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  Drogi Czytelniku!
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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Opinie o książce


  „Doskonale się składa, że wydawnictwo No Starch Press zdecydowało się wydać przyszły klasyk, który powinien być stawiany obok bardziej tradycyjnych książek dotyczących programowania. Python. Instrukcje dla programisty jest jedną z takich książek.”


  — Greg Laden, ScienceBlogs


  „Książka zawiera omówienie dość skomplikowanych projektów, przedstawionych w spójny, logiczny i przyjemny sposób, który pozwala czytelnikowi skoncentrować się na danym zagadnieniu.”


  — Full Circle Magazine


  „Doskonałe przedstawienie materiału z dobrym wyjaśnieniem przykładowych fragmentów kodu. Ta książka rozwija się wraz z czytelnikiem — poruszasz się małymi krokami do przodu, zaczynasz tworzyć coraz bardziej skomplikowany kod, a po drodze wszystko jest dokładnie wyjaśnione.”


  — FlickThrough Reviews


  „Poznawanie Pythona z książką Python. Instrukcje dla programisty było wyjątkowo przyjemnym doświadczeniem! To jest doskonała pozycja dla osób dopiero stawiających pierwsze kroki w Pythonie.”


  — Mikke Goes Codding


  „Książka doskonale spełnia swoje zadanie. Znajdziesz w niej dużo użytecznych ćwiczeń, a także trzy nieco bardziej wymagające i wciągające projekty.”


  — RealPython.com


  „Dość szybkie, choć jednocześnie obszerne wprowadzenie do programowania w Pythonie. To kolejna świetna książka do Twojej biblioteki, pomocna w ostatecznym opanowaniu Pythona.”


  — TutorialEdge.net


  „Kapitalna pozycja dla zupełnie początkujących, bez żadnego doświadczenia w programowaniu. Jeżeli szukasz solidnego i jasnego wprowadzenia do Pythona, gorąco polecam tę książkę.”


  — WhatPixel.com


  „Znajdziesz w tej książce dosłownie wszystko, co powinieneś wiedzieć o Pythonie, a nawet jeszcze więcej.”


  — FireBearStudio.com


  Dla mojego taty, który zawsze znajdował czas, aby odpowiedzieć na moje pytania dotyczące programowania.


  Dla Evera, który dopiero zaczyna zadawać mi swoje pytania.


  O autorze


  Eric Matthes mieszka na Alasce, gdzie jest nauczycielem fizyki i matematyki w szkole średniej oraz prowadzi kursy dla początkujących programistów Pythona. Programy komputerowe tworzy, odkąd skończył 5 lat. Obecnie koncentruje się na opracowywaniu aplikacji pomagającej nadrobić niedoskonałości systemu oświaty, do którego stara się przenieść korzyści wynikające z użycia oprogramowania typu open source. W czasie wolnym wspina się po górach oraz spędza chwile z rodziną.


  O korektorze merytorycznym


  Kenneth Love jest już od wielu lat nauczycielem, programistą Pythona i organizatorem konferencji. Wielokrotnie występował na konferencjach, przeprowadzał profesjonalne szkolenia i realizował różne projekty Pythona i Django. Obecnie jest inżynierem oprogramowania w O’Reilly Media. Kenneth jest również współautorem pakietu django-braces, który dostarcza wiele użytecznych domieszek dla widoków opartych na klasach we frameworku Django. Możesz się z nim skontaktować za pomocą serwisu Twitter, w którym znajdziesz go pod nickiem @kennethlove.


  Podziękowania


  Powstanie tej książki byłoby niemożliwe bez wspaniałego i wyjątkowo profesjonalnego zespołu wydawnictwa No Starch Press. Bill Pollock zaproponował mi napisanie książki i jestem mu ogromnie wdzięczny za tę propozycję. Tyler Ortman pomógł mi w pracy nad wczesną wersją tekstu. Dostarczone przez Liz Chadwick i Leslie Shen opinie na temat każdego rozdziału okazały się dla mnie nieocenione, podobnie jak pomoc Anne Marie Walker w wyjaśnieniu wielu fragmentów książki. Riley Hoffman odpowiedziała na każde pytanie dotyczące procesu powstawania kompletnej książki i cierpliwie pomagała przekształcić moją pracę w starannie dopracowany produkt.


  Chciałbym w tym miejscu podziękować Kennethowi Love’owi za przeprowadzenie korekty merytorycznej książki. Kennetha spotkałem któregoś roku na konferencji PyCon — zarówno jego entuzjazm dotyczący języka, jak i sama społeczność Pythona okazały się dla mnie nieustannym źródłem inspiracji. Kenneth nie ograniczył się do prostego sprawdzenia faktów, ale zaproponował także pewne zmiany, które mają pomóc początkującym programistom zdobyć solidną wiedzę w zakresie programowania w języku Python oraz ogólnie programowania. Wszelkie nieścisłości obecne w tej książce wynikają zatem jedynie z moich błędów.


  Chciałbym również podziękować mojemu ojcu za wprowadzanie mnie do programowania już od najmłodszych lat, bez obaw, że uszkodzę jego sprzęt. Podziękowania składam także mojej żonie Erin za nieustanne wspieranie mnie i dodawanie mi odwagi podczas pisania tej książki. Dziękuję też mojemu synowi Everowi, którego ciekawość świata inspiruje mnie każdego dnia.


  Wprowadzenie do drugiego wydania książki


  Reakcja na pierwsze wydanie książki Python. Instrukcje dla programisty była w ogromnej mierze pozytywna. Całkowity nakład książki, wraz z jej tłumaczeniami na inne języki, wyniósł ponad 500 000 egzemplarzy. Otrzy-małem wiele listów i wiadomości e-mail od czytelników — z jednej strony najmłodszy z nich miał zaledwie 10 lat, z drugiej zaś pisali do mnie również emeryci — którzy w wolnym czasie chcieli zająć się programowaniem. Okazało się, że moja książka jest wykorzystywana w szkołach średnich i wyższych. Uczniowie korzystający z bardziej zaawansowanych pozycji uznawali moją za warte uwagi uzupełnienie. Wielu osobom ta książka pozwoliła rozbudować umiejętności potrzebne w pracy i pomogła rozpocząć prace nad własnymi projektami. Ujmując rzecz najkrócej, książka znalazła wiele zastosowań, do których ją napisałem.


  Możliwość przygotowania drugiego wydania była prawdziwą przyjemnością. Wprawdzie Python zalicza się do dojrzałych języków programowania, ale podobnie jak inne języki jest nieustannie rozwijany. Moim celem było skrócenie i uproszczenie tekstu. Nie ma powodu, aby poznawać Pythona w wersji 2, i dlatego w tym wydaniu skoncentrowałem się jedynie na Pythonie 3. Wiele pakietów Pythona stało się łatwiejszych do zainstalowania, więc etapy przygotowania i instalacji są prostsze. Poruszyłem kilka nowych tematów, które uznałem za przydatne dla czytelników, a także uaktualniłem wybrane sekcje, aby odzwierciedlić nowe, prostsze sposoby na wykonywanie pewnych zadań w Pythonie. Postarałem się też wyjaśnić niektóre kwestie w miejscach, gdzie szczegóły dotyczące języka nie zostały przedstawione wystarczająco jasno. Wszystkie projekty całkowicie uaktualniłem z wykorzystaniem popularnych, doskonale opracowanych bibliotek, których możesz użyć, tworząc własne projekty.


  Oto podsumowanie zmian wprowadzonych w drugim wydaniu książki:


  
    	W rozdziale 1. proces instalacji Pythona został uproszczony dla użytkowników najpopularniejszych systemów operacyjnych. Zmieniłem również zalecany edytor tekstu — teraz jest nim Sublime Text, który jest popularny zarówno wśród początkujących, jak i profesjonalnych programistów oraz doskonale działa na wszystkich najważniejszych platformach.


    	W rozdziale 2. przedstawiłem znacznie dokładniejsze omówienie sposobu implementacji zmiennych w Pythonie. Zmienne są opisane jako etykiety dla wartości, co prowadzi do lepszego zrozumienia tego, jak zmienne zachowują się w Pythonie. W przykładach przedstawionych w książce korzystam z tak zwanych ciągów tekstowych f (ang. f-strings), które zostały wprowadzone w Pythonie 3.6. Pozwalają one na znacznie łatwiejsze stosowanie zmiennych w ciągach tekstowych. Możliwość zastosowania znaku podkreślenia przy wyrażaniu ogromnych liczb, np. 1_000_000, również pojawiła się w Pythonie 3.6 oraz w przykładowych fragmentach kodu w książce. Przypisania wielu zmiennych były w poprzednim wydaniu wprowadzone w jednym z projektów, teraz zagadnienie to uogólniłem i przeniosłem do rozdziału 2., z korzyścią dla wszystkich czytelników. Ponadto w całym tekście zastosowałem czytelną konwencję przedstawiania stałych w Pythonie, wprowadzoną właśnie w tym rozdziale.


    	W rozdziale 6. wprowadziłem metodę get() przeznaczoną do pobierania ze słownika wartości, która może zwrócić wartość domyślną, gdy dany klucz nie istnieje.


    	Projekt Inwazja obcych (rozdziały od 12. do 14.) jest teraz całkowicie oparty na klasach. Sama gra jest klasą zamiast serią funkcji. To znacznie upraszcza ogólną strukturę gry oraz zmniejsza liczbę wymaganych wywołań funkcji i parametrów. Czytelnicy pamiętający ten projekt z pierwszego wydania książki na pewno docenią prostotę nowego podejścia opartego na klasach. Pakiet Pygame można teraz bezproblemowo zainstalować we wszystkich systemach, a czytelnicy zyskali możliwość uruchomienia gry w trybie pełnoekranowym lub w oknie.


    	W projektach dotyczących wizualizacji danych procedura instalacji pakietu Matplotlib jest prostsza dla wszystkich systemów operacyjnych. Wizualizacje za pomocą tej biblioteki wykorzystują funkcję subplots(), która okaże się łatwiejsza w użyciu, gdy przejdziesz do tworzenia znacznie bardziej zaawansowanych wizualizacji. Projekt w rozdziale 15. korzysta z Plotly, czyli doskonałej biblioteki wizualizacji charakteryzującej się przejrzystą składnią i generującej dane wyjściowe, które nie tylko są ładne, lecz także można je całkowicie dostosować do własnych potrzeb.


    	Projekt w rozdziale 16. opiera się na danych pochodzących z NOAA, co powinno zapewnić znacznie stabilniejsze rozwiązanie w nadchodzących latach niż w przypadku witryny użytej w pierwszym wydaniu książki. Projekt mapowania koncentruje się na globalnej aktywności sejsmicznej. Gdy ukończysz projekt, będziesz mieć wspaniałą wizualizację pokazującą ruchy płyt tektonicznych i uwzględniającą miejsca wszystkich trzęsień ziemi w danym okresie czasu. Nauczysz się tworzyć wykresy dla dowolnych zbiorów danych, także tych, które wykorzystują dane geograficzne.


    	W rozdziale 17. bibliotekę Plotly wykorzystałem do wizualizacji związanej z Pythonem aktywności w projektach typu open source znajdujących się w serwisie GitHub.


    	Projekt przedstawiony w rozdziałach od 18. do 20. został oparty na najnowszych wersjach Django i korzysta ze stylów wprowadzonych w najnowszej wersji frameworka Bootstrap. Proces wdrożenia aplikacji za pomocą Heroku został uproszczony dzięki zastosowaniu pakietu django-heroku oraz zmiennych środowiskowych zamiast modyfikacji plików settings.py. Takie podejście jest znacznie prostsze i o wiele spójniejsze z tym, jak zawodowi programiści wdrażają nowoczesne projekty Django.


    	Uaktualniłem w pełni dodatek A, aby odzwierciedlał aktualnie najlepsze praktyki w zakresie instalacji Pythona. W dodatku B znajdziesz dość dokładne informacje o przygotowaniu edytora Sublime Text do pracy, a także informacje o obecnie najważniejszych edytorach tekstu i środowiskach IDE. W dodatku C skierowałem czytelników do nowszych i popularniejszych zasobów internetowych, w których można szukać pomocy w przypadku problemów z kodem Pythona. Natomiast dodatek D wciąż zawiera miniwprowadzenie do pracy z systemem kontroli wersji Git.


    	Skorowidz został uaktualniony, aby książkę można było wykorzystać w charakterze przewodnika dla Twoich wszystkich przyszłych projektów Pythona.

  


  Dziękuję za lekturę książki Python. Instrukcje dla programisty. Jeżeli masz jakiekolwiek uwagi lub pytania, możesz się ze mną skontaktować.


  Wprowadzenie


  Każdy programista ma swoją historię dotycząca utwo­rzenia pierwszego programu. Sam naukę programo­wa­nia rozpocząłem już jako dziecko, gdy mój ojciec pra­co­wał dla Digital Equipment Corporation, czyli jednej z pio­nier­skich firm ery nowoczesnych komputerów. Mój pierwszy program stworzyłem za pomocą komputera, który ojciec złożył w piwnicy. Ten komputer składał się z pozbawionej obudowy płyty głównej, do której była podłączona klawiatura oraz monitor kineskopowy. Utworzony przeze mnie program to była prosta gra — zadanie gracza polegało na odgadnięciu liczby. Oto przykład sesji z tej gry:


  
    Mam na myśli pewną liczbę! Spróbuj ją odgadnąć: 25

  


  
    Za mała! Spróbuj ponownie: 50

  


  
    Za duża! Spróbuj ponownie: 42

  


  
    Dokładnie ta! Czy chcesz zagrać ponownie? (tak/nie) nie

  


  
    Dziękuję za wspólną zabawę!

  


  Pamiętam, jak z prawdziwą satysfakcją obserwowałem moją rodzinę grającą w utworzoną przeze mnie grę, która działała zgodnie z oczekiwaniami.


  Tego rodzaju wczesne doświadczenia mają na nas ogromny wpływ i pozostają w pamięci na zawsze. Rzeczywistą satysfakcję przynosi zbudowanie oprogramowania, które będzie przeznaczone do rozwiązywania konkretnych problemów i faktycznie będzie używane przez innych. Od oprogramowania, które teraz tworzę, wymagam znacznie więcej niż od programów, które budowałem w dzieciństwie. Jednak satysfakcja, którą odczuwam z powodu zaprojektowania funkcjonującej aplikacji, pozostała praktycznie taka sama.


  Do kogo jest skierowana ta książka?


  Celem tej książki jest to, by jak najszybciej nauczyć Cię programowania w języku Python, abyś mógł tworzyć aplikacje działające zgodnie z oczekiwaniami — gry, wizualizacje danych i aplikacje internetowe. Jednocześnie chciałbym pomóc Ci w opanowaniu tych podstaw programowania, które będą Ci służyć do końca życia. Niniejsza książka została napisana dla Czytelników w dowolnym wieku, którzy nigdy nie programowali w języku Python lub w ogóle nie zajmowali się programowaniem. Jeżeli chcesz szybko opanować podstawy programowania, aby skoncentrować się na interesujących Cię projektach, a także jeśli chcesz sprawdzić wiedzę z zakresu nowych koncepcji, rozwiązując konkretne problemy, ta książka jest skierowana właśnie do Ciebie. To także doskonały materiał dydaktyczny dla nauczycieli szkół średnich i wyższych, który swoim uczniom chcą zaoferować oparte na projektach wprowadzenie do programowania. Jeżeli jesteś studentem uczelni i szukasz znacznie przystępniejszego wprowadzenia do języka Python niż w podręcznikach, niniejsza książka również jest dla Ciebie.


  Czego nauczysz się z tej książki?


  Materiał przedstawiony w książce ma Ci pomóc stać się dobrym programistą, zwłaszcza w zakresie języka Python. Poznasz dobre nawyki w programowaniu oraz solidne podstawy dotyczące ogólnych koncepcji w nim stosowanych. Po opanowaniu materiału przedstawionego w książce będziesz gotów przejść do doskonalenia się w użyciu bardziej zaawansowanych technik Pythona. Jeżeli zdecydujesz się na naukę innego języka programowania, to znajomość Pythona i ogólnych koncepcji programowania na pewno znacznie ułatwi Ci to zadanie.


  W części pierwszej książki przedstawię podstawowe koncepcje programowania, które musisz znać, jeśli chcesz tworzyć programy w Pythonie. Te koncepcje są praktycznie takie same jak te, które poznajesz, gdy rozpoczynasz naukę dowolnego języka programowania. Zobaczysz różne rodzaje danych i poznasz sposoby ich przechowywania na zdefiniowanych w programach listach oraz w słownikach. Nauczysz się budować kolekcje danych i pracować z nimi w efektywny sposób. Zobaczysz, jak używać pętli while i konstrukcji if do testowania określonych warunków, które pozwalają wykonywać konkretne bloki kodu w zależności od wyniku testu. Możliwość wykonania jednego bloku kodu, gdy warunek przyjmuje wartość True, i innego, gdy warunek przyjmuje wartość False, znacząco pomaga w zautomatyzowaniu procesów.


  Poznasz sposoby akceptowania pochodzących od użytkowników danych wejściowych, dzięki którym programy stają się bardziej interaktywne i mogą działać tak długo, dopóki użytkownik pozostaje aktywny. Zobaczysz, jak tworzyć funkcje pozwalające na wielokrotne wykorzystywanie fragmentów programów. Dzięki temu blok kodu odpowiedzialny za wykonywanie określonego zadania będziesz musiał utworzyć tylko za pierwszym razem — później będziesz mógł z niego wielokrotnie korzystać. Następnie tę koncepcję rozszerzysz o bardziej zaawansowane zachowania oparte na klasach, co pozwoli całkiem prostemu programowi reagować w wielu różnych sytuacjach. Zobaczysz również, jak należy tworzyć programy, które w elegancki sposób będą obsługiwały najczęściej występujące błędy. Po przeanalizowaniu każdej z wymienionych podstawowych koncepcji stworzysz kilka krótkich programów przeznaczonych do rozwiązywania pewnych doskonale Ci znanych problemów. Później wykonasz pierwszy krok do średniozaawansowanego programowania, czyli dowiesz się, jak tworzyć testy dla kodu. Dzięki testom możesz rozbudowywać programy bez obaw, że zostaną do nich wprowadzone błędy. Wszystkie informacje przedstawione w części pierwszej książki mają przygotować Cię do zajęcia się większymi i bardziej skomplikowanymi projektami.


  W części drugiej książki wiedzę zdobytą w części pierwszej wykorzystasz do realizacji trzech projektów. Możesz wykonać wszystkie trzy projekty lub tylko ten, który najbardziej Cię zainteresuje. W pierwszym projekcie (rozdziały od 12. do 14.) zajmiemy się budowaniem gry Inwazja obcych, czyli innej wersji klasycznej i dość popularnej gry zręcznościowej Alien Invasion, w której trudność rozgrywki rośnie wraz z postępem poczynionym przez gracza. Ukończenie tego projektu powinno dać Ci dobre podstawy do opracowywania własnych gier 2D.


  Drugi projekt (rozdziały od 15. do 17.) jest wprowadzeniem do wizualizacji danych. Naukowcy zajmujący się danymi potrafią ogromne ilości zebranych informacji wykorzystać, przygotowując wizualizacje za pomocą różnego rodzaju technik. Nauczysz się pracy ze zbiorami danych — zarówno tymi generowanymi przy użyciu kodu, jak i tymi pobieranymi z zasobów znajdujących się w internecie. Zobaczysz również, jak automatycznie pobierać dane z poziomu programów. Po skończeniu tego projektu będziesz miał wiedzę pozwalającą na tworzenie programów, które wykorzystują ogromne zbiory danych oraz przygotowują wizualizacje na podstawie tych przechowywanych informacji.


  W trzecim projekcie (rozdziały od 18. do 20.) zbudujemy małą aplikację internetową o nazwie Learning Log. Ten projekt umożliwi użytkownikom prowadzenie czegoś w rodzaju dziennika dla pomysłów i koncepcji pojawiających się podczas poznawania określonego zagadnienia. Aplikacja pozwoli użytkownikom przechowywać oddzielnie dane dla poszczególnych tematów oraz zakładać konta, a tym samym rozpocząć tworzenie własnych dzienników. Dowiesz się, jak wdrożyć aplikację w serwerze WWW, aby mógł z niej korzystać każdy, kto tylko ma dostęp do internetu.


  Zasoby w internecie


  Zasoby uzupełniające materiał zamieszczony w książce znajdziesz w internecie pod adresami https://nostarch.com/pythoncrashcourse2e/ i https://ehmatthes. github.io/pcc_2e/. Te zasoby obejmują m.in.:


  Informacje dotyczące konfiguracji. Wprawdzie przedstawione tutaj informacje są identyczne jak w książce, ale zawierają aktywne łącza pozwalające łatwo przechodzić do różnych zasobów. Jeżeli napotkasz jakiekolwiek trudności podczas przygotowywania środowiska pracy, koniecznie zajrzyj do tego zasobu.


  Uaktualnienia. Python, podobnie jak inne języki programowania, jest nieustannie rozwijany. Dlatego jeśli cokolwiek nie będzie działało zgodnie z oczekiwaniami, zajrzyj do tego zasobu, ponieważ być może instrukcje uległy zmianie.


  Rozwiązania do ćwiczeń. Warto poświęcić trochę czasu na samodzielne rozwiązanie zadań zamieszczonych w poszczególnych rozdziałach. Jeśli napotkałeś trudności i utknąłeś, rozwiązania większości zadań z książki znajdziesz w tym zasobie.


  Ściągi. Przygotowałem do pobrania pełny zestaw ściąg przedstawiających różne koncepcje związane z programowaniem w Pythonie. Ściągi te znajdziesz w tym zasobie.


  Dlaczego Python?


  Każdego roku zastanawiam się, czy kontynuować używanie Pythona, czy przejść do innego języka programowania, prawdopodobnie jednego z tych dopiero pojawiających się w świecie programowania. Jednak wciąż z wielu powodów pozostaję przy Pythonie. Przede wszystkim Python to niezwykle efektywny język — to samo zadanie, a nawet więcej, można wykonać w Pythonie za pomocą mniejszej liczby wierszy kodu niż w innych językach programowania. Ponadto składnia Pythona pomaga w tworzeniu „czystego” kodu. Dzięki temu w porównaniu do innych języków programowania utworzony w ten sposób kod będzie łatwiejszy w odczycie podczas debugowania oraz w trakcie dalszego rozbudowywania programu.


  Programiści używają Pythona do wielu celów, między innymi tworzenia gier i aplikacji internetowych, rozwiązywania problemów biznesowych oraz opracowywania wewnętrznych narzędzi wykorzystywanych we wszelkich obszarach zainteresowania firm. Python jest dość często używany w zastosowaniach naukowych, badaniach akademickich oraz w praktycznych rozwiązaniach.


  Jednym z najważniejszych powodów, dla których wciąż korzystam z Pythona, jest jego społeczność składająca się z niewiarygodnie różnorodnej i przyjaznej grupy osób. Społeczność jest ważna dla programistów, ponieważ programowanie to najczęściej nie jest praca w pojedynkę. Większość z nas, nawet najbardziej doświadczeni programiści, musi czasem zapytać o radę innych, którzy już rozwiązywali podobne problemy. Istnienie dobrze zorganizowanej i pomocnej społeczności jest nieocenione, kiedy musisz rozwiązać jakiś problem. Społeczność Pythona jest niezwykle życzliwa dla osób, które podobnie jak Ty dopiero zaczynają poznawać Pythona jako pierwszy język programowania.


  Python to doskonały język do nauki programowania, więc rozpocznijmy już pracę!


  Część I. Podstawy


  Część pierwsza książki zawiera omówienie podstawowych koncepcji programowania, których znajomość jest niezbędna podczas tworzenia aplikacji w Pythonie. Wiele z tych koncepcji istnieje również w innych językach programowania, więc będą one użyteczne w trakcie całej Twojej kariery programisty.


  W rozdziale 1. zobaczysz, jak zainstalować Pythona na komputerze i utworzyć pierwszy program wyświetlający na ekranie komunikat „Witaj, świecie!”.


  W rozdziale 2. zobaczysz, jak można przechowywać informacje w zmiennych oraz pracować z wartościami tekstowymi i liczbowymi.


  W rozdziałach 3. i 4. przejdziemy do list. Wspomniana lista pozwala na przechowywanie dowolnej ilości informacji w pojedynczej zmiennej, co umożliwia efektywną pracę z danymi. Za pomocą zaledwie kilku wierszy kodu będziesz mógł pracować z setkami, tysiącami, lub nawet milionami wartości.


  W rozdziale 5. wykorzystamy konstrukcje if do utworzenia kodu, którego sposób działania będzie zależał od wartości warunku: prawda lub fałsz.


  W rozdziale 6. zobaczysz, jak w Pythonie używać słowników, które pozwalają na powiązanie ze sobą różnych fragmentów informacji. Podobnie jak w przypadku listy słownik może zawierać dowolną ilość informacji, które chcesz w nim przechowywać.


  W rozdziale 7. dowiesz się, jak akceptować dane wejściowe od użytkowników i zapewnić interaktywność programu. Ponadto przedstawię pętlę while, która wykonuje fragment kodu dopóty, dopóki określony warunek jest prawdziwy.


  W rozdziale 8. zajmiemy się funkcjami, czyli nazwanymi blokami kodu, które wykonują określone zadania. Funkcję możesz wywołać, gdy zachodzi potrzeba wykonania zdefiniowanego w niej zadania.


  W rozdziale 9. poznasz klasy pozwalające na modelowanie w kodzie rzeczywistych obiektów, takich jak psy, koty, osoby, samochody, rakiety itd. Wspomniane obiekty mogą reprezentować cokolwiek, zarówno coś rzeczywistego, jak i abstrakcyjnego.


  W rozdziale 10. pokażę, jak pracować z plikami oraz jak obsługiwać błędy, aby działanie programu nie kończyło się nieoczekiwaną awarią. Nauczysz się zapisywać dane przed zakończeniem działania programu oraz wczytywać je z powrotem po uruchomieniu programu. Poznasz wyjątki Pythona, które pozwalają przygotować program na wystąpienie ewentualnych błędów, a także umożliwiają mu ich elegancką obsługę.


  W rozdziale 11. zobaczysz, jak tworzyć testy dla kodu, aby sprawdzić, czy jego działanie jest zgodne z oczekiwaniami. Dzięki temu będziesz mógł dalej rozbudowywać program bez obaw o wprowadzenie nowych błędów. Testowanie kodu to jedna z pierwszych umiejętności, której nabycie pomaga w przejściu od etapu początkującego programisty do średnio zaawansowanego.


  1. Rozpoczęcie pracy


  W tym rozdziale uruchomisz swój pierwszy program w Pythonie, czyli hello_world.py. Przede wszystkim musisz sprawdzić, czy najnowsza wersja Pythona jest zainstalowana na kom­puterze. Jeśli nie, trzeba ją zainstalować. Ponadto potrzebny będzie edytor tekstu przeznaczony do tworzenia kodu źródło­wego w Pythonie. Edytor tekstu rozpoznaje kod Pythona i pod­świetla aktualnie tworzoną sekcję, co ułatwia zrozumienie struktury kodu.


  Przygotowanie środowiska programistycznego


  Python nieco różni się w poszczególnych systemach operacyjnych, więc musisz wziąć pod uwagę kilka czynników. W kolejnych sekcjach będziesz mieć okazję się upewnić o prawidłowej konfiguracji Pythona w systemie.


  Wersje Pythona


  Każdy język programowania ewoluuje wraz z pojawianiem się nowych idei i technologii. Nie powinno być więc zaskoczeniem, że twórcy Pythona nieustannie wzbogacają go o nowe możliwości, zapewniające coraz większą wszechstronność temu językowi. Wprawdzie gdy piszę te słowa, najnowszą wersją Pythona jest 3.7, ale wszystkie przykłady przedstawione w książce powinny działać w wydaniu 3.6 lub nowszym. W tym podrozdziale sprawdzisz, czy Python jest dostępny w używanym przez Ciebie systemie, i dowiesz się, jak go zainstalować, jeśli będziesz potrzebować nowszego wydania języka. Dodatek A zawiera znacznie bardziej szczegółowe omówienie procesu instalacji najnowszej wersji Pythona w najpopularniejszych systemach operacyjnych.


  Część starszych projektów Pythona nadal korzysta z wersji 2. Mimo to używaj Pythona 3. Jeżeli Python 2 jest zainstalowany w systemie, prawdopodobnie wynika to z konieczności zapewnienia obsługi starszym wersjom programów wymaganych przez dany system operacyjny. Pozostaw tę wersję i upewnij się, że masz zainstalowaną również najnowszą wersję Pythona.


  Wykonanie fragmentu kodu w Pythonie


  Python jest dostarczany wraz z interpreterem działającym w powłoce, co pozwala na wypróbowanie kodu bez konieczności zapisywania i uruchamiania całego programu.


  W książce będziesz często spotykał fragmenty kodu podobne do przedstawionych poniżej:


  
    >>> print(„Witaj, interpreterze Pythona!“) ❶

  


  
    Witaj, interpreterze Pythona!

  


  Znaki >>> wskazują na konieczność użycia powłoki. Tekst wyróżniony pogrubioną czcionką musisz wpisać, a następnie wykonujesz ten fragment kodu, naciskając klawisz Enter. Większość przykładów przedstawionych w książce to małe samodzielne programy uruchamiane z poziomu edytora tekstu zamiast powłoki — właśnie w ten sposób będziesz później tworzyć większość kodu. Czasami podstawowe koncepcje będą prezentowane w serii fragmentów kodu wykonywanych w sesji powłoki Pythona, co pozwala na znacznie efektywniejsze zademonstrowanie pewnych zagadnień. Gdy zobaczysz trzy nawiasy ostre w listingu ❶, oznacza to, że masz do czynienia z sesją Pythona w powłoce. Za chwilę przejdziemy do interpretera w używanym przez Ciebie systemie operacyjnym.


  Edytor tekstu zostanie użyty do utworzenia prostego programu wyświetlającego komunikat w stylu Witaj, świecie!. W świecie programowania od dawna istnieje przekonanie, że wyświetlenie komunikatu „Witaj, świecie!” w pierwszym programie tworzonym podczas nauki nowego języka programowania przyniesie szczęście. Tak prosty program ma również bardzo ważne znaczenie. Jeżeli zostanie prawidłowo wykonany w systemie, to każdy program, który stworzysz w Pythonie, też powinien działać.


  Edytor tekstu Sublime Text


  Sublime Text to prosty edytor tekstu, który może być zainstalowany w praktycznie każdym nowoczesnym systemie operacyjnym. Sublime Text pozwala uruchamiać większość programów bezpośrednio z poziomu edytora zamiast z powłoki. W takim przypadku kod będzie działał w sesji powłoki osadzonej w oknie Sublime Text, co niezwykle ułatwia dostęp do wygenerowanych danych wyjściowych programu.


  Sublime Text to również edytor przyjazny początkującym programistom, choć używają go także wielu profesjonaliści. Jeżeli przyzwyczaisz się do tego edytora podczas poznawania Pythona, pozostaniesz przy nim, gdy przejdziesz do tworzenia większych i bardziej skomplikowanych projektów. Sublime Text charakteryzuje się dość liberalną polityką licencjonowania — edytora możesz używać bezpłatnie tak długo, jak chcesz, ale jego twórcy proszą o zakup licencji, jeśli polubisz ten program i zechcesz z niego dalej korzystać.


  W dodatku B znajdziesz informacje o jeszcze innych dostępnych edytorach tekstu. Jeżeli nie możesz powstrzymać ciekawości, zajrzyj teraz do tego dodatku. Czytelnicy dopiero rozpoczynający przygodę z programowaniem mogą używać Sublime Text, a nabrawszy doświadczenia, rozważyć przejście do innych edytorów tekstu. W tym rozdziale przedstawię proces instalacji Sublime Text w różnych systemach operacyjnych.


  Python w różnych systemach operacyjnych


  Python to niezależny od platformy język programowania przeznaczony do działania we wszystkich najważniejszych systemach operacyjnych. Każdy utworzony w Pythonie program powinien działać na każdym nowoczesnym komputerze, na którym jest zainstalowany Python. Jednak sama metoda instalacji Pythona zależy od używanego systemu operacyjnego.


  W tym podrozdziale dowiesz się, jak zainstalować Pythona i uruchomić w używanym przez Ciebie systemie. Przede wszystkim sprawdź, czy najnowsza wersja Pythona jest dostępna w systemie. Jeżeli jeszcze nie, musisz go zainstalować. W następnym kroku zainstalujesz edytor tekstu Sublime Text. To są jedyne dwa kroki odmienne w poszczególnych systemach operacyjnych.


  Następnie utworzysz program Pythona wyświetlający komunikat Witaj, świecie! i ewentualnie zajmiesz się usunięciem błędów, jeśli program nie będzie działać. Ten proces omówię tutaj dla każdego najważniejszego systemu operacyjnego, dzięki temu otrzymasz środowisko programowania przyjazne początkującym programistom.


  Python w systemie Windows


  System Windows nie zawsze jest dostarczany z Pythonem, więc prawdopodobnie będziesz musiał go pobrać i zainstalować, a następnie pobrać i zainstalować również Sublime Text.


  Instalacja Pythona


  Przede wszystkim sprawdź, czy Python jest zainstalowany w systemie. Przejdź do wiersza poleceń, wpisując cmd w menu Start, lub z wciśniętym klawiszem Shift kliknij prawym przyciskiem myszy na pulpicie i wybierz z menu kontekstowego opcję Otwórz tutaj okno programu PowerShell. W oknie wiersza poleceń wpisz małymi literami python. Jeżeli zobaczysz znak zachęty Pythona (czyli >>>), oznacza to, że Python jest już zainstalowany w systemie. Jednak prawdopodobnie otrzymasz komunikat błędu informujący o nierozpoznanym poleceniu python.


  W takim przypadku lub jeśli masz wersję języka wcześniejszą niż 3.6, musisz pobrać instalator Pythona dla Windows. Przejdź na stronę https://www.python. org/downloads/. Powinieneś zobaczyć przycisk pozwalający na pobranie Pythona w najnowszej dostępnej wersji 3. Kliknij go, co powinno automatycznie rozpocząć pobieranie odpowiedniego instalatora dla używanego przez Ciebie systemu. Po pobraniu pliku uruchom instalator. Upewnij się, że została wybrana opcja Add Python 3.7 to PATH, co niezwykle ułatwi prawidłową konfigurację systemu. Na rysunku 1.1 pokazałem tę opcję zaznaczoną w instalatorze.
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  Rysunek 1.1. Upewnij się, że zostało zaznaczone pole wyboru Add Python 3.7 to PATH


  Uruchomienie Pythona w sesji wiersza polecenia


  Otwórz okno wiersza polecenia i wpisz małymi literami python. Jeżeli zobaczysz znak zachęty Pythona (czyli >>>), oznacza to, że Windows znalazł zainstalowaną przed chwilą wersję Pythona:


  
    C:\> python

  


  
    Python 3.7.2 (v3.7.2:9a3ffc0492, Dec 23 2018, 23:09:28) [MSC v.1916 64 bit 

  


  
    (AMD64)] on win32

  


  
    Type “help”, “copyright”, “credits” or “license” for more information.

  


  
    >>>

  


  UWAGA. Jeżeli otrzymałeś inne dane wyjściowe, zajrzyj do dodatku A, w którym znajdziesz znacznie dokładniejsze informacje dotyczące instalacji Pythona.


  Wprowadź poniższy wiersz kodu w sesji Pythona w wierszu polecenia i upewnij się, że otrzymałeś dane wyjściowe w postaci komunikatu Witaj, świecie Pythona!:


  
    >>> print(„Witaj, świecie Pythona!”)

  


  
    Witaj, świecie Pythona!

  


  
    >>>

  


  Za każdym razem, gdy chcesz wykonać fragment kodu Pythona, przejdź do wiersza polecenia, a następnie uruchom powłokę Pythona. Aby zakończyć sesję powłoki Pythona, naciśnij klawisze Ctrl+Z i później Enter lub wydaj polecenie exit().


  Instalacja Sublime Text


  Program instalacyjny Sublime Text znajdziesz w witrynie https://www.sublime text.com/. Kliknij łącze Download for Windows, co spowoduje pobranie odpowiedniego pliku. Następnie uruchom program instalacyjny i zaakceptuj wszystkie ustawienia domyślne.


  Python w systemie macOS


  Wprawdzie Python jest już zainstalowany w większości systemów macOS, ale prawdopodobnie jest to przestarzała wersja, której nie chcesz poznawać. W tej sekcji dowiesz się, jak zainstalować najnowszą wersję Pythona. Ponadto zainstalujesz edytor Sublime Text i sprawdzisz, czy jest on prawidłowo skonfigurowany.


  Sprawdzenie, czy Python 3 jest zainstalowany


  Przejdź do okna programu Terminal (znajdziesz go w katalogu Aplikacje/Narzędzia/Terminal). Ewentualnie naciśnij klawisze Command+Spacja, wpisz terminal i wciśnij Enter. Aby sprawdzić, czy Python jest już zainstalowany w systemie, wydaj polecenie python, przy czym napisz je małymi literami. Powinieneś otrzymać dane wyjściowe wskazujące na zainstalowaną w systemie wersję Pythona oraz znak zachęty >>>, po którym możesz zacząć wprowadzać polecenia Pythona, na przykład:


  
    $ python

  


  
    Python 2.7.15 (default, Aug 17 2018, 22:39:05)

  


  
    [GCC  4.2.1 Compatible Apple LLVM 9.1.0 (clang-902.0.39.2)] on darwin

  


  
    Type “help”, “copyright”, “credits”, or “license” for more information.

  


  
    >>>

  


  Powyższe dane wyjściowe wskazują, że Python 2.7.15 to obecnie domyślna wersja języka zainstalowana w systemie. Kiedy już uzyskasz te informacje, naciśnij klawisze Ctrl+D, lub też wydaj polecenie exit(), aby opuścić powłokę Pythona i powrócić do standardowej powłoki systemu.


  Jeżeli chcesz sprawdzić, czy masz również zainstalowaną wersję Pythona 3, spróbuj wydać polecenie python3. Jeżeli wyświetlone dane wyjściowe wskazują na wersję 3.6 lub nowszą, możesz od razu przejść do punktu „Użycie Pythona w sesji powłoki”. Jeżeli nie masz w systemie Pythona 3, musisz go zainstalować samodzielnie. Pamiętaj, aby każde pojawiające się w książce polecenie python zastępować poleceniem python3. W ten sposób będziesz używać Pythona 3, a nie Pythona 2. Różnice między tymi wersjami są na tyle duże, że będziesz mieć problemy, jeśli kod przedstawiony w książce spróbujesz uruchomić w Pythonie 2.


  Jeśli z jakiegokolwiek powodu używany przez Ciebie system nie ma Pythona 3.x, zainstaluj go, korzystając z informacji w kolejnym punkcie.


  Instalowanie najnowszej wersji Pythona


  Przejdź na stronę https://www.python.org/downloads/. Powinieneś zobaczyć przycisk umożliwiający pobranie Pythona w najnowszej dostępnej wersji 3. Kliknij go, co powinno automatycznie rozpocząć pobieranie odpowiedniego pliku dla używanego przez Ciebie systemu. Po pobraniu pliku uruchom instalator.


  Po zakończeniu instalacji wydaj w powłoce następujące polecenie:


  
    $ python3 --version

  


  
    Python 3.7.2

  


  Powinieneś zobaczyć dane wyjściowe podobne do tutaj przedstawionych — w takim przypadku jesteś gotowy do wypróbowania Pythona. Pamiętaj tylko, aby każde pojawiające się w książce polecenie python zastępować poleceniem python3.


  Użycie Pythona w sesji powłoki


  Fragmenty kodu Pythona możesz uruchamiać, przechodząc do aplikacji Terminal, a następnie — tak jak wcześniej — wydając polecenie python3. Ponownie przejdź do powłoki Pythona i wydaj wymienione polecenie, ale tym razem po znaku zachęty wpisz następujący wiersz kodu:


  
    >>> print(„Witaj, interpreterze Pythona!”)

  


  
    Witaj, interpreterze Pythona! 

  


  
    >>>

  


  Powinieneś zobaczyć komunikat wyświetlony bezpośrednio w bieżącym oknie aplikacji Terminal. Pamiętaj o możliwości zakończenia pracy z powłoką Pythona przez naciśnięcie klawiszy Ctrl+D lub wydanie polecenia exit().


  Instalacja Sublime Text


  Program instalacyjny Sublime Text znajdziesz w witrynie https://www.sublime text.com/. Kliknij łącze Download for Mac, co spowoduje pobranie odpowiedniego pliku. Następnie rozpakuj archiwum i przeciągnij ikonę Sublime Text na katalog Aplikacje.


  Python w systemach z rodziny Linux


  Systemy z rodziny Linux zostały zaprojektowane do programowania, więc Python jest już zainstalowany praktycznie w każdym z nich. Od osób tworzących i obsługujących systemy Linux oczekuje się umiejętności programowania i zachęca je do tego. Dlatego też aby zacząć programować, nie trzeba wiele robić — większość niezbędnych komponentów jest już zainstalowana w systemie i nie ma potrzeby wprowadzania zbyt wielu zmian w ustawieniach, by móc programować.


  Sprawdzenie zainstalowanej wersji Pythona


  Przejdź do powłoki lub otwórz okno terminala w systemie (w Ubuntu możesz nacisnąć klawisze Ctrl+Alt+T). Aby sprawdzić zainstalowaną wersję Pythona, napisz małymi literami polecenie python3. Jeżeli Python jest zainstalowany, to polecenie spowoduje uruchomienie interpretera Pythona. Powinieneś zobaczyć informacje o zainstalowanej wersji Pythona oraz znak zachęty >>>, po którym możesz zacząć wprowadzać inne polecenia Pythona, na przykład takie, jakie pokazałem poniżej:


  
    $ python3

  


  
    Python 3.7.2 (default, Dec 27 2018, 04:01:51) 

  


  
    [GCC 7.3.0] on linux

  


  
    Type “help”, “copyright”, “credits” or “license” for more information.

  


  
    >>>

  


  Powyższe dane wyjściowe potwierdzają, że Python 3 to aktualnie domyślna wersja tego języka w systemie. Gdy już uzyskasz te informacje, naciśnij klawisze Ctrl+D lub wydaj polecenie exit(), aby opuścić powłokę Pythona i powrócić do standardowej powłoki systemu. Pamiętaj tylko, aby każde pojawiające się w książce polecenie python zastępować poleceniem python3.


  Aby uruchamiać przykłady przedstawione w książce, musisz mieć Pythona w wersji 3.6 lub nowszej. Jeśli z jakiegokolwiek powodu używana przez Ciebie dystrybucja ma zainstalowanego Pythona w starszej wersji niż 3.6, zajrzyj do dodatku A.


  Wykonanie kodu Pythona w powłoce


  Fragmenty kodu Pythona możesz spróbować wykonać z poziomu powłoki, co wymaga użycia wymienionego wcześniej polecenia python lub python3, z którego już skorzystałeś podczas sprawdzania zainstalowanej wersji języka. Ponownie wydaj to samo polecenie, ale tym razem w powłoce Pythona wprowadź następujący wiersz kodu:


  
    >>> print(„Witaj, interpreterze Pythona!”)

  


  
    Witaj, interpreterze Pythona! 

  


  
    >>>

  


  Powinieneś zobaczyć komunikat wyświetlany bezpośrednio w powłoce. Pamiętaj o możliwości zakończenia pracy z interpreterem Pythona przez naciśnięcie klawiszy Ctrl+D, lub też wywołanie funkcji exit().


  Instalacja Sublime Text


  W systemie Ubuntu edytor tekstu Sublime Text znajdziesz bezpłatnie w oficjalnym sklepie z oprogramowaniem Ubuntu. Kliknij ikonę Oprogramowanie Ubuntu, wpisz w polu wyszukiwania Sublime Text, kliknij przycisk Zainstaluj, a następnie uruchom edytor.


  Uruchomienie programu typu „Witaj, świecie!”


  Mając zainstalowane najnowsze wersje Pythona i Sublime Text, jesteś prawie gotowy do uruchomienia pierwszego programu napisanego w Pythonie z użyciem edytora tekstu. Jednak zanim to nastąpi, musisz przeprowadzić konfigurację edytora, aby korzystał z odpowiedniej wersji Pythona w systemie. Dopiero później przystąpisz do utworzenia i uruchomienia programu wyświetlającego komunikat Witaj, świecie!.


  Konfiguracja Sublime Text dla Pythona 3


  Jeżeli polecenie python w systemie powoduje uruchomienie Pythona 3, nie musisz przeprowadzać żadnej konfiguracji i możesz przejść do następnej sekcji. Natomiast jeżeli do uruchomienia sesji Pythona w powłoce używasz innego polecenia niż python, wówczas musisz przeprowadzić konfigurację edytora Sublime Text i wskazać poprawną wersję Pythona w systemie.


  Uruchom edytor Sublime Text i wybierz opcję Tools/Build System/New Build System, która spowoduje otworzenie nowego pliku konfiguracyjnego. Usuń jego zawartość i wprowadź poniższy fragment kodu.


  Plik Python3.sublime-build:


  
    { 

  


  
        “cmd”: [“python3”, “-u”, “$file”], 

  


  
    }

  


  Ten kod nakazuje edytorowi Sublime Text użycie polecenia python3 podczas uruchamiania aktualnie otwartego pliku. Plik zapisz pod nazwą Python3.sublime-build w katalogu domyślnie otwieranym przez Sublime Text po wybraniu opcji Save.


  Uruchomienie programu typu „Witaj, świecie!”


  Aby przygotować pierwszy program, w dogodnej lokalizacji utwórz katalog dla projektów i nadaj mu nazwę, na przykład projekty_pythona. W nazwach katalogów i plików najlepiej jest używać jedynie małych liter i znaków podkreślenia zamiast spacji, co wynika ze stosowanej przez Pythona konwencji nazewniczej.


  Powróć do edytora i zapisz pusty plik (File/Save As) o nazwie hello_world.py w utworzonym wcześniej katalogu (projekty_pythona). Rozszerzenie .py wskazuje edytorowi Sublime Text, że dany plik będzie zawierał kod Pythona. Ponadto informuje go o sposobie uruchamiania programu i kolorowania kodu, co znacznie ułatwia pracę programistom.


  Po zapisaniu pliku umieść w nim poniższy wiersz kodu:


  Plik hello_world.py:


  
    print(“Witaj, świecie Pythona!”)

  


  Jeżeli polecenie python działa w systemie, program możesz uruchomić, wybierając opcję Tools/Build lub naciskając klawisze Ctrl+B (w systemie macOS trzeba nacisnąć klawisze Command+B). Natomiast jeśli skonfigurowałeś Sublime Text do użycia innego polecenia niż python, wtedy wybierz opcję Tools/ Build System, a następnie Python 3. W ten sposób Python 3 zostanie zdefiniowany jako domyślna wersja interpretera i odtąd w celu uruchomienia programu będziesz mógł wybrać opcję Tools/Build, lub po prostu nacisnąć klawisze Ctrl+B (lub Command+B).


  W dolnej części okna edytora Sublime Text pojawi się ekran terminala wraz z następującymi danymi wyjściowymi:


  
    Witaj, świecie Pythona!

  


  
    [Finished in 0.1s]

  


  Jeżeli nie otrzymałeś powyższych danych wyjściowych, dokładnie sprawdź każdy znak we wprowadzonym wierszu kodu. Czy przypadkiem nie użyłeś dużej litery w poleceniu print? Czy na pewno ująłeś komunikat w cudzysłów? Języki programowania oczekują użycia konkretnej składni i jeśli nie dostosujesz się do tych wymagań, zostaną wygenerowane komunikaty błędów. Jeżeli nie możesz sobie poradzić z uruchomieniem programu, zajrzyj do podrozdziału „Rozwiązywanie problemów podczas instalacji” w dalszej części tego rozdziału.


  Rozwiązywanie problemów podczas instalacji


  Jeżeli nie możesz uruchomić programu hello_world.py, poniżej przedstawiam kilka podpowiedzi, jak rozwiązać ten problem:


  
    	Jeżeli program zawiera poważny błąd, wówczas Python wyświetla stos wywołań (traceback). W takim przypadku Python analizuje plik i próbuje zgłosić problem. Wyświetlony stos wywołań może być wskazówką, jaki problem uniemożliwił uruchomienie programu.


    	Odejdź od komputera, zrób sobie krótką przerwę, a następnie wróć i spróbuj ponownie. Pamiętaj, że składnia ma duże znaczenie w programowaniu, więc nawet brakujący dwukropek, cudzysłów lub błędnie dopasowany nawias może uniemożliwić uruchomienie programu. Ponownie przeczytaj odpowiednie fragmenty tego rozdziału, przejrzyj to, co dotychczas zrobiłeś, i spróbuj znaleźć, gdzie popełniłeś błąd.


    	Zacznij od początku. Prawdopodobnie nie będziesz musiał niczego odinstalowywać z systemu, ale rozsądnie będzie, jeśli usuniesz plik hello_world.py i ponownie go utworzysz.


    	Poproś kogoś innego o wykonanie przedstawionej w tym rozdziale procedury na Twoim lub na innym komputerze i dokładnie obserwuj podejmowane przez niego działania. Być może pominąłeś jeden mały krok, który zostanie wykonany przez inną osobę.


    	Poszukaj jakiegoś programisty Pythona i poproś o pomoc w skonfigurowaniu systemu. Jeżeli dobrze się rozejrzysz wokół siebie, prawdopodobnie znajdziesz osobę zajmującą się programowaniem w Pythonie.


    	Opisana w tym rozdziale procedura konfiguracji środowiska jest dostępna również w internecie na stronie https://nostarch.com/pythoncrash course2e/. Być może polecenia przedstawione w wersji online sprawdzą się lepiej w Twoim przypadku.


    	Poproś o pomoc w internecie. W dodatku C wymieniłem wiele źródeł internetowych, między innymi fora i czaty, na których możesz poprosić o pomoc osoby zajmujące się programowaniem w Pythonie. Być może ktoś inny spotkał się już z problemem takim jak Twój.

  


  Nie obawiaj się prosić o pomoc bardziej doświadczonych programistów. Każdy z nich musiał się kiedyś zmierzyć z trudnym do rozwiązania problemem i większość z nich chętnie pomoże Ci w prawidłowej konfiguracji systemu. Jeżeli tylko potrafisz jasno i czytelnie określić to, co próbujesz osiągnąć, jakie kroki podjąłeś i jakie otrzymałeś wyniki, masz duże szanse, że znajdzie się ktoś, kto będzie w stanie skutecznie Ci pomóc. Jak wspomniałem we wprowadzeniu, społeczność Pythona jest niezwykle przyjazna dla początkujących programistów.


  Python powinien działać doskonale na w miarę nowoczesnym komputerze. Problemy pojawiające się na początku mogą być frustrujące, ale naprawdę warto spróbować je rozwiązać. Gdy tylko uda Ci się uruchomić program hello_world.py, możesz przystąpić do nauki Pythona, a Twoja praca programisty stanie się bardziej interesująca i satysfakcjonująca.


  Uruchamianie programów Pythona z poziomu powłoki


  Większość tworzonych przez nas programów w edytorze tekstu będziesz uruchamiać bezpośrednio z poziomu edytora. Jednak czasami użyteczne będzie uruchomienie programu z poziomu powłoki systemu. Na przykład chcesz uruchomić istniejący program bez otwierania go do edycji.


  Masz taką możliwość w każdym systemie, w którym jest zainstalowany Python, o ile wiesz, jak uzyskać dostęp do katalogu z plikiem programu. Aby wypróbować przedstawione poniżej sposoby, upewnij się, że plik hello_world.py zapisałeś w katalogu projekty_pythona umieszczonym na pulpicie.


  W systemie Windows


  Polecenie cd (skrót od change directory, czyli zmień katalog) jest używane do poruszania się po systemie plików z poziomu wiersza polecenia. Z kolei polecenie dir (skrót od directory, czyli katalog) wyświetla wszystkie pliki znajdujące się w bieżącym katalogu.


  Przejdź do wiersza polecenia, a następnie wydaj poniższe polecenia, aby uruchomić program, którego kod źródłowy znajduje się w pliku hello_world.py:


  
    C:\> cd Pulpit\projekty_pythona ❶

  


  
    C:\Pulpit\projekty_pythona> dir ❷

  


  
    hello_world.py

  


  
    C:\Pulpit\projekty_pythona> python hello_world.py ❸

  


  
    Witaj, świecie Pythona!

  


  W wierszu ❶ użyliśmy polecenia cd w celu przejścia do katalogu projekty_pythona znajdującego się w katalogu Pulpit. Następnie (patrz wiersz ❷) za pomocą polecenia dir sprawdziliśmy, czy ten katalog na pewno zawiera plik hello_world.py. Ostatnim krokiem było uruchomienie programu przez wydanie polecenia python hello_world.py, tak jak pokazałem w wierszu ❸.


  Większość programów działa doskonale, kiedy uruchomimy je z poziomu edytora, jednak gdy staną się znacznie bardziej skomplikowane, może się zdarzyć, że będziemy musieli uruchomić je bezpośrednio z poziomu powłoki systemu.


  W systemach macOS i Linux


  Uruchomianie programu Pythona z poziomu powłoki systemu odbywa się w systemach Linux i macOS w dokładnie taki sam sposób. Za pomocą polecenia cd (skrót od change directory, czyli zmień katalog) możesz poruszać się po systemie plików z poziomu powłoki. Z kolei polecenie ls (skrót od list, czyli wyświetl) wyświetla listę wszystkich nieukrytych plików znajdujących się w bieżącym katalogu.


  Przejdź do powłoki, a następnie wydaj poniższe polecenia, aby uruchomić program hello_world.py:


  
    ~$ cd Pulpit/projekty_pythona/ ❶

  


  
    ~/Pulpit/projekty_pythona$ ls ❷

  


  
    hello_world.py

  


  
    ~/Pulpit/projekty_pythona$ python hello_world.py ❸

  


  
    Witaj, świecie Pythona!

  


  W wierszu ❶ użyliśmy polecenia cd w celu przejścia do katalogu projekty_pythona znajdującego się w katalogu Pulpit. Następnie (patrz wiersz ❷) za pomocą polecenia ls sprawdziliśmy, czy ten katalog na pewno zawiera plik hello_world.py. Ostatnim krokiem było uruchomienie programu przez wydanie polecenia python hello_world.py, tak jak pokazałem w wierszu ❸ .


  To jest naprawdę takie proste. Do uruchamiania programów Pythona używasz polecenia python (lub python3).


  
    
      
        	
          Zrób to sam


          Ćwiczenia w tym rozdziale mają charakter poznawczy. Jednak począwszy od rozdziału 2., do rozwiązywania ćwiczeń będziesz musiał wykorzystywać zdobytą wcześniej wiedzę.


          1.1. Witryna python.org. Zapoznaj się ze stroną domową Pythona (http://python.org/) i spróbuj wyszukać interesujące Cię tematy. Gdy zdobędziesz nieco więcej doświadczenia w programowaniu w Pythonie, poszczególne części tej witryny staną się dla Ciebie znacznie użyteczniejsze.


          1.2. Błędy w programie typu „Witaj, świecie!”. Otwórz utworzony w tym rozdziale plik hello_world.py. Wprowadź dowolny błąd w wierszu kodu, a następnie uruchom program. Czy potrafisz wprowadzić zmianę powodującą wygenerowanie komunikatu błędu? Czy ten komunikat błędu ma dla Ciebie sens? Czy potrafisz wprowadzić zmianę niepowodującą wygenerowania błędu? Na jakiej podstawie uważasz, że ta zmiana nie jest błędem?


          1.3. Niczym nieograniczone umiejętności. Gdybyś posiadał nieograniczone umiejętności w zakresie programowania, jaki program byś stworzył? Dzięki tej książce masz nauczyć się programować. Jeżeli będziesz miał na uwadze pewien cel, który sam sobie wyznaczysz, zyskasz możliwość częściowego wykorzystania nowo nabytych umiejętności. Teraz jest więc doskonały moment na określenie tego, co chciałbyś stworzyć. Dobrym rozwiązaniem jest prowadzenie dziennika „idei”, do którego będziesz mógł się odwoływać, rozpoczynając pracę nad nowym projektem. Poświęć kilka minut na opisanie trzech programów, które chciałbyś stworzyć.

        
      

    
  


  Podsumowanie


  W tym rozdziale dowiedziałeś się co nieco na temat Pythona i zainstalowałeś go w systemie. Ponadto zainstalowałeś edytor tekstu, aby ułatwić sobie pracę podczas tworzenia kodu Pythona. Uruchamiałeś fragmenty kodu Pythona w powłoce oraz utworzyłeś pierwszy rzeczywisty program w pliku hello_world.py. Prawdopodobnie dowiedziałeś się także co nieco na temat usuwania błędów.


  W następnym rozdziale poznasz różne rodzaje danych, z jakimi można pracować w programach wykorzystujących Pythona. Ponadto zobaczysz, jak używać zmiennych.


  2. Zmienne i proste typy danych


  W tym rozdziale poznasz różne rodzaje danych, z jakimi można pracować w Pythonie. Ponadto dowiesz się, jak przechowywać dane w zmiennych oraz jak korzystać z tych zmiennych w programach.


  Co tak naprawdę dzieje się po uruchomieniu hello_world.py?


  Przekonajmy się, co tak naprawdę się dzieje, gdy próbujesz uruchomić program hello_world.py w Pythonie. Jak się okazuje, Python wykonuje dość dużą ilość pracy, pomimo uruchamiania niezwykle prostego programu.


  Plik hello_world.py:


  
    print(“Witaj, świecie Pythona!”)

  


  Po uruchomieniu powyższego programu powinieneś otrzymać następujące dane wyjściowe:


  
    Witaj, świecie Pythona!

  


  Kiedy uruchamiasz plik hello_world.py, rozszerzenie .py wskazuje na zdefiniowanie w nim kodu źródłowego Pythona. Edytor tekstu najpierw przetwarza ten plik za pomocą interpretera Pythona, który odczytuje go wiersz po wierszu i określa znaczenie każdego znajdującego się w nim słowa. Na przykład gdy interpreter natrafi na słowo print, wyświetla na ekranie to wszystko, co zostało ujęte w cudzysłów znajdujący się w nawiasie.


  Gdy piszesz program, edytor na różne sposoby koloruje poszczególne fragmenty kodu źródłowego tego programu. Rozpoznaje, że słowo print oznacza nazwę funkcji, więc wyświetla je w pewnym kolorze. Ustala też, że ciąg tekstowy „Witaj, świecie Pythona!” nie jest kodem Pythona i dlatego wyświetla go w innym kolorze. Ta funkcja edytora nosi nazwę kolorowania składni. Uznasz ją za niezwykle pomocną, gdy zaczniesz tworzyć własne programy.


  Zmienne


  Spróbujmy teraz użyć zmiennej w programie hello_world.py. Na początku pliku wstaw nowy wiersz, a następnie zmodyfikuj drugi, aby kod przyjął taką postać:


  Plik hello_world.py:


  
    message = “Witaj, świecie Pythona!”

  


  
    print(message)

  


  Uruchom ten program i zobacz, co się stanie. Powinieneś otrzymać dokładnie te same dane wyjściowe, które zostały wygenerowane już wcześniej:


  
    Witaj, świecie Pythona!

  


  W kodzie umieściliśmy zmienną o nazwie message. Każda zmienna przechowuje wartość, czyli informacje powiązane z tą zmienną. W omawianym przykładzie wartością jest komunikat „Witaj, świecie Pythona!”.


  Dodanie zmiennej w kodzie oznacza nieco więcej pracy dla interpretera Pythona. Podczas przetwarzania pierwszego wiersza powiązuje on komunikat „Witaj, świecie Pythona!” ze zmienną message. Następnie po przejściu do drugiego wiersza wyświetla na ekranie wartość przypisaną wcześniej zmiennej message.


  Rozbudujemy teraz ten program, modyfikując plik hello_world.py i dodając do niego polecenia przeznaczone do wyświetlenia drugiego komunikatu. Wstaw więc pusty wiersz po dotychczasowym kodzie, a następnie dodaj dwa nowe.


  
    message = “Witaj, świecie Pythona!”

  


  
    print(message)

  


  
     

  


  
    message = ‘Witaj, świecie książki “Python. Instrukcje dla programisty”!’

  


  
    print(message)

  


  Teraz po uruchomieniu programu hello_world.py powinieneś otrzymać dwa wiersze danych wyjściowych:


  
    Witaj, świecie Pythona! 

  


  
    Witaj, świecie książki “Python. Instrukcje dla programisty”!

  


  Wartość zmiennej w programie można zmienić w dowolnym momencie, a Python zawsze będzie monitorować jej bieżącą wartość.


  Nadawanie nazw zmiennym i używanie zmiennych


  Używając zmiennych w Pythonie, trzeba stosować się do kilku reguł i zaleceń. Złamanie niektórych reguł spowoduje powstanie błędów, natomiast inne zalecenia mają pomóc w tworzeniu kodu, który będzie łatwiejszy do odczytania i zrozumienia. Postaraj się pamiętać o wymienionych poniżej regułach dotyczących nazw zmiennych:


  
    	Nazwy zmiennych mogą zawierać jedynie litery, cyfry i znaki podkreślenia. Nazwa może rozpoczynać się od litery lub znaku podkreślenia, ale nie od cyfry. Na przykład zmiennej można nadać nazwę message_1, ale już nie 1_message.


    	Niedozwolone jest stosowanie spacji w nazwach zmiennych, choć znak podkreślenia można stosować w charakterze separatora słów. Na przykład greeting_message to prawidłowa nazwa zmiennej, podczas gdy greeting message spowoduje wygenerowanie błędu.


    	Unikaj użycia w nazwach zmiennych słów kluczowych Pythona oraz nazw funkcji. Oznacza to, że nie powinieneś używać słów, które w Pythonie są zarezerwowane do określonych celów programistycznych. Przykładem słowa zarezerwowanego jest print. (Więcej informacji na ten temat znajdziesz w dodatku A).


    	Nazwa zmiennej powinna być krótka, choć jednocześnie czytelna. Na przykład nazwa name jest lepsza niż n, student_name lepsza niż s_n, a name_length lepsza niż length_of_persons_name.


    	Ostrożnie używaj małej litery l i wielkiej litery O, ponieważ łatwo je pomylić z cyframi — odpowiednio 1 i 0.

  


  Może upłynąć nieco czasu, zanim nabędziesz wprawy w wybieraniu dobrych nazw dla zmiennych, co będzie szczególnie istotne wtedy, kiedy tworzone programy staną się bardziej interesujące i skomplikowane. Gdy zaczniesz tworzyć więcej własnych programów i analizować kod opracowany przez innych, jeszcze lepiej zrozumiesz, co oznacza stosowanie jasnych i czytelnych nazw.


  UWAGA. Zmienne, których teraz używamy, powinny mieć nazwy zapisywane małymi literami. Wprawdzie nie popełnisz błędu, jeśli użyjesz wielkich liter, ale dobrze by było, abyś na razie powstrzymał się od tego.


  Unikanie błędów związanych z nazwami podczas używania zmiennych


  Każdy programista popełnia błędy, a większość popełnia je każdego dnia. Wprawdzie dobry programista również może popełniać błędy, ale jednocześnie wie, jak efektywnie na nie reagować. Przeanalizujmy teraz błąd, który prawdopodobnie wcześniej czy później popełnisz, i zobaczmy, jak możesz go usunąć.


  Utworzymy teraz fragmentu kodu celowo generujący komunikat błędu. Wprowadź dwa poniższe polecenia, w tym celowo błędnie zapisane słowo mesage, które w kodzie zostało pogrubione:


  
    message = ‘Witaj, Czytelniku książki “Python. Instrukcje dla programisty”!’

  


  
    print(mesage)

  


  Gdy w programie wystąpi błąd, interpreter Pythona stara się jak najlepiej pomóc w ustaleniu przyczyny problemu. Dlatego też interpreter wyświetla stos wywołań, jeśli uruchomienie programu zakończyło się niepowodzeniem. Ten stos wywołań jest zapisem działań, które spowodowały pojawienie się problemu podczas wykonywania kodu. Poniżej przedstawiłem przykład stosu wywołań, który zostanie wyświetlony po przypadkowym błędnym podaniu nazwy zmiennej:


  
    Traceback (most recent call last): 

  


  
      File “hello_world.py”, line 2, in <module> ❶

  


  
        print(mesage) ❷

  


  
    NameError: name ‘mesage’ is not defined ❸

  


  W wierszu ❶ danych wyjściowych mamy informacje o błędzie, który wystąpił w wierszu 2. pliku kodu źródłowego hello_world.py. Interpreter wyświetla ten numer wiersza, aby pomóc w szybszym wychwyceniu błędu (patrz wiersz ❷) i podaje rodzaj znalezionego błędu (patrz wiersz ❸ ). W omawianym przypadku mamy błąd nazwy (typ NameError), a wyświetlony komunikat informuje, że zmienna mesage nie została zdefiniowana. Python nie potrafi zidentyfikować zmiennej o podanej nazwie. Tego rodzaju błąd zwykle wskazuje, że zapomniałeś przypisać wartość zmiennej przed jej użyciem lub pomyliłeś się podczas wpisywania nazwy zmiennej.


  Oczywiście w omawianym przykładzie mamy do czynienia z drugą z wymienionych sytuacji: zapomnieliśmy o literze s w nazwie zmiennej message użytej w wierszu drugim. Interpreter Pythona nie sprawdza kodu pod kątem poprawności pisowni słów, ale może ustalić, czy nazwy zmiennych są używane spójnie. Zobacz na przykład, co się stanie, gdy w innym miejscu kodu również użyjemy nieprawidłowo zapisanej nazwy zmiennej message:


  
    mesage = ‘Witaj, Czytelniku książki “Python. Instrukcje dla programisty”!’

  


  
    print(mesage)

  


  W takim przypadku uruchomienie programu zakończy się powodzeniem:


  
    Witaj, Czytelniku książki “Python. Instrukcje dla programisty”!

  


  Komputery ściśle stosują się do wydawanych poleceń, choć nie zwracają uwagi na poprawną pisownię słów. Dlatego też podczas tworzenia nazw zmiennych i pisania kodu nie musisz brać pod uwagę reguł pisowni i gramatyki.


  Większość tego rodzaju błędów to drobne pomyłki — zwykle dotyczą pojedynczego znaku w jednym wierszu kodu źródłowego programu. Jeżeli poświęcasz dużo czasu na wyszukiwanie jednego z tego typu błędów, to powinieneś wiedzieć, że nie jesteś sam. Wielu doświadczonych i utalentowanych programistów marnuje godziny na wychwytywanie tego rodzaju drobnych błędów. Nie przejmuj się tym i przejdź dalej, ponieważ z takimi sytuacjami będziesz się często spotykał w swojej karierze programisty.


  Zmienna to etykieta


  Zmienna jest bardzo często przedstawiana jako pojemnik przeznaczony do przechowywania wartości. Wprawdzie takie porównanie może okazać się pomocne, gdy dopiero zaczynasz poznawać zmienne, ale nie odzwierciedla prawidłowo sposobu, w jaki są one wewnętrznie przedstawiane w Pythonie. Znacznie lepiej jest traktować zmienną jako etykietę, którą można przypisać wartości. Można również stwierdzić, że zmienna odwołuje się do określonej wartości.


  Takie rozróżnienie prawdopodobnie nie będzie miało większego znaczenia w pierwszych tworzonych programach, ale mimo to warto się o tym dowiedzieć wcześniej niż później. W pewnym momencie zetkniesz się z nieoczekiwanym zachowaniem zmiennej i wówczas znajomość sposobu jej działania pomoże w ustaleniu, co tak naprawdę dzieje się w kodzie.


  UWAGA.Najlepszym sposobem na poznanie nowych koncepcji w programowaniu jest używanie ich we własnych programach. Jeżeli utkniesz podczas pracy nad dowolnym ćwiczeniem przedstawionym w książce, zrób sobie przerwę i zajmij się czymś innym. Jeżeli później nadal nie będziesz umiał poradzić sobie z problemem, przejrzyj odpowiednie fragmenty rozdziału. Jeśli mimo to wciąż będziesz stał w miejscu i uznasz, że potrzebujesz pomocy z zewnątrz, przydatne wskazówki znajdziesz w dodatku C.


  
    
      
        	
          Zrób to sam


          Utwórz oddzielne programy dla każdego z poniższych ćwiczeń. Poszczególne programy umieszczaj w plikach o nazwach zgodnych ze standardowymi konwencjami Pythona, czyli zawierających jedynie małe litery i znaki podkreślenia, na przykład prosty_komunikat.py i proste_komunikaty.py.


          2.1. Prosty komunikat. Umieść komunikat w zmiennej, a następnie wyświetl go.


          2.2. Proste komunikaty. Umieść komunikat w zmiennej, a następnie go wyświetl. Później zmień wartość zmiennej tak, aby zawierała inny komunikat, i ten nowy komunikat również wyświetl.

        
      

    
  


  Ciągi tekstowe


  Ponieważ większość programów definiuje i zbiera pewnego rodzaju dane, a następnie przeprowadza na nich użyteczne operacje, pomocne jest klasyfikowanie różnych typów tych danych. Poznawanie typów danych zaczynamy od ciągu tekstowego. Na początku ciągi tekstowe wydają się niezwykle proste, można je jednak wykorzystać na wiele różnych sposobów.


  Wspomniany ciąg tekstowy to po prostu seria znaków. Wszystko to, co zostało ujęte w znaki cytowania, jest uznawane w Pythonie za ciąg tekstowy. Ciąg tekstowy może być ujęty zarówno w cudzysłów, jak i apostrofy, na przykład:


  
    “To jest ciąg tekstowy.”

  


  
    ‘To również jest ciąg tekstowy.’

  


  Taka elastyczność pozwala na użycie dosłownych znaków cytowania wewnątrz ciągów tekstowych:


  
    ‘Powiedziałem koledze: “Python to mój ulubiony język programowania!”.’

  


  
    “Nazwa języka ‘Python’ pochodzi od Monty Pythona, a nie węża.”

  


  
    “Dla programisty Johna O’Hary jedną z zalet Pythona jest jego wszechstronność i oddana mu społeczność.”

  


  Przeanalizujmy różne sposoby używania ciągów tekstowych.


  Zmiana wielkości liter ciągu tekstowego za pomocą metod


  Jednym z najprostszych zadań, które można wykonać względem ciągu tekstowego, jest zmiana wielkości liter w pojawiających się w nim słowach. Spójrz na poniższy fragmentu kodu i spróbuj powiedzieć, jaki będzie wynik jego działania.


  Plik name.py:


  
    name = “jan kowalski”

  


  
    print(name.title())

  


  Umieść kod w pliku o nazwie name.py, a następnie uruchom go. Powinieneś otrzymać następujące dane wyjściowe.


  
    Jan Kowalski

  


  W tym przykładzie zapisany małymi literami ciąg tekstowy jan kowalski został umieszczony w zmiennej name. Wywołanie metody title() znajduje się po nazwie zmiennej name w metodzie print(). Wspomniana tutaj metoda to operacja, którą Python może przeprowadzić na pewnych danych. Kropka po nazwie zmiennej name w wywołaniu name.title() wskazuje Pythonowi, że metoda title() ma zostać wykonana względem zmiennej name. Po nazwie każdej metody znajduje się para nawiasów okrągłych, ponieważ metody do prawidłowego działania często potrzebują informacji dodatkowych. Te informacje są umieszczane wewnątrz nawiasu. Metoda title() nie wymaga żadnych informacji dodatkowych, więc nawias pozostaje pusty.


  Działanie metody title() polega na zmianie pierwszej litery każdego słowa na wielką. Jest to przydatna operacja, ponieważ często zachodzi potrzeba potraktowania imienia jako fragmentu informacji. Na przykład tworzysz program i chcesz, aby rozpoznawał on dane wejściowe w postaci Jan, JAN i jan jako to samo imię i wyświetlał je jako Jan.


  Aby zmienić wielkość liter, możesz wykorzystać jeszcze dwie inne metody. Na przykład istnieje możliwość zmiany wielkości wszystkich liter na małe lub wielkie, jak pokazałem w poniższym fragmencie kodu:


  
    name = “Jan Kowalski”

  


  
    print(name.upper())

  


  
    print(name.lower())

  


  Powinieneś otrzymać następujące dane wyjściowe:


  
    JAN KOWALSKI

  


  
    jan kowalski

  


  Metoda lower() jest szczególnie użyteczna podczas przechowywania danych. Wielokrotnie zdarza się, iż nie można ufać użytkownikom, że podali właściwą wielkość liter. Dlatego też najlepiej skonwertować te ciągi tekstowe na zapisane małymi literami i przechowywać je w takiej postaci. Gdy zajdzie konieczność wyświetlenia informacji, można użyć takiej wielkości liter, która będzie miała sens dla poszczególnych ciągów tekstowych.


  Używanie zmiennych w ciągach tekstowych


  Bardzo często użyteczne jest stosowanie zmiennych wewnątrz ciągów tekstowych. Na przykład chcesz przechowywać imię i nazwisko w oddzielnych zmiennych, a następnie łączyć je w celu wyświetlenia pełnego imienia i nazwiska:


  Plik full_name.py:


  
    first_name = “jan”

  


  
    last_name = “kowalski”

  


  
    full_name = f”{first_name} {last_name}” ❶

  


  
    print(full_name)

  


  Aby wstawić wartość zmiennej do ciągu tekstowego, należy tuż przed znakiem cytowania umieścić literę f ❶ Nazwa każdej zmiennej, której wartość ma się znaleźć w ciągu tekstowym, musi zostać umieszczona w nawiasie klamrowym. Podczas wyświetlania ciągu tekstowego poszczególne zmienne będą zastąpione odpowiadającymi im wartościami.


  To jest przykład tzw. ciągu tekstowego f (ang. f-string). Litera f pochodzi od słowa format, ponieważ Python formatuje ciąg tekstowy, zastępując podaną w nawiasie klamrowym nazwę zmiennej jej wartością. Oto dane wyjściowe wygenerowane przez omówiony fragment kodu:


  
    jan kowalski

  


  Ciągi tekstowe f mają wiele możliwości. Na przykład można je wykorzystać do przygotowywania pełnych komunikatów na podstawie informacji przechowywanych w zmiennych. Spójrz na przedstawiony poniżej przykład:


  
    first_name = “jan”

  


  
    last_name = “kowalski”

  


  
    full_name = f”{first_name} {last_name}”

  


  
    print(f”Witaj, {full_name.title()}!”) ❶

  


  W powyższym fragmencie kodu pełne imię i nazwisko jest używane w wierszu ❶ , w zdaniu zawierającym powitanie użytkownika. Metoda title() została wykorzystana w celu odpowiedniego sformatowania imienia i nazwiska. Dane wyjściowe z omówionego fragmentu kodu to prosty, choć jednocześnie elegancki komunikat powitania:


  
    Witaj, Jan Kowalski!

  


  Oczywiście istnieje możliwość użycia ciągów tekstowych f do przygotowania komunikatu, a następnie umieszczenia go w zmiennej, na przykład tak jak poniżej:


  
    first_name = “jan”

  


  
    last_name = “kowalski”

  


  
    full_name = f”{first_name} {last_name}”

  


  
    message = f”Witaj, {full_name.title()}!” ❶

  


  
    print(message) ❷

  


  Powyższy fragmentu kodu również wyświetla komunikat Witaj, Jan Kowalski!, ale całe powitanie jest przechowywane w zmiennej (patrz wiersz ❶ ), co sprawia, że wywołanie polecenia print() staje się znacznie łatwiejsze (patrz wiersz ❷ ).


  UWAGA. Ciągi tekstowe f pojawiły się w Pythonie 3.6. Jeżeli używasz wydania wcześniejszego, to zamiast składni z literą f musisz skorzystać z funkcji format(). W takim przypadku listę zmiennych, których wartości mają zostać umieszczone w ciągu tekstowym, podajesz w nawiasie znajdującym się po nazwie funkcji format(). Odwołaniem do każdej zmiennej jest oddzielna para nawiasów klamrowych. Te nawiasy zostaną w podanej kolejności zastąpione wartościami zmiennych wymienionych w nawiasie po nazwie funkcji:


  
    full_name = “{} {}”.format(first_name, last_name)

  


  Dodawanie białych znaków do ciągów tekstowych za pomocą tabulatora i znaku nowego wiersza


  W programowaniu biały znak oznacza każdy niedrukowany znak, taki jak spacja, tabulator lub znak końca wiersza. Za pomocą białych znaków można sformatować dane wyjściowe tak, aby stały się dla użytkowników łatwiejsze do odczytania.


  W celu dodania tabulatora do tekstu należy użyć sekwencji znaków \t, tak jak pokazałem w wierszu ❶:


  
    >>> print(“Python”)

  


  
    Python

  


  
    >>> print(“\tPython”) ❶

  


  
        Python

  


  Jeżeli chcesz dodać znak nowego wiersza do ciągu tekstowego, użyj sek­wencji \n:


  
    >>> print(“Języki:\nPython\nC\nJavaScript”) 

  


  
    Języki: 

  


  
    Python

  


  
    C 

  


  
    JavaScript

  


  Oczywiście istnieje możliwość połączenia w jednym ciągu tekstowym tabulatorów i znaków nowego wiersza. Sekwencja \n\t nakazuje Pythonowi przejście do nowego wiersza i rozpoczęcie go od znaku tabulatora. W poniższym fragmencie kodu pokazałem, jak można użyć jednowierszowego ciągu tekstowego do wygenerowania czterech wierszy danych wyjściowych:


  
    >>> print(“Języki:\n\tPython\n\tC\n\tJavaScript”) 

  


  
    Języki: 

  


  
        Python 

  


  
        C 

  


  
        JavaScript

  


  Znaki nowego wiersza i tabulatory będą niezwykle użyteczne w dwóch następnych rozdziałach, w których zaczniemy generować wiele wierszy danych wyjściowych za pomocą jedynie kilku wierszy kodu źródłowego.


  Usunięcie białych znaków


  Dodatkowy biały znak może wprowadzać zamieszanie w programach. Dla programisty ciągi tekstowe ‚python’ i ‚python ‚ wyglądają praktycznie identycznie, natomiast z perspektywy programu to są dwa różne ciągi tekstowe. Python wykrywa dodatkową spację w ‚python ‚ i uznaje ją za ważną, o ile nie wskażesz, że jest inaczej.


  Bardzo ważne jest uwzględnianie białych znaków, ponieważ często będzie trzeba porównywać dwa ciągi tekstowe, aby ustalić, czy są jednakowe. Tego rodzaju operacja jest na przykład przeprowadzana, kiedy sprawdza się nazwy użytkowników logujących się w witrynie internetowej. Dodatkowy biały znak może wprowadzać zamieszanie także w prostszych sytuacjach. Na szczęście Python niezwykle ułatwia usuwanie dodatkowych białych znaków z danych wprowadzanych przez użytkowników.


  Python może sprawdzać obecność białych znaków po lewej i prawej stronie ciągu tekstowego. Aby mieć pewność, że po prawej stronie ciągu tekstowego nie ma białych znaków, należy użyć metody rstrip():


  
    >>> favorite_language = ‘python ‘ ❶

  


  
    >>> favorite_language ❷

  


  
    ‘python ‘ 

  


  
    >>> favorite_language.rstrip() ❸

  


  
    ‘python’

  


  
    >>> favorite_language ❹

  


  
    ‘python ‘

  


  Wartość przechowywana w zmiennej favorite_language zawiera dodatkowy biały znak na końcu ciągu tekstowego (patrz wiersz ❶ ). Kiedy w sesji powłoki poprosisz Pythona o podanie wartości wymienionej zmiennej, możesz zobaczyć biały znak na końcu (patrz wiersz ❷ ). Gdy metoda rstrip() działa na zmiennej favorite_language tak jak w wierszu ❸ , ten dodatkowy biały znak zostaje usunięty. Jednak to usunięcie jest tylko tymczasowe. Gdy ponownie sprawdzisz wartość wymienionej zmiennej, zobaczysz, że ciąg tekstowy ma dokładnie tę postać, w jakiej został wprowadzony, czyli łącznie z białym znakiem (patrz wiersz ❹ ).


  Aby trwale usunąć biały znak z ciągu tekstowego, konieczne jest umieszczenie pozbawionej go wartości ponownie w tej samej zmiennej:


  
    >>> favorite_language = ‘python ‘ 

  


  
    >>> favorite_language = favorite_language.rstrip() ❶

  


  
    >>> favorite_language 

  


  
    ‘python’

  


  Aby trwale usunąć biały znak z ciągu tekstowego, pozbywamy się go z prawej strony, a następnie wartość ponownie umieszczamy w pierwotnej zmiennej, tak jak pokazałem w wierszu ❶. Zmiana wartości zmiennej i umieszczenie nowej wartości z powrotem w pierwotnej zmiennej jest często stosowanym rozwiązaniem w programowaniu. W ten sposób wartość zmiennej może być modyfikowana podczas wykonywania programu, lub też w odpowiedzi na dane wejściowe użytkownika.


  Do usunięcia białego znaku z lewej strony ciągu tekstowego służy metoda lstrip(), natomiast pozbycie się białych znaków z obu stron ciągu tekstowego umożliwia metoda strip():


  
    >>> favorite_language = ‘ python ‘ ❶

  


  
    >>> favorite_language.rstrip() ❷

  


  
    ‘ python’ 

  


  
    >>> favorite_language.lstrip() ❸

  


  
    ‘python ‘ 

  


  
    >>> favorite_language.strip() ❹

  


  
    ‘python’

  


  W omawianym przykładzie rozpoczynamy od wartości zawierającej białe znaki na początku i końcu ciągu tekstowego (patrz wiersz ❶ ). Następnie usuwamy nadmiarowe znaki z prawej strony (patrz wiersz ❷ ), lewej (patrz wiersz ❸ ) oraz z obu (patrz wiersz ❹ ). Eksperymenty z funkcjami usuwającymi białe znaki pomogą Ci w nabyciu większej wprawy w przeprowadzaniu operacji na ciągach tekstowych. W rzeczywistych programach przedstawione powyżej metody przeznaczone do usuwania białych znaków są najczęściej stosowane do oczyszczania danych wejściowych, zanim zaczną być one przechowywane w programie.


  Unikanie błędów składni w ciągach tekstowych


  Jednym z najczęstszych rodzajów błędów, z jakim można się spotkać, jest błąd składni. Wspomniany błąd składni występuje, gdy Python nie potrafi rozpoznać fragmentu kodu jako prawidłowego kodu Pythona. Na przykład użycie apostrofu w ciągu tekstowym ujętym w apostrofach spowoduje wygenerowanie błędu. Tak się dzieje, ponieważ Python wszystko, co jest między pierwszym apostrofem i dodatkowym znakiem apostrofu użytym w tekście, interpretuje jako ciąg tekstowy. Następnie pozostałą część tekstu próbuje zinterpretować jako kod Pythona, co prowadzi do błędów.


  Poniżej pokazałem, jak należy prawidłowo używać apostrofów i cudzysłowu. Zapisz program w pliku o nazwie apostrophe.py, a następnie uruchom go.


  Plik apostrophe.py:


  
    message = “Dla programisty Johna O’Hary jedną z zalet Pythona jest jego wszechstronność i oddana mu społeczność.” 

  


  
    print(message)

  


  Ponieważ apostrof znajduje się wewnątrz ciągu tekstowego wziętego w cudzysłów, interpreter Pythona nie ma żadnych problemów z prawidłowym jego odczytaniem:


  
    Dla programisty Johna O’Hary jedną z zalet Pythona jest jego wszechstronność i oddana mu społeczność.

  


  Jednak jeżeli użyjesz jedynie apostrofów, Python nie będzie umiał prawidłowo określić miejsca zakończenia ciągu tekstowego:


  
    message = ‘Dla programisty Johna O’Hary jedną z zalet Pythona jest jego wszechstronność i oddana mu społeczność.’

  


  
    print(message)

  


  Powinieneś otrzymać następujące dane wyjściowe:


  
    File “apostrophe.py”, line 1 

  


  
        message = ‘Dla programisty Johna O’Hary jedną z zalet Python’a jest jego wszechstronność i oddana mu społeczność.’ 

  


  
                                          ^ ❶

  


  
    SyntaxError: invalid syntax

  


  Informacje przedstawione w danych wyjściowych wskazują na istnienie błędu (patrz wiersz ❶) tuż po drugim apostrofie. Tego rodzaju błąd składni oznacza, że interpreter nie rozpoznał pewnych fragmentów jako prawidłowego kodu Pythona. Błędy mogą mieć wiele źródeł — te najczęściej występujące będę pokazywał na bieżąco, w miarę ich pojawiania się. Podczas nauki tworzenia poprawnego kodu Pythona najczęściej będziesz się spotykał z błędami składni. Są one zaliczane do najbardziej uciążliwych, ponieważ próby ich wychwycenia i usunięcia mogą sprawiać wiele trudności i mocno frustrować. Gdy natrafisz na błąd, którego nie będziesz umiał naprawić, wówczas zajrzyj do dodatku C — znajdziesz tam pewne wskazówki i podpowiedzi, co dalej zrobić.


  UWAGA. Oferowana przez edytor tekstu funkcja kolorowania składni powinna pomóc w szybkim wychwytywaniu niektórych błędów składni jeszcze podczas tworzenia programów. Jeżeli zauważysz oznaczenie kodu Pythona jako słowa napisanego w języku polskim, lub też na odwrót, prawdopodobnie zapomniałeś gdzieś w pliku umieścić znak cytowania.
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          Przedstawione poniżej ćwiczenia zapisz w oddzielnych plikach o nazwach takich jak wielkosc_liter_w_imionach.py. Jeżeli gdzieś utkniesz, zrób sobie przerwę lub zapoznaj się z podpowiedziami zamieszczonymi w dodatku C.


          2.3. Osobiste powitanie. Zapisz w zmiennej imię osoby, a następnie wyświetl dla niej komunikat powitania. Komunikat powinien być prosty, na przykład „Witaj, Eryk! Czy chcesz dzisiaj poznawać Pythona?”.


          2.4. Wielkość liter w imionach. Zapisz w zmiennej imię osoby, a następnie wyświetl je za pomocą małych liter, wielkich liter oraz z użyciem wielkiej litery jako pierwszej litery imienia.


          2.5. Sławny cytat. Odszukaj cytat sławnej osoby, którą cenisz. Wyświetl ten cytat wraz z imieniem i nazwiskiem jego autora. Wygenerowane dane wyjściowe powinny wyglądać tak, jak pokazałem poniżej, łącznie ze znakami cytowania:


          Albert Einstein powiedział kiedyś: „Osoba, która nigdy nie popełniła błędu, jest kimś, kto nigdy nie próbował niczego nowego”.


          2.6. Sławny cytat 2. Powtórz ćwiczenie 2.5, ale tym razem imię i nazwisko autora cytatu umieść w zmiennej o nazwie famous_person. Następnie przygotuj komunikat i umieść go w nowej zmiennej o nazwie message. Na koniec wyświetl komunikat.


          2.7. Usunięcie białych znaków z imienia. Zapisz w zmiennej imię osoby wraz z pewnymi białymi znakami na początku i końcu imienia. Upewnij się, że co najmniej raz użyłeś sekwencji \t i \n.


          Wyświetl to imię wraz ze znakami odstępu. Następnie wyświetl je jeszcze trzy razy, ale za każdym razem wykorzystaj jedną z metod przeznaczonych do usuwania białych znaków: lstrip(), rstrip() i strip().

        
      

    
  


  Liczby


  Liczby są dość często używane w programowaniu, na przykład do przechowywania wyniku w grze, przedstawienia danych w wizualizacjach czy przechowywania informacji w aplikacjach internetowych. Sposób, w jaki Python traktuje te liczby, zależy od tego, jak są one używane. Najpierw zobaczysz, jak Python zarządza liczbami całkowitymi, ponieważ praca z nimi jest najłatwiejsza.


  Liczby całkowite


  W Pythonie można dodawać (+), odejmować (-), mnożyć (*) i dzielić (/) liczby całkowite:


  
    >>> 2 + 3 

  


  
    5 

  


  
    >>> 3 - 2 

  


  
    1 

  


  
    >>> 2 * 3

  


  
    6 

  


  
    >>> 3 / 2

  


  
    1.5

  


  W przypadku sesji powłoki Python po prostu wyświetla wynik operacji. Do przedstawienia wykładnika potęgi w Pythonie są używane dwa znaki mnożenia:


  
    >>> 3 ** 2

  


  
    9 

  


  
    >>> 3 ** 3

  


  
    27 

  


  
    >>> 10 ** 6

  


  
    1000000

  


  Oczywiście Python obsługuje kolejność wykonywania działań, więc jedno wyrażenie może zawierać ich wiele. Do zmiany kolejności działań można użyć nawiasów, co pozwoli Pythonowi na wykonywanie ich według ustalonego porządku. Spójrz na przedstawiony poniżej przykład:


  
    >>> 2 + 3*4

  


  
    14

  


  
    >>> (2 + 3) * 4

  


  
    20

  


  Spacje w powyższych przykładach nie mają wpływu na sposób obliczenia wyrażenia przez Pythona. Mają po prostu pomóc człowiekowi, kiedy ten będzie analizował kod, ustalić, która operacja ma wyższy priorytet.


  Liczby zmiennoprzecinkowe


  Każda liczba z przecinkiem dziesiętnym jest w Pythonie określana mianem liczby zmiennoprzecinkowej (ang. float). Ten termin jest stosowany w większości języków programowania i odnosi się do tego, że przecinek dziesiętny może pojawić się na dowolnej pozycji w liczbie. Każdy język programowania musi być z ogromną ostrożnością zaprojektowany do prawidłowej obsługi liczb zmiennoprzecinkowych, aby ich zachowanie było prawidłowe niezależnie od miejsca występowania przecinka dziesiętnego.


  W większości sytuacji nie trzeba przejmować się zachowaniem liczb zmiennoprzecinkowych. Wystarczy po prostu wprowadzić liczby przeznaczone do użycia, a Python prawdopodobnie wygeneruje oczekiwany wynik:


  
    >>> 0.1 + 0.1

  


  
    0.2 

  


  
    >>> 0.2 + 0.2 

  


  
    0.4 

  


  
    >>> 2 * 0.1 

  


  
    0.2 

  


  
    >>> 2 * 0.2 

  


  
    0.4

  


  Trzeba mieć jednak świadomość, że czasami w wygenerowanych danych wyjściowych można otrzymać inną niż oczekiwania ilość cyfr po przecinku dziesiętnym:


  
    >>> 0.2 + 0.1 

  


  
    0.30000000000000004 

  


  
    >>> 3 * 0.1 

  


  
    0.30000000000000004

  


  Taka sytuacja może pojawić się we wszystkich językach programowania. Python stara się przedstawić liczbę w maksymalnie precyzyjnej postaci, co jednak czasami jest trudne ze względu na sposób, w jaki komputer wewnętrznie przedstawia liczby. Na razie po prostu zignoruj dodatkowe cyfry po przecinku dziesiętnym. W części drugiej książki, gdy przejdziemy do projektów, dowiesz się, jak można radzić sobie z dodatkowymi cyframi po przecinku dziesiętnym.


  Liczby całkowite i zmiennoprzecinkowe


  Gdy dzielisz dwie dowolne liczby, nawet jeśli obie są liczbami całkowitymi dającymi w wyniku również liczbę całkowitą, wynikiem zawsze będzie liczba zmiennoprzecinkowa:


  
    >>> 4/2

  


  
    2.0

  


  W przypadku połączenia liczb całkowitych i zmiennoprzecinkowych w innej dowolnej operacji wynikiem także będzie liczba zmiennoprzecinkowa:


  
    >>> 1 + 2.0

  


  
    3.0

  


  
    >>> 2 * 3.0

  


  
    6.0

  


  
    >>> 3.0 ** 2

  


  
    9.0

  


  Python domyślnie stosuje typ liczby zmiennoprzecinkowej w każdej operacji używającej takich liczb, nawet jeśli wynikiem operacji jest liczba całkowita.


  Znaki podkreślenia w liczbach


  Przy zapisywaniu ogromnych liczb cyfry można grupować za pomocą znaków podkreślenia, aby w ten sposób poprawić czytelność liczby:


  
    >>> universe_age = 14_000_000_000

  


  W trakcie wyświetlania liczby zdefiniowanej z użyciem znaków podkreślenia Python pokaże jedynie cyfry:


  
    >>> print(universe_age)

  


  
    14000000000

  


  Python ignoruje znaki podkreślenia podczas przechowywania takich wartości. Nawet jeśli nie będziesz grupować cyfr trójkami, wartość i tak pozostanie nienaruszona. Z perspektywy Pythona wartość 1000 jest dokładnie taka sama jak 1_000 lub 10_00. Ta funkcjonalność sprawdza się w przypadku liczb całkowitych i zmiennoprzecinkowych, ale jedynie w Pythonie 3.6 i nowszych.


  Wiele przypisań


  W pojedynczym wierszu kodu można przypisać wartość więcej niż jednej zmiennej. Taka możliwość pozwala skrócić programy i ułatwia ich odczyt. Tę technikę będziesz najczęściej stosować podczas inicjalizacji zbioru elementów.


  Zobacz, jak można zainicjalizować wartością 0 zmienne x, y i z:


  
    >>> x, y, z = 0, 0, 0

  


  Poszczególne nazwy zmiennych muszą być rozdzielone przecinkami, podobnie jak wartości — Python przypisze każdą wartość odpowiedniej zmiennej. O ile liczba wartości odpowiada liczbie zmiennych, Python prawidłowo je do siebie dopasuje.


  Stałe


  Stała przypomina zmienną, której wartość nie ulega zmianie w trakcie całego cyklu życia programu. Python nie ma wbudowanego typu przeznaczonego dla stałej. Konwencją stosowaną przez programistów jest używanie tylko wielkich liter do wskazania zmiennej, która ma być traktowana jak stała i nigdy nie zmieniać wartości:


  
    MAX_CONNECTIONS = 5000

  


  Gdy w kodzie chcesz traktować zmienną jako stałą, upewnij się, że jej nazwa została zapisana za pomocą tylko wielkich liter.


  
    
      
        	
          Zrób to sam


          2.8. Liczba osiem. Zapisz operacje dodawania, odejmowania, mnożenia i dzielenia, których wynikiem będzie liczba 8. Upewnij się, że użyłeś funkcji print(), aby wyświetlić wyniki. Powinieneś utworzyć cztery wiersze, które będą wyglądały tak jak ten poniżej:


          
            print(5 + 3)

          


          Wygenerowane dane wyjściowe powinny składać się po prostu z czterech wierszy wraz z liczbą 8 pojawiającą się jednokrotnie w każdym z nich.


          2.9. Ulubiona liczba. Umieść w zmiennej ulubioną liczbę. Następnie używając tej zmiennej, utwórz komunikat ujawniający tę ulubioną liczbę. Wyświetl ten komunikat.

        
      

    
  


  Komentarze


  Komentarze to niezwykle użyteczna funkcja w większości języków programowania. Wszystko to, co dotąd umieszczaliśmy w programach, jest kodem Pythona. Gdy tworzone programy są dłuższe i bardziej skomplikowane, wówczas warto umieszczać w nich notatki opisujące ogólne podejście do rozwiązywanego problemu. Komentarz pozwala na umieszczanie w programach notatek zapisanych na przykład w języku polskim.


  Jak można utworzyć komentarz?


  Komentarz w języku Python jest oznaczany za pomocą znaku hash. Wszystko to, co znajduje się po znaku #, jest ignorowane przez interpreter Pythona. Spójrz na przedstawiony poniżej przykład.


  Plik comment.py:


  
    # Przywitaj się ze wszystkimi.

  


  
    print(“Witajcie, programiści Pythona!”)

  


  Python zignoruje pierwszy wiersz i wykona kod zdefiniowany w drugim:


  
    Witajcie, programiści Pythona!

  


  Jakiego rodzaju komentarze należy tworzyć?


  Podstawowym powodem umieszczania komentarzy w kodzie źródłowym jest wyjaśnienie przeznaczenia i sposobu działania danego fragmentu kodu. Kiedy jesteś w trakcie pracy nad projektem, doskonale rozumiesz wszystkie jego aspekty. Jednak jeśli powrócisz do projektu po pewnym czasie, prawdopodobnie zapomnisz już o pewnych szczegółach. Wprawdzie zawsze można poświęcić nieco czasu na przeanalizowanie kodu i ustalenie sposobu działania jego poszczególnych fragmentów, ale wcześniejsze przygotowanie dobrych komentarzy pomaga zaoszczędzić ten czas, ponieważ można po prostu przeczytać zapisane jasno i wyraźnie podsumowanie zastosowanego w kodzie ogólnego podejścia do danego problemu.


  Jeżeli chcesz się stać profesjonalnym programistą lub współpracować z innymi, musisz umieszczać w kodzie jasne i czytelne komentarze. Obecnie większość oprogramowania jest tworzona przez wiele osób, na przykład grupę pracowników w jednej firmie lub grupę osób, które po prostu wspólnie pracują nad projektem. Doskonale wyszkolony programista oczekuje istnienia komentarzy w kodzie, więc warto zacząć je dodawać już teraz. Tworzenie w kodzie jasnych i spójnych komentarzy to jeden z najlepszych nawyków, jakie można w sobie wyrobić.


  Kiedy próbujesz ustalić, czy należy utworzyć komentarz, zadaj sobie pytanie, czy konieczne było rozważenie kilku możliwych rozwiązań danego problemu, zanim znalazłeś to właściwe. Jeżeli odpowiedź jest twierdząca, wstaw komentarz dotyczący tego rozwiązania. Znacznie łatwiej jest później usunąć dodatkowy komentarz, niż powrócić do programu i tworzyć komentarze dla słabo udokumentowanego kodu źródłowego. Od teraz będę używał komentarzy w przykładowych fragmentach kodu przedstawianych w książce, aby pomóc w wyjaśnieniu znaczenia poszczególnych sekcji.
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          2.10. Dodawanie komentarzy. Wybierz dwa utworzone dotąd programy i umieść w nich przynajmniej po jednym komentarzu. Jeżeli nie masz nic ciekawego do napisania z powodu prostoty dotychczasowych programów, wpisz na początku pliku po prostu imię i datę. Następnie dodaj jedno zdanie opisujące przeznaczenie danego programu.

        
      

    
  


  Zen Pythona


  Doświadczeni programiści Pythona będą zachęcali Cię, abyś unikał komplikowania kodu i stawiał na prostotę, gdy to tylko możliwe. Filozofia społeczności Pythona jest zawarta w Zen Pythona opracowanym przez Tima Petersa. Dostęp do krótkiego zbioru reguł dotyczących tworzenia dobrego kodu w Pythonie możesz uzyskać, używając w interpreterze polecenia import this. Nie będę tutaj przedstawiał całego Zen Pythona, ale zaprezentuję kilka wierszy pomagających zrozumieć, dlaczego te reguły są tak ważne dla początkujących programistów Pythona.


  
    >>> import this 

  


  
    The Zen of Python, by Tim Peters 

  


  
     

  


  
    Beautiful is better than ugly. # Piękno jest lepsze od brzydoty.

  


  Programiści Pythona są przekonani, że kod może być piękny i elegancki. Podczas programowania zadaniem programistów jest rozwiązywanie problemów. Programiści zawsze byli darzeni szacunkiem za dobre przygotowane, efektywne i nawet piękne rozwiązania problemów. Gdy lepiej poznasz Pythona i zaczniesz go używać do tworzenia większej ilości kodu, pewnego dnia ktoś może spojrzeć Ci przez ramię i zachwycić się „Wow, to jest naprawdę piękny kod!”.


  
    Simple is better than complex. # Prostota jest lepsza od zawiłości.

  


  Jeżeli masz wybór między prostym i skomplikowanym rozwiązaniem, a oba się sprawdzają, wybieraj prostsze. Twój kod będzie łatwiejszy w późniejszej obsłudze, a ponadto zarówno Tobie, jak i innym łatwiej będzie go wykorzystać jako podstawę do dalszej rozbudowy.


  
    Complex is better than complicated. # Złożoność jest lepsza od skomplikowania.

  


  Rzeczywistość jest skomplikowana i czasami proste rozwiązanie problemu okazuje się nieosiągalne. W takim przypadku zdecyduj się na najprostsze rozwiązanie, które działa.


  
    Readability counts. # Przejrzystość ma znaczenie.

  


  Nawet jeśli kod jest skomplikowany, postaraj się, aby pozostał czytelny. Kiedy pracujesz nad projektem zawierającym skomplikowany kod, skoncentruj się na utworzeniu przydatnych komentarzy objaśniających jego działanie.


  
    There should be one-- and preferably only one --obvious way to do it.

  


  
    # Powinien istnieć jeden – i najlepiej tylko jeden – oczywisty sposób wykonania danego # zadania.

  


  Jeżeli dwóch programistów Pythona zostanie poproszonych o rozwiązanie tego samego problemu, powinni przygotować bardzo podobny kod. To oczywiście nie oznacza braku miejsca na kreatywność w programowaniu, a wręcz przeciwnie! Jednak w większości sytuacji programowanie oznacza używanie typowych rozwiązań dla prostych problemów istniejących w ramach większego, bardziej kreatywnego projektu. Podstawy tworzonych przez Ciebie programów powinny mieć sens dla innych programistów Pythona.


  
    Now is better than never. #  Teraz jest lepsze od nigdy.

  


  Mógłbyś poświęcić resztę życia na poznawanie wszystkich zawiłości Pythona oraz ogólnie programowania, ale wówczas nie ukończyłbyś żadnego projektu. Nie staraj się stworzyć perfekcyjnego kodu, lecz skoncentruj się na pisaniu kodu, który działa. Dopiero później podejmij decyzję, czy należy usprawnić kod danego projektu, czy raczej przejść do nowego.


  Gdy będziesz kontynuował naukę w następnym rozdziale i przejdziesz do bardziej zaawansowanych tematów, pamiętaj o filozofii prostoty i przejrzystości. Doświadczeni programiści będą wówczas bardziej doceniać Twój kod oraz chętniej przekazywać Ci swoje uwagi do niego i chętniej współpracować z Tobą podczas realizacji interesujących projektów.
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          2.11. Zen Pythona. Wydaj polecenie import this w powłoce Pythona i przejrzyj reguły, które nie zostały przedstawione w tym rozdziale.

        
      

    
  


  Podsumowanie


  W tym rozdziale dowiedziałeś się, jak pracować ze zmiennymi. Przekonałeś się, jak używać jasnych i przejrzystych nazw zmiennych, a także jak usuwać błędy związane z nazwami oraz składnią, gdy takowe się pojawią. Poznałeś ciągi tekstowe, zobaczyłeś, jak wyświetlać je z użyciem małych i wielkich liter, a także jak zmienić pierwszą literę każdego słowa na wielką. Nauczyłeś się stosować białe znaki do eleganckiego wyświetlania danych wyjściowych oraz pozbywać się tych niechcianych białych znaków z różnych miejsc ciągu tekstowego. Zacząłeś pracę z liczbami całkowitymi i zmiennoprzecinkowymi, dowiedziałeś się o pewnym nieoczekiwanym zachowaniu Pythona, na które należy zwrócić uwagę podczas używania wartości liczbowych. Ponadto zobaczyłeś, jak tworzyć jasne i przejrzyste komentarze, aby kod stał się łatwiejszy do odczytania zarówno dla Ciebie, jak i innych programistów. Na końcu poznałeś trochę filozofię zachowania maksymalnej prostoty kody, gdy tylko to możliwe.


  W rozdziale 3. zajmiemy się tematem przechowywania kolekcji informacji w zmiennych określanych mianem list. Zobaczysz, jak przeprowadzać iteracje przez listę oraz operować na znajdującymi się w niej danych.


  3. Wprowadzenie do list


  W tym i w następnym rozdziale poznasz listy oraz roz­poczniesz pracę z elementami umieszczanymi na liście. Lista pozwala przechowywać zbiór informacji w jednym miejscu niezależnie od tego, czy zawiera jedynie kilka ele­men­tów czy miliony. Lista to jedna z najpotężniejszych funkcji Pyt­hona, łatwo dostępna dla nowych programistów tego języka i wyko­rzystująca wiele ważnych koncepcji programowania.


  Czym jest lista?


  Lista to kolekcja elementów ułożonych w określonej kolejności. Możesz utworzyć listę zawierającą litery alfabetu, cyfry od 0 do 9, imiona wszystkich członków rodziny itd. Na liście można umieścić cokolwiek, a jej poszczególne elementy nie muszą być w żaden sposób ze sobą powiązane. Ponieważ lista z reguły zawiera więcej niż tylko jeden element, dobrze jest, aby jej nazwa była sformułowana w liczbie mnogiej, na przykład litery, cyfry, imiona.


  W Pythonie nawias kwadratowy ([]) wskazuje listę, a jej poszczególne elementy są rozdzielone przecinkami. Poniżej przedstawiłem przykład prostej listy zawierającej kilka rodzajów rowerów.


  Plik bicycles.py:


  
    bicycles = [‘trekingowy’, ‘górski’, ‘miejski’, ‘szosowy’]

  


  
    print(bicycles)

  


  Jeżeli poprosisz Pythona o wyświetlenie listy, interpreter zwróci jej reprezentację w całości, wraz z nawiasami kwadratowymi:


  
    [‘trekingowy’, ‘górski’, ‘miejski’, ‘szosowy’]

  


  Ponieważ to nie jest rodzaj danych wyjściowych oczekiwanych przez użytkowników, zobaczysz zaraz, jak można uzyskać dostęp do poszczególnych elementów listy.


  Uzyskanie dostępu do elementów listy


  Lista jest uporządkowaną kolekcją i dlatego dostęp do dowolnego jej elementu można uzyskać przez podanie jego położenia, czyli tak zwanego indeksu. Aby uzyskać dostęp do elementu listy, należy podać jej nazwę, a następnie indeks ujęty w nawias kwadratowy.


  Na przykład w poniższym fragmencie kodu pobieramy pierwszy rodzaj roweru z listy bicycles:


  
    bicycles = [‘trekingowy’, ‘górski’, ‘miejski’, ‘szosowy’]

  


  
    print(bicycles[0]) ❶

  


  Składnia pozwalająca na dostęp do elementu listy została pokazana w wierszu ❶. Pobieramy tylko jeden element listy, a Python zwraca go bez apostrofów i nawiasu kwadratowego:


  
    trekingowy

  


  I to jest wynik oczekiwany przez użytkowników — przejrzyste i elegancko sformatowane dane wyjściowe.


  Na każdym elemencie listy można wykorzystywać przedstawione w rozdziale 2. metody ciągu tekstowego. Na przykład istnieje możliwość sformatowania elementu ‚trekingowy’ przy użyciu metody title():


  
    bicycles = [‘trekingowy’, ‘górski’, ‘miejski’, ‘szosowy’]

  


  
    print(bicycles[0].title())

  


  W tym przykładzie zostaną wygenerowane takie same dane wyjściowe jak wcześniej, ale słowo ‚Trekingowy’ będzie zapisane wielką literą.


  Numeracja indeksu zaczyna się od 0, a nie od 1


  Python uznaje, że pierwszy element listy znajduje się w położeniu 0, a nie 1. Takie podejście jest stosowane w większości języków programowania, a powodem jego zastosowania w Pythonie jest sposób, w jaki została przeprowadzona na niskim poziomie implementacja operacji na listach. Jeżeli otrzymasz nieoczekiwane wyniki, spróbuj ustalić, czy przyczyna nie tkwi w przesunięciu o jeden wartości indeksów.


  Drugi element listy ma indeks 1. Stosując ten prosty system, możesz pobrać każdy element listy po prostu przez odjęcie wartości 1 od liczby wskazującej jego położenie na liście. Na przykład aby uzyskać dostęp do czwartego elementu listy, musisz zażądać elementu o indeksie 3.


  W poniższym fragmencie kodu pobieramy elementy listy o indeksach 1 i 3:


  
    bicycles = [‘trekingowy’, ‘górski’, ‘miejski’, ‘szosowy’]

  


  
    print(bicycles[1])

  


  
    print(bicycles[3])

  


  Kod zwraca więc drugi i czwarty element listy:


  
    górski

  


  
    szosowy

  


  Python oferuje specjalną składnię pozwalającą na łatwe uzyskanie dostępu do ostatniego elementu listy. Jeżeli podasz indeks -1, Python zawsze zwróci ostatni element na liście:


  
    bicycles = [‘trekingowy’, ‘górski’, ‘miejski’, ‘szosowy’]

  


  
    print(bicycles[-1])

  


  Wartością zwracaną przez powyższy fragment kodu jest ‚szosowy’. Przedstawiona składnia jest bardzo użyteczna, ponieważ często zachodzi potrzeba uzyskania dostępu do ostatniego elementu z listy bez dokładnej wiedzy o liczbie znajdujących się na niej elementów. Ta konwencja rozszerza się także na inne ujemne wartości indeksu. W ten sposób indeks -2 powoduje zwrot drugiego elementu od końca listy, indeks -3 zwraca trzeci element od końca itd.


  Użycie poszczególnych wartości listy


  Poszczególne wartości listy mogą być używane w dokładnie taki sam sposób jak każda inna zmienna. Na przykład można zastosować tzw. ciągi tekstowe f w celu utworzenia komunikatu na podstawie wartości listy.


  W poniższym fragmencie kodu pobieramy pierwszy rower z listy, a następnie tworzymy komunikat zawierający tę wartość:


  
    bicycles = [‘trekingowy’, ‘górski’, ‘miejski’, ‘szosowy’]

  


  
    message = f”Moim pierwszym rowerem był rower {bicycles[0].title()}.” ❶

  


  
     

  


  
    print(message)

  


  W wierszu ❶ tworzymy komunikat z użyciem wartości bicycles[0] i umieszczamy go w zmiennej message. Dane wyjściowe mają postać prostego zdania wykorzystującego nazwę pierwszego roweru umieszczonego na liście:


  
    Moim pierwszym rowerem był rower Trekingowy.

  


  
    
      
        	
          Zrób to sam


          Wypróbuj poniższe krótkie programy, aby zdobyć nieco doświadczenia w pracy z listami Pythona. Możesz utworzyć nowy katalog dla ćwiczeń w poszczególnych rozdziałach, aby tym samym trochę je uporządkować.


          3.1. Imiona. Utwórz listę o nazwie names i umieść na niej imiona kilku przyjaciół. Wyświetl wszystkie imiona przez uzyskanie dostępu do poszczególnych elementów listy (za każdym razem do jednego).


          3.2. Powitania. Rozpocznij od listy utworzonej w ćwiczeniu 3.1, ale zamiast samego imiona osoby wyświetl komunikat, który będzie jej dotyczył. Tekst wszystkich komunikatów powinien pozostać taki sam, ale mają być one spersonalizowane dzięki wykorzystaniu imienia konkretnej osoby.


          3.3. Twoja własna lista. Zastanów się nad ulubionymi środkami transportu, na przykład motocykl lub samochód, a następnie utwórz listę przechowującą wiele przykładów. Wykorzystaj tę listę do wyświetlenia kilku zdań o jej elementach, na przykład „Chciałbym mieć motocykl Honda”.

        
      

    
  


  Zmienianie, dodawanie i usuwanie elementów


  Większość tworzonych list będzie dynamiczna. Oznacza to, że tworzysz listę, a następnie w trakcie działania programu dodajesz do niej elementy i je z niej usuwasz. Na przykład możesz opracować grę, w której zadaniem gracza jest zestrzeliwanie obcych. Początkowy zbiór obcych przechowujesz na liście, a później usuwasz z niej każdego obcego, który został zniszczony przez gracza. Natomiast kiedy na ekranie pojawi się nowy obcy, dodajesz go do listy. Lista obcych będzie zmieniała wielkość w trakcie prowadzonej rozgrywki.


  Modyfikowanie elementów na liście


  Składnia przeznaczona do modyfikowania elementów jest podobna do składni uzyskiwania dostępu do elementu listy. Aby zmodyfikować element, należy użyć nazwy listy wraz z indeksem elementu przeznaczonego do zmiany oraz nową wartością, która ma zostać przypisana elementowi.


  Na przykład przyjmujemy założenie, że mamy listę motocykli, a pierwszy element to ‚honda’. W jaki sposób można zmienić wartość tego elementu?


  Plik motorcycles.py:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’] ❶

  


  
    print(motorcycles)

  


  
     

  


  
    motorcycles[0] = ‘ducati’ ❷

  


  
    print(motorcycles)

  


  Polecenie w wierszu ❶ definiuje początkową listę, na której pierwszy element to ‚honda’. Z kolei polecenie w wierszu ❷ zmienia wartość pierwszego elementu na ‚ducati’. Wygenerowane dane wyjściowe faktycznie potwierdzają, że zmienił się tylko ten jeden element na liście:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  
    [‘ducati’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  Oczywiście można zmienić wartość dowolnego elementu listy, a nie tylko pierwszego.


  Dodawanie elementów do listy


  Z wielu powodów może wystąpić konieczność dodania nowego elementu do listy. Na przykład chcesz, aby w grze pojawili się nowi obcy, chcesz uwzględnić nowe dane w wizualizacji lub chcesz dodać nowego zarejestrowanego użytkownika do budowanej witryny internetowej. Python oferuje wiele sposobów dodawania nowych danych do istniejących list.


  Umieszczanie elementu na końcu listy


  Najprostszym sposobem na dodanie nowego elementu do listy jest jego dołączenie. Kiedy dołączasz nowy element do listy, zostaje on umieszczony na jej końcu. Wykorzystamy tę samą listę, którą mieliśmy w poprzednim przykładzie, i dołączymy na jej końcu nowy element ‚ducati’:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  
    print(motorcycles)

  


  
     

  


  
    motorcycles.append(‘ducati’) ❶

  


  
    print(motorcycles)

  


  Metoda append() użyta w wierszu ❶ sprawia, że element ‚ducati’ zostaje umieszczony na końcu listy, a pozostałe elementy nie zostają w żaden sposób zmodyfikowane:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’, ‘ducati’]

  


  Za pomocą metody append() można bardzo łatwo i dynamicznie budować listy. Na przykład rozpoczynamy od pustej listy, a następnie wykorzystując serię wywołań append(), dodajemy kolejne elementy. Poniżej przedstawiłem przykład tego rodzaju podejścia. Na początku tworzymy pustą listę motorcycles, a następnie dodajemy do niej elementy ‚honda’, ‚yamaha’ i ‚suzuki’.


  
    motorcycles = [] 

  


  
     

  


  
    motorcycles.append(‘honda’) 

  


  
    motorcycles.append(‘yamaha’) 

  


  
    motorcycles.append(‘suzuki’) 

  


  
     

  


  
    print(motorcycles)

  


  Otrzymana lista jest dokładnie taka sama jak ta, którą widziałeś we wcześniejszych przykładach:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  Listy są bardzo często budowane w taki właśnie sposób, ponieważ przed uruchomieniem programu zwykle jeszcze nie wiadomo, jakie dane będzie chciał przechowywać użytkownik. Dlatego też, aby zapewnić użytkownikowi kontrolę nad tymi danymi, rozpoczynamy od zdefiniowania pustej listy przeznaczonej na wartości wprowadzane przez użytkownika. Następnie każda dostarczana przez niego wartość zostaje umieszczona na przygotowanej wcześniej liście.


  Wstawianie elementów na listę


  Nowy element można wstawić w dowolnie wybranym miejscu listy, używając do tego metody insert(). Argumentami tej metody są indeks dla nowego elementu oraz jego wartość:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’] 

  


  
     

  


  
    motorcycles.insert(0, ‘ducati’) ❶

  


  
    print(motorcycles)

  


  W wierszu ❶ mamy wywołanie metody insert(), które powoduje wstawienie elementu ‚ducati’ na początku listy. W omawianym przykładzie działanie metody insert() polega na zrobieniu miejsca w położeniu 0 listy, a następnie umieszczeniu w tej pozycji wartości ‚ducati’. Ta operacja powoduje przesunięcie pozostałych elementów listy o jedno miejsce w prawo:


  
    [‘ducati’, ‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  Usuwanie elementu z listy


  Często zachodzi potrzeba usunięcia z listy jednego elementu lub więcej. Przykładowo gdy graczowi uda się zestrzelić obcego, wówczas prawdopodobnie będziesz chciał tego obcego usunąć z listy aktywnych obcych. Inny przykład: gdy użytkownik zdecyduje się na zamknięcie konta w aplikacji internetowej, wtedy należy go usunąć z listy aktywnych użytkowników. Usuwać element z listy można na podstawie jego położenia, lub też wartości.


  Usunięcie elementu listy za pomocą polecenia del


  Jeżeli znasz położenie elementu przeznaczonego do usunięcia z listy, możesz wykorzystać polecenie del:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’] 

  


  
    print(motorcycles)

  


  
     

  


  
    del motorcycles[0] ❶

  


  
    print(motorcycles)

  


  Kod w wierszu ❶ używa polecenia del do usunięcia pierwszego elementu (‚honda’) z listy motocykli:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  
    [‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  Za pomocą polecenia del możesz usunąć dowolny element z listy, o ile znasz jego indeks. Na przykład w poniższym fragmencie kodu usuwamy z listy drugi element (‚yamaha’):


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  
    print(motorcycles)

  


  
     

  


  
    del motorcycles[1] 

  


  
    print(motorcycles)

  


  Drugi element listy został usunięty:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  
    [‘honda’, ‘suzuki’]

  


  W obu przypadkach nie można już uzyskać dostępu do wartości, która została usunięta z listy za pomocą polecenia del.


  Usunięcie elementu za pomocą metody pop()


  Czasami zachodzi potrzeba użycia wartości elementu już po jego usunięciu z listy. Na przykład chcemy otrzymać współrzędne x i y zestrzelonego obcego, aby dokładnie w tym miejscu wyświetlić animację eksplozji. Z kolei w przypadku aplikacji internetowej chcemy usunąć użytkownika z listy aktywnych użytkowników, a następnie umieścić go na liście nieaktywnych.


  Metoda pop() powoduje usunięcie ostatniego elementu listy, ale pozwala na pracę z nim jeszcze po jego usunięciu. Pojęcie pop wiąże się z potraktowaniem listy jako stosu elementów, z którego można wyrzucić (pop) element znajdujący się na górze. W przypadku takiej analogii góra stosu odpowiada końcowi listy.


  Pozbądźmy się więc motocyklu z listy motocykli:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’] ❶.

  


  
    print(motorcycles)

  


  
     

  


  
    popped_motorcycle = motorcycles.pop() ❷

  


  
    print(motorcycles) ❸

  


  
    print(popped_motorcycle) ❹

  


  W wierszu ❶ definiujemy listę motocykli o nazwie motorcycles, którą w kolejnym kroku wyświetlamy. Następnie w wierszu ❷ pozbywamy się wartości z listy i umieszczamy ją w zmiennej popped_motorcycle. Po ponownym wyświetleniu listy w wierszu ❸ widzimy, że wartość została faktycznie usunięta z listy. Wyświetlamy wartość usuniętą z listy (patrz wiersz ❹ ), aby tym samym potwierdzić, że mamy do niej dostęp już po operacji jej usunięcia z listy.


  Wygenerowane dane wyjściowe pokazują, że wartość ‚suzuki’ została usunięta z końca listy i jest obecnie przechowywana w zmiennej o nazwie popped_motorcycle:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’] 

  


  
    [‘honda’, ‘yamaha’]

  


  
    suzuki

  


  Kiedy metoda pop() może okazać się użyteczna? Wyobraź sobie listę motocykli ułożoną w kolejności chronologicznej nabywania poszczególnych maszyn. W takim przypadku metodę pop() można wykorzystać do wyświetlenia komunikatu o ostatnio zakupionym motocyklu:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’] 

  


  
     

  


  
    last_owned = motorcycles.pop() 

  


  
    print(f”Ostatnio zakupiony przeze mnie motocykl to {last_owned.title()}.”)

  


  Dane wyjściowe powyższego fragmentu kodu to proste zdanie o najnowszym zakupionym motocyklu:


  
    Ostatnio zakupiony przeze mnie motocykl to Suzuki.

  


  Usunięcie elementu z dowolnego miejsca na liście


  Metodę pop() można wykorzystać także do usunięcia dowolnego elementu z listy. W tym celu należy indeks elementu podać w nawiasie:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’] 

  


  
     

  


  
    first_owned = motorcycles.pop(0) ❶

  


  
    print(f”Mój pierwszy motocykl to {first_owned.title()}.”) ❷

  


  Rozpoczynamy od usunięcia pierwszego elementu listy (patrz wiersz ❶ ), a następnie w wierszu ❷ wyświetlamy komunikat dotyczący tego motocykla. Wygenerowane dane wyjściowe to proste zdanie o pierwszym kupionym motocyklu:


  
    Mój pierwszy motocykl to Honda.

  


  Pamiętaj, że za każdym razem, gdy używasz metody pop(), wskazywany przez nią element nie będzie dłużej przechowywany na liście.


  Jeżeli nie jesteś pewien, czy użyć polecenia del czy metody pop(), oto prosty sposób ułatwiający podjęcie decyzji. Jeżeli chcesz usunąć element z listy i nie zamierzasz go później w żaden sposób używać, zdecyduj się na polecenie del. Natomiast jeśli chcesz użyć elementu po jego usunięciu, wybierz metodę pop().


  Usunięcie elementu na podstawie wartości


  Zdarza się, że położenie elementu przeznaczonego do usunięcia z listy jest nieznane. Jeżeli jednak znana jest jego wartość, wówczas można skorzystać z metody remove().


  Na przykład przyjmujemy założenie, że chcemy usunąć element ‚ducati’ z listy motocykli:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’, ‘ducati’] 

  


  
    print(motorcycles)

  


  
     

  


  
    motorcycles.remove(‘ducati’) ❶

  


  
    print(motorcycles)

  


  Polecenie w wierszu ❶ nakazuje Pythonowi ustalić położenie elementu ‚ducati’ na liście, a następnie go usunąć:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’, ‘ducati’] 

  


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]  

  


  Metodę remove() również można użyć do pracy z elementem usuniętym z listy. W poniższym fragmencie kodu usuwamy element ‚ducati’ i wyświetlamy komunikat podający przyczynę usunięcia tego motocykla z listy:


  
    motorcycles = [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’, ‘ducati’]  ❶

  


  
    print(motorcycles)

  


  
     

  


  
    too_expensive = ‘ducati’ ❷

  


  
    motorcycles.remove(too_expensive) ❸

  


  
    print(motorcycles)

  


  
    print(f”\nMotocykl {too_expensive.title()} jest zbyt drogi dla mnie.”) ❹

  


  Po zdefiniowaniu listy (patrz wiersz ❶ ) element ‚ducati’ umieszczamy w zmiennej o nazwie too_expensive (patrz wiersz ❷ ). Następnie wartość przechowywana przez tę zmienną zostaje użyta w wierszu ❸ do usunięcia elementu z listy. Wprawdzie w wierszu ❹ element ‚ducati’ został usunięty z listy, ale nadal jest przechowywany w zmiennej too_expensive, co pozwala na wyświetlenie komunikatu wyjaśniającego powód jego usunięcia z listy:


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’, ‘ducati’] 

  


  
     

  


  
    [‘honda’, ‘yamaha’, ‘suzuki’]

  


  
    Motocykl Ducati jest zbyt drogi dla mnie.

  


  UWAGA. Metoda remove() powoduje usunięcie tylko pierwszego wystąpienia podanej wartości. Jeżeli dana wartość może znajdować się na liście więcej niż tylko jeden raz, konieczne jest użycie pętli do ustalenia, czy wszystkie wystąpienia tej wartości zostały usunięte z listy. W rozdziale 7. dowiesz się, jak można to zrobić.


  
    
      
        	
          Zrób to sam


          Poniższe ćwiczenia są nieco bardziej skomplikowane niż te przedstawione w rozdziale 2., ale dają możliwość użycia list na wszystkie omówione dotąd sposoby.


          3.4. Lista gości. Jeżeli mógłbyś zaprosić kogokolwiek na obiad, żyjącego lub nieżyjącego, to kogo byś zaprosił? Utwórz listę zawierającą przynajmniej trzy osoby, które chciałbyś zaprosić na obiad. Następnie wykorzystaj tę listę do wyświetlenia dla każdej z tych osób komunikatu zapraszającego ją na obiad.


          3.5. Zmiana listy gości. Dowiedziałeś się, że jedna z zaproszonych osób nie może przyjść na obiad. Konieczne jest więc wysłanie następnych zaproszeń. Zastanów się, kogo w takim razie jeszcze zaprosisz.


          
            	Pracę rozpocznij od programu utworzonego w ćwiczeniu 3.4. Na jego końcu umieść polecenie print() wyświetlające komunikat z informacją, który z zaproszonych gości nie może przyjść.


            	Zmodyfikuj listę i dane gościa, który nie będzie mógł przybyć na obiad, zastąp danymi nowej zaproszonej osoby.


            	Wyświetl drugi zestaw komunikatów z zaproszeniem, po jednym komunikacie dla każdej osoby znajdującej się na liście.

          


          3.6. Więcej gości. Znalazłeś większy stół, co oznacza więcej miejsca dla gości. Zastanów się więc nad jeszcze trzema osobami, które mógłbyś zaprosić na obiad.


          
            	Pracę rozpocznij od programu utworzonego w ćwiczeniach 3.4 i 3.5. Na jego końcu umieść polecenie print() wyświetlające komunikat o znalezieniu większego stołu.


            	Za pomocą metody insert() dodaj nowego gościa na początku listy.


            	Za pomocą metody insert() dodaj nowego gościa w środku listy.


            	Za pomocą metody append() dodaj nowego gościa na końcu listy.


            	Wyświetl nowy zestaw komunikatów z zaproszeniem, po jednym komunikacie dla każdej osoby znajdującej się na liście.

          


          3.7. Kurcząca się lista gości. Okazało się, że większy stół nie zostanie dostarczony na czas i dlatego masz miejsce dla jedynie dwóch gości.


          
            	Pracę rozpocznij od programu utworzonego w ćwiczeniu 3.6. Dodaj nowy wiersz wyświetlający komunikat, że na obiad możesz zaprosić tylko dwie osoby.


            	Za pomocą metody pop() usuwaj po jednym gościu z listy, aż zostaną na niej tylko dwie osoby. Po usunięciu każdej osoby wyświetlaj przeznaczony dla niej komunikat z przeprosinami za brak możliwości zaproszenia jej na obiad.


            	Obu osobom pozostałym na liście wyświetl spersonalizowany komunikat z zaproszeniem na obiad.


            	Użyj polecenia del do usunięcia dwóch ostatnich osób z listy, która w ten sposób powinna stać się pusta. Na koniec wyświetl listę, aby upewnić się, że faktycznie jest pusta.

          

        
      

    
  


  Organizacja listy


  Często listy są tworzone w nieprzewidywalnej kolejności, ponieważ nie zawsze można kontrolować kolejność, w jakiej użytkownicy będą wprowadzać dane. Z jednej strony jest to nieuniknione w większości przypadków, ale z drugiej — zwykle chcesz przedstawiać informacje w określonej kolejności. Czasami zachodzi potrzeba zachowania pierwotnej kolejności listy, natomiast w innych sytuacjach należy ją zmienić. Python oferuje wiele różnych sposobów organizacji listy, w zależności od sytuacji.


  Trwałe sortowanie listy za pomocą metody sort()


  Sortowanie listy za pomocą metody sort() Pythona jest dość łatwym zadaniem. Wyobraź sobie, że mamy listę producentów samochodów i chcemy zmienić ich kolejność na alfabetyczną. Aby zachować prostotę zadania zakładamy, że wszystkie wartości na liście zostały zapisane małymi literami.


  Plik cars.py:


  
    cars = [‘bmw’, ‘audi’, ‘toyota’, ‘subaru’]

  


  
    cars.sort() ❶

  


  
    print(cars)

  


  Użyta w wierszu ❶ metoda sort() powoduje trwałą zmianę kolejności elementów listy. Marki samochodów są teraz ułożone w kolejności alfabetycznej i nie ma możliwości powrotu do pierwotnej kolejności elementów na liście:


  
    [‘audi’, ‘bmw’, ‘subaru’, ‘toyota’]

  


  Listę można posortować także w odwrotnej kolejności alfabetycznej, co wymaga przekazania metodzie sort() argumentu reverse=True. W poniższym fragmencie kodu przedstawiłem przykład sortowania listy w odwrotnej kolejności alfabetycznej:


  
    cars = [‘bmw’, ‘audi’, ‘toyota’, ‘subaru’]

  


  
    cars.sort(reverse=True)

  


  
    print(cars)

  


  Także w tym przypadku kolejność elementów listy została trwale zmieniona:


  
    [‘toyota’, ‘subaru’, ‘bmw’, ‘audi’]

  


  Tymczasowe sortowanie listy za pomocą funkcji sorted()


  W celu zachowania pierwotnej kolejności elementów na liście, ale wyświetlenia ich jako elementów posortowanych, można użyć funkcji o nazwie sorted(). Ta funkcja pozwala na wyświetlenie elementów listy we wskazanej kolejności, choć nie wpływa na rzeczywistą ich kolejność na tej liście.


  Wypróbujmy działanie funkcji sorted() 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  4. Praca z listą
Dostępne w wersji pełnej.

  5. Konstrukcja if
Dostępne w wersji pełnej.

  6. Słowniki
Dostępne w wersji pełnej.

  7. Dane wejściowe użytkownika i pętla while
Dostępne w wersji pełnej.

  8. Funkcje
Dostępne w wersji pełnej.

  9. Klasy
Dostępne w wersji pełnej.

  10. Pliki i wyjątki
Dostępne w wersji pełnej.

  11. Testowanie kodu
Dostępne w wersji pełnej.

  Część II. Projekty
Dostępne w wersji pełnej.

  Projekt 1. Inwazja obcych
Dostępne w wersji pełnej.

  12. Statek, który strzela pociskami
Dostępne w wersji pełnej.

  13. Obcy!
Dostępne w wersji pełnej.

  14. Punktacja
Dostępne w wersji pełnej.

  Projekt 2. Wizualizacja danych
Dostępne w wersji pełnej.

  15. Generowanie danych
Dostępne w wersji pełnej.

  16. Pobieranie danych
Dostępne w wersji pełnej.

  17. Praca z API
Dostępne w wersji pełnej.

  Projekt 3. Aplikacje internetowe
Dostępne w wersji pełnej.

  18. Rozpoczęcie pracy z Django
Dostępne w wersji pełnej.

  19. Konta użytkowników
Dostępne w wersji pełnej.

  20. Nadanie stylu i wdrożenie aplikacji
Dostępne w wersji pełnej.

  Posłowie
Dostępne w wersji pełnej.

  A. Instalacja Pythona i rozwiązywanie problemów
Dostępne w wersji pełnej.

  B. Edytory tekstu i środowiska IDE
Dostępne w wersji pełnej.

  C. Uzyskiwanie pomocy
Dostępne w wersji pełnej.

  D. Używanie Gita do kontroli wersji
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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