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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  Dla programistów umiejętność poznawania


  nowych języków programowania, paradygmatów


  i technik ma znaczenie podstawowe.


  — A. Cangiano, IBM


  Od autora


  W latach 20181 i 20192 Python znalazł się na pierwszym miejscu listy przebojów wśród języków programowania. Przypuszczam, że w roku 2020 będzie podobnie. Pomyślałem sobie, że przyszedł już czas na napisanie zbioru zadań z przykładowymi rozwiązaniami3 dla tego bardzo ciekawego języka programowania. I tak powstał dwuksiąg: Python. Zadania z programowania. Pierwsza książka nosi podtytuł Przykładowe imperatywne rozwiązania druga — Przykładowe funkcyjne rozwiązania.


  Oddaję w ręce Czytelnika pierwszą książkę z tego pythonowskiego dwu­księgu, która dotyczy imperatywnego4 paradygmatu programowania5: Python. Zadania z programowania. Przykładowe imperatywne rozwiązania. Zaadresowałem ją do szerokiego grona osób, które nie znają Pythona i chcą bardzo szybko nauczyć się jego niezbędnych podstaw. Książka zawiera krótkie zadania wraz z rozwiązaniami, o różnym stopniu trudności, których dokładne przeanalizowanie pozwoli szybko i gruntownie poznać podstawy języka Python.


  W tej książce zamieściłem ponad 100 zadań z imperatywnego oraz obiektowego programowania wraz z przykładowymi rozwiązaniami w postaci gotowych listingów programów z wybranych typowych zagadnień dotyczących języka Python. Tam, gdzie było to konieczne (głównie dla prostoty i przejrzystości), wzbogaciłem zadania o niezbędny materiał uzupełniający, np. w postaci wskazówek.


  Wszystkie programy zawarte w tej książce zostały przetestowane w bardzo nowoczesnym środowisku programistycznym firmy Microsoft Visual Studio Community 20196. Jest to bezpłatne, w pełni funkcjonalne i rozszerzalne środowisko IDE (ang. Integrated Development Environment) przeznaczone do tworzenia nowoczesnych aplikacji dla systemów Windows, Android i iOS, jak również aplikacji sieci Web i usług w chmurze.


  W trakcie pisania tych książek, w celu prostoty i przejrzystości kodu programu, korzystałem wyłącznie z tzw. aplikacji konsolowych (ang. console application) języka Python 3.7 (64 - bit) dla wyżej wymienionego środowiska programistycznego.


  Aby uzyskać wyjściowy wzorzec kodu konsolowego programu dla interpretera firmy Microsoft (Python), należy kliknąć Plik/Nowy Projekt i w oknie Utwórz nowy projekt wybrać Python, a następnie wybrać Aplikację języka Python i kliknąć przycisk Dalej. W oknie Konfiguruj nowy projekt należy wpisać jego nazwę i lokalizację, następnie kliknąć Utwórz i nowy projekt zostanie utworzony.


  Zakładam, że Czytelnik zna podstawowe elementy Pythona i elementarne zasady programowania w tym języku oraz że potrafi posługiwać się wyżej wymienionym środowiskiem programistycznym na poziomie elementarnym, tzn. umożliwiającym napisanie nowego lub wczytanie gotowego projektu dla aplikacji konsolowych.


  Informacja dla osób, które nie chcą korzystać ze środowiska programistycznego Microsoft Visual Studio Community 2019


  Ze strony WWW https://www.python.org/downloads/ można pobrać darmową aktualną wersję środowiska Pythona. Ze strony https://www.python.org/doc/ można pobrać pełną dokumentację języka Python.


  Pod adresem https://ideone.com znajduje się darmowy interpreter online i narzędzie do debugowania umożliwiające kompilację i uruchamianie kodu w ponad 80 językach programowania, m.in. również w Pythonie.


  Jak poruszać się po obu zbiorach zadań?


  Dwuksiąg łączy słowo Python, natomiast różnią paradygmaty programowania: imperatywny i funkcyjny. Dla wygody pierwszą pozycję oznaczyłem jako PI (paradygmat imperatywny), natomiast drugą jako PF (paradygmat funkcyjny).


  Na przykład polecenie: zob. zadanie 5.1 w PI będzie znaczyło, że chodzi o zadanie 5.1 znajdujące się w książce Python. Zadania z programowania. Przykładowe imperatywne rozwiązania. Natomiast polecenie: zob. zadanie 2.1 w PF będzie znaczyło, że chodzi o zadanie 2.1 znajdujące się w książce Python. Zadania z programowania. Przykładowe funkcyjne rozwiązania.


  Oznaczenie zob. w PI będzie dotyczyło całej książki Python. Zadania z programowania. Przykładowe imperatywne rozwiązania, a zob. w PF będzie dotyczyło całej książki Python. Zadania z programowania. Przykładowe funkcyjne rozwiązania.


  Konwencje stosowane w książce


  UWAGA! W książce przyjąłem następującą konwencję: czcionka Minion Pro służy wyłącznie do zaprezentowania tekstu, natomiast czcionka Lettr­Goth12EU służy wyłącznie do listingu programów.


  Na przykład tekst:


  Podstawowe operacje wejścia – wyjścia


  to zwykły tekst, natomiast tekst:


  
    print("Program oblicza pole prostokąta.") 

  


  to fragment programu.


  Zwróć, proszę, uwagę, że w zwykłym tekście zdanie


  „Program oblicza pole prostokąta.”


  będzie zawierało następujące cudzysłowy „…”.


  Natomiast we fragmencie programu mają one postać "…".


  Są to inne cudzysłowy i nie należy ich mylić.


  Życzę powodzenia.


  Mirosław J. Kubiak


  
    1 The Top Programming Languages 2018, https://spectrum.ieee.org/static/interactive-the-top-programming-languages-2018.


    2 The Top Programming Languages 2019, https://spectrum.ieee.org/static/interactive-the-top-programming-languages-2019.


    3 Zobacz bibliografię, „Zbiory zadań autora z programowania”.


    4 Programowanie imperatywne to taki paradygmat programowania, który opisuje proces wykonywania programu jako sekwencję ciągu wykonywanych instrukcji zmieniających jego stan.


    5 Paradygmat programowania (ang. programming paradigm) to pewien wzorzec programowania komputerów przedkładany w danym okresie rozwoju informatyki ponad inne lub ceniony w pewnych okolicznościach lub zastosowaniach.


    6 Środowisko programistyczne Microsoft Visual Studio Community 2019 można bezpłatnie pobrać ze strony: https://www.visualstudio.com/pl/.

  


  Wstęp


  Dlaczego warto programować w Pythonie?


  Python jest językiem programowania wysokiego poziomu do ogólnego przeznaczenia, o szeroko rozbudowanym pakiecie bibliotek standardowych. Został on zaprojektowany tak, aby kod źródłowy był bardzo czytelny. Ma mniej konstrukcji składniowych niż inne języki, przez co jest dobrym i zalecanym językiem do nauki programowania dla początkujących, np. uczniów, studentów czy pasjonatów programowania.


  Python wspiera dwa różne paradygmaty programowania:


  
    	imperatywny,


    	funkcyjny.

  


  Posiada w pełni dynamiczny system typów1 i automatyczne zarządzanie pamięcią, przez co jest podobny do innych języków programowania: Perl, Ruby, Scheme czy Tcl. Podobnie jak inne języki dynamiczne jest często używany jako język skryptowy. Może być także skompilowany do kodu bajtowego.


  Chociaż Python oferuje jedynie podstawowy zbiór cech programowania funk­cyjnego, dzięki temu można zapożyczyć wiele wzorców i technik z innych języków funkcyjnych. Te zapożyczone koncepcje umożliwiają tworzenie zwięzłych i eleganckich programów, które działają szybciej i zużywają mniej zasobów. Programowanie funkcyjne w Pythonie ma też swoje ograniczenia [2]2.


  Paradygmat imperatywny vs. paradygmat funkcyjny


  Słowo paradygmat (ang. paradigm) pochodzi od greckiego słowa παράδειγμα (gr. parádeigma) i oznacza ogólnie przyjęty sposób widzenia rzeczywistości w danej dziedzinie.


  Mówiąc o paradygmacie programowania (ang. programming paradigm), myślimy raczej o zestawie typowych dla danej grupy języków mechanizmów udostępnionych programiście oraz o zbiorze sposobów interpretacji tych mechanizmów przez semantykę języka3.


  Paradygmat programowania definiuje sposób, w jaki programista patrzy na przepływ sterowania i na wykonywanie programu komputerowego.


  Wszystkie języki programowania możemy podzielić na dwie główne grupy:


  
    	imperatywne,


    	deklaratywne.

  


  Ilustruje to rysunek 1.1.


  [image: Obraz1295.PNG]


  Rysunek 1.1. Podział głównych paradygmatów programowania


  Języki imperatywne charakteryzują się tym, że programista wyraża w nich czynności (przedstawione w postaci rozkazów), które komputer ma wykonywać w ustalonej kolejności. Program jest zatem ściśle określoną listą rozkazów do wykonania w zadanej kolejności — programowanie jest imperatywne („rozkazowe”).


  Języki imperatywne nakazują komputerowi, jak ma uzyskać wynik (chociaż wyniku nie określają wprost), natomiast języki deklaratywne opisują to, co ma zostać uzyskane (bez podania bezpośredniego sposobu) [3].


  
    1 Typowanie dynamiczne to przypisywanie typów do wartości przechowywanych w zmiennych w trakcie działania programu. Przy zastosowaniu tego typu typowania zmienne nie mają typów przypisanych statycznie, czyli przed uruchomieniem programu np. w trakcie kompilacji. Typ zmiennej wynika z wartości, jaką dana zmienna przechowuje. Jest to jeden ze sposobów na zwolnienie programisty z obowiązku deklarowania typów zmiennych.


    2 Wszystkie zapisy tego typu odnoszą się do książek w bibliografii. Na przykład zapis [2] oznacza drugą pozycję na liście książek w bibliografii.


    3 Semantyka języka programowania precyzyjnie określa znaczenie poszczególnych symboli i ich funkcję w programie. Semantykę najczęściej definiuje się słownie, ponieważ większość jej zagadnień jest trudna lub wręcz niemożliwa do ujęcia w jakikolwiek formalizm. Część błędów semantycznych można wychwycić już w momencie wstępnego przetwarzania kodu programu, np. próbę odwołania się do nieistniejącej funkcji, lecz inne błędy mogą ujawnić się dopiero w trakcie wykonywania programu.

  


  Rozdział 1. W jaki sposób Python komunikuje się z użytkownikiem


  W tym rozdziale omawiam sposób, w jaki język Python komunikuje się z użytkownikiem.


  Podstawowe operacje wejścia – wyjścia


  Istnieje kilka sposobów prezentacji wyników programu. Na przykład dane można wydrukować w formie czytelnej dla człowieka lub zapisać do pliku, aby je wykorzystać w przyszłości. W tym rozdziale omówię niektóre podstawowe możliwości języka Python.


  Każda aplikacja powinna mieć możliwość komunikowania się z użytkownikiem. Za pomocą prostych przykładów pokażę, w jaki sposób napisany w Pythonie program komunikuje się z użytkownikiem poprzez standardowe operacje wejścia – wyjścia.


  Podstawowe operacje wejścia – wyjścia w języku Python realizowane są za pomocą dwóch poleceń (funkcji):


  
    	print(), która służy do wypisywania wartości, np. na ekranie komputera;


    	input(), która służy do odczytywania wartości podanych przez użytkownika, np. z klawiatury.

  


  Przystępuję teraz do przedstawienia zadań i ich przykładowych rozwiązań w języku Python.


  
    
      
        	
          Zadanie 1.1


          Napisz program, który oblicza pole prostokąta. Wartości boków a i b są typu float i należy je wprowadzić z klawiatury. Wynik działania programu należy wyprowadzić na ekran komputera.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.1


  
    # Zadanie 1.1. 

  


  
    # To jest komentarz. 

  


  
     

  


  
     

  


  
    print("Program oblicza pole prostokąta.")

  


  
     

  


  
    a = float(input("Podaj bok a = ")) # Czytanie z klawiatury liczby rzeczywistej a.

  


  
    b = float(input("Podaj bok b = ")) # Czytanie z klawiatury liczby rzeczywistej b.

  


  
     

  


  
    print() # Wyświetlenie pustej linii.

  


  
     

  


  
    pole = a * b # Obliczanie pola prostokąta. 

  


  
     

  


  
    print("Dla a =", a, "i b =", b) # Wyświetlenie zmiennych a i b. 

  


  
    print("pole prostokąta =", pole) # Wyświetlenie zmiennej pole.

  


  Przeanalizuję teraz program linijka po linijce.


  Komentarze w języku Python zaczynają się od znaku „#” i kończą z końcem wiersza.


  # Zadanie 1.1.


  # To jest komentarz.


  Komentarze wieloliniowe można wstawiać do programu w postaci wielowierszowych stringów (ograniczonych przez """ lub ''') bez żadnych działań (np. przypisań); stringi te nie są traktowane jako wyrażenia i są pomijane przez interpreter (lub kompilator).


  '''


  To jest wieloliniowy


  komentarz.


  '''


  Wywołanie funkcji input() i pobranie zmiennej a wpisanej za pomocą klawiatury przedstawia następująca linijka kodu:


  a = float(input("Podaj bok a = ")) # Czytanie z klawiatury liczby rzeczywistej a.


  Argument przekazany funkcji float() zostanie przekonwertowany na postać liczby zmiennoprzecinkowej (typ float). Zmienna a jest typu float.


  Język Python obsługuje cztery różne typy liczbowe:


  
    	int (liczby całkowite, które mogą być reprezentowane również w systemach ósemkowym i szesnastkowym);


    	long (długie liczby całkowite);


    	float (liczby rzeczywiste zmiennoprzecinkowe);


    	complex (liczby zespolone).

  


  Analogicznie wprowadzamy zmienną b. Obie zmienne są typu rzeczywistego. Zmienna pole oblicza pole prostokąta według wzoru:


  pole = a * b # Obliczanie pola prostokąta.


  Polecenie


  print() # Wyświetlenie pustej linii.


  wyświetla na ekranie komputera pustą linię.


  Wyświetlenie wartości zmiennych a i b oraz pole na ekranie komputera umożliwiają następujące linijki kodu:


  print("Dla a =", a, "i b =", b) # Wyświetlenie zmiennych a i b.


  print("pole prostokąta =", pole) # Wyświetlenie zmiennej pole.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.1.


  
    
      
        	
          
            Program oblicza pole prostokąta.

          


          
            Podaj bok a = 1.02

          


          
            Podaj bok b = 2

          


          
             

          


          
            Dla a = 1.02 i b = 2.0

          


          
            pole prostokąta = 2.04

          


          
            Press any key to continue . . .

          

        
      

    
  


  Rysunek 1.1. Efekt działania programu Zadanie 1.1


  
    
      
        	[image: Obraz1536.PNG]

        	
          Napis Press any key to continue . . . (Naciśnij dowolny klawisz, aby kontynuować…) będzie pojawiał się w dalszej części książki wyłącznie na ekranie komputera.

        
      

    
  


  Program powyżej można przedstawić trochę inaczej, stosując tzw. sformatowany łańcuch znaków1 (ang. Formatted String Literals) lub f-ciąg. Dzięki niemu kod jest bardziej czytelny niż w poprzednich wersjach Pythona.


  
    # Zadanie 1.1a. 

  


  
     

  


  
    print("Program oblicza pole prostokąta.")

  


  
     

  


  
    a = float(input("Podaj bok a = ")) # Czytanie z klawiatury liczby rzeczywistej a.

  


  
    b = float(input("Podaj bok b = ")) # Czytanie z klawiatury liczby rzeczywistej b.

  


  
     

  


  
    print() # Wyświetlenie pustej linii.

  


  
     

  


  
    pole = a * b # Obliczanie pola prostokąta. 

  


  
     

  


  
    print(f"Dla a = {a} i b = {b}") # Wyświetlenie zmiennych a i b. 

  


  
    print(f"pole prostokąta = {pole}.") # Wyświetlenie zmiennej pole. 

  


  Teraz wartości zmiennych a i b oraz pole umożliwiają wyświetlenie na ekranie komputera następującej linijki kodu:


  print(f"Dla a = {a} i b = {b}") # Wyświetlenie zmiennych a i b.


  print(f"pole prostokąta = {pole}.") # Wyświetlenie zmiennej pole.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.1a.


  W dalszej części książki, w ramach ćwiczeń, oba formaty wyprowadzania danych na ekran komputera będę stosował wymiennie.


  
    
      
        	
          
            Program oblicza pole prostokąta.

          


          
            Podaj bok a = 1.02

          


          
            Podaj bok b = 2

          


          
             

          


          
            Dla a = 1.02 i b = 2.0

          


          
            pole prostokąta = 2.04.

          

        
      

    
  


  Rysunek 1.1a. Efekt działania programu Zadanie 1.1a


  
    
      
        	
          Zadanie 1.2


          Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera wartość predefiniowanej stałej π = 3.14... Należy przyjąć format wyświetlania tej stałej z dokładnością do trzech miejsc po przecinku.

        
      

    
  


  
    
      
        	[image: Obraz1562.PNG]

        	
          Do programu dołącz moduł math2.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.2


  
    # Zadanie 1.2. 

  


  
     

  


  
    import math # Dołączamy moduł math. 

  


  
     

  


  
    print("Program wyświetla stałą pi z zadaną dokładnością.")

  


  
    print("pi = %5.3f"% math.pi, ".", sep = "")

  


  
     

  


  Linijka kodu w programie:


  print("pi = %5.3f"% math.pi, ".", sep = "")


  oznacza, że do wyświetlenia na ekranie liczby π przeznaczono 5 pól, w tym 3 pola na część ułamkową. Natomiast separator sep = "" służy do formatowania ciągów znaków wyjściowych3.


  Moduł math, który należy do programu zaimportować poleceniem


  import math # Dołączamy moduł math.


  dostarcza nam potrzebną liczbę π.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.2.


  
    
      
        	
          
            Program wyświetla stałą pi z zadaną dokładnością.

          


          
            pi = 3.142.

          

        
      

    
  


  Rysunek 1.2. Efekt działania programu Zadanie 1.2


  
    
      
        	
          Zadanie 1.3


          Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera pierwiastek kwadratowy z wartości predefiniowanej π = 3.14... z dokładnością do czterech miejsc po przecinku.

        
      

    
  


  Przykładowe rozwiązanie — listing 1.3


  
    # Zadanie 1.3. 

  


  
     

  


  
    import math # Dołączamy moduł math. 

  


  
     

  


  
    print("Program wyświetla pierwiastek kwadratowy z liczby pi")

  


  
    print("z dokładnością do czterech miejsc po przecinku.")

  


  
    print(f"sqrt(pi) = {math.sqrt(math.pi):.4f}", ".", sep = "")

  


  
     

  


  Funkcja sqrt() pozwala na obliczenie pierwiastka kwadratowego z dowolnej liczby rzeczywistej. Należy ona do modułu math, który trzeba zaimportować do programu poleceniem import math.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.3.


  
    
      
        	
          
            Program wyświetla pierwiastek kwadratowy z liczby pi

          


          
            z dokładnością do czterech miejsc po przecinku.

          


          
            sqrt(pi) = 1.7725.

          

        
      

    
  


  Rysunek 1.3. Efekt działania programu Zadanie 1.3


  Oto przykłady kilku zadań zawierających podstawowe działania arytmetyczne.


  
    
      
        	
          Zadanie 1.4


          Napisz program, który oblicza wynik dzielenia całkowitego bez reszty dla dwóch liczb całkowitych a = 37 i b = 11.
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          Zastosuj operator // (operator dzielenia bez reszty), który 
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