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STUDIA ZAOCZNE:

Wyktlad : Sobota gr. 14243 godz. 11:45-13:15 Teams

Laboratorium : Niedziela gr. 2 godz. 13:30-15:00 N412
gr. 3 godz. 15:15-16:45  N410

Lab. 1, 3,5, 7 gr. 1 godz. 17:00-18:30  N410

Lab. 2, 4, 6, 8 godz. 11:45-13:15 N412

STUDIA DZIENNE:
Wyktad : Poniedzialek gr. 142 godz. 12:15-13:45 Teams
Laboratorium : Wtorek gr. 1 godz. 10:30-12:00 N410

gr.2  godz. 16:15-17:45 N410

REGULAMIN ZAJEC

. Obecnosé:

e Obecnoséé¢ na wykladzie jest zalecana.
e Obecno$é na laboratoriach jest obowiazkowa.

. W trakcie semestru przewidziane sa prace klasowe/domowe jako zaliczenie laboratoriéw i jeden

egzamin kohicowy (w sesji). Aby mdc przystapi¢ do egzaminu nalezy zaliczy¢ laboratoria.
Ocena koncowa:
e Na ocene koncowa z laboratoriéw skladaja sie ocena z prac klasowych/domowych oraz
obecnos¢ na zajeciach.
e Na ocene koncowa z calego przedmiotu skladaja sie ocena koncowa z laboratoriéw oraz
ocena z egzaminu.
Punktacja:
e Maksimum punktacji wyznacza student, ktéry zdobyt najlepszy wynik z laboratorium/egzaminu.
e Aby zaliczy¢ laboratorium/egzamin nalezy zdoby¢ minimum 50% maksymalnego wyniku.
W trakcie semestru (gtéwnie na laboratoriach) punkty przyznawane sa w nastepujacy sposéb:
e Prace Klasowe/Domowe - okolo 50 punktéw,
e Obecnosé na laboratoriach - okolo 8 punktéw.
W przypadku zaliczenia laboratoriéw na okolo 80% maksymalnej ilosci punktéow,
student jest zwolniony z egzaminu.
Przewidziane sa terminy poprawkowe dla studentéw, ktérym nie udalo sie zaliczyé przedmiotu
w pierwszym terminie - laboratoria i egzamin.
Materialy do zajeé¢ znajduja sie w systemie UBI.
Szczegblowy wykaz zagadnien: Tabela 1.
Szczegbdtowy kalendarz zajeé: Tabela 2.
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STUDIA ZAOCZNE:

Data Nr zajec Tematyka Sala

7-8/10/2023 | W+Lab 1 | Wprowadzenie do programowania | Teams+Prac.Komp.
21-22/10/2023 | W+Lab 2 Instrukcje warunkowe Teams+Prac.Komp.
4-5/11/2023 | W+Lab 3 Petle Teams+Prac.Komp.
25-26/11/2023 | W+Lab 4 i funkcje Teams+Prac.Komp.
9-10/12/2023 | W+Lab 5 Listy, algorytmy sortowania Teams+Prac.Komp.
13-14/01/2024 | W+Lab 6 Kontenery danych Teams+Prac.Komp.
27-28/01/2024 | W+Lab 7 Rekurencja Teams+Prac.Komp.
17-18/02/2024 | W+Lab 8 Wstep do obiektowosci Teams+Prac.Komp.

24/02/2024 E Egzamin

2/03/2024 E Egzamin poprawkowy

STUDIA DZIENNE:

Data Nr zajeé Tematyka Sala
16-17/10/2023 | W+Lab 1 | Wprowadzenie do programowania | Teams+Prac.Komp.
23-24/10/2023 | W+Lab 2 Srodowisko jezyka PYTHON Teams+Prac.Komp.
30-31/11/2023 | W-+Lab 3 Lacuchy znakowe i obiekty Teams+Prac.Komp.

6-7/11/2023 | W+Lab 4 Petle i funkcje Teams+Prac.Komp.
13-14/11/2023 | W+Lab 5 Listy, algorytmy sortowania Teams+Prac.Komp.
20-21/11/2023 | W+Lab 6 Kontenery danych Teams+Prac.Komp.
27-28/11/2023 | W+Lab 7 Rekurencja Teams+Prac.Komp.
4-5/12/2023 | W+Lab 8 Wstep do obiektowosci Teams+Prac.Komp.
11-12/12/2023 | W+Lab 9 Teams+Prac.Komp.
8-9/01/2024 | W+Lab 10 Teams+Prac.Komp.
15-16/01/2024 | W+Lab 11 Teams+Prac.Komp.
22-23/01/2024 | W+Lab 12 Teams+Prac.Komp.
29-30/01/2024 | W+Lab 13 Teams+Prac.Komp.
Lp. | Tematyka Liczba godzin
1. | Organizacja zajec. W+Lab=2+2
2. W+Lab=2+2
3. W+Lab=2+2
4. W+Lab=2+2
5. W+Lab=2+2
6. W+Lab=2+2
7. W+Lab=2+2
8. W+Lab=2+2
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1. WPROWADZENIE DO PROGRAMOWANIA 7Z JEZYKU PYTHON

1.1. Wstep do programowania. Programowanie polega na projektowaniu, tworzeniu, testowa-
niu i utrzymywaniu kodu zrédtowego programéw komputerowych oraz urzadzehn wyposazonych w
mikrokontrolery.

Programista wykorzystuje wiedze z wielu dziedzin z ktérych najwazniejsze to struktury danych,
algorytmika oraz wiedza o kompilatorach.

Przyklad 1.1. Najprostszym przykladem programu (nie koniecznie komputerowego) jest przepis
na jejecznice...
e Dane: ogien, patelnia, widelec, jajka, czas...
e Przetwarzanie: wbij jajka na patelni¢, postaw patelnie na ogniu, zamieszaj widelcem, smaz
2 minuty;
e Wynik: jajecznica.

Najwazniejszym elementem programowania jest znajomosé jezykow programowania i umiejetnosé
ich praktycznego zastosowania.

Jezyki programowania sa narzedziem, z ktérych pomoca uzyskuje sie zamierzony efekt, czy-
li wprowadza dziatanie wymyslonego algorytmu w zycie. Podczas wyboru jezyka programowania
najwazniejsze jest strategiczne myslenie i jasno okreslony cel dziatania programu.

1.2. Jezyk Python. Python jest jezykiem programowania ogdlnego przeznaczenia typu open
source zoptymalizowany pod katem jakosci, wydajnosSci, przeno$noéci i integracji. Jest on obecnie
uzywany przez miliony programistéw na calym $wiecie.

Python jest jezykiem najczesciej stosowanym do implementacji algorytmow sztucznej inteligen-
cji, inteligencji obliczeniowej i uczenia maszynowego.

Python jest niezwykle zgrabnym jezykiem zorientowanym obiektowo (OOP — Open Oriented
Programming), posiadajacym czytelna skladnie, latwy w utrzymaniu i integracji z komponentami
jezyka C, posiadajacy bogaty zbior interfejséw, bibliotek i narzedzi programistycznych.

Python jest jezykiem interpretowanym, co daje wieksza tatwos$¢ modyfikacji gotowego programu,
lecz obniza efektywnos¢ dzialania w stosunku do jezykéw kompilowanych, takich jak C, jak rowniez
utrudnia wykrywanie bledéw.

Program zrédlowy napisany w jezyku Python (podobnie jak w Javie) moze byé¢ najpierw kom-
pilowany do postaci posredniej (byte—code), ktéra nastepnie wykonywana jest przez Wirtualna
Maszyne Pythona (PVM) na konkretnej platformie obliczeniowe;.

Tworca jezyka Python jest Guido van Rossum.

1.3. Srodowiska deweloperskie.

e PyCharm jest profesjonalnym srodowiskiem developerskim (IDE) z wbudowanym trybem
naukowym pozwalajacym analizowaé dane.

e Spyder jest srodowiskiem developerskim z bogatym pakietem bibliotek, posiadajacym wer-
sje dla Windows, Linux i macOS.

e Jupyter Notebook jest srodowiskiem developerskim w formie notatnika pozwalajacym
nie tylko edytowaé kod, lecz réwniez wyswietla¢ notatki w formie tekstowej i graficznej, jak
réowniez wyswietla¢ wyniki obliczen.

e Google Colab

Zadanie 1.1. Napisa¢ pelny algorytm smazenia jajecznicy.
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1.4. Zmienne. Zmienna jest to obiekt w ktérym przetrzymywana jest warto$é¢ lub dana. Kazda
wartos¢ w Pythonie ma swodj typ, np. lista, krotka, tancuch, slownik, itd. Python nie wymaga
komendy deklarujacej dana.

x=3 #liczba calkowita, int
y=3.8 #liczba dziesietna, float
z="Student” #lancuch znakéw, str (mozna definiowaé¢ w apostrofach lub cudzystowach )

Mozliwe jest nadawanie typu zmiennej, np.:

x=str(3) # x bedzie lanicuchem ’3’
y=int(3.8) # y bedzie liczba calkowita 3
z=float(3) # z bedzie liczba dziesietna 3.0

Uwaga 1.1. Symbol # oznacza rozpoczecie komentarza w wierszu. Wszystko co pojawi si¢ po tym
znaku jest ignorowane przez interpreter Pythona. Koficem komentarza jest koniec wiersza.

1.5. Nazwy zmiennych. Zmienna mozna nazwaé¢ uzywajac liter alfabetu, np. a lub b, a takze
calych wyrazow, np. imie, moja_zmienna. Nalezy jednak przestrzega¢ pewnych zasad nazywania
zmiennych w Pythonie:

e nazwa zmiennej musi zaczynac sie¢ litera lub ewentualnie podkreéleniem ”_”

e nazwa zmiennej nie moze zaczynaé sie cyfra

e nazwa zmiennej moze zawieraé tylko znaki alfa-numeryczne lub podkreslenie, czyli takie
jak 0-9, a-z, _

e nazwy zmiennych sa wrazliwe na wielko$é¢ liter, tzn. moja_zmienna, Moja_zmienna,
MOJA_ZMIENNA sa trzema réznymi zmiennymi.

mojazmienna= 1.0
moja_zmienna= 2
_moja_zmienna="3’
MojaZmienna=4.0
Moja_Zmienna=0.5
MOJA_ZMIENNA=6
mojazmienna2="7
MOJAZMIENNA=8

Mozna przypisa¢ wartosci do wigkszej ilosci zmiennych w tej samej linii:

a, b, c="Ananas”, ”Banan”, ” Cytryna”

Uwaga 1.2. Zmienne nie moga posiada¢ nazw zastrzezonych dla Pythona, takich jak:
and, assert, break, class, continue, def, del, elif, else, except, exec, finally, for, from, global, if, import,
in, is, lambda, not, or, pass, print, raise, return, try, while, yield.

1.6. Operatory. Stuza do wykonywania operacji matematycznych, logicznych i symbolicznych.

Dodawanie: +. Dodawanie do dotychczasowej wartosci: a4+ = 2 (a = a + 2).
Odejmowanie: —. Odejmowanie od dotychczasowej wartodei: a— =2 (a = a — 2).
Mnozenie: *. Mnozenie przez dotychczasows wartosé: ax = 2 (a = a * 2).

Druga potega: s#x

Dzielenie: /. Dzielenie dotychczasowej wartosci a/ = 2 (a = a/2).
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Dzielenie catkowite: //. Dzielenie, po ktérym cze$é utamkowa jest obcinana: 9//2 = 4.
Réwnosé ==. Nieréwnosé | =. Znaki nieréwnosci liczbowej: >, <, >=, <=.
Dodawanie zbiorow: +.

Suma zbioréw: |.

lNloczyn zbioréw: &

Odejmowanie zbioréw: —.

Negacja: not.

Alternatywa: or.

Koniunkcja: and.

Kombinacja wartosci, operatoréw i zmiennych, ale takze funkcji stanowia tzw. wyrazenia.

x=2
y=3
Z=X+Yy

Przykltad 1.2. Napisa¢ program w jezyku Python wyswietlajacy zdefiniowane dane uzywajac

funkcji print().
PROGRAM:

X=9

y="Student”

k, I, m="Klucz”, ”Litera”, "Muzyka”
print(x)

print(y)
print (k)
print(1)
print(m)

WYNIK:

5
Student
Klucz
Litera
Muzyka

1.7. Typy danych w jezyku Python.

1.7.1. Wbudowane typy danych. Klasyfikacja danych odbywa sie poprzez ich typy, ktore okreslaja
jakie operacje mogg by¢ wykonywane na danej klasie danych. Wyrdzniamy nastepujace wbudowane

typy danych w jezyku Python:

tekstowy: str

numeryczny: int, float, complex
sekwencyjny: list, tuple (krotka), range
stownikowy: dict

zbioréw: set, frozenset

logiczny: bool

binarny: bytes, bytearray, memoryview

Typ danych jest okreslany w momencie przypisania wartoéci do zmienne;j.
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Example Typ danej
x="Hello world’ str

x=20 int
x=20.5 float

x=1j complex
x=["ananas’, ’banan’, ’cytryna’] list
x=("ananas’, ’banan’, ’cytryna’) tuple
x=range(6) range
x="imie’ : "Jan’, 'wiek’ : 26 dict
x=’ananas’, ’banan’, 'cytryna’ set
x=frozenset(’ananas’, ’banan’, 'cytryna’) frozenset
x=True bool
x=b’Hello’ bytes
x=Dbytearray(5) bytearray
x=memoryview(bytes(5)) memoryview

Przyktad 1.3. Napisa¢ program w jezyku Python wyswietlajacy typy zdefiniowanych danych
uzywajac funkcji type().
PrROGRAM:

X=9

y="Student”

owoce=[" Ananas”, "Banan”, " Cytryna”]
print(type(x))

print(type(y))

print(type(owoce))

WYNIK:

<type ’int’>
<type ’str’>
<type ’list’>

1.8. Polecenia wejScia—wyjscia (input-output). Proces wprowadzania danych do komputera na-
zywany jest wejSciem a funkcja, ktéra realizuje ten proces to funkcja input(). Proces wyprowa-
dania wyniku przez komputer nazywany jest wyjSciem a funkcja, ktora realizuje ten proces to
funkcja print().
Przyktad 1.4. Napisa¢ program w jezyku Python wezytujacy nazwe uzytkownika oraz wypisujacy
te nazwe na ekranie.

PROGRAM:

username = input('Wprowadz swoje imie: ’)
print("Twoje imie to: > 4+ username)

WYNIK:

Wprowadz swoje imie: Kasia
Twoje imie to: Kasia

Przyktad 1.5. Program wyéwietlajacy tancuch znakow.
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PROGRAM:

‘print(’Witaj w swiecie jezyka Python!” ) ‘

WYNIK:

‘Witaj w swiecie jezyka Python! ‘

Przykltad 1.6. Napisa¢ program wyswietlajacy wyniki dodawania, odejmowania, mnozenia i dzie-
lenia dwéch zadanych liczb catkowitych.
PROGRAM:

x=8

y=2
suma=x-+y
roznica=x-y
iloczyn=x*y
iloraz=x/y
print(suma)
print(roznica)
print(iloczyn)
print(iloraz)

WYNIK:

10
6
16
4

1.9. Funkcje matematyczne. Python zawiera zbiér wbudowanych funkcji matematycznych ta-
kich jak: max(x,y) oraz min(x,y) zwracajacych wartosci odpowiednio najwigksza i najmniejsza z
liczb x iy, abs(x) zwracaja warto$é bezwzgledna, czyli modul liczby x, oraz pow(x,y) zwracajaca
warto$¢ x do potegi y.

Przyklad 1.7. Program znajdujacy wartos¢ najmniejsza i najwieksza wérdéd zadanych liczb.
PROGRAM:

x=min(5,10,15)

y=max(5,10,15)

print(x)

print(y)

WYNIK:

)
15

Przyklad 1.8. Program dajacy wartos¢ bezwzgledna zadanej liczby
PROGRAM:

x=abs(-7.35)
print(x)
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WYNIK:

7.35

Przyklad 1.9. Program liczacy warto$¢ x podniesione do potegi y.
PROGRAM:

x=pow(4,3)
print(x)

WYNIK:

64

Modut math zawiera definicje najczesciej uzywanych funkcji matematycznych. Aby uzy¢ modutu
math nalezy go zaimportowaé¢ komenda import math. Funkcje matematyczne wywoluje polecenie:

math. funkcja()
Funkcja Opis dzialania
ceil(x) zwraca sufit z liczby rzeczywistej x, tj. najmniejsza nie mniejsza liczbe calkowita
floor(x) zwraca podloge z liczby rzeczywistej x, tj. najwieksza nie wieksza liczbe calkowita
fabs(x) zwraca warto$¢ bezwzgledng z liczby rzeczywistej x
modf(x) zwraca krotke zawierajaca cze$¢ catkowity i czesé ulamkowsy liczby x
hypot(x,y) zwraca odleglo$é punktu o wspélrzednych (x,y) od poczatku ukladu wspélrzednych (0,0)
exp(x) zwraca e do potegi x
log(x) zwraca logarytm naturalny z x
log(x,p) zwraca logarytm przy podstawie p z liczby x
pow(x,p) zwraca p-ta potege liczby x
sqri(x) zwraca pierwiastek z x
sin(x) zwraca sinus z x
asin(x) Zwraca arcus sinus z x
cos(x) Zwraca cosinus z x
acos(x) ZWraca arcus cosinus z x
tan(x) zZwraca tangens z x
atan(x) Zwraca arcus tangens z x

degrees(x) zwraca w stopniach miare konta x wyrazona w radianach

radians(x) zwraca w radianach miare konta x wyrazona w stopniach

Przykltad 1.10. Program liczacy pierwiastek kwadratowy z liczby 64.
PRrROGRAM:

import math
x=math.sqrt(64)
print(x)

WYNIK:

8.0

Przykltad 1.11. Program zwracajacy gorne i dolne zaokraglenie liczby rzeczywistej 1.4.
PROGRAM:
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import math
x=math.ceil(1.4)
y=math.floor(1.4)
print(x)

print(y)

WYNIK:

2
1

Przyklad 1.12. Program wyswietlajacy liczbe .
PROGRAM:

import math
x=math.pi
print(x)

WYNIK:

3.14159265359

1.10. Zadania.

Zadanie 1.2. Napisa¢ prosty kalkulator w jezyku Python.

11
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2. INSTRUKCJE WARUNKOWE I PETLE W JEZYKU PYTHON

2.1. Operatory logiczne. W jezyku Python okreslone sa nastepujace operatory logiczne.
Operator Znaczenie

a==b a jest rowne b

al =b a nie jest réwne b

a<b a jest mniejsze od b

a<=b a jest mniejsze lub réwne b
a>b a jest wigksze b

a>=b a jest wieksze lub réwne b

Maja one zastosowanie zaréwno w instrukcji warunkowej jak réwniez w petlach.

2.2. Instrukcja warunkowa. Instrukcja warunkowa ma nastepujaca sktadnie

if warunek1: # Jesli jest spelniony wykonaj blok instrukcji
instrukcjal
instrukcja2

elif warunek2: # Jesli nie to zbadaj kolejny warunek
instrukcja3
instrukcja4

else: # Jesli nie jest spetniony wykonaj blok instrukeji
instrukcjad
instrukcja6

instrukcja7 # Instrukcja nastepna po instrukcji warunkowej

Stowo kluczowe if oznacza, ze jesli spelniony jest warunekl wéwczas program wykona instrukcjal,
instrukcja? , . ...

Stowo kluczowe elif oznacza, ze jesli warunekl nie jest spelniony to woéwczas nalezy spradzi¢ waru-
nek2 i w przypadku gdy jest on spelniony program ma wykonaé instrukcja3, instrukcjas , .. ..
Stowo kluczowe else oznacza, ze jesli wezedniejsze warunki nie byly spelione to program ma wy-
konaé instrukcjad, instrukcjab , . ...

Czesci elif i else sa opcjonalne. Kazda cze$¢ instrukeji warunkowej konczy sie dwukropkiem.

Przyktad 2.1. Program wyznaczajacy najwieksza z zadanych dwoéch liczb.
PRrROGRAM:

a=45
b=209
if b>a:
print("b jest wieksze od a”)

WYNIK:

‘b jest wieksze od a

Przykltad 2.2. Program wyznaczajacy wigksza lub rowna z zadanych dwdch liczb.
PROGRAM:
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a=33
b=33
if b>a:
print(”b jest wieksze od a”)
elif a==b:
print("a i b sa rowne”)

WYNIK:

aib sa rowne

Przyklad 2.3. Program wyznaczajacy wieksza lub réwna z zadanych dwdéch liczb.
PROGRAM:

a=200
b=33
if b>a:

print(”b jest wieksze od a”)
elif a==b:

print("a i b sa rowne”)
else:

print(”a jest wieksze od b”)

WYNIK:

‘ a jest wieksze od b

Rozwazmy teraz przyktad w ktérych nie ma elif:

Przyklad 2.4. Program wyznaczajacy wieksza z zadanych dwdéch liczb.
PROGRAM:

a=200
b=33
if b>a:
print(”b jest wieksze od a”)
else:
print(”b nie jest wieksze od a”)

WYNIK:

‘b nie jest wieksze od a

Wersje skrécone dla if oraz if ... else. Jezeli po warunku jest tylko jedna instrukcja do wykonania,
wéwczas mozemy ja zapisa¢ w tym samym wierszu co if

Przyklad 2.5. Program wyznaczajacy wieksza z zadanych dwdéch liczb stosujac skrét dla if.
PROGRAM:

x=100

y=40

if x>y: print(”x jest wieksze od y”)

WYNIK:
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x jest wieksze od y

Jezeli jest tylko jeden warunek do wykonania, tj. jeden dla if oraz jeden dla else wéwczas mozna
zapisaé cala instrukcje warunkowa w jednym wierszu.

Przykltad 2.6. Program wyznaczajacy wigksza z zadanych dwdéch liczb stosujac skrét dla if ...
else.
PROGRAM:

x=30
y=400
print("x jest wieksze”) if x>y else print(”y jest wieksze”)

WYNIK:

‘ y jest wieksze

2.2.1. Stowo kluczowe and. Stowo kluczowe and uzywane jest do taczenia warunkéw.
P 0j0f1|1
q 0101
pandq 0|00 |1

Przykltad 2.7. Program wyznaczajacy najwieksza z zadanych trzech liczb stosujac stowo and.
PROGRAM:

pierwsza=200

druga=33

trzecia=500

if pierwsza>druga and trzecia>pierwsza:
print(” Obydwa warunki sa prawdziwe”)

WYNIK:

‘ Obydwa warunki sa prawdziwe

2.2.2. Stowo kluczowe or. Stowo kluczowe or jest operatorem logicznym i réwniez stuzy do taczenia
warunkéw

P 0|0]1]1
q 0111011
porq|0|1]1]1

Przyklad 2.8. Program wyznaczajacy najwicksza z zadanych trzech liczb stosujac slowo or.
PROGRAM:

pierwsza=200

druga=33

trzecia=500

if pierwsza>druga or pierwsza>trzecia:
print(” Jeden z warunkow jest prawdziwy”)

WYNIK:

‘ Jeden z warunkow jest prawdziwy
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2.2.3. Zagniezdzanie.

if warunek1: # Jesli jest spelniony wykonaj blok instrukeji
instrukcjal
if warunek? : # Zagniezdzona instrukcja warunkowa
instrukcja2
else: # else zagniezdzonej instrukcji warunkowe;j
instrukcjad
else: # else nadrzednej instrukcji warunkowej
instrukcjas

Przyklad 2.9. Program sprawdzajacy czy zadana liczba jest wigksza (lub nie) od 10 i od 20
stosujac zagdniezdzanie.
PROGRAM:

x=41
if x>10:
print(” Wieksza od 10”)
if x>20
print(”a takze wieksza od 20”)
else:
print(”ale nie wieksza od 20”)

WYNIK:

Wieksza od 10
a takze wieksza od 20

2.2.4. Instukcja pass. Jezeli if nie zawiera instrukcji do wykonania wéwczas wpisanie pass zapo-
biega wypisaniu przez program bledu.
Przyktad 2.10. Program uzywajacy instukcji pass aby uniknaé¢ bledu.
PROGRAM:
a=33
b=100
if b>a:
pass

WYNIK:

l |
2.3. Petle w jezyku Python. Petla jest to wybrana sekwencja kodu, ktora jest wykonywana wie-
lokrotnie az do momentu gdy zadany warunek przestaje by¢ spelniony. W jezyku Python wystepuja
dwa rodzaje petli:

e petla while
e petla for

2.4. Petla while. Petla while jest wybranym blokiem kodu wykonywanym nieznana i nieokreslong
ilos¢ razy, az do momentu gdy zadany warunek petli przestaje by¢ spetniony.
while warunek?: # Jesli jest spelniony wykonaj blok instrukcji
instrukcjal
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instrukcja2

instrukcjad # Instrukcja nastepna po petli

Przykltad 2.11. Program wypisujacy liczby od 1 do 5 uzywajacy petli while .
PROGRAM:
i=1
while 1<6:
print(i)
i=i+1

WYNIK:

Uk W N~

Zauwazmy, ze na poczatku programu nalezy zadeklarowaé¢ index i jako zmienna (catkowita) oraz
nadaé jej wartos¢ poczatkowa réwna 1. Nastepnie nalezy zwigkszaé jej wartos¢ w kazdej iteracji o
1, w przeciwnym wypadku petla wykonywalta by sie¢ w nieskoniczonosc.

Drugim istotnym aspektem sa tutaj tzw. wciecia. Zauwazmy, ze instrukcje wykonywane w bloku
petli sg zapisane po tabulatorze. Zapisanie instrukcji bez tabulatora oznacza, ze nie nalezy ona juz
do bloku petli i bedzie wykonywana po spelnieniu warunku petli i zakonczeniu jej dziatania.

2.4.1. Instrukcja break. Instrukcja break powoduje przerwanie dzialania i wyjécie z petli nawet
jezeli warunek petli zostatl spelniony

Przyklad 2.12. Program przerywajacy petle while gdy i jest rowne 3.
PROGRAM:
i=1
while 1<6:

print(i)

if (i==3):

break
i=i+1

WYNIK:

1
2
3

2.4.2. Instrukcja continue. Mozna zatrzymac bierzaca iteracje uzywajac instrukcji continue , a
nastepnie kontynuowaé kolejne iteracje.

Przykltad 2.13. Program przerywajacy petle na iteracji 3 i kontynutujacy od kolejnej iteracji.
PROGRAM:
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i=0
while i<6:
i+=1
if (i==3):
continue
print(i)

WYNIK:

O U N~

2.4.3. Instrukcja else. W petli while mozliwe jest wykonanie bloku instrukcji jezeli warunek nie
jest juz prawdziwy

while warunekl:  # Jedli jest spelniony wykonaj blok instrukcji

instrukcjal
instrukcja?2
else: # Jesli nie jest spetniony wykonaj blok instrukeji
instrukcja3
instrukcja4
istrukcjad # Instrukcja nastepna po petli

Przyktad 2.14. Program wypisujacy tekst w przypadku gdy warunek petli while jest falszywy
PROGRAM:
i=1
while 1<6:
print(i)
i+=1
else:
print(’i nie jest juz mniejsze od 6”)

WYNIK:

1
2
3
4
5
i

nie jest juz mniejsze od 6

W powyzym przykladzie instrukcje petli while sg wykonywane dopdéki warunek jest spelniony.
Gdy ten warunek przestaje by¢ prawdziwy, woéwczas wykonana zostanie instrukcja z bloku else
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2.5. Petla for. Petla for uzywana jest do formultowania iteracji dla takich obiektéw jak na przyktad
listy, krotki, stowniki, zbiory lub tancuchy. Za pomoca tej petli mozna wywolaé¢ sekwencje instrukeji
dla kazdego elementu listy, krotki, zbioru, itd.

Przyklad 2.15. Program wypisujacy poszczegdlne elementy z zadanej listy
PROGRAM:

owoce=["ananas”, "banan”, ”cytryna”|
for x in owoce:
print(x)

WYNIK:

ananas
banan
cytryna

Uwaga 2.1. Petla for dziala dla zmiennych nieindeksowanych.

2.5.1. Petla na tancuchu znakow. Mozliwe jest iterowanie po poszczegdlnych znakach w tancuchu
znakéw.

Przyklad 2.16. Program wypisujacy poszczegdlne elementy z zadanej listy
PROGRAM:

for x in ”banan”:

print(x)
WYNIK:
b
a
n
a
n

2.5.2. Instrukcja break. Break przerywa dzialanie petli w dowolnie wybranym przez nas miejscu.

Przyklad 2.17. Program wychodzacy z petli instrukcja break gdy x = ”"banan” .
PROGRAM:

owoce=["ananas”, "banan”, ”cytryna”|
for x in owoce:

print(x)

if x=="banan”:

break

WYNIK:
ananas
banan

2.5.3. Instrukcja continue. . Mozliwe jest wstrzymanie wykonywania instrukcji petli w pewnych
iteracja a nastepnie powr6t do ich wykonywania za pomoca instrukcji continue
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Przyklad 2.18. Program pomijajacy wypisanie elementu ”banan” przy uzyciu instrukcji conti-
nue.
PROGRAM:

owoce=["ananas”, "banan”, ”cytryna”|

for x in owoce:
if x=="banan”:
continue
print(x)

WYNIK:

ananas
cytryna

2.5.4. Funkcja range w petli for. Funkcja range okreéla ile razy petla for bedzie wykonywana.
Domyséle odliczanie rozpoczyna sie od 0 i zwigksza licznik o 1.

Przyklad 2.19. Program wypisujacy liczby od 0 do 5 przy uzyciu funkcji range().
PROGRAM:

for x in range(6):
print(x)

WYNIK:

G W N~ O

Mozna réwniez zadaé wlasny zakres, np. range(2,6) wéwczas odliczanie rozpocznie sie od 2 a
skoniczy na 6 (ale nie wlacznie).

Przyklad 2.20. Program wypisujacy liczby od 2 do 5 przy uzyciu funkcji range().
PROGRAM:

for x in range(2,6):

print(x)
WYNIK:
2
3
4
5

Morzliwe jest réwniez zadeklarowanie skoku licznika w funkcji range(). Nalezy wéwczas dodaé
dodatkowy parametr, np. range(2,30,3).

Przyklad 2.21. Program wypisujacy ciag liczb ze skokiem wynoszacym 3 (domy$lnie skok wynosi
1).
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PROGRAM:

for x in range(2,20,3):
print(x)

WYNIK:

2
5
8
11
14
17

2.5.5. Instrukcja else w petli for. Mozna dodaé¢ dodatkows instrukcje do petli for w przypadku
gdy zakonczy ona dziatanie.

Przyktad 2.22. Program wypisujacy ciag liczb od 0 do 5 oraz wypisujacy wiadomos$é gdy petla
zakoCzy dzialanie.
PROGRAM:

for x in range(6):
print(x)
else:
print(” Wreszcie skonczone!”)

WYNIK:

Tk W N~ O

Wreszcie skonczone!

W przypadku gdy uzyjemy w petli komendy break, blok else nie zostanie wykonany.

Przyklad 2.23. Program przerywajacy dziatanie petli gdy x=3 oraz nie wypisujacy wiadomosci.
PROGRAM:

for x in range(6):
if x==3: break
print(x)
else:
print(” Wreszcie skonczone!”)

WYNIK:

0
1
2
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2.5.6. Zagniezdzanie petli for. Zagniezdzanie petli for polega na wywolaniu petli for wewnatrz
petli for. Wowczas petla ”wewnetrzna” bedzie wykonywana w kazdej iteracji petli ”zewnetrznej”.

Przyklad 2.24. Program wypisujacy kazdy z zadanych przymiotnikow do kazdego z zadanych
obiektow.
PROGRAM:

opis=['dojzaly’,’slodki’,’smaczny’]
owoce=["ananas’,'melon’]
for x in opis:
for y in owoce:
print(x,y)

WYNIK:

dojzaly ananas
dojzaly melon
slodki ananas
slodki melon
smaczny ananas
smaczny melon
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3. LANCcUCHY ZNAKOW I OPERACJE NA LANCUCHACH

Lafnicuch (string) to uporzadkowany ciag znakéw uzywany do przechowywania informacji teksto-
wej. Lancuchy skladajace sie z pojedynczych znakéw mozna traktowac jako znaki. Odczytanie kodu
ASCII konkretnego znaku odbywa sie przy uzyciu funkcji ord(c), natomiast operacje odwrotna,
przy uzyciu funkeji chr(c):

Przyktlad 3.1. Kody ASCII dla pojedyhczych znakdw.
PROGRAM:

3.1. Operacje na lancuchach. Lancuchy mozna mnozy¢ i dodawac:

Przyktad 3.2. Mnozenie i dodawanie tancuchow.
PROGRAM:

h =7 Huraaal” # Uwaga: Pierwszy znak to spacjal
P =7 Uczymy sie Pythona!”  # Tutaj tez!
print(3*h + P)

WYNIK:

‘Huraaa! Huraaa! Huraaa! Uczymy sie Pythona!

FLancuchy zaliczane sa do niezmiennych sekwencji, czyli nie mozna ich zmienia¢ w obszarze prze-
chowywania ich w pamieci. Stale tancuchowe moga by¢ zapisywane z uzyciem apostroféw lub zna-
kéw cudzystowu. Dzigki temu mozemy wstawiaé znak cudzyslowu/apostrofu wewnatrz lancucha bez
specjalnych zabiegdéw. Wielowierszowe bloki wygodnie jest zapisywaé¢ wewnatrz potréjnych znakéw,
poniewaz zachowywane sa kofice linii.

Dlugosé tancucha wyznacza funkcja len(h),

Przyklad 3.3. PROGRAM:
‘ print(len(h)) ‘

WYNIK:

8 |

Znaki w lancuchu sa indeksowane, a ich numeracja zaczyna si¢ od 0. Poszczegdlne znaki w
tancuchu mozna odczytywaé od poczatku lub od konca. Od poczatku sa indeksowane liczbami: 0,
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1, 2, 3..., a od konca: -1, -2, -3 itd. W podobny sposéb mozemy pobraé czesé tancucha od przodu
lub od tytu podajac interesujacy nas przedzial indekséw stosujac dwukropek:

Przyklad 3.4. PROGRAM:

)
2])  # Co drugi znak z przedzialu od 1 do 7

Hra
uraa

3.2. Formatowanie lancuchéw. Ponizej przedstawione zostaly niektore operacje na tancuchach
stuzace do formatowania tego lancucha.

Operacja Wynik dzialania Opis dzialania
s = 'python jest FAJNY’ python jest FAJNY deklaracja tancucha s
s.capitalize() Python jest fajny zamienia pierwszg litere lancu-

cha na wielkg a pozostale zamie-
nia na male

s.lower() python jest fajny zamienia wszystkie litery w tan-
cuchu na male

s.upper|() PYTHON JEST FAJNY  zamienia wszystkie litery w tan-
cuchu na wielkie

s.swapcase() PYTHON JEST fajny odwraca wielkos¢ liter w napisie

s.title() Python Jest Fajny zmienia wielko$é liter jak w tytu-
le

s.replace(CFAINY’ ’ciekawy’) python jest ciekawy zamienia wszystkie wystapienia
danego ciagu znakéw na inny

s.rjust() python jest FAJNY wyréwnuje tancuch do prawej
strony dodajac spacje od lewej

s.center(64) python jest FAJNY stuzy do wysrodkowania tekstu
w polu o zadanej dtugosci

s.center (64, *’) ***python jest FAJINY***  dodatkowo wypelnia puste miej-

sce znakiem *
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Operacja Wynik dzialania Opis dzialania

s.find(’y”) 1 wskazuje indeks pierwszego wy-
stapienia wskazanego ciagu zna-
kéw

s.rfind("N?) 15 znajduje ostatnie wystgpienie
okreslonego ciagu znakdw

s.isdigit() False sprawdza, czy ltancuch zawiera
tylko cyfry

s.count(’p’) 1 zwraca ilo§é wystapien tancucha
(tutaj 'p’) w tahcuchu s

s.split() [python’; ’jest’, 'FAIJNY’] tworzy liste wyrazéw z tancucha

s.split(’t’) [py’, ’hon jes’, * FAJINY’| mozemy wskazaé znak rozdziela-
jacy

((s+\n’) * 3).splitlines() ['python jest FAJINY’, py- dzieli tekst na linie
thon jest FAJNY’, ’py-
thon jest FAJNY’]

Fancuchy w Pythonie naleza do typéw niezmiennych! Oznacza to, ze nie mozna podmienia¢ zna-
kow w tancuchu, ani do nich nic dodawaé lub obcinaé, lecz tylko utworzyé nowy tancuch zawierajacy

podmienione, dodane lub obciete znaki:

Przyklad 3.5. PROGRAM:

t1 = "tak’

print(t1)

t1 = t1 + ’tyka’  # tworzy nowy tancuch t1 na podstawie starego tancucha t1
# zapis t1 += "tyka’ jest bledny

print(t1)

t1 = t1[:4] # zwrdci nowy lancuch t1 o obcigtej zawartosci starego t1

print(t1)

WYNIK:

tak
taktyka
takt

3.3. Metoda format(). Metoda format() stuzy do formatowania wy$wietlanego tanicucha znakéw

lub jego czesci.

Przyklad 3.6. Program wyswietlajacy cene barytki ropy.
PROGRAM:

cena = 83
tekst = "Cena barylki ropy to {} USD’
print(tekst.format(cena))

WYNIK:

‘ Cena barylki ropy to 83 USD
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Mozliwe jest dodanie parametréw wewnatrz nawiaséw klamrowych w celu przekonwertowania
wartosci

Przykltad 3.7. Program wyswietlajacy cene w formacie dziesigtnym z dwoma miejscami po prze-
cinku.
PROGRAM:

cena = 83.845
tekst = ’Cena barylki ropy to {:.2f} USD’
print(tekst.format(cena))

WYNIK:

‘ Cena barylki ropy to 83.84 USD

Mozliwe jest rowniez dodanie wielu wartosci wewnatrz lancucha.

Przykltad 3.8. Program wyswietlajacy wiele informacji dotyczacych ceny barylki ropy.
PROGRAM:

cena = 83.845

data = ’30-10-2023’

zrodlo = ’TradingView’

tekst = ”Cena barylki ropy na dzien {} to {:.2f} USD wedlug {}.”
print (tekst.format(data,cena,zrodlo))

WYNIK:

‘ Cena barylki ropy na dzien 30-10-2023 to 83.84 USD wedlug TradingView.

Dodawane warto$ci moga by¢ wstawiane w klamrach bezposrednio w tancuchu ale wéwczas nalezy
je zdefiniowa¢ w module format()

Przyklad 3.9. Program wyséwietlajacy wiele informacji dotyczacych ceny barytki ropy.
PROGRAM:

tekst = ”Cena barylki ropy na dzien {data} to {cena:.2f} USD wedlug {zrodlo}.”
print(tekst.format(data="30-10-2023’,cena=83.845,zrodlo="TradingView’))

WYNIK:
‘ Cena barylki ropy na dzien 30-10-2023 to 83.84 USD wedlug TradingView.
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4. STRUKTURY DANYCH

W celu umozliwienia reprezentacji danych powiazanych ze soba réznymi relacjami potrzebne
sg struktury danych pozwalajace odwzorowaé te zaleznosci. Do podstawowych struktur danych w
Pythonie naleza:

e Lista — to struktura liniowa zawierajaca uporzadkowany zestaw obiektéw. Lista jest zmien-
nym typem danych umozliwiajacym dodawanie i usuwanie elementow z listy. Elementy listy
zapisujemy w nawiasach kwadratowych.

‘lista = ['jablko’, ’gruszka’, ’sliwka’, 'morela’, 'mango’, ’ananas’, ’brzoskwinia’]

o Krotka — to typ niezmienny, a wiec nie mozna jej modyfikowaé po jej utworzeniu. Elementy
krotki zapisujemy w nawiasach okraglych. Jesli krotka jest jednoelementowa, obligatoryjnie
stawiamy przecinek na koncu.

) )
pora = ('noc’,)
krotka = (’jablko’, ’gruszka’, 'sliwka’, 'morela’, 'mango’, ’ananas’, 'brzoskwinia’
) ) ) ) ) )

e Slownik — to tablica asocjacyjna przechowujaca klucze i przypisane im wartosci, przy czym
klucze musza by¢ unikalne. Zbiér takich par ujety jest w nawiasy klamrowe:

‘slownik = {kluczl : wartoscl, klucz2 : wartosc2, ..., kluczN : wartoscN}

Stowniki nie sortuja automatycznie danych, wiec jesli dane maja by¢ posortowane, trzeba
to zrobié¢ zewnetrznie.
e Zbiér — to nieuporzadkowany zestaw prostych obiektow, ktory umozliwia wykonywanie
operacji na zbiorach oraz sprawdzanie wystepowania elementu w nim:
PROGRAM:

Waluty = set ([USD’, '"EUR’, ’GBP’, "CHF’])
print("USD’ in Waluty)
print("’SEK’ not in Waluty)

WYNIK:

True
True

e Odniesienie — to wskaznik do miejsca w pamieci komputera, w ktérym znajduja sie okre-
Slone dane. Tworzenie odniesiefi to wigzanie (bindowanie) nazwy z obiektem.

4.1. Listy. Lista — to typ zmienny, wiec mozna podmieniaé jej elementy, dodawaé i usuwaé. Lista
moze tez byé pusta:

‘ lista = |]

Listy moga zawieraé¢ elementy réznych typéw a takze mozna tworzy¢ liste list lub lista moze
zawiera¢ inna liste jako swéj element:
PROGRAM:
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x=34;y=12;z =18
lista = [1, 3.5, x, 'pies’]
listalist = [ [1, 2, 3, 4], [x, ¥, 2], [ "wtorek’, 'czwartek’, ’sobota’ ] ]

Dlugosé listy obliczymy przy pomocy funkcji len(lista):
PROGRAM:

print(len(lista))
print (len(listalist))

WYNIK:

4
3 # gdyz listalist zawiera 3 elementy, ktore sa listami

PROGRAM:

Dostep do elementéw listy uzyskujemy w podobny sposéb jak dla tancuchéw:

print(lista[2])
print(listalist[1][2])
print(lista[-1])
print(lista[1:3])
print(lista[2:])

WYNIK:

34

18

‘pies’ ?
(3.5, 34]
[34, 'pies’]

Listy mozna powielac:
PRrROGRAM:

LiczbyNaturalne = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]
LiczbyNaturalne*=2

Spowoduje zwielokrotnienie:
WYNIK:

‘ 1,2,3,4,5,6,7,8,9,1,2,3,4,5,6, 7,8, 9

Elementy mozna podmienia¢:

‘LiczbyNaturalne[9:18]:[10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19

Spowoduje podmiane wskazanych elementow listy:
WYNIK:

\[1, 2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19]

Mozna tez wykonywaé operacje na poszczegélnych jej elementach

27
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‘for i in range (0,19): LiczbyNaturalne[i]*=2 ‘

Spowoduje przemnozenie kazdego z jej elementow przez 2:
WYNIK:

‘[2,476,8,10,12714,16,18,20,22,24,26,28,30,32,34,36,38} \

Kasowanie elementow listy:

‘ del LiczbyNaturalne[9:17] ‘

skroci liste do
WYNIK:

(12,4, 6,8, 10, 12, 14, 16, 18, 36, 3] |

Istnieje mozliwo$¢ poréwnywania list. Wowczas:

e Listy sg rownie, jesli wszystkie elementy obu list sa rowne.

e Listy sa porownywane w porzadku leksykograficznym, najpierw pierwsze, potem drugie i
kolejne elementy, a dzigki temu mozna wyznaczy¢, ktora lista jest wieksza lub mniejsza.

e Nie decyduje tutaj dtugosé listy.

e Element nieistniejacy jest zawsze mniejszy od kazdego innego elementu

Przyktad 4.1. Sprawdzanie, czy lista zawiera lub nie zawiera pewien element:
PROGRAM:

LiczbyNaturalne = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]
print(1 in lista LiczbyNaturalne)
print(0 not in lista LiczbyNaturalne)

WYNIK:

True
True

Wszystkie sekwencje zmienne w Pythonie wskazuja na miejsce w pamieci, w ktérym te zmienne
sie znajduja (wskazniki). Zatem przypisanie:

‘ NowalLista = LiczbyNaturalne

przepisze jedynie wskaznik, a nie zrobi kopii elementéw listy LiczbyNaturalne.

4.1.1. Metody na listach. Niech bedzie dana lista
Lista = [1, 2, 3, 4, 5,6, 7, 8, 9]
Metoda append() dotacza do listy pojedynczy element na jej koncu:

Metoda ‘ Wynik
Lista.append(10) \ [1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10]

Metoda extend() dotacza do listy inng liste na jej koncu:

Metoda ‘ Wynik
Lista.extend([10, 11]) \ [1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, 10, 11]




PODSTAWY PROGRAMOWANIA W JEZYKU PYTHON

Metoda insert(i, w) wstawia do listy warto$¢ w na pozycje i:
Metoda ‘ Wynik
Lista.insert(5, 10) | [1, 2, 3, 4, 5, 10, 6, 7, 8, 9, 10, 10, 11]

Metoda pop(i) zwraca warto$é z i-tej pozycji listy i réwnoczes$nie usuwa ja z listy:
Metoda ‘ Wynik
Lista.pop(7) | 7

Metoda remove(w) usuwa z listy pierwsza warto$é w:

Metoda ‘ Wynik
Lista.remove(10) \ [1,2,3,4,5,6,8, 9,10, 10, 11]

Metoda count(w) liczy, ile razy wystepuje w liscie wartosé w:

Metoda ‘ Wynik
Lista.count(10) | 2

Metoda index(w) znajduje indeks pierwszego wystapienia wartosci w w liScie:

Metoda ‘ Wynik
Lista.index(10) [ 8

Mozna tez ograniczy¢ przeszukiwanie do wybranej czesci listy index(w, od, do):
Metoda ‘ Wynik
Lista.index(10, 9, 10) | 9

Metoda reverse() odwraca kolejno$é elementéw listy:

Metoda ‘ Wynik
Lista.reverse() | [11, 10, 10, 9, 8, 6, 5, 4, 3, 2, 1]

Metoda sort() porzadkuje elementy listy w kolejno$ci rosnace;j:

Metoda ‘ Wynik
Lista.sort() \ [1,2,3,4,5,6,8,9, 10, 10, 11]

Metoda clear() usunie wszystkie elementy listy

Metoda ‘ Wynik
Lista.clear() | ]

PROGRAM:

x=34;y =12;z = 18
LiczbyNaturalne = [1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9]
krotka = (1, 3.5, x, "pies’, LiczbyNaturalne)
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4.2. Krotki (ang. Tuple). Krotka to typ niezmienny, a wiec nie mozna podmieniaé jej elementéw,
dodawaé ani ich usuwaé. Pozostale cechy krotek przypominaja listy. Krotki moga zawieraé¢ rézne
elementy réwniez te o typie zmiennym:



30 DR KATARZYNA SZULC

Krotka moze zawieraé liste typu zmiennego, co oznacza, ze listy zmieni¢ nie mozemy, natomiast
mozemy wykonywaé operacje na elementach listy jak na typie zmiennym: Dostep do poszczegdlnych
elementéw krotki uzyskujemy podobnie jak w liscie:

PRrROGRAM:

print (krotka[1])

krotka[4][5]*=2 # dokonuje operacji na liscie wewnatrz krotki

print(len(krotka))

WYNIK:

3.5

(1, 3.5, 34, 'pies’, [1, 2, 3, 4, 5, 12, 7, 8, 9])

5

Do elementéw krotki uzyskujemy dostep podobnie jak dla listy:

PROGRAM:

print(krotka[4:])  # zwrdci krotke jednoelementowa sktadajaca sie z listy:
# a jednoelementowe krotki konicza sie zawsze przecinkiem

WYNIK:

1(11,2,3,4,5,12,7, 8,9],)

Skroécenie krotki mozna wykonaé tylko przez utworzenie nowej krotki na podstawie starej obcietej
0 pozadang ilo$¢ elementow, np.:
PROGRAM:

krotka = krotka[:4]
print(krotka)

WYNIK:

‘ (1, 3.5, x, 'pies’)

Przedhuzenie krotki réwniez wymaga stworzenie nowej krotki przez dodanie do starej krotki
nowych elementéw:
PROGRAM:

krotka = krotka + (5,)
print(krotka)

WYNIK:

(1,35, 34, "pies’, 5) |

W przypadku krotek dochodzi do fizycznego kopiowania elementéw, wigc takie operacje na du-
zych krotkach sa bardziej czasochtonne niz na listach:
PROGRAM:

‘ krotka2 = krotka

4.2.1. Konwersje sekwencji.
e list() — zamienia typ sekwencyjny na liste
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e tuple() — zamienia typ sekwencyjny na krotke
e str() — zamienia typ sekwencyjny na napis (uwaga nie jego elementy):

Przykltad 4.2. Konwersja krotki na list¢ oraz lancucha na kortke.
PROGRAM:

krotka = (1, 2, 3, 4)
lancuch = ’abed’
listal = list(krotka)
print(listal)

lista2 = list(lancuch)
print(lista2)

krotka = tuple(lista2)
print (krotka)

WYNIK:

[17 27 37 4]

[’a:’, 7b7’ 7C7’ 7d7]
(7a7’ 7'b77 ’C’, ?d?)

Przyktad 4.3. Konwersja typu sekwencyjnego na tancuch znakow.
PROGRAM:

napisl = str(listal)

napis2 = str(lista2)

napis3 = str(krotka)

print(napisl)

print(napis2)

print(napis3)

# lub krécej przy pomocy odwréconych apostroféw:
napis4 = listal

print(napis4)

WYNIK:

7[]‘? 2’ 3’ 4]’
9 [7a’7 7't)77 )C)7 ’d?]??
”(’37’ 7b’, 7C7, 7d7)77
11, 2,3, 4

4.3. Stowniki. Stowniki — nazywane tez tablicami asocjacyjnymi wiaza ze sobg dwie wartoSci:
wartos¢ klucza z wartoscig przechowywanej danej. Stowniki od tablic, list, krotek i sekwencji rézni
to, iz sa one indeksowane wartosciami kluczy, a nie kolejnymi liczbami naturalnymi. Stownik jest
wiec zbiorem par:
(klucz, wartosé)

Klucze musza byé¢ unikalne, gdyz kazdemu kluczowi przypisana jest jakas wartosé. Klucz musi
by¢ dowolnym obiektem niezmiennego typu.

Stownik odwzorowuje wiec obiekty dowolnego typu niezmiennego na inne obiekty dowolnego ty-
pu. Odwzorowanie to jest z punktu widzenia szybkosci dzialania stownika jednostronne, aczkolwiek
mozna szuka¢ klucza odpowiadajacego wartosci.



32 DR KATARZYNA SZULC

Przyklad 4.4. PROGRAM:

telefonyalarmowe = {’pogotowie’: 999, ’straz’: 998, ’policja’: 997}
print(telefonyalarmowe[” pogotowie”])

WYNIK:

1999

Stownik mozna rozszerza¢ o nowe pary elementéw.

Przykltad 4.5. PROGRAM:

telefonyalarmowe [’ pogotowie gazowe”] = 992
print(telefonyalarmowe)

WYNIK:

‘{’pogotowie’: 999, ’straz’: 998, 'policja’: 997, 'pogotowie gazowe’: 992}

Mozemy tez modyfikowaé istniejace wartosci:
PROGRAM:

telefonyalarmowe [”policja”] = 112
print (telefonyalarmowe)

WYNIK:

‘{’pogotowie’: 999, ’straz’: 998, 'policja’: 112, 'pogotowie gazowe’: 992}

Zawarto$¢ jednego stownika mozemy przekopiowaé¢ do innego stownika

Przyklad 4.6. PROGRAM:

telefony = {’taxi’: 9622, 'dom’: 123456789}

telefondomowy = {’dom’: 129876543}

telefonyalarmowe = {’pogotowie’: 999, ’straz’: 998, ’policja’: 997}

mojetelefony = telefony.copy() # tworzy nowy stownik, do ktérego kopiuje pary
print(mojetelefony)

WYNIK:

‘{’taxi’: 9622, ’dom’: 123456789}

Mozna takze usuwaé elementy stownika

Przyklad 4.7. PROGRAM:

del telefony['taxi’] # usuwa pare wskazana przez klucz
print(telefony)

telefony.clear() # czysci caly stownik usuwajac wszystkie pary
print(telefony)

del telefony # usuwa caly stownik

print(telefony)

WYNIK:
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{"dom’: 123456789}
{}

NameError: name ’telefony’ is not defined

Funkcja .update() aktualizuje wartoéci w slowniku wg innego stownika na podstawie kluczy

Przyklad 4.8. PROGRAM:

telefony = {’taxi’: 9622, 'dom’: 123456789}
telefondomowy = {’dom’: 129876543}
telefony.update(telefondomowy)
print(telefony)

WYNIK:

| {'taxi’: 9622, 'dom’: 129876543}
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Funkcja .pop() taczy operacje odezytu wartosci z usunieciem pary o tym kluczu ze stownika po

odczytaniu wartosci

Przyklad 4.9. PROGRAM:

print(telefony.pop('taxi’))
print(telefony)

WYNIK:

9622
"dom’: 129876543

Funkcja .popitem() usuwa ostatnia pare ze stownika po jej odczycie

Przyktad 4.10. PROGRAM:

print(telefonyalarmowe.popitem())
print(telefonyalarmowe)

WYNIK:

(policja’, 997) # otrzymamy krotke !
‘pogotowie’: 999, ’straz’: 998

Funkcja .keys() zwraca liste kluczy
PROGRAM:

‘ print(telefonyalarmowe.keys())

WYNIK:

‘dict keys(['pogotowie’, straz’])

Funkcja .values() zwraca liste wartosci
PROGRAM:

‘ print(telefonyalarmowe.values())
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WYNIK:
’dict values([999, 998]) ‘

W celu sprawdzenia, czy okreélony klucz wystepuje w stowniku stosujemy stowo kluczowe in.
PROGRAM:

’print(’taxi’ in telefony) ‘

WYNIK:

’ False ‘

W celu sprawdzenia, czy okre$lona wartos¢ wystepuje w slowniku uzyjemy instrukcji:
PROGRAM:

’ print(997 in telefony.values()) ‘

WYNIK:

’ False ‘

Okreslenie ilodci par w stowniku zwraca funkcja len()
PROGRAM:

’ print (len(telefonyalarmowe)) ‘

WYNIK:

2 |

Konwersja stownika na tancuch (napis):
PROGRAM:

’ print (str(telefonyalarmowe)) ‘

WYNIK:

7 {’pogotowie’: 999, ’straz’: 998}” ‘

4.4. Zbiory. W Pytonie wystepuja dwa rodzaje zbioréw:

e zbiory zmienne
e zbiory niezmienne

Przykltad 4.11. Program definiujacy zbiory zmienne i niezmienne.

PROGRAM:

o={} # zbior pusty

A =set([1, 2, 3,4, 5,6, 7)) # zbior zmienny

B = frozenset([’apple’,” banana”’cherry’])  # zbior niezmienny
print(O)

print(A)

print(B)

WYNIK:
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()

{1,2,3,4,5,6, 7}
frozenset({’apple’, ’banana’, cherry’})

Zbiory sa

e nieuporzadkowane, to znaczy elementy zbioru nie maja ustalonego porzadku, czyli moga
wyswietla¢ sie w réznej kolejnosci, a co za tym idzie, nie mozna odwolywaé sie do nich przy
pomocy indeksu.

e niezmiennicze to znaczy nie mozna zmieniaé elementéw zbioru jezeli zostal on juz zde-
finiowany. Mozna natomiast usuwaé elementy ze zbioru a takze dodawaé¢ do niego nowe
elementy.

e nie zawierajace duplikatéw, to znaczy nie mozna mie¢ w jednym zbiorze dwéch identycznych

elementow.

Przyklad 4.12. Program definiujacy zbiory zmienne i niezmienne.
PROGRAM:

AA =set([1, 3, 3, 6, 4, 4, 4, 5])

BB = frozenset([’apple’,” banana” ’cherry’])
CC = {’apple’,”banana”,’cherry’}
print(AA)

print(BB)
print(CC)

WYNIK 1:

{1,3,4,5, 6}
frozenset({’apple’, ’banana’, cherry’})
{’apple’, ’banana’, 'cherry’}

WYNIK 2:

{1,3,4,5, 6}
frozenset({’apple’, ’cherry’, "banana’})
{’apple’, 'cherry’, ’banana’}

WYNIK 3:

{1,3,4,5, 6}
frozenset({’banana’, 'cherry’, ’apple’})
{’banana’, ’cherry’, ’apple’}

Zauwazmy, ze w przypadku zbioréw nie wiadomo w jakiej kolejnosci wystapia jego elementy.

Aby wyznaczyc ilo$é elementéw zbioru wykorzystamy funkcje len()
PROGRAM:

»

CC = {’apple’,”banana”,’cherry’}
print(len(CC))

WYNIK:

13
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Przyklad 4.13. Program definiujacy (i wyswietlajacy) zbiér zawierajacy elementy réznych typéw
(string, int, boolean, float)
PROGRAM:

Z = {7abc”, 34, True, 40.7}
print(Z)
print(type(Z))

WYNIK:

{40.7, True, 34, ’abc’}
<class ’set’>

Funkcja set() zastepuje nawiasy klamrowe podczas definiowania zbioru (patrz. Przyklad ?7)

Przyklad 4.14. PROGRAM:

MojZbior = set((’apple’, ’banana’, 'cherry’))
print(MojZbior)

WYNIK:

‘{’apple’, 'banana’, "cherry’}

4.4.1. Dostep do elementow zbioru. Elementy zbioru nie sa indeksowane zatem odwotanie do danego
elementu zbioru odbywa sie poprzez przeszukiwanie zbioru za pomoca petli.

Przyklad 4.15. Program przeszukujacy zbiér i wypisujacy jego elementy
PROGRAM:

Z = {?abc”, 34, True, 40.7}
for x in Z:
print(x)

WYNIK:

40.7
True
34
abc

Przyktad 4.16. Sprawdzanie czy dany element nalezy do zbioru
PROGRAM:

Z = {?abc”, 34, True, 40.7}
print(34 in Z)
print(False not in Z)

WYNIK:

True
True

4.4.2. Dodawanie i usuwanie elementow ze zbioréw. W celu dodania elementu do zbioru uzywamy
metody add() lub update(), wéwczas element zostanie dodany ale nie koniecznie na konicu zbioru.
Usuwanie elementu ze zbioru odbywa si¢ za pomoca metod remove() lub discard()
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Przyklad 4.17. Program dodajacy i usuwajacy zadane elementy
PROGRAM:

owoce = {’apple’, ’banana’, ’cherry’}
owoce.add("orange’)

print(owoce)

tropikalne= { 'mango’, 'papaya’}
owoce.update(tropikalne)
print(owoce)

owoce.remove(’apple’)
owoce.discard(’cherry’)

print(owoce)

WYNIK:

{’banana’, ’orange’, ’apple’, ’cherry’}

{"papaya’, ’orange’, ’apple’, ’cherry’; ’banana’, 'mango’}
papaya’, ge, ‘apple’, Y ) g

{’papaya’, ’orange’, ’banana’, 'mango’}
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Morzliwe jest réwniez zastosowanie metody pop() w celu usuniecia ostatniego elementu zbioru,
ale poniewaz zbiory nie sg uporzadkowane zatem nigdy nie wiemy, ktory elementy zostanie usuniety.

4.4.3. Operacje na zbiorach. Suma zbioréw lub inaczej taczenie zbiorér odbywa sie¢ poprzez metody

union() i update().
Przyklad 4.18. PROGRAM:

z1 ={%a, b, ¢}
22 = {1,2, 3}

73 = zl.union(z2)
print(z3)
z1l.update(z2)
print(z1)

WYNIK:

{17 ’a‘77 3’ 27 70” ’b’}
{200, 3,1, )

Cze$é wspdlng zbiordéw otrzymamy poprzez metode intersection_update()

Przykltad 4.19. PROGRAM:

z1 = {"apple’, ’banana’, ’cherry’}
72 = {"microsoft’, ’apple’}
z1.intersection_update(z2)
print(z1)

WYNIK:

| {"apple’}
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5. FUNKCJE W JEZYKU PYTHON

Funkcja jest to blok kodu przeznaczony do wykonywania okreslonego ciagu operacji. Przykladem
takiej funkcji, predefiniowanej w Pythonie jest funkcja print().

W celu zdefiniowania funkcji uzywane jest stowo kluczowe def. Ogdélna skladnia funkcji w Py-
thonie jest nastepujaca

def NazwaFunkcji(argumentl, argument2, ..., argumentN):
instrukcjal
instrukcja2

return WynikFunkeji

Istnieja cztery typy funkcji:

bezargumentowe nie zwracajace wartosci
bezargumentowe zwracajace wartosé
argumentowe nie zwracajace wartosci
argumentowe zwracajace wartosé

Przykltad 5.1. Program deklaryjacy funkcje bezargumentows nie zwracajaca zadnej wartosci
PROGRAM:

def MojaFunkcja():
print(” Czesc to ja twoja funkcja”)

WYNIK:

‘ Czesc to ja twoja funkcja

Argumenty. Informacja wprowadzana do funkcji nazywana jest argumentem. Argumenty wpro-
wadza sie po nazwie funkcji i w nawiasie okraglym. Argumenty moga by¢ dowolnego typu oraz moze
ich by¢ dowolna ilosé¢ przy czym rozdzielane sg przecinkami.

Przyklad 5.2. Funkcja pobierajaca argument w celu wypisania pelnego zdania.
PROGRAM:

def MojaFunkcja(powitanie):
print(powitanie + ”Python”)
MojaFunkcja("Witaj’)
MojaFunkcja(’Hello”)
MojaFunkcja(’Hola’)

WYNIK:

Witaj Python
Hello Python
Hola Python

Funkcje nalezy wywolywaé z taka iloScig argumentéw z jaka zostala ona zdefiniowana

Przyktad 5.3. Funkcja pobierajaca dwa argumenty w celu wypisania pelnego zdania.
PrROGRAM:
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def MojaFunkcja(a,b):
print(a +” 7 + b)
MojaFunkcja(” Funkcje sa”,” uzyteczne”)

WYNIK:

‘ Funkcje sa uzyteczne

Jezeli w trakcie definiowania funkcji nie wiadomo z ilu argumentéw bedzie korzystaé funkcja,
wéwezas mozna uzyé gwiazdki * przed nazwa argumentu.

Przykltad 5.4. Funkcja o nieznanej liczbie argumentow.
PROGRAM:
def MojaFunkcja(*kids):

print(”Najstarsze dziecko to ” + kids[1])
MojaFunkcja(” Adam”,” Bartosz”,” Cezary” )

WYNIK:

‘Najstarsze dziecko to Adam

5.1. Argumenty jako stowa kluczowe. Funkcje mozna wywolaé z argumentami przypisanymi
do kluczy.

Przykltad 5.5. Funkcja pobierajaca argument w celu wypisania pelnego zdania.
PROGRAM:

def MojaFunkcja(child1,child2,child3):
print(”Najstarsze dziecko to ” + child1)
MojaFunkcja(child1="Adam” ,child2="Bartosz” ,child3="Cezary”)

WYNIK:

‘Najstarsze dziecko to Adam

W przypadku gdy nie jest znana ilosé kluczy do argumentéw przekazanych do funkcje mozna
zastosowaé symbol ** przed nazwa klucza

Przyktad 5.6. PROGRAM:

def MojaFunkcja(**kid):
print(”Jego imie to ” + kid[”’imie”])
MojaFunkcja(imie=" Adam”, nazwisko="Nowak” )

WYNIK:

‘ Jego imie to Adam

5.1.1. Funkcje z domysing wartoscig parametru. Mozliwe jest nadanie domyslnej wartosci parame-
trowi funkcji wéwczas wywolanie jej bez parametru przypisze parametrowi wartos¢ zdefiniowang
jako domyslna.

Przykltad 5.7. PROGRAM:
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def MojaFunkcja(kraj="Norwegia”):
print("Moj kraj urodzenia to ” + kraj)

MojaFunkcja(” Szwecja”)

MojaFunkcja(” Holandia”)

MojaFunkcja(

MojaFunkcja(

”

Hiszpania”)

WYNIK:

Moj kraj urodzenia to Szwecja

Moj kraj urodzenia to Holandia
Moj kraj urodzenia to Norwegia
Moj kraj urodzenia to Hiszpania

5.1.2. Lista jako artument funkcji. Argument funkcji moze byé dowolnego typu.

Przyktad 5.8. PROGRAM:

def MojaFunkcja(jedzenie):
for x in jedzenie:
print(x)
owoce = ['jablko’, "gruszka’, 'wisnia’]
MojaFunkcja(owoce):

WYNIK:

jablko
gruszka
wisnia

5.1.3. Instrukcja return(). Funkcja moze zwracaé warto$é uzywajac instrukeji return()

Przykltad 5.9. PROGRAM:

def MojaFunkcja(x):
return 5*x
print(MojaFunkcja(3))
print(MojaFunkcja(5))
print(MojaFunkeja(9))

WYNIK:

15
25
45

5.2. Rekurencja. Rekurencja polega na wywolywniu przez funkcje samej siebie. Python dostarcza
wielu narzedzi utatwiajacych funkcje rekurencyjne. Nalezy jednak by¢ uwaznym poniewaz nieprawi-
dlowe zaprogramowanie funkcji rekurencyjnej niesie za soba powazne bledy polegajace na przyklad
na zaprogramowaniu funkcji ktére nigdy sie nie konicza a przy tym pochlaniaja spore zasoby pamieci.

Przyktad 5.10. Funkcja rekurencyjna
PrROGRAM:
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def rekurencja(k):
if k>0:
wynik = k 4 rekurencja(k-1)
print(wynik)
else:
wynik = 0
return wynik
rekurencja(6)

WYNIK:

1
3
6
10
15
21

5.2.1. Zakresy zmiennych. Zmienna jest zawsze dostepna w obszarze, w ktorym jest zdefiniowana.
Zmienne w Pythonie dzielimy na zmienne lokalne i zmienne globalne.

Przyktad 5.11. Zmienna zdefiniowana wewnatrz funkcji jest zmienna lokalna.
PROGRAM:

def mojafunkeja():
x=300
print(x)
mojafunkcja()

WYNIK:

1300

Przyklad 5.12. Funkcja zdefiniowana wewnatrz funkcji.
PROGRAM:

def funkcjazew():
x=300
def funkcjawew():
print(x)
funkcjazew()

WYNIK:

300

Przyktad 5.13. Zmienna zdefiniowana w gtéwnym obszarze kodu nazywana jest zmienna globalna.
Zmienna globalna moze by¢ wykorzystywana przez wszystkie funkcje zdefiniowane w programie.
PROGRAM:
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x=300

def funkcja():
print(x)

funkcja()

print(x)

WYNIK:

300
300

5.2.2. Nazewnictwo zmiennych lokalnych © globalnych. Jezeli operujemy na zmiennej o tej samej
nazwie zaréwno wewnatrz jak i na zewnatrz funkcji, wéwczas Python traktuje pierwsza z nich jako
zmienng lokalng natomiast druga jako zmienng globalna.

Przyklad 5.14. PROGRAM:

x=300

def funkcja():
x=200
print(x)

funkcja()

print(x)

WYNIK:

200
300

5.2.3. Stowo kluczowe global. Mozliwe jest wymuszenie statusu danej zmiennej jako globalna we-
wnatrz funkcji uzywajac instrukcji global

Przyklad 5.15. Program Python pokazujacy wymuszenie globalnosci zmiennej.
PROGRAM:

def funkcja():
global x
x=300

funkcja()

print(x)

WYNIK:

1300

Przyktad 5.16. PROGRAM:

x=300

def funkcja():
global x
x=200

funkcja()

print(x)
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WYNIK:

200

5.3. Funkcje anonimowe. Jedli funkcje zamierzamy wykorzystaé tylko w jednym miejscu w pro-
gramie, mozemy wykorzysta¢ funkcje lambda Jest to funkcja, ktéra moze przyjaé¢ dowolng ilosé
argumentéw ale zwraca tylko jedno wyrazenie. Skladnia funkcji to:
lambda argumenty : wyrazenie
Jest to odwzorowaniem przestrzeni danych w przestrzen wynikéw, ktére mozemy od razu wyko-
na¢. Wada wyrazen lambda jest niemoznos¢ wykorzystania w nich instrukeji nie bedacych wyraze-
niami, np. print, if, for, while. Wtedy trzeba skorzystaé¢ z funkcji.

Przyklad 5.17. Program dodajacy 10 do argumentu i zwracajacy wynik:
PROGRAM:

x = lambda a: a+10
print(x(5))

WYNIK:

|15 |

Przyklad 5.18. Program mnozacy argumenty funkjci przez siebie z wykorzystaniem funkjci lamb-
da dwuargumentowej PROGRAM:

x=lambda a,b: a*b
print(x(5,6))

WYNIK:

130

Przykltad 5.19. Program wyznaczajacy pierwiastek z 4 przy uzyciu funkcji lambda
PROGRAM:

‘print (lambda x,y: x**y)(4, 0.5) ‘

WYNIK:

2 |

Przyklad 5.20. Program sumujacy trzy argumenty
PROGRAM:

x=lambda a,b,c: a+b+c
print(x(5,6,2))

WYNIK:

|13

Przyktad 5.21. Program podwajajacy i potrajajacy zadana warto$c.
PrROGRAM:
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def mojafunkcja(n):

return lambda a: a*n
podwojenie = mojafunkcja(2)
podtrojenie = mojafunkcja(3)
print(podwojenie(11))
print(podtrojenie(11))

WYNIK:

22
33

5.4. Generatory. Generatory sa mechanizmem leniwej ewaluacji funkcji, tzn. zamiast zwracaé
obciazajaca pamied liste, generator jest obiektem przechowujacym stan ostatniego wywotania, mo-
gacym wielokrotnie wchodzié i opuszczaé ten sam dynamiczny zakres. Wywotanie generatora umoz-
liwia wiec zwracanie kolejnych elementéw z dynamicznego zakresu zamiast calej listy, co daje wy-
godny mechanizm do iterowania po kolejnych elementach dynamicznie generowanych elementéw
listy:

Przyklad 5.22. Program definiujacy generator N kwadratéow liczb calkowitych.
PROGRAM:

def kwadraty(N):
for i in range(N):
yield i**2
for x in kwadraty(4):
print(x)

WYNIK:

0
1
4
9

Generator zamiast stowa kluczowego return stosuje yield zwracajacy kolejny wygenerowany ele-
ment ciagu / listy. Mozna to zapisa¢ réwniez w postaci:

Przyklad 5.23. PROGRAM:

kwadraty = (i**2 for i in range(4))
for x in kwadraty:
print(x)

WYNIK:
0

1
4
9
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6. MODULY W JEZYKU PYTHON

Funkcje mozna agregowacé i tworzyé moduly, (tak zwane biblioteki funkeji), ktére mozna zaim-
portowa¢ do wielu réznych programéw przy pomocy instrukcji import. Nazwa pliku jest nazwa

modutu z dodanym rozszerzeniem .py
Istnieje réwniez standardowa biblioteka Pythona, ktéra importujemy za pomoca instrukcji im-

port sys
Whbudowana funkcja dir() jest uzywana do sprawdzenia, jakie nazwy definiuje modul. Zwraca

uporzadkowany liste ciagéow znakdéw:

PROGRAM:

import sys

print(dir(sys))

WYNIK:

[-_breakpointhook_, ’__displayhook_’, ’__doc.’, ’__excepthook__’; ’__interactivehook__’,
"_loader_’, ’'_name_’, ’__package ', ’_spec_’, ’_stderr_’, ’_stdin_’, ’__stdout__’,
’__unraisablehook__’, ’_base_executable’, ’_clear_type_cache’, ’_current_exceptions’,
_current_frames’, ’_debugmallocstats’, ’_framework’, ’_getframe’, ’_getquickenedcount’,

’_git’, ’_home’, ’_stdlib_dir’, ’_xoptions’, 'abiflags’, ’addaudithook’, ’api_version’, 'argv’,
’audit’, ’base_exec_prefix’, 'base_prefix’, ’breakpointhook’, 'builtin_module_names’,
‘byteorder’, ’call_tracing’, ’copyright’, ’displayhook’, ’dont_write_bytecode’, ’exc_info’,
‘excepthook’, ’exception’, ’exec_prefix’, 'executable’, ’exit’, flags’, "float_info’,
"float_repr_style’, "get_asyncgen_hooks’, ’get_coroutine_origin_tracking_depth’,
‘get_int_max _str_digits’, "getallocatedblocks’, 'getdefaultencoding’, ’getdlopenflags’,
‘getfilesystemencodeerrors’, ’getfilesystemencoding’, ’getprofile’, ’getrecursionlimit’,
‘getrefcount’, ’getsizeof’, ’getswitchinterval’, ’gettrace’, ’hash_info’, ’hexversion’, ’im-
plementation’, ’int_info’, ’intern’, ’is_finalizing’, ’maxsize’, 'maxunicode’, ’'meta_path’,
‘'modules’, ’orig_argv’, ’path’, ’'path_hooks’, ’path_importer_cache’, ’platform’;, ’platlib-
dir’, ’prefix’, ’pycache_prefix’, ’set_asyncgen_hooks’, ’set_coroutine_origin_tracking depth’,
’set_int_max_str_digits’, ’setdlopenflags’, 'setprofile’, ’setrecursionlimit’, ’setswitchinterval’,
‘settrace’, ’stderr’, 'stdin’, ’stdlib_module_names’, ’stdout’, 'thread_info’, 'unraisablehook’,

'version’, 'version_info’, "warnoptions’]

Do funkgcji i zmiennych wewnatrz modutu odwolujemy sie przy pomocy kropki, wskazujac wy-
raznie przed kropka z jakiego modulu ta funkcja lub zmienna pochodzi.
PrROGRAM:

sys.path
Sys.argv

Chcac uzyskaé informacje o katalogu, w ktérym jestedmy mozna postuzy¢ sie instrukcja:
PROGRAM:

import os
print(os.getcwd())

Moduty mozna kompilowaé w celu przyspieszenia operacji na nich, wtedy posiadajg rozszerzenie

.pyc.
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6.1. Importowanie. Mozna wybiérczo importowaé funkcje z wybranych modutéw instrukcja from
. import ... lub zaimportowaé¢ wszystkie funkcje z wybranego modutu: from sys import *
PROGRAM:

from sys import argv
from sys import *

Nalezy jednak unika¢ importowania wszystkiego z kazdego modulu, gdyz powoduje to zaémiecenie
przestrzeni nazw a ponadto moze dojsé do konfliktu nazw pomiedzy réznymi modutami. Impor-
tujemy tylko najczesciej stosowane funkcje w celu ominiecia konieczno$ci stosowania przedrostkéw
wskazujacych na nazwy moduléw.

6.2. Modut liczb losowych. Po zaimportowaniu modulu random mozna generowa¢ liczby pseu-
dolosowe, uruchamiajac generator seed()
PROGRAM:

import random
random.seed()

Metoda randint(od, do) generuje liczbe pseudolosowa z podanego zakresu liczb

Przykltad 6.1. PROGRAM:

x=random.randint(1, 10)
y=random.randint(1, 10)
print(x)
print (y)

WYNIK:

2
5

W celu unikniecia zapisu z kropka mozemy zaimportowa¢ do programu najczesciej wykorzysty-
wane funkcje, a wtedy mozemy juz wywolywaé ta funkcje bez podawania nazwy modulu:

Przyklad 6.2. PROGRAM:

from random import randint
x=randint(1, 10)
print(x)

WYNIK:

13

Uwaga 6.1. Mozna tez zazgdac zaimportowania wszystkich nazw z modulu, np.: from random
import * ale jesli w réznych modulach importowane nazwy sie powtarzajq, nie da sie tak zrobic!

6.3. Wartosci losowe. Losowy element mozemy wybraé z listy, wéwczas metoda random.choice()
zwraca losowy element tej listy.

Przyklad 6.3. PROGRAM:
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import random

Lista — [7A’7 ’B’7 ’C?, 7D77 7E))7 ’F?, 7G7, 7H7]
z=random.choice(Lista)

print(z)

WYNIK:

F

Ta sama metoda moze tez wybraé losowy element z sekwencji.

Przykltad 6.4. PROGRAM:

import random

Sekwencja = "Ala ma kotal’
z=random.choice(Sekwencja)
print(z)

WYNIK:

K |

Metoda random.uniform/(a,b) zwraca zmiennopozycyjna losowa liczbe wymierna ze wskaza-
nego zakresu [a, b):

Przyktad 6.5. PROGRAM:

import random
print(random.uniform(1, 100))

WYNIK:

’ 86.48283719011177
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7. FORMATOWANIE

Do formatowania wykorzystywany jest operator % w polaczeniu z ciaggiem formatujacym:

Przykltad 7.1. PROGRAM:

print (" %s” %10) # konwertuje kazdy typ danych na tancuch/tekst
print(” %c” %33) # oznacza pojedynczy znak w kodzie ASCII
print(” %i” %2.8) # konwertuje na liczbe calkowita

print (" %x”%10) # konwertuje na liczbe szesnastkowa

print(”%0” %10) # konwertuje na liczbe désemkowa

print("%e” %10) # konwertuje na posta¢ naukowa
print (" %1 %10) # konwertuje na liczbe zmiennopozycyjna

WYNIK:

10
!
2

a

12
1.000000e+-01
10.000000

Stala szerokosé pola do wyswietlania liczb uzyskamy dzieki:
PROGRAM:

for x in range(1,100,10):
print(”? %4i%61%81” % (x,x**2,x**3))

WYNIK:

1 1 1
11 121 1331
21 441 9261
31 961 29791
41 1681 68921
51 2601 132651
61 3721 226981
71 5041 357911
81 6561 531441
91 8281 753571

Mozemy tez formatowaé ilo$¢ miejsc po przecinku liczb zmiennopozycyjnych:
PROGRAM:

‘print(”Pierwiastkiem liczby %2i jest %5.3f” %(34, 34%*%0.5))

WYNIK:

\Pierwiastkiem liczby 34 jest 5.831

Znak + — wymusza wyswietlanie znaku liczby, takze dla liczb dodatnich:



PROGRAM:
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for x in range (-5,5):
print(”%+i" % x)

WYNIK:

-5
-4
-3
-2
-1
+0
+1
+2
+3
+4

49
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8. ZADANIA

Zadanie 8.1. Napisz program Kalkulator

e Wersja prostsza: Na wejSciu: podawany jest w jednym wierszu ciag znakow w kolejnosci:
1) znak dziatania (+,-,*,/,itd), 2) pierwsza liczba, 3) druga liczba.
o Wersja trudniejsza: Na wejSciu: podawany jest w jednym wierszu ciag znakéw

Na wyjsciu zwracany jest wynik dzialania.

Zadanie 8.2. Napisz program, ktéry dla danego wzorca P (ang. pattern) i tekstu T wypisze
pozycje, na ktérych znajduje si¢ wzorzec P jako podstowo tekstu T.

Na wejsciu podawane sa kolejno: 1) wzorzec P, 2) tekst T.

Na wyjsciu zwracane sa pozycje, na ktérch wystepuje wzorzec w tekscie.

Zadanie 8.3. Napisz program ktéry poprawia btedy w tekscie.
Na wej$ciu podawany jest tekst oraz dwa tancuchy znakéw: zly i poprawny.
Na wyjsciu wypisany zostaje tekst z zamienionymi tancuchami ze zlych na poprawne.

Zadanie 8.4. Napisz program wyznaczajacy pierwiastki réwnania kwadratowego.
az? +br+c=0

Na wej$ciu podawane sg wartos$ci wspotezynnikow a, b i c.
Na wyjsciu wypisane zostaja wartosci pierwiastéw - o ile istnieja.

Zadanie 8.5. Napisz program, ktéry wykonuje dodawanie liczb rzymskich.

Na wejSciu podawane sa dwie liczby rzymskie wykorzystujace litery I = 1, V =5, X = 10,
L =50, C"'=100, D = 500, M = 1000.

Na wyjsciu zwaracana jest suma dodawania zapisana réwniez jako liczba rzymska.

Zadanie 8.6. Wyznacz przyblizona wartos¢ liczby e korzystajace ze wzoru:
1 n
e—limn—>oo<1+>
n

Na wejsciu podawana jest liczba naturalna n oznaczajac ilos¢ iteracji. Zauwaz, ze n — oo.
Na wyjéciu zwracana jest warto$é liczby e (=2 2.718...)

Zadanie 8.7. Napisz program, ktéry dla zadanej wartosci n € N wyznacza wartosé n! (silnia):
nl=1-2-3-4----- (n—1)n

Pamietaj, ze 0! = 1.
Na wejsciu podawana jest liczba naturalna n.
Na wyjsciu zwracana jest warto$é silnia z liczby n.

Zadanie 8.8. Uczniowie podczas semestru otrzymuja za aktywno$¢ na lekcji plusy, a za brak pracy
domowe]j minusy. Na koniec semestru nauczyciel zlicza wszystkie plusy i minusy, przy czym jeden
plus redukuje jeden minus i odwrotnie. Po ewentualnej redukcji, za kazde trzy plusy, uczen otrzymuje
piatke, a za kazde trzy minusy - dwojke. Jesli po redukcji pozostana mniej niz trzy plusy lub trzy
minusy, uczen nie otrzymuje zadnej oceny. Napisz program, ktory ulatwi prace nauczycielowi i na
podstawie ciagu zgromadzonych pluséw i minuséw wypisze, jakie oceny nalezy wystawi¢ uczniom.

Na wejsciu w pierwszym i jedynym wierszu znajduje sie ciag skladajacy sie ze znakéw + lub -.
Dtugosé ciagu nie przekracza 100 znakow.
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Na wyjsciu nalezy wypisa¢ oceny (rozdzielone znakiem spacji) jakie uczen otrzyma po wymianie
pluséw i minuséw. Jedli uczen nie otrzyma zadnej oceny, nalezy wypisa¢ stowo BRAK.
Przykltad 1: Dla danych wejsciowych:

[+++—+++——++++—++++ \

poprawna odpowiedZ to:

555 \
Przyktad 2: Dla danych wejsciowych:

EEEEErEE |

poprawna odpowiedz to:

2 |

Przykltad 3: Dla danych wejsciowych:

[+ ++———++—++——+++- \

poprawna odpowiedZ to:

[BRAK |
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