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ROZDZIAL 1

Zaczyhamy

Instalowanie Pythona

W pierwszej kolejnosci powiniene$ zainstalowaé Pythona na komputerze, z ktérego bedziesz
korzystac.

Nie jest to trudne zadanie, jednak bardzo Cie zachecam, abys skorzystat z programu instalacyjnego
Hello World; dzieki niemu zainstalujesz prawidtowa wersje oprogramowania, ktérego bedziesz
uzywat w trakcie lektury ksiazki. Program instalacyjny znajdziesz na serwerze wydawnictwa Helion'
(ftp.//ftp.helion.pl/przyklady/hellow.zip). Wybierz wersje programu odpowiednig dla systemu opera-
cyjnego, z ktérego korzystasz.

Na samym poczatku rozwoju komputeréw osobistych (PC) bylo znacznie
tatwiej. Wiele pierwszych komputeréw PC byto wyposazonych we wbu-
dowany jezyk programowania o nazwie BASIC i nie trzeba bylo niczego
instalowa¢. Wystarczyto wlaczyé komputer — na ekranie pojawial sie napis
,READY” i mozna bylo zacza¢ pisa¢ programy w BASIC-u. Fajnie, prawda?

Inna sprawa, ze napis ,READY” to byto juz wszystko — nie byto
programow, okienek, menu. Jesli chciates, aby komputer zrobit
cokolwiek, musiates sam napisa¢ program! Nie byto edytoréw tek-
stowych, odtwarzaczy multimedialnych, przegladarek interneto-
/ wych i innych programoéw, do ktérych obecnie jestes przyzwy-
)/ _— czajony. Nie bylo nawet internetu, ktéry mogtbys przegladac.
Nie bylo takze tadnej grafiki ani dzwiekéw — poza okazjonal-
nym ,bzyknieciem”, gdy co$ Zle zrobites.

! Pliki do anglojezycznej wersji ksiazki dostepne sa na stronie http://www.helloworldbook2.com — przyp. thum.
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2 Hello World! Przygoda z programowaniem dla dzieci i absolutnie poczqtkujqgcych

Do dyspozycji masz programy instalacyjne dla sys-
temow operacyjnych Windows, Mac OS X i Linux.
Wszystkie przykfady zamieszczone w tej ksigzce
zostaty omdéwione w oparciu o system Windows,
niemniej w systemach Mac OS X i Linux korzysta-
nie z Pythona wyglada bardzo podobnie.

W tej ksigzce bedziemy korzystac z Pythona

w wersji 2.7.5. Jedli skorzystate$ z instalatora
pobranego ze strony towarzyszacej ksiazce, taka
wiasnie wersje bedziesz miat zainstalowana na
komputerze. W chwili gdy to czytasz, dostepna
moze by¢ nowsza wersja Pythona. Wszystkie przy-
kfady przedstawione w ksigzce zostaty przetesto-
wane w wersji 2.7.5 Pythona. Bardzo mozliwe, ze
beda one takze dziataty na nowszych wersjach 2.x,
jednak nie moge dac na to zadnej gwarancji.

Python 2 kontra Python 3

z.ktérych bedziemy
zrobi¢, zairzyi V,‘f'edz'eC', jak to

na serwerze wyda
(ftp://ftp.he/ion.p
he//oW.zip).

PYTHON T

z kontra3 __\

Na kilka lat przed powstaniem niniejszej ksiazki opublikowana zostata nowa
wersja jezyka Python o nazwie Python 3. Okazato sie jednak, ze jest to nie tyle
zaktualizowana wersja, co zupetnie nowa gataz rozwoju tego jezyka. Z tego
powodu wielu programistéw postanowito pozostac przy starszej wersji —
Python 2. Autorzy Pythona rozwijaja i tworza réwnolegle zaréwno nowe
wersje Pythona 2, jak i Pythona 3. W momencie publikacji drugiego wydania
tej ksiazki aktualnymi wersjami Pythona byty Python 2.7.5 i Python 3.3.0.

W tejksigzce korzystamy z Pythona 2.7.5, ale kod bedzie najprawdopodobniej
kompatybilny ze wszystkimi kolejnymi wersjami Pythona 2.x.

Wiecej szczegotdéw dotyczacych réznic miedzy Pythonem 2 i Pythonem 3
znajdziesz w dodatku B.

Uruchomienie Pythona za pomoca IDLE

Prace z Pythonem mozesz rozpoczac na kilka sposobéw. Jednym z nich jest wykorzystanie srodowi-
ska IDLE, co za chwile uczynimy.

Kup ksigzke
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ROZDZIAL 1 Zaczynamy 3

Otworz menu Start. W folderze Python 2.7 znajdziesz pozycje IDLE (Python GUI). Kliknij ja, a otworzy
sie okno $rodowiska IDLE. Powinno ono wygladaé podobnie jak na ponizszym rysunku.

4 Python 27.5 Shell
File Edit Shell Debug Options Windows Help

555 |

Bython 2.7.5 (default, May 15 2013, 22:43:36) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] on wind2 4|
Type "copyright", "credits" or "license()" for more information.

fol o=

Ln:3[Col: 4

IDLE jest powtoka (ang. shell) Pythona. Powtoka
umozliwia interakcje z programem za pomoca
wprowadzanego tekstu. Powtoka IDLE pozwa-
la wiec na interakcje z Pythonem (to z tego
powodu na pasku tytutowym jest napisane
Python 2.7.5 Shell). IDLE jest zarazem graficznym
interfejsem uzytkownika (ang. GUI), dlatego

w menu Start widoczny jest napis Python GUI.
IDLE posiada co$ jeszcze, ale o tym opowiem

za chwile.

SLOWNICZEK

GUI oznacza graficzny interfejs
uzytkownika (ang. graphical user
interface). Jest to program, ktory
sklada sie z okienek, menu, przy-
ciskow, paskéw przewijania itp.
Programy, ktdére nie posiadajg GUI,
nazywamy programami tekstowymi lub
programami wiersza polecen.

J

Znak >>>, ktéry mogtes zauwazy¢ na poprzednim rysunku, to znak zachety (ang. prompt). Program
wyswietla znak zachety, gdy czeka, az cos napiszesz. Znaki >>> oznaczaja wiec, ze Python oczekuje na

Twoje instrukcje.

Poprosze o instrukcje

Wydajmy Pythonowi pierwszg instrukcje. Upewnij sie, ze kursor znajduje sie na koricu znaku zachety

>>> | wprowadz:

print "Witaj, Swiecie!"

a nastepnie naciénij klawisz Enter (na niektorych klawiaturach jest on oznaczony jako Return). Musisz

nacisng¢ Enter na koncu kazdej linii.

Gdy nacisniesz Enter, powinienes$ otrzymac nastepujaca odpowiedz:

Witaj, Swiecie!
>>>

Kup ksigzke
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4

Ponizszy rysunek przedstawia okno IDLE po wykonaniu instrukgji.

Hello World! Przygoda z programowaniem dla dzieci i absolutnie poczqtkujqcych

“Fé Python 2.7.5 Shell
File Edit Shell Debug Options Windows Help

ol

Python 2.7.5 (default, May 15 2013, 22:43:36)
Type oo ne
$>% print "Witaj,
Witaj, swiecie!
s> |

[M5C v.1500 32 bit (Intel)]

dits® or "license()" for more information.

]

on win32

Ln: 5/Col: 4

Python wykonat to, co mu kazate$ — wyswietlit
komunikat Witaj, Swiecie! (w $wiecie progra-
mowania instrukcja print?oznacza najczesciej
wyswietlenie czegos na ekranie komputera,
a nie wydrukowanie na drukarce). Ta linia to
instrukcja w jezyku Python. Wtasnie rozpo-
czate$ programowanie! Masz wtadze nad
komputerem!

Tak przy okazji — stato sie juz tradycja, ze
pierwsza rzeczy, jakiej sie uczysz podczas

Ale o co chodzi
z tymi kolorami
w oknie IDLE?

Mam nad
tobj catkowita

>>> TAK JEST, MISTRZU...

nauki programowania, jest umiejetnos¢ sprawienia tego,

by komputer wyswietlit napis Witaj, swiecie! (ang.Hello

World!).To stad wziat sie tytut niniejszej ksiazki. States sie
czescig tej tradycji — witaj w Swiecie programowania!

Dobre pytanie! IDLE pomaga Ci w zrozumieniu niektérych rzeczy. Prezen-

tuje rézne elementy kodu za pomoca réznych koloréw, abys moégt je tatwo
odrézni¢ (kod to inny sposéb na okreslenie instrukgji, jakie wydajesz kompu-

terowi w danym jezyku programowania, takim jak np. Python). W dalszej czesci

ksigzki objasnie, co oznaczaja poszczegdlne kolory.

2 W jezyku angielskim stowo print oznacza ,wydrukuj” — przyp. ttum.
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ROZDZIAL 1 Zaczynamy 5

A jesli co$ nie dziata?

Jesli popetnisz w kodzie jakis$ btad, zapewne zobaczysz na ekranie co$ podobnego do tego:

>>> pront "Witaj, Swiecie!"
SyntaxError: invalid syntax
>>>

Komunikat btedu informuje Cieg, ze wprowadzite$ polecenie, ktérego
Python nie rozumie. W powyzszym przyktadzie z powodu literéwki
zamiast polecenia print wprowadzites polecenie pront i Python nie wie,
co z tym poleceniem pocza¢. Jedli przydarzy Ci sie taka sytuacja, sprobuj
ponownie wprowadzi¢ instrukcje i upewnij sie, ze jest ona doktadnie
taka sama jak w przyktadzie.

Chwileczke.
Wezesniej stowo
print wyswietlito sie na
pomaraticzowo, a teraz
stowo pront jest po
prostu czarne

Masz racje — dzieje sie tak dlatego,
Ze stowo print jest stowem kluczowym,
a stowo pront nim nie jest.

SLOWNICZEK

Stowo kluczowe (nazywane takze sZowem
zarezerwowanym) to specjalne stowo,
ktore jest czescig jezyka Python.

Interakcja z Pythonem

Przed chwilg miate$ okazje uzy¢ Pythona w trybie interaktywnym. Wpisate$ polecenie (instrukcje),
a Python natychmiast ja wykonat.

SLOWNICZEK

Wykonanie polecenia, instrukcji lub pro-
gramu to po prostu ich ,uruchomienie”.

Sprébujmy zrobi¢ co$ innego w trybie interaktywnym. Wpisz takie polecenie:

>>> print 5 + 3

Powinienes$ otrzymac nastepujacy wynik:

8

>>>

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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A wiec Python potrafi dodawac! Nie jest to zaskakujgce, gdyz komputery sa niezwykle biegte w dzie-
dzinie arytmetyki.
Sprawdzmy jeszcze nastepujacy rzecz:

>>> print 5 * 3

15

>>>
W przypadku niemal wszystkich komputeréw i jezykéw programowania symbol * oznacza operacje
mnozenia. Znak ten nazywamy gwiazdka.

Jesli na lekcjach matematyki zapisujesz,5 razy 3”lub,5 x 3", bedziesz sie musiat przyzwyczai¢ do sto-
sowania w Pythonie znaku * (w przypadku wiekszosci klawiatur jest on umieszczony nad cyfra 8).

Mnozenie 5 * 3
moge wykonac w pamieci.
Nie potrzebuije do tego
Pythona i komputera!

No tak. A co w takim razie powiesz na to: Do tego
wystarczy mi

kalkulator...

>>> print 2345 * 6789
15920205

>>>

Dobrze. A co w przypadku takiego mnozenia:

>>> print 1234567898765432123456789 * 9876543212345678987654321
12193263200731596000609652202408166072245112635269

>>>
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ROZDZIAL 1 Zaczynamy 7

Takie liczby nie
mieszcz3 sie w moim
kalkulatorze!

To prawda — na komputerze mozesz wykonywac
operacje matematyczne na bardzo duzych liczbach.

Mozesz wykonac¢ takze inna operacje:

>>> print "kot" + "pies"
kotpies

>>>

Albo wyproébuj takie polecenie:

>>> print "Witaj " * 20
Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj
Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj Witaj

Poza tym, ze komputery przeprowadzaja operacje matematyczne, radza sobie bardzo dobrze z wielo-
krotnym wykonywaniem tej samej operacji. W tym przypadku nakazalismy Pythonowi wyswietlenie

20 razy napisu Witaj.
W trybie interaktywnym popracujemy jeszcze troche pdzniej, a teraz...

Pora na programowanie

Przykfady, ktére prezentowatem do tej pory, byty pojedynczymi instrukcjami (wydawanymi w trybie
interaktywnym). Jest to dobry sposéb na to, aby sie przekona¢, co potrafi Python, ale nie s3 to tak na-
prawde programy. Jak wspomniatem wczesniej, program komputerowy sktada sie z szeregu instruk-

D

OCISOdS); Mmowimy o poleceniach

andepnych w menu (np. File/Ney,

o ow), to Plerwsza czes¢ (File

ot K/m Przypadku) OzZnacza meny
g :te Programu. znak wskazuje,
i Oe'pna Pozygja, czylj tym I
P ypa ky New Window, Znajduje sj

menu File. 7z takiej formy ;

Zapisu bedziemy korzysta¢
w dalszej €Zesci ksigzki,

¢ji. Stworzmy wiec nasz pierwszy program w Pythonie.

Zacznijmy od tego, ze musisz jako$ wpisac tres¢ programu.

Jesli zrobisz to po prostu w oknie trybu interaktywnego,
Python w zaden sposéb tego nie ,zapamieta”. Musisz skorzy-
sta¢ z edytora tekstowego (takiego jak Notatnik w systemie
Windows, TextEdit w systemie Mac OS X lub vi w Linuksie),
ktéry potrafi zapisa¢ plik na dysku. Srodowisko IDLE jest
wyposazone w edytor tekstowy, ktéry sprawdzi sie tutaj
znacznie lepiej niz Notatnik. Aby otworzy¢ ten edytor, wy-
bierz z menu IDLE polecenie File/New Window.
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Pojawi sie okno podobne do okna przedstawionego na ponizszym rysunku. Na pasku tytutowym
znajduje sie napis Untitled, gdyz nie nadaliémy jeszcze plikowi nazwy.

[=]o=

Fé Untitled
File Edit Format Run Options Windows Help

Ln:1|Col: 0

Wprowadz teraz w edytorze program z ponizszego listingu?.

Listing 1.1. Nasz pierwszy program z prawdziwego zdarzenia

print "Uwielbiam pizze!"
print "pizza " * 20

Zwré¢ Uwage, ze kod Zostat
‘?azwany Listing 1.7. w Sytuadji, gd
Poistanowi kompletny progn;r?w g
WLS' rf')'na, bede Numerowat go
s :dvr\]/ ;dnz iseposéb. Dzieki temy
sz go
\przyk/ady, ktory znga jd‘:‘;j(feos’zerze
sme/ rarch:wum Zip dostepnym na
werze wydawnictwa Helion.

print "mniam " * 40
print "Najadtem sie."

Gdy skonczysz, zapisz program za pomoca polecenia File/Save lub
File/Save As. Nazwij go pizza.py. Program mozesz zapisa¢ w dowol-
nym miejscu na dysku (wazne jest jednak, aby$ zapamietat gdzie
— bedziesz moégt go pdzniej fatwo odnalez¢). Najlepiej jednak
bedzie, jesli utworzysz nowy folder, w ktérym bedziesz zapisywat programy w Pythonie. Koricéwka
nazwy pliku .py petni wazng funkcje — informuje komputer, ze nie jest to zwykty plik tekstowy, tylko

program napisany w jezyku Python.

Jak zapewne zauwazytes, edytor sformatowat tres¢ programu, uzywajac réznych koloréw. Niektére
stowa sg pomaranczowe, a inne zielone. Dzieje sie tak dlatego, ze edytor IDLE jest Swiadomy tego, iz
wprowadzasz program Pythona, i wyswietla wszystkie stowa kluczowe w kolorze pomaraniczowym,
a to, co znajduje sie pomiedzy cudzystowami, wyswietla w kolorze zielonym. Dzieki temu kod Pytho-

na staje sie znacznie bardziej czytelny.

Uruchomienie pierwszego programu
Gdy zapiszesz program na dysku, przejdz do menu Run (nadal bedac w edytorze IDLE) i wybierz pole-
cenie Run Module (jak na ponizszym rysunku). Polecenie to uruchomi Twéj program.

3 Aby zapewni¢ poprawne dziatania programu, w ktérym wystepuja polskie znaki diakrytyczne, nalezy zmienic
domyslne ustawienia $srodowiska IDLE. Z menu Options nalezy wybra¢ pozycje Configure IDLE..., a nastepnie

w oknie dialogowym IDLE Preferences nalezy przejs¢ do zaktadki General i zaznaczy¢ opcje Locale-definied widoczng
w sekcji Default Source Encoding. Innym rozwigzaniem jest dodawanie w pierwszej linii kazdego nowego programu

dodatkowej klauzuli: # -*- coding: utf-8 -*-— przyp. tum.
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£ Listing 1.1.py - C:/Users/kbrauner/Documents/Listingi/Listing 1.1.py =N R
Options  Windows  Help
® Python Shell
©
2 Check Module Alt+X
Run Module  F5
|tn:5/Cok:0

Uaktywni sie ponownie okno powtoki Pythona (chodzi o okno, ktére otworzyto sie, gdy po raz pierwszy
uruchomite$ srodowisko IDLE) i zobaczysz w nim obraz podobny do tego z ponizszego rysunku:

| 74 Python 2.7.5 Shell = e

File Edit Shell Debug Options Windows Help

Python 2.7.5 {(default, May 15 2013, 22:43:36) [MSC v.1500 32 bit (Intel)] on win32 ___j
Type "copyright™, "credits™ or "license ()™ for more information.

>»>» print "Nitaj, Swiecie!"™

Witaj, Sswiecie!

> RESTART
x>

Uwielbiam pizze!

pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza pizza p
izza pizza pizza pizza pizza pizza

mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam m
niam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam mniam oo
iam mniam mniam mniam mniam mnism mniam mnism mniam mnism mniam mniam

Najadiem sig.

FrE

Ln: 11[Col: 4

Fragment opatrzony tekstem RESTART informuje, ze w tym miejscu uruchomite$ program. Informacja
ta stanie sie pomocna, gdy zaczniesz testowac swoje programy, uruchamiajac je raz za razem.

Nastepnie program wykonuje operacje. Moze nie dzieje sie tutaj zbyt wiele, ale sprawites, ze komputer
zrobit to, co mu nakazates. Kolejne programy beda bardziej interesujace.

/7 Qe / ] 3
Jesli cos sie nie uda
A co sie stanie, gdy popetnisz bfgd w programie i z tego powodu on sie nie uruchomi? Moga sie
pojawi¢ dwa rézne rodzaje bteddéw. Przyjrzyjmy sie obu, abys wiedziat, co zrobi¢, kiedy przydarza sie

one Tobie.
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Bledy sktadni

Jeszcze zanim uruchomisz program, srodowisko IDLE go zweryfikuje. Jesli znajdzie w nim jakis btad,
bedzie to najprawdopodobniej btad sktadni (ang. syntax error). Sktadnia to zbiér regut rzadzacych
danym jezykiem programowania. Btad sktadni oznacza wiec, ze wpisate$ cos, co nie jest poprawne
w jezyku Python.

Oto przyktad:

print "Witaj w Swiecie Pythona."
print "Mam nadzieje, ze podczas nauki programowania bedziesz sie dobrze bawic."
print Do zobaczenia!"

Tutaj brakuje cudzystowu
Zapomnielismy umiesci¢ cudzystéw miedzy print a Do zobaczenia!™.

Jesli sprébujesz uruchomi¢ ten program, IDLE wys$wietli komunikat: "There's an error in your pro-
gram: invalid syntax".W takiej sytuacji musisz sie przyjrze¢ programowi i znalez¢ btad. Edytor IDLE

podswietli na czerwono miejsce, w ktérym wykryt btad. Moze to nie by¢ doktadna lokalizacja btedu,

ale na pewno bedzie to wskazanie, ze wystapit on w okolicy zaznaczonego miejsca.

Btedy wykonania

Drugim rodzajem mozliwych btedéw jest btad, ktérego Python (lub IDLE) nie wykryje przed urucho-
mieniem programu. Bfad ten pojawia sie w momencie wykonywania programu, dlatego nazywa sie
btedem wykonania (ang. runtime error). Oto przyktad takiego btedu:

print "Witaj w Swiecie Pythona"
print "Mam nadzieje, ze podczas nauki programowania bedziesz sie dobrze bawic."
print "Do zobaczenial!" + 5

Jesli zapiszesz ten program, a nastepnie sprébujesz go uruchomi¢, to uruchomi sie on bez zadnych
probleméw. Wyswietla sie dwie pierwsze linijki tekstu, a nastepnie pojawi sie komunikat btedu:

>>>
Witaj w Swiecie Pythona
Mam nadzieje, ze podczas nauki programowania bedziesz sie dobrze bawic.

Poczatek o
Traceback (most recent call last): & komunikatu btedu M‘gsf’e’
w Ktorym
File "C:/Users/kbrauner/Documents/Listingi/errorl.py", line 3, in <module> %Wyst;g“
print "Do zobaczenia!" + 5 < .Zta"liniakodu btad
TypeError: cannot concatenate 'str' and 'int' objects €—___ Cozdaniem Pythona
>>> Jjest powodem btedu?
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Linia rozpoczynajaca sie od wyrazu Traceback wskazuje poczatek komunikatu btedu. Kolejna linia
informuje o tym, gdzie wystapit btad — zawiera ona nazwe pliku i numer linii. Nastepnie wyswie-
tlana jest linia kodu zawierajgca btad. Dzieki temu mozesz tatwo dojs¢ do tego, gdzie jest problem.
Ostatnia linia komunikatu btedu informuje o tym, co zdaniem Pythona jest powodem btedu.

Dlaczego polecenie print
"Do zobaczenial!" * 5 dziafa,

apolecenie print
"Do zobaczenial!" + 5 nie dziata?

Carter, znasz zapewne powiedzenie:,Co ma piernik do wiatraka?”. W jezyku

> Python nie mozna dodawac do siebie dwdch réznych rzeczy — np. liczby

i tekstu. Dlatego polecenie print "Do zobaczenia!" + 5 powoduje wysta-

pienie btedu. To tak, jakby$ powiedziat:, Jesli wezme 5 piernikdéw i dodam do
nich 3 wiatraki, to ile bede ich miat?”. Bedziesz miat 8, ale czego? Dodawanie do
siebie tych rzeczy nie ma zupetnie sensu. Mozesz jednak pomnozy¢ prawie kazda

rzecz dang liczbe razy — otrzymasz w wyniku jeszcze wiecej tej samej rzeczy. Jezeli masz 2 pierniki

i pomnozysz je razy 5, otrzymasz 10 piernikéw! Wiasnie z tego powodu instrukcja print "Do zoba-

czenia!" * 5 dziata prawidtowo.

LT,
W iy,
o gy,

Myél jak programicta ,
Nie przejmuj sie, jes$li w Twoim programie //”z/

pojawig sie komunikaty biedéw. Dzieki nim 2
Yatwiej odnajdziesz btedny kod i go poprawisz. Ezg

Jezeli w programie jest biad, to lepiej, zeby$
sie o nim dowiedzial dzieki komunikatowi bledu.
Btedy, ktoére nie powoduja pojawienia sie
komunikatu, sg znacznie trudniejsze do o
zlokalizowania'! o

\\\\\\\\\\\\\\Illll\H\Hllll\Hlllll\\lllllll””l”l”l””
) iy,
o y,
1,
%,

!
!
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\

\

N
S
N

ly, T
1y, e
I”’IIHHIIIIIHIIIH\HH\HIIIH\\H\IIIIH\\\HIII\M\\\\HIIIIIIH\Illlllll\lllllll\“
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Drugi program
Pierwszy program nie robit zbyt wiele — wyswietlat po prostu cos$ na ekranie. Sprébujmy czegos nieco
bardziej interesujacego.

Kod na listingu 1.2 to prosta gra w odgadywanie liczb. Za pomoca polecenia File/New Window otwérz
nowy plik w edytorze IDLE — podobnie jak to zrobites za pierwszym razem. Przepisz program z listin-
gu 1.2, a nastepnie zapisz go na dysku. Mozesz nada¢ mu dowolng nazwe, wazne jednak, aby konczy-
ta sie ona znakami .py. Dobrym wyborem bedzie nazwa NumGuess.py.

Program skfada sie z 18 linii kodu i kilku pustych linii, dzieki ktérym kod bedzie bardziej przejrzysty.
Przepisywanie go nie powinno Ci zaja¢ wiele czasu. Na razie nie przejmuj sie tym, ze nie rozumiesz
jeszcze, o co w tym programie chodzi — przejdziemy do tego za chwile.

Listing 1.2. Gra w odgadywanie liczb*

import random
sekret = random.randint(1, 99) &———— Wybranie losowej liczby
propozycja = 0
proba = 0
print "AHOJ! Jam jest pirat Roberts Straszliwy i mam dla Ciebie zagadke!"
print "Jest nig tajemna Ticzba od 1 do 99. Na odgadniecie jej masz 6 prob."
while propozycja != sekret and proba < 6:

propozycja = input("Jaka to liczba?") <&«—— Pobranie propozycji gracza

if propozycja < sekret: Graczma do
: " . wykorzystania
Apmnt Za rr.la’ra, psubracie! tylko & préb
elif propozycja > sekret:
print "Za duza, szczurze Tadowy!"
proba = proba + 1 &< Zwigkszenie liczby préb
if propozycja == sekret:
print "Stop! Udato Ci sie! OdgadteS mojg tajemng liczbe!" Wyswietlenie
else: komunikatu
print "Wykorzystates wszystkie préby! Powodzenia nastepnym razem, kolezko!" | "2 koncu'
rozgrywki

print "Tajemna Ticzba to", sekret

Kiedy bedziesz przepisywac kod, zwrd¢ uwage na wciecia linii wystepujace po instrukcji while oraz
na dodatkowe wciecia po instrukcjach if i elif. Zwrdc¢ takze uwage na dwukropki na koncu niekté-
rych linii. Jesli umiescisz dwukropek w odpowiednim miejscu, edytor automatycznie zrobi wciecie
w kolejnym wierszu.

4 Jezyk Python (i wiele innych jezykéw programowania) nie pozwala na stosowanie w nazwach zmiennych polskich
znakow diakrytycznych, wiec tutaj i w dalszej czesci ksigzki zmienne beda ich pozbawione — przyp. ttum.
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Kiedy zapiszesz plik na dysku, uruchom program za pomoca polecenia Run/Run Module, podobnie
jak to zrobites za pierwszym razem. Zagraj w gre i zobacz, co sie bedzie dziato. Oto przyktad mojej
rozgrywki:

>>>

AHOJ! Jam jest pirat Roberts Straszliwy i mam dla Ciebie zagadke!
Jest niag tajemna Ticzba od 1 do 99. Na odgadniecie jej masz 6 prob.
Jaka to liczba? 40

Za duza, szczurze ladowy!

Jaka to liczba? 20

Za duza, szczurze Tadowy!

Jaka to liczba? 10

Za mata, psubracie!

Jaka to liczba? 11

Za mata, psubracie!

Jaka to liczba? 12

Stop! Udato Ci sie! OdgadteS moja tajemng liczbe!

>>>

Udato mi sie odgadnac tajemna liczbe za piatym razem — byta nig liczba 12.

Oinstrukcjach while, if, else, elifiinput dowiesz sie wiecej w kolejnych
rozdziatach. Ale zapewne domyslasz sie juz, jak dziata powyzszy program.

P4

1. Program losuje tajemna liczbe.

2. Uzytkownik wprowadza swoja propozycje liczby.

3. Program weryfikuje, czy liczba ta jest mniejsza, czy wieksza od
tajemnej liczby.

4. Uzytkownik zgaduje dalej, az do momentu wykorzystania
wszystkich préb.

Jesli uzytkownik odgadnie tajemna liczbe — wygrywa.

MR OLI ORI 00 LT ORI 0 REL O RO AR BOR ROLT LR

Czego sie nauczytes?

Uff. Omowitem juz catkiem sporo zagadnien. W tym rozdziale:
Zainstalowate$ Pythona.

Nauczytes sie uruchamiac¢ srodowisko IDLE.

Dowiedziates sig, czym jest tryb interaktywny.
Wydate$ Pythonowi kilka polecen, ktére on nastepnie wykonat.

Przekonates sie, ze Python bardzo dobrze radzi sobie z arytmetyka (takze z naprawde duzymi
liczbami!).
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Uruchomite$ edytor tekstowy IDLE i wprowadzites swoj pierwszy program.
Uruchomite$ swoéj pierwszy program.
Dowiedziates sie, czym sg komunikaty btedow.

Uruchomite$ swoéj drugi program — gre w odgadywanie liczb.

Sprawdz swoja wiedze

Y

W jaki spos6b mozna uruchomi¢ srodowisko IDLE?

Do czego stuzy instrukcja print?

Jak wyglada w Pythonie symbol mnozenia?

Jaki napis wyswietla IDLE w momencie uruchamiania programu?

o » 0D

Jak mozna inaczej okresli¢ uruchomienie programu?

Zadania praktyczne

1. Korzystajac z trybu interaktywnego, oblicz za pomoca Pythona, ile minut ma tydzien.
2. Napisz prosty program, ktéry wyswietli trzy linie tekstu: Twoje nazwisko, Twojg date urodzenia
i Twéj ulubiony kolor. Wynik powinien wyglada¢ podobnie do ponizszego:

Nazywam sie Warren Sande.
Urodzitem sie 1 stycznia 1970.
M6j ulubiony kolor to niebieski.

Zapisz program, a nastepnie go uruchom. Jesli program nie dziata zgodnie z oczekiwaniami
lub jesli wyswietla sie komunikat btedu, sprébuj znalez¢ btad i popraw program.
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kod binarny, xii
kolekcja, 138
kolor
nazwa, 194
podstawowy, 194
RGB, 194, 195
kombinacja, 110
komentarz, 94, 95
jednowierszowy, 95
na koncu wiersza, 95
styl, 97
wielowierszowy, 96
komponent, Patrz: widzet
kontrolka, Patrz: widzet
krotka, 133

L
liczba
catkowita, 29, 41, 43,416
wprowadzanie, 61
wyswietlanie, 300
formatowanie, 299, 300, 304
losowa, 187,337
notacja
naukowa, 35, 36, 37, 38, 302
wyktadnicza, 36, 37
rzeczywista, 29

zmiennoprzecinkowa, 29, 30, 41,416

wprowadzanie, 61
wyswietlanie, 301
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licznik, 343
linia, 202
szerokos¢, 198
lista, 58,81,117,120, 138, 151
element, 118
dodawanie, 118,124
modyfikowanie, 124
pobieranie, 120
usuwanie, 126, 127
wstawianie, 125
kopia, 122, 130, 131
niemutowalna, 133
przeszukiwanie, 127
separator, 306
sortowanie, 125,129, 132
w odwrotnej kolejnosci, 130
tworzenie, 118
wycinanie, 121,123
wycinek, 122
wydtuzanie, 125
zawierajaca znaki, 86
losowos¢, 337, Patrz tez: prawdopodobienstwo
Lua, 411

t
fancuch
formatujacy, 298
znakowy, 22, 86, 96
dodawanie, Patrz: taricuch znakowy
konkatenacja
dzielenie, 305
formatowanie, 286, 293
konkatenacja, 23, 295, 307
usuwanie czesci, 310
wielkos¢ liter, 311
wprowadzanie, 47
wyszukiwanie, 308, 309
zamiana na liczbe zmiennoprzecinkowa, 43

M

menu, 287,375
dodawanie pozycji, 288
klawisz Alt, 290
tworzenie, 288

metoda, 160, 161, 162
__init__, 165,166, 235, 401
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metoda
_str_, 166
append, 118,119, 124,125,126
combine, 370
decode, 371
draw.rect, 198, 199, 364
endswith, 309
extend, 125
format, 304, 305
index, 128
insert, 125, 126
isfile, 373
join, 307
keys, 139
kill, 394
lower, 311
fancuchowa, 305
move, 221, 280
now, 370, 371
pop, 127
pygame.display.flip, 191, 192
pygame.draw.circle, 191
pygame.draw.lines, 202
pygame.draw.rect, 197
pygame.mixer.music.set_volume, 260
readlines, 320, 321, 322
remove, 126
reverse, 130
screen.blit, 207
seek, 322
setGeometry, 280
sort, 129
sorted, 132, 139
specjalna, 166
split, 306, 373
startswith, 308
strip, 310
Surface.set_at, 204
upper, 311
write, 326, 327

modut, 143,178,179
datetime, 368
importowanie, 184, 186
0s,373
pickle, 327,373
pygame.font.Font, 249, 364

Kup ksigzke

pygame.mixer, 256

pygame.mixer.music, 258, 260, 261, 267
PyQt, 272, 281, 288, 329, 330, 377

random, 187,338

sprite, 217,218

standardowy, Patrz: biblioteka standardowa
time, 185, 228

tworzenie, 179, 180

N

nazwa, 16,17,18,19, 25, 26
zasady, 21, 26,413
zmiennej licznikowej, 84

0]

obiekt, 119, 143,159, 162
atrybut, Patrz: atrybut
date, 369, 370
datetime, 368, 369, 370, 373
ekran, 192
font, 249
inicjalizacja, 164, 258
instancja, 163, 167
pygame.mixer, 258
pygame.mixer.Sound, 258
rect, 196, 197

atrybuty, 198

reprezentujacy plik, 319
time, 369, 370
timedelta, 370, 371, 372
tworzenie, 162

Objective-C, 411

okno
dialogowe, 57, 58, 383
IDLE, Patrz: IDLE
liczbowe, 61
wielkos¢, 59, 60, 220, 221
wprowadzania, 60
wyboru, 59, 62

Open Graphics Language, Patrz: OpenGL

OpenGL, 410

operand, 31

operator, 31
dekrementacji, 35, 75
inkrementacji, 35, 75
matematyczny, 75
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modulo, 34, 75, 300
poréwnania, 69, 70, 75
potegowania, 33, 38, 75
przypisania, 31,75
relacyjny, 70
selekgji, 162
oprogramowanie, Xii
otwarte, xiv

P
pamie¢, 16
struktura, 315,316
zarzadzanie, 153, 155
parametr, 150, Patrz tez: argument
pasek
narzedzi, 375, 376
postepu, 375,376
tytutowy, 375
permutacja, 110
petla
for, Patrz: petla licznikowa
licznikowa, 78, 79, 81, 89
nieskonczona, 80
obstugi zdarzen, 190, 191, 234
warunkowa, 78, 89
konczenie, 90, 91
while, 78, 190, Patrz tez: petla warunkowa
zagniezdzona, 104, 105, 112
podwdjnie, 108
zmienna, 107
PhoneGap, 411
piksel, 193, 200
rysowanie, 201, 204
pixel-perfect collision detection, Patrz: wykrywanie
zderzen precyzyjne
plik, 314
binarny, 322
dzwiekowy, 257
format, Patrz: format
nazwa, 314,319
otwieranie, 319, 320, 322
w trybie do odczytu, 319, 320, 324
w trybie do zapisu, 319, 324, 325, 328
w trybie dotaczania, 319, 324, 325
potozenie, 314,315
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$ciezka, 316
tekstowy, 322
zamykanie, 321
zapisywanie, 323, 325, 326, 327
podtancuch, 310
polimorfizm, 173
powierzchnia ekranu, 193
kopia, 192, 194
podwdjne buforowanie, 194
wspotrzedne, 195
powtoka, 3
powtarzanie klawiszy, 239
prawdopodobienstwo, 337, 338, 339
predkos¢, 363
procedura, Patrz: zdarzenie procedura obstugi
program, 7
debugowanie, 98, 110
dokumentacja, Patrz: dokumentacja
sterowany zdarzeniami, 233, 235
tekstowy, 3, 55
wiersza polecen, 3, 55
zatrzymywanie, 80
projektowanie
wstepujace, 351
zstepujace, 351
prompt, Patrz: znak zachety
przestrzen nazw, 181, 250
globalna, 183
importowanie, 184
lokalna, 183, 186
przycisk, 274
przesuwanie, 280
Push Button, 274, 282
przypisanie, 17,25
operator, Patrz: operator przypisania
przyspieszenie, 363
Pygame, 100, 189, 217, 256, 363,377,410
PyOpenGL, 410
pytanie, 68
Python, xiii, xiv
dokumentacja, 410
instalowanie, 1
system pomocy, 63
wersja, 2, 30,47,47,69, 73, 83,415,416, 417
konwersja programu, 418
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Q software, Patrz: oprogramowanie
Qt Designer, 273, 281 sprajt, 217,218, 363
formularz, 273 grupowanie, 224
klasa, 277 image, 218
tytut, 375 rect, 218, 221,226
przycisk, Patrz: przycisk zderzenie, Patrz: wykrywanie zderzen
widzet, Patrz: widzet Squeak Etoys, 409
stata, 106
R struktura danych, Patrz: dane struktura
rachunek prawdopodobienstwa, 341, Patrz tez: stwierdzenie, 68
prawdopodobienstwo symbol formatujacy, 299, 300, 301, 302, 303
rect collision detection, Patrz: wykrywanie zderzen symulacja komputerowa, 361, 374
z wykorzystaniem prostokatéw otaczajacych ladowania, 362, 363
referencja do biezacej instancji, 167 syntax error, Patrz: btad sktadni
renderowanie, 249 system
runtime error, Patrz: btad wykonania Android, 411
binarny, 42,314
S szewron, 327
Scratch, 409 sztuczna inteligencja, 399
serwer proxy, 52 szybkos¢, 363
shell, Patrz: powtoka
skrot klawiaturowy, 287, 290 T
w systemie Mac OS, 291 tabela, 133,134
stownik, 117,136, 137, 138 tablica
element, 140 asocjacyjna, 139
klucz, 137,139 mieszajaca, 139
sortowanie, 139 tabulator, 296
wartos$¢, 137,139 tekstu formatowanie, 113
stowo test
kluczowe, 5, 40 logiczny, 70
and, 73,128 warunkowy, 70
break, 90, 91 timer, 377
class, 278 timestamp, Patrz: znacznik czasu
continue, 90, 91 tryb interaktywny, 5, 7, 20
def, 143 typ, 40,314
from, 184 boolowski, 127
global, 156, 157 float, 40, 44
if, 66 int, 40, 43
import, 180 konwersja, 40, 44
in, 127,140,310 btad, 44
not, 74, 128 list, 122
or, 74,128 mutowalny, 133, 139
pass, 176 niemutowalny, 133, 139
while, 90 sprawdzanie, 44
zarezerwowane, 5 str, 40, 44
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U
utamek, Patrz: liczba rzeczywista
Unity, 411

W
walidacja danych, Patrz: dane walidacja
wartos¢
bezwzgledna, 387
domyslna, 61
warunek, 65,72, 78
wejscie, 16, Patrz tez: dane wejsciowe
widzet, 274, 281
Label, 282,376
Line Edit, 282
Progress Bar, 376
Push Button, 274, 282, 376
Spin Box, 282
Toolbar, 375
wyjscie, 16, Patrz tez: dane wyjsciowe
przekierowanie, 327
wykrywanie zderzen, 223, 225, 246
precyzyjne, 227,228
z wykorzystaniem prostokatéw
otaczajacych, 227
wyrazenie
arytmetyczne, 18
kolejnos¢ wykonywania dziatan, 32, 33, 114
boolowskie, 127
logiczne, Patrz: wyrazenie boolowskie

Z
zdarzenie, 233
clicked, 289
keyDown, 235
KEYDOWN, 237, 239
KEYUP, 239
klawisz
K_a, 240
K_DOWN, 237, 238, 239
K_ESCAPE, 240
K_SPACE, 240
K_UP, 237, 238, 239
kolejka, 234
losowe, 337,338
MOUSEBUTTONDOWN, 239, 240
MOUSEBUTTONUP, 239, 240
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mouseClick, 235
MOUSEMOTION, 239, 240, 246
mouseMove, 235
nazwa, 239
numer, 242
petla obstugi, Patrz: petla obstugi zdarzen
procedura obstugi, 234, 279
przypisywanie, 279
pushButton.clicked, 279
QUIT, 237,239
timeout, 377
timera, 241
triggered, 289
uzytkownika, 241
wyzwalanie, 377
zwigzane
z klawiatura, 235
zmyszg, 240
zegar, 367
zmienna, 19, 20, 24, 25, 26
globalna, 154, 155, 156, 250
wymuszanie, 156
licznikowa, 84
lokalna, 153, 155, 156, 250
nazwa, Patrz: nazwa
warto$¢ domysina, 61
zasieg, 153
znacznik czasu, 368
znak
-, Patrz: znak my$Inik
" Patrz: znak cudzystow potréjny
", Patrz: znak cudzystow
1=,69,75
“* Patrz: znak cudzystow
e patrz: znak cudzystow potrojny
#, Patrz: znak krzyzyk, komentarz
%, Patrz: znak procent
%%, 303
%.f2,299
%d, 300
%e, 302
%E, 302
%f, 298, 299, 301
%F, 301
%g, 302
%G, 302
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znak

%i, 298, 299

%i, 300

%s, 298, 299

&, 290

*, Patrz: znak gwiazdka

**¥, Patrz: znak gwiazdka podwdjna

., Patrz: znak przecinek

., Patrz: znak kropka

/, Patrz: znak ukos$nik

//, Patrz: znak ukosnik podwajny

., Patrz: znak dwukropek

[1, Patrz: znak nawias kwadratowy

{}, Patrz: znak nawias klamrowy

\, Patrz: znak uko$nika wstecznego

\n, 296

\t, 296, Patrz tez: znak tabulacji

\t, 296

A, 33

+=, Patrz: inkrementacja, operator inkrementacji

<,69,75

<>,69,75

=, Patrz: znak réwnosci

-=, Patrz: dekrementacja, operator dekrementacji

==, Patrz: operator poréwnania, znak rownosci
podwaojny

>, 69,75

>>,327

>>>, Patrz: znak zachety
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cudzystéw, 8,10, 17, 18, 22
potrdjny, 23, 96, 98
diakrytyczny, 8
dwukropek, 12,67, 123,131, 144
gwiazdka, 3, 6, 75, 184, 185, 186, 187
podwdjna, 33,75
hash, Patrz: znak krzyzyk, komentarz
kontynuacji, Patrz: znak ukosnika wstecznego
konca linii, 53, 294, 296, 322
kropka, 162
krzyzyk, 95, Patrz tez: komentarz
tancuch, Patrz: taricuch znakowy
mysinik, 29, 75
nawias klamrowy, 137
nawias kwadratowy, 81
niedrukowalny, 307
podkreslenia, 413
procent, 34, 75, 298
wyswietlanie, 303
przecinek, 48, 49, 150, 295
przekierowania, 327
réwnosci, 3,17, 75
podwajny, 69, Patrz tez: operator poréwnania
specjalny, 296
tabulacji, 113,296
ukosnik, 29, 75,317
podwdjny, 30
wsteczny, 114, 243, 296, 297, 317
zachety, 3,17
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Witaj w niezwyklym Swiecie programowania!

Nauka programowania to $wietny pomysl, ale musimy Cie ostrzec: programowanie wcigga!
Jesli nauczysz sie porozumiewac z komputerem w jego jezyku, szybko zorientujesz sie,

ze napisanie wlasnej gry, skryptu do zlozonych obliczen czy funkcjonalnej aplikacji do
codziennego uzytku daje wielka satysfakcje i sprawia mnostwo radosci. Co wiecej, pro-
gramowania mozna sie¢ nauczy¢ niemal w kazdym wieku. Wystarczy odrobina cierpliwosci
i konsekwencji!

Trzymasz w rece chyba najlepszy podrecznik do nauki programowania dla oséb absolutnie
poczatkujacych — nawet takich, ktére komputera uzywaja wylacznie do przegladania stron
i obshugi poczty. W sposob szczegdlny ten przewodnik nadaje sie dla dzieci, ale skorzystaja
z niego rowniez dorosli, ktorzy chea poznaé podstawy programowania. Jasno i klarownie
przedstawiono tu wszystkie niezbedne informacje, a liczne (bardzo zabawne) przyktady
pozwalaja na glebsze zrozumienie prezentowanych treéci. Nauka odbywa sie w Pythonie.
Jest to jezyk latwy w nauce, a przy tym bardzo popularny i weiaz rozwijany. Co wiecej,
przyswojenie sobie Pythona pozwala na szybka nauke innych jezykow!

W tym podreczniku znajdziesz informacje m.in. o tym:

« jak przygotowac sie do pracy: zainstalowaé Pythona i napisa¢ pierwsze linie kodu
« czym sa i do czego stuza zmienne, typy danych i operatory

« czym jest GUI 1 jak go napisaé

« jakie sa rodzaje petli, co to sa funkcje i na czym polega obsluga zdarzen

« jak przygotowac symulacje komputerowe

Warren Sande — jest inzynierem systeméw elektronicznych. Na co dzien korzysta z Pythona
zaréwno do nauczania programowania, jak i do pisania w pelni profesjonalnych skryptéw.

Carter Sande — jest uczniem o wielkiej pasji do technologii. Troszczy sie o szkolna sie¢ informaty-
czna, chetnie pomaga kolegom w rozwiazywaniu problemoéw z komputerami, a ponadto uwielbia
jezdzi¢ na rowerze i grac w stare gry wideo.
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