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Co to znaczy by programistg?

Jesdli dotychczas jeszcze nie programowates, nie martw sie. Programowanie to nie fizyka
jadrowa. Najtrudniejsza czescig nauki programowania s poczatki — gdy musisz zapoznac sie
z mnéstwem pojeé, ktére moga by¢ mylace. Jesli jednak uwazasz, ze nauka programowania
wydaje sie wyzwaniem, ktéremu nie bedziesz w stanie sprosta¢, to zdecydowanie sugeruje,
abys odtozyt te mysli na bok. Programowanie jest tak samo proste jak zorganizowanie przyje-
cia urodzinowego dla grupy dzieci.

Programowanie a planowanie przyjecia

Gdybyscie organizowali przyjecie urodzinowe dla dzieci, musielibyscie zdecydowaé, kogo
zaprosic. Trzeba by zapamieta¢, kto lubi pizze wegetarianska oraz ktére dzieci nie moga sie-
dziec¢ obok siebie, bo sie poktdca. Musielibyscie ustali¢, jakie prezenty zabierze do domu kazde
dziecko oraz co bedzie robi¢ na przyjeciu. Musielibyscie tak zorganizowaé czas, aby magik nie
przybyt akurat wtedy, kiedy bedzie podawane jedzenie. Dla utatwienia organizacji przyjecia
mozna by skorzystac z list podobnych do tych, ktére pokazano na rysunku 2.1. Programowanie
to dokfadnie to samo — wszystko sprowadza sie do organizacji.

LISTA GOSCI MENU PROGRAM PREZENTY DLA GOSCI
Robert Pizza 15:00 Przyjazd Kapelusz

Marysia Chipsy 15:30 Gry Xbox Gwizdek (by¢ moze)
Dawid Woda sodowa 16:30 Jedzenie Stodycze

Janina Cola 17:15 Magik Puzzle

Krzys Sok pomaranczowy Ksiazka

Iza

Maja

Zosia

Rysunek 2.1. Planowanie przyjecia jest bardzo podobne do programowania. Trzeba zadbac o dobrg organizacje

Jesli potrafisz zorganizowad przyjecie, to potrafisz réwniez napisaé program. To, co sie dzieje

w programie, jest troche inne, ale podstawowe zasady sa takie same. Poniewaz program
zawiera elementy, ktdre tworzysz i ktérymi zarzadzasz (w przeciwienstwie do niesfornych
dzieci), masz petna kontrole nad tym, co sie dzieje. Co wiecej, kiedy juz nabierzesz troche
doswiadczenia w programowaniu, bedziesz potrafit podejs¢ do zadan wykonywanych w zyciu
w sposob bardziej usystematyzowany. Zatem odrobina doswiadczenia w programowaniu moze
sprawi¢, ze staniesz sie lepszym organizatorem.
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Wiekszos¢ ludzi definiuje programowanie jako ,zarabianie duzych sum pienigedzy na robieniu
czegos, czego nikt nie potrafi zrozumied”. Ja definiuje programowanie jako ,ustalenie roz-
wigzania okreslonego problemu i wyrazenie go w formie, ktérg potrafi zrozumiec i wykona¢
system komputerowy”. Z powyzszej definicji wynikaja jedna lub dwie rzeczy:

e Zanim napiszesz program, ktory wykona okreslone dziatanie, musisz potrafi¢ rozwiazac
problem samodzielnie.

¢ Komputer musi rozumiec to, co prébujesz mu powiedziec.

Program mozna poréwnac do przepisu kulinarnego. Jesli nie wiesz, jak upiec ciasto, nie
bedziesz w stanie powiedzie¢ komus, jak ma to zrobié. A jesli osoba, z ktdra rozmawiasz, nie
rozumie instrukgji typu ,przygotuj make i cukier do zmieszania”, to nadal nie bedziesz w stanie
wyttumaczy¢ jej, jak upiec ciasto.

Aby utworzy¢ program, musisz skorzysta¢ z wypracowanego rozwigzania, a nastepnie zapisac
je w prostych krokach, ktére komputer jest w stanie wykonac.

Programowanie a problemy

Czasami poréwnuje programistéw do hydraulikéw. Hydraulik przychodzi do pracy z duza torba
narzedzi i czesci zamiennych. Przyglada sie problemowi przez dtuzsza chwile, otwiera torbe,
wyjmuje rézne narzedzia i czesci, dopasowuje je do siebie i rozwigzuje problem. Programo-
wanie jest bardzo podobne. Masz problem do rozwigzania i dysponujesz duza torba narze-

dzi — w tym przypadku jezykiem programowania. Przygladasz sie problemowi przez chwile

i zastanawiasz sie, jak go rozwigzac, a nastepnie dopasowujesz elementy jezyka, aby wyeli-
minowac problem. Sztuka programowania polega na ustaleniu tych elementow, ktére trzeba
wyjaé z torby narzedzi po to, by rozwigzac kazda cze$¢ problemu.

Interesujacy sktadnik programowania stanowi sztuka podzielenia problemu na zbior instrukgji,
ktore mozna przekaza¢ komputerowi. Jednak umiejetnosé programowania nie sprowadza sie
tylko do nauczenia sie jezyka. Programowanie nie jest rowniez wytacznie kwestig wymyslenia
programu, ktory rozwiazuje dany problem. Podczas pisania programu trzeba wzig¢ pod uwage
wiele czynnikdéw i nie wszystkie one sg bezposrednio zwigzane z konkretnym problemem. Na
poczatek zat6zmy, ze piszesz swoje programy dla klienta. Klient ma problem i chciatby, zebys
napisat program, ktéry go rozwiaze. Zaktadamy takze, ze klient wie jeszcze mniej o kompute-
rach niz my!

Poczatkowo nie bedziemy nawet wspominac o jezyku programowania, typie komputera lub
podobnych rzeczach. Najpierw powinnismy sie upewnié, ze wiemy, czego chce klient. Ponie-
waz programisci chwalg sig, ze potrafiag wymyslac rozwigzania, gdy tylko dostana problem,
natychmiast zaczynajg mysleé o sposobach rozwigzania — to niemal odruchowe dziatanie.
Niestety, wiele projektéw oprogramowania nie powiodto sie ze wzgledu na to, ze probowano
rozwigzywaé niewtasciwy problem. Znalezienie idealnego rozwigzania problemu, ktéry nie
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jest problemem klienta, to zjawisko wystepujace zaskakujgco czesto w rzeczywistym swiecie.
Tworcy oprogramowania po prostu nie ustalili tego, co byto potrzebne lub pozadane. Zamiast
tego zbudowali to, co uwazali za potrzebne. Klienci zatozyli, ze skoro programisci przestali
zadawac pytania, to zaczeli tworzy¢ whasciwe rozwigzanie. Dopiero przy ostatecznym przeka-
zaniu programu odkryli niewygodna prawde. Jest bardzo wazne, aby programista nie zaczynat
pracy, zanim nie bedzie doktadnie wiedziat, co jest potrzebne.

Najgorsza rzecza, jakg mozesz od razu powiedzie¢ klientowi, jest zdanie ,potrafie to zrobic".
Zamiast tego powinienes najpierw zapytac: ,Czy whasnie tego chce klient?”, ,Czy naprawde
rozumiem, na czym polega problem?”. Zadawanie tych pytan jest czyms w rodzaju samody-
scypliny. Zanim rozwigzesz problem, powinienes sie upewnic, ze posiadasz doktadna definicje
tego, na czym problem polega. Ta definicja powinna by¢ zrozumiata i akceptowalna zaréwno
dla Ciebie, jak i klienta.

W realnym $wiecie taka definicje czasem nazywa sie specyfikacjq funkcjonalng projektu (ang.
functional design specification — FDS). Specyfikacja FDS méwi dokfadnie, czego chce klient.
Podpisujesz jg zaréwno Ty, jak i klient. Jesli dostarczysz system, ktéry zachowuje sie zgodnie
ze specyfikacjag projektu, klient musi za niego zaptaci¢. Gdy juz masz specyfikacje projektu,
mozesz zaczaé rozwazac sposoby rozwigzania problemu.

Mégtbys pomysled, ze posiadanie specyfikagji nie bedzie konieczne, jesli piszesz program

dla siebie, ale to nie jest prawda. Napisanie specyfikacji w jakiejs formie zmusza do myslenia

o problemie na bardzo szczegbétowym poziomie. Zmusza takze do myélenia o tym, czego Twdj
system nie bedzie robic. Potrzebujesz takiej przejrzystosci w réwnym stopniu, kiedy budujesz
program dla siebie, jak i wtedy, kiedy pracujesz z klientem. Specyfikacja na samym poczatku
okresla oczekiwania.

)|
KACIK PROGRAMISTY

Zawsze powinna istnie¢ jakas forma specyfikacji
Napisatem wiele programéw za pienigdze. Nigdy nie napisatbym programu bez otrzymania wczes-

niej solidnej specyfikacji. Zdefiniowanie specyfikacji jest niezbedne nawet wtedy (a moze zwiaszcza
=& Wtedy), gdy wykonuje prace dla przyjaciela.

W nowoczesnych technikach wytwarzania oprogramowania klient znajduje sie w centrum
uwagi i na biezaco angazuje sie w proces projektowania. Takie podejscie jest bardzo wygodne,
poniewaz na poczatku prac nad projektem bardzo trudno jest uzyska¢ specyfikacje w osta-
tecznej postaci. Programista nie wie zbyt wiele na temat dziatalnosci klienta, a klient nie zna
ograniczen i mozliwosci technologii, ktorych mozna uzy¢ do rozwigzania problemu. Dobrym
pomystem jest wykonanie serii wersji rozwigzania i oméwienie kazdej wersji z klientem przed
przystapieniem do opracowywania nastepnej. Technike te nazywamy prototypowaniem.
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Takie podejscie do rozwigzywania probleméw sprawdza sie niezaleznie od wykorzystywanych
jezykdw programowania. Kwestie zapewnienia odpowiednich specyfikacji i unikania zato-

zen sg tak samo wazne, gdy prébujesz cokolwiek zorganizowaé — w tym réwniez przyjecie
urodzinowe.

Programisci a inne osoby

Ustalenie, czego chce klient, to jeden z najwazniejszych aspektéw kazdego zadania programi-
stycznego. Jednak komunikacja z innymi ludzmi jest wazna takze w wielu innych sytuacjach.
By¢ moze chcesz przekonac bogatego inwestora, ze masz pomyst na nastepne wielkie opro-
gramowanie. By¢ moze chcesz przekonac potencjalnego klienta, ze dysponujesz najlepszym
rozwigzaniem jego problemow.

Nie wszyscy programisci od poczatku sa Swietni w komunikagji. Jednak trzeba zapamietad, ze
umiejetnosci komunikacyjnych mozna sie nauczy¢, tak samo jak nowego jezyka programowa-
nia. Stawanie sie lepszym w komunikacji moze oznaczac wyjscie poza strefe komfortu — nikt
nie lubi stac przed publicznoscig po raz pierwszy. Ale wystarczy troche wprawy, aby opanowac
umiejetnosci komunikacyjne i znacznie zwiekszy¢ swoje szanse na odegranie znaczacej roli

w tym biznesie.

Skuteczna komunikacja dotyczy takze dokumentéw pisemnych. Umiejetnosé tworzenia tekstu,
ktéry inni moga przeczytac, jest bardzo przydatna, a — tak jak wczesniej wspominatem —
najlepszym sposobem na doskonalenie tych umiejetnosci jest praktyka. Radze zacza¢ pisac
blog lub dziennik. To nic, ze poczatkowo Twoj blog czyta tylko Twoja mama. Wazne, ze piszesz
regularnie. Jesdli piszesz o czyms, czym sie interesujesz (ja — niespodzianka — pisze o progra-
mowaniu pod adresem www.robmiles.com), szybko osiagniesz postepy.

)|

KACIK PROGRAMISTY

Programisci, ktérzy potrafia sie dobrze komunikowac z otoczeniem, zara-
biaja najwiecej pieniedzy i otrzymuja najciekawszg prace

Mozna niezle zarabiaé na programowaniu nawet wtedy, gdy potrafisz komunikowac sie tylko poje-
dynczymi stowami i mruczeniem — pod warunkiem, ze potrafisz szybko napisac kod, ktoéry spetnia
podane wymagania. Ale najciekawsze zadania trafiajag do programistow, ktérzy potrafia sie dobrze
komunikowa¢. To oni potrafig sprzedawac swoje pomysty i najlepiej rozmawiac z klientami, dzieki
czemu moga sie dowiedzie¢, czego chce klient.

Co to znaczy by¢ programista? 21
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


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

Komputery jako procesory danych

Teraz, gdy wiemy, co robig programisci, mozemy zaczac sie zastanawia¢, czym sa komputery
i co sprawia, ze sg tak wyjatkowe.

Maszyny i komputery a ludzie

Ludzie sa rasg producentéw narzedzi. Wymyslamy rzeczy, ktére utatwiaja nam zycie, i robimy
to od tysiecy lat. Zaczeliémy od urzadzen mechanicznych, takich jak ptug, dzieki ktéremu
rolnictwo stato sie bardziej wydajne, w poprzednim stuleciu przetaczyliSmy sie na urzadzenia
elektroniczne, a ostatnio na komputery.

W miare jak komputery staty sie mniejsze i tansze, znalazty droge do otaczajacych nas rzeczy.
Wiele urzadzen (np. telefon komérkowy) moze dziataé tylko dlatego, ze da sie zamontowac

w nich komputer, ktory jest ich centralng czescia. Musimy jednak pamietaé, co robig komputery
— automatyzujg operacje, ktére wczesniej wymagaty pracy moézgu. W komputerach nie ma

nic szczegolnie inteligentnego. Komputer po prostu postepuje zgodnie z instrukcjami, ktére
zostaty mu przekazane.

Komputer przetwarza dane w podobny sposdb, w jaki maszyna do produkcji kietbasek
przetwarza mieso: co$ wktada sie na jednym koncu, wykonywane jest pewne przetwarzanie

i co$ wychodzi z drugiej strony. Program mozna poréwna¢ do instrukgji, jakie trener przeka-
zuje druzynie futbolu amerykanskiego lub pitki noznej przed rozpoczeciem meczu. Trener
moze powiedziec co$ w stylu: ,Jesli beda atakowac z lewej strony, to Jerzy i Krzysztof pilnuja
skrzydta, ale jesli pitka bedzie zagrana na srodek pola, to Jerzy idzie za pitka”. Nastepnie, pod-
czas gry, zespot bedzie reagowat na wydarzenia w sposéb, ktory powinien pozwoli¢ pokonac
przeciwnikow.

Istnieje jedna wazna réznica pomiedzy programem komputerowym a sposobem, w jaki zespdt
moze sie zachowywac podczas meczu pitki noznej. Pitkarz rozpozna sytuacje, gdy otrzyma
jakie$ bezsensowne instrukcje. Na przyktad gdy trener powie: ,Jedli beda atakowac z lewej
strony, to Jerzy Spiewa pierwszg zwrotke hymnu narodowego, a nastepnie biegnie jak najszyb-
ciej w kierunku wyjscia”, to gracz zaprotestuje.

Niestety, program nie jest Swiadomy wrazliwosci danych, ktére przetwarza, tak samo jak
maszyna do kietbasek nie jest Swiadoma tego, jakie przerabia mieso. Jesli wrzucimy do niej
rower, to maszyna sprobuje zrobic z niego kietbaski. Jesli przekazemy do komputera bezsen-
sowne dane, to przetworzy je na bezsensowne wyniki. W przypadku komputeréw dane sa po
prostu wzorcem sygnatéw, ktdre muszg zostaé przetworzone w jakis sposdb, aby utworzy¢
inny wzorzec sygnatow. Program komputerowy to sekwencja instrukgji informujacych kompu-
ter, co nalezy zrobi¢ z danymi wejSciowymi i jakg postac powinny przyja¢ dane wyjsciowe.
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Oto przyktady typowych aplikacji przetwarzania danych (rysunek 2.2):

¢ Telefon komdrkowy — mikrokomputer w Twoim telefonie odbiera sygnaty radiowe
i przeksztatca je na dzwiek. Jednoczesnie pobiera sygnaty z mikrofonu i przeksztatca je na
wzorce bitéw, ktdre zostana przestane przez radio.

* Samocho6d — mikrokomputer w silniku pobiera informacje z czujnikéw informujacych
o aktualnych obrotach silnika, predkosci jazdy, zawartosci tlenu w powietrzu, ustawieniach
akceleratora itd. Wytwarza tez sygnaty napieciowe, ktére kontrolujag ustawienia wtrysku
paliwa, czasy dla $wiec zaptonowych i inne elementy optymalizujgce wydajnos¢ silnika.

* Konsola do gier — komputer pobiera instrukcje z kontroleréw i wykorzystuje je do zarza-
dzania sztucznym Swiatem, ktéry tworzy dla gracza.

Wejscia

Sygnaty radiowe Dzwiek
Pulpit Obrazy
Telefon komérkowy
Tegiﬂls}:s;ti:ra Wtryskiwacz paliwa
Przepustnica Czasy zaptonu
Samochad
Pad do gier s

Konsola

Rysunek 2.2. Komputery w urzadzeniach

Wiekszos¢ wspdtczesnych umiarkowanie ztozonych urzadzen zawiera komponenty do prze-
twarzania danych, ktére sg wykorzystywane w celu optymalizacji ich wydajnosci. Niektére

z tych komponentoéw istnieja tylko dlatego, ze mozemy je wbudowaé w urzadzenia. Rozwdj
internetu rzeczy wprowadza komputery do ogromnego zakresu obszaréw. Wazne jest, aby
mysleé o przetwarzaniu danych jako o czyms wiecej niz narzedziu do obliczen ptac — obli-
czania i drukowania wynikow (tradycyjne zastosowania komputeréw). Inzynierowie oprogra-
mowania z pewnoscig poswieca mndstwo czasu na montowanie do urzagdzen komponentéw
przetwarzania danych, aby nimi sterowa¢. Dzieki tym wbudowanym systemom wiele os6b
bedzie korzystato z komputerdw, nawet o tym nie wiedzac!
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KACIK PROGRAMISTY
Oprogramowanie moze by¢ kwestig zycia i Smierci

Pamietaj, ze pozornie nieszkodliwe programy moga zagrazac zyciu. Na przykfad lekarz moze uzywacd
arkusza kalkulacyjnego, ktéry napisates$, do ustalania dawki lekow dla pacjentow. W takim przypadku
defekt programu moze spowodowac fizyczne uszkodzenia (nie sadze, zeby lekarze postugiwali sie
oprogramowaniem z btedami — ale nigdy nie wiadomo). Przerazajgcy opis tego, co moze pdjsc Zle,
gdy programisci nie zwracajg uwagi na podstawy, mozna znalez¢ w internecie. W tym celu poszukaj
frazy Therac-25.

Programy jako procesory danych

Zadania realizowane przez kazdy komputer pokazano na rysunku 2.3. Do komputera trafiaja
dane, komputer co$ z nimi robi, a nastepnie zwraca przetworzone dane. Format, jaki przyjmuja
dane, oraz to, co oznaczajg dane wyjsciowe, a takze co robi program, zalezy wyfacznie od nas.

WEJSCIE E—— KOMPUTER E— WYISCIE

Rysunek 2.3. Komputer jako procesor danych

Jak wspomniano wczesniej, program mozna poréwnac do przepisu kulinarnego. Zilustrowano
to na rysunku 2.4.

W tym przyktadzie role komputera odgrywa kucharz, a przepis to program, ktéry kontroluje
to, co kucharz robi ze sktadnikami. W przepisie moze wystepowac wiele réznych sktadnikdw,

a program moze pracowac z wieloma réznymi danymi wejsciowymi. Na przyktad moze pobie-
ra¢ Twéj wiek i tytut filmu, ktéry chcesz zobaczyé, i na tej podstawie zwracaé wynik okreslajacy,
czy mozesz obejrzed ten film.
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Rysunek 2.4. Przepisy a programy

Python jako procesor danych

Jezyk programowania Python réwniez mozna traktowac jako procesor danych (rysunek 2.5).
Kod napisany w Pythonie trafia do silnika Pythona, ktory nastepnie generuje jakies wyniki.

Rysunek 2.5. Python jako procesor danych

Czasami, jak juz widzieliSmy, wyjscie reprezentuje komunikat o btedzie (np. gdy wpiszemy
hello). Innym razem moga to by¢ filozoficzne zdania opisujace nature jezyka Python (jak
wtedy, gdy wpisaliSmy import this). Sprobujmy uzy¢ powtoki polecen Pythona, aby dowie-
dzie¢ sie wiecej o tym, jak ten jezyk dziata.
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Porozmawiaj z Pythonem

Kiedy ostatnio rozmawialismy z Pythonem, niewiele powiedzieliSmy. Teraz przeprowadzimy bar-
dziej szczegdtowa rozmowe i zobaczymy, czego mozemy sie dowiedzie¢ o tym, jak dziata ten jezyk.
Najpierw musimy uzyc¢ polecenia IDLE, aby uruchomi¢ powtoke Pythona — tak jak to zrobilismy

w poprzednim rozdziale:

Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.6.5 (v3.6.5:£59c0932b4, Mar 28 2018, 16:07:46) [MSC v.1900 32 bit (Intel)] on win32 =+
Type "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information.

o od

W rozdziale 1. prébowalismy przywitac sie z Pythonem, ale to nie skonczyto sie pomysinie. Sprobujmy
zatem wprowadzi¢ do powtoki polecen cos, o czym wiemy, ze komputery rozumiejg — np. liczbe.
Wpisz wartos¢ 2 i nacisnij Enter:

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.6.5 (v3.6.5:£59c0932b4, Mar 28 2018, 16:07:46) [MSC v.1900 32 bit (Intel)] on win32 =
Type "copyright™, "credits™ or "license ()" for more information. F
Fxr 2

2

>

L:5 Cok4

Tym razem nie wyswietli sie komunikat o btedzie; wyswietli sie wartos¢ 2. Wyglada na to, ze powtoka
Pythona potrafi znalez¢ odpowiedz i nam jg przesta¢. Mozemy to udowodni¢, wprowadzajac sume —
np. 2+2:
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Python 3.6.5 (v3.6.5:f59c0932b4, Mar 28 2018, 16:07:46) [MSC v.1900 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright™, "credits™ or "license ()™ for more information.

Fxr 2

2

Frr 242

4

oo d

Woyglada na to, ze powtoka Pythona odbiera od nas instrukcje i na tej podstawie wykonuje
jakies dziatania. W rzeczywistosci tak wtasnie sie dzieje. Wewnetrznie Python jest narzedziem
do obliczania wartosci wyrazen, co jest wyszukanym sposobem na stwierdzenie, ze Python co$
dla nas robi. Jedli wprowadzisz wyrazenie w powtoce Pythona, powtoka wyswietli jego warto$¢
jako odpowiedz. Proste wyrazenie zaprezentowano na rysunku 2.6.

Rysunek 2.6. Anatomia prostego wyrazenia

Elementy, na ktérych dziata wyrazenie, nazywane sg operandami. Elementy, ktére wykonuja
rzeczywista prace, nazywaja sie operatorami. Wyrazenie 2+2 zawiera dwa operandy (dwie
liczby 2) i jeden operator (plus). Kiedy wprowadzisz wyrazenie do powtoki Pythona, zidentyfi-
kuje ona operatory i operandy, a nastepnie obliczy dziatanie i da odpowiedz.
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CO MOGLO POJSC NIE TAK?

Python 3.6.5 (v3.6.5:£53c0932b4, Mar 28 2018, 16:07:46) [MSC v.1900 32 bit (Intel)] on win32
Type "copyright™, "credits" or "license()" for more information.

SyntaxError: invalid syntax
>>>

Python bardzo dobrze sie sprawdza w obliczaniu wartosci wyrazen. Jesli chcesz, mozesz uzy-
wac Pythona zamiast kalkulatora. Wyrazenia sg obliczane w taki sam sposob, w jaki wykonatby
je matematyk. Python uwzglednia kolejno$¢ dziatan — np. wykonuje mnozenie przed dodawa-
niem i przestrzega nawiasow.

Aby zbadac wyrazenia, mozemy skorzystac z powtoki Pythona w celu przeprowadzenia kilku
eksperymentéw. Od tej chwili, zamiast pokazywania zrzutow ekranu powtoki Pythona, bede
zamieszczat same wyniki, ktore wyswietlaja sie w Srodowisku IDLE. Zatem trzy poprzednie
polecenia Pythona, ktore wydalismy, wygladatyby tak:

>>> 2
2

>>> 242
4

>>> 2+

SyntaxError: invalid syntax

Wprowadzany tekst jest wyswietlany na czarno, dane wyjsciowe z Pythona sg wyswietlane
na niebiesko, a monity polecen wyswietlaja sie w kolorze bragzowym. Btedy wyswietlaja sie na
CZerwono.
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Wyrazenia w Pythonie

Od czasu do czasu w ksigzce pojawiaja sie sekcje ,ANALIZA KODU", zawierajgce pytania na temat kodu,
ktéry whasnie zaprezentowaliSmy. Zanim przeczytasz odpowiedz, mozesz sprébowac odpowiedzieé na
te pytania samodzielnie.

Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys sprobowat obliczy¢ wartos¢ wyrazenia 2+3*4?

Odpowiedz: Operator * (gwiazdka) oznacza mnozenie. Python uzywa gwiazdki zamiast znaku x
(symbolu mnozenia) stosowanego w matematyce. W matematyce zawsze wykonujemy operacje

o wyzszym priorytecie, takie jak mnozenie i dzielenie, przed dodawaniem, wiec spodziewam sig, ze
powyzsze wyrazenie wyswietli wartos¢ 14. Wyraz 3*4 zostanie obliczony najpierw, co daje wynik
12, a do niego zostanie dodana wartos¢ 2. Jesli sprobujesz tego w Srodowisku IDLE, powinienes
zobaczy¢ to, czego oczekiwates:

>>> 243*%4
14

Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys sprobowat obliczy¢ wartos¢ wyrazenia (2+3)*4?

Odpowiedz: Nawiasy obejmuja obliczenia, ktére nalezy wykonac najpierw, wiec w powyzszym
wyrazeniu spodziewam sie, ze obliczona zostanie wartos¢ 5 (2 + 3), a nastepnie ta wartos¢ zosta-
nie pomnozona przez 4, co da wynik 20.

>>> (2+3)*4
20

Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys sprébowat obliczy¢ wartos¢ wyrazenia (2+3*4?

Odpowiedz: To dos¢ ciekawy przypadek. Powiniene$ go wyprébowacé w powtoce Pythona.

W odpowiedzi na wprowadzenie tego wyrazenia Python powie: ,Wyrazenie, ktére probuje obli-
czy¢, jest niekompletne. Potrzebuje nawiasu zamykajgcego”. Tak wiec powtoka Pythona czeka na
wiecej informacji od Ciebie. Jesli wpiszesz nawias zamykajacy, ktéry uzupetni wyrazenie, powtoka
Pythona obliczy warto$¢ i wyswietli wynik. Mozesz nawet wprowadzi¢ w drugim wierszu nastepne
komponenty wyrazenia.

>>> (2+3*4

D)
14
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Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys sprobowat obliczy¢ wartos$¢ wyrazenia )2+3*4?

Odpowiedz: Jedli powtoka Pythona zauwazy nawias zamykajacy przed otwierajagcym, natychmiast
zorientuje sie, ze cos jest nie tak, i wyswietli komunikat o btedzie.

>>> )2+3*4
SyntaxError: invalid syntax

Zwrdéémy uwage, ze powtoka polecen probuje poméc Ci ustali¢, gdzie znajduje sie btad, podswiet-
lajac niepoprawny znak.

Python jako jezyk skryptowy

Mozemy uzywaé powtoki Pythona do prowadzenia konwersacji takich jak pokazana powy-
zej, poniewaz Python jest ,skryptowym” jezykiem programowania. Powtoke Pythona mozna
poréwnac do rodzaju robota wykonujacego polecenia Pythona, ktére do niej wprowadzimy.
Innymi stowy: moéwimy powtoce polecen, co chcemy, zeby zrobit program za pomoca jezyka
Python. Jesli instrukcje nie maja sensu dla ,robota”, powtoka mdwi nam, ze nie potrafi ich zro-
zumie¢ (zwykle wyswietla je na czerwono).

Proces czytania programu, a nastepnie dziatania zgodnie z zawartymi w nim instrukcjami nazy-
wamy interpretacjg programu. Aktorzy zarabiajg na zycie, interpretujac tekst sztuki; komputery
rozwiazuja dla nas problemy, interpretujac instrukcje programow.

30
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Nie wszystkie jezyki programowania dziataja tak jak Python

Nie wszystkie jezyki programowania sg jezykami skryptowymi, ktére interpretuja programy w taki
sam sposdb jak Python. Czasami instrukcje programu sg konwertowane na instrukcje bardzo
niskiego poziomu, ktore rozumie wytacznie Twéj komputer. Ten proces nazywa sie kompilacjg, a pro-
gram wykonujacy te konwersje nazywa sie kompilatorem. Skompilowane instrukcje mozna nastepnie
zatadowac¢ do komputera w celu ich uruchomienia. W wyniku zastosowania tej techniki powstaja
programy, ktére dziataja bardzo szybko, poniewaz w czasie wykonywania skompilowanych instrukgji
niskiego poziomu komputer nie musi ustala¢, co oznaczaja instrukcje. Musi je tylko wykonywac.

Mozna by pomysle¢, ze w zwigzku z tym Python jest ,powolnym” jezykiem programowania, ponie-
waz za kazdym razem gdy dziata program w Pythonie, ,aktor-robot” zanim wykona jakies polecenie,
musi ustali¢ jego znaczenie. To jednak nie stanowi problemu, poniewaz wspdtczesne komputery
pracuja bardzo szybko, a Python uzywa pewnych sprytnych sztuczek w celu kompilacji programu
podczas jego uruchamiania.
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Dane i informagje

Teraz, gdy wiemy, ze komputery sg maszynami przetwarzajacymi dane, i rozumiemy, ze pro-
gramy mowiag komputerom, co zrobi¢ z danymi, zagtebimy sie nieco w nature danych i infor-
magji. Ludzie uzywaja stow ,dane” i ,informacje” zamiennie. Wazne jest jednak rozréznienie
pomiedzy nimi, poniewaz sposéb, w jaki komputery i ludzie interpretuja dane, jest zupetnie
inny. Spéjrzmy na rysunek 2.7, na ktérym pokazano réznice.

Co widzi komputer Co widzg ludzie

101 118 32 105
111 117 1 Ix CONGRESS, Juiy g e
3 ;@) ECLARATION

99 111 19 1e1

115 115 97 114 121

32 111 118 181 32 11
181 32 116 111

116 14

11e 1ee 115
99 1¢ 184 97 118 11 32
11@ 11e 1el 59 116 1el 16
119 1e5 11

6 184

3
44 32 116 1 JOHN AN

Rysunek 2.7. Daneiinformacje

Dwie czesci rysunku 2.7 zawieraja te same dane, z tym ze obraz po lewej stronie bardziej przy-
pomina to, w jaki sposéb sg przechowywane dokumenty w komputerze. Do reprezentowania
kazdej litery i spacji w tekscie komputer uzywa wartosci liczbowej. Jesli przeanalizujemy te
liczby, mozemy odczytaé znaczenie kazdej z nich — zaczynajac od liczby 87, ktéra reprezentuje
wielka litere W (poczatek stowa When, od ktérego zaczyna sie pierwszy akapit w dokumencie
po prawej).

Ze wzgledu na sposéb przechowywania danych przez komputery w mapowaniu liczb na litery
bierze udziat jeszcze jedna warstwa. Kazda liczba jest pamietana przez komputer jako unika-
towy wzorzec sygnatdéw wiaczenia i wytaczenia (jedynek i zer). W informatyce kazda 11ub 0 to
tzw. bit (doskonaty opis dziatania komputeréw na tym poziomie oraz wyjasnienie, jak dziata-
nie to tworzy podstawe dla kodowania, mozna znalez¢ w ksigzce Charlesa Petzolda Code: The
Hidden Language of Computer Hardware and Software). Wartos$¢ 87, o ktérej wiemy, ze oznacza
wielka litere W, ma nastepujaca postaé:

1010111
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Jest to binarna reprezentacja wartosci. Doktadny opis konwersji wartosci binarnej na liczbe
dziesietng wykracza poza ramy tej ksigzki (poza tym zrobit to Charles Petzold!), ale powyzszy
wzorzec mozna rozwikta¢ nastepujaco: ,87 to 1 plus 2 plus 4 plus 16 plus 64".

Kazdy z bitow wzorca informuje sprzet komputerowy o tym, czy w wartosci wystepuje okre-
$lona potega liczby 2. Nie przejmuj sie zbytnio, jesli nie do konca to rozumiesz. Zapamietaj
jednak, ze dane dla komputeréw sg zbiorem przechowywanych i przetwarzanych jedynek i zer.
Tym wiasnie sg dane.

Z kolei informagje to interpretacja danych przez ludzi, w wyniku czego nabieraja one znaczenia.

Sciéle rzecz biorac, komputery przetwarzaja dane, a ludzie wykorzystujg informacje.
Na przyktad komputer moze przechowywac w pamieci nastepujacy wzorzec bitowy:

11112271 122222111 11111111 00000000

Mozna to zinterpretowac jako: ,Masz 256 zt debetu w banku” lub ,Jeste$ 256 m pod
powierzchnig ziemi”, lub ,Osiem z trzydziestu dwdch wytacznikow Swiatta jest wytaczonych”.
Konwersja danych na informacje zwykle odbywa sie w chwili, gdy cztowiek czyta wyjscie
programu.

Podkreslam to po to, aby czytelnik zapamigtat, ze komputer nie ,wie", co znacza dane, ktére
przetwarza. Dla komputerdw dane sa tylko wzorcami bitéw, to uzytkownik nadaje im sens.
Pamietaj o tym, gdy otrzymasz wyciag z konta, ktéry méwi, ze masz 8 388 608 PLN na swoim
koncie, kiedy naprawde masz tylko 83 PLN.

Przetwarzanie danych w Pythonie

Teraz wiemy, ze Python jest procesorem danych. Skrypt napisany w Pythonie jest interpreto-
wany przez system Pythona, ktory nastepnie generuje pewne dane wyjsciowe. Wiemy réowniez,
ze wewnatrz komputera, na ktérym dziata program w Pythonie, wartosci danych sa reprezen-
towane przez wzorce bitéw (jedynki i zera).

y
[ ]
ZROB TO SAM

Praca z tekstem w Pythonie

Sprébujmy powiedzie¢ ,czes¢” Pythonowi w taki sposéb, zeby to zrozumiat. Wré¢ do powtoki Pythona
w srodowisku IDLE i wpisz stowo "witaj". Tym razem jednak ujmij to stowo w apostrofy:

>>> “witaj”

“witaj "
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Teraz nie wyswietli sie zaden komunikat o btedzie. Python powtérzy tekst, ktéry wprowadzites. Jesli
poréwnasz to z zachowaniem, ktére obserwowalismy po wprowadzeniu liczby, zauwazysz, ze w rze-
czywistosci Python zrobit to samo. Poprzednio wprowadzilismy wartos¢ 2, a Python powtérzyt 2. Gdy
wprowadzilismy wartosc¢ tekstowa, Python powtérzyt ten tekst. Nastepna rzecza, ktoérg prébowalismy
zrobi¢ z liczbami, byto ich dodawanie. Sprébujmy to zrobic dla ciggéw tekstowych:

>>> 'witaj' + ' Swiecie'

'witaj Swiecie'

Fajnie. Python zachowuje sie dokfadnie tak, jak tego oczekujemy. Wiemy, ze gdy przekazemy Pytho-
nowi sume do obliczenia, to obliczy jej wynik, a nastepnie go nam zwrdci. Skorzystalismy z tego, aby
dodac 2 do 2. Teraz odkrylismy, ze mozemy uzyc¢ tej samej procedury, aby dodac stowo ,witaj” do
stowa , Swiecie”. Zwréémy jednak uwage, ze sprytnie umiescilismy spacje przed stowem ,$wiecie”.

W przeciwnym razie program wyswietlitby ,witajswiecie”.

Wewnatrz Pythona takze dzieje sie co$ sprytnego, poniewaz sposéb dziatania operacji + (dodawanie)
jest poprawny zaréwno dla liczb, jak i ciggdw znakéw. Jesli poprosimy Pythona o dodanie dwoch liczb,
zwréci nam sume. Jesli poprosimy go o dodanie dwoch ciaggdw znakdw, zwréci jeden cigg dotgczony
na koncu drugiego.

tamanie regut Pythona
Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys pominat koncowy apostrof w napisanym ciggu znakéw?

Odpowiedz: Z naszych eksperymentow z nawiasami mozna by sie spodziewad, ze Python bedzie
cierpliwie czekat na nastepny wiersz, gdzie bedziesz mogt wpisac reszte ciggu znakéw. Niestety,
tak sie nie stanie.

>>> "witaj
SyntaxError: EOL while scanning string literal

Literat tekstowy (ang. string literal) to ciag tekstu, ktéry ,literalnie” znajduje sie w tekscie. Litery
EOL sa skrotem od End Of Line, co oznacza ,koniec wiersza”. Powtoka Pythona mowi, ze nie
podoba jej sie, jesli ciagi znakow nie maja zakonczenia. Python traktuje poszczegdlne operandy
(liczby i ciagi znakéw) jako konstrukcje, ktore nie moga obejmowac wielu wierszy. Nie ma nic
ztego w tworzeniu wyrazenia tekstowego, ktére obejmuje kilka wierszy (mozesz tego sprébowad),
ale Python nie pozwala, aby operandy tego wyrazenia obejmowaty wiele wierszy.
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Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys spréobowat odjac jeden ciag od drugiego?
Odpowiedz: Python jest wystarczajgco sprytny, zeby wiedzie¢, ze chociaz rozsadnie jest uzywac
operagji — (odejmowanie), ktéra oznacza ,odejmowanie jednej liczby catkowitej od innej” (mozesz
tego sprébowac, jesli chcesz), to nie jest rozsadne, aby program prébowat odejmowac jeden ciag
znakoéw od innego.

>>> 'witaj' - ' Swiecie’
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#11>", line 1, in <module>
'witaj' - ' Swiecie'

TypeError: unsupported operand type(s) for -:

str” and "str*

Python podaje nam szczegdty tego, co poszto nie tak, ale zamiast powiedzie¢: ,Odejmowanie od
siebie ciggdw znakoéw jest gtupie”, wyswietla opis, ktory jest znacznie trudniejszy do zrozumienia.
Aby to zrozumieé, musisz wiedzie¢, ze stowo ,operand” oznacza ,co$, co jest przetwarzane przez
operator”. W tym przypadku operatorem jest — (minus), a operandy sa dwoma taricuchami (witaj
i Swiecie). Python méwi nam, ze nie mozna umiesci¢ operatora minus pomiedzy dwoma ciggami

znakow.

Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys sprobowat dodac liczbe do ciggu znakéw?
Odpowiedz: Dodanie liczby do ciggu znakow jest tak samo gtupie jak odjecie jednego ciagu
znakdéw od innego, wiec mozesz oczekiwac, ze Python wyswietli komunikat o btedzie. Ale mozesz
rowniez oczekiwac, ze ten komunikat bedzie trudny do zrozumienia:

>>> “witaj" + 2
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#14>", line 1, in <module>
“witajt + 2
TypeError: must be str, not int

Mam nadzieje, ze tym razem komunikat o btedzie jest nieco bardziej jasny. Python méwi, ze cos
~musi by¢ ciggiem znakow, a nie liczba catkowitg” (chociaz nie jest zbyt pomocny, poniewaz nie
mowi Ci, ktéry z operandoéw jest nieprawidtowy).

Gdybysmy naprawde chcieli umiesci¢ cyfre 2 na koncu stowa ,witaj", moglibysmy to zrobi¢, ujmu-

jac cyfre w apostrofy:

>>> "witaj" + "2
"witaj2-
>>>
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Pytanie: Jak sadzisz, co by sie stato, gdybys sprobowat pomnozy¢ cigg znakéw przez liczbe?

Odpowiedz: To dziata. Cigg znakéw zostanie powtdrzony podang liczbe razy:

>>> "witaj" * 3
"witajwitajwitaj”

Python, kiedy tylko bedzie mégt, sprobuje zrobié cos sensownego. To wyrazenie nadal bedzie
dziata¢, jesli kolejnos¢ operandéw zostanie odwrécona. Python sprobuje réwniez zrobié cos sen-
sownego, jesli sprébujesz pomnozy¢ cigg znakdw przez zero lub liczbe ujemna.

Tekst i liczby jako typy danych

Jesli przyjrzysz sie uwaznie wynikom powyzszych instrukgji, zauwazysz, ze kiedy Python ocenia
wartos$¢ wyrazenia numerycznego (ktére w wyniku daje liczbe), zwraca tylko cyfry, ale jesli
ocenia wartosc¢ ciagu znakdw, zwraca tekst zamkniety w apostrofach. Dzieje sie tak dlatego,
poniewaz Python przestrzega zasad dotyczacych sposobu prezentowania réznych rodzajéw
danych.

Python wymusza Scistg separacje danych liczbowych (wartos¢ 2) i tekstowych (ciag witaj).
Sposéb przechowywania wartosci i efekt wykonywania na nich operagji jest inny dla kazdego
typu danych nawet wtedy, kiedy operacja zapewnia ten sam operator dla kazdego typu.
Mozemy uzy¢ operatora + do dodawania zaréwno liczb, jak i ciggdw tekstowych, a Python
zadba o realizacje wtasciwej operacji dzieki ustaleniu kontekstu dziatania. Jesli zauwazy opera-
tor + pomiedzy dwiema liczbami, uzyje liczbowej wersji operatora +. Jesli zauwazy operator +
pomiedzy dwoma ciggami znakow, uzyje tekstowej wersji operatora +.

Ludzie postepuja tak samo. Méwimy o myciu twarzy, myciu naczyn lub myciu samochodu

i chociaz dziatanie jest zasadniczo takie samo (co$ myjemy), to faktycznie wykonywana czyn-
nos¢ jest w kazdym przypadku inna. Mozna sobie wyobrazi¢, ze w jezyku mogtyby istnieé
inne stowa oznaczajace mycie, z ktérych jedno oznaczatoby ,mycie samochodu”, ale w jezyku
méwionym nie zawsze tak jest. Jesli po prostu uzywamy stowa ,myc”, to czytelnik musi uzyé
mozliwosci moézgu i wiasnego doswiadczenia, aby ustali¢, co sie dzieje. Oczywiscie praca
médzgu i doswiadczenie nie sg czyms, co komputer posiada w nadmiarze, wiec kiedy piszemy
program, musimy by¢ konsekwentni co do sposobu wyrazania tego, czego chcemy. Takie
postepowanie wymusza projekt Pythona (a takze innych jezykdéw programowania).

Dane i informacje 35

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


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

Praca z tunkgami Pythona

Teraz, gdy wiemy co$ o tym, jak Python przetwarza tekst i liczby, mozemy zacza¢ sie zasta-
nawiaé, w jaki sposdb elementy tekstowe sa reprezentowane za pomoca liczb, a moéwiac
doktadniej: wzorcow bitéw. Aby to zrobi¢, skorzystamy z samego Pythona w celu zbadania,

w jaki sposob przechowuje on wartosci. Uzyjemy do tego celu pewnych funkcji wbudowanych
w Pythona.

Funkcja to zachowanie identyfikowane przez odrebna nazwe. Gdybys pisat scenariusz do
zagrania przez aktora, mégtbys uwzgledni¢ wskazdwki dotyczace jego zachowania na scenie,
np.: ,przejdz w lewo”, ,wyjrzyj przez okno” lub — méj faworyt — ,biegnij tak, jakby scigat cie
niedzwiedz". Te wskazowki inicjuja dziatania, ktére aktor wykona podczas gry na scenie. Mozna
je potraktowad jako ,funkcje”, ktére aktor potrafi zrealizowa¢. Python przypomina aktora. Wie,
jak wykona¢ zbiér wbudowanych funkgji. Niektdre z tych funkgji wykorzystamy do zbadania
sposobu, w jaki w komputerze jest reprezentowany tekst.

)|
KACIK PROGRAMISTY

Funkcje sg wazng czescig kazdego jezyka programowania
Duza cze$¢ nauki jezyka programowania stanowi poznawanie funkgji, ktore ten jezyk dostarcza.

W nastepnych kilku rozdziatach zapoznamy sie z kilkoma funkcjami, a nastepnie zaczniemy pisac
takze wiasne funkgje.

Kazda funkcja w Pythonie ma odrebng nazwe i mozna do niej przekaza¢ dane do przetwarza-
nia. Pod tym wzgledem funkcje mozna poréwnac do niewielkiego procesora danych. Funkcja
pobiera dane wejsciowe i generuje wynik.

Funkcja ord

Jedno z dziatan, ktére Python potrafi wykona¢, nosi nazwe ord. Nazwa jest skrotem od ordinal
value, czyli ,wartosé porzadkowa”. Jesli poszukasz znaczenia stowa ,porzadkowy”, znajdziesz
bardzo mylacy opis (przynajmniej ten, ktéry ja znalaztem, byt mylacy). W tym kontekscie ozna-
cza to ,podaj mi wartos¢, ktora reprezentuje ten znak w sekwencji mozliwych kodéw znakéw”.
Lub, w krotszej formie, ,podaj mi liczbe reprezentujaca ten znak”.

Funkcje wywotujemy przez podanie jej nazwy, a nastepnie, w nawiasach, danych, na ktérych
funkcja dziata. Anatomie wywotania funkgji ord pokazano na rysunku 2.8. Nazwa programi-
styczna dla ,danych, na ktorych funkcja dziata” to argumenty.
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ord ( ‘W )

Nazwa funkgji Argument
(dziatanie, ktére Nawias (dane przekazywane Nawias
chcemy wykonad) do funkgji)

Rysunek 2.8. Anatomia wywotania funkgji

A
[ ]
ZROB TO SAM

Badanie reprezentacji tekstowej za pomoca funkgji ord

Sprobujmy wykorzystac funkcje ord, aby zbadaé, w jaki sposéb wewnatrz komputera jest przechowy-
wany tekst. Mozemy zacza¢ od znalezienia liczby uzywanej do reprezentowania okreslonego znaku.
Mozemy przekazac do funkcji ord ciag znakdéw zawierajgcy pojedyncza litere Wi zobaczy¢, jaka
zwréci nam liczbe. Wprowadz w powtoce Pythona w Srodowisku IDLE ponizsze polecenie i sprawdz
zwrécony wynik.

>>> ord("W*®)
87

Doktadnie taka wartos¢ widzieliSmy powyzej na rysunku 2.8. Litera W w pierwszym stowie Deklaragji
Niepodlegtosci byta reprezentowana przez liczbe 87.

Podczas wpisywania wyrazen w Pythonie trzeba jednak zachowa¢ ostroznosc. Litera W, ktéra nas inte-
resuje, musi by¢ czescia ciagu znakow, dlatego trzeba ja ujgé w apostrofy. Jesli pominiemy apostrofy,
system Python pomysli, ze pytamy o cos, co ma nazwe W, i odpowie nam, ze nic o tym nie wie.

>>> ord(W)
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#2>", line 1, in <module>
ord(W)
NameError: name "W® is not defined

W programach w jezyku Python nie bedziemy zbyt czesto korzystac z funkgji ord. Funkgcja ta dostar-
cza jednak bardzo przydatnego okna, przez ktére mozna spojrze¢, by zobaczy¢, w jaki sposob sa
przetwarzane wartosci w kodzie Pythona.
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Funkcja chr

Funkcje ord uzupetnia funkcja Pythona o nazwie chr. Ta funkcja pobiera liczbowy kod znaku
i zwraca znak reprezentowany przez ten kod.

A
[ ]
ZROB TO SAM
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Konwersja liczb na tekst za pomoca funkgji chr

Nie ma absolutnie zadnych nagréd za odgadniecie, co zwrdci funkgja chr, jesli przekazemy do niej
kod 87, ale trzeba tego sprobowac.

>>> chr(87)
e

Liczby reprezentujace znaki sa utozone w rozsadny sposob, poniewaz jesli sprobujemy wyswietli¢ znak
odpowiadajacy kodowi 88, to otrzymamy doktadnie to, czego mozna oczekiwac:

>>> chr(88)
N

W swiecie komputeréw konkretne kody konkretnych znakdéw sa mapowane zgodnie z mie-
dzynarodowymi standardami. Pisze programy komputerowe od bardzo dawna i dzigki temu
doswiadczeniu wiem, ze wielka litere A reprezentuje kod 65, a spacje (ktéra jest bardzo wazna,
poniewaz pozwala na wstawianie odstepéw pomiedzy stowami) reprezentuje kod 32. Zwykle
jednak nie ma potrzeby uczenia sie tych liczb na pamieé, poniewaz o wyswietlanie tekstu dba
Python i system operacyjny, w ktérym Python dziata (odkrytem réwniez, ze znajomosc¢ tych
liczb nie pomaga mi imponowad innym na przyjeciach).
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Analiza sposobu przechowywania danych
za pomoca funkgji bin

Pamie¢ komputera mozna traktowac jako ogromna przestrzehh matych pudetek, z ktérych
kazde ma unikatowy liczbowy adres. Kazda lokalizacja w pamieci zawiera 8 pojedynczych
bitéw, ktdre moga by¢ wiaczone lub wytgczone (tak jak widzielismy wczesniej). Taka lokaliza-
cje w pamieci nazywa sie bajtem. Kiedy chwalicie sie komputerem, ktéry ma ,16 gigabajtéw
pamieci”, naprawde mowicie, ze komputer zawiera 16 mld pojedynczych lokalizacji, z ktérych
kazda ma rozmiar bajta.

W pojedynczym bajcie nie da sie przechowywa¢ duzego zakresu wartosci, zatem mozna ze
soba pogrupowac kilka bajtéw, by przechowywac w nich wieksze liczby. W dalszej czesci tej
ksigzki zobaczymy, jak to dziata, i opowiemy o rodzajach wartosci, ktére moze przechowywac
Python. Na razie przyjrzymy sie jedynie wzorcom bitéw uzywanych do przechowywania tych
wartosci.

Wbudowana w Pythona funkcja bin pobiera liczbe i zwraca ciag bitéw reprezentujacych war-
tosé tej liczby.

A
[ )
ZROB TO SAM

Odkryj reprezentacje binarng

Funkcje bin mozemy wykorzysta¢ do sprawdzenia sposobu przechowywania danych w komputerze.

>>> bin(87)
"0b1010111"

Funkcja bin zwraca cigg znakéw odpowiadajacy binarnej reprezentacji tej liczby. Zwréémy uwage, ze
jest to cigg ztozony z zer i jedynek. Ciag jest poprzedzony prefiksem Ob, ktéry informuje uzytkownika,
Ze to jest binarna reprezentacja liczby.
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Budowanie liczb binarnych

Funkgcja bin nie jest zbyt czesto stosowana w programach w Pythonie (chyba ze klient poprosi Cie

0 napisanie programu wyswietlajgcego wartosci binarne), ale mozna jej uzy¢ do zbadania sposobu
zapisywania liczb przechowywanych w komputerze. Warto zapamigta¢, ze wewnatrz sprzetu kompu-
terowego wszystkie dane sg przetwarzane jako wysokie lub niskie napigcia reprezentujace okreslony
sygnat. Mozemy zinterpretowac je jako 0 (brak napiecia) i 1 (jakie$ napiecie).

Pytanie: Jak wyglada binarna wartos¢ 0?

Odpowiedz: Mozna to ustali¢ za pomoca funkgji bin.

>>> bin(0)
"0bO*"
Wartos¢ O w formacie binarnym wyglada tak jak wszystkie inne zera.

Pytanie: Jak wyglada binarna wartos¢ 1?

Odpowiedz: Mozemy to zobaczy¢, przekazujac 1 do funkgji bin.

>>> bin(1)
"Ob1*

Wartos¢ 1 w formacie binarnym wyglada doktadnie tak jak kazda inna jedynka, z ktéra spotkates
sie wczesniej. Dotychczas nie wydaje sie, aby w wartosciach binarnych byto cos$ szczegdlnego.

Pytanie: Jak wyglada binarna wartos¢ 2?

Odpowiedz: Mozna to ustali¢, przekazujgc wartos¢ 2 do funkgji bin.

>>> bin(2)
*0b10"

Tym razem wynik jest inny. Aby zrozumie(, co to znaczy, zacznijmy od przeanalizowania dziesigtnej

liczby 10. W tej liczbie cyfra 1 méwi nam, ile dziesigtek miesci sie w liczbie. Format binarny dziata
w ten sam sposob, z tym ze cyfra 1 méwi nam, ile w liczbie miesci sie dwdjek. Zatem wartos¢ 10
w systemie binarnym (dwojkowym) oznacza 2.
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Pytanie: Jak myslisz, co oznacza wartos¢ binarna 11?

Odpowiedz: Binarna wartos¢ 11 odpowiada dziesietnej wartosci 3 (1 plus 2). Aby to sprawdzic,
mozemy uzy¢ funkcji bin.

>>> bin(3)
"0Obl1*

Trzeci bit oznacza liczbe czwoérek, jakie mieszcza sie w liczbie, czwarty bit oznacza liczbe ésemek
itd. Aby zobaczy¢, jakie wzorce bitdw reprezentujg poszczegolne liczby, mozesz poeksperymen-
towac z funkcjg b n, a nastepnie sprawdzi¢ wyniki.

Pytanie: W jaki sposob binarna wartos$c reprezentujgca liczbe 86 rézni sie od binarnej wartosci repre-
zentujacej liczbe 877

Odpowiedz: Mozna to ustali¢, ponownie korzystajac z funkgji bin.

>>> bin(86)
"0b1010110"
>>> bin(87)
"0Ob1010111"

Jesli poréwnasz te dwa wzorce binarne, zauwazysz, ze skrajny prawy bit zmienit wartos¢ z jeden
na zero, poniewaz ten bit wskazuje, czy ta wartos¢ binarna zawiera jednosci. Kazda liczba zawie-
rajgca jedynke na skrajnym prawym bicie jest liczba nieparzysta. Jesli mi nie wierzysz, poekspery-
mentuj z kilkkoma wartosciami.

Czego sie nauczy+es?

W tym rozdziale dowiedziates sie, jak faktycznie dziatajag komputery i co to jest programowa-
nie. Odkrytes, ze komputer postrzega caty wszechswiat jako wzorce jedynek i zer reprezentuja-
cych dane, ktére komputer przetwarza. Komputer przeprowadza przetwarzanie danych dzieki
przeksztatceniu jednego wzorca bitdéw (reprezentujacego dane wejsciowe) na inny wzorzec
bitéw (reprezentujacy dane wynikowe).

Kiedy ludzie zaczynaja przegladac dane wyjsciowe i podejmuja dziatania na ich podstawie,
to dane staja sie informacjami. Komputery nie sg Swiadome znaczenia przetwarzanych przez
siebie wzorcédw bitéw, co oznacza, ze moga robi¢ z danymi ,gtupie” rzeczy.

Program informuje komputer, co on ma zrobic ze wzorcami bitdw. Sam komputer rozumie
tylko bardzo proste instrukcje, ktére musza by¢ zapisane w specjalnych jezykach, zwanych
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Jjezykami programowania. Python jest jezykiem programowania i dziata jako program kompu-
terowy w tym sensie, ze pobiera instrukcje programu, a nastepnie przetwarza je w taki sposéb,
w jaki aktor wykonuje role.

Zadaniem programisty jest stworzenie programu jako sekwencji instrukgji opisujacych zadania
do wykonania. Aby umozliwi¢ skuteczne rozwigzanie, programista musi nie tylko napisa¢ dobry
program, ale takze zadbac o to, aby ten program faktycznie robit to, czego chce uzytkow-

nik. Oznacza to, ze zanim programista napisze jakikolwiek kod, musi dobrze zrozumie¢, jakie
wymagania powinien spetnic¢ ten kod. Rozmowa z ludZmi w celu ustalenia ich wymagan jest
bardzo cenng umiejetnoscia. Niezbedng, jesli chcesz stac sie odnoszacym sukcesy programista.

Aby lepiej zrozumiec te tresé, sprobuj przeanalizowaé ponizsze pytania dotyczace kompute-
réow, programow i programowania.

Czy komputer ,wie”, ze to gtupie, aby kto$ miat wiek -20?

Nie. Jesli chodzi o komputer, warto$¢ wieku jest po prostu wzorcem bitdw reprezentujacym
liczbe. Jesli chcemy, aby komputer odrzucat ujemne reprezentacje wieku oséb, powinnismy
wbudowad to zrozumienie do programu.

Jesli wyjscie z programu stuzy do ustawiania uktadu wtrysku paliwa w samochodzie, to
czy sa to dane wyjsciowe, czy informacje?

Gdy tylko co$ zaczyna przetwarzac dane, staja sie one informacjami. Cztowiek nie robi niczego
z tymi warto$ciami, ale powodujg one zmiane obrotéw silnika, co moze mieé wptyw na ludzi.
Sadze wiec, Ze to sprawia, ze s to informacje wyjsciowe, a nie dane.

Czy komputer jest ,gtupi”, poniewaz nie rozumie polskiego lub angielskiego?

Trudno napisaé co$ po polsku lub angielsku w taki sposéb, aby byto to catkowicie jedno-
znaczne. Duza cze$é zawodu prawnika bazuje na precyzyjnej interpretacji znaczenia tekstow
i sposobu zastosowania tego znaczenia w okreslonych sytuacjach. Poniewaz my, ludzie, nie
mozemy dojs$¢ do zgody, jak co$ nalezy rozumie¢, nie jest uczciwe nazywanie komputera gtu-
pim tylko dlatego, ze takze nie potrafi tego zrobic.

Jesli nie wiem, jak rozwigzac problem, to czy moge napisac¢ program, ktory to zrobi?

Nie. Mozesz napisa¢ kilka instrukgji i sprawdzi¢, co sie stanie, gdy sprébujesz je uruchomig, ale
jest mato prawdopodobne, aby$ osiagnat taki wynik, jakiego oczekujesz. Bytoby to tak, jakby$
rzucit pod $ciane pewna liczbe két, zebatek i silnik i oczekiwat, ze po ,wyladowaniu” utworza
dziatajacy samochod. W rzeczywistosci najlepszym sposobem napisania programu jest ode-
rwanie sie od klawiatury i zastanowienie sie nad tym, co program powinien robi¢.
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Czy rozsadne jest zatozenie, ze klient mierzy wszystko w centymetrach?

Nigdy nie jest rozsadne zaktadanie czegokolwiek na temat projektu. Skuteczny programista
musi dbac o to, aby wszystko to, co robi, bazowato na solidnym zrozumieniu tematu. Kazde
przyjete zatozenie zwieksza prawdopodobienstwo niepowodzenia.

Jesli program robi cos zle, to czy jest to moja wina, czy wina klienta?
To zalezy:
¢ Specyfikacja prawidtowa, program nieprawidtowy — wina programisty.
» Niepoprawna specyfikacja, program poprawny — wina klienta.

* Niepoprawna specyfikacja, btedny program — wina obu stron.
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obliczanie
sredniej, 236
wyrazen, 97

obrazy, 67
ruchome, 604

obstuga
bteddw, 153

dotyczacych plikow, 247
w aplikacjach z GUI, 512
dzwieku, 623
nieprawidtowych danych, 147
wielu wyjatkéw, 156
wyjatkow, 153, 323, 327
przetwarzania plikow, 248
w petlach, 155
zdarzen, 510, 524
zadan POST, 586

obszar do rysowania, 595

ochrona atrybutéw danych, 328, 369,
395

odczyt
danych, 246
z pliku, 244, 292

odejmowanie, 34, 97

odtwarzacz muzyczny, 363

ograniczenia zmiennych, 214

okno
Debug Control, 204, 206
edycji Untitled, 47
informacyjne, 514
zapisywania plikow, 49

opcje zapisu, 54

operacje logiczne, 115

operand, 27

operator, 27
* 29
and, 115, 117
not, 115
or, 115
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operatory poréwnania, 112

opis sesji, 351

oprzyrzadowanie obiektéw, 402
otwieranie pliku, 47

P

pakiet ShellUl, 465
pakiety, 464, 484
importowanie modutéw, 466
parametry, 176, 297
jako wartosci, 183
wartosci domysine, 181
petla, 140, 168
for, 162, 219
while, 142
petle
gry, 608, 636
instrukcja
break, 164
continue, 164
licznik, 254
licznik powtorzen, 159
obstuga wyjatkow, 155
przerywanie, 157
przetwarzanie
listy, 230
tabel, 253
wczytywanie listy, 218
wyswietlanie listy, 219
pierwszy program, 46
plasterkowanie, 581
pliki
binarne, 307
graficzne, 601
nadpisywanie, 240
obstuga bteddw, 247
przechowywanie danych, 238
serwowanie stron internetowych, 579
zapisywanie kontaktow, 289
ptétno, 518
pobieranie
danych od uzytkownika, 606
Pythona, 7
podklasa, 436
polecenie
Format/Indent Region, 222
pip, 65
Set Breakpoint, 203
polimorfizm, 394
potaczenia sieciowe, 561
z hostem, 578
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z serwerem, 573, 582
pomoc interaktywna, 182
poréwnywanie
ciggow znakdw, 126
wartosci, 111
zmiennoprzecinkowych, 114
porty, 552
powtoka, 26
IDLE, 11
Python Shell, 60
precyzja, 92
procedura obstugi bteddéw, 153
procesor danych, 22-25, 51
program, 14
do analizy sprzedazy, 223
do rysowania, 523
Pathfinder, 174
pip, 65
pydoc, 478, 483
serwera WWW, 575
programista, 18
programowanie sterowane testami,
TDD, 472
projekt
danych, 396
uktadu siatki, 507
projektowanie
obiektowe, 376, 436
z wykorzystaniem klas, 421
Proste kontakty, 266
duplikaty nazwisk, 277
edycja kontaktéw, 278, 287
funkcja find_contact, 271, 277, 280
klasa Contact, 275
klasy, 272
listy, 269, 282
fadowanie
danych, 293, 294
z pliku, 292
niezmiennos¢, 284
obiekty kontaktéw, 281
prototyp, 267
przechowywanie danych, 269, 272
refaktoryzacja programu, 279
referencje, 282
tworzenie aplikacji, 266
zapisywanie danych, 293, 294
protokdt
TCP, 575, 561
UDP, 552, 575
prototyp aplikacji zarzgdzania
kontaktami, 268

prototypowanie, 20
przechowywanie
danych, 39, 215, 304
hierarchia klas, 384
kontaktowych, 269, 272
w plikach, 238
tabel danych, 251
zmiennych globalnych, 192
przechwytywanie wyjatkéw, 326
przerywanie petli, 157
przestanianie, 192
metod, 388, 392, 437
zmiennych globalnych, 191
przetwarzanie
danych, 23, 32
plikow, 248
tabel, 253
przycisk Step, 207
przypisanie wartosci zmiennej, 74
putapka, 203

R

ramka, 528
refaktoryzacja, 221, 279
referencja, 223, 281-284

self, 531
referencje

do funkgji, 440-445

do klas, 468

do obiektu, 540
rekurencja, 175
reprezentacja binarna, 39
routing, 559
routowanie pakietow, 558
rozszerzenie pliku, 63
réwnosc liczb rzeczywistych, 113
ruchome obrazy, 605
rysowanie, 518, 523

linii, 600

na ptétnie, 518, 525

obrazu, 601

owali, 526

tekstu, 630

S

sekwencja ucieczki, 82
selektor, 537, 539
serializatory, 293
serwer, 576

bazujacy na gniazdach, 572
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plikow, 582
WWW, 572, 575, 577
serwery sieciowe, 570, 591
serwowanie stron internetowych, 579
sesja, 350, 351
siatka, 501, 507
taczenie komorek, 509
sieci komputerowe, 550
sie¢ WWW, 562
sktadnia programu, 56
stowniki, 300
przechowywanie kontaktéw, 303
tworzenie, 300
zarzadzanie, 302
zwracanie, 303
stowo kluczowe
break, 159
continue, 158, 168
elif, 226
except, 153
pass, 225
private, 369
sortowanie
alfabetyczne, 234
babelkowe, 227
listy, 228, 234
specyfikacja funkcjonalna projektu,
FDS, 20
sprawdzanie
kontekstu programu, 463
numerdw wersji, 342
poprawnosci metod, 316
poprawnosci danych, 149, 320
sktadni, 56
wartosci, 318
wystepowania wyjatkow, 475
standard XML, 563
statyczne atrybuty klas, 370
sterowanie postacia gracza, 617
stos, 175
strona internetowa, 562, 589
struktura programoéw, 44
sztuczna inteligencja, Al, 14, 625

7

S

Sciezka do pliku, 242
$ledzenie sesji, 350
Srodowisko

IDLE, 10

Python Shell, 51

Visual Studio Code, 490
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T

tabele, 251
podgladu, 255
przetwarzanie w petli, 253
tablica ogtoszen, 584, 585
TCP, Transmission Control Protocol, 561
TDD, Test Driven Development, 472
tekst, 32, 35,79, 526
wczytywanie, 84
wyswietlanie, 66
zmiana koloru, 67
telefon komdrkowy, 23
testowanie, 253, 470
danych, 132
klasy StockltemSelector, 543
testy, 77, 485
automatyczne, 471
powtarzalne, 470
tworzenie, 476
udokumentowane, 471
timer, 61
translacja adresow sieciowych, NAT,
559
tworzenie
aktywnych obiektéw, 308
atrybutow metod, 314
danych testowych, 453
drukarki, 184
dzwiekdw, 68
edytowalnego dokumentu, 529
folderu projektu, 492
funkcji wielokrotnego uzytku, 193
funkcji-wypetniaczy, 224
gier, 592
graficznego interfejsu uzytkownika,
504
grafiki, 601
klasy, 273, 351, 531
komponentu FashionShop, 410
listy, 215
listy referencji, 445
menu uzytkownika, 225
metody inicjujacej, 295
modutdw, 465
muzyki, 363
obiektu, 312, 412
obszaru do rysowania, 595
pakietow, 464
pliku programu, 493
postaci, 609
selektora obiektéw, 537, 539

serwera WWW, 572
stownika, 300
statycznych metod, 320
strony internetowej, 589
testow, 476
wiasciwosci klasy, 332
wyrazen lambda, 447
zbioru, 424, 427
zmiennych, 75, 317

typ danych, 35
Boolean, 106, 138
float, 98
int, 98

typy niezmienne, 286

U

UDP, User Datagram Protocol, 552
uktad wspétrzednych, 597
UNICODE, 83
uruchamianie
IDLE, 10
modutu, 462
powtoki, 26
programu, 46, 48, 50
w Srodowisku IDLE, 63
z pulpity, 63
Pythona, 10
ustuga RSS, 562
uzywanie
klas, 433
zbiorow, 432
znacznikéw, 432

Vv

Visual Studio 2017 Community Edition,
499

Visual Studio Code, 490, 546
debugowanie, 494, 496
folder projektu, 492
instalacja rozszerzen, 491
instalacja Srodowiska, 490
konfigurowanie opcji, 495
plik programu, 493

W

walidacja, 151
warstwy sieci, 551
wartosci

binarne, 32, 40
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logiczne, 106
wartos$¢ None, 277
warunki, 119
wciecia w tekscie, 121
wczytywanie
elementow listy, 218
liczb, 88
tekstu, 84
wejscia, 23
wersje Pythona, 5
wigzanie funkgji, 519
wiasciwosci, 370
klasy, 332
wprowadzanie
liczb, 197
tekstu, 193, 526
wybieranie artykutéw magazynowych,
541
wycinki, 581
wydajnos¢, 233
wyjatek, 152, 156
AttributeError, 400
ValueError, 153
wyjatki
przechwytywanie, 326
sprawdzanie, 475
zgtaszanie, 324, 327
wyjscia, 23
wykonywanie obliczen, 96
wykrywanie kolizji, 624
wypetnienie, 509
wyrazenia, 27, 48, 97
btedne, 28
lambda, 446, 449, 484
logiczne, 109
wysytanie
komunikatoéw sieciowych, 552, 556
wiadomosci, 557
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wyswietlanie
komunikatu, 52
listy, 219
obrazoéw, 67, 68
okien informacyjnych, 514
tekstu, 66

wywotanie funkgji, 37,180, 274
bibliotecznej, 58

wzorzec bitowy, 32

X

XML, extensible Markup Language, 563

Z

zagniezdzanie warunkéw if, 128
zakonhczenie dziatania programu, 64
zaokraglenie liczby, 91
zapisywanie

danych, 242

do pliku, 239, 241

kontaktow, 289, 294

listy, 251

obiektu, 413

plikow, 49

programu, 50
zapora firewall, 560
zarzadzanie

kontaktami, 266, 268

nazwa towaru, 387

stownikami, 302

wersjami, 344, 392

wersjami klas, 340
zastosowania komputerdw, 23
zbiory, 422, 426, 431
zdarzenia, 510, 518

modutu Tkinter, 522

zdjecie, 602
zegar, 110, 167
zgtaszanie wyjatkdw, 323-327
zintegrowane srodowisko

programistyczne, IDE, 489
zmienne, 72

globalne, 190, 193

klasy, 317

liczbowe, 80

lokalne, 189

nazwy, 76

ograniczenia, 214

przypisanie wartosci, 74

tekstowe, 80

tworzenie, 75

typu Boolean, 106

zamiana miejscami, 229

zmiennoprzecinkowe, 91, 103
znaczniki, 426, 429
znajdowanie najwiekszej wartosci, 235
znak

#,62
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apostrofu, 81

cudzystowu, 81

lewego ukosnika, 82, 214, 242

réwnosci, 75

ucieczki, 82

uko$nika, 94, 242

zachety >>>, 47

Z

zadanie
GET, 574
POST, 586-588
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Wszechstronny, wydajny, elastyczny.
Python — wybdr idealny!

Python jest znakomitym jezykiem do tworzenia wydajnego kodu.
Nadaje sie do réznych, réwniez bardzo nietypowych zastosowan.
Samo programowanie natomiast, cho¢ jest w nim co$ magicznego,
stanowi umigjetnos¢, ktéra kazdy moze opanowac pod warunkiem
odrobiny zaangazowania. Naturalnie, nauka kodowania nie zawsze
przebiega bezproblemowo. Trzeba zrozumied sposdb dziatania
komputera i nauczyc¢ sie nieco inaczej mysle¢ o rozwiazywaniu
problemoéw. Napisanie dobrze dziatajacego programu jest jednak
niezwykle satysfakcjonujacym doswiadczeniem, a programowanie
samo w sobie jest jedng z najbardziej kreatywnych umiejetnosci.

Ta ksigzka jest przeznaczona dla 0séb, ktére nie maja doswiad-
czenia w programowaniu. Zostata pomyslana jako podrecznik,
ktéry maksymalnie utatwia uczenie sie skutecznego kodowania.
Najpierw omowiono niskopoziomowe instrukcje programowania,
aby stopniowo przejé¢ do przedstawienia i analizy profesjonalnych
konstrukcji programistycznych. Ksiazka jest przyjazna w odbiorze,
a przy tym petna innowadji, takich jak chocby opis korzystania

z wbudowanych gadzetéw czy projekty ,zréb to sam”. Dzieki temu
Czytelnik bardzo szybko odkryje, ze programowanie jest $wietna,
ekscytujaca i porywajaca zabawa!

L Ao e Sl KOD KORZYSCI | E
Siegnif po wigcej! » f]
.
SZKOLENIA ]
L '

WWW.SZKOLENIA.HELION.PL

& helion.pl
ISBN 978-83-283-4654-3

/‘Iﬁ‘» HELION SA ' I ®
ul. Kosciuszki 1c
44-100 Gliwice AKADEMIA IT & BUSINESS
tel: 32 230 98 63
helion@helion.pl

UL

W tej ksiazce:

» wprowadzenie do Pythona
i przygotowanie srodowiska
do pracy

podstawowe konstrukcje kodu

projektowanie konstrukcji
bardziej ztozonych aplikagji

tworzenie dokumentacji
aplikacji w Pythonie

korzystanie z réznych
bibliotek Pythona

Rob Miles przez ponad 30 lat
wyktadat programowanie na
Uniwersytecie Hull w Wielkiej
Brytanii. Zostat uhonorowany
tytutem Microsoft MVP. Gdyby
miat cho¢ troche wolnego czasu,
spedzitby go na kodowaniu.
Uwielbia tworzy¢ programy,
uruchamiac je i $ledzic ich
dziatanie. Uwaza, Ze programo-
wanie to budowanie przysztosci.
Jego pasja s kodowanie (co chyba
naturalne), tworzenie nowych
rzeczy oraz swietne dowcipy.

Microsoft Press



