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Stowniki

W TYM ROZDZIALE DOWIESZ SIE, JAK UZYWAC W PYTHONIE SEOWNI-
KOW, KTORE POZWALAJA POEACZYC POWIAZANE ZE SOBA INFORMAC]E.
ZOBACZYSZ, JAK UZYSKAC DOSTEP DO DANYCH ZNAJDUJACYCH SIE W SEOW-
niku oraz jak modyfikowa¢ te dane. Poniewaz slowniki mogg przechowy-
waé praktycznie nieograniczong ilosé informacji, zaprezentuje iteracje przez dane
umieszczone w stowniku. Ponadto nauczysz sie zagniezdza¢ stowniki wewnatrz list,
listy wewnatrz stownikéw, a nawet stowniki wewnatrz innych stownikéw.
Poznanie stownikéw pozwoli Ci znacznie wierniej modelowac rézne rzeczywi-
ste obiekty. Zyskasz mozliwo$¢ utworzenia stownika przedstawiajacego osobe
i przechowujacego wszystkie informacje o tej osobie. Bedziesz mogt na przyktad
przechowywa¢ takie dane jak imie i nazwisko, wiek, miejsce zamieszkania, za-
wod, a takze wszelkie inne dane opisujace te osobe. Ponadto bedziesz mégl prze-
chowywaé dwa dowolne rodzaje informacji, ktére bedg do siebie dopasowane, na
przyklad liste stéw i ich znaczenie, liste oséb i ich ulubione liczby, liste szczytow
i ich wysokosci.

Prosty stownik

Rozwaz gre, w ktérej wystepuja obey o réznych kolorach, a liczba punktéw uzy-
skiwanych po zestrzeleniu obcego jest zalezna od jego koloru. Ponizej przedsta-
wilem stownik przeznaczony do przechowywania informacji o obcym.
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Plik alien.py:
alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}

print(alien 0['color'])
print(alien_O['points'])

W stowniku alien_0 przechowujemy kolor obcego oraz liczbe punktéw otrzy-
mywanych za jego unicestwienie. Dwa wywolania print() uzyskuja dostep do
stownika i wy$wietlajg przechowywane w nim informacje:

zielony
5

Podobnie jak to jest w przypadku wiekszosci nowych koncepcji w programo-
waniu, przywykniecie do stownikéw wymaga praktyki. Kiedy nabedziesz nieco
doswiadczenia w pracy ze stownikami, przekonasz sie, jak mozna efektywnie
wykorzystywacé je do modelowania rzeczywistych sytuacji.

Praca ze stownikami

W Pythonie stownik jest kolekeja par klucz-wartosé. Kazdy klucz jest polaczony
z wartos$cig, za pomocg klucza mozna uzyskaé¢ dostep do powigzanej z nim war-
tosci. Wartoscig klucza moze by¢ liczba, cigg tekstowy, lista, lub nawet inny
stownik. W rzeczywisto$ci wartoscig stownika moze by¢ dowolny obiekt mozliwy
do utworzenia w Pythonie.

Stownik w Pythonie jest opakowany w nawias klamrowy i zawiera serie par
klucz-wartosé, tak jak pokazalem w poprzednim przykladzie:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}

Para klucz-wartosé to zbiér warto$ci powigzanych ze soba. Kiedy podajesz
klucz, Python zwraca powigzang z nim wartos$¢. Polaczenie klucza z wartoscia
odbywa sie za pomoca dwukropka, a poszczegdlne pary klucz-warto$¢ sa rozdzie-
lone przecinkami. W stowniku mozna przechowywaé dowolng liczbe par klucz-
-wartos$¢.

Najprostszy stownik ma doktadnie jedna pare klucz-warto$é, tak jak pokazalem
ponizej w zmodyfikowanej wersji stownika alien_0:

alien 0 = {'color': 'zielony'}
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Ten stownik przechowuje jeden fragment informacji dotyczacy obcego,
a doktadnie jego kolor. W omawianym stowniku ciag tekstowy 'color' jest klu-
czem, z ktérym jest powigzana warto$¢ 'zielony'.

Uzyskiwanie dostepu do wartosci stownika

Aby pobraé¢ wartos¢ powigzang z kluczem, nalezy poda¢ nazwe stownika oraz
nazwe klucza ujetag w nawias kwadratowy:

alien 0 = {'color': 'zielony'}
print(alien_O['color'])

Wywolanie print () wyswietla wartosé klucza 'color' w stowniku alien_0:
zielony

Stownik moze zawieraé nieograniczong liczbe par klucz-wartosé. Przykla-
dowo ponizej znajduje sie poczatkowy stownik alien 0 z dwiema parami klucz-
warto$¢:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}

Teraz mozna uzyska¢ dostep do koloru obcego oraz liczby punktéw przyznawa-
nych za jego zestrzelenie. Jezeli gracz zestrzeli obcego, liczbe punktéw, ktére nalezy
mu przyzna¢, mozna sprawdzi¢ za pomocg kodu podobnego do ponizszego:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}

new_points = alien_O['points']
print(f"Zdobytes {new points} punktdw!")

Odwolujac sie do zdefiniowanego stownika, kod pobiera warto$é przypisang
do klucza 'points'. Nastepnie ta warto$¢ zostaje umieszczona w zmiennej
new_points. Kod w ostatnim wierszu konwertuje liczbe catkowita do postaci ciagu
tekstowego i wySwietla komunikat o liczbie punktéw zdobytych przez gracza:

Zdobyte§ 5 punktow!

Jezeli powyzszy kod bedzie wykonywany po kazdym zestrzeleniu obcego,
bedziesz mégl pobieraé liczbe punktéw przyznawanych za unicestwienie danego
obcego.
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Dodanie nowej pary klucz-wartos¢

Stownik to struktura dynamiczna, wiec nowe pary klucz-warto$é mozna dodawac
w kazdej chwili. W celu dodania nowej pary klucz-warto$¢ nalezy podaé nazwe
stownika, ujeta w nawias kwadratowy nazwe nowego klucza oraz wartosé przy-
pisywang do danego klucza.

Do przedstawionego wezesniej stownika alien 0 dodamy teraz dwie nowe
informacje: wspétrzedne X i Y polozenia obcego, co utatwi nam jego wyswietlenie
w odpowiednim miejscu na ekranie. Umie$cimy teraz obcego przy lewej krawe-
dzi, w odleglosci 25 pikseli od gomej krawedzi ekranu. Poniewaz wspélrzedne
ekranu zwykle rozpoczynajg sie w lewym gérnym rogu, w celu umieszczenia ob-
cego przy lewej krawedzi nalezy wspétrzednej X przypisa¢ warto$é 0, natomiast
jego odsuniecie o 25 pikseli od gémej krawedzi ekranu wymaga przypisania
wsp6hrzednej Y wartosci 25, tak jak przedstawilem w ponizszym fragmencie kodu:

Plik alien.py:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}
print(alien_0)

n
o

alien O['x_position']
alien O['y_position'] =
print(alien_0)

I
N
o

Rozpoczynamy od zdefiniowania takiego samego slownika jak weze$nie;j.
Nastepnie wySwietlamy jego zawarto$é, aby w ten spos6b mieé punkt odnie-
sienia. P6zniej dodajemy do stownika nowa pare klucz-warto$é: klucz 'x_position',
warto$é 0. Do stownika dodajemy takze druga nowa pare: tym razem klucz
to 'y _position', natomiast wartosé to 25. Po ponownym wyswietleniu zmodyfi-
kowanego stownika mozna dostrzec, ze nowe pary klucz-warto$¢ faktycznie zo-
staly w nim umieszczone:

{'color': 'zielony', 'points': 5}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'y position': 25, 'x_position': 0}

Ostateczna wersja stownika zawiera cztery pary klucz-wartosé. Dwie poczat-
kowe okreslajg kolor obcego i liczbe punktéw przyznawanych za jego zestrzelenie.
Z kolei dwie nowe pary przechowujg informacje o potozeniu obcego na ekranie.

Stownik zachowuje kolejnosé, w ktérej byly dodawane pary klucz-wartosé.
Podczas wyswietlania stownika lub iteracji przez jego elementy zostang one wy-
$wietlone w kolejnosci ich dodawania do stownika.
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Rozpoczecie pracy od pustedo stownika

Czasami bedzie wygodne lub wrecz konieczne rozpoczecie pracy od pustego
stownika, do ktérego dopiero p6zniej beda wstawiane pary klucz-wartosé. Aby
rozpoczaé wypelianie pustego stownika, zdefiniuj go za pomocg pustego nawiasu
klamrowego, a nastepnie dodawaj poszczegélne pary klucz-wartosé, po jednej
w kazdym wierszu. Ponizej pokazalem budowanie stownika alien 0 z zastoso-
waniem tego rodzaju podejscia:

Plik alien.py:
alien 0 = {}
alien 0['color'] = 'zielony'

alien 0['points'] =5

print(alien_0)

W powyzszym fragmencie kodu zdefiniowaliSmy pusty stownik alien 0, do
ktorego p6zniej dodalismy informacje o kolorze obcego i punktach przyznawa-
nych za jego zestrzelenie. Wynikiem jest powstanie stownika doktadnie takiego
samego jak we wezesniejszych przykladach:

{'color': 'zielony', 'points': 5}

Pusty stownik tworzymy najczesciej wtedy, kiedy chcemy przechowywaé dane
dostarczane przez uzytkownika lub mamy do czynienia z kodem, ktéry automa-
tycznie generuje ogromng liczbe par klucz-wartosé.

Modyfikowanie wartosci stownika

Aby zmodyfikowaé warto$é¢ w stowniku, nalezy podaé jego nazwe, ujeta w nawias
kwadratowy nazwe klucza oraz nowa wartosé, ktéra ma zosta¢ przypisana do wska-
zanego klucza. Rozwazmy na przyktad sytuacje, gdy w trakcie gry obcy zmienia
kolor z zielonego na zétty:

Plik alien.py:

alien 0 = {'color': 'zielony'}
print(f"Obcy ma kolor {alien O['color']}.")

alien O['color'] = 'zoTty'
print(f"Obcy ma teraz kolor {alien O['color']}.")

Zaczynamy od zdefiniowania sfownika alien_0 zawierajacego jedynie infor-
macje o kolorze obcego. Nastepnie warto$¢ klucza 'color' zmieniamy z 'zielony'
na 'z6tty'. Wygenerowane dane wyj$ciowe pokazuja, ze kolor obcego faktycznie
zostal zmieniony z zielonego na zétty:
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Obcy ma kolor zielony.
Obcy ma teraz kolor zoTty.

Bardziej interesujacym przykladem moze by¢ monitorowanie polozenia obcego,
ktéry porusza sie z r6zng szybkoscig. W stowniku przechowujemy wartosé okre-
§lajaca biezaca szybko$é obcego i uzywamy jej do ustalenia odleglosci, jaka powi-
nien pokonaé obcy poruszajacy sie w prawg strone:

alien 0 = {'x_position': 0, 'y position': 25, 'speed': 'Srednio'}
print(f"Poczatkowa warto$¢ x-position: {alien O['x _position']}")

# Przesunigcie obcego w prawo.
# Ustalenie odlegtosci, jakq powinien pokona¢ obcy poruszajqcy sig z danq szybkoscig.

if alien O['speed'] == 'wolno': @
x_increment = 1

elif alien _O['speed'] == 'Srednio':
X_increment = 2

else:

# To musi by¢ szybki obcy.
x_increment = 3

# Nowe polozenie to suma dotychczasowego polozenia i wartosci x_increment.
alien O['x_position'] = alien O['x_position'] + x_increment @

print(f"Nowa wartoS¢ x-position: {alien O['x_position']}")

Rozpoczynamy od zdefiniowania obcego wraz z poczatkowym polozeniem X
i Y, a takze szybkoscig okreslong jako 'srednio'. W celu zachowania prostoty
przyktadu pomijamy wartosci koloru i przyznawanych punktéw, ale ten przyktad
oczywiscie bedzie wygladal dokladnie tak samo po uwzglednieniu wspomnia-
nych danych. Wyswietlamy pierwotng wartos¢ x_position, aby pokazaé, o jaka od-
leglos¢ w prawg strone przesunat sie obcy.

W wierszu @ konstrukcja if-elif-else pozwala ustali¢ odleglosé, jaka powi-
nien pokonaé obcy przesuwajgcy sie w prawg strone, i przechowuje ja w zmien-
nej x_increment. Jezeli szybko$¢ obcego jest okreslona jako 'wolno', przesunie
sie on tylko o jedng jednostke w prawo. Szybko$¢ 'srednio' powoduje przesu-
niecie sie o dwie jednostki w prawo, natomiast 'szybko' o trzy. Kiedy zostanie
ustalona odleglosé do przebycia, w wierszu @ do aktualnej wartosci klucza
x_position dodajemy warto$é zmiennej x_increment, a sume umieszczamy w kluczu
x_position stownika.

Poniewaz mamy do czynienia z obcym poruszajacym sie ze Srednig szybko-
$cia, przesunie sie on o dwie jednostki w prawo:

Poczatkowa warto§¢ x-position: 0
Nowa wartoS¢ x-position: 2
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Ta technika jest catkiem dobra: dzi¢ki zmianie jednej wartosci w stowniku
opisujacym obcego mozemy zmienié tez jego ogélne zachowanie. Na przyklad
ponizsze polecenie sprawia, ze nasz $rednio szybki obcy zaczyna poruszaé sie
szybko:

alien 0['speed'] = szybko

W trakcie nastepnego wykonywania kodu blok konstrukcji i f-e11i f-else przypi-
sze zmiennej x_increment wicksza wartosé.

Usuwanie pary klucz-wartos¢

Kiedy przechowywany w stowniku fragment informacji nie jest dtuzej potrzebny,
za pomocg polecenia del mozna catkowicie usunaé pare klucz-wartosé. Do pra-
widlowego dzialania polecenie del potrzebuje mieé¢ podang nazwe stownika oraz
klucz przeznaczony do usuniecia.

Na przyklad ze stownika alien_0 chcemy usunaé klucz 'points' wraz z jego
warto$cia:

Plik alien.py:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}
print(alien_0)

del alien_O['points'] Q
print(alien_0)

Polecenie w wierszu @ nakazuje Pythonowi usuniecie klucza 'points' ze
stownika alien 0, a takze warto$ci powigzanej z wymienionym kluczem. Wyge-
nerowane dane wyj$ciowe pokazuja, ze klucz 'points' i jego wartosé 5 zostaly
usuniete, natomiast pozostala czes¢ stownika nie zostala zmieniona:

{'color': 'zielony', 'points': 5}
{'color': 'zielony'}

UWAGA Nalezy pamigtad, ze operacja usunigcia pary klucz-wartosé jest nieodwracalna.

Stownik podobnych obiektéw

W poprzednim przykladzie przechowywali$my rézne rodzaje informacji o jed-
nym obiekcie, czyli o obcym w grze. Jednak stownik mozna wykorzystaé takze
do przechowywania jednego rodzaju informacji o wielu obiektach. Na przyktad
przeprowadzamy ankiete dotyczaca ulubionego jezyka programowania. W takim
przypadku stownik bedzie uzyteczng strukturg przeznaczong do przechowywa-
nia wynikéw tak prostej ankiety:
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favorite_languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'rust',
'pawet': 'python',
}

Jak mozesz zobaczyé, definicja wiekszego stownika zostata podzielona na
kilka wierszy kodu. Kazdy klucz to imie uczestnika ankiety, natomiast warto$é
to podany przez niego ulubiony jezyk programowania. Kiedy wiesz, ze do utwo-
rzenia stownika potrzebujesz wiecej niz tylko jednego wiersza kodu, po nawiasie
otwierajacym naci$nij klawisz Enter. W ten sposob powstanie wciecie o wielkosci
jednego poziomu (cztery spacje) i zostanie zapisana pierwsza para klucz-wartos§é
wraz z przecinkiem. Od tego momentu kolejne naci$niecia klawisza Enter powinny
powodowad, ze edytor tekstu automatycznie bedzie stosowal weiecia dla nastep-
nych par klucz-wartosé, aby dopasowaé wielkosé tych wcieé¢ do pierwszej pary.

Gdy zakoriczysz definiowanie stownika, w nowym wierszu po ostatniej parze
klucz-wartosé umiesé nawias zamykajacy i zastosuj weiecie na poziomie réwnym
kluczom stownika. Dobrg praktyks jest umieszczanie przecinka takze po ostat-
niej parze klucz-wartos$¢, aby definicja stownika byta gotowa na dodanie no-
wej pary klucz-warto$¢ w nastepnym wierszu.

UWAGA Wigkszos¢ edytoréw oferuje pewnego rodzaju funkcjonalnosé pomagajgceq w for-
matowaniu rozbudowanych list i stownikéw w sposéb podobny do przedstawio-
nego w przyktadzie. Dostepne sq jeszcze inne akceptowalne sposoby formatowa-
nia dtugich stownikdéw, wigc w uzywanym edytorze oraz w innych Zrédlach
bedziesz mogl si¢ spotkac z nieco odmiennym formatowaniem.

Dzicki tak przygotowanemu stownikowi, znajac imie uczestnika ankiety, mo-
zemy bardzo tatwo pobraé informacje o jego ulubionym jezyku programowania.

Plik favorite_languages.py:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'rust',
"pawet': 'python',
}

Tanguage = favorite languages['sara'].title() 0
print(f"Ulubiony jezyk programowania Sary to {language}.

~
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W celu wyswietlenia ulubionego jezyka programowania Sary nalezy uzyé
przedstawionego ponizej polecenia:

favorite Tanguages['sara']

Powyzsza skladnia zostata uzyta do pobrania ze stownika ulubionego jezyka pro-
gramowania Sary @ i przypisania go zmiennej 1anguage. Dzieki utworzeniu nowej
zmiennej otrzymujemy znacznie czytelniejsze wywolanie print (). Wygenerowane
dane wyjsciowe zawierajg informacje o ulubionym jezyku programowania Sary,
tak jak pokazalem ponizej:

Ulubiony jezyk programowania Sary to C.

Te samg sktadnie mozna wykorzysta¢ do przedstawienia dowolnego elementu
ze stownika.

Uzywanie metody get() w celu uzyskania dostepu
do wartosci

Uzywanie umieszczonych w nawiasach kwadratowych kluczy w celu pobierania
zadanych wartoSci ze stownika moze prowadzié¢ do potencjalnego problemu: je-
§li podany klucz nie istnieje, wynikiem bedzie blad.

Zobacz, co sie stanie, gdy sprébujesz pobraé¢ ze slownika nieistniejaca
warto$¢é:

Plik alien_no_points.py:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'speed': 'wolno'}
print(alien 0['points'])

Wynikiem jest wySwietlenie stosu wywolan wskazujacego na wystapienie
btedu typu KeyError:

Traceback (most recent call last):
File "alien_no_points.py", line 2, in <module>
print(alien 0O['points'])

KeyError: 'points'

W rozdziale 10. znajdziesz wiecej informacji na temat obslugi bledéw takich
jak w omawianym przykltadzie. Podczas pracy ze stownikiem mozna wykorzystaé
metode get () do zdefiniowania warto$ci domyslnej, ktéra bedzie zwrécona, jesli
zadany klucz nie istnieje.
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Metoda get () wymaga podania klucza jako pierwszego argumentu. Drugim,
opcjonalnym argumentem jest warto$¢ zwracana w przypadku, gdy podany klucz
nie istnieje w stowniku.

alien 0 = {'color': 'zielony', 'speed': 'wolno'}

point_value = alien_0.get('points', 'Brak przypisanych punktow.')
print(point_value)

Jezeli klucz 'points' istnieje w stowniku, otrzymasz przypisang mu wartosé.
Natomiast jesli klucz nie istnieje, otrzymasz warto$¢ domyslng. W omawianym
przykladzie klucz 'points' nie istnieje w stowniku, wiec zamiast btedu otrzy-
mujesz czytelny komunikat:

Brak przypisanych punktow.
Jezeli istnieje niebezpieczenstwo, ze zadany klucz nie znajduje sie w stowniku,

rozwaz wykorzystanie metody get () zamiast skladni z uzyciem nawiasu kwadra-
towego.

UWAGA Jezeli pominiesz drugi argument w wywolaniu get (), a klucz nie istnieje, wow-

czas Python zwrdci warto$é None. Jest to wartosé specjalna oznaczajgca ,,brak
wartosci”. To nie jest blqd, lecz jedynie wartosé specjalna wskazujgca na brak
wyraznie zdefiniowanej wartosci. Wigcej przykladéw uzycia None przedstawie
w rozdziale 8.

ZROB TO SAM

6.1. Osoba. Wykorzystaj stownik do przechowywania informacji o znanej Ci
osobie. W stowniku powinny znalez¢ sie informacje takie jak imie, nazwisko,
wiek i miasto zamieszkania. Powiniene$ wiec utworzy¢ klucze first name,
Tast_name, age i city. Nastepnie wyswietl wszystkie informacje przechowy-
wane w stowniku.

6.2. Ulubione liczby. Wykorzystaj stownik do przechowywania ulubionych liczb
réznych osob. Wez pod uwage pie¢ oséb i ich imion uzyj w charakterze kluczy
stownika. Nastepnie ustal ich ulubione liczby i umies¢ je w stowniku, przypisujac
kazdej osobie po jednej liczbie. Wyswietl imiona wszystkich oséb i ich ulubione
liczby. Jezeli chcesz mie¢ wiecej frajdy podczas wykonywania tego ¢wiczenia,
zapytaj przyjaciét o ich ulubione liczby i umies¢ w programie rzeczywiste dane.

6.3. Glosariusz. Stfownik Pythona mozna wykorzystac¢ do przygotowania rze-
czywistego stownika. Jednak w celu unikniecia niejasnosci nazwiemy go glo-
sariuszem.
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m Wypisz sobie piec¢ stéw z dziedziny programowania, ktére poznates$
we wczesniejszych rozdziatach. Te stowa beda kluczami w glosariuszu,
natomiast wartosciami bedg znaczenia poszczegélnych stow.

m Kazde stowo i jego znaczenie wyswietl w postaci elegancko
sformatowanych danych wyjsciowych. Mozesz w jednym wierszu
wyswietli¢ stowo, dwukropek i pézniej wyjasnienie danego stowa.
Ewentualnie stowo umies¢ w jednym wierszu, a jego wyjasnienie
w nastepnym, wcietym wierszu. Do wstawienia pustego wiersza miedzy
parami stowo-definicja uzyj znaku nowego wiersza (\n).

Iteracja przez stownik

Pojedynczy stownik Pythona moze zawieraé od kilku do nawet kilku milionéw par
klucz-warto$é. Poniewaz w slowniku moze znalezé sie ogromna ilo$§é¢ danych,
Python pozwala przeprowadza¢ iteracje przez stownik. Ponadto stowniki moga
by¢ wykorzystywane do przechowywania informacji na wiele réznych sposobéw,
wiec istnieje kilka odmiennych rozwigzan w zakresie iteracji przez stownik.
Mozliwa jest iteracja przez wszystkie pary klucz-warto$¢ stownika albo tylko
przez jego klucze lub wartosci.

Iteracja przez wszystkie pary klucz-wartosé

Zanim przejdziemy do omawiania ré6znych podejs¢ w zakresie iteracji, najpierw
sp6jrz na nowy stownik przeznaczony do przechowywania informacji o uzytkow-
niku witryny internetowej. Przedstawiony ponizej stownik zawiera nazwe uzyt-
kownika, imie oraz nazwisko jednej osoby:

Plik user.py:

user 0 = {
'username': 'jkowalski',
"first': 'jan',
'last': 'kowalski',

}

Na podstawie wiedzy zdobytej dotad w tym rozdziale potrafisz uzyskaé¢ dostep
do pojedynczej informacji dotyczacej uzytkownika, ktérego dane znajduja sie
w stowniku user_0. Co mozesz zrobi¢ w sytuacji, gdy ze stfownika chcesz pobrac¢
wszystkie informacje o danym uzytkowniku? W tym celu za pomocg petli for
mozesz przeprowadzi¢ iteracje przez stownik.

user 0 = {
'username': 'jkowalski',
'first': 'jan',
'last': 'kowalski',

}
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for key, value in user O.items():
print(f"\nKlucz: {key}")
print(f"Wartosc: {value}")

W celu przygotowania petli for dla sfownika konieczne jest utworzenie dwéch
zmiennych przechowujacych klucz i wartosé kazdej pary klucz-warto$é. Dla wspo-
mnianych zmiennych mozesz wybra¢ dowolne nazwy. Powyzszy kod bedzie réwniez
dzialal bez probleméw, jesli dla nazw zmiennych uzyjesz skr6téw, na przyklad:

for k, v in user_0.items()

W czesci drugiej polecenia for mamy nazwe stownika oraz metode items (), kt6-
rej warto$cig zwrotna jest lista par klucz-wartosé. Nastepnie petla for przechowuje
poszezegblne pary w dwoch przedstawionych zmiennych. W omawianym frag-
mencie kodu zmienne wykorzystujemy do wy$wietlenia klucza oraz przypisa-
nej mu warto$ci. Sekwencja \n w pierwszym poleceniu print () zapewnia wsta-
wienie w wygenerowanych danych wyjsciowych pustego wiersza przed kazda
parg klucz-wartosé:

KTucz: username
Wartosc: jkowalski

Klucz: first
Warto§¢: jan

Klucz: last
Wartosc: kowalski

Iteracja przez wszystkie pary klucz-warto$¢ sprawdza sie wyjatkowo dobrze
w przypadku stownikéw takich jak ten uzyty w przedstawionym wezesniej pro-
gramie favorite_languages.py, ktéry przechowuje ten sam rodzaj informacji dla
wielu réznych kluczy. Jezeli przeprowadzisz iteracje przez slownik favo-
rite_languages, dane wyjSciowe beda zawieraly imie kazdej osoby w stowniku
oraz jej ulubiony jezyk programowania. Poniewaz klucze zawsze odwotujg
sie do imienia osoby, a warto$¢ zawsze przedstawia jezyk programowania, wiec
zmiennym w petli for mozna nada¢ nazwy name i Tanguage zamiast ogélnych key
i value. To znacznie ulatwi zrozumienie przeznaczenia danej petli.

Plik favorite_languages.py:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'rust',
'pawet': 'python',
}
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for name, language in favorite languages.items():
print(f"Ulubiony jezyk programowania uzytkownika {name.title()} to
{Tanguage.title()}.")

W kodzie nakazujemy Pythonowi przeprowadzenie iteracji przez wszystkie
pary klucz-warto$¢ w stowniku. Podczas tej operacji klucz kazdej pary jest prze-
chowywany w zmiennej name, natomiast jego warto$¢ w zmiennej 1anguage. Tego
rodzaju jasne i czytelne nazwy znacznie ulatwiajg pokazanie, na czym polega dzia-
fanie wywolania print ().

W ten spos6b za pomocg zaledwie kilku wierszy kodu mozna wyswietlié
wszystkie informacje otrzymane od uczestnikéw ankiety:

Ulubiony jezyk programowania uzytkownika Janek to Python.
Ulubiony jezyk programowania uzytkownika Sara to C.

Ulubiony jezyk programowania uzytkownika Pawet to Python.
Ulubiony jezyk programowania uzytkownika Edward to Rust.

Taki rodzaj petli bedzie sie sprawdzal réwnie dobrze, gdy stownik bedzie
zawieral wyniki ankiety, w ktérej wzielo udzial na przyktad milion osé6b.

Iteracja przez wszystkie klucze stownika

Metoda keys () jest uzyteczna, gdy nie trzeba przetwarzaé wszystkich wartosci
znajdujacych sie w stowniku. W ponizszym fragmencie kodu przeprowadzamy
iteracje przez sfownik favorite languages i wy$wietlamy imiona wszystkich
uczestnikow ankiety:

favorite_languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'rust',
'pawet': 'python',
}

for name in favorite languages.keys():
print(name.title())

W petli for nakazujemy Pythonowi pobranie wszystkich kluczy ze stownika
favorite_languages i przechowujemy je pojedynczo w zmiennej name. Wygene-
rowane dane wyjSciowe zawieraja imiona wszystkich uczestnikéw ankiety:

Janek
Sara
Pawet
Edward
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Iteracja przez klucze to tak naprawde zachowanie domys$lne podczas iteracji
przez stownik, wiec te same dane wyjsciowe otrzymasz tez po uzyciu polecenia:

for name in favorite_languages:

zamiast:

for name in favorite_ languages.keys():

Mozesz zdecydowaé sie na wyrazne uzycie metody keys (), jesli dzieki temu
kod bedzie tatwiejszy do odczytania, lub zupehie ja pominagé.

Wewnatrz petli for mozesz uzyska¢ dostep do wartosci powigzanej z klu-
czem, co wymaga uzycia biezacego klucza. Kilku przyjaciolom wy$wietlimy teraz
komunikat o wybranych przez nich jezykach programowania. Podobnie jak to
robilismy wczes$niej, przeprowadzamy iteracje przez imiona w stowniku, ale kiedy
dopasujemy imie do jednego z naszych przyjacict, wyswietlamy komunikat doty-
czacy jego ulubionego jezyka programowania:

favorite languages = {
--ciecie--

}

friends = ['pawet', 'sara']
for name in favorite_languages.keys():
print(f"Witaj, {name.title()}.")

if name in friends: 0
language = favorite_ languages[name].title() 6
print(f"\tWitaj, {name.title()}! Widze, ze Twoim ulubionym
jezykiem programowania jest {language}!")

Rozpoczynamy od utworzenia listy przyjaciol, ktérym chcemy wyswietlié¢ ko-
munikat. Wewnatrz petli wySwietlamy imiona wszystkich os6b. Nastepnie w wier-
szu @ sprawdzamy, czy imie aktualnie przechowywane w zmiennej name od-
powiada imieniu znajdujagcemu sie na liScie friends. Jezeli tak, dostep do
ulubionego jezyka programowania, uzywamy nazwy stownika oraz biezacej war-
tosci name jako klucza (patrz wiersz @). Nastepnie wyswietlamy specjalne po-
witanie odwolujace sie do ulubionego jezyka programowania.

Wygenerowane dane wyjS$ciowe zawierajg imiona wszystkich os6b, natomiast
nasi przyjaciele otrzymuja jeszcze specjalny komunikat:

Witaj, Edward.
Witaj, Pawet.

Witaj, Pawe?! Widze, ze Twoim ulubionym jezykiem programowania jest Python!
Witaj, Sara.
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Witaj, Sara! Widze, ze Twoim ulubionym jezykiem programowania jest C!
Witaj, Janek.

Mozliwe jest réwniez uzycie metody keys () do odszukania okreslonej osoby,
ktéra wzieta udziat w ankiecie. Tym razem sprawdzamy, czy Elzbieta wzieta
udzial w ankiecie:

favorite_languages = {
--ciecie--

}

if 'elzbieta' not in favorite languages.keys():
print("Elzbieta, prosze, wez udzia® w naszej ankiecie!")

Metoda keys () nie stuzy jedynie do przeprowadzania iteracji. W rzeczywi-
sto$ci zwraca liste wszystkich kluczy, a polecenie if po prostu sprawdza, czy
'elzbieta' znajduje sie na liScie. Poniewaz Elzbiety nie ma na liScie, zachecamy ja
do wziecia udziatu w ankiecie:

Elzbieta, prosze, weZ udziat w naszej ankiecie!

Iteracja przez uporzadkowane klucze stownika

Iteracja przez stownik zawsze zwraca elementy w kolejnosci ich wstawiania do
stownika. Jednak czasami zachodzi potrzeba przeprowadzenia iteracji w zupet-
nie innej kolejnosci.

Jedynym sposobem, aby elementy zostaly zwrécone w okreslone;j kolejnosé,
jest posortowanie kluczy po ich otrzymaniu w petli for. Funkcje sorted() mozemy
wykorzysta¢ do uzyskania uporzgdkowanych kopii kluczy:

favorite_languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'rust',
'pawet': 'python',
}

for name in sorted(favorite_languages.keys()):
print(f"{name.title()}, dziekujemy za udziat w ankiecie.")

Powyzsze polecenie for jest podobne do wezesniejszych, z wyjatkiem tego,
ze wywolanie metody dictionary.keys() zostalo opakowane funkcja sorted().
W ten spos6b nakazali$my Pythonowi wy$wietlenie wszystkich kluczy stownika
oraz posortowanie listy przed przeprowadzeniem iteracji. Wygenerowane dane
wyjsciowe pokazuja, ze imiona uczestnikow ankiety zostaly wyswietlone w kolej-
nosci alfabetycznej:
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Edward, dziekujemy za udziat w ankiecie.
Janek, dziekujemy za udziat w ankiecie.
Pawet, dziekujemy za udziat w ankiecie.
Sara, dziekujemy za udziat w ankiecie.

Iteracja przez wszystkie wartosci stownika

Jezeli interesuja nas przede wszystkim wartosci przechowywane w slowniku,
woéwczas mozna wykorzysta¢ metode values() w celu zwrotu listy wartosci bez
jakichkolwiek kluczy. Przykladowo przyjmujemy zalozenie, ze chcemy pobraé
liste wszystkich jezykéw programowania wymienionych przez uczestnikéw ankiety
i nie interesuja nas imiona os6b wskazujacych poszczegolne jezyki:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'rust',
'pawet': 'python',
}

print("W ankiecie zostaty wymienione nastepujace jezyki programowania:")
for Tanguage in favorite_languages.values():
print(language.title())

Powyzsze petla for pobiera wszystkie wartosci ze stownika i przechowuje je
w zmiennej 1anguage. Po wySwietleniu poszczegolnych wartosci otrzymujemy liste
wszystkich jezykéw programowania wymienionych przez uczestnikéw ankiety:

W ankiecie zostaty wymienione nastepujace jezyki programowania:
Python

C

Rust

Python

Tego rodzaju podej$cie pobiera wszystkie wartosci ze stownika bez sprawdzania,
czy sie powtarzaja. Przedstawione rozwigzanie moze by¢ wystarczajgce dla matej
liczby wartosci, ale w przypadku ankiety przeprowadzanej na ogromnej liczbie
respondentéw otrzymamy liste z wieloma powtarzajacymi sie warto$ciami. Aby wy-
Swietlié jedynie unikatowe warto$ci, mozemy uzy¢ zbioru. Wspomniany zbidr jest
podobny do listy, ale kazdy znajdujacy sie w nim element musi by¢ unikatowy:

favorite languages = {
--ciecie--

}
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print("W ankiecie zostaty wymienione nastepujgce jezyki programowania:")
for language in set(favorite languages.values()):
print(language.title())

Kiedy lista zawierajaca powielajace sie elementy jest opakowana wywola-
niem set (), Python identyfikuje wszystkie unikatowe elementy na licie, a nastep-
nie na ich podstawie tworzy zbiér. W omawianym kodzie wykorzystujemy wywola-
nie set () do pobrania unikatowych nazw jezykéw otrzymanych jako wynik dziatania
metody favorite Tanguage.values().

Wynikiem jest lista jezykéw wymienionych przez uczestnikéw ankiety, ktéra
nie zawiera powtarzajacych sie elementéw:

W ankiecie zostaty wymienione nastepujace jezyki programowania:
Python

C

Rust

Gdy bedziesz kontynuowaé poznawanie Pythona, bardzo czesto odkryjesz wbu-
dowane funkcje jezyka pomagajace w przetworzeniu danych dokladnie w ocze-
kiwany przez Ciebie sposéb.

UWAGA  Zbidr mozna utworzyc bezposrednio za pomocq nawiasu klamrowego, w ktérym
trzeba umiescic rozdzielone przecinkami elementy:
>>> languages = {'python', 'rust', 'python', 'c'}
>>> languages
{'rust', 'python', 'c'}

Bardzo tatwo pomylié zbior ze stownikiem, poniewaz w obu przypadkach stoso-
wany jest nawias klamrowy. Gdy widzisz nawias klamrowy, ale bez par klucz-
wartosé, prawdopodobnie masz do czynienia ze zbiorem. W przeciwieristwie do
list i stownikow zbidr nie przechowuje elementow w zadnej konkretnej kolejnosci.

ZROB TO SAM

6.4. Glosariusz 2. Skoro juz wiesz, jak mozna przeprowadzi¢ iteracje przez
stownik, to zmodyfikuj kod ¢wiczenia 6.3 z wczesniejszej czesci rozdziatu. Zastap
serie wywotan print () petla przeprowadzajacg iteracje przez klucze i wartosci
stownika. Po upewnieniu sie, ze petla dziata prawidtowo, do glosariusza dodaj
kolejnych pie¢ terminéw zwigzanych z Pythonem. Kiedy ponownie uruchomisz
program, nowo dodane terminy i ich definicje powinny zosta¢ automatycznie
uwzglednione w wyswietlonych danych wyjsciowych.
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6.5. Rzeki. Utworz stownik zawierajacy trzy wazne rzeki oraz kraje, przez ktére
one ptyna. Jedna z par klucz-warto$¢ moze miec posta¢ 'nil': 'egipt'.
m Wykorzystaj petle do wyswietlenia zdania o kazdej rzece, na przyktad:
.Nil przeptywa przez Egipt”.
m Wykorzystaj petle do wyswietlenia nazw wszystkich rzek
przechowywanych w stowniku.

m Wykorzystaj petle do wyswietlenia nazw wszystkich panstw
przechowywanych w stowniku.

6.6. Ankieta. Uzyj kodu znajdujgcego sie w programie favorite_languages.py,

utworzonym nieco wczesniej w tym rozdziale.

m Utworz liste osob, ktdre powinny wzigc udziat w ankiecie dotyczacej
ulubionego jezyka programowania. Umies¢ na niej pewne osoby, ktére
juz znajduja sie w stowniku, oraz te, ktére jeszcze nie zostaty zapisane
w stowniku.

B Przeprowadz iteracje przez liste osob, ktére powinny wzigé¢ udziat
w ankiecie. Jezeli dana osoba juz wzieta udziat w ankiecie, wyswietl
komunikat z podziekowaniem za jej zaangazowanie. Natomiast jesli dana
osoba jeszcze nie udzielita odpowiedzi w ankiecie, wyswietl komunikat
z zaproszeniem do wziecia w niej udziatu.

Zagniezdzanie
Czasami zachodzi potrzeba przechowywania zestawu stownikéw na liscie lub listy
elementéw jako wartosci stownika. Mamy woéweczas do czynienia z zagniezdza-
niem. Istnieje mozliwo$¢ zagniezdzenia zestawu stownikéw na liscie, listy elemen-
tow wewnatrz stownika lub nawet stownika wewnatrz innego stownika. Zagniez-
dzanie to funkcja o poteznych mozliwosciach, o czym sie przekonasz, analizujac
nastepne przyklady.

Lista stownikow

Stownik alien_0 zawiera wiele r6znych informacji o jednym obcym, ale nie ma
juz miejsca do przechowywania informacji o drugim obcym, nie wspominajac
juz o ekranie pelnym obcych. W jaki spos6b mozna zarzadzaé flota obcych?
Jednym z rozwigzan jest utworzenie listy obcych, na ktérej kazdy obey bedzie
przedstawiony za pomocg stownika zawierajacego informacje o nim. Na przyktad
w przedstawionym ponizej kodzie mamy liste dotyczaca trzech obcych.

Plik aliens.py:
alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}
alien_1 = {'color': 'z6%ty', 'points': 10}
alien 2 = {'color': 'czerwony', 'points': 15}
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aliens = [alien 0, alien 1, alien 2] @

for alien in aliens:
print(alien)

Najpierw tworzymy trzy stowniki, z ktérych kazdy przedstawia innego obcego.
Polecenie w wierszu @ umieszcza wszystkie stowniki na liscie o nazwie aliens.
Na koncu przeprowadzamy iteracje przez liste i wySwietlamy informacje o kazdym
obcym:

{'color': 'zielony', 'points': 5}
{'color': 'zo6%tty', 'points': 10}
{'color': 'czerwony', 'points': 15}

Znacznie bardziej rzeczywisty przyklad dotyczy utworzenia wiecej niz tylko
trzech obcych za pomoca kodu, ktéry bedzie ich automatycznie generowal.
Sp6jrz na ponizszy fragmentu kodu, w ktérym wykorzystujemy funkcje range()
do przygotowania floty 30 obcych:

# Utworzenie pustej listy przeznaczonej do przechowywania obcych.
aliens = []

# Utworzenie 30 zielonych obcych.

for alien_number in range(30): 0
new_alien = {'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'} Q
aliens.append(new_alien) (3]

# Wyswietlenie pierwszych pieciu obcych.

for alien in aliens[:5]: e
print(alien)

print("...")

# Wyswietlenie catkowitej liczby utworzonych obcych.
print(f"Catkowita liczba obcych: {len(aliens)}")

Ten przyklad rozpoczyna sie od puste;j listy przeznaczonej do przechowywa-
nia wszystkich obcych, ktérzy zostana utworzeni. W wierszu @ wynikiem dziatania
funkcji range() jest zbior liczb wskazujacy Pythonowi, ile razy ma byé powt6-
rzona petla. W trakcie kazdej iteracji petli tworzymy nowego obcego (patrz
wiersz @), a nastepnie dotgczamy go do listy aliens (patrz wiersz @). Z kolei
w wierszu @ uzywamy wycinka do wyS$wietlenia pierwszych pieciu obeych.
Na koficu wy$wietlamy wielko$é listy, co potwierdza wygenerowanie pelnej
floty 30 obcych:
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{'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}

Catkowita liczba obcych: 30

Wprawdzie kazdy wygenerowany obcy ma te samg charakterystyke, ale kaz-
dego z nich Python uznaje za oddzielny obiekt, co pozwala nam na modyfikacje
poszczegblnych obeych.

Jak mozna pracowa¢ z tego rodzaju zbiorem obcych? Wyobraz sobie, ze jed-
nym z aspektéw gry jest zmiana koloru obcego i jego szybkosci wraz z postepem
poczynionym przez gracza. Kiedy nadchodzi czas zmiany koloru, mozna wykorzy-
sta¢ petle for i polecenie if do zmiany koloru obcego. Na przyktad aby zmienié
kolor pierwszych trzech obcych na z6lty, ich szybko$é na srednig, a warto$é na
10 punktéw, mozesz skorzysta¢ z przedstawionego ponizej kodu:

# Utworzenie pustej listy przeznaczonej do przechowywania obcych.
aliens = []

# Utworzenie 30 zielonych obcych.

for alien_number in range (30):
new _alien = {'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}
aliens.append(new_alien)

for alien in aliens[0:3]:

if alien['color'] == 'zielony':
alien['color'] = 'zotty'
alien['speed'] = 'Srednio’

alien['points'] = 10

# WySwietlenie pierwszych pieciu obcych:
for alien in aliens[:5]:

print(alien)
print("...")

Poniewaz chcemy zmodyfikowaé jedynie trzech pierwszych obceych, prze-
prowadzamy iteracje przez wycinek zawierajacy trzy pierwsze elementy listy
aliens. Obecnie wszyscy obey sg koloru zielonego, ale przeciez nie zawsze tak
bedzie. Dlatego tez w kodzie umieszczamy polecenie if dajace pewnos$é, ze
zmodyfikujemy jedynie zielonych obeych. Jezeli obcy ma kolor zielony, zmieniamy
go na z6lty, a szybkos$é poruszania sie obcego na Srednia. Ponadto po zestrzeleniu
takiego obcego gracz otrzyma 10 punktéw, jak to wynika z ponizszych danych
wyj$ciowych:
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{'color': 'z6%ty', 'points': 10, 'speed': 'Srednio'}
{'color': 'zo%ty', 'points': 10, 'speed': 'Srednio'}
{'color': 'z6%ty', 'points': 10, 'speed': 'Srednio'}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}

Te petle mozna jeszeze bardziej rozbudowaé przez dodanie bloku eli f zmienia-
jacego zottego obcego w czerwonego, ktéry porusza sie szybko i jest wart 15 punk-
tow. Ponizej przedstawiam jedynie fragment programu, w ktérym wprowadzamy te
zmiane:

for alien in aliens[0:3]:

if alien['color'] == 'zielony':
alien['color'] = 'zotty'
alien['speed'] = 'Srednio’
alien['points'] = 10

elif alien['color'] == 'zotty':
alien['color'] = 'czerwony'
alien['speed'] = 'szybko'
alien['points'] = 15

Bardzo czesto zdarza sie przechowywaé pewng liczbe stownikéw na liscie,
gdy kazdy z tych stownik6w zawiera wiele rodzajow informacji dotyczacych
jednego obiektu. Przyktadowo mozna utworzy¢ stownik dla kazdego uzytkownika
witryny internetowej, tak jak w programie user.py przedstawionym wczesniej
w tym rozdziale, a nastepnie przechowywaé poszczegélne stowniki na liscie
o nazwie users. Wszystkie sfowniki na liscie powinny mie¢ identyczng strukture,
aby mozna bylo przeprowadzié iteracje listy i pracowaé z kazdym obiektem stow-
nika w taki sam sposéb.

Lista w stowniku

Zamiast umieszczaé¢ stownik na liscie, czasami uzyteczne bedzie umieszczenie
listy w stowniku. Zastan6wmy sie na przyklad nad sposobem przedstawienia
pizzy zamawianej przez klienta. Jezeli do dyspozycji mamy jedynie liste, wow-
czas tak naprawde mozemy przechowywaé tylko dodatki wybrane przez klienta.
Natomiast w przypadku stownika lista dodatkéw bedzie jednym z aspektéw pizzy,
o ktérych informacje mozemy przechowywac.

W ponizszym fragmencie kodu dla kazdej pizzy przechowujemy dwa rodzaje
informacji: grubos¢ ciasta oraz liste dodatkéw. Wspomniana lista dodatkéw to
warto$¢é przypisana kluczowi 'toppings'. Aby uzy¢ elementu z tej listy, nalezy
poda¢ nazwe stownika i klucza 'toppings', podobnie jak to si¢ robi w przypadku
dowolnej wartosci stownika. Zamiast pojedynczej wartosci otrzymujemy liste

dodatkow.
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Plik pizza.py:

# Przechowywanie informacji o pizzy zamawianej przez klienta.
pizza = {

'crust': 'grubym',

"toppings': ['pieczarki', 'podwdjny ser'],

}

# Podsumowanie zamowienia.
print(f"Zaméwites pizze na {pizza['crust']} ciescie " @
"wraz z nastepujacymi dodatkami:")

for topping in pizza['toppings']l: @
print(f"\t{topping}")

Rozpoczynamy od utworzenia stownika przeznaczonego na przechowywanie
informacji 0o zamawianej pizzy. Jednym z kluczy stownika jest 'crust', ktéremu
przypisaliémy warto§¢é w postaci ciggu tekstowego 'grubym'. Kolejny klucz
"toppings' ma warto$¢ w postaci listy przechowujacej wszystkie dodatki wy-
brane przez klienta. W wierszu @ generujemy podsumowanie zaméwienia,
zanim rozpoczniemy przygotowywanie pizzy. Gdy zachodzi potrzeba podziatu dtu-
giego wiersza w wywolaniu print (), wybierz odpowiedni punkt podzialu wiersza
i zakoficz go znakiem cytowania. Przejdz do nastepnego wiersza, dodaj wciecie, do-
daj otwierajacy znak cytowania i kontynuuj ciag tekstowy. Python automatycznie po-
laczy wszystkie ciagi tekstowe znalezione w nawiasie wywolania print (). W celu
wySwietlenia dodatkéw tworzymy petle for (patrz wiersz @). Aby uzyskaé dostep
do listy dodatk6éw, uzywamy klucza 'toppings', a Python pobiera liste dodatkéw
ze stownika.

Ponizsze dane wyjSciowe wskazuja, jaka powinna by¢ pizza, ktérg zamie-
rzamy przygotowac:

ZamowiteS pizze na grubym cieScie wraz z nastepujacymi dodatkami:
pieczarki
podwdjny ser

Istnieje mozliwos¢é zagniezdzenia listy wewnagtrz stownika za kazdym razem,
gdy zachodzi koniecznosé przypisania wiecej niz tylko jednej wartosci pojedyn-
czemu kluczowi w stowniku. W omawianym wezesniej przyktadzie z ulubionym
jezykiem programowania, gdyby$my mieli mozliwos$é przechowywania odpo-
wiedzi respondenta na liscie, kazdy z nich méglby wskaza¢ wiecej niz tylko jeden
ulubiony jezyk programowania. Podczas iteracji przez stownik program przypi-
salby poszczegblnym osobom jako warto$é liste jezykéw, a nie tylko jeden jezyk.
Wewnatrz petli for stownika uzywamy wiec nastepne;j petli for, tym razem do
przeprowadzenia iteracji listy jezykéw podanych przez poszczegélne osoby.
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Plik favorite_languages.py:

favorite_languages = {
'janek': ['python', 'rust'],
'sara': ['c'],
'edward': ['rust', 'go'],
'pawet': ['python', 'haskell'],
1

for name, languages in favorite_ languages.items(): 0
print(f"\nUTubione jezyki programowania uzytkownika {name.title()} to:")
for language in languages: Q

print (f"\t{language.title()}")

Warto$cig przypisywang poszczegélnym osobom jest teraz lista. Zwro¢ uwage
na to, ze cze$¢ os6b podaje tylko jeden ulubiony jezyk programowania, pod-
czas gdy inne kilka. W trakcie iteracji przez stownik (patrz wiersz@) zmiennej
o nazwie Tanguages uzywamy do przechowywania kazdej wartosci ze stownika,
poniewaz teraz wiemy, ze bedzie lista. Wewnatrz gléwnej petli stownika wyko-
rzystujemy inng petle for (patrz wiersz @) do przeprowadzenia iteracji przez liste
ulubionych jezykéw kazdej osoby. W tym momencie respondent moze podaé do-
wolng liczbe ulubionych jezykéw programowania:

Ulubione jezyki programowania uzytkownika Janek to:
Python
Rust

Ulubione jezyki programowania uzytkownika Sara to:
C

Ulubione jezyki programowania uzytkownika Edward to:
Rust
Go

Ulubione jezyki programowania uzytkownika Pawe? to:
Python
Haskell

Aby jeszcze bardziej dopracowa¢ program, mozemy na poczatku petli for
przeprowadzajacej iteracje przez stownik dodac polecenie if sprawdzajace, czy
dana osoba wskazata wiecej niz tylko jeden ulubiony jezyk programowania. Wspo-
mniane sprawdzenie odbywa si¢ przez analize wartoSci wyniku wywotania
Ten(languages). Jezeli osoba podata wiecej niz tylko jeden ulubiony jezyk pro-
gramowania, dane wyjSciowe pozostang takie same. Natomiast w przypadku poda-
nia tylko jednego ulubionego jezyka, zmienimy tre$é komunikatu, na przyktad
na nastepujacy: ,,Ulubiony jezyk programowania uzytkownika Sara to C”.
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UWAGA Nie powinienes za bardzo zagniezdzad list i stownikéw. Jezeli zagniezdzasz ele-
menty w wigkszym stopniu, niz pokazalem we wczesniejszych przykladach, lub
pracujesz z utworzonym przez innych kodem ze znacznym poziomem zagniez-
dzenia, prawdopodobnie oznacza to, ze istnieje prostszy sposéb rozwigzania
danego problemu.

Stownik w stowniku

Mozna zagniezdza¢ stownik w innym stowniku, ale w takim przypadku kod bardzo
szybko staje sie dos¢ skomplikowany. Na przyklad jesli z witryny internetowej
bedzie korzystalo wielu uzytkownikéw o unikatowych nazwach, nazwy tych uzyt-
kownikéw bedzie mozna wykorzysta¢ w charakterze kluczy stownika. Wéwczas
informacje o poszczegblnych uzytkownikach moga byé przechowywane przy
uzyciu stownika jako wartosci przypisanej do nazwy uzytkownika. W ponizszym
programie przechowujemy trzy rodzaje informacji o kazdym uzytkowniku: imie,
nazwisko i miejscowo$é. Dostep do tych informacji odbywa sie za pomocy itera-
¢ji przez nazwy uzytkownikéw i powigzane z nimi stowniki z informacjami.

Plik many_users.py:

users = {
'aeinstein': {
'first': 'albert',
'last': 'einstein',
'lTocation': 'princeton',

b

'mcurie': {
'first': 'maria',
'Tast': 'sktodowska-curie',
'location': 'paryz',
’s
}

for username, user_info in users.items(): 0
print(f"\nNazwa uzytkownika: {username}") Q
full_name = f"{user_info['first']} {user_info['last']}" e
Tocation = user_info['location']

print(f"\tImie i nazwisko: {full_name.title()}") e
print(f"\tMiejscowos¢: {location.title()}")

Zaczynamy od zdefiniowania stownika o nazwie users wraz z dwoma kluczami,
po jednym dla nazw uzytkownikéw 'aeinstein' i 'mcurie'. WartoScig powigzang
z kazdym kluczem bedzie stownik zawierajacy imie, nazwisko oraz miejscowosé.
W wierszu @ przeprowadzamy iteracje przez stownik users. Python przechowuje
kazdy klucz w zmiennej username, natomiast powigzany z nim stownik zostaje
umieszczony w zmiennej user_info. Kod w wierszu @ petli gléwnej powoduje
wyswietlenie nazwy uzytkownika.
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W wierszu €@ rozpoczyna sie uzyskiwanie dostepu do wewnetrznego stow-
nika. Zmienna user_info zawierajaca stownik informacji o uzytkowniku ma trzy
klucze: 'first', 'lTast' i 'location'. Poszczegllne klucze wykorzystujemy do
wygenerowania elegancko sformatowanego pelnego imienia i nazwiska oraz miej-
scowosci danej osoby. Nastepnie wySwietlamy podsumowanie informacji o tej
osobie (patrz wiersz @):

Nazwa uzytkownika: aeinstein
Imie i nazwisko: Albert Einstein
MiejscowoS¢: Princeton

Nazwa uzytkownika: mcurie
Imie i nazwisko: Maria SkYodowska-Curie
MiejscowoScC: Paryz

Zwr6¢ uwage, ze struktura stownikéw utworzonych dla poszezegélnych uzyt-
kownikéw jest identyczna. Wprawdzie to nie jest wymagane przez Pythona, ale
dzieki wykorzystywaniu takiej samej struktury tatwiej jest pracowaé z zagniez-
dzonymi stownikami. Jezeli stowniki utworzone dla poszczegélnych uzytkowni-
kéw mialyby inne klucze, wtedy kod wewnatrz petli for bylby znacznie bardziej
skomplikowany.

ZROB TO SAM

6.7. Osoby. Prace rozpocznij od programu stworzonego w ¢wiczeniu 6.1 we
wczesniejszej czesci rozdziatu. Utworz dwa nowe stowniki przedstawiajgce rézne
osoby, a nastepnie wszystkie trzy stowniki umies¢ na liscie o nazwie people.
Przeprowad?z iteracje przez liste oséb i wyswietl wszystkie informacje o poszcze-
go6lnych osobach.

6.8. Zwierzeta. Utworz kilka stownikéw i nadaj im nazwy zwierzat. W poszcze-
go6lnych stownikach umies¢ informacje o zwierzetach bedacych ich wtascicie-
lami. Nastepnie te stowniki powinny znalez¢ sie na liscie o nazwie pets. Teraz
przeprowadz iteracje przez liste i wyswietl wszystkie informacje o poszczegol-
nych zwierzetach.

6.9. Ulubione miejsca. Utwodrz stownik o nazwie favorite places. Pomysl
o trzech imionach i uzyj ich jako kluczy stownika. Kazdej osobie przypisz po trzy
ulubione miejsca. Aby ¢wiczenie stato sie jeszcze bardziej interesujgce, mozesz
poprosi¢ przyjaciot o podanie ulubionych miejsc. Przeprowadz iteracje przez
stownik i wyswietl imiona wszystkich oséb oraz ich ulubione miejsca.

6.10. Ulubione liczby. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 6.2 we wcze-
$niejszej czesci rozdziatu. Po zmianach kazda osoba moze mie¢ wiecej niz tylko
jedna ulubiong liczbe. Wyswietl wszystkie osoby oraz ich ulubione liczby.
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6.11. Miasta. Utworz stownik o nazwie cities. Jako klucze podaj nazwy trzech
miast. Dla kazdego z nich utwdrz oddzielny stownik zawierajacy informacje
o danym miescie, takie jak kraj, w ktérym lezy to miasto, przyblizona populacja
oraz pewien fakt z historii tego miasta. Kluczami stfownika zawierajgcego informacje
0 miescie moga wiec by¢ 'country', 'population' i 'fact'. Wyswietl nazwe kaz-
dego miasta oraz wszystkie zebrane o nim informacje.

6.12. Rozszerzenia. Mamy juz do czynienia z przyktadami skomplikowanymi na
tyle, ze mozna je rozbudowywac na wiele réznych sposobéw. Wykorzystaj jeden
z przyktadéw przedstawionych w tym rozdziale i rozbuduj go, dodajgc nowe klucze
i wartosci, zmieniajac kontekst programu lub poprawiajac formatowanie danych
wyjsciowych.

Podsumowanie

W tym rozdziale dowiedziales sie, jak zdefiniowac stownik i pracowac z umiesz-
czonymi w nim informacjami. Zobaczyltes, jak uzyska¢ dostep do poszczeg6lnych
elementéw stownika i je modyfikowad, a takze jak przeprowadza¢ iteracje przez
wszystkie informacje znajdujace sie w stowniku. Nauczytes sie przeprowadzaé
iteracje zar6wno przez pary klucz-wartos$¢ stownika, jak i przez same jego klucze
i warto$ci. Ponadto dowiedziales sie, jak zagniezdzaé wiele stownikéw na jednej
liscie, wiele list w jednym stowniku oraz stowniki wewnatrz innego stownika.

W nastepnym rozdziale poznasz petle while i zobaczysz, jak akceptowac dane
wej$ciowe pochodzace od uzytkownikéw programu. To bedzie naprawde ekscy-
tujacy rozdzial, poniewaz nauczysz sie zapewniaé interaktywno$¢ tworzonym
programom, ktére wreszcie beda mogly reagowa¢ na dane wejsciowe wprowa-
dzane przez uzytkownikéw.
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POZNAJ PYTHONA — Z TYM SWIATOWYM BESTSELLEREM
ZROBISZ TO NAJSZYBCIEJ!

Pythona mozna sie szybko nauczyé i praktycznie od razu zaczat
tworzyé dziatajace gry, aplikacje internetowe czy te programy
wspierajace badaczy réznych dziedzin nauki. Jezyk ten zostat
pomyslany tak, aby utatwiat pisanie przejrzystedo, zwieztego

kodu w sposéb zgodny ze sztukg programowania. To idealny wybér
dla kaZdego, komu zalezy, by nie traci¢ zbytnio czasu na nauke,
tylko od razu pisaé kod dziatajacy zgodnie z oczekiwaniami.

To trzecie, zaktualizowane | uzupetnione wydanie bestsellerowego
podrecznika programowania w Pythonie. Nauke rozpoczniesz od
podstawowych koncepcji programowania. Poznasz takie pojecia
jak zmienne, listy, klasy i petle, a nastepnie utrwalisz je dzigki
praktycznym éwiczeniom. Dowiesz sie, jak zapewni€ interaktyw-
nos¢ programom, | nauczysz sie poprawnego testowania kodu
przed dodaniem do do projektu. W kolejnych rozdziatach przy-
stapisz do praktycznej realizacji trzech projektéw: dry zreczno-
Sciowej inspirowanej klasyczng Space Invaders, wizualizacji
danych za pomoca dostepnych dla Pythona niezwykle uiytecznych
bibliotek i prostej aplikacji internetowej, gotowej do wdrozenia

na serwerze WWW i opublikowania w internecie.
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