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Wprowadzenie

Do nauki programowania mozna wybra¢ dowolny jezyk, jednak warto postawi¢ na
technologie, ktére obecnie sg wykorzystywane, jest duzo przyktadéw i materiatléw, a sam jgzyk
ma niski prég wejscia, tzn. juz przy podstawowe] wiedzy mozemy rozpoczaC pisanie
samodzielnych programéw. Takim jezykiem na pewno jest Python, ktéry jest nowoczesnym,
a zarazem uniwersalnym jezykiem programowania z otwartym dostepem do kodu zrédtowego,
zawierajacym konstrukcje obiektowe, funkcyjne i proceduralne. Jest jednym z najpowszechnie;j
uzywanych jezykow programowania na §wiecie, ma wiele zastosowan, gdyz powstata dla niego
olbrzymia liczba bibliotek, ktére mozemy zaimportowa¢ do naszego programu.
Oprogramowanie napisane w Pythonie dziala na wigkszosci powszechnie wykorzystywanych
platformach (Java, .NET, Android, iOS) 1 systemach operacyjnych (Unix/Linux, Windows
1 Mac OS). Python jest bardzo uniwersalnym jezykiem programowania pozwalajacym
implantowa¢ aplikacje z interfejsem graficznym (z wykorzystaniem bibliotek: pyGTK, pyQt,
wxPython, pyKDE, pyGNOME, pyFLTK, FxPy, Tkinter) i tekstowym (curses). Pozwala
projektowac strony internetowe (Django, Flask, Pyramid, Bottle, Zope2, Web2Py, Web.py)
oraz gry (PyGame, pySDL2, Panda3D), a nawet aplikacje mobilne (kivy). Pozwala na analizg
tekstu (PLY), obliczenia naukowe (NumPy, SciPy, SimPy), przetwarzanie grafiki (Python
Imaging Library (PIL) i pisane skryptéw (: Gimp, Blender, VIM, Dia, XUL). Bardzo cz¢sto
jest wykorzystywany do budowania modeli i systeméw sztucznej inteligencji (TensorFlow,
PyTorch, scikit-learn, Keras, NLTK).

Ze wzgledoéw objetosciowych skupimy si¢ jedynie na podstawowych zagadnieniach
z programowania w jezyku Python, jednak w wystarczajgcym stopniu, by samodzielnie mozna
bylo pisa¢ programy. Skrypt nalezy potraktowa¢ jako pewnego rodzaju wprowadzenie
w Swiat programowania, przy minimum teorii i duzej liczbie przyktadéw i1 ¢wiczen do
samodzielnego rozwigzania. Aby nauczy¢ si¢ programowania nie wystarczy czyta¢, nalezy
pisac i jeszcze raz pisa¢ programy!

Zanim rozpoczniemy poznawac jezyk i pisa¢ programy, nalezy przygotowac sobie srodowisko:

= pobra¢ aktualng wersj¢ Pythona ze strony https://www.python.org/downloads/
= pobra¢ srodowisko IDE — PyCharm (Community) ze strony, np. dla systemu

Windows: https://www.jetbrains.com/pycharm/download/#section=windows

lub wykorzysta¢ edytor i kompilator online, np. https://www.online-python.com/.
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Pliki z kodem programu w jezyku Python zapisuje si¢ z rozszerzeniem py, czyli nazwa.py.
Uruchomienia napisanego kodu programu w PyCharm dokonuje za pomocg przycisku Run lub

poprzez skrét klawiszowy Shift+F10.

Komentarz

Bardzo czesto podczas pisania programéw komputerowych komentuje si¢ pewne
fragmenty kodu lub pewne linie w celu sprawdzenia innego kodu, gdy nie chcemy usuwac
poprzedniej wersji lub chcemy wyjasni¢ pewne zapisy w kodzie. Kod programu opatrzony
komentarzem nie jest interpretowany przez kompilator. Stosowanie komentarzy w kodzie jest
dobrg praktyka i utatwia zrozumienie kodu nawet po czasie lub przez innego programiste.
Wyrézniamy komentarz jednoliniowy, jezeli linie tekstu poprzedzimy znakiem #, oraz

39999 9999

komentarz blokowy, gdy tekst znajduje si¢ w . Przyktad uzycia komentarza

przedstawia rys. 1.

@& 1.py

Rys. 1. Komentarz jednoliniowy i blokowy w Pythonie

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Zmienne

Pierwszym waznym elementem w programowaniu sg zmienne, czyli nazwy (pudetka),
ktére potrafig przechowywaé wartosci réznego typu. Operowanie na zmiennych to jedna
z najwazniejszych funkcjonalnosci, jakie oferuja jezyki programowania. Krotko mozna
napisa¢, ze zmienna to po prostu nazwa, ktéra wskazuje na jakas wartos¢ (przechowuje jakas
wartos¢). Jezyk programowania Python ma kilka wbudowanych typéw danych dla zmiennych,

takich jak liczby catkowite, rzeczywiste itp. W Pythonie podczas tworzenia (deklarowania)

5
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zmiennej nie trzeba podawac typu danych przechowywanych w zmiennej. Po prostu podaje si¢
nazwe¢ zmiennej 1 przypisuje si¢ jej wartos¢, np. liczba_km = 20.5. Znak réwnosci (=) to
operator przypisania. Na rys. 2. zostaly pokazane przyktadowe deklaracje zmiennych.

Wartosci zmiennych mogg si¢ zmienia¢ w czasie dziatania programu.

& 2.py

zmienna = 5

moje_imie = "PAWEX"
nazwadezyka = "Python"
liczbalOsob = 10

srednia_ocen = 4.85

Rys. 2. Deklaracja zmiennych w jezyku Python

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Klika zasad tworzenia zmiennych:

= npazwy zmiennych moga by¢ dowolnie dtugie,

= mogga zawiera¢ zaréwno litery, jak i liczby, ale nie moga rozpoczynac si¢ od liczby,

= cho¢ dozwolone jest uzycie wielkich liter, w przypadku nazw zmiennych wygodne
jest stosowanie wylgcznie matych liter,

= w przypadku nazw ztozonych zalecane jest stosowanie znaku podkreslenia _ lub
metody camelCase (np. ile_osob_w_sklepie, liczbaOsob),

= takie same nazwy, ale napisane matymi badz wielkimi literami, oznaczajg r6zne
zmienne,

= npazwy zmiennych nie mogg zawiera¢ spacji,

= zmiennym nie mozna nadawac nazw zastrzezonych dla instrukcji jezyka Python

(np. and, for, if, del, while, ...itp.).

Instrukcja print

Instrukcja print pozwala wyswietlaC na ekranie tekst lub warto$ci zmiennych.
W ogdélnosci mozna zapisaé print(wartosc¢), gdzie wartoscig moze by¢ tekst "Programowanie
w Python” lub warto$¢ zmiennej. Przyktad uzycia instrukcji print przedstawia rys. 3.

W przyktadzie zadeklarowano dwie zmienne, w pierwszej kolejnosci zostaje wyswietlony tekst
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“Programowanie w Python”, a nast¢pnie zostajg wyswietlone warto$ci zmiennych zmienna

29 9

1 moje_imie. W instrukcji print tekst zasadniczo powinno si¢ zapisywac w

™ 3.py

Zmienna = &5

moje_imie = "PAWEL"

print("Programowanie w Python")
print(zmienna)
print(moje_imie)

Programowanie w Python
5
PAWEL

Rys. 3. Instrukcja print (kod programu i wynik uruchomienia)

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Instrukcja print po kazdym wyswietleniu wartosci (tekstu lub warto$ci zmiennych)
przechodzi do nowej linii. Czasami jednak pozadane jest pozosta¢ w biezacej linii, wowczas
znak nowej linii mozna zastgpi¢ na inny znak, np. spacj¢: print(wartos¢, end=""). Rys. 4
przedstawia przyktad zamiany znaku nowej linii na znak spacji w instrukcji print. Print moze
rowniez wyswietli¢ wynik instrukcji (operacji) oraz kilka zmiennych na raz, jak zostato to
pokazane na rys. 5. W tym przykladzie pokazany jest wynik odejmowania zmiennych oraz
potaczenie napiséw z wartoscig zmiennej. Tych zmiennych w instrukcji print moze byc¢ kilka,
a nawet kilkanascie. Mozna rowniez zastosowa¢ odpowiednie formatowanie wyswietlanych

warto$ci zmiennych, jednak nie begdzie to przedmiotem tego skryptu.

& 4.py

print("czeko", end=" ")
print("lada", end="")

czeko lada

Rys. 4. Instrukcja print, zamiana znaku nowej linii na spacj¢

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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& 5.py
zmiennal = 5
zmienna2 = 3
programista = "Pawei"

print(zmiennal-zmienna2)
print("Witaj ",programista, "!")

2
Witaj Pawet !

Rys. 5. Wykorzystanie instrukcji print

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W przypadku zmiennych tekstowych, tzw. fancuchéw, mozna dokonywac¢ konkatenacji,
czyli taczenia kilku zmiennych tekstowych w jeden. Operator + tgczy dwa tancuchy w jedna

catos¢, tworzac nowy, dtuzszy tancuch, jak zostato to pokazane na rys. 6.

& 6.py

zml = "Witaj "

zm2 = "Swiecie "
zm3 = "1"

zm = zml + zm2+ zm3

print(zm)
Witaj Swiecie !
Rys. 6. Konkatenacja tancuchéw

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Bardzo czgsto zdarzaja si¢ sytuacje, ze w jednej instrukcji print trzeba wyswietli¢
zmienne r6znych typéw, wowczas bardzo pomocna jest notacja f-string, ktéra w tatwy sposéb
pozwala wyswietli¢ zmienne réznego typu w potaczeniu z tekstem. Przyktad notacji f-string
przedstawia rys. 7. Stosujac powyzsza notacje przed cudzystow zawierajacy tekst, wstawia si¢
litere f, czyli f’tekst”, a poszczegélne zmienne w tekScie umieszcza si¢ w nawiasach
klamrowych {/, taki zapis w prosty sposob pozwala wyswietli¢ w instrukcji print zmienne
ré6znych typéw. Modyfikacji warto$ci zmiennej wykonujemy podobnie, jak bySmy

przypisywali warto$§¢ do zmiennej, z tg r6znicg, ze musimy poda¢ nazwe istniejacej juz
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zmiennej, aby ja zmodyfikowa¢. Mozemy réwniez zmiennej przypisa¢ warto$¢ innej zmiennej,

czy tez nadpisa¢ wartos¢ innej zmienne;j.

nazwaStarejZmiennej = nowaWartoséStarejZmiennej

owoce = "banany"
ile_za_kg = 7.66
ile_kg = 2

wartosc = ile_kg * ile_za_kg
print(f"Zaméwitem {owoce}, {ile_kglkg w cenie {ile_za_kg} zt za kilo, do zaptaty {wartosc} zit")

Zamowitem banany, 2kg w cenie 7.66z% za kilo, do zaptatyl5.32z%t

Rys. 7. Notacja f-string, czyli wy$wietlanie zmiennych réznych typéw w potaczeniu z tekstem

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Przyktad modyfikacji zmiennej i1 przypisanie zmiennej wartosci innej zmiennej przedstawia rys. 8.

2 8.py

a =12
print(a)

a = 18
print(a)
b=100

b = a
print(b)

Rys. 8. Zmiana warto$ci zmiennych

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Na ekranie zobaczymy wartosci 12, 18, 18, poniewaz na poczatku zmienna a miata warto$¢
12, nastgpnie wartos¢ zmiennej a zostala zmodyfikowana na wartos¢ 18. Zmienna b miata

wartos¢ 100, jednak w linii siddmej do b zostata przypisana warto$¢ zmiennej a, czyli 18.
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Podstawowe typy zmiennych

Jak juz zostalo wspomniane, jezyk programowania Python nie wymaga podawania typu
zmiennej podczas jej deklaracji, jednak mozemy wskaza¢ podstawowe typy zmiennych
w zaleznosci od przechowywanych przez nie wartosci, tj. liczby (int, float), tekst (str) i typ
logiczny (bool). W jezyku tym za pomocg instrukcji type mozna sprawdzi¢ typ zamiennej lub

wartos$ci

type(nazwaZmiennej).

Rys. 9 pokazuje, jak sprawdzi¢ typ zmiennej lub wartosci. Int to zmienne typu
catkowitego (pozwalaja przechowywac¢ liczby catkowite), float to zmienne typu
zmiennoprzecinkowego (pozwalaja przechowywac liczby rzeczywiste, w ktérych rozdziela si¢
cze$¢ catkowitg od dziesigtnej za pomocg kropki .). Nic nie stoi na przeszkodzie, by zmienng
przekonwertowac z typu rzeczywistego na catkowity i odwrotnie. Mozemy réwniez liczbe
wprowadzong w postaci napisu przekonwertowa¢ na zmienng typu catkowitego lub
rzeczywistego, szerzej ten temat bedzie poruszony podczas wprowadzania wartosci
z klawiatury (konsoli). Funkcja inf() konwertuje zmienng do tupu catkowitego, natomiast

funkcja float() do typu rzeczywistego. Przyktadowe konwersje zmiennych przedstawia rys. 10.

& 9.py
a = 0.5
b =2
c = "Czesc"

print (type(a))
print (type(b)) <class 'int'>
print (type(c)) <class 'str'>
print (type(100)) <class 'int'>
print (type("Python"))  .class 'str's

<class 'float'>

Rys. 9. Sprawdzenie typu zmiennej i wartosci

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Zmienna d na poczatku ma wartos¢ 3.4, jednak po konwersji do typu catkowitego ma wartos¢ 3.

Z kolei zmienna e to warto$¢ zmiennej b przekonwertowana do typu rzeczywistego, czyli 2.0.

10
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Warto$¢ zmiennej f, to wartos¢ 1.5, gdyz napis zostal przekonwertowany do wartosci
rzeczywistej, a linia 11 spowoduje wyswietlenie wartosci 4.5 w konsoli. Jezyk Python bardzo

dobrze radzi sobie z konwersjg réznych typéw zmiennych.

@ 10.py

a=1.4

b =2

c = 2.4

d=a+b # 1.4 + 2 = 3.4

print(d)

d = int(d) # 3.4 int, to 3

e = float(h) # 2 float, to 2.

f = float("1.5") # is "1.5 float, to 1.5 3.4

print (d) 3

print (e) 2.0
# 5 3 o 4.5

print(f+3.0) 1.5 + 3.0 = 4.5
Rys. 10. Konwersja zmiennych

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Zmienne tekstowe (str)
Typ str reprezentuje w Pythonie wszelkiego rodzaju teksty/napisy. Tekst mozemy

nn

umiesci¢ pomigdzy znakami pojedynczego (' ') lub podwdjnego (" ") cudzystowu — efekt bedzie
doktadnie taki sam, np. imie = "Pawel", jezyk = ‘Python’. ZadeklarowaliSmy dwie zmienne
tekstowe. Roéwniez warto$ci zmiennych typu calkowitego lub rzeczywistego mozna
konwertowa¢ do warto$ci tekstowej za pomocg funkcji str(), jak zostato to pokazane na

rys. 11. W linii drugiej wiek zostal skonwertowany do napisu.

& 11.py

wiek = 10600
print("Mam "+str(wiek)+" lat") Mam 100 lat

Rys. 11. Konwersja zmiennej liczbowej do tekstowej

Zrédto: Opracowanie wiasne.

11
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Zmienne logiczne (bool)
Wartosci logiczne reprezentujg logiczng prawde lub fatsz. W jezyku programowania
Python istnieja predefiniowane nazwy odpowiednio True dla logicznej prawdy (1) 1 False dla

logicznego fatszu (0):

p =True  #deklaracja wartosci logicznej "prawda"

f=False # deklaracja wartosci logicznej "fatsz".

W celu przeksztatcenia dowolnej wartosci na warto$¢ logiczng mozna wykorzysta¢ funkcje

wbudowang bool(). Dla przyktadu:

a=1

b=0

bool(a) # True
bool(b) # False.

Konwersja warto$ci zmiennej a zwréci True, czyli prawde, a zmiennej b zwréci False, czyli

fatsz.

Operatory arytmetyczne
Zadne obliczenia w programie nie bylyby mozliwe, gdyby nie operatory arytmetyczne.

Wyrézniamy nastgpujace operatory arytmetyczne (+, -, *, /, %, **).

Dodawanie + 2+4
Odejmowanie - (11-5)
Mnozenie * 2*4)
Dzielenie / (6/2)

Modulo — reszta z dzielenia % (10 % 3)
Potggowanie ** (2 %% 2)

Na rys. 12 przedstawiono uzycie podstawowych operatorow arytmetycznych

(+, -, ¥ 1/). Na razie kod programu nie zostat zabezpieczony na ewentualno$¢ dzielenia przez O,

12
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czyli zeby liczba2 byta rézna od zera. Takie zabezpieczenie zrobimy po wprowadzeniu

instrukcji warunkowej if i operator6w relacji. Warto juz zaznaczy¢, ze w linii 2 1 3 kodu do

liczb liczbal 1 liczba2? zostala przypisana warto$¢ wczytana z klawiatury, ktére zostaly

skonwertowane do typu liczbowego zmiennoprzecinkowego float, o czym bedzie mowa

w dalszej czeSci rozdziatu (interaktywny program).

& 12.py
print("Prosty kalkulator")
liczbal = float(input("Podaj pierwszg liczbe: "))
liczba2 = float(input("Podaj drugg liczbe: "))
print("Wynik operacji na liczbach:")
print(f"{liczbal} + {liczba2} = {liczbal+liczba2}")
print(f"{liczbal} - {liczba2} = {liczbal-liczba2}")
print (f"{liczbal} * {liczba2} = {liczbalxliczba2}")
print(f"{liczbal} / {liczba2} = {liczbal/liczba2}")

Prosty kalkulator

Podaj pierwszg liczbe: 3
Podaj drugg liczhe: 2
Wynik operacji na liczbach:
3.0 + 2.0 =5.0

3.0 - 2.0 =1.0

3.0 x 2.0 = 6.0

3.0 /2.0 =1.5

Rys. 12. Operatory arytmetyczne (+, -, *, /)

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Operatory relacji

Dostepne operatory relacji, ktére wykorzystuje si¢ w instrukcji warunkowej if oraz

petlach, sg zebrane ponizej. Wynikiem poréwnania jest warto$¢ logiczna True dla prawdy lub

False dla fatszu. Przyktady uzycia operatoréw relacji zostang pokazane po wprowadzeniu

wspomnianej wyzej instrukcji if.

> wigkszy niz
< mniejszy niz

==roéwny wzgledem

>= wigkszy lub rowny wzgledem

<= mniejszy lub réwny wzgledem

!=rb6zny wzgledem

Operatory logiczne

W jezyku programowania Python wykorzystuje si¢ rowniez operatory logiczne, podobnie

jak operatory relacji najczgsciej w polaczeniu z instrukcja warunkowg if oraz w petlach. Operator

AND to w logice ,,i”” (koniunkcja), natomiast OR to w logice ,,lub” (alternatywa), z kolei NOT to
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zaprzeczenie (negacja). Gdy zanegujemy prawde True, to otrzymamy falsz, czyli False, 1 na
odwrét. Logiczne ,,lub” zwraca prawde, gdy przynajmniej jeden z warunkéw jest prawdziwy,
w przeciwnym razie zwraca falsz. Z kolei logiczne ,,i”” zwraca prawde w przypadku, gdy wszystkie

warunki sg prawdziwe, w przeciwnym razie zwraca falsz.

AND
OR
NOT

Interaktywny program

Interaktywny program to program, w ktérym uzytkownik ma mozliwos¢ wprowadzania
danych w konsoli w czasie rzeczywistym. Python udostgpnia wbudowang funkcje input, ktéra
umozliwia wprowadzenie danych przez uzytkownika. Po wywotaniu funkcji input w konsoli
pokazuje si¢ kursor oczekiwania na wprowadzenie ciggu znakéw. Po wprowadzaniu wartosci
(ciagu znakéw) uzytkownik zatwierdza wprowadzong wartos¢ klawiszem Enter. Wprowadzony
cigg znakéw z klawiatury musi zosta¢ przypisany do jakie§ zmiennej. Warto zaznaczy¢ bardzo
wazng rzecz: jezeli nawet wezytamy znaki bedace liczba, to nalezy pamigtac, ze to nie jest liczba,

tylko cigg znakéw (string), ktdry nalezy przekonwertowa¢ do warto$ci liczbowe;.

imie = input(''Wprowad? imie: ')

Po wywotaniu funkcji input na ekranie pokazuje si¢ napis ,, Wprowadz imie”: oraz kursor
oczekiwania na wprowadzenie ciggu znakow. Uzytkownik wprowadza imi¢ (ciag znakow), ktory
zatwierdza klawiszem Enter, wprowadzony cigg znakéw zostaje przypisany do zmiennej imie
(string jest zwracany poprzez funkcj¢ input i przypisany do zmiennej imie). Ponizej podobnie
wprowadzany jest cigg znakdéw wiek, ktéry ma by¢ docelowo wartoscig liczbowg, dlatego
dodatkowo jest konwertowany do typu int, czyli wartosci liczbowej catkowitej. Gdy chcemy

dokona¢ konwersji ciggu znakéw do wartosci zmiennoprzecinkowej, uzywamy funkcji float.

wiek= int(input(''Wprowad?z swoj wiek: "))

Omawiane wyzej dwa przyktady zostaly pokazane rys. 13.
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@ 13py
imie = input("Wprowadz imie: ")

wiek= int(input("Wprowadz swoj wiek: ")) Wprowadz imle: Pawet

WprowadZ swoj wiek: 460

. e e . Witaj Pawel, masz 40 lat.
print(f"Witaj {imie}, masz {wiek} lat.")

Rys. 13. Interaktywny program, czyli wprowadzanie ciagéw znakéw z konsoli

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Typy sekwencyjne
Sekwencyjne typy danych stuzg do zapamigtywania wielu wartosci w pojedynczej
zmiennej, w odréznieniu od typéw prostych, takich jak int, float, ktére w pojedynczej zmiennej

moga zachowac tylko jedng wartosc.

Typ napisowy

Tak naprawde napisy sg sekwencjami znakéw. Kazdy typ sekwencyjny pozwala na
dostep do kazdego swojego elementu z osobna. Aby uzyska¢ dostep do znaku na okreslone;j
pozycji, podajemy nazwe¢ zmiennej oraz indeks (numer porzadkowy liczony od lewej, zero

oznacza pierwszy znak napisu) w nawiasach kwadratowych:

imie = "Pawet”

imie[l] #‘a’

print(imie[4]) # wyswietli znak t na ekranie konsoli.

Nalezy zapamig¢tac, ze znaki (elementy) sg numerowane od 0, czyli powyzszy napis imie
sktada si¢ z 5 elementdw numerowanych od 0 do 4. Mozna réwniez numerowaé elementy
liczbami ujemnymi, jednak celowo nie wprowadzam tego sposobu indeksowania, by nie
zmniejsza¢ czytelnosci indeksowania typéw sekwencyjnych. Aby pozna¢ dtugos$¢ napisu

(liczbe elementow), postugujemy si¢ funkcjg len:

len(imie) # 5, numerowane od 0 do 4.
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Nic nie stoi na przeszkodzie, by zmieni¢ warto$¢ ktorego$ z elementéw zmiennej napisowe;j,
np. ostatniego imie[4] = ’I’. Od tego momentu zamiast znaku ‘¢’ bedzie znak ‘I’. Przyktad

odwotania si¢ do pojedynczych znakéw napisu oraz dtugos¢ napisu prezentuje rys. 14.

@ 14py

#lYypy sexkwencyjne: Typ napisowy

imie = "Pawet"

nazwisko = "Sobczak"

print(imie) Pawet

print(f"Liczba elemntdow zmiennej imie: {len(imie)}") Liczba elemntéw zmiennej imie: 5
print(imie[4]) t

print(nazwisko[0]) S

Rys. 14. Typ napisowy (odwotalnie do pojedynczych znakéw, dlugo$¢ napisu)

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Dla typu napisowego istnieje szereg przydanych metod, ktére bardzo ulatwiajg prace
programiscie, ponizej zostaly zaprezentowane przyktadowe metody. Jezeli nasza zmienna

napisowa to imie = "Pawel”, to mozemy dla niej uruchomi¢ pewne metody:

imie.capitalize() — zmienia pierwszg liter¢ na duza
imie.count(Pa) — zlicza wystapienie podciagu Pa w napisie imie
imie.isdigit() — sprawdza czy wszystkie znaki sa cyframi
imie.islower() — sprawdza czy wszystkie litery sg mate
imie.isupper() — sprawdza czy wszystkie litery sg duze
imie.replace(old, new) — zastepuje stary podcigg nowym

imie.strip() — usuwa poczatkowe i koncowe biate znaki.

Warto zaznaczy¢, ze uruchomienie metody dla zmiennej znakowej odbywa si¢ przez
podanie nazwy zmiennej, nastepnie znaku kroki (.) 1 nazwy metody. Wynika to

z programowania obiektowego, ktére zostang przedstawione na szkoleniu.

nazwa_zmiennej.nazwa_metody

Listy
Najpopularniejszym i najczesciej stosowanym typem zmiennych zawierajacym wiecej

niz jedng wartos¢ sg listy (od angielskiego ,,list”), czasami nazywane tez tablicami. Lista to
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uporzadkowany zbidér ré6znych elementéw. Najczesciej wewnatrz listy stosuje si¢ jeden typ
zmiennych, ale nic nie stoi na przeszkodzie, aby w jednej liscie umiesci¢ wartosci zupelnie
r6znych typéw (Python na to pozwala, jednak jezyk C/C++ juz nie). Zmienne tworzymy,
zapisujac pomiedzy nawiasami kwadratowymi (,,[” i ,,]”) elementy, ktére chcemy, aby nasza
lista przetrzymywata. Ponizej zostala zadeklarowana listal zlozona z 5 elementéw

numerowanych od 0 do 4 zawierajgca zmienne r6znego typu.

listal =[5, 1.28, ”’Programowanie”, ’Python”, -2.36]

indeks 0 1 2 3 4

wartos¢ 5 1.28 Programowanie Python -2.36

Jak juz zostalo to wspominane, listy najczesciej sg ztozone z elementéw tego samego
typu. Ponizej zostata zaimplementowana lista ztozona z liczb catkowity oraz pusta lista, ktéra

nie zawiera na ten moment zadnego elementu.

listal = [0, 2, 4, 6, 8]
lista2 =[]

listal przechowuje 5 elementéw, ktére zostaly umieszczone w nawiasach kwadratowych [].
Mozna wyswietli¢ wszystkie elementy listy lub pojedynczy element. Mozna réwniez dokona¢

zmiany wartos$ci elementu w liscie.

print(listal ) #1[0, 2, 4,6, 8]

print(listal[2]) #4

listal[2] = 5 # element o indeksie 2 bedzie miat wartos¢ 5
print(listal ) #/[0, 2,5, 6, 8]

Indeksowanie list jest identyczne jak indeksowanie typu napisowego i zaczyna si¢ od O.
Réwniez w innych jezykach programowania np. C/C++ tablice indeksuje si¢ od 0. Nasza listal
sktada si¢ z 5 elementéw indeksowanych od 0 do 4, gdzie pierwszy element to 0, a ostatni (4)
warto$¢ 8. Nie ma indeksu o wartosci 5! Jest to bardzo wazne przy pracy z listami, by nie wyjs$¢

poza zakres listy.
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v" Dodawanie elementu do listy
Aby doda¢ element do listy, uzywamy funkcji append, ktérej jako parametr podajemy

wartos¢, jakg chcemy doda¢ do naszej listy, np.

print(listal ) #1[0, 2,5, 6, 8]
listal.append(10) # dodanie elementu 10 do listy
print(listal ) #1[0, 2,5, 6,8, 10].

Czyli do wyzej omawianej listal zostal dodany kolejny element o wartosci 10. Element ten

zostal dodany na koncu listy.

v Usuniecie elementu po indeksie
Aby usuna¢ jaki§ element z listy, nalezy uzy¢ instrukcji del od angielskiego stowa
wdelete”, czyli wlasnie usuwac. Instrukcja del usunie element z listy o okreslonym indeksie.
Nalezy zwr6ci¢ szczegdlng uwage na indeks elementu, ktérego chcemy usungé, by nie

odwotywac si¢ do elementu, ktéry nie istnieje.

lista2 =[7,2,4,6,1] #/[7,2,4,6,1]
del lista2[2] # usuniecie elementu z listy o indeksie 2

print(lista2) #[7,2,06, 1]

Powyzej zostal utworzona nowa lista2 ztozona z 5 elementéw indeksowana od 0 do 4.
Nastegpnie zostal usunig¢ty element o indeksie numer 2, czyli element 4, po czym zostaly
wyswietlone elementy listy. Warto zwrdci¢ uwage, ze po takim dzialaniu nasza lista ulegta
skréceniu, a wigc i numeracja indekséw ulegta zmianie. W tej chwili ostatni element tablicy

ma numer 3. Uzycie indeksu o wartosci 4 spowoduje btad w programie.

v Dodanie elementu w dowolne miejsce
Jesli chcemy dodac element w konkretnym miejscu na liScie, musimy zna¢ numer elementu
(indeks), przed ktérym chcemy wstawi¢ nowa wartos¢. Dodanie elementu do listy na konkretne;j

pozycji wykonuje si¢ przez funkcje¢ insert, ktéra przyjmuje dwa parametry. Pierwszy parametr
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funkcji insert to indeks miejsca, przed ktérym chcemy wstawi¢ nowy element, a drugi to

element, ktéry chcemy doda¢ do naszej listy.

lista2.insert(2, 4) # dodanie elementu do listy o wartosci 4 na pozycji 2

print(lista2)

#[7,2,4,6, 1]

v Sprawdzenie czy element wystepuje na liscie

W celu sprawdzenia, czy dany element wystepuje w liscie, stosujemy polecenie:

lista3 =00, 2,4,6,8] #/[0, 2,4,6,8]

print(2 in lista3)

# Wyswietli True, bo element 2 jest na liscie.

Podobnie jak w typie napisowym istnieje kilka przydatnych metod do obstugi list.

Przyktady ponize;j:

list(s) konwertuje sekwencje s na liste

s.append(x) dodaje nowy element x na koncu listy s

s.count(x) zlicza wystgpienie x w liscie s

s.index(x) zwraca najmniejszy indeks i, gdzie s[i] ==

s.pop(i) zwraca i-ty element z listy i usuwa go z listy s

s.remove(x) odnajduje wartoS¢ x i usuwa go z listy s

s.reverse() odwraca w miejscu kolejnos¢ elementow listy s.

Przyktadowe operacje na liscie zostaty zebrane na rys. 15.

@& 15py
lista =["Python", 3, 2.5, "programowanie"] 3 %18
print(lista) # wys
print(listal0]) #
vietar = [2 4 e ['Python', 3, 2.5,
print(listal)
print(listall4]) Python
listal.append(10) # tosci 1 konie istt [2, 4, 5, 1, 5]
print(listal) 5
del listal[1] # iecie element indeksie 1 [2, 4, 5, 1, 5, 10]
print(listal) A
listal.insert(2,8) # wstawienie elementu 8 z e 2 (2, 5,1, 5, 10]
print(listal) [2, 5, 8, 1, 5, 10]
print(8 in listal) # awdzenie, czy warto$é 8 jest na liscie True

Rys. 15. Przyktadowe operacje na listach

Zrédto: Opracowanie wiasne.

'programowanie’ ]
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Krotki

Innym typem zmiennych, ktéry moze przetrzymywac wigcej niz jedng wartos¢, sa tak
zwane krotki. Krotki sg bardzo podobne do list z jedng bardzo wazng réznicag — dane
w krotkach sg niezmienne. Czyli raz utworzona krotka juz do konca ma takie elementy, jakie
zostaly podane przy jej implementacji. Krotki deklaruje si¢ tak samo jak listy, tylko zamiast
nawiaséw kwadratowych uzywa si¢ zwyktych ().W przypadku krotek, tak samo jak i w listach,
mozemy wyswietla¢ pojedyncze elementy za pomocg instrukcji print lub wszystkie, rowniez

indeksujemy je od zera.

krotkal = (1, 3,5, 7, 9)
print(krotkal ) #(1,3 57 9)
print(krotkal[1]) # wyswietlamy element 1 czyli 3

Krotki sg bardzo przydatnym typem danych wszgdzie tam, gdzie kolejnos$¢ elementéw
ma znaczenie, a bardzo nie chcemy, zeby program mégl zmienia¢ zawarto$¢ naszej zmienne;j.
Zastosowanie krotki moze mie¢ miejsce w zdefiniowaniu parametrow konfiguracyjnych
naszego programu, np. potaczenie z bazg danych, login do bazy, hasto itp. Przyktad

wyswietlenia elementow krotki pokazany jest na rys. 16.

@ 16.py
krotka = (3, 2, 1, 5) 1
krotkal = ("Ala", "ma", "kota", 3, 3.05)
print(krotkal)
print(krotka) Y
print(krotkal[3]) yswietlenie po

('Ala', 'ma', 'kota', 3, 3.05)
Lemento (31 2/ 1! 5)
o elementu krotki B

H R

Rys. 16. Wyswietlanie elementéw krotki

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Zbiory

Trzecim typem zmiennych mogacych posiada¢ wiecej niz jedng warto$¢ sg zbiory, maja
pewng bardzo ciekawg wtasciwos¢, ktéra moze by¢ bardzo pomocna przy rozwigzywaniu
niektérych problemdw: jej elementy nie moga si¢ powtarzaé¢. Dodatkowa cechg zbioréw jest

to, Ze sg nieuporzadkowane, a co za tym idzie, nie mozemy wyswietla¢ dowolnego ich elementu
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w taki sposob, jak w przypadku list czy krotek. Mozna za to dodawac i usuwac elementy ze

zbioréw. Zbiory tworzymy za pomocg nawiasow klamrowych {}.

zbiorl = {2, 4, 6,8, 10} # tworzymy zbior elementow

print(zbiorl) #{2,4,6,8 10}

zbiorl.add(1) # dodajemy do zbiorl wartosé¢ 1
zbiorl.add(3) ) # dodajemy do zbiorl wartos¢ 3
print(zbiorl) #{1, 2, 3 4,6,8, 10}
zbior.remove(10) # usuwamy ze zbioru wartosc¢ 10
print(zbior) #1{1,2, 3, 4,6,8)}

zbior2 = set() # tworzymy zbior pusty

zbior2= {5, 3, 1} # przypisujemy lamenty do zbioru

Za pomocg metody add mozna doda¢ elementy do zbioru, z kolei za pomocg remove mozna

usuna¢ element ze zbioru. Funkcja len (np. len(zbior2)) zwrdci liczbg elementéw w zbiorze.

Stowniki

Ostatnim z typéw danych mogacych mie¢ wigcej niz jedng warto$¢ sa stowniki.
Stowniki sg zupelnie innym typem danych od dotychczas opisywanych. Pierwszy element jest
nazywany kluczem, a drugi wartoscig. Jednemu elementowi (kluczowi) jest przypisana jakas
wartos¢. Warto zauwazy¢, ze kolejnos¢ elementéw w stownikach nie ma znaczenia, poniewaz
dane w nich i tak wyszukuje si¢ po kluczu. Stowniki mozna modyfikowac¢, czyli mozna do nich
dodawac nowe elementy i usuwac juz istniejagce. Jedyna zasada to taka, ze klucze nie mogg sie
powtarza¢. W stowniku wszystko moze by¢ kluczem, tak samo jak i wszystko moze by¢

wartoscig. Mozliwe sg zatem takie przyktadowe konstrukcje:

na_slowa = {1:jeden’, 2:'dwa’, 3:'trzy’, 4:'cztery’, 5:'piec'}
print(na_slowa) #{1:jeden’, 2:'dwa’, 3:'trzy’, 4:'cztery’, 5:'piec'}

na_cyfry = {jeden':1, 'dwa':2, 'trzy':3, ‘cztery':4, 'piec':5}
print(na_cyfry) # {jeden':1, 'dwa':2, 'trzy':3, ‘cztery':4, 'piec¢':5}
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Powyzsze konstrukcje pozwalajg zamienia¢ napisy na liczby i odwrotnie. Stowniki, tak
samo jak zbiory, tworzymy przy uzyciu nawiasow klamrowych. Pierwszy element to klucz,

drugi to wartos¢. Klucz jest oddzielony od wartosci dwukropkiem (:), a poszczegélne pary

klucz-wartos¢ przecinakami (,).

print(na_slowa[3]) # wyswietli 'trzy’

print(na_cyfry['trzy']) # wyswietli 3

Aby doda¢ nowy element do stownika, po prostu wpisujemy w nawiasy kwadratowe

klucz, ktérego chcemy uzy¢ i przypisujemy mu wartosc:

na_slowa[6]="szes¢' # dodanie do stownika pary o kluczu 6 i wartosci 'szesc¢'

print(na_slowa) #{1: jeden', 2: 'dwa’, 3: 'trzy’, 4: 'cztery', 5: 'piec’, 6: 'szes¢'}

Usuwanie elementéw ze stownika wyglada podobnie jak w przypadku list, ale zamiast

indeksu elementu podajemy klucz, ktéry chcemy usung¢ wykorzystujac metode pop.

na_slowa.pop(3) # usuniecie elementu ze stownika na_slowa o kluczu 3
print(na_slowa) #{1: Jeden', 2: 'dwa’, 4: 'cztery', 5: 'piec'}
na_cyfry.pop('trzy') # usuniecie elementu ze stownika na_cyfry o kluczu ‘trzy’

print(na_cyfry) # {'cztery': 4, 'dwa': 2, jeden': 1, 'piec': 5}

Instrukcje warunkowe if

Praktycznie prawie w kazdym programie sg podejmowane pewne decyzje, sa pewne
warunki, ktére wptywaja na prace programu. Do podejmowania decyzji w programowaniu
stuzy instrukcja warunkowa if, czyli w jezyku angielskim ,,jes/i”. Fragment kodu programu
wykona si¢ tylko wtedy, gdy bedzie spelniony warunek (warunek bedzie prawdziwy, czyli
bedzie miat wartos$¢ logiczng True). Sytuacji takich jest bardzo duzo, np. dzielenie zostanie
wykonane tylko wtedy, gdy dzielnik bedzie rézny od zera. Instrukcja if posiada réwniez
opcjonalng, dodatkowa czes¢ w postaci instrukcji else, czyli ,,w przeciwnym wypadku”.
Dodatkowa czes¢ else nie jest obowigzkowa, ale bardzo czesto jest przydatna, gdy chcemy,

by program sprawdzit jaki§ warunek i wykonat jakis kod, jesli warunek jest prawdziwy lub
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wykonat inny kawatek kodu, jesli warunek byt nieprawdziwy (fatszywy). Uzycie instrukcji

if — else wyglada w Pythonie nastepujaco:

if (wyrazenie warunkowe):
instrukcja 1

instrukcja 2

else:
instrukcja 1

instrukcja 2

W czesci ,,wyrazenie warunkowe” wpisujemy to, co chcemy, aby nasz program sprawdzit (czyli
stawiamy pewien warunek). Wyrazenie warunkowe moze by¢ zapisane w nawiasach, jednak
nie jest to wymagane. Po cze$ci wyrazenie warunkowe musimy wpisa¢ dwukropek, co oznacza,
ze dalej wystepuja instrukcje, ktére maja by¢ wykonane, jesli warunek jest prawdziwy. Warto
zaznaczyc¢, ze instrukcji moze by¢ dowolna ilos¢, ale wszystkie instrukcje muszg by¢ wcigte
wzgledem instrukcji if. W ten sposéb Python rozpoznaje, ktére instrukcje ma wykonaé po
sprawdzeniu prawdziwo$ci wyrazenia. Tak samo po instrukcji else musimy wstawié
dwukropek, a instrukcje musza by¢ wciete. Np. w jezyku programowania C/C++ wcigcia to
tylko dobra praktyka programisty, a operacje (instrukcje) blokuje si¢ za pomoca klamer{}.

Dziatanie instrukcji if — else odzwierciedla rys. 17.
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Condition
I true?
Execute codein Execute code in
if block else block
1
Execute code
outside if block

Rys. 17. Instrukcja warunkowa if — else

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Ponizej prosty przyklad uzycia instrukcji if (rys. 18). Program wczytuje liczbe
z konsoli 1 konwertuje ja do typu calkowitego. Nastepnie sprawdzany jest warunek, jesli
wprowadzona liczba jest wieksza od 10, wéwczas w konsoli wyswietla si¢ komunikat 'Wpisates
cyfre wigkszq niz dziesiec', gdy jednak jest mniejsza lub réwna 10, to nic si¢ nie dzieje. Kolejng
instrukcja jest instrukcja print wyswietlajgca komunikat 'Koniec programu'niezaleznie od tego,

czy warunek byt prawdziwy, czy fatszywy.

& 17.py
zmienna = int(input('Podaj cyfre: '))
if (zmienna > 10):
print('Wpisates cyfre wiekszg niz dziesiec') Podaj cyfre: 11

Wpisates$ cyfre wiekszag niz dziesiec

5 print('Koniec programu') Koniec programu

Rys. 18. Przyktad uzycia instrukcji warunkowej if

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Na rys. 19 zostata pokazana zmodyfikowana wersja programu z rys. 18. Modyfikacja
polegata na dodaniu dodatkowej czesci else, ktéra wykona si¢, gdy warunek jest nieprawdziwy,

tzn. gdy wprowadzona cyfra jest mniejsza od 10. Program ma jeszcze jeden defekt,
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nieprawidlowo si¢ zachowa, gdy wprowadzimy cyfr¢ rowna 10. W celu usunigcia ww. defektu

musimy dodac¢ jeszcze jedng instrukcje if, jak zostato to pokazane na rys. 20.

& 18.py

zmienna = int(input('Podaj cyfre: '))

if (zmienna > 10):
print('Wpisates$ cyfre wiekszg niz dziesiec')

else: .
Podaj cyfre: ¢
print('Wpisates cyfre mniejszg niz dziesiec') . ) .. .. L
Wpisates cyfre mniejszg niz dziesiec

X i Koniec programu
print('Koniec programu')

Rys. 19. Przyktad uzycia instrukcji warunkowej if — else

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Jak wida¢ na rys. 20, mozna zagniezdza¢ instrukcje warunkowe, czyli w instrukcji
warunkowej umiesci¢ kolejng instrukcje. Linie 5 1 6 kodu z rys. 20 mozna potaczy¢ w jedna linig.

Zamiast pisac else:, a nastepnie if{ ), mozna od razu zapisac elif, jak zostato to pokazane na rys. 21.

zmienna = int(input('Podaj cyfre: '))

if (zmienna > 10):
print('Wpisates cyfre wieksza niz dziesiec')

else:
if (zmienna == 10):
print('Wpisates cyfre rowng dziesiec')
else:
9 print('Wpisates cyfre mniejszg niz dziesiec') Podaj cyfre: 18
Wpisates cyfre rowng dziesiec
print('Koniec programu') Koniec programu

Rys. 20. Przyktad uzycia zagniezdzonej instrukcji warunkowe;j if — else

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

zmienna = int(input('Podaj cyfre: '))

if (zmienna > 10):
print('Wpisates cyfre wieksza niz dziesiec')
elif (zmienna == 10):
print('Wpisate$ cyfre rowng dziesiec')

else:
print('Wpisate$ cyfre mniejszg niz dziesie¢') Podaj cyfre: 9
Wpisates cyfre mniejszg niz dziesiec
print('Koniec programu') Koniec programu

Rys. 21. Przyktad uzycia instrukcji elif

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

25



SAMORZAD
WOJEWODZTWA
WIELKOPOLSKIEGO

* o

* ek

Fundusze Europejskie Dofinansowane przez :* **
dla Wielkopolski Unie Europejska *

Petla for

Poznanie instrukcji iteracyjnych (petli) pozwala programiscie rozwigzywac trudniejsze
zadania, problemy. Obok instrukcji warunkowej, znajomos¢ petli jest konieczna do pisania
programéw. Piszac programy, bardzo czgsto zdarzy sie, ze bedziemy chcieli wykonaé jakie$
zadanie (instrukcj¢) wiecej niz jeden raz. Korzystajac z petl, mozemy okreslong operacje
(instrukcje) wykonywac z géry okreslong liczbe razy, np. 1000, 20000, 3 miliony lub tak dtugo,
jak warunek jest prawdziwy. Ide¢ dziatania instrukcji iteracyjnych (petli) przedstawia rys. 22.

Pierwsza petla, ktéra omowimy, jest petla for. Petla ta ma kilka postaci. Pierwsza to

petla for z zakresem range. Ma nast¢pujacg postac:

Joriinrange(101):

<instrukcje>

Start

Yes s s
= Condition
Execute while | true?

block code

Execute code
outside while...do
block

Rys. 22. Idea dzialania petli

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W tej konstrukcji, funkcja range przyjmuje parametr i zwraca kolejno cyfry z zakresu
<0; wartos¢), czyli w naszym wypadku <0; 101). Piszac prosciej, petla wykona si¢ 101 razy,

a w kazdym obiegu petli parametr (zmienna) i bedzie przyjmowa¢ odpowiednio wartosci:
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0,1,2,3,4,...,100. Warto zwrdci¢ uwage, jakie wartos¢ przyjmie parametr i. Znak mniejszosci
< oznacza, ze zaczynamy od O wiacznie 1 konczymy na 101 (czyli wartoSci zapisanej
w nawiasie), ale bez tej wartosci, bowiem jest nawias otwarty ). Po podaniu warto$ci funkcji
range() stawia si¢ :, a nastgpnie wypisuje si¢ instrukcje, ktére majg by¢ wykonane w petli.
Wszystkie instrukcje, ktére majg by¢ wykonywane w petli, muszg by¢ wcigte w stosunku do
instrukcji for, podobnie jak to bylo w przypadki instrukcji if. Funkcja range moze przyjmowac

nastepujace postacie:

v’ bez zakresu poczatkowego range(10) #[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9],
v’z zakresem poczagtkowym i koncowy  range(1,10)  #[1,2,3,4,5,6,7,8,9],
v’z zakresem poczgtkowym, koficowym i krokiem range(1,10,2) #[1,3,5,7,9].

& 23py

# retLa yor 1n range

for i in range(10):
print(i, end=" ")

print(“ ")

for i in range(1, 8):

print(i, end=" ")
print(" ") 01234567809
.. 1234567
for i in range(8, 9, 2):
02468

print(i, end=" ")
Rys. 23. Przyktad uzycia petli for in range

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W og6lnosci sktadnia petli for jest nastgpujaca:

Jor <nazwa_zmiennej> in <obiekt> :
instrukcjal
instrukcja?2

instrukcja3

Zamiast <nazwa_zmiennej> wstawiamy dowolng nazwe, ktéra bedzie wykorzystywana

do przechowywania kolejnych elementéw pobieranych z <obiekt>. Petle for dla przykitadu
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mozemy wykorzysta¢ do wypisania wszystkich elementéw z listy. Petla wykona si¢ tyle razy,
ile elementéw jest na liscie. Przyklad uzycia petli for do odczytu wszystkich elementéw listy

przedstawia rys. 24.

@ 24.py

lista = [0, 2, 4, 8, 10]

for zm in lista:
print (zm, end=" ") 0248 10

Rys. 24. Przyktad uzycia petli for z elementami listy

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

W tym przyktadzie pgtla for pobiera kolejne elementy z listy, ,,wrzuca” je do zmiennej
zm 1 nastgpnie przechodzi do wykonywania instrukcji, ktére jak zawsze sg wypisane
po dwukropku i we wcieciu. W tym konkretnym przypadku jest to instrukcja print, ktéra
wyswietla poszczegdlne elementy z listy.

Zdarzajg si¢ sytuacje, ze oprocz wyswietlenia elementow listy potrzebujemy wyswietli¢

indeksy poszczegdlnych elementéw. W takiej sytuacji stosujemy petle for w postaci enumerate:

Jor indeks, wartos¢ in enumerate(lista):

print(indeks, wartosc)

& 240y Element o indeskie 0, ma wartos$é: 3
lista = [3, 2, 4, 8, 10] Element o indeskie 1, ma warto$é: 2
Element o indeskie 2, ma wartos$¢: 4

for indeks, wartosc in enumerate(lista): Element o indeskie 3, ma wartosé: 8
print(f"Element o indeskie {indeks}, ma wartosc: {wartosc}") Element o indeskie 4, ma warto$¢: 10

Rys. 25. Petla for dla list (wy$wietlenie indeksdw i wartosci elementdw listy

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Warto przypomnie¢, ze listy numeruje si¢ od 0. Przykiad jak odczytywaé indeksy
1 wartosci poszczegdllnych elementéw listy za pomocg instrukcji for pokazany jest na rys. 25.

Podobnie petle for mozna wykorzysta¢ do pracy ze stownikami.

Jor keyin slownik:

<instrukcje>
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Petla for réwniez pozwala wykona¢ operacje na stownikach, zawracajac jego klucz (key). Gdy
znamy klucz do stownika, to mozemy wyswietli¢ warto$¢ pod wskazanym kluczem. Przyktad

wykorzystania petli for do pracy ze stownikami pokazuje rys. 26.

@ 26.py

slownik = {"jeden": 1, "dwa": 3, "trzy": 5} 19
Pod kluczem jeden jest wartosc: 1
for key in slownik: # key przyjmuje klucze: "jeden", "dwa", "trzy" Pod kluczem dwa jest wartos$c¢: 3
print(f"Pod kluczem {key} jest wartosc: {slownik[key]}") Pod kluczem trzy jest wartos$c: 5

Rys. 26. Przyktad uzycia petli for dla stownikéw

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Petle mozna zagniezdza¢ (czyli w petli moze umieszczac kolejne petle) i taczy¢ z innymi

instrukcjami, np. instrukcjg warunkowg if, jak pokazano na rys. 27.

& 27 py

lista = [5, 2, 11, 8, 3, 7, 1]

for element in lista:
if (element > 5):
print(element, end=", ") 11, 8, 7;

Rys. 27. Przyktad potaczenia petli for i instrukcji warunkowej if

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Powyzszy przyklad wyswietla elementy listy, jednak tylko te, ktére sg wigksze od 5.

Petla while

Peta for wykonuje si¢ z gory okreslong liczbe razy albo dla wszystkich elementow
z listy, stownika, jednak jesteSmy wstanie okresli¢, ile razy ta petla si¢ wykona.
W programowaniu sg jednak takie sytuacje, ze nie wiemy z gory, ile razy maja si¢ wykonac
instrukcje w petli, wowczas mozemy wykorzysta¢ petle while, ktéra bedzie si¢ wykonywac tak
dtugo, jak warunek w niej bedzie prawdziwy. Petla while, czyli ,,dopoki”, tak samo jak
instrukcja if, sprawdza pewien warunek oraz ma podane instrukcje do wykonania. Réznica
pomiedzy instrukcja if a while jest taka, ze instrukcja if wykona operacje w niej zawarte jeden
raz, gdy warunek jest prawdziwy, a petla while tak dtugo, jak warunek bedzie prawdziwy. Czyli

petla while sprawdza warunek, wykonuje instrukcje, znowu sprawdza warunek, znowu
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wykonuje instrukcje 1 robi to tak dtugo, dopoki warunek jest prawdziwy. Jesli warunek bedzie
falszywy (nieprawdziwy) instrukcje nie zostang wykonane ani razu, a program przejdzie do

dalszej czesci programu. Szkielet petli while wyglada nastepujaco:

while (warunek):
instrukcje 1

instrukcje 2

Warto znowu przypomnie¢, ze instrukcje, ktére maja by¢ zawarte w petli muszg by¢
wciete w stosunku do stowa kluczowego while. Przyktad uzycia petli while jest pokazany na

rys. 28.

Wartos$¢ zmiennej
while a > 0: Wartos¢ zmiennej
Wartosé zmiennej

print (f"Wartos$¢ zmiennej a : {a}") Nartosé zmienned

a=-a-1 Wartosé zmiennej

o 0 0 0 o
(S ROV N

Rys. 28. Przyktad wykorzystania petli while

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Na poczatku zmienna a ma warto$¢ 5, ona postuzy do sterowania petla, ktéra bedzie
wykonywata si¢ tak dlugo, jak warto§¢ zmiennej bedzie wigksza niz 0. Mamy zwarte dwie
instrukcje w petli: wysSwietlamy warto$§¢ zmiennej i zmniejszamy warto$¢ zmiennej
o 1. Omawiajac petle while warto wspomnie¢ o dwoch instrukcjach: continue i break.
Instrukcja continue — pomija wykonanie instrukcji 1 powoduje przejscie do kolejnej iteracji
(obrotu petli), z kolei instrukcja break — powoduje przerwanie wykonywanie catej petli.
Powyzsze instrukcje mozna stosowacé zarowno z petlg for, jak i while. Rys. 29 pokazuje jak
dziata instrukcja continue, w tym przypadku na ekranie konsoli zostang wyswietlone liczby
012 z listy liczby. Pozostale liczby nie zostang wyswietlone, gdyz operacja continue przerywa

obieg petli, gdy liczba x bedzie mniejsza od 0.
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& 29.py

# dnectpilrin rAntinie
# LNSLIPURKC JU JTLLMUE

liczby = [-2, -1, 0, -4, 2]
for x in liczby:
if x < 0:
continue
print(x)

Rys. 29. Przyktad wykorzystania instrukcji continue

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Na rys. 30 pokazany jest przyktad uzycia instrukcji break, ktéra w tym konkretnym
przypadku spowoduje, ze w konsoli zostang wyswietlone jedynie liczby -2 i -1, gdyz break

przerywa dziatanie catej petli, gdy x przyjmie warto$¢ réwna 0.

& 30.py

#LIlS LITURLC JU

liczby = [-2, -1, 0, 1, 2]

for x in liczby:
if x == 0:
break
print(x)

Rys. 30. Przyktad wykorzystania instrukcji break

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Funkcje w Pythonie

Do tej pory korzystaliSmy tylko z gotowych funkcji (tak na naprawde metod, ale o tym
pozniej), ktérych Python dostarcza olbrzymig ilos¢. W tym miejscu jednak nauczymy si¢
tworzy¢ wtasne funkcje. Jest to bardzo proste i jednoczes$nie bardzo przyspiesza tworzenie
nowych programéw, poniewaz raz napisany kod mozna bardzo tatwo i szybko wykorzysta¢
ponownie. Nowg funkcje deklarujemy uzywajac stowa kluczowego def od podania jej nazwy

oraz parametrow, jakie funkcja bedzie pobierac, jesli w ogodle jakies ma pobierac:

def <nazwa funkcji>():
instrukcje 1

instrukcje 2
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Jezeli funkcja ma zwracaé wartos¢, to wowczas bedzie miata postac:

def <nazwa funkcji>():
instrukcje 1
instrukcje 2

return wartosc

Ponizej mamy przyktad funkcji suma, ktéra dodaje dwie liczby. Argumentami funkcji

sa wlasnie sumowane liczby (x, y). Funkcja nic nie zwraca, a jedynie wyswietla wynik

sumowania liczb.

def suma(x, y):
Z=x+Yy

print(z)

Te samg funkcje mozna rdwniez napisa¢ w taki sposéb, by zamiast wyswietlania sumy

liczb zwracata wynik.

def suma(x, y):
Z=X+Yy

return z

Nalezy jednak pamigtaé, ze jezeli funkcja zwraca wartos¢, to nalezy ja przypisa¢ do

jakie$ zmiennej. Ponizej przyktad wywotania funkcji zwracajace wartos¢:

a=3
b=2
¢ = suma(a, b)

print(c)
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Funkcja w tym konkretnym przypadku zwraca wartos$¢ 5, gdyz sumuje dwie liczby zapisane
w zmiennych a i b (3, 2). Do zmiennej ¢ zostanie przypisana warto$¢ zwracana przez funkcje,
a funkcja print na ekranie wyswietli warto$¢ 5. Funkcje wywotujemy tak samo jak kazda inng,
czyli uzywajac jej nazwy, a w nawiasy wpisujac parametry. Parametrami funkcji moga by¢
zarowno zmienne, jak i stale. W wiekszosci przypadkéw funkcja zwraca jeden wynik, jednak
nalezy pamigta¢, ze w Pythonie funkcja moze zwrdci¢ ich wiele jednoczesnie. Zostato to

pokazane na przyktadzie ponize;.

def licz(x, y):

Z=Xx-Yy
m=x **y
r=x+y

return z, m, r

Ponizej wywotanie funkcji z argumentami:

wynik = licz(10, 5)
print(wynik[0], wynik[1], wynik[2])

Wywotanie funkcji wymaga podania wartosci dla wszystkich parametrow — jezeli nie
podamy wartosci dla wszystkich parametréw formalnych, wystapi btad. Mozemy tego uniknac¢,
podajac domyslne wartosci argumentéw — wiecej o tym watku zostanie powiedziane podczas

szkolenia.

Wyjatki

Do tej pory zawsze zaktadaliSmy, ze nasz kod programu dziata poprawnie (np. dzielac
liczby zaktadaliSmy, Ze nikt nie bedzie chcial dzieli¢ przez zero). Co si¢ jednak dzieje, kiedy
cos$ pojdzie nie tak? W takich sytuacjach “wyrzucany” jest wyjatek. Wyjatek jest obiektem
specjalnego typu, ktéry powoduje awaryjne przerwanie wykonania programu. Dla przyktadu:
wyjatek jest "wyrzucany”, kiedy, na przyktad, staramy si¢ odwota¢ do nieistniejgcego elementu

w liscie lub bedziemy prébowac dzieli¢ przez zero itd. Jezeli sprobujemy wykona¢ kod:
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lista=1[1, 2, 3, 4]
print (lista[5])

to wowczas pojawi si¢ wyjatek, jak pokazano na rys. 31.

C:\kurs_analiza\Scripts\python.exe C:\kurs_analiza\przy.py
Traceback (most recent call last):
File "C:\kurs_analiza\przy.py", line 3, in <module>
print (lista[5])

T

IndexError: list index out of range

Rys. 31. Przyktad wyjatku podczas odwotania si¢ do nieistniejagcego elementu w liscie

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Jak wida¢ na rys. 31, ostatnia linia informuje, jakiego rodzaju biad wystgpit.
»IndexError” jest typem wyjatku, ktéry oznacza, ze numer indeksu, do ktérego probujemy si¢
odwotac, jest niepoprawny. Z kolei po dwukropku nastepuje stowny opis btedu, ktéry w tym
przypadku informuje, ze podaliSmy zbyt duzg cyfre jako indeks listy. ,,Wyrzucony” wyjatek
moze zosta¢ przez program ztapany i obstuzony. Kiedy wyjatek jest ,,wyrzucany”, wykonanie
programu jest przerywane i wyjatek jest wyrzucany tak dtugo, az zostanie obstuzony lub dopoki
nie bedzie juz nic powyzej, 1 wtedy program konczy swoje dzialanie z btedem. Wyjatki

obstuguje si¢ specjalng skladnig, ktéra wyglada nastepujaco:

try:
instrukcjal
instrukcja2
except:
instrukcjal
instrukcja2

Dla naszego powyzszego przyktadu, obstuga wyjatku wygadataby nastepujaco:
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try:
al3]
except:

print('poza zakresem listy')

Taki kod zadziata, ,,wyrzucany”” wyjatek zostanie obstuzony, jednak lepiej zapisa¢ obstuge wyjatku

w bardziej ogdlnej formie (niezaleznie od wartosci indeksu i z konkretnym typem wyjatku):

lista=[1, 2, 3, 4]
indeks = 5
try:
print(listafindeks])
except IndexError:

print(lista[len(lista)-1])

Konstrukcja ,.try ... except ...” moze mie¢ na koncu dotozong opcjonalng czes¢ ,,else”,
ktéra bedzie wywotywana, jesli kod wewnatrz sekkcji ,,try” zostanie wykonany poprawnie bez

wyrzucania wyjatku.

try:
print(tablica[indeks])

except IndexError:
print(tablica[len(tablica)-1])

else:

print("Kod w bloku try zostat wykonany poprawnie")

Mozna jeszcze dolozy¢ jedna opcje (finally), ktéra wykona si¢ niezaleznie, czy

powstanie wyjatek, czy tez nie.

try:
print(tablica[indeks])

except IndexError:
print(tablica[len(tablica)-1])

else:
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print("Kod w bloku try zostat wykonany poprawnie")
finally:
print("Ten print wykona sie zawsze bez wzgledu na to czy

powstanie wyjgtek czy nie")

Elementy programowania obiektowego

Programowanie obiektowe rdzni si¢ od tradycyjnego programowania proceduralnego,
gdzie dane i procedury nie sg ze sobg bezposrednio zwigzane. Programowanie obiektowe ma
utatwi¢ pisanie, konserwacje i wielokrotne uzycie programéw lub ich fragmentéw.
W programowaniu obiektowym programista moze deklarowa¢ wiasne typy zmiennych, tak
zwane klasy, ktére majg w sobie pola, czyli wlasnosci, oraz zachowanie, czyli metody. Na
podstawie wzorca (szablonu), jakim jest klasa programista tworzy nowe obiekty.

Klasy definiujemy wedlug nast¢pujacego schematu:

class NaszaNowaKlasa:
pola

metody

Z kolei obiekty tworzymy wedtug nastepujacego schematu:

NazwaObiektu = NazwaKlasy(argumenty)

Waznym elementem uzywania obiektéw jest notacja obiektowa. Do pdl i metod
obiektéw dostajemy sie, piszac nazwe¢ zmiennej dowigzanej do obiektu, kropke¢ i nazwe

atrybutu obiektu.

nazwaObiektu.nazwaMetody()

nazwaObiektu.nazwaMetody(argumenty)

Kolejnym waznym elementem klasy jest zmienna self.
Wewnatrz metod zmienna self odnosi si¢ do samego obiektu.

¢ Dziegki temu mozliwy jest dostep do pdl obiektu, np. self.a.
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e W momencie wywotania metody obiektu, zostaje on automatycznie wstawiony jako
pierwszy argument metody 1 uzytkownik podaje o jeden mniej argument niz metoda

wymaga.

Przyklad klasy przedstawiony jest ponizej:

class Wektor():
def __init__(self, x, y):
self.a = x
self.b=y

print "wektor zostat stworzony!"

wl = Wektor(5,7)  # wektor zostat stworzony

Tak jak zmienna self daje dostgp do pdl obiektu, tak metoda __init__ jest wywotywana
automatycznie w momencie tworzenia obiektu. Metoda ta powinna wykonywaé wszystkie
operacje potrzebne do zainicjowania nowego obiektu, w szczegélnosci powinna nadawac
wartosci jego polom. Oprécz specjalnej metody __init__ programista moze tworzy¢ wlasne

metody. Metoda jest to funkcja zdefiniowana wewnatrz klasy.

class NazwaKlasy:
def NazwaMetody(self, atrybuty):

[ciato metody]

Wywotanie metody odbywa si¢ nastepujgco:

NazwaObiektu = NazwaKlasy(atrl, ..., atrN) # tworzenie obiektu

NazwaObiektu.NazwaMetody(atrybuty) # wywotanie metody na obiekcie

Przykladowe zadanie z rozwigzaniem
Napisz program, ktdry postuzy do przechowania studentow w liscie. Utworz klas¢ Student:

¢ Pola: imi¢, nazwisko, oceny
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e Metody: dodajOcene(ocena), wypiszOceny(), policzSrednia()
Utwoérz menu: 1 — dodaj studenta, 2 — pokaz studentéw, 3 — usun studenta, 4 — dodaj ocen¢

studentowi, 5 — wypisz oceny studenta, 6 — srednia studenta, 7 — koniec.

Przykiad klasy Student pokazany jest na rys. 32, natomiast dalsza cze$¢ programu

z powyzszego zadania przedstawiona jest na rys. 33 i rys. 34.

class Student:
def __init__(self, imie, nazwisko):
self.imie=imie

def dodajOcene(self, ocena):
self.oceny.append(ocena)

def wypisz(self):
for x in self.oceny:
print(x)
def policzSrednia(self):
suma=0
for x in self.oceny:
suma=suma+x

srednia=suma/len(self.oceny)

print(srednia)

Rys. 32. Przyktad klasy Student

Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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listaStudentow = []
while True:
menuv = int(input("1-dodaj studenta, "

"2-pokaz studentow, "
"3-usun studenta, "
"4-dodaj ocene studentowi, "
"b-wypisz oceny studenta, "
"6-srednia studenta, "
"7-koniec"))

if menu ==
imie = input("Podaj imie: ")
nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
student=5tudent(imie,nazwisko)
listaStudentow.append(student)

elif menu ==
for x in listaStudentow:
print(f"imie: {x.imie}, Nazwisko: {x.nazwiskol}")

elif menu == 3:
nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
for x in listaStudentow:
if x.nazwisko==nazwisko:
listaStudentow.remove(x)

Rys. 33. Obstuga programu z klasg Student (cz. 1)

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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elif menu == 4:
nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
for x in listaStudentow:

if x.nazwisko == nazwisko:
ocena = int(input("Podaj ocena: "))
x.dodajOcene(ocena)
elif menu == 5:

nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
for x in listaStudentow:

if x.nazwisko == nazwisko:
X.wypisz()
elif menu == é4:

nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
for x in listaStudentow:

if x.nazwisko == nazwisko:
X.policzSrednia()
elif menu == 7:
break

Rys. 33. Obstuga programu z klasg Student (cz. 2)

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Programowanie obiektowe ma wiele aspektow, ktére zostang bardziej szczegétowo

omoéwione podczas szkolenia, min. hermetyzacja, dziedziczenie i wiele innych.

Wprowadzenie do operacji na plikach
Zmienne stanowig pewien sposob przechowywania informacji i uzyskiwania do nich
dostgpu w trakcie wykonywania programu, jednak po wylgczeniu programu informacje ulatuja.

Dlatego warto zapisa¢ dane w taki spos6b, aby mozna je byto p6zniej odzyska¢. Do takiego
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trwatego zapisu mozna wykorzystac pliki. Pliki mozna otworzy¢ na kilka sposoboéw (z r6znymi

atrybutami) w zaleznosci od potrzeby.
¢ Odczytywanie danych z plikow tekstowych

text_file = open("odczyt.txt", "r")

text_file.close()

Powyzsze instrukcje pozwalaja na otwarcie pliku o nazwie odczyt.txt z atrybutem r,
czyli do odczytu. Po tej instrukcji mozemy czyta¢ dane z pliku. Po zakonhczeniu czytania nalezy
plik zamkna¢. Plik mozemy czyta¢ na kilka sposobéw, np. linia po linii. Ponizej zostal
przedstawiony przyktadowy kod programu, ktéry czyta trzy linie pliku o nazwie odczyt.txt,

a nastepnie wyswietla je na ekranie. W tym przyktadzie czytamy plik po jednym wierszu naraz.

text_file to taki uchwyt do pliku.

text_file = open("odczyt.txt", "r")
print(text_file.readline())
print(text_file.readline())
print(text_file.readline())

text_file.close()

Mozemy réwniez wczyta¢ caty pliku do listy, a nastepnie wyswietli¢ je linia po linii.

Metoda readline() czyta jedna linie, z kolei readlines() czyta wszystkie linie z pliku.

text_file = open("odczyt.txt", "r")

lines = text_file.readlines()

print(lines) # wszystkie linie od razu
print(len(lines)) # liczba linii
for line in lines: # tak dtugo jak sq linie

print(line)  # linia po linii

text_file.close()

41



SAMORZAD
WOJEWODZTWA
WIELKOPOLSKIEGO

dla Wielkopolski Unie Europejska

* ek

Fundusze Europejskie Dofinansowane przez Mo ’

Tak naprawde mozna to zrobi¢ bez instrukcji readlines(). Przykilad kodu jest

zaprezentowany ponizej.

text_file = open("odczyt.txt", "r")
for line in text_file:

print(line)
text_file.close()

Wybrane tryby dostepu do pliku tekstowego:

F = open(''plik.txt","'tryb'’)

— /" —odczyt danych z pliku tekstowego; jesli plik nie istnieje, zasygnalizuje biad,

— ,,w” — zapis danych do pliku tekstowego; jesli plik juz istnieje, jego zawartos¢
zostaje zastgpiona przez nowe dane, jesli nie istnieje, zostaje utworzony,

— ,,a” — dopisanie danych na koncu pliku tekstowego; jesli plik istnieje, nowe dane

zostaja do niego dopisane, jesli plik nie istnieje, jest tworzony.

e Zapisywanie fancuchow znakéw do pliku

text_file = open("zapisz.txt", "w")
text_file.write("Wiersz I\n")
text_file.write("To jest wiersz 2\n")
text_file.write("Ten tekst tworzy wiersz 3\n")

text_file.close()

Metoda write() zapisuje tancuch znakéw do pliku. Warto wiedzie¢, ze metoda write()
nie wstawia automatycznie znaku nowego wiersza na koncu tancucha, ktory zapisuje. Nalezy
samemu wstawi¢ znaki nowego wiersza tam, gdzie sg potrzebne. Podobnie jak readlines(),
metoda writelines() obstuguje list¢ tancuchow, lecz zamiast wczytywaé zawarto$¢ pliku

tekstowego do listy, zapisuje liste tancuchéw do pliku.
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text_file = open("zapisz_to.txt", "w")
lines = ["Wiersz I\n",

"To jest wiersz 2\n",

"Ten tekst tworzy wiersz 3\n"]
text_file.writelines(lines)

text_file.close()

Wybrane metody do obstugi pliku
e close() — zamyka plik; odczytywanie danych z zamknigtego pliku oraz zapisywanie
do niego jest niemozliwe, dopdki nie zostanie ponownie otwarty,
® readline() — metoda zwraca wszystkie znaki od pozycji biezacej do konca wiersza,
® readlines() — odczytuje wszystkie wiersze pliku i zwraca je jako elementy listy,
® write(dane) — zapisuje tancuch dane do pliku,

® writelines(dane) — zapisuje fancuchy bedace elementami listy dane do pliku.

Przyklad programu z obstuga plikéw

Napisz program do wprowadzania studentow w zakresie informacji (imi¢, nazwisko, grupa).
Program ma przechowywa¢ dane w pliku txt, ma umozliwia¢ dodawanie, usuwanie, zmiang¢
oraz pokazywanie listy studentow. Usuwanie oraz zmian¢ mogg wykonywac np. po nazwisku.
Program wyposazony jest w interaktywne menu (1 — dodaj, 2 — pokaz, 3 — usun, 4 — zmien,

5 — wyjscie).

Przyktadowa realizacja zadania z obstugg plikéw jest pokazana na rys. 34 i rys. 35.
W przypadku zapisu do pliku bardziej ztozonych informacji, np. list, stownikéw, a nawet baz
danych, stuzy biblioteka pickle. Modut pickle umozliwia ,,marynowanie” i przechowywanie
w pliku bardziej ztozonych danych. Przyktad marynowania danych zostanie pokazany podczas

zajec.
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while True:

menu = int(input("1-dodaj, 2-pokaz, 3-usun, 4-zmien, 5-koniec"))

if menu ==
imie = input("Podaj imie : ")
nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
grupa = input("Podaj grupa: ")
plik=open("85.txt",6 "a")
plik.write(f"{imie}; {nazwisko};{grupalin")
plik.close()

elif menu ==
plik = open("85.txt", "r")
for i in plik:
iSplit=i.split(";")
print(f"Imie:{iSplit[0]} Nazwislo:{iSplit[1]} Grupa:{iSplit[2]}™)
plik.close()

elif menu == 3:
listaTmp =[]
plik = open("85.txt", "r")
nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
for i in plik:
iSplit = i.split(";")
if iSplit[1] '= nazwisko:
listaTmp.append(i)
plik.close()
plik = open("85.txt", "w")
plik.writelines(listaTmp)
plik.close()

Rys. 34. Program z obstuga plikéw (cz. 1)

Zrédlo: Opracowanie wlasne.
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elif menu == 4:

listaTmp = []
plik = open("85.txt", "r")
nazwisko = input("Podaj nazwisko: ")
for i in plik:
isplit = i.split(";™)
if iSplit[1] !'= nazwisko:
listaTmp.append(i)
else:
noweImie = input("Podaj nowe imie: ")
noweNazwisko = input("Podaj nowe nazwisko: ")
listaTmp.append(f"{noweImie}; {noweNazwisko}; {iSplit[2]}")
plik.close()
plik = open("85.txt", "w")
plik.writelines(listaTmp)
plik.close()

elif menu == 5:
break

Rys. 35. Program z obstugg plikéw (cz. 2)

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Wprowadzenie do programowania graficznego

Do tej pory wszystkie programy, ktére pisalisSmy, wykorzystywaty do interakcji
z uzytkownikiem tryb tekstowy (konsolowy). Mozemy jednak zaimplementowac¢ graficzny
interfejs uzytkownika (ang. graphical user interface — GUI), ktéry udostepnia wizualny sposéb
interakcji uzytkownika z komputerem. Elementy GUI to: ramki, przyciski, pola wejsciowe
i tekstowe, pola wyboru, przyciski opcji i inne. Do obstugi trybu graficznego mozna

wykorzysta¢ biblioteke tkinter.
from tkinter import *

root = Tk() # okno gtowne aplikacji

root.mainloop() # petla obstugi zdarzen
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Przyktad programu z interfejsem graficznym jest pokazany na rys. 36.

tf Ksigzka telefoniczna — O X
Lista kontaktow Nowy kontakt
Pawel Sobczak Imie: Pawet

Nazwisko: |Sobczak
Telefon: (660404803
Email: sobczak@konin.edu.pl

Zmien kontakt

Pokaz szczegoty kontaktu | Usun kontakt | Edytuj kontakt

Szczegoly Kontaktu
Imie Pawet Nazwisko Sobczak  Telefon 660404803 Email obczak@konir

Rys. 36. Program z interfejsem graficznym

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Kod, ktory realizuje aplikacje z rys. 36 zostal pokazany ponizej. Wiecej informacji

o tworzeniu aplikacji graficznych w jezyku Python zostanie przekazanych podczas szkolenia.

from tkinter import *

class Kontakt:
def __init__(self, imie, nazwisko, telefon, email):
self.imie = imie
self.nazwisko = nazwisko
self.telefon = telefon

self.email = email

listaKontaktow = []

def dodajKontakt():

imie = entry_Imie.get()
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nazwisko = entry_Nazwisko.get()
telefon = entry_Telefon.get()

email = entry_Email.get()

kontakt = Kontakt(imie, nazwisko, telefon, email)

listaKontaktow.append(kontakt)

entry_Imie.delete(0,END)
entry_Nazwisko.delete(0,END)
entry_Telefon.delete(0,END)
entry_Email.delete(0,END)

entry_Imie.focus()

pokazKontakty()

def pokazKontakty():

listbox_ListaKontaktow.delete(0, END)
for x, y in enumerate(listaKontaktow):

listbox_ListaKontaktow.insert(x, f"'{y.imie} {y.nazwisko}")

def usunKontakt():
index = listbox_ListaKontaktow.index(ACTIVE)
listaKontaktow.pop(index)
pokazKontakty()

def pokazSzczegoly():
index = listbox_ListaKontaktow.index(ACTIVE)

label_SzczegolyKontaktu_ImieV.config(text=listaKontaktow[index].imie)

WIELKOPOLSKIEGO
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label_SzczegolyKontaktu_NazwiskoV.config(text=listaKontaktow[index].nazwisko)
label_SzczegolyKontaktu_TelefonV.config(text=listaKontaktow[index].telefon)

label_SzczegolyKontaktu_EmailV.config(text=listaKontaktow[index].email)

def edytujKontakt():
index = listbox_ListaKontaktow.index(ACTIVE)

entry_Imie.delete(0, END)
entry_Nazwisko.delete(0, END)
entry_Telefon.delete(0, END)
entry_Email.delete(0, END)

entry_Imie.insert(0, listaKontaktow[index].imie)
entry_Nazwisko.insert(0, listaKontaktow[index].nazwisko)
entry_Telefon.insert(0, listaKontaktow[index].telefon)

entry_Email.insert(0, listaKontaktow[index].email)
button_DodajKontakt.config(text="Zmien kontakt", command=zmienKontakt)

def zmienKontakt():
# pobierz index zaznaczonego kontaktu

index = listbox_ListaKontaktow.index(ACTIVE)

# pobierz z formularza: imie, nazwisko, telefon, mail
imie = entry_Imie.get()

nazwisko = entry_Nazwisko.get()

telefon = entry_Telefon.get()

email = entry_Email.get()

# wyedytuj dane obiektu

listaKontaktow[index].imie = imie
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listaKontaktow[index].nazwisko = nazwisko
listaKontaktow[index].telefon = telefon

listaKontaktow[index].email = email

# wyczys¢ pola formularza
entry_Imie.delete(0, END)
entry_Nazwisko.delete(0, END)
entry_Telefon.delete(0, END)
entry_Email.delete(0, END)

# ustaw kursow na polu Imig

entry_Imie.focus()

# przywroc przycisk do ustawien pierwotnych

button_DodajKontakt.config(text="Dodaj kontakt", command=dodajKontakt)

# odswiez listboxa

pokazKontakty()

root = Tk()
root.geometry("700x300")

root.title("Ksigzka telefoniczna")

ramkaLewa = Frame(root)
ramkaPrawa = Frame(root)

ramkaDolna = Frame(root)

ramkalewa.grid(row=0, column=0, pady=(20,20), padx=10)
ramkaPrawa.grid(row=0, column=1, sticky=N, pady=(20,20))

ramkaDolna.grid(row=1, column=0, columnspan=2, sticky=W, padx=10)

WIELKOPOLSKIEGO
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label_ListaKontaktow = Label(ramkaLewa, text="Lista kontaktow")
listbox_ListaKontaktow = Listbox(ramkaLewa, width=25, height=7)
button_PokazSzczegoly = Button(ramkaLewa, text="Pokaz szczegoty kontaktu",
command=pokazSzczegoly)

button_UsunKontakt = Button(ramkaLewa, text="Usun kontakt", command=usunKontakt)
button_EdytujKontakt = Button(ramkaLewa, text="Edytuj kontakt",

command=edytujKontakt)

label_ListaKontaktow.grid(row=0, column=0, columnspan=3)
listbox_ListaKontaktow.grid(row=1, column=0, columnspan=3)
button_PokazSzczegoly.grid(row=2, column=0)
button_UsunKontakt.grid(row=2, column=1)

button_EdytujKontakt.grid(row=2, column=2)

label_NowyKontakt = Label(ramkaPrawa, text="Nowy kontakt")
label_Imie = Label(ramkaPrawa, text="Imig:")

label_Nazwisko = Label(ramkaPrawa, text="Nazwisko:")
label_Telefon = Label(ramkaPrawa, text="Telefon:")

label_Email = Label(ramkaPrawa, text="Email:")

entry_Imie = Entry(ramkaPrawa)

entry_Nazwisko = Entry(ramkaPrawa, width=30)

entry_Telefon = Entry(ramkaPrawa)

entry_Email = Entry(ramkaPrawa)

button_DodajKontakt = Button(ramkaPrawa, text="Dodaj kontakt",
command=dodajKontakt)

# button_DodajKontakt = Button(ramkaPrawa, text="Dodaj kontakt",

command=Ilambda:test())

label_NowyKontakt.grid(row=0, column=0, columnspan=2)
label_Imie.grid(row=1, column=0, sticky=W)
label_Nazwisko.grid(row=2, column=0, sticky=W)
label_Telefon.grid(row=3, column=0, sticky=W)
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label_Email.grid(row=4, column=0, sticky=W)
entry_Imie.grid(row=1, column=1, sticky=W)
entry_Nazwisko.grid(row=2, column=1, sticky=W)
entry_Telefon.grid(row=3, column=1, sticky=W)
entry_Email.grid(row=4, column=1, sticky=W)

button_DodajKontakt.grid(row=5, column=0, columnspan=2)

label_SzczegolyKontaktu = Label(ramkaDolna, text="Szczegoty Kontaktu")
label_SzczegolyKontaktu_Imie = Label(ramkaDolna, text="Imie")
label_SzczegolyKontaktu_ImieV = Label(ramkaDolna, text="...", width=10)
label_SzczegolyKontaktu_Nazwisko = Label(ramkaDolna, text="Nazwisko")
label_SzczegolyKontaktu_NazwiskoV = Label(ramkaDolna, text="...", width=10)
label_SzczegolyKontaktu_Telefon = Label(ramkaDolna, text="Telefon")
label_SzczegolyKontaktu_TelefonV = Label(ramkaDolna, text="...", width=10)
label_SzczegolyKontaktu_Email = Label(ramkaDolna, text="Email")
label_SzczegolyKontaktu_EmailV = Label(ramkaDolna, text="...", width=10)

label_SzczegolyKontaktu.grid(row=0, column=0, columnspan=38, sticky=W)
label_SzczegolyKontaktu_Imie.grid(row=1, column=0)
label_SzczegolyKontaktu_ImieV.grid(row=1, column=1)
label_SzczegolyKontaktu_Nazwisko.grid(row=1, column=2)
label_SzczegolyKontaktu_NazwiskoV.grid(row=1, column=3)
label_SzczegolyKontaktu_Telefon.grid(row=1, column=4)
label_SzczegolyKontaktu_TelefonV.grid(row=1, column=5)
label_SzczegolyKontaktu_Email.grid(row=1, column=6)
label_SzczegolyKontaktu_EmailV.grid(row=1, column=7)

root.mainloop()

Zaprezentowany material pozwoli juz napisac¢ ciekawe programy, pozostate zagadnienia

zostang oméwione podczas szkolenia.
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Zadania

Zadanie 1

Utworz przyktadowy komentarz jednoliniowy i wielowierszowy (blokowy).

Zadanie 2

Utwoérz zmienne o dowolnej nazwie, ktérym przypiszesz wartosci: 80, 27.5, Kurs Python.

Zadanie 3
Napisz program, ktéry wykona sume cen produktéw dla konkretnego zamowienia.
Cennik:

e chleb (5,40zt/ 1 szt.),

e masto (6,50 z1 / 1 szt.),

e pierniki (13,09 /1 kg),

e sok (4,5/1 litr).

Zamoéwienie: 2 szt. chleba + 3 szt. masta + 1,5 kg piernikéw + 1 sok.

Zadanie 4
Samochdéd na 100 km spala 5,2 | paliwa. Ile spali paliwa po przejechaniu 479 km? Wykorzystaj

zmienne i operatory w jezyku Python w celu obliczenia zadania.

Zadanie 5
Napisz program, ktéry prosi uzytkownika o podanie imienia, i nastgpnie wypisze na ekran

powitanie po imieniu uzytkownika, np. ,, Witaj Pawet na programowaniu z Pythona”.
Zadanie 6
Napisz program, ktéry obliczy pole tréjkata na podstawie danych podanych przez uzytkownika

z konsoli, tj. wysokos$¢ (h) i dtugos$¢ podstawy tego trojkata (a). Uwzglednij fakt, ze wysokos¢

1 dlugo$¢ podstawy moga by¢ liczbami niecatkowitymi. Wzor na obliczeni pola:

PA = %ah
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Zadanie 7
Napisz program obliczajacy $rednig z pigciu liczb podanych przez uzytkownika. Liczby moga

by¢ typu zmiennoprzecinkowego.

Zadanie 8

Napisz interaktywny sklep z trzema produktami:

Chleb - 6,50 zt

Sok — 4,00 zi

Paczek — 5,50 zt

Uzytkownik bedzie pytany o liczbe dla kazdej z ww. pozycji asortymentowej, liczba musi by¢
catkowita (int). Wypisz podsumowanie zakupéw, czyli co zostalo kupione, ile sztuk i jaka

wartos¢. Wypisz, ile nalezy zaptaci¢ catkowicie za zlozone zamdwienie.

Zadanie 9

Napisz program do nauki tabliczki mnozenia. Program ma wylosowa¢ dwie liczby z zakresu
(1-10), po czym ma zapyta¢ uzytkownika, jaki bedzie wynik mnozenia tych liczb. Uzytkownik
podaje swdj wynik. Natomiast po podaniu wyniku przez uzytkownika, program wyswietla swoj

wynik. Na razie nie sprawdzamy, czy wynik podany przez uzytkownika jest poprawny.

Na przyktad:
lle to jest 3 *7 ?
Odpowiedz uzytkownika: 21
Odpowiedz komputera: 21
Zadanie 10

Napisz program, ktéry bedzie obliczat potgge. Potgga zostanie obliczona na podstawie

pobranych danych od uzytkownika tj. podstawa i wyktadnika (podstawa">* ik,
Zadanie 11

Zaprojektuj program, ktéry wczyta od uzytkownika dowolny tekst. Program za zadanie

wypisac:
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e [le prowadzono znakéw,

e [le jest spacji w wprowadzonym tekscie.

Na przyktad: ,,Programowanie w Pythonie”
Liczba znakow: 24

Liczba spacji: 2

Zadanie 12
Napisz program, ktdry 5 razy poprosi o podanie imienia. Podane imiona beda zapisywane do
listy. Wypisz dla wszystkich imion z listy ponizszy komunikat:

Czes$¢ <tutaj imig¢ z listy>

Zadanie 13
Napisz program, w ktérym zadeklarujesz dwie listy, ktére bedg przechowywaty po 4 dowolne
liczby. Na przyktad:

listal = [1, 3, 2, 5]

lista2 = [4, 5, 1, 8]

Program powinien wyswietli¢ sum¢ wszystkich liczb z obu list (29).

Zadanie 14
Napisz program, w ktérym uzytkownik podaje 7 dowolnych liczb catkowitych i dodaje je do
listy. Program ma za zadanie:

e wyswietli¢ wszystkie liczby,

e policzy¢ sume¢ wszystkich liczb

e policzy¢ srednig

e odwrdci¢ kolejnos¢ elementéw w liscie.

Zadanie 15
Napisz program, ktéry 5 razy poprosi uzytkownika o wprowadzenie dowolnych liczb
catkowitych. Program za zadanie zliczy¢, ile wprowadzono liczb unikatowych. Pomocne moga

okazac si¢ zbiory.
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Zadanie 16
Wykorzystujac poznane typy sekwencyjne, zaprojektuj kod dla ponizszej funkcjonalnosci:
Utwoérz zmienne z wartosciami:

® zmiennal = "jeden”

® zmienna2 = "piec”

e 7zmienna3= "siedem”

Oblicz sume¢ ww. zmiennych. Suma zmiennych to 13. W rozwigzaniu problemu pomocne mogg

okazac¢ si¢ stowniki.

Zadanie 17
Zaprojektuj program, ktéry dowolng liczbe 4-cyfrowg zamieni na interpretacje stowng np.
e 0112 # dziewig€ jeden jeden dwa

e 5842 # pie¢ osiem cztery dwa
W rozwigzaniu problemu pomocne moga okazac si¢ stowniki.

Zadanie 18

Napisz program do nauki tabliczki mnozenia. Program ma wylosowa¢ dwie liczby z zakresu
(1-10), po czym ma zapyta¢ uzytkownika, jaki bedzie wynik mnozenia tych liczb. Uzytkownik
podaje swdj wynik. Natomiast po podaniu wyniku przez uzytkownika, program wyswietla swgj

wynik. Program ma réwniez sprawdzi¢, czy wynik podany przez uzytkownika jest poprawny.

Na przyktad:
lle to jest 3 *7 2
Odpowiedz uzytkownika: 23
Odpowiedz komputera: 21
Uzytkowniku poddates btedny wynik!
Zadanie 19

Napisz program, ktéry sprawdza, czy wprowadzona liczba jest liczbg parzysta, czy nieparzysta.

Wykorzystaj instrukcj¢ modulo, czyli reszt¢ z dzielenia %.
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Zadanie 20

Utworz 2 zmienne, przypisujac im dowolne — rézne wartosci liczbowe. Napisz program, ktory
wskaze najwickszg warto$¢. Rozszerz program, dodajagc dodatkowg zmienng (trzecia)
i przypisz jej dowolng warto$¢ r6zng od powyzszych, ktéry nastepnie wskaze najwigksza

wartosc.

Zadanie 21
Utworz 3 zmienne i przypisz im dowolne wartosci liczbowe, np. a =10 b =2 ¢ = 9. Wypisz

wartosci zmiennych od najwiekszej do najmniejszej w konsoli.

Zadanie 22
Napisz program, ktéry oblicza warto§¢ wspotczynnika BMI wg wzoru (waga / wzrost**2).
Wzrost podawany jest w metrach. Jezeli wynik jest w przedziale (18,5-24.9), to wypisuje

w konsoli ,,waga prawidtowa”, jezeli ponizej to ,,niedowaga”, jezeli powyzej to ,,nadwaga”.

Zadanie 23
Napisz program, ktdry sposrdd liczb 1-100 wyswietli tylko te, ktére sa podzielne przez 6.

Zadanie 24
Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika np. 10 liczb i oblicza sum¢ tylko tych liczb,

ktore sg nieparzyste.

Zadanie 25
Utworz liste i dodaj do niej w petli 8 imion. Nastgpnie, wypisz imiona z listy zgodnie

z ponizszym wzorem: Witaj <imi¢ z listy>.

Zadanie 26

Napisz wilasny mechanizm obliczania potggi (bez uzycia operatora potggowania **).
Uzytkownik podaje podstawe 1 wyktadnik potggi. W celu napisania powyzszego mechanizmu
wykorzystaj petle. Warto jeszcze przypomnie€, ze wszystko, co jest podniesione do potegi O,

jest réwne 1, a wyktadnikiem potegi sg liczby wigksze badz réwne 0.
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Zadanie 27

Napisz program, ktdry oblicza silnie. Uzytkownik podaje dowolna liczbe catkowita dodatnia,

a program zwraca warto$¢ silni z podanej liczby. Np. 5! =1*2 * 3 * 4 * 5 =120.

Zadanie 28

Napisz gre: komputer losuje liczbe z przedziatu 1-100. Uzytkownik ma za zadanie odgadnac,
co to za liczba poprzez podawanie kolejnych wartosci. Jezeli podana liczba jest wicksza od
wylosowanej — wyswietlany jest komunikat ,,podates za duza liczbg”, a jesli mniejsza od
wylosowanej — wys$wietlony jest komunikat ,,podate$ za malg liczbe”, natomiast gdy podates

rowng wylosowanej — wyswietlony jest komunikat ,,Gratulacje” 1 gra zostaje zakonczona.

Studium przypadku

Roéwnanie kwadratowe
Napisz program, ktory rozwigzuje rownanie kwadratowe, tzn. oblicza pierwiastki rdwnania

kwadratowego. Rownanie kwadratowe zapisane w postaci ogdélnej wyglada nastepujaco:

ax? + bx +c =0,

gdzie a, b i ¢ to wspdétczynniki liczbowe i dodatkowo a # 0 (by rownanie byto kwadratowe).

W pierwszym kroku oblicza si¢ delte:

A= b? —4ac.

Dalsze kroki rozwigzywania réwnania kwadratowego zalezy od wartosci A:
v jezeli A> 0, to réwnanie kwadratowe ma dwa rozwigzania (dwa pierwiastki

rzeczywiste)

-b—VA —-b+VA
xZ =

2a

v jezeli A= 0, to réwnanie kwadratowe ma jedno rozwigzania (tzw. pierwiastek

podwdjny)
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2a

v  jezeli A< 0, to nie istnieja pierwiastki rzeczywiste (réwnanie posiada jedynie

pierwiastki zespolone).

Przepis na rozwigzanie problemu (w naszym przykladzie obliczenie pierwiastkéw

rOwnania kwadratowego) nazywa si¢ algorytmem, ktéry mozemy zapisa¢ w postaci stowne]

lub za pomoca schematéw blokowych. Algorytm mozemy zapisa¢ réwniez w postaci

pseudokodu, wiecej na ten temat zostanie przekazane podczas zaje¢. Przyktadowy schemat

blokowy algorytmu rozwigzujacego réwnanie kwadratowe pokazany jest na rys. 37. Opis

stowny algorytmu w postaci krokéw przedstawiony jest ponize;j:

A S A L R A

»—»—a
—_ O

12.
13.

START - poczatek algorytmu

Wezytujemy dane wejsciowe - wspotczynniki a, b i ¢ réwnania kwadratowego
Sprawdzamy, czy wspétczynnik a réwnania jest rowny 0

Jezeli a = 0, to wypisujemy ,, To nie jest rownanie kwadratowe”

Jezeli a # 0, to obliczamy warto$¢ delty

Sprawdzamy, czy 4 jest mniejsza od 0

Jezeli 4 < 0 wypisujemy informacje, rOwnanie nie ma pierwiastkow (rzeczywistych)
Sprawdzamy czy 4 jest réwna 0

Jezeli 4 = 0 obliczamy warto$¢ pierwiastka podwodjnego x

. Gdy 4 =0, po obliczeniu x, wypisujemy jego warto$¢

.Jezeli 4 # 0, a weze$niej 4 nie byta mniejsza od 0 (do tego miejsca docieramy, gdy nie

zostal spetniony zaden z poprzednich warunkéw (4 < 01 4 = 0), czyli gdy 4 > O.
Obliczamy wartosci dwdch rozwigzan réwnania: xi i x2
Wypisujemy obliczone wartosci obu rozwigzan

STOP — wspdlny dla wszystkich drég, koniec algorytmu.

Korzystajac ze schematu blokowego lub opisu stownego (listy krokéw), mozemy

przejs$¢ do implementacji algorytmu w jezyku Python. Oczywiscie wersji programéw moze by¢

tyle, ilu jest programistow.
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4 Wezytaj: a, b, ¢

TAK NIE
v v
//
Wypisz: "To nie jest delta=b*b-4*a‘*c
réwnanie kwadratowe’
/ N TAK e o NE
elta.
{ STOP | ¢ , *
\\ / 7
Wypisz: "Réwnanie TAK

delta==0

nie ma pierwiastkow", *—

l x=-b/(2*a)

/

\ STOP )

U i Wypisz: x
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NIE

X1=(-b-sqrt(delta))/(2"a)

v

Xo=(-b+sqrt(delta))/(2*a)

v

Wypisz: x4, X2

Rys. 37. Przyktady schemat blokowy rozwiazania réwnania kwadratowego

Zrédto: https://stypendium-zawodowe2018.wex.pl/stabilny.html

from math import sqgrt #uzZycie funkciji sqrt z bibl. math

# Program rozwigzuje réownie kwadratowe

print ("Program rozwiazuje rdéwnanie kwadratowe.")

a float (input ("Podaj wartos¢ a: "))
b = float (input ("Podaj wartos$é¢ b: "))

float (input ("Podaj wartos¢ c: "))

C

if == 0:

print ("To nie Jjest réwnanie kwadratowe")
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print ("Réwnanie nie ma pierwiastkoéw

elif delta ==
x = —-b/(2*a)

print (f"Wartos¢ pierwiastka podwdjnego x

else:

pdelta = sqgrt (delta)
x1 = (b - pdelta)/ (2*a)
x2 = (-b + pdelta) / (2 * a)

print (f"Wartosé¢ pierwiastkdéw x1

Rozwigzania zadan

Zadanie 1

# przykitad uzycia instrukcji print

print ("Witaj Swiecie!

nmmon
Programowanie
w

Pytonie

jest
fajne"""

print ("Do pracy ...")

Zadanie 2
wiek = 80
cenaCukierkow = 27.5

kurs_programowania =

Zadanie 3

cenaChleba = 5.40
cenaMasla = 6.50
cenaPierniki = 13.09
cenaSok = 4.5

")

"Kurs Python."

{x1},

(rzeczywistych) ")
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zamowienie = 2*cenaChleba + 3*cenaMasla + 1.5*cenaPierniki + 1l*cenaSok

print (f"Zaméwienie: 2 szt. chleba + 3 szt. masta + 1,5 kg piernikéw + 1 sok

ma wartos$é: {zamowienie} zit")

Zadanie 4

ile_na_100 = 5.2

droga = 479

spalanie = (droga/100)*ile_na_100

print (f"Po przejechaniu {droga} km samochdd spali {spalanie} litrdéw

paliwa.")
Zadanie 5
imie = input ("Podaj imie: ")

print (f"Witaj {imie} na programowaniu z Pythona.")

Zadanie 6
print ("Program oblicza pole trdjkatal!")
h

float (input ("Podaj wyskos$¢ trdjkata: "))
a = float (input ("Podaj diugos$¢ podstawy trdjkata: "))
pole = 0.5*a*h

print (f"Pole trdéjkata o wykos$ci {h} i diugosci podstawy {a} wynosi: {pole} ")

Zadanie 7
print ("Program oblicza $rednia z pieciu zadeklarownych liczb.")
11 = 1.0
12 = 2.0
13 = 3.0
14 = 4.0
15 = 5.0

suma = 11 + 12 + 13 + 14 + 15
srednia = suma/5.0

print(f"érednia z liczb: {11}, {12}, {13}, {14}, {15}, to: {srednia}l")

Zadanie 8
print ("Sklep")
chleb = 6.50
sok = 4.00

paczek = 5.50
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ile_chlebow = int (input ("Ile sztuk chleba chcesz zamdwicé? "))
ile_sokow = int (input ("Ile sztuk sokdéw chcesz zamdwic? "))
ile_paczkow = int (input ("Ile paczkdéw chcesz zamdéwic? "))
wartosc_chleb = ile_chlebow * chleb

wartosc_sok = ile_sokow * sok

wartosc_paczkow = ile_paczkow * paczek

print ("")

print (f"Zaméwites$ {ile_chlebow} chlebdéw o wartosci: {wartosc_chleb}")
print (f"Zaméwites$ {ile_sokow} sokdédw o wartosci: {wartosc_sok}")

print (f"Zaméwites {ile_paczkow} paczkdéw o wartosci: {wartosc_paczkow}")
zamownienie = wartosc_chleb + wartosc_sok + wartosc_paczkow

print (f"Catkowita wartos$é¢ zamdéwienia, to: {zamownienie}")

Zadanie 9

import random #biblioteka do liczb pseudolosowych
ll=random.randint (1,10) #losowanie liczby catkowitej z zakresu <1,10>
l12=random.randint (1, 10)

wynik=11*12

liczba_u=input (f"Ile to jest {11} * {12} 2")

print (f"Odpowiedz uzytkownika: {liczba_u}l")

print (f"OdpowiedZ komputera: {wynik}")

Zadanie 10

print ("Potegowanie liczb.")
pod=float (input ("Podaj podstawe: "))
wyk=float (input ("Podaj wykitadnik: "))
wy=pod**wyk

print (£"Wynik wynosi: {wy}.")

Zadanie 11

tekst = input ("Wprowadz tekst: ")

ile_znakow = len(tekst) #len () sprawdza diugosé napisu

ile_spacji = tekst.count (" ") #tekst.count (" ") zlicza liczbe wystgpien
spacji w napisie tekst

print (f"Liczba znakdéw: {ile_znakow}")

print (f"Liczba spacji: {ile_spaciji}")
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Zadanie 12

lista=[] #przyktad bez petli

print ("Dodawanie do listy imion!")
lista.append (input ("Podaj 1 imie: "))
lista.append (input ("Podaj imie: "))

imie: "))

2
lista.append (input ("Podaj 3 imie: "))
lista.append (input ("Podaj 4

5

lista.append (input ("Poda’j imie:"))
print ("Lista imion: ")

print (lista)

print ("")

print (f"Czes$¢ {listal[0]}")

print (f"Czes$¢ {listall]l}l™)

print (f"Czes$¢ {listal2]}")

print (f"Czes$¢ {lista[3]1}1")

print (f"Czes$¢ {listal4]}l")

Zadanie 13

#Program sumuje wszystkie liczby z obu list, wersja bez petli.

listal = [1, 3, 2, 5]
lista2 = [4, 5, 1, 8]
suma =

listal[O]+1listal[l]+listal[2]+1listal[3]+1lista2[0]+1lista2[1l]+1listaz2[2]+1lista
2[3]

print (£"Suma liczb to {suma}l")

Zadanie 14
#Wersja programu z petla
lista=[]
suma = 0
for i in range(1l,8):
lista.append (int (input (f"Podaj {i} liczbe: ")))

suma = suma + i
print ()

print ("Elementy listy: ")

print (lista)
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print ()
srednia=suma/len (lista)
print (£"Suma liczb to {suma}l")

print(f"érednia liczb to {srednia}l")

print ()
print ("Elementy listy w odwrotnej kolejnosci: ")
for i in range(6, -1, -1):

print (lista[i], end=", ")

Zadanie 15

#Zbiory z zalozenia przechowujg unikatowe dane
#Wersja bez petli

zbior = set|()

zbior.add (int (input ("Podaj liczbe: ")))
zbior.add (int (input ("Podaj liczbe: ")))
zbior.add (int (input ("Podaj liczbe: ")))
zbior.add (int (input ("Podaj liczbe: ")))
zbior.add (int (input ("Podaj liczbe: ")))

ile = len(zbior) #ilos$¢ elementdéw zbioru = liczba unikatowych liczb

print (£f"Unikatowych liczb jest {ile}l™)

Zadanie 16

zmiennal = "jeden"
zmienna2 = "pied"
zmienna3 = "siedem"

slownik={"jeden":1, "piec¢":5, "siedem":7}

suma=slownik[zmiennal] + slownik[zmienna2] + slownik[zmienna3]

print (f"Suma liczb: {suma} ")

Zadanie 17
Slownlk = {"l":"jeden", "2":"dwa", "3":"trzy", "4":"cztery", "5":"pieé",
"6":"szeéé", "7":"siedem", "8":"osiem", "9":"dziewieé"}

liczba = input ("Podaj liczbe 4 cyforowa :")
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print (f"{slownik[liczba[0]]} {slownik[liczball]ll} {slownik[liczbal2]1]}
{slownik[liczba[3]1}")

Zadanie 18

import random # biblioteka do generowania liczb pseudolosowych

ll=random.randint (1,10) # losowanie liczby z zakresu <1, 10>
l2=random.randint (1, 10)

wynik=11*12

liczba_g=int (input (f"Ile to jest {11} * {12} 2?2"))

print (f"OdpowiedZz uzytkownika: {liczba_g}")
print (f"OdpowiedZz komputera: {wynik}")

if wynik == liczba_g:
print ("Uzytkowniku podate$ prawidiowy wynik!")
else:

print ("Uzytkowniku podate$ biedny wynik!")

Zadanie 19

liczba = int (input ("Wprowadz liczbe: "))
if liczba % 2 ==

print ("Wprowadzona liczba jest parzysta!")
else:

print ("Wprowadzona liczba jest nieparzystal!")

Zadanie 20
# wersja 2 zmienne
zml = 5.0
zm2 = 2.0
print (f"Warto$é¢ zml = {zml}, a zm2 = {zm2}")
if zml > zm2:
print (f"Zmienna pierwsza ma wiekszg wartos$é: {zml}!")
else:

print (f"Zmienna druga ma wieksza wartos$é: {zm2}!")

# wersja 3 zmienne (zatozenie zmienne sgq rdézne!)

z1l = 2.0
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z2 = 3.0
z3 = 10.0

print (f"Wartos$é¢ zl = {zl}, z2 = {z2}, z3 = {z3}")
if z1 > z2:
if z1 > z3:
print ("Zmienna z1l najwiekszal!")
else:
print ("Zmienna z3 najwiekszal!")
elif z2 > z3:
print ("Zmienna z2 Jjest najwiekszal!")
else:

print ("Zmienna z3 Jjest najwiekszal!")

Zadanie 21

#wersja bez wbudwanych funkcji
a = 10

b =2

c =9

if a > b and a >c:
print(a, end=" ")
if b > c:
print (b, c)
else:
print (c, b)
elif b > ¢ and b > c:
print (b, end=" ")
if a > c:
print (a, c)
else:
print (c, a)
elif ¢ > a and ¢ > Db:
print (c, end=" ")
if a > b:
print (a, b)
else:

print (b, a)
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Zadanie 22
waga = float (input ("Podaj swoja wage [kgl: "))
wzrost = float (input ("Podaj swdéj wzrost [m]: "))

bmi = waga/ (wzrost**2)
print (£f"Twoje BMI: {bmi}")

print ()

if bmi >= 18.5 and bmi <=24.9:
print ("Waga prawidiowa!")
elif bmi <18.5:
print ("Niedowaga!™")
else:

print ("Nadwaga!")

Zadanie 23

SAMORZAD
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print ("Program wys$wietla liczby podzielne przez 6 z zakresu od <1,100>. ")

for i in range (1,101):
if i%6 ==

print (i, end=", ")

Zadanie 24

suma = 0

for i in range(l, 11):
liczba = int (input (f"Podaj {i} liczbe: "))
if liczba % 2 ==

suma = suma + liczba

print (£"Suma liczb nieparzystych, to: {suma}")

Zadanie 25
imiona = []
for i in range (8):

imiona.append (input ("Podaj imie: "))

print ()

for 1 in imiona:

print (£"Witaj {i}.")
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Zadanie 26

podstawa = int (input ("Podaj podstawe: "))
wykladnik = int (input ("Podaj wykitadnik: "))

potega = 1

if wykladnik >= 0:
for i in range (wykladnik) :
potega=potega*podstawa
print (f" {podstawa}”{wykladnik}={potegal™")
else:

print ("Nieprawidiowa wartos$é¢ wyktadnika!™)

Zadanie 27
liczba = int (input ("Podaj z jakiej liczby chcesz obliczyé silnie: "))
silnia = 1

if liczba >= 0:
for i in range(l,liczba+l):
silnia=silnia*i
print (f"{liczba}! = {silnia}l")
else:

print ("Wyznaczenie silni dotyczy liczb dodatnich oraz zera.")

Zadanie 28

import random

los = random.randint (1,100)

while True:

liczba = int (input ("Poda]j wylosowana liczbe: "))

if liczba > los:

print ("Podates$ za duza liczbe.")
elif liczba < los:

print ("Podate$ za mata liczbe.")
elif liczba == los:

print ("Gratulacje!")

break
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