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Wprowadzenie

Python, lider wsrdd jezykdow programowania

Python jest uznawany za jeden z najtatwiejszych do nauki jezykow
programowania.

Jego syntax (struktura kodu) jest duzo prostszy i krotszy w poréwnaniu z innymi
jezykami.

Dzieki dostepnym bibliotekom, zastosowaniu i niskiej barierze nauki, jezyk
python, wg. statystyk, jest najpopularniejszym jezykiem programowania w 2022

roku.

Jak tworzyc¢ kod?

Istnieje wiele narzedzi do tworzenia programow za pomoca jezyka python. Pliki z
kodem (skrypty) musza zostac zinterpretowane, tak, aby maszyna na ktorej ten
kod ma sie wykonac¢, mogta go zrozumiec.

Jednym z najprostszych sposobdw na rozpoczecie nauki programowania w
Jjezyku python jest skorzystanie ze srodowisk programistycznych online, np:

https://www.jdoodle.com/python3-programming-online/

Na dalszym etapie nauki bedziemy potrzebowali interpretera i edytora, ktory
pozwoli tworzy¢ kod szybciej i wygodniej. Wystarczy pobrac i zainstalowac
Python i sSrodowisko programistyczne IDE, np:

PyCharm Community , Visual Studio Code lub inne...
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Typy danych

W jezykach programowania postugujemy sie danymi/ informacjami réznego
typu. Mozemy wyroznic:

liczby catkowite (int), np: -123, 12, 1234

liczby utamkowe (float), np: -12.5, 0.05, 1.23, 44.95

pojedyncze znaki (chr), np: 'A', '@', '#'

wartosci tekstowe (string), np: "Legnica", "Dawno, dawno temu..."

wartosci logiczne (bool) oznaczajace prawde lub fatsz: True, False

oraz wiele innych...

Pamietaj!
Czesci dziesietne w liczbach utamkowych oddzielamy za pomoca kropki!
Pojedyncze znaki i wartosci tekstowe umieszczane sg wewnatrz apostrofu lub

cudzystowu.

Liczby utamkowe mozna rowniez zapisa¢ w notacji wyktadniczej, np:

3.52e8 co oznacza liczbe 3.52 * 108, czyli 352000000
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Wyswietlanie informacji

W jezyku python, mozemy wyswietli¢ informacje w konsoli, za pomoca metody
print()

Wewnatrz nawiasu, jako argument, podajemy informacje, ktéra ma zostac
wyswietlona. Moze to byc¢ pojedyncza informacja, (liczba, tekst), wyrazenie

matematyczne lub zbidr wielu elementow odpowiednio ze sobg potgczonych.

# Przyktady uzycia metody print do wypisania réznych informacji w konsoli
print(12)

print(36.6)

print('@")

print("hello")

print(12*6)

Przetwarzanie kodu

Pamietaj, ze kod w skrypcie, interpretowany jest od gory w doét, od lewej do
prawej strony.
Kolejnos¢ wykonywania polecen zalezy wiec od migjsca ich wywotania. Polecenia

wywotane na samej gorze zostang wykonane jako pierwsze.

& RreowiL 7
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Zmienne

Mozemy sobie wyobrazic, ze zmienna, to niewidzialne pudetko, wewnatrz
ktorego mozemy przechowywac informacje. Jak nazwa wskazuje, zawartosc
pudetka moze sie zmieniac.

Pudetko (czyli zmienna) musi miec unikalng nazwe, tak, abysmy mogli je w
kazdej chwili odnalezc¢ i zajrzec¢ do srodka. Za kazdym razem kiedy bedziemy
korzystac z nazwy zmiennej, interpretator odnajdzie to pudetko w pamieci
komputera, zajrzy do srodka i zwroci jego zawartosc.

Zawartosc pudetka, czyli wartos¢ zmiennej przypisujemy za pomoca operatora
przypisania, czyli znaku =.

Zmienna tworzymy podajac jej nazwe, a nastepnie przypisujemy do niej pierwsza
zawartosc. W niektorych jezykach programowania musimy jeszcze podac jaki typ
informacji bedziemy przechowywac w danej zmiennej. Python sam okresla
Jjakiego typu jest wartosc¢ przypisana do zmiennej, dlatego tutaj nie jest to

wymagane.

# Przyktady tworzenia zmiennych:
imie = "Janusz"

wiek = 23

kwotaDoZaplaty = 102.99

Jezyk python jest case-sensitive, to znaczy, ze rozroznia mate i wielkie litery
alfabetu.

Zmienne: imie, Imie, IMIE to trzy zupetnie inne zmienne.

# Inny sposob utworzenia wielu zmiennych:

X, Y, z = "Orange", "Banana", "Cherry"

Ustalajac nazwe zmiennej powinnismy przestrzegac kilku zasad:
- zaczynamy od matej litery
- uzywamy liter podstawowych (bez polskich akcentow)

- mozemy uzywac cyfr lub podkreslenia (_), ale raczej sie tego unika. Nie mozna
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zaczynac nazwy od cyfry

- nazwy, sktadajace sie z wielu wyrazow, taczymy zaczynajac kolejne wyrazy
wielka literg, np(mojAdres, liczbaPunktow). Nazewnictwo takie nosi miano
camelCase

- W nazwach nie stosujemy spacji
Nazwy musza by¢ deskryptywne, aby od razu byto wiadomo, do czego stuza!

Tworzone zmienne przechowuja w sobie dane, do ktorych bedziemy chcieli sie
dostac¢ w dalszej czesci kodu.
Dostep do zmiennej uzyskujemy na podstawie jej nazwy.

Mozemy pobrac zawarte w niej dane lub przypisa¢ do niej nowa wartosc.

# Przyktad utworzenia zmiennej, wyswietlenie zawartosci, nadpisanie
zmiennej i ponowne wypisanie w konsoli:

liczbaPunktow = ©

print(liczbaPunktow)

liczbaPunktow = 3

print(liczbaPunktow)
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Konkatenacja

Konkatenacja z operatorem + 1,

Czesto bedziemy chcieli potaczyc¢ kilka informacji w jedno zdanie. taczenie takie,
nazywamy konkatenacja. Mozemy zrobic to na wiele sposobdw, np. za pomoca
operatora + lub przecinka.

Tworzac konkatenacje z liczbami, uzywajac operatora +, musimy zamieniac je na

wartosci tekstowe za pomoca metody str().
Przyktady konkatenacji z operatorem + i przecinkiem.
liczbaPunktow = 10

# Konkatenacja z uzyciem operatora +

print("Liczba puntow: " + str(liczbaPunktow))
# Konkatenacja z uzyciem przecinka

print("Liczba puntow:",liczbaPunktow)

Konkatenacja, ostatecznie, tworzy tresc typu tekstowego (string).

& RreowiL 10
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Konkatenacja przez interpolacje f

Innym, eleganckim, sposobem konkatenacji, jest uzycie interpolacji f.

Na poczatku tworzonego ciggu dodajemy litere f, a nastepnie kolejne zmienne
podajemy wewnatrz nawiasu klamrowego.

Jest to preferowana opcja i bedzie wykorzystywana w wiekszosci przyktadow

przedstawionych w tej publikacji.

# przyktad 1

uczen = "Marcel”

punkty = 99

print(f"Uczen {uczen} zdobyt {punkty} punktéw z egzaminu.")

# przyktad 2
print(f"2 + 4 = { 2 + 4 }")

& RreowiL m


https://redwil.pl/

Inkrementacja i dekrementacja

Wartosci zmiennych mozemy modyfikowac zwiekszajac jej wartosc, bazujac na
jej poprzedniej wartosci.

W takich przypadkach wykonuje sie operacje zwiekszenia / zmniejszenia, a
nastepnie przypisania nowej wartosci do zmiennej. Zabieg taki nazywamy
inkrementacja lub dekrementacja.

Najpierw podaje sie operacje arytmetycznag, nastepnie znak przypisania i wartosc

zwiekszajaca.

# Przyklady inkrementacji / dekrementacji

liczbaPunktow = ©

liczbaPunktow += 1  #zwiekszenie o 1
liczbaPunktow *= 3  #zwiekszenie x3
liczbaPunktow **= 2 #zwiekszenie "2
liczbaPunktow -= 5  #zmniejszenie o 5
liczbaPunktow /= 2  #zmniejszenie x2

print(liczbaPunktow)
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Operacje na wartosciach tekstowych

Indeksowanie

Czesto zachodzi potrzeba, by wytoni¢ z wyrazu lub zdania tylko czes¢ znakow. W
wartosciach tekstowych mamy do czynienia z tancuchem znakow i kazdy symbol

ma swoj numer porzadkowy, tzw. numer indeksu.

W programowaniu, indeksowanie, czyli liczenie, zaczynamy od O.

Numer indeksu oznaczamy wewnatrz nawiasu kwadratowego [ ]

Przyktad:

w wyrazie "python", znak 'h' ma numer indeksu rowny 3.

# Wypisz pierwszy znak wyrazu "tekst"
print("tekst"[0])

# Wypisz trzeci znak wyrazu "domek"

print("domek"[2])

& RreowiL 13
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Za pomoca dwukropka(:) ustalamy zakres.
Dzieki wartosciom ujemnym mozemy wybrac liczby zaczynajac od konca

tancucha znakow.

# Wypisz trzy pierwsze znaki wyrazu "tekst"

print("tekst"[0:3])

# Wypisz 2 i 3 znak podanej zmiennej
imie = "Ania"

print(imie[1:3])

# Wypisz trzy ostatnie znaki wyrazu "Programowanie" (nie)

print("Programowanie"[-3:])

# Wypisz 3 znaki wyrazu "Komputerek" liczac od tytu, poza ostatnim znakiem
(ere)

print("Komputerek"[-4:-1])
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Wieloliniowe wartosci tekstowe

Za pomoca potrojnego cudzystowu (lub apostrofu) mozemy dodac wieloliniowe

wartosci tekstowe, ktdre zawierajg przejscia do nowej linii.

tekst = """Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit,
sed do eiusmod tempor incididunt

ut labore et dolore magna aliqua.

print(tekst)

Escape characters

Znaki wyjscia pozwalaja na formatowanie tekstu (przejscie do nowej linii, dodanie

cudzystowu, itp).

\ Single Quote

\\ Backslash

\n New Line

\r Carriage Return
\t Tab

\b Backspace

\f Form Feed

\xhh Hex value

& RreowiL 15


https://redwil.pl/

Wprowadzanie informacji do programu

Do wprowadzenia tresci do programu uzywamy metody input()

Wewnatrz nawiasu metody, mozemy podac tresc jaka zostanie wyswietlona
uzytkownikowi, ktora sktoni go do wpisania odpowiedniej tresci. Najczesciej
metode input() przypisuje sie do zmiennej, tak, aby moc wpisang wartosc zapisac

i przetwarzac w programie.

#Wyswietlenie informacji na podstawie wprowadzonych danych

wprowadzoneImie = input("Podaj imie: ")

print("Witaj " + wprowadzoneImie)

Przyktad: Obliczanie potegi podanej liczby

#0bliczenie potegi dowolnego stopnia podanej liczby
liczba = int(input("Podaj liczbe: "))

potega = int(input("Podaj potege: "))

wynik = liczba**potega

print(f"{liczba} ~ {potega} = {wynik}")
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Przyktad: Obwdd i pole powierzchni kwadratu

#0Obliczanie pola i obwodu kwadratu o podanym boku
bok = float(input("Podaj bok kwadratu: "))

pole = bok * bok

obwod = 4 * bok

print(f"Pole wynosi: {pole}")

print(f"Obwéd wynosi: {obwod}")

& RreowiL

17


https://redwil.pl/

Instrukcja warunkowa

Instrukcja warunkowa stuzy do podejmowania decyzji w oparciu o podane
warunki. Sprawdzane warunki zawsze muszg byc¢ w takiej formie, aby ich wynik
zwracat wartosc typu bool, czyli prawde lub fatsz.

Jezeli warunek (warunki) bedzie prawdziwy, wykona sie instrukcja do niego
przypisana, a reszta instrukcji warunkowej zostanie pominieta.

Pamietaj, ze w instrukcji warunkowej, moze zosta¢ wykonany tylko jeden blok.
Bedzie to pierwszy blok od gory, w ktorym warunek zostanie spetniony.

Jezeli zaden z warunkow nie zostanie spetniony, wykona sie blok else lub nie
wykona sie nic, jesli takiego bloku nie dodamy.

Wiecej warunkoéw podaje sie za pomoca instrukgji elif
Syntax instrukcji warunkoweyj:

warunek = True
if(warunek):

print("Instrukcja do wykonania, jesli warunek jest prawdziwy")
elif(warunek):

print("Instrukcja wykona sie, jesli warunek prawdziwy, a poprzednie
warunki byty fatszywe")
else:

print("Instrukcja do wykonania, jesli wszystkie poprzednie warunki byty

fatszywe")

& RreowiL 18
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Indentacja

Jezyk python dziata na zasadzie indentacji, czyli wciec kodu (tabulacji). Gtowne
bloki kodu zaczynaja sie tuz przy krawedzi ekranu, a kolejne, wewnetrzne bloki

kodu, tworzy sie za pomoca tabulacji.

warunek = True
if(warunek):
# wewnetrzny blok kodu
print("Instrukcje™)
else:
# wewnetrzny blok kodu
print("Instrukcje")

Operatory poréwnania

Operatory porownania stuzg do porownywania wartosci w instrukcji warunkowej.

Zauwayz, ze takie porownanie zawsze zwroci wartosc typu bool, czyli prawde lub

fatsz.

== Rowne

I= (lub) <> Nie jest rowne

> Wiekszy niz

< Mnigj niz

>= Wiekszy niz lub rowny
<= Mniejszy niz lub rowny

Zauwaz, ze sprawdzamy czy wyrazenia sg rowne za pomoca podwojnego znaku

Pojedynczy znak = stuzy do przypisywania wartosci, np. do zmiennej.

& RreowiL 19
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Operatory logiczne
Czesto zachodzi potrzeba, by w instrukcji warunkowej potaczyc kilka warunkow.

Przyktad 1.
Autem mozna jechac, gdy kierowca ma prawo jazdy i kluczyki.
Stosujemy operator and, poniewaz musimy miec¢ zarowno prawo jazdy jak i

kluczyki.

Przyktad 2.
Mozemy pojechac do sklepu autem lub rowerem.
Stosujemy operator or, poniewaz mamy alternatywe, mozemy jechac autem lub

rowerem.

and

Stosujac operator and oba warunki musza by¢ prawdziwe, aby cate wyrazenie
rowniez byto prawdziwe.

or

Stosujac operator or wyrazenie bedzie prawdziwy, gdy choc jeden z warunkow
bedzie prawdziwy

not

Stosujac operator not cate wyrazenie logiczne zmienia wartosc (True zmienia sie

Nna False i odwrotnie)

& RreowiL 20
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Instrukcja warunkowa elif

Instrukcja warunkowa moze posiadac wiele osobnych blokéw instrukcji, z
ktorych ZAWSZE wykona sie pierwszy, spetniajacy warunki instrukcji lub blok
else, jezeli zaden z postawionych warunkdw nie bedzie prawdziwy.

Wiecej warunkéw podaje sie za pomoca instrukcji elif

#zatozmy, ze mamy kilka przyciskow, z ktorych moze byc aktywny tylko jeden
przycisk = "zotty"

if(przycisk == "zielony"):
print("Wszystko ok™)
elif(przycisk == "zotty"):
print("Uwaga")
elif(przycisk == "czerwony"):
print("Stop")
else:
print("Awaria systemu™)
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Przyktad: Wyswietlanie sumy katow wewnetrznych w
wieloboku

Przyktad wyswietli sume katdw wewnetrznych w wieloboku o podanej ilosci
bokow.

Sprawdzamy, czy wprowadzona wartosc jest liczbg oraz upewniamy sie, ze
wielobok ma co najmniej 3 boki.

Sume katow okresla sie za pomoca wzoru: (n-2) *180

n = input("Podaj ilos¢ bokdw: ™)
if(n.isnumeric() and int(n) >= 3):

sumaKatow = (int(n)-2)*180

print(f"Suma katow w {n}-boku wynosi: {sumaKatow}")
else:

print("Wprowadzono zt3 wartosc¢")
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Losowa liczba

W celu korzystania z generatora losowych liczb, nalezy dodac¢ do programu
biblioteke random. Robi sie to na samej gorze skryptu za pomoca instrukcji
import

import random

do zmiennej przypisujemy metode generujaca losowa liczbe:

liczba = random.random()
Metoda random() zwraca wartosc¢ utamkowa od O do 1

#importujemy biblioteke random

import random
#losujemy liczbe utamkowg od © do 1

liczba = random.random()

print(liczba)

& RreowiL
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Chcac losowac liczby catkowite z podanego przedziatu mozemy postuzyc sie
metoda randrange(), ktdra przyjmuje rozne argumenty okreslajgce zakres

losowanych liczb.

Standardowo wewnatrz nawiasu podajemy wartos¢ minimalng, maksymalna i

skok(zazwyczaj 1).

Wartos¢ maksymalna nie jest wliczana do przedziatu, zatem nalezy ja zwiekszyc¢

ol

liczba = random.randrange(min, max, 1)

#importujemy biblioteke random

import random

#losujemy liczbe od 1 do 10

losowaliczba = random.randrange(1, 11, 1)

#wypisujemy liczbe

print("Wylosowana liczba: ",losowaliczba)

& RreowiL
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Przyktad: Dziatanie matematyczne

Przyktad programu, wyswietlajgcego dziatanie dodawania z losowymi liczbami.
Jesli uzytkownik poda prawidtowa odpowiedz, wyswietli sie komunikat Brawo, w

przeciwnym razie wyswietli sie komunikat Btad.

import random

11 = random.randrange(1,11,1)

12 = random.randrange(1,11,1)

suma = 11 + 12

trescZadania = f"{11} + {12} = "

odpowiedz = input(trescZadania)

if(int(odpowiedz) == suma):
print("Brawo")

else:

print("Btad")
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Petle

Petla for

Komputery zostaty stworzone po to, by utatwiac i usprawniac zycie ludziom.
Petla stuzy do tego, by wykonywac podobne operacje w szybki i tatwy sposob.
Wyobraz sobie w jaki sposdb napisatbys program, ktory wyswietla 1000 kolejnych
liczb od 1do 10007

for i in range(1l, 1001):
print(i)

2 linie kodu sprawiaja, ze wyswietlimy 1000 kolejnych liczb. Zauwaz, ze podobnie
Jjak z losowa liczbg, tutaj tez wartos¢ maksymalng zwiekszamy o 1.

i to zmienna lokalna, tzw. iteracyjna (dlatego nazywa sie i ).

Z kazdym przejsciem petli wartosc tej zmiennej i zmienia sie. W tym przypadku
zwieksza sie o1, az dojdzie do 1000, wtedy petla zakonczy dziatanie.

W pierwszym cyklu petli zostata jej przypisana wartos¢ 1 bo taka wartosc jest
podana w nawiasie. Kompilator sprawdza czy zachodzi tutaj warunek prawdziwy,
czyli czy i (aktualnie 1) jest w przedziale 1: 1000, jesli tak, to przechodzi do wnetrza
bloku i drukuje wartosc i w konsoli.

Zaczyna sie kolejny cykl (iteracja) petli. Teraz i przyjmuje wartosc o 1 wiekszg, czyli
2. Ponownie dzieje sie to samo, sprawdzane jest czy dwdjka jest w zakresie i jesli
tak jest, to kod przechodzi do bloku i drukuje dwojke, itd..

Przy ostatnim cyklu i zwiekszy sie do 1001, ale nie bedzie juz w zakresie (bo
wartos¢ maksymalna jest zawsze zwiekszana o 1) i wtedy warunek staje sie
fatszywy, w zwigzku z tym, petla przestaje dziatac, a interpretator wychodzi z tego
bloku kodu i przechodzi do kolejnych instrukcji w programie.

W tym typie petli wartosc i zwieksza sie automatycznie o 1, w innych petlach

sami mozemy decydowac jak ta wartos¢ ma sie zmieniac.
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Przyktad uzycia petli for do wypisania liczb od 1do 10 w jednym wierszu,

oddzielonych przecinkiem.

liczby = ""

for i in range(1, 11):
liczby += str(i) + ", "

print(liczby[:-2])

Petla while

Petli while mozemy uzy¢ wtedy, gdy nie wiemy, ile razy ta petla powinna sie
wykonac. Za jej pomocy, mozemy wyswietla¢ dziatanie lub komunikat, dopoki
uzytkownik nie wpisze prawidtowej odpowiedzi.

Krotko mowiac, uzywamy jej, by wykonywac ciagle jakas instrukcje, dopoki
podany warunek bedzie prawdziwy.

To jest jej gtdwne zadanie, ale mozemy za jej pomocy, robic to, co robimy za
pomoca petli for :)

Petla while wymaga, aby zmienna iteracyjna zostata zadeklarowana poza
blokiem funkcji, a w bloku petli bedziemy ta zmienna samodzielnie zwiekszac

lub zmniejszac.

Przyktad uzycia petli while do wypisania liczb od 1do 100
i=1

while (i < 101):

print(i)

i+=1
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Przyktad: Podanie hasta az do skutku

Przyktad programu, ktory wyswietla komunikat o podanie hasta, dopoKki

prawidiowe hasto nie zostanie wpisane.

# powtarzaj komunikat, az zostanie podane prawidtowe hasto

haslo = "1234"

podaneHaslo = ""

while(haslo != podaneHaslo):
podaneHaslo = input("Podaj hasto: ")

print("Hasto prawidtowe™)
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Petla while i for

Przyktad programu, ktory wyswietla liczby parzyste od O do 50, za pomoca obu
petli

# wyswietla liczby parzyste od © do 50
liczba = ©
while(liczba < 51):

print(liczba)

liczba += 2

# wyswietla liczby parzyste od © do 50
for i in range(9,51,2):
print(i)

Przyktad programu, ktory wyswietla liczby malejace od 10 do 1
i=10
while(i>=1):

print(i)

i-=1

for i in range(10,0,-1):
print(i)
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Break, continue

Instrukcja break powoduje przerwanie petli, a instrukcja continue pozwala

pominac wynik petli na podstawie podanych warunkow.

# Przyklad programu, ktoéry bedzie losowat 10 liczb od © do 10 i jezeli
zostanie wylosowana 1, przerwie dziatanie programu.
import random
for i in range(1,11):
los = random.randrange(1,11,1)
if los ==
break

print(los)

# Przyklad programu, ktory wyswietla liczby od 1 do 10 poza liczbg 10
for i in range(1,11):
if i ==
continue

print(i)
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Przyktad: Zadanie matematyczne z odpowiedzig

Przyktad, ktory wyswietla dziatanie matematyczne do czasu, az zostanie

udzielona prawidtowa odpowiedz.

import random

liczbal = random.randrange(1,20,1)

liczba2 = random.randrange(1,20,1)

suma = liczbal + liczba2

zadanie = f"{liczbal} + {liczba2} ="

odp = int(input(zadanie))

while(odp != suma):
print("Odpowiedz niepoprawna, sproébuj ponownie")
odp = int(input(zadanie))

print("Brawo Ty")
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Math

Podstawowe metody matematyczne

Python posiada wiele metod matematycznych, niektore z nich sg dostepne po

dodaniu modutu math

# Wybor najmniejszej / najwiekszej liczby z podanych
import math

min(5, 10, 25, 34, 1, 101)

max(5, 10, 25, 34, 1, 101)

X

y

# Wartosc¢ bezwzgledna
X = abs(-7.25)

# Potega / pierwiastek
import math

pow(4, 3)
math.sqrt(64)

X

y

# Wartosc¢ liczby pi
import math

x = math.pi
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Przyktad: Cena po obnizce

Przyktad programu, ktory pobierze cene towaru, wartos¢ procentowa obnizkKi i

zZwroci cene po obnizce.

cenaPoczat = float(input("Podaj cene przed obnizka: "))
obnizka = float(input("Wartos¢ procentowa obnizki: "))
cenaPoObnizce = cenaPoczat - (cenaPoczat * obnizka / 1600)

print("Cena po obnizce = ", cenaPoObnizce)
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Listy

Listy stuzg do tworzenia kolekgji, czyli zestawu danych, ktére stuza pewnemu
celowi.

Chcac przechowac wszystkie imiona dzieci z klasy, najtatwiej bytoby je zapisac w
liscie, bo w przeciwnym razie musielibysmy stworzy¢ osobne zmienne, np:
uczenl, uczen?, uczen3, itd., a to bytoby bardzo zteeee. Dzieki temu, ze zawrzemy
imiona w jednej tablicy, bedziemy mogli robic z nimi wiele operacji, np: fatwo je
wypisac, posortowac alfabetycznie czy sprawdzic ich ilosc.

Listy tworzymy przy uzyciu nawiasow kwadratowych [ ]. W innych jezykach
programowania, taka kolekcje danych nazywamy Tablica.

Elementy listy posiadajg numery porzadkowe (indeksy), a ich zliczanie zaczyna
sie od 0. Chcac wyswietli¢ dany element tablicy uzywa sie jej nazwy z numerem

indeksu podanym wewnatrz nawiasu kwadratowego.

# tworzenie listy z imionami ucznidéw i wyswietlenie drugiego elementu
(Ania)
uczniowie = ["Sara", "Ania", "Maciek", "Zenek"]

print(uczniowie[1])

#Pobranie losowego elementu z listy
import random
uczniowie = ["Sara", "Ania", "Maciek", "Zenek"]

print(random.choice(uczniowie))
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Listy z petla

Zawartosc listy mozemy z tatwoscia wypisac za pomoca petli for.
W tym przypadku, zmienna i nie bedzie liczba porzadkowa, a danym elementem

tablicy.

# wypisanie elementdw listy uczniowie
uczniowie = ["Sara", "Ania", "Maciek", "Zenek"]
for i in uczniowie:

print(i)

# wypisanie elementdw listy uczniowie za pomocg indeksu
uczniowie = ["Sara", "Ania", "Maciek", "Zenek"]
for i in range(@,len(uczniowie)):

print(uczniowie[i])

# wypisanie elementdéw listy liczbyTotka
liczbyTotka = [12, 7, 29, 2, 41, 36]
for i in liczbyTotka:

print(i)
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Sortowanie listy

Zawartosc listy mozemy sortowac, np: liczby rosngco, wartosci tekstowo
alfabetycznie, itp.
Sortujemy odnoszac sie do nazwy listy, a nastepnie dopisujac po kropce nazwe

metody sort()

# sortowanie i wypisanie elementdw listy uczniowie oddzielonych
przecinkiem

uczniowie = ["Sara", "Ania", "Maciek", "Zenek"]
uczniowie.sort()

listaUczniow = ""

for i in uczniowie:

listaUczniow += i + ",

print(listaUczniow[:-2])

Jezeli chcemy posortowac tablice w odwrotnym kierunku to wewnatrz nawiasu,
Jjako argument metody sort(), mozemy dodac opcje reverse = True, np:
uczniowie.sort(reverse = True)

lub po metodzie sort() mozemy uzy¢ metody reverse()
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reverse()

Metody na listach

dodaje element na koncu listy
usuwa element o podanym w nawiasie indeksie
zwraca liczbe elementow dostepnych na liscie
zwraca najwiekszg wartosc na liscie
ZwWraca najmniejszg wartosc na liscie
zZwraca sume elementow na liscie
sortujemy rosnaco liste

zmieniamy kolejnosc¢ elementoéw na liscie (od tytu)

random.shuffle(nazwalisty) zmienia kolejnosc elementow listy
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Przyktad: Losowanie liczb totolotka
Program, ktory losuje 6 liczb z 49 i wypisuje je w kolejnosci rosnacej.

import random

#Tworzymy liczby od 1 do 49 i mieszamy tablice

wszystkieliczby = []

for i in range(1, 50):
wszystkieliczby.append(i)

random.shuffle(wszystkielLiczby)

#Losujemy 6 liczb, wylosowang liczbe dodajemy do nowej tablicy wygranych i
jednoczesnie usuwamy jg z tablicy wszystkich liczb by unikngc¢ powtdrek
wygranelLiczby = []
for i in range(1l, 7):
wybranalLiczba = random.randrange(9,len(wszystkielLiczby),1)
wygranelLiczby.append(wszystkielLiczby[wybranalLiczba-1])
wszystkielLiczby.pop(wybranalLiczba-1)

wygranelLiczby.sort()

print(wygranelLiczby)
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Metody na listach
Python pozwala przypisac elementy tablicy do osobnych zmiennych:

uczniowie = ["Ania", "Maciek", "Antos"]
X, Y, z = uczniowie

print(x)

print(y)

print(z)

Mapowanie

Czasami zajdzie potrzeba zmienic tablice danego typu na inny. W takim
przypadku nalezy postuzyc¢ sie metoda mapowania - map().

W przyktadzie ponizej zamienimy tablice typu string na int.
Oceny - [I4I,I5',I2I,I-II,I5',I3I]

oceny = list(map(int,oceny))

print(oceny)
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Przyktad: Czy mozna zbudowac trojkat?

Przyktad programu, ktory sprawdza czy z podanych dtugosci mozna zbudowac
trojkat.
Aby zbudowac trojkat, suma dtugosci dwoch krotszych bokow musi by¢ wieksza

od najdtuzszego boku.

bokiTrojkata = []

for i in range(1,4):
bokiTrojkata.append(float(input(f"Bok nr {i}: ")))
bokiTrojkata.sort()
bokiTrojkata.reverse()
if(bokiTrojkata[@] < (bokiTrojkata[l] + bokiTrojkata[2])):
print("Mozna zbudowac¢ tréjkat o podanych bokach.™)
print(f"Obwéd tréjkata wynosi: {sum(bokiTrojkata)}")
else:
print("Nie mozna zbudowac¢ trdéjkata™)

Zadanie: Réznica miedzy min a max

Wyswietl liczby rosngco oraz wyswietl jaka jest réznica miedzy najmniejszg i

najwieksza wartosciag w tablicy:

liczby = [8,2,-23,9,56,-29,44,3,-76,12,89,-65,57]

& RreowiL 40


https://redwil.pl/

Metody wartosci tekstowych

Sprawdzenie wystgpienia tekstu

txt = "The best things in life are free!"”
if "free" in txt:

print("Yes, 'free' is present.")

txt = "The best things in life are free!"
if "expensive" not in txt:

print("No, 'expensive' is NOT present.")

Zamiana tekstu - replace()

# Przyklad zamienia kropki na przecinki
txt = "Buiki kosztujg 0.99z%, a oranzada 1.29z%1."

txt = txt.replace(".", ",
print(txt)

Licznik wystgpien w tekscie

# Przyktad zlicza ilos¢ kropek w teksScie
txt = "Butki kosztujg 0.99z%, a oranzada 1.29z%."
dotCounter = txt.count(".")

print(dotCounter)
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Metoda split()

Stuzy do dzielenia tekstu wg. okreslonego wzorca, np. mozemy dzieli¢ tekst przy

kazdym wystgpieniu srednika lub przecinka. Jest to bardzo istotne przy
przetwarzaniu informacji zaczerpywanych z plikow lub innych zrédet (np.
internetu). W wyniku tej funkcji powstaje nam lista zawierajaca podzielone
elementy, ktérg nastepnie mozna odpowiednio przetworzyc.

Np. mozemy pobrac jakies dane z excela i wytuskac z nich tylko to co

potrzebujemy.

W przyktadzie mamy kilka dat, oddzielonych srednikiem. Za pomoca metody
split oddzielimy daty, a nastepnie za pomoca petli wyciagniemy z kazdej daty

sam rok.

tekst = "12-05-2022;22-05-2022;18-06-2022"
tekst.split(';")
for i in range(@,len(rok),1):
rok[i] = rok[1i][-4:]
print(rok)

rok

Istnieje wiele innych, uzytecznych metod na wartosciach typu string, ktore z

tatwoscig mozna wyszukac w internecie w razie potrzeby. Wystarczy wpisac np.

python string methods, aby znalezc¢ ich liste z przyktadami zastosowania.
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Zadanie: Srednia podanych ocen

Napisz program, ktory pobierze liste ocen oddzielonych spacjg, a hastepnie
obliczy ich srednia.
Podpowiedz: Sprobuj uzy¢ metody rozdzielajacej wartosci tekstowe oraz

zmapowac tablice na typ int.

Tablica znakéw ASCII

Znaki ASCIl odzwierciedlaja znaki na klawiaturze i sg czesto wykorzystywane w
programowaniu. W tabeli przedstawione zostaty podstawowe znaki, ktére mozna
zapisac za pomoca typu char lub liczby ( w tym przypadku dziesietnej, ale
oczywiscie mozna je rowniez przedstawi¢ w popularnym zapisie szesnastkowym

czy binarnym).

Aby przedstawic zapis liczbowy w postaci znaku, nalezy castowac liczbe na typ
chr. W przyktadzie wyswietlimy liczbe 36 jako znak, co powinno, wg. tabeli,
wyswietli¢ znak $.

znak = 36

print(chr(znak))

Operacja odwrotna, czyli zamiana znaku na liczbe, odbywa sie za pomoca
metody ord()
znak = '$’

print(ord(znak))

& RreowiL 43


https://redwil.pl/

& RreowiL

Dec Char Dec Char Dec Char Dec Char
32 [space] 58 84 T 10 N
33 ! 59 ; 85 U 1 o
34 " 60 < 86 \% N2 P
35 # 61 [=] 87 W 13 q
36 $ 62 > 88 X 14 r
37 % 63 ? 89 Y 15 S
38 & 64 @ 90 Z 16 t
39 ' 65 A 91 [ 17 u
40 ( 66 B 92 \ 18 Y,
41 ) 67 C 93 ] 19 wW
42 * 68 D 94 A 120 X
43 =+ 69 E 95 N 121 y
44 : 70 F 96 ) 122 z
45 - 71 G 97 a 123 {
46 72 H 98 b 124 |
47 / 73 | 99 C 125 }
48 O 74 J 100 d 126 ~
49 1 75 K 101 e 127
50 2 76 L 102 f
51 3 77 M 103 g
52 4 78 N 104
53 5 79 O 105 i
54 6 80 P 106 J
55 7 81 Q 107 Kk
56 8 82 R 108 I
57 9 83 S 109 m
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Funkcje

Funkcja to taki blok kodu, ktéry odpowiada za wykonanie pewnej czynnosci.
Uwaza sie, ze funkcja powinna byc¢ bardzo krotka i rozwigzywac 1 konkretny
problem.

Najpierw definiujemy funkcje, czyli piszemy stowo kluczowe def, a nastepnie
podajemy nazwe funkcji.

Przechodzimy do wnetrza bloku funkcji i dodajemy kolejne instrukcje, ktore ta
funkcja ma wykonywac.

Samo zdefiniowanie funkcji nie powoduje jej wywotania, tzn., ze po jej stworzeniu
ona sama sie nie wykona. Kompilator jg rozpozna, ale nic z nig nie zrobi. W
zZwigzku z powyzszym musimy ja wywotac podajac jej nazwe i nawias okragty.
Zobaczmy jak to dziata na przyktadzie funkcji, ktoéra wyswietla powitanie w

konsoli.
# definicja funkcji
def WyswietlPowitanie():

print("Hellowina™)

# wywotanie funkcji

WyswietlPowitanie()
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Patrzac na utworzong funkcje, mozecie powiedzie¢, ze zwykte wyswietlenie
wyrazu "Hellowina" moglibysmy uzyskac poprzez jedna linie kodu, a nie 3!!
Zatem, po co, to wszystko?

O ile nasz program jest na tyle krotki i prosty, ze tg wiadomosc¢ wyswietlamy tylko
raz lub 2 to rzeczywiscie, tworzenie osobnej funkcji nie ma sensu.

W bardziej rozbudowanych aplikacjach bedziemy sie ciggle spotykac z sytuacjami,
gdzie zajdzie potrzeba wykorzystywania tych samych instrukcji z réznych miejsc
w kodzie. Wtedy witasnie funkcje okazuja sie niezbedne. Wyobraz sobie, ze to
powitanie uzywasz w 10 réznych miejscach w kodzie, wiec bez tworzenia funkcji
musiatbys 10-krotnie wstawic linie kodu: print("Hellowina"). Po tygodniu jednak
stwierdzasz, ze ten wyraz nie pasuje, wiec chcesz go zmieni¢ na inny. Musisz to
zrobi¢ w 10 réznych miejscach. Myslisz, ze tatwo zapamietac te miejsca? | don't
think so :) Dzieki funkcji, zmieniasz ten wyraz tylko raz i wszystkie miejsca w

ktorych jga wywotujesz dostosowuja sie automatycznie. | o to wtasnie chodzi ;)
# definicja funkcji
def WyswietlPowitanie():

print("Hellowina™)

# wywotanie funkcji

WyswietlPowitanie()
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Przyktad: Losowe dziatanie matematyczne

Przyktad funkcji, ktora generuje losowe dziatanie matematyczne. Wielokrotne

wywotanie funkcji za pomoca petli.

import random

# definicja funkcji

def StworzDzialanie():
11 = random.randrange(1,21)
12 = random.randrange(5,21)
print(str(l1) + " + " + str(l2) + " = ")

# wywotanie funkcji w petli

for i in range(1,11):

StworzDzialanie()
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Funkcje z return

Funkcje moga zwracac wartosci, ktore mozna wykorzystac¢ wewnatrz innych
funkgcji lub przypisac je do zmiennych. Wewnatrz funkcji nalezy podac stowo
kluczowe return, ktére okresla co powinno byc¢ zwrocone.

Instrukcja return konczy dziatanie danego bloku kodu. Podanie samej instrukgji
return powoduje przerwanie wykonywania bloku i wyjscie do bloku

zewnetrznego.

Przyktad: Generowanie losowego hasta

Przyktad funkcji, ktora generuje losowe hasto stworzone z 10 znakow. Wynikiem
Jjej wywotania jest cigg znakow, ktoéry mozemy wyswietli¢ lub przekazac do

kolejnych funkciji.

import random

def GenerujHaslo():
haslo = ""

for i in range(90,10):
losowyZnak = chr(random.randrange(48,123,1))
haslo += losowyZnak

return haslo

print(GenerujHaslo())
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Przyktad: Test matematyczny z punktami

Przyktad programu, ktory wyswietli pewna ilos¢ zadan matematycznych. [los¢
tych zadan moze wynosic¢ np.5, ale powinna byc¢ tatwo zmieniana. Po podaniu
odpowiedzi, przechodzimy do kolejnego zadania. Przy udzieleniu poprawnej

odpowiedzi dostajemy punkt. Po udzieleniu wszystkich odpowiedzi, na koniec

testu pokazuje nam sie wynik poprawnie udzielonych odpowiedzi.

import random
liczbaPunktow = ©
iloscZadan = 3
def GenerujlLosowaliczbe():
return random.randrange(1,21,1)
def TworzZadanie():
11 = GenerujLosowaliczbe()
12 = GenerujLosowaliczbe()
zadanie = f"{11} + {12} = "
odp = int(input(zadanie))
if(odp == 11 + 12):
global liczbaPunktow
liczbaPunktow += 1
for i in range(l,iloscZadan+1):
TworzZadanie()

print(f"Poprawnych odpowiedzi: {liczbaPunktow} / {iloscZadan}")
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Funkcja z parametrem

Funkcje staja sie jeszcze bardziej uniwersalne, kiedy dotgczymy do nich
parametry. Jako przyktad stworzymy funkcje, ktora bedzie wyswietlac, podang
jako argument, wiadomosc.

Kazde wywotanie funkcji, z innym argumentem, daje inny wynik w konsoli. Niby
funkcja ta sama, a jednak staje sie bardziej uniwersalna.

Podczas definiowania funkcji podajemy parametry, a przy wywotaniu funkcji

podajemy argumenty.

def WyswietlWiadomosc(trescWiadomosci):

print(trescWiadomosci)
WyswietlWiadomosc("Hejka")

WyswietlWiadomosc("Dzien dobry")

WyswietlWiadomosc("Czes¢")

Funkcja z parametrem domysinym

Funkcja moze rowniez przyjmowac domyslny parametr, ktory zostanie uzyty jesli

nie podamy argumentu przy jej wywotaniu.

def WyswietlWiadomosc(trescWiadomosci = "Hello"):

print(trescWiadomosci)

WyswietlWiadomosc()
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Funkcja z 2 parametrami

W tym przyktadzie stworzymy funkcje z dwoma parametrami.

Jej zadaniem bedzie zwracanie losowej liczby z roznych przedziatow. Przedziaty
te bedziemy sami zmieniac¢ podczas wywotania funkcji, za pomoca argumentow.
Pamietaj, ze jezeli funkcja zostata stworzona z dwoma parametrami, to podczas

jej wywotania musimy podac 2 argumenty.

import random
def GenerujLiczbe(min,max):
losowaliczba = random.randrange(min,max,1)

return losowaliczba

# wyswietla liczbe od 10 do 20
print(GenerujLiczbe(10,21))

# wyswietla liczbe od 100 do 1000
print(GenerujlLiczbe(100,1001))
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Zmienne globalne i lokalne

W programowaniu mamy do czynienia z zakresem dostepnosci, tzw. scope.
Zmienne tworzone wewnatrz danego bloku kodu (np. funkcji) maja zasieg
lokalny i zyja (sa dostepne) tylko w tym bloku. Nie mozna sie do nich dostac z
zewnatrz.

Zmienne tworzone poza funkcja maja zasieg globalny i sg dostepne wewnatrz

wszystkich funkcji w danym skrypcie.

Modulo

Modulo to operator, ktéry zwraca reszte z dzielenia.

Np. w dziataniu 12/5, otrzymujemy reszte 2. Zatem modulo 12/5 wynosi 2.
Symbolem modulo jest znak %

print(12 % 5)

Modulo przydaje sie, by sprawdzic czy dana liczba jest parzysta (bo wtedy liczba

% 2 == 0) lub czy dana liczba jest podzielna przez inng liczbe.
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Przyktad: Liczba podzielha przez 3
Przyktad programu, ktory sprawdza czy podana liczba jest podzielna przez 3

liczba = int(input("Podaj liczbe catkowitg: "))
if(liczba % 3 == 0):
print("Liczba jest podzielna przez 3")

else:

print("Liczba nie jest podzielna przez 3")
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Zmiana typow

Castowanie to zmiana typu danej wartosci na inna.

x = str(3) # wartos¢ stypu string '3’
y = int(3) # wartosc¢ stypu integer 3
z = float(3) # wartosc¢ stypu float 3.0
print(x)
print(y)
print(z)

W kazdym momencie mozemy sprawdzic jakiego typu wartosc jest
przechowywana w danej zmiennej:

liczba = 5

imie = "Ania"

print(type(liczba))

print(type(imie))
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Przyktad: Gra - Zgadnij liczbe

Przyktad gry, w ktorej bedziemy starali sie odgadnac losowo wybrang liczbe z
przedziatu od 1 do 100.

Program losuje liczbe, a hastepnie prosi uzytkownika o wpisanie liczby. Po
udzieleniu niepoprawnej odpowiedzi program podpowie czy zgadywana liczba
jest wieksza od podanej czy mniejsza i ponownie poprosi o wpisanie liczby.

Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi, gra sie konczy, a uzytkownik dostaje

komunikat ile razy udzielit ztej odpowiedzi.

import random
szukanalLiczba = random.randrange(1,101)
ostatniaOdpowiedz = ©

iloscProb = 0

def PodajOdpowiedz():

global ostatniaOdpowiedz

if(ostatniaOdpowiedz == 0):

trescPytania = "Podaj liczbe od 1 do 100: "

elif(ostatniaOdpowiedz > szukanaliczba):

trescPytania = "Podaj mniejszg liczbe: "
else:

trescPytania = "Podaj wiekszg liczbe: "
ostatniaOdpowiedz = int(input(trescPytania))
global iloscProb

iloscProb += 1
while(ostatniaOdpowiedz != szukanaliczba):

PodajOdpowiedz()
print(f"Brawo! Zgadies$! Ilos¢ proéb: {iloscProb}")
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Dictionary

Stownik (dictionary) pozwala tworzyc¢ tablice asocjacyjne za pomoca pary key :
value.
Dla kazdego klucza, mozna przypisa¢ konkretng wartosc.
daneOsobowe = {
"imie" : "Ania",

"wiek" : 36

#wypisanie pojedynczych wartosci
print(daneOsobowe["imie"])

print(daneOsobowe[ "wiek"])

#tzmiana wartosci w stowniku
daneOsobowe[ "wiek"] = 30

print(daneOsobowe[ "wiek"])
Wypisanie kluczy / wartosci danego stownika:

print(list(daneOsobowe.keys()))

print(list(daneOsobowe.values()))
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#Pobranie losowego klucza dictionary

import random

daneOsobowe = {
"imie" : "Ania",
"wiek" : 36

}

print(random.choice(

list(daneOsobowe.keys()))

Tuple

Tuple pozwala zapisac wiele réznych wartosci w jednej zmiennej. Tuple s3

niemutowalne, czyli niezmienne. Raz ustawione elementy nie moga byc¢ pdzniej

nadpisane.

tupelek = 3,22,21
print(tupelek[0@])
print(tupelek[1])

tuplel = ("Mateusz", "Legnica", 120)
print(tuplel)

print(tuplel[0]) #element z indeksem ©
print(tuplel[1:3]) #element o indeksie 1 i 2
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Set

Set to zbidr w ktérym kazdy element jest unikatowy.
Elementy zbioru sg niemutowalne, nie indeksowane i nie uporzadkowane, przez
co nigdy nie ma pewnosci w jakiej kolejnosci zostang pobrane.

Set tworzy sie za pomocg nawiasow klamrowych.

setOwocowy = {"apple", "banana", "cherry"}

print(setOwocowy)

Set moze zawierac rozne typy danych, np:

setl = {"abc", 34, True, 40, "male"}

Operacje na wielu zbiorach:

uczniowie = {"Ania", "Kasia", "Marek", "Zenek"}
kursanci = {"Zosia", "Kasia", "Marek"}
print(uczniowie - kursanci) #roéznica zbiorodw
print(uczniowie & kursanci) #czesc¢ wspolna zbiorow

print(uczniowie | kursanci) #suma zbiordéw
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Class

Klasa jest instrukcja tworzenia obiektow. Nazwy klas zaczynamy z wielkigj litery.
Wewnatrz klasy znajduje sie konstruktor (init), ktory wywotuje sie automatycznie
w chwili tworzenia nowego obiektu klasy.

W przyktadzie obok stworzymy klase osoby, ktdra moze zawierac takie dane jak
imie i wiek, a nastepnie stworzymy obiekt tej klasy.

Stowo self, oznacza aktualng instancje klasy. Nalezy je dodawac jako pierwszy

argument konstruktora. Zmienna (name, age) jest rowniez okreslana jako pole.

class Person:
def init_ (self, name, age):
self.name = name

self.age = age

# tworzenie obiektu klasy Person z danymi
pl = Person("Marian", 36)

# wyswietlanie danych osoby pl
print(pl.name)

print(pl.age)

Klasy, poza polami, posiadaja jeszcze metody (funkcje), ktére mozna wywotywac
na tworzonych obiektach.

W przyktadzie z osobg, stworzymy metode, ktdra wyswietla dane osobowe.

class Person:
def init (self, name, age):
self.name = name
self.age = age
def wyswietlDaneOsobowe(self):
print(f"Imie:{self.name}, wiek:{self.age}")
pl = Person("Marian", 36)

pl.wyswietlDaneOsobowe ()
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Exception (wyjatki)

Wyjatki pozwalajg nam zabezpieczyc sie przed nieprawidtowym dziataniem
programu (np. wtedy, gdy zerwie sie potaczenie z internetem lub ktos bedzie
chciat wprowadzi¢ znaki zamiast liczb, itp).

Najtatwiej zrobic to za pomoca blokdw try i except. W bloku try: probujemy

wykonac kod, a jesli sie to nie uda, uruchomi sie blok except:
Przyktad: Obliczanie pola kota

Przyktad ponizej pokazuje prosty mechanizm, ktory wyswietli pole kota tylko

wtedy, gdy uzytkownik poda liczbe wiekszg od O.

print("Program do obliczania pola kota™)

def ObliczPole(r):
try:
r = float(r)
if r <= 0:
raise Exception()
pole = 3.14 * r*p
print(f"Pole wynosi: {pole}")
except:

print("Nie mozna obliczy¢ pola")

r = input("Podaj promien kota:")
ObliczPole(r)
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Data

Zarzadzanie datami w python wymaga pobrania modutu datetime.

import datetime

Tworzymy zmiennga z aktualng data i godzina:
aktualnaDataGodzina = datetime.datetime.now()

print(aktualnaDataGodzina)

Utworzony obiekt daty zawiera wiele informacji, ktore mozemy przefiltrowac za
pomocy odpowiednich metod i argumentow, ktorych czes¢ przedstawiona jest
w tabeli ponizej, np:

print(aktualnaDataGodzina.strftime("%x"))

Tworzenie daty
W przypadku, gdy chcemy stworzyc¢ date, wywotujemy konstruktor datetime() i
podajemy parametry opisujace rok, miesigc i dzien, godzineg, minute, itd...

Ponizej przyktad stworzenia daty: 21 lipiec 2020, 18:55

import datetime
dataUr = datetime.datetime(2020, 7, 21, 18, 55)
print(dataUr.strftime("%d %B %Y, %H:%M"))
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Argument Opis Przyktad
%a Dzien tygodnia, krotka wersja Wed
%A Dzien tygodnia, petna wersja Wednesday
%W Dzien tygodnia jako numer 0-6, O-Niedziela 3
%d Dzien miesigca 01-31 31
%b Nazwa miesigca, krotka wersja Dec
%B Nazwa miesigca, dtuga wersja December
%mM Miesigc jako numer 01-12 12
%y Rok, krotka wersja 18
%Y Rok, petna wersja 2018
%H Godzina 00-23 17
%] Godzina 00-12 5
%p AM/PM PM
%M Minuta 00-59 41
%S Sekunda 00-59 8
%]j Numer dnia w roku 001-366 365
%U Numer tygodnia w roku, Niedziela pierwszym 5
° dniem, 00-53
%W N.umer tygodr)la w roku, Poniedziatek 5
pierwszym dniem, 00-53
%C Wiek 20
%X Lokalna wersja daty 12/31118
%X Lokalna wersja czasu 17:41:00
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Praca z plikami

Tworzenie / zapisywanie do pliku

Tworzone programy czesto pracujg z plikami, np. tekstowymi. Otwieranie plikow
przebiega za pomocg metody open(), ktdra przyjmuje pewne argumenty: sciezke
dostepu do pliku i sposdb pracy na pliku. Mozemy otworzy¢ plik tylko do odczytu
(read - r), po to by dodac cos do istniejgcej tresci (append - a) lub zapisac cos od
nowa( write - w). Mozemy tez sprecyzowac czy plik jest zwyktym plikiem
tekstowym (t) czy binarnym, np. grafika (b).

Pliki, na ktorych pracujemy, powinny by¢ zamkniete, kiedy skonczymy operacje
odczytywania / zapisywania.

Ponizej przyktad otwarcia do zapisu lub utworzenia nowego, jesli nie istnieje,

pliku o nazwie demo.txt i zapisanie do niego aktualnej daty i godziny

import datetime
# Otwieranie pliku w trybie "w" (write) - tworzy nowy plik lub
nadpisuje istniejacy
with open("demo.txt", "w") as f:
d = datetime.datetime.now()
f.write(d.strftime("%d %m %Y, %H:%M:%S"))
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# Otwieranie pliku z peing Sciezka
import datetime
import os

# Pobranie Sciezki pulpitu
desktop_path = os.path.join(os.path.expanduser("~"), "Desktop")
file _path = os.path.join(desktop_path, "demo.txt")

# Zapis daty do pliku na pulpicie

with open(file_path, "w") as f:
d = datetime.datetime.now()
f.write(d.strftime("%d %m %Y, %H:%M:%S"))

print(f"Plik zostat zapisany w: {file_path}")

lub otworzenie pliku i dodawanie kolejnych dat w nowej linii

import datetime

# Otwieranie pliku w trybie "a" (append) - dopisuje nowg date do
pliku
with open("demo.txt", "a") as f:

d = datetime.datetime.now()

f.write(d.strftime("%d %m %Y, %H:%M:%S") + "\n")
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Odczytywanie plikow

# Odczytywanie catej zawartosci pliku tekstowego
with open("demo.txt", "r") as f:

print(f.read())

# Odczytywanie jednej linii
with open("demo.txt", "r") as f:

print(f.readline())

# Odczytywanie okreslonej ilosci znakow w pliku
with open("demo.txt", "r") as f:

print(f.read(10))

# Odczytywanie wszystkich 1linii w petli
with open("demo.txt", "r") as f:
for line in f:
print(line, end="") # end="" zapobiega podwdjnym

odstepom miedzy liniami
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Tworzenie / usuwanie plikdw i folderéw

import os

# Usun plik, jesli istnieje

plik = "demo.txt"

if os.path.isfile(plik): # Sprawdzamy, czy to faktycznie plik
os.remove(plik)
print(f"Plik '{plik}' zostal usuniety.")

else:
print(f"Plik '{plik}' nie istnieje.")

# Utworz folder, jesli nie istnieje
folder = "myfolder"
if not os.path.exists(folder):
os.mkdir(folder)
print(f"Folder '{folder}' zostat utworzony.")
else:
print(f"Folder '{folder}' juz istnieje.")

# Usun folder, jesli istnieje i jest pusty
if os.path.isdir(folder): # Sprawdzamy, czy to faktycznie folder
try:
os.rmdir(folder)
print(f"Folder '{folder}' zostal usuniety.")
except OSError:
print(f"Folder '{folder}' nie jest pusty i nie moze
zostac usuniety.")
else:
print(f"Folder '{folder}' nie istnieje.")
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Lista plikdow i folderow

#lista plikéw i folderodw

import os

listaPlikowIFolderow = os.listdir()
print(listaPlikowIFolderow)

#lista plikéw w aktualnym folderze
import os
filenames = next(os.walk(os.getcwd()))[2]

print(filenames)

#lista plikéw o podanym rozszerzeniu

import glob

txtfiles = []

for file in glob.glob("*.txt"):
txtfiles.append(file)

print(txtfiles)

#lista plikéw w aktualnym folderze zapisana w pliku txt
import os
filenames = next(os.walk(os.getcwd()))[2]
print(filenames)
f = open("lista.txt", "w")
for file in filenames:
f.write(file)
f.write('\n")
f.close()
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Dodatkowe paczki z pip

Mozemy W tatwy sposob zwiekszy< mozliwosci programu za pomoca pobranych
z internetu bibliotek w postaci paczek (packages). Obszerna baza dostepnych

paczek znajduje sie na stronie https://pypi.org/ ale wiele ciekawych projektéw

mozna rowniez znalez¢ na githubie.

Paczki takie mozna pobrac i zainstalowac¢ manualnie lub skorzystac z tzw. pip,
czyli python managera. W najnowszych wersjach pythona, pip jest instalowany
automatycznie wraz z interpreterem. Mozemy sprawdzi¢ czy znajduje sie on na
naszym komputerze i jakg ma wersje uruchamiajac w konsoli instrukcje:

pip --version

powinien pokazac sie numer wersji lub ponizszy komunikat, ktory oznacza, ze
manager pip nie jest zainstalowany.

'pip' is not recognized as an internal or external command,

operable program or batch file.

Pythona mozna zainstalowac pobierajac plik ze strony

https://www.python.org/downloads/

Wersja wideo, w jaki sposob zainstalowac python:
https://youtu.be/BjoBDW4U294

Wersja wideo, jak zainstalowac przez pip i uzy¢ paczki pyinstaller do konwersji
skryptow .py do pliku wykonawczego .exe

https://youtu.be/rcuxn6Xizbc

Aby zainstalowac paczke za pomoca managera pip nalezy wpisac pip install
nazwaPaczki, w tym przypadku pokazemy jak zainstalowac paczke pyinstaller do
zamiany skryptu .py na .exe

pip install pyinstaller

Po instalacji nalezy dodac sciezke do zmiennych systemowych, ktdéra powinna sie
pokazac jako ostrzezenie w trakcie instalacji. Moze to wygladac¢ podobnie do linii
ponizej (ale z pewnoscig bedzie troche inna ;)

C:\Users\wilin\AppData\Roaming\Python\Python310\Scripts
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System Properties X
Computer Name  Hardware Advanced  System Protection Remote

You must be logged on as an Administrator to make most of these changes.
Pefomance
Visual effects, processor scheduling, memory usage, and vitual memory

Settings...
User Profiles
Desktop settings related to your signin

Settings...
Startup and Recovery
System startup, system faiure, and debugging infomnation

Settings...

0K Cancel Hoply

Environment Variables X Edit environment variable

User variables for wilin C:\Program Files\Python310\Scripts\ l New '
T Vi C:\Program Files\Python310\
i s 9%SystemRoot%\system32 Edit
OneDrive C:\Users\wilin\OneDrive %SystemRoot?s
OneDriveConsumer C:\Users\wilin\OneDrive %6SystemRoot\System32\Whem T
Path C\Users\wilin\AppData\Loca\Microsoft\WindowsApps; Ci\Progra... %4SYSTEMROOT4\System32\WindowsPowerShellv1.0\
TEMP Ci\Users\wilin\AppData\Local\Temp %4SYSTEMROOT?ASystem32\ OpenSSH\ Delete
™P C:\Users\wilin\AppData\Local\Temp C\Program Files\inkscape\bin
C:\Users\wilin\AppData\Roaming\Python'Python310\Scripts
Move Up
New... Edit... Delet
L ’ LE Move Down
System variables

Variable Value fia
ComSpec C\WINDOWS\system32\cmd.exe
DriverData C:\Windows\System32\Drivers\DriverData
NUMBER_OF_PROCESSORS 4
0S. Windows NT
Path C:\Program Files\Python310\Scripts\; C:\Program Files\Python310\;...
PROCESSOR ARCHITECTURE  AMD64

0K Cancel

Zamiana skryptu .py na .exe nastepuje po wpisaniu instrukgcji:

pyinstaller --onefile main.py

gdzie main.py to nazwa pliku, ktéra moze byc inna
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