O'REILLY® Helion¥

Rusz gtowa)!

Nauka
programowania

Przewodnik

Uwazaj na :
powszechnie po kodowaniu
wystepujace i mys$leniu komputacyjnym
btedy i putapki
Rozpocznij
kariere

programisty

zawstydzajacych
btedow sktadniowych

Gimnastykuj
Swoj umyst,

/‘9 . .
: Dowiedz sie, dlaczego
wszystko to, co Twoi
znajomi wiedza o informatyce,
jest niezupemie prawdziwe

tamigtowek
i ¢wiczen j .

BEric F'reeman




Tytul oryginatu: Head First Learn to Code: A Learner’s Guide to Coding and Computational Thinking
Tlumaczenie: Maksymilian Gutowski

ISBN: 978-83-283-4697-0

© 2019 Helion S.A.

Authorized Polish translation of the English edition of Head First Learn to Code ISBN 9781491958865
© 2018 Eric Freeman

This translation is published and sold by permission of O’Reilly Media, Inc., which owns or controls
all rights to publish and sell the same.

All rights reserved. No part of this book may be reproduced or transmitted in any form or by any means,
electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system,
without permission from the Publisher.

Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie catoéci lub fragmentu niniejszej publikacji
w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metoda kserograficzna, fotograficzna, a takze
kopiowanie ksiazki na no$niku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich
niniejszej publikacji.

Wszystkie znaki wystepujace w tekscie sg zastrzezonymi znakami firmowymi badz towarowymi ich wiascicieli.

Autor oraz Helion SA dotozyli wszelkich staran, by zawarte w tej ksigzce informacje byty kompletne i rzetelne.
Nie biorg jednak zadnej odpowiedzialnosci ani za ich wykorzystanie, ani za zwigzane z tym ewentualne
naruszenie praw patentowych lub autorskich. Autor oraz Helion SA nie ponosza rowniez zadnej
odpowiedzialnosci za ewentualne szkody wynikle z wykorzystania informacji zawartych w ksiazce.

Helion SA

ul. Kosciuszki 1c, 44-100 GLIWICE

tel. 3223122 19,32 230 98 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: http://helion.pl (ksiegarnia internetowa, katalog ksiazek)

Pliki z przyktadami omawianymi w ksigzce mozna znalez¢ pod adresem:

ftp://ftp.helion.pl/przyklady/nauprg.zip

Drogi Czytelniku!

Jezeli chcesz oceni¢ te ksigzke, zajrzyj pod adres
http://helion.pl/user/opinie/nauprg

Mozesz tam wpisa¢ swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

Printed in Poland.
« Kup ksigzke « Ksiegarnia internetowa
« Pole¢ ksigzke « Lubie to! » Nasza spotecznos¢

+ Ocen ksigzke



http://helion.pl/rt/nauprg
http://helion.pl/rf/nauprg
http://helion.pl/ro/nauprg
http://helion.pl
http://ebookpoint.pl/r/4CAKF

Kup ksigzke

5pi5 tresci

(streszczenie)

Wstep

Zaczynamy: myslenie komputacyjne

Znaj swoje wartoSci: proste wartosci, zmienne i typy
Decyzyjny kod: wartosci logiczne, decyzje i petle
Odrobina struktury: listy i iteracje

Funkeyjny kod: funkcje i abstrakcje

B Y B S T

Porzadkowanie danych: sortowanie i zagniezdzona iteracja

(czes¢ IT)

5pi5 tresci

Skfadanie wszystkiego w calo$¢: tekst, taricuchy i heurystyki
Myslenie modularne: moduty, metody, klasy i obiekty

Poza iteracja i indeksami: rekurencja i stowniki

Nel e =)

Trwatos¢ danych: zapisywanie i zwracanie plikéw

—_
o

Zadania i odpowiedzi: uzywanie webowych API

—
—

Interaktywno$¢: widzety, zdarzenia i zachowania emergentne

—
[\

Wycieczka do Obiektowa: programowanie obiektowe
Dodatek

Skorowidz

—

czesé wlagciwa)

Wstep

Spis tresci

33

7
121
173
217
237
281
329
379
419
449
505
555
567

Programowanie zaczyna sie w gtowie. Kiedy prébujesz sie czego$ nauczy¢, Twéj mézg stara
sie wySwiadczy¢ Ci przystuge, robigc wszystko, co moze, zebys niczego nie zapamietat. Twoj
mdzg mysli sobie: ,Lepiej zostawit w gtowie miejsce na wazniejsze rzeczy, na przyktad wiedze

o tym, przed jakimi dzikimi zwierzetami ucieka¢, albo o tym, Ze nie powinno sie jezdzi¢ na desce
snowboardowej w samych slipach”. Jak zatem przechytrzy¢é mozg, zeby zaczat mysle¢, ze Twoje

zycie istotnie zalezy od umiejetnosci programowania?
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My3lenie komputacyjne
Zaczynamy

Umiejetnos¢ myslenia komputacyjnego daje Ci kontrole. Jest tajemnica poliszynela,
ze otaczajacy nas Swiat staje sie coraz silniej potagczony, konfigurowalny, programowalny i — co
tu duzo méwi¢ — komputacyjny. Mozesz wobec tego albo pozostaé biernym uczestnikiem tej
rzeczywistosci, albo nauczyé sie kodowania. Umiejetnos¢ kodowania pozwoli Ci zostaé twércg
czy tez dowddcg — bedziesz mogt powiedzieé wszystkim tym komputerom, co majg zrobi¢ dla
Ciebie. Kiedy umiesz kodowa¢, masz kontrole nad swoim losem (a juz na pewno jeste$ w stanie
zaprogramowac swoj potgczony z internetem system zraszaczy w ogrodku). Jak sie jednak
nauczy¢ kodowac? Przede wszystkim musisz nauczy¢ sie mysle¢ komputacyjnie. Kolejnym
krokiem jest zapoznanie sie z jezykiem programowania, ktéry pomoze Ci sie dogada¢ ze
swoim komputerem, telefonem lub dowolnym innym urzadzeniem z procesorem w $rodku.

Co zyskasz dzieki temu? Czas, wiadze i wiecej okazji do zajecia sie tymi wszystkimi tworczymi
przedsiewzieciami, na ktérych Ci zalezy. Zacznijmy zatem..
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Jak dziata kodowanie? 6
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Swiat jezykéw programowania 8
Pisanie i uruchamianie kodu w Pythonie 13
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Gratulacje! Wlasnie napisate$ swoj pierwszy program w Pythonie! 21
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Proste wartosci, zmienne i typy
Znaj swoje wartosci

Komputery radzq sobie dobrze tylko z dwiema rzeczami: przechowywaniem
wartoici i wykonywaniem na nich dziatar. By¢ moze sgdzisz, ze robig wiele innych rzeczy, takich
jak przesyfanie tekstu, wykonywanie transakcji handlowych, uzywanie Photoshopa lub pomaganie
w kierowaniu samochodem. Tymczasem wszystkie czynnosci, jakie wykonuja komputery, mozna
roztozy¢ na proste dziatania wykonywane na prostych wartosciach. Elementem myslenia
komputacyjnego jest nauczenie sie wykorzystywania takich dziataf i wartosci do tworzenia
bardziej ztozonych i zaawansowanych rzeczy — do czego dojdziemy juz wkrétce. Najpierw jednak
przyjrzymy sie samym tym warto$ciom, dziataniom, ktére mozna na nich wykonywa¢, oraz roli,

jaka odgrywaja w tym wszystkim zmienne.

Kodowanie kalkulatora wieku psa
Od pseudokodu do kodu

Krok 1. Pobranie danych wejsciowych
Jak dziata funkcja input

Uzywanie zmiennych do zapisywania i przechowywania wartosci

Przypisanie danych wejSciowych uzytkownika do zmiennej
Krok 2. Zbieranie kolejnych danych

Czas uruchomic¢ kod

Wprowadzanie kodu

Ze zmiennymi na glteboka wode

Wyrazmy to lepiej

Zmienne nazywaja si¢ tak nie bez powodu
Pierwszenstwo operatordw kluczem do szczgsliwego zycia
Obliczanie z wykorzystaniem pierwszefistwa

Rece z klawiatury!

Krok 3. Obliczanie wieku psa

Houston, mamy problem!

Ludzka rzecza jest btadzi¢

Jeszcze troche debugowania...

Co to za typy?

Naprawianie kodu

Houston, wystartowali$my

Krok 4. Czytelny wynik

Koficowa jazda prébna
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Wartosci logiczne, decyzje i petle
Decyzyjny kod

Czy nie odnosisz wrazenia, ze programy, ktére do tej pory napisaliSmy,

nie sq zbyt ciekawe? Innymi stowy, caty nasz kod sktadat sie ze zbioréw instrukdj,

ktore interpreter ewaluowat z géry na dét — bez zadnych zwrotéw akgji, niespodzianek

czy niezaleznego myslenia. Kod musi podejmowaé decyzje, przejaé ster nad swoim
przeznaczeniem i wykonywac instrukcje wiecej niz raz, aby byt ciekawy. W tym rozdziale
dowiesz sig, jak o to zadbac. Przy okazji opowiemy sobie o tajemniczej chifskiej grze, poznamy

pana Boole'a i zobaczymy, jak typ danych uwzgledniajacy tylko dwie wartosci jest godny uwagi.

Dowiemy sie tez, jak poradzi¢ sobie ze straszliwa nieskoficzong petla. Zaczynamy!

Moze chciatby$ zagraé? 72
Najpierw projekt 74
Wybér komputera 75
Jak uzywac liczb losowych? 76
Kolejny krok... Tl
Prawda czy falsz? 78
Wartosci logiczne 79
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Decyzje, decyzje... 81
Wracamy do gry 82
Pobranie wyboru uzytkownika 83
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Wprowadzenie kodu wykrywajacego remis 87
Kto wygrat? 88
Jak zaimplementowac logike gry? 90
Wigcej o operatorach logicznych 91
Wyswietl, kto wygrat 94
A dokumentacja jest? 96
Jak umieszcza¢ komentarze w kodzie? 97
Musimy dokonczy¢ gre! 98
Skad wiemy, ze wybor uzytkownika jest niepoprawny? 99
Sprawdzanie i porzadkowanie wyrazenia 100
Jak wySwietla¢ zapytanie cyklicznie? 102
Wykonywanie dziatafi wigcej niz raz 103
Jak dziata petla while? 104
Jak uzy¢ while do wySwietlania zapytaf

az do otrzymania poprawnego wyboru 108
Gratulacje! Zakodowate§ swoja pierwsza gre! 110
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Listy i iteracje
Odrobina struktury

Typy danych to nie tylko liczby, faricuchy i wartosci logiczne. Do tej pory pisates
pythonowy kod z wykorzystaniem samych prymitywow — liczb zmiennoprzecinkowych,
catkowitych, tafcuchéw i wartosci boolowskich — o wartosciach w rodzaju 3.14, 42, "pan tu nie
stat" czy True. Prymitywy pozwalajg osiagnaé bardzo duzo, ale w koficu dojdziesz do etapu, na
ktorym bedziesz chciat stworzy¢ kod wykorzystujacy liczne zbiory danych, obejmujace na przykfad
wszystkie elementy w koszyku zakupdw, nazwy najjasniej Swiecacych gwiazd bad? cafe katalogi
produktow. Bedziesz potrzebowat do tego czegos mocnigjszego. W tym rozdziale przyjrzymy sie
liscie — nowemu typowi, ktory umozliwia przechowywanie zbioréw wartosci. Listy pozwalajg na
ustrukturyzowanie danych, dzieki czemu mozesz uniknag¢ zasmiecenia kodu milionami zmiennych
o whasnych wartosciach. Dowiesz sie tez, jak traktowac te wszystkie wartosci jako catos¢,

a takze jak iterowac listy, korzystajac z petli for, o ktérej dowiedziates sie w poprzednim rozdziale.
Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz umiat sprawniej postugiwac sie danymi.

Czy pomozesz Baftkom? 122

Jak przedstawi¢ wiele wartoéci w Pythonie? 123

Jak dzialaja listy? 124

Jak pobra¢ element listy? 125

Zmiana wartoSci w liScie 125

Jak dtuga jest ta lista? 127

Pobieranie ostatniego elementu listy 128

Stosowanie indekséw ujemnych Pythona 129
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Dyskusja nad biurkiem 133
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Usuwanie btedu 135

Kroétka jazda prébna 135

Skuteczne usuwanie btedu 136 f
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Petla for — preferowana metoda iterowania listy 138
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Testowanie kodu znajdujacego najbardziej optacalny roztwor 161
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Funkcije i abstrakcje
Funkcyjny kod

Wiesz juz bardzo duzo. Zmienne, typy danych, wyrazenia warunkowe, iteracja — to
wszystko w zupetnosci wystarczy, aby napisa¢ praktycznie dowolny program. Co wiecej,

informatyk mogtby Ci powiedzie¢, ze wystarczy to do napisania kazdego programu, jaki ktokolwiek

mogtby wymyslic. Nie spoczywaj jednak na laurach, poniewaz kolejnym krokiem w nauce
myslenia komputacyjnego jest tworzenie abstrakcji kodu. Brzmi to pewnie skomplikowanie,

w rzeczywistosci chodzi wtasnie o uproszczenie pracy z kodem. Abstrakcje sg dZzwignig utatwiajacg
pisanie programow o coraz wigkszej ztozonosci i mocy. Pozwalajg na umieszczanie kodu w matych,

schludnych pakietach, ktére mozna wielokrotnie wykorzystywac. Dzieki nim mozesz przestaé
myslec o kodzie szczegdtowo, a zacza¢ patrzec na niego w szerszej perspektywie.

Co jest z tym kodem nie tak?

Przeksztatcenie bloku kodu w FUNKCJE

Jak uzy¢ utworzonej funkc;ji?

Jak to wladciwie dziata?

Funkcje moga tez ZWRACAC wyniki

Jak wywolac funkcje z wartoscia zwrotng?

Pierwsze kroki z refaktoryzacja

Wykonanie kodu

Jak wyabstrahowa¢ kod awatara?

Pisanie ciata funkcji pobierz_ceche

Wywolywanie funkcji pobierz_ceche

Musimy porozmawia¢ o zmiennych...

Zasigg zmiennej

Kiedy zmienne sa przekazywane funkcjom?
Wywotanie funkcji wypij_mnie

Co ze zmiennymi globalnymi w funkcjach?
Zaawansowane parametry: wartosci domyslne i argumenty kluczowe
Zawsze deklaruj wymagane parametry jako pierwsze!
Uzywanie argumentéw kluczowych

Jak korzystac z tych opcji?

ale

175
177
178
178
186
187
189
190
191
192
193
195
196
197
198
201
204
205
206
206

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/nauprg
http://helion.pl/rt/nauprg

Czesc i

Kup ksigzke

Wbudowane

sortowanie! Nie
mogtes nam o tym
powiedzieé dziesieé stron

temu?!
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Sortowanie i zagniezdzona iteracja
Porzadkowanie danych

Czasami domysina kolejnos¢ danych jest po prostu niezadowalajgca. Mozesz
na przyktad miec liste najlepszych wynikdw z automatéw z lat 80., ale chciatbys ja uporzadkowac
alfabetycznie wedtug nazwy gry. Mozesz miec liste, na ktrej zapisujesz, ile razy Twoi ,koledzy”

z pracy podtozyli Ci Swinie — mito bytoby wiedzie¢, ktéry z nich przoduje w tej dziedzinie. W tym
celu bedziesz sie jednak musiat nauczy¢ sortowania danych, a do tego z kolei bedzie konieczne,
abys zaznajomit sie z nieco bardziej rozbudowanymi algorytmami od tych, z ktérymi miate$ dotad
styczno3¢. Bedziesz tez musiat dowiedzie€ sie, jak dziatajg zagniezdzone petle, a takze zaczaé braé
pod uwage wydajno3¢ kodu, jaki piszesz. Dalej, rozwijaj swoje myslenie komputacyjne!

Dyskusja nad biurkiem 219
Zrozumieé sortowanie babelkowe 220
Pseudokod sortowania babelkowego 223
Dyskusja nad biurkiem — ciag dalszy 224
Implementacja sortowania babelkowego w Pythonie 226
Obliczanie numerdw roztwordw na bafki 228

Naglepszy programista
battkowy
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Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/nauprg
http://helion.pl/rt/nauprg

Spis tresci

Tekst, faficuchy i heurystyki
Sktadanie wszystkiego w catos¢

Masz juz calkiem pokaZne supermoce. Nadszedt czas, abys je wykorzystat. W tym
rozdziale zintegrujemy ogét zebranej dotad wiedzy, tworzac przy tym coraz bardziej imponujacy
kod. Bedziesz miat ponadto okazje poszerzy¢ swoja wiedze i rozwing¢ swoje umiejetnosci
kodowania. Méwigc konkretniej, w tym rozdziale zbadamy, jak pisa¢ kod, ktéry pobiera tekst,
dzieli go na czesdi, a nastepnie przeprowadza na nim analize danych. Dowiemy sie tez, czym

jest heurystyka, i zaimplementujemy przyktad takowej. Przygotuj sie na konkretny rozdziat

o prawdziwym kodowaniu!

Wprowadzenie do analityki danych 238
Jak obliczy¢ czytelno$¢? 239
Plan dziatania 240
Przygotowanie pseudokodu 241
Potrzebujemy tekstu do analizy 242
Przygotowanie funkcji 244
Przede wszystkim: musimy uzyskac taczna liczbe stow w tekscie 245
Dyskusja nad biurkiem 246
Obliczanie facznej liczby zdan 249
Tworzenie funkcji policz_zdania 250
Obliczanie liczby sylab, czyli jak przestalem si¢ martwic¢

i pokochatem heurystyke 256
Dyskusja nad biurkiem — ciag dalszy 258
Formutowanie heurystyki 259
Pisanie heurystyki 260
Jak liczy¢ samogtoski? 261 Catkiem ambitna ta
Ignorowanie konsekutywnych samogtosek 261 ksiazka.
Pisanie kodu ignorujacego konsekutywne samogtoski 262
Pomijanie koficowych liter e iy oraz interpunkcji 264
Krojenie w praktyce 266
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Implementacja wzoru na czytelno$¢ 270
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Moduty, metody, klasy i obiekty
Myslenie modularne

Twéj kod nabiera rozmiaréw i ztozonosci. W zwigzku z tym coraz potrzebniejsze staja sie
sposoby na abstrahowanie, modularyzacje i organizowanie kodu. Widziates juz, ze funkcji mozna uzywaé
do grupowania wierszy kodu w pakiety nadajace sie do wielokrotnego uzytku. Zetknates sie tez ze
zbiorami funkji i zmiennych, ktére mozna umieszcza¢ w modutach, tak aby tatwiej byto sie nimi dzieli¢

i z nich korzysta¢. W tym rozdziale wrécimy do tematu modutéw i dowiemy sie, jak korzystac z nich
jeszcze sprawniej (tak abys mogt bezproblemowo dzieli¢ sie swoim kodem z innymi), po czym przyjrzymy
sie najwazniejszym elementom zwigzanym z wielokrotnym stosowaniem kodu: obiektom. Przekonasz sie,
ze obiekty Pythona sg wszechobecne i gotowe do wykorzystania.

Dyskusja nad biurkiem 283
Krétkie oméwienie modutéw 284
Dyskusja nad biurkiem — ciag dalszy 285
Zmienna globalna __name__ 286
Rozmowa nad biurkiem — ciag dalszy 287
Aktualizacja pliku analyze.py 287
Wykorzystanie pliku analyze.py jako modutu 289
Dodawanie notek dokumentacyjnych do pliku analyze.py 291
Inne moduly Pythona 295
Zaraz... ,,z6lwie”?! 296
K X Tworzenie wlasnego zétwia 298
y 2 \ Z6twiowe laboratorium 299
\. e Dodawanie drugiego zotwia 301
Czym w ogole sa te z6twie? 304
Swietna Czym sa obiekty? 305
br::;?élgrsg:leomuiyé Czym jest w takim razie klasa? 306
modutu analyze miedzy innymi Klasa okresla, co obiekt wie i co moze zrobic¢ 307
dzieki dobrej dokumentacji! Jak uzywa¢ obiekt6w i klas? 308
Co z metodami i atrybutami? 309
Klasy i obiekty sa wszedzie 310
o Zorganizujmy wyscigi Z6twi 312
S Planowanie gry 313
Zacznijmy pisa¢ kod 314
Pisanie kodu przygotowujacego 315
Hola, hola! 316 -
Rozpoczecie wyscigu 318 —

A! MIEJSCE ZBRODNI UWAGA! MIEJSCE ZBRODNI UWAGA! MIEJSCE ZBRODN'I
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Rekurencja i stowniki
Poza iteracja i indeksami

Inny sposéb wykonywania obliczefi

Zrébmy to teraz inaczej...

Napiszmy teraz kod na potrzeby obydwu przypadkéw
Cwiczymy dalej

Wykrywanie palindroméw rekurencyjnie

Pisanie rekurencyjnego wykrywacza palindroméw

Serwis AspolecznoSciowy

Wprowadzenie do stownikéw

Co z iterowaniem po stowniku?

Wykorzystanie stownikéw w Serwisie Aspoleczno$ciowym
Jak dodaé wiecej whasciwosci?

Pamigtasz o gléwnej funkcji Serwisu Aspotecznosciowego?
Teraz wszystko w Twoich rekach!

Czy mozemy po prostu zapisywac wyniki?

Uzyjmy cennego stéwka: memoizacja

Jak dziata funkcja koch?

Fraktal Kocha z bliska

Ten fraktal nieprzypadkowo nazywa si¢ platkiem

Nadszedt czas, abys wkroczyt ze swoim mysleniem obliczeniowym na wyzszy
poziom. W tym rozdziale zajmiemy sie wiasnie tym. Do tej pory radosnie sobie kodowalismy

w stylu iteracyjnym — tworzylismy struktury danych, takie jak listy, taficuchy i zakresy liczb, oraz
pisalismy kod wykonujacy obliczenia na bazie iteracji. W tym rozdziale spojrzymy na to wszystko
inaczej, najpierw pod wzgledem obliczef, a potem z perspektywy struktur danych. Przyjrzymy sie
stylowi obliczania opartego na rekurencji, czyli wykorzystaniu kodu wywotujgcego samego siebie.
Poszerzymy zakres struktur danych, na ktérych mozemy pracowaé — przyjrzymy sie stownikom,
ktore sg raczej tablicami asogjacyjnymi niz listami. P6Zniej wykorzystamy te struktury danych do
narobienia nieztego bataganu. Musze Cie od razu przestrzec, ze potrzeba czasu na przyswojenie
sobie tematyki poruszonej w tym rozdziale, ale wtozony w to wysitek zwréci Ci sie z nawiazka.
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Zapisywanie i zwracanie plikow
Trwatos¢ danych

Wiesz juz, ze mozna zapisywaé wartosci w zmiennych, ale po wykonaniu
programu — pufl — fracisz je na zawsze. To wiasnie w tym miejscu do gry wkracza
trwafe magazynowanie danych, umozliwiajace nieco dtuzsze przechowywanie wartosci i danych.
Wiekszos¢ urzadzeh, na ktérych bedziesz uzywac Pythona, réwniez korzysta z pamieci trwatej
w rodzaju dyskéw twardych i pamieci flash badz ma tez dostep do chmury. W tym rozdziale
dowiesz sie, jak pisaé kod, ktory pozwala na zapisywanie danych w plikach i ich zwracanie.

Do czego moze Ci sie to przydac? Miedzy innymi do zapisywania konfiguracji uzytkownikow,
przechowywania wynikéw obszernych analiz dla Twojego szefa, wczytywania obrazu do kodu

w celu jego przetworzenia, pisania kodu do przeszukiwania wszystkich e-maili z okresu ostatnich
dziesieciu lat, reformatowania danych do wykorzystania w arkuszu kalkulacyjnym — dtugo mozna
by tak wymienia¢, ale chyba lepiej od razu przejs¢ do rzeczy.

Moze opowiemy sobie szalona historig? 380
Jak dziataja Szalone historie? 382
Krok 1. Odczytanie tekstu historyjki z pliku 385
Jak uzywac Sciezek plikow? 386
Sciezki bezwzgledne 387
Pamietaj, zeby po sobie posprzatac! 388
Wezytywanie pliku do kodu Pythona 389
Odczyt pliku przy uzyciu obiektu plikowego 389
Zr6b sobie przerwe 392
Hej, musimy jeszcze skoficzy¢ nasza gre! 393
Skad wiemy, ze dotarliémy do ostatniego wiersza? 395
Sekwencje Pythona moga nam to utatwié 395
Wezytywanie szablonu Szalonych historii 396
Przetwarzanie tekstu szablonu 397
Uzycie nowej metody taficucha do naprawienia btedu 399
Naprawienie btedu 400
Problemy z kodem 401
Obstuga wyjatkow 403
Bezposrednie obstugiwanie wyjatkéw 404
Obstuga wyjatkéw w Szalonych historiach 406
Ostatni krok: zapisywanie historyjki 407
Aktualizacja pozostatej czesci kodu 407
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UZzywanie webowych AP
Zadania i odpowiedzi

Siggnij dalej za pomoca webowych API

Jak dziataja webowe API?

Kazde webowe API ma adres internetowy
WprowadZmy drobne ulepszenie

Aktualizacja

Potrzebujemy teraz dobrego webowego API...
API z bliska

Webowe API przekazuja dane przy uzyciu JSON-a
Przyjrzyjmy si¢ ponownie modutowi requests
Sktadanie wszystkiego w calos¢: wystanie zadania do Open Notify
Jak uzywa¢ JSON-a w Pythonie?

Uzywanie modutu JSON z danymi ISS

Dodajemy grafike

Tworzymy obiekt ekranu

Dodajemy z6twia reprezentujacego ISS

Z6tw moze tez wygladaé jak stacja kosmiczna
Stacja jak stacja, ale co z kodem?

Uzupehienie kodu ISS

Potrafisz juz napisac swietny kod, wiec powinienes zaczg¢ sie komunikowaé.
W internecie czeka na Ciebie ogrom danych. Potrzebujesz danych meteorologicznych? Chcesz
skorzystac z olbrzymiej bazy danych przepiséw kulinarnych? Czy moze interesuja Cie wyniki
sportowe? A moze chciatbys sie pobawi¢ muzyczng baza danych z informacjami o wykonawcach,
albumach i utworach? Po to wszystko mozesz siegna¢ za pomocg webowych interfejsow API.
Aby moc z nich skorzystac, bedziesz musiat sie dowiedzie¢ nieco wiecej o tym, jak dziata internet,
jak postugiwac sie terminologig sieci i jak uzywac kilku nowych modutéw Pythona: requests

i json. W tym rozdziale zapoznamy sie z webowymi APl i pomozemy Ci sie wznies¢ na wyzszy
poziom — w zasadzie polecimy z nimi w kosmos.
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Widzety, zdarzenia i zachowania emergentne
Interaktywnos¢

Napisates juz wprawdzie pare aplikaciji graficznych, ale nie utworzyles jeszcze
prawdziwego interfejsu uzytkownika. Innymi stowy, nie napisates jeszcze programu,

z ktérego uzytkownik mogtby korzystac za posrednictwem graficznego interfejsu uzytkownika
(ang. graphical user interface — GUI). W tym celu bedziesz musiat zacza¢ mysle¢ o dziataniu
programu w inny — reaktywny — sposéb. Kiedy uzytkownik na przykfad naciska klawisz, kod
powinien wiedzie¢, jak zareagowac i co zrobi¢ dalej. Kodowanie interfejséw znacznie rézni sie od
standardowego kodowania proceduralnego i wymaga innego podejscia do myslenia o problemach.
W tym rozdziale napiszesz swoj pierwszy prawdziwy GUI i nie, nie bedzie to prosta lista zadar do

z emergentymi zachowaniami. Co to wiasciwie znaczy? Tego dowiesz sie na nastepnej stronie.

Poznaj CUDOWNY SWIAT niesamowitego SZTUCZNEGO ZYCIA 450

Gra w zycie z bliska

Co chcemy stworzy¢?

Czy mamy odpowiedni projekt?

W jaki sposéb utworzymy symulator?
Tworzenie modelu danych

Obliczanie stanu pokolenia w grze
Uzupetnianie kodu modelu

Na jakim etapie jesteSmy?

Tworzenie widoku

Tworzenie swojego pierwszego widzetu
Dodawanie pozostatych widzetéw
Poprawianie uktadu

Rozmieszczanie widzetow w uktadzie siatki
Zajmijmy si¢ kontrolerem

Gotéw na kolejny nowy styl programowania?
Dodajmy handler kliknig¢

Jak bedzie dziala¢ przycisk startu/pauzy?
Implementacja przycisku startu i pauzy
Zdarzenie innego rodzaju

Mamy odpowiednia technologie: metode after
Daleko jeszeze?

Jak bezposrednio wprowadzac i edytowac komorki?
Pisanie handlera widok_siatki

Czas dodaé predefiniowane wzorce

Pisanie kodu handlera OptionMenu

Jak zdefiniowac wzorce?

Pisanie funkcji wezytywania wzorcow

Jazda prébna
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wykonania ani kalkulator BMI, tylko cos o wiele ciekawszego. Napiszemy symulator sztucznego zycia
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Programowanie obiektowe
Wycieczka do Obiektowa

W tej ksigzce postugiwales sie funkcjami do abstrahowania kodu. Kodowaniem
zajmowates sie proceduralnie, czyli uzywajac prostych instrukgji, instrukcji warunkowych i petli
for/while z wykorzystaniem funkdji, co trudno uzna¢ w Scistym sensie za programowanie
obiektowe. Wiaiciwie to w ogdle nie jest programowanie zorientowane obiektowo! Przyjrzelismy
sie obiektom i omowilismy, jak uzywa sie ich w kodzie, ale sam jeszcze nie stworzytes ani jednego
wiasnego obiektu, ani nie probowates tworzy¢ kodu zorientowanego obiektowo. Nadszedt zatem
czas, abys opuscit te zapadta, proceduralng dziure, w ktérej bytes do tej pory uwieziony. W tym
rozdziale dowiesz sie, dlaczego korzystanie z obiektow znaczaco umili Ci zycie — przynajmniej

w sensie programistycznym (niestety nie starczy w tej ksigzce miejsca, zebysmy mogli Ci poméc
w innych dziedzinach Twojego zycia). Musimy Cie tylko ostrzec: po nauczeniu sie programowania
obiektowego nie bedziesz juz chciat programowac w zaden inny sposéb. BgdZ wiec tak mity i wyslij
nam chociaz pocztéwke, kiedy juz zdotasz zwiedzi¢ Obiektowo.

Rozktadanie zadafi w inny spos6b 506

Jaki jest sens programowania obiektowego? 507
Projektujemy swoja pierwsza klase 509
Piszemy swoja pierwsza klase 510
Pisanie metody szczekanie 513

Jak dzialaja metody? 514
Dodawanie dziedziczenia 516
Implementacja klasy PiesTowarzyszacy 517
Podklasy z bliska 518
PiesTowarzyszacy to tez Pies 519
Sprawdzanie obecnosci relacji IS-A 520
Oddajmy glos psom 523
Nadpisywanie i rozszerzanie metod 524
Witamy w Zargonowie 526
Obiekt moze zawiera¢ inny obiekt 528
Projektowanie Hotelu dla Psiakéw 531
Implementacja Hotelu dla Psiakéw 532
Remont Hotelu dla Psiakéw 535
Dodawanie zaje¢ w hotelu 536 i
Umiem wszystko, co ty umiesz, czyli polimorfizm 537 ° ,‘

Czas nauczy¢ pozostate psy chodzenia
Moc dziedziczenia
Tworzenie ustugi wyprowadzania psow

Jak mamy zatrudni¢ wyprowadzacza,
skoro nawet nie mamy obiektow os6b?

Tymczasem na wyscigach zotwi...
ROZWIAZANIE afery z z6twiami

I
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Dodatek. Co$ na deser

Dziesie¢ najwazniejszych tematéw
(ktérych nie oméwilismy)

Zdolalismy oméwic wiele obszaréw tematycznych i pomalu zblizamy sie

do konca. Smutno tak sie rozstawac, ale nie wybaczytbym sobie, gdybym wystat Cie w szeroki
Swiat bez odrobiny przygotowania. Niestety nie zmieszcze w tym stosunkowo krétkim rozdziale
wszystkiego, co musisz wiedzie¢. Wtasciwie juz sprobowafem tutaj zmiescic to wszystko,

co powinienes wiedzie¢ o programowaniu w Pythonie (a o czym nie wspomniatem w pozostatych
rozdziatach), ale musiatem zmniejszy¢ wielko$¢ pisma do 0,00004 punktu, wiec nikt nie potrafit
tego przeczytad. Postanowitem wiec wycia¢ caty ten tekst i wspomnie¢ w tym dodatku tylko

o najciekawszych watkach. Dotartes niniejszym do samego korica ksiazki. Moze poza indeksem
(ktory jest niesamowitg lektura).

#1 Listy sktadane 556
#2 Daty i godziny 557
#3 Wyrazenia regularne 558
#4 Inne typy danych: krotki 559
#5 Inne typy danych: zbiory 560
#6 Kod po stronie serwera 561
#7 Ewaluacja leniwa 562
#8 Dekoratory 563
#9 Funkcje wyzszego rzedu i pierwszoklasowe 564
#10 Biblioteki 565
Skorowidz 567

Kod po stronie serwera
Jjest wykonywany na
serwerze sieciowym. 2
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Kod po stronie klienta jest
wykonywany na komputerze
uzytkownika.
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Umiejetnos¢ myslenia komputacyjnego daje Ci kontrole. Jest tajemnicg poliszynela,
Ze otaczajacy nas Swiat staje sie coraz silniej potaczony, konfigurowalny, programowalny i — co
tu duzo méwi¢ — komputacyjny. Mozesz wobec tego albo pozostaé biernym uczestnikiem tej
rzeczywistosdi, albo nauczy¢ sie kodowania. Umiejetnos¢ kodowania pozwoli Ci zostaé tworcg
czy tez dowddca — bedziesz mogt powiedzie¢ wszystkim tym komputerom, co majg zrobic dla
Ciebie. Kiedy umiesz kodowa¢, masz kontrole nad swoim losem (a juz na pewno jeste$ w stanie
zaprogramowa¢ swoj potaczony z internetem system zraszaczy w ogrodku). Jak sie jednak
nauczy¢ kodowac? Przede wszystkim musisz nauczy¢ sie mysle¢ komputacyjnie. Kolejnym
krokiem jest zapoznanie sie z jezykiem programowania, ktéry pomoze Ci sie dogada¢ ze
swoim komputerem, telefonem lub dowolnym innym urzadzeniem z procesorem w Srodku.

Co zyskasz dzieki temu? Czas, wiadze i wiecej okazji do zajecia sie tymi wszystkimi tworczymi
przedsiewzieciami, na ktorych Ci zalezy. Zacznijmy zatem..

to jest nowy rozdziat » 1
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Dzielenie zadan na mniejsze

Dzielenie zadan na{né;j\gze'

Zanim napiszesz swoj pierwszy fragment dziatajacego kodu,
bedziesz musiat nauczy¢ sie rozktada¢ problemy na mniejsze
dziatania, ktére komputer moze wykonac za Ciebie. Rzecz jasna
musisz tez porozumiewac si¢ z nim we wspolnym jezyku, ale do
tego tematu jeszcze wrécimy.

Rozktadanie probleméw na mniejsze kroki moze wydawaé Ci

sie czym§ nowym, ale w rzeczywistoSci robisz to na co dziefi.
Przyjrzyjmy sie prostemu przyktadowi: zatl6zmy, ze chcesz roztozy¢
zajecie, jakim jest towienie ryb, na prosty zestaw instrukcji dla
robota, ktdry zajmie si¢ tym za Ciebie. Oto nasza pierwsza proba:

Roztézmy proces fowienia ryb na ciqg
prostych i zrozumiatych krokéw.

2 Ponizsze kroki wykonujemy po kolei.
@ Zaloz robaka na haczyk. ‘L
Niektére kroki sq prostymi wyrazeniami

) f — instrukcjami — takimi jak zarzué
Zarzué przynete do wody. przynete do wody”.

PR

si by¢
Przygladaj si¢ sptawikowi, dop6ki si¢ nie zanurzy. poprzedzone spefnieniem okre$lonego warunku.

Wukonanie niektérych instrukcji mu

Wyciagnij rybe. zanurzeniu sig sptawika z poprzedniej instrukcji.

VAERRRN

Jesli skonczyle§ wedkowac, idZ do domu; Instrukcje mogq takze uwzgledniaé

w przeciwnym razie wro¢ do punktu 1. podejmowanie decyzji, na przyktad

dotyczqeych powrotu do domu lub
dalszego wedkowania.

@ Ta instrukcja zostaje wykonana dopiero po

Zauwaz, ze instrukcje czgsto zawierajq
powtarzajqce sig elementy, tak jak tutaj:
Jjesli nie idziesz do domu, to zamiast tego
é + Sptawik wracasz do poczqtku i ponownie wykonujesz
instrukcje, aby ztowi¢ kolejng rybe.

2 Rozdziat 1.
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Powyzsze instrukcje mozesz potraktowac jako przepis na
fowienie ryb. Jak to bywa z przepisami, znajdziesz tu ciag krokéw,
ktére wykonane we wlasciwej kolejnosci pozwalaja na uzyskanie
okreslonego rezultatu (w tym przykladzie — zlowienie ryb).

Cwiczenie

Zauwaz, ze wigkszo$¢ krok6w sktada sie z prostych instrukeji,
takich jak ,,zarzu¢ przynete do wody” lub ,,wyciagnij rybe”.
Niektdre sa jednak inne, poniewaz bazuja na warunku takim

jak ,,czy sptawik jest na wodzie, czy pod woda?”. Instrukcje moga
takze kierowac przeplywem przepisu, tak jak w wypadku ,,jesli
nie skoficzytes wedkowac, wro¢ do poczatku i zal6z kolejnego
robaka na haczyk”, lub warunku decydujacego o zakoficzeniu,
czyli ,,jesli skonczyles, idZ do domu”.

Prawdziwe przepisy nie uwzgledniaja jedynie
tego, co nalezy zrobi¢, ale takze wymieniaja
przedmioty potrzebne do przyrzadzenia
okreslonego dania, w tym mie¢dzy innymi
miarki, narzedzia, roboty kuchenne, oraz
oczywidcie sktadniki. Jakie przedmioty
znalazlyby sie w przepisie na lowienie

ryb? Zakresl wszystkie takie przedmioty

W przepisie z poprzedniej strony i od razu
sprawdz na koncu tego rozdziatu, czy
wszystko uwzglednites.

Przekonasz sie, ze takie proste wyrazenia, czy tez instrukcje, P H
leza u podstaw kodu. W rzeczy samej kazda aplikacja badz

kazdy program, z jakiego lfiedykolwiek ko'rzysta{eé.,. byt jec'iynie Ta ksigzka jest j

(by¢ moze do$¢ duzym) zbiorem prostych instrukeji, méwiacych jednoczesnie zeszytem

komputerowi, co ma zrobic. cwiczefi, w ktdrym

mozesz swobodnie
pisac i kreslic.

Zaostrz otowek

W pierwszej kolejnosci musisz zrozumie¢, ze komputery robig dokfadnie to, co im
moéwisz — ani mniej, ani wiecej. Przyjrzyj sie naszemu przepisowi na towienie ryb

z poprzednigj strony. Gdybys byt robotem i postapit doktadnie wedtug tych instrukgji,
jakie problemy maogtbys napotkac? Czy sadzisz, ze ten przepis naprawde pozwolitby Ci
Ztowic rybe?

[] A. Jezeliw wodzie nie ma [] D. Czy wskazalismy,
ryb, to bedziesz zajmowat sie co zrobic z rybg po
wedkowaniem przez bardzo wyciagnieciu jej z wody?
d%ygl czas (mniej wiecej catg [] E.Wtym przepisie
wiecznosé). ) s
nie ma ani jednego stowa
[] B.Nie wezmiesz pod uwage o wedce.
tego, ze robak mégtby zlecie¢
z haczyka i ze bedziesz [] F
musiat zatozy¢ nowego.
[] C.Co sig stanie, jesli robaki ﬁ (
sie skoncza? Czy przychodzq {
Ci do gfowy
Jjeszcze jakies
problemy?

ﬁ

Jesli nie jestes
fanatykiem
wedkarstwa: to co$
to sptawik, zwany
tez ptywakiem
bqdz ptawikiem.
Kiedy ryba bierze,
sptawik zanurza
sig w wodzie.

4—\

Odpowiedzi do
cwiczen z serii
»Zaostrz otéwek”
znajdujq sie

na koncu
rozdziatéw.
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Przepisy, algorytmy i pseudokod

To ja wykosztowatam
sie na powazna ksiazke techniczna,
a tu musze czytaé o jakichs
przepisach? To nie brzmi zbyt
obiecujaco. Technicznie tez nie.

Przepis jest jednak dobra analogiq do
zestawu instrukcji uzywanych przez komputery. Z tym
terminem zetkniesz si¢ jeszcze wielokrotnie, zar6wno

w tym podreczniku, jak i w bardziej zaawansowanych
ksigzkach o programowaniu. Co wigcej, niejedna ksiazka

o powszechnie stosowanych technikach wytwarzania
oprogramowania nazywa si¢ ksiazka kucharska czy zbiorem
przepisow. Jesli jednak zalezy Ci na jezyku technicznym, to
prosze bardzo: informatycy i powazni programi$ci nazywaja
przepisy algorytmami. Czym jest algorytm? Wiasciwie

to przepisem — sekwencja instrukcji, umozliwiajaca
rozwigzanie jakiego$§ problemu. Algorytmy czesto

zapisuje si¢ przy uzyciu nieformalnego kodu, zwanego
pseudokodem.

Warto pamietaé, ze niezaleznie od tego, czy ma si¢ do
czynienia z przepisem, pseudokodem czy algorytmem,
chodzi przede wszystkim o to, aby wypracowac
wysokopoziomowy opis tego, jak mozna rozwigza¢ dany
problem, jeszcze zanim przejdzie si¢ do szczegdtow
zwigzanych z pisaniem kodu, ktéry komputer moze
zrozumie¢ i wykonad.

brie jak kazdd po;z;"% W tej ksiazce bedziemy postugiwac si¢ wszystkimi tymi
Po:;na o rzadzié W?‘z episu terminami zamiennie. Pamietaj, zeby w swojej kolejnej
r‘:\)iqcej ni 5ff§2?v? ,ﬁoina rozmowie o prace uzy¢ pojecia algorytm lub pseudokod,
okreé,lz;lgc PP rzy uzyciuR Jocz » a zaimponujesz pracodawcy (cho¢ mimo to przepis wciaz
rozw! tmow.- : . . . .
réznych al %gk\‘é e z nich jest catkowicie dobrym terminem).

4 Rozdziat 1.
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Jui wkréfce
wrécimy

do tematu
Pseudokodu...

s

& Jak si¢ przekonasz,
samo kodowanie
Jjest dzigki temu
prostsze i mniej
podatne na brgdy_
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Myslenie komputacyjne

— {22 Magnesiki kodu

,?-*——i Pocwiczmy troche uktadanie przepiséw algorytmoéw. Na drzwiach lodéwki utozylismy z magneséw
algorytm od babci, pozwalajacy na przyrzadzenie omletu z trzech jaj, ale ktos postanowit zabawic
sie naszym kosztem i wszystko pomieszat. Czy mozesz utozy¢ magnesiki we wtasciwej kolejnosci,

1 tak aby algorytm zadziatat? Miej na uwadze, ze babcia robi dwa rodzaje omletéw: zwykty i z serem.

Koniecznie sprawdz poprawng odpowiedz na koncu rozdziatu.

Utéz tutaj magnesiki tak, Jesli chcesz omlet z serem:

aby algorytm zadziatat.
Dopoki z6ttko nie jest w petni zmieszane z biatkiem:
Przetoz jajka na patelnie '

Dopoki jajka nie sa w petni sciete: '

prze

jestes tutaj » 5
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Proces kodowania

Jak dziata kodowanie?

Masz zadanie, ktére chciatbys, aby komputer wykonat za Ciebie. Wiesz tez,
ze musisz to zadanie roztozy¢ na ciag zrozumiatych dla komputera instrukeji,
ale jak wlasciwie mozesz kaza¢ mu co§ zrobi¢? Tutaj wtasnie do gry wchodzi
jezyk programowania, ktéry umozliwia Ci opisanie zadania w sposob
zrozumialy zaréwno dla komputera, jak i dla Ciebie samego. Zanim jednak
zglebimy temat jezykéw programowania, przyjrzyjmy si¢ krokom zwiagzanym

z tworzeniem kodu:

@ sformutuj algorytm

Na tym etapie przeksztatcasz problem
do rozwigzania lub zadanie do
wykonania w wysokopoziomowy
przepis, fragment pseudokodu lub
algorytm opisujacy kroki, ktére nalezy
wykona¢, aby komputer uzyskat
pozadany rezultat.

Q Napisz program
Gotowy przepis przektadasz na zbiér
konkretnych instrukgji, napisanych
w jezyku programowania. Jest to
etap kodowania, ktérego rezultat
nazywamy programem lub po
prostu,,Twoim kodem” (lub kodem
zrédtowym, jesli zalezy nam na
bardziej formalnym jezyku).

@ Uruchom program

Na koniec podajesz kod zrédtowy
komputerowi, ktéry zaczyna
wykonywac Twoje instrukcje.

W zaleznosci od jezyka, jakim sie
postugujesz, proces ten moze

sie nazywac interpretowaniem,
uruchomieniem, ewaluacjq lub
wykonaniem kodu.

W
Tych fermmO' %
uyiywaé zamiennie.

6 Rozdziat 1.
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Zal6z robaka na haczyk.

Zarzuc¢ przynete do wody.

Przygladaj si¢ sptawikowi, dopdki si¢ nie zanurzy.

Wyciagnij rybe.

Jesli skonczyles wedkowa¢, idz do domu;
w przeciwnym razie wro¢ do punktu 1.

Rozp'isujemy swoje
rozwiqzanie, zanim
Jjeszcze wezmiemy sig
za przettumaczenie go
na jezyk programowania.

<N

def ryba_na_haczyku():

pr

int{'z¥apatem rybe! ')

def czekaj():

pr
print
print
print

int("Czekam. ')

('Biore robaka')
('zaktadam robaka na haczyk')
('zarzucam przynete')

while True:

od

if odpowiedz ==

el

powiedz = input('Czy sptawik jest zanurzony pod woda? ')
ak':

rusza_sie = True

print{'Ztapata haczyk!')

ryba_na_haczyku

se:
czekaj()

Na etapie ,kodowania

tcasz Swo)
’:?;ﬁr'f;:r:\aw kod (co jesf
skrétowym okreélenu:tn
kodu #rédtowego) k ogy
bedzie mozna wykona
w kolejnym kroku.

tez bedziemy

Biore robaka
Zaktadam robaka na haczyk
Zarzucam przynete

Czy sptawik jest zanurzony
pod woda? il

L~

Po napisaniu kodu zrédtowego
mozesz go wykonaé. Jesli
wszystko pdjdzie dobrze, a kod
zostat odpowiednio utozony,
komputer zwréci Ci pozqdany
rezultat.

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/nauprg
http://helion.pl/rt/nauprg

Ale po jakiemu t0o?

Jezyk programowania powiniene$ traktowac jako jezyk szczegdlnego
zastosowania, stworzony konkretnie z my$la o formutowaniu zadan

do wykonania przez komputer. Jezyki programowania umozliwiaja Ci
opisywanie Twoich przepiséw w sposob wystarczajaco jasny i doktadny,
aby komputer mégt je zrozumied.

W nauce jezyka programowania musisz zwrdci¢ uwage na dwie rzeczy:
co mozna takim jezykiem powiedzie¢ oraz co to oznacza. Informatycy
nazywaja to sktadnia i semantyka jezyka. Na razie zapamigtaj, ze te

pojecia istnieja; z czasem bedziesz dowiadywat si¢ o nich coraz wiece;.

Podobnie jak jezykéw naturalnych, jezykéw programowania jest
wiele, a — jak juz by¢ moze si¢ domyslite§ — w tej ksiazce bedziemy
postugiwac si¢ Pythonem. Przyblizmy sobie teraz nieco kwesti¢ Pythona

i jezykéw programowania w ogodle... \\L

Myslenie komputacyjne

Spokojnie

Nie martw sie.
W tej chwili nikt nie
. oczekuje od Ciebie

. umiejetnosci czytania

i pisania kodu. Jeste¢ na samym
poczatku ksigzki — na razie
dopiero zaznajamiasz sie z ko-
dem, tym, jak wyglada i jak dziata, !
Teraz chodzi tylko o to, abys :
sobie przyswoit przedstawione
tutaj informacje.

Sam zobaczysz, ze oméwione w tej
ksiqgzce techniki bedziesz mo’gf'odmeéé
niemalze do dowolnego innego')szk('z
programowania, z jakim zetkniesz sig
w przysztosci.

POMIDOR, POMIDOR

Po lewej widniejg instrukcje napisane po polsku, a po prawej ich odpowiedniki w jezyku programowania.
Narysuj linie laczace obydwie wersje instrukeji. Pierwsza sam narysowatem. Zanim przejdziesz dalej,
koniecznie sprawdz poprawne odpowiedzi na koncu rozdziatu.

Napisz ,,Cze$é!” na ekranie. for liczba in range(0, 5):
nalej_szklanke()

Jesli temperatura jest wyzsza

niz 22 stopnie, napisz na

P = 3 1 imia? !
ekranie ,,W}6z krotkie spodnie”. imie = input('Jak masz na imie? ')

Lista zakupow z chlebem, if temperatura > 22:
mlekiem i jajkami. print('W6z krotkie spodnie')
Nalej pie¢ szklanek napoju. Tista_zakupow = ['chleb', 'mleko', 'jajka']

Zadaj uzytkownikowi pytanie

: ] SRl
»Jak masz na imie?”. print(*Czesc!)

Kup ksigzke
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Krétki przeglad jezykéw programowania

Swiat jezykéw programowania

Jesli czytasz te ksiazke, by¢ moze styszate$ juz o réznych jezykach programowania. Wystarczy zajrzeé
do dzialu informatycznego ksiegarni, zeby zetknad si¢ z jezykami takimi jak Java, C, C++, LISP,
Scheme, Objective-C, Perl, PHP, Swift, Clojure, Haskell, COBOL, Ruby, Fortran, Smalltalk, BASIC,
Algol, JavaScript i oczywiscie Python, ze wymienimy zaledwie garstke. By¢ moze zastanawiasz sig,
skad wziely sie te wszystkie nazwy. Prawda jest taka, ze z nazwami jezykdw programowania jest jak

z nazwami zespotéw rockowych — zazwyczaj maja one sens gtéwnie dla swoich twércow. WeZmy na
przyktad Jave, ktéra wzieta swoja nazwe od kawy, bo pierwsza nazwa, Oak (dab), okazala si¢ zajeta.
Haskell nosi nazwe po matematyku, a C nazywa si¢ tak, a nie inaczej, poniewaz jest nastepca jezykow
A 1B z Bell Labs. Dlaczego jednak istnieje tyle jezykdw i do czego one stuza? Postuchajmy, co pare
0s6b ma do powiedzenia na temat jezyk6éw, z ktorych korzysta:

Programowanie w Javie
wiaze sie z mysleniem na poziomie
obiektéw, a nie kodu niskiego

poziomu. Java zajmuje sie za mnie

sprawami niskopoziomowymi, takimi jak
zarzadzanie pamiecia
i watkami.

Pisanie w Objective-C
to méj zywiot. Spedzam
cate dnie na tworzeniu apek
na iPhone‘a. Podoba mi sie to,
ze Objective-C przypomina C,
ale za to jest obiektowy
i o wiele bardziej dynamiczny.
Ucze sie tez nowego jezyka
Appleta — Swift.

Zyje w swiecie
WordPressa, ktéry
bazuje na PHP, wiec sita
rzeczy korzystam z tego jezyka.
Niektérzy méwia, ze to jezyk
skryptowy, ale moge w nim zrobié
wszystko to, czego potrzebuje.

8 Rozdziat 1.
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Myslenie komputacyjne

Uzywam gtéwnie
jezyka C, bo pisze elementy
systemow operacyjnych, ktére musza
byé superwydajne. Dla mnie liczy sie
kazdy cykl procesora i kazda alokacja
pamieci.

Moze zabrzmi to przesadnie
akademicko, ale uwielbiam jezyki
w rodzaju Scheme i Lisp. Zalezy mi na
funkcjach wyzszego rzedu i abstrakcjach.
Ciesze sig, ze jezyki funkeyjne

takie jak Clojure znajduja realne
zastosowanie w branzy.

Jestem programistka
stron internetowych, wiec
korzystam gtéwnie z JavaScriptu. To nim de

facto postuguja sie wszystkie przegladarki,
a poza tym mozna w nim takze tworzyé ustugi
backendowe.

Jestem administratorem
systemu i czesto pisze skrypty
systemowe w Perlu. To dosé lapidarny,
ale zarazem ekspresyjny jezyk.
Wystarczy odrobina kodu, zeby zrobi¢
bardzo duzo.

jestes tutaj » 9
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Dlaczego wybieramy Pythona

Python znany
jest jako jeden z najlepszych
jezykéw dla poczatkujacych, ale jego
mozliwosci wzrastaja wraz z rozwojem Twoich
umiejetosci. To jednoczesnie , powazny*
jezyk — Google, Disney i NASA uzywaja
go do tworzenia wtasnych systeméw.

Uwielbiamy Pythona.
Jest to bardzo czytelny,
przejrzysty jezyk ze Swietna
obstuga bibliotek, pozwalajacy
na pisanie kodu na potrzeby
najrézniejszych dziedzin. Poza
tym ma on wspaniata spotecznosé
uzytkownikéw.

Tyle mozliwosci...

Jak widad, jezykéw i opinii na ich temat jest multum, a to jedynie wierzchotek géry lodowej. By¢ moze
zauwazyles tez, ze z réznymi jezykami wigze si¢ r6zna terminologia. Z czasem te wszystkie terminy beda
stawac si¢ dla Ciebie coraz bardziej zrozumiate. Na razie jednak pamietaj, ze istnieje duzy wybor jezykéw,
a kazdego dnia powstaja coraz to nowsze.

Z czego zatem powinniSmy skorzysta¢ w tej ksiazce? Przede wszystkim zalezy nam na nauce mySlenia
komputacyjnego. W ten sposob bez wzgledu na to, z jakimi jezykami zetkniesz si¢ w przysztosci, bedziesz
mogt si¢ ich z tatwoscia nauczy¢. Niemniej jednak od jakiegos jezyka musimy zaczaé. Jak juz wiesz, bedzie to
Python. Dlaczego? Nasi koledzy dobrze to powyzej uzasadnili: Python jest uznawany za jeden z najlepszych
jezykéw dla poczatkujacych, poniewaz jest niezwykle czytelny i spdjny. Jest tez bardzo skuteczny, poniewaz
niezaleznie od tego, co chcesz w nim zrobi¢ (zar6wno w ramach nauki z pomoca tej ksiazki, jak i poza

tym), mozesz skorzystac z réznych rozszerzen (ktore nazywamy modutami lub bibliotekami) oraz poprosic
spolecznos¢ programistow o pomoc. Co wigcej, niektérzy programisci sa zdania, ze praca z Pythonem daje
duzo wiecej zabawy niz z innymi jezykami. Jest to zatem idealny kandydat.

10  Rozdziat 1.
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Myslenie komputacyjne

Q\Zaos’crz otéwek

A .o . Nie znasz jeszcze Pythona, ale pewnie potrafisz odgadna¢, jak dziata napisany w nim

: X SPOJI'Z, ]ak tatwo kod. Przyjrzyj sie poszczegblnym linijkom kodu ponizej i sprobuj zgadnaé, co ktéra
HYY] H robi. Zapisz swoje odpowiedzi obok. Jezeli nie masz pomystu, odpowiedzi znajdziesz
pisaé w Pythonie

na nastepnej stronie. Pierwsze pole juz wypetnilismy za Ciebie.

klienci = ['Julian', 'Ada', 'Daniel', 'Sylwia'] Tworzy liste klientéw.

zwyciezca = random.choice(klienci)

smak = 'wanilia'

print('Gratulacje, ' + zwyciezca + '! Wygratas/-e§
pucharek Todéw!"')

pytanie = 'Czy chcesz wisienke na wierzchu? '

wisienka = input(pytanie)

zamowienie = ' pucharek lodow o smaku ' + smak

if (wisienka == 'tak'):

zamowienie = zamowienie + ' z wisienka na

wierzchu'

print(zwyciezca + ' dostanie jeden ' + zamowienie +

juz za momencik...")

Python Output

gratulacje, Sylwial Wygratas/-es pucharek Todou! ‘;{ako uraf,':’ ijnie maszgufaj przeglad
! : €90, co kod zwraca. Czy sqdzisz, ze
(ay cheest wisi enke na wierzchu? tak ;:owyiszg kod za kazdym razem zwraca
0 samos

Sylwia dostanie jeden pucharek Todow o smaku wanilia

7 wisienkg na wierzchu juz za momencik. ..

jestes tutaj » 1
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/nauprg
http://helion.pl/rt/nauprg

Pierwszy kontakt z Pythonem

Qs_Zaos’crz otéwek. Rozwigzanie

> \ Spéjrz, jal( tatwo Nie znasz jeszcze Pythona, ale pewnie potrafisz odgadna¢, jak dziata napisany w nim
isaé w Pvthonie kod. Przyjrzyj sie poszczegblnym linijkom kodu ponizej i sprobuj zgadnad, co ktéra
P Y robi. Zapisz swoje odpowiedzi obok. Jezeli nie masz pomystu, odpowiedzi znajdziesz

na nastepnej stronie. Pierwsze pole juz wypetnilismy za Ciebie.

klienci = ['Julian', 'Ada', 'Daniel', 'Sylwia'] Tworzy listg klientsw.

zwyciezca = random.choice(klienci) Losowo wybiera jednego z klientéw.

smak = 'wanilia’ Przydziela zmiennej o nazwie smak wartos¢ tekstowq ‘wanilia’.

R A : . ¢/ -ac Wys$wietla w konsoli gratulacje z imieniem zwycigzcy.
! -

print(‘6Gratulacje, + zwyciezca + '! Wygratas/-es Jezeli na przyktad wygrata Ada, ta linijka kodu wyswietla

pucharek Todéw!') tekst *Gratulacje, Ada! Wygrata$/-e$ pucharek lodéw!’.

pytanie = 'Czy chcesz wisienke na wierzchu? ' Przydziela zmiennej o nazwie pytanie warto$¢ tekstowq
"Czy chcesz wisienkg na wierzchu? .

Prosi uzytkownika o wpisanie tekstu, ktdry nastepnie
przypisuje zmiennej wisienka. Zauwaz, ze w konsoli
Pythona w pierwszej kolejnosci pojawia sig warto$¢
zmiennej pytanie.

wisienka = input(pytanie)

zamowienie = ' pucharek lodéw o smaku ' + smak Nadaje zmiennej zamowienie wartos¢ tekstowq ’ pucharek
lodéw o smaku ’, po ktdrej podaje warto$¢ zmiennej smak.
if (wisienka == 'tak'): Jezeli uzytkownik odpowiedziat ,tak” na pytanie ,Czy
chcesz wisienkg na wierzchu?”, do zmiennej zamowienie
zamowienie = zamowienie + ' z wisienka na dodany zostaje tekst ’ z wisienkq na wierzchu’.
wierzchu'

print(zwyciezca + ' dostanie jeden ' + zamowienie + Wyswietla w konsoli informacjg o tym, ze zamdwienie
Vo . . zwycigzcy losowania za moment do niego trafi.
juz za momencik...')

Python Output
Gratulacje, Sylwia! Wygratas/-es pucharek 1odow!

PS. :{ez'eli nie mozesz sig oprze¢ pokusie i chcesz
wyﬁrobou{ac ten kod, wpisz import random w pierwszej
lintjce pliku przed jego uruchomieniem. Pszniej dowiesz

(zy chcesz wisienke na wierzchu? tak sch; dlaczego tak nalezy zrobi¢, ale powinienes wzig¢

, o dow o smaku wanilia pod uwage, ze w tej chwili uruchamianie kodu nie
Sylwia dostame.Jeden pl{charek To o J'ejf' ani konieczne, ani szczegdlnie przydatne. Niemniej
7 wisienkg na wierzchu juz za momencix... Jjednak wiem po prostu, ze znajdg sie tacy czytemicy,

ktérzy bedq chcieli wszystko zrobi¢ sami. To juz lezy
wytqcznie w Twojej gestii!
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Picanie i uruchamianie kodu w Pythonie

Myslenie komputacyjne

Skoro juz oméwiliSmy i przejrzeliSmy fragment kodu, najwyzszy czas zastanowi¢ si¢ nad tym, jak
napisaé i wykonaé wlasny. Jak juz wspomniano, moze to przebiega¢ na rdzne sposoby, w zaleznosci
od jezyka i Srodowiska. Rozeznajmy sig, jak wyglada pisanie i uruchamianie kodu w Pythonie:

Kup ksigzke

Pisanie kodu

Na poczatek musisz napisa¢ kod w edytorze tekstu

i zapisa¢ plik. Kod Pythona mozna napisa¢ w dowolnym
edytorze, takim jak Notatnik w Windowsie lub TextEdit

w macOS-ie. Wiekszo$¢ programistow korzysta jednak ze
specjalistycznych edytordéw, czyli zintegrowanych srodowisk
programistycznych (ang. Integrated Development Environment
— IDE). Dlaczego? IDE przypominaja procesory tekstu,
poniewaz zapewniajg uzytkownikowi wiele przydatnych
funkgji, takich jak autouzupetnianie najczesciej uzywanych
nazw w Pythonie, podswietlanie elementéw sktadni

(i bteddw) oraz wbudowane testy. Python ma wtasne IDE

o nazwie IDLE, ktéremu wkrétce sie przyjrzymy.

Twéj kod

Interpreter Pythona

Interpretacja kodu

O Pythonie pisatem dotad jako o jezyku,

ktory jest zrozumiaty zaréwno dla komputera,
jak i Ciebie samego. Wiesz juz, ze interpreter
odczytuje Twoéj kod i go wykonuje. W tym

celu ttumaczy Twoéj kod na kod maszynowy
nizszego poziomu, ktéry moze zosta¢
wykonany bezposrednio przez komputer. Nie
musisz wiedzie¢, jak to sie doktadnie odbywa.
Zapamietaj tylko, ze interpreter wykonuje kazda
instrukcje kodu Pythona.

Q} kod

[ty - Er\LeamToCode\tish oy (26.5) - o

Fie Est Format Ram Options Windew Help
wysiagall_tybe () :

v
creka [}

Lnd Cebd

Edytor Pythona IDLE

@ Uruchamianie kodu

Uruchomienie kodu sprowadza sie do
przekazania go interpreterowi Pythona
— programowi, ktéry robi wszystko, co

jest konieczne, aby wykona¢ napisany

przez Ciebie kod. Szczegdty tego procesu
omoéwimy juz wkroétce, ale na razie wiedz,

ze z interpretera mozesz skorzysta¢ zaréwno
przez IDLE, jak i bezposrednio z wiersza
polecen systemu operacyjnego.

e,

Biore robaka )
Zaktadam robaka na haczyk |
Zarzucam przynete

Czy sptawik sie zanurzyt? INferprefer
wykonuje kod.

r
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Wiecej na temat Pythona i jezykéw programowania

Nie.istniej .
qtupie pytania

0’: Czy nie lepiej bytoby programowa¢ komputery
w jakims ludzkim jezyku? Nie trzeba by sie uczy¢ tych
wszystkich specjalistycznych jezykow programowania.

U: Owszem, bytoby mito. W praktyce jednak jezyki naturalne

sq petne wieloznacznosci, co bardzo utrudnia ttumaczenie ich na
kod maszynowy. Badacze wprawdzie poczynili pewne postepy
w tym kierunku, ale do wykorzystania polskiego, angielskiego czy
innego jezyka naturalnego w programowaniu jest jeszcze daleka
droga. Istnieje kilka jezykdw programowania, ktére majg brzmie¢
naturalnie, ale okazuje sie, ze programistom bardziej zalezy na
przystosowaniu jezyka do wymogdw kodowania niz na jego
podobierstwie do jezyka méwionego.

0’: Dlaczego nie uzywa si¢ po prostu jednego jezyka
programowania?

U: Technicznie rzecz ujmujac, wszystkie wspdtczesne jezyki
programowania sg rownorzedne, poniewaz pozwalaja na
obliczanie tych samych rzeczy, wobec czego teoretycznie
rzeczywiscie moglibySmy uzywac jednego jezyka do wszystkiego.
Podobnie jednak jak w wypadku jezykéw mowionych, jezyki
programowania majg rézng moc ekspresji. Innymi stowy, niektére
czynnosci programistyczne (na przykfad tworzenie witryn
internetowych) wykonuije sie w jednych jezykach tatwiej niz

w innych. Wybér jezyka niekiedy tez sprowadza sie do osobistych
preferencji, korzystania z okreslonej metodyki czy nawet wymogu
uzywania jezyka stosowanego przez pracodawce. Jednego mozesz
by¢ pewien: jezyki programowania ewoluuja i z czasem bedzie ich
coraz wiecej.

: Czy Python jako jezyk stuzy przede wszystkim
poczatkujagcym do zabawy? Czy nauka Pythona
pomoze mi, jesli chce zosta¢ zawodowym programista?

U: Python jest powaznym jezykiem, uzywanym do tworzenia
wielu produktéw, ktére prawdopodobnie znasz i lubisz.

Co wiecej, Python jest jednym z niewielu profesjonalnych
jezykow uznawanych jednoczednie za znakomity wyboér dla
poczatkujacych. Dlaczego? W pordéwnaniu z licznymi innymi
jezykami podejicie Pythona do wielu kwestii jest proste i spdjne
(co docenisz z czasem, kiedy juz zapoznasz sie blizej zardwno
z Pythonem, jak i z innymi jezykami).

a): Jaka jest réznica miedzy nauk3 kodowania a myslenia
komputacyjnego? To drugie to chyba cos informatycznego?

U: Myslenie komputacyjne jest pewnym podejsciem do
rozwigzywania problemow, ktére wyrosto na gruncie informatyki.
Myslenie komputacyjne uczy nas rozktadania probleméw na
czynniki pierwsze, tworzenia algorytméw pozwalajacych na ich
rozwigzywanie oraz uogélniania takich rozwigzar na wiekszg
skale. Czesto jednak zalezy nam na nauczeniu komputera,

jak wykonywac takie algorytmy za nas — i tutaj wiasnie
przechodzimy do kodowania. Kodowanie jest metoda przekazania
algorytmu komputerowi (badz jakiemukolwiek innemu urzadzeniu
obliczeniowemu, takiemu jak smartfon). Te dwie rzeczy idg zatem
ramie w ramie — myslenie komputacyjne pozwala nam tworzy¢
rozwigzania, ktore chcemy zakodowa¢, a kodowanie umozliwia
przedstawianie tych rozwigzan komputerom. Tak czy inaczej,
myslenie komputacyjne bywa wartosciowe nawet w sytuacjach
niezwigzanych z kodowaniem.

RO WYSIL

SZARE KOMORKI

[] A.Tworca Pythona uwielbiat weze,
a juz wczesniej stworzyt mniej udany
jezyk Cobra.

[] B. Tworca byt ciekawski, wigc
zadawat wiele pytan. Stad Python.

O

0

Jak sadzisz, skad wziefa sie nazwa Python?

Zaznacz ponizej najbardziej prawdopodobng odpowiedz.

[] C. Inspiracjg byta nazwa pewnej brytyjskiej grupy

komediowe;j.

D. Python jest skrotem od Programming Your Things,
Hosted On the Network (programuj i hostuj swoje
rzeczy w sieci).

E. Inspiracjg byta nazwa systemu uruchomieniowego
Anaconda, na ktérym Python jest oparty.

‘euoy)Ad Auopy op Iwejuezeimeu

ewojaim dis alnbnysod euoyif4 9souzosods sje ‘gepeimodpo leizpieq qnj feiuw 19 8zow niowny dA} ua| Azoeys yai died a1qos
IAzifoqo femowop Aoeid yoewes a1 “euoyihd Auon YIAD Aoklele njeuss z bueuz ‘emoipawoy ednib byslAifiq jsal uoyihd Ajuopy D
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Bardzo krétka hictoria Pythona

Python 1.0

W holenderskim Centrum
Wiskunde & Informatica pojawit si¢
powazny problem: naukowcy mieli
trudno$¢ z uczeniem sig¢ jezykow
programowania. Zgadza si¢ —
6wczesne jezyki programowania
wydawaly sie zbyt skomplikowane

i zagmatwane nawet wyksztalconym,

uzdolnionym uczonym. Aby temu

zaradzi¢, Centrum opracowato nowy

jezyk z mysla o utatwieniu nauki,
zwany ABC (pewnie sadziles, ze
chodzi o Pythona, co?). Cho¢ ABC

odnidst umiarkowany sukces, pewien

mlody, przedsigbiorczy programista

2.0

LI
-

Python 2.0

Python osiagnat dojrzatos¢ wraz
z wersja 2.0, w ktorej pojawit sie
caly nowy zestaw wlasciwosci
majacych wspomdc rozrastajace sie
grono programistow tego jezyka.
Ze wzgledu na upowszechnienie
sie Pythona na calym $wiecie

w wersji 2.0 wprowadzono
obstuge znakéw wykraczajacych
poza zbiér standardowych liter
angielskich. Usprawniono takze

wiele technicznych aspektéw jezyka,

takich jak zarzadzanie pamiecia

komputerows i obstuga powszechnie

spotykanych typéw danych, takich

Myslenie komputacyjne

Python 3.0

Nikt nie jest idealny, wobec czego
nadszedt dzien, w ktérym tworcy
Pythona dostrzegli pare aspektow
tego jezyka, ktdre warto by
usprawni¢. Cho¢ Python znany
jest ze swojej prostoty, praktyka
wykazala, Ze pewne jego obszary
moglyby zosta¢ ulepszone,

a zarazem pewnych rozwigzan,
ktore nie przetrwaly proby czasu,
warto by si¢ pozby¢.

Ogot tych zmian sprawil, ze
niektdre aspekty Pythona 2
przestalyby by¢ obstugiwane.
Niemniej jednak twoércy Pythona

— Guido van Rossum — po
weekendowym maratonie ogladania
w telewizji powtérek Monty Pythona

jaklisty i ciggi znakéw. dopilnowali, aby kod napisany

Zespol programistow Pythona w wersji 2.0 dalej mogt dziatad.

doszedl do wniosku, ze mozna to

dolozyl takze staran, aby otworzy¢
ten jezyk na calg spotecznos¢ ludzi,

Jezeli zatem dysponujesz kodem
w Pythonie 2, nie przejmuj si¢ —

wszystko zrobi¢ lepiej. Wykorzystujac
umiejetnosci zdobyte dzigki ABC,
Guido stworzyl Pythona, a dalej juz
wiadomo, jak si¢ sprawy potoczyly.

ktorzy mogliby poméc go ulepszy¢. ta wersja wciaz ma si¢ dobrze, ale

miej na uwadze, ze Python 3 jest
przysztoscia tego jezyka.

No dobrze o .
Pythona akyp, ¢ ratonie Monty

at zmyslitem.

Latajqce samochody
bedq dziataé na

Uwaga od redaktora: a wiasnie ze nie Pthonie. To pewne.

wiadomo! O tym sq kolejne akapity.

Przyszlosc!

jestes tutaj » 15
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Wersje Pythona

16  Rozdziat 1.
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Czyli mamy Pythona 2 i 3. Z ktérej wersji

bedziemy korzystaé i czym sie wlasciwie
one réznia?

Dobre pytanie. Owszem, sa dwie wersje
Pythona. W chwili gdy ta ksigzka byta drukowana,
aktualnymi wersjami byly 3.6 1 2.7.

Okreslmy teraz, jak bedziemy traktowac te dwie
wersje. GdybySmy mogli je gdzie$§ postawic i spojrze¢
na nie z odlegtosci kilometra, odnieslibySmy wrazenie,
ze sa niezwykle podobne do siebie. By¢ moze nawet
nie moglibySmy dostrzec zadnych réznic. Niemniej
jednak takie roznice istnieja i jesli nie pamietasz,
ktdrej wersji uzywasz, w pewnym momencie mozesz
sie na tym przejechac. Na potrzeby tej ksiazki
bedziemy korzystaé¢ z najnowszej wersji Pythona,

czyli 3. Lepiej, zeby§ od razu zajat si¢ nauka tej wersji,
ktdra to bedzie rozwijana w przysztosci.

Tymczasem na §wiecie jest duzo kodu napisanego

w Pythonie 2. Z cala pewnoscia zetkniesz si¢ z nim

w modutach pobranych z sieci, a jesli zostaniesz
programista, pewnie bedziesz musiat zajac si¢ obstuga
starego kodu. Po przeczytaniu tej ksiazki bedziesz
umiat w razie potrzeby dostrzec te wszystkie drobne
réznice migdzy Pythonem 3 a 2.

N

Kiedy piszg o Pythonie 3 i 2, mam na
mysli najnowsze wersje (czyli z mojej
perspekfywy, odpowiednio, 3.6 i 2.7).
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Myslenie komputacyjne

Pythonik

jest? =

Daleko nie zajdziemy, jesli jeszcze nie zainstalowales$
Pythona. Jesli nie poswiecites na to czasu wezesniej, zajmij sie tym teraz.

W tym celu wr6¢ do punktu ,,Musisz zainstalowaé Pythona” we wprowadzeniu.
Pamigtaj, ze jesli uzywasz Maca lub pracujesz w Linuksie, to prawdopodobnie
masz juz zainstalowanego Pythona, z tym Ze jest to raczej wersja 2, a nie 3.
Niezaleznie od tego, na jakim systemie pracujesz, konieczne moze by¢
zainstalowanie Pythona 3.

Zréb wszystko, co trzeba. Kiedy Python bedzie gotowy, bedziesz wreszcie mdgt
sie zaja¢ prawdziwym kodem.

jestes tutaj » 17
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Maly program testowy

Python — pierweza préba

Skoro masz juz zainstalowanego Pythona, najwyzszy czas go wyprobowac.
Zaczniemy od przygotowania krdtkiego programu testowego, aby upewnic
sie, czy wszystko dziala. Przed uruchomieniem programu musisz go najpierw
napisa¢ w edytorze. Do tego wtasnie postuzy nam IDLE, czyli edytor (czy tez
zintegrowane §rodowisko programistyczne) Pythona. Otworz IDLE, tak jak to
juz zrobiliSmy we wprowadzeniu. W ramach przypomnienia: na Macu IDLE
znajduje si¢ w folderze Applications/Python 3.x. W systemie Windows otwirz
menu Start i wybierz IDLE z menu Python 3.x.

[ Python 3.6.5 Shell - o ®
File Edit Shell Debug Options Window Help

Fychon 3.6.5 (v3.6.5:f55c0832b4, Mar 28 2018, 16:07:46) [M5C v.1800 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright™, "credits”™ or "license()" for more information.

~ Po uruchomieniu IDLE na ekranie
pojawi sig interaktywny interpreter,
zwany powtokq Pythona. Jesli jestes
ciekaw, wpisz w nim 1+1 (jeden plus
jeden) i nacisnij Enter. Wigcej na
ten temat przeczytasz w nastepnym
rozdziale.

Ln:3 Cokd

Po pierwszym uruchomieniu IDLE na ekranie pojawia si¢ interaktywne
okno, czyli powloka Pythona, w ktérej mozesz bezposrednio wpisywaé
instrukcje Pythona. Mozesz takze napisa¢ swoj kod w edytorze. W tym celu
kliknij File/New File (plik/nowy plik). Na ekranie pojawi si¢ nowe, puste
okno edytora.

[ Python 3,65 Shel - o =
File | Edit Shell Debug Options Window Help
[pesabe, Mar 28 2018, 16:07:46) [MSC v.1900 32 bit (Intel)] on win32

Open... Ctrl+ 0 p* or "license()" for more information.
Open Module..  Alt=M

Recent Files L]

Module Browser Alt+C

Path Browser

Save Ctrle5

Save As... Ctri+Shift+5

psndhilip frat ool

Prnt Window  Cirl«P

i sy Kliknij file/New file, aby
e swd otworzyé nowe okno, w ktérym

bedziesz mégt wprowadzié kod
Pythona.

Ln:3 Cokd

18  Rozdziat 1.
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Myslenie komputacyjne

IDLE dziata tak jak procesor tekstu, z tym ze rozumie kod Pythona i pomaga Ci —
podswietla stowa kluczowe Pythona, co utatwia formatowanie, a niekiedy nawet daje
mozliwos¢ autouzupelnienia czgsto wystepujacych stéw kluczowych.

[ Pythan 365 She

Fe | [ untivies ] *

EYT! File Edit Format Run Options Window Help winiz

T e W B

B
Po kliknigeciu New Ffile

< =~ powiniene$ zobaczyc

nowe okno nad oknem
powfoki Pythona.

] B3 Cokd

Ln:1 Cokl

Po utworzeniu nowego pliku i otwarciu nowego, pustego okna edycji wpisz
jedna linijke kodu, ktéra pozwoli Ci przetestowac Pythona:

print('Zaczynamy!"')

File | b Unsitied: o

BVt Fle Edt Formst Run Options Window Help kin3z

print (' Zaczynamy!"')

?\ 'KZauwaz', ze plik nie ma

£S5

znaczqcej nazwy, dopoki P
IDLE podswietla réime " /%) Nie nadasz. '
elementy kodu Pythona Zwracaj szczegding uwage
na kolorowo. na ortografie i interpunkcje,
jako ze Python i inne jezyki
Ponadto kolory i wielko$¢ progr:amowama nie znoszq
; AR bteddw.
pisma mogq sig rézni¢

w zalezno$ci od wersji
i konfiguracji IDLE.

— 3 Cobd]

Lre1 Cok19

jestes tutaj » 19
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Jak zapisywa¢ programy

Zapicywanie wynikéw ewojej pracy

Skoro juz wpisate§ pierwsza linijk¢ kodu, sprdbuj ja zapisac.
W tym celu kliknij File/Save (plik/zapisz):

u Bythan 3.6.5 Sh

File
Byt

& 'Lk;tiued'

eSS

File | Edt Format Run Options Window Help

HNew File CtrisN

Open... Ctrle O

Open Module..  AlteM

Recent Files 4

Module Browser AltsC

Path Browser

Save As.. Ctris Shift+ S

Save Copy As.. AksShiftsS

Print Window  Ctri«P

Close AheFd
Exit Cul+Q

L1 Cok:19

I:msz "

3 Cokd|

Nadaj swojemu kodowi nazwe i rozszerzenie .py. Zdecydujmy si¢ na nazwe

rock.py. Zauwaz, ze utworzytem juz folder na kod z rozdzialu 1. — o nazwie r01.
Warto, abys zrobit to samo.

B0

b e

Byt! File Edit Formet FRun Options Window Help
Tvee

& Zapisywanie jako

L LA J + Tenkomputer » Dane (Ix) » LeamToCode » v O Przeszuleaj: /01

Organizuj ~ Nowy folder

B Ten komputer Rty

[ Dokumenty

$ Mugyia

B Obiekty 30

&1 Obrazy

& Pobrane

I Puipit

B wideo

e Dysk lokainy (C:)
w Dane (D)

v €

Dats modyfikacii  Typ Rozmiar

Zadne elementy nie pasuja do kryteriow wyszukiwania.

Mazwa pliku: | rocH]

Zapisz jako typ: Pythen files (".py:"-pyw)

~ Ukryj foldery

=

20
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Lrc1 Cok19

3 Cokbat

Musimy zapisa¢ kod przed jego
uruchomieniem. W IDLE polecenie Save
znajduje sig¢ w menu file. Kliknij je i nadaj
swojemu programowi nazwg. Kod nyhona"
zapisujemy w plikach o rozszerzeniu ..py -

~_

<

Kod zrédtowy, plik
Zrédtowy i program sq
wymiennymi nazwami
plikéw, w ktdrych miesci

Powiniene$ organizowaé swdj kod
zgodnie ze strukturq, ktérej sam
uzywam. Jedli jeszcze tego nie
zrobites, rzué okiem na s. XXXVI

we wprowadzeniu.

Po utworzeniu folderu na kod
i nadaniu plikowi nazwy kliknij

Zapisz.
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Myslenie komputacyjne
4 Teraz przechodzimy do rzeczy. Po zapisaniu kodu kliknij polecenie Run/
Jazda prébna

Run Module (uruchom/uruchom modut). Spéjrz nastepnie na okno powtoki
Pythona, aby zobaczy¢ wynik programu.

[@ Python 3.6.5 She

File [_& *rockpy - D:/LearnToCode/r01/rock.py (3.6.5)*
h PYT! File Edit Format

Run Options Window Help

Typ4 '
Uruchom swdj kod poleceniem >>»| Print('zaczyn il
Run Module z menu Run. Check Module Alt+X
Jesli nie zapisate$ swojego Run Module  F5
kodu, zostaniesz poproszony
o to przez IDLE.

Gratulacje! Wiaénie napicateé ewéj pierwezy
program w Pythonie!

Zainstalowate$ Pythona, wpisate$ krotki fragment prawdziwego kodu w IDLE
i uruchomite§ swoj pierwszy program w Pythonie. Nie jest to szczegdlnie ztozony kod

ale od czegos trzeba zaczaé. Dobra wiadomo$¢ jest taka, Ze jesteSmy juz gotowi stworzy¢
powazna aplikacje biznesowa!

|& Python 3.65 Shell

Window Help Intel)] on win32
File Edit Shell Debug Oph:r; ogsl;bg wor 30 3018, 16:07: 46) [MSC v.1900 32 pit |
5:£59¢ tion.
Eychon 3.6-3 :‘:3 bnc:ednﬂn or "license()" for more informa’
Type "COpYILlg

I e
= ART: D: /Lea:nToCDde/:Ol/:ock.py

e REST

Zaczynamy!
K P kazdym uruchomuenil_:rkodu
S re
\ IDLE resfarf;;)e interp e

i nuje
Tutaj widzimy W wynik, ’ pythona
tak jak tego chcielismy:

jestes tutaj » 21
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Wiecej o Pythonie i wynikach

=

Ogladai to!
ktore mozesz wyprébowac:

elementy w IDLE.

___________________________________

9+Nie.is’cniej

upie p

0’: Dlaczego uruchamiamy kod poleceniem Run Module?

U: W Pythonie plik z kodem nosi nazwe modutu. Polecenie

to oznacza zatem ,wykonaj caty kod Pythona z mojego pliku”.
Moduty stuzg ponadto do organizowania kodu, o czym jeszcze
sobie powiemy.

0’: Czym s3 konkretnie wejscia i wyjscia?

U: W tej chwili uzywamy prostych wejs¢ i wyjs¢. Naszym wyjsciem
(czy tez wynikiem) jest tekst wygenerowany przez program

i wyswietlany w oknie powtoki Pythona. Wejicia sa z kolei tekstem,
ktory program uzyskuje od uzytkownika za posrednictwem okna
powtoki. Méwigc ogdlniej, istnieja najrézniejsze rodzaje wejs¢

i wyjs¢, takie jak dane wejsciowe z myszy lub ekranu dotykowego
czy dane wyjsciowe graficzne i dzwiekowe.

0’: Rozumiem, Ze polecenie print (drukuj) stuzy do
wyswietlania tekstu, ale skad ta nazwa? Na pierwszy rzut
oka wyglada to, jakby cos miato zosta¢ wydrukowane.

U: Dawno, dawno temu bardziej prawdopodobne byto, ze
komputer bedzie zwracat wyniki w formie drukowanej, a nie na
ekranie, wiec sama ta nazwa miata wiecej sensu. Rzecz jasna
Python jest na tyle mtodym jezykiem, ze trudno uzasadnic
uzycie tej nazwy, ale juz w wielu jezykach przyjeto sie, ze termin

22 Rozdziat1.
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Czy wyszto Ci cos innego niz ,,Zaczynamy!”’?
Proces pisania i testowania kodu fest podatny na bfedy. Jesli nie uzyskafes wlasciwego

wyniku za pierwszym podejsciem, to powinienes zaczqc sie do tego przyzwyczajaé. Wszyscy
programisci zajmujq sie ciggfym poprawianiem bfedéw w kodzie. Oto kilka rozwigzan,

* Jesli Python zwrécit bfgd invalid syntax, przejrzyj kod pod kgtem niepoprawnej interpunkdji, czyli na
przykfad brakujgcych nawiaséw. Bfedy mozna stosunkowo szybko wykry¢, przegladajgc podswietlone

* Jesli Python zwrécit btgd Python NameError: name ,prin' is not defined, sprawdZ kod pod kgtem
literéwek, czyli bfednego zapisu nazw — w tym wypadku chodzi o polecenie print.

* Jesli Python zwrécit bfgd EOL while scanning, zazwyczaj oznacza to, Ze brakuje ktéregos cudzysfowu
wokot ciggu znakéw. Upewnij sie, czy , Zaczynamy!' ujete jest z obu stron w cudzystow.

__________________________________

__________________________________

ania

print stuzy do wyswietlania wyniku na ekranie — w tym
wypadku w oknie powtoki. Nawiasem méwiac, zetknates sie juz
réwniez z poleceniem input, ktére pobiera dane wejsciowe od
uzytkownika za posrednictwem powifoki Pythona.

(P: Czy polecenie print jest jedynym sposobem na
uzyskanie wyniku w Pythonie?

U; Nie, to tylko najprostszy sposéb. Komputery i jezyki
programowania znakomicie radza sobie z przekazywaniem
danych wejsciowych i wyjsciowych, a Python nie jest wyjatkiem.
Zarébwno w Pythonie, jak i w wigkszosci innych jezykéw wyniki
mozna przekazywac do stron internetowych, sieci, plikow

na urzadzeniach magazynujacych, urzadzeniach graficznych,
dzwiekowych i innych.

0’: Dobrze, czyli kiedy uzywam tego polecenia, pisz¢ co$

w rodzaju print('no czesc'). Co tu si¢ wiasciwie dzieje?
U: Wykorzystujesz tutaj pewne funkcje, uzywane przez Pythona
do drukowania. Mdwiac konkretniej, nakazujesz funkgji o nazwie
print, aby pobrata tekst zawarty w cudzystowie i zwrécita go
powtoce Pythona. Nieco pdZniej omdwimy sobie blizej, czym
wihasciwie sg funkcje, czym jest tekst i tak dalej, ale na razie

zapamietaj, ze mozesz skorzystac z tej funkciji, kiedy chcesz cos
wy3wietlié w powtoce.
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Rusz glowa: Witaj, Python! Nie mozemy si¢ doczekac, aby
cie blizej poznac i dowiedzie€ si¢, o co whasciwie chodzi
z toba.

Python: Mnie tez mito.

Rusz glowq: Swoja nazwe dostate$ po grupie komediowej
1 znany jestes jako jezyk dla zéttodziobéw. Dlaczego
whasciwie ktokolwiek miatby cie braé na powaznie?

Python: No sp6jrzmy. Jestem uzywany do réznych
zadan, od zarzadzania liniami produkcyjnymi uktadéw
scalonych, przez tworzenie aplikacji pomagajacych

w powstawaniu wielkich produkcji filmowych

(moze slyszeliScie o niejakim George’u Lucasie),

po obstugiwanie interfejséw systeméw kontroli ruchu
lotniczego. Mégltbym tak bez kofica... Czy brzmi to
wystarczajaco powaznie?

Rusz glowaq: Skoro jeste§ takim powaznym jezykiem, to jak
to mozliwe, ze poczatkujacy moga ci¢ z tatwoscia uzywac?
To wszystko, o czym wspomniates, wydaje si¢ dos¢
skomplikowane. Chcesz nam powiedzie¢, ze nie potrzeba
trudnego, zlozonego jezyka, zeby robi¢ takie rzeczy?

Python: Zaréwno poczatkujacy, jak i profesjonalisci
doceniaja mnie miedzy innymi dlatego, ze mdj kod jest
dos¢ prosty i czytelny. WidzieliScie kiedys jezyk taki jak
Java? Ble. Ile trzeba si¢ nameczy¢, zeby wyswietli¢ proste
,, Witaj, Swiecie!”. A w Pythonie to jedna linijka kodu.

Rusz glowa: No dobrze, jestes czytelny, to Swietnie.
Ale co to whadciwie oznacza?

Python: Skoro juz wspomniatem o Javie, postuze si¢
przyktadem. WyobraZmy sobie, ze chcemy powiedzie¢
uzytkownikowi ,,Cze$¢!”. W Javie robi si¢ to tak:
class PowiedzCzesc {
public static void main(String[] args) {
System.out.printin(,Czesé!");

}
}

To catkiem sporo i wedlug mnie ten kod jest zupehie
nieczytelny, zwlaszcza dla kogo$, kto si¢ dopiero uczy.
Co to wszystko oznacza? Czy to wszystko jest naprawde

Kup ksigzke

Myslenie komputacyjne

Pythen bez tajemnic

Dzisiejszy wywiad:
czy traktowacé cie powaznie?

potrzebne? Spdjrzmy teraz na moja wersje, oczywiscie
napisana w Pythonie:
print('Czesé!")

Chyba zgodzisz si¢, ze tak jest prosciej i czytelniej. Kazdy
moze rzuci¢ okiem na t¢ linijke kodu i domysli€ sig, co ona
robi. To jednak bardzo prosty przyktad. Python ogdlnie
jawi si¢ jako przejrzysty, niemal naturalny i spojny...

Rusz glowa: Spdjny? A co to znaczy?

Python: Sp6jno$¢ mozna rozumie¢ tak, ze w jezyku nie
czai si¢ wiele niespodzianek. Innymi stowy, jesli rozumiesz
juz odrobing jezyk, to inne rzeczy dziataja w nim tak, jak
sie spodziewasz. Nie wszystkie jezyki takie sa.

Rusz glowa: Wréémy jeszcze do wezesniejszego watku.
Wspomniate§ o dos¢ niszowych sprawach, takich jak
kontrola lotéw, produkcja uktadéw scalonych czy
sterowanie statkami kosmicznymi. Wszystko to brzmi
tak, jakby$ miat zastosowanie gtéwnie w przemysle

i specjalistycznych branzach. Czy Python to aby na pewno
dobry wybdr dla naszych czytelnikow?

Python: O statkach kosmicznych akurat nic nie méwitem.
Pozostate przyktady podatem jako co§, co mozesz uznac za
powazne, skoro masz watpliwosci co do tego, czy Python
to powazny jezyk. Tymczasem z Pythona standardowo
korzysta si¢ w tworzeniu witryn internetowych, gier,

a nawet innych programéw komputerowych.

Rusz glowa: Jest jeszcze jedna kwestia. Whadnie
poinformowano mnie, ze istnieja dwie wersje Pythona,
ktére na dodatek... Jak by to uprzejmie ujac¢? Dwie wersje,
ktore nie sq ze sobg kompatybilne. Co w tym sp6jnego?

Python: Jezyki maja to do siebie, ze rozrastaja si¢

i ewoluuja. Owszem Python wystepuje w wersji 2 i 3.

W wersji 3 znajduja sie nowe elementy, ktérych nie byto
w wersji 2, ale istnieja sposoby na zapewnienie wstecznej
kompatybilnosci. Juz méwig, co i jak...

Rusz glowa: ...i tu koniczy si¢ nasz czas. Juz wkrotce
jednak ponownie ci¢ przydybiemy... To znaczy,
znajdziemy okazje, zeby kontynuowac te rozmowe.

Python: Dzigki, nie moge sie doczekaé. Chyba.
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Piszemy powazng aplikacje

Wyprébujesz méj nowy
Dyrdymatomat, a jak nic zaczniesz

gadaé jak szef i te chtopy
z marketingu...

0 # powiedz pythonowi, ze bedziemy uzywac funkgji losowania
# w tym celu zaimportujemy modut random

import random

e # utworz trzy listy, jedng z czasownikami,

druga z przymiotnikami i imiestowami,
# a trzecia z rzeczownikami

Czas podejs¢ do sprawy powaznie i napisat
praktyczna aplikacje w Pythonie. Spjrz na
kod Dyrdymatomatu — powinien zrobi¢ na
Tobie wrazenie.

czasowniki = ['Pozyskac', 'Zsynchronizowac', 'Zresetowac',
'Zgamifikowaé', 'Zdecyfryzowaé', 'Zaadaptowaé']

przymiotniki_imieslowy = ['przetestowane', 'freemiumowe',
'hiperlokalne', 'zsiloizowane', 'blockchainowe',
'zorientowane na uzytkownika', 'osadzone w chmurze',
‘oparte na API']

rzeczowniki = ['aktywa', 'zasoby',

Serio, wyluzuj!
Twoim celem jest
teraz wchioniecie
tej wiedzy przez
osmoze. Przejrzyj wszystkl.e :
linijki kodu, przeczytai .oplsy e
ich dziatania i przyswoj to i

'procedury', 'generatory leadow', 'algorytmy',
'procesy’, 'punkty krytyczne', 'paradygmaty']

# wybierz po jednym czasowniku, przymiotniku (lub imiestowie)

sobie. W kodzie znajdziesz
komentarze oznaczone
krzyzykami #, ktore pomoga
Ci lepiej zrozumied, co robi
kod. Potraktuj je jak pomocny
pseudokod. Do kwestii‘
komentarzy wrécimy nieco
dalej. Kiedy juz poczujesz,

i rzeczowniku z kazdej listy

czasownik = random.choice(czasowniki)
przymiotniki_imieslowy = random.choice(przymiotniki_imieslowy)
rzeczownik = random.choice(rzeczowniki)

# teraz utworz zdanie poprzez,,dodanie” tych stow do siebie

ientujesz sie, co robi zdanie = czasownik + ' ' + przymiotnik_imieslow + ' ' +
ze orie ' . . —
ten kod, przejdz na kolejna rzeczownik
strone, aby zapoznac sie ze B .
szczegbtami. e #zwroc zdanie
print(zdanie)

24 Rozdziat 1.
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Dyrdymatomat

Moéwiac w skrécie, ten program wykorzystuje trzy listy wyrazéw, losowo
wybiera po jednym wyrazie z kazdej z nich i faczy je w zdanie (ktdre
mogloby pas¢ na zebraniu w korporacji), a nastepnie je wyswietla.

Nie martw sie, jeSli nie rozumiesz Zadnego aspektu dziatania tego
programu. BadZ co badz jeste§ dopiero na 25. stronie 600-stronicowe;j
ksiazki. Chodzi tutaj jedynie o to, zeby zaznajomic si¢ z kodem:

Instrukcja import méwi Pythonowi, ze bedziemy korzystac

z dodatkowej, wbudowanej funkcjonalnosci, wchodzacej w sktad
pythonowego modutu random. Potraktuj to jako rozszerzenie
mozliwosci kodu, w tym wypadku poprzez dodanie mozliwoSci
losowego wybierania elementdw. Dziatanie tego polecenia
omoéwimy bardziej szczegétowo w dalszej czesci ksiazki.

Musimy nastepnie utworzy¢ trzy listy. Zadeklarowanie listy jest
proste — wystarczy umiesci¢ kazdy element listy w cudzystowie,
a calos¢ objaé nawiasami kwadratowymi:

czasowniki = ['Pozyskac', 'Zsynchronizowac', 'Zresetowac',

'Zgamifikowaé', 'Zdecyfryzowac', 'Zaadaptowac']

Zauwaz, ze przypisujemy kazda liste okreslonej nazwie, takiej jak
czasowniki, aby moéc sie do niej p6Zniej odnies¢ w kodzie.

Musimy nastepnie losowo wybra¢ po jednym wyrazie z kazdej

listy. W tym celu uzyjemy metody random. choice, ktora losowo
wybiera jeden element z listy. Nastgpnie przypisujemy ten element
do odpowiedniej nazwy (rzeczownik, przymiotnik_imieslow,
czasownik), aby mdc si¢ do niego pdzniej odniesc.

Musimy nastepnie utworzy¢ zdanie, co robimy poprzez ,,sklejenie”
trzech elementéw (czasownika, przymiotnika lub imiestowu
i rzeczownika) — w Pythonie mozna tak zrobi¢ przy uzyciu
znaku dodawania. Zauwaz tez, ze musieliSmy wstawi¢ spacje
migdzy wyrazami. Bez tego uzyskaliby$Smy zdania w rodzaju
»Zgamifikowacfreemiumoweprocesy”.

£~

Na koniec zwracamy wynik powloce Pythona instrukcja print
i gotowe! Mozesz si¢ juz swobodnie postugiwaé biurowa
NOWOmowa.

Kup ksigzke
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Myslenie komputacyjne

Hasta do wykorzystania
na kolejnym zebraniu

Zaadaptowac blockchainowe
algorytmy

Zgamifikowac zorientowane
na uzytkownika zasoby

Pozyskac freemiumowe aktywa

Zresetowac hiperlokalne
paradygmaty

Zsynchronizowac zsiloizowane
procesy

random.choice jest inng wbudowanq
funkcjq Pythona. Wigcej na

temat takich funkcji przeczytasz

w dalszej czesci ksiqzki.

jq takie
matycy nazywaja .
Isr:(flzgani? fiksfu ,,konkafenacicfké; .
To do&¢ przydatne stowo, z 'es!zjcze
zetkniesz sie W tej ksiqzce )

wielokrotnie.
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Jak wprowadzi¢ kod Dyrdymatomatu

Wprowadzenie kodu do maszyny

Wprowadzite$ juz jeden program do IDLE, ale powtérzmy ten proces.
Utworzymy teraz nowy plik Pythona poleceniem File/New File.
Zr6b to i przepisz kod sprzed dwoch stron do edytora.

@ e

Fle | [@ untitied*

Pyth

1:'1 File Edit Format Run Options Window Help

Type| 1=port random

333

crasowniki = ['Poryskss', 'Isymnchroniz
"Zgamifikowad®, 'Zdecyf

rzeczowniki = [‘aktywa',
‘procedury’,
‘punkty krytycsne',

CEamsdy®
‘procesy’,
czasownik = random.cholce (CZasowniki}

praymistnik = randem.cholce [preymictaiki)

k = rand: ki)

zdanie = crasownik + ' ' 4 przymiotnik + ' ' & rzeczownik

Fprint(zdanie)

eneratory lesdéw', 'algeryemyliteréwka.

‘paradygmaty®

Oto przyktadowa

Zauwaz, ze jes
godéwieﬂona.
esli cos
takiego pojawi
sig w Twoim
oknie, sprawdz,
czy kod jest
poprawny.

1a31 Fobta

Po wpisaniu catego kodu zapisz plik. Kliknij File/Save i podaj nazwe

<—\

pliku phraseomatic.py.
[ Python 365 Shen -
File | [ *Untitted® -
Pythy
!.ﬂ; File Edit Format Run  Options Window Help
Type| NewFile Ctri+N
>z Open... Cirl+ 0
' o1 =t
Open Module..  AltsM _stnch::,m:owac ¢+ 'Zresecowac’,
] pc', 'Idecyfryzowac', 'Zaadaptowad ']
Recent Files »
Medule Browser Alt-C pwane', ‘freemiumowe',
Path Browser hlne', ‘zailoizowane', ‘blockchainows',
ane na utyrkownika', 'osadrons w chmurze',
API')
Save As... Ctrl+Shift+5
Save Copy As...  Alt+5hift+S zasoby',
+ 'generatory leaddw', ‘'algorytmy',
Pint Window  Curd+P ‘punkty krytyczne', ‘paradygmaty’]
Close AR+ (czasowniki)
Exit CrleQ Fe (przymiotniki)
rzeczownik = ra olce (rzeczowniki)
zdanie = czasownik + ' ' 4 przymiotnik + ' ' 4 rzeczownik
princ (zdanie)
.
26 Rozdziat1.
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Zwrdé szczegdlng uwage na wyrazy

i interpunkcje. Obydwoma tymi
aspektami kodu zajmiemy sig
szczegétowo w kolejnych rozdziatach,
ale na razie wystarczy, ze sig z nimi
ogéinie zaznajomisz.

—

Zauwaz, ze IDLE pod$wietla

czgsto wystepujgce btedy. Bfgdy

— W zaleznosci od ich charakteru —
mogq sig pojawié podczas wpisywania
kodu lub przy jego uruchamiapniz.

Tutaj podswietlony jest btqd polegajqcy
na braku cudzystowu. Jesli widzisz
Jakiekolwiek bfedy, powinienes
przejrzec swdj kod i je poprawic.

N

ﬁ

Celowo wprowadzitem
tutaj bted, aby pokazac,
co robi IDLE. Nie
powinien sig on jednak
pojawi¢ u Ciebie, jesli
doktadnie przepiszesz
kod, ktdry znajduje sig
na wczesdniejszej stronie.

Pamigtaj, ze IDLE oznacza
kolorami fragmenty kodu
0 réznych funkcjach.

S~ IDLE wprowadza takze odpowiednie

wciecia po naciénieciu klawisza Enter.

Zauwaz, ze mozna uzy¢ dodatkowych
biatych zZnakéw (czyli spacji i znallidw
nowej linii) do zwigkszenia czytelnosci
kodu. Python w duzej mierze ignoruje takie

znaki (z pewnym wyjgtkiem, kts i
dale)). pewnym wyjqtkiem, ktdry omswimy
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Myslenie komputacyjne

Jazda prébna

/—3

Pamigtaj, ze kod uruchamia
sie poleceniem Run Module
z menu Run. Jesli nie
zapisate$ swojego kodu,
IDLE sam Cig o to poprosi.

przetestowane paradygmaty!

Czas odpali¢ Dyrdymatomat. PrzejdZmy przez caty ten proces ponownie, aby na
dobre zapadt Ci w pamiec. Po zapisaniu kodu kliknij Run/Run Module. Spéjrz nastepnie
na wynik w oknie powtoki i zobacz, co powiedzie¢ na zebraniu.

[@ Python 365 She — O X l
File | [@ *untitlea* - 0 X
Pyth - . .

11 File Edit Format Run Options Window Help

Type| import random Python Shell

>>> Check Module Alt+X

czasowniki = [ nizowac', 'Zresetowac',

yiryzowac', 'Zaadaptowac ']

Run Module  F5

przymiotniki = ['przetestowane', 'freemiumows',
"hiperlokalne', 'zsiloizowane', 'blockchainowe',
'zorientowane na uzytkownika', 'osadzone w chmurze',
‘oparte na API']

rzeczowniki = ['aktywa', 'zasoby',
‘procedury’, ‘'generatory leaddéw', ‘'algorytmy’,
‘procesy', 'punkty krytyczne', ‘'paradygmaty']

czasownik = random.choice (czasowniki)
przymiotnik = random.choice (przymiotniki)

rzeczownik = random.choice (rzeczowniki)

zdanie = czasownik + ' ' + przymiotnik + ' ' + rzeczownik

print (zdanie)

Zgamifikujemy ’ ' o
Kilkakrotnie odpalilismy Dyrdymatomat;
oto nasze wyniki.

—
[# Python 3.6.5 Shell - O X
File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.5 (v3.6.5:£59c0932b4, Mar 28 2018, 16:07:46) [MSC v.1900 32 bit (Inte
1)] on win32

Type "copyright®, "credits" or "license ()" for more information.

>
================ RESTART: D:/LearnToCode/r01/phraseomatic.py ==s====s========
Zgamifikowaé freemiumowe procedury

>>>

S==========—==== RESTART: D:/LearnToCode/r0l/phraseomatic.py ==——=s=——===—===
Zdecyfryzowaé osadzone w chmurze procesy

>33

TTTTTTTTT======= RESTART: D:/LearnToCode/r(0l/phrascomatic.py =——===—=m==—mm==
Zdecyfryzowaé oparte na API procesy

22>

S=============== RESTART: D:/LearnTcCade/rO.l/phra:eoma:ic.py e
Zsynchronizowaé freemiumowe paradygmaty

>>>

================ RESTART: D:/LearnToCode/r0l/phraseomatic.py =—=——s==—=======
Zgamifikowa¢ freemiumowe generatory leaddw

>33

vy

Aby ponownie uruchomi¢ Dyrdymatomat, kliknij okno z kodem,
a nastepnie ponownie kliknij polecenie Run/Run Module.

Kup ksigzke
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Zagadnienia zwigzane z mySleniem komputacyjnym i kodowaniem

_% CELNE SPOSTRZEZENIA

®  Aby napisa kod, musisz najpierw roztozy¢ ® Nazwa Pythona nie wziefa sie od weza, lecz

problem na prosty zbiér zadar, ktére ten
problem rozwiazuja.

Ten zbiér zadah nazywamy algorytmem lub —
mniej formalnie — przepisem na rozwigzanie.

Dziatania sg przedstawione w formie instrukgji
wykonywania prostych zadar, podejmowania
decyzji lub kontrolowania przeptywu algorytmu
poprzez powtarzanie czesci kodu.

Myslenie komputacyjne jest podejsciem do
rozwigzywania probleméw, ktére wyrosto na
gruncie informatyki.

Kodowanie polega na przeksztatceniu krokéw
algorytmu na jezyk programowania, ktéry moze
zostac wykorzystany przez komputer.

Algorytmy czasami s3 wyrazane w bardziej
zrozumiatym dla ludzi pseudokodzie, zanim
zostang przefozone na rzeczywisty jezyk
programowania.

Jezyki programowania stworzone sa z mysla
0 opisywaniu zadan komputerom.

Jezyki naturalne sg stabymi jezykami
programistycznymi ze wzgledu na liczne
wieloznacznosci.

Istnieje wiele jezykéw programowania. Kazdy
z nich ma swoje zalety i wady, ale jezyki te s3
jednakowe pod wzgledem obliczeniowym.

od zamitowania tworcy tego jezyka do grupy
Monty Python.

Zaréwno nowi, jak i doswiadczeni programisci
doceniajg przejrzystosc i spojnos¢ Pythona.

Istnieja dwie wersje Pythona — 21 3. W tej
ksigzce koncentrujemy sie na wersji 3, ale

w wiekszosci przypadkdw rozbieznosci miedzy
nimi sa minimalne.

Kod Pythona jest wykonywany przez interpreter,
ktory przektada wysokopoziomowy kod
Pythona na niskopoziomowy kod maszynowy.
Kod ten moze zosta¢ wykonany bezposrednio
przez Twdj komputer.

Python daje Ci do dyspozycji edytor IDLE, ktéry
jest dostosowany do kodu pisanego w tym
jezyku.

Mozesz zwiekszy¢ czytelnosé kodu programu
pythonowego, uzywajac biatych znakow.

input iprint to dwie funkcje, ktére pozwalaja
na postugiwanie sie danymi wejsciowymi
i wejSciowymi w powtfoce Pythona.

Rozdzial 1.
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W Z20strZ otowek
Q&\k Rozwiazanie

@O 6

Myslenie komputacyjne

Prawdziwe przepisy nie wskazujg jedynie tego, co zrobi¢, ale takze wymieniajg
przedmioty potrzebne do przyrzadzenia okreslonego dania, w tym miedzy innymi

przybory i urzadzenia kuchenne, oraz skfadniki. Jakie przedmioty wykorzystalismy
w swoim przepisie na fowienie ryb?

Zah’)z@na
Zarzuédo

Wyciagnij @b@)

Przygladaj sidopéki sie nie zanurzy.

Jesli skoficzyle§ wedkowad, idZ do przeciwnym razie wré¢ do punktu 1

o

 Zaostrz otéwek

2

Ny Rozwigzanie

o

A. Jezeli w wodzie nie ma
ryb, to bedziesz zajmowat sie
wedkowaniem przez bardzo
dhugi czas (mniej wiecej catg
wiecznosé).

B. Nie weZmiesz pod uwage
tego, ze robak méogtby zlecie¢
z haczyka i ze bedziesz musiat
zatozy¢ nowego.

C. Co sie stanie, jesli robaki sie

skofczg? ﬁ

Wyglada na to,
ze ,wszystkie
powyzsze” jest
poprawng
odpowiedziq.

W pierwszej kolejnosci musisz zrozumie¢, ze komputery robig dokfadnie to, co im méwisz — ani mniej, ani wiecej.
Przyjrzyj sie naszemu przepisowi na towienie ryb z poprzedniej strony. Gdyby$ byt robotem i postapit dokfadnie wedtug
tych instrukji, jakie problemy mégtbys napotkac? Czy sadzisz, ze ten przepis naprawde pozwolitby Ci ztowié rybe?

Qr D. Czy wskazaliSmy, co zrobic z rybg po wyciagnieciu jej
z wody?

E( EW tym przepisie nie ma ani jednego stowa o wedce.

m/ F  Czy wiadomo konkretnie, jak wyglqda dobre

zarzucenie? Czy trzeba ponownie zarzucié wedke,
jesli haczyk wylgduje na lilii wodne;j?

Kiedy sptawik zanurza sig pod wodq, na ogdt trzeba
Wkonaé zaciegcie, zanim zacznie sig wyciqgac rybe.
przepisie nie ma o tym mowy.

Skad mamy wiedzieé, ze skoriczylismy wedkowad?
Po godzinie na zegarku? Po tym, ze skonczyty sig
robaki? Po czym$ innym?

W przepisie pojawia sig wiele zatozeri. Zapewne
przyszto Ci do gtowy wiele innych instrukcji, ktérych
nie podano w przepisie.

Kup ksigzke
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Rozwigzania cwiczen

— /-2 Magnesiki kodu. Rozwigzanie
S |
§| Poc¢wiczmy troche uktadanie przepisow algorytmow. Na drzwiach lodéwki utozylismy
z magneséw algorytm od babci, pozwalajacy na przyrzadzenie omletu z trzech jaj, ale kto$
postanowit zabawic sie naszym kosztem i wszystko pomieszat. Czy mozesz utozy¢ magnesiki we
wiasciwej kolejnosci, tak aby algorytm zadziatat? Miej na uwadze, ze babcia robi dwa rodzaje

omletéw: zwykly i z serem. Koniecznie sprawdz poprawna odpowiedz na koncu rozdziatu.

e

j i! wariantéw. Wazne jest, zebys zrgzumiat
releosel moje rozwigzanie, a jesli Twoje jest
odmienne, to powinno miec logiczny sens.

l Podgrzej patelnig ' \
Zaczynamy od przygotowania

wszystkiego: podgrzania patelni
Rozbij trzy jajka do miski 1/1/- i rozbicia trzech jajek.

iki iwej ieje kilka i h poprawnych
Oto magnesiki we wtaéctwel)/ Istnieje kilka innych pop

Ubijamy jajka, az biatko catkowicie
\ zmiesza sig Z zottkiem.

Zal:wai, ze ubija'nie Jjajek utozone jest po wcigciu, aby
ii iaika wskazac, ze nalezy te czynno$¢ wykonywaé, dopdki jajka
Ubij jaj é—/_ nie sq catkowicie ubite. Jesli wskazafe$ to w ﬁmy JspJoséb,

to nie ma problemu.

/— Przelect;zamy nastepnie jajka
. na podgrzan telnie.
’ Przet6z jajka na patelnie I pocs @ pateiie
—— . ¢— Smazymy, az sig w pefni zetng.
Dopoki jajka nie sa w petni sciete:
Wstawilismy mieszanie jajek za wcigciem,

aby wskazac, ze nalezy je mieszaé, dopdki
| Mieszaj jajka ' / nie sq w pemi Scigte. Jedli wskazates to

w inny sposdb, to nie ma problemu.

Dopoki zottke nie jest w petni zmieszane z biatkiem:

«— Jesli chcesz omlet z serem, dodaj go-

Jesli chcesz omlet z serem:

Dodawanie sera réwniez znajduje sig za wcieciem,
‘ Posyp serem ' / poniewaz robimy to tylko wtedy, kiedy chcemy zrobi¢
omlet z serem.
Tak czy inaczej, zdejmujemy
: patelnig z ognia i przektadamy
Zdejmij patelnie z ognia (/_ Pk na talorz.

Przelej jajka na patelnie I
(_/_ Wreszcie podajemy do stotu.
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Myslenie komputacyjne

POMIDOR, POMIDOR ',m

Po lewej widniejg instrukcje napisane po polsku, a po prawej ich ROZW]AZANIE

odpowiedniki w jezyku programowania. Narysuj linie Igczace
obydwie wersje instrukcji. Pierwszg sam narysowatem.

Napisz ,,Czes¢!” na ekranie.

for Ticzba in range(0, 5):

nalej_szklanke()
Jesli temperatura jest wyzsza

niz 22 stopnie, napisz na
ekranie ,,WI6z kroétkie spodnie”.

imie = input('Jak masz na imig? ')

Lista zakupow z chlebem, if temperatura > 22:
mlekiem i jajkami.

print('W¥6z krotkie spodnie')

Nalej pie¢ szklanek napoju. lista zakupow = ['chleb', 'mleko', 'jajka'l]

Zadaj uzytkownikowi pytanie print('Czeséc!")
»Jak masz na imie?”.

jestes tutaj » 31
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A
abstrakcje, 173
adres
internetowy, 422
URL, 423, 424
agregacja, 549
aktualizacja pliku, 287
algorytm, 4, 5, 28
sortujacy, 219
analityka danych, 238
analiza tekstu, 242
API, application programming
interface, 420, 428
Open Weather Web, 424
Spotity, 424
aplikacja biznesowa, 21
argumenty, 186
kluczowe, 204, 206
atrybut, 309, 322, 526, 549
self, 512

B
bezposrednie obstugiwanie wyjatkéw,
404
biate znaki, 26
biblioteka, 10, 565
Beautiful Soup, 565
Django, 561, 565
Fiask, 561, 565
Pillow, 565
Pygame, 565
blok kodu, 103, 112
przeksztatcenie w funkcje, 177, 210
btad
IndexError, 130
invalid syntax, 22
SyntaxError, 43
bledy, 54, 402
semantyczne, 55

Kup ksigzke
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sktadniowe, 54

uruchomieniowe, 54

uzytkownika, 112
brak cudzystowu, 26

C
ciato funkcji, 181, 192, 210
ciag
Fibonacciego, 345
znakéw, 64
cudzystowy
podwdjne, 42
pojedyncze, 42
potrdjne, 275

D

dane
ciagu Fibonacciego, 347
tekstowe, 432
wejsciowe, 37
data i godzina, 557
debugowanie, 54, 56
decyzje, 71
defekt, 54
definiowanie
funkcji, 177, 179
wzorcow, 491
deklarowanie wymaganych
parametréw, 205
dekoratory, 563
delegacja, 542
diagram
klasy, 306, 532
wywotan funkcji, 377
dodawanie
dziedziczenia, 516
list, 153
notek dokumentacyjnych, 291, 292
obiektu zétwia, 301

obstugi wyjatkéw, 406

widzetow, 469

wyswietlacza graficznego, 436
dokumentacja, 291

API, 423

kodu, 96

pliku, 293
domysSlne wartoSci parametréw, 204
dostep do pliku, 411
dzialania na listach, 153, 154
dziatanie

funkeji, 178

konstruktora, 510

listy, 124

metody, 514

petli for, 138

petli while, 104, 106

przycisku, 479

sortowania babelkowego, 220

webowych API, 421
dziedziczenie, 516, 526, 540

wielokrotne, 523, 549
dzielenie

kodu, 100

zadan, 2

E
edycja komorek, 486
edytor, 18
IDLE, 18, 28
eksperymenty z zétwiem, 303, 326
enkapsulacja, 534
ewaluacja
kodu, 49
leniwa, 562
rekurencyjnego kodu, 341
wartosci boolowskich, 114, 115
wyrazenia, 50
wyrazenia warunkowego, 105
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F wywolanie, 178, 193, 198 ignorowanie konsekutywnych
falsz, 78 zwracanie wyniku, 186 samogtosek, 262
folder, 20 implementacja
formutowanie heurystyki, 259 G funkcji serwisu, 358
fraktal, 367, 371 generowanie gry, 318
Kocha, 370 awatarow, 190 klasy, 517, 532
framework liczb losowych, 76, 112 przycisku, 480
Django, 565 raportu, 144 raportu, 144
Fiask, 565 sekwencji liczb, 141 sortowania babelkowego, 226
funkcja, 173, 186, 197, 210 gra logiki gry, 90
aktualizujaca, 473, 474 w kamieni, papier i nozyce, 72 import
get, 431 formutowanie logiki, 92 chltext, 251, 272
import, 76 gotowa, 109 datetime, 557
input, 28, 38, 56, 64 niepoprawne dane wejSciowe, 98 random, 24, 82, 323
int, 59, 64, 69 sprawdzenie wyboru, 86 requests, 444
isinstance, 549 wskazywanie zwycigzcy, 88 turtle, 298
koch, 368 wybdr komputera, 82, 96 indeks
len, 127, 275, 351 wybdr uzytkownika, 83, 96 czytelnosci, 239, 270, 271
losowania, 24 wySwietlanie zwycigzcy, 94 elementu, 123
main, 410 w odgadywanie koloréw, 110 koncowy, 265
mainloop, 498 w ping-ponga, 508 indeksy ujemne, 129
obliczajaca czytelnosé, 244 w Szalone historie, 382, 384 instalacja pakietu requests, 426
open, 385, 411 w zycie, 450, 454, 498 instancja obiektu, 322
pomocy help, 290 logika kodu, 464 instancjonowanie, 324, 549
print, 28, 41, 61, 70 rozmieszczanie widzetow, 471 instrukcja
random.choice, 25 stan kazdej komorki, 460 break, 392, 395, 411
range, 141, 164, 169 stan pokolenia, 460 except, 411
rekurencyjna, 332 zasady, 462, 501 finally, 411
split, 248, 275 z 70twiami, 312 if, 100, 112
str, 136 implementacja, 318 import, 25, 112
sum, 330 kod, 315 list, 227
wezytywania wzorcow, 492 przygotowanie, 314 przypisania, 41
funkcje testowanie kodu, 316, 320 random, 76
ciato, 181 graficzny interfejs uzytkownika, 498 return, 186, 210
dzialanie, 178 grafika, 302, 436 while, 103, 112
kodu analizatora, 294 instrukcje try/except, 411
kolejnos¢ argumentéw, 210 H interaktywnos¢, 449
mieszajace, 355 handler interfejs
parametry, 186 kliknie¢, 477 API, 419
pierwszoklasowe, 564 OptionMenu, 439 obiektu, 549
przekazywanie argumentéw, 186, widok_siatki, 487 uzytkownika, 449
200 heurystyka, 237, 259, 275 interpretacja kodu, 13
rekurencyjne, 338 HTTP, 422 interpreter, 225, 234, 262, 278
sortujace, 231 iteracja, 107, 121, 343, 344
tworzenie, 177, 250 | zagniezdzona, 217

tworzenie abstrakcji, 184 IDLE, 18 iterator, 395, 411
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iterowanie
listy, 134, 138
po stowniku, 352

J
jezyk programowania, 7, 8
C9
Lisp, 9
Objective-C, 8
PHP, 8
semantyka, 7
sktadnia, 7
jezyki naturalne, 28
JSON, 429-435, 446

K
kalkulator, 34
kamien, 72, 281
klasa, 306-310, 322, 327, 509
pochodna, 526
klucze, 351
w stownikach, 371
kod, 36
generatywny, 498
liczacy sylaby, 260
po stronie serwera, 561
kodowanie, 6, 28
kalkulatora, 34
komentarze, 97, 112
komunikacja z webowymi API, 446
komunikat o btedzie, 403
konkatenacja, 25, 46, 61, 64
konstruktor, 308, 324, 509, 549
OptionMenu, 498
kontroler, 473
krojenie tancuchéw, 266
krotka, 559

L

liczba
samogtosek, 261
stéw, 246
sylab, 256, 268
zdan, 249

liczby
calkowite, 64
Fibonacciego, 362

Kup ksigzke

losowe, 76
zmiennoprzecinkowe, 64
licznik, 148
listy, 25, 121, 123, 164
dodawanie list, 153
dziatanie, 124
element, 123
heterogeniczne, 130
iterowanie, 134, 138
kolejnos¢ elementéw, 130
liczba elementéw, 127
mutowalne, 255
ostatni element, 127
pobieranie elementu, 125
puste, 130
rownolegle, 348
sktadane, 556
tworzenie, 152
usuwanie elementu, 153
wstawianie elementu, 154
wyszukiwanie, 156, 158
zmiana wartosci, 125
logika gry, 90, 92, 96
losowanie, 24

t

tancuchy, 42, 56, 64, 237, 254, 310
niemutowalne, 255
puste, 112
zero, 405, 417

M

memoizacja, 365, 371
menedzer uktadu siatki, 470
menu Run, 27
metoda, 281, 307, 324, 327, 526
after, 483
append, 153, 164
close, 411
extend, 153, 164
get, 446
insert, 164
isinstance, 549
read, 411
readline, 393, 395, 411
strip, 399, 400, 411

Skorowidz

metody

nadpisywanie, 524

rozszerzanie, 524
model danych, 459
modut, 10, 64, 281-284, 324

logging, 565

analyze, 293

datetime, 295, 557

json, 435, 446

plik analyze.py, 289

random, 24, 77, 112

requests, 431

sched, 565

sys, 411

Tkinter, 498

turtle, 296, 324
mutowalnosé, 275
myS$lenie komputacyjne, 1

N
nadklasa, 526, 549
nadpisywanie metod, 524
narzedzie pip, 446
nawias, 100

kwadratowy, 25, 123
nazwa

pliku, 20

zmiennej, 41, 51
niepoprawne dane wejSciowe, 98
nieporzadkowy typ danych, 350
notacja

literatowa, 352

obiektowa, 429
nozyce, 72

o
obiekt, 281, 305-310, 322, 549
ekranu, 437
odpowiedzi, 432
plikowy, 389
obiekty modutu turtle, 324
obliczanie, 48
indeksu, 240
liczby sylab, 256
liczby zdan, 249
stanu komorki, 460
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obliczanie
stanu pokolenia, 460
sumy, 330
obstuga
niepoprawnych danych, 98
wyjatkéw, 403, 406
odczyt z pliku, 385, 389
odczytywanie
szablonu, 383
tekstu, 385
odpowiedz, 421, 432
odwzorowanie siatki, 459
okno edytora, 18
Open Notify, 433, 441
operator, 47
in, 252
konkatenacji, 64
logiczny, 91
and, 90, 112
or, 90, 112
not, 90, 91, 112
modulo, 47
negacji, 47
relacji, 78, 91
==,112
>, 112
<,78,112
ostatni element listy, 128

P
pakiet requests, 425, 446, 565
palindrom, 166, 335-340
papier, 72
parametry, 186, 196
wymagane, 205
zaawansowane, 204
PEMDAS, 48
petla, 71, 103
for, 103, 138, 147, 164
dziatanie, 138
zakres liczb, 141
while, 103-106, 147, 164, 392
petle
nieskonczone, 111
zagniezdzone, 230
pierwszenstwo operatoréw, 47, 48
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pierwszy program, 21
pisanie kodu, 6, 13
planowanie gry, 313
plik analyze.py, 289
pliki
odczyt, 385, 389
przeszukiwanie, 390
wezytywanie do kodu, 389
zapisywanie, 379
zwracanie, 379
pobieranie
danych, 383
danych wejSciowych, 37
elementu listy, 125
podejmowanie decyzji, 80
podklasy, 518, 522, 526, 549
podlancuchy, 247, 278
polecenie
File/New File, 18, 26
File/Save, 20
print, drukuj, 22
Run/Run Module, 21, 22, 27
polimorfizm, 537
polozenie stacji, 443
pomoc, 290
porzadkowanie danych, 217, 221
potegowanie, 47
prawda, 78
proces kodowania, 6
procesor tekstu, 19
program gtéwny, 288
programowanie
obiektowe, 505, 507, 549
reaktywne, 498
sterowane zdarzeniami, 476, 478,
498
projekt Motel dla Psiakéw, 531
projektowanie gry, 74
proste wartosci, 33
protokot HTTP, 422
prototypowanie na papierze, 498
prymitywy, 121
przechowywanie wartosci, 38
przekazywanie wartoSci funkcjom, 200
przeksztalcanie
pseudokodu, 36, 66
w tafcuch, 136

przepis, 3, 4
przeszukiwanie plikéw, 390
przetwarzanie tekstu szablonu, 397
przewidywanie btedéw, 112
przycisk, 479
przypisanie wartoS§ci zmiennej, 39, 44
pseudokod, 4, 35
kalkulatora, 36, 52
sortowania babelkowego, 223
tworzacy raport, 132
pusty tafnicuch, 395, 411
Python, 10
Python 1.0, 15
Python 2.0, 15
Python 3.0, 15

R

raport

generowanie, 144

implementacja, 144

o roztworach, 145

o wynikach testéw, 132

testowanie, 145, 157
refaktoryzacja kodu, 188, 193
rekurencja, 329, 333, 343, 371
rekurencyjna funkcja, 368
rekurencyjne wykrywanie

palindroméw, 336

relacja, 520

HAS-A, 528

IS-A, 549
requests, 425
rodzaje bledow, 54, 64
rozszerzanie metod, 524
rozszerzenie .py, 20

S

samogtoski, 261
schemat blokowy, 74
sekwencja

liczb, 141

ucieczki, 411

znakow, 254
semantyka jezyka, 7
separator, 386
serwis spotecznosciowy, 348

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/nauprg
http://helion.pl/rt/nauprg

siatka
rozmieszczanie widzetéw, 471
symulatora, 459
sklejanie tekstu, 25
sktadnia jezyka, 7, 64
stownik, 329, 350, 371
iterowanie, 352
uzytkownikéw, 358
w stowniku, 357
wydajnosé, 355
wykorzystanie, 354

zapisywanie liczb Fibonacciego,

364

stowo kluczowe, 51, 64

class, 512

def, 177

elif, 81, 112

else, 80, 112

global, 201, 210

if, 80

while, 103
sortowanie, 217

babelkowe, 220-224, 230
sprawdzanie

relacji, 520

wyboru uzytkownika, 86
stos wywolan, 339-342
stosowanie

dziedziczenia, 540

polimorfizmu, 538
struktury danych, 121, 123
styl programowania, 476
sumowanie listy

przypadek bazowy, 331

przypadek rekurencyjny, 331
symulator gry, 454, 499
systemy generatywne, 452
szablon, 396

przetwarzanie tekstu, 397
szkielet funkcji, 250

2

S
Sciezki
bezwzgledne, 387
wzgledne, 386
Sledzenie ISS, 445

Kup ksigzke

T
tablice asocjacyjne, 329
tabulator, 394
pionowy, 394
tekst, 237
liczba stow, 245, 246
liczba sylab, 256
liczba zdan, 249
usuwanie koncowych liter, 264
wielowierszowy, 242, 275
testowanie kodu, 22, 161, 190, 316,
530, 544
funkcji ciqgu Fibonacciego, 346
gry Szalone historie, 398
liczenia sylab, 268
metody after, 484
Pythona, 19
raportu, 145, 157
réwnosci, 112
Serwisu Aspolecznosciowego, 360
Szalonych historii, 408
uktadu, 470
wyniku, 62
tworzenie
abstrakcji kodu, 173, 184
algorytmu, 6
folderu, 20
funkgji, 177, 250
grafiki, 302
klasy, 509, 510
kodu szkieletowego, 250
listy, 25, 152
metody, 513
modelu danych, 459
obiektow, 306, 324, 549
podklasy, 518, 522
stownikow, 352
symulatora, 458
ustugi, 541
widoku, 467
widzetu, 468
z6twia, 296, 298, 304
typ danych None, 208
typy danych, 33, 58
krotki, 559
liczby, 121

Skorowidz

listy, 123
fancuchy, 121
stowniki, 350
wartoSci logiczne, 121
zbiory, 560

typy numeryczne, 64

v
uktad
siatki, 472
wspOtrzednych, 438
URL, 422
uruchamianie
kodu, 13, 40
programu, 6
z wiersza polecef, 410
usuwanie
elementu z listy, 153
koficowych liter, 264
spacji, 135
uzywanie
argumentéw kluczowych, 206
pseudokodu, 37
widzetow, 468

W
wartosci, 49, 64, 67, 351
domyslne, 204
logiczne, 71, 78, 79
False, 78, 112
True, 78, 112
wartos$¢ None, 208
wecigcia, 26
wczytywanie
pliku, 389
szablonu, 396
wzorcow, 492
webowe interfejsy API, 419, 446
wersje Pythona, 16
widok, 467
widzety, 449, 451, 467, 498
wielkos¢ liter, 101
wielokrotne
wykorzystywanie kodu, 176
wySwietlanie zapytan, 108
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wiersz polecen, 410
wiaSciwosci, 324
wprowadzanie kodu, 43
wspotrzedne geograficzne, 438
wybor

losowy, 84

niepoprawny uzytkownika, 99

wyjatki, 402

bezpoSrednie obstugiwanie, 404

wylapywanie, 411
wykrywanie btedéw, 59
wynik, 61
wyrazenia, 47, 49, 67

logiczne, 112, 118

poréwnujace wartosci, 78

regularne, 558

warunkowe, 105, 112
wysylanie zadan, 425, 433
wyszukiwanie

kluczy, 371

najwyzszych wynikow, 156

uzytkownika, 359
wyscigi z6twi, 312
wySwietlanie

ISS, 440

tancucha, 106
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polozenia ISS, 436
zapytania, 101, 102, 108
zapytania cyklicznego, 102
wywotanie
funkcji, 64, 178, 193, 198
rekurencyjne funkcji, 334
wzorce
definiowanie, 491
predefiniowane, 488
wezytywanie, 492
wzOr na czytelnos$¢, 270

Z
zachowania emergentne, 451
zakres liczb, 141, 142
zapamietywanie wynikéw, 364
zapisywanie

historyjki, 407

liczb Fibonacciego, 364

plikéw, 379

programu, 20
zapytanie cyklicznie, 102
zasieg zmiennej, 196
zastosowania zakresow, 142
zbiér, 560

zadan, 28

zdarzenia, 449, 451, 476, 478
innego rodzaju, 481
zmienianie wartoSci
w liscie, 125
zmiennej, 44, 46
zmienna, 33, 38, 64, 195
__name__, 286, 324
zmienne
globalne, 196, 201-203, 210
instancji, 324
lokalne, 188, 194, 202, 210
nazwa, 46, 51
przypisanie wartosci, 44, 46
zasieg, 196
znaczniki, 397, 399
znak
=,112
krzyzyka, 24, 97
nowego wiersza, 394
zachety, 43
znaki ==, 112
zwracanie plikéw, 379

Z
zadanie, 421, 431, 446
do Open Notify, 43
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Zmien swojg strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dotacz juz dzisiaj!
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Rusz gtowag/!

Nauka,
programowania

Programista to szczegdlny typ specjalisty. Jesli uwazasz, ze

mysli w inny sposéb niz tak zwani normalni ludzie, to masz racje.
Dobra wiadomosc¢ jest taka, ze i Ty mozesz sie nauczy¢ myslenia
komputacyjnego — umiejetnosci, ktéra przydaje sie niezaleznie
od charakteru rozwiazywanego problemu, sSrodowiska czy jezyka
programowania. Tylko w ten sposéb mozna od poczatku nauki
programowania pisac przejrzysty, uporzadkowany, znakomity kod,
zgodny z najlepszymi praktykami wypracowanymi przez mistrzéw.
Innymi stowy: pracowac jak profesjonalny programista.

Ta ksigzka jest niezwyktym podrecznikiem programowania. By¢ moze
wyglada nieco dziwacznie, ale predko sie przekonasz, ze to podrecz-
nik wyjatkowo skuteczny: w koncu jego formuta zostata opracowana
na podstawie najlepszych osiagnie¢ neurologii i kognitywistyki.
Dzieki temu Twéj mézg sie zaangazuje i btyskawicznie przyswoi
zasady programowania w Pythonie. Autor wykorzystat oczywista
prawde, ze najszybciej uczymy sie wtedy, gdy uwzglednimy specyfike
dziatania wtasnego mozgu! Najpierw wiec sie zainteresujesz, potem
zaangazujesz, wreszcie przygotujesz sobie warsztat pracy, czyli
zainstalujesz Pythona. Pézniej zaczniesz ¢wiczy¢ myslenie
komputacyjne i oczywiscie napiszesz swéj pierwszy program.

A dalej bedzie coraz ciekawiej...

Sprawdz nasze szkolenia!

— KOD KORZYSCI .E
Helion¥ R
» H
SZKOLENIA :
_ = [ 2
& helion.pl
helion@helion.pl WWW.SZKOLENIA.HELION.PL ’

SBN 978-83-283-4697-
/‘Iﬁ» HELION SA ®

AKADEMIA IT & BUSINESS

W tej ksigzee znajdziesz miedzy innymi:
- istotne koncepcje programistyczne

- zasady programowania w Pythonie

- funkcje i rekurencje

- programowanie obiektowe

- tworzenie API dla aplikacji internetowych

+ widgety i zdarzenia

Neurony ptona.

Emocje szaleja.

Tak napiszesz
kod godny mistrza)l

Eric Freeman — jest informatykiem

o imponujacym doswiadczeniu zawodowym:
pracowat miedzy innymi dla The Walt Disney
Company, O'Reilly Media, NASA i w kilku
startupach. Jesli tylko uzywasz komputera
osobistego, na pewno korzystasz z dziet jego
intelektu. Freeman od 15 lat pisze o wielu
dziedzinach informatyki: zaréwno o podsta-
wach tworzenia witryn internetowych, jak

i 0 wysokopoziomowym projektowaniu
oprogramowania. Obecnie jest prezesem
spotki WickedlySmart. Wraz ze swoimi
ukochanymi kobietami: zong i cérka mieszka
w Austin.






