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 4

Funkcje

4.1. Wywotywanie funkcji

W kontekscie programowania funkcja to nazwana sekwencja instrukcji, ktéra wykonuje pewne obliczenia. Gdy
definiujesz funkcje, okreslasz jej nazwe i kolejno$¢ instrukcji. Pbzniej mozesz “wywotaé” funkcje po jej nazwie.

WidzieliSmy juz przyktady wywofania funkcji, np.:

>>> type (32)
<class 'int'>

Nazwa funkgcji to type(). Wyrazenie w nawiasach nazywane jest argumentem funkcji. Argument jest wartoscia
lub zmienna, ktéra przekazujemy do funkcji jako jej dane wejsciowe. Wynikiem dla funkcji type() jest typ

przekazanego argumentu.

Zwykle méwi sie, ze funkcja “przyjmuje” argument i “zwraca” wynik. Wynik jest nazywany wartoscig zwracana.

4.2. Funkcje wbudowane

Python zapewnia szereg waznych funkcji wbudowanych, z ktérych mozemy korzystaé bez konieczno$ci podawania
definicji tych funkcji. Twoércy Pythona napisali zestaw funkcji do rozwigzywania popularnych probleméw i

dofaczyli je do Pythona, tak abySmy mogli z nich korzystac.

Funkcje max() i min() daja nam odpowiednio najwieksze i najmniejsze wartosci wystepujace w liscie:

>>> max('Hello world')

W
>>> min('Hello world')

>>>

Funkcja max () méwi nam o “najwigkszym znaku" w napisie (ktéry okazuje sie by¢ literg “w"), a funkcja min()

pokazuje nam “najmniejszy znak" (ktéry okazuje sie by¢ spacja).

Inng bardzo czesto uzywana funkcja jest funkcja len(), ktéra méwi nam, ile elementéw znajduje sie w
przekazanym argumencie. Jesli argument przekazany do funkcji 1en() jest napis, to zwraca liczbe znakéw w

tym napisie.

>>> len('Hello world')
11
>>>

Funkcje te nie ograniczaja sie do analizowania wytacznie napiséw. Moga one dziata¢ na dowolnym zestawie

wartosci, jak zobaczymy w pdzniejszych rozdziatach.
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Nazwy wbudowanych funkcji nalezy traktowad jako stowa zastrzezone (tzn. unikaé uzywania max jako nazwy
zmiennej).

4.3. Funkcje konwersji typu

Python oferuje réwniez funkcje wbudowane, ktére konwertujg warto$ci z jednego typu na drugi. Funkcja int ()
przyjmuje dowolng warto$¢ i konwertuje jg na liczbe catkowita (jesli to mozliwe) lub skarzy sie, jesli nie wie jak
dokona¢ takiej konwersji:

>>> int ('32"')

32
>>> int ('Halo')
ValueError: invalid literal for int() with base 10: 'Halo'

Funkcja int() moze zamienia¢ wartosci zmiennoprzecinkowe na liczby catkowite, ale ich nie zaokragla (ucina
cze$¢ utamkowa):

>>> int (3.99999)
3

>>> int (-2.3)

-2

Funkcja float () konwertuje liczby catkowite i napisy na liczby zmiennoprzecinkowe:

>>> float (32)

32.0

>>> float('3.14159"')
3.14159

Natomiast funkcja str() konwertuje swéj argument na napis:

>>> str(32)

I32I

>>> str(3.14159)
'3.14159"

4.4. Funkcje matematyczne

Python posiada modut (biblioteke) math, ktéry dostarcza wiekszo$¢ znanych funkcji matematycznych. Zanim
bedziemy mogli skorzysta¢ z tego modutu, musimy go zaimportowac:

>>> import math

Powyzsza instrukcja tworzy obiekt modutu o nazwie math. Jesli sprébujesz wydrukowaé na ekranie obiekt
modutu, otrzymasz kilka informacji na jego temat:

>>> print (math)
<module 'math' (built-in)>

Obiekt modutu zawiera funkcje i zmienne zdefiniowane w tym module. Aby uzyskaé dostep do jednej z tych
funkcji, musisz podaé¢ nazwe modutu i nazwe funkcji, oddzielone kropka. Format ten nazywa sie notacja
kropkowa.

>>> signal_power = 0.2
>>> noise_power = 0.000001
>>> ratio = signal_power / noise_power
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>>> decibels = 10 * math.loglO(ratio)

>>> radians = 0.7
>>> height = math.sin(radians)

Pierwszy przyktad oblicza logarytm przy podstawie 10 ze stosunku sygnatu (signal_power) do szumu
(noise_power) przemnozony przez 10. Modut matematyczny udostepnia réwniez funkcje o nazwie log()
< , ktéra oblicza logarytm naturalny.

Drugi przyktad znajduje sinus z warto$ci w zmiennej radians. Nazwa zmiennej jest podpowiedzig, ze sin() i
inne funkcje trygonometryczne (cos(), tan() itp.) przyjmuja argumenty w radianach. Aby przeliczy¢ warto$é
ze stopni na radiany, nalezy ja podzieli¢ przez 360 i pomnozy¢ przez 2m:

>>> degrees 45

>>> radians = degrees / 360.0 * 2 * math.pi
>>> math.sin(radians)

0.7071067811865476

Wyrazenie math.pi pobiera zmienng pi z modutu matematycznego. Warto$¢ tej zmiennej jest przyblizeniem 7
z doktadnoscia do okoto 15 cyfr.

Jedli znasz trygonometrie, to mozesz sprawdzi¢ poprzedni wynik, poréwnujac go z pierwiastkiem kwadratowym
z dwéch podzielonym przez dwa:

>>> math.sqrt(2) / 2.0
0.7071067811865476

4.5. Liczby losowe

Na podstawie tych samych danych wejsciowych wiekszo$¢ programéw komputerowych generuje za kazdym
razem te same dane wyjSciowe, wiec w takich przypadkach méwi sie, ze te programy s3 deterministyczne.
Determinizm jest zazwyczaj dobra rzecza, poniewaz oczekujemy, ze to samo obliczenie da ten sam wynik.
W przypadku niektérych aplikacji chcemy jednak, by komputer byt nieprzewidywalny. Gry s oczywistym
przyktadem, ale nie jedynym.

Uczynienie programu prawdziwie niedeterministycznym okazuje sie wcale nie takie proste, ale sa sposoby, by
przynajmniej wydawat sie niedeterministyczny. Jednym z nich jest uzycie algorytmdw, ktére generuja liczby
pseudolosowe. Liczby pseudolosowe nie s3 tak naprawde losowe, poniewaz sa generowane przez deterministyczne
obliczenia, ale patrzac na te liczby, nie da sie ich odréznié od losowych.

Modut random oferuje funkcje, ktére generuja liczby pseudolosowe (ktére od tej chwili bede po prostu nazywat
“losowymi").

Funkcja random() zwraca losowa liczbe pomiedzy 0.0 a 1.0 (wfaczajac w to 0.0, ale nie 1.0). Za kazdym
razem, gdy wywotujesz funkcje random(), otrzymujesz nastepng liczbe. Aby zobaczy¢ krétki przyktad, uruchom

ponizsza petle:
import random

for i in range (10):
x = random.random ()
print (x)

Powyzszy program tworzy nastepujaca liste 10 losowych liczb z zakresu od 0.0 do 1.0 (z wytaczeniem 1.0).

.11132867921152356
.5950949227890241
.04820265884996877
.841003109276478
.997914947094958

O O O O o
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.04842330803368111
.7416295948208405
.510535245390327
.27447040171978143
.028511805472785867

o O O O O

Cwiczenie 1. Uruchom program na swoim systemie i zobacz, jakie dostajesz liczby. Uruchom program wiecej
niz raz i zobacz, jakie tym razem dostajesz liczby.

Funkcja random() jest tylko jedna z wielu funkcji, ktére obstuguja liczby losowe. Funkcja randint() pobiera
parametry low oraz high i zwraca liczbe catkowita pomiedzy low i high (wtaczajac w to obydwie te liczby).

>>> random.randint (5, 10)
5
>>> random.randint (5, 10)
9

Aby wybra¢ losowo element z jakiejé sekwencji, mozesz uzy¢ choice()!:

>>> t = [1, 2, 3]
>>> random.choice (t)
2

>>> random.choice (t)
3

Modut random zapewnia réwniez funkcje do generowania wartosci losowych z rozktadéw ciggtych, w tym
rozktadu Gaussa, wyktadniczego, gamma i kilku innych.

4.6. Dodawanie nowych funkcji

Do tej pory korzystali$my tylko z funkcji dostarczanych wraz z Pythonem, ale mozliwe jest réwniez dodawanie
nowych funkcji. Definicja funkcji okresla nazwe nowej funkgji i kolejnos¢ polecen, ktére wykonuja sie podczas jej
wywotania. Kiedy juz zdefiniujemy jaka$ funkcje, bedziemy mogli uzywac jej raz za razem w catym programie.

Oto krétki przyktad:

def print_lyrics():
print ("Jestem sobie drwal i rdéwny chiop.")
print ('Pracuje w dzien i &pie calg noc.')

def to stowo kluczowe, ktére wskazuje, ze jest to definicja funkcji. Nazwa funkcji to print_lyrics(). Zasady
dotyczace nazw funkgcji s3 takie same jak dla nazw zmiennych: litery, cyfry i niektére znaki interpunkcyjne sa
dozwolone, ale pierwszy znak nie moze byc¢ liczba. Nie mozesz uzywaé stowa kluczowego jako nazwy funkgji i
powiniene$ unika¢ zmiennej i funkgji o tej samej nazwie.

Puste nawiasy po nazwie oznaczaja, ze ta funkcja nie przyjmuje zadnych argumentéw. Pézniej zbudujemy

funkcje, ktére przyjmuja argumenty jako swoje dane wejéciowe.

Pierwszy wiersz definicji funkcji nazywa sie nagfowkiem funkcji; reszta nazywa sie ciatem funkcji. Nagtéwek
musi sie konczy¢ dwukropkiem, a ciato musi by¢ wciete. Zgodnie z konwencja, wcieciem s3 zawsze cztery
spacje. Ciato moze zawiera¢ dowolng liczbe instrukgji.

Jezeli wpiszesz definicje funkcji w trybie interaktywnym, interpreter wypisze trzy kropki (...), aby da¢ Ci zna¢,
ze definicja nie jest kompletna:

W ponizszym kodzie zmienna t jest lista; przyjrzymy sie listom bardziej szczegétowo w dalszych rozdziatach.
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>>> def print_lyrics():
print ("Jestem sobie drwal i réwny chiop.")
print ('Pracuje w dzien i Spie calg noc.')

Aby zakoriczy¢ funkcje, musisz wpisaé pusta linie (w skrypcie nie jest to konieczne).

Zdefiniowanie funkcji tworzy zmienng o tej samej nazwie.

>>> print (print_lyrics)

<function print_lyrics at 0xb7e99e9c>
>>> print (type(print_lyrics))

<class 'function'>

Warto$¢ print_lyrics to obiekt funkcji o typie function.

Sktadnia wywotywania nowej funkgcji jest taka sama jak dla funkcji wbudowanych:

>>> print_lyrics ()
Jestem sobie drwal i rdéwny chiop.
Pracuje w dzien i Spie catg noc.

Po zdefiniowaniu funkcji, mozemy jej uzywaé wewnatrz innej funkcji. Na przyktad, aby powtérzy¢ poprzednia
zwrotke, mozemy napisa¢ funkcje o nazwie repeat_lyrics():

def repeat_lyrics():
print_lyrics ()
print_lyrics ()

Nastepnie wywotujemy repeat_lyrics()?:

>>> repeat_lyrics ()

Jestem sobie drwal i rdéwny chiZop.
Pracuje w dzien i Spie calag noc.
Jestem sobie drwal i réwny chiop.
Pracuje w dzien i Spie cata noc.

4.7. Definiowanie i uzywanie

Po ztozeniu fragmentéw kodu z poprzedniej sekcji, zauwazymy, ze caty program wyglada nastepujaco:

def print_lyrics():
print ("Jestem sobie drwal i rdéwny chitop.")
print ('Pracuje w dzien i Spie calag noc.')

def repeat_lyrics():
print_lyrics ()
print_lyrics ()

repeat_lyrics ()

# Kod zroédtowy: https://pyde.pl/code3/lyrics.py

Program ten zawiera dwie definicje funkcji: print_lyrics() i repeat_lyrics(). Definicje te wykonywane
sg tak samo jak inne polecenia, ale efektem jest tworzenie obiektéw funkcji. Polecenia wewnatrz funkcji sa
wykonywane dopiero po jej wywotaniu, a definicja funkgji nie generuje danych wyjsciowych.

2Tak naprawde piosenka o drwalu idzie zupetnie inaczej.
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Jak pewnie sie spodziewasz, musisz stworzy¢ funkcje, zanim bedziesz mégt ja wykonaé. Innymi stowy, definicja
funkcji musi zosta¢ wykonana przed jej pierwszym wywotaniem.

Cwiczenie 2. Przesun ostatnia linie programu na sama gore, tak aby wywotanie funkgji pojawito sie przed
definicjami. Uruchom program i zobacz, jaki komunikat o btedzie otrzymasz.

Cwiczenie 3. Przesun wywotanie funkcji na sam dét i przenie$ definicje print_lyrics() po definicji
repeat_lyrics(). Co si¢ stanie, gdy uruchomisz taki program?

4.8. Przeptyw sterowania

Aby zapewnié, ze funkcja zostanie zdefiniowana przed jej pierwszym uzyciem, musisz znac kolejnos¢, w jakiej
wykonywane s3 instrukcje — te kolejnos¢ nazywa sie przeptywem sterowania.

Wykonanie polecen rozpoczyna sie zawsze od pierwszej instrukcji programu. Instrukcje s3 wykonywane
pojedynczo, w kolejnosci od géry do dotu.

Definicje funkcji nie zmieniaja przeptywu sterowania programu, ale pamietaj, ze instrukcje wewnatrz funkcji
nie s wykonywane, dopéki funkcja nie zostanie wywotana.

Wywotanie funkcji mozna traktowaé w przeptywie sterowania jak objazd. Zamiast przej$¢ do nastepnego
polecenia, przeptyw sterowania przeskakuje do ciata funkcji, wykonuje tam wszystkie polecenia, a nastepnie
wraca do miejsca, w ktérym przerwat.

Brzmi to catkiem prosto, dopdki nie przypomnisz sobie, ze jedna funkcja moze wywotaé inn3. Bedac w $rodku
jednej funkcji, program moze by¢ zmuszony do wykonania polecen w innej funkcji. Co wiecej, by¢ moze
podczas wykonywania tej nowej funkcji program bedzie musiat wykona¢ jeszcze inng funkcje!

Na szczescie Python jest dobry w Sledzeniu, gdzie sie znajduje, wiec za kazdym razem, gdy funkcja sie konczy,
program wznawia dziatanie tam, gdzie przerwat, w funkcji, ktéra ja wywotata. Po dojsciu do konca programu,
jego dziatanie zostaje zakonczone.

Jaki jest morat tej strasznej opowiesci? Kiedy czytasz kod programu, nie zawsze chcesz go czytac od géry do
dotu. Czasami wiekszy sens ma podazanie za jego przeptywem sterowania.

4.9. Parametry i argumenty

Niektére z wbudowanych funkgcji, ktére widzieliSmy, wymagajg argumentéw. Na przyktad, gdy wywotujesz
math.sin(), podajesz liczbe jako argument. Niektére funkcje przyjmuja wiecej niz jeden argument: math.pow()
przyjmuje dwa, tj. podstawe i wyktadnik.

Wewnatrz funkcji argumenty sg przypisane do zmiennych nazywanych parametrami. Oto przyktad zdefiniowane;j
przez uzytkownika funkcji, ktéra przyjmuje argument:

def print_twice(bruce):
print (bruce)
print (bruce)

Funkcja ta przypisuje argument do parametru o nazwie bruce. Gdy funkcja zostanie wywotana, wypisuje
warto$¢ parametru (czymkolwiek on jest) dwukrotnie.

Funkcja ta dziata z dowolng wartoscia, ktéra moze by¢ wypisana.

>>> print_twice('Spam')
Spam

Spam

>>> print_twice (17)

17
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17

>>> import math

>>> print_twice (math.pi)
3.141592653589793
3.141592653589793

Te same zasady sktadania wyrazen lub instrukcji, ktére odnosza sie do funkcji wbudowanych, dotycza takze
funkcji zdefiniowanych przez uzytkownika, wiec mozemy uzy¢ dowolnego rodzaju wyrazenia jako argumentu w
print_twice():

>>> print_twice ('Spam '*4)

Spam Spam Spam Spam

Spam Spam Spam Spam

>>> print_twice (math.cos(math.pi))
-1.0

-1.0

Argument jest ewaluowany przed wywotaniem funkcji, wiec w powyzszych przyktadach wyrazenia 'Spam '*4 i
math.cos(math.pi) sg ewaluowane tylko raz.

Mozesz réwniez uzy¢ zmiennej jako argumentu:

>>> michael = 'Eryk P6%1-Cma.'
>>> print_twice(michael)

Eryk P6t-Cma.

Eryk P6t-Cma.

Nazwa zmiennej, ktéra przekazujemy jako argument (michael), nie ma nic wspélnego z nazwa parametru
(bruce). Nie ma znaczenia, jak na te warto$¢ wotano w domu (w miejscu wywotywania); tutaj w print_twice()
wszystkich nazywamy bruce.

4.10. Funkcje owocne i funkcje puste

Niektére z uzywanych przez nas funkgcji to np. funkcje matematyczne, ktére zwracaja wyniki; z braku lepszej
nazwy nazywam je funkcjami owocnymi (ang. fruitful functions). Inne funkcje, takie jak print_twice(),
wykonuja jaka$é akcje, ale nie zwracaja wartosci. Nazywa sie je pustymi funkcjami® (ang. void functions).

Kiedy wywotujesz owocna funkcje, prawie zawsze chcesz zrobié¢ co$ ze zwréconym wynikiem. Na przyktad
mozesz przypisa¢ go do zmiennej lub uzy¢ go jako czeSci wyrazenia:

x = math.cos(radians)
golden = (math.sqrt(5) + 1) / 2

Kiedy wywotujesz funkcje w trybie interaktywnym, Python wyswietla wynik:

>>> math.sqrt (5)
2.23606797749979

Ale w skrypcie, jesli wywotasz owocng funkcje i nie zapiszesz wyniku funkcji w zmiennej, to zwracana wartos¢
zniknie jak we mgle!

math.sqrt (5)

Powyzszy skrypt oblicza pierwiastek kwadratowy z 5, ale poniewaz nie zapisuje wyniku w zmiennej ani nie
wyswietla zwrdconego wyniku, nie jest on zbyt uzyteczny.

3W niektérych jezykach programowania tego typu funkcje nazywa sie procedurami.
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Funkcje puste moga wyswietla¢ co$ na ekranie lub mie¢ jaki$ inny efekt. W zwigzku z tym, ze nie zwracaja
zadnej wartosci, jesli sprobujesz przypisaé wynik takiej funkcji do zmiennej, otrzymasz specjalng warto$¢ o
nazwie None.

>>> result = print_twice('Ping')
Ping

Ping

>>> print (result)

None

Warto$¢ None nie jest taka sama jak napis 'None'. Jest to specjalna warto$¢, ktéra ma swdj wtasny typ:

>>> print (type (None))
<class 'NoneType'>

Aby zwréci¢ wynik z funkgji, uzywamy w niej instrukcji return. Na przyktad mozemy napisa¢ bardzo prosta
funkcje o nazwie addtwo (), ktdéra dodaje dwie liczby i zwraca wynik dodawania.

def addtwo(a, b):
added = a + b
return added

x = addtwo (3, 5)
print (x)

Gdy powyzszy skrypt zostanie wykonany, funkcja print() wypisze 8, poniewaz funkcja addtwo() zostata
wywotana z argumentami 3 i 5. Wewnatrz funkcji parametry a i b miaty wartosci odpowiednio 3 i 5. Funkcja
obliczyta sume tych dwdch liczb i umiescita j3 w zmiennej lokalnej o nazwie added. Nastepnie uzyta instrukcji
return, by wysta¢ wyliczong warto$¢ z powrotem do kodu wywotujacego funkcje, gdzie zwrdécona wartoséé
zostata przypisana do zmiennej x i wypisana.

4.11. Dlaczego potrzebujemy funkc;ji?
Na poczatku moze nie by¢ jasne, dlaczego warto podzieli¢ program na funkcje. Jest kilka powoddéw:

= Stworzenie nowej funkgji daje Ci mozliwo$¢ nazwania grupy polecen, co sprawia, ze Twdj program jest
fatwiejszy do odczytania, zrozumienia i debugowania.

= Funkcje moga sprawi¢, ze program bedzie mniejszy poprzez wyeliminowanie powtarzajacego sie kodu.
Pézniej, jesli dokonasz zmiany kodu, bedziesz musiat zrobi¢ to tylko w jednym miejscu.

= Dzielenie dtugiego programu na funkcje pozwala na debugowanie po kolei jego czesci, a nastepnie
ztozenie ich w dziatajaca catosé.

= Dobrze zaprojektowane funkcje s3 czesto przydatne w wielu programach. Kiedy juz napiszesz i zdebugujesz
jedna z nich, mozesz jej ponownie uzy¢ w innym programie.

W pozostatej czesci ksiazki czesto bedziemy uzywa¢ definicji funkgji, tak by wyjasni¢ pewne pojecie. Czescig
umiejetnosci tworzenia i korzystania z funkcji jest posiadanie funkgji, ktéra wtasciwie uchwyci cel, taki jak
“znajdz najmniejsza wartoé¢ na liscie wartosci”. Pdzniej pokazemy Ci kod, ktdry znajduje najmniejsza wartoéé
na liscie i przedstawimy go jako funkcje o nazwie min(), ktéra przyjmuje liste wartosci jako swoj argument i
zwraca najmniejsza wartos¢ wystepujaca na tej liscie.
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4.12. Debugowanie

Jesli uzywasz edytora tekstu do pisania swoich skryptéw, mozesz mie¢ problemy ze spacjami i tabulacjami.
Najlepszym sposobem na unikniecie tych probleméw jest uzycie wytacznie spacji (bez tabulacji). Wiekszo$¢
(ale nie wszystkie) edytoréw tekstowych, ktére znaja specyfike Pythona, robi to domysinie.

Zazwyczaj ciezko odrézni¢ pojedyncza tabulacje od grupy czterech spacji, co utrudnia proces debugowania,
wiec postaraj sie znalez¢ taki edytor, ktéry zarzadza wcieciami za Ciebie.

Nie zapomnij réwniez zapisa¢ swojego programu, zanim go uruchomisz. Niektére Srodowiska programistyczne
robig to automatycznie, a niektére nie. W takim przypadku program, ktéry ogladasz w edytorze tekstu, nie
jest taki sam jak program, ktéry uruchamiasz.

Jedli bedziesz ciagle uruchamia¢ ten sam nieprawidtowy program, to debugowanie moze zaja¢ Ci bardzo duzo
czasu!

Upewnij sie, ze kod, na ktéry patrzysz, jest tym samym kodem, ktéry uruchamiasz. Jedli nie jeste$ pewien,
umie$¢ co$ w rodzaju print("hello") na poczatku programu i uruchom go ponownie. Jesli nie widzisz hello,
to nie uruchamiasz wiasciwego programu!*

4.13. Stowniczek

algorytm Ogdlny proces rozwigzywania pewnej kategorii probleméw.

argument Wartoé¢ przekazywana do funkcji w momencie jej wywotania. Warto$¢ ta jest przypisana do
odpowiadajacego jej parametru w funkgji.

biblioteka Inaczej modut.

ciato funkcji Sekwencja instrukcji wewnatrz definicji funkgji.

definicja funkcji Instrukcja, ktéra tworzy nowa funkcje, okreslajaca jej nazwe, parametry i polecenia, ktére
wykonuje.

deterministyczny Dotyczy programu, ktéry robi to samo za kazdym razem, gdy dostarczy mu sie te same
dane wejsciowe.

funkcja Nazwany ciag instrukcji wykonujacy jakas uzyteczna operacje. Funkcje moga, ale nie musza, przyjmo-
wacé argumenty i moga, ale nie musza, zwraca¢ wyniki.

funkcja pusta Funkcja, ktéra nie posiada zwracanej wartosci.

funkcja owocna Funkcja zwracajaca wartos¢.

import Instrukcja, ktéra wczytuje plik modutu i tworzy obiekt modutu.

nagtéwek funkcji Pierwszy wiersz definicji funkgji.

notacja kropkowa Sktadnia do wywotania funkcji w innym module poprzez okreslenie nazwy modutu, po
ktérej nastepuje kropka i nazwa funkgcji.

obiekt funkcji Wartos¢ utworzona przez definicje funkcji. Nazwa funkcji jest zmienna, ktéra odnosi sie do
obiektu funkgji.

obiekt modutu Warto$¢ utworzona przez instrukcje import, ktdéra zapewnia dostep do danych i kodu zdefi-
niowanego w module.

parametr Nazwa uzywana wewnatrz funkcji do odwotywania sie do wartosci przekazanej jako argument.

przeptyw sterowania Kolejno$¢, w ktérej polecenia s3 wykonywane podczas uruchamiania programu.

pseudolosowos¢ Odnosi sie do ciggu liczb, ktére wydaja sie by¢ losowe, ale s3 generowane przez determini-
styczny program.

sktadanie Uzycie wyrazenia jako czeSci wiekszego wyrazenia lub instrukcji jako czesci wiekszej instrukgji.

wartos$¢ zwracana Wynik dziatania funkcji. Jezeli wywotanie funkcji zostanie uzyte jako wyrazenie, to wartos¢
zwracana jest wartoscia tego wyrazenia.

wywotanie funkcji Polecenie, ktére uruchamia funkcje. Sktada sie z nazwy funkcji, po ktérej nastepuje lista
argumentow.

4Ta technika debugowania nosi nazwe caveman debugging (z ang. debugowanie metoda jaskiniowca) lub print debugging
i nie jest zalecana podczas profesjonalnego programowania, jednak dobrze sprawdza sie podczas pierwszych krokéw w nauce
programowania.
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4.14. Cwiczenia

Cwiczenie 4. Jaki jest cel stowa kluczowego def w Pythonie?

Jest to slang, ktdéry oznacza: “nastepujacy kod jest naprawde fajny".

Oznacza poczatek funkcji.

Oznacza, ze nastepujace wciecie sekcji kodu ma byé przechowywane na pdzniej.
Odpowiedzi b. i c. s3 poprawne.

Zadne z powyzszych.

® N oW

Cwiczenie 5. Co wypisze nastepujacy program Pythona?

def fred():
print ("Zap")

def jane():
print ("ABC")

jane ()
fred ()
jane ()

(Dla uproszenia zapisu kazda odpowiedzZ jest podana w jednej linii.)

Zap ABC jane fred jane
Zap ABC Zap

ABC Zap jane

ABC Zap ABC

Zap Zap Zap

® o0 oW

Cwiczenie 6. Przepisz ponownie swoje obliczenie wynagrodzenia z dodatkiem za nadgodziny i stwérz funkcje
0 nazwie computepay (), ktéra przyjmuje dwa argumenty (parametry hours i rate).

Podaj liczbe godzin: 45
Podaj stawke godzinowag: 10
Wynagrodzenie: 475.0

Cwiczenie 7. Napisz ponownie program z poprzedniego rozdziatu do wyliczania ocen za pomoca funkgji o
nazwie computegrade (), ktéra przyjmuje jako argument warto$¢ i zwraca ocene jako napis.

Podaj wartosc¢: 0.95
5,0

Podaj wartosc¢: doskonaila
Niepoprawna wartos¢



44

Rozdziat 4. Funkcje

Podaj wartosc¢: 10.0
Niepoprawna warto§¢

Podaj wartosc¢: 0.75
4,0

Podaj wartosc¢: 0.5
3,0

Podaj wartosc: 0.46
2,0

Uruchom program kilkukrotnie, tak aby przetestowaé rézne wartosci.



