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ROZDZIAL 2.

PIERWSZY PROGRAM,

CZYLI JAK ZOSTALEM PROGRAMISTA

Tak jak pisatem w poprzednim rozdziale, w menu startowym pojawit sie nowy
wpis Python 3.4.

Rozwin go i kliknij przycisk IDLE (ten zaznaczony na niebiesko na rysunku 2.1).
Twoim oczom powinno sie ukazac¢ okno tzw. interaktywnej powtoki. Brzmi to
powaznie, ale w rzeczywistosci jest bardzo proste w uzyciu.

M@ Pvthon 3.4 3 ﬁ IDLE {Python 3.4 GLI - 32 bit)

. python 3.4 (command line - 32 hit)
7 Pythan 3.4 Docs Server (pydac - 32 bit)
|'_§Q Python 3.4 Manuals

Rysunek 2.1. Menu startowe | e S

W miejscu wystapienia znaku >>>, widocznego na rysunku 2.2, mozesz rozpoczaé
wpisywanie swoich komend jezyka Python.

!; Python 3.4.3 Shell
File Edit Shell Debug Options  Window  Help

Python 3.4.3 (v3.4.3:9073f1c3e60l, Feb 24 2015, 2Z2:43:06) [M3C +.1600 32 bit (In =
tel)] on win3z

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

Rysunek 2.2. Powtoka jezyka Python

Zerknij na rysunek 2.3, przedstawiajacy uruchomiong powtoke.

Rozdziat 2. Pierwszy program, czyli jak zostatem programista 11
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Na poczatku wpisatem 2+ 2 i nacisnatem przycisk Enter. Spowodowato to
uruchomienie interpretera. Interpreter jezyka Python jest narzedziem, ktére ttu-
maczy to, co napisaliémy, na jezyk zrozumiaty dla komputera. Zaraz to wyjasnie
w bardziej przystepny sposéb.

¥ Python 3.4.3 Shell
File Edit sShell Debug Options Window Help

Python 3.4.3 (v3.4.3:9073f1ciec01, Feb 24 2015, 22:43:06) [MSC v.1600 32 bit (In - |
tel)] on win3iz

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

FEx 2+ 2

4

>»»> print ("pierwsze slowa™)

pierwsze slowa

>»» print ("wynik dodawania 2 + 2 =", Z + 2)

wynik dodawania 2 + 2 = 4

sex |

Rysunek 2.3. Pierwszy program uruchomiony w powtoce

Pora na kilka stow o komputerach. Nie rozumiejg one naszego jezyka i nie mysla
w sposéb taki jak my, dlatego aby sie z nimi komunikowa¢, potrzebujemy ttumacza,
tak samo jak Wegier potrzebuje ttumacza do komunikacji z Japonczykiem. Gdyby
Wegier dat Japonczykowi ksiazke napisang w ojczystym jezyku Europejczyka, ten
nie zrozumiatby ani stowa. Ale gdyby ten sam Wegier najpierw oddat ksigzke do
ttumacza i przettumaczong wersje pokazat przyjacielowi z Azji, tamten wiedziatby
doktadnie, o co chodzi Wegrowi. Tak samo jest w Swiecie komputeréw. Nasz jezyk
i sposéb rozumowania nalezy przettumaczyé na jezyk, ktéry zrozumie komputer.
W przypadku Pythona taka prace wykonuje interpreter. Najpierw analizuje wpisang
przez nas linie (w tym przypadku 2 +2), a nastepnie ttumaczy ja na jezyk komputera
(tzw. kod maszynowy), ktory zostaje uruchomiony w kolejnym kroku. W efekcie
dziatania 2 + 2 na ekranie pojawi sie wynik, czyli 4.

Spéjrz teraz na kolejna linijke o tresci:
print ("pierwsze slowa")

Stowo print jest komenda, ktéra nakazuje komputerowi wyswietli¢ napis znajdu-
jacy sie w nawiasie i w podwdéjnych cudzystowach. Po nacisnieciu przycisku Enter
pojawia sie napis pierwsze slowa.

W kazdym jezyku programowania wystepuja stowa, ktére sa odpowiedzialne za
rozne czynnosci. Jednym z takich stéw jest print. Jest ono funkcja. Dzieki funkcji
print jesteSmy w stanie wyswietli¢ na ekranie monitora dowolny napis. | znowu
wracamy do komunikacji miedzy cztowiekiem a komputerem. Interpreter ttuma-
czy nasze polecenia na jezyk komputera, ale musi wiedzie¢, w jaki sposéb to robic.
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Swietnym przyktadem, zeby to zrozumiec, jest przepis kulinarny. Wyobrazmy so-
bie, Ze interpreter jest poczatkujacym kucharzem, ktéry dostat polecenie przygo-
towania risotta. W zyciu tego nie robit, wiec potrzebny jest mu przepis. Siega zatem
do ksiagzki, w ktorej znajduje sie mnostwo réznych przepiséw, i z jej pomoca udaje
mu sie sprosta¢ zadaniu. Stéwko print to przepis narisotto, a ksigzka kucharska
to tzw. biblioteka. To znaczy, Zze nasz interpreter, aby przettumaczy¢ stowo, siega
do biblioteki w poszukiwaniu informacji o stowie print. W jezyku Python mamy
do czynienia zmno6stwem bibliotek, ktére utatwiaja zycie programistom, a kazda
z nich zawiera mnoéstwo ,przepiséw kulinarnych” na rézne funkcje. Mozna powie-
dzie¢, ze poczatkowa nauka jezyka polega na poznawaniu najwazniejszych i naj-
czesciej uzywanych funkgji i to w nastepnych rozdziatach bedziemy starali sie zro-
bi¢. Prawda, ze nie jest to wcale takie trudne?

Wiedzac juz, ze stowo print jest funkcja, spdjrz na nastepna linijke:
print ("wynik dodawania 2 + 2 =", 2 + 2)

Funkcja print () pozwala nataczenie napiséw z innymi elementami. Tutaj poja-
wia nam sie napis zawarty w cudzystowach, a nastepnie wykonywane jest doda-
wanie i jego wynik wyswietla sie na ekranie. Cato$¢ w efekcie wyglada tak:

wynik dodawania 2 + 2 = 4

Zatézmy jednak, ze chciatby$ napisac kilka kolejnych instrukgji, ktorych bedziesz
uzywac co jakié czas. Najlepszym rozwigzaniem jest zapisanie wszystkich instrukgcji
do pliku. W tym celu naci$nij przycisk File, a nastepnie New File (rysunek 2.4).

¥ Python 3.4.3 Shell
N Edit  Shell Debug Options  Window  Help
73iflciesll, Feh 24 2015, 22:43:06) [M3C w.1600 32 bic (InJ

Chrl+N

Open... Chrl+O its™ or "license ()" for more information.
Recent: Files b ============= RE3ITART
Open Module...  Alb+M
Class Browser  A+C
Path Browser

Save Chrl+s
Save ds... Ctrl+Shift+S
Save Copy As... Alk+Shift+S

Print Window Chrl+P

Close AlE+F4
Exit Chrl+Q

Rysunek 2.4. Menu w powtoce jezyka Python

Po tym zabiegu pojawi sie nowe, puste okno. Wpisz w nim trzy poprzednie komendy.
Wzér ponizej (listing 2.1).

Rozdziat 2. Pierwszy program, czyli jak zostatem programista 13
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Pierwsze kroki z jezykiem Python

1 2 + 2
2 print ("pierwsze slowa")
3 print ("wynik dodawania 2 + 2 =", 2 + 2)

Brawo! Napisates$ swoj pierwszy program, czyli tzw. kod zrédtowy! Teraz zapisz plik,
klikajac File, a nastepnie Save As... Twoj program jest gotowy do przettumaczenia
na jezyk komputera oraz do uruchomienia. Nacisnij przycisk F5 lub Run, a po nim
Run Module. W efekcie interpreter uruchomi nowe $rodowisko, w ktérym wykona
Twoj program. Zauwaz, ze nie pojawi sie tutaj wynik pierwszej linii, dlatego ze nie
dodates stowa kluczowego print. Poprzednim razem dziatanie wykonywalismy
w otwartym Srodowisku i nie byto to potrzebne.

Gratuluje! Przed chwila napisates$ swéj wtasny program, a w zasadzie skrypt. Po-
niewaz jezyk Python uzywa interpretera, napisane w nim programy nazywamy
skryptami. Znaczy to, ze kazda kolejna linia jest najpierw ttumaczona na kod
maszynowy, a nastepnie uruchamiana, po czym interpreter ,bierze sie” za na-
stepna linijke. Oznacza to, ze jezeli nasz program ma przyktadowo dziesiec linii
i w piatej z nich wystepuje jakis btad, to interpreter najpierw po kolei przettumaczy
i uruchomi pierwsze cztery z nich, a nastepnie na piatej poinformuje nas o btedzie
i zakonczy swoje dziatanie.

Pamietaj, ze komputer jest brutalnie konsekwentny. Oznacza to, ze kazdy
znaczek, kropka, litera czy cyfra ma dla niego znaczenie, dlatego piszac swoj
program, upewnij sie, ze nie ma w nim niepotrzebnych btedéw.

1. Utworz nowy plik zrodtowy. Uzyj w nim funkcji print do wyswietlenia wyni-

kéw dodawania 3 + 3 oraz 7 + 8. Wynik powinien wygladac nastepujaco:

2. Sprobuj uruchomié¢ powyzszy skrypt bezposrednio w sSrodowisku IDLE.
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SKOROWIDZ

A F
adres pamieci, 20 funkcja, 37
analiza zasiegu zmiennych, 41 capitalize(), 23
argumenty funkcji, 38 close(), 58
cmp(), 53

B exit(), 35
biblioteka, 13 input(), 25

datetime, 81 join(), 82

math, 80 len(), 53

os, 81 open(), 58

random, 79 print(), 13

smitp, 82 tuple(), 53

sys, 28

tkinter, 63 G

winsound, 82 generowanie losowych danych, 79
btad sktadni, 65 gra, 48
C |
cechy zmiennych znakowych, 21 instalacja oprogramowania, 9
cmd, 28 instrukcja warunkowa if, 31, 33

interaktywna powtoka, 11
D interpreter, 12
dane binarne, 85
dataiczas, 81 K
destruktor, 71 klasa, 69
dostep do systemu operacyjnego, 81 kod
dziecko, 75 maszynowy, 12
dziedziczenie, 74 zrédtowy, 14
dzwiek, 82 komenda
cmd, 28

E cd, 28

konsola programu sqlite3, 90
konstruktor, 71
krotka, 53

edytowanie zmiennej systemowej, 27
elementy biblioteki tkinter, 63
e-mail, 82
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lista, 51 pamiec operacyjna, 15, 20
petla
M for, 48
menu while, 47
startowe, 11 pierwszy program, 11
w powtoce, 13 pliki, 57
metoda, 52, 69 binarne, 59
append(), 52 tekstowe, 57
extend(), 52 powtoka jezyka, 11
destroy(), 63 program sqlite3, 90

programowanie obiektowe, 69
przecigzanie metod, 76

maniloop(), 63

ctime(), 81
modut, 23, 61 przekazywanie argumentéw, 28
o) R
obiekt, 69 rodzic, 75
obstuga btedéw, 33, 66 rzutowanie, 35
odczyt danych binarnych, 85
odtwarzanie dzwieku, 82 S
okno linii komend, 28 serializacja danych, 85
operacje skrypt, 7, 14
matematyczne, 80 stownik, 54
na plikach, 57 stowo kluczowe
wejscia, 25 and, 43
operator continue, 48
and, 45 del, 53
del, 73 exception, 66
modulo, 49 global, 42
or,45 int, 26
operatory arytmetyczne, 17 or, 43
oprogramowanie, 9 return, 38

struktury sekwencyjne, 54
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tworzenie zaawansowane
klas, 69 operacje matematyczne, 80
wyjatkow, 66 typy danych, 51
zmiennych, 15 zapis danych binarnych, 85
typy danych, 51 zasieg zmiennych, 41
float, 16 zmienna, 15
string, 22 systemowa PATH, 28
int, 26 zmienne
srodowiskowe, 27
U globalne, 42

lokalne, 41
znakowe, 19, 34

uchwyt do pliku, 57
ukrywanie metod, 74
uruchamianie linii komend, 28

W

wiadomosci e-mail, 82
wprowadzanie danych, 25
wyciek pamieci, 15, 73
wyjatek, 65, 67

typu IOException, 66
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Czy kiedykolwiek zastanawiates sie nad tym, diaczego na swiecie
istnieje az tyle jezykoéw programowania? Czym sie od siebie réznia? | ktérych z nich
warto sie nauczyc¢? Na pewno co najmniej kilku, ale na Twojej liscie nie moze zabraknac
Pythonal Ten jezyk ma dwie potezne zalety: po pierwsze, jest znacznie tatwiejszy w nauce
i bardziej intuicyjny niz chocby C czy C++, a po drugie, umozliwia tworzenie skryptow, czyli
funkcjonalnych programaéw, przydajacych sie na co dzieri programistom wszelkiej masci,
administratorom sieci i wielu innym ludziom. Python to takze fantastyczne narzedzie do
tworzenia rozbudowanych projektéw. Zresztag mozesz sie o tym szybko przekonac.

W tEJ ksiqice znajdziesz omowienie wszystkich najwazniejszych funkgcji
i mozliwosci Pythona. Dowiesz sie, jak pracowac w srodowisku tego jezyka, jak uzywac
zmiennych, instrukcji warunkowych, funkgji i typow danych. Zobaczysz, w jakich sytuacjach
warto wykorzystywac petle i moduty, jak wykonywac operacje na plikach i jak obstugiwac
wyjatki. Sprawdzisz, do czego przydaje sie programowanie strukturalne, a do czego
obiektowe, i odkryjesz, jak fatwo potaczyc je w Pythonie! Krotko méwiac, zanim sie obejrzysz,
zaczniesz samodzielnie pisac¢ zaawansowane skrypty. SprawdZ, programuj i baw sie dobrze!

Pierwszy program, czyli jak zostatem programista

Zmienne s niezbedne... a zmienne znakowe jeszcze bardziej
Operacje wejscia — przekaz skryptowi dowolne informacje
Instrukcje warunkowe — poczatek prawdziwego programowania
Funkcje — to jest to!

Zasieg zmiennych i nieco wiecej o instrukcjach warunkowych — trzeba uwazac
Petle, czyli jak utatwic sobie zycie

Zaawansowane typy danych — to tylko groznie brzmi!

Operacje na plikach — w koncu ciekawy rozdzial!

Moduty — one sg wspaniate!

Wyjatki, czyli btedy w jezyku Python

Obiekty, klasy i metody, czyli programowanie obiektowe

Zaklinaj weza
— programuj w Pythonie!
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