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ROZDZIAL 1.
Jak w programie

Celem tej ksigzki jest nauczenie Cie myslenia jak informatyk. Ten sposéb rozumowania taczy w sobie
niektdre najlepsze elementy matematyki, inzynierii i nauk przyrodniczych. Tak jak matematycy,
informatycy uzywaja jezykdéw formalnych do opisu idei (dokladniej rzecz biorac, obliczen). Tak
jak inzynierowie, informatycy projektujg rézne rzeczy, faczac komponenty w systemy i oceniajac
alternatywne warianty w celu znalezienia kompromisu. Podobnie do naukowcéw informatycy
obserwujg zachowanie zlozonych systeméw, stawiaja hipotezy i sprawdzajg przewidywania.

W przypadku informatyka najwazniejsza pojedyncza umiejetnoscia jest rozwigzywanie problemow.
Oznacza to zdolno$¢ formutowania probleméw, kreatywnego myslenia o problemach i przedsta-
wiania ich w dokladny i przejrzysty sposéb. Jak sie okazuje, proces uczenia programowania to znako-
mita sposobno$¢ do sprawdzenia umiejetnosci rozwigzywania problemoéw. Z tego wlasnie powo-
du ten rozdzial nosi tytul ,,Jak w programie”.

Na jednym poziomie bedziesz uczy¢ si¢ programowania, ktére samo w sobie jest przydatna
umiejetnoscig. Na innym wykorzystasz programowanie jako $rodek do osiagniecia celu. W trak-
cie lektury kolejnych rozdzialéw cel ten stanie sie bardziej wyrazny.

Czym jest program?

Program to sekwencja instrukeji okreslajacych, w jaki sposéb ma zosta¢ przeprowadzone obliczenie.
Obliczenie moze mie¢ postaé jakiego$ dziatania matematycznego, tak jak w przypadku rozwiazy-
wania uktadu réwnan lub znajdowania pierwiastkéw wielomianu, ale moze tez by¢ obliczeniem sym-
bolicznym (przykladem jest wyszukiwanie i zastepowanie tekstu w dokumencie) lub czym$ w po-
staci operacji graficznej (jak przetwarzanie obrazu lub odtwarzanie wideo).

Szczegbly prezentuja si¢ inaczej w réznych jezykach, ale kilka podstawowych elementdéw pojawia
sie w niemal kazdym jezyku. Oto one:
dane wejsciowe
Dane wprowadzone za pomoca klawiatury albo pochodzace z pliku, sieci lub jakiego$ urza-
dzenia.
dane wyjsciowe

Dane wys$wietlane na ekranie, zapisywane w pliku, wysylane za posrednictwem sieci itp.
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dziatania matematyczne

Podstawowe operacje matematyczne, takie jak dodawanie i mnozenie.

wykonywanie warunkowe

Sprawdzanie okreslonych warunkéw i uruchamianie odpowiedniego kodu.

powtarzanie
Wielokrotne wykonywanie pewnego dzialania (zwykle zmieniajacego si¢ w pewien sposéb).

Czy temu wierzy¢, czy nie, to naprawde wszystko, co jest zwigzane z programem. Kazdy program,
jakiego dotad uzywales, niewazne jak bardzo skomplikowany, tak naprawde jest ztozony z ele-
mentéw podobnych do wyzej wymienionych. Oznacza to, Ze programowanie mozesz postrzega¢
jako proces dzielenia duzego i ztozonego zadania na coraz mniejsze podzadania do momentu, az
s3 one na tyle proste, zZe sprowadzaja si¢ do jednego z powyzszych podstawowych elementéw.

Uruchamianie interpretera jezyka Python

Jednym z wyzwan przy rozpoczynaniu przygody z jezykiem Python jest ewentualna konieczno$¢
instalacji na komputerze tego jezyka wraz z powiazanym oprogramowaniem. Jesli jeste$ zaznajomiony
ze swoim systemem operacyjnym, a zwlaszcza z interfejsem wiersza polecen, nie bedziesz mieé
problemu z instalacjg jezyka Python. Dla poczatkujacych utrudnieniem moze by¢ jednak koniecznoé¢
réwnoczesnego przyswajania wiedzy z zakresu administrowania systemem i programowania.

Aby unikng¢ tego problemu, zalecam na poczatek uruchomienie interpretera jezyka Python w prze-
gladarce. Gdy bedziesz zaznajomiony z tym jezykiem, zaprezentuje sugestie dotyczace instalowania go
na komputerze.

Dostepnych jest kilka stron internetowych umozliwiajacych uruchomienie interpretera jezyka Python.
Jesli masz juz swojego faworyta, po prostu z niego skorzystaj. W przeciwnym razie polecam witryne
PythonAnywhere. Pod adresem http://tinyurl.com/thinkpython2e zamieszczono szczeg6towe instruk-
cje pozwalajace na rozpoczecie pracy.

Istnieja dwie wersje jezyka Python, czyli Python 2 i Python 3. Poniewaz s one bardzo podobne, po
poznaniu jednej z nich z fatwoscia mozna zaczaé korzysta¢ z drugiej. Okazuje sie, ze wystepuje tylko
kilka réznic, z jakimi bedziesz mie¢ do czynienia jako poczatkujacy. Te ksiazke napisano z mysla
o jezyku Python 3, ale uwzgledniono kilka uwag dotyczacych jezyka Python 2.

Interpreter jezyka Python to program odczytujacy i wykonujacy kod Python. Zaleznie od uzywanego
$rodowiska w celu uruchomienia interpretera moze by¢ wymagane klikniecie ikony lub wpisanie
polecenia python w wierszu polecen. Po uruchomieniu interpretera powinny by¢ widoczne dane
wyjéciowe podobne do nastepujacych:

Python 3.4.0 (default, Jun 19 2015, 14:20:21)

[GCC 4.8.2] on linux

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.
>>>

Pierwsze trzy wiersze zawieraja informacje dotyczace interpretera i systemu operacyjnego, w ktérym
go uruchomiono, dlatego mozesz ujrze¢ co$ innego. Nalezy jednak sprawdzi¢, czy numer wersji,
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ktéry w przyktadzie ma postac 3.4.0, rozpoczyna si¢ od cyfry 3 wskazujacej, Ze uruchomiono inter-
preter jezyka Python 3. Jesli numer wersji zaczyna sie cyfra 2, zaladowano interpreter (pewnie sie
domyslites) jezyka Python 2.

Ostatni wiersz to wiersz zachety wskazujacy, ze interpreter jest gotowy do przyjecia kodu wpro-
wadzonego przez uzytkownika. Jesli wpiszesz wiersz kodu i naci$niesz klawisz Enter, interpreter
wys$wietli nastepujacy wynik:

>>> 1 + 1

2

Mozesz teraz przejé¢ do dzieta. Od tego momentu zaktadam, ze wiesz, jak zatadowa¢ interpreter
jezyka Python i uruchomi¢ kod.

Pierwszy program

Tradycyjnie pierwszy program, jaki piszesz w nowym jezyku, nosi nazwe Witaj, Swiecie!, poniewaz wy-
$wietla on wlaénie te stowa: Witaj, swiecie!l. W jezyku Python wyglada to nastepujaco:
>>> print('Witaj, Swiecie!')
Jest to przyklad instrukcji print, cho¢ w rzeczywistosci nie powoduje ona drukowania niczego na
papierze. Instrukcja wyswietla wynik na ekranie. W tym przypadku wynikiem sg nastepujace stowa:
Witaj, Swiecie!
Znaki pojedynczego cudzystowu w kodzie programu oznaczaja poczatek i koniec tekstu do wy-
$wietlenia. Te znaki nie pojawiajg sie w wyniku.
Nawiasy okragle wskazuja, ze instrukcja print to funkcja. Funkcjami zajmiemy si¢ w rozdziale 3.
W jezyku Python 2 instrukcja print jest troche inna. Poniewaz nie jest funkcja, nie korzysta z na-
wiasdéw okraglych.
>>> print 'Witaj, Swiecie!'

To rozrdznienie nabierze wkrdtce wiekszego sensu, ale na poczatek tyle wystarczy.

Operatory arytmetyczne

Po programie Witaj, Swiecie! nastepny krok to arytmetyka. Jezyk Python zapewnia operatory,
ktére sg specjalnymi symbolami reprezentujacymi takie obliczenia jak dodawanie i mnozenie.

Operatory +, - i * stuza do wykonywania dodawania, odejmowania i mnozenia, tak jak w naste-
pujacych przyktadach:

>>> 40 + 2
42
>>> 43 - 1
42
>>> 6 * 7

42
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Operator / wykonuje operacje dzielenia:

>>> 84 / 2

42.0
Mozesz si¢ zastanawia¢, dlaczego wynik to 42.0, a nie 42. Zostanie to wyjasnione w nastepnym
podrozdziale.

I wreszcie, operator ** stuzy do potegowania, czyli podniesienia liczby do potegi:

>>> 6**2 + 6

42
W niektérych innych jezykach na potrzeby potegowania uzywany jest operator *, ale w jezyku
Python jest to operator bitowy o nazwie XOR. Jesli nie jeste$ zaznajomiony z operatorami bito-
wymi, nastepujacy wynik zaskoczy Cie:

>>> 672

4
W tej ksigzce nie s3 omawiane operatory bitowe, ale mozesz o nich poczytaé na stronie dostepne;j
pod adresem http://wiki.python.org/moin/BitwiseOperators.

Wartosci i typy

Wartoé¢ to jeden z podstawowych elementéw uzywanych przez program, jak litera lub liczba.
Niektore dotychczas zaprezentowane wartosci to 2, 42.0 oraz Witaj, Swieciel.

Wartosci te naleza do réznych typoéw: liczba 2 to liczba calkowita, 42.0 to liczba zmiennoprze-
cinkowa, a Witaj, Swiecie! to fancuch (taka nazwa wynika z tego, ze litery tworzg jedna catos¢).

Jesli nie masz pewnoéci, jakiego typu jest wartos¢, interpreter moze zapewni¢ taka informacje:

>>> type(2)

<class 'int'>

>>> type(42.0)

<class 'float'>

>>> type('Witaj, Swiecie!')
<class 'str'>

W powyzszych wynikach stowo class odgrywa role kategorii. Typ to kategoria wartosci.

Nie jest zaskoczeniem to, ze liczby calkowite naleza do typu int, taicuchy do typu str, a liczby
zmiennoprzecinkowe do typu float.

A co z warto$ciami takimi jak '2' i '42.0'? Wygladaja one jak liczby, ale ujeto je w znaki cudzy-
stowu, tak jak fancuchy:

>>> type('2')

<class 'str'>

>>> type('42.0")

<class 'str'>

Sa to taficuchy.
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Gdy w krajach anglojezycznych uzywana jest duza liczba catkowita, jej grupy cyfr sa oddzielane
przecinkiem (np. 1,000,000). Cho¢ tak zapisana liczba jest poprawna, w jezyku Python jest niedo-
zwolong liczbg catkowity:

>>> 1,000,000

(1, 0, 0)
Czegos$ takiego zupelnie nie oczekujemy! W jezyku Python liczba 1,000,000 interpretowana jest
jako sekwencja liczb catkowitych oddzielonych przecinkiem. W dalszej czgéci rozdzialu dowiesz
sie wiecej o tego rodzaju sekwencji.

Jezyki formalne i naturalne

Jezyki naturalne to jezyki, jakimi postuguja sie ludzie, takie jak angielski, hiszpanski i francuski.
Nie zostaly stworzone przez ludzi (cho¢ ludzie prébujg narzuca¢ w nich jaki§ porzadek), lecz
rozwijaly sie w sposob naturalny.

Jezyki formalne to jezyki stworzone przez ludzi do konkretnych zastosowan. Na przyktad nota-
¢ja, jakg postuguja sie matematycy, jest jezykiem formalnym, ktéry sprawdza sie szczegélnie do-
brze przy opisywaniu relacji miedzy liczbami i symbolami. Chemicy uzywaja jezyka formalnego
do reprezentowania struktury chemicznej molekut. I co najwazniejsze:

Jezyki programowania to jezyki formalne, ktore zostaly zaprojektowane do definiowania
obliczen.

Jezyki formalne maja zwykle $ciste reguly dotyczace skladni, ktére decyduja o strukturze instruk-
¢ji. Na przyklad w matematyce réwnanie 3+3 = 6 ma poprawna skladnie, ale wyrazenie 3+ = 3$6
juz nie. W chemii H,O to poprawny skladniowo wzdr, ale w przypadku ,Zz tak nie jest.

Wystepuja dwie odmiany regul dotyczacych skladni. Pierwsza odmiana zwigzana jest z tokenami,
a druga ze strukturg. Tokeny to podstawowe elementy jezyka, takie jak stowa, liczby i symbole
chemiczne. Jednym z probleméw w przypadku wyrazenia 3+ = 3$6 jest to, ze znak $ nie jest w mate-
matyce uznawany za poprawny token (tak przynajmniej mi wiadomo). Podobnie wzdr ,Zz nie jest
dozwolony, poniewaz nie istnieje element ze skrétem Zz.

Drugi typ reguly dotyczacej sktadni powigzany jest ze sposobem Iaczenia tokenéw. Réwnanie 3+ = 3
jest niepoprawne, poniewaz nawet pomimo tego, ze + i = to poprawne tokeny, niedozwolona jest
sytuacja, gdy jeden nastepuje bezposrednio po drugim. Podobnie we wzorze chemicznym indeks
dolny musi znajdowac¢ sie po nazwie elementu, a nie przed nig.

To jest zdanie w jezyku pol$kim @ poprawnej strukturze, ktére zawiera niewlasciwe t*keny.
Z kolei zdanie to wszystkie tokeny poprawne ma, nieprawidiowa ale strukture.

Gdy czytasz zdanie w jezyku polskim lub instrukcje w jezyku formalnym, musisz okresli¢ struktu-
re (w jezyku naturalnym robisz to podéwiadomie). Proces ten nazywany jest analiza sktadni.

Chociaz jezyki formalne i naturalne maja wiele wspolnych elementéw, takich jak tokeny, struktu-
ra i skladnia, wystepuja pomiedzy nimi takze nastepujace réznice:
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wieloznacznosé

Jezyki naturalne s3 pelne wieloznacznosci, z ktéra ludzie radza sobie, postugujac sie wska-
zéwkami kontekstowymi oraz innymi informacjami. Jezyki formalne s3 tak projektowane,
aby byly prawie lub calkowicie jednoznaczne. Oznacza to, ze kazda instrukcja, niezaleznie od
kontekstu, ma dokladnie jedno znaczenie.

nadmiarowosé¢

Aby zrekompensowa¢ wieloznaczno$¢ i zmniejszy¢ liczbe nieporozumien, w jezykach natu-
ralnych wystepuje mndéstwo nadmiarowosci. W rezultacie jezyki te czgsto cechuja sie rozwle-
kloscia. Jezyki formalne s3 mniej nadmiarowe i bardziej zwiezle.

dostownos¢

Jezyki naturalne sg pelne idiomdw i metafor. Jesli kto$ powie ,,Mleko sie rozlalo”, nie oznacza
to raczej, ze gdzie$ naprawde rozlalo si¢ mleko (idiom ten znaczy, ze wydarzylo si¢ co$, czego
nie mozna juz cofnaé). W jezykach formalnych znaczenie instrukeji jest w pelni zgodne z jej
tredcia.
Poniewaz wszyscy dorastamy, postugujac sie jezykami naturalnymi, czasami trudno nam przy-
zwyczaic¢ sie do jezykéw formalnych. Réznica miedzy jezykiem formalnym i naturalnym jest taka
jak miedzy poezja i proza, tym bardziej ze:
Poezja

W przypadku stéw istotne jest zaréwno ich brzmienie, jak i znaczenie. Caly wiersz tworzy
efekt lub reakcje emocjonalng. Wieloznaczno$¢ jest nie tylko typowa, ale czgsto zamierzona.

Proza

Wazniejsze jest dostowne znaczenie stéw, a struktura zawiera w sobie wigcej znaczenia. Proza
jest tatwiejsza do analizy niz poezja, ale i ona czesto cechuje si¢ wieloznacznoécia.

Programy

Znaczenie programu komputerowego jest jednoznaczne i dostowne. Program moze zostaé
calkowicie zrozumiany w wyniku analizy tokenéw i struktury.

Jezyki formalne sg bardziej tresciwe niz jezyki naturalne, dlatego w przypadku pierwszych z wymie-
nionych czytanie zajmuje wiecej czasu. Ponadto istotna jest struktura. Z tego powodu nie zawsze
najlepszym wariantem jest czytanie od géry do dotu oraz od lewej do prawej strony. Zamiast tego
naucz si¢ analizowa¢ program w glowie, identyfikujac tokeny i interpretujac strukture. I wreszcie,
istotne sg szczegdly. Niewielkie btedy pisowni i interpunkcji, z ktérymi mozna sobie poradzi¢
w przypadku jezykéw naturalnych, w jezyku formalnym moga mie¢ decydujace znaczenie.

Debugowanie

Programisci popelniajg bledy. Z dziwnych powodéw bledy pojawiajace sie w czasie programowania sg
potocznie nazywane pluskwami (ang. bugs), a proces ich wychwytywania to debugowanie.
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Programowanie, a zwlaszcza debugowanie, wywoluje czasami silne emocje. Jesli borykasz si¢ z trud-
nym do usuni¢cia btedem, mozesz czué wéciekloé¢, zniechecenie lub zaklopotanie.

Swiadczy to o tym, ze ludzie w naturalny sposéb odpowiadaja komputerom tak, jakby byly ludzmi.
Gdy dzialajg dobrze, traktujemy je jak kolegéw z zespolu, a gdy okazujg sie ,,zawziete” lub ,nie-
mile”, reagujemy tak samo jak w przypadku upartych i niemilych oséb (Reeves i Nass, The Media
Equation: How People Treat Computers, Television, and New Media Like Real People and Places).

Przygotowanie si¢ na takie reakcje moze utatwi¢ poradzenie sobie z nimi. Jednym ze sposobéw
jest potraktowanie komputera jak pracownika z okreslonymi mocnymi stronami, takimi jak szybkosé
i dokladno$¢, a takze z konkretnymi stabymi stronami, takimi jak brak empatii i niezdolno$¢ myslenia
calo$ciowego.

Twoim zadaniem jest zosta¢ dobrym menedzerem: znajdz sposoby na wykorzystanie mocnych
stron i zminimalizowanie tych stabych. Okre$l réwniez sposoby uzycia wlasnych emocji do zaan-
gazowania si¢ w problem bez ryzyka, ze Twoje reakcje beda uniemozliwiaé efektywna prace.

Uczenie si¢ debugowania moze by¢ frustrujace, lecz debugowanie jest wartosciowg umiejetnoscia,
ktéra okazuje sie przydatna w przypadku wielu dziatan wykraczajacych poza programowanie. Na
koncu kazdego rozdzialu znajduje si¢ podrozdziat taki jak ten, w ktérym znajdziesz moje sugestie
dotyczace debugowania. Mam nadzieje, ze beda pomocne!

Stownik

rozwigzywanie problemu
Proces formutowania problemu, znajdowania rozwigzania i wyrazania go.
jezyk wysokiego poziomu
Jezyk programowania, taki jak Python, zaprojektowany tak, aby pozwalal ludziom w prosty
sposob pisac i czyta¢ kod.
jezyk niskiego poziomu
Jezyk programowania zaprojektowany tak, aby jego kod z fatwoscig modgl zosta¢ uruchomio-
ny przez komputer. Jezyk ten nazywany jest rowniez jezykiem maszynowym lub jezykiem
asemblera.
przenosnosc¢
Wrhadciwos¢ programu umozliwiajaca uruchomienie go na wigcej niz jednym typie komputera.
interpreter
Program wczytujgcy inny program i wykonujacy go.
zacheta

Znaki wy$wietlane przez interpreter w celu wskazania, ze jest on gotowy do pobrania danych
wejsciowych od uzytkownika.
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program
Zestaw instrukcji okreslajacych obliczenie.
instrukcja wyswietlajgca
Instrukcja powodujaca wyswietlenie przez interpreter jezyka Python warto$ci na ekranie.
operator
Specjalny symbol reprezentujacy prosta operacje, taka jak dodawanie, mnozenie lub laczenie
tancuchow.
wartosé

Jedna z podstawowych jednostek danych, takich jak liczba lub tancuch, ktéra jest przetwa-
rzana przez program.

typ
Kategoria wartosci. Dotychczas zaprezentowane typy to liczby calkowite (typ int), liczby zmien-
noprzecinkowe (typ float) i taricuchy (typ str).

liczba catkowita

Typ reprezentujacy liczby calkowite.

liczba zmiennoprzecinkowa
Typ reprezentujacy liczby z czgéciami utamkowymi.
taricuch

Typ reprezentujacy sekwencje znakow.

jezyk naturalny
Dowolny naturalnie rozwiniety jezyk, jakim moéwig ludzie.

jezyk formalny
Dowolny jezyk stworzony przez ludzi do konkretnych celéw, takich jak przedstawianie kon-
cepcji matematycznych lub reprezentowanie programéw komputerowych. Wszystkie jezyki
programowania to jezyki formalne.

token

Jeden z podstawowych elementéw struktury skladniowej programu analogiczny do stowa w jezyku
naturalnym.

sktadnia

Reguly zarzadzajace strukturg programu.

analiza sktadni

Ma na celu sprawdzenie programu i dokonanie analizy struktury sktadniowe;.

pluskwa
Btad w programie.
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debugowanie

Proces znajdowania i usuwania btedéw.
(wiczenia
Cwiczenie 1.1.
Dobrym pomyslem bedzie czytanie tej ksigzki przed komputerem, aby mie¢ mozliwos¢ spraw-

dzania przykladéw na biezaco.

Kazdorazowo, gdy eksperymentujesz z nowym elementem, sprébuj popelni¢ bledy. Co bedzie,
gdy na przyklad w programie Witaj, swiecie! zostanie pominiety jeden ze znakéw cudzystowu? Co
sie stanie, jesli pominiesz oba te znaki? Co bedzie, gdy niepoprawnie wprowadzisz nazwe instrukcji
print?

Tego rodzaju eksperyment ulatwia zapamigtanie tego, co czytasz. Pomocny jest réwniez podczas
programowania, poniewaz postepujac w ten sposob, poznajesz znaczenie komunikatéw o bledzie.
Lepiej popelni¢ bledy teraz i $wiadomie niz pdzniej i przypadkowo.

1. Co si¢ stanie, gdy w instrukcji print zostanie pominiety jeden z nawiaséw okraglych lub oba?

2. Jesli probujesz wyswietli¢ fancuch, co sie stanie, gdy pominiesz jeden ze znakéw cudzystowu
lub oba?

3. Znaku minus mozesz uzy¢ do okreslenia liczby ujemnej (np. -2). Co bedzie, gdy przed liczba
wstawisz znak plus? A co bedzie w przypadku 2++2?

4. W zapisie matematycznym zera umieszczone na poczatku s poprawne (np. 02). Co sig stanie,
jesli czego$ takiego sprobujesz w przypadku jezyka Python?

5. Co sie dzieje, gdy wystepuja dwie wartosci bez Zadnego operatora miedzy nimi?

Cwiczenie 1.2.
1. Ile tacznie sekund jest w 42 minutach i 42 sekundach?
2. Ile mil miesci sie w 10 kilometrach? Wskazdwka: jednej mili odpowiada 1,61 kilometra.

3. Jesli 10-kilometrowy dystans wyscigu pokonasz w czasie 42 minut i 42 sekund, jakie bedzie
Twoje $rednie tempo (czas przypadajacy na mile wyrazony w minutach i sekundach)? Jaka jest
Twoja $rednia predkos¢ w milach na godzine?
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aktualizacja, 97
aktualizowanie zmiennych, 92
akumulator, 132
algorytm, 96, 247
kwadratowy, 257
liniowy, 257
wyszukiwania, 252
alias, 128
analiza
algorytmoéw, 247, 256
algorytmoéw wyszukiwania, 252
czgstosci, 163
Markowa, 169
operacji, 250
poréwnawcza, 174
przypadku
gra stow, 113
wybor struktury danych, 163
sktadni, 25, 28
argument, 43
funkgji, 37, 39, 48
listy, 129
opcjonalny, 110
pozycyjny, 206, 211
stowa kluczowego, 61, 235
atrybut, 188, 193
Kklasy, 214, 222

bazy danych, 179, 184
btad
AttributeError, 241
IndexError, 242
KeyError, 241
TypeError, 241

Skorowidz

bledy
ksztattu, 158
semantyczne, 38, 237, 242
sktadniowe, 36, 38, 237
uruchomieniowe, 36, 237, 239

C
ciagi, 101, 109, 121
ciggéw, 157
formatu, 184
czestosé, 163
uzywania stéw, 166
D

dane
wprowadzane z klawiatury, 71
wyjsciowe, 242
debugowanie, 26, 36, 60, 87, 107, 146, 192, 237
z uzyciem gumowej kaczuszki, 174
definicja funkeji, 41, 48
deklaracja, 148
dekrementacja, 97
diagram
klas, 219, 223
obiektow, 188, 194, 215
stanu, 31, 37, 142, 157
stosu, 45, 49
dla funkgji rekurencyjnych, 70
dodawanie
kart, 217
nowych funkeji, 41
dziedziczenie, 213, 218, 223
dzielenie bez reszty, 65, 73
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E

elementy, 109, 121, 132, 147
obiektowe, 203

fabryka, 233, 236
filtrowanie, 125, 126, 132
flaga, 144, 148
formatowanie danych wyjéciowych, 146
fragment, 109
listy, 124
fancucha, 103
funkcja, 39, 48, 195
»owocna”, 48
»pusta”, 49
all, 230
any, 230
arc, 58
avoids, 115
dict, 156
float, 39
len, 102, 138
os.path.isdir, 178
os.path.join, 178
print_attributes, 211
randint, 164
random, 164
str, 40
uses_all, 116
uses_only, 115
zip, 156
funkcje
boolowskie, 82
czyste, 196, 200
kwadratowe, 249
matematyczne, 40
mieszajace, 143, 147
owocne, 46, 79
polimorficzne, 210
puste, 46

galaz, 74
gra stow, 113
graf wywolan, 147

hermetyzacja, 56, 61
danych, 220, 223
histogram, 139
stow, 165

identycznos$¢, 133
implementacja, 139, 147, 210
indeks, 109, 116
inicjalizacja, 97
inkrementacja, 97
instancja, 188, 193
instancje jako warto$ci zwracane, 190
instrukgeja, 32, 37
break, 94
import, 40, 49
print, 23
raise, 141, 147
return, 70, 74, 79
while, 92
instrukcje
asercji, 200
globalne, 145, 148
przypisania, 31
rozszerzonego, 125
warunkowe, 65, 74
fancuchowe, 68
zagniezdzone, 68
wys$wietlajace, 28
ztozone, 67, 74
interfejs, 57, 61, 210
interpreter, 22, 27
iteracja, 91, 97
iterator, 159

jezyki
formalne, 25, 28
naturalne, 25, 28
niskiego poziomu, 27
obiektowe, 211
wysokiego poziomu, 27
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katalog, 184
klasa, 187, 193, 203
LinearMap, 254
Time, 195
klasy
nadrzedne, 218, 223
podrzedne, 218, 223
klucz, 137, 147
kod ,martwy”, 88
kodowanie, 222
rang i koloréw, 213
kolejnos¢ operacji, 34, 37
kolekgja licznikéw, 139
komentarz, 35, 37
komunikat o btedzie, 39
konkatenacja taricuchéw, 35, 37
kopiowanie
glebokie, 192
obiektu, 191
plytkie, 192
koszt operacji dodawania, 256
krotki, 151, 159
argumentow, 153
jako warto$ci zwracane, 153
Z nazwa, 234

Lt

liczba
catkowita, 24, 28
zmiennoprzecinkowa, 24, 28
losowa, 164

licznik, 105, 110, 232

lista, 121, 127, 132, 141, 154
zagniezdzona, 121, 132

listy zmienne, 122

fancuch, 24, 28, 35, 101, 127
formatu, 176, 183
niezmienny, 104

fancuchowa instrukcja warunkowa, 68, 74

M

metoda, 61, 203, 211
__init_ , 254
_str_,207
add, 253
find_map, 254
get, 253

init, 206
items, 156
metody
list, 124
tancuchowe, 105
mieszanie, 143
mnogos¢, 223
model komputera, 256
modul, 40, 49
collections, 232
copy, 192
os.path, 178
pickle, 180
random, 164
turtle, 53
modyfikator, 197, 200
mozliwo$¢ mieszania, 147

N

nadpisywanie, 174
nagltowek, 41, 48
najgorszy przypadek, 256
nazwy

plikow, 177

$ciezki, 177

zmiennych, 31
niezmiennik, 199, 200
niezmiennos$¢, 109
notacja

»duzego O”, 257

z kropka, 40, 49
notka dokumentacyjna, 60, 61
NPMDDO, 34

0

obiekt, 109, 127, 132, 187
bajtéw, 180, 184
defaultdict, 232
dict_items, 156
funkgji, 48
funkcji zip, 159
HashMap, 255
klasy, 193
modutu, 49
osadzony, 193
pliku, 113, 118
potoku, 181, 184
Rectangle, 192

obiektowy jezyk programowania, 203

Kup ksigzke

Skorowidz | 261

Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/myjep2
http://helion.pl/page354U~rt/myjep2

obiekty

kart, 213

zmienne, 190
odczytywanie list stow, 113
odejmowanie stownikow, 167
odwotanie, 129, 133
odwzorowanie, 125, 137, 146
okleina, 223
operacje

na listach, 123

na lancuchach, 35

przechodzenia, 102, 123
operator, 28

in, 106, 230
operatory

arytmetyczne, 23

formatu, 176, 183

logiczne, 66, 73

relacyjne, 66, 73

warto$ci bezwzglednej, 65, 73

P

para klucz-wartos¢, 137, 147
parametry, 43, 48
lokalne, 44
opcjonalne, 167
petla, 55, 61, 140
for, 102
petle nieskonczone, 93, 97, 240
pierwiastki kwadratowe, 94
pierwszy program, 23
plan projektowania, 59, 61
planowanie, 198
pliki, 175
nazwy, 177
odczytywanie, 175
tekstowe, 184
zapisywanie, 175
pluskwa, 26, 28
podmiot, 205, 211
polimorfizm, 209, 212
ponowne przypisanie, 91, 97
poréwnanie
kart, 215
faiicuchdw, 107
prototypowania i planowania, 198
potoki, 181
powloka, 184
pozycja, 121
program, 21, 28

programowanie
funkcyjne, 200
obiektowe, 211
projekt interfejsu, 53, 57
projektowanie, 59
przyrostowe, 80, 88
zaplanowane, 200
proste powtarzanie, 54
prostokaty, 189
prototyp i poprawki, 200
prototypowanie, 198
przechodzenie, 102, 109
listy, 123
przechwytywanie wyjatkow, 178, 184
przeciazanie operatoréw, 207, 212
przekazywanie oparte na typie, 208, 212
przenoszenie kart, 217
przenosnos¢, 27
przeplyw wykonywania, 43, 49, 240
przypadek bazowy, 74
przypisanie, 37
krotki, 152, 159
rozszerzone, 125, 132
punkt przejscia, 249, 257
pusty taficuch, 109

ramka, 45, 49

redukowanie, 125, 132

refaktoryzacja, 58, 61

rekurencja, 65, 69, 74, 83
nieskonczona, 71, 74, 240

relacja
JEST, 219, 223
MA, 219, 223

rozmieszczanie, 154, 159
rozwigzywanie problemu, 27
réwnowaznosé, 133

55

semantyka, 38

separator, 127, 133
singleton, 142, 147
sktadnia, 25, 28

sktadnik wiodacy, 248, 256
skok wiary, 85

skrypt, 33, 37

stowa losowe, 168
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stownik, 137, 140, 146

stowo kluczowe, 37, 235
class, 32

sortowanie, 217

specjalny przypadek, 118

sprawdzanie
podsumowan, 146
typow, 86, 146

stos, 45

straznik, 87, 88

struktura danych, 159, 163, 171

szkielet, 81, 88

$ciezka, 177, 184
bezwzgledna, 177, 184
wzgledna, 177, 184

$ledzenie wsteczne, 49

T

tablica mieszajaca, 147, 252, 257
talie, 216
tempo wzrostu, 248, 249, 257
token, 25, 28
tre$é, 48
trwalo$¢ programow, 175, 183
tryb
interaktywny, 37
skryptowy, 33, 37
tworzenie
aliasu, 128, 133
automatycznych sprawdzen, 146
instancji, 188, 193
typy, 24, 28
definiowane przez programiste, 187

U

ukrywanie informacji, 212
uogolnianie, 56, 61
uruchamianie interpretera, 22
usuwanie
elementdw, 126
kart, 217
uzycie
metody gumowej kaczuszki, 172
modutu pickle, 180

W

warto$ci, 24, 28, 127, 147
listy, 121

warto$é
bezwzgledna, 65
domyélna, 173
zapamietywana, 143, 144, 147
zZwracana, 39, 48, 190
warunek, 74
koncowy, 60
wstepny, 60
wielozbidr, 232, 236
wiersz zachety, 23
wybdr struktury danych, 163
wydajnos¢ wzgledna algorytmoéw, 247
wyjatek, 38, 178
wykonywanie, 37
alternatywne, 67
petli, 105, 116, 140
warunkowe, 67
wykorzystanie indekséw, 116
wyrazenia, 32, 37
boolowskie, 66, 73
generatora, 229, 236
listowe, 228, 236
warunkowe, 227, 236
wyszukiwanie, 104, 110, 115, 147, 252
odwrotne, 140, 147
wys$wietlanie
obiektow, 204
talii, 216
wywolanie, 106, 110
funkeji, 39, 48
wyznaczanie warto$ci, 37

z

zacheta, 27
zadeklarowanie zmiennej, 145

zagniezdzona instrukcja warunkowa, 68, 74

zalezno$é, 223
zapisywanie moduléw, 182
zbieranie, 159
argumentow, 153
zbiory, 230
zlozenie, 41, 49, 82
zmienne, 31, 36, 44
globalne, 144, 148
lokalne, 48
tymczasowe, 79, 88
znak
nowego wiersza, 72
podkreslenia, 32
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O'REILLY"

Python: dzieki niemu zaczniesz myslec¢ jak informatyk!

Aby stac sie cenionym programista. trzeba zacza¢ od bardzo solidnych ~ Allen B. Downey — jest profe-
podstaw. Python jest idealng propozycja dla 0séb. ktére chca nauczy¢  sorem informatyki na uczelni
sie programowania, Sktadnia | podstawowe koncepcje programistyczne Olin College of Engineering

w Pythonie sg dos¢ proste do zrozumienia. Sam jezyk ma szerokie R )
zastosowanie w réznych dziedzinach wiedzy. Umozliwia przy tym pisanie Prowadzit zajecia na uczelniach:
czytelnego i tatwego w konserwadiji kodu, co jest ogromng zaleta. Wellesley College, Colby College

Trzymasz w reku praktyczny przewodnik do nauki programowania. Znaj- |UC. Berkeley. Na tej ostatniej

dziesz w nim przystepnie napisane wyjasnienia podstawowych poje¢c  UZyskat tytut doktora.
programistycznych. Dowiesz sie, jak stosowac funkcje, czym jest

rekurencja, jak wygladajg struktury danychina czym polega projektowanie

obiektowe. W kazdym rozdziale znalazty sie praktyczne ¢wiczenia, dzieki

ktorym bedziesz uzywac poznawanych koncepgji i utrwalisz zdobyta

wiedze.

W tej ksiazce:

» przedstawiono podstawy Pythona, w tym jego sktadnie
i semantyke

§ opisano najwazniejsze koncepcje programistyczne
i zdefiniowano istotne pojecia

» pokazano, jak stosowac wartosci, zmienne,
instrukcje, funkcje i struktury danych

» przedstawiono metody pracy z plikami i bazami danych
# wyjasniono zagadnienia programowania obiektowego

5 opisano techniki debugowania stuzace do usuwania
btedéw sktadniowych, uruchomieniowych
i semantycznych
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