemo kodo, v orodni vrstici
kliknemo na »run«. Izberemo moznost »Run As«, ter »Python Run« ( Slika 58).

Odpremo tudi ukazno mizo ( Slika 59), kjer bomo videli rezultat svojega programa ( Slika
60).

=Pydev - Naloge za diplomo/src /PozdravljenSvet.py - Eclipse SDK

File Edit Source Refactoring MNavigate Search Project | Run Window Help

I - DS |- 0-Q- |+ |§-Brn et
- .. Debug Fl1
I —— I ] - 1cr e
Run Corfigurations, .. 25 2 Jython unit-test
Debug History » Z5 3Python Coverage
Debug As 3
Debug Configurations. .. Z.5 5 Python unit-test
3, External Tools 'l

Slika 58: Koda in zagon programa
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Z5 Code Coverage Results View

| %= Mavigator
¢ 5= Outline
[ Problems [Resou

o Refactor Results View
5 Search
v:) Tasks

Other... Alk+Shift+Q, Q

Slika 59: Kako odpremo ukazno mizo

- R . R

Bl Pordraviisnsver.py 58 s

1
2 princ "pozdraviien svet"

]
ansole 5 =« Problems |
~terminated: H:\0IPLOMApythomsrcyPozdra; Svet.py
ozdravliien =ver

Slika 60: Rezultat programa, spodaj levo

Kot smo omenili, je seveda za pisanje programa, ki ne naredi ni¢ drugega, kot izpiSe niz
»Pozdravljen svet,to zamuden in zapleten postopek. A pri »pravih« programih nam
bo ustrezna organizacija prisla Se kako prav. Ker pa nas v diplomski nalogi prvenstveno
zanimajo razvojna okolja kot taka in ne razvoj programskih resitev, tu ne bomo pokazali
zgledov, kjer bi se uporaba projektov kot takih izkazala za nujno.

6.3 DODATNE NASTAVITVE V ECLIPSE

Ob vnosu podatkov uporabnika (preko ukaza »input«) véasih pride do tezav. Te tezave
nastopijo le, ¢e uporabljamo operacijski sistemi iz druzine Microsoft Windows. Operacijski
sistem Windows za konec vrstice uporablja dva zloga z vrednostjo 10 in 13. Operacijski
sistemi, kot so Linux, Unix in Mac OS X pa uporabljajo samo en zlog vrednosti 13. Zaradi te
razlike »input« vcasih ne deluje tako, kot bi Zeleli. Tem teZavam se lahko izognemo. V
nadaljevanju bomo opisali nastavitve, ki nam to omogocajo.

V opravilni vrstici kliknemo na »Run«, z miSko se pomaknemo na moznost »External
Tools«. Kliknemo na »External Tools Configurations«( Slika 61).

Odpre se nam novo okno ( Slika 62). V levem zgornjem kotu novega okna kliknemo na prvo
ikono ( Slika 63).

V desnem delu nastavitvenega okna se nam odprejo nove nastavitvene moznosti ( Slika
64).

V prvo okence, »Name«, vpiSemo neko smiselno ime za naSo nastavitev.

V drugo okence, »Location«, vpiSemo pot do tolmaca »python. exe«.

42



V tretje okence, »Working Directory«, vpiSemo ukaz ${container loc}.Taukaz
zazene ukazno lupino v projektu, v katerem se nahaja trenutno izbrani Paython modul. Ko
izberemo drug modul in ga zazenemo, s temi nastavitvami, se pot do projekta v katerem je ta
modul, samodejno nastavi.

V Cetrto okence, »Arguments«, vpiSemo ukaz: —i §{resource name}
(»resource name« predstavlja ime katerega koli modula). Ta nastavitev vkljuci
interaktivni nacin, tako da ukazna lupina (»Console«) posnema vedenje ukazne lupine v
IDLE.

Ko smo koncali z nastavljanjem, kliknemo na gumb »Run«. Za vse nadaljnje zagone
modulov kliknemo na ikono v orodni vrstici.

%V

2, Run arlFL gifar
-, Debug Fi1 e
U Run Hestory » -~
. Runas » |
" Run Configurations.

Debug History »
Debug As »

DTN . < o<
. e SRR :

| Organize Favorites...

Slika 61: Dodatne nastavitve

Create, manage, and run configurations [+)
Run 2 progan _—
=2
- ‘ Confiurs laurch eattngs from the dsiog:
e artent ~Pres the New! bukton ko creste a configuration of the seected bype,
& ek b ~Press the Duplcate button ko copy the selecied corliguration,
SRy |

51 -Pressthe ek button o remave the selecied corfgration
4 ~Press the Fiter button t corfiure fiterng optiors
= Edt or view an exisiing corfigur ation by selecting £

sattngs rom page.

Fiter mstchad Sof 4 ows

@ :I_M- ’

Slika 62: Nastavitve zagona programa

Slika 63: Tkona
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- 5
~=Tnalli

Create, ge, and run figurations 0
Run a program :l.
C@ax|B Name: pythonnnn
‘D Main ',' Refresh | s Buwld‘r . Envnronmemr £ Common

# Ant Build Location:
@ APIUse Report NPt Sl
. Q Program \Python34\python.exe
Q. pythonnnn [BmseWnrlspac;.., [Browse File System... I Variables...
Working Directory:
S{container_loc}
[BmwseWurlspace;.u [Browse File System... [ Variables... ]
Arguments:
-i Y{resource_name} -
Narinbies,
Note: Enclose an argument containing spaces using double-quotes (").
5 3 P Rever

Filter matched 4 of 4 itel

? [ [ co

Slika 64: Nastavitve zagona programa

6.4 RAZVOINA ORODJA ZA PYTHON V ECLIPSE

6.4.1 Predloge

Kaj so predloge, smo si pogledali v razdelku 3.1.

Predloge uporabljamo na dva nacina, kot predlogo za nov modul in predlogo kot del
kode znotraj modula.

Kadar se odlo¢imo, da bomo ustvarili modul, imamo poleg praznega modula na voljo
Se Sest predlog ( Slika 65). Izbira predloge je odvisna od tega, kaj Zelimo z
modulom doseéi. Ce bo na§ modul sluzil kot razred, bomo seveda izbrali predlogo
»Module: Class«.

Tako smo ustvarili modul, ki Ze vsebuje osnovne sestavine razreda (Slika 66). Poleg
osnov definicije razreda imamo pripravljen prostor za dokumentacijo tega razreda ter
konstruktor. Preostane nam le, da izpolnimo spremenljive dele predloge, kot je
poimenovanje razreda, na kar nas opozarja modro obarvan tekst na Slika 66 ter kurzor,
ki stoji poleg obarvanega mesta. S tipko » Tab« se pomikamo po preostalih mestih,
potrebnih popravka.

44



Template

<Empty>

Module: CU (argparse)

Medule: CLI (cptparse)

Module: Class

Module: Main

Module: Unittest

Medule: Unittest with setUp and tearDown

Config available templates.

0K Cancel

P
v

Slika 65: Predloge za nov modul

#] ozvezdja [8) prviProgram [F) oseba
15
2 Created on 1. gpr. 2014
3
4 @author: bezis2
5
6
7= class DY@ErTobject):

8=

9 classdocs
10
11
12
Q13- def __init__(selfparams):
145 e

15 Constructor

Slika 66: Predloga razreda

Denimo, da Zelimo v razred zdaj dodati neko metodo. V ta namen bomo uporabili drugo
vrsto predloge, tisto, ki nam ustvari del kode. Definicije metod se v Pythonu za¢no z d,
zato vpiSemo prvo ¢rko (v tem primeru d). Odpre se okno za samodopolnjevanje kode
(o samodopolnjevanju kode smo govorili v razdelku 3.3). Do seznama predlog in
njihovih opisov, ki se za¢nejo na Zeleno ¢rko, pridemo, ¢e v pojavnem oknu pritisnemo
tipki »Ctrl+space«. Tu dvakrat kliknemo na tretjo moznost »de fp«, ki je predloga
za metode s parametri (Slika 67). Preostane nam le, da metodo poimenujemo, dolo¢imo
imena parametrov in napiSemo vsebino metode (Slika 68). Dostop do celotnega
seznama predlog nam je omogocen, ¢e dvakrat zapored pritisnemo kombinacijo tipk
»Ctrl+space«.
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def __init__(self):

Constructor

[5] def - Method definition (global) gemekhark).

defc - Method definition (class)

E] defp - Method definition (class - with parameters)
[ del - del keyword

@ delattr(object, name)

DeprecationWarning

dict |
@ dir)

| @ divmod(x, y)

Slika 67: Seznam predlog in njihovi opisi

_prehodi [F] oseba [F] AbsolutnaVr... o

19 "
2 Created on 10. gpr. 2014

4 @author: bezig2

5
6

8a
g
10
11
12

13<
14
15
16
17
g

7= class PrviRazred():

classdacs

def __init_ (self):
Constructor

def method(self, params):

Slika 68: Predloga znotraj modula

Nove predloge lahko ustvarimo tudi sami. To naredimo tako, da kliknemo na
wWindows = Preferences =2 PyDev =2 Editor =2 Templates
2new..« ki je ob desnem robu seznama predlog (Slika 69). Odpre se novo okno (Slika
70), ki ga izpolnimo tako:

v polje »Name« vnesemo ime predloge;

v spustnem seznamu »Context« izberemo med »Editor« in »New
Modul«, odvisno od namena uporabe predloge. V primeru »new modul« se
ustvarjena predloga vidi (uporabi) pri kreiranju novega modula. Ce uporabimo
moznost Editor, pa bomo uporabljali predlogo znotraj Ze kreiranega modula.
Te predloge so vidne v seznamu predlog, ko piSemo kodo modula (kot je
razvidno iz slike Slika 72).

v polje »Description« vnesemo opis predloge;

v polje » Pat tern« vnesemo kodo predloge;

kliknemo na » Tnsert Variable«, da dobimo seznam parametrov, ki so na
voljo. Tu govorimo predvsem o parametrih, kot so datum, cas, leto,
uporabniSko ime tistega, ki je modul ustvaril in podobno.

S klikom na gumb »OK« smo koncali z ustvarjanjem predloge. Ta se pojavi na
seznamu in je od zdaj naprej na voljo za uporabo.
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/pe filtes text Templates -
‘ “G’ el Templates for editor and new medules
» Help Name Context Description Autolns.. *
» Install/Update ¥ <Empt.. NewModule Module Empty
b Jeva @) and Editor and keyword on o
» Plug-in Development ) mset  Editor assent keyword on
‘ ’";“' s ) bresk  Editor bresk keyword on
» Debug ¥ class Editor Class definition (si... on Restore Removed
4 Editor ¥ classs Editor Class definition (su... on Revert to Default
Auto Imports W] cod Editor encoding comment on
Code Analysis ¥| codud Editor encoding comme... on Import...
Code Completion ¥ contin... Editor continue keyword on
Code Completion (ctx insensitive and common tokens) @] def Editor Method definition ... on Export...
Code Folding W) defc Editor Method definition .. on
4 E:"' Style ¥ defp  Editor Method definition .. on
H: " captionficon 7| da Editor del keyword on
er
Mark Occurrences & et Editor eif keyword on |
Overview Ruler Minimap 7\7 ehe Editor efse kevword on "]
Save Actions Preview:
Templates def §{method)(:${ cursor) a
Typing
Interactive Console
Interpreter - Iron Python
Interpreter - Jython
Interpreter - Python
Logging
Pylint
PyUnit
Scripting PyDev =
Task Tags a :
» Run/Debug [7] Use code formatter
s

Slika 69: Predloge

F—— =

Ties

Name: Context: ¥ Automatically insert

Description:

Pattern: -
4 »
Insert Variable...

@ ok |[  cancel

Slika 70: Kreiranje predloge

Koda predloge, kot smo Ze omenili, ima staticni del in spremenljivi del.

Stati¢ni del predloge so pravzaprav rezervirane besede in znaki, kot »de f« za metodo
ali »class« za razred, oklepaj ali dvopicje. Te dele preprosto napiSemo, brez
posebnosti.

Spremenljivi del ima obliko: »$ { SmiselnoPovemoKajMoramoVpisati}«. Ce
povemo z besedami, vsak spremenljivi del vsebuje znak za dolar »S«, znotraj zavitih
oklepajev napisemo, kaj moramo vstaviti oziroma kaj je manjkajoci del.

Poglejmo si $e na primeru, kako napiSemo predlogo za metodo s tremi parametri.

Kje ustvarjamo nove predloge, smo se ze naucili zgoraj. Na Slika 71 vidimo, da smo si
za ime predloge izbrali »defm«, za opis smo napisali »moja metoda
definicije s tremi parametri«. V za vzorec pa smo napisali »def
S{VpisiImeMetode} (S{VpisiPrviParameter},
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S{VpisiDrugiParameter},S{VpisiTretjiParameter})
:S{cursorj}«.

Ustvarjeno predlogo najdemo v seznamu predlog, kot kaze Slika 72. Kako je vidna
metoda v naSem modulu, prikazuje Slika 73.

Name: defm Context: [¥] Automatically insert

Description:  moja metoda definicije z tremi parametn
Pattern: def §{VpisiimeMetode)(${VpisiPrviParameter], ${VpisiDrugiParameter], ${VpisiTretjiParameter} ):${cursor)

‘4 ’

Insert Variable...

Slika 71: Kreiramo predlogo s tremi parametri

aliOsebaObstaja | MojPrviTest ) NajdaljsiNiz B *samodopolnjevanje 3

2 Created on 38. jul. 2014
3
4 @author: bezis2

5
B6

def VpisiimeMetode(VpisiPrviParameter, VpisiDrugiParameter,
VpisiTretjiParameter ):

def - Method definition (global)
defc - Method definition (class)
=) defm - moja metoda definicije z tremi p il |
E defp - Method definition (class - with parameters)
[ del - del keyword

@ delattr(object, name)

DeprecationWarning

dict

@dir)

@ divmod(x, y)

Press Ctri+Space for templates.

Slika 72: Ustvarjena predloga, vidna v seznamu predlog

[7) aliOsebaObstaja [F) MojPrviTest NajdaljsiNiz [F] *samodopolnjevanje 2
1o
2 Created on 30. jul. 2014

3
4 @author: bezis2

5

6 def (VpisiPrviPnr'aneter, VvpisiDrugiParameter, VpisiTretjiParameter ):\

Slika 73: Predloga, vstavljena v modul

6.4.2 Steviléenje vrstic

Ravno tako kot v IDLE v desnem spodnjem kotu najdemo informacijo o tem, v kateri
vrstici in katerem stolpcu trenutno smo (v rde¢em okvirju). Vendar pa si lahko v



Eclipse vklopimo tudi Stevil¢enje vrstic poleg kode programa. V orodni vrstici
pois¢emo razdelek »Window«, tu se spustimo do »Preferences« (Slika 74).
Odpre se novo okno, kjer kliknemo na razdelek »General«, nato na »Edi tors« ter

»Text Editors«. Tu pois¢emo »Show line numbers« in izbiro ozna¢imo
(Slika 74).

A Dev - poshusni programi/aliOsebaObstajapy - Eclipse L | Elj—
File Edit Source Refsctoring Novigate Search Project Pydev Run
Help
New Window T
New Editor
Hide Toolbar bcess | o1 | 421 (@0
Open Perspective » - =
S * e, priimek, tabela): =
Customize Perspective... e (Len(tabela)): 2
Save Perspective As... [1][@]==ime:
ol bela[i][1] == priimek:
rint("v seznamu ze imomo tagega ¢
Close Perspective i}
Close All Perspectives "“‘*'"7 . E
S
Navigation »
+B~-ri-= B
Preferences

‘ . ‘ -

Slika 74: Informacija o polozaju

. Preferences

type filter text Text Editors
4 General = | Ses Colors and Fonts' to configure the font.
» Appearance
Capabiliti £
apabiimes Undo history size: 200
Compare/Patch
Content Types Displayed tab width: 4
|
4 Edtors [ tnsest spaces for tabs
e Associalions ] Highiight current fine
+ | Teat Editors Elsh " o
ow pint margin
Koys p gi
|» Network Connectior Print margin columr 80
| Perspectives [¥] Show line numbers
- <”:’;h I [¥] Show range indicator

Slika 75: Vklop Stevil¢enja

6.4.3 Samodejno zamikanje kode

Eclipse, prav tako kot IDLE, avtomati¢no zamika bloke, vendar pa gre tudi korak dlje.
Vsebino bloka, ki predstavlja definicijo metode, namre¢ lahko skrijemo ali pa
ponovno prikazemo. Ta nacin skrivanja metod pride v postev predvsem pri daljsih
programih, da na primer lahko vidimo vse metode, ki smo jih Ze napisali, na eni strani.
Vsak zacetek bloka za definicijo metode oznaci s krogom, ki vsebuje znak »-«
(puscica na Slika 76). Ko smo znotraj metode, se lahko kadar koli postavimo ob levi
rob in prikazala se bo &rta, ki prikazuje zadetek in konec bloka ( Slika 76). Ce na krog
kliknemo, se znak » —« spremenil v »+«. Koda, ki je znotraj bloka metode, se skrije.
Od nje ostanejo le tri pike. Ko se z misko postavimo na krog, lahko vidimo vsebino
metode (prikaz na Slika 77). Z miSkinim klikom na znak »+« ponovno prikazemo
celotno kodo.



|ﬂ ali0sebaObstaja & oseba |F] zazeniProgram

1% def aliObstaja(ime, priimek, tabela):

2 imamo=0

3 for i in range(len(tabela)):

4 if tabela[i][@]==ime:

5 if tabela[i][1] == priimek:
3 int("v sezpamu ze imamo tagega cloveka™)
7 imamo=1

8 break

9 else:

18 print("v seznamu g ni”)
1 return inamo

Slika 76: Blok s kodo

, prvoOkno [F] *aliOsebaOb... &2 | [F] oseba B

1% (def aliObstaja(ime, priimek, tabela):
12 imamo=0
13 foriin range(len(tabela)):
14 if tabela[i][0]==ime:
15 if tabela[i][1] == priimek:
16 __—_.print("v seznamu ze imamo tagega cloveka”)
17 imamo=1
18 break
19 else:
2e print("v seznamu ga ni")
ral return imamo
"2

— -

Slika 77: Prikazana koda bloka

6.4.4 Samodopolnjevanje kode

Eclipse ima, ravno tako kot IDLE, vgrajeno pomo¢ pri pisanju imen funkcij in
spremenljivk. Tudi v tem primeru je Eclipse boljsi, saj pri dopolnjevanju ponuja tudi
rezervirane besede in imena nasih funkcij.

Ko vtipkamo prvo ¢rko, nam samodejno ponudi seznam smiselnih imen za
nadaljevanje vnosa (Slika 78). Z dopisovanjem ¢&rk zozimo izbor kandidatov. Ce smo
pravega kandidata nasli, pritisnemo »enter« in koda se samodejno dopolni.

Ce s ponujenim nismo zadovoljni ali nismo prepri¢ani o nadinu uporabe, pritisnemo
kombinacijo tipk »CTRL+Space«. Tako poleg Ze ponujenega seznama dobimo
dopolnjen seznam, skupaj z opisi uporabe (Slika 79).

] aliOsebaObstaja P] MojPrviTest P] NajdaljsiNiz @ *samodopolnjevanje 23

ja e
2 Created on 30. jul. 2014

4 @author: bezi82
5 ot
D W

class
continue

Press Ctrl+Sp

Slika 78: Seznam za samodopolnjevanje kode



ebapy 6- class Miki(object):

[x I}

D, e
classmethod(function) -> method
Convert a function to be a class method.

|A class method receives the class as implicit first argument,
just like an instance method receives the instance.
[To declare a class method, use this idiom:

class C:
def f(cls, argl, arg2, ...): ...
f = classmethod(f)

[t can be called either on the class (e.g. C.f0) or on an instance
(e.g. CO-f0). The instance is ignored except for its class.

|If a class method is called for a derived class, the derved class
object is passed as the implied first argument.

Class methods are different than C++ or Java static methods.
[if you want those, see the staticmethod builtin.

@ callable(object)

@ childProcessError

@ chi()

[Z] class - Class definition (simple)
Eiclassmethod; \
[E] classs - Class definition (subclass)

cod - encoding comment

[E] codug - encoding comment: utf-8
@) compile(source, filename, mode)
complex

ConnectionAbortedError
ConnectionError
ConnectionRefusedError
ConnectionResetError

continue - continue keyword
© copyright
© credits

Press Ctrl~Space for templates
-

Slika 79: Dopolnjen seznam in razlaga

6.4.5 Hitro iskanje

Eclipse ponuja ve¢ vrst iskanja. Tu se lahko postavimo s kurzorjem na spremenljivko
in Ze imamo oznacene vse pojavitve Zelene spremenljivke (z rumeno barvo oznacena
spremenljivka tabela na Slika 80).

] prvoOkno |F] tretjeOkno [F] drugoQkno [F] aliOsebaObstaja 3
1= def aliObstaja(ime, priimek, tabela):
2 imamo=0
3 for i in range(len(tabela)):
4 if tabela[i][@]==ime:
5 if tabela[i][1] == priimek:
6 print(”v seznamu ze imame togega cloveka”)
7 imamo=1
8 break
9 else:
10 print(“v sezngmu gg ni”)
11 return imamo

Slika 80: Najdene pojavitve spremenljivk

Druga moznost za iskanje je, da v orodni vrstici v okencu za hitro iskanje vnaSamo
¢rke Zelene besede. Prikazal se bo seznam, ki se bo z vsakim novim vnosom c¢rke
zozil. V tem seznamu dobimo seznam vsega, kar je iskalnik v Eclipse zaznal. To so
lahko imena projektov, razredov, definicij, spremenljivk pa tudi orodja. Razvrscena so
po podrocjih, v katera spadajo (Slika 81).

: Search Project Pydev Run Window Help

L RS R L I == ~| = ba
Editors ] aliOsebaObstaja - poskusni programi/aliOsebaObstaja.py (]
Commands @ Backward History - Move backward in the editor navigation history (Alt+Left
® Build Automatically - Toggle the workspace build automatically function
Menus <~ Back - Back to drugoOkno
@ Build Automatically
Preferences @ API Baselines - Plug-in Development

Press 'Ctrl+3' to show all matches

Slika 81: Hitro iskanje
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Tretja moznost iskanja je uporaba izbire »search, ki jo najdemo v opravilni vrstici.
Tu imamo zopet tri moznosti iskanja. Med njimi si bomo ogledali le zadnjo, to je
iskanje po besedilu (» text«).

V modulu oznacimo Zzeleno besedo, nato kliknemo na »Search«, se spustimo do
»text« ter v na novo odprtem seznamu kliknemo na »File«. Poleg zavihka
»Console« se pojavi in odpre zavihek »Search«, v katerem se izpiSejo rezultati
svojega iskanja. Izpisejo se vse vrstice kode, v katerih se pojavi iskani niz (iskani niz
na Slika 82 je ime).

Edit Source Refactoring Navigate Search Project Pydev Run  Window Help

e mm e e a A e e e

prvoOkno tretjeOkno drugoOkneo [B) aliOsebaObstaja 52
2 [FE) 3 < 1o def aliobstaja(HlE, priimek, tabela):
—_ imamo-0

- for i in range(len(tabela)):

4 38 pos - % a if tabela[i][@]==ime:

> (B [= > 5 if tabela[i][1] == priimek:
oL 6 print(“v seznamu ze imamo tagega cloveka™)

L= 7 imamo=1
= B s break
r B o else:
> B 1e print(”v seznumu ga ni™)
L BT 11 return imamo

P «

] Console 4 Search 3

'ime' - 4 matches in 'aliOsebaObstaja.py’

4 = poskusni programi
a [B) aliOsebaObstaja.py (4 match

s)
= 1: def aliObstaja(ime, primek, tabela):
= 4: if tabela[i][0]==ime:

™ 1 itemn sclected

Slika 82: Iskani niz »ime«

6.4.6 Oznacevanje napak

Eclipse ponuja Stevilna opozorila, ki nas opozarjajo na napake v kodi.

Opozorila o napakah so podana v rde€i in rumeni barvi. Napaka, prikazana rdece,
pomeni, da je prislo do sintakti¢éne napake in jo moramo nujno popraviti. Rumena
oznaka je le opozorilo, da se lahko ob zagonu programa sprozi izjema, da uporabljamo
v programu spremenljivko le v prireditvenem stavku potem pa je nikoli ne uporabimo
in podobno.

Mesto napake se vijugasto pod¢rta v barvi napake (na prikaz napake kaZze rdeca
pusdica na Slika 83). Ce se postavimo z misko na mesto napake, se prikaZe natanéen
opis le-te (na isti sliki nanj kaze ¢rna puscica).

Levo od kode se napaka oznaci na dva nacina. Opozorilo rde¢e barve se prikaze v
obliki kroga z znakom »x«, medtem ko se opozorilo rumene barve prikaze kot
trikotnik z znakom » !« (obe napaki sta vidni na Slika 83 v zelenem okviru). V obeh
primerih se, ko se znaku priblizamo z misko, prikaze kratek opis napake.

Ob desnem zgornjem robu kode se ob napaki pojavi kvadrat ustrezne barve (na isti
sliki rde¢ okvir), ki nam prikaze Stevilo napak oziroma opozoril. Vzdolz kode se
prikazejo pravokotniki ustrezne barve (Slika 83, oranzne barve). Pravokotnikov je
toliko, kolikor napak smo naredili. Ob kliku na pravokotnik se kurzor premakne na
mesto napake.

V podatkovnem drevesu se na mapi paketa in na samem modulu ravno tako prikaze
znak za opozorilo, da je v njem napaka (Slika 83, okvir modre barve).
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vt Package Explorer 13 = &8 ] tretjeOl [B) "drugoQkno I3 | ] "aliOsebalb... [#] oseba 22

=]k - 10 "
« i poskusni programi E‘ ® 2 Created on 23. jul. 2613 M
3
b [B) aliOsebaObstaja.py 4 @author: bezig2
4 §) drugoOkno.py 5
Ok & import tkinter
zeDelbeznama ; def pogovornoOkna():
 oknoZpodatii 9 okno = tkinter.Tk()
@ epis 10 global ime
b [P) oseba,py 11 tkinter.label(okno, text="Vpisi ime: ").grid(row=8) =
b [B) prvoOkno.py 12 ime = tkinter.Entry(okno)
> B tretjcOkno.py 13 ine.grid(row-0, column=1)
+ 8 reniregrampy =g global priimck it it ) o
tkinter.label(okne, text=Vpisi priimek: “).grid(row=1) r
» € Python33 (C:\Pythond3\python.exe) 1 priimek = tkinter.Entry(okno) b
. & Programi za diplome 1 priimek.grid(row=1,column=1)
b & Boolean &1 gumbOK = tkinter.Button(okno, t ‘0K ,command =zeDelSeznama).grid(row=2"+
» 12 Bori Problem o -Butcon(okno, et = ‘Cancel ', comand = exit).grid(row-
» 25 Diploma A ©-mainioos
ap 2
» & Nz 2 def QeDelSeznama():
1> Pogojni stavek 2| knol = tkinter.Tk()
& Rekurzija 2 kinter.Label(oknol, text= “Jg eseba je ze del seznamg").grid(row=e)
& Tabele 2 kinter.Label(oknol, text= “Ali zelis odpreti podatkega te osebe?").grid(row
& TestPyton 2 gumbDa = tkinter.Button(oknol, text = ‘DA’, command = oknoZpodatki).grid{row
v b2 gumbNe = tkinter.Button(oknol, text = 'NE’, command = pogovornoOkno).grid(roy
< ucenje 2 oknol.mainloop() !
- e .
b

Slika 83: Prikaz napak

6.4.7 Testiranje po sklopih — unittest

Testiranje po sklopih smo spoznali Ze v razdelku 3.7. Tu omenimo le edino razliko pri
pisanju unittest programa, ki je v tem, da nam ni treba pisati cele kode, saj imamo na
voljo predlogo za unittest modul. Kot vemo, imamo pri kreiranju novega modula
ponujen nabor predlog, ki ga vidimo na Slika 84. Ena izmed njih je predloga za
kreiranje unittest modula. Kako je videti tako kreiran modul, vidimo na Slika 85.
Pisanje kode za testni program nadaljujemo tako, kot smo se naucili v razdelku 3.7.

Template

<Empty>

Module: CLI (argparse)
Module: CLI (optparse)
Medule: Class
Module: Main

Module: Unittest}

e e sl

Medule: Unittest with setUp and tearDown

Config available templates...

@ [ ok [ cancel

Slika 84: Unittest predloga za modul
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) aliOsebaObstaja ) samodopolnjevanje [F) NajdaljsiNiz [F) *testNajdaljsegaNiza 2
1s '
2 Created on 31. jul. 2014
3
4 @author: bezis2
g o
6 import unittest
7
8
9= class Test(unittest.TestCase):
10
11
129 def tcstM(seLf):
13 pass
14
15
16 if __name__ == "_ main__ ":
17 !
18 unittest.main()

Slika 85: Unittest modul

6.4.8 Python razhroséevalnik

Kaj je razhroscevalnik, smo izvedeli v razdelku 3.8. V kaksnih primerih uporabljamo
razhro§¢evalnik, smo izvedeli v razdelku 2.

Za delo z razhroscevalnikom si odpremo delovno okolje »Debug«, tako kot smo
preklopili iz » jave« na » PyDev« ( Slika 86). Pogled se nam spremeni, kot kaze
Slika 87.

s =l0lx,
E |8 1ava § Javabrc ®
T %5Debug

©J Java Browsing

Slika 86: Sprememba delovnega okolja
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Slika 87: Delovno okolje razhrosc¢evalnika

Razhro§¢evalnik je zdaj pripravljen na razhro$¢evanje zadnjega zagnanega modula. Ce
to ni modul, ki ga zelimo pregledati, v orodni vrstici kliknemo na puscico, ki je del
ikone »Debug« (Slika 88). Odpre se spustni seznam, iz katerega izberemo zeleni
modul. Ce modula ni na seznamu, se spustimo do »Debug As« in izberemo
»Python Run«.

L
Slika 88: Ikona Debug

Prekinitvene tocke postavljamo z dvoklikom na Stevilko vrstice ali levo od nje, kjer
zelimo zaceti z natan¢nejSim pregledom kode. Postavimo lahko poljubno Stevilo tock,
ki se oznacijo zeleno (Slika 89). Tocko lahko kadar koli odstranimo z dvoklikom
nanjo. Dodatna moznost, ki nam jo Eclipse ponuja, je, da postavljeno tocko tudi
zacasno izklopimo. Kliknemo na zavihek »Breakpoints«, kjer vidimo seznam
postavljenih tock. Odkljukamo tocko, ki jo zelimo zacasno izklopiti, in ta se obarva
sivo (Slika 90).
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_y prviProgram [¥] AbsolutnaVr... ‘ [P) aliOsebaObstaja &2 | ) mikiMusa.
1= def aliObstaja(ime, priimek, tabela):

2 imamo=0

A3 for i in range(len(tabela)):

Al if tabela[i][@]==ime:
5 if tabela[i][1] == priimek:
6 print(”v seznamu ze imamo tagega cloveka™)
7 imamo=1
8 break

- else:
10 print(“v sezpamu ga ni”)
11 return imamo
12

13 im= "Petra”

14 pr= "fajdiga”

15 tab= (("simen”,"glovica”,4588),("Petra”, "faoidiga”,1234))
16 aliObstaja(dim,pr, tab)

Slika 89: Prekinitvene tocke

W =8 )= Variables  ®g Breakpoints i3 |

Rk|= 7 [@ » aliObstaja [aliOsebaObstaja.py:3]

4 @ cterminated: | | | /» aliObstaja [aliOsebaObstaja.pysd]

> [ <termina A aliObstaja [2liOsebaObstaja.py9]
ol <termina

No details to display for the current selection.

4 0
F] prviProgram B AbsolutnaVr.. [F) aliOsebaObstajp 2 10
1= def aliobstaja(ime, priimek, tabela):
2 imamo=0
A3 for i in range(len(tabela)):
Aa if tabela[i][@]==ime:
5 if tabela[i][1] == priimek:
6 print(“v seznamu ze imame tagege cloveka”)
7 imamo=1
8 break
29 else:
10 print(“v seznamu ga ni")
11 return imamo
12
13 im= "Petra”

14 pr= "fojdiga”
15 tab= (("simen”,"glavica”,4SB8), ("Petra”, “fajdiga”,1234))
16 aliobstaja(im,pr, tab)

Slika 90: Zacasen izklop prekinitvene toCke

Zdaj s klikom na ikono »Debug« pozenemo razhroScevanje. Razhro$Cevalnik se
zaustavi na prvi izvajalni vrstici in v zeleno pobarva vrstico, v kateri trenutno smo. V
zavihku »Variables« dobimo podatke o tem, katere spremenljivke imamo in
kak$ne so njihove trenutne vrednosti. Zavihek »Console« nam sporoca, da je
razhroscevalnik zagnan (Slika 91).
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a0 else £

18 print(*v seznomu ga mi”)

11 return imsmo

" ime “Perrg”

14

pr= “foidiga”
tab= ((“simon”, “glevica”,4588),("Petra”, "fuidiga",1234))
aliobstaja(is,pr, tab)

aeh

»

Console 17 7] Tash Exkng REEE =
~belbstajapy
4ebugger: starting

Slika 91: Razhro$¢evanje

Razli¢ne moznosti nadaljevanja opravljamo z ikonami v orodni vrstici (Slika 92).
Ikone za kontrolo razhros¢evanja smo spoznali v razdelku 3.8, tu pa jih le navedimo:
»wResume«, »Terminate«, »Step Into«, »Step Over«, »Step Return«.

b LI 4

Slika 92: Ikone za nadzor razhro$¢evanja

Razhroscevalnik v Eclipse je veliko preglednejsi, kot je razhro$cevalnik v IDLE.
Poleg tega ima Eclipse moZnost, da zaCasno izklopimo nekatere prekinitvene tocke,
¢esar IDLE ne omogoca.

6.4.9 Projektno drevo

Eclipse lahko prikaZe projektno drevo (kaj je projektno drevo, izvemo v razdelku 3.9).
Privzeto se nahaja ob levem robu okolja (Slika 94). Lahko pa ga tudi poljubno
prestavljamo. To storimo tako, da kliknemo in drzimo miskin gumb na »PyDev
Package Explorer«in ga prenesemo, kamor Zelimo.

Pogled na projektno drevo je prednastavljen na »project«, kar pomeni, da vidimo
abecedno urejene projekte.

Projekti so prikazani v obliki map, ki so ozna¢ene z zaetnico programskega jezika
(Slika 93: Projekti).



b = Diploma
> & Naviaka
b IDP Nizi

Slika 93: Projekti

S klikom na trikotnik na levi strani projekta se nam odpre struktura le-tega (glej
razlago projekta v razdelku 2). Z vsakim dvoklikom na katero koli izmed struktur se
pomikamo globlje po strukturi projekta. Najgloblji nivo je struktura modula (struktura
modula so v modulu napisani razredi, metode, spremenljivke ...). Ko dvokliknemo na
modul, se le-ta odpre. Ce dvokliknemo na katero koli od struktur modula, pa se modul
odpre in kurzor se postavi na mesto strukture (¢e dvokliknemo na metodo
»aliJdezenska« s Slika 94, se bomo zna$li v modulu »oseba«, v razredu
»0Oseba«, v vrstici, kjer je deklarirana metoda »aliJezenska«).

¥, Uev Package Explorer 33 | (= [E0| 4 =
4 & Pot do rverd
4 u'. SIc
4 @ cmaluknja
& _init_.py
B casovnica.py
) prehodipy
[B) razdalje py
4 @ oxverdja
B _init_py
4 [B) oseba.py
4 (@ Oseba
@ _init_ - |
@ alileMoski
@ allezenska
@ vTabelo
Q _ste_
4 [[7) priProgram.py
@ method
& Python3,3 (C:\Python33\python.exe)
& Rekurzija -
0

Slika 94: Projektno drevo

1z Slika 94 lahko razberemo, da imamo v projektnem drevesu dva projekta: »Pot do
zvezd« In »Rekurzija«. Da imamo tudi dva paketa: »crnaLuknja« in
»ozvezdja«. Ta paketa imata modul » init .py«. V celotnem projektu imamo
5 modulov, 1 razred »Oseba« in 6 metod. Opazimo pa tudi, da imamo podatke o
uporabljenem tolmacu.
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7 PYCHARM

Kje in kako dobimo Pycharm, smo povedali ze v razdelku 4.

Razvijalci PyCharma pravijo, da je programiranje z njim, kot da bi programiral v paru, saj
PyCharm bdi nad tvojim pocetjem in ti nudi pametne nasvete, ki se prikazejo v obliki prizgane
zarnice.

7.1NAMESTITEV PYTHONA V PYCHARM

Po namestitvi PyCharma na racunalnik dodatni programi in nastavitve niso potrebni, zato
lahko takoj za¢nemo s pisanjem prvega programa. Le vcasih se zgodi, da PyCharm ni sam
ugotovil, da je na nasem racunalniku namescen tolmac za Python: to zaznamo pri odpiranju
novega projekta, saj je vrstica prevajalnika (»interpreter«) prazna (o novem projektu
bomo govorili v naslednjem razdelku). Takrat moramo ro¢no dodati pot do tolmaca.

7.2PRVI PYTHON PROGRAM V PYCHARM

V PyCharmu se, ravno tako kot v Eclipse, dela s projekti. Ker projekta Se nimamo, ga
moramo ustvariti. Da bi projekt ustvarili, moramo narediti sledeCe: v opravilni vrstici
kliknemo » File« = »New Project«.

Odpre se novo okno ( Slika 95), kjer v prvo okence vpisemo ime svojega projekta. V drugem
okencu nastavimo pot do mape na disku, kamor bomo shranili svoj izdelek. V tretjem okencu
izberemo, kaksne vrste bo nas projekt. Glede na naso odlocitev se bo odprlo ustrezno delovno
okolje. Ce tega $e ne vemo, lahko odpremo prazen projekt. Zadnje okence je namenjeno poti
do tolmaca za Python, ki jo ro¢no dodamo, Ce je Se ni. Pot si Pycharm zapomni, tako nam je
pri naslednjem novem projektu ni treba ponovno nastavljati. Iz slike je razvidna nastavljena
pot.

- '
&, Create New Project (=N
Project name Diploma|

‘ E bezig2\PycharmProjects \Diploma

Slika 95: Nov projekt

Da smo ustvarili nov projekt, je razvidno v PyCharm. V levem delu PyCharma, v nekak$nem
navigatorju, se pojavi mapa ( Slika 96). Mapa je poimenovana, kakor smo poimenovali
projekt.
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ot @ o | -1
Diploma (C:\sers \pezi@ 2 ycharmPrajects Pipioma)

Java 74 fvewal & erabled. Command neish aciiewall st giobal Siate i TP deatie usualy fxes L.. (4mnutes ago) i
Slika 96: Navigator

Da bi zaceli pisanje programa, moramo ustvariti ¢ nov modul. V opravilni vrstici kliknemo
»File« in kliknemo na izbiro »New« ( Slika 97). Odpre se nam novo okno ( Slika 98), tu
izberemo »Python File«. Ponovno se odpre novo okno. Tu v prvo okence vpiSemo ime
modula ( Slika 99) in kliknemo »OK«.

L;f, Diploma - [C:\Users\bezi82\PycharmProjects\Diploma] - PyCharm 3.0 el - - ==

# Help improve PyCharm by sending anonymous usage statistics to JetBrains s.r.o.
fick f want ake PyCha etter or otherwise

Alt+nsert

& Fie

[ Directory

B3 Python Package
[% Python File

[E] H™L File

EE! JavaScript File
[& coffeescript File

Slika 98: Python dokument

Name: |

Kind: r; Python file

Slika 99: Poimenovanje modula
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Ponovno pogledamo v »navigator«. Videli bomo ravnokar ustvarjen modul ( Slika 100).
Na isti sliki lahko tudi opazimo, da se je v osrednjem delu urejevalnika pojavil zavihek z
imenom modula. To je prostor, kjer bomo pisali kodo programa.

4 Diploma - [C:\Users\bezi82\PycharmProjects\Diploma] - .\prvi modul.py - PyCharm 3.0 )

Slika 100: Ustvarjen modul

Vedno, ko bomo zaceli pisati nov modul, bomo ponovili postopek od Slika 97 napre;j.

Zdaj imamo vse pripravljeno, da napiSemo program in ga zazenemo.

Ko napisemo kodo, v opravilni vrstici kliknemo na »run«. Izberemo moznost »Run. . .«
( Slika 101). Odpre se novo okno, kjer izberemo modul, ki ga Zelimo zagnati (Slika 102).

V spodnjem delu okna se avtomaticno odpre okno, v katerem vidimo rezultat ravno
zagnanega modula.

AycnamProjects\Diploma] - .\prvi modul py - PyCharm 3.0

or ‘RURMY Tools VCE Window Help

Shift+F10
Shift4F9

Alt+Shift+ 10
Athift4F9

Slika 101: Zagon modula
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-

Run

0. [ Edit Configurations. .

O piploma  [Gp
| B

> w [ Diploma author_
print ("peoz

Process finished with exit code 0

Slika 103: Rezultat modula

Ko smo modul prvi¢ zagnali, se v orodni vrstici poleg zelene pusCice za zagon izpiSe ime
pravkar zagnanega modula (v rdeCem okvirju na Slika 103). V okencu z imenom modula se
shranjujejo imena zagnanih modulov. Med njimi izbiramo, ¢e kliknemo na sivo puscico in
dobimo spustni seznam s temi imeni. S klikom na zeleno pus€ico nato zaZzenemo izbrani
modul.

Prav tako lahko s klikom na zelene puscice v desnem spodnjem kotu (modri okvir na isti
sliki) ponovno zazenemo na$ modul.

7.3RAZVOJNA ORODJA

7.3.1 Predloge

Kaj so predloge, smo spoznali v razdelku 3.1.

V Pycharmu imamo na razpolago le Stiri predpripravljene predloge. Od teh Stirih
predlog za potrebe te diplome prideta v postev le dve. Obe predlogi sta na razpolago
pri kreiranju novega modula (Slika 104). Prva »Python file« predloga ima le eno
vrstico, ki je podatek o avtorju. Druga »Python unit test« je predloga za
unittest.
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[& Python file

r:‘. Python file
r; Python unit test

Slika 104: Izbira predloge za nov modul

Zaradi omejenega Stevila predlog si Zelimo, da bi lahko kreirali svoje predloge. To
sicer lahko storimo, a ponovno smo omejeni, saj lahko kreiramo le predloge za nov
modul. Poglejmo si, kako to storimo. Prva moznost je, da ustvarimo modul, vanj
vpisemo Zeleno kodo za predlogo. Nato v opravilni vrstici kliknemo na »Tools =2
Save File as Template«. Odpre se novo okno (Slika 105), v katerem lahko
predlogo preimenujemo in popravljamo. Druga moznost je, da v opravilni vrstici
kliknemo na »File = settings« V novem oknu, ki se odpre, pois¢emo
moznost »File and Code Templates« ter kliknemo nanjo. Po tej poti
ponovno pridemo do okna, ki ga vidimo na Slika 105. Tu kliknemo na znak plus in
izpolnimo polja »Name« za ime predloge in »Extension«, tu vpiSemo »py«, saj
kreiramo predlogo v jeziku Python. V bel prazen prostor, kjer je na Slika 105 napisana
koda in je zdaj prazen, napiSemo kodo za predlogo. V Pycharmu ni mogoce
uporabljati parametrov, kot smo lahko videli v Eclipse. Zato moramo parametre
ustrezno poimenovati, da bo jasno razvidno, da moramo ta del spremeniti (na sliki
Slika 105 vidimo, da za poimenovanje vsakega parametra uporabimo besedo
»vpidi«, tako vemo da moramo ta parameter spremeniti).

Html def VpisiImeM (VpisiPrviParameter, VpisiDrugiParameter, VpisiTretjiFarameter):
[B wtmis

[# xhtmi

I'; Python Script

[& Python Unit Test

[& setup Script

Erl JavaScript File

[ AMD Javascript File

|T_u TypeScript File

[ CoffeeScript File
[ CoffeeScript Class
[& Flask Main

3 predoge
[ predogee

Slika 105: Kreiranje predloge

Ko zelimo predlogo uporabiti, v orodni vrstici kliknemo na »File = New«, odpre
se novo okno, kot kaze Slika 106.
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El File
1 Directory
[&1 Python Package

New

r:‘ Python File
[B)] H™ML File
[ JavaScript File

F." CoffeeScript File
r;j', Copy of predloge
[& defm
r:‘ predloge
r; prediogee
Edit File Templates. ,,

Slika 106: Izbor predloge

7.3.2 Steviléenje vrst

Ravno tako kot v Eclipse in IDLE v desnem spodnjem kotu najdemo informacijo o
tem, v kateri vrstici in katerem stolpcu se trenutno nahajamo (Slika 107 v rdeéem
okvirju).

Samo StevilCenje vrstic kode moramo, podobno kot v Eclipse, posebej vklopiti (to
naredimo le enkrat). V orodni vrstici poi§¢emo razdelek »View, tu se spustimo do
»Active Editor«ter odkljukamo »Show Line Number«.

- [CAUsers\beziB2\PycharmProjects\Diploma) rvi modul.py - PyCharm .

Alt+Shift+C

Ctrl+8adck Quote

Active Editor

ntation Mode

Slika 107: Steviléenje vrst kode

7.3.3 Samodejno zamikanje kode

PyCharm, podobno kot Eclipse, zamika bloke. Vsak zacetek in konec bloka metode
oznaci s trikotnikom. Ko se z misko postavimo na zacetni trikotnik, se s ¢rto poveze s
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kon&nim trikotnikom in obratno. Ce na trikotnik kliknemo, se zadetni trikotnik
spremeni v kvadrat z znakom »+«. Koda, ki je znotraj bloka metode, se skrije. Od nje
ostanejo le tri pike. Ko se z misko postavimo na te pike, lahko vidimo vsebino metode
(prikaz na Slika 110). Z miskinim klikom na znak »+« ponovno prikazemo celotno
kodo ( Slika 108 s trikotniki in kodo, Slika 109 z znakom + brez kode).

Tdef aligbstaja(ime, priimer, tabels):
imano=0
for i in range(len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:
if tabela[i] [1] == priimek:
print("v seznam ze imamo tagegqa cloveka')
ipano=1
break
else:

print("v Seznamu ga ni")
2] return imamo

Slika 108: Bloki

el aLigbyara(iee, priiel, sabela)}..

Slika 109: Skrita koda

Bloke zank in »1i f« stavkov preprosto poveze s pokon¢no ¢rto.

+def ali0bstaja(ime, priimek, tabela):...

imamo=0
for i in range (len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:
if tabela[i] [1] == priimek:
print ("v seznamu ze imamo tagega cloveka")
imamo=1
break
else:

print("v seznamu ga ni")
it
return imamo

Slika 110:; Prikazana koda

7.3.4 Samodopolnjevanje kode

Kaj je samodopolnjevanje kode smo opisali v razdelku 3.3. V PyCharmu deluje
samodopolnjevanje kode na podoben nacin, kot je to v Eclipse, le da je tu lepsi izgled.

65



Ze pri vnosu prve &rke nam samodejno ponudi seznam smiselnih imen za nadaljevanje
vnosa (Slika 111). Po seznamu se lahko pomikamo z smernimi tipkami na tipkovnici.
Z dopisovanjem ¢rk zozimo izbor kandidatov. Ce smo pravega kandidata nasli,
pritisnemo »enter«, tipko »tab« ali dvokliknemo z misko in koda se samodejno
dopolni.

Ce s ponujenim nismo zadovoljni, pritisnemo kombinacijo tipk »CTRL+Space«.
Tako poleg Ze ponujenega seznama dobimo dopolnjen seznam. Recimo, da izberemo
za prvo ¢rko o, potem dobimo seznam smiselnih imen, ko pa zelimo dopolnjen
seznam, se ta dopolni tako, da dobimo seznam vseh besed, ki vsebujejo ¢rko o.

Slika 111: Seznam

1z slike Slika 111 je tudi razvidno, da ima vsaka ponujena beseda svojo oznako. Tako
je razred oziroma razredna struktura ozna¢ena z modrim krogom, znotraj katerega je
¢rka c. Metode so oznacene z rdeCe pobarvanim krogom in ¢rko m, kljuéne besede z
oranzno pobarvanim krogom in ¢rko v.

7.3.5 Hitro iskanje

Da bi omogocili hitro iskanje, moramo v orodni vrstici pritisniti na ikono s
povecevalnim steklom. Kot vidimo na sliki Slika 111 imamo odprta dva modula, ki sta
predstavljena kot zavihka (prvi »modul . py« in drugi »oseba . py«). Hitro iskanje
je potrebno vkljuciti v vsakem zavihku (modulu) posebej. IS¢emo lahko besedo z
vsemi pojavitvami. Tu je miSljeno tudi, ko se iskana beseda pojavi znotraj druge
besede (Slika 112 prikazuje izkljuéno iskano besedo ime, Slika 113 prikazuje vse
pojavitve besede, tudi ko se beseda ime pojavi v besedi prilMEk). Ce Zelimo najti
izkljuéno iskano besedo, moramo obkljukati »words« (modri okvir na Slika 112).
Dobljeni rezultati se obarvajo rumeno. Pregledujemo jih lahko na ve¢ na¢inov:

e predhodna pojavitev niza (modra puséica navzgor);

e naslednja pojavitev niza (modra pusCica navzdol);

e poisci vse (zelena pus€ica navzgor).
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Ddef aliObstaja
imamo=0
for i in range(len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:|
if tabela[i][l] == priimek:

print("v seznamu ze imamo tagega cloveka")

Slika 112: Izklju¢no niz

Jdef alidbstaja(ime, priimek, tabels):
imamo=0
for i in range(len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ine:|
if tabela[i] [1] = priimek:

Slika 113: Vse pojavitve niza

Vse pojavitve najdenega niza lahko zamenjamo z novim nizom (»Replace all«
na Slika 113). Tudi to¢no dolo¢en najden niz lahko zamenjamo z novim nizom
(»Replace« na isti sliki). Posamezno pojavitev niza lahko izkljuc¢imo iz zamenjave
(»Exclude«), tako se bodo vse pojavitve niza ob uporabi »Replace all«
zamenjale z novim nizom, razen tistih, ki smo jih izkljucili.

7.3.6 Oznacevanje napak

PyCharm ponuja Stevilne namige, ki nam omogocajo, da se izognemo napakam v
kodi. Ne da bi kodo poganjali, vseskozi vr$i analizo napisane kode. Rezultate
preverjanja nam poda kot nekakSen semafor na desni strani kode (Slika 114 v
oranznem okvirju). Dokler vidimo zelen kvadratek, vemo, da v kodi nimamo napake.
Kadar se pojavi rumen kvadratek, to pomeni, da je PyCharm v kodi zaznal mesto, kjer
bi lahko prislo pri izvajanju programa do zaustavitve. V primeru sintakticne napake pa
se kvadratek obarva rdece, kar pomeni, da moramo to napako obvezno popraviti.

Prav tako nam na mestu, kjer se je pojavila napaka, kodo vijugasto pod¢rta (na Slika
114 na to opozarja puscica). Ko se z misSko priblizamo pod¢rtanemu mestu, se pojavi
okno s kratkim opisom napake (Slika 114 v rde¢em okvirju). Ce je opis prekratek in $e
vedno ne vemo, kak$no napako je zaznal, imamo moznost »ved« (»more«), ki nam
poda daljsi opis.

Malo kasneje se pojavi poleg doticnega mesta zarnica (na Slika 114 modri okvir).
Zarnica sveti v rumeni ali rde¢i barvi, odvisno od vrste napake. Poleg Zarnice se pojavi
kazalec, ki nam ponuja nasvet oziroma namig, kako naj napako popravimo, ¢e nanj
kliknemo.

Tudi v levem spodnjem kotu vidimo kratek opis napake (na Slika 114 zelen okvir). Ce
po vseh opozorilih nismo odpravili napake in smo program vseeno pognali, se v oknu
za izpis prikaze popoln opis napake (znotraj rdecega oklepaja, Slika 110).
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C:\Python33\python.exe "C:/Users/bezig2/PycharmProjects/Diploma/prvi modul.py"
pozdravljen svet

Traceback (most recent call last):
File "C:/Users/beziB2/PycharmProiec 1 m -py¥", line 3, in <module>
print (da)
NameError: name 'da' is not defined

Process finished with exit code 1

Slika 114: Opozarjanje na napake v PyCharm

7.3.7 Testiranje po sklopih — unittest

Testiranje po sklopih poteka, ravno tako kot v Eclipse, s pomocjo predloge za
kreiranje unittest modula. Pravila, ki se jih moramo drzati pri pisanju unittest
programa, smo spoznali v razdelku 3.7.

7.3.8 Python razhroscevalnik

Razhroscevalnik smo spoznali Zze v razdelku 3.8. Zdaj pa si poglejmo, kako
razhros¢evalnik deluje v Pycharmu.

Prekinitvene tocke postavljamo s klikom desno od Stevilke vrstice, kjer zelimo priceti
z natan¢nej$im pregledom kode (Slika 115). Postavimo lahko poljubno $tevilo tock, ki
se oznacijo z rdeco piko in vrstica se obarva rdece. Tocko lahko kadar koli odstranimo
s klikom nanjo.

Jdef aliObstaja(ime, priimek, tabela):
imamos=0
@ for i in range(len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:
if tabela[i][1] == priimek:
print("v seznamu ze imamo tagega cloveka")
imamo=1
break
else:
rint("v seznamu ga ni")
return imamo

1
2
3
4
5@ ||
§
7
8
9
0

Slika 115: Postavitev prekinitvenih tock

Zdaj kliknemo na »Run« v opravilni vrstici ter v spustnem seznamu na »Debug
nasModul« (Slika 116). V oknu pod urejevalnikom kode, kjer smo prvotno
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opazovali rezultate zagnanih modulov, se odpre okno za razhro$¢evanje z vsemi orodji
(Slika 117).

Window Help
sebaObsta; Shift+ 10
@+ Debug ‘ali0sebaObstaja (1) Shift+9
Run 'ali0sebaObstaja ith Coverage

Alt+5hift+F10

Debug... Alt+Shift+F9
F}- Edit Configurations. ..

Stop Cirl+E2

Slika 116: Zagon razhroScevalnika

"#Debug @ ali0seba0bstaja (1)
(m |Debugger [§] Console += M=
[5] Frames = variables
E MainThread v imamo =
[ aliobstaja, aliosebaObstaja.py:3 B e -

’ A priimek =
<module >, ali0sebaObstaja.py: 16 = -

=
_ = tabela = {t
xecfile.py: 37 =

-
-
E
-
T
w
3
A

W€5:Debug §P6: TODO  [7] Terminal Event Log
5:1 CRLF 3 UTF-8 %

Slika 117: RazhroS¢evalnik

Na levem robu razhro$c¢evalnika (na Slika 117, rde¢ okvir) imamo osnovna orodja
(njihovo delovanje smo spoznali v razdelku 3.8), kot so: »Rerun«, »Stop«, »Mute
Breakpoints«in »View Breakpoints«. Sledi podrobna razlaga slednje.

Pri kliku na »View Breakpoints« se odpre novo okno, v katerem imamo podatke
o nastavljenih prekinitvenih tockah (Slika 118). Tu lahko posamezno toc¢ko zacasno
izklju¢imo. To lahko storimo tudi v oknu, ki se pojavi, ko z desnim miskinim gumbom
kliknemo na to¢ko. Zacasno izkljucena tocka se znotraj rdece pike obarva zeleno.
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Line 3 in ali0sebaObstaja.py enabled

def aliObstaja(ime, priimek tabela):
irams=]
for i in range(len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:
if tabela[i][1] == priimek:

print("v seznamwu ze ima

Slika 118: Nastavljanje prekinitvenih tock

Razhrosc¢evalnik se zaustavi na prvi prekinitveni tocki, kjer v modro pobarva vrstico v
kateri smo. V zavihku »Variables« dobimo podatke o tem, katere spremenljivke
imamo in kakSne so njihove trenutne vrednosti. Zavihek »Console« nam sporoca,
da je razhrosc¢evalnik zagnan.

Razlicne moznosti nadaljevanja izvrSujemo z ikonami v orodni vrstici okna za
razhroScevanje (Slika 117, zeleni okvir). MoZnosti, ki so na voljo, so:

»Step Over«, »Step Into«, »Force step Iinto«, »Step Out«in »Run
to Cursor«. Vse nastete moznosti smo, prav tako kot osnovna orodja, ze spoznali
v razdelku 3.8.

Razhro$¢evanje v PyCharmu je boljSe od razhroscevanja, ki ga ponuja IDLE zaradi
enakih razlogov kot v Eclipse (kar smo napisali v razdelku 6.4.8). PyCharm je tudi
boljsi od obeh, saj nam ponuja ve€¢ moznosti za nadzor razhro$¢evanja, kot primer
navedimo moznost »Run to Cursor«.

7.3.9 Projektno drevo

Kot smo omenili Ze pri orodju Eclipse, s pomoc¢jo projektnega drevesa lahko hitro in
enostavno pois¢emo modul, ki ga zelimo.

Projektno drevo v PyCharmu se privzeto nahaja ob levem robu okolja. Lahko pa ga
tudi poljubno prestavljamo. To storimo tako, da kliknemo na »kolescek«, prikaze
se seznam, na katerem pois¢emo »Floating mode« (Slika 119).

Za razliko od Eclipse pa ima PyCharm lo¢ena projektno in strukturno drevo.

Pogled projektnega drevesa je prednastavljen na »project«, kar pomeni, da imamo
pogled na abecedno urejene projekte. Nastavimo pa si ga lahko tudi na »project
files« in dobimo pogled na abecedno urejene datoteke. Obstaja pa tudi tretja
moznost »problems«, pri kateri dobimo abecedno ureditev map, v katerih so
moduli, ki jih moramo popraviti.
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o T

Diploma

Slika 119: Projektno drevo

Pod ikono za vklop in izklop projektnega drevesa imamo ikono za vklop in izklop
strukturnega drevesa (Slika 120). Ta nam za vsak modul prikaze njegovo strukturo
(struktura modula so v modulu napisane metode, spremenljivke, razredi). Ko
kliknemo na poljubno strukturo, se kurzor pojavi na mestu, kjer smo jo definirali.

for i in range(len(tabela)):
if tabela[i] [0]==ime:
if tabela[i][l] = priimek:

imamo=1
break
else:
print ("v seznamu ga ni")
) return imamo

Slika 120: Strukturno drevo
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8 ZAKLJUCEK

V diplomski nalogi smo spoznali $tevilna okolja in nekatera osnovna orodja, ki jih le-ta ponujajo.
Poblizje smo si ogledali tri okolja, kako izgledajo, kako delujejo, katera orodja imajo in kako ta
orodja uporabljamo.

Pregled okolij in njihovih orodij smo naredili z namenom, da bi ugotovili, katero okolje je
najboljse, najbolj enostavno in hitro za programiranje v programskem jeziku Python.

Enovitega odgovora pravzaprav ni. Veliko je okolij, ki imajo vsa opazovana orodja, a pri vsakem
lahko najdemo pomanjkljivost. Pozabili smo tudi na neznanko, za katero ni univerzalne resitve.
Ta neznanka je cloveski faktor, ki ima odlocilen vpliv na izbiro razvojnega okolja. Vsak
programer ima, zaradi svojega stila programiranja, namre¢ svoj pogled na to, katera orodja mora
okolje obvezno imeti, katera orodja so zazelena in katerih orodij ne potrebuje.
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zadnji obisk 18.7.2014

Razvojno okolje PyScripter
https://code.google.com/p/pyscripter/
zadnji obisk 18.7.2014
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https://wiki.python.org/moin/PythonEditors
http://boa-constructor.sourceforge.net/
http://www.eclipse.org/
http://www.rose-hulman.edu/Users/faculty/young/CS-Classes/resources/Eclipse/shells-in-pydev.htm
http://www.rose-hulman.edu/Users/faculty/young/CS-Classes/resources/Eclipse/shells-in-pydev.htm
http://pydev.org/
http://editra.org/
http://www.geany.org/
https://www.python.org/
http://netbeans.org/
http://www.jetbrains.com/pycharm/
https://code.google.com/p/pyscripter/

[15]

Razvojno okolje Spyder
https://code.google.com/p/spyderlib/
zadnji obisk 18.7.2014

Razvojno okolje IEP
http://www.iep-project.org
zadnji obisk 18.7.2014
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https://code.google.com/p/spyderlib/
http://www.iep-project.org/

