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1 Zmienneitypy

Zmienne to takie wydzielone miejsca w pamieci komputera, gdzie mozesz przechowywaé potrzebne ci
dane. Python posiada kilka wbudowanych typéw danych jak liczby catkowite, rzeczywiste itp. Przy
tworzeniu zmiennej nie musisz podawac jaki typ danych bedziesz przechowywac w zmiennej. Po prostu
podajesz nazwe zmiennej i przypisujesz jej wartos¢. Z tego powodu mowi sie, ze Python jest jezykiem
typowanym dynamicznie.

# tak tworzysz nowa zmienna
zmienna =5
Omowimy kilka podstawowych typéw zmiennych.

1.1 Liczby

Python obstuguje dwa typy liczbowe — liczby catkowite (ang. integers w skrdcie int) i rzeczywiste (float).
Aby utworzyé nowa zmienng catkowita, uzyj nastepujacej sktadni:

calkowita =7

Aby utworzyé nowga zmienng rzeczywistg, uzyj nastepujacej sktadni:

rzeczywista =7.5

1.1 Napisy
Napis (string) jest inicjowany za pomocg pojedynczego lub podwdjnego cudzystowu.

napisl = 'witaj'
napis2 = "witaj"
napis 1 == napis2
# zwroci "True"

Rdznica miedzy nimi polega na tym, ze dzieki uzyciu podwdjnego cudzystowu mozna bez przeszkdd
uzywac apostroféw (podczas gdy oznaczatyby koniec napisu przy uzyciu pojedynczego cudzystowu).

napis = "Nie martw sie o 'pojedyncze' cudzyslowy."
Na liczbach i stringach mozna wykonywac¢ proste operacje:

Liczby:


https://jamboard.google.com/d/1ATk96tQYgi9fvHUl5IVqgSjdpRtHO3153gGqC3EfHfk/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1ATk96tQYgi9fvHUl5IVqgSjdpRtHO3153gGqC3EfHfk/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1551K3zX14BQ9q_1twqW4hDMstdL1LRYKK4-fEP3YZwk/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1551K3zX14BQ9q_1twqW4hDMstdL1LRYKK4-fEP3YZwk/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1E1Ehn8hi1efssPi48EcR1LoRanBXNa-0H93HxnM3jV4/edit?usp=sharing
https://jamboard.google.com/d/1E1Ehn8hi1efssPi48EcR1LoRanBXNa-0H93HxnM3jV4/edit?usp=sharing

jeden=1
dwa =2
trzy = jeden + dwa
print (trzy)
Stringi (tarcuchy)

witaj = "witaj"
swiecie = "swiecie"
witajswiecie = witaj +

+ swiecie

print (witaj swiecie)
Konkatenacja tancuchéw oznacza ich potgczenie w celu utworzenia jednego nowego fancucha.
Operator + faczy dwa tancuchy

Mozliwe jest "jednoczesne" przypisanie wartosci kilku réznym zmiennym w tej samej linijce jak w
przyktadzie ponizej.

a,b=3,4

print (a)

print (b)
Operacje, ktore mieszajg ze sobg liczby i napisy nie sg obstugiwane:
# To nie bedzie dzialac!

intdied I o)

2 Operatory arytmetyczne
Operatory arytmetyczne stuzg do wykonywania wszelkiego rodzaju dziatan na liczbach takich jak:

"+" - dodawanie,
"-" - odejmowanie,

"*" _mnozenie,

"/" - dzielenie,

"//" - dzielenie catkowite,

"%" - reszta z dzielenia dwadch liczb catkowitych,

"*¥*1_ potegowanie.

a=5
b=3
c=a/b

print(c) # zostanie wypisane 1.6666666666666667
c=al//b

print(c) # zostanie wypisane 1 — cze$¢ catkowita z dzielenia 5 przez 3



c=a**hb
print(c) # zostanie wypisany wynik 5 do potegi 3 = 125

3 Operatory logiczne

Majg zastosowanie w miejscach, gdzie wystepujg réznego rodzaju warunki — gtdwnie w petlach i
instrukcjach warunkowych. Do operatoréw logicznych zaliczamy:

or — lub logiczne,
and — i logiczne,
not — zaprzeczenie.

Lub logiczne zwraca prawde, gdy przynajmniej jeden z warunkéw jest prawdziwy, w przeciwnym razie
zwraca fatsz.

Logiczne i zwraca prawde w przypadku, gdy wszystkie warunki sg prawdziwe, w przeciwnym razie
zwraca fatsz.

Logiczne nie zaprzecza otrzymang warto$¢ z True na False oraz z False na True .
Przesledzmy przyktady:

n=5

k=7

print(n > 3 or k > 10) # zostanie wypisane True, poniewaz przynajmniej jeden warunek musi miec
wartos¢ logiczng True (musi by¢ prawdziwy)

print(n > 3 and k > 10) # zostanie wypisane False, poniewaz wszystkie warunki muszg mie¢ wartos¢
logiczng True

print(not(n > 3 and k > 10)) # zostanie wypisane True, poniewaz zaprzeczamy wartosc¢ logiczng False,
ktéra otrzymujemy z warunkéw (n >3 and k > 10)

4 Qperatory relacyjne

Operatory relacyjne stosujemy w sytuacje, gdzie jest potrzeba poréwnania dwdch elementéw.
Najczesciej uzywane sg w instrukcjach warunkowych i iteracyjnych. Wyrdézniamy:

"<" - mniejszy

">" - wiekszy

"<=" - mniejszy réwny
">=" - wiekszy rowny
"==" - réwny

"I=" - nie réwny

Warto wspomnie¢, ze Python pozwala na zapis tego typu:

a=5



if 4<=a<=6:
print("warto$¢ zmiennej a miesci sie w przedziale [4..6]")

Przyktadowe zastosowanie:

a=5
b=5
ifa==h:

print("wartosci zmiennych a i b sg takie same")
a=11
ifal=h:

print('wartosci zmiennych a i b sg rézne’)

5 Operatory przypisania

Przypisanie polega na nadaniu wartosci dla zmiennej znajdujacej sie po lewej stronie, wartosci
znajdujacej sie po stronie prawej. Dla takiej zmiennej mozna bezposrednio nadac wartosé, przekazac
wartosé z innej zmiennej lub wartos¢ moze zosta¢ nadana poprzez wczesniejsze wykonanie pewnych
operacji. Podstawowym operatorem przypisania jest "=".

a =45 # przypisanie liczby 45 do zmiennej a

print(a)

b = a # przypisanie do zmiennej b wartosci przechowywanej przez zmienng a, czyli liczbe 45
print(b)

a =2 ** 10 # przypisanie do zmiennej a wyniku dziatania 2 do potegi 10 = 1024

print(a)

Podobnie jak w C++, przypisanie mozna wykonac, poprzedzajgc je pewng operacja.

Operacje przypisania potgczong z pewng operacja matematyczng na wartosci zmiennej mozna
przedstawi¢ w nastepujacy sposéb:

zmienna [operator matematyczny][=] wartos¢;

Aby lepiej zrozumieé powyzszg notacje, przesledZmy przykfady:
a=45

print(a)

a += 10 # zwiekszenie wartosci zmiennej a o0 10 (teraz a = 55)
print(a)

a -= 50 # zmniejszenie wartosci zmiennej a o 50 (teraz a = 5)
print(a)

a **=3 # wykonanie potegowania 5 do 3 i zapisanie wyniku w zmiennej a (teraz a = 125)



print(a)
a //=30 # wykonanie dzielenia catkowitego 125 // 30 = 4 (teraz a = 4)

#itd.

6 Operatory identycznosciowe

Operatory te okreslajg, czy dwie zmienne przechowujg ten sam obiekt. Wyrdzniamy dwa operatory
identycznosciowe:

is
not is
x = "ala ma kota"
y = "ala nie ma kota"
if x is not y:
print("Obiekty x i y to nie te same obiekty")
X=y
if xisy:
print("Obiekty x i y to te same obiekty")
Wyijscie:
Obiekty x i y to nie te same obiekty
Obiekty x i y to te same obiekty
Operatorem is (not is) mozemy takze sprawdzi¢, czy dany obiekt jest oczekiwanym typem np.:
x = "ala ma kota"
y=25
if type(x) is str:
print("obiekt x jest typem str")
if type(y) is int:
print("obiekt x jest typem int")
Wyijscie:
obiekt x jest typem str

obiekt x jest typem int

7 Operatory przynaleznosci

Operatory tego typu sprawdzajg, czy dany element zawiera sie w podzbiorze wartosci danego obiektu.
Podobnie jak w operatorach identycznosciowych mamy dwa takie operatory:

in



not in
x = "ala ma kota"
if "ma" in x:

print("wyraz 'ma' wystepuje w ciggu'’,x,"")
y=12,3,4,100]
if4iny:

print("Liczba 4 wystepuje w zbiorze",y)
else:

print("Liczba 4 nie wystepuje w zbiorze",y)
Wyijscie
wyraz 'ma' wystepuje w ciggu 'ala ma kota'

Liczba 4 wystepuje w zbiorze [2, 3, 4, 100]

8 Instrukcje print() i input()

Funkcja print() , stuzy do wyprowadzania danych z dowolnego programu w jezyku Python. Aby z niego
skorzystaé, przekaz liste argumentdw oddzielonych przecinkami, ktére chcesz wydrukowaé do funkgji
print() .print(12, "dzisiaj jest piatek", 123)

Aby wprowadzi¢ dane do programu, uzywamy input().

Argumentem funkcji (podanym w nawiasach) jest tekst (cigg zankéw, string), ktéry pojawi sie na
ekranie jako ,,zaproszenia” do wpisania znakéw z klawiatury.

Jezeli uzyjemy funkcji input() w instrukcji przypisania, wpisany przez uzytkownika cigg znakow
komputer zapamieta w zmiennej podanej po prawe;j stronie:

imie=input(, podaj imie ,,)
Aby rzutowac (konwertowad) cigg cyfr na liczbe catkowitg, mozemy uzy¢ funkcji int() .
Na przyktad int('23') podaje obiekt int o wartosci 23 .

Aby wprowadzona za pomocg instrukcji input dana byta zapamietana jako liczba, dodajemy instrukcje,
ktora zmieni cigg znakdw na liczbe:

a=int(input(,,podaj liczbe ”)

b=float(input(,podaj liczbe ")

9 Uzywanie sekwencji specjalnych w tancuchach znakow

Sekwencje specjalne umozliwiajg umieszczanie w fanicuchach znakéw o szczegdlnym charakterze. Dajg
wiekszg kontrole nad wyswietlanym tekstem i elastycznos¢ w jego tworzeniu. Sekwencje specjalne,
ktore bedziesz wykorzystywat, sktadajg sie ze znaku poprzedzonego lewym ukosnikiem. Wszystko to

moze wydawac sie nieco tajemnicze, ale kiedy juz zobaczysz kilka sekwencji specjalnych w dziataniu,
przekonasz sie, jak tatwo ich uzywac.



9.1 Przesuwanie kursora tekstowego w prawo do najblizszego punktu tabulacji
Czasem chcesz odsungc¢ jakis tekst od lewego marginesu, od ktdérego standardowo zaczyna sie
wypisywanie. W procesorze tekstu mégtbys uzy¢ klawisza Tab. W przypadku tancuchdw znakéw
mozesz wykorzystac¢ sekwencje specjalng zastepujaca znak tabulacji \t.

9.2 Wstawianie znaku nowego wiersza

Jedng z najprzydatniejszych sekwencji, jakie masz do dyspozycji, jest sekwencja nowego wiersza. Ma
ona postac \n. Dzieki uzyciu tej sekwencji mozesz wstawiaé w swoich taricuchach znak nowego wiersza,
majac na celu wyprowadzenie pustego wiersza w miejscach, gdzie to jest potrzebne. Mozesz umiescic¢
sekwencje nowego wiersza na samym poczatku tancucha, aby oddzieli¢ go od tekstu wypisanego
poprzednio. Przyktad:

print("\n Specjalne podziekowania nalezg sie:")

9.3 Wstawianie znaku cudzystowu

Wstawienie znaku cudzystowu do taincucha — nawet cudzystowu tego samego typu co cudzystéw
wyznaczajgcy granice tego tancucha — jest proste. Wystarczy uzyé sekwencji \' w przypadku znaku
pojedynczego cudzystowu oraz \" w przypadku znaku podwdjnego Uzywanie sekwencji specjalnych w
taiicuchach znakéw 39 cudzystowu. Sekwencje te znaczg ,wstaw w tym miejscu znak cudzystowu” i
zadna z nich nie zostanie btednie potraktowana przez komputer jako znacznik korica Twojego tarcucha.
Przyktad umieszczenia obydwu rodzajow cudzystowdéw w jednym wierszu tekstu:

print("Henry\'emu \'Wielkiemu\', ktéry nigdy nie méwi \"nie da sie\".")

Sekwencja  Opis

\\ Lewy ukosnik. Powoduje wyswietlenie jednego lewego ukosnika.

\! Pojedynczy cudzystéw. Powoduje wyswietlenie znaku pojedynczego
cudzystowu.

\! Podwdjny cudzystow. Powoduje wyswietlenie znaku podwdjnego cudzystowu.

\a Alarm. Wywotuje sygnat dzwonka syste|mowego.

\n Nowy wiersz. Przenosi kursor na poczatek nastepnego wiersza.

\t Tabulator poziomy. Przesuwa kursor w prawo do najblizszego punktu tabulacji.

9.4 Uzywanie znaku kontynuacji wiersza

Na og6t umieszczasz jedng instrukcje w kazdym wierszu kodu. Ale nie jest to konieczne. Mozesz
rozciggnaé pojedyncza instrukcje na kilka wierszy. Wszystko, co musisz zrobi¢, to uzy¢ znaku
kontynuacji wiersza \ (ktdry jest wtasnie lewym ukosnikiem), tak jak w ponizszym kodzie.

print("\nTen taficuch " + "moze nie " + "sprawiaé wiel" + "kiego wrazenia. " \
+"Ale " + "pewnie nie wiesz," + " ze jest\n" + "to jeden napraw" \
+"d" +"e" + " dtugi taricuch, utworzony przez konkatenacje " \
+"az " + "dwudziestu dwu\n" + "réznych tancuchdéw i rozbity na " \
+ "szes$€ wierszy." + " Jeste$ pod" + " wrazeniem tego faktu?\n" \
+ "Dobrze, ten " + "jeden " + "dtugi" + " tancuch wtasnie sie skonczyt!")



Mozesz wstawic go wszedzie, gdzie normalnie zastosowatbys odstep (cho¢ nie wewnatrz taricucha), by
kontynuowac pisanie instrukcji w nastepnym wierszu. Komputer bedzie dziatat tak, jakby to byt jeden
dtugi wiersz kodu. Z punktu widzenia komputera dtugos¢ wiersza programu jest nieistotna, ale jest
wazna dla ludzi. Jesli jaki$ wiersz kodu wydaje Ci sie zbyt dtugi lub uwazasz, ze bytby bardziej czytelny
w postaci kilku wierszy, uzyj znaku \, aby go podzieli¢ na czesci.

9.5 Powielanie tancuchéw
Przyktad:
print("Lody!" * 8)

W tym wierszu tworzony jest nowy tancuch, "Lody!Lody!Lody!Lody!Lody!Lody!Lody!Lody!", ktéry
zostaje wyswietlony na ekranie. Jest to taricuch "Lody!" powtdrzony 8 razy. Podobnie jak operator
konkatenacji, operator powielania (*) jest dos¢ intuicyjny. To tak, jakbys mnozyt taricuch. Aby powieli¢
tancuch, wystarczy umiesci¢ miedzy nim a liczbg powtdrzen operator *.

9.6 Definiowanie taricucha koncowego funkcji print

Domyslnie funkcja print() wypisuje jako wartos$¢ koricowa znak nowego wiersza. To oznacza, ze kolejne
wywotanie funkcji print() wyswietlitoby tekst w nastepnym wierszu. Na ogét jest to zgodne z Twoim
oczekiwaniem, niemniej jednak masz mozliwos¢ zdefiniowania swojego wtasnego tancucha, ktéry
zostanie wypisany na koncu tekstu. Mozesz na przyktad zdefiniowac go tak, ze kiedy wywotasz funkcje
print(), ostatnim wypisanym znakiem bedzie spacja (zamiast znaku nowego wiersza). To by oznaczato,
ze kolejna instrukcja print() rozpoczetaby wypisywanie wartosci bezposrednio po tej spacji.

Przyktad:

print("Oto", end="")

print("on...")

Ten kod wypisuje tekst ,,Oto on...” w jednym wierszu. Efekt ten uzyskuje przez zdefiniowanie spacji
jako wartosci parametru end funkcji print() za pomocg kodu end="". W swojej wtasnej instrukcji print()
mozesz zdefiniowac taficuch, ktdry ma by¢ wypisany jako ostatnia warto$¢. Mozliwos$¢ zdefiniowania
swojego witasnego tanicucha, ktory ma by¢ wypisany przez instrukcje print() na koncu, daje Ci wiekszg
elastycznosé w sposobie formatowania Twoich danych wyjsciowych.

10 Instrukcja warunkowa if

Przyktad:
wiek=int(input('lle masz lat?'))
if wiek>=18:
print('Mozesz wejsc')
else:
print('Za mtody')

Do podejmowania decyzji w programowaniu stuzy instrukcja warunkowa if.
Program zapamieta wprowadzong liczbe pod nazwa wiek i sprawdzi:
jezeli wiek jest wiekszy lub rowny 18 to Napisz Mozesz wejsé W przeciwnym razie Napisz Za mtody



Blok kodu podany po instrukcji if zostanie wykonany wtedy, gdy wyrazenie warunkowe bedzie
prawdziwe. W przeciwnym przypadku blok kodu zostanie zignorowany.

Czesc else jest przydatna, jesli wyrazenie warunkowe byto fatszywe.

Wszystkie instrukcje w bloku kodu muszg by¢ wciete wzgledem instrukcji if (gtebokos$¢ wciecia nie ma
znaczenia, ale trzymajcie jeden standard, np. 4 wciecia). W ten sposob Python rozpoznaje, ktore
instrukcje ma wykonaé po sprawdzeniu prawdziwosci wyrazenia.

Wazne sg dwukropki na koricu linijki z if i po else.

11 Instrukcja elif

Instrukcja if else to alternatywa logiczna, ktéra daje dwa mozliwe wyniki.
W wielu przypadkach bedziemy potrzebowac programu, ktéry ocenia wiecej niz dwa mozliwe wyniki.
W tym celu uzyjemy instrukcji elif.

if <wyrazenie jest prawdziwe>:
<wykonaj instrukcje 1>

elif <poprzednie wyrazenie jest fatszywe ale to jest prawdziwe>:
<wykonaj instrukcje 2>

else:
<wykonaj instrukcje 3>

Przyktad
Sprawdzamy konta bankowego. Potrzebujemy trzech oddzielnych komunikatéw dla trzech réznych
sytuacji:
1. saldo jest mniejsze od zera
2. saldo jest réwne zeru
3. saldo jest wieksze od zera
Instrukcja elif zostanie umieszczona miedzy instrukcjg if a instrukcjg else w nastepujgcy sposob:

if saldo < 0:

print("Saldo jest ujemne, dodaj srodki teraz lub zostaniesz obcigzony karg .")
elif saldo == 0:

print("Saldo rowne 0, dodaj srodki.")
else:

print("Saldo jest dodatnie.")

Teraz istniejg trzy mozliwe rezultaty, ktore mogg wystgpi¢ po uruchomieniu programu:
1. Jesli zmienna saldo jest réwna 0, otrzymamy wynik z instrukcji elif (Saldo jest réwne 0, dodaj
srodki).
2. Jesli zmienna saldo jest liczbg dodatnig, otrzymamy wynik z instrukcji else (Twoje saldo jest
dodatnie).
3. Jesli zmienna saldo jest liczbg ujemng, wyjsciem bedzie cigg znakdw z instrukcji if (Saldo jest
ujemne, dodaj srodki teraz lub zostaniesz obcigzony karg).



Co jesli chcemy mie¢ wiecej niz trzy mozliwosci? Mozemy to zrobi¢, wprowadzajgc do naszego kodu
wiecej niz jedng instrukcje elif.

12 Petla for

Powiedzmy, ze chcemy wypisac liczby od 1 do 10. Mozemy to zrobi¢ oczywiscie tak:
print('1’)

print('2’)

print('10’)
Mozliwe do zrobienia? Mozliwe. Ale jest to klasyczny przyktad, gdzie do tego celu powinnismy uzyc
petli.

Zanim wyttumaczymy w szczegdtach jej dziatanie, zobaczmy jg w akgji:

for i in range(1,11):
print(i)
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Po instrukcji for, Python wie, ze ma wykonaé nastepujacy po niej kod, wielokrotnie.
1. Za kazdym powtdrzeniem, zmienna 'i', bedzie zawierac inng liczbe. Zmienna 'i', oczywiscie
moze sie nazywac inaczej.
2. Wartosci jakie bedzie przyjmowac zmienna 'i', bedg w zakresie okreslonym przez funkcje
range. Od 1 do 10.
3. Funkcja 'print', odwotuje sie do zmiennej i, po czym wyswietla jej zawartos$¢
Funkcja range, jest czyms co czesto wystepuje w petli for, ale nie jest ona jedyna. Za chwile zobaczymy
inne przyktady.

Liczenie do przodu
foriin range(10):
print(i, end="")
efekt:
0123456789
Liczenie do tytu

foriinrange(10, 0, -1):
print(i, end="")

efekt

10987654321



Liczenie co pie¢

foriinrange(0, 50, 5):

print(i, end="")
efekt
051015202530354045
Przyktady:

lista = [1,2,"'abc',3,4]

for i in lista:
print (i)
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Petla for, 'bierze' po kolei elementy naszej listy, po czym przekazuje je do zmiennej i.

tekst = "Analityk"

for ttt in tekst:
print [ttt)
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Podobnie ma to miejsce w przypadku zmiennej tekstowej. Zmienna ttt, zawiera po kolei, wszystkie
litery stowa 'Analityk'



13 Petla while

While to kolejne polecenie, ktére jest informacjg dla jezyka Python, ze powinien powtarzac
nastepujacy po nim kod. Za pomoca tej petli, mozna osiggnac¢ podobne efekty jak za pomoca petli for,
i czesto stosowane sg zamiennie. Spojrzmy na przykfad:

krok =0

while krok = 10:
print (krok)
krok = krok + 1
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Tak dtugo jak warunek po instrukcji while, jest spetniony, Python powtarza dany kod. W tym przypadku
samodzielnie zwiekszamy zmienng krok oraz jg wypisujemy.

Jesliformat petli while wydaje sie znajomy, nie dzieje sie to bez przyczyny. Charakteryzuje jg uderzajgce
podobienstwo do jej kuzynki — instrukgcji if. Jedyna réznica polega na tym, ze stowo if jest zastgpione
przez while. A te podobienstwa nie sg powierzchowne. W obu typach instrukcji, jesli warunek jest
spetniony, blok kodu (w przypadku petli nazywany czasem ciatem petli) jest wykonywany. Lecz w
instrukcji while komputer sprawdza warunek i wykonuje blok kodu raz po raz, dopdki warunek nie
okaze sie fatszywy. Wtasnie dlatego nazywamy j3 petla.

13.1 Inicjalizacja zmiennej odgrywajacej role wartownika

Petle while sg czesto kontrolowane przez wartownika — zmienng uzywang w warunku i poréwnywang
z jaka$ inng wartoscig lub wartosciami. Mozesz mysle¢ o swojej zmiennej w roli wartownika jak o
strazniku pomagajacym utworzyé bariere wokét bloku petli while.

Wazne, aby zainicjalizowaé swojego wartownika. W wiekszosci przypadkdéw zmienne odgrywajace role
wartownikow sg inicjalizowane bezposrednio przed samg petla.

Putapka

Jesli zmienna (wartownik) nie bedzie miata przypisanej wartosci w momencie okreslania wartosci
warunku, Twoéj program wygeneruje btgd. Zwykle dobrym pomystem jest inicjalizowanie zmiennych
(wartownikdw) poprzez nadanie im pewnego typu pustej wartosci.

Gdy juz ustalites swdj warunek, zainicjowate$ swojg zmienng (wartownika) i jestes pewien, ze w
pewnych warunkach blok petli zostanie wykonany, skonstruowates wtasng dziatajacg petle. W
nastepnej kolejnosci upewnij sie, ze petla w pewnym momencie sie zakonczy.

Jesli napisates petle, ktéra nigdy sie nie zatrzymuje, utworzytes petle nieskoriczona.



Witaj w klubie. Predzej czy pdzniej wszyscy programisci utworzyli przypadkowo petle nieskoniczong, a
potem przygladali sie, jak ich program utknat, robigc to samo bez konca.
Przyktad 1:

licznik =0
while licznik <= 10
print(licznik)

Przykfad 2:

while True:
print("hi")

hi
hi
hi
hi
hi
hi
hi
hi
hi
Po instrukcji while, nastepuje warunek, ktéry zawsze jest prawdziwy, w zwigzku z czym, petla powtarza
sie nieustannie. W ten sposéb, mozna, przyktadowo, w kodzie petli sprawdza¢ réznego rodzaju
sytuacje, ktore jak sie spetnig, to dopiero takg petle przerwac. Jak na przyktad:
e czekac na zdarzenia uzytkownika
e sprawdzac czy pojawit sie jakis plik
e sprawdzac czy pojawity sie jakies dane
e iwieleinnych
a nastepnie z takiej petli, mozemy 'wyjs¢' za pomoca polecenia 'break'. Spéjrzmy na przykfad:
licznik = 0
while True:
licznik = licznik + 1
print (licznik)
if licznik = 7:

print ("Wychodzimy z petli za pomocg break")
break

print("Petla while zostata zakorczona")
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Wychodzimy z petli za pomocag break
Petla while zostata zakorficzona

13.2 break
Polecenie 'break’, jest informacje dla jezyka Python, aby natychmiast przerwa¢ wykonywanie petli.
Moze by¢ stosowane w petli while — tak jak powyzej, ale réwniez w petli for.



Mozemy przyktadowo, wykorzystac¢ to do przetwarzania listy w petli for, po czym wyjs¢ z niej, gdy
zostanie znaleziona konkretna wartos$¢. Spojrzmy:

lista = ['A', 1, 2, 'abc', 'x']

for element in lista:

if element ==
break

else;
print(element)

print ("Petla zostata zakorficzona')

A
1
Petla zostata zakofczona

Podsumowujgc. Petle sg jedng z najczesciej stosowanych aspektéw programowania. Mozemy
przegladac tekst, listy czy tez inne zbiory danych.

14 Listy

Lista to zmienna zawierajaca zbiér elementdéw. Elementami listy moga by¢ wszystkie dostepne w Python
typy danych. Listy sg jednym z najczesciej uzywanych typéw danych.

https://[pogromcykodu.pl/struktury-danych-w-pythonie-listy-i-krotki/

https://oprojektowaniu.pl/python-dla-inzynierow-listy/

14.1 Definiowanie list
Przyktad. Definiowanie list

>>> 11 = ["a", "b", "mpilgrim", "z", "przykiad"] #(1)
>>> 1i

['a', 'b', 'mpilgrim', 'z', 'przykitad']

>>> 1i[0] #(2)
|a|

>>> 1i[4] #(3)
'przyktad'

1. Najpierw zdefiniowalismy liste piecioelementowgq. Zauwazmy, ze lista zachowuje swéj oryginalny
porzadek i nie jest to przypadkowe. Lista jest uporzagdkowanym zbiorem elementéw
ograniczonym nawiasem kwadratowym.

2. Lista moze by¢ uzywana tak jak tablica zaczynajgca sie od 0. Pierwszym elementem niepuste;j listy
o nazwie li jest zawsze li[0].

3. Ostatnim elementem piecioelementowej listy jest li[4], poniewaz indeksy s3 liczone zawsze od 0.



https://pogromcykodu.pl/struktury-danych-w-pythonie-listy-i-krotki/
https://oprojektowaniu.pl/python-dla-inzynierow-listy/

Przyktad. Ujemne indeksy w listach

>>> 11

['a', 'b', "mpilgrim', 'z', 'przykiad']

>>> 1i[-1] #(1)
'przyktad'

>>> 11[-3] #(2)
'mpilgrim'

1. Za pomoca ujemnych indekséw odnosimy sie do elementéw idacych od korica do poczatku tzn.
li[-1] oznacza ostatni element, li[-2] przedostatni, li[-3] odnosi sie do 3 od korica elementu itd.
Ostatnim elementem niepustej listy jest zawsze li[-1].

2. Jesli ciezko ci zrozumieé o co w tym wszystkim chodzi, mozesz pomysle¢ o tym w ten sposdb:
li[-n] == li[len(li) - n]. len to funkcja zwracajgca ilo$¢ elementow listy. Tak wiec w tym przypadku
li[-3] == li[5 - 3] == li[2].

Przyktad. Wycinanie list

>>> 11

['a', '"b', "mpilgrim', 'z', 'przyklad']

>>> 1i[1:3] #(1)
['b', 'mpilgrim']

>>> 1i[1:-1] #(2)
['b', 'mpilgrim', 'z']

>>> 11[0:3] #(3)
['a', 'b', 'mpilgrim']

1. Mozesz pobrac podzbior listy, ktéry jest nazywany "wycinkiem" (ang. slice), poprzez okreslenie
dwéch indeksdw. Zwracang wartoscig jest nowa lista zawierajgca wszystkie elementy z listy
rozpoczynajace sie od pierwszego wskazywanego indeksu (w tym przypadku li[1]) i idgc w gére
konczy na drugim wskazywanym indeksie, nie dotgczajac go (w tym przypadku li[3]). Kolejnos¢
elementow wzgledem wczesniejszej listy jest takze zachowana.

2. Mozemy takze podac¢ ujemng wartosc¢ ktdregos indeksu. Wycinanie wtedy takze dobrze zadziata.
Jesli to pomoze, mozemy pomyslec tak: czytamy liste od lewej do prawej, pierwszy indeks okresla
pierwszy potrzebny element, a drugi okresla element, ktérego nie chcemy. Zwracana wartos¢
zawiera wszystko miedzy tymi dwoma przedziatami.

3. Listy sg indeksowane od zera tzn. w tym przypadku li[0:3] zwraca pierwsze trzy elementy listy,
rozpoczynajac od li[0], a konczac na li[2], ale nie dotgczajac li[3].

Przyktad. Skréty w wycinaniu

>>> 11
['a', 'b', 'mpilgrim', 'z', 'przykiad']
>>> 11 [:3] #(1)




['a', 'b', 'mpilgrim']

>>> 1i[3:] #(2) (3)
['z', 'przykitad']

>>> 1i[:] #(2) (4)
['a', 'b', "mpilgrim', 'z', 'przykiad']

1. Jeslilewy indeks wynosi 0, mozemy go opusci¢, wartosc 0 jest domysina. li[:3] jest tym
samym, co i[0:3] z poprzedniego przyktadu.

2. Podobnie, jesli prawy indeks jest dtugoscig listy, mozemy go pomingc. Tak wiec li[3:] jest tym
samym, co li[3:5], poniewa? lista ta posiada pie¢ elementow.

3. Zauwazmy pewng symetrycznosé: w piecioelementowej liscie li[:3] zwraca pierwsze 3
elementy, a li[3:] zwraca dwa ostatnie (a w sumie 3 + 2 =5). W ogdlnym
przypadku li[:n] bedzie zwracat zawsze pierwsze n elementdw (a jesli n bedzie wieksze od
ilosci elementéw w liscie to tyle, ile ma lista), a li[n:] pozostatg liczbe, bez wzgledu na
wielkos¢ listy (n moze by¢ wieksze od ilosci elementéw w liscie).

4. Jesli obydwa indeksy zostang pominiete, wszystkie elementy zostang dotgczone. Nie jest to
jednak to samo, co oryginalna lista li. Jest to nowa lista, ktéra posiada wszystkie takie same
elementy. li[:] tworzy po prostu kompletng kopie listy.

14.2 Dodawanie elementéw do listy

>>> 11

['a', 'b', "mpilgrim', 'z', 'przykiad']

>>> 1li.append ("nowy") #(1)
>>> 11

['a', 'b', 'mpilgrim', 'z', 'przykiad', 'nowy']

>>> li.insert (2, "nowy") #(2)
>>> 11

['a', 'b', 'nowy', 'mpilgrim', 'z', 'przyktad', 'nowy']
>>> li.extend(["dwa", "elementy"]) #(3)
>>> 11

['a', 'b', 'nowy', 'mpilgrim', 'z', 'przyktad', 'nowy', 'dwa',
'elementy']

1. Dodajemy pojedynczy element do konca listy za pomocg metody append.
Za pomocg insert wstawiamy pojedynczy element do listy. Numeryczny argument jest indeksem,
pod ktérym ma sie znalez¢ wstawiana wartos¢; reszta elementéw, ktéra znajdowata sie pod tym
indeksem lub miata wiekszy indeks, zostanie przesunieta o jeden indeks dalej. Zauwazmy, ze
elementy w liscie nie muszg by¢ unikalne i mogg sie powtarza¢; w przyktadzie mamy dwa
oddzielne elementy z wartoscig 'nowy' -- li[2] i li[6].

3. Zapomocy extend tgczymy liste z inng listg. Nie mozemy wywotac extend z wieloma
argumentami, trzeba jg wywotywac z pojedynczym argumentem -- listg. W tym przypadku ta
lista ma dwa elementy.

Przyktad. Réznice miedzy extend a append




>>> 1i = ['a', 'b', 'c']

>>> li.extend(['d', 'e', '"f']) #(1)
>>> 11

[vav, 'b', 'C', ldl, vev, Vfl]

>>> len(1li) #(2)
6

>>> 1i[-1]

Ifl

>>> 1i = ['a', 'b', 'c']

>>> li.append(['d', 'e', 'f']) #(3)
>>> 11

['a’, 'b’, ’C', ['dl’ ’e', ’f']]
>>> len(1li) #(4)
4

>>> 1i[-1]
['d', 'e', "f']

1. Listy posiadajg dwie metody -- extend i append, ktére wyglagdajg na to samo, ale w
rzeczywistosci sg catkowicie rézne. extend wymaga jednego argumentu, ktdry musi by¢ listg i
dodaje kazdy element z tej listy do oryginalnej listy.

2. Rozpoczelismy z listg tréjelementowa ('a’, 'b" i 'c') i rozszerzyliSmy jg o inne trzy elementy
('d', 'e"i 'f') za pomocg extend, tak wiec mamy juz szes¢ elementéw.

3. append wymaga jednego argumentu, ktéry moze byé dowolnym typem danych. Metoda ta po
prostu dodaje dany element na koniec listy. Wywotaliémy append z jednym argumentem, ktéry
jest listg z trzema elementami.

4. Teraz oryginalna lista, pierwotnie zawierajgca trzy elementy, zawiera ich cztery. Dlaczego cztery?
Poniewaz ostatni element przed chwilg do niej wstawiliSmy. Listy mogg wewnatrz
przechowywac dowolny typ danych, nawet inne listy. Nie uzywajmy append, jesli zamierzamy
liste rozszerzy¢ o kilka elementéw.

14.3 Przeszukiwanie list

>>> 11
['a', '"b', 'nowy', 'mpilgrim', 'z', 'przyktad', 'nowy', 'dwa',
'elementy']

>>> 1li.index ("przyktad") #(1)
5

>>> 1i.index ("nowy") #(2)
2

>>> 1i.index ("c") #(3)

Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in ?
ValueError: list.index(x): x not in list
>>> "¢" in 1i #(4)
False




1. index znajduje pierwsze wystgpienie pewnej wartosci w liscie i zwraca jej indeks.
index znajduje pierwsze wystgpienie wartosci w liscie. W tym przyktadzie, 'nowy' wystepuje
dwa razy -- w li[2] i li[6], ale metoda index bedzie zawsze zwracac pierwszy indeks, czyli 2.

3. Jedli wartos$é nie zostanie znaleziona, Python zgtosi wyjgtek. Takie zachowanie nie jest czesto
spotykane w innych jezykach, w wielu jezykach w takich przypadkach zostaje zwrdcony
niepoprawny indeks. Taka reakcja Pythona jest dobrym zachowaniem, poniewaz umozliwia
szybkie wychwycenie btedu w kodzie, a dzieki temu program nie bedzie btednie dziatat
operujac na niewtasciwym indeksie.

4. Aby sprawdzi¢ czy jakas wartosc¢ jest w liscie uzywamy stowa kluczowego in, ktéry
zwraca True, jesli wartosc zostanie znaleziona lub False jesli nie.

Przed wersjg 2.2.1 Python nie posiadat oddzielnego boolowskiego typu
danych. Aby to zrekompensowaé, Python mdgt interpretowac
wiekszos¢ typow danych jako bool (czyli wartos¢ logiczng np. w
instrukcjach if) wedtug ponizszego schematu:

@ e 0 jest fatszem; wszystkie inne liczby sg prawda.
e Pusty tanicuch znakdéw ("") jest fatszem, wszystkie inne sg prawda.
e Pusta lista ([]) jest fatszem; wszystkie inne sg prawda.
e Pusta krotka (()) jest fatszem; wszystkie inne sg prawda.
e Pusty stownik ({}) jest fatszem; wszystkie inne sg prawda.

Wszystkie powyzsze punkty stosowane sg w Pythonie 2.2.1 i nowszych, ale obecnie mozna takze
uzywac typu logicznego bool, ktéry moze przyjmowac wartosc True (prawda) lub False (fatsz).
Zwrdéémy uwage, ze wartosci te, tak jak cata sktadnia jezyka Python, sg wrazliwe na wielkos¢ liter.

14.4 Usuwanie elementéw z listy

>>> 11

['a', 'b', 'nowy', 'mpilgrim', 'z', 'przyktad', 'nowy', 'dwa',
'elementy']

>>> 1i.remove ("z") #(1)
>>> 1i

['a', 'b', 'nowy', 'mpilgrim', 'przyktad', 'nowy', 'dwa',
'elementy']

>>> 1li.remove ("nowy") #(2)

>>> 11

['a', 'b', 'mpilgrim', 'przykitad', 'nowy', 'dwa', 'elementy']
>>> 1i.remove("c")

#(3)

Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in ?
ValueError: list.remove(x): x not in list

>>> 1i.pop () #(4)
'elementy’
>>> 11

['a', 'b', 'mpilgrim', 'przykitad', 'nowy', 'dwa']




1. remove usuwa pierwszg wystepujgcag wartosc¢ w liscie.

2. remove usuwa tylko pierwszg wystepujacg wartos¢. W tym przypadku 'nowy' wystepuje dwa
razy, ale li.remove("nowy") usuwa tylko pierwsze wystgpienie.

3. Jesli wartos¢ nie zostanie znaleziona w liscie, Python wygeneruje wyjatek. Nasladuje on w takich
sytuacjach postepowanie metody index.

4. pop jest ciekawg metodg, ktéra wykonuje dwie rzeczy: usuwa ostatni element z listy i zwraca
jego wartos¢. Metoda ta rdézni sie od li[-1] tym, ze li[-1] zwraca jedynie warto$é, ale nie zmienia
listy, a od li.remove(value) tym, ze li.remove(value) zmienia liste, ale nie zwraca wartosci.

14.5 Uzywanie operatorow na listach

>>> 11 = ['a', 'b', 'mpilgrim']

>>> 1i = 1i + ['przykitad', 'nowy'] #(1)
>>> 11

['a', 'b', 'mpilgrim', 'przykitad', 'nowy']

>>> 1i += ['dwa'] #(2)
>>> 11

['a', '"b', 'mpilgrim', 'przykitad', 'nowy', 'dwa']
>>> 1i = [1, 2] * 3 #(3)
>>> 11

[ll 2[ 1[ 2, :I_, 2]

1. Aby potaczy¢ dwie listy, mozna tez skorzystac z operatora +. Za pomocag lista = lista +
innalista uzyskujemy ten sam wynik, co za pomoca list.extend(innalista), ale operator + zwraca
nowg liste, podczas gdy extend zmienia tylko istniejgca liste. Ogdlnie extend jest szybszy,
szczegoblnie na duzych listach.

2. Python posiada takze operator +=. Operacja li += ['dwa'] jest rGwnowazna li.extend(['dwa']).
Operator += dziata zardwno na listach, taiicuchach znakdéw jak i moze by¢ nadpisany dla
dowolnego innego typu danych.

3. Operator * zwielokrotnia podanag liste. li = [1, 2] * 3 jest rdwnowazne z li=[1, 2] + [1, 2] +[1, 2],
ktdre taczy trzy listy w jedna.

14.6 Funkcje wbudowane ktére pozwalajg wykonywac operacje na elementach listy

W Pythonie istniejg cztery wbudowane funkcje, ktére pozwalajg wykonywac operacje na elementach

listy. Oto opis tych funkcji:

len(): Zwraca liczbe elementdw listy
my_list=[1, 2, 3,4, 5]

dtugosc=len(my_list)

print(dlugosc)

#5

max(): Zwraca najwiekszy element z listy.
my_list=[1, 2, 3, 4, 5]

max_value = max(my_list)

# wynik: 5




min(): Zwraca najmniejszy element z listy.
my_list=[1, 2, 3, 4, 5]

min_value = min(my_list)
# wynik: 1

sum(): Zwraca sume wszystkich elementdw z listy.
my_list=[1, 2, 3, 4, 5]

sum_value = sum(my_list)

# wynik: 15

Wszystkie te funkcje mogg réwniez dziatac na listach zawierajgcych liczby zmiennoprzecinkowe.
my_list = [1.2, 2.5, 3.8, 4.1, 5.6]

max_value = max(my_list)

min_value = min(my_list)

sum_value = sum(my_list)

# wynik: max_value = 5.6, min_value = 1.2, sum_value = 17.2

Warto jednak pamietaé, ze funkcja sum() dziata tylko dla list zawierajacych liczby, a préba zastosowania
jej do innej listy spowoduje btad.

14.7 Metody, ktore pozwalajg wykonywac operacje na elementach listy

W Pythonie lista jest jednym z najwazniejszych typéw danych i oferuje wiele przydatnych metod do
manipulowania i przetwarzania danych. Ponizej przedstawione sg niektére z najwazniejszych metod
list w Pythonie:

append(x) - dodaje element x na koniec listy.
list=1[1, 2, 3]

list.append(4)

print(list) #[1, 2, 3, 4]

extend(iterable) - rozszerza liste o elementy z iterowalnego obiektu iterable.
list =11, 2, 3]

list.extend([4, 5])

print(list) #[1, 2, 3, 4, 5]

insert(i, x) - dodaje element x na pozycje i w liscie.
list=11, 2, 3]

list.insert(1, 4)

print(list) # [1, 4, 2, 3]

remove(x) - usuwa pierwszy element z listy, ktéry ma wartosé x.
list=11, 2, 3, 2]



list.remove(2)
print(list) # [1, 3, 2]

pop([i]) - usuwa i zwraca element z pozycji i w liscie. Jesli i nie jest podane, usuwa i zwraca ostatni
element z listy.

list=11, 2, 3]

popped_element = list.pop(1)

print(popped_element) # 2

print(list) # [1, 3]

index(x) - zwraca pozycje pierwszego elementu w liscie o wartosci x.
list=1[1, 2, 3, 2]

index = list.index(2)

print(index) # 1

count(x) - zwraca liczbe wystgpien elementu x w liscie.
list=11,2,3,2]

count = list.count(2)

print(count) # 2

sort() - sortuje elementy listy w miejscu.
list =13, 1, 2]

list.sort()

print(list) # [1, 2, 3]

reverse() - odwraca kolejnos¢ elementéw w liscie w miejscu.
list=1[1, 2, 3]

list.reverse()

print(list) # [3, 2, 1]

copy() - zwraca kopie listy.
list =11, 2, 3]

new_list = list.copy()
print(new_list) # [1, 2, 3]

14.8 Tworzenie listy z tancucha znakowego (stringa).

Elementami listy sg litery napisu:
wyraz="informatyka"

lista=list(wyraz)

print(lista)

#', ' n",'f', 0", ' mt At ey kA
lista[0] -->"i'



15 WYRAZENIA LISTOWE

Wyrazenia listowe w Python to krétkie i eleganckie sposoby tworzenia nowych list, ktére opierajg sie
na wartosciach istniejgcych list lub innych sekwencji.

#Tworzenie listy na podstawie iterowalnej sekwencji:
numbers =[1, 2, 3, 4, 5]

squares = [x**2 for x in numbers]

print(squares)

ra=[x//2 for x in range(2,11)]
print(ra)

#Tworzenie listy ze stringa:
wyraz="informatyka”
lista_liter=list(wyraz)
print(lista_liter)

# Tworzenie listy na podstawie filtrowania elementdéw z innej listy:
numbers =[1, 2, 3, 4, 5]

even_numbers = [x for x in numbers if x % 2 == 0]
print(even_numbers)

# Tworzenie listy zawierajacej kilka wartosci lub wyrazen:
a=[1,2,3,6]

b=[4,5,6]

c=[x+yforxinaforyinb]

print(c)

#Tworzenie listy zawierajgcej czes¢ wspdlng dwach list:
nowaa=[x for x in a for y in b if x==y]
print("wyspdlna czes$¢", nowaa)

#Tworzenie listy na podstawie innej listy, ale tylko dla okreslonych elementéw:
words = ["apple", "banana", "cherry", "orange", "kiwi", "babka", "budynek"]
new_list = [word for word in words if len(word) > 5]

print(new_list)

nowa=[wyraz for wyraz in words if wyraz[0]=="b' and wyraz[-1]!="a']
print("Zaczyna sie na b, koriczy nie a: ",nowa)

#Tworzenie listy na podstawie innej listy, ale tylko dla unikalnych elementéw:
numbersl=[1,2,3,2,1,4,5]

unique_numbers = list(set(hnumbers1))

print(unique_numbers)

#Tworzenie listy krotek zawierajacych wartosci i ich kwadraty, dla liczb od 1 do 5:
values_and_squares = [(i, i**2) for i in range(1, 6)]
print(values_and_squares)



#Tworzenie listy list zawierajacych wartosci, ich kwadraty i pierwiastki, dla liczb od 1 do 11:
v=[[i,i**2,i**(0.5)] for i in range(1,11)]
print(v)

16 Krotka (tuple)

Krotka (tuple) w Python to struktura danych, ktéra stuzy do przechowywania kolekcji elementdw.
Krétka jest podobna do listy, ale jest niezmienna (niemutowalna), co oznacza, ze po utworzeniu nie
mozna zmieni¢ jej zawartosci.

Krotka jest tworzona przez umieszczenie elementdw w nawiasach okragtych i oddzielenie ich
przecinkami. Na przyktad:

moja_krotka = (1, 2, 3, "cztery", "piec¢")

Mozna uzyskac dostep do elementéw krotki za pomocg ich indekséw, tak jak w przypadku listy:
pierwszy_element = moja_krotka[0]

Krotki sg przydatne, gdy chcesz przechowywac niezmienne wartosci, takie jak state lub ciggi znakéw,
lub gdy chcesz chroni¢ dane przed przypadkowymi modyfikacjami.

Krotka (ang. tuple) jest niezmienng listg. Zawartos¢ krotki okreslamy tylko podczas jej tworzenia.
Potem nie mozemy juz jej zmienié.

Przyktad. Definiowanie krotki

>>> t = ("a", "b", "mpilgrim", "z", "element") #(1)
>>> t

('a', 'b', 'mpilgrim', 'z', 'element')

>>> £[0] #(2)
rgt

>>> t[-1] #(3)
'element'

>>> t[1:3] #(4)

('"b', "'mpilgrim')

1. Krotki definiujemy w identyczny sposob jak liste, lecz z jednym wyjgtkiem -- zbior
elementdw jest ograniczony w nawiasach okragtych, zamiast w kwadratowych.

2. Podobnie jak w listach, elementy w krotce majg okreslony porzadek. Sg one indeksowane

od 0, wiec pierwszym elementem w niepustej krotce jest zawsze t[0] .

Ujemne indeksy idg od konca krotki, tak samo jak w listach.

4. Krotki takze mozna wycinac. Kiedy wycinamy liste, dostajemy nowg liste. Podobnie, gdy
wycinamy krotke dostajemy nowg krotke.

w

Przyktad. Krotki posiadajg mniej metod niz listy

>>> t

('a', 'b', 'mpilgrim', 'z', 'element')

>>> t.append ("nowy") #(1)
Traceback (most recent call last):




File "<stdin>", line 1, in ?
AttributeError: 'tuple' object has no attribute 'append'
>>> t.remove ("z") #(2)
Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in ?

AttributeError: 'tuple' object has no attribute 'remove'

>>> t.index ("z") #(3)
3

>>> "z" in t #(4)
True

1. Nie mozna dodawac¢ elementow do krotki. Krotki nie posiadajg metod typu append, czy
tez extend.

2. Nie mozna usuwac elementéw z krotki. Nie posiadajg one ani metody remove ani
metody pop.

3. Mozna wyszukiwac elementy w krotce wykorzystujgc metode index.

4. Mozna wykorzystac¢ operator in, aby sprawdzi¢, czy krotka zawiera dany element.

To w koncu do czego sg te krotki przydatne?

o Krotki dziatajg szybciej niz listy. Jesli definiujemy staty zbiér wartosci, ktéry bedzie uzywany
tylko do iteracji, skorzystajmy z krotek zamiast z listy.

e Jedli chcielibySmy uzywac¢ danych "zabezpieczonych przed zapisem" (np. po to, zeby
program byt bezpieczniejszy), wykorzystajmy do tego krotki. Korzystajgc z krotek, zamiast z
list, mamy pewnos¢, ze dane w nich zawarte nie zostang nigdzie zmienione. To troche tak,
jakbysmy mieli gdzies$ ukrytg instrukcje assert sprawdzajgca, czy dane sg state. W
przypadku, gdy nastgpi préba nadpisania pewnych wartosci w krotce, program zwroci
wyjatek.

o Pamietasz, jak powiedzielismy, ze klucze w stowniku mogg by¢ tancuchami znakow, liczbami
catkowitymi i "kilkoma innymi typami"? Krotki sg jednym z tych "innych typow". W
przeciwienstwie do list, mogg one zostac uzyte jako klucz w stowniku. Dlaczego? Jest to
dosy¢ skomplikowane. Klucze w stowniku muszg by¢ niezmienne. Krotki same w sobie sg
niezmienne, jednak jesli wewnatrz krotki znajdzie sie lista, to krotka ta nie bedzie mogta
zostac uzyta jako klucz, poniewaz lista jest zmienna. W takim przypadku krotka nie bytaby
stownikowo-bezpieczna. Aby krotka mogta zosta¢ wykorzystana jako klucz, musi ona
zawiera¢ wytgcznie tancuchy znakéw, liczby i inne stownikowo-bezpieczne krotki.

e Krotki uzywane sg do formatowania tekstu, co zobaczymy wkrotce.

Krotki mogg zostac w tatwy sposéb przekonwertowane na listy.
Wbudowana funkcja tuple, ktérej argumentem jest lista, zwraca
krotke z takimi samymi elementami, natomiast funkcja 1ist, ktérej
argumentem jest krotka, zwraca liste. W rezultacie tuplezamraza
liste, a 1ist odmraza krotke.

17 Stowniki

Jednym z wbudowanych typdéw sg stowniki (ang. dictionary). Okreslajg one wzajemng relacje miedzy
kluczem a wartoscia.



https://pl.wikipedia.org/wiki/Iteracja

Stowniki w Pythonie sg podobne do haszy w Perlu. W Perlu zmienne
przechowujgce hasz sg reprezentowane zawsze przez poczgtkowy
znak %. W Pythonie typ danych jest automatycznie rozpoznawany.
Pythonowy stownik przypomina ponadto instancje klasy Hashtable w
Javie, a takze instancje obiektu Scripting.Dictionary w Visual Basicu.

18 Definiowanie stownikéw

Przyktad. Definiowanie sfownikow

>>>d = {"server":"mpilgrim", "database":"master"} #(1)
>>>d

{'database': 'master’, 'server': 'mpilgrim'}

>>> d["server"] #(2)
'mpilgrim’

>>> d["database"] #(3)
'master’

>>> d["mpilgrim"] #(4)

Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in ?
KeyError: 'mpilgrim’

1. Najpierw utworzyliSmy nowy stownik z dwoma elementami i przypisalismy go do zmiennej d.
Kazdy element w stowniku jest parg klucz-wartosé¢, a zbiér elementéw jest ograniczony
nawiasem klamrowym.

2. 'server'jest kluczem, a skojarzong z nim wartoscig jest 'mpilgrim’, do ktérej odwotujemy sie
poprzez d["server"].

3. 'database' jest kluczem, a skojarzong z nim wartoscia jest 'master’, do ktérej odwotujemy sie
poprzez d["database"].

4. Mozesz dostac sie do wartosci za pomoca klucza, ale nie mozesz dostaé sie do klucza za pomoca
wartosci. Tak wiec d["server"] zwraca 'mpilgrim’, ale wywotanie d["mpilgrim"] sprawi, ze
zostanie rzucony wyjatek, poniewaz 'mpilgrim' nie jest kluczem stownika d.

19 Modyfikowanie stownika

Przyktad. Modyfikowanie stownika

>>> d

{'database': 'master’, 'server': 'mpilgrim'}

>>> d["database"] = "pubs" #(1)
>>> d

{'database': 'pubs’, 'server': 'mpilgrim'}

>>> d["uid"] = "sa" #(2)

>>> d

{'database’: 'pubs’, 'uid": 'sa’, 'server': 'mpilgrim'}

1. Klucze w stowniku nie mogg sie powtarzac. Przypisujgc wartos¢ do istniejgcego klucza,
bedziemy nadpisywac starszg wartos¢.

2. W kazdej chwili mozesz dodac¢ nowg pare klucz-wartosé. Sktadnia jest identyczna do tej, ktéra
modyfikuje istniejgcg wartos¢. Czasami moze to spowodowac pewien problem. Mozemy
mysle¢, ze dodaliSmy nowg wartos¢ do stownika, ale w rzeczywistosci nadpisaliSmy juz
istniejaca.


https://pl.wikibooks.org/wiki/Perl/Hasze

Zauwazmy, ze stownik nie przechowuje kluczy w sposdb posortowany. Wydawatoby sie, ze
klucz 'uid' powinien sie znalezé za kluczem 'server', poniewaz litera s jest wczesniej w alfabecie niz u.
Jednak tak nie jest. Elementy stownika znajdujg sie w losowej kolejnosci.

W stownikach nie istnieje okreslona kolejnos¢ uktadania elementéw. Nie
mozemy dosta¢ sie do elementdw w stowniku w okreslonej,

6 uporzadkowanej kolejnosci (np. w porzadku alfabetycznym). Oczywiscie
sg sposoby, aby to osiggnac, ale te "sposoby" nie s3 wbudowane w sam
stownik.

Pracujac ze stownikami pamietajmy, ze wielkos¢ liter kluczy ma znaczenie.
Przyktad. Nazwy kluczy sq wrazliwe na wielkos¢ liter

>>>d={}

>>> d["klucz"] = "wartos¢"

>>> d["klucz"] = "inna wartos¢" #(1)

>>>d

{'klucz": 'inna wartos¢'}

>>> d["Klucz"] = "jeszcze inna wartos¢" #(2)

>>>d

{'klucz': 'inna wartosc¢', 'Klucz': 'jeszcze inna wartos¢'}

1. Przypisujgc wartosc do istniejgcego klucza zamieniamy starg wartos¢ na nowa.

2. Nie jest to przypisanie do istniejgcego klucza, a poniewaz tancuchy znakéw w Pythonie s3
wrazliwe na wielkos$¢ liter, dlatego tez 'klucz' nie jest tym samym co 'Klucz'. Utworzylismy
nowgq pare klucz-wartos¢ w stowniku. Obydwa klucze mogg sie wydawac podobne, ale dla
Pythona sg zupetnie inne.

Przyktad. Mieszanie typéw danych w sfowniku

>>>d

{'bazadanych': 'pubs’, 'serwer": 'mpilgrim', 'uid': 'sa'}

>>> d["licznik"] =3 #(1)

>>> d

{'bazadanych': 'pubs’, 'serwer": 'mpilgrim’, 'licznik': 3, 'uid": 'sa'}

>>> d[42] = "douglas" #(2)

>>> d

{42: 'douglas’, 'bazadanych': 'pubs’, 'serwer': 'mpilgrim’, 'licznik': 3, 'uid": 'sa'}

1. Stowniki nie sg przeznaczone tylko dla tancuchéw znakéw. Wartos¢ w stowniku moze by¢
dowolnym typem danych: faricuchem znakéw, liczbg catkowitg, obiektem, a nawet innym
stfownikiem. W pojedynczym stowniku wszystkie wartosci nie muszg by¢ tego samego typu;
mozemy wstawic do niego wszystko, co chcemy.

2. Klucze w stowniku sg bardziej restrykcyjne, ale mogg by¢ tancuchami znakoéw, liczbami
catkowitymi i kilkkoma innymi typami. Klucze wewnatrz jednego stownika nie muszg posiada¢
tego samego typu.

20 Usuwanie pozycji ze stownika



Przyktad. Usuwanie pozycji ze stownika
>>>d
{'licznik": 3, 'bazadanych': 'master’, 'serwer': 'mpilgrim’', 42: 'douglas’, 'uid': 'sa'}
>>> del d['42'] #(1)
>>>d
{'licznik': 3, 'bazadanych': 'master’, 'serwer': 'mpilgrim’, 'uid": 'sa'}
>>> d.clear() #(2)
>>>d
{}
1. Instrukcja del kaze usungc okreslong pozycje ze stownika, ktéra jest wskazywana przez podany
klucz.
2. Instrukcja clear usuwa wszystkie pozycje ze stownika. Zbiér pusty ograniczony przez nawiasy
klamrowe oznacza, ze stownik nie ma zadnego elementu.

21 Funkcje
Funkcje pozwalajg podzieli¢ wiekszy problem na mniejsze czesci, a takze przyspieszajg i utatwiaja
pisanie programu.

Funkcje moga zwraca¢ wartos¢ do programu gtéwnego 2) lub nic nie zwracac 1)
1)

def nazwa_funkcji (prametrl, parametr2, parametr3):
lista instrukcji

2)

def nazwa_funkcji (prametrl, parametr2, parametr3):
lista instrukcji
return wartos$¢

Jako parametr mozemy podawaé, dowolng 'rzecz' - liczbe, taricuch, liste, znak, itd

Funkcji niezwracajacej wartosci mozemy uzywac wtedy, gdy mamy wyswietli¢ dane na ekranie.
Aby wywota¢ funkcje niezwracajgcg wartosci, nalezy umiesci¢ nazwe funkcji (z parametrami
formalnymi) w odpowiednim miejscu programu gtéwnego. W przypadku braku parametrow nawiasy
po nazwie funkcji pozostawiamy puste.
Przyktad 1:
def linia_z_gwiazdek():

print(“8”*25)

Wywotanie funkcji w programie gtéwnym:
linia_z_gwiazdek()




Przyktad 2:

main.py

A

(I}

& m Shell

1+ def RysujSzlaczek(znak, ile): Wprowadz znaki emotikona (D)
2~ for i in range (1,ile): podaj ile 13

3 print(znak *i) (G2

:)()

DEDE)
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ilerazy=int(input("podaj ile "))

4
5 emotikon=input("Wprowadz znaki emotikona ")
6
7 RysujSzlaczek(emotikon,ilerazy)

V AN~~~ A~NA~A~A~ A~ A~

Jezeli funkcja zwraca wartos¢ to musi zawierac instrukcje return z wartoscig zwracang do programu
gtéwnego.

Wartos$¢ zwrécong przez funkcje mozemy przypisa¢ zmiennej w programie giéwnym

Przykfad:
def pole(a):
return a*a

Wywotanie funkcji w programie gtéwnym:

pole_kwadratu=pole(15);

lif1],lif21=li[21,lif1]

22 Zmienne plikowe

Do obstugi plikdw potrzebujesz specjalnej zmiennej, ktéra bedzie petnita role uchwytu do pliku.

Wszelkie operacje zwigzane z plikiem wykonuje sie wtasnie poprzez wykonywanie metod oferowanych
przez zmienng plikowa. Aby stworzy¢ zmienng plikowa nalezy otworzy¢ plik.

Do otwierania pliku stuzy metoda open. Zwraca ona uchwyt do pliku. Metoda za argument przyjmuje
Sciezke do pliku.

f = open("nazwa_pliku.txt", "r") # otwarcie pliku

Jesli podamy nazwe nieistniejgcego pliku to zostanie on utworzony.

Tryby otwarcia pliku
Drugim czesto stosowanym argumentem metody jest tryb otwarcia pliku.




Najczesciej stosowane tryby to:
“r” — plik otwarty do odczytu (read)

“w” — plik otwarty do zapisu (write), przed zapisem zawartos¢ pliku jest usuwana

“a” — plik otwarty do zapisu, dodaje nowa tres¢ na koncu pliku, nie usuwa starej (append)

Domyslnie wszystkie pliki otwierane sg w trybie tekstowym. Mozemy otwierac je rowniez w trybie
binarnym dodajac flage ‘b’. Na przyktad “rb” otworzy nam plik do oczytu binarnie.

Uzycie operatora ‘+’ pozwoli na otwarcie pliku zaréwno do zapisu jak i odczytu (np “r+”).

22.1 Odczyt z pliku
Zawartos$¢ otwartego pliku mozemy wczytaé od razu w catosci, badz czytaé go linia po linii.

Odczyt catego pliku

Aby odczytac catg tres¢ pliku skorzystaj z metody read.
>>> f.read()

'Pierwsza linianDruga linianTrzecia linian123n3.14'

Za pomoca tej samej metody mozemy przeczyta¢ konkretng liczbe znakéw podang przez nas jako
parametr metody:

>>> f = open(filepath, "r")

>>> f.read(8)

'Pierwsza’

UWAGA! Po odczytaniu zawartosci pliku zostaje ona “wykasowana” ze zmiennej plikowej. W praktyce
wyglada to tak, ze “wskaznik” odpowiadajgcy za czytanie pliku przesuwa sie. Mozna to poréwnac do
przesuwania palcem po ksigzce podczas czytania.

>>> f = open(filepath, "r")

>>> f.read(8)

'Pierwsza’'

>>> f.read()

"linianDruga linianTrzecia linian123n3.14'

Nie zdziw sie wiec, ze po odczytaniu catego pliku nastepne wywotanie metody read zwrdci pusty napis.

Czytanie pliku liniami
Aby odczytac pojedyczng linie z pliku uzyj polecenia readline.

>>> print(f.readline())

>>> f.readline()

'Pierwsza linian'

Jak wida¢ zczytana zostata cata pierwsza linia pliku (wraz ze znakiem konca linii).

Ponowne uzycie metody pozwoli na wczytanie nastepnej linii:
>>> f.readline()

'Druga linian'

Plik mozemy czytac linia po linii za pomocg petli:



>>> f = open(filepath, "r")
>>> for line in f:
print(line)

Pierwsza linia

Druga linia

Trzecia linia

Inng opcja jest wczytanie wszystkich linii pliku do listy. Stuzy do tego metoda readlines.
>>> f = open(filepath, "r")

>>> lines = f.readlines()

>>> lines

['Pierwsza linia\n', 'Druga linia\n', 'Trzecia linia\n', '123\n’, '3.14']

23 System pozycyjny

Codziennie postugujemy sie systemem dziesietnym zwanym inaczej decymalnym. Jest to system
pozycyjny co oznacza, ze liczba sktada sie z cyfr, ktérych warto$é zalezy od pozycji oraz podstawy
systemu. Rozpatrzmy przyktadowo liczbe 123. System dziesietny ma podstawe 10 czyli mozemy liczbe
zapisac jako:

123 =100 +20+3 =1-10%+ 2:10* + 3-10°

tatwo zauwazy¢, ze cyfra na i-tej pozycji od prawej strony ma wartos$¢ i-ta cyfra pomnozona przez 10
doi-1.

Inne systemy pozycyjne

System pozycyjny moze mie¢ dowolng podstawe n. Oznacza to, ze na dowolnej pozycji mamy n réznych
sposobdw zapisania cyfry. Rezultatem tego jest, ze liczba na i-tej pozycji od prawej strony ma wartosc¢
i-ta cyfra pomnozona przez n do i-1. W celu odrdznienia liczb w réznych system zapisach przyjmuje sie,
ze liczba a o bazie n zapisuje sie jako an.

Przyktady systemoéw

System Inaczej Podstawa Cyfry Przyktad uzycia

dwéjkowy binarny 2 0,1 system binarny jest
podstawg wszystkiego
zwigzanego z informatyka

dsemkowy oktalny 8 0-7 w system  UNIX do
reprezentowania poziomu
dostepu do pliku

szesnastkowy heksadecymalny | 16 0-9,A-F okreslanie koloru podczas
stylizowania strony

23.1 Przeliczanie systemu dziesietnego na inny
Wezmy liczbe a z systemu dziesietnego. Chcac przeliczy¢ jg do innego systemu o podstawie n nalezy:
e Podziel liczbe przez ni pobierz reszte z dzielenia.



e W i-tym kroku zapisz cyfre na i-tej pozycji od prawej strony
e Jesliajest rdzne od 0 to wrdc do (1.)
Przykfad
Wezmy przyktadowo liczbe 21, ktére chcemy przeliczyé na system binarny:

Iteracja Operacja Wynik Aktualna liczba

#1 21/2 10r.1 1

#2 10/2 5r.0 01

#3 5/2 2r.1 101

#4 2/2 1r.0 0101

#5 1/2 0r.1 10101

Liczba a wynosi juz 0, wiec nie wykonujemy iteracji #6. W ten sposob odczytujemy, ze 21,0 = 10101,.

23.2 Inny system na dziesietny
Wezimy liczbe a o bazie n. Chcac przeliczy¢ jg do systemu dziesietnego nalezy zsumowac wartosci
wszystkich cyfr liczby pamietajac, ze i-ta cyfra ma wartosc i-tej cyfry pomnozona przez ni-1.

Wezmy przyktadowo 101213. Chcgc przeliczy¢ wyliczamy kolejne pozycje:1-3* +0-33 + 1-32 + 2-:31 + 1-3°
=81+0+9+6+1=97.Ztego mozemy odczytaé, ze 101215 = 97,.

23.3 Przeliczanie miedzy dowolnymi systemami

Zatdézimy, ze mamy liczbe a z systemu m i chcemy przeliczy¢ jg na system n. Dokonujemy tego:
e Zamieniajac liczbe a z systemu m na dziesietny
e Powstatg liczbe przeliczamy na system n

Przyktadowo chcemy przeliczy¢ 185 na system ésemkowy:

183=1-3'+8-31 =11y

IteracjaKrok 1 Krok 2 Aktualna liczba
#1 11/8 1r.3 3

#2 1/8 O0r.1 13

Z tego odczytujemy, ze 183 = 13s.

23.4 Szybka konwersja - binarny na ésemkowy
Algorytm wyglada nastepujgco:
e Poczawszy od prawej grupujemy cyfry liczby binarnej po 3
e Kazda grupke zamieniamy na system dsemkowy
Przyktadowo zamienimy liczbe 10101111,:

Krok Liczba

#0 10101111,

#1 010, 101, 111,
#2 210 510 710
#3 257;

Analogicznie wykonujemy zamiane systemu binarnego na szesnastkowy.
Szybka konwersja - szesnastkowy na binarny



Algorytm wyglada nastepujaco:
o Kazdg cyfre przeliczamy na system binarny
Przyktadowo zamienimy liczbe 216:

Krok Liczba

#0 2116

#1 219 110
#2 0010, 0101,
#3 100101,

W ten sposéb wyliczamy, ze 2116 = 100101,.

24 Funkcje konwertujgce

Funkcje, nie metody. Przypominam o tej rdznicy. W Pythonie wystepuje wsparcie dla systemu
dziesietnego, ale takze dla binarnego, ésemkowego zwanego "oktalnym" oraz heksadecymalnego
(szesnastkowego).

Oto funkcje zwracajace tancuch znakdw poprzez podang w parametrze liczbe w systemie dziesietnym
na jej odpowiednik w innym systemie liczbowym:

24.1 Funkcja "bin" w Pythonie (systemy liczbowe)

"bin" to skrot od "binary", czyli konwersja na system binarny. Zgodnie z naturg systemu dwdjkowego,
zwraca cigg bitow zerojedynkowych. Oprdécz wyniku, dodaje przedrostek "Ob" celem zasygnalizowania,
ze to jest liczba binarna. Wszystkie funkcje konwertujace na swoje systemy liczbowe dodajg taki
przedrostek.

bin(12)

'0b1100'

24.2 Funkcja "oct" w Pythonie (systemy liczbowe)
Gdy nie interesujg Was inne systemy liczbowe niz dsemkowy, to korzystacie z "oct". Po przyjeciu
podanej liczby, zwraca ciagg cyfr przyjmujacych wartosci od 0 do 7 wedtug reguty "trzymania sie"
podstawy réwnej osiem. W tym wypadku tez dodaje przedrostek i to jest "00" (zero i mata litera 'o').
oct(12)
'0014'

24.3 Funkcja "hex" w Pythonie (systemy liczbowe)

Chcecie zamieni¢ na liczbe w systemie heksadecymalnym? To wywotujecie funkcje "hex" (ang.
"hexadecimal"). Podana liczba zamieni sie wéwczas w cigg cyfr i potencjalnych liter, gdyz liczby 10-15
przyjmujg wowczas forme pierwszych liter alfabetu od A do F. "0x", to jest przedrostek symbolizujgcy
system szesnastkowy. Wszystkie systemy liczbowe majg swéj przedrostek.

hex(12)
'0Oxc'



int(x[, system]) Przeksztatca napis na liczbe catkowitg. Jesli argument jest napisem, musi
reprezentowac liczbe catkowitg Pythona ewentualnie otoczong biatymi znakami. Parametr system
definiuje system zapisu liczb i moze by¢ liczbg catkowita w przedziale [2, 36] lub zerem. Jesli system
jest zerem prawidtowy system jest okreslany na podstawie zawartosci napisu. Jesli system jest
zdefiniowany a x nie przedstawia liczby wywotywany jest TypeError.

25 Tablica kodow ASCII oraz funkcje konwertujace

ord('a’) -> daje w wyniku LICZBE bedaca nr znaku 'a' w tablicy kodéw ASCII czyli 97. Argumentem
funkgcji jest znak

chr(100) -> daje w wyniku ZNAK o kodzie 100 czyli znak 'd'. Argumentem funkc;ji jest liczba naturalna z
zakresu 1-255.

a 241 488 72 H 96 ' 120 x 144 FE 168 E 192 - 216 & 249 -
1€ 254 491 73 1 92 a 121 y 145 L 169 ¢ 193 + 217 4 241 ~
28 26> 582 74J 98b 122z 146 I 170 - 194 218 242
3w 27« 513 75K 99c¢ 123 { 14?7 6 171 £ 195 I 219 i 243 ~
4¢ 28« 524 760L 188 d 124 } 148 6 172 ¢ 196 — 220 244 -
54 29+« 535 77HM 181 e 125 > 149 L 173 g 197 1 221 x 245 §
6¢ 384 546 T8N 182 f 126 v 150 T 174 « 198 222 246 +
? 3y 557 790 183 g 127 & 151 § 175 » 199 & 223 = 247

8 32 56 8 88 P 184 128 ¢ 152 € 176 & 2080 ' 224 6 248 °
90 33°¢ 5§79 81 Q 185 i 129 i 153 0 177 201 i 225 B 249 7
18 34 " 58 : 82 R 186 ﬂ 138 é 154 U 178 202 = 226 6 258 -
11 6 35 8% 59 ; 83 8 187 131 & 155 T 179 283 M 227 N 251
12 9 36 % 68 < 84 T 188 1 132 & 156 ¢ 188 204 L 228 A 252 R
13 32z 61 = 85U 189 m 133 & 157 B 181 205 = 229 1 253 #
140 38& 62> 86U 118 n 134 é¢ 158 »x 182 A 206 §; 230§ 254w
15 » 39 7 63 7 87 W 111 o 135 g 159 € 183 E 287 » 231 § 255
16 » 48 ¢ 64 @ 88 X 112 p 136 168 & 184 f 208 4 232 R

17 4 41> 65A B89 Y 113 ¢ 137 € 161 i 185 I 209 P 233 0

18t 42« 66 B 989 Z 114 » 138 U 162 6 186 I 218 b 234 ¥

19 % 43 +«+ 67 C 91 [ 115 s 139 & 163 G 187 ﬂ 211 E 235 (O

20 1 44, 68 D 92\ 116 t 148 i 164 4 188 212 & 236 ¢

208 45 - 69 E 93 1 117 u 141 Z 165 2 189 Z 213 N 237 ¢

22 - 46 . 78F 94" 118 v 142 a 166 198 =z 214 i 238 ¢

233 47/ 71 G 95 _ 119w 143 ¢ 167 Z 191 7 215 1 239

Tablica kodow ASCII

Zamiana kodu znaku na znak: chr(65) -> "A"
Zamiana znaku na jego kod: ord(“a") -> 97

26 Zbiory (set)

https://www.obliczeniowo.com.pl/414

27 Python lambda — wszystko co trzeba wiedziec

https://analityk.edu.pl/python-lambda-wszystko-co-trzeba-wiedziec/

28 Szyfrowanie informacji
https://szkolyete.pl/index.php/gimnazjumgilo/przedmioty/informatyka/2008-szyfrowanie-informacji



https://www.obliczeniowo.com.pl/414
https://analityk.edu.pl/python-lambda-wszystko-co-trzeba-wiedziec/
https://szkolyete.pl/index.php/gimnazjumgilo/przedmioty/informatyka/2008-szyfrowanie-informacji
https://drive.google.com/file/d/1gqJAK-rpBQH8-50pMyAftFn9MKOvdY3R/view?usp=drive_web&authuser=0

29 Modut random

Modut "random" zawiera w sobie metody przeznaczone miedzy innymi do generowania liczb
pseudolosowych:

"randint" pozwala otrzymac liczbe pseudolosowgq z podanego w dwdch parametrach przedziatu. W
pierwszym parametrze podajemy minimum, a w drugim, maksimum. Na wyjs$ciu otrzymujemy zwrot
liczby catkowitej.

29.1 ZASADY IMPORTOWANIA MODULOW:

W Pythonie jest wskazane importowac wszystko co bedzie potrzebne na samej gérze kodu
zrédtowego przed jakimikolwiek innymi operacjami. Powodem korzystania z importu jest mozliwos¢
skorzystania z juz wczesniej napisanych i sprawdzonych algorytmoéw oraz obiektéw, zeby nie musieé
pisa¢ niezbednych funkcjonalnosci od nowa (okresla sie to mianem "wynajdywania kota na nowo").

Podstawowym stowem kluczowym importujgcym moduty jest "import". Zaraz po nim dopisujecie
nazwe modutu posiadajgcego funkcje i zmienne z ktérych bedziecie korzystac np.

import random

Gdy zechcemy odwotac sie do zaimportowanych danych, musimy za kazdym razem dopisac
przedrostek w postaci tej samej nazwy modutu. Dopiero po kropce mozemy dostac sie do atrybutu
lub metody.

x = random.randint(5, 9)
"FROM" DRUGA METODA IMPORTOWANIA

Gdy staje sie dla nas uciazliwe odwotywanie sie za kazdym razem do danych po kropce, mozemy
zastosowac drugi wariant importowania polegajacy na potaczeniu stowa "import" ze stowem "from":

from random import *
wtedy mozemy napisac:
x = randint(5, 9)

import random
random.randint(1,49)

lub
from random import *
randint(1,49)



30 Biblioteka Trtle — grafika zotwia

31 Podstawowe ruchy turtle

Import biblioteki turtle:
from turtle import*

window=Screen()
window.onclick(click)
def click(x,y):

exit()

Podstawowe operacje w turtle, to przemieszczanie sie naszego zétwia. Mamy do dyspozycji dosc sporg
liczbe funkcji. Najwazniejsze to:

forward(x) lub fd(x) - do przodu, o podany dystans
backward(x) lub bk(x) - do tytu, o podany dystans

right(x) lub rt(x), left(x) lub It(x) - obrd¢ sie w prawo / lewo, o podany kat
goto(x,y) - pojdz do konkretnego punktu

home() - wréc na srodek ekranu

circle(x) - narysuj koto o podanym promieniu
bgcolor("kolor") - zmiana koloru tta

pencolor("kolor") - zmiana koloru pisaka

colormode(255)

pencolor(r,g,b) np. pencolor(123,87,244)
pensize(x) zmiana grubosci pisaka
speed(x) - predkos¢ poruszania sie pisaka

0 - najszybciej

1 - najwolniej

3- wolno

6 - normalnie

10 - szybko
shape("turtle") - zmiana ksztattu pisaka
write("KONIEC", font=("Arial", 12))

Losowe kolory:
from random import*
bgcolor(randrange(1,256),randrange(1,256),randrange(1,256))

fillcolor("kolor") - ustawia kolor wypetnienia
begin_fill() - poczatek wypetnienia figury
end_fill() - koniec wypetnienia figury



Stworzenie pierwszego programu, jest bardzo proste. Wystarczy utworzy¢ obiekt zétwia, a nastepnie
uruchomi sie okienko, natomiast na jego srodku, bedzie bohater biblioteki, czyli z6tw. Domyslenie ma
on ksztatt strzatki, jednak mozemy w tatwy sposdb nada¢ mu faktyczny ksztatt.

import turtle

20tw = turtle.Turtle()

76tw.shape('turtle')

turtle.exitonclick()

a nastepnie, po uruchomieniu programu, zobaczymy nastepujace okienko

f Python Turtle Graphics — O X

funkcja exitonclick(), umieszczona na koncu, powoduje ze okienko sie nie zamknie, dopdki nie
klikniemy.

32 Podstawowe ruchy turtle

Podstawowe operacje w turtle, to przemieszczanie sie naszego zétwia. Mamy do dyspozycji dos¢ sporg
liczbe funkcji. Najwazniejsze to:

forward(x) lub fr(x) do przodu, o podany dystans
backward(x) lub bc(x) do tytu, o podany dystans

right(x) lub rt(x), left(x) lub If(x) obrdc sie w prawo / lewo, o podany kat
goto(x,y) pdjdz do konkretnego punktu

home() wréc na srodek ekranu

circle(x) narysuj koto o podanym promieniu

W rezultacie, po dodaniu nastepujgcych linijek do naszego programu:
import turtle

t = turtle.Turtle()

t.shape('turtle’)

t.forward(200)

t.right(90)

t.forward(150)



t.right(90)

t.forward(100)

t.home()

turtle.exitonclick()

Otrzymamy nastepujaca figure:
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W analogiczny sposdb, mozemy rysowac dowolnie ztozone figury. Dodatkowo, warto zauwazy¢, ze
funkcje majg rowniez swoje nazwy skrécone.

| jeszcze kilka kotek, aby pokazaé co nasz z6tw potrafi:
import turtle

t = turtle.Turtle()

t.shape('turtle’)

t.circle(50)

t.right(45)

t.circle(60)

t.right(45)

t.circle(70)

t.right(45)

t.circle(80)

turtle.exitonclick()
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33 Kolory, rozmiar oraz predkos¢
Jezeli umiemy juz poruszaé sie naszym zétwiem, mozemy uatrakcyjnic¢ jego wyglad, za pomoca kilku
prostych funkgcji:
zmienia kolor tta. Jak x mozemy poda¢ takie
kolory jak 'red’,’blue’,’green’,’yellow’,’black’,
turtle.bgcolor(x) o . .. ,
white’ i wiele innych. Mozemy réwniez podad

kolor w RGB (x,y,z)

color(x) zmienia kolor naszego zétwia i linii ktére rysuje
pensize(x) ustawia grubosc¢ linii

powoduje ze z6tw przemieszcza sie bez
penup() :

rysowania
pendown() 26tw znowu rysuje
hideturtle() oraz

26tw znika / pojawia si
showturtle() / poj ¢

speed(x) ustawia predkos¢ z6twia
write(tekst) 26tw pisze

| jezeli potgczymy kilka tych funkcji w jeden program:
import turtle

turtle.bgcolor('black’)

t = turtle.Turtle()

t.shape('turtle')

t.color('red')

t.circle(50)

t.penup()

t.goto(-200,0)

t.pendown()

t.color('white')

t.write('Czes¢', font=("Arial",30,"bold"))
t.hideturtle()



turtle.exitonclick()
Otrzymamy nastepujgca grafike:
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34 Woypetnianie kolorem w turtle

Biblioteke turtle, oferuje rowniez prosty sposdb wypetniania ksztattéw kolorem. Wystarczy, ze przed
rozpoczeciem rysowania figury, wywotamy funkcje begin fill(), a po zakonczeniu end_fill(), i
narysowana przez nas figura sie wypetni.

import turtle

turtle.bgcolor('black’)

t = turtle.Turtle()

t.shape('turtle')

t.color('red")

t.begin_fill()

t.forward(100)

t.right(90)
t.forward(100)
t.right(90)
t.forward(
t.right(90)
t.forward(100)
t.right(90)
t.end_fill()
turtle.exitonclick()

100)

A w rezultacie otrzymamy:



35 Lokalizacja zétwia

Jak juz moglismy zauwazyé, nasz z6tw startuje z punktu (0,0). Jest to Srodek planszy. Jezeli chcemy go
przemieszczaé w réznych kierunkach, przy uzyciu wspétrzednych, to wykonujemy to w analogiczny
sposdb jak znany z geometrii:

¥ Pyban Turtle Graghics

(-200,200) (200,200)

(0,0)

(-200,-200) (200,-200)

Dodatkowo, w kazdym momencie, mozemy uzyska¢ potozenie naszego zd6twia, za pomoca
funkcji position().

36 Wiele z6twi

Naszego zétwia, mozemy skopiowac, za pomocg funkcji clone(), jak i rwniez mozemy utworzy¢ kolejne
z6twie za pomoca turtle.Turtle().

W ten sposdb mozemy tworzy¢ grafike, w kilku miejscach planszy, niezaleznie.

import turtle

t = turtle.Turtle()

t.shape('turtle')

t.color('red")

t.pensize(7)

t.penup()

t.goto(-200,100)



t.pendown()
t.forward(300)

t2 = turtle.Turtle()
t2.shape('turtle')
t2.color('blue')
t2.pensize(7)
t2.penup()
t2.goto(-200,-100)
t2.pendown()
t2.forward(150)
turtle.exitonclick()
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37 Pierwsza, bardziej ztozona figura w Python turtle
Uzywajac powyzszej wiedzy, oraz odrobine petli, mozemy rysowac bardzo abstrakcyjne ksztatty. W
ponizszym kodzie, malujemy tto na czarno, nastepnie, ustawiamy predkos¢ zétwia na maksymalng i w
petli, rysujemy:
e losujemy kolor linii
e przemieszczamy z6twia o x
e obracamy zétwia o 91 stopni
e powtarzamy petle
import turtle
import random
turtle.bgcolor('black’)
t = turtle.Turtle()
t.speed(0)
for x in range(50, 300):
t.color(random.choice(['white','red','blue’,'green’,'yellow']))
t.forward(x)
t.right(91)
turtle.exitonclick()
W rezultacie otrzymujemy:



38 Obstuga klawiszy w turtle

W turtle, mamy mozliwo$¢ nastuchiwania na zdarzenia, takie jak nacisniecie klawisza, i jego obstuzenie.
Czyli wykonanie odpowiedniej akcji. Pozwala to na pisanie interaktywnych programéw.
Podstawowg funkcjg, ktdrg trzeba uzy¢ jest turtle.onkey(funkcja, zdarzenie). Pierwszy parametr, to
funkcja ktéra ma zosta¢ wykonana, w momencie, kiedy nastgpi zdarzenie opisane przez drugi
parametr.
Nastepnie na koncu naszego programu, nalezy poinformowac Python turtle, ze ma nastuchiwac na
zdarzenia, oraz cato$é ma by¢ powtarzana.
turtle.listen()
turtle.mainloop()
program zakorczy sie, w momencie kiedy zostanie uruchomiona funkcja turtle.bye()
Zdecydowanie prosciej jest to pokazaé, niz wyttumaczy¢, tak wiec przyjrzyjmy sie prostemu
programowi.
Jego zadaniem, jest nastuchiwanie na 4 klawisze — strzatka do goéry, w lewo, w prawo oraz klawisz 'q’:
e strzatka do goéry, przemieszcza z6twia o 100
e strzatka w prawo, obraca go w prawo o 30 stopni
e strzatka w lewo, obraca go w lewo o 30 stopni
e 'q’ konczy dziatanie naszego programu
W tym celu, zdefiniowalismy 4 funkcje, ktére wykonujg odpowiednie akcje. Aby program byt
atrakcyjniejszy, przy kazdym ruchu, z6tw losuje swéj kolor.
import turtle
t = turtle.Turtle()
def up():
t.forward(100)
def left():
t.left(30)
def right():
t.right(30)
def bye():
turtle.bye()



turtle.onkey(up,'Up')

turtle.onkey(left,'Left’)

turtle.onkey(right,'Right’)

turtle.onkey(bye,'q')

turtle.listen()

turtle.mainloop()

W rezultacie, otrzymalismy mozliwos¢ sterowania naszym zétwiem, co wykorzystaliSmy do préby

napisania literki 'P’. 'P’ jak Python
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38.1 obstuga zdarzen

Do tej pory pokazywalismy podstawowe operacje w Turtle, ktére umozliwiaty nam rysowanie réznych
ksztattdw. Tym razem zobaczymy jak obstuzyé zdarzenia. Przyktadowo nacisniecie klawisza lub
klikniecie myszki. Tym samym nasze aplikacji bedg mogty wchodzi w interakcje z uzytkownikiem.

39 Przypisanie zdarzenia do klawisza



Najprostszy kod, ktéry obstuguje nacisniecie przez uzytkownika klawisza, wyglada tak:
import turtle
window = turtle.Screen()
t = turtle.Turtle()
def up():
pass
window.onkey(up,'Up')
window.listen()
window.mainloop()
Najwazniejsza jest funkcja window.onkey(). Jako drugi parametr przyjmuje zdarzenie ktére chcemy
obstuzyé, czyli jaki klawisz nas interesuje. W tym przypadku jest to strzatka do gory.
Jako drugi parametr, przyjmuje funkcje ktéra ma sie wykonaé. Czyli w momencie kiedy uzytkownik
nacisnie strzatke do gdéry, wykona sie funkcja up().
Na poczatku kodu, importujemy biblioteke turtle, oraz tworzymy obiekt window = turtle.Screen()
Na koncu kodu, wykonujemy jeszcze 2 wazne funkcje:
e window.listen() — informujemy turtle, ze ma nastuchiwac¢ na zdarzenia
e window.mainloop() — informujemy turtle, aby nie zamykat programu, po pojawieniu sie
klawisza, ale by dalej program dziatat

39.1 Obstuga wielu klawiszy w turtle
Jezeli chcemy obstugiwa¢ wiele klawiszy, robimy to analogicznie. Za pomocy funkcji onkey(),
przypisujemy wiecej funkcji do wiekszej ilosci klawiszy. Przyktadowo:
def up():
t.forward(100)
def left():
t.left(45)
def right():
t.right(45)
def bye():
turtle.bye()
window.onkey(up,'Up')
window.onkey(left,'Left")
window.onkey(right,'Right’)
window.onkey(bye,'q')
Powyzszy kod:
e przypisuje funkcje do nacisnie strzatek
e przypisuje funkcje ktéra zamyka program do klawisza 'q’
o Jezeli uzytkownik nacisnie strzatke do gory, to z6tw pdjdzie do przydu. Przy strzatkach w bok,
26tw skreci.
39.2 Obstuga klikniecia myszy w turtle
Do tej pory uzywalisSmy funkcji window.onkey(), aby przypisa¢ funkcje ktéra ma sie wykonaé do
konkretnego klawisza.
Aby obstuzyé¢ klikniecie myszy, mamy do dyspozycji funkcje window.onclick(), ktéra przyjmuje jako
parametr funkcje ktéra ma sie wykonac jezeli uzytkownik kliknie. Dodatkowo, funkcja ta, otrzymuje
jako parametry, miejsce klikniecia myszy, w postaci wspotrzednych x, y.



Zobaczmy jak to wyglada w kodzie:
def click(x,y):
t.goto(x,y)
window.onclick(click)
1. Uzyliémy funkcji window.onclick(), i przypisaliSmy nowo utworzong funkcje click
2. Funkcja klik, przyjmuje parametry x, y
3. W momencie kiedy uzytkownik kliknie, miejsce klikniecia jest przekazywane do funkcji
4. | w naszym przyktadzie, z6tw przemiesci sie do wskazanego miejsca

39.3 Catos¢ kodu

Aby dodatkowo, uatrakcyjni¢ program, przed kazdorazowym przemieszczeniem sie zétwia, z6tw
zmienia kolor na losowo wybrany.

import turtle

import random

window = turtle.Screen()

t = turtle.Turtle()

t.pensize(7)

t.shape('turtle’)

def up():
t.color(random.choice(['red','blue’,'yellow','green']))
t.forward(100)

def left():

t.left(30)

def right():

t.right(30)

def bye():

turtle.bye()

def click(x,y):
t.color(random.choice(['red’,'blue’,'yellow','green']))
t.goto(x,y)

window.onkey(up,'Up')

window.onkey(left,'Left")
window.onkey(right,'Right’)

window.onkey(bye,'q')

window.onclick(click)

window.listen()

window.mainloop()

A my w rezultacie otrzymujemy prosty program, reagujacy na nacisniecie strzatek, klawisza 'q" oraz
klikniecie myszki:






