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Stowniki

W TYM ROZDZIALE DOWIESZ SIE, JAK UZYWAC W PYTHONIE
SLOWNIKOW, KTORE POZWALAJA POLACZYC POWIAZANE ZE
SOBA INFORMACJE. ZOBACZYSZ, JAK UZYSKAC DOSTEP DO
danych znajdujacych sie w stowniku oraz jak modyfikowaé te
dane. Poniewaz sfowniki mogg przechowywa¢ praktycznie nie-

ograniczong, ilo§¢ informacji, zaprezentuje iteracje przez dane

umieszczone w stowniku. Ponadto nauczysz sie zagniezdza¢ stowniki wewnatrz list,

listy wewnatrz stownikéw, a nawet sfowniki wewnatrz innych stownikéw.
Poznanie stownikéw pozwoli Ci znacznie wierniej modelowaé rézne rzeczywi-

ste obiekty. Zyskasz mozliwo$¢ utworzenia stownika przedstawiajacego osobe

i przechowujacego wszystkie informacje o tej osobie. Bedziesz mégl na przy-

klad przechowywa¢ takie dane jak imie i nazwisko, wiek, miejsce zamieszkania,

zaw6d, a takze wszelkie inne dane opisujace te osobe. Ponadto bedziesz moégl
przechowywaé dwa dowolne rodzaje informacji, ktére beda do siebie dopasowane,
na przyklad liste stéw i ich znaczenie, liste 0séb i ich ulubione liczby; liste szczytow

i ich wysokosci.
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Prosty stownik

Rozwaz gre, w ktorej wystepuja obey o réznych kolorach, a liczba punktéw uzy-
skiwanych po zestrzeleniu obcego jest zalezna od jego koloru. Ponizej przedsta-
wilem stownik przeznaczony do przechowywania informacji o obcym.

Plik alien.py:
alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}

print(alien 0['color'])
print(alien O['points'])

W slowniku alien 0 przechowujemy kolor obcego oraz liczbe punktéw otrzy-
mywanych za jego unicestwienie. Dwa wywolania print() uzyskuja dostep do
stownika i wySwietlaja przechowywane w nim informacje:

zielony
5

Podobnie jak to jest w przypadku wiekszosci nowych koncepcji w progra-
mowaniu, przywykniecie do stownikéw wymaga praktyki. Kiedy nabedziesz nieco
doswiadczenia w pracy ze stownikami, przekonasz sie, jak mozna efektywnie
wykorzystywaé je do modelowania rzeczywistych sytuacji.

Praca ze stownikami

W Pythonie stownik jest kolekejg par klucz-wartosé. Kazdy kluez jest potaczony
z warto$cia, za pomocy klucza mozna uzyska¢ dostep do powigzanej z nim war-
to$ci. WartoS$cia klucza moze byé liczba, ciag tekstowy, lista, lub nawet inny
stownik. W rzeczywisto$ci warto$cia stownika moze byé¢ dowolny obiekt mozliwy
do utworzenia w Pythonie.

Stownik w Pythonie jest opakowany w nawias klamrowy i zawiera serie par
klucz-wartosé, tak jak pokazatem w poprzednim przykladzie:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}

Para klucz-wartosé to zbiér wartosci powigzanych ze soba. Kiedy podajesz
klucz, Python zwraca powigzang z nim wartos¢. Polgczenie klucza z wartoscig
odbywa sie za pomocg dwukropka, a poszczegélne pary klucz-wartosé sa rozdzie-
lone przecinkami. W stowniku mozna przechowywaé dowolng liczbe par klucz-
-warto$c.

Najprostszy stownik ma dokltadnie jedng pare klucz-wartosé, tak jak pokaza-
fem ponizej w zmodyfikowanej wersji stownika alien 0:
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alien 0 = {'color': 'zielony'}

Ten stownik przechowuje jeden fragment informacji dotyczacy obcego,
a dokladnie jego kolor. W omawianym stowniku cigg tekstowy 'color' jest klu-
czem, z ktérym jest powigzana warto$¢ 'zielony'.

Uzyskiwanie dostepu do wartosci stownika

Aby pobraé warto$é powigzang z kluczem, nalezy poda¢ nazwe stownika oraz
nazwe klucza ujeta w nawias kwadratowy:

alien 0 = {'color': 'zielony'}
print(alien 0['color'])

Wywolanie print () wy$wietla warto$é klucza 'color' w stowniku alien 0:
zielony

Stownik moze zawieraé nieograniczong liczbe par klucz-wartosé. Przykla-
dowo ponizej znajduje sie poczatkowy stownik alien 0 z dwiema parami klucz-
wartoS$¢:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}

Teraz mozna uzyskaé dostep do koloru obcego oraz liczby punktéw przyznawa-
nych za jego zestrzelenie. Jezeli gracz zestrzeli obcego, liczbe punktéw, ktére nalezy
mu przyzna¢, mozna sprawdzié za pomoca kodu podobnego do ponizszego:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}
new_points = alien_O['points'] @

print("Zdobytes " + str(new_points) + " punktow!") @

Odwolujac sie do zdefiniowanego stownika, kod w wierszu @ pobiera war-
to$¢ przypisang do klucza 'points'. Nastepnie ta warto$¢ zostaje umieszczona
w zmiennej new_points. Kod w wierszu @ konwertuje liczbe catkowity do postaci
ciggu tekstowego i wySwietla komunikat o liczbie punktéw zdobytych przez
gracza:

Zdobytes 5 punktow!
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Jezeli powyzszy kod bedzie wykonywany po kazdym zestrzeleniu obcego,
bedziesz mégt pobieraé liczbe punktéw przyznawanych za unicestwienie danego
obcego.

Dodanie nowej pary klucz-wartosé

Stownik to struktura dynamiczna, wiec nowe pary klucz-wartos¢ mozna dodawaé
w kazdej chwili. W celu dodania nowej pary klucz-wartosé nalezy podaé¢ nazwe
stownika, ujetg w nawias kwadratowy nazwe nowego klucza oraz wartosé przy-
pisywang do danego klucza.

Do przedstawionego wczesniej stownika alien_0 dodamy teraz dwie nowe
informacje: wspétrzedne X i Y polozenia obcego, co utatwi nam jego wyswietlenie
w odpowiednim miejscu na ekranie. Umie$cimy teraz obcego przy lewej kra-
wedzi, w odleglosci 25 pikseli od gérnej krawedzi ekranu. Poniewaz wspétrzedne
ekranu zwykle rozpoczynajg sie w lewym gérnym rogu, w celu umieszczenia
obcego przy lewej krawedzi nalezy wspolrzednej X przypisa¢ wartosé 0, nato-
miast jego odsuniecie o 25 pikseli od gérnej krawedzi ekranu wymaga przypisania
wspohrzednej Y wartosci 25, tak jak przedstawitem w ponizszym fragmencie kodu:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}
print(alien_0)

alien O['x_position'] = 0 @
alien O['y position'] = 25 @
print(alien_0)

Rozpoczynamy od zdefiniowania takiego samego stownika jak wczesniej.
Nastepnie wyswietlamy jego zawartosé, aby w ten sposéb mie¢ punkt odniesienia.
W wierszu @ dodajemy do stownika nowg pare klucz-wartosé: klucz 'x_position',
warto$¢é 0. Z kolei w wierszu @ dodajemy do stownika drugg nows pare: tym razem
klucz to 'y position', natomiast warto$¢ to 25. Po ponownym wyswietleniu zmo-
dyfikowanego stownika mozna dostrzec, ze nowe pary klucz-wartosé faktycznie
zostaly w nim umieszczone:

{'color': 'zielony', 'points': 5}
{'color': 'zielony', 'points': 5, 'y position': 25, 'x _position': 0}

Ostateczna wersja sfownika zawiera cztery pary klucz-warto$é. Dwie poczat-
kowe okreslajg kolor obcego i liczbe punktéw przyznawanych za jego zestrzelenie.
Z kolei dwie nowe pary przechowuja informacje o polozeniu obcego na ekranie.
Zwr6¢ uwage na to, ze kolejnosé par klucz-warto$é nie musi odpowiadaé kolejno-
$ci ich dodawania do stownika. Wazne jest jedynie polaczenie miedzy kluczem
i jego wartoScig.

142 Rozdziat 6
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/pythip
http://helion.pl/rt/pythip

Rozpoczecie pracy od pustego stownika

Czasami bedzie wygodne lub wrecz konieczne rozpoczecie pracy od pustego
stownika, do ktérego dopiero p6zniej bedg wstawiane pary klucz-warto$é. Aby
rozpoczaé wypelnianie pustego stownika, zdefiniuj go za pomocg pustego nawiasu
klamrowego, a nastepnie dodawaj poszczegolne pary klucz-warto$é, po jednej
w kazdym wierszu. Ponizej pokazalem budowanie stownika alien 0 z zastoso-
waniem tego rodzaju podejscia:

alien 0 = {}

alien O['color'] = 'zielony'
alien O['points'] =5

print(alien_ 0)

W powyzszym fragmencie kodu zdefiniowali§my pusty stownik alien_0, do
ktérego pézniej dodalismy informacje o kolorze obcego i punktach przyznawa-
nych za jego zestrzelenie. Wynikiem jest powstanie stownika dokladnie takiego
samego jak we wezesniejszych przyktadach:

{'color': 'zielony', 'points': 5}

Pusty stownik tworzymy najczesciej wtedy, kiedy chcemy przechowywaé dane
dostarczane przez uzytkownika lub mamy do czynienia z kodem, ktéry automa-
tycznie generuje ogromng liczbe par klucz-warto$¢.

Modyfikowanie wartosci stownika

Aby zmodyfikowaé wartosé w sfowniku, nalezy poda¢ jego nazwe, ujeta w nawias
kwadratowy nazwe klucza oraz nowa warto$é, ktéra ma zosta¢ przypisana do
wskazanego klucza. Rozwazmy na przyklad sytuacje, gdy w trakcie gry obcy
zmienia kolor z zielonego na zotty:

alien 0 = {'color': 'zielony'}
print("Obcy ma kolor " + alien O['color'] + ".")

alien 0['color'] = 'zotty'
print("Obcy ma teraz kolor " + alien O['color'] + ".")

Zaczynamy od zdefiniowania stownika alien 0 zawierajacego jedynie infor-
macje o kolorze obcego. Nastepnie warto$é klucza 'color' zmieniamy z 'zielony'
na 'z6tty'. Wygenerowane dane wyj$ciowe pokazuja, ze kolor obcego faktycznie
zostal zmieniony z zielonego na zétty:
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Obcy ma kolor zielony.
Obcy ma teraz kolor zotty.

Bardziej interesujacym przykladem moze by¢ monitorowanie polozenia obcego,
ktéry porusza sie z r6zng szybko$cig. W stowniku przechowujemy wartosé okre-
§lajaca biezaca szybkos$é obcego i uzywamy jej do ustalenia odleglosci, jaka powi-
nien pokonaé obcy poruszajacy sie w prawg strone:

alien 0 = {'x_position': 0, 'y position': 25, 'speed': 'Srednio'}
print("Poczatkowa wartoS¢ x-position: " + str(alien O['x_position']))

# Przesuniecie obcego w prawo.
# Ustalenie odleg/osci, jakqg powinien pokona¢ obcy poruszajqcy Si¢ z dang szybkosciq.
if alien_O['speed'] == 'wolno': €@
X_increment = 1
elif alien O['speed'] == 'Srednio':
X_increment = 2
else:
# To musi by¢ szybki obcy.
x_increment = 3

# Nowe pofozenie to suma dotychczasowego pofozenia i wartosci X_increment.
alien O['x_position'] = alien _O['x_position'] + x_increment @

print("Nowa warto$¢ x-position: " + str(alien O['x position']))

Rozpoczynamy od zdefiniowania obcego wraz z poczatkowym potozeniem X
i Y, a takze szybkoscig okreslong jako 'Srednio'. W celu zachowania prostoty
przyktadu pomijamy wartosci koloru i przyznawanych punktéw, ale ten przy-
ktad oczywiscie bedzie wygladal dokladnie tak samo po uwzglednieniu wspo-
mnianych danych. Wyswietlamy pierwotna wartos¢ x_position, aby pokazaé, o jaka
odleglos$¢ w prawg strone przesunal sie obcy.

W wierszu @ konstrukcja if-elif-else pozwala ustali¢ odleglosé, jaka powi-
nien pokonaé obcy przesuwajacy sie w prawg strone, i przechowuje jg w zmien-
nej x_increment. Jezeli szybkosé obcego jest okreslona jako 'wolno', przesunie
sie on tylko o jedng jednostke w prawo. Szybkosé 'srednio' powoduje przesu-
niecie sie o dwie jednostki w prawo, natomiast 'szybko' o trzy. Kiedy zostanie
ustalona odleglosé do przebycia, w wierszu @ do aktualnej wartosci klucza
x_position dodajemy warto§é¢ zmiennej x_increment, a sume umieszczamy w klu-
czu x_position stownika.

Poniewaz mamy do czynienia z obcym poruszajgcym sie ze Srednig szybko-
$cia, przesunie sie on o dwie jednostki w prawo:

Poczgtkowa wartoS¢ x-position: 0

Nowa wartoS¢ x-position: 2
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Ta technika jest catkiem dobra: dzieki zmianie jednej wartosci w stowniku
opisujacym obcego mozemy zmienié tez jego ogélne zachowanie. Na przykltad
ponizsze polecenie sprawia, ze nasz $rednio szybki obcy zaczyna poruszaé sie
szybko:

alien O['speed'] = szybko

W trakcie nastepnego wykonywania kodu blok konstrukcji if-elif-else
przypisze zmiennej x_increment wieksza warto$¢.

Usuwanie pary klucz-wartosc

Kiedy przechowywany w stowniku fragment informacji nie jest dtuzej potrzebny,
za pomoca polecenia del mozna catkowicie usunaé¢ pare klucz-wartoéé. Do pra-
widlowego dzialania polecenie del potrzebuje mie¢ podang nazwe stownika oraz
klucz przeznaczony do usuniecia.

Na przyklad ze stownika alien 0 chcemy usungé klucz 'points' wraz z jego
warto$cia:

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}
print(alien_ 0)

del alien O['points'] @
print(alien_0)

Polecenie w wierszu @ nakazuje Pythonowi usuniecie klucza 'points' ze
stownika alien 0, a takze wartosci powigzanej z wymienionym kluczem. Wyge-
nerowane dane wyjsciowe pokazuja, ze klucz 'points' i jego warto$é 5 zostaty
usuniete, natomiast pozostala cze$¢ stownika nie zostata zmieniona:

{'color': 'zielony', 'points': 5}
{'color': 'zielony'}

UWAGA  Nalezy pamigtad, ze operacja usunigcia pary klucz-wartosé jest nieodwracalna.

Stownik podobnych obiektow

W poprzednim przykltadzie przechowywalismy r6zne rodzaje informacji o jed-
nym obiekcie, czyli o obcym w grze. Jednak stownik mozna wykorzystaé takze
do przechowywania jednego rodzaju informacji o wielu obiektach. Na przyktad
przeprowadzamy ankiete dotyczaca ulubionego jezyka programowania. W takim
przypadku stownik bedzie uzyteczna struktura przeznaczong do przechowywa-
nia wynikéw tak prostej ankiety:
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favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawe?': 'python',
1

Jak mozesz zobaczy¢, definicja wiekszego stownika zostata podzielona na
kilka wierszy kodu. Kazdy klucz to imie uczestnika ankiety, natomiast wartos$é to
podany przez niego ulubiony jezyk programowania. Kiedy wiesz, ze do utworze-
nia stownika potrzebujesz wiecej niz tylko jednego wiersza kodu, po nawiasie
otwierajacym nacisnij klawisz Enter. W ten spos6b powstanie wciecie o wielko$ci
jednego poziomu (cztery spacje) i zostanie zapisana pierwsza para klucz-wartos$é
wraz z przecinkiem. Od tego momentu kolejne nacisniecia klawisza Enter powinny
powodowaé, ze edytor tekstu automatycznie bedzie stosowal wciecia dla nastep-
nych par klucz-warto$¢, aby dopasowaé wielkosé¢ tych wcieé¢ do pierwszej pary.

Gdy zakonczysz definiowanie stownika, w nowym wierszu po ostatniej parze
klucz-warto$é umie$é nawias zamykajacy i zastosuj wciecie na poziomie réw-
nym kluczom stownika. Dobrg praktyka jest umieszczanie przecinka takze po
ostatniej parze klucz-warto$é, aby definicja stownika bylta gotowa na dodanie
nowej pary klucz-warto$é w nastepnym wierszu.

UWAGA  Wigkszos¢ edytordw oferuje pewnego rodzaju funkcjonalnosé pomagajgcq w for-
matowaniu rozbudowanych list i stownikéw w sposéb podobny do przedstawio-
nego w praykladzie. Dostepne sq jeszcze inne akceptowalne sposoby formatowa-
nia dtugich stownikoéw, wigc w uzywanym edytorze oraz w innych Zrédlach
bedziesz mogl sie spotkac z nieco odmiennym formatowaniem.

Drzieki tak przygotowanemu stownikowi, znajac imie uczestnika ankiety, mo-
zemy bardzo tatwo pobraé¢ informacje o jego ulubionym jezyku programowania.

Plik favorite _languages.py:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',

"edward': 'ruby',

'pawet': 'python',

}

print("Ulubiony jezyk programowania Sary to " + @@
favorite languages['sara'].title() + @
II.II) e

W celu wy$wietlenia ulubionego jezyka programowania Sary nalezy uzy¢
przedstawionego ponizej polecenia:
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favorite languages['sara']

Powyzsza skladnia zostata uzyta w wywolaniu print () widocznym w wierszu @.
Wygenerowane dane wyjsciowe zawierajg informacje o ulubionym jezyku pro-
gramowania Sary, tak jak pokazalem ponizej:

Ulubiony jezyk programowania Sary to C.

Ten przyklad pokazuje réwniez, jak mozna podzieli¢ dlugie polecenie print ()
na wiele wierszy. Stowo print jest kr6tsze niz wiekszosé nazw stownikéw, wiec
sensowne jest umieszczenie pierwszej czesci danych tuz po nawiasie otwierajg-
cym (patrz wiersz @). Wybierz odpowiednie miejsce, w ktérym nastgpi przej-
$cie do kolejnego wiersza i na konicu biezgcego umiesé operator konkatenacji (+),
tak jak pokazalem w wierszu @. Najpierw nacisnij klawisz Enter, a p6zniej tabu-
lator w celu wyréwnania kolejnych wierszy do jednego poziomu wcieé po pole-
ceniem print(). Kiedy zakonczysz przygotowanie danych wyjsciowych, w ostat-
nim wierszu bloku print () umie$¢ nawias zamykajacy (patrz wiersz @).

ZROB TO SAM

6.1. Osoba. Wykorzystaj stownik do przechowywania informacji o znanej Ci
osobie. W stowniku powinny znalez¢ sie informacje takie jak imie, nazwisko,
wiek i miasto zamieszkania. Powiniene$ wiec utworzy¢ klucze first name,
last_name, age i city. Nastepnie wyswietl wszystkie informacje przechowy-
wane w stowniku.

6.2. Ulubione liczby. Wykorzystaj stownik do przechowywania ulubionych liczb
réznych oséb. Wez pod uwage piec¢ 0séb i ich imion uzyj w charakterze kluczy
stownika. Nastepnie ustal ich ulubione liczby i umies¢ je w stfowniku, przypisujac
kazdej osobie po jednej liczbie. Wyswietl imiona wszystkich oséb i ich ulubione
liczby. Jezeli chcesz mie¢ wiecej frajdy podczas wykonywania tego ¢wiczenia,
zapytaj przyjaciot o ich ulubione liczby i umies¢ w programie rzeczywiste dane.

6.3. Glosariusz. Stownik Pythona mozna wykorzysta¢ do przygotowania rzeczy-
wistego stownika. Jednak w celu unikniecia niejasnosci nazwiemy go glosa-
riuszem.

¢ Wypisz sobie piec stéw z dziedziny programowania, ktére poznates
we wczesniejszych rozdziatach. Te stowa bedg kluczami w glosariuszu,
natomiast wartosciami beda znaczenia poszczegélnych stow.

4 Kazde stowo i jego znaczenie wyswietl w postaci elegancko
sformatowanych danych wyjsciowych. Mozesz w jednym wierszu
wyswietli¢ stowo, dwukropek i pézniej wyjasnienie danego stowa.
Ewentualnie stowo umiesé¢ w jednym wierszu, a jego wyjasnienie
w nastepnym, wcietym wierszu. Do wstawienia pustego wiersza miedzy
parami stowo-definicja uzyj znaku nowego wiersza (\n).

Stowniki 147

Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/pythip
http://helion.pl/rt/pythip

Iteracja przez stownik

Pojedynczy stownik Pythona moze zawieraé od kilku do nawet kilku milionéw par
klucz-warto$é. Poniewaz w stowniku moze znalezé sie ogromna ilos¢ danych,
Python pozwala przeprowadzaé iteracje przez stownik. Ponadto stowniki moga
by¢ wykorzystywane do przechowywania informacji na wiele réznych sposobéw,
wiec istnieje kilka odmiennych rozwiazan w zakresie iteracji przez stownik.
Mozliwa jest iteracja przez wszystkie pary klucz-wartosé stownika albo tylko
przez jego klucze lub wartosci.

Iteracja przez wszystkie pary klucz-wartosc

Zanim przejdziemy do omawiania réznych podejsé w zakresie iteracji, najpierw
spéjrz na nowy stownik przeznaczony do przechowywania informacji o uzytkow-
niku witryny internetowej. Przedstawiony ponizej stownik zawiera nazwe uzyt-
kownika, imie oraz nazwisko jednej osoby:

user 0 = {
'username': 'jkowalski',
"first': 'jan',
'last': 'kowalski',

}

Na podstawie wiedzy zdobytej dotad w tym rozdziale potrafisz uzyska¢ dostep
do pojedynczej informacji dotyczacej uzytkownika, ktérego dane znajduja sie
w stowniku user_0. Co mozesz zrobi¢ w sytuacji, gdy ze stownika chcesz pobra¢
wszystkie informacje o danym uzytkowniku? W tym celu za pomocy petli for
mozesz przeprowadzic iteracje przez stownik.

Plik user.py:
user 0 = {
'username': 'jkowalski',
"first': 'jan',
"last': 'kowalski',

}

for key, value in user O.items(): @
print("\nKlucz: " + key) @
print("Wartosé: " + value) @

Jak pokazatem w wierszu @, w celu przygotowania petli for dla stownika
konieczne jest utworzenie dwéch zmiennych przechowujacych klucz i wartosé
kazdej pary klucz-wartosé. Dla wspomnianych zmiennych mozesz wybra¢ dowolne
nazwy. Powyzszy kod bedzie réwniez dziatal bez probleméw, jesli dla nazw zmien-
nych uzyjesz skr6téw, na przyktad:
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for k, v in user 0.items()

W czesei drugiej polecenia zdefiniowanego w wierszu @ mamy nazwe stownika
oraz metode items (), ktérej wartoscig zwrotna jest lista par klucz-warto$¢. Nastep-
nie petla for przechowuje poszczegélne pary w dwich przedstawionych zmien-
nych. W omawianym fragmencie kodu zmienne wykorzystujemy do wyswietle-
nia klucza (patrz wiersz @) oraz przypisanej mu wartosci (patrz wiersz @).
Sekwencja \n w pierwszym poleceniu print() zapewnia wstawienie w wygene-
rowanych danych wyjsciowych pustego wiersza przed kazda para klucz-wartosé:

Klucz: Tast
Wartosé: kowalski

Klucz: first
WartoScé: jan

Klucz: username
Wartoscé: jkowalski

Ponownie zwr6¢ uwage, ze w wyniku iteracji przez stownik pary klucz-warto$é
nie sg zwracane w kolejnosci ich umieszczania w stowniku. Python nie przej-
muje sie kolejnoscig, w jakiej sa przechowywane pary klucz-wartosé, a jedynie
monitoruje powigzania miedzy poszczeg6lnymi kluczami i ich wartosciami.

Iteracja przez wszystkie pary klucz-warto$é sprawdza sie wyjatkowo dobrze
w przypadku stownikéw takich jak ten uzyty w przedstawionym wczesniej pro-
gramie favorite_languages.py, ktory przechowuje ten sam rodzaj informacji dla
wielu r6znych kluczy. Jezeli przeprowadzisz iteracje przez stownik favorite
“>Tanguages, dane wyjsciowe beda zawieraly imie kazdej osoby w stowniku oraz
jej ulubiony jezyk programowania. Poniewaz klucze zawsze odwoluja sie do
imienia osoby, a warto$§é zawsze przedstawia jezyk programowania, wiec zmien-
nym w petli for mozna nada¢ nazwy name i 1anguage zamiast ogélnych key i value.
To znacznie ulatwi zrozumienie przeznaczenia danej petli.

Plik favorite languages.py:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawet': 'python',
}

for name, Tanguage in favorite languages.items(): @
print("Ulubiony jezyk programowania uzytkownika " + name.title() +
\_)II to n + e
language.title() + ".")
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W wierszu @ nakazujemy Pythonowi przeprowadzenie iteracji przez wszyst-
kie pary klucz-wartosé w stowniku. Podczas tej operacji klucz kazdej pary jest
przechowywany w zmiennej name, natomiast jego warto$é w zmiennej 1anguage.
Tego rodzaju jasne i czytelne nazwy znacznie ulatwiajg pokazanie, na czym polega
dzialanie wywolania print() w wierszu @.

W ten spos6b za pomocy zaledwie kilku wierszy kodu mozna wyswietlié
wszystkie informacje otrzymane od uczestnikéw ankiety:

Ulubiony jezyk programowania uzytkownika Janek to Python.
UTubiony jezyk programowania uzytkownika Sara to C.

UTubiony jezyk programowania uzytkownika Pawet to Python.
UTubiony jezyk programowania uzytkownika Edward to Ruby.

Taki rodzaj petli bedzie sie sprawdzal réwnie dobrze, gdy stownik bedzie
zawieral wyniki ankiety, w ktérej wzielo udzial na przyktad milion oséb.

Iteracja przez wszystkie klucze stownika

Metoda keys() jest uzyteczna, gdy nie trzeba przetwarza¢ wszystkich wartosci
znajdujacych sie w stowniku. W ponizszym fragmencie kodu przeprowadzamy
iteracje przez stownik favorite languages i wySwietlamy imiona wszystkich
uczestnikow ankiety:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawe?': 'python',
}

for name in favorite languages.keys(): @
print(name.title())

W wierszu @ nakazujemy Pythonowi pobranie wszystkich kluczy ze sfownika
favorite_languages i przechowujemy je pojedynczo w zmiennej name. Wygene-
rowane dane wyj$ciowe zawierajg imiona wszystkich uczestnikéw ankiety:

Janek
Sara
Pawe?
Edward

Iteracja przez klucze to tak naprawde zachowanie domys$lne podczas iteracji
przez stownik, wiec te same dane wyj$ciowe otrzymasz tez po uzyciu polecenia:
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for name in favorite_languages:
zamiast:
for name in favorite languages.keys():

Mozesz zdecydowaé sie na wyrazne uzycie metody keys (), jesli dzieki temu
kod bedzie tatwiejszy do odczytania, lub zupelnie jg pomingé.

Wewnatrz petli for mozesz uzyska¢ dostep do warto$ci powigzanej z klu-
czem, co wymaga uzycia biezacego klucza. Kilku przyjaciolom wyswietlimy teraz
komunikat o wybranych przez nich jezykach programowania. Podobnie jak to
robilismy wezesniej, przeprowadzamy iteracje przez imiona w stowniku, ale kiedy
dopasujemy imie do jednego z naszych przyjaciél, wyswietlamy komunikat doty-
czacy jego ulubionego jezyka programowania:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawet': 'python',
}

friends = ['pawe?', 'sara'] @@
for name in favorite languages.keys():
print(name.title())

if name in friends: @
print(" Witaj, " + name.title() +
"l Widze, ze Twoim ulubionym jezykiem programowania jest " +
favorite languages[name].title() + "!") @

W wierszu @ tworzymy liste przyjaciol, ktérym chcemy wyswietli¢ komunikat.
Wewnatrz petli wy§wietlamy imiona wszystkich os6b. Nastepnie w wierszu @
sprawdzamy, czy imie aktualnie przechowywane w zmiennej name odpowiada
imieniu znajdujagcemu sie na liscie friends. Jezeli tak, wySwietlamy specjalne
powitanie odwotujace sie do ulubionego jezyka programowania. Aby uzyskaé
dostep do ulubionego jezyka programowania (patrz wiersz @), uzywamy nazwy
stownika oraz biezacej wartosci name jako klucza. Wygenerowane dane wyjsciowe
zawieraja imiona wszystkich os6b, natomiast nasi przyjaciele otrzymuja jeszcze
specjalny komunikat:

Edward

Pawe?
Witaj, Pawet! Widze, ze Twoim ulubionym jezykiem programowania jest
>Python!
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Sara
Witaj, Sara! Widze, ze Twoim ulubionym jezykiem programowania jest C!
Janek

Mozliwe jest réwniez uzycie metody keys () do odszukania okreslonej osoby,
ktéra wzieta udziat w ankiecie. Tym razem sprawdzamy, czy Elzbieta wziela
udzial w ankiecie:

favorite languages = {
‘janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawet': 'python',
}

if 'elzbieta' not in favorite languages.keys(): @
print("Elzbieta, prosze, wez udzial w naszej ankiecie!")

Metoda keys() nie stuzy jedynie do przeprowadzania iteracji. W rzeczywi-
sto$ci zwraca liste wszystkich kluczy, a kod przedstawiony w wierszu @ po prostu
sprawdza, czy 'elzbieta' znajduje sie na liscie. Poniewaz Elzbiety nie ma na liscie,
zachecamy ja do wziecia udzialu w ankiecie:

Elzbieta, prosze, wez udziat w naszej ankiecie!

Iteracja przez uporzqdkowane klucze stownika

Stownik zawsze zachowuje jasne polaczenie miedzy poszczegélnymi kluczami
i powigzanymi z nimi wartos$ciami, ale nigdy nie otrzymasz elementéw stownika
w jakiejkolwiek przewidywalnej kolejnosci. To nie stanowi problemu, poniewaz
zwykle chcesz otrzymadé prawidtowa warto$é powigzang z danym kluczem.

Jedynym sposobem, aby elementy zostaly zwrécone w okreslonej kolejnosé,
jest posortowanie kluczy po ich otrzymaniu w petli for. Funkcje sorted() mozemy
wykorzysta¢ do uzyskania uporzgdkowanych kopii kluczy:

favorite _languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawet': 'python',
}

for name in sorted(favorite languages.keys()):
print(name.title() + ", dziekujemy za udziat w ankiecie.")
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Powyzsze polecenie for jest podobne do wezesniejszych, z wyjatkiem tego,
ze wywolanie metody dictionary.keys() zostalo opakowane funkcja sorted().
W ten sposéb nakazalismy Pythonowi wy$wietlenie wszystkich kluczy stownika
oraz posortowanie listy przed przeprowadzeniem iteracji. Wygenerowane dane
wyjsciowe pokazuja, ze imiona uczestnikéw ankiety zostaly wyswietlone w kolej-
nosci alfabetyczne;j:

Edward, dziekujemy za udziat w ankiecie.
Janek, dziekujemy za udziat w ankiecie.
Pawet, dziekujemy za udziat w ankiecie.
Sara, dziekujemy za udziat w ankiecie.

Iteracja przez wszystkie wartosci stownika

Jezeli interesujg nas przede wszystkim warto$ci przechowywane w stowniku,
woéwczas mozna wykorzystaé metode values () w celu zwrotu listy warto$ci bez
jakichkolwiek kluczy. Przyktadowo przyjmujemy zalozenie, ze chcemy pobraé¢
liste wszystkich jezykéw programowania wymienionych przez uczestnikéw ankiety
i nie interesuja nas imiona 0s6b wskazujacych poszczegélne jezyki:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawet': 'python',
}

print ("W ankiecie zostaly wymienione nastepujace jezyki programowania:")
for language in favorite languages.values():
print(language.title())

Powyzsze petla for pobiera wszystkie wartosci ze stownika i przechowuje je
w zmiennej Tanguage. Po wySwietleniu poszczegélnych wartosci otrzymujemy liste
wszystkich jezykéw programowania wymienionych przez uczestnikéw ankiety:

W ankiecie zostaty wymienione nastepujace jezyki programowania:
Python

C

Python

Ruby

Tego rodzaju podejscie pobiera wszystkie wartoéci ze stownika bez spraw-
dzania, czy sie powtarzaja. Przedstawione rozwigzanie moze by¢ wystarczajace dla
malej liczby wartosci, ale w przypadku ankiety przeprowadzanej na ogromnej
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liczbie respondentéw otrzymamy liste z wieloma powtarzajgcymi sie warto$ciami.
Aby wyswietli¢ jedynie unikatowe wartosci, mozemy uzy¢ zbioru. Wspomniany
zbior jest podobny do listy, ale kazdy znajdujacy sie w nim element musi by¢ uni-
katowy:

favorite languages = {
'janek': 'python',
'sara': 'c',
'edward': 'ruby',
'pawet': 'python',
}

print("W ankiecie zostaty wymienione nastepujace jezyki programowania:")
for language in set(favorite languages.values()): @
print(language.title())

Kiedy lista zawierajaca powielajace sie elementy jest opakowana wywota-
niem set (), Python identyfikuje wszystkie unikatowe elementy na liscie, a nastep-
nie na ich podstawie tworzy zbiér. W wierszu @ wykorzystujemy wywolanie
set() do pobrania unikatowych nazw jezykéw otrzymanych jako wynik dziata-
nia metody favorite language.values().

Wynikiem jest lista jezykéw wymienionych przez uczestnikéw ankiety, ktéra
nie zawiera powtarzajacych sie elementéw:

W ankiecie zostaty wymienione nastepujace jezyki programowania:
Python

C

Ruby

Gdy bedziesz kontynuowaé poznawanie Pythona, bardzo czesto odkryjesz whu-
dowane funkcje jezyka pomagajace w przetworzeniu danych dokladnie w ocze-
kiwany przez Ciebie sposob.

o LJ LJ o
Zagniezdzanie
Czasami zachodzi potrzeba przechowywania zestawu stownikéw na liscie lub listy
elementéw jako wartosci stownika. Mamy wéwczas do czynienia z zagniezdza-
niem. Istnieje mozliwo$é zagniezdzenia zestawu stownikéw na liscie, listy elemen-
téw wewnatrz stownika lub nawet stownika wewnatrz innego stownika. Zagniez-
dzanie to funkcja o poteznych mozliwosciach, o czym sie przekonasz, analizujac
nastepne przyklady.
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Plik aliens.py:

Kup ksigzke

ZROB TO SAM

6.4. Glosariusz 2. Skoro juz wiesz, jak mozna przeprowadzi¢ iteracje przez
stownik, to zmodyfikuj kod ¢wiczenia 6.3 z wczesniejszej czesci rozdziatu. Zastap
serie wywotan print () petla przeprowadzajacy iteracje przez klucze i warto-
$ci stownika. Po upewnieniu sie, ze petla dziata prawidtowo, do glosariusza
dodaj kolejnych pie¢ terminéw zwigzanych z Pythonem. Kiedy ponownie uru-
chomisz program, nowo dodane terminy i ich definicje powinny zosta¢ auto-
matycznie uwzglednione w wyswietlonych danych wyjsciowych.

6.5. Rzeki. Utworz stownik zawierajacy trzy wazne rzeki oraz kraje, przez ktére
one ptyna. Jedna z par klucz-wartos¢ moze miec posta¢ 'nil': 'egipt'.

¢ Wykorzystaj petle do wyswietlenia zdania o kazdej rzece, na przykfad:
.Nil przeptywa przez Egipt”.

¢ Wykorzystaj petle do wyswietlenie nazw wszystkich rzek przechowywanych
w stowniku.

¢ Wykorzystaj petle do wyswietlenie nazw wszystkich panstw
przechowywanych w stowniku.

6.6. Ankieta. Uzyj kodu znajdujacego sie w programie favorite_languages.py,
utworzonym nieco wczesniej w tym rozdziale.

¢ Utworz liste osob, ktére powinny wzigé udziat w ankiecie dotyczacej
ulubionego jezyka programowania. Umies¢ na niej pewne osoby, ktore
juz znajduja sie w stowniku, oraz te, ktdre jeszcze nie zostaty zapisane
w stowniku.

¢ Przeprowadz iteracje przez liste 0oséb, ktére powinny wzig¢ udziat
w ankiecie. Jezeli dana osoba juz wzieta udziat w ankiecie, wyswietl
komunikat z podziekowaniem za jej zaangazowanie. Natomiast jesli
dana osoba jeszcze nie udzielita odpowiedzi w ankiecie, wyswietl
komunikat z zaproszeniem do wziecia w niej udziatu.

Lista sfownikow

Stownik alien_0 zawiera wiele ré6znych informacji o jednym obcym, ale nie ma
juz miejsca do przechowywania informacji o drugim obcym, nie wspominajac
juz o ekranie pelnym obcych. W jaki spos6b mozna zarzadzaé flotg obcych?
Jednym z rozwigzan jest utworzenie listy obcych, na ktérej kazdy obey bedzie
przedstawiony za pomoca stownika zawierajacego informacje o nim. Na przykiad
w przedstawionym ponizej kodzie mamy liste dotyczaca trzech obcych.

alien 0 = {'color': 'zielony', 'points': 5}
alien_1 = {'color': 'z6%ty', 'points': 10}
alien 2 = {'color': 'czerwony', 'points': 15}

aliens = [alien 0, alien_1, alien 2] @
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for alien in aliens:
print(alien)

Najpierw tworzymy trzy stowniki, z ktérych kazdy przedstawia innego obcego.
Polecenie w wierszu @ umieszcza wszystkie stowniki na liscie o nazwie aliens.
Na koficu przeprowadzamy iteracje przez liste i wy$wietlamy informacje o kazdym
obcym:

{'color': 'zielony', 'points': 5}
{'color': 'zoTty', 'points': 10}
{'color': 'czerwony', 'points': 15}

Znacznie bardziej rzeczywisty przyklad dotyczy utworzenia wiecej niz tylko
trzech obcych za pomoca kodu, ktéry bedzie ich automatycznie generowat.
Spojrz na ponizszy fragmentu kodu, w ktérym wykorzystujemy funkcje range()
do przygotowania floty 30 obcych:

# Utworzenie pustej listy przeznaczonej do przechowywania obcych.
aliens = []

# Utwor zenie 30 zielonych obcych.

for alien_number in range(30): @
new_alien = {'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'} @
aliens.append(new_alien) @

# Wyswietlenie pierwszych pieciu obcych.

for alien in aliens[:5]: @
print(alien)

print("...")

# Wyswietlenie cazkowitej liczby utworzonych obcych.
print("Catkowita liczba obcych: " + str(len(aliens))) @

Ten przyktad rozpoczyna sie od pustej listy przeznaczonej do przechowywa-
nia wszystkich obcych, ktérzy zostana utworzeni. W wierszu @ wynikiem dziatania
funkcji range() jest zbior liczb wskazujacy Pythonowi, ile razy ma by¢ powt6-
rzona petla. W trakcie kazdej iteracji petli tworzymy nowego obcego (patrz
wiersz @), a nastepnie dolaczamy go do listy aliens (patrz wiersz @). Z kolei
w wierszu @ uzywamy wycinka do wySwietlenia pierwszych pieciu obcych. Na
koficu (patrz wiersz @) wyswietlamy wielkosé listy, co potwierdza wygenerowa-
nie petnej floty 30 obeych:

{'speed': 'wolno', 'color': 'zielony', 'points': 5}
{'speed': 'wolno', 'color': 'zielony', 'points': 5}
{'speed': 'wolno', 'color': 'zielony', 'points': 5}
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{'speed': 'wolno', 'color': 'zielony', 'points': 5}
{'speed': 'wolno', 'color': 'zielony', 'points': 5}

Catkowita Ticzba obcych: 30

Wprawdzie kazdy wygenerowany obcy ma te samg charakterystyke, ale kaz-
dego z nich Python uznaje za oddzielny obiekt, co pozwala nam na modyfikacje
poszczegdlnych obeych.

Jak mozna pracowac z tego rodzaju zbiorem obcych? Wyobraz sobie, ze jed-
nym z aspektéw gry jest zmiana koloru obcego i jego szybkosci wraz z postepem
poczynionym przez gracza. Kiedy nadchodzi czas zmiany koloru, mozna wykorzy-
staé petle for i polecenie if do zmiany koloru obcego. Na przyklad aby zmienié¢
kolor pierwszych trzech obeych na zotty, ich szybkos$é na $rednig, a warto$é na
10 punktéw, mozesz skorzysta¢ z przedstawionego ponizej kodu:

# Utworzenie pustej 1isty przeznaczonej do przechowywania obcych.
aliens = []

# Utworzenie 30 zielonych obcych.

for alien_number in range (30):
new alien = {'color': 'zielony', 'points': 5, 'speed': 'wolno'}
aliens.append(new_alien)

for alien in aliens[0:3]:

if alien['color'] == 'zielony':
alien['color'] = 'zotty'
alien['speed'] = 'Srednio’

alien['points'] = 10

# WySwietlenie pierwszych pieciu obcych:
for alien in aliens[:5]:

print(alien)
print("...")

Poniewaz chcemy zmodyfikowa¢ jedynie trzech pierwszych obeych, prze-
prowadzamy iteracje przez wycinek zawierajacy trzy pierwsze elementy listy
aliens. Obecnie wszyscy obcy sg koloru zielonego, ale przeciez nie zawsze tak
bedzie. Dlatego tez w kodzie umieszczamy polecenie if dajace pewnosé, ze
zmodyfikujemy jedynie zielonych obeych. Jezeli obey ma kolor zielony, zmieniamy
20 na z6lty, a szybko$¢é poruszania sie obcego na srednig. Ponadto po zestrzeleniu
takiego obcego gracz otrzyma 10 punktéw, jak to wynika z ponizszych danych
wyjsciowych:

{'speed': 'Srednio', 'color': 'zoTty', 'points': 10}

{'speed': 'Srednio', 'color': 'zoTty', 'points': 10}
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{'speed': 'Srednio', 'color': 'zotty', 'points': 10}
{'speed': 'wolno', 'color': 'zielony', 'points': 5}
{'speed': 'wolno', 'color': 'zielony', 'points': 5}

Te petle mozna jeszcze bardziej rozbudowaé przez dodanie bloku elif zmie-
niajacego z6ttego obcego w czerwonego, ktéry porusza sie szybko i jest wart 15
punktéw. Ponizej przedstawiam jedynie fragment programu, w ktérym wpro-
wadzamy te zmiane:

for alien in aliens[0:3]:

if alien['color'] == 'zielony':
alien['color'] = 'zotty'
alien['speed'] = 'Srednio’
alien['points'] = 10

elif alien['color'] == 'zotty':
alien['color'] = 'czerwony'

alien['speed'] = 'szybko'
alien['points'] = 15

Bardzo czesto zdarza sie przechowywaé pewng liczbe stownikéw na liscie,
gdy kazdy z tych stownikéw zawiera wiele rodzajéw informacji dotyczacych
jednego obiektu. Przyktadowo mozna utworzy¢ stownik dla kazdego uzytkownika
witryny internetowej, tak jak w programie user.py przedstawionym wcze$niej
w tym rozdziale, a nastepnie przechowywaé poszczegélne stowniki na liscie
o nazwie users. Wszystkie stowniki na liscie powinny mie¢ identyczng strukture,
aby mozna byto przeprowadzi¢ iteracje listy i pracowac z kazdym obiektem stow-
nika w taki sam sposéb.

Lista w sfowniku

Zamiast umieszczaé stownik na liscie, czasami uzyteczne bedzie umieszczenie
listy w stowniku. Zastan6wmy sie na przyktad nad sposobem przedstawienia
pizzy zamawiane] przez klienta. Jezeli do dyspozycji mamy jedynie liste, wéw-
czas tak naprawde mozemy przechowywaé tylko dodatki wybrane przez klienta.
Natomiast w przypadku stownika lista dodatkéw bedzie jednym z aspektéw pizzy,
o ktérych informacje mozemy przechowywac.

W ponizszym fragmencie kodu dla kazdej pizzy przechowujemy dwa rodzaje
informacji: grubo$¢ ciasta oraz liste dodatkéw. Wspomniana lista dodatkéw to
warto$¢ przypisana kluczowi 'toppings'. Aby uzy¢ elementu z tej listy, nalezy
podaé nazwe stownika i klucza 'toppings', podobnie jak to sie robi w przypadku
dowolnej wartosci stownika. Zamiast pojedynczej wartosci otrzymujemy liste
dodatkéw.
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Plik pizza.py:

# Przechowywanie informacji o pizzy zamawianej przez klienta.
pizza = { @
'crust': 'grubym',
"toppings': ['pieczarki', 'podwdjny ser'],
}
# Podsumowanie zaméwienia.
print("Zamowites pizze na " + pizza['crust'] + " ciesScie " + @
"wraz z nastepujacymi dodatkami:")

for topping in pizza['toppings']: €
print ("\t" + topping)

Rozpoczynamy od utworzenia w wierszu € stownika przeznaczonego na prze-
chowywanie informacji o zamawianej pizzy. Jednym z kluczy stownika jest 'crust’,
ktéremu przypisali§my warto$§¢ w postaci ciagu tekstowego 'grubym'. Kolejny
klucz 'toppings' ma warto$é w postaci listy przechowujacej wszystkie dodatki
wybrane przez klienta. W wierszu @ generujemy podsumowanie zamoéwienia,
zanim rozpoczniemy przygotowywanie pizzy. W celu wyswietlenia dodatkéw two-
rzymy petle for (patrz wiersz €). Aby uzyska¢ dostep do listy dodatkéw, uzywamy
klucza 'toppings', a Python pobiera liste dodatkéw ze stownika.

Ponizsze dane wyjSciowe wskazuja, jaka powinna byé pizza, ktéra zamie-
rzamy przygotowac:

Zamowite§ pizze na grubym cieScie wraz z nastepujgcymi dodatkami:
pieczarki
podwdjny ser

Istnieje mozliwosé zagniezdzenia listy wewnatrz stownika za kazdym razem,
gdy zachodzi konieczno$é przypisania wiecej niz tylko jednej wartosci pojedyn-
czemu kluczowi w stowniku. W omawianym wczesniej przyktadzie z ulubionym
jezykiem programowania, gdyby$my mieli mozliwosé przechowywania odpo-
wiedzi respondenta na liscie, kazdy z nich méglby wskaza¢ wiecej niz tylko jeden
ulubiony jezyk programowania. Podczas iteracji przez stownik program przypi-
satby poszczegélnym osobom jako wartosé liste jezykéw, a nie tylko jeden jezyk.
Wewnatrz petli for stownika uzywamy wiec nastepnej petli for, tym razem do
przeprowadzenia iteracji listy jezykéw podanych przez poszcezegélne osoby.

Plik favorite_languages.py:
favorite languages = { @
'janek': ['python', 'ruby'],
'sara': ['c'],
'edward': ['ruby', 'go'],
'pawet': ['python', 'haskell'],
}
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for name, Tanguages in favorite languages.items(): @
print("\n Ulubione jezyki programowania uzytkownika " + name.title() +
\_)II t0:ll)
for language in languages: @
print("\t" + Tanguage.title())

Jak mozesz zobaczyé w wierszu @, wartoscig przypisywang poszczegélnym
osobom jest teraz lista. Zwr6¢ uwage na to, ze cze$é 0s6b podaje tylko jeden
ulubiony jezyk programowania, podczas gdy inne kilka. W trakcie iteracji przez
stownik (patrz wiersz @) zmiennej o nazwie languages uzywamy do prze-
chowywania kazdej wartosci ze stownika, poniewaz teraz wiemy, ze bedzie lista.
Wewnatrz gléwnej petli stownika wykorzystujemy inng petle for (patrz wiersz @)
do przeprowadzenia iteracji przez liste ulubionych jezykéw kazdej osoby. W tym
momencie respondent moze podaé¢ dowolng liczbe ulubionych jezykéw progra-
mowania:

Ulubione jezyki programowania uzytkownika Janek to:
Python
Ruby

UTubione jezyki programowania uzytkownika Sara to:
C

UTubione jezyki programowania uzytkownika Pawe? to:
Python
Haskell

UTubione jezyki programowania uzytkownika Edward to:
Ruby
Go

Aby jeszcze bardziej dopracowaé program, mozemy na poczatku petli for
przeprowadzajacej iteracje przez stownik dodaé polecenie if sprawdzajace, czy
dana osoba wskazala wiecej niz tylko jeden ulubiony program. Wspomniane spraw-
dzenie odbywa sie przez analize warto$ci wyniku wywolania Ten(Tanguages).
Jezeli osoba podata wiecej niz tylko jeden ulubiony jezyk programowania, dane
wyjéciowe pozostang takie same. Natomiast w przypadku podania tylko jednego
ulubionego jezyka, zmienimy tre$¢ komunikatu, na przykltad na nastepujacy:
,Ulubiony jezyk programowania uzytkownika Sara to C”.

UWAGA  Nie powinienes za bardzo zagniezdzad list i stownikéw. Jezeli zagniezdzasz elementy
w wigkszym stopniu, niz pokazalem we wczesniejszych przyktadach, lub pracu-
jesz z utworzonym przez innych kodem ze znacznym poziomem zagniezdzenia,
prawdopodobnie oznacza to, ze istnieje prostszy sposéb rozwigzania danego
problemu.
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Stownik w stowniku

Mozna zagniezdza¢ stfownik w innym stowniku, ale w takim przypadku kod bardzo
szybko staje sie do$¢ skomplikowany. Na przyklad jesli z witryny internetowej
bedzie korzystalo wielu uzytkownikéw o unikatowych nazwach, nazwy tych uzyt-
kownikéw bedzie mozna wykorzysta¢ w charakterze kluczy stownika. Wowczas
informacje o poszczegélnych uzytkownikach moga by¢ przechowywane przy
uzyciu stownika jako wartosci przypisanej do nazwy uzytkownika. W ponizszym
programie przechowujemy trzy rodzaje informacji o kazdym uzytkowniku: imie,
nazwisko i miejscowo$¢. Dostep do tych informacji odbywa sie za pomoca itera-
¢ji przez nazwy uzytkownikéw i powigzane z nimi stowniki z informacjami.

Plik many_users.py:

users = {
'aeinstein': {
"first': 'albert',
'last': 'einstein',
"location': 'princeton',

bs

"mcurie': {
"first': 'maria',
'last': 'skYodowska-curie',

'"location': 'paryz',
’s
}

for username, user_info in users.items(): €
print("\nNazwa uzytkownika: " + username) @
full _name = user_info['first'] + " " + user_info['last'] @
Tocation = user_info['location']

print ("\tImie i nazwisko: " + full name.title()) @
print("\tMiejscowoS¢: " + location.title())

Zaczynamy od zdefiniowania stownika o nazwie users wraz z dwoma kluczami,
po jednym dla nazw uzytkownikéw 'aeinstein' i 'mcurie'. WartoScig powigzang
z kazdym kluczem bedzie stownik zawierajacy imie, nazwisko oraz miejscowosc.
W wierszu @ przeprowadzamy iteracje przez stownik users. Python przechowuje
kazdy klucz w zmiennej username, natomiast powigzany z nim stownik zostaje
umieszczony w zmiennej user_info. Kod w wierszu @ petli gléwnej powoduje
wyswietlenie nazwy uzytkownika.

W wierszu @ rozpoczyna sie uzyskiwanie dostepu do wewnetrznego stow-
nika. Zmienna user_info zawierajaca slownik informacji o uzytkowniku ma trzy
klucze: 'first', 'last' i 'location'. Poszczegblne klucze wykorzystujemy do
wygenerowania elegancko sformatowanego pelnego imienia i nazwiska oraz miej-
scowo$ci danej osoby. Nastepnie wySwietlamy podsumowanie informacji o tej
osobie (patrz wiersz @):
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Nazwa uzytkownika: aeinstein
Imie i nazwisko: Albert Einstein
MiejscowoS¢: Princeton

Nazwa uzytkownika: mcurie
Imie i nazwisko: Maria Sktodowska-Curie
MiejscowoS¢: Paryz

Zwr6é uwage, ze struktura stownikéw utworzonych dla poszczegdlnych uzyt-
kownikéw jest identyczna. Wprawdzie to nie jest wymagane przez Pythona, ale
dzieki wykorzystywaniu takiej samej struktury latwiej jest pracowaé z zagniez-
dzonymi stownikami. Jezeli stowniki utworzone dla poszczegilnych uzytkowni-
kéw miatyby inne klucze, wtedy kod wewnatrz petli for bytby znacznie bardziej
skomplikowany.

ZROB TO SAM

6.7. Osoby. Prace rozpocznij od programu stworzonego w ¢wiczeniu 6.1 we
wczesniejszej czesci rozdziatu. Utworz dwa nowe stowniki przedstawiajace rézne
osoby, a nastepnie wszystkie trzy stowniki umies¢ na liscie o nazwie people.
Przeprowad? iteracje przez liste oséb i wyswietl wszystkie informacje o poszcze-
go6lnych osobach.

6.8. Zwierzeta. Utworz kilka stownikow i nadaj im nazwy zwierzat. W poszcze-
golnych stownikach umies¢ informacje o zwierzetach bedacych ich witascicie-
lami. Nastepnie te stowniki powinny znalez¢ sie na liscie o nazwie pets. Teraz
przeprowadz iteracje przez liste i wyswietl wszystkie informacje o poszcze-
golnych zwierzetach.

6.9. Ulubione miejsca. Utwoérz stownik o nazwie favorite places. Pomysl
o trzech imionach i uzyj ich jako kluczy stownika. Kazdej osobie przypisz po trzy
ulubione miejsca. Aby ¢wiczenie stafo sie jeszcze bardziej interesujgce, mozesz
poprosi¢ przyjaciot o podanie ulubionych miejsc. Przeprowadz iteracje przez
stownik i wyswietl imiona wszystkich oséb oraz ich ulubione miejsca.

6.10. Ulubione liczby. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 6.2 we wcze-
$niejszej czesci rozdziatu. Po zmianach kazda osoba moze mie¢ wiecej niz tylko
jedna ulubiong liczbe. Wyswietl wszystkie osoby oraz ich ulubione liczby.

6.11. Miasta. Utworz stownik o nazwie cities. Jako klucze podaj nazwy trzech
miast. Dla kazdego z nich utworz oddzielny stownik zawierajacy informacje
o danym miescie, takie jak kraj, w ktérym lezy to miasto, przyblizona populacja
oraz pewien fakt z historii tego miasta. Kluczami stownika zawierajgcego infor-
macje o miescie mogg wiec by¢ 'country', 'population' i 'fact'. Wyswietl
nazwe kazdego miasta oraz wszystkie zebrane o nim informacje.

6.12. Rozszerzenia. Mamy juz do czynienia z przyktadami skomplikowanymi
na tyle, ze mozna je rozbudowywac na wiele ré6znych sposobéw. Wykorzystaj
jeden z przyktadéw przedstawionych w tym rozdziale i rozbuduj go, dodajac
nowe klucze i wartosci, zmieniajac kontekst programu lub poprawiajgc forma-
towanie danych wyjsciowych.
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Podsumowanie

W tym rozdziale dowiedziales sie, jak zdefiniowaé stownik i pracowaé z umiesz-
czonymi w nim informacjami. Zobaczytes, jak uzyskaé¢ dostep do poszczegol-
nych elementéw stownika i je modyfikowaé, a takze jak przeprowadzaé iteracje
przez wszystkie informacje znajdujace sie w stowniku. Nauczyte$ sie przepro-
wadzaé iteracje zaréwno przez pary klucz-wartosé stownika, jak i przez same jego
klucze i wartosci. Ponadto dowiedziales sie, jak zagniezdza¢ wiele stownik6w na
jednej liscie, wiele list w jednym stowniku oraz stowniki wewnatrz innego
stownika.

W nastepnym rozdziale poznasz petle while i zobaczysz, jak akceptowaé dane
wejsciowe pochodzace od uzytkownikéw programu. To bedzie naprawde eks-
cytujacy rozdzial, poniewaz nauczysz sie zapewnia¢ interaktywno$é tworzonym
programom, ktére wreszcie beda mogly reagowaé na dane wejsciowe wprowa-
dzane przez uzytkownikéw.
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krotki, 108
metod, 232
modeli, 502
nagléwkéw HTML, 566
paska nawigacji, 567
wlasnych koloréw, 415
dekorator @login_required, 552
dezaktywacja przycisku Gra, 376
Django, 495
dtugosé¢ wiersza, 112
docstring, 186
dodawanie
aplikacji users, 543
biatych znakéw, 57
elementéw, 74, 75
komentarzy, 66
acza, 486, 534, 541, 546, 551
nowych wpiséw, 535
obrazu statku, 314
pary klucz-warto$¢, 142
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dodawanie
plikéw do repozytorium, 625
podpowiedzi, 483
przycisku Gra, 369
punktéw do wykresu, 424
rzedéw obcych, 349
tematu, 507, 530
testu, 288
dokumentacja
biblioteki, 618
Pythona, 618
dolaczanie
adreséw URL, 543
do pliku, 261
dostep
do atrybutéw, 221
do danych uzytkownika, 552
do element6w listy, 72
do pliku, 252
do serwera, 534
do stownika, 141
do tematéw, 558
dowolna liczba argumentéw, 205,
207, 208
drugie zatwierdzenie, 627
dzialanie aplikacji Learning Log,
577
dziedziczenie, 229, 231
szablonu, 518
dziennik projektu, 626

edycja wpisu, 539, 542

edytor tekstu, 34, 607
Emacs, 614
Geany, 36, 43, 608
IDLE, 613
instalacja, 38, 42
Sublime Text, 38, 610
vim, 614

egzemplarz
jako atrybut, 234
klasy, 217
obcego, 342

element Jumbotron, 570

filtr szablonu, 526
flaga, 174

flota obcych, 343, 351
format
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CSV, 438
docstring, 214
JSON, 273, 452
formatowanie daty i godziny, 444
formularz, 530
modelu, 530
modelu dla wpisu, 535
UserCreationForm, 550
framework Django, 495
funkcja, 185
check_bullet_alien_collisions(),
386
check_events(), 317, 327
close(), 251
country_code(), 457
create_fleet(), 348
edit_entry(), 539
fire_bullet(), 337, 338
get_stored_username(), 278
greet_user(), 277, 279
input(), 166
int(), 168
json.dump(), 273
json.load(), 273
logout_view(), 547
new_entry(), 536
new_topic(), 531
open(), 251, 260
range(), 97, 99
register(), 549
rstrip(), 251
scatter(), 411, 413, 415
sorted(), 83
str(), 63
topic(), 524
topics(), 521
update_aliens(), 366
update_bullets(), 337, 360
update_screen(), 319
funkcje
alias, 212
argument opcjonalny, 196
argumenty, 187
modyfikowanie listy, 202
nadawanie stylu, 214
niedopasowane argumenty, 193
parametry, 187
petla while, 199
przechowywane w modutach,
209
przekazywanie argumentéw, 205
przekazywanie informacji, 186
tre$é, 186

uniemozliwianie
modyfikowania listy, 205

warto$¢ domyslna, 191

warto$¢ zwrotna, 195, 198

wbudowane, 604

wiele wywolan, 189

wywolanie, 186

G

galeria
matplotlib, 408
Pygal, 427
generowanie
bladzen losowych, 420
danych, 405
Git, 472, 621
dodawanie plikéw, 625
drugie zatwierdzenie, 627
dziennik projektu, 626
ignorowanie plikéw, 623
inicjalizacja repozytorium, 624
instalacja, 622
przywracanie projektu, 629
sprawdzanie stanu, 624
stan projektu, 628
tworzenie projektu, 623
usuwanie repozytorium, 631
zatwierdzanie plikéw, 625
GitHub, 472
gra, 303
Inwazja obeych, 299, 301, 304
statek kosmiczny, 303
grupowanie panstw, 463

Hacker News API, 487
histogram, 430

identyfikacja uzytkownikéw, 556
ignorowanie
plikow, 582, 623
wielkosci liter, 117
import
calego modutu, 242
klas, 237
klas z modulu, 241
modulu, 210
modutu w module, 243
okreslonych funkcji, 212
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wszystkich funkcji modutu, 213
wszystkich klas z modutu, 242
indeks, 72
informacje o brakujacych danych,
451
inicjalizacja repozytorium, 624
inkrementacja wartosci atrybutu,
228
instalacja
edytora tekstu, 34, 38, 42
frameworka Django, 498
Gita, 582, 622
w systemie Linux, 622
w systemie OS X, 622
w systemie Windows, 622
Heroku Toolbelt, 576
matplotlib, 406
menedzera pip, 306
pakietéw, 305
Pygal, 427
Pygame, 304, 307309
Pythona, 40
requests, 473
virtualenv, 497
w systemie Linux, 599
w systemie OS X, 600
w systemie Windows, 602
interfejs programowania aplikacji,
API, 471
interpreter, 32, 50, 603
Inwazja obcych, 301
iteracja, 89, 109, 150
przez stownik, 148
przez wycinek, 104

]

JSON, JavaScript Object
Notation, 273

K

kanaly IRC, 618
katalog dla plikéw statycznych, 580
kierowanie statkiem kosmicznym,
320
kierunek poruszania sie floty, 353
klasa, 217
Alien, 341
AnonymousSurvey, 293
Bullet, 330
Button, 370
Car, 224
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Die, 427
RandomWalk, 417
klasy
dziedziczenie, 229, 231
import, 237
importowane z modutu, 241
nadawanie stylu, 246
nadpisywanie metod, 233
nadrzedne, 233
potomne, 230, 232
przechowywane w module, 240
testowanie, 290
tworzenie, 218
uzycie, 218
klucze, 140
zewnetrzne, 508
stownika, 150
uporzadkowane, 152
kod
panstwa, 455
wewnatrz petli, 92
kolejno$¢ argumentéw, 190
kolizja, 356, 361, 362
kolor tla, 311
kolorowanie punktéw, 421
poczatkowego i koricowego, 423
komentarze, 65
komponenty gry, 367
konfiguracja
bazy danych, 585
edytora Geany, 36, 43
Gita, 582, 622
kont uzytkownikéw, 543
Sublime Text, 38
superuzytkownika, 505
konkatenacja, 56
konsrtukcja
if-elif-else, 125
if, 115
if-else, 125
konta uzytkownikéw, 529
konto w Heroku, 576
kontrola wersji, 621
konwencje stylu, 111
konwersja ciagu tekstowego, 454
kopiowanie listy, 105
krotka, 108
iteracja, 109
nadpisanie, 110
kursor, 377

L
liczba
argumentow, 205
pi, 257

statkéw, 396
wywolan API, 478
liczby
catkowite, 61, 64
porzadkowe, 136
zmiennoprzecinkowe, 62
Linux, 33
instalacja Pythona, 600
powloka systemu, 45
lista, 71
btad indeksu, 86
dodawanie elementéw, 74, 75
iteracja, 89
kopiowanie, 105
liczbowa, 97
nieuporzadkowana, 522
okreslenie wielkosci, 84
pakietéw, 577
polecenie if, 132
przekazywanie, 200
pusta, 133
sktadana, 101
stownikéw, 155
trwale sortowanie, 82
tymczasowe sortowanie, 83
usuwanie elementéw, 74, 77-79
w stowniku, 158
wartosci specjalne, 132
wstawianie elementéw, 76
wycinek, 103
wyszukiwanie wartosci, 121
wySwietlanie, 84
zmienianie elementéw, 74
logowanie, 544
lokalne wyswietlanie stron
bledéw, 591

L

lacze, 526
do edit_entry, 541
do new_entry, 538
do new_topic, 534
umozliwiajace wylogowanie,
548
Iaczenie ciggéw tekstowych, 55
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mapa
koloréw, 415
populacji, 460
Swiata, 458, 459
mapowanie
adresu URL, 513
globalnych zbioréw danych, 452
menedzer pip, 305
metoda, 54
__init_ (), 219, 326, 428
count(), 272
get_object_or_404(), 592
keys(), 150
pop(), 78
remove(), 81
save(), 550
setUp(), 295
sort(), 82
metody asercji, 290
migracja, 500
bazy danych, 556
modelu Entry, 509
model
Entry, 508
Topic, 507, 555
rzeczywistych obiektéw, 236
modul, 185, 210
collections, 248
datetime, 442, 444
game_functions, 317
json, 249, 273
unittest, 290
modyfikacja
elementéw na liscie, 75
listy, 202
modelu Topic, 555
pliku base.html, 566
pliku settings.py, 579
pliku wsgi.py, 580
warto$ci atrybutu
bezposrednia, 226
wartosci stownika, 143
za pomocg metody, 226
monitorowanie
plikéw projektu, 582
wywolan API, 478

nadanie stylu
aplikacji, 564, 565
danym, 421
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funkcjom, 214

klasom, 246

mapie Swiata, 464

stronie gléwnej, 570

stronie logowania, 570

stronie new_topic, 571

stronie tematéw, 573

wpisom, 573
nadpisywanie

krotki, 110

metod, 233
nagtéwki HTML, 566
nakladanie cienia, 447
narzedzia Bootstrap, 565
nazwa zmiennej, 51
nier6wno$é, 118
niezaliczony test, 285, 286
notacja wycinka, 205
numeracja indeksu, 73

o

obcy, 341
obiekt, 217
screen, 311
obraz statku, 314
ochrona
bloga, 561
strony edit_entry, 560
strony new_entry, 561
tematéw uzytkownika, 559
odczytywanie danych
wiersz po wierszu, 253
z pliku, 250, 440
odpowiedniki wywotan funkcji, 192
ograniczenie
dostepu, 552
dostepu do strony tematéw, 553
dostepu w aplikacji, 554
liczby pociskéw, 336
opcja SECRET_KEY, 594
operator
* 213
modulo, 169
réwnosci, 117
opracowanie specyfikacji, 496
organizacja listy, 82
0S X, 37
instalacja Homebrew, 601
instalacja Pythona, 602
powloka systemu, 45

P

pakiet
Pygal, 426, 479
requests, 473
virtualenv, 497

panel, 573

para klucz-wartosé, 140, 142

parametr, 187
linewidth, 410

pasek nawigacji, 567

petla
for, 91, 93
nieskoniczona, 177
while, 171, 179, 199
zdarzen, 311

pierwszy program, 32

pip, 305

planowanie projektu, 304

plik
.gitignore, 582
404.html, 590
admin.py, 506, 509
alice.py, 266
alien.py, 140, 341, 352
alien_invasion.py, 310, 328,

342, 345, 353, 356, 367
aliens.py, 155
americas.py, 458
amusement_park.py, 126
apostrophe.py, 59
banned_users.py, 122
bar_descriptions.py, 483
base.html, 518, 523, 545, 548,
566, 569

bicycles.py, 72
birthday.py, 63
bullet.py, 328-331
button.py, 370
car.py, 224, 237, 240
cars.py, 82, 116
cities.py, 175
comment.py, 65
confirmed_users.py, 179
counting.py, 171, 176, 177
countries.py, 456
country_codes.py, 456
dice_visual.py, 431
die.py, 427
die_visual.py, 428-430
different_dice.py, 433
dimensions.py, 109
division.py, 262, 264
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dog.py, 218
electric_car.py, 230, 243
even_or_odd.py, 170
favorite_languages.py, 146,
149, 159, 245
file_reader.py, 250, 254
foods.py, 105
formatted_name.py, 195
forms.py, 530, 535
game_functions.py, 318, 321,
322, 324, 328, 329, 333, 336,
337, 338, 340, 343, 346, 348,
349, 353, 355, 357, 359, 360,
361, 364, 366, 367, 372, 373,
376, 377, 380, 383, 385, 394
game_stats.py, 363, 367, 370,
389
greet_user.py, 275
greet_users.py, 201
greeter.py, 167, 186, 199
highs_lows.py, 438, 440, 446,
450
hn_submissions.py, 488
index.html, 516, 519, 570
language_survey.py, 291
login.html, 545
magic_number.py, 119
magicians.py, 90, 94
making_pizzas.py, 211
many_users.py, 161
models.py, 502, 508, 555
mountain_poll.py, 181
mpl_squares.py, 408-410
my_car.py, 239
my_cars.py, 241, 242
my_electric_car.py, 241
na_populations.py, 459
name.py, 54
name_function.py, 282, 285, 287
names.py, 282
new_entry.html, 537
new_topic.html, 533, 572
number_reader.py, 274
number_writer.py, 273
parrot.py, 166, 172
person.py, 198
pets.py, 180, 188
pi_digits.txt, 250
pi_string.py, 255, 257
pizza.py, 159, 206, 211
placeholder.txt, 581
players.py, 103
population_data.json, 453
printing_models.py, 202
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Procfie, 580
programming.txt, 260
python_repos.py, 474-480, 486
random_walk.py, 418
register.html, 551
remember_me.py, 275, 276, 277
requirements.txt, 577
runtime.txt, 578
rw_visual.py, 419, 423, 425
scatter_squares.py, 412, 413
scoreboard.py, 382, 388, 390,
393, 397
settings.py, 313, 325, 329, 336,
352, 378, 379, 387, 503, 543,
553, 579, 588
ship.py, 314, 322-325, 327,
329, 365, 396
squares.py, 100, 101
survey.py, 291
test_name_function.py, 284
test_survey.py, 293
topic.html, 525, 538, 541, 574
topics.html, 522, 526, 534
toppings.py, 118, 129, 132
urls.py, 513, 520, 524, 531,
536, 539, 544, 547, 549
user_profile.py, 208
views.py, 515, 521, 524, 531,
536, 540, 548, 549, 553, 560,
593
voting.py, 124
word_count.py, 269
world_population.py, 453-457,
460, 463, 464
write_message.py, 259, 261
wsgi.py, 580
pliki, 249
.py, 583
.pyc, 583
CSV, 438
odczytywanie danych, 250
ogromne, 257
statyczne, 576, 580
Sciezka dostepu, 252
tryb dolaczania, 261
tworzenie listy wierszy, 255
zapisywanie danych, 258
pobranie
danych, 437
dwuznakowego kodu paristwa,
455
pocisk, 330
podklasy, 231
podpowiedz, 483, 485

polecenia if-else, 125
polecenie

break, 175

continue, 176

del, 77

if, 123, 132

import this, 68

python, 33, 39
pominiecie bloku else, 128
pomoc, 615
poprawianie wykresu, 410
populacja $wiata, 452, 465
poréwnania liczbowe, 119
poruszanie

flota obcych, 351

statkiem, 323
potréjny cudzystéw, 186
powigzanie

danych, 555

tematu z uzytkownikiem, 560
powierzchnia, 311
powloka, 37

uruchamianie programéw, 45

Django, 510
poziom

ary, 391

trudnosci, 377
problem z instalacja, 44
projekt, 299

gry, 310

w Django, 498

w GitHub, 481
przechowywanie

danych, 273

funkcji w modutach, 209

pociskéw, 332
przeglad projektu, 340, 500
przekazywanie

argumentow, 188

listy, 200

projektu do Heroku, 584

zmian, 592
przerwanie petli, 175
przestrzehn nazw, 518
przesuwanie

floty, 355

obcych, 352
przetwarzanie

nagltéwkéw pliku CSV, 438

odpowiedzi API, 473
przycisk Gra, 369, 376
przywracanie

projektu, 629

stanu projektu, 628
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przyznawanie dostepu, 558
punktacja, 369, 381

puste wiersze, 113

Python, 27

Python User Group, PUG, 598

reakcja
na dzialania uzytkownika, 310
na kolizje, 362
refaktoryzacja, 277, 278, 317, 426,
561
funkeji check_events(), 327
funkeji create_{fleet(), 348
funkeji update_bullets(), 360
rejestracja
modelu, 506
modelu Entry, 509
uzytkownika, 548, 551
repozytorium, 472, 477, 624
usuniecie, 631
rodzaje
komentarzy, 66
metod asercji, 290
rozbudowa aplikacji, 593
rozjasnianie motywu graficznego,
467
réwnosé, 116
rzut
dwiema ko$émi, 431
koscia do gry, 428
ko$émi o réznej liczbie
$cianek, 433

seria danych, 446, 448

serwer gunicorn, 581

serwis GitHub, 472

skrot klawiaturowy
Command+ Spacja, 37
Ctrl+B, 39
Ctrl+D, 34

stownik, 140, 245
iteracja, 148
klucze, 150
klucze uporzadkowane, 152
modyfikowanie wartosci, 143
odpowiedzi, 474
para klucz-wartosé, 140
podobne obiekty, 145
pusty, 143
w stowniku, 161
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stowo kluczowe, 604
and, 120
as, 212
or, 121
username, 186
sortowanie listy, 82, 83
specyfikacja
PEP S, 112
projektu, 496
stylu, 113
sprawdzanie
dziennika projektu, 626
réwnosci, 117
stanu projektu, 624
wielu warunkéw, 120, 121, 128
menedzera pip, 305, 306
nieréwnosci, 118
réwnosci, 116
wersji, 33
stan projektu, 624, 628
statek kosmiczny, 303, 314
dodanie obrazu, 314
dostosowanie szybkosci, 325
kierowanie, 320
ograniczenie zasiegu, 327
umozliwienie nieustannego
ruchu, 321
wystrzeliwanie pociskéw, 330,
333
wy$wietlenie, 316
zmiana kierunku, 323
statystyka listy liczb, 101
stos wywolan, 44, 52, 262
strona
gtéwna aplikacji, 512
logowania, 544, 546, 572
new_entry, 539
new_topic, 531
rejestracji uzytkownika, 548, 551
tematéw, 520
strony
btedu, 590
poszezeg6lnych tematéw, 523
styl
aplikacji Learning Log, 564
funkcji, 214
klasy, 246
kodu, 111
mapy Swiata, 464
polecen if, 136
strony gléwnej, 570
strony logowania, 570
strony new_topic, 571

strony tematéw, 573
wpiséw, 573
style Pygal, 465
superklasy, 231
superuzytkownik, 505, 530
w Heroku, 586
symulacja rzutu koscia, 426
system
kontroli wersji, 472, 621
operacyjny, 33
operacyjny Linux, 33
operacyjny OS, 37
operacyjny Windows, 40
punktacji, 400
szablon, 512, 516
Bootstrapa, 565
dla edit_entry, 540
dla new_entry, 537
dla strony logowania, 545
dla strony new_topic, 533
dla strony rejestracji, 551
nadrzedny, 518
potomny, 519
tematéw, 522, 525
znacznika, 518
szybkosé pocisku, 360

$ciezka dostepu do pliku
bezwzgledna, 253
wzgledna, 252

srodowisko
lokalne, 581
programistyczne, 31
uruchomieniowe Pythona, 578
wirtualne, 496, 497

T

tablica wynikéw, 383
test
jednostkowy, 283
warunkowy, 116, 122
testowanie
funkcji, 282
klasy, 290
klasy AnonymousSurvey, 293
kodu, 281
tho, 311
tryb
dolgczania, 259, 261
odczytu, 259
zapisu, 259
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tworzenie
bazy danych, 499
dodatkowych stron, 517
egzemplarza, 217
egzemplarza na podstawie
Klasy, 220
egzemplarza obcego, 342
floty, 358
floty obcych, 343
ery, 299, 303
histogramu, 430
Klasy, 218, 220
Alien, 341
Bullet, 330
Button, 370
Die, 427
RandomWalk, 417
statku kosmicznego, 314
ustawien, 312
komentarzy, 65
konta w Heroku, 576
list liczbowych, 97
listy pakietéw, 577
listy wierszy, 255
obcego, 341
tworzenie okna Pygame, 310
pliku Procfie, 580
projektu, 623
rzedéw obcych, 345
stron bledu, 590
stron internetowych, 512
superuzytkownika, 586
szablonu, 516, 590
srodowiska wirtualnego, 496
tablicy wynikéw, 383
widoku, 515
wielu egzemplarzy, 222
wizualizacji, 477

U

uaktualnienie punktacji, 384
ukrycie
kursora myszy, 377
osi, 423
unikanie
awarii programu, 264
bledéw sktadni, 59
bledéw typu, 63
uprawnienia, 238, 505
uruchamianie
komponentéw gry, 367
procesu, 580
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programoéw z poziomu
powloki, 45
aplikacji, 501
gry, 373
programu, 34, 39, 44
Pythona, 40
usuwanie
elementu, 74, 77
metoda pop(), 78
na podstawie wartosci, 80
polecenie del, 77
z dowolnego miejsca
na liscie, 79
z listy, 77
biatych znakéw, 57
konturéw, 415
niewidocznych pociskéw, 334
pary klucz-wartosé, 145
projektu z Heroku, 594
repozytorium, 631
uwierzytelnianie, 530
uwzglednienie trafien obcych, 386
uzycie
bloku try-except, 263
blokéw elif, 127
Bootstrapa, 565
elementu Jumbotron, 570
flagi, 174
funkc;ji int(), 168
funkcji range(), 99
Gita, 582, 621
klasy, 218
mapy koloréw, 415
petli while, 179
polecenia continue, 176
serwera gunicorn, 581
stowa kluczowego and, 120
stowa kluczowego or, 121
strony logowania, 546
wartosci listy, 73
Web API, 471
wielu list, 134
zmiennych, 51, 52

w

wartosé, 50
boolowska, 122
domyslna, 191
domyglna atrybutu, 225
zwrotna, 195

weciecie, 94, 112
brak, 95

niepotrzebne, 95

wezytywanie calego pliku, 250
wdrazanie
aplikacji Learning Log, 575
projektu, 585
Web API, 471
widok, 512, 515
tematow, 521, 524
wielko$¢ populacji, 461
wiersz polecen
uruchomienie Pythona, 40
Windows, 40
instalacja Pythona, 602
wiersz polecen, 46
witryna
administracyjna, 507
administracyjna Django, 505
Hacker News, 487

wizualizacja
danych, 299, 403
Pygal, 426
repozytoriéw, 479
wlasne

strony bledu, 590
szablony, 590
wprowadzanie danych, 530
wstawianie elementéw, 76
wybor kierunku kroku, 418
wycinek listy, 103
wyjatek, 249, 262
FileNotFoundError, 266
ZeroDivisionError, 262
wykres
automatyczny zapis, 416
bladzenia losowego, 419
dodawanie taczy, 486
dodawanie punktéw, 424
generowany przez Pygal, 481
liniowy, 408, 443
kolorowanie punktéw, 415
modyfikowanie, 410
nakladanie cienia, 447
punktowy, 413
serie danych, 448
stupkowy, 431
symulacji rzucania kosémi, 433
temperatury, 442
typu World, 460
ukrywanie osi, 423
wyswietlanie punktéw, 411
wy$wietlanie serii punktéw, 413
zmienianie etykiety, 409
zmienianie grubosci, 409
zmienianie wielkosci, 425
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wykrywanie kolizji, 356, 361
wylogowanie, 547

wyodrebnienie danych, 440, 453

wyrazenie boolowskie, 122

wystrzeliwanie pociskow, 330, 333

wyszukiwanie informacji, 617
wyS$wietlanie
danych, 60, 484
danych liczbowych, 459
danych na wykresie, 442
daty, 444
drugiej serii danych, 446
liczby statkéw, 396
listy, 84
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PRZEKONAJ SIE,

JAK SZYBKO MOZESZ ZACZAC

TWORZYC SWIETNE APLIKACJE W PYTHONIE!

Python to jezyk programowania o bardzo wszech-
stronnych mozliwosciach. Nadaje sig do tworzenia gier
i aplikacji sieciowych oraz wdrazania indywidualnych
rozwigzan biznesowych. Wykorzystuje sie go do
réznych celéw naukowych i budowania praktycznych
rozwigzan najrozmaitszych probleméw. Umozliwia
pisanie przejrzystego, zwieztego kodu, ktory jest
tatwy w konserwacji i pozwala na sprawne rozwijanie
oprogramowania. Jesli chcesz zaczgé szybko pisac
funkcjonujacy, efektywny kod i tworzy¢ dziatajgce
aplikacje, Python jest swietnym wyborem.

Niniejsza ksigzka jest zwieztym, praktycznym podreczni-
kiem programowania w Pythonie. Dzieki niej gruntownie
opanujesz podstawy jezyka i nabierzesz dobrych
nawykow w programowaniu. Szybko bedziesz mogt
skoncentrowac sie na praktycznej stronie realizacji
projektéw, a nowo poznane koncepcje wyprébujesz
przez opracowywanie konkretnych kwestii. W ten
sposob przygotujesz sie do nauki zaawansowanych
technik Pythona.
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Najwazniejsze zagadnienia oméwione
w ksigzce:

- podstawowe koncepcje programowania

- praktyczne sposoby obstugi btedow
i testowania kodu

+ biblioteki i narzedzia Pythona, takie jak
matplotlib, NumPy i Pygal

- praca z danymi i generowanie interaktywnych
wizualizacji

- tworzenie praktycznych aplikacji od podstaw
i ich wdrazanie na serwerach WWW

« mozliwe problemy i sposoby ich rozwiazywania

Eric Matthes — uczy fizyki i matematyki w szkole
sredniej. Od Kilku lat prowadzi kursy dla poczat-
kujgcych programistéw Pythona. Swoj pierwszy
program komputerowy — prosta, poprawnie
funkcjonujgca gre — napisat w wieku 5 lat.
Mieszka na Alasce z Zzong i synem.
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