ZOFIA MATUSIEWICZ

ZACZINI)
OD PYTHONA

PROGRAMOWANIE
DLA MEtODZIEZY
W PRAKTYCE

Helion¥



Wszelkie prawa zastrzezone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie calosci

lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione.
Wykonywanie kopii metoda kserograficzng, fotograficzng, a takze kopiowanie
ksigzki na nosniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie
praw autorskich niniejszej publikacji.

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

Autor oraz wydawca dolozyli wszelkich staran, by zawarte w tej ksiazce
informacje byly kompletne i rzetelne. Nie biora jednak zadnej odpowiedzialnosci
ani za ich wykorzystanie, ani za zwigzane z tym ewentualne naruszenie praw
patentowych lub autorskich. Autor oraz wydawca nie ponoszg réwniez zadnej
odpowiedzialnos$ci za ewentualne szkody wynikte z wykorzystania informacji
zawartych w ksiazce.

Redaktor prowadzacy: Szymon Szwajger

Projekt oktadki: Studio Gravite / Olsztyn
Obarek, Pokonski, Pazdrijowski, Zaprucki
Grafika na okladce zostata wykorzystana za zgoda Shutterstock.com.

Helion S.A.

ul. Ko$ciuszki 1c, 44-100 Gliwice

tel. 32 230 98 63

e-mail: helion@helion.pl

WWW: https://helion.pl (ksiegarnia internetowa, katalog ksigzek)

Drogi Czytelniku!

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

Mozesz tam wpisa¢ swoje uwagi, spostrzezenia, recenzje.

ISBN: 978-83-283-9027-0

Copyright © Helion S.A. 2023

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

« Ocen ksigzke



https://helion.pl/rt/zaodpy
https://helion.pl/rf/zaodpy
https://helion.pl/ro/zaodpy
https://helion.pl
https://ebookpoint.pl/r/4CAKF

Spis tresci

Rozdziat 1.

Rozdziat 2.

Rozdziat 3.

Rozdziat 4.

Kup ksigzke

Wstep
Kilka uwag o ksigzce

Rzutowanie — konwersja typu
Typ catkowity

Typ zmiennoprzecinkowy

Typ logiczny

Typ tekstowy

Zadania do samodzielnego rozwigzania

Kilka dodatkowych stow o typie tekstowym
Podstawowe operacje na taricuchach

Jak sprytnie wyswietla¢ fancuchy?

Zadania do samodzielnego rozwigzania

Cos ciekawego o funkgji

Czym jest funkcja?

Funkcje rekurencyjne

Funkcje o zmiennej lidcie argumentéw
Zadania do samodzielnego rozwigzania

Operacje na plikach

Co mozemy zrobi¢ z plikiem?
Otwieranie i zamykanie

Problemy z btedami

Zapis i odczyt

Zadania do samodzielnego rozwigzania

Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/zaodpy
https://helion.pl/rt/zaodpy

4 Zacznij od Pythona. Programowanie dla mtodziezy w praktyce
Rozdziat5. Jak gromadzimy dane? 59
Lista 61

Krotka 65

Zadania do samodzielnego rozwigzania 68

Rozdziat 6. Zbiory sa nie tylko w matematyce 71
Czym jest zbi6r? 71

A teraz zbiory w Pythonie 77

Cos$ wigcej o zbiorach — czyli krétki rozdzial z gwiazdka 83

Zadania do samodzielnego rozwigzania 85

Rozdziat7. Stownik — kolekcje do zadan specjalnych 87
Tworzenie stownika i dzialanie na jego wartosciach 87

Przegladanie i aktualizacja stownika 91

Zadania do samodzielnego rozwigzania 92

Rozdziat8. Wyszukiwanie liniowe i binarne 93
Wyszukiwanie liniowe 93

Wyszukiwanie binarne 98

Zadania do samodzielnego rozwigzania 102

Rozdziat9. Matematyka w Pythonie 103
Przeglad tego, co mozemy znalez¢ w module math 103

Jak mozna narysowa¢ wykres funkgji? 107

Zadania do samodzielnego rozwigzania 112

Rozdziat 10. Klasy — krok w obiektowos¢ 113
Obiektowy spos6b myslenia 113

Klasy i obiekty 114

Funkcje get i set 116

Funkcje obiektowe 117

Zadania do samodzielnego rozwigzania 119

Rozdziat 11. Zakonczenie 120
Kup ksiazke Polec ksiazke


https://helion.pl/rf/zaodpy
https://helion.pl/rt/zaodpy

Wstep

Drogi Czytelniku, otwierasz niewielkg ksigzeczke dotyczaca programowa-
nia. Zastanawiasz si¢ pewnie, czy jest dla Ciebie, czy sobie z nig poradzisz,
czy Cie zainteresuje. Jezeli wzigte$ ja do reki, to znaczy, ze chcesz sie uczy¢
programowania. To bardzo dobrze!

W dzisiejszych czasach spora czes¢ zycia toczy si¢ przed komputerem, niemal
zawsze mamy go pod reka. Stanowi juz nie tylko narzedzie do pracy, ale réw-
niez stuzy do relaksu. Wiekszo$¢ urzadzen codziennego uzytku réwniez ba-
zuje na komputerach — nierzadko programowalnych.

Umiejetnoé¢ programowania daje nam szanse, by zrozumie¢ otaczajacy nas
$wiat i nad nim zapanowa¢. Im wczesniej zaczniesz nauke, tym lepiej dla
Ciebie. Mam nadzieje, ze pierwsze kroki w tym kierunku postawisz jeszcze
w szkole ©.

Kolejne etapy nauki programowania otwieraja zawsze przed nami nowe
mozliwosci. Jezeli juz znasz podstawowe polecenia jezyka Python, to ta ksigzka
jest wlasnie dla Ciebie (jedli nie, siggnij najpierw po Zacznij od Pythona.
Pierwsze kroki w programowaniu). To kolejny krok, ktéry otworzy przed
Tobg nowe mozliwosci i pokaze Ci, jak wiele rzeczy mozesz juz zrobi¢, ale
pozostawi tez niedosyt. Pokaze Ci, jak wiele jeszcze mozna, a wlasciwie trzeba
si¢ nauczyc¢.

Moim marzeniem jest przeprowadzi¢ Ci¢ przez ten nowy etap i rozbudzi¢
w Tobie pragnienie, by przejs¢ kolejny, kolejny i kolejny.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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6 Zacznij od Pythona. Programowanie dla mtodziezy w praktyce

Pamietaj jednak, ze nie jest to typowy podrecznik. Nie chce, by$ podczas
czytania tej ksigzki czul si¢ jak w muzeum czy galerii sztuki — jak widz.
Poczuj si¢ jak uczestnik warsztatow, na ktérych wszystkiego mozesz do-
tkna¢ i wszystkiego sprobowaé. Nawet jesli na poczatku nie wszystko idzie
po Twojej mysli, dziataj dalej.
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Kilka uwag o ksiazce

Celem tej ksigzki jest poruszenie waznego tematu, jakim sg dane. One sg
tu gtéwnym bohaterem. Zaczniemy od tego, czy mozna jeden typ danych
zmienia¢ w inny, a jezeli tak, to w jaki sposéb. Powiemy sobie, jak tadnie
wyswietla¢ dane, jak je wezytywad, zapisywaé w pliku oraz jak tworzy¢ ko-
lekcje danych. Jednak dane to nie tylko liczby, dlatego powiemy tez, jak bu-
dowac¢ obiekty.

Jak zbudowana jest ta ksiazka? Kazdy rozdziat zaczyna si¢ od objasnienia
tematu, dalej wraz z instrukcjami do Pythona pojawiaja sie przyklady, ktére
maja na celu rozja$ni¢ Ci zagadnienie. Kazdy rozdzial konczy si¢ zestawem
¢wiczen — czasem bardzo prostych, by mozna bylo prze¢wiczy¢ nowe tresci,
a czasem podchwytliwych, by$ mégt troche podumac nad okreslonym za-
gadnieniem.

Programy piszemy oczywiscie w Pythonie. W ksigzce uzywamy srodowiska
Anaconda, ktére mozna pobrac ze strony https://www.anaconda.com. Pro-
gramy zapisujemy w Jupyter Notebook. Zachecam Cie¢ do zainstalowania
Anacondy, w ktorej programy w jezyku Python mozesz pisa¢ takze w §ro-
dowiskach programistycznych takich jak PyCharm czy Spyder. Mam na-
dzieje, ze rowniez sprobujesz to robid.

Poniewaz ksigzka jest skierowana do najmlodszego grona informatykéw,
czyli do dzieci i mtodziezy, staram si¢ — na ile to mozliwe — unikac jezyka
formalnego i symboliki matematycznej. Niektore tresci czesto si¢ powta-
rzaja, poniewaz zdaj¢ sobie sprawe, ze nie wszystko mozna od razu za-
pamietaé. A skupiajgc sie na nowym temacie, nie chcemy traci¢ watku,

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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8 Zacznij od Pythona. Programowanie dla mtodziezy w praktyce

wiec nie cofamy sie, by uzupelnié wiedze. Jeéli ktorys z rozdziatéw bedzie
dla Ciebie nie catkiem zrozumialy, przeczytaj go i przejdz do nastepnego.
Niektore tresci stajg si¢ jasne dopiero w zestawieniu z innymi zagadnie-
niami.
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Rozdziat 1.
Rzutowanie

— konwersja typu

Kazdy, kto pisze nawet najprostsze programy, wie, ze Python jest jezykiem
bardzo przyjaznym i dajacym wiele mozliwosci. Posiada takze wiele uprosz-
czel. Jednym z nich jest to, ze nie musimy deklarowa¢ typu. Python sam
»przydziela” typ zmiennej na podstawie wpisanej do niej wartoéci. W tym
rozdziale pokazemy jednak co$§ wigcej — omoéwimy sposoby zamiany ty-
poéw. Ponadto zwrdécimy uwage na rzutowanie, ktére jest wynikiem prze-
twarzania danych. Pokazemy, jaka konwersja jest dostepna w Pythonie,
a jaka powoduje bledy.
Znamy juz kilka funkcji, ktére pozwalajg zmieniaé typ podanej wartosci:

¢ int(wartos¢) — na catkowity,

¢ float(warto$¢) — na zmiennoprzecinkowy,

¢ bool (wartos¢) — nalogiczny,

¢ str(wartos¢) — na tekstowy.

Omoéwimy teraz rozne wersje konwersji.

Typ catkowity

Zacznijmy od zamiany réznych wartoéci na typ catkowity. Zaczniemy od
przyktadéw ilustrujacych, ktdre typy danych zamieniaja si¢ na liczbe cat-
kowita.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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e

Przyklad 1. Zobaczmy zamiane liczby zmiennoprzecinkowe;j (,,z ulamkiem”)
na liczbe catkowita:

liczba = 14.6

liczba = int(liczba)

print(liczba, type(liczba))

Konwersja spowodowata obcigcie czesci utamkowej. Nie jest to jednak za-
okraglenie podanej liczby:

14 <class 'int'>

Przyklad 2. Funkgja round stuzy do zamiany liczby zmiennoprzecinkowej na
catkowita poprzez jej zaokraglenie:
liczba = 14.6

zaokraglenie = round(liczba)
print(zaokraglenie, type(zaokraglenie))

Wynikiem jest:
15 <class 'int'>

Przyklad 3. Przypomnijmy jeszcze, ze 3.14 jest liczba zmiennoprzecinkows,
za$ 3,14 jest krotka/tupla (o krotkach wigcej bedzie réwniez w dalszej czedci
ksigzki. Tutaj podkreslmy tylko, ze 3,14 to para dwodch liczb: 3 oraz 14).

liczba = 3,14
nowa = int(liczba)
print(nowa, typ(nowa))

Powyzszy kod zwroci blad:

TypeError Traceback (most recent call last)
<ipython-input-26-d74237b78d46> in <module>
1 liczba = 3,14
---=> 2 nowa = int(liczba)
3 print(nowa, typ(nowa))

TypeError: int() argument must be a string, a bytes-like object or
>a number, not 'tuple'

Przyklad 4. Pamigtajmy, ze przemnazanie liczby przez 10, 100, 1000 (potegi
liczby 10), nawet jezeli zwroci warto$¢ catkowita, nie zmienia jej typu:

liczba = 14.6
nowa = liczba*100
print(nowa, type(nowa))

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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e

izwraca:

1460.0 <class 'float'>

Przyklad 5. Zamiana wartosci logicznej na liczbe catkowita:

prawda = True

Ticzba = int(prawda)
print(liczba, type(liczba))

gdzie wynikiem jest:
1 <class "int'>
oraz drugiej wartosci logicznej:

fatsz = False
liczba = int(fatsz)
print(liczbha, type(liczha))

co daje:
0 <class 'int'>

Konwersja przebiegta pomyslnie i zwraca 1, gdy warto$¢ jest True, lub 0,
gdy wartosc jest False.

Przyklad 6. Zamiana tekstu wygladajacego jak liczba catkowita na liczbe cat-
kowita:

tekst = '3'

liczba = int(tekst)

print(liczba, type(liczba))

Konwersja przebiegla pomy$lnie:

3 <class 'int'>

Przyklad 7. Zamiana tekstu wygladajacego jak liczba wymierna (z czgscia
ulamkowg) na liczbe catkowita:

tekst = '5.1
liczba = int(tekst)
print(liczba, type(liczba))

Préba konwersji zwrocila blad:

ValueError Traceback (most recent call Tlast)
<ipython-input-3-d6d4685d53b0> in <module>

1 tekst = '5.1"'
----> 2 liczba = int(tekst)

3 print(liczba, type(liczba))

ValueError: invalid literal for int() with base 10: '5.1'

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Jezeli chcemy zamieni¢ ten tekst na liczbe catkowita, mozemy to zrobi¢
W nastepujacy sposob:

tekst = '5.1"

liczba = float(tekst)

liczba = int(1iczba)
print(liczba, type(liczba))

Da to pomyslny rezultat:
5 <class 'int'>

Powyzszy program mozemy uprosci¢, skladajac funkcje (wtedy argumen-
tem jednej funkgji jest wynik innej):
tekst = '5.1"

liczba = int(float(tekst))
print(liczba, type(liczba))

P Przyklad 8. Podamy teraz przyklad zamiany tekstu na liczbe catkowita, ktora
e nie jest rzutowaniem, ale podmiang wartosci (a wraz z nig typu):

liczba = input("Podaj liczbe rzymska od I do X")
print(liczba, type(liczba))

if liczba == "I":
liczba =1

elif liczba == "II":
liczba = 2

elif liczba == "III":
liczba = 3

elif liczba == "IV":
liczba = 4

elif liczba == "V":
liczba = 5

elif liczba == "VI":
liczba = 6

elif liczba == "VII":
liczba = 7

elif Ticzba == "VIII":
liczba = 8

elif Ticzba == "IX":
liczba = 9

elif liczba == "X":
liczba = 10

else:
liczba = 0

print(liczba, type(liczba))

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Dla przyktadu moze to zwréci¢:

Podaj Ticzbe rzymska od I do XIII
III <class 'str'>
3 <class 'int'>

Przyklad 9. W wielu jezykach programowania (np. C++) jest mozliwos¢
konwersji typu znakowego na liczbe catkowita. Dla wspomnianego C++ kod:

int x;

x =21 +'A";

zwrdci x = 86 (gdyz w kodach ASCII 'A' jest rowne 65). Natomiast od-
powiedni kod w Pythonie:

X =21 +'A"

zwrdci nastepujacy blad:

TypeError Traceback (most recent call last)
><ipython-input-18-d6d137685555> in <module>
—em=> 1 x = 21 +'A"

TypeError: unsupported operand type(s) for +: 'int' and 'str'

Dla jezyka Python konwersji z kodu ASCII trzeba dokona¢ za pomocg
funkeji ord:

x = 21 +ord('A')
print(x)

Otrzymamy wtedy (tak samo jak dla C++) x = 86.

Typ zmiennoprzecinkowy

e

Kontynuujac temat typow liczbowych, przyjrzyjmy sig, jak dziata funkcja
float i jakie dzialania spowoduja zrzutowanie na typ float.

Przyklad 10. Zacznijmy od zamiany liczby calkowitej na zmiennoprze-
cinkowa:

liczba = 7

nowa = float(Ticzba)

print(nowa, type(nowa))

Zwrdémy uwage, ze liczba zmiennoprzecinkowa, nawet nieposiadajaca cze-
$ci utamkowej, pisana jest z kropka. Tutaj mamy:

7.0 <class 'float'>

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Przyklad 11. Zobaczmy teraz, ze rézne dzialania zwracajg wartosci typu

float:
liczba_1 = 12
liczba 2 = 4

Ticzba_3 = liczba_1/liczba_2
print(liczba_1,type(liczba_1), liczba_2,type(liczba_2),
>Tliczba_3,type(liczba_3))

Oznacza to, Ze dzielenie na liczbach catkowitych zwraca float:
12 <class 'int'> 4 <class "int'> 3.0 <class 'float'>

Podobnie jest w przypadku pierwiastkowania czy potegowania z wyklad-
nikiem niecatkowitym:

import math

Ticzba_1 = 16

Ticzba 2 = math.sqrt(liczba 1) #pierwiastek

Ticzba_3 = pow(16, 0.25)

print(liczba_1,type(1iczba_1), liczba_2,type(liczba_2),
>liczba_3,type(liczba_3))

Tutaj otrzymujemy:

16 <class 'int'> 4.0 <class 'float'> 2.0 <class 'float'>
Przyklad 12. Zobaczmy teraz, ze konwersja przebiega pomyslnie bez wzgledu
na to, czy liczba w teksécie ma czes¢ utamkows, czy nie:

tekst_1 = '34'

Ticzba_1 = float(tekst 1)

tekst_2 = '12.5'

Ticzba_2 = float(tekst 2)

print(liczba_1, type(liczba_1), liczba_2,type(liczba_2))

Tutaj otrzymujemy:

34.0 <class 'float'> 12.5 <class 'float'>

Przyklad 13. Zamienimy teraz wartosci typu logicznego na float:

liczba_1 = float(True)
Ticzba 2 = float(False)
print(Ticzba_1,type(liczba 1), Ticzba 2,type(liczba_2))

Zgodnie z intuicja otrzymujemy warto$ci 1.0 oraz 0.0:

1.0 <class 'float'> 0.0 <class 'float'>

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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e

Przyklad 14. Zauwazmy, ze skoro mozemy wykonywa¢ dziatania na warto-
$ciach logicznych, to ich rezultaty tez moga zmieni¢ typy:

liczba 1 = 2*True +True/(2*True)
print(liczba_1,type(liczba_1))

A daje to wynik:
2.5 <class 'float'>
Elegancko mozemy to takze zapisa¢ nastepujaco:

Ticzba_1 = float(2*True +True/(2*True))
print(1iczba_1,type(liczba_1))

Przyklad 15. Dodajmy réwniez, ze nie nastgpi automatyczne rzutowanie typu
float na tekstowy:

liczba = 7.0
liczba = liczbha+'2'
Da to btad:

TypeError Traceback (most recent call Tast)

><ipython-input-44-bf56a6661346> in <module>
1 liczba = 7.0

----> 2 Ticzba = liczba+'2'

Nie nastgpi rdwniez automatyczne rzutowanie z typu tekstowego na float:

znak = '4'
znak = znak + 5

bo zwrdci blad:

TypeError Traceback (most recent call last)

><ipython-input-46-b24ce326fd2a> in <module>
1 znak = '4'

----> 2 znak = znak + 5

TypeError: can only concatenate str (not "int") to str

Typ logiczny

e

Zobaczmy teraz, czy i jak rozne wartosci liczbowe i tekstowe zamieniajg si¢
na wartosci logiczne: True i False.
Przyklad 16. Zamieimy dowolng liczbe catkowitg na typ logiczny:

liczba =1
wartosc_logiczna = bool(1iczba)

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = 0

wartosc_logiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = 34

wartosc_Togiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_Togiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = -23

wartosc_logiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))

Zaobserwujmy, ze wartosci niezerowe zwracaja True, za$ zero konwertuje
sie na False.

Zobaczmy teraz, ze podobna sytuacja wystepuje w przypadku liczb zmien-
noprzecinkowych.

Przyklad 17. Dla liczb wymiernych réwniez nastepuje konwersja na typ lo-
giczny:

liczba = 0.0

wartosc_logiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = 0.02

wartosc_logiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = -0.007

wartosc_logiczna = bool(Ticzba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = 1.0

wartosc_logiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = 0.99

wartosc_Togiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = 3.4

wartosc_Togiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_logiczna, type(wartosc_logiczna))
liczba = -2.3

wartosc_logiczna = bool(1iczba)
print(wartosc_Togiczna, type(wartosc_logiczna))

i takze zwraca False tylko dla 0.0:

False <class 'bool'>
True <class 'bool'>
True <class 'bool'>
True <class 'bool'>
True <class 'bool'>
True <class 'bool'>
True <class 'bool'>
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Typ tekstowy

e

Zamiana dowolnego typu danych na tekst wydaje si¢ nie tylko prostsza
i bardziej oczywista, ale rébwniez — jak sie pdzniej okaze — bardzo wazna.

Przyklad 18. Zamian¢ dowolnego typu na tekst mozemy zrobi¢ dzieki meto-
dzie str. Zobaczmy program z kilkoma przykladami:

liczba = 3

tekst = str(liczba)

print(liczba, type(liczba), tekst, type(tekst))
liczba = 4.3

tekst = str(liczba)

print(liczba, type(liczba), tekst, type(tekst))
prawda = True

tekst = str(liczba)

print(liczba, type(liczba), prawda, type(prawda))

Otrzymujemy wynik:

3 <class 'int'> 3 <class 'str'>
4.3 <class 'float'> 4.3 <class 'str'>
4.3 <class 'float'> True <class 'bool'>

Przyklad 19. Przypomnijmy réwniez, Ze wczytanie zwraca typ tekstowy:

bok_prostokata_1 = input("Podaj dfugos¢ boku prostokata a = ")
bok prostokata 2 = input("Podaj dtugos¢ boku prostokata b = ")
obwod = 2*bok_prostokata 1 + 2*bok _prostokata 2

print (obwod, type(obwdd))

co daje przyktadowo wynik:

n
S

Podaj dtugosS¢ boku prostokata a
Podaj dtugosS¢ boku prostokata b
4455 <class 'str'>

n
o

Poprawny kod bedzie zatem nastepujacy:

bok prostokata 1 = float(input("Podaj dfugos¢ boku prostokata a = "))
bok prostokata 2 = float(input("Podaj dtugos¢ boku prostokata b = "))
obwod = 2*bok_prostokata 1 + 2*bok _prostokata 2

print (obwdd, type(obwdd))

Otrzymujemy woéwczas poprawny wynik:

4
5

Podaj dtugo3S¢ boku prostokata a
Podaj dtugosS¢ boku prostokata b
18.0 <class 'float'>
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P' Przyklad 20. Inne struktury danych tez maja napisang funkcje str:

tablica = ["ala", "ma", "kota"]
print(tablica)

krotka = (1, 2, 3)
print (krotka)

stownik ={"be":"byc",
print(stownik)

zbior = {"a", "b", "c"}
print(zbior)

can":"méc" s "cat": "kot"}

Otrzymujemy:

['ala', 'ma', 'kota']
(1, 2, 3)
{'be': 'by¢', 'can': '

{Ibl, ICI, |a|}

moc', 'cat': 'kot'}

Zadania do samodzielnego rozwigzania

Zadanie

Podaj, co bedzie wynikiem kodu i jaki typ zwrdci:
a) int(3.67),
b) round(34.56),
c) bool(3),
d) bool(1),
e) float(3.45),
f) float(7,89),
g) str('45')+'77",
h) str('4')+5,
i) int('45.6'),
j)int('67'),
k) int('siedem'),
1) float('pi'),
m) int(4.5)+float(7),
n) int(True)+2*int(True),
0) bool(float(True)-1),
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p) 65 + b,
q) '7'+ 100,
r '45'+'12".

Zadanie

Napisz program, ktéry wczyta cyfre w postaci tekstu (np. dwa) i zamieni ja
na liczbe catkowita.

Zadanie

Napisz program, ktéry bedzie wezytywat dowolne liczby zmiennoprzecin-
kowe i zwracal:

a) cze$¢ caltkowita,

b) cze$¢ utamkows.

Zadanie

Sprawdz, jaki typ beda mialy wyniki dziatan (wskaz miejsca, w ktorych po-
jawi sie btad):

a) 9//4,

b) 5/6,

c) round(64.2)/8,

d) int('3')+7,

e) int('25")+int('7.6"),

f) int(2.6)+int(3.4),

g) 10%*5/10,

h) (10*int(True) - 7)/3.
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