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Poadstawy programowania

definicja:

- Zmienna to nazwany kontener stuzacy do
przechowywania danych

* na razie skupimy sie na zmiennych
przechowujacych dane liczbowe i logiczne



Poadstawy programowania

nazwa zmiennej:

* moze zawierac litery (mate i wielkie), cyfry i
znak _ (podkreslenie)

- nie moze zaczynac sie od cyfry

- moze zawieraC znaki narodowe

- litery mate i wielkie traktowane sg jako
rozne



Poadstawy programowania

- niektore stowa nie moga byc uzyte jako
nazwy zmiennych, poniewaz sg
zastrzezone do wytgcznego uzytku przez
Pythona

- 53 to tzw. stowa kluczowe (ang. keywords)



Poastawy programowania

- oto stowa kluczowe Pythona 3:

False class finally 1s return
None continue for lambda try
True def from nonlocal while
and del global not with
as elif 1f or yield
assert else import pASS

break except in raise



Poastawy programowania

nazwa zmiennej:

* nazwy zmiennych powinny byc
samokomentujace - tzn. z ich nazwy
powinno wynikac, jaka dang przechowujg

© Zmienne moga wystepowacC w wyrazeniach
na takich samych zasadach jak literaty

- jednak uzycie zmiennej musi byc
poprzedzone nadaniem jej wartosci



Poadstawy programowania

sprobujmy:

>>> print(fajna_zmienna)
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#28>", 1line 1, in <module>
print(fajna_zmienna)
NameError: name 'fajna_zmienna' 1s not defined



Poastawy programowania

nadanie wartosci zmiennej:

- do nadania wartosci zmiennej uzywa sie
operatora przypisania: =

* nie myl go z operatorem ==

* uzywa sie go tak:

zmienna = wyrazenie



Poastawy programowania

sprobujmy jeszcze raz:

>>> fajna_zmienna=1
>>> print(fajna_zmienna)
1



Poastawy programowania

operator przypisania =

- efekt: przypisanie wartosci wyrazenia z
prawej strony operatora do zmienne;
wymienionej po lewej stronie



Poadstawy programowania

Przypisania mozna tgczyc:
a=b=c=1

co nalezy rozumiec jako cigg przypisan:

a=1
b =1
c =1



Poadstawy programowania

stad:

>>ada=b=c=1
>>> print(a,b,c)
111



Poadstawy programowania

nadanie wartosci zmiennej:

- nadawanie zmiennym sztywnych wartosci
wprost w kodzie nie zawsze jest dobrym
rozwigzaniem

- najczesciej chcielibySmy podawac pewne
wartosci dopiero w czasie pracy programu



Poadstawy programowania

zauwaz:
print(a,b,c,d)
- jesli przekazujesz do funkcji wiecej

argumentow niz jeden, musisz rozdzielac je
przecinkami



Poadstawy programowania

Zauwaz:

print()

- jesli nie przekazujesz do funkcji zadnych
argumentow, musisz pozostawic nawiasy



Poadstawy programowania

pamietaj o tym:

>>> print
SyntaxError: invalid syntax



Poastawy programowania

funkcja input() - wariant #1

- postuzy nam do pobierania danych od
uzytkownika

- 1hput():

- argument. Zaden

- efekt: wczytanie wiersza danych z konsoli

- wynik: napis wprowadzony przez uzytkownika
" np:

tekst = 1nput()



Nodstawy programowania‘

przykiad:

print("Bgdz taskaw co$ napisa¢ 1 nacisngé Enter:")
tekst=1nput()

print("Stato sie.. Wpisates$:")
print(tekst)




Poastawy programowania

funkcja input() - wariant #2

- postuzy nam do pobierania danych od
uzytkownika

- 1hput(x):

- argument. podpowiedz dla uzytkownika

- efekt: wczytanie wiersza danych z konsoli

- wynik: napis wprowadzony przez uzytkownika
" np:

tekst = input("Przeméw do mnie!")



Nodstawy programowaniﬁ‘

przykiad:

tekst=1nput("Bqgdz taskaw co$ napisal 1 nacisngC Enter:")
print("Stato sie.. Wpisates:™)

print(tekst)




Poadstawy programowania

pamietaj:

- funkcja input() wezytuje tekst
(cigg znakdow)

- tekst nie jest liczbg
(nawet jesli sktada sie z cyfr)

- jezeli chcesz uzy¢ wprowadzonego tekstu
jako liczby, musisz dokonac jawne;
konwersji (przeksztatcenia ciggu znakow
na wewnetrzng reprezentacije liczby)



Poadstawy programowania

W przeciwnym razie zostaniesz upomniany

>>> X=1hput()
123
>>> y=X/3
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#6>", line 1, in <module>
y=x/3
TypeError: unsupported operand type(s) for /:
'str' and 'int'



Poadstawy programowania

funkcja int()
- konwertuje tekst na liczbe catkowita
- 1nt(x):
- argument: tekst reprezentujacy liczbe
- efekt: konwersja tekstu do liczby catkowite;
© wynik: skonwertowana liczba
* Nnp:

1le = int(input())



Poadstawy programowania

funkcja float()

- konwertuje tekst na liczbe rzeczywista
- float(x):

- argument: tekst reprezentujacy liczbe
- efekt: konwersja tekstu do liczby rzeczywiste;
© wynik: skonwertowana liczba

* np:
cena = float(input())



Poadstawy programowania

pamietaj:

- funkcje int() i float() ufajg, ze przekazany im
argument naprawde jest zapisem liczby

- jesli tak nie bedzie, funkcje beda
Zawiedzione



Poastawy programowania

Zostaniesz upomniany:

>>> xX=1ht(1nput())
bulbulator
>>> y=X/3
Traceback (most recent call last):
File "<pyshell#12>", line 1, in <module>
x=1nt(1nput())
ValueError: invalid literal for int() with base
10: 'bulbulator'



Poadstawy programowania

nie trac nadziei:

- istnieje sposob zabezpieczenia sie przed
nierozwaznym dziataniem uzytkownika
* poznasz go w swoim czasie



Nodstawy programowania‘

A teraz napiszemy program, ktory podnosi
liczbe do kwadratu:

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))
kwadrat=1l1iczba ** 2

print("Kwadrat z ", liczba, " to ", kwadrat)




Poastawy programowania

a teraz to samo, ale z pierwiastkiem

- W Pythonie nie ma operatora, ktory
wykonuije pierwiastkowanie :(

- ale jest funkcja, ktéra umie to zrobic )

- jednak aby z niej skorzystac, trzeba sie
troche postarac :)



Poadstawy programowania

funkcja wbudowana

- funkcja, ktora jest integralna czescig
srodowiska Pythona
- takg funkcja jest np. print()



Poadstawy programowania

modut:

- modut to kod, ktorego nie uruchamia sie
wprost, a korzysta sie z zawartych w nim
udogodnien (np. funkcji)

- aby skorzystac z pewnego udogodnienia,
nalezy je zaimportowa¢ z modutu



Poadstawy programowania

- math
modut zawierajgcy liczne funkcje
matematyczne

©sgrt
funkcja z modutu math, obliczajaca
pierwiastek kwadratowy



Poadstawy programowania

importowanie — sposob pierwszy
import math

efekty:

- wszystkie udogodnienia z modutu math stajg sie
dostepne, ale..

- nalezy je identyfikowac tzw. nazwa kwalifikowana

np.:
math.sqgrt



Poadstawy programowania

nazwa kwaliflkowana:

modut . byt
nazwa modutu nazwa tego bytu (np.
Zawierajacego pewien byt funkcii)

(np. funkcje)



‘Eodstawy programowaniﬁ ‘

Pierwiastkujemy:

import math

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))
pierwiastek=math.sqgrt(liczba)
print("Pierwiastek z ", liczba, " to ", pierwiastek)




Poadstawy programowania

importowanie — sposob drugi
from math import sqgrt

efekty:
- tylko jawnie wymienione udogodnienia z modutu
math stajg sie dostepne, ale..

- nie trzeba ich identyfikowac¢ nazwg kwaliflkowang
math.sqgrt



- Podstawy programowania ‘

Pierwiastkujemy po raz drugi:

from math import sqgrt

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))
pierwiastek=sqrt(liczba)
print("Pierwiastek z ", liczba, " to ", pierwiastek)




Poastawy programowania

co sie stanie, jesli sprobujemy
pierwiastkowac liczbe ujemng?

Traceback (most recent call last):
File "prog.py", line 4, in <module>
pierwiastek=sqgrt(liczba)
ValueError: math domain error



Poadstawy programowania

trzeba rozgatezic kod:

- jesli wartosc bedzie nieujemna, policzymy
pierwiastek
- W przeciwnym przypadku nic nie zrobimy



Poadstawy programowania

instrukcja if — wariant pierwszy

1f warunek :

warunek:

- wyrazenie logiczne (boolowskie)

- jesli bedzie rowne True, instrukcja if uzna, ze nalezy
wykonaé pewne instrukcje

- w przeciwnym wypadku te instrukcje zostang
pominiete



Poadstawy programowania

zauwaz!

- 1o, ktore instrukcje stanowig tres¢
instrukcji if, w Pythonie jest oznaczane
poziomem wciecia!

- wciecie mozna uzyskac spacjami badz
tabulacjq

- ten drugi wariant jest zalecany

- mieszanie obu wariantow jest ryzykowne



— Podstawy programowania p—

Pierwiastkujemy bezpiecznie:

from math import sqgrt

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))

1f liczba >= 0.0:
pierwiastek=sqrt(liczba)
print("Pierwiastek z ", liczba, " to ", pierwiastek)




Poastawy programowania

zauwaz!

- powrot do poprzedniego poziomu wciecia
oznacza koniec instrukcji if



— Podstawy programowania p—

Pierwiastkujemy bezpiecznie:

from math import sqgrt

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))
1f liczba >= 0.0:

pierwiastek=sqrt(liczba)
print("Pierwiastek z ", liczba, " to ", pierwiastek)
print("To koniec")




Poastawy programowania

instrukcja if — wariant drugi

1f warunek :
kod1
else :
kodZ?

- jesli warunek bedzie rdwny True, instrukcja if uzna, ze nalezy
wykonac instrukcje stojgce za nig
- W przeciwnym wypadku zostang wykonane instrukcje za else



. Podstawy programowania .

Pierwiastkujemy jeszcze bezpieczniej:

from math import sqgrt

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))
1f liczba >= 0.0:
pierwiastek=sqgrt(liczba)
print("Pierwiastek z ", 1liczba, " to ", pierwiastek)
else:
print("PodatesS niepoprawng dang")
print("To koniec")




Poastawy programowania

instrukcja if — wariant trzeci

if warunekl :

kod1
elif warunek’? :

kodZ
else :

kod3

- jesli warunek1 bedzie rowny True, instrukcja if uzna, ze
nalezy wykonac kod1

- W przeciwnym wypadku zostanie sprawdzony warunek?2 i jesli
bedzie prawdziwy, zostanie wykonany kod2

- jesli i to zawiedzie, zostanie wykonany kod za else (czyli
kod3)



Podstawy programowania
. g

Pierwiastkujemy tak bezpiecznie, ze popadamy w
szalenstwo:

from math import sqgrt

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))
1f liczba == 0.0:
print("E, to wiadomo bez liczenia - zero!")
elif liczba > 0.0:
pierwiastek=sqgrt(liczba)
print("Pierwiastek z ", 1liczba, " to ", pierwiastek)
else:
print("PodatesS niepoprawng dang")
print("To koniec")




Podstawy programowania
. g

/awsze jest wiecej niz jeden sposob:

from math import sqgrt

liczba=float(input("Podaj liczbe:"))
1f liczba < 0.0:
print("PodatesS niepoprawng dang")
elif liczba == 0.0:
print("Pierwiastek z zera to zero, geniuszu..")
else:
pierwiastek=sqgrt(liczba)
print("Pierwiastek z ", liczba, " to ", pierwiastek)
print("To koniec")




Poadstawy programowania

instrukcja if — uwagi

- fraza elif moze wystgpic wielokrotnie, ale tylko po if

* moze rowniez nie wystapic w ogole

- fraza else moze wystgpic co najwyzej jednokrotnie i musi by¢
ostatnia

- zadna z tych fraz nie moze wystgpi¢ bez wczesniejszego
wystgpienia frazy if



Poadstawy programowania

instrukcja while - postac pierwsza

while warunekl :
kod1

- tak dtugo, jak warunek1 bedzie rowny True, instrukcja while
bedzie wykonywac kod1
- jesli warunek1 bedzie rowny False przed przed pierwszym

wykonaniem kod1, to while zadziata jak if — kod7 zostanie
pominiety



Poastawy programowania

instrukcja while - postac druga

while warunekl :
kod1
else:
kodZ?

- tak dtugo, jak warunek1 bedzie rowny True, instrukcja while
bedzie wykonywac kod7 (by¢ moze nie wykona go ani razu)

- jesli warunek1 bedzie rowny False, wykona sie kod2 -
conajmniej raz



Poastawy programowania

funkcja sleep() z modutu time

+ Zawieszenie programu na wskazang liczbe
sekund

- sleep(n):

- argument: liczba sekund (jako dana rzeczywista)

- efekt: odczekanie wskazanej liczby sekund
- wynik: Zaden

- np:
time.sleep(3600) - odczeka godzine



Podstawy programowania
. g

Odliczanie

from time import sleep

czas=int(input("Ile sekund odliczyc? "))
while czas > 0:

print(czas, "...")

czas = czas - 1

sleep(l)
print("Do dzieta!")




Podstawy programowania
. g

Teraz zmusimy uzytkownika do wprowadzenia
poprawnej danej

from time import sleep

czas=0
while czas <= 0:
czas=1nt(input("Ile sekund odliczyc? "))
1f czas <= 0:
print("Zle! Podaj jeszcze raz!")
while czas > 0:
print(czas, "...")
czas = czas - 1
sleep(1l)
print("Do dzieta!")
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Zauwaz:

- jezeli jedna instrukcja if/while jest zawarta w innej instrukcji
if/while, to manifestujemy to wzrastajacym zagtebieniem

(wcieciem)

- badz uwazny, kiedy postugujesz sie wcieciami — zte wciecia

zaowocujg ztym zachowaniem kodu
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/a co kochamy Edsgera Dijkstre?

Edsger Wybe Dijkstra
1930 - 2002




Poadstawy programowania

za Twierdzenie o Strukturze:

- dowolny algorytm o jednym wejSciu i jednym wyj$ciu mozna
zakodowac uzywajac jedynie:
- ztozenia instrukcji
- instrukeji if
- instrukcji while



Poastawy programowania

potrenujmy nieco:

1. program, ktory wybierze wiekszg z dwoch liczb albo napisze,
Ze obie sg rowne

2. program, ktory wybierze najwiekszg z trzech liczb

3. program, ktory wybierze najwiekszg z czterech liczb

4. program, ktory wybierze najwiekszg z dowolnej liczby liczb




Podstawy programowania

Program #1:

a = int(input("Podaj pierwszqg liczbe: "))
b = int(input("Podaj drugg liczbe: ™))

1f a == b:
print("Liczby sg réwne")
else:
1f a > b:
print("Wieksza jest liczba", a)
else:
print("Wieksza jest liczba", b)




Podstawy programowania

int(input("Podaj pierwszg liczbe: "))
int(input("Podaj drugg liczbe: ™))
int(input("Podaj trzeciqg liczbe: "))

print("Najwieksza liczba to:
else:

print("Najwieksza liczba to:

1f ¢ > b:

print("Najwieksza liczba to:
else:

print("Najwieksza liczba to:
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magiczna sztuczka z funkcja print()

- sekwencja:

print("Ala")
print("ma")
print("kota")

wyprowadzi na ekran:

Ala
ma
kota



Poadstawy programowania

ale sekwencja:

print("Ala", end=" ")
print("ma", end=" ")
print("kota")
wyprowadzi na ekran:

Ala ma kota



Poadstawy programowania

a sekwencja:

print("Ala", end="")
print("ma", end="")
print("kota")
wyprowadzi na ekran:

Alamakota



Podstawy programowania

a = int(input("Podaj pierwszg liczbe: "))
b = int(input("Podaj drugg liczbe: "))
c = 1nt(input("Podaj trzecig liczbe: "))
print("Najwieksza liczba to: ", end="")
1f a > b:
1f ¢ > a:
print(c)
else:
print(a)

1f ¢ > b:
print(c)

else:
print(b)




Poadstawy programowania

zalety:

- krotszy kod
- tatwiejsza modyfikacja

pamietaj:

- jesli w kilku miejscach robisz to samo, to zastanow sie, jak
zrobic to tylko w jednym miejscul!



Poadstawy programowania

Badz rzetelny i spolegliwy (*)

- jesli twoj program moze wykonac sie na kilka sposob6éw (ma
kilka Sciezek wykonania), to sprawdz, jak zachowuje sie w
kazdej z nich

- innymi stowy, tak dobierz dane sprawdzajace, aby wykonac
wszystkie instrukcje w twoim kodzie

- W ten sposob przeprowadzisz rzetelne testowanie swojego
kodu

(*) w znaczeniu, w jakim stworzyt je prof. Kotarbiriski, a nie w jakim
uzywajg go politycy



Podstawy programowania

int(input("Podaj pierwszg liczbe: "))
int(input("Podaj drugg liczbe: ™))
int(input("Podaj trzecig liczbe: "))
int(input("Podaj czwartg liczbe: "))

i1f b > max:
max = b
1f ¢ > max:
max = C
1f d > max:
max = d
print("Najwieksza liczba to:

, max, end="")




Podstawy programowania

1le = 1int(input("Ile podasz mi liczb? "))
max = -999999999
while 1le > 0:

a = int(input("Podaj liczbe: "))

1le = 1le - 1

1f a > max:

max = d

print("Najwiekszg liczba to

, max)




Podstawy programowania

max = -999999999
a=1
licz 0
while = 0:
a = int(input("Liczba albo @ aby zakohczycé: "))
1f a = 0:
1f a > max:
max = a
licz = 11icz + 1
1f licz > 0:
print("Najwieksza liczba to
else:

print("Nie podate$ zadnych liczb :(")

, max)
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sterowanie wykonaniem petli:

- break
jesli chcesz opuscic petle wczesnie

- continue
jesli chcesz wczesniej rozpoczgc nastepny obrot petl



Podstawy programowania

max = -999999999
licz =0
while True:
a = int(input("Liczba albo @ aby zakonczyc¢: "))
1f a ==
break
1f a > max:
max = a
licz = 1l1icz + 1

1f licz > 0:
print("Najwieksza liczba to ", max)

else:
print("Nie podate$ zadnych liczb :(")




Poastawy programowania

petla for — pierwsza postac:

- for x 1n range(min,max):
kod

- jesli z gory wiesz, ile razy bedziesz chciat wykonac petle
- potrzebujesz zmiennej, ktora bedzie liczyc za ciebie
- ale uwaga - tu sie kryje pewna putapka... jaka?



Poadstawy programowania

for x i1n range(min,max):

|

| //\ \
\ |
= \\\ \ / \ \
tzw. zmienna sterujgca - przybiera \\ P \
kolejne wartosci w kolejnych L | \
obiegach petli; po zakonczeniu / \\ s
petli ma nadal ostatnig uzyta | \ kraniec kraniec gérny +
wartosc \ doln :
\\ J// ’,r” \ y

funkcja tworzaca zakres (liste) o
krancach okreslonych parametrami




Poadstawy programowania

Zapamietaj:

range(@,max)
mozesz zapisac krocej jako:

range(max)



Poadstawy programowania

petla for — druga postac:

- for x 1n range(min,max):
kod1
else:
kodZ

- kod2 wykona sie, gdy wartosci za frazg in ulegna
wyczerpaniu



uodstawy programowanﬁ‘

- for;

for licz in range(@,5):

print(licz, end=" ")




— Podstawy programowania p—

- for;

for licz in range(@,5):
print(licz, end=" ")
else:
print("!"™)

01234



Poastawy programowania

for x in reversed(range(min,max)):

funkcja odwracajgca otrzymany
zakres (liste)




uodstawy programowanﬁ‘

- for;

for licz in reversed(range(0,5)):
print(licz, end=" ")




Podstawy programowania

for w in range(3):
X = 20
s =1
for 1 in range(5):
for sp in range(x):
print(end=" ");
for gw in range(s):
print("*", end="");
print();
X =x -1
S =5+ 2




*
* %k %k
*k %k %k %k %k
%k %k %k )k %k k %k
%k %k %k %k *k %k %k %k %k
*
* %k %k
*k %k %k %k %k
%k %k %k %k %k %k %k
%k %k %k %k *k %k %k %k %k
*
* %k %k
*k %k %k %k %k
%k %k %k %k %k %k %k

%k %k %k *k k %k k %k %k
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