PYTHON 00 - WSTEP

Jest szybki i potezny, a sposob pisania programu jest bardzo uproszczony.

Mozna w nim pisa¢ aplikacje internetowe i na komputery.

Posiada mnostwo bibliotek do rozwigzywania roznorodnych problemow.

Jest najlepszym jezykiem do opisywania sztucznej inteligencyi.

W Python’ie mozna pracowac online, np..:
https://www.programiz.com/python-programming/online-compiler/
https://trinket.io/turtle

lub pobraé i zainstalowaé na komputerze, np.:
https://www.python.org/downloads/

PYTHON - Uruchamianie

.-
e Uruchom program IDLE Python

Okno IDLE Shell stuzy do wydawania polecen, sprawdzania File Edit Shell Debug Options Window Help
bledow i otwierania edytora, w ktorym bedziemy pisac programy Python 3.12.5 (tags/v3.12.C
=22 - witym wierszu wydajemy polecenia do wykonania AMDE4) ] on win3Z

n

Type "help”, "copyright",
PYTHON - Arytmetyka >>>

e Wpisz poleceniec £%2 i wci$nij ENTER &
Pojawi sie wynik dodawania 4

e Whpisz polecenie ((3**2)+(4%%2) ) **0.5 wcignij &
* mnozenie / dzielenie ** potegowanie

Wynikiem jest przekqtna w prostokqcie o bokach 3 i 4, tzw. tréjkqt pitagorejski \ 3% + 4*
Liczby dziesigtne piszemy z kropkq

PYTHON - Folder

Programy zapisujemy w folderze - najlepiej swoim wilasnym
e Utworz folder na dysku:
- miejsce DOKUMENTY

-nazwa PYTHON XY
XY - twoje inicjaly
Nazwa foldara moze by¢ dowolna

A untitled

PYTHON'Edytor File Edit Format Run Options Window Help

e Wybierz z menu: File-New File
lub wcisnij CTRL+N
w oknie edytora wpisujemy instrukcje programu (polecenia do
wykonania)

PYTHON - Uruchamianie polecen

print{"2+2")
e Wpisz polecenia: Print (2+2)
Duze i male litery sq wazne
Python sam koloruje polecenia
Pojawi si¢ napis 2+2=, wynik dodawania
e Wybierz z menu: File - Save

i zapisz plik z dowolng nazwa w swoim folderze
lub wcisnij CTRL+S
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https://www.programiz.com/python-programming/online-compiler/
https://trinket.io/turtle
https://www.python.org/downloads/

Wybierz z menu: Run

aby uruchomi¢ program
lub wcisnij F5
aby uruchomi¢ program nalezy go wczesniej zapisac

na ekranie pojawia sic nowe okno * IULEShellz wynikiem dzialania programu

PYTHON - Skladnia programu

Wpisz polecenia: print{'24+2'); print(2+2)
Polecenia mozemy pisac w jednym wierszu - oddzielamy je srednikiem

Zapisz 1 uruchom program - CTRL+S i F5

PYTHON - Parametry polecen

Wpisz polecenia; PELIRE ('2+2=",2+2)
Polecenie moze zawiera¢ kilka parametrow - oddzielamy je przecinkiem

Zapisz i uruchom program
CTRL+SiF5

PYTHON - Parametry polecen

Wpisz polecenie: print{len{'Libront'})
Polecenia mogq by¢ w sobie zagnieidione

Zapisz i uruchom program

Wynikiem dziatania funkcji len jest liczba znakow w napisie
Wynik dziatania funkcji len jest parametrem funkcji print

PYTHON - Bloki programu

for i in range (10):
Whpisz polecenia: LI DL
Po dwukropku weisnij ¢ - Python automatycznie wcina kolejny wiersz
WCIECIE jest bardzo wazine - w ten sposob polecenie print bedzie wykonywane wiele razy
Zapisz i uruchom program
Wybierz z menu: File - Close Window
Zamykanie okna edytora
lub ALT+F4

PYTHON - Bledy

Bledy ZAWSZE si¢ pojawiq!
Poczgtkujgcy programisci czesto popetniajq bledy zwigzane ze sktadniq: duze - male litery w nazwach funkcji i zmiennych,
przecinki w parametrach, kropki w liczbach dziesigtnycvh, sredniki pomigdzy poleceniami, dwukropki na koncach wierszy.

Otworz nowe okno programu
CTRL+N

Duze - male litery

Uruchom polecenie: Print (' libront’)
Pojawia Sl'g b}qd iprogram ,,méwi” Traceback (most recent call last):

e g s C e . File "D:/PULPIT/PYTHON ILW/102.pv", gaine 1. in <module>
- w ktorej linii znajduje sie blgd Drint ('libront!') Y i

- Cco mu Si? ni€p0d0ba NameError: name“ is not defined. Did you mean: “

- jak powinno by¢ napisane
Popraw btad i uruchom polecenie ponownie



. DT '_ nt . .. .
Polecenie = piszemy matymi literami File Edit Format Run Options Window Help
print (f§'libront'"')

Apostrof - Cudzystow
print{''libront'")

7 SyntaxError X

e Uruchom polecenie:
W oknie zaznaczony jest poczqtek czego nie rozumie komputer
W okienku pojawia sie informacja o bledzie

e Popraw blad i uruchom polecenie ponownie
Uzywamy albo pojedynczych znakow apostrofow, albo znakow

cudzystéw print {'libront') p,p print ("libront™)

° invalid syntax. Perhaps you forgot a comma?

Przecinek oddziela parametry - Kropka oddziela cz¢s¢ dziesi¢tna
e Uruchom polecenie: mrint ('2+2" . 2+2)
e Popraw btad i uruchom polecenie ponownie

Parametry funkcji oddzielamy od siebie przecinkiem PTint ('2+27,2+2)

Skladnia - komputer nie rozumie, co autor mial na mysli
e Uruchom polecenie: Print (1,5/2)

Wynikiem sq dwie liczby: jeden i potowa z pigé 1 2. 5, bo dwa parametry
e Wpisz polecenie; PEInt (1.5/2)
Wynikiem sq jedna liczba: potowa z péttora U . 73, bo jeden parametr

Dysfunkcje
for 1 in ragne (10]
e Uruchom proghram: ¥* B UL
Pierwszy blgd (100 _ parametry funkcji piszemy w okrgglych nawiasach
Drugi blgd ot 4o n Tagne (10) | - wiersz z petlq for zakonczony dwukropkiem
for 1 in ragne (10):
rint (I
Trzeci blgd B (1) blok programu musi by¢ wciety (spacje lub tab)
Czwarty blgd iameRr oL *ragn IELs ' ‘rwrastn Zle napisana funkcja
Pigty blgd fameError: mame ‘I’ is mot defined. Did j =an: 'L'" nie zdefiniowana zmienna
for i in range (10):
e Popraw btedy i uruchom program ponownie print (1)

e Zamknij okienko edytora programu
File - Close Window lub ALT+F4

PYTHON - Grafika zolwia

Najprostszym sposobem uzyskania rysunku w Python jest uzycie modulu turtle - tzw. grafika zétwia
Podczas pracy z zZotwiem otwarte sq trzy okna:

- okno, w ktorym wydajemy pojedyncze polecenia i pokazywane sq bledy

- i okno, w ktorym piszemy programy
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- okno, w ktorym, Zotw tworzy rysunki

e Wybierz z menu: File - New File
e Wybierz z menu: File - Save
1 zapisz dokumemnt w swoim folderzez z dowolng nazwa



from turtle import *
for i in range(36):

Wpisz polecenia: £d(200) 7 xt (170)

Pierwszy wiersz - zatadowanie modulu zawierajgcego polecenia sterowania zotwiem

Drugi wiersz - petla, ktoera ,, kreci si¢” 36 razy

Trzeci wiersz - zohw przesuwa si¢ do przodu o 200 pikseli i obraca sie¢ w prawo o 170 stopni
Zapisz program i uruchom

CTRL+S i F5
Jezeli pojawi si¢ blgd - w oknie SHELL pojawi si¢ stosowane objasnienie

PYTHON - Komentarze

Komentarze nie sqg wykonywane
W komentarzach wpisujemy swoje uwagi dotyczgce dziatania programu

Przed petla for wpisz komentarzl * PRY1a Wykona sie 36 razy

Komentarz jednowierszowy

Uruchom program

Przed petla for wpisz trzy apostrofy * ¢
poczqtek komentarza wielolinijkowego

Na koncu programu wpisz trzy apostrofy ' '

koniec komentarza wielolinijkowego
Wszystkie polecenia pomiedzy - nie zostang wykonane

Zamknij program



PYTHON - TURTLE - Srodowisko graficzne Turtle

Z6tw porusza sie w dwuwymiarowej przestrzeni wyznaczonej przez uktad (9,150)
kartezjariski. Zétw moze sie przesuwaé (do przodu lub wstecz) albo obracac¢ w

prawo (zgodnie z ruchem wskazowek zegara) lub w lewo (przeciwnie do

wskazowek). Podczas przesuwania zotwia rysowany jest slad.

Podstawowe polecenia

{-150,0) 2,00 (1500}

~ - T
1d (100) ruch do przodu o 100
> . T -
g >
bk(150) ruch wstecz o 150 10:230)
rt(90) obrot w prawo o 90° — zgodny z ruchem wskazowek zegara
It(180) obrot w lewo o 180° 4'
pd() opuszczanie pisaka — zolw rysuje podczas przesuwania (nie wpisujemy zadnych liczb)
pu() pisak podniesiony — Zolw nie rysuje (nie wpisujemy Zadnych liczb)
Przydatne polecenia
from turtle import * zatadowanie biblioteki zétwia
reset() przywrocenie ustawien poczqtkowych
clear() wyczyszczenie ekranu, Zotw pozostaje na ustalonej pozycji
home() zolw przemieszcza sie do srodka ekranu (i rysuje slad)
goto(0,0) zolw przemieszcza sig do konkretnego punktu (srodka ekranu)
speed(0) szybkos¢ zotwia - 0 wolno
pensize() szerokoS¢ pisaka — pensize(1) — standardowy pisak
pencolor() kolor pisaka: ‘white’, ‘red’, ‘blue’, ‘black’, itp.
ht() schowaj zotwia

st() pokaz zotwia



