Ponizszy rozdziat* pochodzi z ksigzki:
Charles R. Severance - "Python dla wszystkich: O0dkrywanie danych z Python 3"

Petna wersja podrecznika znajduje sie na stronie https://pyde.pl/book

Rozdziat 1

Dlaczego powinienes nauczyc€ sie pisac
programy?

Pisanie programéw (lub programowanie) jest bardzo tworczg i satysfakcjonujaca aktywnoscia. Mozesz pisaé
programy z wielu powoddéw: od zarabiania na zycie, przez rozwigzywanie trudnych zagadnien analizy danych,
po zabawe i pomaganie komu$ w rozwigzaniu jakiego$ problemu. Ponizsza ksigzka zaktada, ze kazdy powinien
wiedzie¢, jak sie programuje, wiec gdy juz sie dowiesz, jak programowa¢, to zorientujesz sig, co chcesz zrobié
ze swoja nowa umiejetnoscia.

W codziennym zyciu jesteSmy otoczeni przez komputery, poczawszy od laptopéw po smartfony. Mozemy
mysle¢ o tych komputerach jak o naszych “osobistych asystentach”, ktérzy w naszym imieniu moga zajac sie
wieloma sprawami. Sprzet we wspdtczesnych komputerach jest zasadniczo zbudowany tak, aby nieustannie
zadawa¢ nam pytanie “Co mam teraz zrobié?".

Programisci dodaja do sprzetu system operacyjny oraz zbiér aplikacji. W ten sposdb otrzymujemy osobistego
asystenta cyfrowego, ktéry okazuje sie by¢ catkiem pomocny i zdolny do wsparcia nas w wielu réznych sprawach.

Nasze komputery sg szybkie i maja ogromne zasoby pamieci — ten fakt bytby dla nas bardzo pomocny, gdybysmy
tylko znali jezyk do porozumiewania sie i wyjasniania komputerowi, co chcemy, aby dla nas “teraz zrobit".
Gdybysmy znali taki jezyk, to mogliby$my powiedzie¢ komputerowi, by wykonat za nas pewne powtarzajace sie
czynnosci. Co ciekawe, to, co komputery potrafiag najlepiej, to czesto rzeczy, ktére my — ludzie — uwazamy za
nudne i nuzace.

Na przykfad: spdjrz na pierwsze trzy akapity tego rozdziatu i wskaz, ktére stowo byto najczesciej uzyte oraz ile
razy pojawito sie w teksécie. W ciggu kilku sekund byte$ w stanie przeczytaé i zrozumieé stowa, ale zliczanie
ich jest niemalze bolesne, poniewaz nie jest to problem takiego rodzaju, do rozwigzywania ktérego zostat
zaprojektowany ludzki umyst. W przypadku komputera jest na odwrét — czytanie i rozumienie tekstu z kartki
papieru jest trudne do wykonania, ale zliczenie stéw i wskazanie, ktére stowo zostato uzyte najczesciej (oraz ile
razy), jest bardzo tatwe:

$ python3 words.py
Podaj nazwe pliku: words.txt
w 5

Co Co Co
dalej? dalej? dalej?
Co Co Co
dalej? dalej? dalej?

Rysunek 1.1. Osobisty asystent cyfrowy




2 Rozdziat 1. Dlaczego powiniene$ nauczy¢ sie pisaé programy?

Wybierz Wybierz Wybierz
mnie! mnie! mnie!

Wybierz Wybierz Kup
mnie! mnie! mnie :)

Rysunek 1.2. Programisci méwig do Ciebie

O

Co dalej?

Oprogramowanie

Urzadzenia o
wejécia i Procesor Sie¢
wyjscia

Pamie¢ gtéwna Pamig¢
pomocnicza

Rysunek 1.3. Architektura sprzetowa

Nasz “osobisty asystent analizy informacji” szybko powiedziat nam, ze w pierwszych trzech akapitach tego
rozdziatu stowo “w" zostato uzyte pie¢ razy.

WHtasnie ten fakt, ze komputery sg dobre w rzeczach, w ktérych ludzie dobrzy nie s3, jest powodem, dla
ktérego musisz nauczy¢ sie méwic “jezykiem komputerowym™. Gdy nauczysz sie tego nowego jezyka, mozesz
przekazywaé swojemu partnerowi (komputerowi) nieciekawe zadania, pozostawiajac sobie wiecej czasu na
sprawy, do ktérych jeste$ przystosowany. Do tego duetu wnosisz kreatywno$¢, intuicje i pomystowosc.

1.1. Kreatywnos$¢ i motywacja

Chociaz ta ksiazka nie jest przeznaczona dla zawodowych programistéw, to zawodowe programowanie moze
by¢ praca bardzo satysfakcjonujaca zarédwno pod katem finansowym, jak i osobistym. Tworzenie przydatnych,
eleganckich i sprytnych programéw, z ktérych moga korzystac inni, jest bardzo kreatywnym zajeciem. Twdj
komputer lub smartfon zwykle zawiera wiele réznych programéw dostarczonych przez wiele réznych grup
programistéw. Aplikacje te ciagle konkuruja o Twojg uwage i zainteresowanie. Robig one wszystko co w
ich mocy, aby zaspokoi¢ Twoje potrzeby i zapewni¢ podczas ich uzywania najlepsze user experience (z ang.
doswiadczenie uzytkownika). W niektdrych sytuacjach, gdy wybierasz konkretne oprogramowanie, programisci
sg bezposrednio wynagradzani z powodu Twojego wyboru.

Jesli myslimy o programach jako o twdrczym wyniku pracy grup programistéw, to zapewne ponizszy rysunek
bedzie przedstawiat bardziej racjonalng wersje naszego smartfona:

Na te chwile nasza gtéwna motywacja nie jest zarabianie pieniedzy ani zadowalanie uzytkownikéw koncowych;
bardziej bedzie nas interesowato produktywne przetwarzanie danych i informacji, ktére napotkamy w naszym
zyciu. Na poczatku bedziesz zaréwno programista, jak i koncowym uzytkownikiem swoich programéw. Gdy
zdobedziesz juz umiejetnosci programisty, a programowanie stanie sie dla Ciebie bardziej kreatywne, bedziesz
mogt skierowac sie w strone tworzenia programéw dla innych oséb.

1.2. Architektura sprzetu komputerowego

Zanim zaczniemy uczy¢ sie jezyka, ktorym bedziemy wydawa¢ polecenia komputerom, aby tworzyty dla nas
oprogramowanie, musimy troche sie doszkoli¢ z tego, jak budowane s3 komputery. Gdybys$ rozebrat komputer
lub smartfon i wnikliwie sie mu przyjrzat, to znalaztbys takie oto czesci:
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Co dalej?

Oprogramowanie

Urzadzenia
wejscia i Procesor
wyjscia

Pamie¢ —
gtéwna Pamie¢
| pomochnicza

Rysunek 1.4. Gdzie jestes?

Sie¢

Ogdlne definicje tych czesci sg nastepujace:

= Procesor (ang. central processing unit, CPU) to cze$¢ komputera, ktéra zostata zbudowana tak, aby
dostownie mie¢ obsesje na punkcie pytania “Co dalej?”. Jesli komputer ma moc 3,0 gigahercéw, to
oznacza to, ze procesor pyta “Co dalej?” trzy miliardy razy na sekunde. Bedziesz musiat nauczy¢ sie
szybkiej komunikacji z procesorem, tak by za nim nadazac.

» Pamiec gtéwna' jest uzywana do przechowywania informacji, ktérych procesor potrzebuje w poépiechu.
Pamie¢ gtéwna jest prawie tak szybka jak procesor. Jednakze informacje przechowywane w pamieci
gtébwnej znikaja po wytaczeniu komputera.

= Pamig¢ pomocnicza jest réwniez uzywana do przechowywania informacji, ale jest znacznie wolniejsza niz
pamie¢ gtéwna. Zaleta pamieci pomocniczej jest to, ze moze przechowywa¢ informacje nawet wtedy, gdy
komputer nie jest zasilany. Przyktadami pamieci pomocniczej s dyski twarde lub pamieé flash (zwykle
znajdujaca sie w pamieciach USB/pendrive i przenosnych odtwarzaczach muzycznych).

» Urzadzenia wejscia i wyjscia to po prostu nasz ekran, klawiatura, mysz, mikrofon, gtosnik, panel dotykowy
itp. Sa to wszystkie sposoby interakcji z komputerem.

= Obecnie wigkszo$¢ komputeréw ma réwniez potaczenie sieciowe, ktére umozliwia pobieranie informacji z
sieci. Mozemy mysle¢ o sieci jako o bardzo powolnym miejscu do przechowywania i pobierania danych,
ktére nie zawsze s3 dostepne. W pewnym sensie sie jest wolniejsza (i czasami zawodng) forma pamieci
pomochniczej.

Chociaz wigkszo$¢ szczegdtéw dotyczacych dziatania tych komponentéw najlepiej pozostawié konstruktorom
komputeréw, dobrze jest zna¢ podstawowa terminologie na tyle, abySmy podczas pisania naszych programéw
mogli rozmawiaé o réznych czeéciach komputera.

Twoim zadaniem jako programisty jest wykorzystywanie i zarzadzanie kazdym z tych zasobdéw po to, by
rozwigzaé problem i przeanalizowaé otrzymane dane. Jako programista bedziesz gtéwnie “rozmawiaé” z
procesorem i méwi¢ mu, co ma dalej robi¢. Czasami powiesz procesorowi, aby uzyt pamieci gtéwnej, pamieci
pomochniczej, sieci lub urzadzen wejécia/wyjscia.

Musisz by¢ osoba, ktéra odpowiada na pytanie procesora “Co dalej?". Zmniejszenie Ciebie do 5 mm wysokosci
i wtozenie do komputera tylko po to, abys mégt wydawa¢ polecenia trzy miliardy razy na sekunde, to raczej
niezbyt komfortowe rozwigzanie. Zamiast tego, w pierwszej kolejnosci bedziesz musiat zapisaé swoje instrukcje.
Zapisane instrukcje nazywamy programem, a czynno$¢ zapisywania tych instrukcji i doprowadzania ich do
poprawnej formy nazywamy programowaniem.

1.3. Zrozumieé¢ programowanie

W dalszej czesci ksigzki postaramy sie zamieni¢ Cie w osobe biegta w sztuce programowania. Na koncu
zostaniesz programista — by¢ moze niekoniecznie profesjonalnym, ale przynajmniej bedziesz posiadat umiejetnosci
spojrzenia na problem analizy danych/informacji oraz opracowania programu do rozwigzania takiego problemu.

LChodzi tutaj o pamieé¢ o dostepie swobodnym, czyli RAM (z ang. random-access memory).



4 Rozdziat 1. Dlaczego powiniene$ nauczy¢ sie pisaé programy?

W pewnym sensie, aby by¢ programisty, potrzebujesz dwdch umiejetnosci:

= Po pierwsze, musisz znaé jezyk programowania (np. Python) — musisz zna¢ jego stownictwo i gramatyke.
Musisz umie¢ poprawnie pisaé stowa w tym nowym jezyku i umie¢ konstruowaé dobrze sformutowane
“zdania".

= Po drugie, musisz umie¢ “opowiada¢ historie". Piszac opowiadanie, taczysz stowa i zdania, tak aby
przekaza¢ czytelnikowi jaka$ idee lub mysl. Tworzenie historii wymaga pewnej sztuki, ale umiejetnosé
jej pisania poprawia sie poprzez pisanie i uzyskiwanie informacji zwrotnych. W programowaniu nasz
program jest “historig”, a problem, ktéry prébujesz rozwigzaé, to “idea” lub “mysl".

Gdy nauczysz sie jednego jezyka programowania (w tym przypadku Pythona), znacznie tatwiej bedzie Ci
nauczy(¢ sie drugiego jezyka programowania, np. JavaScript lub C++. Nowy jezyk programowania bardzo
rézni sie stownictwem i gramatyka, ale umiejetnosci rozwigzywania probleméw beda takie same we wszystkich
jezykach programowania.

Dos¢ szybko nauczysz sie “stownictwa” i “zdan” stosowanych w Pythonie. Napisanie spéjnego programu
rozwigzujacego zupetnie nowy problem zajmie troche wiecej czasu. Uczymy sie programowania podobnie jak
zwyktego pisania. Zaczynamy czytaé i objasniaé programy, potem tworzymy proste programy, a z czasem
piszemy coraz bardziej ztozone programy. W pewnym momencie “znajdziesz swojg muze”, sam zobaczysz
pewne wzorce i w bardziej naturalny sposéb zauwazysz, w jaki sposéb podchodzi¢ do danego problemu i jak
napisa¢ program, ktdry go rozwigzuje. A gdy juz do tego dojdziesz, programowanie stanie sie dla Ciebie bardzo
przyjemne i kreatywne.

Zaczniemy od stownictwa i struktury programéw w jezyku Python. BadZ cierpliwy, poniewaz proste przyktady
przypomna Ci ten moment w zyciu, w ktérym pierwszy raz zaczate$ czytad.

1.4. Stowa i zdania

W przeciwienstwie do zwyktych jezykéw stosowanych przez ludzi do codziennej komunikacji, stownictwo
Pythona jest w rzeczywistosci dos¢ skromne. To “stownictwo” nazywamy “stowami zastrzezonymi”. S3 to
wyrazy, ktére maja dla Pythona szczegdlne znaczenie. Gdy Python widzi te stowa w programie, to maja one
dla niego jedno i tylko jedno znaczenie. PdzZniej, juz podczas pisania programéw, stworzysz witasne stowa, ktére
dla Ciebie beda miaty jakie$ specjalne znaczenie — beda to zmienne. Bedziesz mie¢ duza swobode w wyborze
nazw dla swoich zmiennych, za wyjatkiem uzywania zastrzezonych stéw Pythona.

[T

Gdy trenujemy psa, uzywamy specjalnych stéw, np. “siad”, “zostan” i “aport”. Kiedy rozmawiasz z psem i nie
uzywasz zadnych specjalnych (zastrzezonych) stéw, to po prostu patrzy na Ciebie z pytajacym wyrazem twarzy
tak dtugo, az nie powiesz zastrzezonego stowa. Np. jesli powiesz: “chciatbym, aby wiecej ludzi chodzito na
spacer po to, by poprawi¢ ich ogdlny stan zdrowia", wiekszo$¢ pséw prawdopodobnie ustyszy: “bla bla bla
spacer bla bla bla bla”. Dzieje sie tak, poniewaz “spacer” jest specjalnym stowem w jezyku komunikacji z
psami. Natomiast wiele wskazuje na to, ze jezyk do komunikacji ludzi z kotami nie ma zadnych zastrzezonych
stow?.

Lista zastrzezonych stéw jezyka, w ktérym ludzie komunikuja sie z Pythonem, zawiera nastepujace wyrazy:

and del global not with
as elif if or yield
assert else import pass

break except in raise

class finally is return

continue for lambda try

def from nonlocal while

| tyle. Dodatkowo, w przeciwienstwie do psa, Python jest juz w petni wyszkolony. Za kazdym razem, gdy
wypowiesz stowo “try"”, Python bezbtednie wykona polecenie “try".

2https:/ /xked.com/231/
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W odpowiednim czasie poznamy powyzsze zastrzezone stowa oraz to, kiedy ich uzywa¢, ale na razie skupimy
sie na Pythonowym odpowiedniku stowa “daj gtos”, ktére jest uzywane w komunikacji miedzy cztowiekiem a
psem. Dobra rzecza we wskazywaniu Pythonowi, ze ma “daé gtos”, jest to, ze mozemy mu nawet wskaza¢, co
ma powiedzieé, przekazujac mu wiadomos¢ pomiedzy apostrofami:

print ('Witaj Swiecie!')

| oto napisaliémy w Pythonie nasze pierwsze poprawne skfadniowo zdanie. Nasze zdanie zaczyna sie od funkgji
print (), po ktdrej nastepuje ujety w apostrofy ciag wybranego przez nas tekstu. Napisy uzywane w funkcjach
print () s3 ujete w apostrofy lub cudzystowy. Apostrofy i cudzystowy robig to samo; wiekszo$¢ ludzi uzywa
apostroféw, z wyjatkiem przypadkéw, w ktérych apostrof pojawia sie w samym napisie.

1.5. Rozmawianie z Pythonem

Mamy juz stowo i proste zdanie, ktére znamy w Pythonie. Teraz musimy wiedzieé, w jaki sposéb rozpoczac
rozmowe z Pythonem, tak aby przetestowaé nasze nowe umiejetnosci jezykowe.

Zanim bedziesz mégt rozmawiac z Pythonem, musisz najpierw zainstalowa¢ na swoim komputerze oprogra-
mowanie Pythona oraz nauczy¢ sie, jak je uruchomié. Jest to zbyt wiele szczegétéw jak na ten rozdziat,
wiec koniecznie wejdz na strone https://py4e.pl/install, gdzie umiescitem instrukcje dotyczace konfiguracji
i uruchamiania Pythona 3 na systemach Windows i macOS oraz w Linuxowym $rodowisku chmurowym
PythonAnywhere. W kazdym wariancie, poza samg instalacja Pythona, zwrd¢ szczegdlng uwage na sekcje
Uruchomienie wiersza polecen, Uruchomienie skryptu Pythona i Uruchomienie sesji interaktywnej Pythona, w
ktérych jest mowa m.in. o katalogu roboczym, ktéry jest istotny z punktu widzenia uruchamiania skryptéw z
poziomu wiersza polecen. Przecwicz opisane tam warianty i przyktady, a nastepnie wré¢ do dalszej lektury tej
ksigzki.

Zrobione? No to jedziemy dalej!

Niezaleznie od wybranego przez Ciebie systemu operacyjnego, w kazdym z przypadkéw w pewnym momencie
znajdziesz sie w oknie wiersza polecen lub w terminalu. Nastepnie wpiszesz python3, potwierdzisz klawiszem
<Enter>, a interpreter Pythona rozpocznie prace w trybie interaktywnym, pojawiajac sie i wygladajac mniej
wiecej tak:

Python 3.8.6 (tags/v3.8.6:db45529, Sep 23 2020, 15:52:53)
[MSC v.1927 64 bit (AMD64)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more
information.
>>>

Znak zachety >>> jest sposobem, w ktoéry interpreter jezyka Python zadaje Ci pytanie “Co mam teraz zrobié?".
Python jest teraz gotowy do rozmowy z Toba. Teraz musisz sie tylko dowiedzie¢, jak méwi¢ w jezyku Python.
Bedziemy komunikowa¢ sie z Pythonem wprowadzajac komunikaty (instrukcje) za wy$wietlonym przez Pythona
znakiem zachety >>>.

Powiedzmy na przyktad, ze nie znate$ nawet najprostszych stéw lub zdan w jezyku Python. Mozesz uzyé
standardowego zwrotu, z ktérego korzystaja astronauci, gdy laduja na odlegtej planecie i prébuja rozmawiaé z
jej mieszkancami. Wprowadzamy na klawiaturze nasz komunikat Przybywam w pokoju, zabierz mnie prosze
— do swojego przywddcy i otrzymujemy taki oto efekt:

>>> Przybywam w pokoju, zabierz mnie prosze do swojego przywddcy
File "<stdin>", line 1
Przybywam w pokoju, zabierz mnie prosze do swojego przywoddcy

SyntaxError: invalid syntax
>>>

Nie idzie Ci za dobrze. Jedli szybko czego$ nie wymyslisz, mieszkancy planety prawdopodobnie zaatakuja Cie
swoimi wtbéczniami, nadzieja na rozen, upieka na ogniu i zjedza na obiad.
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Na szczescie na czas podrézy zabrate$ kopie tej ksiazki, a nastepnie otworzyte$ ja na tej stronie i sprébowates
jeszcze raz, piszac komunikat print('Witaj swiecie!'):

>>> print('Witaj Swiecie!"')
Witaj Swiecie!

Wyglada to teraz o wiele lepiej, wiec sprébuj przekazaé troche wiecej komunikatéw:

>>> print ('Musisz by¢ legendarnym bogiem, ktdéry pochodzi z nieba')
Musisz by¢ legendarnym bogiem, ktoéry pochodzi z nieba
>>> print('Czekaliémy na Ciebie od dawna')
Czekalismy na Ciebie od dawna
>>> print('Nasza legenda mdéwi, ze z musztarda bedziesz bardzo smaczny')
Nasza legenda mdéwi, ze z musztarda bedziesz bardzo smaczny
>>> print 'Bedziemy ucztowal wieczorem, o ile nie powiesz

File "<stdin>", line 1

print 'Bedziemy ucztowaé wieczorem, o ile nie powiesz

SyntaxError: Missing parentheses in call to 'print'
>>>

Przez jaki$ czas rozmowa szta catkiem dobrze, ale potem popetnite$ malutki btad i Python ponownie pokazat
swoje pazury.

W tym miejscu powinienes$ réwniez zdac sobie sprawe, ze z jednej strony Python jest niesamowicie zfozony i
wydajny oraz jednoczesnie jest bardzo wybredny pod wzgledem sktadni uzywanej do komunikowania sie z nim.
Ale z drugiej strony Python nie jest inteligentny. Tak naprawde po prostu rozmawiasz ze sobg, ale uzywajac
odpowiedniej sktadni.

W pewnym sensie, gdy uzywasz programu napisanego przez kogo$ innego, to rozmowa odbywa sie miedzy Toba a
innym programista, a Python dziata jako posrednik. Python to sposéb, dzieki ktéremu twércy programéw moga
wyrazié, jak ma przebiega¢ taka rozmowa. W nastepnych rozdziatach bedziesz jednym z tych programistéw,
ktérzy uzywaja Pythona do rozméw z uzytkownikami Twojego programu.

Zanim opuscimy nasza pierwsza rozmowe z interpreterem Pythona, prawdopodobnie powiniene$ poznaé
wtasciwy sposéb na “pozegnanie sie” z mieszkancami planety Python, skoro ani polski, ani angielski nie dziata:

>>> do-zobaczenia
Traceback (most recent call last):
File "<stdin>", line 1, in <module>
NameError: name 'do' is not defined
>>> if you don't mind, I need to leave
File "<stdin>", line 1
if you don't mind, I need to leave

SyntaxError: invalid syntax
>>> quit ()

Mozesz zauwazy¢, ze btad wyglada inaczej dla powyzszych dwdch niepoprawnych préb zakonczenia pracy.
Drugi btad jest inny, poniewaz if jest stowem zastrzezonym, a Python zobaczyt to stowo i pomyslat, ze
prébujemy mu co$ powiedzieé, ale sktadnia zdania byta btedna.

WHtasciwym sposobem “pozegnania sie” z Pythonem jest wpisanie za interaktywnym znakiem zachety >>>
instrukcji quit (). Zapewne dojscie do tego zajetoby Ci troche czasu, wiec jak widzisz, posiadanie tej ksigzki
pod reka okaze sie w najblizszym czasie do$¢ pomocne.

1.6. Terminologia: interpreter i kompilator

Python jest jezykiem wysokiego poziomu, ktéry w zatozeniu ma by¢ dla ludzi stosunkowo prosty do czytania i
pisania, a dla komputeréw tatwy do odczytywania i przetwarzania. Inne jezyki wysokiego poziomu to Java,
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C++, PHP, Ruby, Basic, Perl, JavaScript i wiele innych. Sprzet wewnatrz procesora nie rozumie zadnego z
tych jezykéw wysokiego poziomu.

Procesor rozumie jezyk, ktéry nazywamy jezykiem maszynowym. Jezyk maszynowy jest bardzo prosty i,
szczerze méwiac, bardzo meczacy w pisaniu, poniewaz jest przedstawiony w postaci zer i jedynek:

001010001110100100101010000001111
11100110000011101010010101101101

Jezyk maszynowy wydaje sie z pozoru dos$¢ prosty, bioragc pod uwage, ze istniejg w nim tylko zera i jedynki
(sktadajace sie na kod maszynowy). Jednakze w poréwnaniu z Pythonem, sktadnia jezyka maszynowego jest
jeszcze bardziej ztozona i znacznie bardziej skomplikowana. W konsekwencji bardzo niewielu programistéw pisze
cokolwiek w jezyku maszynowym. Zamiast tego tworzone s3 rézne translatory umozliwiajace programistom
pisanie w jezykach wysokiego poziomu, takich jak Python lub JavaScript, a nastepnie te translatory konwertuja
programy na jezyk maszynowy w celu wykonania ich przez procesor.

Poniewaz jezyk maszynowy jest powigzany ze sprzetem komputerowym, nie jest on przenosny w przypadku
réznych typéw sprzetu. Programy napisane w jezykach wysokiego poziomu mozna przenosi¢ miedzy réznymi
komputerami, uzywajac innego interpretera na nowej maszynie lub ponownie kompilujac kod, aby utworzy¢
wersje programu dla nowej maszyny.

Translatory jezykdéw programowania dzielg sie na dwie ogdlne kategorie: (1) interpretery i (2) kompilatory.

Interpreter odczytuje kod zrédtowy programu w postaci napisanej przez programiste, analizuje kod Zrédtowy i
w locie interpretuje instrukcje. Python to interpreter i kiedy uruchamiamy Pythona interaktywnie, to mozemy
wpisaé wiersz (zdanie) w jezyku Python, a interpreter Pythona natychmiast to przetwarza i jest gotowy do
wpisania kolejnej linii w jezyku Python.

Niektére wiersze napisane w jezyku Python méwia interpreterowi Pythona, ze chcesz, aby zapamietat on
jakas wartos¢ na pézniej. Musimy wybra¢ nazwe dla tej zapamietywanej wartosci, a potem mozemy uzyé
tej umownej nazwy do jej pobrania. Etykiety, ktérych uzywamy, odnoszac sie do przechowywanych danych,
nazywamy zmiennymi.

>>> x = 6

>>> print(x)
6

>>> y = x x 7
>>> print (y)
42

>>>

W tym przyktadzie prosimy Pythona, aby zapamietat warto$¢ szes¢ i uzyt etykiety x, abySmy mogli pdzniej
pobra¢ te warto$¢. Sprawdzamy za pomoca funkcji print (), czy Python faktycznie zapamietat te wartos¢.
Nastepnie prosimy Pythona o pobranie x, pomnozenie przez siedem i umieszczenie nowo obliczonej wartosci w
y. Nastepnie prosimy Pythona o wyswietlenie aktualnej wartosci znajdujacej sie w y.

Mimo Ze wpisujemy te polecenia w Pythonie po jednym wierszu na raz, Python traktuje je jako uporzadko-
wang sekwencje instrukcji, przez co pdzniejsze instrukcje moga pobieraé dane utworzone we wczeéniejszych
instrukcjach. NapisaliSmy nasz pierwszy prosty akapit z czterema zdaniami w logicznej i zrozumiatej kolejnosci.

Natura interpretera jest mozliwos¢ prowadzenia interaktywnej rozmowy, tak jak pokazano powyzej. Z
kolei kompilator najpierw musi otrzymac w pliku caty program, potem uruchamia proces ttumaczenia kodu
zrédtowego wysokiego poziomu na jezyk maszynowy, a nastepnie kompilator umieszcza w pliku wynikowy jezyk
maszynowy, aby go pézniej wykonad.

Jesli masz system Windows, czesto te wykonywalne programy maszynowe maja przyrostek .exe lub .d11, ktére
oznaczaja odpowiednio “plik wykonywalny” i “biblioteke taczona dynamicznie”. W systemach Linux i macOS
nie ma przyrostka, ktéry jednoznacznie okreslatby plik jako wykonywalny.

Gdybys otworzyt plik wykonywalny w edytorze tekstu, to wygladatby on jak pisany przez szalenca i bytby
nieczytelny:

“?7ELFTATATAT@"@"@"@"@"@"@"@ @ B"Q@"C @ A"@ @~ @\xa0\x82
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Nie jest fatwo czyta¢ ani pisaé w jezyku maszynowym, wiec dobrze, ze mamy interpretery i kompilatory, ktére
pozwalaja nam pisa¢ w jezykach wysokiego poziomu, takich jak Python czy C.

W tym miejscu w naszej dyskusji o kompilatorach i interpreterach powiniene$ juz sie troche zastanawiaé nad
samym interpreterem Pythona. W jakim jezyku jest on napisany? Czy jest napisany w jezyku kompilowanym?
Gdy wpisujemy w terminalu python3, to co sie wtasciwie dzieje?

Interpreter Pythona jest napisany w jezyku wysokiego poziomu o nazwie “C". Mozesz spojrzeé na rzeczywisty
kod zrédtowy interpretera Pythona, przechodzac na strone https://www.python.org i sprawdzajac jego kod
zrédtowy. Tak wiec Python sam w sobie jest programem i jest skompilowany do kodu maszynowego. Gdy
zainstalowate$ na swoim komputerze Pythona (lub zainstalowat go dostawca sprzetu), to w rzeczywistosci
skopiowate$ do swojego systemu kopie programu Python przettumaczonego na jezyk maszynowy. W systemie
Windows wykonywalny kod maszynowy samego Pythona moze znajdowaé sie w pliku o nastepujacej $ciezce
dostepu:

C:\Python38\python.exe

Powyzsze informacje to wiedza gtebsza od tej, ktéra wystarcza do zostania programista Pythona. Niemniej,
czasami warto juz na poczatku odpowiedzie¢ sobie na intrygujace pytania.

1.7. Pisanie programu

Whpisywanie polecen do interpretera Pythona to $wietny sposéb na eksperymentowanie z jego funkcjami, ale
nie jest zalecane do rozwigzywania bardziej ztozonych probleméw.

Gdy chcemy napisac program, to uzywamy edytora tekstu po to, by zapisa¢ instrukcje Pythona do pliku, ktéry
nazywa sie skryptem. Zgodnie z przyjeta konwencja skrypty w Pythonie majg nazwy konczace sie na .py.

Utworz w katalogu roboczym plik o nazwie hello.py, ktéry zawiera jedna linie:
print ('Witaj Swiecie!')
Wyswietlmy w terminalu zawarto$¢ pliku®:

$ cat hello.py
print ('Witaj Swiecie!')

Symbol $ to znak zachety systemu operacyjnego, a cat hello.py wysSwietla nam zawartos¢ pliku hello.py,
ktéry sktada sie z jednej liniit.

Aby uruchomié¢ skrypt, musimy poda¢ interpreterowi Pythona nazwe pliku:

$ python3 hello.py
Witaj Swiecie!

Uruchamiamy interpreter jezyka Python i méwimy mu, aby wczytat kod zrédtowy z pliku hello.py (zamiast
interaktywnie pytac nas o kolejne wiersze kodu Pythona).

Zauwazysz, ze nie byto potrzeby umieszczania na koncu pliku programu instrukcji quit (). Gdy Python wczytuje
kod zrédtowy z pliku, to wie, ze ma zakonczyé prace, gdy dojdzie do jego konca.

3W przypadku systemu Windows i wiersza polecen cmd . exe wpisalibyémy type hello.py; w zaleznosci od ustawien systemu
polecenie to mogtoby wyswietli¢ nam, zamiast polskich liter, tzw. krzaki, wiec konieczna bytaby réwniez uprzednia zmiana
aktywnej strony kodowej wiersza polecenn na UTF-8 poprzez wydanie polecenia chcp 65001.

4W przypadku systemu Windows i wiersza polecei cmd . exe mielibyémy odpowiednio > i type hello.py.
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1.8. Czym jest program?

W najbardziej podstawowej formie, definicja programu to sekwencja instrukcji Pythona, ktéra zostata stworzona
po to, by co$ zrobi¢. Nawet nasz prosty skrypt hello.py jest programem. Jest to program jednowierszowy i
co prawda nie jest on szczegdlnie przydatny, ale w najécislejszej definicji jest to program napisany w jezyku
Python.

Najtatwiej jest zrozumie¢ pojecie programu poprzez myslenie o problemie, dla ktérego mozna stworzyc
rozwigzujacy go program, a nastepnie patrzac wtasnie na ten program.

Zatdézmy, ze prowadzisz badania w dziedzinie socjologii obliczeniowej, analizujesz posty umieszczane na
Facebooku i interesuje Cie najczesciej uzywane stowo w danej serii postéw. Mozesz wydrukowaé strumien
postéw z Facebooka i przejrze¢ recznie tekst w poszukiwaniu najpopularniejszego stowa, ale zajetoby to duzo
czasu i fatwo by byto o pomytke. Sprytniej bytoby napisa¢ w Pythonie program, ktéry z tym zadaniem poradzi
sobie szybko i bezbtednie, dzieki czemu zamiast marnowa¢ weekend na przegladanie wydrukéw postéw, bedziesz
mogt spedzi¢ koricowke tygodnia na robieniu innych fajnych rzeczy.

Dla przykfadu, spéjrz na ponizszy tekst o klaunie i samochodzie. Wskaz, ktére stowo jest najczesciej uzywane
oraz ile razy wystapito w tekscie:

the clown ran after the car and the car ran into the tent
and the tent fell down on the clown and the car

Nastepnie wyobraz sobie, ze wykonujesz to zadanie, patrzac na miliony linii tekstu. Szczerze méwiac, juz
szybsze bytoby nauczenie si¢ jezyka Python i napisanie w nim programu do zliczania stéw.

Jeszcze lepsza informacja jest to, ze wymyslitem juz prosty program do znajdowania w pliku tekstowym
najczesciej wystepujacego stowa. Napisatem go, przetestowatem, a teraz oddaje Ci go do uzytku, tak aby$
mégt zaoszczedzi¢ troche czasu:

name = input('Podaj nazwe pliku: ')
handle = open(name, 'r')

counts = dict ()

for line in handle:
line = line.lower ()
words = line.split ()
for word in words:

counts [word] = counts.get(word, 0) + 1
bigcount = None
bigword = None

for word, count in list(counts.items()):
if bigcount is None or count > bigcount:
bigword = word
bigcount = count

print (bigword, bigcount)

Nie musisz nawet zna¢ jezyka Python, aby korzystac z tego programu. Bedziesz musiat przej$¢ przez rozdziat
10 tej ksigzki, aby w petni zrozumieé niesamowite techniki Pythona, ktére zostaty uzyte do stworzenia tego
programu. Ale teraz jeste$ uzytkownikiem koncowym, wiec po prostu korzystasz z programu i zachwycasz
sie jego sprytem oraz oszczedno$cig Twojego wysitku. Po prostu zapisujesz powyzszy kod w pliku o nazwie
words.py (lub pobierasz kod zrédtowy ze strony https://py4e.pl/code3/) i go uruchamiasz.

Jest to dobry przyktad na to, jak Python i jego jezyk dziataja jako posrednicy miedzy Tobg (uzytkownikiem
koficowym) a mna (programista). Python to dla nas spos6b na wymiane przydatnych sekwencji instrukcji
(tj. programéw) we wspdlnym jezyku, z ktérego moze korzysta kazdy, kto zainstaluje Pythona na swoim
komputerze. Nikt z nas nie rozmawia z Pythonem. Zamiast tego komunikujemy sie miedzy soba poprzez
Pythona.
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1.9. Elementy sktadowe programéw

W nastepnych kilku rozdziatach dowiemy sie wiecej o stownictwie, strukturze zdan, akapitéw i opowiesci
pisanych w Pythonie. Dowiemy sie o zaawansowanych mozliwoéciach Pythona oraz o tym, jak je taczyé, tak
aby tworzy¢ przydatne programy.

Istnieje kilka schematéw pojeciowych niskiego poziomu, ktérych uzywamy podczas tworzenia programéw.
Konstrukcje te nie sg przeznaczone tylko dla programéw pisanych w Pythonie — s3 one czescia kazdego jezyka
programowania, od jezyka maszynowego po jezyki wysokiego poziomu.

wejScie Dane pozyskane ze “Swiata zewnetrznego”. Moze to by¢ odczyt danych z pliku lub nawet jakiego$
urzadzenia, takiego jak mikrofon lub GPS. W naszych poczatkowych programach dane wejéciowe beda
pochodzi¢ od uzytkownika wpisujacego dane na klawiaturze.

wyjscie Wyniki programu wyswietlone na ekranie, zapisane do pliku lub na przyktad przekazane do urzadzenia,
takiego jak gtosnik, w celu odtworzenia muzyki lub wygtoszenia tekstu.

wykonanie sekwencyjne Wykonanie serii instrukcji jedna po drugiej w tej kolejnosci, w ktérej wystepuja w
skrypcie.

wykonanie warunkowe Sprawdzenie, czy zachodza okreSlone warunki, a nastepnie wykonanie lub pominiecie
sekwencji instrukgji.

wykonanie wielokrotne Wykonanie kilku zestawdw instrukcji wielokrotnie, zwykle z pewnymi zmianami.

ponowne uzycie Napisanie zestawu instrukgcji raz i nadanie im nazwy, a nastepnie w miare potrzeb uzywanie
tych instrukcji w catym programie poprzez uzycie tej nazwy.

Brzmi to zbyt prosto, by mogto by¢ prawdziwe, no i oczywiscie nigdy nie jest to takie proste. To tak jakby
powiedzie¢, ze chodzenie to po prostu “stawianie jednej stopy przed druga”. “Sztuka” pisania programu polega
na wielokrotnym komponowaniu i splataniu ze sobg powyzszych podstawowych elementéw, a wszystko to zeby
wytworzy¢ co$, co jest przydatne dla uzytkownikéw tego programu.

Pokazany wczesniej program do zliczania stéw bezpo$rednio uzywa prawie wszystkich (za wyjatkiem jednego)
powyzszych schematéw pojeciowych.

1.10. Co moze pGjs¢ nie tak?

Jak widzieliSmy w naszych pierwszych rozmowach z Pythonem, musimy bardzo precyzyjnie komunikowa¢ sie,
gdy piszemy kod. Najmniejsze odchylenie lub btad spowoduje, ze Python przestanie w ogéle patrze¢ na Twdj
program.

Poczatkujacy programisci czesto przyjmujg fakt, ze Python nie pozostawia miejsca na btedy, jako dowdd na
to, ze Python jest podty, nienawistny i okrutny. Podczas gdy Python wydaje sie lubi¢ wszystkich innych, to
wtasnie ich zna osobiscie i zywi do nich uraze. Z tego powodu Python czyta ich doskonale napisane programy
i odrzuca je jako “nieodpowiednie” tylko po to, by ich dreczy¢.

>>> primt 'Witaj Swiecie!'

File "<stdin>", line 1

primt 'Witaj Swiecie!'

SyntaxError: invalid syntax
>>> primt ('Witaj Swiecie!')
Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>
NameError: name 'primt' is not defined

>>> Nienawidze Cig¢, Pythonie!
File "<stdin>", line 1
Nienawidze Cie, Pythonie!

SyntaxError: invalid syntax
>>> gdybys tylko stamtad wyszedi, to daibym ci nauczke
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File "<stdin>", line 1
gdybys tylko stamtad wyszedi, to dai*bym ci nauczke

SyntaxError: invalid syntax
>>>

Niewiele mozna zyska¢, ktécac sie z Pythonem. To tylko narzedzie. Nie ma emocji i jest szcze$liwy oraz
gotowy, by Ci stuzy¢, kiedy tylko tego potrzebujesz. Komunikaty o btedach brzmia ostro, ale s3 one po prostu
wezwaniem pomocy przez Pythona. Interpreter sprawdzit, co wpisates$, i po prostu nie moze tego zrozumieé.

Python jest bardzo podobny do psa, ktéry kocha Cie bezwarunkowo, zna kilka kluczowych stéw, ktére rozumie,
patrzy na Ciebie ze stodkim wyrazem twarzy (>>>) i czeka, az powiesz co$, co zrozumie. Gdy Python méwi
“SyntaxError: invalid syntax”, to po prostu macha ogonem i méwi: “Wydawato mi sie, ze co$ powiedziates, ale
po prostu nie rozumiem, co miate$ na mysli, ale prosze, méw dalej (>>>)".

W miare jak Twoje programy beda coraz bardziej wyrafinowane, napotkasz trzy ogdlne typy btedéw:

Btedy skfadniowe Btad sktadniowy (ang. syntax error) to pierwszy btad, ktéry popetnisz, i zarazem naj-
tatwiejszy do naprawienia. Btad tego typu oznacza, Ze naruszyte$ “gramatyczne” zasady Pythona.
Python robi wszystko, co w jego mocy, by wskazaé wiersz i znak, w ktérym zauwazyt, ze sie pogubit.
Jedynym trudnym problemem btedéw sktadniowych jest to, ze czasami btad, ktéry wymaga naprawy, w
rzeczywistosci wystepuje w programie znacznie wczedniej niz w miejscu, w ktérym Python zauwazyt,
ze sie pogubit. Tak wiec linia i znak, ktére Python wskazuje w btedzie sktadniowym, moga by¢ tylko
punktem wyjscia dla Twojego $ledztwa.

Btedy logiczne Btad logiczny (ang. logic error) wystepuje wtedy, gdy Twdj program ma poprawnga sktadnie,
ale wystepuje btad w kolejnosci instrukcji lub by¢ moze w tym, jak instrukcje odnosza sie do siebie.
Dobrym przyktadem btedu logicznego moze byé: “napij sie z butelki z woda, wtéz ja do plecaka, idZz do
biblioteki, a nastepnie zakre¢ butelke”.

Btedy semantyczne Btad semantyczny (ang. semantic error) wystepuje wtedy, gdy opis krokéw, ktére nalezy
wykona¢, jest idealny pod wzgledem sktadniowym i podany we wtasciwej kolejnosci, ale w programie
jest po prostu pomytka. Program jest catkowicie poprawny, ale nie robi tego, co chciafes, by zrobit.
Prostym przyktadem moze by¢ podanie osobie wskazéwek dojazdu do restauracji i powiedzenie: “. .. kiedy
dojdziesz do skrzyzowania ze stacja benzynowa, skre¢ w lewo i przejedz jeden kilometr, a restauracja
to czerwony budynek po lewej stronie”. Twdj znajomy jest bardzo spézniony i dzwoni do Ciebie, aby
powiedzieé, ze jest na farmie i chodzi za stodota, ale nie ma tu $ladu restauracji. Nastepnie pytasz:
“Skrecite$ w lewo czy w prawo na stacji benzynowej?”. A on méwi: “Postepowatem doktadnie wedtug
Twoich wskazéwek, mam je zapisane. Jest napisane, zeby skreci¢ w lewo i jecha¢ jeden kilometr do
stacji benzynowej”. Wtedy odpowiadasz: “Bardzo mi przykro, bo chociaz moje instrukcje byty poprawne
skfadniowo, to niestety zawieraty maty, ale niewykryty btad semantyczny”.

We wszystkich trzech typach btedéw Python po prostu stara sie zrobi¢ doktadnie to, o co prosites.

1.11. Debugowanie

Gdy Python zwraca btad lub wynik inny od zamierzonego, to rozpoczynamy poszukiwanie przyczyny btedu.
Debugowanie to proces znajdowania w kodzie przyczyny btedu. W trakcie debugowania programu, a zwtaszcza
podczas pracy nad powaznym btedem, nalezy sprébowa¢ czterech rzeczy:

czytanie Sprawdz swéj kod, przeczytaj go i sprawdz, czy zawiera to, co chciate$ przekazaé.

uruchamianie Poeksperymentuj, wprowadzajac zmiany i uruchamiajac rézne wersje. Czesto gdy wyswietlasz
w programie wtasciwg rzecz we wtasciwym miejscu, to problem staje sie oczywisty, ale czasami trzeba
poswieci¢ na to troche czasu.

rozmyslanie Poswieé troche czasu na przemyslenia! Jaki to rodzaj btedu: sktadniowy, wykonania, seman-
tyczny? Jakie informacje mozna uzyskaé z komunikatéw o btedach lub z danych wyjsciowych programu?
Jaki rodzaj btedu moze spowodowaé napotkany problem? Co ostatnio zmieniate$ zanim pojawit sie
problem?
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wycofanie sie W pewnym momencie najlepsza rzecza, ktéra mozna zrobié, jest wycofanie sie, tj. cofniecie
ostatnich zmian do momentu, az wrécisz do programu, ktéry dziata i ktéry rozumiesz. Nastepnie mozesz
rozpocza¢ rekonstrukcje programu.

Poczatkujacy programisci czasami grzezna przy jednej z tych czynnosci i zapominaja o innych. Znalezienie
trudnego btedu wymaga czytania, uruchamiania, rozmyslania, a czasem wycofania sie. Jesli ugrzezniesz w
jednej z tych czynnosci, to wyprébuj inne. Kazda czynno$¢ ma swéj wiasny tryb wyszukiwania bteddéw.

Na przyktad przeczytanie kodu moze pomoéc, gdy problem jest btedem typograficznym, ale nie pomoze, gdy
problem dotyczy niezrozumienia pewnych konceptéw i pojeé. Jesli nie rozumiesz, co Twdj program robi, to
mozesz go przeczytal i ze 100 razy, a i tak nigdy nie zobaczysz btedu, poniewaz btad tkwi w Twojej gtowie.

Przeprowadzanie eksperymentéw moze pomédc, zwtaszcza jesli przeprowadzasz mate, proste testy. Ale jesli
przeprowadzasz eksperymenty bez myslenia lub czytania kodu, mozesz wpas¢ w schemat, ktéry nazywam
“programowaniem losowym", bedacy procesem dokonywania przypadkowych zmian tak dtugo, az program nie
zrobi wtasciwej rzeczy. Nie trzeba dodawaé, ze programowanie losowe moze zajaé duzo czasu.

Musisz troche pomysle¢. Debugowanie jest jak nauki eksperymentalne. Powiniene$ mie¢ przynajmniej jedna
hipoteze na temat tego, na czym polega problem. Jesli sa dwie lub wiecej mozliwosci, to sprébuj pomysleé o
tescie, ktéry wyeliminowatby jedna z nich.

Przerwa pomaga w mysleniu. Tak samo dziata méwienie. Jesli wyjasnisz problem komu$ innemu (lub nawet
sobie), to czasami znajdziesz odpowiedz, zanim skonczysz zadawal pytanie.

Ale nawet najlepsze techniki debugowania zawioda, jesli jest zbyt wiele btedéw lub jesli kod, ktéry prébujesz
naprawié, jest zbyt duzy i skomplikowany. Czasami najlepsza opcja jest wycofanie sie i upraszczanie programu
tak dtugo, az dojdziesz do czego$, co dziata i rozumiesz.

Poczatkujacy programisci czesto niechetnie sie wycofuja, poniewaz nie moga znie$¢ usuniecia linii kodu (nawet
jesli jest btedny). Jesli sprawi to, ze poczujesz sie lepiej, to zanim zaczniesz demontowaé swdj kod, skopiuj go
do innego pliku. Nastepnie mozesz z powrotem wklejaé po trochu kawatki kodu.

1.12. Podréz do krainy rozwoju

W miare gdy zagtebiasz sie w kolejne czesci ksiazki, nie bdj sie, jedli za pierwszym razem przedstawiane
koncepcje nie bedg sie wydawaty tworzy¢ logicznej catoséci. Gdy uczyte$ sie méwié, to przez kilka pierwszych
lat dla nikogo nie stanowifo problemu, Zze po prostu wydawates$ stodkie odgtosy chichotania. | nie byt to
problem, ze przejscie od prostego stownictwa do prostych zdan zajeto ci sze$¢ miesiecy, a przejécie od zdan
do akapitéw jeszcze 5-6 lat, a potem jeszcze kilka dodatkowych zajeto samodzielne pisanie interesujacych i
spdjnych opowiadan.

Chcemy, aby$ nauczyt sie jezyka Python znacznie szybciej, wiec w nastepnych kilku rozdziatach uczymy
wszystkiego po trochu w tym samym czasie. To jest tak, jakby uczy¢ sie nowego jezyka, ktdérego przyswojenie
i zrozumienie wymaga czasu zanim postugiwanie sie nim stanie sie naturalne. Prowadzi to do pewnego
zamieszania, gdy odkrywamy i powracamy do tematéw, tak aby$ mégt zobaczyé petny obraz, podczas gdy
jednoczesnie definiujemy mate fragmenty skfadajace sie na ten petny obraz. Ksigzka jest napisana w sposéb
liniowy i jesli bierzesz udziat w kursie, to bedzie on réwniez przebiegat w sposéb liniowy, ale nie wahaj sie
podchodzi¢ do materiatu bardzo nieliniowo. Zajrzyj do kolejnych i poprzednich rozdziatéw i czytaj je bez stresu.
Przegladajac bardziej zaawansowany materiat bez petnego zrozumienia szczegdtdéw, mozesz lepiej zrozumieé
pytanie “dlaczego?”, ktére czesto pojawia sie w programowaniu. Przegladajac wczedniejszy materiat, a nawet
powtarzajac poprzednie ¢wiczenia, zdasz sobie sprawe, ze faktycznie nauczyte$ sie juz bardzo wielu rzeczy,
nawet jesli aktualny materiat wydaje sie nieco nieprzystepny.

Zwykle gdy uczysz sie swojego pierwszego jezyka programowania, zdarza sie kilka wspaniatych chwil typu
“aha!”, w ktérych mozesz oderwaé wzrok od dtuta, ktérym rzezbisz w skale; mozesz odej$¢ na bok i zobaczy¢,
ze rzeczywiscie tworzysz piekna rzezbe.

Jesli co$ wydaje sie szczegdlnie trudne, to zazwyczaj nie ma sensu zarywa¢ catej nocy i skupiaé sie tylko na
tym. Zréb sobie przerwe, zdrzemnij sie, zjedz przekaske, wyjasnij komu$ (lub swojemu psu), z czym masz
problem, a potem wré¢ do tego ze Swiezym umystem. Zapewniam Cie, ze kiedy juz nauczysz sie z tej ksigzki
koncepcji programowania, to spojrzysz wstecz i zobaczysz, ze wszystko byto naprawde tatwe i eleganckie, i
tylko przyswojenie tego zajeto Ci troszke czasu.
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1.13. Stowniczek

btad Pomytka w programie.

btad semantyczny Btad w programie, ktéry zmusza go do zrobienia czego$ zupetnie innego, niz zaktadat
programista.

funkcja print() Instrukcja, ktéra powoduje, ze interpreter Pythona wyswietla dang warto$¢ na ekranie.

interpretowanie Uruchomienie programu napisanego w jezyku wysokiego poziomu poprzez translacje w danym
momencie jednej linii kodu.

jezyk niskiego poziomu Jezyk programowania, ktéry jest zaprojektowany, by komputer mégt go tatwo
uruchomié¢; czasem nazywany “kodem maszynowym” lub “jezykiem asemblera”.

Jjezyk wysokiego poziomu Jezyk programowania taki jak Python, ktéry jest zaprojektowany, aby byt tatwy
dla ludzi do czytania i pisania.

kod maszynowy Jezyk najnizszego poziomu dla oprogramowania, ktéry jest bezposrednio uruchamiany przez
procesor (CPU).

kod zrédtowy Program napisany w jezyku wysokiego poziomu.

kompilacja Ttumaczenie za jednym zamachem programu napisanego w jezyku wysokiego poziomu do jezyka
niskiego poziomu w celu jego pdzniejszego uruchomienia.

pamiec gtéwna Przechowuje programy i dane. Pamie¢ gtéwna traci wszystkie swoje informacje, gdy komputer
zostanie wytaczony.

pamiec¢ pomocnicza Przechowuje programy i dane oraz zachowuje ich informacje, nawet gdy komputer
zostanie wytaczony. Zasadniczo wolniejsza od pamieci gtéwnej. Przyktadami pamieci pomocniczej moga
by¢ dyski twarde oraz pamie¢ flash w pamieciach USB/pendrive.

parsowanie Sprawdzanie tekstu i analizowanie jego struktury sktadniowe;j.

procesor Serce kazdego komputera. Jest to to, co uruchamia oprogramowanie, ktére piszemy; czasem
wystepuje pod nazwa “CPU".

program Zbidr instrukcji, ktére okreslaja obliczenia.

przenoszalno$¢ Cecha programu, ktéra pozawala na jego uruchomienia na wiecej niz jednym komputerze.

rozwigzywanie probleméw Proces formutowania problemu, znajdowania rozwigzania i wyrazania tego roz-
wigzania.

semantyka Znaczenie programu.

tryb interaktywny Spos6b uzywania interpretera Pythona poprzez pisanie komend i wyrazen w wierszu
polecen za znakiem zachety.

znak zachety Pojawia sie, gdy program wyswietla wiadomo$¢, i wstrzymuje swoje dziatanie, by uzytkownik
mogt wprowadzi¢ dane wejSciowe do programu.

1.14. Cwiczenia

Cwiczenie 1. Jaka role petni w komputerze pamie¢ pomocnicza?

a. Wykonuje wszystkie obliczenia i logike programu.

b. Pobiera strony z internetu.

c. Przechowuje informacje przez dtuzszy czas, nawet po wytaczeniu sprzetu.
d. Pobiera dane wejSciowe od uzytkownika.

Cwiczenie 2. Czym jest program?
Cwiczenie 3. Jaka jest réznica miedzy kompilatorem a interpreterem?

Cwiczenie 4. Ktéra z ponizszych opcji zawiera “kod maszynowy”?

Interpreter Pythona.
Klawiatura.

Kod Zrédtowy Pythona.
Dokument edytora tekstu.

&0 ow



14 Rozdziat 1. Dlaczego powiniene$ nauczy¢ sie pisaé programy?

Cwiczenie 5. Co jest nie tak w ponizszym kodzie?

>>> primt 'Witaj Swiecie!'
File "<stdin>", line 1
primt 'Witaj Swiecie!'

SyntaxError: invalid syntax
>>>

Cwiczenie 6. Gdzie w komputerze bedzie przechowywana zmienna x po wykonaniu ponizszej linijki kodu
Pythona?

x = 123

W procesorze.

W pamiegci gtéwne;.

W pamigci pomocnicze;.
W urzadzeniach wejscia.
W urzadzeniach wyjscia.

® o0 oW

Cwiczenie 7. Co wyswietli ponizszy program?

x = 43
x = x + 1
print (x)

a. 43

b. 44

c.x+ 1

d. Bfad, poniewaz x = x + 1 tamie reguty matematyki.

Cwiczenie 8. Wyjasnij kazdy z ponizszych elementéw na przyktadzie mozliwosci cztowieka:

procesor,
pamieé gtéwna,
pamie¢ pomocnicza,
urzadzenie wejscia,
urzadzenie wyjscia.

® o0 oo

Np. “Czym mogtby byé procesor w kontekscie cztowieka?".

Cwiczenie 9. W jaki sposéb naprawisz “Syntax Error” (btad sktadniowy)?



