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1 Praca z Pythonem

Na zajeciach bedziemy programowaé¢ w jezyku Python w wersji 3. Pythona mozna uzywa¢ m.in. na jeden
z dwoch sposobow:

Zainstalowany interpreter Pythona. Interpreter Pythona jest zainstalowany na komputerach w
laboratorium. Mozecie go réwniez bezptatnie pobra¢ ze strony https://www.python.org/downloads/ i
zainstalowac¢ na swoich domowych komputerach. W przypadku systemow z rodziny Linux Python na ogdt
jest dostepny w repozytoriach danej dystrybucji i mozna go zainstalowa¢ poprzez menagera pakietow (np.
apt-get install python3). Mozna takze zainstalowaé i uzywaé wygodniejszy w pracy interaktywne;
interpreter ipythona3.

Zwrbécie uwage, aby zainstalowaé i uruchamiaé¢ wersje o numerze rozpoczynajacym sie od 3 (np. 3.6.0),
a nie starsza, ale wcigz uzywang wersje 2. Wersje te réznig si¢ tak znaczaco, ze programy, ktére bedziemy
pisa¢ na zajeciach nie beda dziala¢ w starszej, drugiej wersji Pythona.

Interpreter Pythona online. Istnieje wiele interpreteréw Pythona online. Na zajeciach bedziemy
korzystali z interpretera znajdujacego sie na stronie http://repl.it . Interpretera tego bedziecie mogli
rowniez uzywaé na swoich domowych komputerach bez instalacji zadnego dodatkowego oprogramowania
— wystarczy dowolna przegladarka i podtaczenie do internetu.
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Rysunek 1: Widok interpretera Pythona dostepnego na stronie http://repl.it

Innymi zastugujacymi na uwage interpreterami online sg: http://www.tutorialspoint.com/execute_
python_online.php i http://ideone.com

1.1 Praca z interpreterem repl.it

Uruchom przegladarke internetowa i wejdZ na strong¢ http://repl.it. W polu Search for a language
na srodku ekranu wybierz jezyk Python3. Pojawi sie okienko do zalogowania — mozna kontynuowaé bez
logowania po kliknieciu continue as Anonymous. Powiniene$ zobaczy¢ dwa okienka: miejsce na kod (biate,
z lewej) 1 konsole (czarne, z prawej, zwane rowniez terminalem), tak jak na rysunku 1.
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2 Praca z konsola interaktywng

Pierwszym sposobem pracy z Pythonem jest praca w interaktywnej konsoli, czyli w przypadku repl.it
praca w prawym okienku. W konsoli tej poczatkowo wypisane sa pewne informacje (m. in. uzywana wersja
Pythona) oraz znak zachety >. Interpreter oczekuje, iz po tym znaku wpiszemy polecenie i naci$niemy
Enter. Wynik polecenia zostanie wypisany w kolejnym wierszu.

Najprostszym sposobem uzycia konsoli Pythona jest uzycie jej jako kalkulatora — wpisujemy dziatanie
do obliczenia, naciskamy Enter i w kolejnym wierszu otrzymujemy wynik dziatania. Przyktad uzycia konsoli
Pythona jako kalkulatora znajduje si¢ ponizej:

> 2 4+ 2 x 2
=> 6

> (2 + 2) * 2
=> 8

> 2 xx 7
=> 128

> 47 / 10
=> 4.7

> 47 // 10
=> 4

> 47 % 10
=> 7

W powyzszym przyktadzie:
o Zmak ** oznacza podnoszenie do potegi.
o Zmak / oznacza dzieleie.

Znak // oznacza dzielenie catkowite.

o Zmak % oznacza branie reszty z dzielenia.

Podobnie jak w kalkulatorze mozemy korzysta¢ z pamieci, w Pythonie mozemy zapisywaé wartosci w
zmiennych:

> x = 3
>y =4

> X

=> 3

> x*%x2 + y**Q
=> 25

W pierwszych dwdch linijkach nastepuje przypisanie wartosci 3 do zmiennej x oraz wartosci 4 do zmienne;j
y. Od tej pory mozemy korzysta¢ z tych zmiennych, np. do obliczenia wartoéci wyrazenia (2% + y?).

Zadanie 1 Korzystajgc z Pythona jak z kalkulatora, znajdz wszystkie dziesieciocyfrowe potegi dwijki.

2.1 Petla for

Zatozmy, ze chcemy obliczy¢ kwadraty wszystkich liczb od 1 do 4. Zgodnie z dotychczasows wiedza, w
tym celu musimy wykonaé 4 dziatania:

> 1 x 1
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> 3 % 3
=> 9
> 4 % 4
=> 16

Widzimy jednak, ze te dziatania sg bardzo podobne i chciatoby sie je wykonaé ,,za jednym zamachem”. Do
wykonywania wielokrotnie tego samego (lub podobnego) kodu stuza petle. Najprostszym rodzajem petli
jest petla for, ktéra dla danej listy i operacji do wykonania wykonuje te operacje po kolei na kazdym
elemencie listy.

Do wykonania powyzszego zadania stuzy petla for w nastepujacej postaci:

> for x in [1, 2, 3, 4]:
print (x * x)
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Sprébuj przepisac¢ te petle do konsoli interpretera i uruchomié. Zwréoé uwage na kilka rzeczy:
o Na konicu pierwszej linijki jest dwukropek.

o Gdy nacisniemy Enter po zakonczeniu pierwszej linijki, znak zachety zmieni sie z > na . ., co oznacza
to, ze jesteSmy w trakcie pisania polecenia wielolinijkowego.

e Druga linijka musi by¢ wcieta, tzn. rozpoczynac sie od spacji, kilku spacji lub znaku tabulacji. Jesli
zapomnimy o wcieciu, interpreter zgtosi btad i calg komende wielolinijkowa bedziemy musieli pisa¢
od poczatku (mozna pomdc sobie, naciskajac strzatke w gore i przegladajac stare komendy).

o Po wpisaniu drugiej linijki i nacisnieciu Entera pojawi sie¢ kolejny znak zachety .., co oznacza, ze
interpreter czeka na cigg dalszy polecenia wielolinijkowego. Jesli nie chcemy pisa¢ dalszego ciggu, w
tym momencie musimy jeszcze raz nacisna¢ Enter.

e Do wypisania wyniku uzywamy funkcji print (). Nie korzystaliémy z niej wczesniej, poniewaz bazo-
waliSmy na domys$lnym zachowaniu interpretera przy pracy interaktywnej powodujacym wypisywanie
na konsole wyniku nie zapisywanego do zmiennej. Jednak kiedy tworzymy program powinnismy w
jawny sposob okreslaé¢ co chcemy aby zostalo wypisane na konsole np. przy pomocy funkcji print ()

3 Pisanie i uruchamianie kodu programu

Do tej pory korzystaliémy z Pythona uzywajac interaktywnej konsoli. Jest to catkiem wygodne narzedzie,
jesli wykonujemy tylko jednolinijkowe polecenia, jednak pisanie dtuzszych fragmentéw kodu w tej konsoli
staje sie juz bardzo niewygodne. Druga metoda korzystania z Pythona jest pisanie kodu programu (skryp-
tu) w pliku tekstowym (w przypadku repl.it w lewym okienku) i uruchamianie tego kodu w konsoli (w
prawym okienku).

Sprébuj teraz napisa¢ w lewym okienku kod tej samej petli for (pamietajac o dwukropku na koncu
pierwszej i weieciu drugiej linijki):

for x in [1, 2, 3, 4]:
print (x * x)

i wcisnaé przycisk ,run” znajdujacy si¢ na gorze tego okienka. Po chwili w konsoli po prawej powinien
pojawi¢ si¢ wynik dziatania naszego programu:
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Od tej pory wtasnie w taki sposéb bedziemy pisa¢ i uruchamiaé¢ wszystkie nasze programy. Ilekro¢ w
niniejszych materiatach pojawig sie dwie ramki, jedna obok drugiej, w lewej ramce znajdowal sie bedzie
kod programu, a w prawej efekt jego dziatania wyéwietlony w konsoli:

for x in [1, 2, 3, 4]:
print (x * x)
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Powyzsza petla wypisata kazda liczbe w osobnej linijce. Dzieje sie tak, poniewaz polecenie print (. . .)
domy$lnie przechodzi do nastepnej linii po kazdym wywotaniu. Mozna jednak zmieni¢ to zachowanie,
dodajac wewnatrz print(...) po przecinku koncéwke end = X, gdzie X to otoczony apostrofami cigg
znakow, ktory chcemy wypisywaé zamiast przejscia do nowej linii.

Przyktady:
for x in [1, 2, 3, 4, 5]: 14 9 16 25
print(x * x, end = ' ')
for x in [1, 2, 3, 4, 5]: 1491625
print(x * x, end = '')
for x in [1, 2, 3, 4, 5]: i ,4 , 9 , 16 , 25 ,
print(x * x, end = ' , ')

3.1 Lista kolejnych liczb naturalnych

Czesto potrzebujemy, aby petla przeszita po liscie kilku kolejnych liczb naturalnych. W tym celu moze-
my oczywiscie podaé¢ wprost kolejne elementy listy (tak jak w powyzszym przyktadzie), jednak istnieje
wygodniejsze rozwigzanie, mianowicie polecenie range():

for x in range(7): 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6,
print(x, end = ', ')

for x in range(5, 10): 5, 6, 7, 8, 9,
print(x, end = ', ')

for x in range(10, 20, 3): 10, 13, 16, 19,
print(x, end = ', ')

Na powyzszych przyktadach widzimy, ze polecenie range () wystepuje w trzech wersjach:
« range(kon) generuje liste kolejnych liczb od 0 (wlacznie) do kon (wylacznie).
« range(pocz, kon) generuje liste kolejnych liczb od pocz (wlacznie) do kon (wylacznie).

« range(pocz, kon, krok) generuje liste liczb od pocz (wlacznie) do kon (wylacznie), przeskaku-
jac w kazdym kroku o krok.

Do zapamietania: Wszystkie przedzialy w Pythonie sq domkniete z lewej strony i otwarte
z prawej strony, tzn. zawierajg swoj lewy koniec i nie zawierajqg swojego prawego konca.

Zadanie 2 Oblicz sume 1* + 22 + 3% + ... + 99% + 1007,



3.2 Instrukcja warunkowa if

Czesto chcemy, aby program zachowywat sie w rézny sposob w zaleznosci od tego, czy jaki§ warunek
jest spetniony, czy nie. W Pythonie (jak w wigkszosci jezykow programowania) stuzy do tego instrukcja
warunkowa if.

Przypusémy, ze chcemy napisa¢ petle, ktora dla kolejnych liczb od 1 do 5 sprawdzi czy jest parzysta,
czy nie i wypisuje odpowiedni komunikat. Aby sprawdzi¢, czy liczba jest nieparzysta, mozemy sprawdzic,
czy reszta z dzielenia jej przez 2 jest rézna 0. Zatem kod bedzie wygladal nastepujaco:

for x in range(1, 6): 1 -- nieparzysta
if x %2 !=0: 2 -- parzysta
print (x, '-- nieparzysta') 3 -- nieparzysta
else: 4 -- parzysta
print(x, '-- parzysta') 5 -- nieparzysta

Zwrdé uwage na nastepujace rzeczy:
o if to po polsku ,,jesli”; else to po polsku ,,w przeciwnym przypadku”.

o Linijki rozpoczynajace sie od if i else (podobnie jak linijki rozpoczynajace sie np. od for) konicza
si¢ dwukropkiem.

o ,Wnetrze” if-a i else-a (linijki 3 i 5) jest wciete (podobnie jak wnetrze np. for-a).

o Linijka 3 zostanie wykonana, jesli spetniony bedzie warunek z linijki 2, czyli jesli reszta z dzielenia
liczby przez 2 bedzie réwna 0.

« Linijka 5 zostanie wykonana, jesli warunek z linijki 2 nie bedzie speliony, czyli jesli reszta z dzielenia
liczby przez 2 nie bedzie réwna 0.

W powyzszym przyktadzie uzyliSmy konstrukeji if /else do rozréznienia pomiedzy dwoma przypadkami.
Uzywajac komendy elif (skrét od else if) mozemy stworzy¢ bardziej skomplikowany kod do rozréznienia
pomiedzy kilkoma réznymi przypadkami:

for x in range(0, 5): mniejsze od 1 lub rdéwne 4
if x <1 or x == 4: nic ciekawego
print ('mniejsze od 1 lub rdwne 4') 0 2 lub 3
elif x in [0,2,3]: 0 2 1lub 3
print('0 2 lub 3') mniejsze od 1 lub rdwne 4
else:
print ('nic ciekawego')

Ten kod sktada sie z trzech blokow, ktére sg wykonywane w zaleznosci od spetnienia poszczegdlnych
warunkow: if, elif, else. Mamy duza dowolnos¢ w konstruowaniu tego typu fragmentéw kodu: blokéw
elif moze by¢ dowolnie wiele, blok else moze wystepowac jako ostatni blok, ale moze tez go nie by¢ w
ogble. W powyzszym przyktadzie widzimy réwniez, jak mozna taczyé warunki spéjnikiem or (,,lub”) oraz
and (,,i”) Pierwsze polaczenie oznacza, ze chcemy, aby spelniony byt co najmniej jeden z wymienionych
warunkow, a drugie, ze chcemy aby spetnione byty wszystkie z wymienionych warunkow.

Warunki mozna negowaé za pomoca stowa kluczowego not oraz grupowaé (celem wymuszenia kolejnosci
dziatan) przy pomocy nawiaséw okragtych. Mozna korzystaé¢ m.in. z nastepujacych operatoréw poréwnan:
< (mniejsze), > (wieksze), <= (mniejsze réwne), >= (wieksze réwne), == (réwne), != (nier6wne)

Zwr6é uwage na srodkowy warunek. Ma on posta¢ ,,if A in B:”. Taki warunek sprawdza, czy wartos¢
reprezentowana przez A jest elementem B. W naszym przyktadzie sprawdzalidmy, czy warto$¢ zmiennej x
wystepuje w podanej lidcie liczb, czyli czy jest 1, 2 lub 3.

Zauwaz, ze dla x wynoszacego 0 spetnione sa dwa warunki (pierwszy i $rodkowy), w takim wypadku
decydujaca jest kolejnos¢ warunkéw i w konstrukeji if /else wykonany zostanie jedynie kod zwiazany z
pierwszym pasujacym warunkiem.



3.3 Petla while

Do tej pory korzystaliSmy z petli for, ktora pozwala na iterowanie po liscie elementow. Innym istotnym
rodzajem petli jest petla while, ktora powoduje wykonywanie zawartego w niej kodu dopdki podany
warunek jest spetniony.

a, b=20,1 0112358 13
while a <= 20:

print (a, end=" ")

a, b =D>b, a+ b

Zwrdé uwage, ze wewnatrz petli while (tak samo jak innych konstrukeji uzywajacych weietego bloku -
takich jak for, czy if) moze znajdowaé sie wiecej niz jedno polecenie. Trzeba tylko pamietaé, aby wszystkie
byty poprzedzone takim samym wcieciem.

3.4 Wielokrotne przypisanie

Zwro¢ uwage w powyzszym kodzie takze na operacje wielokrotnego przypisania postaci a, b = x, y.
Dokonuje ona przypisania wartosci x do a iy do b, przy wartosci x i y obliczane sa przed zmodyfikowaniem
a i b. Pozwala to m.in. na zamiane wartosci pomiedzy a i b bez stosowania zmiennej tymczasowej poprzez
zapis: a, b = b, a. Podobnie mozemy zapisywacé przypisania wiekszej ilosci wartosci do wiekszej ilosci
zmiennych np: a, b, ¢ = 1, 5, 9. Z notacji tej bedziemy tez czesto korzysta¢ w dalszej czesci skryptu
przy inicjalizacji zmiennych.

3.5 Definiowanie wlasnych funkcji
Wszystkie programy, ktére do tej pory pisaliSmy mozna podzieli¢ na dwa rodzaje:

« ciag jednolinijkowych polecen, ktore wpisujemy bezposrednio w konsoli Pythona (prawe, czarne
okienko na stronie repl.it),

 petle, ktére wygodniej pisa¢ w pliku z kodem zrodtowym (lewym, biatym okienku na stronie repl.
it), gdyz skladaja sie z kilku linijek

Czesto bedziemy chcieli wielokrotnie wykorzysta¢ raz napisany fragment kodu. W tym celu bedziemy
tworzy¢ whasne funkcje. Definicja funkcji ma nastepujaca postac:

def <nazwa_funkcji>(<argumenty>):
<pierwsze_polecenie>
<drugie_polecenie>

Zwrdé uwage na podobienstwa definicji funkcji do petli for oraz instrukeji warunkowej if:
o pierwsza linijka konczy sie dwukropkiem,
» kazda z kolejnych linijek jest wcieta wzgledem pierwszej linijki.
Jako ze definicje funkcji sktadaja sie zawsze z co najmniej kilku linijek, bedziemy je pisa¢ (podobnie jak

petle for) w lewym okienku interpretera repl.it (w pliku z kodem Zrédtowym).

Przyktad Napiszmy funkcje, ktora wypisuje swoj argument podniesiony do kwadratu:

def kwadrat (x): > kwadrat (7)
print (x * x) 49
> kwadrat (2 + 3)
25
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Sprébuj przepisa¢ definicje funkcji kwadrat do lewego okienko interpretera repl.it i nacisngé¢ przycisk
Srun”. Jesli wszystko sie powiedzie, od tej pory bedziesz mogt wywolywaé funkcje kwadrat, piszac w
prawym okienku kwadrat (argument), podajac dowolng liczbe (lub wyrazenie) jako argument.

Polecenia, takie jak wywotanie funkcji, mozemy réwniez zapisywaé¢ w lewym okienku, ponizej definicji
tej funkcji. Wéwcezas, po naci$nieciu przycisku ,,run”, w prawym okienku zobaczymy efekt dziatania tych

polecen:
def kwadrat (x): 49
print (x *x x) 4
25
kwadrat (7) 169
for a in [2, 5, 13]:
kwadrat (a)

Czesto chcemy aby funkcja zamiast wypisa¢ wynik swojego dziatania na ekran zwrocita go w taki sposéb
aby mozna bylo go zapisa¢ do jakiej$ zmiennej, mozliwe to jest poprzez zastosowanie instrukcji return.
Przerywa ona dzialanie funkcji w miejscu w ktorym zostata wykonata, powoduje powr6t do miejsca gdzie

wywolana zostata funkcja i zwraca podang do niej wartosc:

def dodaj(a, b): 13

return a + b

a = dodaj(7, 8)
print(a - 2)

Zadanie 3 Napisz funkcje znak(liczba) ktora wypisze informacje o znaku podanej liczby (wyrdzniajgc
zero) i zwréci jej warto$é bezwzgledng. Wywolanie funkcji znak powinno wygladaé nastepujgco:

a = znak(7) dodatnia
b = znak(-13) ujemna

¢ = znak (0) Zero
print (a, b, c) 7 13 0

3.5.1 Argumenty domyslne i nazwane

Mozliwe jest podanie warto$ci domyslnych dla wybranych argumentow funkcji, tworzac z nich argumenty
opcjonalne, ktore nie musza byé podawane przy wywotaniu funkcji. Argumenty z wartosciami domyslnymi
musza wystepowaé w definicji funkcji po argumentach bez takich wartosci. Przy wywotaniu funkcji mozna
odwolywaé si¢ do jej argumentéw z podaniem ich nazw, pozwala to na podawanie argumentéw w innej ko-
lejnodci niz podana w definicji funkcji, co jest przydatne zwlaszcza przy funkcjach z wieloma argumentami

opcjonalnymi.

def potega(a = 2, b = 2):
return a ** b

print ( potega(), potega(4), potega(4, 3) )
print ( potega(b = 3), potega(b =1, a = 4) )

4 16 64
8 4

3.5.2 Zasieg zmiennej

W Pythonie wewnatrz funkcji widoczne sa zmienne zdefiniowane poza nig, jednak aby mdéc modyfikowaé
takg zmienng wewnatrz funkcji nalezy ja tam zadeklarowac jako globalng przy pomocy stowa kluczowego

global:
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def dodaj O:
global b
a, b =5, 13
print (a, b, c)
a, b, ¢c =1, 3, 7
dodaj ()
print(a, b, c)

Analizujac dziatanie powyzszego kodu zwroci¢é uwage na:

« zastoniecie globalnego a poprzez lokalne a wewnatrz funkcji (nie mozna zmodyfikowaé globalnej

zmiennej a w funkcji),

« mozliwosé dostepu do globalnych zmiennych w funkeji dopéki ich nie zastonimy zmienna lokalna (tak

uzywamy zmiennej c)

o mozliwo$é¢ zmodyfikowania zmiennej globalnej gdy jest zadeklarowana w funkcji jako global

4 Napisy (i komentarze)

Do tej pory uzywalismy zmiennych do przechowywania liczb i operowania na nich. Zmienne moga réwniez
jako wartosci przyjmowaé litery, stowa, a nawet cale zdania:

x = '"A'" # komentarz A a
a, b, c = '"Ala', "ma", " kota i psa" 0o ap
d = " a co ma Alama
"kotek"7?""" AlaAlaAla
print (x, al[2]) Ala ma kota i psa a co ma
print (c[1], c[-1]1, c[-3]) "kotek"?
print(a + b)
print (3 * a)
print(a + " " + b + ¢ + d)

Zwrdé uwage na nastepujace rzeczy:

Napisy musza by¢ otoczone pojedynczymi apostrofami lub podwdjnym cudzystowami (nie ma znacze-
nia, ktéra wersje wybierzemy), w przypadku napiséw wieloliniowych uzywamy trzykrotnie apostrofu
lub cudzystowowa na poczatku i konicu napisu.

Tekst wystepujacy po znaku # stanowi komentarz i jest ignorowany przez interpreter, jako komen-
tarze bywaja uzywane takze napisy wieloliniowe nie przypisywane do zadnej zmiennej.

Przy uzyciu liczby w nawiasie kwadratowym mozemy poznaé poszczeg6lne litery stowa (numeracja
rozpoczyna sie od 0).

Ujemny indeks oznacza odliczanie liter od konca stowa: ostatnia litera stowa ¢ to c[-1], przedostatnia
to c[-2], itd.

Przy uzyciu znaku dodawania mozemy sklejaé (konkatenowad) napisy.

Przy uzyciu znaku gwiazdki mozemy mnozy¢ napisy (czyli sklejaé¢ same ze soba).

Innymi przydatnymi operacjami na stowach jest sprawdzanie dlugosci stowa poleceniem len() oraz wyci-
nanie podstowa przy uzyciu dwukropka:



tekst = 'Python' 6 tho hon Pyt

dlugosc = len(tekst)
print (dlugosc, tekst[2:5], tekst[3:], tekst[:3])

W powyzszym przyktadzie:

« komenda tekst[2:5] zwraca podnapis od znaku nr 2 (wlacznie) do znaku nr 5 (wylacznie),
« komenda tekst[3:] zwraca podnapis od znaku nr 3 (wlacznie) do korica,

» komenda tekst[:3] zwraca podnapis od poczatku do znaku nr 3 (wylacznie).

Podobnie jak w range () mozemy podaé trzeci argument okreslajacy przedzial czyli krok. Pozwala to
na wybieranie co n-tego znaku z napisu, zarowno zaczynajac od poczatku jak i konca:

tekst = '123456789" 13579 2468
dlugosc = len(tekst) 987654321 963
print (tekst[::2], tekst[1::2]) 963 741

print (tekst[::-1], tekst[::-3])
print (tekst [::-1][::3], tekst[::3][::-1])

W powyzszym przyktadzie:

e komenda slowo[::2] zwraca co drugi znak,

e komenda slowo[1::2] zwraca co drugi znak od znaku nr 1,

o komenda slowo[::-1] zwraca napis od tytu,

« komenda slowol[::-3] zwraca co 3 znak z napisu od tytlu (warto zauwazy¢ ze nie zawsze jest to

réwnowazne wypisaniu napisu ztozonego z co 3 znaku od tytu).

4.1 Napis jako lista

Wszystkie listy, ktorych do tej pory uzywalismy w petli for byty listami liczb. Okazuje sie, ze w Pythonie
napisy moga by¢ traktowane jako lista, a doktadniej lista liter. Oznacza to, ze po stowie mozna przejsé
przy uzyciu petli for, tak samo jak przechodziliSmy po liscie liczb:

for 1 in 'Abc': litera A
print('litera', end = ' ') litera b
print (1) litera c

4.1.1 Modyfikowalno$¢ napisé6w

Python pozwala odwotywaé sie do poszczegélnych znakéw w napisie jak do elementéw listy, jednak nie
pozwala na ich modyfikowanie:

s = "abcdefgh" Traceback (most recent call last):
s[2] = "x" File "python", line 2, in <module>
print (s) TypeError: 'str' object does not support item assignment

Zwr6é uwage na komunikat btedu, ktéry zostat wyswietlony, podaje on informacji o tym co wywotato
btad (opis btedu) i w ktérej linii programu on wystapit. Czytanie ze zrozumieniem komunikatéw o
btedach ulatwia naprawianie niedziatajgcego programu.

Jezeli zachodzi potrzeba modyfikowania napisu konkretnych znakéw w napisie mozemy uzy¢ poznanej
wczesniej metody uzyskiwania podnapisow:




s = "abcdefgh" abXdegh

s = s[:2] + "X" + s[3:5] + s[6:]
print (s)

Powyzszy przyktad w miejsce znaku nr 2 wstawia napis "X” oraz usuwa znak nr 5 z napisu. Przy
koniecznosci modyfikacji znak po znaku mozemy uzy¢ iteracji po napisie i budowaé¢ nowy napis znak po
znaku:

s, ns = "abcdefgh", "" abXdeXgh

for z in s:
if z in "cf":

ns = ns + "X"
else:
ns = ns + z
print (ns)

Zadanie 4 Napisz funkcje wyiksuj(napis), ktéra wypisze dany mapis, zastepujgc kazdg malg litere
polskiego alfabetu malq literg x © kaZdg wielkq litere polskiego alfabetu wielkq literg X, natomiast reszte zna-
kéw pozostawi bez zmian. Np. dla napisu 'Python 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)' program
powinien wypisac: Xzxxzx 3.6.1 (zzzzzzr, Xrr 2015, 13:05:11)

4.2 Konwersje liczba — napis

Z punktu widzenia komputera liczba czy tez element napisu, ktorym jest litera sa pewng wartoscia nume-
ryczna. Natomiast my do zapisu liczb uzywamy réznych systeméw (np. dziesietnego, czy tez szesnastkowe-
go). Domysélnie liczby wprowadzane do programu interpretowane sa jako zapisane w systemie dziesietnym.
Mozliwe jest jednak wprowadzanie liczb zapisanych w innych systemach liczbowych lub konwersja z napisu
zawierajacego liczbe (drugi argument int () pozwala okresli¢ podstawe systemu z ktérego konwertujemy,
zero oznacza automatyczne wykrycie w oparciu o prefix):

# szesnastkowo 31 15 5
hi1, h2, h3 = 0x1F, int("Ox1F", 0), int("1F", 16) 31 15 5
# oktalnie 31 15 5
ol, 02, 03 = 0017, int("Qol7", 0), int("17", 8)

# binarnie

bl, b2, b3 = 0b101, int("0b101", 0), int("101", 2)

print ("",h1,01,b1, "\n",h2,02,b2, "\n",h3,03,b3)

Mozliwe jest takze konwertowanie wartosci liczbowej na napis w okreslonym systemie liczbowym:

a, b =23, 13

c = (a+b) *b

s = "(" + bin(a) + " + " + oct(b) + ") * " + hex(b) + " =" + str(c)
print( s )

Mozliwe jest takze konwertowanie pomigedzy numerem znaku Unicode a napisem go reprezentujacym
i w druga strone - stuza do tego odpowiednio funkcje chr() i ord() W ramach napiséw mozna tez uzy¢
\uNNNN, gdzie NNNN jest (czterocyfrowym) numerem znaku lub po prostu umiesci¢ dany znak w pliku
kodowanym UTFS.

print (chr (0x21c4) + " == \u2lcd == z=")
print (hex(ord("z2")), hex(ord("\u21c4")), hex(ord(chr(0x21c4))) )
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4.3 Kodowania znakow

Python uzywa Unicode dla obstugi napiséw, jednak przed przekazaniem napisu do swiata zewnetrznego
konieczne moze by¢ zastosowanie konwersji do okreslonej postaci bytowej (zastosowanie odpowiedniego
kodowania). Stuzy do tego metoda encode() np.:

a = "agbcé ... ="

inUTF7 = a.encode('utf7')

inUTF8 = a.encode() # lub a.encode('utfs8")

print("'" + a + "' w UTF7 to: " + str(inUTF7) + ", w UTF8: " + str (inUTF8))

Zmienne typu 'bytes’ oprécz przekazania na zewnatrz (np. zapisu do pliku lub wystania przez siec)
moga zostaé takze m.in. zdekodowane do napisu z uzyciem metody decode () lub poddane dalszej konwersji
np. kodowaniu base64:

print ("zdekodowany UTF7: " + inUTF7.decode('utf7'))

import codecs
b64 = codecs.encode(inUTF8, 'base64')
print ("napis w UTF8 po zakodowaniu base64 to: " + str(b64))

W powyzszym przyktadzie nalezy zwroci¢ uwage na instrukcje import, ktora stuzy do zataczania
bibliotek pythonowych do naszego programu. W tym wypadku zataczamy fragment standardowej biblioteki
Pythona o nazwie codecs. Base64 jest jednym z kodowan pozwalajacych na zapis danych binarnych w
postaci ograniczonego zbioru znakéw drukowalnych.

4.4 Wyrazenia regularne

W przetwarzaniu napiséw bardzo czesto stosowane sa wyrazenia regularne stuzace do dopasowywania
napiséw do wzorca ktéry opisuja, wyszukiwaniu/zastepowaniu tego wzorca. Do typowej, podstawowe;
sktadni wyrazen regularnych zalicza si¢ m.in. nastepujace operatory:

. - dowolny znak

[a-z] - znak z zakresu

[Ta-z] - znak z poza zakresu (aby mie¢ zakres z
- - poczatek napisu/linii

~

nalezy da¢ go nie na poczagtku)

$ - koniec napisu/linii

* - dowolna iloS¢ powtdrzen

? - 0 lub jedno powtdrzenie

+ - jedno lub wiecej powtdrzen

{n,m} - od n do m powtdrzen

O - pod-wyrazenie (moze by¢ uzywane dla operatordéw powtdrzen,

a takze dla referencji wstecznych)

Python umozliwia korzystanie z wyrazen regularnych za pomoca modutu re:

import re
y = "aa bb cc bb dd bb ee"

if re.match(".*x[dz]", y):
print (y, "zawiera d lub z")

# zastepowanie
print (re.sub('[bcl+"', "XX", y, 2))
print (re.sub('[bcl+', "XX", y))
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Zwrdé uwage na dziatanie funkcji match, ktéra dopasowuje wyrazenie do poczatku napisu (czyli tak jakby
zaczynalo sie od 7).

5 Obsluga btedow

Wezesniej spotkalismy sie juz z komunikatem btedu. Bledy moga wynika¢ z btedow sktadniowych w pro-
gramie ale rowniez nie przewidzianych zdarzen w trakcie jego pracy. Warto mieé¢ na uwadze iz wszystkie
bledy w Pythonie maja postaé¢ wyjatkéw ktére moga zostaé¢ obstuzone blokiem try/except.

try:

a=51/0
except ZeroDivisionError:

print ("dzielenie przez zero")
except:

print ("inny btad")

Przy obstudze btedéw moze przydac si¢ instrukcja pusta pass, ktéra w tym przypadku pozwala na
zignorowanie obstugi danego btedu.

try:

slownik["a"] += 1
except:

pass

Powyzszy kod zwickszy wartos¢ zwigzang z kluczem "a" w stowniku slownik, jednak gdy napotka btad
(np. stownik nie zawiera klucza "a") zignoruje go.

Mozemy takze generowa¢ wyjatki z naszego kodu, stuzy do tego instrukcja raise, ktorej nalezy prze-
kaza¢ obiektem dziedziczacym po BaseException np:

raise BaseException("jaki§ bxad")

6 Zmienne i ich typy

6.1 Listy

Do tej pory listy traktowaliSmy gtéwnie jako zbidr elementéw po ktérym iterujemy. Zastosowanie list jest
jednak znacznie szersze. Lista stanowi pewnego rodzaju kontener do przechowywania innych zmiennych, w
ktérym elementy zorganizowane sa na zasadzie okreslenia ich (wzglednej) kolejnosci. Lista moze zawieraé
elementy réznych typow.

Na listach mozemy wykonywa¢ m.in. operacje modyfikowania, czy tez usuwania jej elementow:

1 = ["i”, ucu’ O, nMn] [lIl, 'C', IMI]

1[0] = nn
del 1[2]
print (1)

Jednak jezeli chcemy modyfikowaé elementy listy iterujac po niej konieczne jest iterowanie po indeksach
(a nie jak dotychczas po wartosciach):

for i in range(len(1)): I
print (1[i]) C
1[1] = Ilqll M
print(l) ['q', 'q', |q|]
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Mozemy takze tworzy¢ ,,podlisty” przy pomocy operatora zakresow w identyczny sposob jak to zostato
opisane przy napisach, np. 11[1::2] zwroci liste ztozona z co drugiego elementu listy 11 zaczynajac od
elementu o indeksie 1.

6.1.1 Lista jako modyfikowalny napis

Listy moga tez stuzy¢ jako narzedzie do modyfikowania napisow, w tym celu mozna skorzystaé np. z listy
zlozonej z liter oryginalnego napisu:

s = "abcdefgh" abXdegh

1 list (s)
1[2] = "x"

del (1[5])

s = "".join(1l)
print (s)

6.2 Okreslanie typu zmiennej

Do tej pory poznalismy kilka typéw zmiennych w Pythonie: liczby, napisy oraz listy. Poznalismy takze
metody konwersji pomiedzy niektérymi z typéw (np. instrukcje str(), int ()). Jezeli chcemy dowiedzie¢
sie jakiego typu jest dana zmienna mozemy skorzystaé¢ z funkcji typeQ:

a, b, c =1, 3.14, "Python" 1 <class 'int'>
print (a, type(a)) 3.14 <class 'float'>
print (b, type(b)) Python <class 'str'>
print (c, type(c)) True <class 'bool'>
c = (a == 1)

print (c, type(c))

Zauwaz ze inny typ zwiazany jest z liczbami catkowitymi a inny z rzeczywistymi oraz ze istnieje
typ zwiazany z warto$ciami logicznymi (True/False - zapisywane z wielkiej litery), ktéry pozwala na
przechowywanie wyniku warunkow takich jak stosowane w instrukcjach if, czy while. Zauwaz takze ze
zmienna moze zmieni¢ swoj typ.

6.3 Obiektowos¢é

Jak moglismy zauwazy¢ przy sprawdzaniu typow zmiennych sg one klasami. Zwigzane z tym jest m.in. to
iz posiadaja one metody stuzgce do operowania na nich. Opis danego typu wraz z dostepnymi metodami
mozna obejrze¢ przy pomocy polecenia help (), np. help("list").

W przypadku list za pomoca metod tej klasy mamy mozliwosé wstawiania wartosci na dana pozycje,
sortowania i odwracania kolejnosci elementéw:

1 = ["i", ”Hl”]
1l.insert (1, "c

['d m']
u) [lml, 'C', 'i']
print (1) ['c m']

l.reverse()
print (1)
1.sort ()
print (1)

Zwr6é uwage ze sortowanie i odwracanie modyfikuje istniejaca liste a nie tworzy kopii.

Zadanie 5 Zapoznaj si¢ z dokumentacjq klasy odpowiedzialnej za napisy (str), zwroé szczegdlng uwage
na metody split, find, replace. Korzystajgc z metod klasy str napisz funkcje parse ktora dla napisu
bedgcego jej argumentem wykona zamiane wszystkich ciggow "XY7” na spacje oraz dokona rozbicia napisu
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ztoZonego z pol rozdzielanych dwukropkiem na liste napisow odpowiadajgcych poszczegolnym polom. Funkcja
powinna dziatac¢ w nastepujgcy sposob:

> 1 = parse("Ala:maXYkota:i inne:zwierzeta")
> print (1)
['Ala', 'ma kota', 'i inne', 'zwierzeta'l]

6.4 Slowniki

Kolejnym uzytecznym typem zmiennych w Pythonie sa stowniki (zwane niekiedy mapami lub tablicamsi
asocjacyjnymi). Podobnie jak listy stuza do do przechowywania innych zmiennych. W odréznieniu jednak
od list w stownikach przechowywane sg pary klucz - wartosé, gdzie unikalny klucz stuzy do identyfikowania
wartosci.

slownik = { "bd" : "xx", 5: True, "a" : 11 } a => 11
for klucz in slownik: bd => xx
print (klucz, "=>", slownik[klucz]) 5 => True

Zauwaz ze zarowno klucz, jak i warto$¢ moga byé dowolnego typu oraz ze stownik nie zachowuje
kolejnosci dodawania elementéw.

Mozliwe jest takze sprawdzanie istnienia jakiego$ elementu w stowniku, usuwanie, dodawanie i zmie-
nianie elementéw stowniku, itd (zwréé takze uwage na inna metode wypisywania stownika - poprzednio
iterowaliSmy po kluczach, teraz po liScie par klucz-wartosé):

if "bd" in slownik: jest element o kluczu 'bd'
print ("jest element o kluczu 'bd'") a => yy
del slownik['bd'] 15 => True

slownik [15] = True

slownik["a" = nyyn

for k,v in m.items ():
print (k, "=>", v)

Zadanie 6 Napisz funkcje zlicz ktora dla podanej listy policzy powtorzenia jej elementow. Przyklad
uzycia:

> ZliCZ([”A" s nBu s nAu])
A wystepuje 2 razy
B wystepuje 1 razy
Wskazowka: mozesz uzyé metody get () do pobierania wartosci z stownika, jezeli w nim jest lub wartosci
domysinej w przeciwnym wypadku - szczegoly zobacz w dokumentacji

6.4.1 Sortowanie stownika

Jak juz wspomnieliémy stownik nie zachowuje porzadku elementéw. Jezeli chcemy uzyskaé posortowana
liste kluczy, wartosci lub par klucz-wartosé¢ z stownika mozemy skorzystaé z funkcji sorted (). W przypadku
par wywotanie bedzie wyglada¢ nastepujaco:

mapa = {'5': 3, 'bd': 20, 'a': 101} [(('s5', 3), ('a', 101), ('bd', 20)]

lista = sorted( mapa.items() )
print (lista)

Zwroé uwage, iz uzyliSmy tej samej metody items (), z ktorej korzystaliémy do iterowania po parach
klucz-wartosé (dla listy samych kluczy lub wartosci nalezy uzy¢ w tym miejscu innej metody klasy dict).
Zapewne zauwazyles ze sortowanie zostato przeprowadzone w oparciu o klucze, co jednak jezeli chcieliby-
sSmy posortowaé taka liste w oparciu o wartosci? W takim przypadku mozemy skorzystaé¢ z opcjonalnego
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argumentu funkcji sorted () o nazwie key, ktéry przyjmuje funkcje majaca za zadanie na podstawie otrzy-
manego elementu listy (w tym wypadku pary klucz - wartosé) zwrécié klucz sortowania:

mapa = {'5': 3, 'bd': 20, 'a': 101} [(('5', 3), ('bd', 20), ('a', 101)]

def k(x):

return x[1]
lista = sorted( mapa.items(), key=k )
print (1lista)

6.5 Funkcje jako argumenty funkcji

W powyzszym przyktadzie jednym za argumentow funkeji sorted () jest inna funkcja. Zauwaz, ze funkcja
moze by¢ takim samym argumentem innej funkcji jak dowolna inna zmienna, moze by¢ tez wynikiem
zwracanym przez funkcje oraz moze by¢ przechowywana w zmienne;j.

def dzialanie(operacja): 13 12 7
if operacja == "dodaj":
def f(a, b): Zauwaz ze:
return a+b
return f o wynikiem funkcji dzialanie() jest funkcja
elif operacja == "mnéz": wykonujaca wskazane dziatanie,
def £(a, b): o funkcja dwa() jako argumenty przyjmuje
return ax*b . L . .
return f funkcje realizujaca dziatanie dwuargumen-

def dwa(funkcja, argument): Elci):;e i jeden argument przekazywany do

return funkcja(2, argument)

o zmienna d wskazuje na funkcje zwrdcong
przez funkcje dzialanie () i moze by¢ uzy-
wana jako funkcja.

d dzialanie("dodaj")

a = dwa(d, 11)

b = dzialanie ("mnéz") (3,4)
print(a, b, d(3,4))

Zadanie 7 Zastandw sie¢ czy konstrukcje if/elif w funkcji dzialanie() mozna by zastapi¢ stownikiem,
jak to ewentualnie zrobic i jakie mogtoby miec to zalety bgdZ wady?

6.6 Zmienna, obiekt i referencja

W Pythonie kazda zmienna jest nazwa wskazujaca na jakis obiekt w pamieci. Podobnie kazdy element listy
czy stownika wskazuje na jaki$ obiekt!. Na jeden obiekt moze wskazywaé wiele zmiennych i/lub elementéw
innych obiektéw (takich jak listy czy stowniki). Jezeli zmienna nie ma na co wskazywaé (np. zostat do niej
przypisany wynik funkcji, ktora nie zwraca wartosci) wskazuje na obiekt None (typu NoneType). Zatem na
wszystkie zmienne pythonowe mozemy patrzec¢ jak na referencje do obiektéw istniejacych gdzies w pamiegci.
Do uzyskania identyfikatora obiektu zwigzanego z dang nazwa, lub elementem innego obiektu stuzy
funkcja id (w przypadku standardowej implementacji Pythona jest to po prostu adres w pamieci).

6.6.1 Usuwanie i czas zycia zmiennych

Instrukcja del, ktérej uzywalidémy juz do usuwania elementow z listy lub stownika moze by¢ wykorzystana
takze do usuwania innych zmiennych. Nalezy jednak pamietac¢ iz w Pythonie usuniecie zmiennej nie wiaze
sie z natychmiastowym zwolnieniem zajmowanej przez nig pamieci z kilku powodow:

1 Zasadniczo wszystkie definiowane przez nas zmienne czy funkcje sa elementem stownika zwigzanego z danym kontek-
stem. Do stownikéw tych mozna uzyskaé¢ dostep poprzez funkcje globals() (stownik zawierajacy elementy zdeklarowane w
kontekscie globalnym) i locals() (slownik zawierajacy elementy zadeklarowane w kontekscie lokalnym).
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e na pojedynczy obiekt moze wskazywac kilka zmiennych

 to Python decyduje o tym kiedy zwalnia¢ / ponownie uzy¢ pamieé pozostata po obiektach na ktére
nie wskazuje juz zadna nazwa

6.6.2 Kopiowanie obiektéw

Python w momencie przypisania wartosci jednej zmiennej do innej nie tworzy kopii obiektu na ktory wska-
zuje zmienna, zamiast tego przypisuje referencje do istniejacego obiektu. Jest to szczegdlnie zauwazalne w
obiektach, ktére moga by¢ wewnetrznie modyfikowalne (takich jak listy czy stowniki)?:

a = [1, 2, 3] (1, 2, 31 [1, 2, 3]

b = a 0x7£f50d76b2bc8 0x7£f50d76b2bc8
print (a, b, "\n", hex(id(a)), hex(id(b))) (1, o, 3] [1, O, 3]

al1] =0 0x7£50d76b2bc8 0x7£f50d76b2bc8
print(a, b, "\n", hex(id(a)), hex(id(b))) [1, 0, 3]

del a 0x7£50d76b2bc8

print (b, "\n", hex(id(b)))

Jak wida¢ a i b posiadajg taki sam identyfikator obiektu zwracany przez funkcje id, modyfikacja a[1]
wplyneta na zawartosé b, natomiast usuniecie a nie ma wpltywu na b (usuneliémy tylko jedna z dwéch
referencji na wspdlny obiekt). Jezeli chcemy uzyskaé kopie listy lub stownika musimy skorzysta¢ z metody
copy () odpowiedniego obiektu:

a = [1, 2, 3] (1, 2, 31 [1, 'X', 3]
b = a.copy() 0x7£50d76b2bc8 0x7£50d57a7088
b[l] = nxmn

print (a, b, "\n", hex(id(a)), hex(id(b)))

Zauwaz ze tak utworzone b ma inny identyfikator obiektu niz a. Nalezy mie¢ takze na uwadze ze
nawet argumenty funkcji przekazywane sa jako referencje na obiekty a nie kopie obiektéw, natomiast
dopiero operacja przypisania nowej wartosci do zmiennej zwigzanej z argumentem powoduje ze zaczyna
ona wskazywaé¢ na nowo utworzony (w wyniku wyrazenia po prawej stronie znaku réwnosci) obiekt.

6.7 Klasy i struktury

Inna metoda grupowania zmiennych i funkcji jest definiowanie wtasnych klas:

class NazwaKlasy:
# pola skfadowe
a, d = 0, "ala ma kota"
# metody sktadowe
def wypisz(self):
print (self.a + self.b)
# metody statyczna
def info():
print ("INFO")
# konstruktor (z jednym argumentem)
def _ _init_(self, x = 1):
# 1 kolejny sposdb na utworzenie pola sktadowego klasy
self.b = 13 * x

Warto zauwazy¢ jawny argument metod sktadowych klasy w postaci obiektu tej klasy. Mozliwe jest takze
dziedziczenie po jednej lub kilku klasach bazowych, w tym celu definicje klasy rozpoczynamy:

2 Zauwaz ze jedyna mozliwoscia modyfikacji liczby czy napisu jest przypisanie wartoéci wyrazenia do zmiennej, a dla list
czy stownikéw mozemy je modyfikowaé¢ bez operacji przypisania calej listy czy stownika do nowej czy tej samej zmiennej.
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class NazwaKlasy(Bazowal, Bazowa2):

Tworzenie obiektu klasy i uzywanie go:

= NazwaKlasy () 80

k
k.a = 67
k.wypisz ()

Obiekty mozna rozszerza¢ o nowe sktadowe i funkcje:

k.c = k.a + 10 77

print (k.c)

W ten sposéb mozna tez tworzy¢ cate struktury:

class Pusta(): Od strony implementacyjnej sg one trzy-
pass mane w stowniku zwigzanym z danym
obiektem o nazwie __dict__.
x = Pusta(Q) Sprobuj wypisa¢ zawarto$¢ x.__dict__
x.a =3 oraz k. __dict__.
x.b = 4

Do metod klasy mozemy odwotywaé sie takze z podaniem nazwy klasy a nie obiektu, w takim wypadku
jezeli nie sg to metody statyczne nalezy przekazaé jako argument obiekt danej klasy lub go udajacy®:

NazwaKlasy.info () INFO
NazwaKlasy.wypisz (k) 80
NazwaKlasy.wypisz(x) 7

6.8 Iteratory i generatory

[terator jest obiektem pozwalajacym na dostep do kolejnych elementéw jakiej$ kolekcji (np. listy). Sa one
przydatne np. gdy chcemy uzyskiwaé kolejne elementy kolekcji nie iterujac po niej w ramach petli for.
Jego uzycie wyglada nastepujaco:

1 =106, 7, 8, 9]
i = iter(l) # zmienna i jest tutaj iteratorem
print ( next(i) )
print ( next (i) )

Niekiedy zamiast tworzenia listy lepsze moze by¢ uzyskiwanie jej kolejnych elementéow "na zywo”.
Funkcjonalnos$¢ taka w pythonie zapewniaja generatory. Sa to funkcje ktére zwracaja kolejne elementy
danej kolekeji uzywajac stowa kluczowego yield, zamiast return. Pamietaja one tez swoj stan wewnetrzny
pomiedzy wywotaniami w ramach poszczegdlnych iteracji.

Generatory mozemy uzywaé¢ np. do iterowania po nich w petli for, mozemy tez uzywac iteratoréw do
pobierania kolejnych wartosci z generatora:

def £(1):
a, b =20, 1
for i in range(1l):
r, a, b =a, b, a + b
yield r

ii = iter( £(8) )
for i in f(16):

3 Wystarczy zeby taki obiekt mial metody i skltadowe uzywane przez dana metode, nie musi to byé obiekt tej klasy.
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print("i =", i)
if i > 6:
print ("ii =", next(ii))

Mozna takze tworzy¢ generatory nieskonczone:

def ££f():
a, b =20, 1
while True:
r, a, b = a, b, a + b
yield r

7 Zadania dodatkowe

Zadanie 8 Uzywajgc dwoch petli for, jedna wewngtrz drugiej, napisz program, ktory wypisze na ekranie
trojkqt z siodemek, taki jak ponizej:

X

XX

XXX
XXXX
XXXXX
XXXXXX
XXXXXXX

Zadanie 9 Zmodyfikuj rozwigzanie zadania 8 tak aby zamiast co najmniej jednej petli for uzyc petli while.
Zadanie 10 Zmodyfikuj rozwigzanie zadania 8 tak aby korzystalo tylko z jednej petli.

Zadanie 11 Napisz funkcje bezwzgledne(lista), ktora dla danej listy liczb wypisze liste wartosci bez-
wzglednych tych liczb, tj. liczby ujemne zamieni na przeciwne, a liczby nieujemne pozostawi bez zmian.
Poszczegolne liczby powinny byc oddzielone pojedynczymi spacjami. Przyktadowe uzycie funkcji powinno
wyglgdac nastepujgco:

> bezwzgledne ([5, -10, 15, 0])
5 10 15 0

Zadanie 12 Napisz funkcje, ktora dla danej listy stow wypisze kazde stowo z listy wspak.
Np. dla listy ['Ala’, 'ma', 'kota'] funkcja powinna wypisac:
alA

am
atok

Zadanie 13 Napisz funkcje toStr(liczba, podstawa), ktéra konwertuje podang liczbe do reprezentacji
napisowej w systemie o podanej podstawie.

Wskazowka: do testowania poprawnosci dziatania mozesz uzyc funkcji int (napis, podstawa), mozemy
przyjacé ze podstawa jest mniejsza od 37 tak aby starczyto liter alfabetu tacinskiego.

Zadanie 14 Napisz funkcje sortuj(lista) ktora zwrdci posortowang liste. Funkcja nie moze zmodyfiko-
wac oryginalnej listy.

Zadanie 15 Napisz funkcje ktora przyjmuje dwa argumenty: liste oraz funkcje. Funkcja ma za zadanie
wykonac przekazang do niej funkcje na kazdym elemencie listy. Przykltad uzycia:
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> wykonaj([1,2,3], print)
1

Zadanie 16 Zmodyfikuj rozwigzanie zadania 8 tak aby zamiast co najmniej jednej z petli uzyc rekurencji.
Wskazowka: Funkcja rekurencyjna to funkcja, ktéra wywoluje samgq siebie (typowo ze zmodyfikowanymi
argumentami), dopoki zachodzi jakis ustalony warunek (typowo zalezny od argumentiow).

8 Praca domowa

Rozwiazania zadan domowych nalezy przesta¢ na adres licealisci.pracownia@icm.edu.pl wpisujac
jako temat wiadomos$ci gx PDy, gdzie x to numer grupy a y to numer kolejny pracy domowej, np. g3 PD1
dla pierwszej pracy domowej w grupie 3, itd. Zadania domowe sa nie obowiazkowe, jednak zachecamy do
ich robienia i wysytania rozwiazan (nawet niekompletnych). Na ten adres mozna takze nadsytaé ewentualne
pytania do zadan (zaréwno domowych jak i innych zamieszczonych w skrypcie), w tym wypadku takze
prosimy o umieszczenie w temacie wiadomosci gx, gdzie x to numer grupy.

Prosimy o zalaczanie rozwiazan (kodu programéw) w postaci zatacznikéw lub odnosgnika do rozwiazan na
repl.it, w tym drugim przypadku prosimy dodatkowo o wklejenie kodu w tres¢ wiadomosci.

Termin nadsytania zdan domowych ................ (PD1) 0 toiioiiiiiiiieiiciee godz. 16, a zadan

Zadanie domowe 1 (1 pkt) Napisz petle, ktora wypisze wszystkie dwucyfrowe liczby podzielne przez 7.
Kolejne liczby powinny byé wypisane w jednym wierszu i porozdzielane pojedynczymi spacjami.

Zadanie domowe 2 (2 pkt) Napisz funkcje, ktéra dla danej listy stow wypisze w kolejnych wierszach
ich skroty w postaci <pierwsza litera>-<ostatnia litera> (<dlugosc slowa>).
Np. dla listy ['Interdyscyplinarne’, 'Centrum’', 'Modelowania'] powinna wypisac:

I-e (18)
C-m (7)
M-a (11)

Wskazowka: wynik funkcji len () mierzqcej diugosé stowa jest liczbg. Do rozwigzania tego zadania moze
Ci sie przydaé konwersja tej liczby na stowo (aby dalo si¢ ja sklei¢ z innymi stowami), z uzyciem funkcji

str ()

Zadanie domowe 3 (3 pkt) Napisz funkcje, ktéra dla danej listy stow wypisze kazde stowo z listy po-
wtarzajge kazdg malg litere dwukrotnie. Np. dla ['Ala’, 'ma', 'kota', 'i PSA'] funkcja powinna
wypLsac:

Allaa
mmaa
kkoottaa
ii PSA

Zadanie domowe 4 (1 pkt) Korzystajoc z metod klasy list i/lub funkcji sorted () napisz funkcje ktora
sortuje podang liste w kolejnosci malejgcej.

Zadanie domowe 5 (2 pkt) Napisz program dekodujgcy napis kodowany w UTF8 zakodowany przy po-
mocy base6 majgcy postac: b'UHL0aGIuIGplc3(gZmFqbnkg8J+Yjg==\n".

Wskazowka: dane wejsciowe funkcji decode () muszg byc typu “bytes”, moina to uzyskac poprzedzajgc
napis prefiksem b, tak jak powyzej.
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Zadanie domowe 6 (3 pkt) Napisz funkcje ktéra konwertuje liste napiséw postaci klucz=wartosc na
stownik. Funkcja musi dokonywac podziatu napisow z listy w oparciu o pierwsze wystgpienie znaku rownosct
przy pomocy metody find () typu przechowujgcego napisy (str). Funkcja musi dodawaé kolejne napisy do
stownika w taki sposob zZe cze$é przed znakiem rownos$ci stanowi klucz, a cze$é po znaku rownosci stanowsi

wartosé.
Np. dla listy postaci: ["aa=13", "b=Ala=kot", "f=xyz"] funkcja powinna zwrici¢ stownik:

{'b': 'Ala=kot', 'aa': '13', 'f': ‘'xyz'}

9 Literatura dodatkowa

o The Python Tutorial (https://docs.python.org/3/tutorial/) - oficjalny Tutorial Pythona.

o Vademecum informatyki praktycznej (http://vip.opcode.eu.org/) - zbiér materialéw na temat
elektroniki i programowania m.in. w Pythonie, wykorzystywany m.in. w edycji VIIIbis MdCS.

o Biblioteka Riklaunima: Podstawy Pythona (http://www.python.rk.edu.pl/w/p/podstawy/).
« A Byte of Python (https://python.swaroopch.com/).

e How to Think Like a Computer Scientist: Learning with Python 3 (http://openbookproject.net/
thinkcs/python/english3e/).

o Zanurkuj w Pythonie (https://pl.wikibooks.org/wiki/Zanurkuj_w_Pythonie).

© Matematyka dla Ciekawych Swiata, 2016-2018.
Kopiowanie, modyfikowanie i redystrybucja dozwolone pod warunkiem zachowania informacji o autorach.
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