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PODSTAWY JEZYKA PYTHON

Niniejszy rozdzial wprowadzi Cie w podstawy programowania w jezyku
Python. Uprzedzajac Twoje pytanie, od razu powiem, ze wcale nie musisz go
znad. Prosze Cie jedynie, by$ otworzyl umyst i uwaznie czytat ponizsza tresc.

Dokladne i staranne czytanie polaczone z analiza kodéw zrédlowych po-
skutkuje zrozumieniem zagadnien, ktére tutaj oméwie. Jesli dolozymy do
tego praktyke, czyli pisanie kodu, to bardzo szybko osiagniesz sukces.

Zanim zaczniemy, jeszcze raz podkresle, Ze nie da si¢ nauczy¢ dobrze
moéwié w jezyku obeym, jesli nie bedziemy tego praktykowaé. To samo doty-
czy programowania.

Czym wihasciwie jest komputer?

Na pewno stowo ,komputer” jest Ci dobrze znane. Jednak czy zastanawiales
sie, czym wlasciwie jest urzadzenie, ktérego uzywasz na co dziei? Piszac
,komputer”, mam na mysli nie tylko Twdj laptop czy komputer klasy PC
(ang. Personal Computer), ale rowniez smartfon, ktory takze jest urzadzeniem
tego typu. Ma procesor, pamie¢ RAM oraz pamie¢ nieulotng, w ktérej zapisy-
wane s Twoje dane i programy. Zeby lepiej zrozumie¢, czym sq wspdlczesne
komputery, w tym wspomniane smartfony, musimy przeniesc sie do poczat-
kow XX wieku. Wtedy to rézne firmy tworzyly maszyny liczace charaktery-
zujgce sie skonkretyzowanym przez ich twoérce przeznaczeniem. Niektore
z nich umialy tylko dodawa¢, dzieli¢ lub wykonywac jeszcze inne operacje
matematyczne. Taka sytuacja miala miejsce az do roku 1937, kiedy to angiel-
ski matematyk Alan Turing w swojej pracy opisal maszyne, ktéra nie miala
Scisle okreSlonego przeznaczenia. Jej mozliwosci w kwestii rozwigzywania
probleméw mozna bylo zmienia¢ za pomoca specjalnych tasm, na ktérych
istniata mozliwos¢ zapisu algorytméw (zadan, jakie komputer ma wykonac).
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Turing zaproponowal, aby tasmy byly nieskoficzenie dlugie, a koncepcje
calej maszyny okreslit mianem maszyny Turinga.

Idac tym tropem, znane nam dzisiaj komputery to nic innego jak maszy-
ny Turinga. Mozna je tak nazwac ze wzgledu na réznorakie funkcje, jakie
pelnia, jak chociazby to, ze mozesz uzy¢ swojego telefonu jako dyktafonu
za pomoca dedykowanych do tego aplikacji. Przyklady funkcji mozna by
mnozy¢ prawie bez konca.

Producenci z roku na rok przescigaja sie w dostarczaniu nam coraz to
nowszych, bezpieczniejszych, prostszych w obsludze wersji systeméw
operacyjnych.

Sprzet jest wazny. Jednak bez odpowiedniego oprogramowania nawet
najlepszy komputer bedzie tylko zlepkiem tranzystoréw. Mozna $miato po-
wiedzie¢, ze rynek maszyn jako takich nie jest wart az tyle, co rynek oprogra-
mowania. Stwierdzenie to potwierdza sukces, jaki osiagnela firma Microsoft,
produkujac system operacyjny MS-DOS, a p6zniej Windows.

Dla wyjasnienia: system operacyjny tworzy srodowisko pracy i jest po-
Srednikiem pomiedzy sprzetem a oprogramowaniem, ktére na nim zostaje
uruchomione.

Wspolczesne komputery to bardzo skomplikowane twory, zaréwno pod
wzgledem elektronicznym, jak i programowym. Jednak nie ma co sie tym az
tak bardzo przejmowac. Dzialanie komputera mozna wyttumaczy¢ w bardzo
prosty sposob. Standardowo kazdy komputer skiada sie z procesora, ktéry
mozemy nazwac mézgiem komputera. Kolejny wazny element w budowie
komputera to pamie¢ RAM (skrét pochodzi od angielskiego Random Access
Memory). Skrét ten thumaczymy na jezyk polski jako pamieé¢ swobodnego
dostepu. Standardowo kazdy komputer sklada sie z procesora, czyli mézgu,
oraz wspomnianej pamieci operacyjnej zwanej RAM. Programy zapisywane
sa na dysku twardym. Program to ciag polecen, jakie ma wykona¢ za nas
komputer. Uruchomiony program ladowany jest z dysku do pamieci RAM.
Procesor operuje wlasnie na tej pamieci, wykonujac nasz program instrukcja
po instrukcji. Zawarto$¢ pamieci RAM moze zostaé zapisana na dysku jako
wynik dzialania naszego programu, jednak nie jest to regula. Program moze
na przyklad wypisa¢ co$ na ekranie albo wysla¢ jakas informacje do urzadze-
nia podpietego do komputera, takiego jak drukarka.

Czym jest program komputerowy?

Jak pewnie wiesz z lekcji informatyki, program komputerowy to cigg po-
lecen zrozumiatych dla komputera. Oznacza to, ze programujac komputer,
wydajemy mu rozkazy, co ma zrobic.
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Programy moga by¢ pisane w réznych jezykach, od kodu maszynowego
(ktory jest ciggiem zer i jedynek bezposrednio rozumianych przez proce-
sor), po jezyki bliskie jezykowi angielskiemu, ktére s bardziej przyjazne
ludziom.

Obecnie programowanie nie jest az tak trudne, jak bylo to jeszcze 30 lat
temu.

Dzi$ dysponujemy jezykami programowania, ktére sa proste, pozwalaja
cieszy¢ sie efektem naszej pracy bez zbytniego wchodzenia w to, co dzieje sie
w glebi naszej maszyny. Przykladem takiego jezyka jest jezyk Python.

Dlaczego Python?

Wbrew opiniom niektérych ludzi Python to pelnoprawny jezyk programo-
wania. Nie jest to jezyk bedacy uproszczeniem jezyka programowania nada-
jacym sie tylko i wylgcznie do edukacji. Nawet wielkie korporacje, takie jak
Google, uzywaja Pythona.

Jezyk ten preznie sie rozwija i mozna nawet powiedzie¢, ze jest w sile
wieku. Nie jest jednak tez bardzo mlody, gdyz powstat w latach 90. ubiegte-
go wieku. Poczatkowo nie wygladal tak jak dzi$, jednak pewne konwencje,
jak uzywanie wcie¢ w kodzie czy maksymalna prostota, sa do dzi$ zachowa-
ne. Cecha szczegdlng programéw napisanych w Pythonie jest ich czytelnosé
i przejrzystos¢. Estetyka ta zostala uzyskana przez zastosowanie wspomnia-
nych wczesniej wciec.

Python moze stuzy¢ do nauki programowania przez sterowanie ruchami
z6lwia, ale nic nie stoi na przeszkodzie, by jezyk ten postuzyt takze do zbu-
dowania serwisu podobnego do YouTube czy tworzenia algorytmow sztucz-
nej inteligencji. Jest wszechstronny i bardzo fatwy do nauki.

Ciekawostka

/x Tworca jezyka Python jest Holender Guido von Rossum. Python po-

wstat jako jego wakacyjny projekt. Guido nazwat go w ten sposéb
nie dlatego, ze byt fanem wezy, lecz na czes¢ swojego ulubionego
serialu komediowego ,Latajacy cyrk Monty Pythona”.

Duzym plusem przemawiajacym za tym jezykiem jest ogromna spotecz-
noéc¢ ludzi znajacych go oraz dzielacych sie wiedza na réznorakich forach
tematycznych. W wiekszych miastach organizowane sa nawet spotkania mi-
losnikéw tego jezyka. W Warszawie jest to cykl spotkan PyWaw, a w Krako-
wie PyLight i PyKonik.
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Twoj pierwszy program w Pythonie

Powyzszy tytul moze by¢ nieco mylacy ze wzgledu na to, ze prawdopo-
dobnie swoj pierwszy program, napisany §wiadomie lub nie, masz juz za
sobg, o ile przeczytate$ pierwszy rozdzial niniejszej ksigzki i wykonate$
konfiguracje swojego komputera tak, abys moégt programowaé w jezyku
Python.

Kazdy kurs programowania zaczyna sie od wypisania na ekranie wyra-
zenia ,Hello world”, co po polsku oznacza ,Witaj, swiecie”. W przypadku tej
ksigzki nie bedzie inaczej.

¢ Ciekawostka

v
/x Pierwsze wykorzystanie wyrazenia ,Hello world” w nauce progra-
mowania ma swdj poczatek okoto roku 1967'. Program ten zostat
napisany w jezyku BCLP.

Uruchom PyCharm i przejdZz do utworzonego wczesniej projektu
turtle_nauka. Jesli nie masz jeszcze projektu, to najwyzszy czas go utwo-
rzy¢. Nastepnie stwérzmy plik naszego programu i nazwijmy go hello_world.
Nie bede tego opisywal krok po kroku, gdyz zostalo to juz zaprezentowane
w pierwszym rozdziale ksigzki. Szczegélnie polecam Ci ponowne przejrze-
nie podrozdziatu ,Pierwszy program”.

W naszym pliku hello_world.py wpisujemy kod z listingu 2.1.

Listing 2.1. Kod programu wyswietlajacy napis ,Hello world!”

print("Hello world")

Nastepnie wciskamy prawy przycisk myszy, po czym naszym oczom po-
winno ukaza¢ sie menu. W nim wybieramy opcje "Run 'hello_world.py'".

Jesli na poczatku wszystko zostalo poprawnie skonfigurowane, plik hello_
world.py zostanie uruchomiony przez interpreter jezyka Python. Na dole
okna programu PyCharm pojawi si¢ okno. To wlasnie w nim powinien wy-
Swietli¢ si¢ napis Hello world. Polecenie print to funkcja dostarczona przez
twoércow jezyka Python. Stuzy ona do wypisywania tego, co zostanie umiesz-
czone w nawiasach okraglych. Wynik jej dziatania pojawi sie w oknie Run,
czyli czgsci C z rysunku 2.1

Nasze okno PyCharm powinno przypominac to z rysunku 2.1.

U https://pl.wikipedia.org/wiki/Hello_world
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Rysunek 2.1. A — widok projektu, B— aktualnie otwarty plik, C — okno Run

<&, Cwiczenie

o
(l ¥ Zapomoca polecenia print wypisz na ekranie swoje imie.

L

Zmienne

Program komputerowy operuje na danych i aby moc to robi¢, musi je w jakis
sposob przechowywac. Najprostszym sposobem jest uzycie zmiennej, beda-
cej jakby pudetkiem na dane, w ktérym mozemy umiesci¢ wartos¢ bedaca
liczba lub napisem. Sp6jrzmy na listing 2.2.

Listing 2.2. Kod programu tworzacego dwie zmienne

a=>5
b =26
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Kod ten tworzy dwie zmienne: a oraz b. Kazda z nich ma inng wartos¢.
Zmienne, jak nazwa wskazuje, moga zmienia¢ swoja wartos¢, czyli to, co do
nich przypiszemy, podczas dzialania programu. Nic nie stoi na przeszko-
dzie, abysmy do zmiennej a dodali liczbe 3. Po tej operacji warto$¢ zmiennej
a bedzie wynosi¢ 8. Przyklad ten zostal pokazany na listingu 2.3. Uzylem
funkgji print do wpisania wartosci zmiennej a.

Listing 2.3. Kod programu tworzacego dwie zmienne i nastepnie zwiekszajacego wartos¢
jednej z nich o 3. Program wypisuje na ekranie wartosc tej zmiennej

a=>5
b =6
a=a+t3

print(a)

Zwr6¢ uwage na zapis a = a + 3. Zapis ten moze by¢ dla Ciebie dziwny,
jesli znasz juz réwnania matematyczne. Zmienna jest rownocze$nie symbo-
lem. W tej linii symbol a wystepuje zaréwno po jednej stronie znaku réwno-
Sci, jak i po drugiej. Linie te nalezy rozumiec¢ tak, ze do zmiennej a przypisu-
jemy warto$¢ a powiekszona o 3.

<&, Cwiczenie

y u? Przepisz kod z listingu 2.3. Nastepnie zamien operacje dodawania
"+ na operacje odejmowania - , mnozenia * oraz dzielenia /. Po

o kazdej zmianie uruchom program i sprawdz, co zostato wypisane
na ekranie.

Typy zmiennych

Jak juz wspominalem w poprzednim rozdziale, zmienna to pudelko na
dane. Jak wiemy z codziennego zycia, nie kazde pudetko nadaje sie do prze-
chowywania kazdej substancji. Na przyklad, jesli chciatby$ przechowac litr
wody, potrzebujesz szczelnego pojemnika, zas do przechowywania monet
taki pojemnik nie jest Ci potrzebny. Tak samo jest ze zmiennymi, ktére maja
swoje typy. W przypadku Pythona to sam jezyk dobiera odpowiedni typ,
pasujacy do danych, jakie zostaly przypisane do zmiennej.

Spojrz na kod z listingu 2.4. Kod ten przedstawia cztery zmienne: a, b, ¢
oraz d. Zmienne te sa r6znych typéw. Przypisujac zmiennej c warto$¢ napisu
"Ala ma kota", interpreter jezyka Python ustawil zmiennej c typ str, ktéry
pozwala na przechowywanie oraz operacje na napisach.

44
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Ciekawostka

Python jest przyktadem jezyka dynamicznie typowanego. Istniejg
réwniez jezyki statycznie typowane, takie jak C++, Java, Haskell.
W jezykach tych programista tworzy zmienng o konkretnym typie,
ktérego nie jesteSmy w stanie pdzniej zmienic.

Listing 2.4. Kod programu tworzacego cztery zmienne o typach int, float, str, bool

5

6.8

"Ala ma kota"
True

o o0 oo

Oczywiscie nie musisz mi wierzy¢ na stowo, w Pythonie bardzo tatwo
mozna sprawdzi¢ typ zmiennej. Stuzy do tego funkcja type. Kod z listin-
gu 2.5 pozwala udowodni¢, ze zmienna a jest typu int, b typu float , ¢ typu
str,za$ d typu bool. Zwréé uwage na funkcje print, mozemy za jej pomoca
wypisa¢ na ekranie wiecej niz jeden element. Wystarczy, ze wewnatrz na-
wiaséw okragltych wymienimy elementy, ktére chcemy wypisa¢, rozdziela-
jac je przecinkami.

Listing 2.5. Kod programu tworzacego cztery zmienne o typach int, float, str, bool
oraz wypisujacy wartosci i ich typy na ekranie

a=>5

b=6.8

c = "ATla ma kota"
d = True

print("a:", type(
print("b:", type(
print("c:", type(
print("d:", type(

Liniaprint("a:", type(a)) powoduje wypisanie na ekraniea: <class 'int'>.

Dla wyjasnienia dodam jeszcze, ze typ int (z ang. Integer) to typ zmiennej
przechowujacej liczby catkowite. Typ float pozwala na przechowywanie liczb
zapisywanych z przecinkiem, zwanych liczbami rzeczywistymi. Zmienne
przechowujace tekst maja typ str, co jest skrotem od string (fancuch, napis).
Zmienna d w przykladzie z listingu 2.5 ma typ bool. Jest to specjalny typ po-
zwalajacy na przechowywanie dwoéch wartosci: prawdy i falszu. W jezyku
Python warto$¢ prawda oznaczamy jako True, za$ falsz jako False.
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Ciekawostka

Jezyk Python, podobnie jak wiekszos¢ jezykéw programowania,
uzywa jako separatora dziesietnego znaku kropki. Liczba dwa i p6t
zapisywana jest jako 2.5. Znak przecinka stuzy do czegos$ innego.
Z kolei na przyktad w Excelu do zapisu separatora dziesietnego
w liczbach rzeczywistych stuzy wtasnie przecinek.

Oczywiscie jezyk Python posiada w swoim arsenale znacznie wiecej typow
niz te wymienione. Jest to jedynie wstep do bardziej obszernego tematu.

Ciekawostka

Typ bool wziat sie od nazwiska angielskiego matematyka George’a
Boole'a. Wspodtczesne komputery korzystajg z tak zwanej algebry
Boole’a.

Dobra praktyka jest tworzenie zmiennych o nazwach sugerujacych, co
moze robi¢ dana zmienna czy funkcja. Tworzac dluzsze programy, staraj sie
nie stosowac jednoliterowych oznaczen zmiennych.

<&, Cwiczenie

l § Przepisz kod z listingu 2.5. Zmien wartosci zmiennych a, b, c, d. Na-
stepnie uruchom program. Sprawdz, jakie typy majg poszczegdlne
zmienne.

Konwersje typow

W poprzednim podrozdziale dowiedziales sie, czym sa typy zmiennych, po-
znate$ tez ich podstawowe rodzaje. Nic we wszechS$wiecie nie jest stale i tak
samo jest z typami zmiennych. Python pozwala nam na zmiane tych typéw.
Przeanalizujmy listing 2.6.

Listing 2.6. Kod programu tworzacego jedna zmienna o typie int (Python sam nadat taki typ).
Nastepnie typ tej zmiennej konwertowany jest na int. Kolejna linia wypisuje wartos¢ oraz typ zmiennej
a=5

a = int(a)

print(a, type(a))
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Funkcja int pozwala na konwertowanie zmiennej podanej w nawiasach
okraglych na zmienna o typie int. W przypadku kodu z listingu 2.6 zmienna
ana samym poczatku jest typu int, konwersja ani troche jej nie zmienia, jed-
nak nie zawsze musi tak by¢. Uruchommy kod z listingu 2.7.

Listing 2.7. Kod programu tworzacego jedna zmienna o typie float. Nastepnie typ
tej zmiennej konwertowany jest na int. Kolejna linia wypisuje warto$c oraz typ zmiennej

a=5.9
a = int(a)
print(a, type(a))

Na ekranie powinnismy zobaczy¢ nastepujacy wynik: 5 <class 'int'>.
Oznacza on, ze zmiana typu si¢ powiodla. Przed wykonaniem liniia = int(a)
zmienna a miala typ float. Dzieje sie tak, poniewaz w pierwszej linii wpisali-
$my do zmiennej a wartos$c¢ 5.9, wartos¢ ta jest liczba rzeczywista. Na ekranie
zostala wypisana warto$¢ nie 5.9, ale 5, poniewaz zmiana typu niesie za soba
czesto rowniez zmiane wartosci. Zmienne typu int nie moga przechowywacé
liczb rzeczywistych. Zamiana liczby typu int na liczbe typu float nie spowo-
duje zmiany wartosci, a wigc nie tracimy zadnych liczb po przecinku. Ilu-
struje to listing 2.8.

Listing 2.8. Kod programu tworzacego jedna zmienna o typie int. Nastepnie typ tej zmiennej
konwertowany jest na float. Kolejna linia wypisuje wartos¢ oraz typ zmiennej po konwersji

a=>5
a = float(a)
print(a, type(a))

Warto pamietac, ze niektére operatory nie sa dostepne dla kazdego typu
zmiennej. Wszelkie konwersje typéw nalezy przeprowadza¢ z rozwaga.
Sprébujmy uruchomi¢ teraz kod z listingu 2.9.

Listing 2.9. Kod programu tworzacego jedna zmienna o typie str. Nastepnie typ tej zmiennej
konwertowany jest na int. Kolejna linia wypisuje warto$¢ oraz typ zmiennej

a = "Ala ma kota"
a = int(a)
print(a, type(a))

Niestety kod ten si¢ nie uruchomi. Na ekranie zobaczymy komunikat
o bledzie. Dzieje sie tak, poniewaz Python nie umie skonwertowac¢ typu
tekstowego na liczbe, co stanowi namacalny dowéd, ze nie kazda konwersja
typow jest mozliwa.
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Jedli natomiast odwrocilibySmy sytuacje i do zmiennej a przypisaliby$my
liczbe zapisana jako napis (w podwdéjnych lub pojedynczych znakach cudzy-
stowu), to okaze sig, ze konwersja jest mozliwa. Sytuacja ta zostata pokazana
na listingu 2.10.

Listing 2.10. Kod programu tworzacego jedna zmienna o typie str. Nastepnie typ tej zmiennej
konwertowany jest na int. Kolejna linia wypisuje wartos¢ oraz typ zmiennej

a = "g"

a = int(a)

print(a, type(a))

<&, Cwiczenie

y . § Przepisz kod z listingu 2.10. Nastepnie spraw, aby zmienna a byta
- typu bool. Sprawdz, czy mozliwa jest konwersja typu bool na int.

Komentarze

Piszac program, czesto chcielibySmy w jakis sposéb opisa¢ swoimi stowami,
za co jaka cze$¢ programu jest odpowiedzialna. Jezyk Python oferuje taka
funkcje i nazywa sie ona komentarzem. W jezyku Python wyrézniamy dwa
rodzaje komentarzy: jednoliniowe, obejmujace swoim zasiegiem tylko jedna
linie, oraz wieloliniowe. Zacznijmy od oméwienia tych pierwszych. W oma-
wianym przez nas jezyku wszystko, co znajdzie sie po znaku hash (#), stanie
sie komentarzem. Innymi stowy, interpreter jezyka Python nie bierze tego
pod uwage. Komentarz taki koficzy sie wraz ze znakiem nowej linii. Kolejna
linia juz nie jest komentarzem. Spéjrz na listing 2.11.

Listing 2.11. Kod programu prezentujacego uzycie komentarza jednoliniowego

a = 5 #zmienna o nazwie a
# Python to moj ulubiony jezyk programowania
print(a)

Program ten wypisze na ekranie warto$¢ zmiennej a, czyli 5. Nie ma zna-
czenia, w jakim jezyku bedziemy pisa¢ komentarz, interpreter jezyka Python
i tak go nie widzi.
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Ciekawostka

Wiekszos¢ srodowisk programistycznych i edytoréw kodu pozwala
na bardzo szybkie oznaczanie kodu komentarzami i usuwanie ich.
Wystarczy, ze zaznaczymy obszar, ktéry chcemy objg¢ komenta-
rzem, a nastepnie uzyjemy kombinacji klawiszy Ctrl+/ dla Windows
oraz cmd+/ dla systemdw MacOS. Ten sam skrét klawiszowy pozwala
zaréwno na dodanie komentarza, jak i usuniecie go.

Zajmijmy si¢ teraz komentarzem wieloliniowym. Zostal on pokazany na
listingu 2.12.

Listing 2.12. Kod programu prezentujacego uzycie komentarza jednoliniowego i wieloliniowego

Prosty program prezentujqcy
komentarz
wieloliniowy

a = 5 #zmienna o nazwie a
# Python to moj ulubiony jezyk programowania
print(a)

Wystarczy, ze umiescimy tekst, ktéry ma by¢ komentarzem, miedzy zna-
kami cudzystowu, tj. " — trzema na poczatku oraz trzema na koncu. Tak na-
prawde zapis ten tworzy napis wielowierszowy. Jednak napisami zajmiemy
sie w pozniejszych rozdzialach tej ksiazki.

Pamietaj jednak, by nie naduzywac narzedzia, jakim jest komentarz, i ko-
mentuj tylko trudniejsze kawatki kodu. Nie chcialby$ mie¢ wiecej tekstu opi-
sujacego kod niz samego kodu.

Istnieje jeszcze inne zastosowanie dla komentarzy. Czesto komentarz,
szczegoblnie ten jednoliniowy, stosuje sie do wyszukiwania bledéw w naszym
programie. Komentujemy jak najwieksza cze$¢ kodu, tak aby program uru-
chomit sie bez btedéw. Nastepnie linia po linii sukcesywnie usuwamy z kodu
znaki komentarza. W efekcie natrafimy na linie, ktéra sprawia problem.

<&, Cwiczenie
y i 7 Przepisz kod z listingu 2.12. Nastepnie zmien komentarze na zapro-
" ponowane przez siebie. Sprawdz, czy po tej zmianie program nadal

4 & sie uruchamia. Zmiana tresci komentarzy nie powinna prowadzic¢
do btedow.
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Operatory arytmetyczne

Tytul tego podrozdziatu mégt wprawi¢ Cie w przerazenie, jednak nie jest
to nic specjalnie nowego ani trudnego. Tak naprawde juz wczedniej w tej
ksiazce uzywaliSmy operatoréw. Przykladem operatora jest np. operator do-
dawania, czyli znak +. Pozwala on na dodanie wartosci dwéch zmiennych.

Patrzac na listing 2.13, pewnie jeste$ zdziwiony. Operatoréw arytmetycz-
nych w Pythonie jest znacznie wiecej niz cztery znane Ci ze szkoly podsta-
wowej (dodawanie, odejmowanie, mnozenie oraz dzielenie). Zwr6¢ uwage
na dwa podobne na pierwszy rzut oka operatory / oraz //. Pierwszy z nich
oznacza zwykle dzielenie, a wynikiem bedzie liczba rzeczywista. Drugi
z nich powoduje dzielenie catkowite, a wynikiem jego dzialania jest liczba
calkowita bez reszty. Nie jest to zaokraglenie. Jesli wynikiem dla operatora /
jest liczba 2,9, to dla tych samych danych operator // zwréci 2. Innymi slowy,
warto$¢ po przecinku zostanie pominieta w przypadku tego operatora.

Operator % (zwykle oznaczajacy procent) nie ma nic wsp6lnego z oblicza-
niem procentu z danej liczby. Wynikiem jego dzialania jest reszta z dzielenia
liczby a przez liczbe b. W przykladzie z listingu 2.13 dzielimy 18 przez 4,
wartos¢ 4 miesci sie w liczbie 18 dokladnie 4 razy. Po pomnozeniu 4 razy 4
otrzymujemy liczbe 16, my dzielimy liczbe 18 przez 4. Czyli zostaje nam 2 do
podziatu. Wlasnie ta liczba to tak zwana reszta z dzielenia. Sprawa troszke
sie komplikuje, kiedy jedna z liczb ma warto$¢ ujemna, jednak nie bede tego
opisywal w tej ksigzce. Ostatnim z operatoréw jest operator potegowania,
oznaczony jako **. Dzieki niemu jesteSmy w stanie szybko podnies¢ liczbe
do potegi. Zapis a ** b oznacza, ze do potegi réwnej liczbie b chcemy pod-
nies¢ liczbe a. Dodam, ze dla kodu 2 ** 4 wynik to 16.

Listing 2.13. Kod programu prezentujacego uzycie operatoréw arytmetycznych

a =18
b =14
# dodawanie

print("a+b:", a + b)
# odejmowanie
print("a-b:", a - b)
# mnozenie
print("a*b:", a * b)
# dzielenie
print("a/b:", a / b)
# dzielenie catkowite
print("a//b:", a // b)
# reszta z dzielenia
print("a%b:", a % b)
# potegowanie
print("a**b:", a ** b)
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Zanim przejdziemy dalej, spéjrz na przyklad przedstawiony na list-
ingu 2.14.

Listing 2.14. Kod programu prezentujacy dziatanie operatoréw arytmetycznych

a=1+4*9-5
print(a)

Uruchamiajgc ten przyklad, powinnis$my zobaczy¢ liczbe 32. Jest to po-
prawny wynik; Python zachowuje kolejno$¢ wykonywania dzialafi znana
z lekcji matematyki.

<&, Cwiczenie

) . § Przepiszkodzlistingu 2.13. Nastepnie sprawdz, jakie wyniki uzysku-
"~ jeszdla réznych wartosci zmiennych a oraz b.

Operatory poréwnania

Python pozwala na poréwnywanie zmiennych tego samego typu. Majac
dwie zmienne, mozemy w latwy sposéb sprawdzi¢, czy jedna z nich jest
réwna drugiej; a moze jest wigksza? Stuza do tego operatory poréwnania.
Zobacz listing 2.15.

Listing 2.15. Kod programu prezentujacy dziatanie operatoréw poréwnania

a =18

b =14

#czy a jest rowne b
print("a==b:", a == b) @
#czy a jest mniejsze od b
print("a<b:", a < b)

#czy a jest wigksze od b
print("a>b:", a > b) @

#czy a jest mniejsze od b bgdz rowne
print("a<=b:", a <= b)

#czy a jest wigksze od b bgdz rowne
print("a>=b:", a >= b)

#czy a jest rozne od b
print("al=b:", a != b)

Po uruchomieniu kodu z listingu 2.15 mozesz zobaczy¢ na ekranie warto-
Sci True oraz False. Operatory poréwnania zwracajg warto$¢ True, jesli spraw-
dzana warto$¢ jest prawdziwa, a False w przeciwnym wypadku. W celu
glebszego zrozumienia spéjrz na pierwsza linie, w ktérej wystepuje operator
poréwnania, czyli print("a==b:", a == b). Linia ta zawiera operator ==, ktéry
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stuzy do sprawdzania, czy jedna zmienna jest réwna drugiej. Nie nalezy go
myli¢ z operatorem = zwanym operatorem przypisania. W tym przykltadzie
warto$¢ zmiennej a jest rOwna 18, a wartoScig zmiennej b jest 4. Wartosci tych
zmiennych nie sa sobie réwne, dlatego linia @ wypisze na ekranie False.

Spdjrz na linie oznaczona @. Sprawdza ona, czy warto$¢ zmiennej a jest
wieksza od wartosci zmiennej b. Jest to prawda, wiec na ekranie zostanie
wypisana wartos¢ True.

Wiecej przykltadéw uzycia operatoréw pordwnania znajdziesz w podroz-
dzialach poswieconych wyrazeniom warunkowym oraz petlom.

<&, Cwiczenie

J . § Przepiszkodzlistingu 2.15. Nastgpnie sprawdz, jakie wyniki uzyskujesz
-~ dlaréznych wartosci zmiennych a oraz b.

Operatory przypisania

Jezyk Python pozwala na operowanie na warto$ciach zmiennych. Stuza do
tego operatory przypisania. Pierwszym ich przedstawicielem jest operator,
ktéry poznaliSmy przy okazji omawiania zmiennych. Jest to operator przy-
pisania, czyli znak réwna sie (=). Uzywamy go, kiedy chcemy nada¢ wartosé
zmiennej. Zapraszam Cie do analizy oraz uruchomienia listingu 2.16.

Listing 2.16. Kod programu prezentujacy dziatanie operatoréw przypisania

a =18
b =4

# przypisujemy do zmiennej ¢
# sume wartosci zmiennej a oraz b
c=a+h@

print("c =:

» C)

# zwiekszamy wartos¢ zmiennej ¢
# o0 wartos¢ zmiennej a

# zapis ten jest tozsamy z zapisem
#tc=c+a

c+=a@®

print("c +=:", c)

# zmniejszamy wartos¢ zmiennej ¢
7 y ]

# 0 wartos¢ zmiennej a

7
# zapis ten jest tozsamy z zapisem
#tc=c—a
c-=a
print("c -=:", c)
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# mnozymy wartos¢ zmiennej ¢
ymy 2]
# przez wartos¢ zmiennej a
p 7)
# zapis ten jest tozsamy z zapisem
#ce=c*a
c *= a
print("c *=:", c)

# dzielimy wartos¢ zmiennej ¢

# przez wartos¢ zmiennej a

# zapis ten jest tozsamy z zapisem
#e=c/a

c/=a

print("c /=:", c)

# obliczamy reszte z dzielenia zmiennej ¢
# przez wartos¢ zmiennej a

#wynik zapisujemy do zmiennej ¢

# zapis ten jest tozsamy z zapisem
#e=c%a

C %= a
print("c %=:

, C)

# podnosimy wartos¢ zmiennej ¢
#do potegi rownej wartosci

# zmiennej a

# zapis ten jest tozsamy z zapisem
#c=c**a

C **=a

print("c **=:", c)

# dzielimy catkowicie wartos¢ zmiennej ¢
# przez wartos¢ zmiennej a

# zapis ten jest tozsamy z zapisem
#e=c//a

c//=a
print("c //=:", c)

Operatoréw przypisania i omawianych wczesniej operatoréw aryt-
metycznych oraz poréwnania mozna uzywaé wsp6lnie. W linii @ naj-
pierw wykonuje sie operacja dodawania wartosci zmiennych a oraz b.
Nastepnie otrzymana wartos¢ przypisujemy do nowej zmiennej c. W tym
przypadku uzywamy zaréwno operatora arytmetycznego, jak i operatora
przypisania.

Czasem zachodzi potrzeba zwigkszenia obecnej wartosci zmiennej
o jeden lub inng wartos$¢. Nic nie stoi na przeszkodzie, by zrobi¢ to za
pomoca operatora arytmetycznego, a nastepnie wynik ten przypisa¢ do
zmiennej. Jednak twoércy jezyka Python stworzyli operator += pozwalajacy
na skrécenie zapisu. Spdjrz na linie oznaczong jako @. Przedstawia ona
praktyczne uzycie tego operatora. Pozostale operatory dziatajgq analogicz-
nie do operatora +=.
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Kazdy moze zostac programlst::!I

Czy wiesz, czym sie zaﬂnme programista? To ktos, kto, uzywajac swojego umystu
~ iodpowiedniego jezyka programowania, rozwazwe rozmaite problemy. Programista to taki
wspotczesny superbohater. Przychodzi, siada do komputera, szybko przebiega palcami po
~klawiaturze i prosze — dziata. Oczywiscie, to pewne uproszczenie, ale... Brzmi ciekawie?
Stusznie. Bo praca programisty, kodera, developera jest ciekawa. | fajna. Idajeduzo satysfakdji.
A najlepsze jest to: podstaw programowania mozna sie szybko nauczyé, po prostu sie bawiac.
We w,’rasny, ulubiony sposéb. <

T “\.

Cho¢ Twoim przewodnikiem po $wiecie programowanla w Pythonie bedzie z6tw, obiecujemy,
ze praca péjdzie Ci w mig. Na poczatek nauczysz sie konfigurowac srodowisko pracy, czyli
uruchomisz na komputerze wszystko, co przyda sie Tobie i z6twiowi. Potem zapoznasz sie
z jezykiem Python, z jego zmiennymi, funkcjami i klasami. Nastepnie zajrzysz do biblioteki
turtle i dowiesz sie, jak sterowac swoim zétwiem. Wreszcie najlepsze: algorytmy. Przekonasz
sie miedzy innymi, jak za pomoca kodu jezyka Python i elementéw biblioteki turtle
wygenerowac niesamowite figury geometryczne.
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