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SAZETAK

Simulacijom parkiraliSta ¢e se prikazati kako definirati moguce situacije koje se mogu
pojaviti u realnom okruzenju te kako organizirati, unositi, azurirati i brisati prikupljene
podatke. Osnovnim programskim funkcijama i logickim naredbama ¢e se mo¢i vidjeti kako
se podaci spremaju u direktorije i kako im korisnik moze pristupiti. Isto tako, pojavit ¢e se
situacije koje bi mogle poremetiti tijek programa, stoga ¢e biti demonstrirana rjeSenja za
takve sluCajeve. Takoder je bitno da program bude Sto razumljiviji i Sto pregledniji za

eventualno daljnje prosirivanje ili nadogradnju.

Kljuéne rijeci: LogiCke funkcije, Python, upravljanje podacima



SUMMARY

The car park simulation will show how to define possible situations that may occur in a
real environment and how to organize, enter, update and delete collected data. Using
basic functions i logical commands it will be able to see how data is being saved into
directories i how can user approach them. Also, some situations will show up that could
potentially disrupt the flow of a program. Therefore, solutions shall be demostrated for
avoiding those cases. That is very important because the goal of a program is that it
doesn’t disrupt the work of a person that is using it. Also, its important to make program

understandable and transparent for eventual expansion.

Keywords: Logical functions , Python, manipulating the data



Popis slika:

Slika 1:

Slika 2:

Slika 3:

Slika 4:

Slika 5:

Slika 6:

Slika 7:

Slika 8:

Slika 9:

Slika 10

Slika 11:

Slika 12:

Slika 13:

Slika 14:

Slika 15:

Slika 16:

Slika 17:

Slika 18:

Slika 19:

Slika 20:

Slika 21:

Slika 22:

Blok dijagram glavnog izbornika

Glavni izbornik

Priprema rje¢nika

Poruka dobrodoslice

Definiranje veliCine parkiraliSta

Primjer ,while“ petlje

Pocetak petlje glavnog izbornika

Omijer praznih mjesta i ukupnog broja mjesta parkiralista
Opcije glavnog izbornika

: Opcija za dodavanije vozila

Dodavanije i pokretanje funkcije

Opcija za uklanjanje vozila

Opcija za uvid u informacije o parkiranim vozilima
Ispis praznog rjecnik

Petlja za ispis podataka iz rie€nika

Primjer ,for” petlje

Opcija za brisanje podataka iz rje¢nika

Opcija za promjenu ukupnog broja parkirnih mjesta
Blok dijagram funkcije za dodavanje vozila
Izbornik funkcije za dodavanje vozila

Slucaj ako je parkiraliste puno

Opcija za proces dodavanja vozila



Slika 23:

Slika 24:

Slika 25:

Slika 26:

Slika 27:

Slika 28:

Slika 29:

Slika 30:

Slika 31:

Slika 32:

Slika 33:

Slika 34:

Slika 35:

Slika 36:

Slika 37:

Slika 38:

Slika 39:

Slika 40:

Slika 41:

Slika 42:

Slika 43:

Slika 44:

Slika 45:

Uvid u podatke o parkiranim vozilima

Izlaz iz petlje i funkcije

Slucaj ako korisnik unese krivi unos

Dijagram toka za unos uplate

Unos uplate

Slucajevi koji ovise o unesenoj uplati

Slucaj ako korisnik unese manje od traZene uplate
Petlja za unos preostale uplate

Dijagram toka za odabir parkirnog mjesta

Postupak odabira parkirnog mjesta

Petlja za odabir parkirnog mjesta

Slucajevi za odabrano parkirno mjesto

Redoslijed naredbi za unos informacija o parkiranom vozilu
Oznaka da je vozilo parkirano i upit za unos informacija o vozilu
Spremanje podatak o vozilu u rjeénik

Blok dijagram funkcije za uklanjanje vozila

Funkcija za uklanjanje vozila s parkiraliSta

Glavna petlja funkcije za uklanjanje vozila s parkiralista
Prva opcija s dva slu¢aja

Uvid u informacije o parkiranim vozilima

Opcija za izlaz iz petlje i funkcije

Postupak uklanjanja vozila s parkiralista

Logic¢ke funkcije za uklanjanje vozila s parkiralista



1. UvVOD

Cilj prezentiranog rada je da se kroz primjer simulacije pokaze kako se vodi evidencija
podataka simuliranog parkiralista. U simulaciji biti ¢e prezentirani postupci unosa,

azuriranja, brisanja i prikaza podataka koji se odnose na vozila.

Problem programa koji prikupljaju informacije je Cesto koliCina podataka i njihova
organizacija. Stoga je potrebno pronac¢i model koji ¢e korisniku i programeru olakSati
manipulaciju prikupljenim podacima. Programer ima zadatak automatizirati spremanje
podataka u odredene liste ili direktorije i omoguditi korisnicima da s lakocom mogu

pristupiti tim podacima.

Spremanje i prikazivanje podataka ¢ée se prikazati pomocu jednostavne simulacije
parkiralista napisane u programskom jeziku Python. KoriStenjem simulacije ¢e se
dodavati vozila na parkiraliSte i trazit ce se unos informacija u vozilu (u ovom primjeru
model vozilairegistraciju). Te informacije ¢e se pohraniti rje€nik (engl. dictionary). Rje¢nik
ima funkciju organiziranja veceg broja parametara u jedan klju¢ (engl. key). Klju€evi ¢e u
simulaciji predstavljati broj parkirnog mjesta i unutar svakog klju€a ¢e se nalaziti podaci
o vozilu koje je parkirano. Za simulaciju u Pythonu Koristit ¢e se kombinacija osnovnih

petlji (for, while) i logickih operacija (if, elif, else).



2. PRIKUPLJANJE, SPREMANJE | ZASTITA PODATAKA

Podaci su u danasnje vrijeme jedan od najbitnijih aspekta drustva. Korisni su za osobne
i poslovne potrebe. Bez obzira na djelatnost vrlo je bitho i korisno voditi evidenciju ili
statistiku o prikupljenim informacijama. Primjerice, kod osobnog primjera, osoba na
mobitelu moZe pratiti koliko vremena provodi koristec¢i odredene aplikacije, koji postupci
trosi najviSe baterije ili internet prometa, neprekidno se prati broj koraka koja osoba
napravi u danu, kontrolira se unos kalorija itd. Prikupljeni podaci se spremaju i kasnije se
mogu vizualizirati u grafu ili dijagramu ili spremati u tablice radi analize kako bi se dobio
detaljniji uvid.

U poslovnom svijetu je od iznimne vaznosti prikupljanje podataka i informacija vezanih
za poslovanje i stanje na trzisStu (evidencija radnog vremena, financijske statistike itd.). Iz
tog razloga kompanije imaju svoje timove ili unajmljuju vanjske firme za vodenje
evidencija, prikupljanja i zastite podataka i informacija. Kompanija na osnovu tih podataka
moze modificirati odredene planove i strategije u cilju povecanja profita ili poboljSanja

efektivnosti rada tvrtke.

Danas postoji mnogo nacina prikupljanja podataka kao $to su ankete, upiti, pracenje
poslovanja, analize i sinteze prethodno prikupljenih informacija itd. Primjerice, kompanija
Google prikuplja podatke o tome Sto korisnici najéeSée pretrazuju i koliko vremena se
zadrzavaju na odredenim internetskim stranicama. Na osnovu toga, Google ¢e stavljati
na vrh trazilice one rezultate koje najvise odgovaraju ,profilu“ korisnika. Isto tako, Google
¢e pomocu tih podataka odrediti koje reklame i oglase prikazati korisniku. Na primjer ako
korisnik dosta provodi vremena na stranicama vezano za automobile, Google-ov servis
AdSense ¢e to zabiljeziti, pohraniti i prikazivati reklame i oglase vezane za automobile.
Prikupljanje, obrada i analiza podataka je vrlo bitno za tvrtke i poslovne subjekte jer tako
se mogu prilagodavati publici, poboljSati u nekim aspektima s$to na kraju dovodi do razvoja

poslovnih aktivnosti i rasta prihoda [1].



2.1 Baza podataka

Baza podataka je naziv za organizirani skup podataka. Znatno je lakSe analizirati,
pretrazivati i upravljati podacima koristenjem odredenog sustava za upravljanje bazom
podataka. Na primjer, elektrana koristi bazu podataka kako bi lak$e vodila evidenciju o
potrodnji struje kod razli€itih korisnika i na osnovu toga izracunala koliki racun treba

naplatiti [2].

Bazom podataka se upravlja pomocu DMBS-a (engl. Database Management System).
DMBS zajedno sa podacima €ini ono $to se zove baza podataka. Baze podataka danas
najCesce koriste SQL (engl. Structured Query Language). SQL je skriptni jezik koji sluZi
za unos, brisanje, uredivanje i upravljanje podacima [3]. Postoji mnogo modela baza
podataka. Odabrani model ovisi o tome kako organizacija ili tvrtka Zeli upravljati tim

podacima: Neki od naj¢es¢ih modela su:

Relacijski model — model koji pomocu tablica kreira ,odnose” izmedu raznih vrsta

podataka. To je jedan od najefikasnijih modela kako pristupiti strukturnim podacima [2].

Objektni model — podaci se spremaju u obliku objekata i pomoc¢u odredenih alata za
takve modele, dodjeljuju se klase, atributi i metode koje odreduju kako upravljati

podacima [2].

Hijerarhijski model — koristi se odnos ,nadredeni-podredeni“. Baza izgleda poput stabla

s ¢vorovima gdje se spremaiju razli€iti tipovi podataka [2].
Najces¢i poslovni modeli upravljanja podacima i bazama su:

Model za distribuciju — u ovom modelu podaci nisu na jednom mjestu i dijele se unutar

organizacije. Naj¢esc¢e su to podaci s lokalnih radunala i uredaja [2].

Model oblaka (engl. cloud) — Baza se nalazi u cloud-u (oblaku). Cloud je u principu
model gdje vedéi broj raCunala preko mreze dijele raspolozive raCunalne resurse kao sto
su jezgre CPU-a (engl. Control Processing Unit), radna memorija, memorija za pohranu
podataka itd.. Podaci se spremaju i dohvacaju s razli€itih medija za pohranu podataka

putem mreze [2].



2.2 Zastita podataka

Kako se tehnologija telekomunikacijskih i raCunalnih mreza razvija, tako je potrebna sve
veCa briga o zastiti podataka i za osobne i poslovne potrebe. Danas se potrebno
pridrzavati odredbi i regulativa koje se odnose na zastitu podataka. Na primjer ako se
korisnik Zeli registrirati na neki servis, potrebno je unijeti lozinku. U pocetnim fazama
informatizacije bilo je dovoljno unijeti bilo koju lozinku (s obzirom na duljinu i koriStene
znakove) jer regulacija i zastita podataka nije bila toliko razvijena, ali posljedica ovakvog
pristupa je njihov laksi proboj. Zato se danas ¢esto moZze vidjeti kako se od korisnika trazi
odreden broj znakova, kao i odredeni tip znakova (barem jedan broj, poseban znak, veliko
slovo itd.). Time se otezava neovlastenim korisnicima da probiju tu lozinku. Jo$ jedna
dodatna mijera sigurnosti je dvostruka potvrda. To znaci da nakon unosa lozinke,
korisniku dolazi poruka na mobilni uredaj da potvrdi prijavu ili da unese odredeni kod koji

je poslan u poruci.

Kod baza podataka, vrlo je bitno ograniCiti ono ¢emu korisnici mogu pristupiti u bazi.
Postoji mnogo razli¢itih naCina kako se podaci Cuvaju i Stite, ali najceSci je pomocu

enkripcije (kao jedan od moguéih nacina zastite podataka).

Enkripcija je postupak pretvaranja informacija u kodirani oblik koji se mozZe dekriptirati
(prevodi se u jasan i razumljiv oblik) jedino s posebnim klju¢em za dekripciju. Kriptografski
klju€ se generira prije ili tjekom postupka enkripcije. Isto tako, pored enkripcije se koristi
i sustav definiranja prava pristupa i akcija koje korisnik provodi nad podacima. Postoje

dvije vrste enkripcije [4]:

Simetri€na (privatni klju¢) — za enkripciju i dekripciju se koristi jedan identi¢an kljuc.
Ovu metodu je najbolje koristi u zatvorenom sustavu. Dijeljenje tog klju€a s drugima moze

dovesti do neovlastenog pristupa informacijama [4].

Asimetriéna (javni klju€) — Koristi upareni javni i privatni klju¢ koji su matematicki
povezani. PonaSaju se kao par lokot-klju¢ gdje se pomoc¢u javnog klju¢a (lokot) mogu

kriptirati podaci, ali samo sa privatnim klju¢em (klju¢) se ti podaci mogu dekriptirati [4].



3. RACUNALNO PROGRAMIRANJE

Programiranje se moze definirati kao postupak rijeSavanja problema uz pomoc¢ posebnog
jezika kojeg zovemo programski jezik. Programski jezik sadrzZi skup simbola i pravila koje

racunalo razumije i time obnasa odredenu funkciju i kao rezultat dobijemo “program” [5].
Programski jezik se sastoji od:

Sintakse - naCin kombiniranja razli€itih simbola programskog jezika [5].

Semantike — programski izrazi definirani programskim jezikom [5].

3.1. Povijest programiranja

Programiranje kao takvo se prvi put spominje krajem 19. stolje¢a. Tocnije, 1843. godine
kada je Ada Lovelace razvila prvi strojni algoritam. Njezin algoritam je sluZio za raCunanje
Bernoullijevih brojeva. Napisan je na komadu papira posto raCunala nisu postojala u to

vrileme. Mnogi danas smatraju da je upravo taj zapis temelj programskih jezika [6].

1943. godine se pojavljuje Assembly jezik. NajviSe se koristio za EDSAC (engl. Electronic
Delay Storage Automatic Calculator). To je pojednostavljeni jezik za raCunala da bi im se

preciznije davali zadaci i naredbe [6].

Jedan od prvih ,modernijih” programskih jezika je razvijen 1953. godine. FORTRAN
(engl. Formula Translation) programski jezik je razvila tvrtka IBM. FORTRAN je sluzio za
rieSavanje kompleksnijih znanstvenih, matematickih statistiCkih i drugih problema.

Takoder je jedan od najstarijih jezika koji se koristi i danas [6].
Kako je vrijeme prolazilo, razvijeno je sve vise programskih jezika. Neki do njih su:

BASIC - prvi pojednostavljeni programski jezik kako bi studenti mogli lakSe nauciti osnove
programiranja [6].

Pascal — isto se najviSe koristio za uenje programiranja. Kompanija Apple ga je koristila
u svojim pocecima za razvoj software-a [6].

C —ovo je prvi ,pravi” programski jezik razvijen 1972. godine, C je prvi program Kkoiji je

bio blizi ljudskom jeziku nego strojnom kodu. Prvotna svrha mu je bila da bi se UNIX

mogao koristiti na raCunalima razli€ite arhitekture. Mnogi jezici koji su dosli kasnije su
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uzeli princip rada iz C-a. Postoji velik broj programskih jezika koji se baziraju na C-u.
Oni skupa Cine nesto Sto se zove ,C obitelj programskih jezika“, a najpoznatiji su C# i
C++ [6].

Python — jedan od najjednostavnijih programskih jezika. Lako se Cita i treba manije linija

koda nego vecina ostalih jezika za obavljanje zadataka [6].

Java — Javu je razvila kompanija Sun Microsystems. Originalno je bila namjena za
uredaje za kabelsku televiziju i manje uredaje. Kasnije je Java implementirana na
racunala koriStena u mreznom okruzenju. Danas se Java koristi u velikom broju

racunala, uredaja i pametnim telefonima [10].

Javascript - koristi se za poboljSanje rada web stranica i preglednika. Javascript

poboljSava interaktivnost web stranica prilikom odredenog unosa od strane korisnika.
Ruby — objektno orijentirani jezik baziran na Perl-u i koristi se za izradu web aplikacija.

PHP — skriptni serverski jezik koji se koristi za programiranje i izradu dinami¢kih web

stranica.

Danas je potreba za programskim rjeSenjima toliko razvijena da svaka tvrtka treba
usluge programera za izradu ra¢unalnih aplikacija, web stranica te ostalih programskih
rieSenja. Jezici su danas sve jednostavniji za koridtenje i razumijevanje kako bi korisnici
lakSe usli u svijet programiranja. Neki jezici se koriste viSe od ostalih, npr. JavaScript,
PHP, C# i Python [9].

3.2. Programski jezik Python

Python je programski jezik opée namjene. Jezik je vrlo fleksibilan $to omogucduje razliCite
programske stilove (objektno orijentirano, strukturno i aspektno orijentirano
programiranje). Takva prednost €ini Python jednim od najpopularnijih programskih jezika.

NajviSe se koristi u Linux (operativni sustav) okruzeniju.

Python je interpreterski jezik (izvrSava kod u realnom vremenu), $to ga Cini sporijim od
ostalih jezika koji su kompajlerski (npr. C, C++). Za razlikovanje programskih blokova,
Python koristi ,uvlacenje” programskog koda umjesto vitiCastih zagrada i nekih klju¢nih

rijeCi koje koriste ostali programski jezici.

11



Zajednica oko Python-a konstantno raste. Posto je Python open-source (originalni kod u
kojem je Python napisan je dostupan svima za modificiranje i distribuciju), postoji mnogo

razli¢itih modula i dodataka koji su razvijeni i implementirani u jezik od strane korisnika.
Neke od najc¢eS¢ih namjena programskog jezika Python su:

Rad i upravljanje algoritmima umjetne inteligencije — programeri preferiraju Python
zbog jednostavnosti i fleksibilnosti. Razvijen je velik broj paketa koji se koriste za rjeSenja

koja upravljaju umjetnom inteligencijom [7].

Analiza podataka — posto se u danasnje vrijeme prikuplja velika koli¢ina podatke u
razliCitim djelatnostima i aktivhostima, potrebno je odgovaraju¢e rjeSenje za
manipuliranje, sortiranje i op¢u organizaciju tih podataka. Zbog svoje jednostavnosti i

odli¢ne podrske, Python se €esto koristi za tu svrhu [7].

Vizualizacija podataka — Isto kao i kod analize, vizualizacija koristi prednosti Python-a i

modula za vizualizaciju [7].

lzrada aplikacija — Python isto ima Siroku namjenu. Od citanja i izrade direktorija za
datoteke, do aplikacija za pregledavanje video zapisa i sluSanje glazbe. Nadalje, Python
se koristi za izradu grafiCkog sucelja i moze koristiti APl (Application Programming

Interface) operativnih sustava [7].

Automatizacija i skriptiranje — Python se moZze Koristiti za skriptiranje (najéesée u Linux
okruzenju). Skriptiranje je samo po sebi jezik koji se koristi za automatizirane procese
(ispis raznih informacija o sustavu, provjera greSaka, upravljanje procesima i signalima,

administriranje operativnog sustava itd.) [7].
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4. SIMULACIJA PARKIRALISTA

Jedan od razloga zasto Python koristan za ucenje jest, kako je vec reCeno, jednostavnost
i lako¢a ucenja programiranja i uvid kako komunikacija izmedu raCunala i korisnika
opcenito funkcionira. Simulacija parkiraliSta je jedan od takvih projekta. Preko simulacije
se moze vidjeti funkcioniranje petlji, logi¢kih operacija, kako spremiti odredene podatke,

kako izbjeci situacije koje bi mogle poremetiti program.

Simulacija ima zadatak voditi evidenciju o parkirali$tu, biljeZiti koja su mjesta popunjena
i koja je pozicija svih parkiranih vozila. Program zapisuje model i registraciju automobila,
zatim sprema te podatke u rje¢nik koji e se definirati na poCetku same simulacije (zvat

Ce se ,spot_info®).

Rjeénik (dictionary) - vrsta strukturirane kolekcije podataka u Pythonu. RjeCnik Kkoristi
par klju¢-vrijednost gdje do vrijednosti moze doéi preko odgovarajuéeg klju€a gdje se ta
vrijednost nalazi. Rje¢nik se oznacCava vitiCastim zagradama. Tocka-zarez dijeli klju¢ od
vrijednosti. Klju¢ takoder moze za vrijednost sadrzavati liste ili druge rje¢nike. U

prezentiranoj simulaciji koristiti e se kombinacija rje€nika u rjecniku.

{key1 ; value1, key2 ; value2, ...} — primjer rieCnika.

{keyl ; {keyl: valuel}} — primjer rje€nika u rje¢niku (rje€nik zapisan vrijednost).

U rjeCniku Ce se za svako vozilo kreirati ,maniji“ rije€nik (rje€¢nik naveden kao vrijednost
nadredenog rje¢nika) koji ¢e sadrzavati informacije o vozilu koje je parkirano. Drugim
rije€ima, svako vozilo ¢e imati svoj rje€nik sa informacijama i svi ti ,maniji“ rje€nici ¢e biti
u jednom veéem rjeCniku. To nam omogucuje preglednost i lakSe upravljanje podacima.
Simulacija ¢e na pocetku traziti korisnika da unese veli€inu parkiraliSta, odnosno broj

parkirnih mjesta i zatim ¢e biti prikazane opcije glavnog izbornika:

Add a vehicle (Dodaj vozilo)

Remove a vehicle (Ukloni vozilo)

Check occupied parking spots (Provjeri zauzeta parkirna mjesta)
Empty the parking lot (Isprazni parkiraliste)

Change parking size (Promjeni veli¢inu parkiralista)

Quit (Izlaz)

ZA L
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Add a vehicle — pokrenut ¢e zasebnu funkciju za dodavanje vozila na parkiraliste.
Funkcija ¢e korisnika prvo traziti uplatu za ulazak na parkiraliSte, a zatim ¢e korisnik

odabrati slobodno parkirno mjesto.

Remove a vehicle — pokrenut ¢e funkciju koja ¢e uklanjati vozila s parkiralista. Ovaj dio
simulacije se isto obavlja uz pomo¢ zasebne funkcije koja Ce traZiti broj parkirnog mjesta
koje korisnik Zeli osloboditi. Time ¢e se obrisati podaci o vozilu koje je bilo parkirano na

tom mjestu i oznaciti ga kao slobodno.
Check occupied parking spots - prikazuje podatke o vozilima koja su na parkiralistu.

Empty the parking lot - pomoc¢na opcija. BriSe sve podatke koji se nalaze u prethodno

definiranom rje¢niku i time se parkiraliSte ozna¢ava kao prazno.

Change parking size — moguénost izmjene ukupnog broja parkirnih mjesta na

parkiralistu.
Quit - izlaz iz simulacije.

Opisana simulacija se moze izvesti na vise nacina. Nacin koji je ovdje odabran izveden
je uz pomo¢ dvije funkcije i glavnog sucelja. Program je podijeljen na tri razliCite .py
(Python) datoteke i pomocu glavnog sucelja se dohvaca Zeljena funkcija (,add vehicle”,

LSemove vehicle”).

Taj nac¢in omogucava lak$e snalazenje u programskom kodu te je lak§e naci greske i
situacije koje se ne bi smjele dogoditi. Simulacija sama po sebi nije komplicirana i
zahtjeva osnovno znanje programiranja. U opisanom primjeru ¢e se uglavnom Kkoristiti

petlje, logiCke operacije, funkcije i riecnici.
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5. GLAVNI IZBORNIK SIMULACIJE

Glavni izbornik se nalazi u zasebnoj datoteci i pomocCu njega ¢e se dohvacati ostale

funkcije koje se koriste u simulaciji. Na slici 1 je opisan dijagram toka glavnog izbornika.

Prikazan je postupak kako ¢e se odvijati sve opcije glavnog izbornika pomocu petlje. U

programskom kodu je potrebno definirati nekoliko parametara (ubaciti potrebne module i

varijable) prije nego $to izvrSavanje koda dode do samog glavnog izbornika (slika 2). U

glavnom izborniku, program ¢e traziti od korisnika da izabere Zeljenu opciju. Kasnije ¢e

biti opisano kako se manipulira korisnikovim unosima i sprieCavaju moguce greske.

Empty
dictionary:
spot_info

T

Defining
parking lot size:
parking_size

T

Main Menu
————————— P -t
(1,2,3,4,56)

Add vehicle

Starting
"parking_in"
function

len(spot_info) < parking_size

. SR

\

Remove
vehicle

len(spot_info) = 0

Check
occupied
parking spots

Empty
parking lot

Starting
"parking_out" 6
function

Slika 1: Blok dijagram glavnog izbornika
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(spot_info) parking siz

)
Slika 2: Glavni izbornik

5.1 Prazni rje€énik
Za pocetak se definira prazni rie€nik (slika 3). Umjesto rje€nika se mogu koristiti liste, ali
posto se vodi racuna o evidenciji parkiranih vozila, lakSe je to obaviti uz pomoc rjecCnika.

spot_info = {} — prazan rje¢nik za spremanje informacija o parkiranim vozilima.
# - oznaka za komentar [8].

Slika 3: Priprema rie¢nika
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Svaki rjeCnik ¢e oznacCavati parkirno mjesto i u njemu Ce se zapisivati podaci o vozilu.
Zatim se ta parkirna mjesta spremaju u jedan zajednicki rie€nik koji se naziva “spot_info”.
Rjecnik omogucuje bolju organiziranost jer svako parkirno mjesto ima svoj ,mali“ rje€nik
sa kljuCevima koji oznacavaju informacije o vozilu koje se dohvacéaju. Nakon sto je
veli€ina parkiraliSta definirana, ispisat ¢e se poruka dobrodoSlice (slika 4) i korisnika ce

se traziti da pritisne ,Enter” za ulazak u glavni izbornik.

( )
( )

Slika 4: Poruka dobrodoslice

print() - naredba koja ispisuje odredenu poruku ili neku drugu varijablu [8].

input() - naredba koja trazi korisnikov unos [8].

5.2 Broj parkirnih mjesta
Prije definiranja glavnog izbornika, potrebno je definirati broj parkirnih mjesta. Prvo se

definira prazna varijabla ,parking_size”. (slika 5)Posto se trazi broj parkirnih mjesta,

potrebno je osigurati da ta varijabla bude cijeli broj (eng. integer).

parking size =

parking size ( (
parking size (parking size)

Slika 5: Definiranje veli€ine parkiralista

Zatim se navedena varijabla uvodi u ,while” petlju. Tom petljom ¢e se osigurati da unos
bude iskljuCivo broj. Ta petlja ¢e se koristiti jo$ par puta u simulaciji. Ako korisnik unese
vrijednost koja nije broj, pomo¢u kombinacije naredbi ,try” i ,except”, petlja ¢e ispisati
poruku da je unos pogre$an i ponovo traziti unos vrijednosti od korisnika. Sve dok korisnik
ne unese broj, izvrSavanje petlja se neCe prekinuti. Medutim, svaki put kada korisnik
unese vrijednost kroz ,input()” naredbu, Python taj unos detektira kao niz znakova (engl.

string). Zato je potrebno pretvoriti uneseni niz znakova u bro;.
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To se postize tako da se ispred ,input()” naredbe napise ,int()”. Time e se osigurati da
se unos pretvori u broj. Nadalje, ako je korisnik unio broj, izvrSavanje petlje ¢e se prekinuti
uz pomocC ,break” naredbe. Parametar ,abs“ osigurava da uneseni broj ne bude

negativan.

parking_size - varijabla koja ¢e oznacavati broj parkirnih mjesta.

int - oznaCava da je varijabla cijeli bro;.

abs — apsolutna vrijednost.

while — petlja koja e izvrSavati set naredbi dok god je uvjet uz petlju valjan (slika 6) [8].

Slika 6: Primjer ,while” petlje

break — prekida petlju [8].

int(input()) — korisnikov unos pretvara u broj [8].

Za ovu ,while® petlju se postavlja uvjet , True”. To je standardni uvjet koji se koristi u ,while”
petlji ako se ne trazi neki specifiCni uvjet. IzvrSavanje petlje se prekida dok se , True” ne
transformira u ,False”ili dok se izvrSavanje ne prekine uz pomo¢ ,break” naredbe. Ovom
petljom se Zeli osigurati da veliina parkiralista bude isklju€ivo broj. Ako korisnik unese
slova ili druge znakove, naredba ,int()” to nece znati pretvoriti u broj i program ¢&e javiti
greSku. Da bi se to izbjeglo, koriste se naredbe ,try” i ,except”. Te naredbe sluze za

testiranje bloka koda i sprje€avaju ,ruSenje“ programa.

try — testira blok koda [8].
except — rijeSava gresku [8].

except ValueError — greSke vezane za vrijednost [8].
Naredba ,try” ¢e testirati da li je unos korisnika broj. Ako nije, aktivirat ¢e se naredba

»except ValueError” koja rjeSava greSke s vrijednostima i sprjeCava ,ruSenje“ programa.

Ispisat Ce se poruka za krivi unos i petlja ¢e se vratiti na poCetak.
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5.3. Glavna petljaizbornika

Nakon definiranja broja parkirnih mjesta, simulacija ulazi u glavnu petlju i glavni izbornik.
Prije petlje se varijabla “mm” definira kao prazan niz. Ta varijabla oznaava korisnikov

unos u glavnom izborniku (slika 7).

(spot_info) parking size )

)
Slika 7: PocCetak petlje glavnog izbornika

mm — varijabla za opcije glavnog izbornika.

Uvjet za prekid izvrSavanja petlje ¢e biti ,mm I= 6" 7 (,!=" oznaCava nejednakost). Dokle
god korisnikov unos nije jednak 6, petlja se nece prekinuti. Prvo ¢e se ispisati naslov
glavnog izbornika (Main Menu) i sve prisutne opcije u simulaciji. Broj 6 oznacava izlaz iz
aplikacije (Quit). Zato kad korisnik unese vrijednost ,6”, treba osigurati da se izvr§avanje

petlje prekine.

Prije nego ¢e se traziti unos od korisnika, radi preglednosti, definirat ¢e se prikaz
trenutnog broja slobodnih mjesta na parkiralistu. Kada korisnik zavrSi s dodavanjem
vozila, prekinut ¢e se izvrSavanje funkcije i korisnik ¢e se vratiti na glavni izbornik.
Takoder bi bilo pozeljno da postoji prikaz koliko je mjesta na parkiraliSstu popunjeno
(korisno ako parkiraliSte ima velik broj parkirnih mjesta).

Usporedbom broja klju€eva rje€nika s ukupnim brojem parkirnih mjesta dobiva se uvid o

popunjenosti parkiralista (slika 8).

(spot info) parking size )

Slika 8: Omjer praznih mjesta i ukupnog broja mjesta parkiralista
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print(f’message: {}”’) — “f" oznaCava formatirani niz znakova. Drugim rijeima, u poruci
se moze navesti vrijednost nekih varijabli koje je prethodno definirano. Varijablu se
stavlja u vitiCaste zagrade [8].

\n — novi red [8].

\t — tab (kartica) [8].

len() — oznacava duljinu niza, broj predmeta u listi ili rjecniku [8].

5.4. Opcije glavnog izbornika

Izbornik ima 6 opcija od kojih je jedna za izlaz iz glavne petlje. Za svaku opciju se formira
logicka ,,if” funkcija koja odraduje skup naredbi ovisno o opciji koju je korisnik odabrao.
Posto broj ,,6” oznaCava prekid izvr§avanja petlje, nije potrebno definirati logiCku funkciju
za taj slucaj. U izborniku ¢e biti ukupno 6 funkcija, 5 za opcije samog izbornika i jedna za

pogreSan unos (else) (slika 9).

Slika 9: Opcije glavnog izbornika

if —logi€ka operacija “ako”. Izvrsit ¢e odredeni skup naredbi ako je postavljeni uvjet
zadovoljen [8].

else — koristi se u kombinaciji s ,,if“ operacijom. IzvrSava naredbe ako uvjet/uvjeti nisu
zadovoljeni [8].

elif — (else if) — koristi se u kombinaciji s ,,if funkcijom ako imamo neki drugi uvjet koiji

aktivira drugaciji slijed naredbi [8].
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Prvi slu€aj (mm == ‘1’) Ce aktivirati skup naredbi za pokretanje funkcije pomocu koje se
dodaju vozila na parkiraliSte. Unutar te logi¢ke funkcije se koriste jo$ dvije logicke funkcije
(slika 10).

))

< parking size:

)
Adding cars parking in

parking in(spot info, parking size)

Slika 10: Opcija za dodavanje vozila

Prva logi¢ka podfunkcija ¢e pokrenuti funkciju za dodavanje vozila. Prvo ée usporediti
broj vozila na parkiraliStu i ukupni broj parkirnih mjesta i aktivirat ¢e se samo ako je broj
vozila na parkiraliStu manji od ukupnog broja parkirnih mjesta. Time se sprjeCava
dodavanje vozila na parkiraliste ako nema slobodnih mjesta. Ako je to slu¢aj, umjesto ,,if”
funkcije, aktivirat ¢e se ,else” funkcija koja ¢ée upozoriti korisnika simulacije da je

parkiraliSte puno i vratit ¢e korisnika na glavni izbornik.

Ako ima slobodnih mjesta potrebno je pokrenuti funkciju za dodavanje vozila. Da bi se
funkcija pokrenula, prvo je treba ,dohvatiti” iz datoteke u kojoj se nalazi. Za to se koriste
Lfrom” i ,mport” naredbe. 1z ,Adding cars.py” datoteke se povlaci ,parking in” funkcija
(slika 11). Zatim se funkcija pokrec¢e s zadanim parametrima. U ovom slu€aju, rjeénik

(spot_info) i broj parkirnih mjesta (parking_size).

Adding cars parking in

parking in(spot info, parking size)

Slika 11: Dodavanije i pokretanje funkcije
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funkcija — blok naredbi koji se izvrSava tek kada se funkcija pozove [8].
def function(parametarl, parametar?2, ...) — definiranje funkcije [8].
function(parametarl, parametar2, ...) — pozivanje funkcije [8].

return () — vraca vrijednost iz funkcije [8].

Drugi slucaj (mm == 2’) ¢e pokrenuti funkciju za uklanjanje vozila s parkiralista (slika 12).
Funkcija se poziva na isti nadin kao i u prvom slucaju. Isto tako, postavljaju se dvije
podfunkcije. PosSto se radi o uklanjanju vozila s parkiraliSta, kako bi se pokrenula
odgovarajuca funkcija, parkiraliSte ne smije biti prazno i zato se to postavlja kao uvjet
njenog izvrSavanja. Ovdje se ne mora usporedivati broj vozila na parkiraliStu i broj
parkirnih mjesta. Dovoljno je definirati da broj vozila ne smije biti jednak nuli, odnosno da

riecnik ne smije biti prazan.

Remove cars parking out

parking out (spot info, parking size)

Slika 12: Opcija za uklanjanje vozila

Ako taj navedeni uvjet nije zadovoljen, pokreée se ,else” funkcija i vra¢a korisnika na
poCetak glavnog izbornika. Ako je uvjet zadovoljen, pokreée se funkcija ,parking out” iz

~Remove_cars.py” datoteke sa zadanim parametrima.
Tredi slu€aj (mm == ‘3’) ¢e pokrenuti funkciju za uvid u evidenciju o parkiranim vozilima.

Tu se prikazuju podaci o vozilima na parkiralistu. U ovom slu€aju dva podatka: model

vozila i registracija (slika 13).
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mm ==

(spot _info.keys())

t info.items()) :

veh n.title () )
veh r.upper () )

Slika 13: Opcija za uvid u informacije o parkiranim vozilima

Za uvid u stanje parkiraliSta, takoder se koriste podfunkcije. Za situaciju ako je rie€nik
prazan, koristi se ,if” funkcija koja ima uvjet da duljina kljueva bude jednaka nuli,
odnosno da je rje€nik prazan (slika 14). Ako je to slucaj, ispisat ¢e se poruka da je
parkiraliste prazno i trazit ¢e se da korisnik da pritisne ,Enter” za povratak na glavni
izbornik.

(spot_info.keys
(

Slika 14: Ispis praznog rije¢nika

Ako rjecnik nije prazan tada je potreban programski kod za ispisivanje svih podataka o
vozilima. Za ispisivanje svake stavke u rje¢niku, najbolje je koristiti ,for” petlju (slika 15).
Pomocu te petlje se jednostavno i pregledno mogu ispisati podaci o svakom vozilu na
parkiralistu.

= spot i

spot i[

veh m.title () )
veh r.upper () )

Slika 15: Petlja za ispis podataka iz rjieCnika
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for — petlja koja ispisuje ili izvrS8ava skup naredbi za svaki predmet u varijabli. Npr.

ispisuje svaki predmet u listi posebno dok ne dode do kraja liste (slika 16) [8].

Slika 16: Primjer ,for” petlje

spot — varijabla za broj parkirnog mjesta

spot_i —informacije o parkiranom vozilu

Za prikaz informacija koriste se dvije varijable: ,spot” i ,spot i”. Varijabla “spot” ¢e
oznacavati broj parkirnog mjesta gdje se vozilo nalazi, a varijabla ,spot_i” ¢e oznacavati
informacije o tom vozilu. Kao $to je navedeno, svako vozilo ima svoj zasebni rjeCnik, te

Ce petlja ispisati njihov sadrzaj.

Potrebno je za svaki podatak o vozilu kreirati varijablu - u ovom slu€aju dvije varijable:
model vozila i registracija. Naziv varijabli moze biti proizvoljan, a u simulaciji se koriste
varijable ,veh_n” (model vozila) i ,veh_r” (registracija). Posto se radi o rje€niku, potrebno
je povezati te varijable s odgovarajuc¢im kljuCevima gdje se nalaze podaci koje se zZeli
ispisati. Klju€evima su dani nazivi ,veh“ (model vozila) i ,reg“ (registracija). To su klju€evi

koji ¢e sadrzavati podatke o vozilima. Svako vozilo ¢e imati svoj rie€nik s ova dva kljuca.

veh_m — model vozila.

veh_r —registracija vozila.
Nakon toga se ispisuju trazeni podaci - ispisuje se broj parkirnog mjesta i podaci o vozilu
na tom parkirnom mjestu. Definiran je prikaz podataka tako da se za tip vozila prvo slovo

ispisuje kao veliko slovo (.title()), a kod prikaza registracije sva slova su velika (.upper()).

x.title() — pretvara prvo slovo varijable (x) u veliko slovo [8].

x.upper() — pretvara sva slova varijable (x) u velika slova [8].
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Petlja Ce se izvrSavati dok se ne ispiSu podaci o svakom parkirnom mjestu na kojem se
nalazi vozilo. Kada se ispiSe zadnje parkirno mjesto, izvrSavanje petlje ¢e se prekinuti i

od korisnika ¢e se traZziti da pritisne ,Enter” da se vrati na glavni izbornik.

Cetvrti slu¢aj (mm == ‘4) se koristi za resetiranje simulacije. Najlak$i nagin da se to

postigne jest da se obriSu svi podaci u rie€niku (slika 17).

mm ==

spot info.clear ()
)
(spot _info)
)
Slika 17: Opcija za brisanje podataka iz rjie€nika

Rje¢nik se brise pomocu ,.clear()” naredbe. Zatim se ispisuje potvrda da je parkiraliste

prazno i na kraju se trazi od korisnika da pritisne ,Enter” za povratak na glavni izbornik.

Peti slu€aj (mm == ‘5’) je za promjenu ukupnog broja parkirnih mjesta. U ovom slucaju se

samo kopira ,while” petlja s poCetka simulacije (slika 18).

parking siz (
))

parking siz (parking size)

parking size < (spot_info):

(

)

Slika 18: Opcija za promjenu ukupnog broja parkirnih mjesta
Petlja za promjenu broja parkirnih mjesta ¢e se ponavljati sve dok korisnik ne unese cijeli

pozitivan broj. Ako je unos vrijednost koja se ne moze pretvoriti u broj, petlja ¢e javiti

greSku i od korisnika Ce se traZiti ponovni unos.

25



6. DODAVANJE VOZILA NA PARKIRALISTE

U ovom poglavlju ¢e biti opisan postupak dodavanja vozila na parkiraliste. Biti ¢e opisan
postupak uplate za pristup parkiraliStu i odabir praznog parkirnog mjesta i spremanje
podataka o vozilu u rjecnik. Blok dijagram (slika 19) prikazuje izbornik s tri opcije od kojih
je jedna (opcija ,3“) za izlaz iz funkcije za dodavanje vozila i povratak na glavni izbornik.
Opcija ,1“ se koristi za dodavanje vozila na parkiraliSte a opcija ,2“ za uvid u informacije

o parkiranim vozilima.

Menu:
| V\(my‘
2 1

v v

View information Add vghicle to
| about vehicles on parking lot
parking lot
y
Insert
payment

Y

Select empty
parking spot

Exit from function
and return to Main
menu

\

Enter
information
about vehicle

-

\4
Vehicle has
parked

Slika 19: Blok dijagram funkcije za dodavanje vozila
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6.1. Pocetniizbornik

Funkcija za dodavanje vozila ima 2 parametra: broj zauzetih parkirnih mjesta (spot_info)
i ukupni broj parkirnih mjesta (parking_size). Funkcija ima svoj izbornik (slika 20) s tri

opcije (dodavanje vozila, uvid u informacije o vozilima na parkiralistu i izlaz iz funkcije).

parking in(spot info, parking size):

( )

)
(spot _info) parking size

(spot _info) < parking size:

(spot _info) == parking size:
)
)

spot info, parking size

Slika 20: I1zbornik funkcije za dodavanje vozila

Kao §to se vidi iz priloZzenog, za prvu opciju (1. Add vehicle) postoje dvije logicke ,,if”
funkcije. Razlog tome je Sto Ce biti dva razli€ita uvjeta. Jedan za nepopunjeno parkiraliSte
i drugi za popunjeno parkiraliste. Ovaj drugi slu€aj ne¢e dopustiti korisniku da dodaje
nova vozila na parkiraliSte ako nema slobodnih parkirnih mjesta (ako je broj klju¢eva u
rie€niku jednak ukupnom broju parkirnih mjesta). Ispisat ¢e se poruka da je parkiraliste

puno i vratiti ¢e korisnika na pocetni izbornik ove funkcije (slika 21).
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== parking size:

)

Slika 21: Slucaj ako je parkiraliSte puno

Posto su te obje logiCke funkcije vezane za prvu opciju u izborniku, potreban je zajednicki
uvjet, a to je da korisnikov unos bude broj ‘1. Ako parkiraliste nije popunjeno i korisnik
odabere opciju ‘1’, tada se pokrece prva logicka ,,if” funkcija i poCinje proces dodavanja
vozila na parkiraliste (slika 22). Simulacija ¢e prvo traZiti uplatu od korisnika za pristup
parkiraliStu, a nakon toga e korisnik odabrati slobodno parkirno mjesto i na kraju ¢e traziti

unos podataka o tom vozilu.

(spot _info) < parking size:

Slika 22: Opcija za proces dodavanja vozila

Treca funkcija je za uvid o podatke o parkiranim vozilima i ima samo jedan uvjet (unos
treba biti ‘2’). Kao i u glavnom izborniku, koristi se logi¢ka podfunkcija za dva sluc€aja: ako
je parkiraliste prazno (ispisat ¢e da nema vozila na parkiralistu) i ako na parkiralistu ima
vozila (ispisat ¢e podatke o svakom vozilu na parkiralitu). Isto tako, koristit ¢e se

identiCna ,for” petlja koja ¢e ispisivati podatke o svakom pojedinaénom vozilu (slika 23).

(spot _info.items()) :

veh n.title () )
veh r.upper () )

Slika 23: Uvid u podatke o parkiranim vozilima

Zadnja opcija (‘3’) se koristi za izlaz iz funkcije (slika 24). Koristi se jednostavna logicka
funkcija s jednim uvjetom i uz naredbu ,break” koja Ce prekinuti glavnu petlju funkcije i
potom Ce se pokrenuti naredba ,return” koja ¢e izaci iz funkcije sa spremljenim

parametrima (evidencija o parkiranim vozilima i ukupan broj mjesta na parkiralistu). Time
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korisnik moze postojece podatke iz funkcije za dodavanje vozila koristiti dalje u simulaciji.

Parametar petlje ,else” €e ispisati poruku za pogreSan unos za svaki unos koji nije broj
od 1 do 3 (slika 25).

spot info, parking size

Slika 24: 1zlaz iz petlje i funkcije

Slika 25: Slu€aj ako korisnik unese krivi unos
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6.2. Unos uplate za ulaz na parkiraliSte

Ako su uvjeti za prvu opciju (Add vehicle) zadovoljeni, pokrenut ¢e se prva logicka ,if”

operacija i pocCet ¢e postupak dodavanja vozila na parkiraliste.

prikazuje postupak uplate.

payment > 108

Y

payment - 10S
= change

Add payment process

Enter asked
payment (108)

Is entered
value a number?

he value of payment < 108

Dijagram na slici 26

entered
payment:

A

y

payment = 103

Y

Choosing parking
spot

Slika 26: Dijagram toka za unos uplate

Enter remaining
amount

Prvo Sto ¢e simulacija traziti u tom sluc€aju, jest da korisnik plati za ulaz na parkiraliSte

kako bi se rampa na ulazu mogla podici. Potrebno je napraviti varijablu koja ¢e definirati

cijenu parkiranja. Varijabla ¢e se zvati ,payment”i oznaavat ¢e pocCetnu (glavnu) uplatu.
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(

payment ( (

payment (payment)

( )

Slika 27: Unos uplate

Cijena za ovaj primjer ¢e biti 10.00$ i korisnika ¢e se traziti da uplati to¢an iznos. Ponovo
Ce se koristiti petlja koja ¢e traziti iskljucCivo zapis u obliku broja. Medutim, ovaj put nece

traziti cijeli broj, nego decimalni broj (float) (slika 27).

float() — decimalni broj [8].

Razlog koristenja decimalnog broja je moguénost da korisnik koristi dolare i cente prilikom
plaéanja usluge parkiranja. Zato se obavezno mora Kkoristiti realni broj za prikaz cijene
parkiranja vozila. U petlji za unos uplate se definira parametar za apsolutnu vrijednost

kako bi se izbjegla situacija unosa negativnog broja.

Nakon §to korisnik unese vrijednost koja ¢e se moci pretvoriti u decimalni broj, petlja za
uplatu ¢e prekinuti izvrSavanje i postupak ¢e se nastaviti. Medutim, prije nego simulacija
krene dalje potrebno je predvidjeti par situacija. Nece se uvijek dogoditi da korisnik unese
toCno trazenu uplatu. Dogadat ¢e se da korisnik uplatiti viSe ili manje od trazenog iznosa

za parkiranje te treba u obzir uzeti navedene situacije (slika 28).

payment <

payment ==

(

payment >
(

( (payment - )

Slika 28: Slu€ajevi koji ovise o unesenoj uplati

31



Potrebno je definirati tri logiCke funkcije za sljedece situacije: za manju uplatu, za to¢nu
uplatu i za vecu uplatu. Zadnja dva slucaja je lako rijeSiti. Ako korisnik unese to€no trazeni
iznos (payment == 10), pripadajuca logicka funkcija ¢e samo ispisati da je uplata uspjeSna
i simulacija ¢e se nastaviti. Ako korisnik uplati viSe od trazenog iznosa (payment > 10),
pripadajuca logicka funkcija ¢e prvo vratiti ostatak tako da se od unesene uplate oduzme
trazeni iznos i potom ¢e uplata biti uspjesSna i simulacija ¢e se nastaviti odvijati. Kod prvog
navedenog slu€aja (payment < 10) je potrebno formirati skup naredbi koji ¢e korisnika

traZiti ponovnu uplatu sve dok se ne zadovolji zadani iznos.

(payment)

Slika 29: Slu€aj ako korisnik unese manje od trazene uplate

Za slucaj kad je uplata manja od trazene, koristi se skup naredbi koji ¢e izraCunati koliko
korisnik jos treba uplatiti (slika 29). Prvo ¢e se ispisati poruka u kojoj je navedeno koliko
je korisnik uplatio. Taj iznos uplate treba formatirati tako da bude decimalni broj s dvije

decimale.
format — formatira vrijednost i sprema u niz [8].

format(float(payment), ‘.2f’) — “payment” varijabla se formatira da ima dvije decimale
(10% = 10.009%) [8].

32



Nakon toga, formira se formula koja ¢e izraCunati koliko korisnik jo$ treba uplatiti. Od
traZene cijene se oduzme korisnikova uplata i rezultat se sprema u varijablu ,rest”. Dalje
je potrebno korisnika traziti da uplati preostali iznos. RjeSenje je ,while” petlja koja ¢e se

ponavljati dok korisnik ne uplati ostatak (tj. dok ostatak ne bude jednak nuli).

Slika 30: Petlja za unos preostale uplate

Unutar petlje za slu€aj kada je uplata manja od trazene ¢e biti jo$ jedna ,manja“ petlja
(slika 30) koja ¢e osigurati da unos bude isklju€ivo decimalni broj. Korisnik treba uplatiti
ostatak i ta vrijednost ¢e se spremati u novu varijablu ,rest2”. Nakon toga se izraCunava
ostatak. Od prvobitnog ostatka ,rest se oduzima novi korisnikov unos ,rest2” i rezultat
se sprema u varijablu ,rest”. Ako je rezultat nula, uplata je potpuna i izvrSavanije petlje ¢e

se prekinuti.

Ako kojim slu€ajem rezultat bude negativan, to znaci da je korisnik uplatio vise nego §to
je potrebno i pokrece se ,manja“ ,if” funkcija koja Ce rijesiti navedeni slucaj (if rest < 0).
Korisniku ¢e biti vraéen ostatak, ispisat ¢e se poruka gdje je naveden iznos koji se vraca

korisniku i izvr§avanije petlje za uplatu ¢e se prekinuti koriStenjem ,break” naredbe.
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6.3. Odabir parkirnog mjesta

Nakon $to je uplata uspjesSno izvrSena, simulacija Ce traziti od korisnika da odabere
Zeljeno parkirno mjesto. Dijagram (slika 31) prikazuje proces odabira parkirnog mjesta.
Korisnika ¢e se traziti da prvo odabere broj parkirnog mjesta, zatim ¢e se uz pomoc¢ petlji
i logi¢kih funkcija vrSiti provjera tog parkirnog mjesta (da li je parkirno mjesto prazno ili

ne).

Choosing parking
spot

Y

Enter parking
spot number

No
Is entered value

a number?

Is selected parking
spot occupied?

Information input
procces

Slika 31: Dijagram toka za odabir parkirnog mjesta

Ovdje ¢e se koristiti petlja koja ¢e sprijeciti da korisnik odabere parkirno mjesto koje je
zauzeto ili koje ne postoji (slika 32) . Za provjeru da li je parkirno mjesto slobodno,
potrebno je provijeriti rieCnik (spot_info) u kojem se nalaze podaci o zauzetim parkirnim

mjestima.
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(
(add_veh)

add veh <= parking size:
)

)

Slika 32: Postupak odabira parkirnog mjesta

U ovom slucaju se koriste parametri koje funkcija za dodavanje vozila trazi (spot_info,
parking_size). Parametar ,spot_info” ¢e biti prazan ako prethodno nisu dodavana vozila
na parkiraliste. Kreira se ,while” petlja koja e provjeravati da li je parkirno mjesto prazno
i odmah ispod nje jo$ jedna petlja koja trazi od korisnika da odabere broj Zeljenog

parkirnog mjesta.

add veh =

(

Slika 33: Petlja za odabir parkirnog mjesta

Odabrano parkirno mjesto ¢e se spremiti u varijablu ,add veh” i izvrSavanje petlje za
odabir parkirnog mjesta ¢e se prekinuti i nastavit ¢e se izvrSavati petlja ,iznad“ nje koja
Ce provijeriti da li je odabrano parkirno mjesto prazno. Vrijednost ,add veh” varijable se
usporeduje kroz ,if” logi¢ke funkcije (slika 34). Potrebno je osigurati da je odabrano
parkirno mjesto slobodno te sprijeciti odabir mjesta koje je ve¢ zauzeto. Ako se funkcija
za dodavanje vozila pokrece prvi put, sva mjesta ¢e biti slobodna, ali kasnije, kada ce

parkiraliste biti popunjeno, potrebno je sprijeCiti ovu nezeljenu situaciju. Potrebno je
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definirati tri logiCke funkcije: za slobodno parkirno mjesto, za zauzeto parkirno mjesto i za

slucaj ako korisnik odabere broj parkirnog mjesta koji ne postoiji.

spot info.get (add veh) add _veh <= parking size:
( add veh )

spot info[add veh]

add veh <= parking size:

)

Slika 34: Slu€ajevi za odabrano parkirno mjesto

Prva ,if” funkcija ¢e se pokrenuti ako je parkirno mjesto slobodno. Navode se dva uvjeta.
Prvi uvjet Ce biti da podaci o parkirnom mjestu nisu u rje€niku za informacije o zauzetim
parkirnim mjestima (spot_info). Uvjet se provjerava pomocu ,.get” naredbe koja trazi klju¢
u rje¢niku (spot_info) koji ima vrijednost varijable ,add veh”. Ako ,add veh” nije u
navedenom rje€niku (is None), to znaci da je to odabrano parkirno mjesto slobodno. Drugi
uvjet je da odabrani broj (add_veh) nije veci od ukupnog broja parkirnih mjesta - drugim
rije€ima, da to parkirno mjesto postoji. Ako su ta dva uvjeta zadovoljena, ispisat ¢e se
poruka da je odabrano mjesto slobodno i vrijednost varijable ,add _veh” ée se dodati u
rie€nik (spot_info) i pomocu ,break® naredbe, izvrSavanje petlje za provjeru dostupnosti

parkirnog mjesta ¢e se prekinuti.

spot_info.get(add_veh) — ,.get“ trazi zadani klju¢ unutar zagrada [8].
spot_info[add_veh] = {} — dodavanje vrijednosti u rie€nik. U uglate zagrade se upisuje
klju€, a poslije znaka jednakosti se upisuje vrijednost koja se pridodaje tom kljucu.
VitiCaste zagrade u ovom sluCaju oznacavaju prazan rje€¢nik i on se sprema pod kljuc
,add_veh’”. [8].

Druga logicka ,,if” funkcija ¢e se pokrenuti ako odabrani broj (add_veh) postoji u rje¢niku
(spot_info) - drugim rije€ima, parkirno mjesto je zauzeto. Ta funkcija ¢e ispisati poruku da
je mjesto zauzeto i petlja Ce se ponoviti. Takoder, drugi uvjet (da je varijabla ,add_veh*
manja od ukupnog broja parkirnih mjesta ,parking_size“) je isti kao i u prvoj logi¢koj
funkciji.
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Opcija ,else” u petlji za provjeru dostupnosti parkirnog mjesta ¢e se pokrenuti ako
odabrano parkirno mjesto ne postoji, tj. korisnikov odabir (add_veh) je veci od ukupnog
broja parkirnih mjesta. Ispisat ¢e se poruka da to mjesto ne postoji i petlja za provjeru
dostupnosti parkirnog mjesta ¢e se ponoviti. Kada se odabere slobodno parkirno mjesto,
izvrSavanje petlje za provjeru dostupnosti parkirnog mjesta se prekida i kre¢e zadniji dio

postupka dodavanja vozila na parkiraliste.

6.4. Unos informacija o vozilu

Nakon $to je odabrano Zeljeno parkirno mjesto, rampa ¢e se podignuti i kada vozilo dode
na parkirno mjesto, senzor ¢e se aktivirati i oznaciti to mjesto kao zauzeto i ispisat Ce se
poruka da je vozilo uspjesSno parkirano. Simulacija ¢e zatim traziti unos podataka o vozilu
(slika 35).

veh name =
veh reg =

_info[add veh] [ veh name
_info[add veh] [ veh reg

)
veh name.title ()
veh reg.upper () )

Slika 35: Redoslijed naredbi za unos informacija o parkiranom vozilu

NAPOMENA: Ova simulacija ne obuhvaéa simulaciju senzora i dizanja rampe.

U prezentiranom primjeru trazit ¢e se samo model vozila i registracija (slika 36). Broj
podataka se naravno moze povecati ovisno o potrebama (informacije o vozacu, vrijeme

dolaska na parkiraliste, parking zona itd.).

add veh
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veh name =
veh reg =

Slika 36: Oznaka da je vozilo parkirano i upit za unos informacija o vozilu

Prvo treba definirati varijable za podatke koji ¢e se unijeti (veh_name i veh_reg). Zatim
se trazi unos podataka o vozilu i ti podaci se spremaju pod klju¢evima koji imaju naziv
L,veh* (model vozila) i ,reg” (registracija) i na kraju se ti kljuCevi spremaju u rje¢nik za
odabrano parkirno mjesto (add_veh) koji se nalazi u glavhom rje€niku (spot_info) (slika
37).

spot info[add v veh name
spot info[add v veh reg

)
veh name.title ()
veh reg.upper () )

Slika 37: Spremanje podataka o vozilu u rie¢nik

Na kraju, simulacija ispisuje broj parkirnog mjesta i informacije o vozilu koje je tamo
parkirano. Ova operacija ujedno oznacava kraj postupka dodavanja vozila na parkiraliSte
i glavna petlja funkcije vraca korisnika na pocetni izbornik. Kasnije se moze dodavati jos

vozila sve dok se parkiraliste ne popuni ili dok korisnik ne odludi izaci iz funkcije.
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7. UKLANJANJE VOZILA S PARKIRALISTA

U ovom poglavlju ¢e biti prikazan postupak uklanjanja vozila s parkiralista. Funkcija za
uklanjanje vozila ce takoder imati svoj izbornik, ali ¢e biti ,manja“ od funkcije za dodavanje
vozila jer je potrebno samo odabrati broj zauzetog parkirnog mjesta koje korisnik Zeli
osloboditi. Dijagram (slika 38) je sliCan kao i kod funkcije za dodavanje vozila. Jedina

razlika je $to ovdje nema procesa unosa uplate.

View information
| about vehicles on
parking lot

Remove vehicle
from parking lot

Y

Select
occupied
parking spot

\

Vehicle has
been removed

Exit from function
and return to Main
menu

Slika 38: Blok dijagram funkcije za uklanjanje vozila
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7.1. Pocetni izbornik

Postupak uklanjanja vozila s parkiraliSta je slican kao i postupak dodavanja. Umjesto da

se vozila dodaju u rje€nik (spot_info), u ovom slu€aju se briSu iz njega (slika 39).

parking out (spot info, parking size):
)

(

)
(spot _info) parking size

veh n.title() )
veh r.upper () )

)

spot info, parking size

Slika 39: Funkcija za uklanjanje vozila s parkiralista

Kao i u prethodnoj funkciji, potrebno je napraviti izbornik s moguc¢im opcijama koje
korisnik moze odabrati (slika 40). Prva opcija je za uklanjanje vozila s parkiraliSta, druga
za uvid u informacije o vozilima na parkiraliStu i treca je za prekid glavne petlje i izlaz iz

funkcije.
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parking size

Slika 40: Glavna petlja funkcije za uklanjanje vozila s parkiraliSta

Za prvu opciju (uklanjanje vozila) su definirane dvije logiCke funkcije. Prva koja ce
pokrenuti postupak uklanjanja vozila s parkiraliSta i druga koja ¢e upozoriti korisnika da
je parkiralite prazno i vratiti ga nazad na izbornik (slika 41). Da bi parkiraliste bilo prazno,

rie€nik mora biti prazan, Sto se i postavlja kao uvijet.

(spot_info)

Slika 41: Prva opcija s dva slucaja

Druga opcija je uvid u informacije o parkiranim vozilima (slika 42). Potpuno je identi¢na

kao i u prethodnoj funkciji.

(spot _info.items()) :

veh n.title()}")
veh r.upper () )

Slika 42: Uvid u informacije o parkiranim vozilima

Treéa opcija se koristi za izlaz iz petlje i iz same funkcije (slika 43). Funkcija sprema

zadane parametre u rje¢nik (spot_info), a zadnja opcija se koristi za krivi unos korisnika.
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spot info, parking siz

Slika 43: Opcija za izlaz iz petlje i funkcije

7.2. Postupak uklanjanja vozila s parkiralista

(spot_info) !=

spot info.get (remove veh)
remove veh <= parking size:

( spot info[remove ve

spot info[remove v

spot info[remove veh]

spot info.get (remove
remove veh <= parking

( remo

Ako su prvobitni uvjeti zadovoljeni (izabrana je opcija ,1“ na glavnom izborniku i rjecnik
nije prazan), pokrenut ¢e se postupak za uklanjanje vozila s parkiralista. Postupak

zapocinje ulaskom u ,while” petlju koja Ce se izvrSavati sve dok odabrano vozilo ne
napusti parkiraliSte (slika 44).

].title()

] .upper ()
)

Slika 44: Postupak uklanjanja vozila s parkiralista

Na pocetku se koristi ,manja“ petlja koja Ce traziti da unos korisnika bude broj. Navedeni

broj se sprema u varijablu (remove_veh). Varijabla ozna¢ava broj parkirnog mjesta.
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Ako je unos valjan, ,manja“ petlja se prekida i nastavlja se glavna petlja za uklanjanje
vozila. Izabrani broj (remove_veh) se pokuSava dohvatiti u rje€niku (spot_info). Potrebno
je napraviti logi¢ke operacije koje ¢e obraditi obje mogucnosti: ako odabrani broj postoji

u rieCniku i ako ne postoji u riecniku (slika 45).

spot info.get (remove veh) remove veh <= parking siz
( spot info[remove veh] [ ].title ()
spot info[remove veh] [ ] .upper ()
)

spot info[remov

spot info.get ve v remove veh <= parking size:

)

Slika 45: Logicke funkcije za uklanjanje vozila s parkiralista

Obje mogucnosti ¢e imati dva uvjeta. Jedan ¢e se odnositi na rie€nik, a drugi na ukupan
broj parkirnih mjesta. Prvi slu€aj trazi da odabrano parkirno mjesto (remove_veh) postoiji
u rie€niku i da taj broj postoji na samom parkiralistu. Ako su ti uvjeti zadovoljeni, prikazat
Ce se poruka koja ispisuje koje vozilo s kojom registracijom napusta parkiralisSte. Potom

¢e se informacije o tom vozilu izbrisati iz rje€nika.

del spot_info[remove_veh] — briSe klju€ vrijednosti varijable u uglatim zagradama.

U drugom slu€aju, prikazat ¢e se poruka da je izabrano parkirno mjesto ve¢ prazno i da
nema informacija o vozilu. Ova logi¢ka operacija ¢e se aktivirat ako odabrani broj
parkirnog mjesta ne postoji u rje€niku. Treé¢i moguci slucaj je ako broj parkirnog mjesta
ne postoji na samom parkiraliStu. Ispisat ce se poruka da parkirno mjesto ne postoji.
Nakon $to korisnik odabere odgovarajuce mjesto i vozilo napusti parkiraliSte, podaci o
vozilu ¢e se obrisati iz rieCnika i izvrSavanje petlie ¢e se prekinuti pomocéu ,break”
naredbe. Korisnika se potom vraéa na izbornik gdje moze ponovo ukloniti vozilo s

parkiralista, pregledati informacije o parkiranim vozilima ili izaci iz funkcije.
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8. ZAKLJUCAK

Simulacijom parkiraliSta se realiziralo i prezentiralo kako funkcionira primjer vodenje
evidencije pomodéu programa napisanog u programskom jeziku Python. Ova simulacija
pokazuje kako tijekom razvoja aplikacije treba voditi raCuna o mogucim situacijama na
parkiralistu i mogucim problemima koje one mogu prouzrociti. Na primjer, kako rijesiti
slu€aj sa uplatom - nece se uvijek dogoditi da korisnik uplati to¢an trazeni iznos. Zato je
potrebno predvidjeti sve situacije koje bi se mogle dogoditi. Potrebno je vrijeme da se
definiraju moguce situacije te da se testira programski kod (ponaSanje u skladu sa
situacijom, obrada neispravnih unosa korisnika, stabilan rad simulacije). Prije pisanja
programa treba razraditi kad i gdje se mogu pojaviti nezZeljene situacije i ishodi i definirati

adekvatno rjeSenje koje ¢e te ishode izbjeci.

Sama simulacija je podijeljena na tri Python datoteke zbog preglednosti programskog
koda, lakSeg snalaZzenja u samom kodu tijekom odvijanja razlicitih operacija te radi lakSeg
pronalaZzenja i praéenja greSaka. Simulacija se moze dodatno nadogradivati novim
funkcionalnostima npr. korisnik moze traziti nove podatke o vozilima, mogu se postauviti
parkirne zone s razli€itim cijenama, voditi raCuna o tome koliko je vremena neko vozilo

parkirano na parkiralistu i sl.
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