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# --- OPERATORY LOGICZNE (AND, OR, NOT)
http://docs.python.org/library/stdtypes.html#boolean-operations-and-or-not

Formalna definicja (wazne!)

xory if xisfalse, theny, else x (1)
x andy if x is false, then x, else y (2)
not x if x is false, then True, else False (3)
s UWAGA!
"a" and "b" # daje "b" (a nie True!)
"a" or "b" # daje "a" (a nie True!)

ale:
not "a" daje False # no bo co innego? ;)

=>» Priorytet operatorow [i kilka krotkich zadanek-tamigtéwek logicznych]

0 Czemu wazne jest okreslenie priorytetow?

Odpowiedz: Bo wyrazenie logiczne w zaleznosci od priorytetdw (nawiasowania) moze da¢ nam rézne

wyniki.

&
S| *** R Zadanie 1. Priorytety or i and.

Skonstruuj przyktad (de facto 2 przyktady - patrz rozwigzanie ponizej) ztoZzony wytacznie

ZFalse, True, and i or, ktory ustali priorytet miedzy or i and (tzn. wynik False

oznacza jedng mozliwos¢, a True - druga).

&
S| ** R Zadanie 2. Ustal priorytety or i and.

Okre$l priorytet and/or na podstawie wynikéw powyzszych przyktadow.

T
8] *** R Zadanie 3. Ustal priorytety not.

Skonstruuj przyktad lub przyktady ustalajace priorytet dla not wzgledem pozostatych

(podpowiedz: osobno sprawdzi¢ z andem i osobno z orem)
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=> Rozwiqzania zadan

Zadanie 1:
False and True or True

Wyja$nienie:
False —0znacza, Ze or jest wazniejszy, True — Ze and (przy zatozeniu, ze liczy sie tylko priorytet, a
nie sama kolejnos¢ wystepowania)

Istotnos¢ kolejnosci wystepowania mozna tatwo sprawdzi¢ — przy uzyciu lustrzanego przyktadu:

True or True and False
Jesli drugie wyrazenie da inny wynik, niz pierwsze — kolejnos¢ dziatarh ma znaczenie [ale nie daje, wiec
nie ma]

Zadanie 2:

False and True or True # wynik to True
True or True and False # wynik to rdéwniez True

W takim razie and jest wazniejszy.

Zadanie 3:

not True or True # True
not False and False # False

Czyli priorytet jest taki:
xorxandnoty < xor(xand (noty))
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# --- FUNKCJE WBUDOWANE - WYWOLYWANIE, IMPORT MODULU

Terminy: argumenty, wywotanie funkcji, wartos¢ zwracana, funkcje wbudowane, funkcje wtasne,
modut, import modutu.

# len (przypomnienie)
Funkcji len uzywali$my, nie wiedzac jeszcze, co to jest funkcja. Teraz uzyjmy jej Swiadomie:

print len ("Jaki$ napis") # 11

# abs

print abs (4)
print abs (-4)

# str
print 4
print str (4)

Print " 4 " + " 4 "
a = "4»
print a + "4" # dziala, bo a jest stringiem

b =4
print b + "4" # nie dziala
print str(b) + "4" # dziala

# funkcje mozna zagniezdzaé
print abs(-4) + "4" # tak nie dziata
print str(abs(-4)) + "4" # tak dziata

# zmienna liczba argumentéw
print str (4)
print str ()

0 Sprawdz, co wyswietli:
print abs ()

# import modutu (5-10 min.)

import math
print math.cos (0)

from math import * # lub from math import cos, sin
print cos (0)
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# --- WLASNE FUNKCJE

@ Do czego przydajq sie funkcje?
Jesli wykonujemy jakas bardziej skomplikowang czynnosc kilka razy w réznych miejscach programu,
zachodzi pokusa skopiowania kodu kilka razy. Niestety pdzniej, w razie btedéw lub zmieniania
dziatania tego kodu, trzeba by¢ bardzo czujnym, by pamietac o poprawieniu wszystkich miejsc, gdzie
ten kod wystgpit. W praktyce bardzo czesto programista o ktéryms$ miejscu zapomni albo go nie
zauwazy — prawdziwe programy potrafig liczy¢ wiele tysiecy linii kodu!

Skoro program potrafig by¢ duze, to wyobraz sobie, jak wyglada kod pisany ,,ciurkiem” linijka po
linijce, przez tysigce linii. Koszmar! Nawet jesli podzielimy go na kawatki odstepami i komentarzami,
tatwo mozna sie pogubic, bo mniej wazne fragmenty kodu sg razem z wazniejszymi, a kod
pomocniczy przeplata sie z gtdwng akcjg programu.

Na oba powyzsze problemy pomaga czesto zastosowanie funkcji, czyli wydzielenie pewnych operacji
w oddzielne miejsce i nazwanie tej operacji. W naszych przyktadach funkcje beda miaty zazwyczaj po
kilka linijek z printami i ifami, jednak w prawdziwych programach czesto funkcje wywotujg inne
funkcje itd.

Takie pisanie kodu pomaga wydzieli¢ moduty, czesci kodu, ktdre razem tworzg catosé, dziatajg w tym
samym celu.

Ponizej przyktady definiowania i uzywania funkcji:

def myprint (x):
print "Wypisuje " + x

myprint ("ala ma kota")

myprint (234) # zanim sprawdzisz, zastandéw sie, jaki bedzie wynik :)
myprint ([1, 3, al) # zanim sprawdzisz, zastandéw sie, jaki bedzie wynik :)

@ Pytanie ,,na marginesie”: czy powyzsza funkcja zawsze dziata?

Odpowiedz:
Nie zawsze — dla liczb nie zadziata (wyswietli btgd). Pamietasz, dlaczego? Popraw to.

Ponizej poprawne rozwigzanie, ale nie patrz na nie zbyt szybko! Spdjrz na nie dopiero, gdy wymyslisz
poprawke.

def myprint (x):
print "Wypisuje " + str(x)

myprint ("ala ma kota")

myprint (234) # a czy teraz zadziata?

myprint ([1, 3, al) # a czy teraz zadziata?
myprint ([1, 3, "a"l) # a czy teraz zadziata?
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# z argumentem domysinym
def myprint2(x, nl=True):
print "Wypisuje " + str(x),
if nl:
print

myprint2 (234, False)

myprint2 ([], True)
myprint2 ([1, 3, "a"])
IJ * Zadanie 1. Podwojony cosinus.

Napisz funkcje, ktéra wypisze podwojony cosinus z liczby podanej w parametrze.

rl.

8=l * Zadanie 2. Pitagoras.

Napisz funkcje pitagoras (a, b), ktéra dla danych bokoéw a i b trojkata prostokatnego
zwroci dtugos¢ trzeciego boku.

K

** Zadanie 3. Przerdb na funkcje.

Zastanow sie, ktore zadania z poprzednich dziatéw mozna by uprosci¢, korzystajac z
funkcji. Wybierz 2-3 z nich i upros¢ je.

D

** Zadanie 4. Fibonacci.
Napisz funkcje fibonacci (n), ktéra wypisuje n-tg liczbe Fibonacciego. Napisz program,
ktory, korzystajac z tej funkcji, wypisze trzecia, piatq i trzynasta liczbe Fibonacciego.

D

** Zadanie 5. Powto6rz napis.

Napisz funkcje powtérz (napis, n), ktoéra zwrdci tekst <napis> powtdrzony <n> razy.

D

** Zadanie 6. Ulepszony kalkulator.

Napisz kalkulator, korzystajac z funkcji.
Propozycja: napisz funkcje, ktéra wczyta dwie liczby i dziatanie, a nastepnie zwrdci je jako
trzyelementowa liste.

D

** Zadanie 7. Wysrodkowanie napisu.

Napisz funkcje wyérodkuj (napis, n), ktora, zaktadajac, ze szerokos¢ catej linii wynosi
<n> znakéw statej szerokos$ci, zwroci tekst, w ktérym <napis> bedzie wysrodkowany przy
pomocy spacji.

Wypisz przy pomocy Twojej funkcji kilka napiséw i sprawdz czy na pewno dobrze dziata
(sprawdz szczegdlnie jej dziatanie przy niewielkich wartos$ciach <n>).

D

** Zadanie 7b. Argument domyslny.
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Zmodyfikuj funkcje z poprzedniego zadania tak, by jako trzeci opcjonalny parametr
przyjmowata znak, ktéry ma zostac zastosowany zamiast spacji. Jako warto$¢ domys$lna
przyjmij spacje.

!3 ** Zadanie 8. Jaki trojkat?

Napisz funkcje jaki trojkat(a, b, c),ktora dladanych trzech bokdw tréjkataa,bic
zwroci: ,prostokatny”, ,ostrokatny” lub ,rozwartokatny”.
Bonus za skorzystanie w tym zadaniu z funkcji pitagoras (a, b).
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# --- OBIEKTY

Terminy: obiekt (kontener na zmienne i funkcje), konstruktor (funkcja inicjujqca), pole (zmienna w
obiekcie), metoda (funkcja w obiekcie).

O Co to jest obiekt?
Jest to ,,twar” istniejgcy w programach, ktéry grupuje pola (czyli zmienne — stan obiektu) oraz
metody (czyli funkcje, ktore mogga by¢ na tych zmiennych wykonane).

0 Dlaczego obiekty sie przydajq?
Wezmy taki przyktad: zatézmy, ze najpierw piszemy prosta funkcje, ktéra potrafi wyswietlaé
kolorowe napisy.
Teraz chcemy teraz napisac program, ktéry bedzie wyswietlaé napisy na zmiane na dwa kolory — np.
raz na czerwono, raz na zielono. Jak mozemy to zrobié?

Rozwigzanie 1:
Napisa¢ dwie funkcje — jedna bedzie wyswietla¢ napisy czerwone, a druga — zielone.

Problem:
Co jesli bedziemy chcieli doda¢ jeszcze kilka innych kolorow? Dla kazdego bedziemy musieli tworzy¢
kolejng funkcje, prawdopodobnie kopiujac i wklejajac ten sam kod, i nieznacznie go modyfikujac.

A co, jesli bysmy chcieli, zeby uzytkownik mdégt podaé dowolny kolor? Trzeba napisa¢ catkiem inng
funkcje —taka, ktdra przyjmuje jako drugi argument kolor. W takim razie moze od razu jg napiszmy... i
tu dochodzimy do rozwigzania drugiego.

Rozwigzanie 2:

Stwérzmy funkcje dwuargumentowsa, ktéra przyjmuje tekst oraz kolor i przy jej pomocy wyswietlajmy
napisy. Zauwazmy, ze musimy teraz kopiowac i nazwe funkgcji, i jej argument (kolor) — albo wpisywac
recznie, uwazajac na literowki.

A co, jesli zechcemy nie tylko wyswietla¢ napisy na dwa kolory, ale i ustawic¢ np. dwa rézne kolory tta,
inng pozycje tekstu (wciecie spacjami) dla napisdow czerwonych, a inng dla zielonych, albo inng
wielko$¢ liter? Robi sie wiele argumentéw, czyli misz-masz w zmiennych — a wszystkie musimy caty
czas kopiowac.

Rozwigzanie 3:

Pomyst jest nastepujacy: stwérzmy dwie "zamkniete kapsutki”, z ktérych kazda przechowuje "stan"
(kolor + kolor tta + wielkos¢ liter itp.), ktdry ustawiamy na samym poczatku. Jednej z , kapsutek”
przypiszmy czerwony kolor napiséw, a drugiej — zielony. Nastepnie na przemian wywotujmy operacje
wypisz (z odpowiednim napisem w argumencie) raz na jednej, raz na drugiej , kapsutce”. Ten sposdb
jest wygodniejszy — nie musimy podawac w argumentach wywotan ani koloréw, ani zadnych innych
parametréw formatowania tekstu — o wszystko dba , kapsutka”. Tq witasnie kapsutkg jest OBIEKT.
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0 Czy wyobrazasz sobie, jak mogtaby wyglada¢ funkcja, o ktorej mowa w rozwigzaniu 1?
Zaloz, ze wyswietlenie koloru polega na wypisaniu wartosci pewnej zmiennej przed

napisem, a wartosci innej zmiennej po napisie. Sprobuj jq napisac!

Przy wypisywaniu napisdw skorzystamy z biblioteki colorama. Dostaniecie jg od prowadzacego,
mozecie jg tez Sciggnac ze strony http://pypi.python.org/pypi/colorama.

Ponizej kod funkcji z rozwigzania 1:
from lib colorama import Fore, Back, Style

def wyswietl (tekst, kolor):
print kolor + tekst + Fore.RESET

wyswietl ("To jest pierwszy kolor", Fore.RED)
wyswietl ("To jest drugi kolor", Fore.GREEN)
wyswietl ("To jest znowu pierwszy kolor", Fore.RED)
wyswietl ("To jest znowu drugi kolor", Fore.GREEN)

A ponizej rozwigzanie , kapsutkowe”, czyli obiektowe:
from lib colorama import Fore, Back, Style
class Kolory (object) :

def init (self):

self.kolor = Fore.RESET

def wypisz(self, tekst):
print self.kolor + tekst + Fore.RESET

obiektl = Kolory /()
obiektl.kolor = Fore.RED

obiekt2 = Kolory()
obiekt2.kolor = Fore.GREEN

obiektl.wypisz ('To jest pierwszy kolor')
obiekt2.wypisz ('To jest drugi kolor')

obiektl.wypisz ('To jest znowu pierwszy kolor')
obiekt2.wypisz ('To jest znowu drugi kolor')

# obiekt ma "w sobie" wszystkie potrzebne ustawienia formatowania tekstu
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tl ** Zadanie 1. Klasa Osoba

Stwérz klase Osoba z danymi: imie, nazwisko, pte¢, data urodzenia, metoda
przedstaw_sie, wypisujaca: ,Nazywam sie ... i mam ... lat”, metoda pomachaj wypisujaca:
,... macha do Ciebie” oraz metodg mrugnij wypisujaca: ,,... mruga do Ciebie po raz
[pierwszy | drugi | trzeci | 4. ] 5. | 6. itd.]”.

Stwérz 3 osoby (czyli obiekty tej klasy), a nastepnie napisz program, w ktérym po kolei:

Pierwsza z nich przedstawi sie, a nastepnie pomacha.

Druga z nich najpierw dwa razy pomacha, a p6zniej sie przedstawi.

Trzecia mrugnie dwa razy, przedstawi sie, po czym pomacha i mrugnie jeszcze raz.
Druga osoba mrugnie raz.

Wszystkie trzy osoby pomachaja.

!il ** Zadanie 2. Klasa Wartos$¢

Stworz klase Wartos¢, ktora przechowuje warto$¢ liczbowa, ktérg mozna wypisaé, do
ktérej mozna co$ dodac i od ktorej mozna co$ odjac. Napisz odpowiednie metody.

!il ** Zadanie 3. Klasa ListaLiczb

Stwérz klase ListaLiczb, ktora przechowuje liste liczb. Klasa udostepnia metody
zwracajgce: Srednig arytmetyczng, sume liczb, liczbe elementéw, element maksymalny,
element minimalny, réznice miedzy elementem maksymalnym, a minimalnym. Do listy
mozna doda¢ nowy element, mozna tez usung¢ element lub sprawdzi¢ czy element istnieje
na liscie.

Bonus: Jesli usuwamy element nieistniejacy, program wypisuje btad na czerwono,
korzystajac z obiektu klasy Kolory.

tl *#* Zadanie 4. Grafika zétwiowa
Zapoznaj sie z biblioteka turtle do grafiki zétwiowej
(http://docs.python.org/library/turtle.html). Przy jej pomocy narysuj zoétty trojkat
(niekoniecznie réwnoboczny i niekoniecznie wypetniony w srodku) i czerwony okrag. Jesli
do kotka uzyte$/uzytas gotowej metody, zastanoéw sie, jak je narysowac bez niej.

tl *** Zadanie 5. Wahadto

Stworz klase Wahadto, dzieki ktdérej bedzie mozna oblicza¢ pozycje wahadta w kolejnych
chwilach czasu.

Niech klasa zawiera:

konstruktor, w ktérym wczytuje sie dtugos¢ nitki oraz

dwie metody:

odczytaj pozycjeli

przesun czas

Opis metod:

odczytaj pozycije () zwraca dwuelementowa liste [x, y] zawierajacg wspotrzedne
wahadta w danej chwili czasu (wg ,czasu wahadta”, ktory przestawia sie jedynie przy
pomocy metody przesun czas)

przesun czas(ile msec do przodu) powoduje przesunigcie ,czasu wahadta” o
ile msec do przodu (warto$ci ujemne sg niepoprawne!)
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rj *#* Zadanie 6. Symulacja wahadta (kompilacja dwéch poprzednich zadan)

Korzystajac z programéw z dwdch poprzednich zadan stwérz symulacje graficzng
wahadta. Mozesz tez skorzysta¢ z dowolnej innej znanej Ci biblioteki graficznej.
W razie pytan i watpliwo$ci zgto$ sie do prowadzacego zajecia.
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Przydatne linki
e Dokumentacja Pythona: (dobra dokumentacja, kiepska
wyszukiwarka; polecam wpisywad raczej w Google z dopiskiem: docs.python.org)
e Zadania do zaprogramowania, wraz z automatyczng sprawdzarkg rozwigzan:
(otwiera sekcje: tatwe, inne sekcje dostepne w
menu)
e Najlepszy przyjaciel kazdego programisty w razie probleméw: Wujek Google ©
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