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Spis tresci

WSTEP 11

PROJEKT #1. BAJGLE: Odgadnij trzycyfrowa liczbe w oparciu 0 podpOWIEdZi weueeecsersereees 25
Pocwicz uzywanie stalych

PROJEKT #2. PARADOKS DNIA URODZIN: Okresl prawdopodobienstwo,
ze dwie 0soby w roznej wielkosci grupach maja takg sama date Urodzin ...eescesess 30

Uzyj whudowanego w Pythonie modulu datetime

PROJEKT #3. BITMAPOWA WIADOMOSC: Wyswietl wiadomos¢ na ekranie
w postaci dwuwymiarowej bitmapy 34

Stosuj wielolinijkowe taricuchy znakdéw

PROJEKT #4. 0CZKO: Klasyczna gra karciana przeciwko krupierowi
ze sztuczng inteligencja 38

Naucz sig uzywac znakdéw Unicode i punktow kodowych

PROJEKT #5. ANIMACJA LOGO DVD: Symulacja kolorowedo logo DVD
odbijajgcego sie na ekranie 46

Korzystaj ze wspdtrzednych i kolorowego tekstu

PROJEKT #6. SZYFR CEZARA: Prosty szyfr uzywany tysigce [at teMU ..ceeceereenmesennnsneens 52
Zamieniaj litery na liczby i na odwrét, by wykonywac obliczenia na tekscie

PROJEKT #7. tAMACZ SZYFRU CEZARA: Program odczytujacy wiadomosci
napisane szyfrem Cezara bez znajomosci klucza 56

Zaimplementuj algorytmy typu brute force

PROJEKT #8. GENERATOR KALENDARZA: Tworz kartki z kalendarza
dla danego roku i miesiagca 59

Uzyj modulu datetime oraz typu timedelta

PROJEKT #9. MARCHEWKA W PUDEtKU: Prosta gra na blefowanie
dla dwoch graczy 64

Twdérz obrazy za pomocq kodow ASCII
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PROJEKT #10. CHO-HAN: Hazardowa gra w koSci z feudalne] Japonii weeeeesecsssesseessessseess 70
Pocwicz uzywanie liczb losowych i stownikow

PROJEKT #11. GENERATOR CHWYTLIWYCH NAGtOWKOW:
Generator Smiesznych nagtdwkow 74

Pocwicz operacje na tavicuchach znakéw i generowanie tekstu

PROJEKT #12. PROBLEM COLLATZA: Odkryj najprostszy niemozliwy
do rozstrzygniecia problem matematyczny 79

Poznaj operator modulo

PROJEKT #13. GRA W ZYCIE CONWAYA: Klasyczny automat komarkowy,
ktérego proste zasady pozwalajg na ztozone zachowanie 82

Korzystaj z danych stownikowych i wspdélrzednych ekranu

PROJEKT #14. ODLICZANIE: Licznik w stylu wySwietlacza siedmiosegmentowedo......... 86
Pocwicz importowanie stworzonych przez siebie moduléw

PROJEKT #15. GEEBOKA JASKINIA: Animacja tunelu, ktory nigdy sie nie KoACZY c.cwveene 89
Powielaj taricuchy znakow i stosuj prostq matematyke

PROJEKT #16. DIAMENTY: Algorytm rysowania roznej wielkosci diamentow .. 92
Pocwicz swoje wmiejetnosci tworzenia algorytmow rysujgcych

PROJEKT #17. MATEMATYKA | KOSTKI: Graficzna gra matematyczna
z rzutami kostka 96

Stosuj stowniki do zapisywania wspdtrzednych ekranu

PROJEKT #18. RZUT KOSTKA: Narzedzie do odczytywania rzutdw kostka
uzywanga w grze Dungeons & Dragons w celu generowania loSOWych liCZD ..vvecsesensense 102

Analizuj tekst w celu wyszukania kluczowych tancuchéw znakow

PROJEKT #19. ZEGAR CYFROWY: Zedar z wySwietlaczem w stylu kalkulatora ... 106
Generuj liczby, ktére pasujg do informacji z modulu datetime

PROJEKT #20. STRUMIEN CYFROWY: Przewijany wydaszacz ekranu,
ktory przypomina film Matrix 109

Eksperymentuj z réznymi predkosciami animacji

PROJEKT #21. WIZUALIZACJA DNA: Niekonczaca sie podwojna helisa
stworzona za pomocg znakéw ASCII przedstawiajgca tancuCh DNA .eceeseseersesessssssenes 112

Korzystaj z szablondw tekstowych i losowo wygenerowanego tekstu
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PROJEKT #22. KACZATKO: Mieszaj i dobieraj tancuchy znakow,
by za pomocg znakoéw ASCII stworzy€ rozne kaczuszki 115

Wykorzystaj programowanie zorientowane obiektowo
w celu stworzenia modelu kaczuszki

PROJEKT #23. ZNIKOPIS: Rysuj linie za pomoca kursora 121
Korzystaj ze wspdlrzednych ekranu i wzglednych ruchéw w réznych kierunkach

PROJEKT #24. ROZKLAD NA CZYNNIKI: Wyznacz wszystkie czynniki danej liczby ..... 127
Uzyj operatora modulo i modutu math

PROJEKT #25. SZYBKI STRZAL: Sprawdz swoj refleks, by przekonac sie,
czy jestes najszybciej klikajacg osoba na Dzikim Zachodzie 130

Poznaj bufor klawiatury

PROJEKT #26. FIBONACCI: Generuj liczby stawnego ciggu FiDONACCIEG0 uwvreeesesrssassnens 133
Zaimplementuj podstawowy algorytm matematyczny

PROJEKT #27. AKWARIUM: Kolorowe, animowane akwarium
wykonane ze znakow ASCII 136

Korzystaj ze wspdlrzednych ekranu, koloréw tekstu i struktur danych

PROJEKT #28. FLOODER: Proba wypetnienia catej planszy jednym kolorem .....ceeeeeeeese 144
Zaimplementuj algorytm flood fill

PROJEKT #29. POZAR LASU: Symulacja rozprzestrzeniania sie pozaru W LeSie ...eeee 151
Stwdrz symulacje z mozliwosciq doboru parametréw

PROJEKT #30. CZWORKI: Gra planszowa, w ktdrej dwdch graczy stara sie utozyc
w rzedzie cztery ptytki 156

Stwdrz strukture danych, ktéra nasladuje grawitacje

PROJEKT #31. ODGADNIJ LICZBE: Klasyczna gra w odgadywanie licZDY ....cewerescsseens 162
Poznaj podstawowe koncepcje programowania

PROJEKT #32. NAIWNIAK: Zabawny program, ktory zajmie na dtugo
naiwne 0soby 165

Sprawdzaj wprowadzone przez uzytkownika dane i stosuj petle

PROJEKT #33. tAMACZ HASEL: Odkryj hasto na podstawie WSKAaZOWEK ....eeeessesesesesens 167
Upigksz gre, by byla ciekawsza

PROJEKT #34. WISIELEC | GILOTYNA: Klasyczna zgadywanka StOWNA ...c.eceeeeessenssesanens 173
Wykonuj operacje na taicuchach znakéw i uzywaj znakéw ASCII
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PROJEKT #35. SIATKA HEKSAGONALNA: Generuj wzory za pomocg programu
i znakow ASCII 179

Wykorzystaj petle do stworzenia powtarzalnych wzoréw

PROJEKT #36. KLEPSYDRA: Prosty silnik spadajgcego piasku 182
Symuluj grawitacje i wykrywaj kolizje

PROJEKT #37. GLODNE ROBOTY: Unikaj zabdjczych robotdw w labiryncie ..eeeeeeeeees 188
Stwdrz prostq sztuczng inteligencje sterujgeq ruchami robota

PROJEKT #38. 0SKARZAM!: Detektywistyczna gra, w ktorej trzeba ustalic,
kto ktamie, a kto mowi prawde 195

Wykorzystaj struktury danych do generowania zwigzkdéw pomiedzy podejrzanymi,
miejscami i wskazowkami zwigzanymi z przedmiotami

PROJEKT #39. MROWKA LANGTONA: Automat komarkowy,
gdzie mrowki poruszajg sie zgodnie z prostymi zasadami 203

Odkryj, jak proste zasady tworzq zlozone graficzne wzory

PROJEKT #40. HAKERSKI SLANG: Przettumacz wiadomosci na h4k3r$l<i $l@ng ....... 209
Analizuj tekst i wykonuj operacje na laricuchach znakéw

PROJEKT #41. SZCZE§L|WE GWIAZDY: Gra kosciana 212
Pocwicz stosowanie znakéw ASCII i prawdopodobieristwa

PROJEKT #42. MAGICZNA KULA: Program odpowiadajacy ,tak”/,nie” na Twoje pytania
dotyczace przysztosci 219

Dodaj ozdobniki do podstawowego tekstu, by wyglgdal bardziej atrakcyjnie

PROJEKT #43. MANKALA: Starozytna gra planszowa z Mezopotamii

dla dwaoch 0s6b 223
Tworz rysunki za pomocq znakéw ASCII i uzywaj szablonéw tekstowych

do rysowania planszy

PROJEKT #44. LABIRYNT 2D: Sprobuj uciec z labiryntu 230
Odczytaj dane labiryntu z plikow tekstowych

PROJEKT #45. LABIRYNT 3D: Sprobuj uciec z labiryntu... w 3D! 236
Zmieniaj wielolinijkowe tanicuchy znakdéw, aby wyswietlad tréjwymiarowe widoki

PROJEKT #46. SYMULATOR MILIONA RZUTOW KOSTKA: Odkryj prawdopodobiefistwo
na podstawie wynikow miliona rzutdw zestawem kostek 245

Douwiedz sig, jak komputery wykonujq obliczenia na duzej liczbie danych
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PROJEKT #47. GENERATOR SZTUKI MONDRIANA: Tworz geometryczne rysunki
w stylu Pieta Mondriana 248

Zaimplementuj algorytm generujqcy dziela sztuki

PROJEKT #48. PARADOKS MONTY’EGO HALLA: Symulacja paradoksu
Monty’ego Halla znanedo z teleturnieju telewizyjnego 255

Zbadaj prawdopodobieristwo z kozami ze znakéw ASCIIT

PROJEKT #49. TABLICZKA MNOZENIA: Wyswietl tabliczke mnozenia
0 wymiarach 12x12 pél 262

Pocéwicz rozmieszczanie tekstu

PROJEKT #50. 99 BUTELEK: WySwietl powtarzajgce sie zwrotki pioSenki ......eeceeseeees 264
Wykorzystaj petle i szablony z laricuchéw znakdéw, by utworzyd tekst

PROJEKT #51. 99 BUUTELLEK: Wyswietl powtarzajace sie zwrotki piosenki,
ktorej tekst staje sie z kazdym wersem coraz bardziej znieKSZtatCony eessesseessesssessenese 267

Wykonuj operacje na taricuchach znakéw w celu znicksztalcenia tekstu

PROJEKT #52. SYSTEMY LICZBOWE: Zbadaj liczby w systemie binarnym
i szesnastkowym 271

Uzyj funkcji Pythona do zamiany zapisu liczb miedzy réznymi systemami liczbowymi

PROJEKT #53. UKtAD OKRESOWY PIERWIASTKOW: Interaktywna baza danych
pierwiastkow chemicznych 275

Odczytaj pliki w formacie CSV, by wgrac dane do programu

PROJEKT #54. SWINSKA tACINA: Ttumacz wiadomosci na ifskaswaj acinetaj wuuue... 279
Przeszukuj tekst i wykonuj operacje na tanicuchach znakdéw

PROJEKT #55. LOTERIA: Symulacja przegranej w Loterii tySigl razy .wssessesessesssssense 282
Odkryj prawdopodobieristwo za pomocq liczb losowych

PROJEKT #56. LICZBY PIERWSZE: Wyznacz liczby pierwsze 287
Poznaj zasady matematyczne i skorzystaj z modutu math

PROJEKT #57. PASEK POSTEPU: Przyktadowy pasek postepu
do wykorzystania w innych programach 290

Twdrz animacje z wykorzystaniem klawisza Backspace

PROJEKT #58. TECZA: Prosta animacja teczy dla poczatkujacych 294
Stwdrz bardzo prostg animacje

PROJEKT #59. PAPIER, KAMIEN, NOZYCE: Klasyczna gra z uzyciem dtoni
dla dwdch osob 297

Zaimplementuj proste zasady gry w postaci programu komputerowego
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PROJEKT #60. PAPIER, KAMIEN, NOZYCE (WERSJA ZWYCIEZCY): Wersja gry,
w ktorej gracz nie moze przegrac 301

Stworz ztudzenie losowosci

PROJEKT #61. SZYFR ROT13: Najprostszy szyfr do kodowania
i odkodowania wiadomosci 305

Zamieniaj litery na liczby i na odwrét, by wykonywac obliczenia na tekscie

PROJEKT #62. OBRACAJACY SIE SZESCIAN: Animacja obracajacedo sie szescianu ... 308
Dowiedz sig, jak wykonywac obroty w przestrzeni tréjwymiarowej, oraz poznaj
algorytmy rysujgce

PROJEKT #63. KROLEWSKA GRA Z UR: Gra z Mezopotamii liczaca sobie 5000 lat ..... 315
Uzywaj znakéw ASCII i szablonéw z laricuchéw znakéw, by rysowac plansze do gry

PROJEKT #64. WYSWIETLACZ SIEDMIOSEGMENTOWY: WySwietlacz taki jak ten
uzywany w kalkulatorach i kuchenkach mikrofalowych 324

Twdrz moduly do wykorzystania w innych programach

PROJEKT #65. LSNIACY DYWAN: Generuj za pomoca programu dywan
jak z filmu LSnienie 328

Twdérz powtarzajgce si¢ wzory za pomocq petli

PROJEKT #66. PROSTY SZYFR PODSTAWIENIOWY: Bardziej zaawansowana wersja
szyfru Cezara 331

Wykonuj rézne operacje na tekscie

PROJEKT #67. SINUSOIDALNA WIADOMOSC: Wyswietlanie przewijanej wiadomosci
w ksztatcie fali 336

Stwdrz animacje z uzyciem funkcji trygonometrycznych

PROJEKT #68. PRZESUWANKA: Klasyczna uktadanka 4x4 339
Wykorzystaj strukture danych do przedstawienia stanu uktadanki

PROJEKT #69. WYSCIG SLIMAKOW: Szybkie wyscigi slimakdw! 344
Mierz odstepy miedzy slimakami wykonanymi za pomocq znakéw ASCII

PROJEKT #70. SOROBAN — JAPONSKI ABAKUS: Komputerowa symulacja przyrzadu
do liczenia uzywanego dtudo przed powstaniem komputerow 348

Narysuj liczydlo za pomocq znakéw ASCII i szablonéw tekstowych

PROJEKT #71. POWTARZANIE DZWIEKOW: Staraj sie zapamietywac
coraz dtuzsze sekwencje dzwigkow 354

Odtwarzaj pliki dzZwigkowe z poziomu programu napisanego w Pythonie
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PROJEKT #72. TEKST KANCIASTOPORTY: Przettumacz wiadomos¢
na tekSt KaNclaStOpoRtY 358

Zmieniaj wielkosci liter w taricuchach znakoéw

PROJEKT #73. SUDOKU: Klasyczna tamigtowka z gazet 361
Stwdrz tamigléwke za pomocq struktury danych

PROJEKT #74. ZAMIANA TEKSTU NA MOWE: Spraw, by Twoj komputer
do Ciebie przemowit! 368

Wykorzystaj systemowy silnik zamiany tekstu na mowe

PROJEKT #75. TRZY KARTY: Podstepna gra w trzy karty,
w ktorg przedrat juz niejeden turysta 371

Wykonuj operacje na strukturze danych w oparciu o losowe ruchy

PROJEKT #76. KOLKO | KRZYZYK: Klasyczna gra dla dwéch osob,
w ktorej gracze naprzemiennie stawiajg X i O 376

Stworz strukture danych i funkcje pomocnicze

PROJEKT #77. WIEZE HANOI: Klasyczna tamigtdwka z krazkami uktadanymi
na sobie wedtug okreslonych zasad 380

Wykorzystaj stos w celu przedstawienia biezgcego stanu ukladanki

PROJEKT #78. PODCHWYTLIWE PYTANIA: Quiz z pozornie tatwymi pytaniami
i zaskakujgcymi odpowiedziami 385

Przeszukaj podany przez uzytkownika tekst w celu znalezienia okreslonych
stow kluczowych

PROJEKT #79. 2048: Przyjemna uktadanka poledajaca na dopasowywaniu ptytek ..... 391
Stworz symulacje grawitaciji, by plytki ,spadaly” w dowolnym kierunku

PROJEKT #80. SZYFR VIGENERE'A: Szyfr tak zaawansowany,
Ze nikomu nie udato sie go ztamac przez setki lat, dopoki nie powstaty komputery ... 398

Wykonuj bardziej zaawansowane operacje na tekscie

PROJEKT #81. WIADRA Z WODA: Uzyskaj doktadnie 4 litry wody
przez wylewanie i napetnianie trzech wiader 402

Tworz sztuke za pomocq znakéw ASCII i szablondw tekstowych

A. SPIS ETYKIET 407
B. TABELA ZNAKOW 411
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#11

Generator chwytliwych
nagtowkow

NASZA STRONA INTERNETOWA MUSI PRZYCIAGAC LUDZI, BY ZOBA-
CZYLI UMIESZCZONE NA NIE] REKLAMY! ALE WYMYSLENIE POMYSLO-
WE], NIEPOWTARZALNE] TRESCI JEST ZBYT TRUDNE. NA SZCZESCIE
dzieki generatorowi chwytliwych nagléwkéw mozemy sprawié¢, by kom-
puter wymyslal szokujace, falszywe nagtéwki. Wszystkie sa niskich lotéw,
ale czytelnicy nie zwracaja na to uwagi. Ten program generuje tyle nagtéwkow,
ile potrzebujesz, na bazie szablonéw w stylu gry Mad Libs (gry polegajacej na
tworzeniu dziwnych i $miesznych zdan na podstawie wzoru).
W tym programie jest duzo tekstu wykorzystywanego w nagléwkach, ale sam
kod jest prosty i odpowiedni dla poczatkujacych?.

! Program jest w angielskojezycznej wersji, gdyz polska gramatyka oparta jest na innych zasadach,
ktore odgrywaja tutaj istotng role. W ramach wyzwania mozesz pokusi¢ sie o prébe przerobienia tego
programu, tak by generowal polskie nagléwki — przyp. ttum.
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Dziatanie programu

Gdy uruchomisz program clickbait.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Generator chwytliwych nagtowkow
Autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com

Nasza angielskojezyczna strona musi przyciggaC ludzi, by zobaczyli umieszczone na
niej rekTamy!

Wpisz liczbe nagtowkow do wygenerowania:

> 1000

This New York Video Game Didn't Think Robots Would Take Her Job. She Was Wrong.
What Cats Don't Want You To Know About Clowns

15 Gift Ideas to Give Your Telephone Psychic From Florida

--uciete--

6 Reasons Why Telephone Psychics Are More Interesting Than You Think (Number 1
Will Surprise You!)

Are Millenials Killing the Dog Industry?

Are Millenials Killing the Plastic Straw Industry?

Jak to dziata?

Kup ksigzke

Ten program ma kilka funkcji w celu generowania réznych rodzajéw chwytli-
wych nagtéwkéw. Kazda z nich pobiera losowe stowa ze STATES, NOUNS, PLACES,
WHEN i innych list. Nastepnie funkcje umieszczaja te stowa w szablonowych tan-
cuchach znakéw za pomoca metody format (), przed zwréceniem gotowego tan-
cucha znakéw. Jest to podobne dziatanie jak w grze Mad Libs, z tym ze komputer
wypehia puste pola, dzieki czemu program moze generowac tysiace chwytli-
wych nagléwkéw w ciggu zaledwie kilku sekund.

001: """Generator chwytliwych nag/owkow, autor: Al Sweigart, al @inventwithpython.com
002: Generator chwytliwych nagféwkow dla bezdusznej zawartosci Twojej strony.

003: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zp.

004: Etykiety: d/ugi, dla poczgtkujgcych, zabawny, slowa"""

005:

006: import random

007:

008: # Definicja stafych:

009: OBJECT_PRONOUNS = ['Her', 'Him', 'Them']

010: POSSESIVE_PRONOUNS = ['Her', 'Him', 'Their']

011: PERSONAL_PRONOUNS = ['She', 'He', 'They']

012: STATES = ['California', 'Texas', 'Florida', 'New York', 'Pennsylvania',

013: 'I11inois', 'Ohio', 'Georgia', 'North Carolina', 'Michigan']
014: NOUNS = ['Athlete', 'Clown', 'Shovel', 'Paleo Diet', 'Doctor', 'Parent',
015: 'Cat', 'Dog', 'Chicken', 'Robot', 'Video Game', 'Avocado',
016: 'Plastic Straw','Serial Killer', 'Telephone Psychic']

017: PLACES = ['House', 'Attic', 'Bank Deposit Box', 'School', 'Basement',
018: '"Workplace', 'Donut Shop', 'Apocalypse Bunker']

019: WHEN = ['Soon', 'This Year', 'Later Today', 'RIGHT NOW', 'Next Week']
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020:

021:

022: def main():

023: print('Generator chwytliwych nagtowkow')

024: print('Autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com')

025: print()

026:

027: print('Nasza angielskojezyczna strona musi przyciggac ludzi,
by zobaczyli umieszczone na niej reklamy!')

028: while True:

029: print('Wpisz liczbe nagtowkow do wygenerowania:')

030: response = input('> ')

031: if not response.isdecimal():

032: print('Prosze podac liczbe.')

033: else:

034: numberOfHeadlines = int(response)

035: break #Wyjdz z petli, gdy zostanie podana wartos¢ liczbowa.

036:

037: for i in range(numberOfHeadlines):

038: clickbaitType = random.randint(1, 8)

039:

040: if clickbaitType ==

041: headline = generateAreMillenialsKillingHeadline()

042: elif clickbaitType ==

043: headline = generateWhatYouDontKnowHeadline()

044: elif clickbaitType ==

045: headline = generateBigCompaniesHateHerHeadline()

046: elif clickbaitType ==

047: headline = generateYouWontBelieveHeadline()

048: elif clickbaitType ==

049: headline = generateDontWantYouToKnowHeadline()

050: elif clickbaitType ==

051: headline = generateGiftIdeaHeadline()

052: elif clickbaitType ==

053: headline = generateReasonsWhyHeadline()

054: elif clickbaitType ==

055: headline = generateJobAutomatedHeadline()

056:

057: print (headline)

058: print()

059:

060: website = random.choice(['wobsite', 'blag', 'Facebuuk', 'Googles',

061: 'Facesbook', 'Tweedie', 'Pastagram'])

062: when = random.choice(WHEN) .lower()

063: print('Post these to our', website, when, 'or you\'re fired!')

064:

065:

066: # Kazda ztych funkcji zwraca rézny rodzaj nagfowka:
067: def generateAreMillenialsKillingHeadline():

068: noun = random.choice(NOUNS)

069: return 'Are Millenials Killing the {} Industry?'.format(noun)
070:

071:

072: def generateWhatYouDontKnowHeadline():

073: noun = random.choice(NOUNS)

074: pluralNoun = random.choice(NOUNS) + 's'
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075:
076:

077:
078:
079:
080:
081:
082:
083:
084:

085:
086:
087:
088:
089:
090:
091:
092:

093:
094:
095:
096:
097:
098:

099:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111:
112:
113:

114:
115:
116:
117:
118:
119:
120:
121:
122:
123:
124:

def

def

def

def

def

def

when = random.choice (WHEN)
return 'Without This {}, {} Could Kill You {}'.format(noun, pluralNoun,
>when)

generateBigCompaniesHateHerHeadline():

pronoun = random.choice(OBJECT_PRONOUNS)

state = random.choice(STATES)

nounl = random.choice(NOUNS)

noun2 = random.choice(NOUNS)

return 'Big Companies Hate {}! See How This {} {} Invented a Cheaper
<> {}"'.format(pronoun, state, nounl, noun2)

generateYouWontBelieveHeadline():

state = random.choice(STATES)

noun = random.choice(NOUNS)

pronoun = random.choice(POSSESIVE_PRONOUNS)

place = random.choice(PLACES)

return 'You Won\'t Believe What This {} {} Found in {} {}'.format(state,
noun, pronoun, place)

generateDontWantYouToKnowHeadline():

pluralNounl = random.choice(NOUNS) + 's'

pluralNoun2 = random.choice(NOUNS) + 's'

return 'What {} Don\'t Want You To Know About {}'.format(pluralNounl,
>pluralNoun2)

generateGiftIdeaHeadline():

number = random.randint(7, 15)

noun = random.choice (NOUNS)

state = random.choice(STATES)

return '{} Gift Ideas to Give Your {} From {}'.format(number, noun, state)

generateReasonsWhyHeadline():

numberl = random.randint(3, 19)

pluralNoun = random.choice(NOUNS) + 's'

# Zmienna number2 powinna by¢ wigksza niz zmienna number 1:

number2 = random.randint (1, numberl)

return '{} Reasons Why {} Are More Interesting Than You Think (Number {}
S>Will Surprise You!)'.format(numberl, pluralNoun, number2)

generateJobAutomatedHeadline():
state = random.choice(STATES)
noun = random.choice(NOUNS)

i = random.randint (0, 2)

pronounl = POSSESIVE_PRONOUNS[i]

pronoun2 = PERSONAL_PRONOUNS[i]

if pronounl == 'Their':
return 'This {} {} Didn\'t Think Robots Would Take {} Job. {} Were
“>Wrong.'.format(state, noun, pronounl, pronoun2)
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125: else:
126: return 'This {} {} Didn\'t Think Robots Would Take {} Job. {} Was
>Wrong.'.format(state, noun, pronounl, pronoun2)

127:

128:

129: # Jesli program zosta/ uruchomiony (a nie zaimportowany), rozpocznij gre:
130: if _ name__ == '_main__':

131: main()

Po przepisaniu kodu Zrédtowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj w ra-
mach eksperymentowania wprowadzi¢ kilka zmian w programie. Mozesz réw-
niez samodzielnie sprébowac¢ wykonaé nastepujace zadania:

B Dodaj inne rodzaje chwytliwych nagléwkéw.
B Dodaj nowe kategorie stéw, poza rzeczownikami (NOUNS), miejscami

(PLACES) i tak dale;j.

Odkrywanie programu

Postaraj sie znalez¢ odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzi¢
zmiany w kodzie i uruchomié¢ ponownie program, by zobaczy¢, jaki efekt to przy-
niosto.

1. Jaki komunikat bledu otrzymasz, gdy usuniesz wyrazenie
numberOfHeadlines = int(response) w linii 34. lub umiescisz przed nig
znacznik komentarza?

2. Jaki komunikat btedu otrzymasz, gdy zamienisz int (response) na response
w linii 34.7
3. Jaki komunikat bledu otrzymasz, gdy zmienisz kod w linii 19. na WHEN = []?
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#12

Problem Collatza

PROBLEM COLLATZA, ZWANY ROWNIEZ PROBLEMEM 3N + 1, TO NAJ-
PROSTSZY, NIEMOZLIWY DO UDOWODNIENIA PROBLEM MATEMATYCZNY.
(ALE NIE MARTW SIE, PROGRAM SAM W SOBIE JEST WYSTARCZAJACO LA-
twy dla poczatkujacych). Zaczynajac od liczby n, zastosuj trzy zasady, by
otrzymac kolejng liczbe w ciggu:
1. Jesli liczba n jest parzysta, kolejna liczban ton : 2.
2. Jesli liczba n jest nieparzysta, kolejna liczban ton - 3¢ + 1.

3. Jesli liczba n to 1, zatrzymaj. W przeciwnym razie powtorz.

To ogélne sformutowanie, ale jak dotad nieudowodnione matematycznie —
kazda liczba poczatkowa wezesniej czy p6zniej bedzie miata wartosé 1. Wiecej
informacji na temat problemu Collatza znajdziesz na stronie hitps://pl.wikipedia.
org/wiki/Problem_Collatza.

Dziatanie programu

Kup ksigzke

Gdy uruchomisz program collatz.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Problem Collatza lub problem 3n + 1
Autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com

Problem Collatza to cigg Ticzb wygenerowany na podstawie
liczby poczatkowej n z zastosowaniem trzech zasad:
--uciete--

Podaj liczbe poczatkowa (wieksza niz 0) Tub KONIEC:
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> 26
26, 13, 40, 20, 10, 5, 16, 8, 4, 2, 1

Problem Collatza Tub problem 3n + 1

Autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com

--uciete--

Podaj liczbe poczatkowa (wieksza niz 0) Tub KONIEC:

> 27

27, 82, 41, 124, 62, 31, 94, 47, 142, 71, 214, 107, 322, 161, 484, 242, 121, 364,
182, 91, 274, 137, 412, 206, 103, 310, 155, 466, 233, 700, 350, 175, 526, 263,
790, 395, 1186, 593, 1780, 890, 445, 1336, 668, 334, 167, 502, 251, 754, 377,
1132, 566, 283, 850, 425, 1276, 638, 319, 958, 479, 1438, 719, 2158, 1079, 3238,
1619, 4858, 2429, 7288, 3644, 1822, 911, 2734, 1367, 4102, 2051, 6154, 3077,
9232, 4616, 2308, 1154, 577, 1732, 866, 433, 1300, 650, 325, 976, 488, 244, 122,
61, 184, 92, 46, 23, 70, 35, 106, 53, 160, 80, 40, 20, 10, 5, 16, 8, 4, 2, 1

Jak to dziata?

Operator modulo % pomaga okresli¢, czy liczba jest parzysta, czy nieparzysta.
Pamietaj, ze to operator wyznaczania reszty z dzielenia. Podczas gdy 23 podzie-
lone przez 7 to 3, reszta 2, 23 modulo 7 to po prostu 2. Parzyste liczby dzielone przez
2 nie majg reszty z dzielenia, a dzielenie liczb nieparzystych przez 2 daje reszte
réwng 1. Jeslin jest parzyste, warunek if n % 2 == 0: w linii 33. jest prawdziwy
(True). Jesli warto$é n jest nieparzysta, warunek jest nieprawdziwy (False).

01: """Problem Collatza, autor: Al Sweigart, al @inventwithpython.com

02: Generuje liczby dla ciggu Collatza na podstawie podangj liczby poczgtkowey.

03: Wigcej informacji na stronie https://pl.wikipedia.org/wiki/Problem_Collatza.

04: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zip.

05: Etykiety: krociutki, dla poczgtkujgcych, matematyka""

06:

07: import sys, time

08:

09: print('''Problem Collatza Tub problem 3n + 1

10: Autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com

11:

12: Problem Collatza to cigg liczb wygenerowany na podstawie

13: Ticzby poczatkowej n z zastosowaniem trzech zasad:

14:

15: 1) Jesli Ticzba n jest parzysta, kolejna liczba n ton : 2.

16: 2) Jesli Ticzba n jest nieparzysta, kolejna liczba n to n * 3c + 1.
17: 3) Jesli Tliczba n to 1, zatrzymaj. W przeciwnym razie powtorz.

18:

19: To ogdlne sformutowanie, ale jak dotad nieudowodnione matematycznie —
20: kazda liczba poczatkowa wczesSniej czy pdzniej bedzie miata wartoS¢ 1
21: [} )

22:

23: print('Podaj liczbe poczatkowa (wieksza niz 0) Tub KONIEC:')

24: response = input('> ")

25:

26: if not response.isdecimal() or response == '0':
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27:
28:
29:
30:
31:
32:
33:
34:
35:
36:

38:
39:
40:

print('Musisz podac liczbe catkowita wieksza od 0.')

sys.exit()

n = int(response)
print(n, end='"', flush=True)
while n != 1:
if n% 2 ==20: #Je&linjestparzyste...
n=n//2

else: #Winnym przypadku n jest nieparzyste...

n=3*n+1

print(', ' + str(n), end='"', flush=True)
time.sleep(0.1)
print()

Odkrywanie programu

Postaraj sie znalezé odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzié¢
zmiany w kodzie i uruchomi¢ ponownie program, by zobaczy¢, jaki efekt to
przyniosto.

Kup ksigzke

1.
2.
3.

Ile jest liczb w ciagu Collatza, ktéry zaczyna sie od 327

Ile jest liczb w ciagu Collatza, ktéry zaczyna sie od 337

Czy ciagi Collatza zaczynajace sie od poteg dwojki (2, 4, 8, 16, 32, 64, 128
i tak dalej) zawsze sktadaja sie tylko z liczb parzystych (z wykluczeniem

ostatniej 1)?

. Co sie stanie, gdy podasz 0 jako liczbe poczatkowa?
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#13

Gra w zycie Conwaya

GRA W ZYCIE CONWAYA TO SYMULACJA AUTOMATU KOMORKOWEGO,
KTORY OPIERA SIE NA PROSTYCH ZASADACH, BY TWORZYC CIEKAWE
WZORY. ZOSTALA WYMYSLONA PRZEZ MATEMATYKA JOHNA CONWAYA
w 1970 roku, a spopularyzowal ja Martin Gardner na famach czasopisma
»Scientific American”, w prowadzonej przez siebie rubryce po$wieconej
grom matematycznym. Dzisiaj jest bardzo lubiana przez programistéw i infor-
matykéow, jednak jest raczej ciekawg wizualizacja niz prawdziwg gra. Na dwuwymia-
rowej planszy znajduje sie siatka komérek, a kazda z nich kieruje sie trzema pro-
stymi zasadami:

B Zyjace komérki z dwoma lub trzema sasiadami pozostaja przy zyciu
w kolejnym kroku symulacji.

B Martwe komorki z doktadnie trzema sasiadami ozywaja w kolejnym kroku
symulacji.

B Pozostale komorki umierajg lub pozostajg martwe w kolejnym kroku
symulacji.

Czy komoérka bedzie zywa, czy martwa w kolejnym kroku symulacji catkowi-
cie zalezy od jej aktualnego stanu. Komérki nie pamietaja wezesniejszych stanéw.
Prowadzone sa badania zwiazane ze wzorami tworzonymi przez te proste zasady.
Profesor Conway zmarl z powodu komplikacji po koronawirusie w kwietniu
2020 roku. Wiecej informacji na temat jego gry w zycie znajdziesz na stronie
https://plwikipedia.orgiwiki/Gra_w_%C5%BCycie, a o Martinie Gardnerze do-
wiesz sie wiecej ze strony hitps://pl.wikipedia.org/wiki/Martin_Gardner.
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Dziatanie programu

Gdy uruchomisz program conwaysgameoflife.py, uzyskasz nastepujgcy rezultat:

00 0 0 0 0 0000 000 O
00 O 000 0 000 000 00 00 00000
00000 O 0 000 00 00000 O 00
00 0 0 000 00 0 00 00 0 00 00 00 00
00 0 0 000 0 00000 00000 00 0 0
00 0 0 0 0 00 O 0 00 0 00 O 00 0
000 0 00 000 00 0 00 0 000
00 O 0 0 0 0000 0 0 0 0 0
0 0000 0 0000 0 00 00 00000
0 000 00 00 000 00 000 0 00 00 00
0 00 0 00 0 0 0 0 0 00 0000000
0 0 00 0 000 00 00000 O O 00 000 0 0
0 0 00 000 000 00 00 00 0 000 0000000
00000 0O 0 0 00 O 0 00 00 00
0 0 0 0 000000 0 00 0 000 0 000 0
0 000 0 0 00 000 00 00 000000000
0 00 00 00 0 000 00 0 0000 0 0 00
000 000 O 000 0 0 0000 0 000 0 0
0 00 000 0 00 0 00 0
00 0 0 00 00 0 000 0000 000

Jak to dziata?

Stan komorek jest zapisywany w stownikach cells i nextCells. Oba stowniki
majg klucze w postaci krotki (x,y) (gdzie x iy to liczby catkowite). Znak '0' oznacza
zywg komorke, a znak ' ' martwg. Linie od 40. do 44. wySwietlaja na ekranie
graficzng reprezentacje tych sfownikéw. Stownik cel1s zawiera informacje o ak-
tualnym stanie komorek, a stownik nextCells o stanie komérek w kolejnym
kroku symulacji.

01: """Graw zycie Conwaya, autor: Al Sveigart, al @inventwithpython.com

02: Klasyczna symulacja automatu komorkowego. Nacisnij Ctrl+C, by zatrzyma¢ program.
03: Wigcej informacji na stronie https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_%C5%BCycie.
04: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zip.

05: Etykiety: krétki, artystyczny, symulacja"""

06:

07: import copy, random, sys, time

08:

09: # Deklaracja stafych:

10: WIDTH = 79  # Szerokos¢ siatki.

11: HEIGHT = 20 # Wysokos¢ siatki.

12:

13: #(!) Sprobuj zmieni¢ znak komorki typu ALIVE (zywa) na # lub inny:

14: ALIVE = '0' # Znak przedstawiajgcy zywg komorke.

15: #(!) Sorobuj zmieni¢ znak komorki typu DEAD (martwa) na . lub inny:
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16: DEAD = ' '  # Znak przedstawiajgcy martwg komorke.

17:

18: #(!) Sorobuj zmieni¢ ALIVE na |, a DEAD na-.

19:

20: # Sowniki cellsi nextCells przechowujq stan gry.

21: #Ichklucze (x, y) to krotki, a wartosci to znaki zapisane

22: #albow stafgf ALIVE, albo DEAD.

23: nextCells = {}

24: #Umies¢ losowe martwe i zywe komorki w sfowniku nextCells:

25: for x in range(WIDTH): # PrzejdZ w petli przez kazdg kolumne.

26: for y in range(HEIGHT): # PrzejdZ w petli przez kazdy wiersz.

27: # 50/50 szansy, ze pierwsza komorka bedzie zywa lub martwa.

28: if random.randint (0, 1) == 0:

29: nextCells[(x, y)] = ALIVE # Dodaj zywg komdrke.

30: else:

31: nextCells[(x, y)] = DEAD # Dodaj martwg komérke.

32:

33: while True: # Gl6wna petla programu.

34: # Kazdy przebieg petli to krok symulagji.

35:

36: print('\n' * 50) # Oddzel kazdy krok nowymi liniami.

37: cells = copy.deepcopy(nextCells)

38:

39: #Wyswietl komorki na ekranie:

40: for y in range(HEIGHT):

41: for x in range(WIDTH):

42: print(cells[(x, y)I, end="") #Wyswietl # lub spacje.

43: print() #Wyswietl znak nowgj linii na koricu wiersza.

44 print('Nacisnij Ctr1+C, by wyjsé."')

45:

46: # Oblicz nastepny krok na podstawie aktualnego stanu komérek:

47: for x in range(WIDTH):

48: for y in range(HEIGHT):

49: # Pobranie wspo/rzednych (X, y) sgsiednich komorek, nawet jesli

50: # zawijajg Si¢ na drugg krawedz:

51: left = (x - 1) % WIDTH

52: right = (x + 1) % WIDTH

53: above = (y - 1) % HEIGHT

54: below = (y + 1) % HEIGHT

55:

56: # Policz zywych sgsiadow:

57: numNeighbors = 0

58: if cells[(left, above)] == ALIVE:

59: numNeighbors += 1 # Gérny lewy sgsiad jest zywy.

60: if cells[(x, above)] == ALIVE:

61: numNeighbors += 1 # GOrny sgsiad jest zywy.

62: if cells[(right, above)] == ALIVE:

63: numNeighbors += 1 # Gorny prawy sgsiad jest zywy.

64: if cells[(left, y)] == ALIVE:

65: numNeighbors += 1 # Lewy sgsiad jest zywy.

66: if cells[(right, y)] == ALIVE:

67: numNeighbors += 1 #Prawy sgsiad jest zywy.

68: if cells[(Teft, below)] == ALIVE:

69: numNeighbors += 1 # Dolny lewy sgsiad jest zywy.

70: if cells[(x, below)] == ALIVE:

71: numNeighbors += 1 # Dolny sgsiad jest zywy.
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72: if cells[(right, below)] == ALIVE:

73: numNeighbors += 1 # Dolny prawy sgsiad jest zywy.

74:

75: # Ustaw stan komorki wed?fug zasad gry w zycie Conwaya:

76: if cells[(x, y)] == ALIVE and (numNeighbors ==

77: or numNeighbors == 3):

78: # Zywe komorki z dwoma lub trzema sgsiadami pozostajg zywe:
79: nextCells[(x, y)] = ALIVE

80: elif cells[(x, y)] == DEAD and numNeighbors ==

81: # Martwe komorki z dok/adnie trzema sgsiadami ozywajg:

82: nextCells[(x, y)] = ALIVE

83: else:

84: # Pozostafe komorki umierajq lub pozostajg martwe:

85: nextCells[(x, y)] = DEAD

86:

87: try:

88: time.sleep(1l) # Dodaj 1-sekundowg pauze, by zmnigjszy¢ efekt migania.
89: except KeyboardInterrupt:

90: print("Gra w zycie Conwaya")

91: print('Autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com')

92: sys.exit() #Ponacisnigciu Ctrl+C zakoricz program.

Po przepisaniu kodu Zrédlowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj po-
eksperymentowa¢. Komentarze opatrzone znakiem (!) to sugestie zmian, jakie
mozesz wprowadzié. Mozesz réwniez samodzielnie postara¢ sie wykona¢ naste-
pujace zadania:

B Zmien procent prawdopodobienstwa, ze pierwsza komorka bedzie zywa.
B Dodaj mozliwo$¢ odczytywania stanu pierwszej komorki z pliku
tekstowego, tak by uzytkownik mégl sam poda¢ stan pierwszej komorki.

Odkrywanie programu
Postaraj sie znalez¢ odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzié
zmiany w kodzie i uruchomié ponownie program, by zobaczyé¢, jaki efekt to
przynioslo.
1. Co sie stanie, gdy zamienisz WIDTH = 79 w linii 10. na WIDTH = 77
2. Co sie stanie, gdy usuniesz wyrazenie print('\n' * 50) zlinii 36. lub gdy
umiescisz przed nim znacznik komentarza?

3. Co sie stanie, gdy zamienisz wyrazenie random.randint (0, 1) w linii 28. na
random.randint (0, 10)?

4. Co sie stanie, gdy zamienisz wyrazenie nextCells[(x, y)] = DEAD w linii
85. na nextCells[(x, y)] = ALIVE?

85
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#14

Odliczanie

TEN PROGRAM WYSWIETLA CYFROWY LICZNIK, KTORY ODLICZA DO ZERA.

ZAMIAST WYSWIETLAC PO PROSTU CYFRY, MODUL SEVSEG. PY Z PROJEKTU

64. ,WYSWIETLACZ SIEDMIOSEGMENTOWY” PRZYGOTOWUJE GRAFIKE
dla kazdej cyfry. Najpierw musisz utworzy¢ ten plik, by program odlicza-
jacy w dot zadziatal. Nastepnie ustaw licznik na dowolng liczbe sekund, mi-
nut czy godzin. Ten program jest podobny do projektu 19. ,,Zegar cyfrowy”.

Dziatanie programu

Gdy uruchomisz program countdown.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Nacisnij Ctrl+C, by zatrzymac program.

Jak to dziata?

Po zaimportowaniu modutu sevseg mozesz wywota¢ funkcje sevseg.getSevSegStr(),
by uzyska¢ kilkulinijkowy taticuch znakéw, ktory tworzy cyfre w stylu wyswie-
tlacza siedmiosegmentowego. Jednak program odliczajacy do zera musi dodat-
kowo wyswietli¢ dwukropek utworzony z gwiazdek miedzy godzinami, minutami
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i sekundami. Wymaga to rozdzielenia trzech linii tych kilkulinijkowych tanicu-
ch6éw znakéw na trzy osobne tancuchy, co zostato osiggniete za pomoca metody
splitlines().

01: """Odliczanie, autor: Al Sveigart, al @inventwithpython.com

02: Animacja odliczania do zera za pomocg cyfr w stylu wyswietlacza siedmiosegmentowego.
03: Nacisnij Ctrl+C, by zatrzymac.

04: Wigcej informacji na stronie https://pl.wiki pedia.or g/wikiMA96C5%9Bwietlacz_siedmiosegmentowy.
05: Moduf sevseg.py musi by¢ w tym samym folder ze.

06: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zp.

07: Etykiety: kréciutki, artystyczny"""

08:

09: import sys, time

10: import sevseg # Zaimportuj nasz program Sevseg.py.

11:

12: #(!) Zmies wartosé na dowolng liczbe sekund:

13: secondsLeft = 30

14:

15: try:

16: while True: # G/6wna petla programu.

17: # Wyczys¢ ekran przez wyswietlenie wielu znakéw nowej linii:

18: print(*\n' * 60)

19:

20: # Oblicz godz ny/minuty/sekundy na podstawie zmiennej secondsLeft:

21: # Na przykiad: 7265 to 2 godziny, 1 minuta, 5 sekund.

22: # Zatem 7265 // 3600 to 2 godziny:

23: hours = str(secondsLeft // 3600)

24: # A 7265 % 3600 to 65, natomiast 65 // 60 to 1 minuta:

25: minutes = str((secondsLeft % 3600) // 60)

26: #1 7265 % 60 to 5 sekund:

27: seconds = str(secondsLeft % 60)

28:

29: # Pobierz fasicuchy znakéw bedgce graficzng reprezentacjq cyfr zmodu/u sevseg:
30: hDigits = sevseg.getSevSegStr(hours, 2)

31: hTopRow, hMiddleRow, hBottomRow = hDigits.splitlines()

32:

33: mDigits = sevseg.getSevSegStr(minutes, 2)

34: mTopRow, mMiddleRow, mBottomRow = mDigits.splitlines()

35:

36: sDigits = sevseg.getSevSegStr(seconds, 2)

37: sTopRow, sMiddleRow, sBottomRow = sDigits.splitlines()

38:

39: #Wyswietl cyfry:

40: print (hTopRow + ! ' + mTopRow + ! ' + sTopRow)
41: print(hMiddleRow + ' * ' + mMiddleRow + ' * ' + sMiddleRow)
42: print (hBottomRow + ' * ' + mBottomRow + ' * ' + sBottomRow)
43:

44 if secondsLeft ==

45: print()

46: print(' % % % % BUM * * * ')

47: break

48:

49: print()

50: print('Nacisnij Ctr1+C, by zatrzyma program.')

51:
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52: time.sleep(1l) # Zrdb jednosekundowg pauze.

53: secondsLeft -= 1

54: except KeyboardInterrupt:

55: print('Odliczanie, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com')
56: sys.exit() #Ponacisnigciu Ctrl+C zatrzymaj program.

Po przepisaniu kodu Zrédlowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj po-
eksperymentowa¢. Mozesz réwniez samodzielnie postaraé sie wykona¢ nastepu-
jace zadania:

B Zapytaj uzytkownika, od ilu licznik ma odliczaé¢ do zera.
B Daj uzytkownikowi mozliwo$¢ wpisania wiadomosci, ktéra ma sie
wyswietli¢, gdy licznik dojdzie do zera.

Odkrywanie programu

Postaraj sie znalezé odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzi¢
zmiany w kodzie i uruchomi¢ ponownie program, by zobaczy¢, jaki efekt to
przynioslo.

1. Co sie stanie, gdy zamienisz secondsLeft = 30 w linii 13. na secondsLeft =
30.57

2. Co sie stanie, gdy zamienisz 2 w liniach 30., 33. i 36. na 1?

3. Co sie stanie, gdy zamienisz wyrazenie time.sleep(1) w linii 52.
na time.sleep(0.1)?

4. Co sie stanie, gdy zamienisz wyrazenie secondsLeft -= 1w linii 53.
na secondsLeft -= 27

5. Co sie stanie, gdy usuniesz wyrazenie print('\n' * 60) w linii 18.
lub umiescisz przed nim znacznik komentarza?

6. Jaki komunikat bledu otrzymasz, jesli usuniesz wyrazenie import sevseg
w linii 10. lub umie$cisz przed nim znacznik komentarza?

88 Projekt # 14

Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/wiksma
https://helion.pl/rt/wiksma

#15

Gteboka jaskinia

TEN PROGRAM JEST ANIMACJA GEEBOKIE] JASKINT, KTORA NIESKONCZE-
NIE SCHODZI W GLAB ZIEMI. POMIMO ZE JEST KROTKI, WYKORZYSTUJE
PRZEWIJANIE EKRANU KOMPUTEROWEGO, BY STWORZYC CIEKAWA I NIE-
konczacey sie wizualizacje, co jest dowodem na to, ze nie trzeba duzo kodu,
by stworzy¢ co$ mitego dla oka. Ten program jest podobny do projektu 58.
~Tecza”.

Dziatanie programu

Kup ksigzke

Gdy uruchomisz program deepcave.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Gteboka jaskinia, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com
Nacisnij Ctrl1+C, by zatrzymac.

ffdgadddggaadddagadad liddaddddgsadddagdsaddsddsddsddddsaadddad
ffdgadddggaaddddgddad liddaddddgsadddagdsaddsddsddsddddsasdddid
ffdgadddggaaddddgddad liddaddddsadddagdsaddsddadddddddaasdddad
[fdgaddddgaaddddddaad lfdgaddddgaaddddtsadasddsaaadasaadaaid
[fddaddddaaaaddadsad ligzadddddsaaddaddaddsddgsaadiaaadaaidd
[fddaddddggaaddadaad ligdzaddtdgsaaddaddadaadgsaadidsadaaid
[fddaddttggaaddadaad ligdzaddtdgssaddadgadaadgsaadidsadaaid
[fdzaddddgaaRddaddaad ifdgssdddddasdadddgsaddadsaaddatsai
iz ddddddasiaddad ligdzaddtddssdddaddssddsddaaadddassdidiad
iz ddddddastaddad ligdzaddddassdddadsssddsddsdaadddassdidiad
liddaddddgssdddadaad ligdzaddiddssddddddsaddaddaddaddddaasdddi
--uciete--
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Ten program wykorzystuje to, ze wySwietlanie znakéw nowej linii powoduje, ze
poprzednie linie w koficu przesuwajg sie do goéry ekranu. Przez wySwietlanie
nieco innej przerwy w kazdej linii program tworzy przewijang animacje, ktéra
sprawia wrazenie, ze widz porusza sie w dot.

Liczba hasztagéw po lewej stronie jest zapisywana w zmiennej leftWidth.
Liczba spacji w §rodku jest zapisywana w zmiennej gapWidth. Natomiast liczba
hasztagéw wySwietlana z prawej strony ekranu jest obliczana za pomoca wyra-
zenia WIDTH - gapWidth - TeftWidth. Dzieki temu mamy pewnosé, ze kazda linia
ma taka sama szeroko$é.

01: """Gleboka jaskinia, autor: Al Sweigart, al @inventwithpython.com

02: Animacja gf¢bokiej jaskini, ktora nieskoriczenie schodzi w glgb ziemi.
03: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zip.

04: Etykiety: kréciutki, dla poczgtkujgeych, przewijanie, artystyczny"""
05:

06:

07: import random, sys, time

08:

09: # Deklaracja statych:

10: WIDTH = 70 #(!) Sorébuj zmieni¢ te wartosé na 10 lub 30.

11: PAUSE_AMOUNT = 0.05 #(!) Sprébuj zmienié te wartosé na 0 lub 1.0.
12:

13: print('Gteboka jaskinia, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com')
14: print('Nacisnij Ctr1+C, by zatrzymac.')

15: time.sleep(2)

16:

17: leftWidth = 20

18: gapWidth = 10

19:

20: while True:

21: # Wyswietl segment tunelu:

22: rightWidth = WIDTH - gapWidth - TeftWidth

23: print(('#' * leftWidth) + (' ' * gapWidth) + ('#' * rightWidth))

24:

25: # Sprawdz, czy podczas krétkiej przerwy nie zostafa nacisnieta kombinacja Ctrl+C:

26: try:

27: time.sleep(PAUSE_AMOUNT)

28: except KeyboardInterrupt:

29: sys.exit() #Ponacisnigciu Ctrl+C zatrzymaj program.

30:

31: # Dostosuj szerokos¢ lewej strony:

32: diceRol1l = random.randint (1, 6)

33: if diceRoll == 1 and TeftWidth > 1:

34: leftWidth = leftWidth - 1 # Zmnigjsz szerokosc lewej strony.

35: elif diceRoll == 2 and leftWidth + gapWidth < WIDTH - 1:

36: leftWidth = TeftWidth + 1 # Zwigksz szerokosé lewej strony.

37: else:

38: pass #Nicnierdb; szerokos¢ lewej strony bez zmian.

39:

40: # Dostosuj szerokos¢ przerwy:

41: # (1) Sprébuj usung¢ znaczniki komentarza sprzed ponizszych linii:
Projekt #15
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42: #diceRol1l = random.randint(1, 6)

43: #if diceRoll == 1 and gapWidth > 1:

44 # gapWidth = gapWidth - 1 # Zmniejsz szerokosé przerwy.
45: #elif diceRoll == 2 and leftWidth + gapWidth < WIDTH - 1:
46: # gapWidth = gapWidth + 1 # Zwigksz szerokos¢ przerwy.
47: #else:

48: # pass #Nic nierdb; szerokos¢ przerwy bez zmian.

Po przepisaniu kodu zrédlowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj po-
eksperymentowac. Komentarze opatrzone znakiem (!) to sugestie zmian, jakie
mozesz wprowadzié.

Odkrywanie programu

Postaraj sie znalez¢ odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzi¢
zmiany w kodzie i uruchomié¢ ponownie program, by zobaczy¢, jaki efekt to przy-
niosto.

1. Co sie stanie, gdy zamienisz (' ' * gapWidth) wlinii 23.na ('.' *gapWidth)?

2. Co sie stanie, gdy zamienisz random.randint (1, 6) w linii 32.
na random.randint (1, 1)?

3. Co sie stanie, gdy zamienisz random.randint (1, 6) w linii 32.
na random.randint (2, 2)?

4. Jaki komunikat btedu otrzymasz, jesli usuniesz wyrazenie leftWidth = 20
w linii 17. lub umiescisz przed nim znacznik komentarza?

5. Co sie stanie, gdy zamienisz wyrazenie WIDTH = 70 w linii 10. na WIDTH = -70?

6. Jaki komunikat bledu otrzymasz, jesli zamienisz wyrazenie PAUSE_AMOUNT =
0.05 w linii 11. na PAUSE_AMOUNT = -0.05?
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#16

Diamenty

TEN PROGRAM PRZEDSTAWIA KROTKI ALGORYTM RYSUJACY ROZNE] WIEL-
KOSCI DIAMENTY ZA POMOCA ZNAKOW ASCII. ZAWIERA FUNKCJE, KTORE
RYSUJA ALBO KONTUR DIAMENTU, ALBO WYPELNIONY DIAMENT O PODA-
nym przez Ciebie rozmiarze. Te funkcje sa dobrym éwiczeniem dla os6b
poczatkujacych. Postaraj sie zrozumieé¢ wzorzec stojacy za rysunkami dia-
mentéw wraz ze wzrostem ich rozmiaru.

Dziatanie programu

Gdy uruchomisz program diamonds.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Diamenty, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com

/\
\/

/N
\/

/\
/\
\
\/
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/\
//\\
\\//

\/

/\
/N
/ 0\
\
\

\/

/\
//\\
///A\\\
\W\///
\//
\/

--uciete--

Jak to dziata?
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Aby lepiej zrozumieé dzialanie tego programu, warto najpierw samemu naryso-
waé takie diamenty o réznych wielko$ciach w swoim edytorze, a nastepnie spro-
bowa¢ znalezé wzor, wedlug ktérego diamenty sg rysowane, gdy stajg sie coraz
wieksze. Ta technika pozwoli Ci odkryé, ze kazdy wiersz konturu diamentu ma
cztery czeSci: liczbe spacji na poczatku, zewnetrzny ukosnik, liczbe spacji w §rodku
i zewnetrzny ukosnik wsteczny. Wypelione diamenty zamiast spacji w §rodku
majg kilka uko$nikéw i ukosnikéw wstecznych. Rozszyfrowanie tego wzoru po-
moglo mi napisa¢ program diamonds.py.

01: r""" Diamenty, autor: Al Sweigart, al @inventwithpython.com
02: Programrysujerézne wielkosci diamenty.
03: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zp.

04: /\ /\

05: / N\ //\\
06: /\ /\ / \ /AN
07: /N /NN \WIZZANN

08: /N /N /N ///AN\NVA / \\\\////
09: / N /AN /NN N\
10:\ /\\// N/ \\/ \/ \\//

1: \/ \/ \/ \/ \/ \/

12: Etykiety: kréciutki, dla poczgtkujgcych, artystyczny™""

13:

14: def main():

15: print('Diamenty, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com')
16:

17: # Wyswietl diamenty o wielkosci od 0 do 6:

18: for diamondSize in range(0, 6):

19: displayOutlineDiamond(diamondSize)
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20: print() #Wyswietl znak nowej linii.

21: displayFilledDiamond(diamondSize)

22: print() #Wyswietl znak nowej linii.

23:

24:

25: def displayOutlineDiamond(size):

26: # Wyswietl gorng pofdwke diamentu:

27: for i in range(size):

28: print(' ' * (size - i - 1), end='"') #Odstep zlewg strony.
29: print('/', end='"') # Lewa strona diamentu.

30: print(' ' * (i * 2), end="") #Srodek diamentu.

31: print('\\') # Prawa strona diamentu.

32:

33: # Wyswietl dolng po/owke diamentu:

34: for i in range(size):

35: print(' ' * i, end='"') #Odstep zlewg strony.

36: print(*\\', end='"') # Lewa strona diamentu.

37: print(' ' * ((size - i - 1) * 2), end='"') # Srodek diamentu.
38: print('/') # Prawa strona diamentu.

39:

40:

41: def displayFilledDiamond(size):

42: #Wyswietl gérng pofdwke diamentu:

43: for i in range(size):

44 print(* ' * (size - i - 1), end='"') #Odstep zlewgj strony.
45: print('/' * (i + 1), end=""') # Lewa strona diamentu.
46: print('\\' * (i + 1)) # Prawa strona diamentu.

47:

48: # Wyswietl dolng pofowke diamentu:

49: for i in range(size):

50: print(* ' * i, end='") #Odstep zlewej strony.

51: print('\\' * (size - i), end='"') # Lewa strona diamentu.
52: print('/' * (size - 1)) # Prawa strona diamentu.

53:

54:

55: # Jesli program zosta/ uruchomiony (a nie zaimportowany), rozpocznij gre:
56: if _name_ == "' main_"':
57: main()

Po przepisaniu kodu Zrédlowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj po-
eksperymentowa¢. Mozesz réwniez samodzielnie postaraé sie wykona¢ nastepu-
jace zadania:

B Stworz inne ksztalty: trojkaty, prostokaty i romby.

W Zapisz ksztalty w pliku tekstowym, zamiast wySwietlaé je na ekranie.

Odkrywanie programu
Postaraj sie znalez¢ odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzié
zmiany w kodzie i uruchomié ponownie program, by zobaczyé¢, jaki efekt to
przynioslo.
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1. Co sie stanie, gdy zamienisz print ('\\') w linii 31. na print('@')?
2. Co sie stanie, gdy zamienisz print(' ' * (i * 2), end="") w linii 30.
naprint('@' * (i * 2), end="")?

3. Co sie stanie, gdy zamienisz range (0, 6) w linii 18. na range (0, 30)?

4. Co sie stanie, jesli usuniesz wyrazenie for i in range(size): w linii 34.
lub 49. albo umiescisz przed nim znacznik komentarza?
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#17

Matematyka i kostki

TEN PROGRAM BEDACY QUIZEM MATEMATYCZNYM POLEGA NA RZUCANIU
SZESCIENNYMI KOSTKAMI, A TWOIM ZADANIEM JEST JAK NAJSZYBSZE PO-
LICZ[ENIE]VVYRZ[JC(HQYCH{()CZIEK.]E[HVAKTTEPJPR(X;RAhdTX)(X)SVVIE(DE]
niz tylko zmieniajace sie grafiki §cian kostek, poniewaz rysuje kostki za

kazdym razem w innym miejscu na ekranie. Grafika tworzona za pomocg zna-

kéw ASCII jest zabawnym dodatkiem do ¢wiczenia arytmetyki.

Dziatanie programu

Kup ksigzke

Gdy uruchomisz program dicemath.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Matematyka i kostki, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com

Dodaj oczka wszystkich koSci na ekranie. Masz 30 sekund,

by poda¢ jak najwieksza liczbe odpowiedzi. Otrzymujesz 4 punkty za kazda
poprawng odpowiedz i tracisz 1 punkt za kazda z¥a odpowiedz.

Nacisnij Enter, aby rozpoczac...
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[ 000 |
| |
[ 000 |
Fomm e +
Fomm e + Fomm e +
| 000 | | 0 |
| | | |
| 000 | | 0|
fommmmm e + o +

Podaj sume: 25
--uciete--

Jak to dziata?

Kostka na ekranie jest przedstawiana za pomocg stownika canvas. W Pythonie
krotki sg podobne do list, z tym ze ich zawarto$¢ nie moze by¢ zmieniana. Klu-
czami sfownika sg krotki (x, y), ktére sg wspétrzednymi polozenia na ekranie
lewego gérnego rogu kostki, a warto$ciami krotki (odpowiedzialne za reprezen-
tacje graficzng) z krotki ALL_DICE. Jak wida¢ w liniach od 28. do 80., kazda krotka
kostki zawiera liste faficuchéw znakéw, ktére sg graficzng reprezentacjg Scian
kostki, oraz liczbe catkowity oznaczajacy liczbe oczek na danej $cianie. Program
korzysta z tej informacji, by wyswietli¢ kostke i obliczy¢ sume oczek na wszyst-
kich kostkach.

Linie od 174. do 177. wy$wietlaja dane ze stownika canvas na ekranie w podobny
sposob, jak program z projektu 13. ,,Gra w zycie Conwaya” wyswietla komorki.

001: """Matematyka i kostki, autor: Al Sweigart, al @inventwithpython.com
002: Program, ktéry sprawdza, jak szybko potrafisz dodawac wyrzucone na kostkach oczka.
003: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zp.

004: Etykiety: d/ugi, artystyczny, gra, matematyka"""

005:

006: import random, time

007:

008: # Deklaracja stafych:

009: DICE WIDTH = 9

010: DICE HEIGHT = 5

011: CANVAS WIDTH = 79

012: CANVAS_HEIGHT = 24 - 3 #Odemij 3, by zostawi¢ migjsce na dole na wprowadzenie sumy.
013:

014: # Czastrwania w sekundach:

015: QUIZ DURATION = 30 #(!) Sprdbuj zmieni¢ te wartos¢ na 10 lub 60.
016: MIN_DICE = 2 #(!) Sprobuj zmieni¢ te wartosé na 1 lub 5.

017: MAX_DICE = 6 #(!) Sprobuj zmieni¢ te wartosé na 14.

018:

019: #(!) Sorobuj zmieni¢ te wartosci na inne:

020: REWARD = 4 #/(!) Punkty przyznawane za poprawng odpowiedz.
021: PENALTY = 1 #(!) Punkty odejmowane za z/q¢ odpowiedz.
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022: #(!) Sorobuj ustawi¢ stalg PENALTY na liczbe ujemng,
023: # by gracz dostawa/ punkty za niepoprawng odpowiedz!

024:

025: # Program zawiesza sig, jesli nie wszystkie kosci mieszczg Si¢ na ekranie:

026: assert MAX_DICE <= 14

027:

028: D1 = (['4-mnmnm- .

029:
030:
031:
032:
033:

034: D2a =

035:
036:
037:
038:
039:
040: D2b
041:
042:
043:
044
045:
046: D3a
047:
048:
049:
050:
051:
052: D3b
053:
054:
055:
056:
057:

058: D4 =

059:
060:
061:
062:
063:

064: D5 =

065:
066:
067:
068:
069:
070: D6a
071:
072:
073:
074:
075:
076: D6b
077:
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078:
079:
080:
081:
082:
083:
084:
085:
086:
087:
088:
089:
090:
091:
092:
093:
094:
095:
096:
097:
098:
099:
100:
101:
102:
103:
104:
105:
106:
107:
108:
109:
110:
111:
112:
113:
114:
115:
116:
117:
118:
119:
120:
121:
122:
123:
124:
125:
126:
127:
128:
129:
130:
131:
132:
133:

I| ||’
‘looo |,

ALL DICE = [D1, D2a, D2b, D3a, D3b, D4, D5, D6a, D6b]
print('''Matematyka i kosci, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com

Dodaj oczka wszystkich koSci na ekranie. Masz {} sekund,

by poda¢ jak najwieksza liczbe odpowiedzi. Otrzymujesz {} punkty za kazda
poprawng odpowiedz i tracisz {} punkt za kazda zYa odpowiedz.
'".format(QUIZ_DURATION, REWARD, PENALTY))

input('Nacisnij Enter, aby rozpoczac...')

# Zapisyj liczbe poprawnych i niepoprawnych odpowiedzi:
correctAnswers = 0
incorrectAnswers = 0
startTime = time.time()
while time.time() < startTime + QUIZ DURATION: # Gléwna petlagry.
#Wylosuj liczbe, innymi sfowy, rzu¢ kostkg:
sumAnswer = 0
diceFaces = []
for i in range(random.randint(MIN DICE, MAX DICE)):
die = random.choice(ALL DICE)
#die[0] zawiera liste faricuchéw znakow przedstawiajgcych grafike scian kosci:
diceFaces.append(die[0])
#dig[1] zawiera liczbe caskowitg 0znaczajgcq liczbe oczek na scianie kosci:
sumAnswer += die[1]

# Zawiera krotke (x, y) gérnego lewego rogu kazdej kosci.
topLeftDiceCorners = []

# Okresl, gdzie powinna by¢ wyswietlona kostka:
for i in range(len(diceFaces)):
while True:
# Znajd? losowe migjsce na p/otnie, gdzie zostanie wyswietlona kos¢:
left = random.randint(0, CANVAS WIDTH - 1 - DICE_WIDTH)
top = random.randint(0, CANVAS HEIGHT - 1 - DICE_HEIGHT)

# Pobierz wsp6irzedne x, y dla wszystkich czterech rogéw:

# Tewy

# v

#gorny > +------- +°

# | 0 |

# | 0 | DICE_HEIGHT (5)
# I 0|

# Fommmmeo +v

# Lmmmmmm- >

# DICE_WIDTH (9)

topLeftX = left

topLeftY = top

topRightX = Teft + DICE_WIDTH
topRightY = top

bottomLeftX = left

bottomLeftY = top + DICE_HEIGHT
bottomRightX = Teft + DICE_WIDTH
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134: bottomRightY = top + DICE_HEIGHT

135:

136: # Sprawdz, czy ta kostka nie nachodz na poprzednig.

137: overlaps = False

138: for prevDielLeft, prevDieTop in topLeftDiceCorners:
139: prevDieRight = prevDieLeft + DICE_WIDTH

140: prevDieBottom = prevDieTop + DICE_HEIGHT

141: # Sprawd? kazdy rég kosci, by zobaczy¢, czy znajduje si¢ w srodku
142: # poprzednigj kosci:

143: for cornerX, cornerY in ((topLeftX, topLeftY),
144 (topRightX, topRightY),
145: (bottomLeftX, bottomLeftY),
146: (bottomRightX, bottomRightY)):
147: if (prevDielLeft <= cornerX < prevDieRight
148: and prevDieTop <= cornerY < prevDieBottom):
149: overlaps = True

150: if not overlaps:

151: # Kosci nie zachodzg na siebie, wigc mozemy wyswietli¢ kostke w tym migj-
Scu:

152: topLeftDiceCorners.append((left, top))

153: break

154:

155: # Narysuj kosé na plotnie:

156:

157: # Klucze (x, y) to krotki liczb cazkowitych, ktore okreslajg

158: # pofozenie na ekranie:

159: canvas = {}

160: # Przejd? przez kazdg kostke:

161: for i, (dieLeft, dieTop) in enumerate(topLeftDiceCorners):
162: # Przejdz przez kazdy znak tworzgcy grafike sciany kosci:

163: dieFace = diceFaces[i]

164: for dx in range(DICE_WIDTH):

165: for dy in range(DICE_HEIGHT):

166: # Skopiuj ten znak do odpowiedniego migjsca na pétnie:
167: canvasX = dieLeft + dx

168: canvasY = dieTop + dy

169: # Zauwaz, ze w liscie fasicuchdw znakow dieFace x i y
170: #sg zamienione:

171: canvas|[(canvasX, canvasY)] = dieFace[dy] [dx]
172:

173: # Wyswietl p/6tno na ekranie:

174: for cy in range(CANVAS_HEIGHT):

175: for cx in range(CANVAS_WIDTH):

176: print(canvas.get((cx, cy), ' '), end='")

177: print() #Wyswietl znak nowsj linii.

178:

179: # Pozwol graczowi wpisa¢ odpowiedz:

180: response = input('Podaj sume: ').strip()

181: if response.isdecimal() and int(response) == sumAnswer:

182: correctAnswers += 1

183: else:

184: print('Zle, poprawna odpowiedZ to ', sumAnswer)

185: time.sleep(2)

186: incorrectAnswers += 1

187:

188: # Wyswietl wyniki koricowe:
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189: score = (correctAnswers * REWARD) - (incorrectAnswers * PENALTY)

190: print('Poprawne odpowiedzi: ', correctAnswers)
191: print('Niepoprawne odpowiedzi:', incorrectAnswers)
192: print('Wynik: ', score)

Po przepisaniu kodu zrédlowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj po-
eksperymentowac. Komentarze opatrzone znakiem (!) to sugestie zmian, jakie
mozesz wprowadzié. Mozesz réwniez samodzielnie postaraé sie wykonaé naste-
pujace zadania:

B Zmien grafike $cian kostek wykonang za pomocg znakéw ASCII.

B Dodaj Sciany kostek z siedmioma, o§mioma i dziewiecioma oczkami.

Odkrywanie programu

Postaraj sie znalezé odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzi¢
zmiany w kodzie i uruchomi¢ ponownie program, by zobaczy¢, jaki efekt to
przyniosto.
1. Co sie stanie, gdy zmienisz linie 82. na ALL_DICE = [D1]?
2. Co sie stanie, gdy zamienisz get ((cx, cy), ' ') wlinii 176.
naget((cx, cy), '.")?
3. Co sie stanie, gdy zamienisz correctAnswers += 1w linii 182.
na correctAnswers += 0P

4. Jaki komunikat bledu otrzymasz, jesli usuniesz wyrazenie correctAnswers = 0
w linii 93. lub 49. lub umiescisz przed nim znacznik komentarza?
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#18

Rzut kostka

W GRACH DUNGEONS & DRAGONS I INNYCH GRACH FABULARNYCH
UZYWA SIE SPECJALNYCH KOSTEK Z 4, 8, 10, 12, A NAWET 20 SCIANKAMI.
TE GRY MAJA ROWNIEZ SZCZEGOLNE ZAPISY, WSKAZUJACE, KTORA KOSTKA
nalezy rzuci¢. Na przyklad 3d6 oznacza rzut trzema kostkami sze$cien-
nymi, 1d10+2 to rzut jedng kostka o dziesieciu §ciankach i dodanie dwéch
oczek do wyrzuconego wyniku. Ten program symuluje taki rzut kostkami, gdy-
by§ zapomnial przynies¢ swoje kostki. Moze réwniez symulowaé rzut kostka,
ktora fizycznie nie istnieje, na przyklad kostkg o 36 $ciankach.

Dziatanie programu

Gdy uruchomisz program diceroller.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Rzut kostka, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com
--uciete--

> 3d6

Suma: 12 (Kazda kostka 4, 6, 2)

> 1d10+2

Suma: 6 (Kazda kostka 4, +2)

> 2d38-1

Suma: 23 (Kazda kostka 19, 5, -1)

> 100d6

Suma: 323 (Kazda kostka 2,
3,2, 6,2,5,2,4,2,2,
1, 5, 5, 2, 2, 4, 1
1, 4, 2,2, 1, 2 1
--uciete--

O = N =

_— W W
N oo N
Gl = N W

=N e
we oo
weoN
Al
—ooan
N s
oo
Nw oo
wn—-;x:-b
NN e

(o2 =]
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2, 6,
» 4,6, 1,
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Jak to dziata?

Kup ksigzke

Wiekszo$¢ kodu w tym programie ma za zadanie upewni¢ sie, ze podane przez
uzytkownika informacje maja poprawny format. Same rzuty kostka to po prostu
wywotlanie funkcji random.randint(), ktéra nie ma obcigzenia — dla kazdej
liczby calkowitej z podanego zakresu istnieje takie samo prawdopodobienistwo
wylosowania. To sprawia, ze funkcja random.randint() doskonale nadaje sie do
symulowania rzutéw kostka.

01: """Raut kostkg, autor: Al Sweigart, al @inventwithpython.com

02: Program symuluje rzuty kostkg wed?fug notacji Dungeons & Dragons.

03: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zp.

04: Etykiety: krétki, symulacja™"

05:

06: import random, sys

07:

08: print('''Rzut kostka, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com
09:

10: Wpisz iloma i jakimi koSciami chcesz rzuci¢. Zapis to liczba kosci,
11: potem "d", a potem liczba Scianek tych kosci.

12: Mozesz rowniez dodaé Tub odjac oczka od sumy wyrzuconych punktow.
13:

14: Przyktady:

15:  3d6 to rzut trzema szeSciennymi kostkami

16: 1d10+2 to rzut jedng 10-Scienng kostka i dodanie 2 oczek

17:  2d38-1 to rzut dwoma 38-Sciennymi kostkami i odjecie 1 oczka
18: KONIEC koficzy program

19: ')

20:

21: while True: # Gf/éwna petla programu:

22: try:

23: diceStr = input('> ') # Uzytkownik podaje rzut zgodnie z formatem.
24: if diceStr.upper() == 'KONIEC':

25: print('Dziekujemy za gre!')

26: sys.exit()

27:

28: # Usuri zapis rzutu kostkg:

29: diceStr = diceStr.lower().replace(' ', '')
30:

31: # Znajdz "d" w rzucie podanym przez uzytkownika:
32: dIndex = diceStr.find('d")

33: if dIndex == -1:

34: raise Exception('Brakuje litery "d".')
35:

36: #Uzyskaj liczbe kostek. (3" w "3d6+1"):

37: numberOfDice = diceStr[:dIndex]

38: if not numberOfDice.isdecimal():

39: raise Exception('Brakuje liczby kostek.')
40: numberOfDice = int(number0fDice)

41:

42: # Znajdz, czy jest znak plus, czy minus:

43: modIndex = diceStr.find('+")

44 if modIndex == -1:
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45: modIndex = diceStr.find('-")

46:

47: # Znajd? liczbe scianek (6" w "3d6+1"):

48: if modIndex == -1:

49: numberOfSides = diceStr[dIndex + 1 :]

50: else:

51: numberOfSides = diceStr[dIndex + 1 : modIndex]

52: if not numberOfSides.isdecimal():

53: raise Exception('Brakuje liczby Scianek.')

54: number0fSides = int(number0fSides)

55:

56: # Znajdz liczbe dodawanych/odejmowanych oczek (modyfikator) (1" w "3d6+1"):

57: if modIndex == -1:

58: modAmount = 0

59: else:

60: modAmount = int(diceStr[modIndex + 1 :])

61: if diceStr[modIndex] == '-':

62: # Zmiei wartos¢ modyfikatora na ujemng:

63: modAmount = -modAmount

64:

65: # Zasymuluj rzut kostkg:

66: rolls = []

67: for i in range(numberOfDice):

68: rol1Result = random.randint(1, numberOfSides)

69: rolls.append(rollResult)

70:

71: # Wyswietl sume:

72: print('Suma:', sum(rolls) + modAmount, '(Kazda kostka ', end='")

73:

74: #Wyswietl poszczegolne rzuty:

75: for i, roll in enumerate(rolls):

76: rolls[i] = str(roll)

77: print(', '.join(rolls), end='")

78:

79: # Wyswietl wartos¢ modyfikatora:

80: if modAmount != 0:

81: modSign = diceStr[modIndex]

82: print(', {}{}'.format(modSign, abs(modAmount)), end="")

83: print(')")

84:

85: except Exception as exc:

86: # W razie bledu wyswietl informacje uzytkownikowi:

87: print('Zapis rzutu w niepoprawnym formacie. Wpisz co$ w stylu "3d6"
>lub "1d10+2".")

88: print('Powdd niepoprawnego zapisu: ' + str(exc))

89: continue #Wrd¢ do pytania o rzut.

Po przepisaniu kodu zrédlowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj po-
eksperymentowac. Mozesz réwniez samodzielnie postaraé sie wykona¢ nastepu-
jace zadania:

B Dodaj mnoznik jako kolejny modyfikator poza dodawaniem i
odejmowaniem.

B Dodaj mozliwo$¢ automatycznego usuwania kostki z najmniejszg liczbg oczek.
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Odkrywanie programu

Postaraj sie znalezé odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzié¢
zmiany w kodzie i uruchomi¢ ponownie program, by zobaczy¢, jaki efekt to
przyniosto.

1. Co sie stanie, gdy usuniesz wyrazenie rolls.append(rollResult) w linii 69.
lub umiescisz przed nim znacznik komentarza?

2. Co sie stanie, gdy zmienisz rol1s.append(rol1Result) w linii 69.
na rolls.append(-rol1Result)?

3. Co sie stanie, gdy usuniesz wyrazenie print(', '.join(rolls),end="")
w linii 77. lub umiescisz przed nim znacznik komentarza?

4. Co sie stanie, gdy nie podasz zadnego rzutu kostka?
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#19

Zedar cyfrowy

TEN PROGRAM WYSWIETLA ZEGAR CYFROWY POKAZUJACY AKTUALNY
CZAS. ZAMIAST WYSWIETLAC PO PROSTU CYFRY, MODUL SEVSEG.PY Z PRO-
JEKTU 64. , WYSWIETLACZ SIEDMIOSEGMENTOWY” PRZYGOTOWUJE GRA-
fike dla kazdej cyfry. Ten program jest podobny do projektu 14. ,,Odliczanie”.

Dziatanie programu

Gdy uruchomisz program digitalclock.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Nacisnij Ctrl1+C, by wyjsc.

Jak to dziata?

Program z zegarem cyfrowym wyglada podobnie do tego z projektu 14. ,,Odli-
czanie”, nie tylko dlatego ze oba korzystaja z modutu sevseg.py, ale tez dlatego
ze muszg za pomocy funkcji splitlines () podzieli¢ wielolinijkowy taficuch znakéw
zwrécony przez metode sevseg.getSevSegStr(). Dzieki temu bedziemy mogli do-
da¢ dwukropek utworzony z gwiazdek miedzy godzinami, minutami i sekundami.
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Poréwnaj ten kod z kodem programu odliczajacego, by zobaczy¢, jak sa podobne
i czym sie r6znig.

01:
02:
03:
04:
05:
06:
07:
08:
09:
10:
11:
12:
13:
14:
15:
16:
17:
18:
19:

20:
21:
22:
23:
24:
25:
26:
27:
28:
29:
30:
31:
32:
33:
34:
35:
36:
37:
38:
39:
40:
41:
42:
43:
44:
45:
46:
47:
48:
49:
50:

""" Zegar cyfrowy, autor: Al Swveigart, al @inventwithpython.com

Wyswietla zegar cyfrowy pokazujgcy aktualny czas za pomocg cyfr

w stylu wyswietlacza siedmiosegmentowego. Nacisnij Ctrl+C, by zatrzymac program.

Wigcej informacji na stronie https://pl.wikipedia.org/wiki/Wy%C5%9Bwietlacz_siedmiosegmentowy.
Plik sevseg.py musi by¢ w tym samym folder ze.

Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zp.

Etykiety: krociutki, artystyczny"""

import sys, time
import sevseg # |lmportuje nasz program sevseg.py.

try:
while True: # G/6wna petla programu.
# Wyczys¢é ekran poprzez wyswietlenie wielu znakéw nowej linii:
print('\n' * 60)

# Pobierz aktualny czas z zegara systemowego:
currentTime = time.localtime()
# Uzywamy operacji % 12, wiecC nasz zegar bedzie miaZ format 12-godzinny,
# a nie 24-godzinny:
hours = str(currentTime.tm_hour % 12)
if hours == '0':
hours = '12' # Zegar w formacie 12-godzinnym pokazuje 12:00, a nie 00:00.
minutes = str(currentTime.tm min)
seconds = str(currentTime.tm sec)

# Pobierz fasicuch znakdw reprezentujgcych grafike cyfry z modutu sevseg:
hDigits = sevseg.getSevSegStr(hours, 2)
hTopRow, hMiddleRow, hBottomRow = hDigits.splitlines()

mDigits = sevseg.getSevSegStr(minutes, 2)
mTopRow, mMiddleRow, mBottomRow = mDigits.splitlines()

sDigits = sevseg.getSevSegStr(seconds, 2)
sTopRow, sMiddleRow, sBottomRow = sDigits.splitlines()

#Wyswietl cyfry:

print (hTopRow + ! ' + mTopRow + ! ' + sTopRow)
print(hMiddleRow + ' * ' + mMiddleRow + ' * ' + sMiddleRow)
print(hBottomRow + ' * ' + mBottomRow + ' * ' + sBottomRow)
print()

print('Nacisnij Ctr1+C, by wyjsc.')

# Wykonuj petle, dopoki zmieniajg si¢ sekundy:
while True:
time.sleep(0.01)
if time.localtime().tm sec != currentTime.tm sec:
break
except KeyboardInterrupt:
print('Zegar cyfrowy, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com')
sys.exit() #Po nacisnieciu Ctrl+C zakoricz program.
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Odkrywanie programu

Postaraj sie znalezé odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzié¢
zmiany w kodzie i uruchomi¢ ponownie program, by zobaczy¢, jaki efekt to
przyniosto.

1. Co sie stanie, gdy zmienisz time.sleep(0.01) w linii 45. na time.sleep(2)?
2. Co sie stanie, gdy zamienisz 2 w liniach 27., 30.1 33. na 17

3. Co sie stanie, jesli usuniesz wyrazenie print('\n' * 60) w linii 15.
lub umiescisz przed nim znacznik komentarza?

4. Jaki komunikat btedu otrzymasz, jesli usuniesz wyrazenie import sevseg
w linii 10. lub umie$cisz przed nim znacznik komentarza?
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Dziatanie programu

Gdy uruchomisz program digitalstream.py, uzyskasz nastepujacy rezultat:

Strumiefi cyfrowy, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com
Nacisnij Ctrl1+C, by wyjsc.

1
1
0
0
0
1
1
1 0
1 0
--uciete--
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Strumien cyfrowy
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TEN PROGRAM NASLADU]E WIZUALIZACJE ,,STRUMIENIA CYFROWEGO”
7 FILMU MATRIX. LOSOWE KROPLE BINARNEGO DESZCZU PLYNA W GORE
OD DOLU EKRANU, TWORZAC FAJNA ANIMACJE. (NIESTETY, Z POWODU
sposobu, w jaki tekst sie przemieszcza, gdy ekran przewija sie w dol, nie
jest mozliwe, by strumien spadat w dét bez uzycia modutu takiego jak bext).
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Jak to dziata?

Ten program, podobnie jak projekt 15. ,Gleboka jaskinia”, korzysta z przewijania
uzyskanego za pomocg wywolan funkeji print () w celu stworzenia animacji. Kazda
kolumna jest przedstawiona przy uzyciu liczby catkowitej zapisanej w liscie ko-
lumn: columns [0] to liczba catkowita dla kolumny pierwszej od lewej, columns[1]
to liczba catkowita dla kolumny znajdujacej sie po jej prawe;j stronie i tak dalej. Pro-
gram na poczatku ustawia warto$¢ tych liczb na 0, co oznacza, ze wySwietlany jest '
' (pusty lancuch znakéw) zamiast strumienia w tej kolumnie. Program losowo
zmienia kazdg liczbe catkowita na wartosé z zakresu od MIN_STREAM_LENGTH do
MAX_STREAM_LENGTH. Ta liczba calkowita zmniejsza swoja warto$¢ o 1 po kazdym
wyswietleniu linii. Dopdki liczba catkowita dla tej kolumny jest wieksza niz 0,
program wyS$wietla w niej losowo 1 lub 0. To tworzy efekt ,.strumienia cyfro-
wego”, ktéry mozesz zobaczy¢ na ekranie.

01: """Srumiesi cyfrowy, autor: Al Sweigart, al @inventwithpython.com

02: Wygaszacz ekranu w stylu wizualizacji z filmu "Matrix".

03: Kod pobrany ze strony https://ftp.helion.pl/przyklady/wiksma.zp.

04: Etykiety: kréciutki, artystyczny, dla poczgtkujgcych, przewijanie""

05:

06: import random, shutil, sys, time

07:

08: # Deklaracja stafych:

09: MIN_STREAM LENGTH = 6 # (!) Sprébuj zmienié te wartosé na 1 lub 50.
10: MAX_STREAM_LENGTH = 14 #(!) Sprobuj zmieni¢ te wartos¢ na 100.
11: PAUSE = 0.1 #(!) Sprobuj zmienié tg wartosé na 0.0 lub 2.0.

12: STREAM CHARS = ['0', '1'] #(!) Sprobuj uzyé innych znakéw.

13:

14: # Gestos¢ miesci si¢ w zakresie od 0.0 do 1.0:

15: DENSITY = 0.02 #(!) Sprobuj zmieni¢ te wartosé na 0.10 lub 0.30.
16:

17: # Pobierzrozmiar okna terminala:

18: WIDTH = shutil.get_terminal_size()[0]

19: # Nie mozemy wyswietli¢ ostatnigj kolumny w systemie Windows

20: # bez automatycznego dodania znaku nowej linii, wigc zmniejsz szerokos¢ o 1:
21: WIDTH -=1

22:

23: print('Strumiefi cyfrowy, autor: Al Sweigart, al@inventwithpython.com')
24: print('Nacisnij Ctr1+C, by wyjsc.')

25: time.sleep(2)

26:

27: try:

28: # Dla kazdej kolumny, gdy licznik wynosi O, nic nie jest wyswietlane.
29: # W przeciwnym razie zachowuje si¢ jak licznik okreslajgcy liczbe 1 1ub O,
30: # ktére powinny by¢ wyswietlone w tej kolumnie.

31: columns = [0] * WIDTH

32: while True:

33: # Ustaw licznik dla kazdej kolumny:

34: for i in range(WIDTH):

35: if columns[i] == 0:

36: if random.random() <= DENSITY:

37: # Zrestartuj strumierr w tej kolumnie.
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38: columns[i] = random.randint (MIN_STREAM_LENGTH,

39: MAX_STREAM_LENGTH)
40:

41: # Wyswietl spacje lub znak 1/0.

42: if columns[i] > 0:

43: print(random.choice(STREAM_CHARS), end='")

44 columns[i] -= 1

45: else:

46: print(' ', end='")

47: print() #Wyswietl znak nowgj linii na koricu wiersza.

48: sys.stdout.flush() # Upewnij sig, ze tekst pojawi si¢ na ekranie.
49: time.sleep(PAUSE)

50: except KeyboardInterrupt:

51: sys.exit() #Ponacisnigciu Ctrl+C zakoricz program.

Po przepisaniu kodu zrédlowego i uruchomieniu go kilka razy sprébuj po-
eksperymentowa¢. Komentarze opatrzone znakiem (!) sa sugestiami zmian, ja-
kie mozesz wprowadzié. Mozesz réwniez samodzielnie postara¢ sie wykonaé na-
stepujace zadania:

® Uzyj innych znakéw poza 01 1.
B Uzyj innych ksztaltéw poza liniami, na przyklad prostokatow, tréjkatow

i diamentow.

Odkrywanie programu

Postaraj sie znalez¢ odpowiedzi na ponizej podane pytania. Sprébuj wprowadzié¢
zmiany w kodzie i uruchomié ponownie program, by zobaczyé¢, jaki efekt to przy-
niosto.

1. Co sie stanie, gdy zamienisz print(' ', end="") w linii 46.

naprint('.', end="")"?

2. Co sie stanie, gdy zamienisz PAUSE = 0.1 w linii 11. na PAUSE = -0.17

3. Co sie stanie, gdy zamienisz columns[i] > 0 w linii 42. na columns[i] < 07

4. Co sie stanie, gdy zamienisz columns[i] > 0 w linii 42. na columns[i] <= 07

5. Co sie stanie, gdy zamienisz columns[i] -= 1w linii 44. na columns[i] += 17
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Programowanie wcigga. tatwo zapalic sie do wtasnedo

pomystu na swietny program, ale jesli zabraknie umiejetnosci,
nietrudno w poczuciu frustracji porzucic kod po napisaniu
Kilku linijek. Wiele osab, marzac o wykorzystywaniu imponu-
jacych mozliwosci Pythona, przepracowato cierpliwie liczne
samouczki. Nie jest to zty sposdb na rozpoczecie przygody

Z programowaniem i przyswojenie sktadni jezyka. Ale do
samodzielnego tworzenia kodu trzeba nieco innych umieje-
tnosci. Skad jednak ma je wzigc kandydat na programiste,
jesli nie jest geniuszern komputerowym?

Te ksiazke doceniga ci, ktérzy opanowali juz podstawowa
sktadnie Pythona i pala sie do pisania wtasnych programadw.
Zawiera 81 projektdow, ktore moiesz napisac w tym jezyku.
Programy sktadaja sie z maksymalnie 256 linii kodu i pozwola
Ci stopniowo nabierac umiejetnosci programisty — a zupetnie
przy okazji dostarczg mnastwo zabawy! Twoja nauka bedzie
polegata nie tylko na analizowaniu dziatania kodu i jedo
wpisywaniu w edytorze, ale takZe na samodzielnym ekspery-
mentowaniu i modyfikowaniu kodu, aby dopasowac prodram
do wtasnych potrzeb | pomystow. W efekcie — niepostrzeze-

nie, cwiczac kodowanie nabierzesz biegtosci i sporego
doswiadczenia w postudiwaniu sie Pythonem!
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gry, w ktore zagrasz z komputerem lub przyjaciotmi

realistyczne symulacje: pozaru lasu, miliona rzutdw kostka
i japonskiedo liczydta

piekne animacje: akwarium z rybkami i obracajgcego sie
szescianu

dre 3D, w ktorej gracz porusza sie po labiryncie

programy szyfrujace z wykorzystaniem szyfrow
ROT13 i Vigenére'a

I't jest programistg o niezwyktym talencie
dydaktycznym, autorem popularnych kursow programowania
dla dzieci i dorostych, w tym uwielbianedo przez poczatku-
jacych Uderny Python. Jest te cztonkiem ordanizacji Python
Software Foundation, w ramach ktdrej zajmuje sie rozwo-
jem Pythona. Autor kilku cenionych podrecznikow do nauki
programowania.
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