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  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  http://helion.pl/user/opinie/pyt3pw_ebook



  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Przedmowa


    Ta prosta książka ma sprawić, żebyś zaczął programować. Wykorzystano tu tak zwaną technikę instruktażu. Instruktaż polega na tym, że instruuję Cię, jak masz wykonać sekwencję kontrolowanych ćwiczeń, które mają na celu budowanie umiejętności przez powtarzanie. Technika ta bardzo dobrze sprawdza się w przypadku początkujących, którzy nie mają żadnej wiedzy i muszą zdobyć podstawowe umiejętności, zanim będą w stanie zrozumieć bardziej złożone kwestie. Jest używana we wszystkich dziedzinach od sztuk walki przez muzykę aż po podstawową matematykę i umiejętności czytania.


    Książka ta ma stanowić instruktaż posługiwania się językiem Python; ma pomóc w powolnym budowaniu i ugruntowywaniu umiejętności przy wykorzystaniu technik, takich jak ćwiczenie i zapamiętywanie, a następnie wyjaśniać, jak stosować te umiejętności do coraz trudniejszych problemów. Gdy skończysz czytać tę książkę, będziesz znać narzędzia potrzebne do nauki bardziej złożonych tematów dotyczących programowania. Lubię mówić, że moja książka daje „czarny pas w programowaniu”. Oznacza to, że poznasz podstawy na tyle dobrze, aby rozpocząć naukę programowania.


    Jeśli ciężko popracujesz, nie będziesz się spieszyć i posiądziesz te umiejętności, nauczysz się kodować.


    Ulepszenia w edycji Python 3


    Książka Python 3 korzysta teraz z Pythona 3.6. Znormalizowałem treść dla tej wersji Pythona, ponieważ zawiera ona nowy, ulepszony system formatowania łańcuchów znaków, który jest łatwiejszy w użyciu niż ten z poprzedniej 4. wersji (lub 3., zapomniałem, było ich tak wiele). Początkujący mają z reguły kilka problemów z Pythonem 3.6, ale w tej książce wyjaśnię Ci, jak poruszać się po tych kwestiach. Szczególnie dotkliwym problemem jest to, że Python 3.6 ma bardzo słaby system komunikatów o błędach w niektórych kluczowych obszarach; postaram się te problemy wyjaśnić.


    W tej książce oprócz wykonywania ćwiczeń wprowadziłem również zadania związane z psuciem, a następnie naprawianiem kodu z każdego ćwiczenia. Ta umiejętność nazywa się „debugowaniem”. Uczy, jak rozwiązywać napotykane problemy, ale także uświadamia, w jaki sposób Python uruchamia programy, które tworzysz. Celem tej nowej metodologii jest zbudowanie mentalnego modelu sposobu, w jaki Python uruchamia Twój kod, dzięki czemu łatwiej będzie Ci zorientować się, dlaczego jest popsuty. Nauczysz się również wielu użytecznych sztuczek związanych z debugowaniem uszkodzonego oprogramowania.


    Ostatnią kwestią jest to, że edycja Python 3 w pełni obsługuje system Microsoft Windows 10 od początku do końca. Poprzednia edycja książki skupiała się głównie na systemach uniksowych, takich jak macOS i Linux, a Windows był uwzględniany raczej jako spóźniona refleksja. Gdy zacząłem pisać o edycji Python 3, Microsoft zaczął poważnie traktować narzędzia open source i programistów, zatem trudno było zignorować ich systemy jako poważną platformę programistyczną Pythona.


    Trudna droga jest łatwiejsza


    Z pomocą tej książki będziesz robił niewiarygodnie proste rzeczy, które wykonują wszyscy programiści, aby nauczyć się języka programowania. Zasady są proste.


    1. Przepracuj każde ćwiczenie.


    2. Wpisz dokładnie każdy fragment kodu.


    3. Spraw, by zadziałał.


    To wszystko! Na początku będzie to bardzo trudne, ale trzymaj się tych zasad. Jeśli podczas czytania tej książki wykonasz każde ćwiczenie, poświęcając na to godzinę lub dwie każdego wieczora, będziesz miał dobre podstawy, aby przejść do kolejnej książki o Pythonie i kontynuować naukę. Książka nie zamieni Cię w programistę z dnia na dzień, ale na pewno znajdziesz się na właściwej ścieżce do nauki kodowania.


    Pisząc tę książkę, postanowiłem nauczyć Cię trzech najważniejszych umiejętności, które musi posiąść początkujący programista; są to czytanie i pisanie, dbałość o szczegóły i dostrzeganie różnic.


    Czytanie i pisanie


    Jeżeli masz kłopoty z wpisywaniem, będziesz miał problem z nauką kodowania szczególnie wtedy, jeśli trudność sprawia Ci wpisywanie dość dziwnych znaków w kodzie źródłowym. Bez tej prostej umiejętności nie będziesz w stanie nauczyć się nawet najbardziej podstawowych rzeczy dotyczących działania oprogramowania.


    Wpisywanie przykładów kodu i uruchamianie ich pomoże Ci nauczyć się nazw symboli, poznać ich wpisywanie i zmusi do czytania tego języka.


    Dbałość o szczegóły


    Jedną z umiejętności odróżniających dobrych programistów od złych jest dbałość o szczegóły. To naprawdę wyróżnia dobrego fachowca w każdym zawodzie. Musisz zwracać uwagę na najdrobniejsze szczegóły Twojej pracy, ponieważ w przeciwnym razie umkną Ci ważne elementy tego, co tworzysz. W przypadku programowania prowadzi to do powstawania pełnego błędów oprogramowania i trudnych do użycia systemów.


    Pracując nad tą książką i dokładnie powielając każdy przykład, będziesz ćwiczyć swój umysł w skupianiu się na bieżąco na szczegółach tego, co robisz.


    Dostrzeganie różnic


    Bardzo ważną umiejętnością (którą większość programistów rozwija z biegiem czasu) jest zdolność wizualnego dostrzegania różnic między pewnymi rzeczami. Doświadczony programista może wziąć dwa niewiele różniące się od siebie fragmenty kodu i natychmiast wskazać różnice. Programiści wymyślili nawet narzędzia, które jeszcze bardziej to ułatwiają, ale nie będziemy używać żadnego z nich. Najpierw musisz mozolnie wyćwiczyć swój umysł, a dopiero potem możesz zacząć korzystać z narzędzi.


    Gdy będziesz wykonywał ćwiczenia, wpisując każde z nich, będziesz popełniał błędy. To nieuniknione. Nawet zaprawieni w boju programiści zrobiliby kilka błędów. Twoim zadaniem jest porównywać to, co napisałeś, z tym, co jest wymagane, i usuwać wszystkie różnice. W ten sposób nauczysz się zauważać pomyłki, błędy i inne problemy.


    Pytaj, pytaj i pytaj


    Podczas pisania kodu będziesz generować błędy. „Błąd” (ang. bug, czyli robak) oznacza wadę, usterkę lub problem z napisanym przez Ciebie kodem. Legenda głosi, że to określenie wzięło się od prawdziwej ćmy, która wleciała do wnętrza jednego z pierwszych komputerów, powodując jego nieprawidłowe działanie. Naprawienie tego wymagało „odrobaczenia” (ang. debugging) komputera. W świecie oprogramowania istnieje dużo błędów. Bardzo dużo.


    Jak ta pierwsza ćma, Twoje błędy będą ukryte gdzieś w kodzie i musisz je znaleźć. Nie możesz po prostu usiąść przed ekranem komputera, wpatrywać się w słowa, które napisałeś, i mieć nadzieję, że odpowiedź sama się objawi. W ten sposób nie uzyskasz żadnych dodatkowych informacji, a ich potrzebujesz. Musisz wstać i poszukać ćmy.


    W tym celu musisz „przesłuchać” swój kod i zapytać go, co się dzieje, lub spojrzeć na problem z innej perspektywy. W tej książce często będę powtarzał, żebyś „przestał się gapić i zapytał”. Pokażę Ci, jak zmusić kod, żeby powiedział wszystko, co „wie”, co się dzieje i co zmienić, by uzyskać rozwiązanie. Pokażę Ci również, jak patrzeć na kod z różnych perspektyw, aby uzyskać więcej informacji i zrozumieć problem.


    Nie przeklejaj


    Musisz wpisać każde z tych ćwiczeń ręcznie. Jeśli masz zamiar przeklejać kod, równie dobrze możesz w ogóle nie wykonywać ćwiczeń. Celem tych ćwiczeń jest trenowanie rąk, mózgu i umysłu w czytaniu, pisaniu i postrzeganiu kod. Jeśli będziesz kopiował i wklejał, wyeliminujesz efektywność tych lekcji.


    Uwagi na temat ćwiczeń i wytrwałości


    Gdy Ty studiujesz programowanie, ja uczę się grać na gitarze. Ćwiczę codziennie przez co najmniej dwie godziny. Przez godzinę gram skale, akordy i arpeggia, a potem uczę się teorii muzyki, ćwiczę słuch, piosenki i wszystko, co tylko mogę. Są dni, kiedy uczę się gry na gitarze i studiuję muzykę przez osiem godzin, bo mam na to ochotę i jest to fajne. Dla mnie powtarzanie ćwiczeń jest czymś naturalnym i właśnie w ten sposób uczę się różnych rzeczy. Wiem, że jeśli chcę być w czymś dobry, muszę ćwiczyć codziennie nawet wtedy, jeśli tego dnia jestem „do bani” (co się często zdarza) lub jest to trudne. Próbuj dalej, a w końcu stanie się to łatwiejsze i przyjemniejsze.


    W czasie, który upłynął pomiędzy napisaniem przeze mnie książek Learn Python the Hard Way i Learn Ruby the Hard Way, odkryłem rysowanie i malowanie. Zakochałem się w sztukach wizualnych w wieku 39 lat i poświęcałem każdy dzień na ich studiowanie w taki sam sposób, w jaki uczyłem się gry na gitarze, muzyki i programowania. Zgromadziłem książki z materiałami instruktażowymi, zrobiłem to, co napisano w tych książkach, malowałem codziennie i skupiałem się na czerpaniu radości z procesu uczenia się. Nie jestem „artystą”, nie jestem w tym nawet dość dobry, ale teraz mogę powiedzieć, że potrafię rysować i malować. Ta sama metoda, której uczę Cię w tej książce, miała zastosowanie do moich przygód ze sztuką. Jeśli rozłożysz problem na niewielkie ćwiczenia i lekcje, i będziesz wykonywał je codziennie, możesz nauczyć się wykonywać prawie wszystko. Gdy skupisz się na powolnych postępach i czerpaniu radości z procesu uczenia się, odniesiesz korzyści bez względu na to, jak dobry w tym będziesz.


    Podczas studiowania tej książki i kontynuowania nauki programowania pamiętaj, że wszystko, co ma jakąś wartość, jest z początku trudne. Może jesteś osobą, która boi się porażki, więc rezygnujesz przy pierwszych pojawiających się trudnościach. Może nigdy nie nauczyłeś się samodyscypliny, więc nie potrafisz robić niczego, co jest „nudne”. Być może powiedziano Ci, że jesteś „utalentowany”, więc nigdy nie próbujesz niczego, przez co mógłbyś wyjść na głupka i zniszczyć mit cudownego dziecka. A może jesteś przesadnie ambitny i niesprawiedliwie porównujesz się do kogoś takiego jak ja, kto programuje od ponad 20 lat.


    Bez względu na to, z jakiego powodu chciałbyś zrezygnować, nie poddawaj się. Zmuś się do pracy. Jeśli napotkasz podrozdział „Zrób to sam”, którego zadań nie potrafisz wykonać, lub lekcję, której po prostu nie rozumiesz, pomiń je i wróć do nich później. Po prostu przejdź dalej, ponieważ w przypadku programowania dzieje się pewna bardzo dziwna rzecz. Na początku niczego nie rozumiesz. Wszystko wydaje się dziwne, podobnie jak przy nauce jakiegokolwiek ludzkiego języka. Walczysz ze słowami, nie wiesz, co znaczą poszczególne symbole, i wszystko jest bardzo dezorientujące. A potem pewnego dnia TRACH! — Twój mózg zaskakuje i nagle „załapujesz”. Jeśli będziesz kontynuował ćwiczenia i próbował je zrozumieć, załapiesz to. Możesz nie będziesz mistrzem kodowania, ale przynajmniej zrozumiesz, jak działa programowanie.


    Jeśli się poddasz, nigdy nie osiągniesz tego punktu. Zderzysz się z pierwszą dezorientującą rzeczą (a na początku wszystko jest dezorientujące) i zatrzymasz się. Jeśli będziesz próbował, dalej wpisywał kod, starał się zrozumieć i czytać o tym, w końcu załapiesz, o co chodzi. Jeżeli przestudiujesz całą tę książkę i nadal nie będziesz wiedział, jak kodować, przynajmniej powiesz, że dałeś sobie szansę. Możesz powiedzieć, że starałeś się z całych sił i jeszcze trochę bardziej, ale nie wyszło. Jednak przynajmniej próbowałeś. Możesz być z tego dumny.


    Podziękowania


    Chciałbym podziękować Angeli za pomoc przy pierwszych dwóch wersjach tej książki. Bez niej prawdopodobnie w ogóle nie zadałbym sobie trudu, żeby ją dokończyć. Zajęła się zadiustowaniem pierwszego szkicu i niezmiernie mnie wspierała, gdy pisałem.


    Chciałbym także podziękować Gregowi Newmanowi za wykonanie oryginalnej okładki, Brianowi Shumate’owi za początkowe projekty strony internetowej i wszystkim osobom, które czytają tę książkę i poświęciły swój czas, żeby przesłać mi opinie i poprawki.


    Dziękuję Wam.

  


  
    ĆWICZENIE 0.

    Konfiguracja


    To ćwiczenie nie zawiera kodu. Należy je ukończyć po to, żeby zainstalować na komputerze obsługę Pythona. Powinieneś wykonać wszystkie instrukcje możliwie najdokładniej.


    
      Ostrzeżenie! Jeśli nie wiesz, jak używać programu PowerShell w systemie Windows, terminala w systemie macOS lub powłoki bash w Linuksie, musisz najpierw nauczyć się nimi posługiwać. Przed przejściem do właściwych ćwiczeń powinieneś najpierw wykonać ćwiczenia z dodatku „Przyspieszony kurs wiersza poleceń”.

    


    macOS


    Aby ukończyć to ćwiczenie, wykonaj następujące kroki.


    1. Otwórz w przeglądarce stronę https://www.python.org/downloads/release/python-360/ i pobierz wersję programu zatytułowaną Mac OS X 64-bit/32-bit installer. Zainstaluj ją, tak jak każdy inny program.


    2. Przejdź do strony https://atom.io, pobierz edytor tekstu Atom i zainstaluj. Jeśli ten edytor tekstu Ci nie odpowiada, na końcu tego ćwiczenia znajdziesz podrozdział „Alternatywne edytory tekstu”.


    3. Zapewnij sobie łatwy dostęp do edytora Atom, umieszczając skrót do programu w Docku.


    4. Znajdź swój program terminala.


    5. Terminal również umieść w Docku.


    6. Uruchom program terminala. Nie będzie on wyglądać oszałamiająco.


    7. W terminalu uruchom python3.6. Aby uruchomić dowolny program w terminalu, należy wpisać jego nazwę i nacisnąć przycisk Return.


    8. Wpisz quit() i naciśnij Return, aby wyjść z Pythona.


    9. Powinieneś wrócić do tego samego nagłówka wiersza poleceń, który był wyświetlony przed wpisaniem polecenia python. Jeśli tak się nie stanie, spróbuj dowiedzieć się, dlaczego tak się stało.


    10. Naucz się tworzyć katalogi w terminalu. Utwórz katalog i nazwij go na przykład lpthw.


    11. Naucz się zmieniać katalogi w terminalu.

  


  
    Konfiguracja


    12. Użyj edytora tekstu, aby utworzyć plik test.txt w przygotowanym wcześniej katalogu. W tym celu wybierz z menu opcję File/New File (w polskiej wersji Plik/Nowy plik), a następnie wybierz Save lub Save As… (Zapisz lub Zapisz jako...) i wskaż odpowiednią lokalizację do zapisania pliku.


    13. Wróć do terminala, używając klawiatury do przełączania okien.


    14. W terminalu wyświetl listę katalogów za pomocą polecenia ls, aby zobaczyć swój nowo utworzony plik.


    macOS. Co powinieneś zobaczyć


    Wykonałem te czynności w terminalu na moim komputerze macOS. Twój listing może zawierać trochę inne informacje niż mój, ale nie musisz się tym przejmować — zasadniczo powinien wyglądać podobnie.


    
      $ python3.6

    


    
      Python 3.6.0 (default, Feb 2 2017, 12:48:29)

    


    
      [GCC 4.2.1 Compatible Apple LLVM 7.0.2 (clang−700.1.81)] on darwin

    


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

    


    
      >>>

    


    
      ~ $ mkdir lpthw

    


    
      ~ $ cd lpthw

    


    
      lpthw $ ls

    


    
      # … W tym miejscu użyj edytora tekstu do edycji pliku test.txt…

    


    
      lpthw $ ls

    


    
      test.txt

    


    
      lpthw $

    


    Windows


    1. Otwórz w przeglądarce stronę https://atom.io, pobierz edytor tekstu Atom i zainstaluj. Aby to zrobić, nie musisz posiadać uprawnień administratora systemu.


    2. Zapewnij sobie łatwy dostęp do edytora Atom, umieszczając skrót do programu na pulpicie i (lub) na pasku zadań. Obie opcje są dostępne podczas instalacji. Jeśli nie możesz uruchomić edytora Atom, ponieważ Twój komputer nie jest wystarczająco szybki, na końcu tego ćwiczenia znajdziesz podrozdział „Alternatywne edytory tekstu”.


    3. Uruchom program PowerShell z menu Start. W tym celu najpierw wyszukaj program, a następnie naciśnij przycisk Enter, aby go uruchomić.


    4. Dla wygody umieść skrót do tego programu na pulpicie i (lub) na pasku zadań.


    5. Po uruchomieniu program PowerShell (będę go później nazywał terminalem) nie będzie wyglądać oszałamiająco.


    6. Pobierz Pythona 3.6 ze strony https://www.python.org/downloads/release/ python-360/ i zainstaluj. Pamiętaj, aby podczas instalacji zaznaczyć pole Add Python 3.6 to PATH (dodaj Pythona 3.6 do zmiennej środowiskowej PATH).


    7. Uruchom polecenie python w programie PowerShell (terminalu). Aby uruchomić dowolny program w terminalu, wystarczy po prostu wpisać jego nazwę i nacisnąć Enter. Jeśli po wpisaniu polecenia python program nie zostanie uruchomiony, musisz zainstalować go ponownie i upewnić się, że zaznaczyłeś pole Add Python 3.6 to PATH. Jest to bardzo małe pole, więc poszukaj go uważnie.


    8. Wpisz quit() i naciśnij Enter, aby wyjść z Pythona.


    9. Powinieneś wrócić do tego samego nagłówka wiersza poleceń, który był wyświetlony przed wpisaniem polecenia python. Jeśli tak się nie stanie, spróbuj dowiedzieć się, dlaczego tak się stało.


    10. Naucz się tworzyć katalogi w programie PowerShell (terminalu). Utwórz katalog i nazwij go na przykład lpthw.


    11. Naucz się zmieniać katalogi w programie PowerShell (terminalu).


    12. Użyj edytora tekstu, aby utworzyć plik test.txt w przygotowanym wcześniej katalogu. W tym celu wybierz z menu opcję Plik/Nowy, a następnie wybierz Zapisz lub Zapisz jako… i wskaż odpowiednią lokalizację do zapisania pliku.


    13. Wróć do programu PowerShell (terminala), używając klawiatury do przełączania okien. Jeśli nie wiesz, jak to zrobić, poszukaj informacji w internecie.


    14. W programie PowerShell (terminalu) wyświetl listę katalogów, aby zobaczyć swój nowo utworzony plik.


    Od tej chwili, gdy będę używał określeń „terminal” lub „powłoka”, będę miał na myśli aplikację PowerShell i właśnie jej powinieneś używać. Kiedy będę instruował Cię, żebyś uruchomił python3.6, możesz po prostu wpisać polecenie python.


    Windows. Co powinieneś zobaczyć


    
      > python

    


    
      >>> quit()

    


    
      > mkdir lpthw

    


    
      > cd lpthw

    


    
      … W tym miejscu użyj edytora tekstu, aby utworzyć plik test.txt katalogu lpthw …

    


    
      >

    


    
      > dir

    


    
       Volume in drive C is

    


    
       Volume Serial Number is 085C−7E02

    


    
       Directory of C:\Documents and Settings\nazwa_użytkownika\lpthw

    


    
      04.05.2010  23:32    <DIR>          .

    


    
      04.05.2010  23:32    <DIR>          ..

    


    
      04.05.2010  23:32                 6 test.txt

    


    
                     1 File(s)              6 bytes

    


    
                     2 Dir(s)  14 804 623 360 bytes free

    


    
      >

    


    
      


    


    Twój listing może zawierać trochę inne informacje niż mój, ale nie musisz się tym przejmować — zasadniczo powinien wyglądać podobnie.


    Linux


    Linux jest zróżnicowanym systemem operacyjnym z wieloma różnymi sposobami instalacji oprogramowania. Zakładam, że jeśli używasz systemu Linux, wiesz, jak instalować pakiety. Oto instrukcje.


    1. Użyj menedżera pakietów Linuksa do zainstalowania Pythona 3.6, a jeśli nie możesz tego zrobić, pobierz pliki źródłowe ze strony https://www.python.org/downloads/release/python-360/ i skompiluj ze źródła.


    2. Użyj menedżera pakietów Linuksa do zainstalowania edytora tekstu Atom. Jeśli ten edytor tekstu Ci nie odpowiada, na końcu tego ćwiczenia znajdziesz podrozdział „Alternatywne edytory tekstu”.


    3. Zapewnij sobie łatwy dostęp do edytora Atom, umieszczając skrót do programu w menu menedżera okien (lub panelu uruchamiania).


    4. Znajdź swój program terminala. Może to być GNOME Terminal, Konsole lub xterm.


    5. Terminal również dodaj do panelu uruchamiania.


    6. Uruchom program terminala. Nie będzie wyglądać oszałamiająco.


    7. W terminalu uruchom python3.6. Aby uruchomić dowolny program w terminalu, należy wpisać jego nazwę i nacisnąć przycisk Enter. Jeśli nie możesz uruchomić polecenia python3.6, spróbuj wpisać po prostu python.


    8. Wpisz quit() i naciśnij Enter, aby wyjść z Pythona.


    9. Powinieneś wrócić do tego samego nagłówka wiersza poleceń, który był wyświetlony przed wpisaniem polecenia python. Jeśli tak się nie stanie, spróbuj dowiedzieć się, dlaczego tak się stało.


    10. Naucz się tworzyć katalogi w terminalu. Utwórz katalog i nazwij go na przykład lpthw.


    11. Naucz się zmieniać katalogi w terminalu.


    12. Użyj edytora tekstu, aby utworzyć plik test.txt w przygotowanym wcześniej katalogu. W tym celu wybierz z menu opcję File/New File (w polskiej wersji Plik/Nowy plik), a następnie wybierz Save lub Save As…(Zapisz lub Zapisz jako...) i wskaż odpowiednią lokalizację do zapisania pliku.


    13. Wróć do terminala, używając klawiatury do przełączania okien. Jeśli nie wiesz, jak to zrobić, poszukaj informacji w internecie.


    14. W terminalu wyświetl listę katalogów, aby zobaczyć swój nowo utworzony plik.


    Linux. Co powinieneś zobaczyć


    
      $ python

    


    
      >>> quit()

    


    
      $ mkdir lpthw

    


    
      $ cd lpthw

    


    
      # … W tym miejscu użyj edytora tekstu do edycji pliku test.txt …

    


    
      $ ls

    


    
      test.txt

    


    
      $

    


    
      


    


    Twój listing może zawierać trochę inne informacje niż mój, ale nie musisz się tym przejmować — zasadniczo powinien wyglądać podobnie.


    Szukanie informacji w internecie


    Podczas lektury tej książki w dużej mierze będziesz uczył się wyszukiwać w internecie tematy związane z programowaniem. Jeśli napiszę, żebyś „poszukał tego w internecie”, Twoim zadaniem będzie użycie wyszukiwarki do znalezienia odpowiedzi. Zamiast od razu podawać odpowiedź, będę Cię zmuszał do poszukiwań, ponieważ chcę, żebyś był niezależnym uczniem, który nie będzie potrzebował już mojej książki, kiedy ją przeczyta. Jeśli potrafisz znaleźć w internecie odpowiedzi na Twoje pytania, jesteś o krok bliżej do tego, żebym przestał być Ci potrzebny, a taki jest mój cel.


    Dzięki wyszukiwarkom, takim jak Google, możesz łatwo znaleźć wszystko, co każę Ci znaleźć. Jeśli powiem: „poszukaj w internecie funkcji list pythona”, wykonaj po prostu następujące czynności.


    1. Otwórz stronę http://google.com.


    2. Wpisz: funkcje list python3.


    3. Poczytaj wyświetlone strony internetowe w celu znalezienia najlepszej odpowiedzi.


    Ostrzeżenia dla początkujących


    Na tym kończymy to ćwiczenie. Może ono okazać się trudne, co zależy od Twojej znajomości komputera. Jeśli tak właśnie jest, poświęć trochę czasu na uważną lekturę i uporanie się z tym ćwiczeniem, ponieważ dopóki nie będziesz w stanie wykonać tych podstawowych czynności, samo programowanie również będzie sprawiało Ci trudności.


    Jeśli ktoś powie Ci, żebyś poprzestał na konkretnym ćwiczeniu z tej książki lub pominął niektóre ćwiczenia, powinieneś zignorować taką osobę. Każdy, kto chce ukryć przed Tobą wiedzę lub — co gorsza — narzucić Ci, żebyś tę wiedzę przyjmował jedynie od niego, a nie zdobywał własnym wysiłkiem, stara się uzależnić poziom Twoich umiejętności od siebie. Nie słuchaj takich osób i nadal wykonuj ćwiczenia, aby nauczyć się samodzielnie pozyskiwać wiedzę.


    W końcu dlaczego jakiś programista każe Ci używać systemu macOS lub Linux? Jeśli lubi czcionki i typografię, powie Ci, żebyś korzystał z komputera macOS. Jeśli lubi kontrolę i ma ogromną brodę (chociaż niekoniecznie musi być to programista płci męskiej), poleci Ci zainstalować Linux. W takim przypadku również nie kieruj się sugestiami i używaj dowolnego działającego komputera. Potrzebujesz jedynie edytora tekstu, terminala i Pythona.


    Ta konfiguracja ma na celu pomóc Ci w wykonywaniu w niezawodny sposób trzech rzeczy podczas pracy nad ćwiczeniami. Oto one.


    1. Pisanie ćwiczenia przy użyciu edytora tekstu.


    2. Uruchamianie ćwiczenia, które napisałeś.


    3. Naprawianie go, gdy coś się popsuje.


    4. Powtarzanie powyższych czynności.


    Wszystko poza tym wprowadzi tylko niepotrzebne zamieszanie, więc trzymaj się planu.


    Alternatywne edytory tekstów


    Edytory tekstów są bardzo ważne dla programisty, ale jako początkujący potrzebujesz jedynie prostego programistycznego edytora tekstu. Takie edytory różnią się oprogramowaniem służącym do pisania opowieści i książek, ponieważ uwzględniają unikatowe potrzeby kodu komputerowego. W tej książce polecam edytor tekstu Atom, ponieważ jest bezpłatny i działa na niemal każdej platformie. Atom może jednak nie działać zbyt dobrze na Twoim komputerze, więc oto kilka innych możliwości do wypróbowania.


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa edytora

          

          	
            Platforma

          

          	
            Link do pobrania

          
        


        
          	
            Visual Studio Code

          

          	
            Windows, macOS, Linux

          

          	
            https://code.visualstudio.com

          
        


        
          	
            Notepad++

          

          	
            Windows

          

          	
            https://notepad-plus-plus.org

          
        


        
          	
            gEdit

          

          	
            Linux, macOS, Windows

          

          	
            https://github.com/GNOME/gedit

          
        


        
          	
            Textmate

          

          	
            macOS

          

          	
            https://github.com/textmate/textmate

          
        


        
          	
            SciTE

          

          	
            Windows, Linux

          

          	
            http://www.scintilla.org/SciTE.html

          
        


        
          	
            jEdit

          

          	
            Linux, macOS, Windows

          

          	
            http://www.jedit.org

          
        

      
    


    Edytory w tabeli zostały wymienione w takiej kolejności, w jakiej najprawdopodobniej zadziałają. Pamiętaj, że te projekty mogą zostać porzucone, umrzeć w sposób naturalny lub przestać działać na Twoim komputerze. Jeśli spróbujesz jednego i nie będzie działać, spróbuj następnego. Systemy operacyjne w wierszach kolumny Platforma również są wymienione w kolejności określającej największe prawdopodobieństwo zadziałania programu, więc jeśli korzystasz z systemu Windows, powinieneś szukać edytorów, dla których Windows jest wymieniony jako pierwszy w danym wierszu tej kolumny.


    Jeśli wiesz już, jak używać edytorów Vim lub Emacs, możesz z nich skorzystać. Jeżeli nigdy nie używałeś tych edytorów, raczej ich unikaj. Programiści mogą przekonywać do używania edytorów Vim lub Emacs, ale to jedynie wytrąci Cię z obranego toru. Twoim celem jest nauka Pythona, a nie wymienionych edytorów. Jeśli spróbujesz użyć Vima i nie będziesz wiedział, jak wyjść z programu, wpisz :q! lub ZZ. Jeśli ktoś polecił Ci korzystać z edytora Vim i nie przekazał nawet tej informacji, wiesz już, dlaczego nie powinieneś go słuchać.


    Podczas wykonywania ćwiczeń z tej książki nie używaj zintegrowanego środowiska programistycznego (ang. Integrated Development Environment — IDE). Poleganie na IDE oznacza, że nie będziesz mógł pracować z nowymi językami programowania, dopóki jakaś firma nie zdecyduje się sprzedać Ci IDE dla tego języka. Nie będziesz mógł więc używać tego nowego języka, dopóki nie stanie się on na tyle popularny, żeby dostarczyć bazy lukratywnych klientów. Jeśli nauczysz się pracować jedynie z programistycznym edytorem tekstu (takim jak Vim, Emacs, Atom i podobnymi), nie będziesz uzależniony od zewnętrznych dostawców oprogramowania. Środowiska IDE są przyjemne w niektórych sytuacjach (takich jak praca z olbrzymią bazą istniejącego kodu), ale uzależnienie od nich ograniczy Twój rozwój.


    Nie powinieneś również używać IDLE. Ma ono poważne ograniczenia w sposobie działania i nie jest zbyt dobrym elementem oprogramowania. Potrzebujesz jedynie prostego edytora tekstu, powłoki i Pythona.

  


  
    ĆWICZENIE 1.

    Dobry pierwszy program


    
      Ostrzeżenie! Jeśli pominąłeś ćwiczenie 0, nie korzystasz z tej książki we właściwy sposób. Próbujesz używać IDLE lub IDE? W ćwiczeniu 0 zaznaczyłem, żebyś nie używał tych środowisk, więc nie powinieneś tego robić. Zatem proszę, wróć do tego ćwiczenia i przeczytaj je.

    


    Powinieneś poświęcić sporo czasu na ćwiczenie 0, żeby nauczyć się, jak zainstalować edytor tekstu, uruchomić go, uruchomić terminal i pracować z oboma narzędziami. Jeśli tego nie zrobiłeś, nie kontynuuj bieżącego ćwiczenia, ponieważ nie spędzisz miło czasu. To jedyny raz, kiedy rozpoczynam ćwiczenie ostrzeżeniem, że nie powinieneś niczego pomijać lub wybiegać do przodu.


    Wpisz poniższy tekst w pojedynczym pliku o nazwie ex1.py. Python działa najlepiej z plikami z rozszerzeniem .py.


    ex1.py


    
      1    print(“Witaj, świecie!”)

    


    
      2    print(“Witaj ponownie”)

    


    
      3    print(“Podoba mi się takie wpisywanie.”)

    


    
      4    print(“To jest fajne.”)

    


    
      5    print(‘Jeju! Drukuje.’)

    


    
      6    print(“Wolałbym, żebyś tego ‘nie robił’.”)

    


    
      7    print(‘”Powiedziałem”, że masz tego nie dotykać.’)

    


    
      


    


    Okno edytora tekstu Atom powinno wyglądać podobnie na wszystkich platformach (zobacz rysunek na następnej stronie).


    Nie przejmuj się, jeśli Twój edytor nie wygląda dokładnie tak samo — powinien wyglądać dość podobnie. Możesz mieć trochę inny nagłówek okna, może nieco inne kolory, a w lewym panelu nie będzie wyświetlać się nazwa projektu zedshaw, ale zamiast tego wyświetli się katalog, którego użyłeś do zapisywania plików. Wszystkie te różnice są w porządku.


    Podczas tworzenia tego pliku powinieneś pamiętać o następujących kwestiach.


    1. Nie wpisywałem numerów linii po lewej stronie. Stosuję je w listingach, żebym mógł odwoływać się do konkretnych linii, na przykład: „Zobacz linię 5.”. W skryptach Pythona nie wpisuje się numerów linii.


    2. Na początku każdej linii znajduje się polecenie print, które wygląda dokładnie tak samo jak w moim pliku ex1.py. „Dokładnie” oznacza dokładnie, a nie mniej więcej tak samo. Aby kod zadziałał, musi się zgadzać każdy pojedynczy znak. Kolor nie ma znaczenia, tylko wpisywane znaki.


    [image: ]


    W terminalu w systemie macOS lub Linux uruchom ten plik, wpisując następujące polecenie:


    
      python3.6 ex1.py

    


    Pamiętaj, że w systemie Windows zawsze wpisujesz python zamiast python3.6, tak jak poniżej:


    
      python ex1.py

    


    Jeśli zrobiłeś wszystko prawidłowo, powinieneś zobaczyć to samo, co przedstawiono w podrozdziale „Co powinieneś zobaczyć” tego ćwiczenia. Jeśli tego nie widzisz, zrobiłeś coś źle. Nie, komputer się nie pomylił.


    Co powinieneś zobaczyć


    Oto, co powinieneś zobaczyć w terminalu w systemie macOS.


    [image: ]


    To powinieneś zobaczyć w PowerShell w systemie Windows.


    [image: ]


    Przed poleceniem python3.6 ex1.py mogą być wyświetlane różne nazwy, ale najważniejsze jest to, żebyś po wpisaniu tego polecenia zobaczył dane wyjściowe takie same jak moje.


    Jeśli wystąpi błąd, będzie to wyglądać następująco.


    
      $ python3.6 python/ex1.py

    


    
        File “python/ex1.py”, line 3

    


    
          print(“Podoba mi się takie wpisywanie.

    


    
                                               ^

    


    
      SyntaxError: EOL while scanning string literal

    


    
      


    


    Ważne jest, abyś potrafił odczytywać komunikaty o błędach, ponieważ będziesz popełniał wiele takich błędów. Nawet ja popełniam ich sporo. Przyjrzyjmy się temu linia po linii.


    1. Wpisaliśmy nasze polecenie w terminalu, aby uruchomić skrypt ex1.py.


    2. Python poinformował nas, że plik ex1.py ma błąd w linii 3.


    3. Wyświetlił tę linię kodu, abyśmy mogli ją zobaczyć.


    4. Następnie umieścił znak wstawiania (^), aby wskazać, gdzie jest problem. Zwróciłeś uwagę na brakujący znak podwójnego cudzysłowu (“)?


    5. Na koniec wyświetlił komunikat SyntaxError i podpowiedział, co może być błędem. Zazwyczaj te komunikaty są bardzo tajemnicze, ale jeśli skopiujesz dany tekst do wyszukiwarki, znajdziesz kogoś innego, kto napotkał ten sam błąd, i prawdopodobnie dowiesz się, jak go naprawić.


    Zrób to sam


    Podrozdziały zatytułowane „Zrób to sam” zawierają zadania, które powinieneś spróbować wykonać. Jeśli na razie nie jesteś w stanie poradzić sobie z danym ćwiczeniem, pomiń je i wróć do niego później.


    W tym ćwiczeniu spróbuj zrobić trzy rzeczy.


    1. Spraw, aby Twój skrypt wydrukował jeszcze jedną linię.


    2. Spraw, aby Twój skrypt wydrukował tylko jedną z linii.


    3. Umieść znak kratki (#) na początku linii. Co on powoduje? Spróbuj się dowiedzieć, do czego służy ten znak.


    Odtąd nie będę już wyjaśniał, na czym polega każde ćwiczenie, chyba że dane ćwiczenie będzie się różnić od pozostałych.


    
      Ostrzeżenie! Znak kratki jest nazywany również „krzyżykiem”, „hashem”, „płotkiem” i tak dalej. Wybierz tę nazwę, która Cię relaksuje.

    


    Typowe pytania


    Są to faktyczne pytania, które prawdziwi studenci zadali podczas wykonywania tego ćwiczenia.


    Czy mogę używać IDLE? Nie. Powinieneś używać terminala w systemach macOS i Linux oraz programu PowerShell w systemie Windows, tak jak robię w tym ćwiczeniu. Jeśli nie wiesz, jak korzystać z tych narzędzi, możesz przeczytać dodatek „Przyspieszony kurs wiersza poleceń”.


    Jak uzyskać kolory w edytorze? Najpierw zapisz plik jako plik z rozszerzeniem .py, na przykład ex1.py. Wtedy podczas wpisywania pojawią się kolory.


    Gdy próbuję uruchomić plik ex1.py, otrzymuję komunikat SyntaxError: invalid syntax. Prawdopodobnie uruchomiłeś Pythona, a następnie próbujesz ponownie wpisać polecenie python w celu uruchomienia pliku. Zamknij terminal, uruchom go ponownie i od razu wpisz jedynie python3.6 ex1.py.


    Otrzymuję komunikat can’t open file ‘ex1.py’: [Errno 2] No such file or directory. Musisz znajdować się w tym samym katalogu, co utworzony plik. Aby przejść do właściwego katalogu, użyj najpierw polecenia cd. Jeśli zapisałeś plik na przykład w lokalizacji lpthw/ex1.py, przejdź do niej za pomocą polecenia cd lpthw/ i dopiero wtedy wpisz polecenie python3.6 ex1.py. Jeśli nie wiesz, co to wszystko oznacza, zapoznaj się z dodatkiem „Przyspieszony kurs wiersza poleceń”.


    Mój plik nie działa. Po prostu otrzymuję z powrotem nagłówek wiersza poleceń bez żadnych danych wyjściowych. Najprawdopodobniej potraktowałeś zbyt dosłownie kod z mojego pliku ex1.py i uznałeś, że print(“Witaj, świecie!”) oznacza, że w pliku należy wpisać tylko “Witaj, świecie!” bez słowa print. Twój plik musi być dokładnie taki sam jak mój.

  


  
    ĆWICZENIE 2.

    Komentarze i znaki kratki


    Komentarze w Twoich programach są bardzo ważne. Informują, co robi dany fragment kodu, i są używane do wyłączania części programu, jeśli trzeba je tymczasowo usunąć.


    Komentarzy w Pythonie używa się w poniższy sposób.


    ex2.py


    
      1    # Komentarz; ułatwia późniejsze czytanie programu.

    


    
      2    # Wszystko, co znajduje się po znaku #, jest przez Pythona ignorowane.

    


    
      3

    


    
      4    print(“Mógłbym napisać taki kod.”) # a komentarz po kodzie będzie ignorowany

    


    
      5

    


    
      6    # Komentarza możesz również użyć do „wyłączenia”, czyli wykomentowania kodu:

    


    
      7    # print(„To nie zostanie uruchomione.”)

    


    
      8

    


    
      9    print(“To zostanie uruchomione.”)

    


    
      


    


    Od tej pory będę pisać kod właśnie w taki sposób. Powinieneś zrozumieć, że nie wszystko musi być dosłowne. Twój ekran i program mogą wyglądać inaczej, ale najważniejszy jest umieszczany w pliku tekst, który piszesz w edytorze. W rzeczywistości mógłbym pracować z dowolnym edytorem tekstu i rezultat byłyby taki sam.


    Co powinieneś zobaczyć


    Ćwiczenie 2. — sesja


    
      $ python3.6 ex2.py

    


    
      Mógłbym napisać taki kod.

    


    
      To zostanie uruchomione.

    


    
      


    


    Tym razem również nie pokażę Ci zrzutów ekranu wszystkich możliwych terminali. Powinieneś zrozumieć, że powyższy listing nie jest dosłownym przełożeniem tego, jak będą wyglądać Twoje dane wyjściowe. Musisz natomiast koncentrować się na tekście wyświetlanym między pierwszą linią $ python3.6... i ostatnią linią ze znakiem $.


    Zrób to sam


    1. Sprawdź, czy dobrze rozumiesz przeznaczenie znaku # i upewnij się, że znasz różne jego nazwy (na przykład płotek czy hash).


    2. Przeanalizuj każdą linię kodu z pliku ex2.py wstecz. Zacznij od ostatniej linii i sprawdzaj każde słowo, które powinieneś był wpisać.


    3. Czy znalazłeś więcej błędów? Usuń je.


    4. Przeczytaj głośno to, co wpisałeś powyżej, wymawiając przy tym pełną nazwę każdego znaku specjalnego. Znalazłeś więcej błędów? Usuń je.


    Typowe pytania


    Czy na pewno znak # nazywany jest również hashem? Nazywam ten znak kratką, ponieważ jest to nazwa rozpoznawalna w każdym kraju. Każdy kraj uważa swoją nazwę dla tego znaku za najważniejszą i najtrafniejszą. Dla mnie jest to po prostu arogancja. Trzeba wyluzować i skoncentrować się na ważniejszych sprawach, takich jak nauka kodowania.


    Dlaczego znak # w poleceniu print(“Hej # tam.”) nie jest ignorowany? Znak # w tym kodzie znajduje się wewnątrz łańcucha znaków i dlatego będzie stanowił część tego łańcucha, który kończy się na znaku “. Znaki kratki w łańcuchach są uznawane za zwykłe znaki, a nie komentarze.


    Jak wykomentować wiele linii? Umieść znak # przed każdą z nich.


    Nie wiem, jak wpisać znak # na mojej klawiaturze, która ma inny układ językowy, charakterystyczny dla mojego kraju. Jak mogę to zrobić? W niektórych krajach do wpisywania znaków obcych dla danego języka używa się kombinacji przycisku Alt lub Shift z innymi przyciskami klawiatury. Informacji o sposobie wpisywania znaku # na Twojej klawiaturze będziesz musiał poszukać w internecie.


    Dlaczego muszę czytać kod wstecz? Dzięki tej sztuczce Twój mózg nie będzie przywiązywał się do znaczenia poszczególnych części kodu i będziesz mógł przetworzyć każdy fragment bardzo dokładnie. Jest to przydatna technika sprawdzania błędów.

  


  
    ĆWICZENIE 3.

    Liczby i działania algebraiczne


    Każdy język programowania ma własny sposób radzenia sobie z liczbami i działaniami algebraicznymi. Nie martw się: programiści często kłamią, że są geniuszami matematycznymi, podczas gdy naprawdę nie są. Gdyby nimi byli, zajmowaliby się matematyką, a nie pisaniem dziwacznych frameworków webowych, aby zarobić na sportowe auta.


    To ćwiczenie zawiera wiele symboli matematycznych. Nazwijmy je od razu, żebyś wiedział, o czym mowa. Podczas wpisywania poszczególnych symboli wymawiaj ich pełne nazwy. Kiedy Ci się to znudzi, możesz przestać. Oto nazwy symboli:


    • : plus,


    • -: minus,


    • /: ukośnik,


    • *: gwiazdka,


    • %: procent,


    • <: mniejsze niż,


    • >: większe niż,


    • <=: mniejsze lub równe,


    • >=: większe lub równe.


    Zwróciłeś uwagę, że brakuje operacji arytmetycznych? Po wpisaniu kodu tego ćwiczenia wróć do powyższego zestawienia, zastanów się, jakie są funkcje poszczególnych symboli, i uzupełnij tabelę, na przykład znak + to dodawanie.


    ex3.py


    
       1    print(“Policzę teraz pogłowie mojego drobiu:”)

    


    
       2

    


    
       3    print(“Kury”, 25 + 30 / 6)

    


    
       4    print(“Koguty”, 100 - 25 * 3 % 4)

    


    
       5

    


    
       6    print(“Teraz policzę jaja:”)

    


    
       7

    


    
       8    print(3 + 2 + 1 - 5 + 4 % 2 - 1 / 4 + 6)

    


    
       9

    


    
      10    print(“Czy to prawda, że 3 + 2 < 5 - 7?”)

    


    
      11

    


    
      12    print(3 + 2 < 5 - 7)

    


    
      13

    


    
      14    print(“Ile to jest 3 + 2?”, 3 + 2)

    


    
      15    print(“Ile to jest 5 - 7?”, 5 - 7)

    


    
      16

    


    
      17    print(“Oj, to dlatego to daje False.”)

    


    
      18

    


    
      19    print(“Poćwiczmy jeszcze trochę.”)

    


    
      20

    


    
      21    print(“Czy to jest większe?”, 5 > -2)

    


    
      22    print(“Czy to jest większe lub równe?”, 5 >= -2)

    


    
      23    print(“Czy to jest mniejsze lub równe?”, 5 <= -2)

    


    
      


    


    Zanim uruchomisz plik, upewnij się, że wpisałeś dokładnie to, co wypisałem w listingu. Porównaj każdą linię swojego pliku z moim.


    Co powinieneś zobaczyć


    Ćwiczenie 3. — sesja


    
      $ python3.6 ex3.py

    


    
      Policzę teraz pogłowie mojego drobiu:

    


    
      Kury 30.0

    


    
      Koguty 97

    


    
      Teraz policzę jaja:

    


    
      6.75

    


    
      Czy to prawda, że 3 + 2 < 5 - 7?

    


    
      False

    


    
      Ile to jest 3 + 2? 5

    


    
      Ile to jest 5 - 7? -2

    


    
      Oj, to dlatego to daje False.

    


    
      Poćwiczmy jeszcze trochę.

    


    
      Czy to jest większe? True

    


    
      Czy to jest większe lub równe? True

    


    
      Czy to jest mniejsze lub równe? False

    


    Zrób to sam


    1. Nad każdą linią kodu użyj znaku #, aby napisać komentarz wyjaśniający, co robi.


    2. Pamiętasz z ćwiczenia 0, jak uruchamiałeś python3.6? Ponownie uruchom polecenie python3.6 w ten sam sposób i za pomocą operatorów matematycznych użyj Pythona jako kalkulatora.


    3. Znajdź coś, co musisz obliczyć, i napisz nowy plik .py, który to robi.


    4. Napisz ćwiczenie ex3.py od nowa, używając liczb zmiennoprzecinkowych, aby obliczenia były bardziej dokładne. Liczbą zmiennoprzecinkową jest na przykład 20.0.


    Typowe pytania


    Dlaczego znak % to operacja modulo, a nie procent? Głównie dlatego, że takie przeznaczenie dla tego symbolu wybrali projektanci. W normalnym zapisie matematycznym prawidłowo odczytalibyśmy to oczywiście jako procent. Jednak w programowaniu obliczenia procentowe są zazwyczaj wykonywane przy użyciu prostego dzielenia i operatora /. Modulo jest inną operacją, która po prostu używa symbolu %.


    Jak działa modulo (%)? Inaczej powiedzielibyśmy, że „X podzielone przez Y daje resztę J”, na przykład „100 podzielone przez 16 daje resztę 4”. Wynik operacji modulo to wartość J, czyli reszta z dzielenia.


    Jaka jest kolejność wykonywania działań? W języku angielskim do określenia kolejności wykonywania działań używa się akronimu PEMDAS (ang. Parentheses Exponents Multiplication Division Addition Subtraction), co oznacza: nawiasy, potęgowanie, mnożenie, dzielenie, dodawanie, odejmowanie. Ta kolejność jest również przestrzegana w Pythonie. Częstym błędem jest potraktowanie wskazówki PEMDAS jako ścisłej kolejności, czyli „Najpierw P (nawiasy), potem E (potęgowanie), potem M (mnożenie), potem D (dzielenie), potem A (dodawanie) i na koniec S (odejmowanie)”. Właściwą kolejnością jest wykonywanie mnożenia i dzielenia (M&D) w jednym kroku, od lewej do prawej, a następnie dodawania i odejmowania (A&S) w jednym kroku, od lewej do prawej. Możemy więc zapisać PEMDAS jako PE(M&D)(A&S).

  


  
    ĆWICZENIE 4.

    Zmienne i nazwy


    Potrafisz już drukować różne rzeczy za pomocą polecenia print oraz wykonywać obliczenia matematyczne. Kolejnym krokiem jest poznanie zmiennych. W programowaniu zmienna to nic innego jak nazwa dla czegoś, tak jak „Zed” to nazwa „osoby, która napisała tę książkę”. Programiści używają nazw zmiennych, aby kod był bardziej czytelny dla człowieka i dlatego, że mają kiepską pamięć. Gdyby nie używali dobrych nazw dla różnych elementów oprogramowania, pogubiliby się przy próbie ponownego odczytania własnego kodu.


    Jeśli utkniesz na którymś etapie tego ćwiczenia, pamiętaj o poznanych do tej pory sztuczkach, które pozwalają wyszukiwać różnice i skupiać się na szczegółach.


    1. Nad każdą linią kodu napisz komentarz wyjaśniający, co robi.


    2. Przeczytaj swój plik .py wstecz.


    3. Przeczytaj swój plik .py na głos, wymawiając nawet pełne nazwy znaków specjalnych.


    ex4.py


    
       1    cars = 100

    


    
       2    space_in_a_car = 4.0

    


    
       3    drivers = 30

    


    
       4    passengers = 90

    


    
       5    cars_not_driven = cars - drivers

    


    
       6    cars_driven = drivers

    


    
       7    carpool_capacity = cars_driven * space_in_a_car

    


    
       8    average_passengers_per_car = passengers / cars_driven

    


    
       9

    


    
      10

    


    
      11    print(“Dostępnych jest”, cars, “samochodów.”)

    


    
      12    print(“Dostępnych jest tylko”, drivers, “kierowców.”)

    


    
      13    print(“Dziś będzie”, cars_not_driven, “pustych samochodów.”)

    


    
      14    print(“Dziś możemy przetransportować”, carpool_capacity, “osób.”)

    


    
      15    print(“Mamy dziś do przewiezienia”, passengers, “pasażerów.”)

    


    
      16    print(“Musimy umieścić średnio”, average_passengers_per_car, “osoby w każdym samochodzie.”)

    


    
      


    


    
      Ostrzeżenie! Znak _ w zmiennej space_in_a_car jest nazywany znakiem podkreślenia (podkreślnikiem). Dowiedz się, jak wpisywać ten znak, jeśli jeszcze tego nie potrafisz. Używamy tego znaku dość często, aby umieszczać wyimaginowane spacje między słowami w nazwach zmiennych.

    


    Co powinieneś zobaczyć


    Ćwiczenie 4. — sesja


    
      $ python3.6 ex4.py

    


    
      Dostępnych jest 100 samochodów.

    


    
      Dostępnych jest tylko 30 kierowców.

    


    
      Dziś będzie 70 pustych samochodów.

    


    
      Dziś możemy przetransportować 120.0 osób.

    


    
      Mamy dziś do przewiezienia 90 pasażerów.

    


    
      Musimy umieścić średnio 3.0 osoby w każdym samochodzie.

    


    Zrób to sam


    Kiedy pisałem ten program po raz pierwszy, zrobiłem błąd, a Python powiedział mi o tym w ten sposób:


    
      Traceback (most recent call last):

    


    
        File “ex4.py”, line 8, in <module>

    


    
          average_passengers_per_car = car_pool_capacity 
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