KNJIZNICE V PYTHONU

Python ima na voljo veliko ukazov, v raCunalniSkem jeziku jim re€emo funkcije, ki
nam lahko olajSajo delo pri pisanju programov. Spoznal si ze ukaz oziroma funkcijo
print, ki je na razpolago takoj ob zagonu programa Python.

Nekateri ukazi pa so shranjeni v tako imenovanih knjiznicah, ki jih imenujemo tudi
moduli. Te po potrebi priklicemo tako, da jih uvozimo.

Python ima veliko razlicnih knjiznic, npr.:

e knjiznica turtle: v njej so zbrane funkcije, s katerimi lahko po zaslonu riSemo
razlicne Crte in like

e knjiznica math: v njej so zbrane funkcije, s katerimi si pomagamo pri
zahtevnejSih raCunih

e Kknjiznica time: v njej so zbrane funkcije, ki jih potrebujemo pri izdelavi igric

e knjiznica random: v njej so zbrane funkcije, s katerimi ustvarimo naklju¢na
Stevila

Ce zeli$ uporabiti ukaze iz neke knjiznice, mora$ knjiznico uvoziti. To naredis s
funkcijo import (ki pomeni uvozi).

Vaja:

Eden od ukazov v knjiznici random je ukaz randint, ki izbere naklju¢no Stevilo med
dvema danima Steviloma.

Torej Ce Zelimo izvesti raCunalni8ko metanje igralne kocke, napiSemo naslednjo
kodo:

>>> import random (tukaj smo uvozili knjiznico)

>>> kocka = random.randint (1, 6) (v spremenljivko kocka smo shranili
naklju¢no Stevilo med 1 in 6)

>>> print (kocka) (izpisali smo vrednost, ki se je shranila
v spremenljivko kocka)

Za konec mi enkrat v tem tednu napisi elektronsko sporocilo na: kristina.arh@osik.si
in mi sporoci, kako ti gre programiranje v Pythonu.
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