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1 Wprowadzenie

Na zajeciach bedziemy programowa¢ w jezyku Python w wersji 3. Pythona mozna uzywaé¢ na réznych
systemach operacyjnych (wliczajac w to Linux, MacOS i Windows), a nawet on-line. Mimo to zachecamy
do sprobowania, w ramach tych zaje¢, pracy w $rodowisku GNU /Linux.

Zwrbécie uwage, aby korzystaé z wersji Pythona o numerze rozpoczynajacym sie od 3 (np. 3.6.0), a
nie starszej, lecz wciaz uzywanej wersji 2. Wersje te roznia sie tak znaczaco, ze programy, ktore bedziemy
pisa¢ na zajeciach nie bedg dziata¢ w drugiej wersji Pythona.

Kurs ten (podzielony na kilka skryptéw) jest wprowadzeniem do programowania w Pythonie i omawia
wszystkie najwazniejsze elementy tego jezyka. Zagadnienia bardziej zaawansowane, tresci dodatkowe i
ciekawostki zostaly oznaczone ikonka @& (Thinking Face Emoji).

1.1 Praca z konsolg interaktywnag

Pierwszym sposobem pracy z Pythonem jest praca w interaktywnej konsoli. Uzyskujemy ja po uruchomie-
niu polecenia python3. W konsoli tej poczatkowo wypisane sa pewne informacje (m.in. uzywana wersja
Pythona) oraz znak zachety (w Pythonie najczesciej >>>). 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 + 2 x 2

6

>>> (2+2) * 2
8

>>> 2 k% 7
128

>>> 47 / 10
4.7

>>> 47 // 10
4

>>> 47 % 10
7

W powyzszym przyktadzie:
e Zmak ** oznacza podnoszenie do potegi.
e Zmak / oznacza dzielenie.
o Zmak // oznacza dzielenie catkowite.
o Zmak % oznacza branie reszty z dzielenia.
o Nawiasy okragle shuzag grupowaniu wyrazen i wymuszaniu innej niz standardowa kolejnosci dziatan.

« Spacje nie maja znaczenia (uzywamy ich jedynie dla zwiekszenia czytelnosci).
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W konsoli interaktywnej przy pomocy strzalek géra/dél mozna przegladaé¢ historie wydanych polecen.
Polecenia te mozna takze wykona¢ ponownie (naciskajac enter), a przedtem takze zmodyfikowaé (poruszajac
sie strzalkami prawo lewo).

Konsola ta posiada takze mechanizm dopelniania wpisywanych poleceri przy pomocy tabulatora (pojedyncze
nacisniecie dopetnia, gdy tylko jedna propozycja, podwdjne wyswietla propozycje dopelnieri).

,_[ Zadanie 1.1.1 ]

Korzystajac z Pythona jak z prostego kalkulatora, oblicz sume dodatnich liczb catkowitych mniej-
szych od 7.

1.1.1 Zmienne

Podobnie jak w kalkulatorze mozemy korzysta¢ z pamieci, w Pythonie mozemy zapisywaé¢ warto$ci w
zmiennych:

>>> x = 3

>>> y = 4

>>> x

3

>>> xk%2 + yk*2
25

W pierwszych dwdéch 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 wartosci wyrazenia (22 + 32).

1.1.2 Moduly i zaawansowany kalkulator

Python pozwala na wykonywanie bardziej zaawansowanych obliczen. Mozliwe jest m.in. obliczenia wartosci
wyrazen logicznych, konwertowanie systeméw liczbowych, obliczanie wartosci funkcji trygonometrycznych.
Duza cze$é funkeji matematycznych w Pythonie zawarta jest w module ,,math”, ktéry wymaga zaimpor-
towania. Mozna to zrobi¢ na przyktad w sposdb nastepujacy:

>>> import math
>>> math.sin(pi/2)
1.0

Zauwaz, ze odwotanie do elementow tak zaimportowanego modutu wymaga podania jego nazwy, nastepnie
kropki i nazwy uzywanej funkcji z tego modutu.

1.2 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 kon-
soli staje sie juz bardzo niewygodne. Drugg metoda korzystania z Pythona jest pisanie kodu programu
(skryptu) w pliku tekstowym i uruchamianie tego kodu w konsoli.

Utworz plik mojProgram.py z nastepujaca zawartoscia:

x =3
y =4
print (x**2 + y**2)




W celu wykonania kodu zapisanego w pliku uruchom interpreter Pythona z jednym argumentem,
bedacym nazwa tego pliku': python3 mojProgram.py.

Porada

Zachowuj pliki z programami pisanymi w trakcie zajeé, uzywajac nazw ktére pozwola Ci tatwo zidentyfiko-
waé¢ dany program. Mogg one by¢ pomocne w rozwigzywaniu kolejnych zadan oraz prac domowych.

1.2.1 funkcja print

Zwr6é uwage, iz do wypisania wyniku dziatania na ekran zostala uzyta funkcja print. Nie korzystalismy
z niej wczesniej, poniewaz bazowaliSmy na domyslnym zachowaniu interpretera przy pracy interaktywnej
powodujacym wypisywanie na konsole wyniku nie zapisywanego do zmiennej. Jednak kiedy tworzymy
program powinniSmy w jawny sposob okresla¢ co chcemy aby zostato wypisane na konsole wtasnie np. za
pomocy funkcji print.

Funkcja print wypisuje przekazane do niej (rozdzielane przecinkami) argumenty rozdzielajac je spa-
cjami. Przechodzi ona domyslnie do nastepnej linii po kazdym wywotaniu. Na przyktad:

print ("raz dwa", "trzy ...") raz dwa trzy
print (4, 5) 4 5

Informacja

Ilekro¢ w niniejszych materiatach pojawia sie dwie ramki, jedna obok drugiej, w lewej ramce znajdowal sie
bedzie kod programu, a w prawej efekt jego dziatania wyswietlony w konsoli:

Zachowanie funkcji print mozna zmieni¢, dodajac do jej wywotania, na koncu listy argumentow argu-
ment postaci end = X i/lub sep = Y, gdzie X to otoczony apostrofami ciagg znakéw, ktéry chcemy wypi-
sywaé zamiast przejécia do nowej linii, a Y to otoczony apostrofami cigg znakow, ktory checemy wypisywacé
zamiast spacji rozdzielajacej wypisania kolejnych argumentéw. Na przyktad:

x = 3 3+ 4 =17
y = 4

print(x, '+ ', end='")

print(y, x + y, sep=' = ")

,_[ Zadanie 1.2.1 ]

Zmodyfikuj powyzszy program tak aby uzyska¢ ten sam efekt uzywajac tylko jednego wywotania
funkcji print

Ciag znakow ujety w apostrofy lub cudzyslowowa (w Pythonie nie ma znaczenia, ktérej wersji uzyjemy,
wazne jest tylko aby znak rozpoczynajacy i koniczacy byl taki sam) nazywamy napisem. Mozemy ich uzywaé
nie tylko w ramach funkcji print, ale tez np. przypisywaé¢ do zmiennych. Wiecej o napisach dowiemy sie
pbzniej.

L Pliki z skryptami Pythona tradycyjnie maja rozszerzenie .py. Nie jest ono jednak wymagane — interpreter Pythona
wykona kod z pliku o dowolnym rozszerzeniu a takze z pliku bez rozszerzenia.



1.2.2 Komentarze

Czesto chcemy méc umiesci¢ w kodzie programu dodatkowa informacje, ktéra utatwi nam jego czytanie i
zrozumienie w przysztosci. Shuza do tego tak zwane komentarze, ktore sg ignorowane przez interpreter (badz
kompilator) danego jezyka. W Pythonie podstawowym typem komentarza, jest komentarz jednoliniowy,
rozpoczynajacy sie od znaku # a konczacy z koncem linii.

1.2.3 inne sposoby uruchamiania kodu z pliku

Jezeli do wywolania interpretera Pythona dodamy opcje =i (np. python3 -i mojProgram.py) po wyko-
naniu kodu z podanego pliku uruchomi on konsole interaktywna w ktérej beda dostepne elementy (m.in.
zmienne) zdefiniowane w podanym pliku.

Mozliwe jest takze wlaczenie kodu z pliku do aktualnie uruchomionego interpretera (np. konsoli interak-
tywnej), w taki sposob jakby$my go wpisali (czyli z wykonaniem wszystkich instrukeji i pézniejsza mozli-
woscia dostepu do zdefiniowanych tam elementéw). Aby wezytaé w ten sposéb kod z pliku mo jProgram. py
nalezy wykona¢: exec(open('mojProgram.py').read())

1.3 Inne interpretery Pythona
1.3.1 on-line

Dostepne sa rézne on-line’owe interpretery Pythona, np: http://ideone.com/, http://repl.it/. Moga
one postuzy¢ np. do odrabiania prac domowych bez koniecznosci instalowania Pythona na uzywanym do
tego komputerze.

1.3.2 ipython

ipython3 jest wygodniejszym w pracy interaktywnej interpreterem Pythona w wersji 3. Pozwala on m.in.
na lepsze przewijanie i edytowanie polecen wieloliniowych w historii.

1.4 Definiowanie wtasnych funkcji

Bardzo czesto bedziemy chcieli méc wielokrotnie wykorzystaé¢ raz napisany fragment kodu. W tym celu
bedziemy tworzy¢ wiasne funkcje. Definicja funkcji ma nastepujaca postac:

def nazwa_funkcji(argumenty):
pierwsze_polecenie
drugie_polecenie

Zwr6é uwage na kilka rzeczy:
» Na konicu pierwszej linijki jest dwukropek.
e Druga linijka musi by¢ wcieta, tzn. rozpoczynacé si¢ od spacji, kilku spacji lub znaku tabulacji.
o Jezeli w ramach funkcji chcemy wykonaé kilka instrukecji musza one mie¢ taki sam poziom wciecia.
o Wnetrze” funkcji konczymy wracajac do takiego samego poziomu wcigcia na jakim ja rozpoczelismy
(takiego wcigcia jakie miata linijka z stowem kluczowym def).
Jest to typowy sposob wyznaczania bloku kodu w Pythonie i bedziemy go jeszcze spotyka¢ w innych
konstrukcjach (ktére poznamy juz niedtugo), dlatego szczegdlnie wart jest zapamietania.
Gdy umieszczamy inng konstrukcje korzystajaca z bloku kodu we wnetrzu jakiego$ innego bloku (np.

funkeji), blok tej instrukeji musi by¢ ,bardziej” wciety od bloku w ktérym jest zawarty, powrét do poziomu
wciecia zewnetrznego bloku oznacza zakonczenie bloku tej instrukeji i kontynuowanie zewnetrznego bloku.



http://ideone.com/
http://repl.it/

Porada

Na funkcje mozna patrzeé¢ jak na nazwany kawalek kodu, ktéry mozemy wywotaé z innego miejsca ze
odmiennymi warto$ciami zmiennych stanowiacych jej argumenty.

Polecenie wywotania funkcji ma posta¢ nazwa_funkcji(argumenty) i mozemy napisac¢ je w tym samym
pliku, ponizej definicji tej funkcji. Typowo iloé¢ i kolejnosé argumentéw w definicji, jak i w wywoltaniu
powinny by¢ takie same. Jezeli nasza funkcja nie potrzebuje przyjmowaé argumentéw nawiasy okraglte w
jej definicji i wywotaniu pozostawiamy puste. Jezeli potrzebujemy wiecej argumentow rozdzielamy je w
obu przypadkach przecinkami (tak jak mialto to miejsce w korzystaniu z funkcji print).

Przyklad Napiszmy funkcje, ktora wypisuje swoj argument podniesiony do kwadratu i wywotajmy ja:

def kwadrat(x): 49
print (x * x) 25

kwadrat (7)
kwadrat (2 + 3)

Zwroé uwage, iz wywotania funkcji w powyzszym przyktadzie nie sg wciete — sg poza blokiem funkcji.

,_[ Zadanie 1.4.1 ]

Napisz funkcje, ktora przyjmuje dwa argumenty i wypisuje ich sume. Uzyj jej do obliczenia (wypi-
sania na konsole) wartosci kilku réznych sum.

Polecenia wieloliniowe w konsoli interaktywnej ]

D |

Mozliwe jest wprowadzanie polecen wieloliniowych w konsoli interaktywnej. W takim wypadku po wpro-
wadzeniu pierwszej linii (rozpoczynajacej blok, np. def) nastapi zmiana znaku zachety na ..., co oznacza
tryb wprowadzania bloku polecen. Nastepnie wprowadzamy kolejne instrukcje wykonywane w ramach te-
go bloku (np. funkcji) pamietajaé o weieciach. Wprowadzanie bloku koniczymy pusta linia, po czym znak
zachety powrodci do standardowego >>>.

1.4.1 Wartos¢ zwracana z funkcji

Czesto chcemy aby funkcja zamiast wypisa¢ wynik swojego dziatania na ekran zwrocita go w taki sposéb
aby mozna byto go zapisa¢ do jakiej$ zmiennej, mozliwe to jest poprzez zastosowanie instrukcji return.
Przerywa ona dziatanie funkcji w miejscu w ktérym zostata wykonata, powoduje powrét do miejsca gdzie
wywolana zostata funkcja i zwraca podang do niej wartosc:

def kwadrat (x): 47 16

return x * x

a = kwadrat (7)
print( a - 2, kwadrat(4) )

| Zadanie 1.4.2 |

Napisz funkcje, ktéra przyjmuje dwa argumenty i zwraca ich sume. Uzyj jej do obliczenia (wypisania
na konsole) wartosci kilku réznych sum.




,_[ Zadanie 1.4.3 ]

Napisz funkcje, ktora oblicza i zwraca pole kota o podanym promieniu. Uzyj jej do obliczenia po-
wierzchni kota o promieniu 13.

1.4.2 Argumenty domy$lne i nazwane

Mozliwe jest podanie wartosci domyslnych dla wybranych argumentéw funkcji. Utworzy to z nich ar-
gumenty opcjonalne, ktére nie muszg by¢ podawane przy wywotaniu funkcji. Argumenty z wartosciami
domy$lnymi musza wystepowaé¢ w definicji funkcji po argumentach bez takich wartos$ci. Przy wywotaniu
funkcji mozna odwoltywacé sie do jej argumentéw z podaniem ich nazw, pozwala to na podawanie argu-
mentéw w innej kolejnosci niz podana w definicji funkcji, co jest przydatne zwlaszcza przy funkcjach z
wieloma argumentami opcjonalnymi.

def potega(a = 2, b = 2): 4 16 64
return a ** b 8 4

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

1.4.3 Zasieg zmiennej

W Pythonie wewnatrz funkcji widoczne sg zmienne zdefiniowane poza nig, jednak aby méc modyfikowaé
taka zmienng wewnatrz funkcji nalezy ja tam zadeklarowac jako globalng przy pomocy stowa kluczowego
global:

def test(): 5 13 7
global b 113 7

a, b =5, 13
print(a, b, c)
a, b, c =1, 3, 7

test ()
print(a, b, c)

Analizujac dziatanie powyzszego kodu zwrdci¢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 funkcji dopdki ich nie zastonimy zmienna lokalna (tak
uzywamy zmiennej c)

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

2 Operacje logiczne

Jak juz si¢ przekonalismy mozna uzywacé¢ Pythona jako kalkulatora. Mozemy go takze uzy¢ do oblicznania
wartoéci wyrazen logicznych. Stuzy do tego wbhudowany dwuwartosciowy typ logiczny z wartosciami:
» True oznaczajaca logiczna jedynke / prawde

» False oznaczajaca logiczne zero / falsz

Operacje na tym typie wykonujemy z uzyciem stéw kluczowych: and, or, not oznaczjacych odpowiednio
iloczyn logiczny (aby byl prawda oba warunki musza by¢ spelnione), sume logiczna (aby wynik byt prawda
conajmniej jednej z warunkéw musi by¢ spetniony) oraz negacje logiczna.



a = (True or False) and True True False True

b = (True or False) and not a
print (a, b, not b)

Zauwaz, ze wartosci True / False pisane sa z wielkiej litery, a stowa kluczowe oznaczajace operacje
logiczne zapisywane sg maltymi literami.

2.1 Instrukcja warunkowa if

Czesto chcemy, aby program zachowywal sie w rézny sposéb w zaleznoéci od tego, czy jakis warunek
jest speliony, czy nie. W Pythonie (jak w wiekszosci jezykéw programowania) stuzy do tego instrukcja
warunkowa if.

Przypusémy, ze chcemy napisa¢ funkcje, ktora dla podanej wartosci sprawdzi czy odpowiada ona lo-
gicznej prawdzie czy fatszowi i wypisuje odpowiedni komunikat. Zatem kod bedzie wygladat nastepujaco:

def sprawdz(x): 1 -- prawda
if x: 0 -- nie prawda
print (x, '-- prawda')
else:
print(x, '-- nie prawda')

sprawdz (1)
sprawdz (0)

Zwr6é uwage na nastepujace rzeczy:

o if to po polsku ,,jesli”; else to po polsku ,,w przeciwnym przypadku”.

« Linijki rozpoczynajace sie od if i else (podobnie jak linijki rozpoczynajace sie np. od def) korncza
sie dwukropkiem.

o ,Wnetrze” if-a i else-a (linijki 31 5) jest wciete (bardziej niz samo wnetrze definicji funkcji sprawdz).

« Linijka 3 zostanie wykonana, jesli spetniony bedzie warunek z linijki 2, czyli jesli warto$¢ zmiennej
x bedzie odpowiadata prawdzie.

» Linijka 5 zostanie wykonana, jesli warunek z linijki 2 nie bedzie spetniony.

o Wartos¢ 0 odpowiada fatszowi, a wartos¢ 1 prawdzie.

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:

def sprawdz2(x): mniejsze od 1 lub réwne 4
if x <1 or x == 4: nic ciekawego
print ('mniejsze od 1 lub rdéwne 4') 0 2 lub 3

elif x in [0,2,3]:
print('0 2 lub 3'")
else:
print ('nic ciekawego')

sprawdz?2 (0)
sprawdz?2 (1)
sprawdz?2 (2)

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
ogole.



W powyzszym przyktadzie widzimy rowniez, ze w roli warunkéw sprawdzanych w ramach ifa moga
wystepowaé bardziej ztozone wyrazenia. Warunki mozna taczyé spéjnikiem or (,lub”) oraz and (,i”).
Pierwsze potaczenie oznacza, ze chcemy, aby spelniony byt co najmniej jeden z wymienionych warunkéw,
a drugie, ze chcemy aby spelnione byty wszystkie z wymienionych warunkéw. Warunki mozna negowac
za pomoca slowa kluczowego not oraz grupowaé (celem wymuszenia kolejnosci dzialan) przy pomocy
nawiasow okragtych.

Mozemy korzysta¢ m.in. z nastepujacych operatoréw poréwnan: < (mniejsze), > (wieksze), <= (mniej-
sze réwne), >= (wieksze réwne), == (réwne), != (nieréwne). Zwrdéé uwage na warunek postaci ,A in B”.
Taki warunek sprawdza, czy wartos¢ reprezentowana przez A jest elementem B. W naszym przyktadzie
sprawdzali$my, czy warto$¢ 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 srodkowy), w takim wypadku
decydujaca jest kolejnos¢ warunkéw i w konstrukeji if / elif wykonany zostanie jedynie kod zwiazany z
pierwszym pasujacym warunkiem.

,_[ Zadanie 2.1.1 ]

Napisz funkcje znak(liczba) ktéra wypisze informacje o znaku podanej liczby (wyrézniajac zero)
i zwroci jej wartos¢ bezwzgledna. Wywotanie funkcji znak powinno wyglada¢ nastepujaco:

a = znak(7) 7 jest dodatnia
b = znak(-13) -13 jest ujemna
¢ = znak (0) 0 to zero
print(a, b, c) 7 13 0

____| Zadanie 2.1.2 |

Napisz funkcje, przyjmujaca dwa argumenty a i b, ktéra sprawdzi warunek réwnowaznosci a < b
(sprawdzi czy a wtedy i tylko wtedy gdy b).

,_[ Zadanie 2.1.3 ]

Napisz funkcje, przyjmujaca dwa argumenty a i b, ktéra sprawdzi warunek implikacji a = b (sprawdzi
czy z a wynika b).

2.2 Petla while

Zatézmy, ze chcemy sprawdzi¢ znak wszystkich liczb od -2 do 2. Zgodnie z dotychczasows wiedza, w
tym celu musieliby$Smy 5cio krotnie wywotaé¢ nasza funkcje znak z kolejnymi liczbami catkowitymi z tego
przedziatu jako jej argument:

znak (-2) -2 jest ujemna
znak (-1) -1 jest ujemna
znak (0) 0 to zero

znak (1) 1 jest dodatnia
znak (2) 2 jest dodatnia

Widzimy jednak, ze te dziatania sa bardzo podobne i chcialoby sie je wykonaé ,,za jednym zamachem”.
Do wykonywania wielokrotnie tego samego (lub podobnego) kodu stuza petle.

Jednym z typéw petli jest petla while, ktéra powoduje wykonywanie zawartego w niej kodu dopoki
podany warunek jest spelniony. Do wykonania powyzszego zadania stuzy petla while w nastepujacej
postaci:




i= -2 -2 jest ujemna

while i <= 2: -1 jest ujemna
znak (1) 0 to zero
i=1i+1 1 jest dodatnia

2 jest dodatnia

,_[ Zadanie 2.2.1 ]

Napisz funkcje, przyjmujaca dwa argumenty a i b, ktora obliczy i zwréci sume liczb catkowitych
wiekszych od a i mniejszych od b.

,_[ Zadanie 2.2.2 ]

Napisz funkcje ktory wypisze liczby od 0 do 20 z pominigciem liczb podzielnych przez wartosé
okreslong w jej argumencie.

3 Glebiej w Pythona (cz. 1)

3.1 Wielokrotne przypisanie

a, b =0, 1 0112 35 8 13
while a <= 20:

print (a, end=" ")

a, b =D>b, a+ b

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

3.2 Obstuga bledéw

Wezesdniej spotkalismy si¢ juz z komunikatem btedu. Btedy moga wynikaé¢ z btedow sktadniowych w pro-
gramie ale réwniez nie przewidzianych zdarzen w trakcie jego pracy. Warto mie¢ na uwadze iz wszystkie
btedy w Pythonie maja postaé¢ wyjatkéw ktére moga zostaé obstuzone blokiem try/except.

try:

a=5/0
except ZeroDivisionError:

print ("dzielenie przez zero")
except:

print ("inny btad")

Przy obstudze bledéw moze przydaé sie 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 generowaé wyjatki z naszego kodu, stuzy do tego instrukcja raise, ktérej nalezy prze-
kaza¢ obiektem dziedziczacym po BaseException np:

raise BaseException("jaki§ bxad")
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