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1 Wprowadzenie

Python jest wysokopoziomowym jezykiem programowania ogélnego przeznaczenia. Oznacza to ze jego
sktadnia zostata tak zbudowana aby maksymalizowa¢ czytelnos¢ kodu dla cztowieka i byé¢ niezalezna od
sprzetowych i implementacyjnych detali oraz ze nie ma pojedynczego dedykowanego obszaru zastosowan
(z tatwoscia moze by¢ stosowany do réznych zastosowan).

Wsérd cech i zalet Pythona nalezy wymieni¢:

e jest jezykiem interpretowanym?, co daje latwiejsze modyfikowanie kodu, eksperymentowanie z nim,
itd

e jest jednym z najpopularniejszych jezykéw programowania (wg niektérych zrodet nawet najpopular-
niejszym), wiec nie jest "dydaktyczna egzotyka”, ktéra potem do niczego sie nie przyda

o dziata na wielu réznych platformach sprzetowych i na réznych systemach oparacyjnych

o istnieje bardzo wiele bibliotek pythonowych (posiadajacych pythonowe API), a mozna korzystaé
takze z "niedostosowanych” do Pythona bibliotek C (.so, .dll)

e jest latwo rozszerzalny przy pomocy (wtasnych) bibliotek/modutéw tworzonych w C/C++ (podsta-
wowy interpreter napisany jest C)

 kod pythonowy moze by¢ tatwo wywoltywany z poziomu C/C++, co pozwala na tatwe wykorzystanie
Pythona jako jezyka skryptowego dla projektéw tworzonych w C/C++

Ponadto Python jest wygodniejszy w uczeniu od wielu innych jezykéw m.in. ze wzgledu na to ze kod
pythonowy realizujacy ta sama funkcjonalnosé, przy takim samym poziomie obstugi btedéw, etc i podobnej
czytelnosci, praktycznie zawsze jest krotszy od kodu C (a potrafi byé krétszy kilkukrotnie, wiec tatwiej go
pokazaé i oméwic).

W ramach kursu zajmowaé sie bedziemy jezykiem Python w wersji 3 (czyli o pelnym numerze zaczy-
najacym sie od 3, np. 3.7.1). Nalezy o tym pamietaé i zwraca¢ na to uwage, gdyz wersja ta rézni sie na
tyle znaczaco w stosunku co do starszej, lecz wcigz uzywanej wersji 2, ze programy, prezentowane w tym
skrypcie i te ktore bedziemy pisa¢ na zajeciach nie bedg dziata¢ w drugiej wersji Pythona.

Pomimo, iz Pythona mozna uzywaé na réznych systemach operacyjnych (a nawet on-line), to w ra-
mach tego kursu, jako ze poznajemy na nim srodowiska ,,unixowate”, bedziemy uzywa¢ go w srodowisku

GNU /Linux?.

1.1 Praca z konsolg interaktywna

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 najczedciej >>>)3. Interpreter oczekuje, iz po tym znaku wpiszemy
polecenie i naci$niemy Enter. Wynik polecenia zostanie wypisany w kolejnym wierszu.

1. moze by¢ i w niektorych sytuacjach podlega kompilacji do kodu posredniego celem zwigkszenia wydajnosci

2. dokladniej najpopularniejszy jego interpreter — napisany w jezyku C — CPython

3. Zauwaz ze jest on inny niz znak zachety bash’a (zazwyczaj $ poprzedzony dodatkowymi informacjami) — pozwala to
na identyfikacje interpretera polecenn w ktérym aktualnie pracujemy i wydawanie w odpowiedniej sktadni (bash nie
rozumie polecert w sktadni pythona, python nie rozumie polecen w sktadni basha).
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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 % 2
6

>>> (2+2) * 2
8

>>> D k% 7
128

>>> 47 / 10
4.7

>>> 47 // 10
4

>>> 47 Y 10

7

W powyzszym przyktadzie:
o Znak xx oznacza podnoszenie do potegi.
o 7Zmak / oznacza dzielenie.
o Zmak // oznacza dzielenie catkowite.
o 7Zmak % oznacza branie reszty z dzielenia.
o Nawiasy okragle stuza grupowaniu wyrazen i wymuszaniu innej niz standardowa kolejnosci dziatan.

» Spacje nie maja znaczenia (uzywamy ich jedynie dla zwiekszenia czytelnosci).

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 strzatkami prawo lewo).

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

1.1.1 Zmienne

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

>>>
>>>
>>>
3
>>> xk*2 + yk*k2
25

=3
=4

o< X

W pierwszych dwoéch linijkach nastepuje przypisanie wartosci 3 do zmiennej x oraz wartosci 4 do zmien-
nej y. Od tej pory mozemy korzysta¢ z tych zmiennych, np. do obliczenia wartogci wyrazenia (22 + y?).

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¢ funkcji matematycznych w Pythonie zawarta jest w module ,,math”, ktéry wymaga zaimpor-
towania. Mozna to zrobi¢ na przyktad w sposéb nastepujacy:



>>> import math
>>> math.sin(math.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. Druga metoda korzystania z Pythona jest pisanie kodu programu
(skryptu) w pliku tekstowym i uruchamianie tego kodu w konsoli.

Nazwa pliku powinna by¢ inna niz nazwy importowanych modutéw, czyli jezeli w kodzie mamy import abc
to nasz plik nie powinien nazywacé sie abc.py, w przeciwnym razie zamiast wskazanego modulu Python
bedzie probowal zaimportowaé¢ nasz plik.

Utwérz plik mojProgram.py* z nastepujaca zawartodcia:

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.

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

1.2.1 funkcja print

Zwroé uwage, iz do wypisania wyniku dziatania na ekran zostata 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
pomocyg 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) 45

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 dzialania wyswietlony w konsoli:

4. 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.
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Zachowanie funkcji print mozna zmieni¢, dodajac do jej wywotania, na konicu listy argumentéw argu-
ment postaci end = X i/lub sep = Y, gdzie X to otoczony apostrofami ciag znakéw, ktéry chcemy wypi-
sywa¢ zamiast przejscia do nowej linii, a Y to otoczony apostrofami cigg znakow, ktéry chcemy wypisywac
zamiast spacji rozdzielajacej wypisania kolejnych argumentow. Na przyktad:

x =3 3+4=17
y =4

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

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

| Napisy !

Ciag znakéw ujety w apostrofy lub cudzystowy (w Pythonie nie ma znaczenia, ktdrej wersji uzyjemy, wazne
jest tylko aby znak rozpoczynajacy i koriczacy 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 pézniej.

1.2.2 Komentarze

Czesto chcemy méc umiesci¢ w kodzie programu dodatkowa informacje, ktora utatwi nam jego czytanie i
zrozumienie w przysztosci. Shuza do tego tak zwane komentarze, ktére sa 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 in-
teraktywnej), w taki sposéb jakby$my go wpisali (czyli z wykonaniem wszystkich instrukeji i péZniejsza
mozliwoscig dostepu do zdefiniowanych tam elementéw). Aby wezytaé w ten sposéb kod z pliku mo jPro-
gram.py nalezy wykonac: exec(open('mojProgram.py') .read())

1.2.4 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.

2 Podstawowe elementy sktadniowe

2.1 Definiowanie wlasnych funkcji

Bardzo czesto bedziemy chcieli moc wielokrotnie wykorzystaé¢ raz napisany fragment kodu. W tym celu
bedziemy tworzy¢ wlasne 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. rozpoczynaé si¢ od spacji, kilku spacji lub znaku tabulacji.
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o Jezeli w ramach funkcji chcemy wykonac¢ kilka instrukcji musza one mie¢ taki sam poziom weciecia.
o Wnetrze” funkcji konczymy wracajac do takiego samego poziomu weiecia na jakim ja rozpoczelisémy
(takiego wciecia jakie mialta linijka z stowem kluczowym def).

Jest to typowy sposéb wyznaczania bloku kodu w Pythonie i bedziemy go jeszcze spotykaé¢ w innych
konstrukcjach (ktére poznamy juz niedtugo), dlatego szczegdlnie wart jest zapamietania.

Gdy umieszczamy inna konstrukcje korzystajaca z bloku kodu we wnetrzu jakiegos innego bloku (np.
funkcji), blok tej instrukeji musi by¢ | bardziej” weiety od bloku w ktérym jest zawarty, powrét do poziomu
wciecia zewnetrznego bloku oznacza zakonczenie bloku tej instrukeji i kontynuowanie zewnetrznego bloku.

Porada

Na funkcje mozna patrze¢ jak na nazwany kawatek kodu, ktory mozemy wywolaé¢ z innego miejsca ze
odmiennymi wartosciami zmiennych stanowiacych jej argumenty.

Polecenie wywotania funkcji ma posta¢ nazwa_funkcji(argumenty) i mozemy napisa¢ je w tym sa-
mym pliku, ponizej definicji tej funkeji. Typowo ilo$é i kolejnosé argumentéw w definicji, jak i w wywotaniu
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).

Przyktad 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)

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

| Polecenia wieloliniowe w konsoli interaktywnej ]

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 koriczymy pusta linia, po czym znak
zachety powrdci do standardowego >>>.

| Dla znajacych C lub C++ (1/2) ]

 kolejne instrukcje (zamiast srednika) konczy znak nowej linii

o $rednik na koncu instrukcji (linii) nie jest btedem skladniowym (jest ignorowany)

 bloki rozpoczyna dwukropek, a wyznacza je wciecie o danej ilosci znakéw (nie mieszamy tabulatoréw
7 spacjami)

2.1.1 Wartosé 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) )

2.1.2 Argumenty domys$lne i nazwane

Mozliwe jest podanie warto$ci domyslnych dla wybranych argumentéw funkcji. Utworzy to z nich ar-
gumenty opcjonalne, ktére nie muszg by¢ podawane przy wywotaniu funkcji. Argumenty z wartosciami
domys$lnymi musza wystepowaé¢ w definicji funkcji po argumentach bez takich wartosci. Przy wywotaniu
funkcji mozna odwotywaé 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) )

2.1.3 Zasieg zmiennej

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

def test(): 5137
global b 1137
a, b =5, 13

print(a, b, c)

a, b, c=1, 3, 7
test ()
print(a, b, c)

Analizujac dziatanie powyzszego kodu zwrdci¢ uwage na:

« zasloniecie globalnego a poprzez lokalne a wewnatrz funkcji (nie mozna zmodyfikowaé globalnej
zmiennej a w funkcji),

o mozliwos¢ dostepu do globalnych zmiennych w funkcji dopdki ich nie zastonimy zmienng lokalng
(tak uzywamy zmiennej c)

o mozliwos¢ zmodyfikowania zmiennej globalnej gdy jest zadeklarowana w funkcji jako global

,_[ Zadanie 2.1.1 ]

Napisz funkcje, ktéra przyjmuje dwa argumenty i zwraca ich sume. Uzyj jej do obliczenia (oraz
wypisania na konsole) wartosci kilku réznych sum.
Wskazowka: print () powinien byé uZyty na zewngtrz tej funkcji.




2.2

Petla for

Zatézmy, ze chcemy obliczy¢ kwadraty wszystkich liczb od 1 do 4. Zgodnie z dotychczasowa wiedza, w
tym celu musimy wykona¢ 4 dziatania:

print (1l * 1) 1
print(2 * 2) 4
print (3 * 3) 9
print(4 x 4) 16

Widzimy jednak, ze te dziatania sa 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]: 1
print(x * x) 4
9

16

Sprébuj przepisaé te petle i uruchomic¢ program. Zauwaz ze wnetrze petli jest wyznaczone w sposéb ana-
logiczny do wnetrza funkcji:

2.3

Rozpoczyna sie od dwukropka konczacego pierwsza linie.

Kolejne linijki sg wciete, tzn. rozpoczynac sie¢ od spacji, kilku spacji lub znaku tabulacji.

Jezeli w ramach petli chcielibyémy wykonaé kilka instrukeji musza one mie¢ taki sam poziom weciecia.
»,Wnetrze” petli konczymy wracajac do takiego samego poziomu weciecia na jakim ja rozpoczeliSmy
(takiego wcigcia jakie miata linijka z stowem kluczowym for).

Petle mozemy zagniezdzaé¢ jedna w drugiej — blok wewnetrznej petli musi by¢ , bardziej” wcigty.
Powrdét do poziomu wciecia zewnetrznej petli oznacza zakonczenie petli wewnetrznej i kontynuowanie
zewnetrzne;j.

Lista kolejnych liczb naturalnych

Czesto potrzebujemy, aby petla przeszta 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 rozwiazanie, 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:

o 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).



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

| Do zapamietania ] .

Wszystkie przedziaty w Pythonie sa domknigte z lewej strony i otwarte z prawej strony, tzn. zawieraja
swoj lewy koniec i nie zawierajg swojego prawego konca.

,_[ Zadanie 2.3.1 ]

Napisz program obliczajacy sume 12 + 22 + 32 + ... + 992 + 1002.

2.4 Typ logiczny

Jak juz sie przekonaliSmy mozna uzywaé¢ Pythona jako kalkulatora. Mozemy go takze uzy¢ do obliczania
wartosci wyrazen logicznych. Stuzy do tego whudowany dwuwartosciowy typ logiczny z warto$ciami:

» True oznaczajaca logiczng jedynke / prawde
« False oznaczajaca logiczne zero / falsz

Operacje na tym typie wykonujemy z uzyciem stéw kluczowych: and, or, not oznaczajacych odpowiednio:
iloczyn logiczny (aby byt prawda oba warunki musza by¢ spelione), sume logiczna (aby wynik byt prawda
co najmniej jednej z warunkow musi by¢ spelniony) oraz negacje logiczna. Podobnie jak w zwyktych
operacjach arytmetycznych mozemy grupowadé ich fragmenty (celem wymuszenia kolejnosci dziatan) przy
pomocy nawiaséw okragtych.

Wartosciom tego typu moga odpowiadaé¢ wybrane wartosci innych typéw (np. liczba catkowita 0 od-
powiada False, a pozostale liczby catkowite True). Wartosciami tego typu sa tez wyniki réznego rodzaju
poréwnan, takich jak: < (mniejsze), > (wicksze), <= (mniejsze réwne), >= (wigksze réwne), == (réwne), =
(nieréwne).

2.5 Instrukcja warunkowa if

Czesto chcemy, aby program zachowywal 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¢ 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)

Zwrd¢ 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 def) koricza
sie dwukropkiem.

o ,Wnetrze” if-a i else-a (linijki 3 i 5) jest wciete (bardziej niz samo wnetrze definicji funkcji
sprawdz).

o Linijka 3 zostanie wykonana, jesli spelniony bedzie warunek z linijki 2, czyli jesli wartos¢ zmiennej
x bedzie odpowiadata prawdzie.



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

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

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

Ten kod sktada si¢ z trzech blokow, ktére sa wykonywane w zaleznosci od spetienia poszczegdlnych
warunkow: if, elif, else. Mamy duza dowolno$¢ w konstruowaniu tego typu fragmentéow kodu: blokéw
elif moze by¢ dowolnie wiele, blok else moze wystepowaé 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. Mozemy tutaj uzy¢ dowolnego wyrazenia ktorego wynik odpo-
wiada wartosci logicznej True/False, najczesciej spotkamy sie z wyrazeniami ztozonymi z poznanych juz
operatoréw poréwnan (<, >, <=, >= == |=) i operacji logicznych (and, or, not).

Zwr6c¢ uwage na warunek postaci ,A in B”. Taki warunek sprawdza, czy wartos¢ reprezentowana przez
A jest elementem B, a jego wynik oczywiscie takze jest wartoscia logiczna. W naszym przyktadzie spraw-
dzaliSmy, czy warto$¢ zmiennej x wystepuje w podane;j lidcie liczb, czyli czy jest 1, 2 lub 3.

Zauwaz, ze dla x wynoszacego 0 spelnione sa dwa warunki (pierwszy i srodkowy), w takim wypadku
decydujaca jest kolejno$é¢ warunkéw i w konstrukeji if /elif wykonany zostanie jedynie kod zwiazany z
pierwszym pasujacym warunkiem.

[ Zadanie 2.5.1 |

Napisz funkcje znak (1iczba) ktéra wypisze informacje o znaku podanej liczby (wyrézniajac zero)
i zwroci jej warto$¢ bezwzgledna. Wywotanie funkcji znak powinno wygladaé¢ nastepujaco:
a = znak(7) 7 jest dodatnia
b = znak(-13) -13 jest ujemna
c = znak(0) 0 to zero
print(a, b, ¢) 7 13 0
Dla znajacych C lub C++ (2/2) J .

e nie ma konstrukcji i+, czy tez ++i, jest zatoi +=1
o warunek if’a w nawiasach nie jest bledem sktadniowym (ale po nawiasach musi byé¢ dwukropek)

o nie ma petli for w stylu C (,tréjinstrukcyjnej”), w Pythonie petla for zawsze iteruje po elementach
jakiejs listy

2.6 Petla while

Do tej pory korzystaliSmy z petli for, ktora pozwala na iterowanie po liscie elementow. Innym istotnym
rodzajem petli jest petla while, ktéra 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=>b, a+b

Zwr6é uwage, ze wewnatrz petli while (tak samo jak innych konstrukeji uzywajacych weietego bloku -
takich jak for, czy if) moze znajdowac sie wiecej niz jedno polecenie. Trzeba tylko pamietaé, aby wszystkie
byty poprzedzone takim samym wcieciem.

Petla while jest tez naturalnym wyborem gdy w Pythonie chcemy przechodzié¢ przez jakis zakres
liczb z krokiem nie catkowitym (wczesniej poznana instrukcja range, stosowana do iterowania po zakresie
liczbowym w petli for, wymaga aby krok byt catkowity).

Zauwaz ze petla bedzie sie wykonywata dopdki warunek jest spelniony, zatem tatwo przy jej pomocy
stworzy¢ petle nieskonczong — zaréwno celowo jak i w wyniku btedu. Dlatego nalezy mie¢ na uwadze ryzyko
zapetlenia (nieskonczonego wykonywania takiej petli na skutek jakiej$ pomytki).

,_[ Zadanie 2.6.1 ]

Rozwiaz zadanie 2.3.1 stosujac petle while.

2.7 break i continue

W ramach zaréwno petli for jak i while mozemy uzy¢ instrukcji:
e break powodujacej przerwanie wykonywania petli
o continue powodujacej pominigcie pozostatych instrukeji w aktualnym obiegu petli

Ich dziatanie moze zobrazowaé ponizszy kod:

for x in [1, 2, 3, 4, 5, 6]: start 1
print("start", x) -
if x == 2: start 2
continue start 3
if x == ce
break start 4
print("...")

2.8 Wielokrotne przypisanie

Zwro¢ 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 wartosci pomiedzy a i b bez stosowania zmiennej tymczasowej
poprzez zapis: a, b = b, a. Podobnie mozemy zapisywa¢ przypisania wickszej ilosci wartosci do wigkszej
ilosci zmiennych np: a, b, ¢ = 1, 5, 9. Z notacji tej bedziemy tez czesto korzysta¢ w dalszej czesci
skryptu przy inicjalizacji zmiennych.

3 Napisy

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

a, b, ¢ = 'Ala', "ma", " kota i psa" oap

d =" a co ma ... Alama
"kotek"7?""" AlaAlaAla

print(x, al[2])
print(c[1], c[-1], c[-3])

Ala ma kota i psa ...

"kotek"?

print(a + b)
print (3 * a)
print(a + " " + b + ¢ + d)

Zwrbé uwage na nastepujace rzeczy:

 Napisy musza by¢ otoczone pojedynczymi apostrofami lub podwéjnym cudzystowami (nie ma znacze-
nia, ktéra wersje wybierzemy), w przypadku napiséw wieloliniowych uzywamy trzykrotnie apostrofu

lub cudzystowowa na poczatku i koncu napisu.

Nie przypisane do zadnej zmiennej napisy wieloliniowe mogg by¢ stosowane jako komentarze wielo-

liniowe.

o Przy uzyciu liczby w nawiasie kwadratowym mozemy poznaé poszczegdlne litery napisu (numeracja

rozpoczyna sie od 0).

o Ujemny indeks oznacza odliczanie liter od konca napisu: ostatnia litera napisu c to c[-1], przed-

ostatnia to c[-2], itd.

o Przy uzyciu znaku dodawania mozemy sklejaé (konkatenowac) napisy.

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

Innymi przydatnymi operacjami na napisach jest sprawdzanie dlugosci napisu poleceniem len() oraz

wycinanie podnapisu przy uzyciu dwukropka:

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

6 tho hon Pyt

W powyzszym przyktadzie:

o 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,

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

Podobnie jak w range () mozemy podac trzeci argument okreslajacy krok. Pozwala to na wybieranie

co n-tego znaku z napisu, zaréwno zaczynajac od poczatku jak i konca:

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

tekst = '123456789' 13579 2468
print (tekst[::2], tekst[1::2]) 987654321 963
print (tekst[::-1], tekst[::-3]) 963 741

W powyzszym przyktadzie:

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

a co ma ...

komenda tekst[1::2] zwraca co drugi znak od znaku nr 1,
komenda tekst[::-1] zwraca napis od tytu,

komenda tekst[::-3] zwraca co 3 znak z napisu od tylu (warto zauwazy¢ ze nie zawsze jest to
réwnowazne wypisaniu napisu ztozonego z co 3 znaku od tytu).

11



,_[ Zadanie 3.0.1 ]

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

alA
am
atok

Wskazowka: Po elementach listy znajdujgcej sie w zmiennej mozemy iterowaé petly for, tak jak
robilismy to po literach napisu, czy po elementach listy liczb zapisanej bezposrednio w konstrukcji
petli (sprobuj for z in lista:).

3.1 Napis jako lista

Wszystkie listy, ktérych do tej pory uzywaliSmy w petli for byty listami liczb. Okazuje si¢, ze w Pythonie
napisy moga by¢ traktowane jako lista, a doktadniej lista liter. Oznacza to, ze po napisie mozna przejs¢
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

3.1.1 Modyfikowalnosé napiséw

Python pozwala odwotywaé sie do poszczegdlnych 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

Zwréé uwage na komunikat btedu, ktory 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 znakéow w napisie mozemy uzy¢ poznanej
wcze$niej 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 budowa¢ nowy napis znak po
znaku:
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s, ns = "abcdefgh", "" abXdeXgh
for z in s:
if z in "cf":
ns = ns + "X"
else:
ns = ns + z

print(ns)

,_[ Zadanie 3.1.1 ]

Napisz funkcje wyiksuj(napis), ktora zwréci dany napis, zastepujac kazda maly litere przez x
i kazda wielka litere przez X, natomiast reszte znakéw pozostawi bez zmian. Np. dla napisu 'Py-
thon 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)"' funkcja powinna zwrdci¢ napis: Xxxxxx 3.6.1
(xxxxxxx, Xxx 2015, 13:05:11)

3.2 Obiektowosé

Jak by¢ moze zauwazylismy wszystkie podstawowe typy w Pythonie sa klasami. Zwiazane z tym jest m.in.
to iz posiadajg one metody stuzace do operowania na nich. Metoda nazywamy funkcje zwiazana z danym
typem i wykonywang na obiekcie tego typu. Zapisywane jest to z uzyciem kropki, nazwy metody i nawiaséw
okragtych ktére moga zawiera¢ dodatkowe argumenty. Na przyktad: "aacd".islower () jest wywotaniem
metody islower typu napisowego na napisie "agcd"; metoda ta sprawdza czy w podanym ciggu znakow
nie wystepuja wielkie litery.

Klasy posiadajg takze konstruktory, ktore mozemy wywotaé uzywajac nazwy danej klasy jak funkcji i
uzy¢ np. do konwersji pomiedzy réznymi typami. Jak juz wiemy wszystkie nazwy w pythonie zyja w jednym
Swiecie, dotyczy to tez nazw klas. Dlatego warto uwazaé¢ aby nie nazywaé¢ swoich zmiennych zaréwno tak
jak nazywaja sie wbudowane funkcje, ani tak jak nazywaja sie wbudowane typy danych (takie jak int,
bool, str, folat i tak dalej).

Opis danego typu wraz z dostepnymi metodami mozna obejrze¢ przy pomocy polecenia help(), np.
help("str").

W przypadku napiséw za pomocg metod tej klasy mamy mozliwo$é miedzy innymi wyszukania miejsca
wystapienia podnapisu, zamiany wielkich liter na mate i odwrotnie, etc.

,_[ Zadanie 3.2.1 ]

Zapoznaj sie z dokumentacja klasy odpowiedzialnej za napisy (str), zwrdé szczegdlng uwage na
metody split, find, replace. Korzystajac z metod klasy str napisz funkcje parse ktora dla napisu
bedacego jej argumentem wykona zamiane wszystkich ciggéw "XY” na spacje oraz dokona rozbicia
napisu ztozonego z poél rozdzielanych dwukropkiem na liste napisow odpowiadajacych poszczegdlnym
polom. Funkcja powinna dziata¢ w nastepujacy sposob:

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

3.3 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,
podobnie liczby uzyskiwane poprzez konwersje napisu przy pomocy funkcji int () (doktadniej jest to
konstruktor typu catkowitego). Mozliwe jest jednak wprowadzanie liczb zapisanych w innych systemach
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liczbowych lub konwersja z napisu zawierajacego liczbe — drugi, opcjonalny argument int () pozwala
okredli¢ podstawe systemu z ktorego konwertujemy, zero oznacza automatyczne wykrycie w oparciu o
prefix:

# szesnastkowo 31 156 5
hi, h2, h3 = Ox1F, int("Ox1F", 0), int("1F", 16) 31 156 5
# oktalnie 31 15 5

ol, 02, 03 = 0017, int("0o17", 0), int("17", 8)
# binarnie
bl, b2, b3

0b101, int("Ob101", 0), int("101", 2)

print("",h1,01,bl, "\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=1(a+b) *b

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

3.4 Kodowania znakéw

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

a = "agbcc ... «l2"

inUTF7 = a.encode('utf7')

inUTF8 = a.encode() # lub a.encode('utf8')

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 zwrdci¢ uwage na instrukcje import, ktora shuzy do zalaczania
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, co pozwala m.in. na osadzanie danych binarnych (np. obrazki) w plikach
tekstowych (np. dokumenty html, pliki Zrédtowe programéw).

3.4.1 Konwersja pomiedzy znakiem a jego numerem

Mozliwe jest takze konwertowanie pomiedzy liczbowym numerem znaku Unicode, a napisem go reprezen-
tujacym i w drugg strone — stuza do tego odpowiednio funkcje chr () i ord (). W ramach napiséow mozna
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tez uzy¢ \uNNNN lub \UNNNNNNNN (gdzie NNNN/NNNNNNNN jest cztero/o$mio® cyfrowym numerem znaku
zapisanym szesnastkowo) lub po prostu umiesci¢ dany znak w pliku kodowanym UTF8S.

print (chr(0x221e) + " == \u22le == o == \U0000221e")
print (hex(ord("w")), hex(ord("\u221e")), hex(ord(chr(0x221e))) )

Zwrdé uwage na rownowaznosé poszezegolnych zapiséw — wypisuja taki sam znak na konsoli, zwracaja
taki sam numer unicodowy.

Niektore znaki specjalne jak np. znak nowej linii, tabulator mozemy wprowadzi¢ z uzyciem krétszych
i tatwiejszych do zapamietania sekwencji niz opartych o ich numer. Dla znaku nowej linii jest to \n, a
tabulatora \t.

,_[ Zadanie 3.4.1 ]

Napisz program dekodujacy napis kodowany w UTF8 zakodowany przy pomocy base64 majacy po-
sta¢: b'UH10aGOulGplc3QgZmFgbnkg8J+Yjg==\n".

Wskazéwka: dane wejsciowe funkcji decode () musza by¢ typu "bytes”, mozna to uzyskaé¢ poprze-
dzajac napis prefiksem b, tak jak powyzej.

3.5 Wyrazenia regularne

W przetwarzaniu napiséw bardzo czesto stosowane sg wyrazenia regularne stuzgce 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 ~ nalezy dac go nie na poczatku)
- - poczatek napisu/linii

$ - koniec napisu/linii

* - dowolna iloSC powtdrzen

7 - 0 lub jedno powtdrzenie

+ - jedno lub wiecej powtdrzen

{n,m} - od n do m powtdrzen

O - pod-wyrazenie (moze by uzywane dla operatordw powtdrzen,

a takze dla referencji wstecznych)
| - alternatywa: wystgpienie wyrazenia podanego po lewe]j stronie
albo wyrazenia podanego prawej stronie

Python umozliwia korzystanie z wyrazen regularnych za pomoca modutu re:

5. Uzycie wariantu cztero cyfrowego jest mozliwe jedynie dla znakéw unicode o numerach mniejszych niz Oxffff
6. Uzyty w przykladzie symbol nieskoriczonosci mozna uzyska¢ na standardowej polskiej klawiaturze pod Linuxem przy
pomocy kombinacji AltGr + Shift + M
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import re
y = "aa bb cc bb ff bb ee"
x = "aa bb cc dd ff gg ee"

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

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

if re.search(" ([a-z]{2}) .* \\1", y):
print("y zawiera dwa razy to samo")

if re.search(" ([a-z]{2}) .* \\1", x):
print("x zawiera dwa razy to samo")

X zawiera d lub z
y zawiera dwa razy to samo

Funkcja search zwraca wiecej informacji niz sam fakt pasowania lub nie pasowania:

import re
x = "aa bb cc dd ff gg ee"

# wypisanie dopasowania

wynik = re.search("cc (xx)|(dd) ff", x)

if wynik:
print( "dopasowano tekst:", wynik.group(0) )
print( "na pozycji:", wynik.span() [0] )

wynik = re.search('"cc (xx|dd) ff", x)

if wynik:
print( "dopasowano tekst:", wynik.group(0) )
print( "na pozycji:", wynik.span() [0] )

dopasowano tekst: dd ff
na pozycji: 9

dopasowano tekst: cc dd ff
na pozycji: 6

Wyrazen regularnych mozemy uzywaé takze do operacji wyszukaj i zastap pasujacy fragment napisu:

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

# zastepowanie
print (re.sub('[bc]+", "XX", y, 2))
print (re.sub('[bcl+', "XX", y))

# zachtannosé

print (re.sub('bb (.*) bb', "X \\1 X", y))

print (re.sub('.*bb (.*) bb.x', "\\1", y))

print (re.sub('.*7bb (.*) bb.x', "\\1", y))

aa XX XX bb ff bb ee
aa XX XX XX ff XX ee
aa X cc bb ff X ee
ff

cc bb ff

Zwrdé uwage na

o Drziatanie funkcji search, ktéra wyszukuje podnapis pasujacy do wyrazenia i umozliwia zaréno
uzyskanie pasujacego podnapisu, jak tez samej informacji o fakcie pasowania lub nie do wyrazenia.
o Dziatanie alternatywy i nawiaséw - standardowo alternatywa obejmuje wszystko co po lewej kontra
wszystko co po prawej, nawiasy obejmujace fragment prawej badz lewej strony na to nie wpltywaja
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(cc (xx)[(dd) ff nie zadziato jako "xx” ablo "dd” pomiedzy "cc” a "ff”; a jako "cc xx” albo ”dd
ff”), aby ograniczy¢ dziatanie alternatywy tylko do fragmentu wyrazenia nalezy obja¢ nawiasami
ten fragment wraz z alternatywa w nim umieszczona (cc (xx|dd) ff zadzialo jako "xx” ablo ”dd”
pomiedzy "cc” a "ff”.

o Odwotania wsteczne do pod-wyrazen (fragmentéw ujetych w nawiasy) postaci \\x, gdzie x jest
numerem pod-wyrazenia.

o, Zachlannos¢” (ang. greedy) wyrazen regularnych:

— w pierwszym wypadku bb (.*) bb dopasowato najdtuzszy mozliwy fragment, czyli cc bb ff,

— w drugim przypadku gdy zostalo poprzedzone .* dopasowato tylko ff, gdyz .* dopasowato
najdtuzszy mozliwy fragment czyli aa bb cc,

— w trzecim wypadku bb (.*) bb mogto i dopasowalo najdtuzszy mozliwy fragment, czyli cc bb
ff, gdyz byto poprzedzone niezachtanng odmiang dopasowania dowolnego napisu, czyli: . *7.

Po kazdym z operatoréw powtérzen (. 7 + {n,m}) mozemy doda¢ pytajnik (.7 77 +7 {n,m}?)
aby wskazac¢ ze ma on dopasowywaé najmniejszy mozliwy fragment, czyli ma dziata¢ nie zachtannie.

,_[ Zadanie 3.5.1 ]

Napisz funkcje ktéra sprawdzi z uzyciem wyrazen regularnych czy dany napis jest stowem (tzn. nie
zawiera spacji).

,_[ Zadanie 3.5.2 ]

Napisz funkcje ktéra sprawdzi z uzyciem wyrazen regularnych czy dany napis jest liczba (tzn. jest
ztozony z cyfr i kropki, a na poczatku moze wystapi¢ + albo -).

| Argumenty linii polecen |

Tworzone przez nas skrypty pythonowe moga przyjmowaé (tak jak r6zne inne poznane programy) argumenty
(iopcje) w linii poleceni. Aby mieé¢ dostep do listy argumentéw przekazanych w linii poleceri nalezy skorzystaé

Z SyS.argv:

import sys $ python3 /tmp/skrypt.py aa tt
print(sys.argv) ['/tmp/skrypt.py', 'aa', 'tt']

Jak mozemy zauwazy¢ jest to standardowa pythonowa lista zawierajaca w kolejnych swoich elementach
nazwe z ktora zostal wywotany nasz skrypt i kolejne przekazane do niego argumenty.

Modut argparse dostarcza dosé¢ wygodny parser opcji w standardowej notacji (dlugie z dwoma myslnikami,
krétkie z jednym, itd.):

import argparse $ python3 /tmp/skrypt.py aa tt
parser = argparse.ArgumentParser () usage: skrypt.py [-h] [-v] [ARG]
parser.add_argument ( skrypt.py: error: unrecognized
'-v', "--verbose", action="store_ true", < arguments: tt
help='opcja typu przetacznik' $ python3 /tmp/skrypt.py -v aa
) Namespace (ARG='aa', verbose=True)

parser.add_argument (

"ARG', nargs='7""',

help="'argument pozycyjny (opcjonalny)'
)
args = parser.parse_args()
print (args)
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l To tylko maly przyktad mozliwosci argparse, a szczegély (jak zwykle) — w dokumentacji. J

4 Zmienne i ich typy

4.1 Listy

Do tej pory listy traktowali$my gtéwnie jako zbior 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", "c", 0, "M"] [z, ‘¢, 'M']
1[0] = "I"
del 1[2]
print (1)

W powyzszym przyktadzie widzimy:

» Modyfikacje pierwszego elementu listy (1[0] = "I"), z uzyciem odwotania poprzez numer elementu.
Elementy list numerujemy od zera. Ujemne wartosci oznaczaja numerowanie od konca listy, czyli -1
jest ostatnim elementem listy, -2 przedostatnim, itd.

« Usuniecie trzeciego elementu listy (del 1[2]). Powoduje to zmiane numeracji kolejnych elementéw.

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

for i in range(len(1)): I
print (1[i]) C
1[i] = "q" M
prlnt(l) [lql’ |q|’ qu]

Dzieje si¢ tak gdyz przypisanie do zmiennej x jakiejs wartosci w ramach konstrukcji for x in lista:
modyfikuje tylko zmienng x, a nie element listy ktéry zostal do niej pobrany.
4.1.1 Wybér podlisty

Mozemy takze tworzy¢ ,podlisty” przy pomocy operatora zakresow w identyczny sposoéb jak to zostato
opisane przy napisach, np. 11[1::2] zwrdci liste ztozong z co drugiego elementu listy 11 zaczynajac od
elementu o indeksie 1.

4.1.2 Lista jako modyfikowalny napis

Listy moga tez stuzy¢ jako narzedzie do modyfikowania napiséw. W tym celu mozna skorzystaé¢ np. z listy
ztozonej z liter oryginalnego napisu:

s = "abcdefgh" abXdegh
1 = list(s)

1[2] = "X"
del(1[51)

s = str.join("", 1)
print(s)

18



4.1.3 Obiektowosé list

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

1= ["i", "m"] ['i m']
1.insert (1, "c") ['m', 'c', 'i']
print (1) ['c m']
1.reverse()
print (1)
1.sort()
print (1)

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

,_[ Zadanie 4.1.1 ]

Napisz funkcje z1icz ktora dla podanej listy policzy powtérzenia jej elementéw. Przyktad uzycia:

> ZliCZ([”AX”, IIBII’ ”AX”])
AX wystepuje 2 razy
B wystepuje 1 razy

Wskazowka: Uzyj stownika, w ktorym element bedzie stanowil klucz, a krotnosé jego wystgpien war-
tosé. Mozesz uzyé metody get () do pobierania wartosci z stownika, jezeli w nim jest lub wartosci
domysinej w przeciwnym wypadku - szczegoly zobacz w dokumentacji

5 Wyklad wideo’

o Python: wprowadzenie — http://video.opcode.eu.org/02.01.mkv

o Python: funkcje — http://video.opcode.eu.org/02.02.mkv

o Python: petle © warunki — http://video.opcode.eu.org/02.03.mkv

o Python: napisy — http://video.opcode.eu.org/02.04 . .mkv

o Python: wyrazenia reqularne — http://video.opcode.eu.org/02.05.mkv

o Python: argumenty linii poleceri — http://video.opcode.eu.org/02.06.mkv
o Python: operacje bitowe — http://video.opcode.eu.org/02.07.mkv

6 Zadania

Ponizsze zadania znajdujg sie takie w odpowiednich rozdzialach skryptu. Zostaly jednak zamieszczone
zbiorczo takze w tym miejscu dla wygody czytelnika.

7. Filmy posiadaja napisy wgrane do kontenera multimedialnego jako osobny strumieil — napisy moga by¢ wlaczone lub
wylaczone w odtwarzaczu. W wielu filmach duzo dzieje sie "na dole ekranu”, dlatego polecamy odtwarza¢ filmy z napi-
sami umieszczonymi ponizej filmu, np. przy pomocy polecenia: vlc --video-filter='croppadd{paddbottom=120}"
—-—-sub-margin=-10 PLIK.mkv
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| Informacja !

Czesto w zadaniach programistycznych i zawsze w ramach tego kursu jezeli jest powiedziane:

o napisz funkcje” to znaczy ze ma zostaé¢ napisana funkcja, a nie jedynie kod programu, ktéry mégltby
stanowi¢ wnetrze (cialo) tej funkeji,

e _napisz program” to znaczy ze ma zostac¢ napisany pelny kod programu realizujacy podane czynnosci,

o ,napisz petle/warunek/..” to znaczy ze wystarczy napisa¢ sam kod petli, warunku, innej konstrukcji
(ale nie tylko jego wnetrze, lecz kod calej zadanej konstrukeji sktadniowej),

e napisz funkcje przyjmujaca napis” to znaczy ze funkcja ma mie¢ argument, ktory bedzie traktowany
jako napis (nie oznacza to ze wymaga sie wezytania tego napisu ,,z klawiatury”?),

o ,napisz funkcje zwracajaca X” to znaczy ze funkcja ma zwrécié (poprzez return) warto$é okreslong
przez X (nie ma jej wypisywaé na ekran),

o ,napisz funkcje wypisujaca X” to znaczy ze funkcja ma wypisa¢ na ekran (standardowe wyjscie)
wartos¢ okreslona przez X,

a. Powszechnie uzywane w nauce programowania wezytywanie danych ,z klawiatury” / odpytywanie uzytkownika
o kolejne parametry na ogd! nie jest najlepszym rozwiazaniem programistycznym, o tym dlaczego dowiesz si¢ w
dalszych czesciach tego kursu

,_[ Zadanie 2.1.1 ]

Napisz funkcje, ktéra przyjmuje dwa argumenty i zwraca ich sume. Uzyj jej do obliczenia (oraz
wypisania na konsole) wartosci kilku réznych sum.
Wskazowka: print () powinien byc uzyty na zewnqgtrz tej funkcji.

,_[ Zadanie 2.3.1 ]

Napisz program obliczajacy sume 12 4+ 22 + 32 + ... 4+ 992 + 1002.

\

,_[ Zadanie 2.5.1 ]

Napisz funkcje znak (1iczba) ktéra wypisze informacje o znaku podanej liczby (wyrdzniajac zero)
i zwréci jej wartos¢ bezwzgledng. Wywotanie funkcji znak powinno wygladaé¢ nastepujaco:

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

,_[ Zadanie 2.6.1 ]

Rozwiaz zadanie 2.3.1 stosujac petle while.
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___| Zadanie 3.0.1 |

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

alA
am
atok

Wskazowka: Po elementach listy znajdujgcej sie w zmiennej mozemy iterowaé petly for, tak jak
robilismy to po literach napisu, czy po elementach listy liczb zapisanej bezposrednio w konstrukcji
petli (sprobuj for z in lista:).

| Zadanie 3.1.1 |

Napisz funkcje wyiksuj(napis), ktora zwréci dany napis, zastepujac kazda maly litere przez x
i kazda wielka litere przez X, natomiast reszte znakéw pozostawi bez zmian. Np. dla napisu 'Py-
thon 3.6.1 (default, Dec 2015, 13:05:11)' funkcja powinna zwrdci¢ napis: Xxxxxx 3.6.1
(xxxxxxx, Xxx 2015, 13:05:11)

| Zadanie 3.2.1 |

Zapoznaj sie z dokumentacja klasy odpowiedzialnej za napisy (str), zwrdé szczegdlng uwage na
metody split, find, replace. Korzystajac z metod klasy str napisz funkcje parse ktéra dla napisu
bedacego jej argumentem wykona zamiane wszystkich ciggéw "XY” na spacje oraz dokona rozbicia
napisu ztozonego z pél rozdzielanych dwukropkiem na liste napiséw odpowiadajacych poszczegdlnym
polom. Funkcja powinna dziata¢ w nastepujacy sposob:

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

,_[ Zadanie 3.4.1 ]

Napisz program dekodujacy napis kodowany w UTF8 zakodowany przy pomocy base64 majacy po-
sta¢: b'UH10aGOulIGplc3QgZmFqbnkg8J+Yjg==\n".

Wskazéwka: dane wejsciowe funkcji decode () musza by¢ typu "bytes”, mozna to uzyskaé¢ poprze-
dzajac napis prefiksem b, tak jak powyzej.

,_[ Zadanie 3.5.1 ]

Napisz funkcje ktéra sprawdzi z uzyciem wyrazen regularnych czy dany napis jest stowem (tzn. nie
zawiera spacji).

,_[ Zadanie 3.5.2 ]

Napisz funkcje ktora sprawdzi z uzyciem wyrazen regularnych czy dany napis jest liczba (tzn. jest
ztozony z cyfr i kropki, a na poczatku moze wystapi¢ + albo -).
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| Zadanie 4.1.1 |

Napisz funkcje z1licz ktora dla podanej listy policzy powtorzenia jej elementéw. Przyktad uzycia:

> ZliCZ(["AX”, IIBII, ”AX”])
AX wystepuje 2 razy
B wystepuje 1 razy

Wskazowka: Uzyj stownika, w ktérym element bedzie stanowil klucz, a krotnosé jego wystgpien war-
tosé. Mozesz uzycé metody get () do pobierania wartosci z stownika, jezeli w nim jest lub wartosci
domyslnej w przeciwnym wypadku - szczeqoly zobacz w dokumentacji

7 Rozwigzania zadan

Ponizej zamieszczone sa przyktadowe rozwiazania ,, gtownych” zadan z tego skryptu wraz z komentarzami.
Wiemy zZe zajrzenie do nich juz przy pierwszej trudnosci jest kuszace, mimo to rekomendujemy przynaj-
mniej podjac¢ uczciwa, co najmniej kilkunastominutowa na kazde z zadan, probe rozwigzania tych zadania
bez zagladania do odpowiedzi.

Pamietaj!: Samodzielne rozwiazanie problemu (wraz z wszystkimi trudnosciami po drodze i popetionymi
bledami) jest duzo bardziej ksztalcace od nawet wielokrotnego przepisania gotowego rozwiazania, jednak
nawet jednokrotne przepisanie rozwigzania jest bardziej ksztatcace od wielokrotnego przekopiowania go.
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