Modut 1

1. Wprowadzenie

Python jest dynamicznym jezykiem interpretowanym.

Interpretowany tzn. ze kod, ktéry napiszemy mozemy natychmiast
wykonac bez potrzeby ttumaczenia kodu programistycznego na jezyk
maszynowy (czyli na forme zrozumiatg przez komputer).

Interpreter ttumaczy nasz kod oraz natychmiast go uruchamia. Interpreter moze réwniez
by¢ uzywany w trybie interaktywnym do testowania , kawatkéw” kodu (np. IPython
omawiany w kolejnych scenariuszach).

Nauke zaczynamy od poznania interpretera. Interpreter uruchamiamy z konsoli
poleceniem

S python

Po uruchomieniu interpretera komputer powinien wypisac trzy linie tekstu a w czwartej tak
zwany znak zachety, po ktérym wpisujemy komendy. Standardowym znakiem zachety w
interpreterze Pythona jest ,>>>".

2. Zmienne
W interpreterze wpisz ponizszy przyktad.

Przyktad 1.

>>> g = 3
>>> p = 5
>>> g
8

>>> ¢ = —-6.5

>>> g + ¢

-3.5

>>> 7/2

3.5

>>> 2%¢g

12

>>> 2F*g

64

>>> kwiatek = 'stokrotka'

>>> kwiatek?2 = "roza”

>>> kwiatek + ' 1 ' + kwiatek?”2
"'stokrotka 1 roza'

+
o



W powyzszym przyktadzie wykonujemy operacje na zmiennych. Zmienne sg "pudetkami”
trzymajacymi rézne informacje. Zmienna posiada swojg nazwe i wartos¢. Nazwa zmiennej
w Pythonie nie moze zawierac:

e polskich znakéw
e cyfry na pierwszym miejscu
* spacji
e znakdw specjalnych za wyjatkiem podkresinikiem ( )
Wielkos¢ liter jest rozrézniana (zmienna x i zmienna X to dwie rézne zmienne).
k%
Przyktady poprawnych:
I, _chodnik, nazwa_23, a2c4
Przyktady niepoprawnych:
lnazwa, 4_strony Swiata, z-myslinikiem, nazwa ze spacja,
Gtéwne typy zmiennych, ktérymi bedziemy sie zajmowac to:
e liczby catkowite (integer)
e liczby zmiennoprzecinkowe (float)
e napisy, czyli tzw. tancuchy znakdéw (string)

Istnieje wiele innych typédw zmiennych. [odniesienie do zewn. Zrédet]

Zrobmy proste zadanie - bedgc w interpreterze wykonaj:

Przyktad 2.

Stworzylismy wiasnie pierwszy program w jezyku Python. Gratulacje!

Przy uzyciu funkcji ,raw_input” pobiera on do zmiennej to, co uzytkownik wpisze z
klawiatury a nastepnie uzywajac funkcji ,print” wyswietla na ekranie kawatek tekstu oraz
zawartos¢ wczesniej utworzonej zmiennej.

UWAGA: Funkcja ,raw_input” zwraca zmienng typu napisowego (string). Nawet, gdy
podamy liczbe, to bedzie ona traktowana jak napis i nie mozna wykonywac na niej dziatan
matematycznych. Aby zamieni¢ podang z klawiatury liczbe na zmienng liczbowa (int lub
float) musimy skorzysta¢ z funkgji ,int".



Przyktad 3.

Funkcje sg to wczesniej zdefiniowane kawatki kodu, ktérych mozemy pézniej uzy¢ do
wykonania okreslonej czynnosci, zamiast wpisywac ten sam kod po raz kolejny.

W okragtych nawiasach po nazwach funkcji umieszczamy parametry lub argumenty funkcji
(moze by¢ ich wiecej niz jeden). Parametry i argumenty oddzielamy od siebie przecinkami.

Jak wida¢ na przyktadzie funkcji ,raw_input” niektoére funkcje pozostawiaja ,c0s"” po sobie.
W tym przypadku funkcja ,,raw_input” pozostawia po sobie to, co uzytkownik wpisat z
klawiatury a my wrzucamy to do naszej zmiennej ,zmiennal”. Kiedy funkcja pozostawia
po sobie jakies dane, méwimy, ze funkcja zwraca dane.

Kolejny program zapiszemy juz w pliku aby prosciej byto go zmienia¢ oraz wykonywac
wiele razy. W tym celu nalezy otworzy¢ edytor tekstu, wpisa¢ do niego instrukcje jezyka
Python, a nastepnie zapisa¢ z rozszerzeniem ,,.py ”. Aby uruchomi¢ tak zapisany program
nalezy bedac w linii polecen (konsola / terminal) w tym samym katalogu gdzie zapisalisSmy
nasz plik wpisac:

3. Wyrazenia warunkowe

Do podejmowania decyzji w programowaniu stuzy instrukcja warunkowa ,,if".

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

Czes¢ ,else” jest przydatna, jesli chcemy, zeby nasz program sprawdzit wyrazenie
warunkowe i wykonat blok kodu jesli wyrazenie warunkowe jest prawdziwe lub wykonat
inny blok kodu jesli wyrazenie warunkowe byto fatszywe.

Python pozwala takze na sprawdzenie wiekszej liczby warunkéw w ramach jednej instrukgji
Jf". Stuzy do tego instrukcja ,elif” (skrét od else if).



Wszystkie instrukcje w bloku kodu muszg by¢ wciete wzgledem instrukgji ,,if”. W ten
sposdb Python rozpoznaje, ktére instrukcje ma wykonac po sprawdzeniu prawdziwosci
wyrazenia. Tak samo po instrukcjach ,elif” i ,else” musimy wstawi¢ dwukropek a
instrukcje musza by¢ wciete.

Gtebokos¢ wciecia nie ma znaczenia (dobry zwyczaj programowania w Pythonie méwi,
zeby uzywac czterech spacji) ale musi by¢ ono w catym programie zawsze tej same;j
gtebokosci.

Pobawmy sie instrukcjami ,if”, ,elif” i ,else” na prostym przykfadzie.

Przykiad 4.

W programie na poczatku wczytywana jest wartos¢ z klawiatury do zmiennej, a nastepnie
dokonujemy zmiany jej typu na liczbe catkowitg. W dalszej czesci stosujemy instrukcje ,,if”
sprawdzajac czy wartos¢ podanej liczby jest wieksza od 0. Jesli wartos¢ bedzie wieksza od
0 na ekranie wyswietlony bedzie napis ,Wpisates liczbe dodatnia”, jesli nie, program
wykona kolejng instrukcje: ,elif” sprawdzajac czy liczba jest réwna 0. Jesli zaden z
powyzszych warunkow nie bedzie spetniony wykonane zostanie polecenie zawarte po
instrukcji ,else”. Program zakonczy sie wyswietlajac: , Koniec programu”.

Jak réwniez wida¢ poréwnanie w Pythonie, wykonujemy poprzez podwdjne uzycie znaku
réwnosci: ,==". Matematyczne wyrazenie ,nie réwne” (#) w Pythonie zapisujemy jako ,!

Przyktad 5.
Gra w ,,zgadnij liczbe”.
Napisz program, w ktérym:
e do zmiennej ,dana” przypiszesz pewng liczbe
e uzytkownik bedzie mdgt podac z klawiatury dowolng liczbe catkowitg

e jezeli uzytkownik trafi program wyswietli komunikat: ,Gratulacje!”, a jesli nie, to
wyswietli napis okreslajacy czy podana liczba jest wieksza od danej czy mniejsza.



Zadania dodatkowe
1. Za pomocg poznanych narzedzi stwdrz program bedacy kalkulatorem.

2. Napisz program rozwigzujgcy réwnania kwadratowe.
ROZWIAZANIE:

print 'Dla réwnania kwadratowego ax2+bx+c=0'
a=int(raw_input('podaj wartos¢ parametru a: '))
b=int(raw_input('podaj wartos¢ parametru b: ')
c=int(raw_input('podaj wartos¢ parametru c: '))

delta = b**2-4*a*c
if delta > 0:
x1 = (-b-delta**(1/2))/(2*a)
X2 = (-b+delta**(1/2))/(2*a)
print 'x1 =", x1, "', x2=", x2
elif delta == 0:
x0 = -b/(2*a)
print 'x0 ="', x0
else:
print 'brak rozwigzan'

3. Napisz program, ktéry spyta uzytkownika ile ma lat, a nastepnie wyswietli czy
osoba ta jest mtodziezg, dzieckiem czy dorostym (zatézmy, ze dziecko ma mniej niz
12 lat, a dorosty wiecej niz 18).

4. Napisz program, ktéry bedzie sortowat trzy podane przez uzytkownika liczby.

5. Napisz program, ktéry w odpowiedzi na podang przez uzytkownika liczbe bedzie
wyswietlat komunikat czy jest to liczba parzysta, czy nieparzysta.

6. Napisz program, ktéry bedzie sprawdzat czy z podanych przez uzytkownika trzech
dtugosci mozna zbudowac tréjkat.



4. Petla WHILE

Petla while stuzy do konstrukcji bloku instrukcji, ktére bedg wykonywane warunkowo. W
programie najpierw bedzie sprawdzane czy warunek jest spetniony - jesli tak, to wykonane
beda wszystkie instrukcje zawarte w bloku. Nastepnie ponownie sprawdzany jest warunek,
jesli nadal jest spetniony to ponownie wykonuje wszystkie polecenia. Petla jest
wykonywana tak dtugo, jak dtugo warunek jest prawdziwy.

h ]« N AaTAan ¢ IATIINKOWe *
while wyrazenie warunkowe:

o
blok kodu

Zobaczmy dziatanie petli ,while” na ponizszym przyktadzie.
Przyktad 6.

aana = 1o

Ir N F*trr 71777~
Kontynuuj

koniec
strzal = liczbe catkowitg’))
1f str

L’>I;

ko
elif s

pr jest wiekszal’)
else:

pr st mniejszal’)

print ( ‘Kc

Program bedzie wykonywany do momentu, w ktérym uzytkownik poda wtasciwg liczbe.
Zatem nie trzeba do kazdego strzatu ponownie uruchamiac programu. Zmienna
~kontynuuj” ma ustawiong wartos¢ logiczng , True” (z angielskiego prawda). W momencie,
w ktérym uzytkownik poda wtasciwg liczbe zmienna przyjmie wartos¢ logiczng ,False” (z
angielskiego fafsz), co spowoduje zakonczenie wykonywania petli while.



5. Wyrazenia break i continue
Wyrazenie ,break” powoduje natychmiastowe zakonczenie wykonywania petli.
Przyktad 7.

dana = 18
while True:
strzal = 1int(raw input (‘Wpisz liczbe catkowita’))
if strzal == dana:
print (‘Gratulacje! Zgadies’)
break

elif strzal < dana:
print ('Nie! Szukana liczba jest wiekszal’)
else:
print ('Nie! Szukana liczba jest mniejszal’)
print (‘Koniec programu.’)

Wyrazenie ,continue” powoduje ominiecie nastepujgcych po nim wyrazeh w bloku, a
nastepnie rozpoczyna ponowne wykonanie petli.

Przyktad 8.

dana = 18
while True:
strzal = int(raw input(‘Wpisz liczbe catkowita’))
i1f strzal > dana:
print ('‘Nie! Szukana liczba jest mniejszal’)
continue
elif strzal < dana:
print ('Nie! Szukana liczba jest wieksza!’)
continue
print (‘Gratulacje! Zgadies’)
break
print (‘Koniec programu.’)

Zadania dodatkowe

1. Napisz program, ktéry sumuje liczby dodatnie podawane przez uzytkownika - petla
pozwala uzytkownikowi podawac liczby dopdki nie poda liczby niedodatniej.

Nastepnie obok podawanego wyniku bedzie wyswietlana liczba okreslajaca ilos¢
podanych liczb.

2. Na podstawie wczesniejszego zadania napisz program obliczajgcy Srednig liczb
dodatnich, a nastepnie zmodyfikuj go tak, aby obliczana byta $rednia réwniez dla
liczb ujemnych.



6. Petla FOR

Petla for stuzy do wykonywania tego samego bloku operacji dla kazdego elementu z
pewnej listy. llos¢ wykonan tego bloku jest réwna liczbie elementéw tej listy. Wywotywana
w petli zmienna przyjmuje po kolei wartosci kazdego z elementéw.

Przyktady list:

e lista liczb wpisanych recznie - elementy podane w nawiasach kwadratowych

e funkcja range - wywota kolejno liczby naturalne zaczynajgc od podanej w nawiasie
na pierwszym miejscu, kofhczac na liczbie mniejszej o 1 od liczby na miejscu drugim

Zobrazujmy dziatanie petli ,for” na prostym przyktadzie, wymieniajgcym kolejno elementy
z pewnej listy.

Przyktad 9.

Zadania dodatkowe

1. Napisz dwa programy, ktére wypisujg liczby naturalne od 1 do 15. W pierwszym
programie wykonaj petle for, a w drugim while.

2. Zmodyfikuj powyzsze zadanie, tak aby programy obliczaty sume liczb od 1 do 15.

3. Za pomoca petli for, napisz program, ktdry oblicza silnie liczby podanej przez
uzytkownika.

4. Oblicz sume kwadratéw liczb naturalnych z zakresu od 1 do 100.



Stowniczek

e Jezyk interpretowany - jezyk, ktéry jest ttumaczony i wykonywany "w locie".
Ttumaczeniem i wykonywaniem programu zajmuje sie specjalny program nazwany
interpreterem jezyka.

e Interpreter - program, ktéry zajmuje sie ttumaczeniem kodu jezyka programowania
na jezyk maszynowy i jego wykonywaniem.

e Zmienne - symbole zdefiniowane i nazwane przez programiste, ktére stuzg do
przechowywania wartosci, obliczen na nich i odwotywanie sie do wartosci przez
zdefiniowang nazwe.

e Funkcje - fragmenty kodu zamkniete w okreslonym przez programiste symbolu,
mogace przyjmowac parametry oraz mogace zwracac wartosci. Umozliwiajg
wielokrotne wywotywanie tego samego kodu, bez koniecznosci jego przepisywania
za kazdym razem, gdy zajdzie potrzeba jego wykonania.

e Typ zmiennych - rodzaj danych, ktéry przypisany jest do zmiennej w momencie jej
tworzenia.

Autorzy: Dorota Rybicka, Grzegorz Wilczek
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