
PYTHON 00 - WSTĘP 

Jest szybki i potężny, a sposób pisania programu jest bardzo uproszczony.  

Można w nim pisać aplikacje internetowe i na komputery. 

Posiada mnóstwo bibliotek do rozwiązywania różnorodnych problemów.  

Jest najlepszym językiem do opisywania sztucznej inteligencji. 

W Python’ie można pracować online, np.: 

 https://www.programiz.com/python-programming/online-compiler/ 

 https://trinket.io/turtle 

lub pobrać i zainstalować na komputerze, np.: 

 https://www.python.org/downloads/ 

 

 

PYTHON - Uruchamianie 

• Uruchom program IDLE Python  
Okno IDLE Shell służy do wydawania poleceń, sprawdzania 

błędów i otwierania edytora, w którym będziemy pisać programy 

 - w tym wierszu wydajemy polecenia do wykonania 

 

PYTHON - Arytmetyka 

• Wpisz polecenie  i wciśnij ENTER  

Pojawi się wynik dodawania  

• Wpisz polecenie  i wciśnij  
*  mnożenie  /  dzielenie ** potęgowanie 

Wynikiem jest przekątna w prostokącie o bokach 3 i 4, tzw. trójkąt pitagorejski √32 + 42 

Liczby dziesiętne piszemy z kropką 

 

PYTHON - Folder 

Programy zapisujemy w  folderze - najlepiej swoim własnym 

• Utwórz folder na dysku: 

- miejsce DOKUMENTY 

- nazwa PYTHON XY 
XY - twoje inicjały 

Nazwa foldara może być dowolna 

 

PYTHON - Edytor 

• Wybierz z menu: File-New File  
lub wciśnij CTRL+N  

w oknie edytora wpisujemy instrukcje programu (polecenia do 

wykonania) 

 

PYTHON - Uruchamianie poleceń 

• Wpisz polecenia:  
Duże i małe litery są ważne 

Python sam koloruje polecenia 

Pojawi się napis i wynik dodawania   

• Wybierz z menu: File - Save  

i zapisz plik z dowolną nazwą w swoim folderze 
lub wciśnij CTRL+S 

https://www.programiz.com/python-programming/online-compiler/
https://trinket.io/turtle
https://www.python.org/downloads/


• Wybierz z menu: Run  

aby uruchomić program 
lub wciśnij F5 

aby uruchomić program należy go wcześniej zapisać 

• na ekranie pojawia się nowe okno z wynikiem działania programu  

 

PYTHON - Składnia programu 

• Wpisz polecenia:  
Polecenia możemy pisać w jednym wierszu - oddzielamy je średnikiem 

• Zapisz i uruchom program - CTRL+S i F5 

 

PYTHON - Parametry poleceń 

• Wpisz polecenia:  
Polecenie może zawierać kilka parametrów - oddzielamy je przecinkiem 

• Zapisz i uruchom program 
CTRL+S i F5 

 

PYTHON - Parametry poleceń 

• Wpisz polecenie:  
Polecenia mogą być w sobie zagnieżdżone 

• Zapisz i uruchom program 
Wynikiem działania funkcji len jest liczba znaków w napisie 

Wynik działania funkcji len jest parametrem funkcji print 

 

PYTHON - Bloki programu 

• Wpisz polecenia:  
Po dwukropku wciśnij  - Python automatycznie wcina kolejny wiersz  

WCIECIE jest bardzo ważne - w ten sposób polecenie print będzie wykonywane wiele razy 

• Zapisz i uruchom program 

• Wybierz z menu: File - Close Window  

Zamykanie okna edytora  
lub ALT+F4 

 

 

 

PYTHON – Błędy 

Błędy ZAWSZE się pojawią! 

Początkujący programiści często popełniają błędy związane ze składnią: duże - małe litery w nazwach funkcji i zmiennych, 

przecinki w parametrach, kropki w liczbach dziesiętnycvh, średniki pomiędzy poleceniami, dwukropki na końcach wierszy. 

 

• Otwórz nowe okno programu 
CTRL+N 

 

Duże - małe litery 

• Uruchom polecenie:  
Pojawia się błąd i program „mówi”  

- w której linii znajduje się błąd 

- co mu się nie podoba  

- jak powinno być napisane 

• Popraw błąd i uruchom polecenie ponownie 



Polecenie  piszemy małymi literami 

 

Apostrof - Cudzysłów 

• Uruchom polecenie:  
W oknie zaznaczony jest początek czego nie rozumie komputer 

W okienku pojawia się informacja o błędzie 

• Popraw błąd i uruchom polecenie ponownie 
Używamy albo pojedynczych znaków apostrofów, albo znaków 

cudzysłów  lub  

 

Przecinek oddziela parametry - Kropka oddziela część dziesiętną 

• Uruchom polecenie:  

• Popraw błąd i uruchom polecenie ponownie 

Parametry funkcji oddzielamy od siebie przecinkiem  

 

Składnia - komputer nie rozumie, co autor miał na myśli 

• Uruchom polecenie:  

Wynikiem są dwie liczby: jeden i połowa z pięć , bo dwa parametry 

• Wpisz polecenie:  

Wynikiem są jedna liczba: połowa z półtora , bo jeden parametr 

 

Dysfunkcje 

• Uruchom proghram:  

Pierwszy błąd  - parametry funkcji piszemy w okrągłych nawiasach 

Drugi błąd   - wiersz z pętlą for zakończony dwukropkiem 

Trzeci błąd  blok programu musi być wcięty (spacje lub tab) 

Czwarty błąd źle napisana funkcja 

Piąty błąd  nie zdefiniowana zmienna  

• Popraw błędy i uruchom program ponownie  

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

 

 

PYTHON – Grafika żółwia 

Najprostszym sposobem uzyskania rysunku w Python jest użycie modułu turtle - tzw. grafika żółwia 

Podczas pracy z żółwiem otwarte są trzy okna: 

-  okno, w którym wydajemy pojedyncze polecenia i pokazywane są błędy 

-  okno, w którym piszemy programy 

-  okno, w którym, żółw tworzy rysunki  

 

• Wybierz z menu: File - New File 

• Wybierz z menu: File - Save 

i zapisz dokumemnt w swoim folderzez z dowolną nazwą 



• Wpisz polecenia:  
Pierwszy wiersz  - załadowanie modułu zawierającego polecenia sterowania żółwiem 

Drugi wiersz - pętla, któera „kręci się” 36 razy 

Trzeci wiersz - żółw przesuwa się do przodu o 200 pikseli i obraca się w prawo o 170 stopni 

• Zapisz program i uruchom 
CTRL+S i F5 

Jeżeli pojawi się błąd - w oknie SHELL pojawi się stosowane objaśnienie 

 

PYTHON – Komentarze 

Komentarze nie są wykonywane 

W komentarzach wpisujemy swoje uwagi dotyczące działania programu 

• Przed pętlą for wpisz komentarz  
Komentarz jednowierszowy 

• Uruchom program 

• Przed pętlą for wpisz trzy apostrofy  
początek komentarza wielolinijkowego 

• Na końcu programu wpisz trzy apostrofy  
koniec komentarza wielolinijkowego 

Wszystkie polecenia pomiędzy - nie zostaną wykonane 

• Zamknij program 

 

 

  



PYTHON – TURTLE - Środowisko graficzne Turtle  

Żółw porusza się w dwuwymiarowej przestrzeni wyznaczonej przez układ 

kartezjański. Żółw może się przesuwać (do przodu lub wstecz) albo obracać w 

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

wskazówek). Podczas przesuwania żółwia rysowany jest ślad. 

Podstawowe polecenia 

fd (100) ruch do przodu o 100  

bk(150) ruch wstecz o 150  

rt(90) obrót w prawo o 90° – zgodny z ruchem wskazówek zegara  

lt(180)  obrót w lewo o 180°      

pd() opuszczanie pisaka – żółw rysuje podczas przesuwania (nie wpisujemy żadnych liczb) 

pu() pisak podniesiony – żółw nie rysuje (nie wpisujemy żadnych liczb) 

 

Przydatne polecenia 

from turtle import * załadowanie biblioteki żółwia 

reset()  przywrócenie ustawień początkowych  

clear()  wyczyszczenie ekranu, żółw pozostaje na ustalonej pozycji 

home()  żółw przemieszcza się do środka ekranu (i rysuje ślad) 

goto(0,0)  żółw przemieszcza się do konkretnego punktu (środka ekranu) 

speed(0)  szybkość żółwia - 0 wolno 

pensize()  szerokość pisaka – pensize(1) – standardowy pisak 

pencolor()  kolor pisaka: ‘white’, ‘red’, ‘blue’, ‘black’, itp. 

ht()   schowaj żółwia 

st()   pokaż żółwia 

 


