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Najczesciej uzywane komendy:

Zmienne

Wartosci liczbowe i tekstowe w programie przechowywane sg w zmiennych. Kazda zmienna
posiada swojg unikalng nazwe i aby sie pobrac¢ z niej wartos¢ lub przypisaé jej nowg, nalezy
odwotac¢ sie do jej nazwy. Kazda zmienna musi zosta¢ zainicjalizowana, czyli nalezy jg

zadeklarowac i przypisac jej wartos¢ poczatkowa:

Deklaracja zmienne;j:

nazwa zmiennej = wartos¢ zmiennej, np:
12

"Giganci Programowania"
wartosc_logiczna =

Raz stworzong zmienng, mozemy modyfikowac i przypisac jej nowg wartos¢:

12

zmienna =
= 15

zmienna

Operatory matematyczne

Na zmiennych mozna wykonywac¢ operacje matematyczne, tak jak na liczbach:

10
15

suma = liczba a + liczba b
roznica = liczba_a - liczba b
dzielenie = liczba a / liczba b
mnozenie = liczba a * liczba b
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Operatory logiczne

Na zmiennych mozna wykonywac operacje logiczne. Wynikiem tych operacji jest zawsze
wartos¢ logiczna, czyli prawda lub fatsz. Uzywa sie ich do sprawdzenia prawdziwosci jakiego$

zdania, inaczej czy spetniony zostat jakis warunek.

Przyktady:
Liczba 12 jest wieksza od liczby 5, da nam prawde, czyli True.
Liczba 20 jest mniejsza od liczby 5, da nam fatsz, czyli False.

Mozemy to zapisa¢ w programie za pomocg znakéw poréwnania
> wieksze

>= wigksze lub réwne

< mniejsze

<= mniejsze lub réwne

== réwne (nie myli¢ ze znakiem = -jest to operator przypisania)

I= r6zne (przeciwienstwo ==)

Kod python:

10
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liczba_a > liczba b
liczba_a < liczba b
liczba_a != liczba b
liczba a == liczba b

I
™
e




.Tyiv

roqramouwania thon"
P Py

Dodatkowymi operacjami logicznymi sg stowa and i or i oznaczajg one i oraz lub.

Wykorzystuje sie je do tgczenia ze sobg kilku réznych warunkéw np:
liczba a jest wieksza liczby b, lub jest rowna liczbie c.
Kod python:

liczba_a == liczba_c

Instrukcje warunkowe

Instrukcje warunkowg, stosujemy do sterowania przebiegiem programu. Po sprawdzeniu
warunku (wartos$¢ logiczna), zaleznie czy zostat on spetniony czy nie, wykonujemy inny fragment
kodu.

Przyktad:

Jezeli zmienna a jest wieksza od 5 to przypisz do zmiennej b wartosé 5, w przeciwnym razie
przypisz do zmiennej ¢ wartos¢ 5.

Kod python:
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Mozemy tgczy¢ ze sobag kilka roznych instrukcji warunkowych, wtedy jezeli jeden warunek nie
bedzie spetniony w danym ciggu warunkow, program przechodzi do kolejnego.:

if liczba_a < 2:
liczba b = 2

elif liczba_a < 4:
liczba c = 2
elif liczba_a < 6:
liczba b =
else:
liczba c = 5
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Petle

W programowaniu wykorzystujemy petle aby powto6rzy¢ jakis fragment kodu kilka razy.
W jezyku python rozrézniamy 2 rodzaje petli: while i for.

Petle while stosujemy jezeli chcemy powtarzaé cos, dopdki jakis warunek(wartos$é¢ logiczna) nie
zostat spetniony. Prosty przyktad programu, w ktérym trzeba odgadnaé liczbe:
sekretna_liczba = 13

wpisana_liczba = ©

while sekretna liczba != wpisana liczba:
wpisana_liczba = int(input("Zgadnij liczbe: "))

print("Gratulacje!")

A oto wyglad konsoli:
Zgadnij liczbe: 2
Zgadnij liczbe:
Zgadnij liczbe: 9

Zgadnij liczbe: 12
Zgadnij liczbe: 13
Gratulacje!

Petle while wykorzystuje sie np. w grach, aby caty czas rysowaé elementy gry na ekranie, dopoki

jej nie wytaczymy
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Petle for nalezy uzy¢ gdy chcemy wykona¢ fragment programu, okreslong liczbe razy, lub
chcemy wykona¢ fragment programu dla kazdego elementu w jakims kontenerze(np. liscie).
Przyktady:

Wypisanie 10 liczb na ekranie:

Wypisze na ekranie liczby 0 - 9:

(Y= e R = TRV T R WH Ry N

Mozemy takze odniesc¢ sie to listy:

owoce = ["banan", "jabtko", "kiwi", "arbuz", "mandarynka"]

for owoc in owoce:
print(owoc)

Ten program wypisze na ekranie wszystkie elementy listy

banan
jabtko
kiwi

arbuz
mandarynka
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Listy

Lista to specjalny rodzaj zmiennej w jezyku python, moze ona przetrzymywacé wiecej niz jedng
wartosé, a kazda z nich ma swaj unikalny indeks, zaczynajacy sie od 0 i rosnacy.

Aby zapisac rozne wartosci do tablicy, nalezy po przecinku wpisa¢ je w nawiasy kwadratowe:

Aby wyswietli¢ konkretny element tablicy, przy odnoszeniu sie do zmiennej, nalezy podac¢ indeks
elementu w nawiasie kwadratowym:

print(nieparzyste[0])
print(nieparzyste[3])
print(samogloski[@])
print(samogloski[2])
print(samogloski[5])

e

Nalezy pamietac¢ aby nie podawacé indeksu wiekszego niz ilos¢ elementdw, poniewaz spowoduje
to btad
forint(samogloski[12]) |

IndexError: list index out of range

Aby doda¢ nowy element tablicy, nalezy uzy¢ metody append.

print(nieparzyste)
nieparzyste.append(19)

print(nieparzyste)
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Aby usungc¢ element tablicy o konkretnym indeksie nalezy uzy¢ metody pop.

samogloski.pop(2)

print(samogloski)
print(samogloski)

Metody

Metody to specjalne kawatki kody wykonujgce jakas operacje, jednak muszg one zostac
wywotane w kodzie. Stosuje sie je zazwyczaj, jesli dany kod ma zosta¢ wywotany wiecej niz
jeden raz, np. do jakichs obliczen.

Tworzac metode zawsze zaczynamy od napisania stowa def nastepnie nazwy metody i pare
nawiaséw okragtych. Nawiasy moga by¢ puste lub posiada¢ dowolng iloS¢ parametréw.
Parametr dziata jak zmienna, ktoéra istnieje tylko wewnatrz danej funkgciji i nie mozna sie do niej
odnies¢ poza nig. W ciele funkcji piszemy kod, funkcja moze ale nie musi zwracac¢ jakas
wartos¢. Do zwrdcenia wartosci stuzy stowo return.

Przyktad, funkcja obliczajgca pole Kofa:

pole kola(r):
pole = 3.14 * r * p
return pole

print(pole kola(3))
print(pole kola(5))
print(pole kola(21))
print(pole kola(1))
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Klasy

Klasa to bardziej zaawansowany element programowania. Jest to pewnego rodzaju szablon, na
podstawie ktorego tworzy sie pdzniej obiekty. W klasie definiujemy wtasciwosci takie jak
zmienne czy metody obiektu i kazdy utworzony obiekt danej klasy bedzie posiadat te wtasnie

elementy unikalne dla danego obiektu.

Aby stworzy¢ klase nalezy uzy¢ stowa class, nastepnie podac nazwe klasy i nawiasy okragte i
dwukropek:

Ponizej mozna stworzy¢ metody danej klasy. Klasy posiadajg wbudowane metody, ktore dziatajg
troche inaczej niz zwykte metody. Jedng z nich jest konstruktor. Ta metoda wywotuje sie
automatycznie przy tworzeniu obiektu. Aby stworzy¢ konstruktor nalezy stworzy¢é metode o
nazwie __init__. Jako pierwszy parametr kazdej metody w klasie, nalezy podac¢ stowo kluczowe
self.

Przyktad klasy:

Pies():
__init_ (self, imie, wiek):
self.imie = imie

self.wiek = wiek

daj glos(self):
print(f"{self.imie} ma {self.wiek} lat i szczeka")
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Tworzenie obiektu i wywotanie metody dla kazdego obiektu:
Pies("Azor", 5)
Pies("Kajtek", 12)

daj glos()
daj _glos()

Azor ma 5 lat i szczeka
Kajtek ma 12 lat i

Przydatne metody:

print("tekst")

zmienna = input("Podaj liczbe: ")

calkowita = int(zmienna)
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Pygame

Wczytanie modutu

import pygame

Inicjalizacja modutu:

pygame.init()

Wczytanie obrazu z pliku:

lobraz = pygame.image.load("Sciezka do pliku/obraz.png")

Utworzenie obiektu ekranu o danych rozmiarach w pixelach(szerokos$¢ x wysoko$¢:

Bekran = pygame.display.set_mode([800, 600]) I
Rysowanie obrazu na ekranie w danych wspétrzednych (x, y):

Bekran.blit(obraz_tla, (12, 100)) I
Czyszczenie ekranu:

lpygame.display.Flip() I
Wytgczenie moduty pygame:

Boygame. quit()
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Chcesz stworzy¢ jeszcze wigcej gier | wyprobowaé nowe mozliwosci? Zapraszam Cig na
krotkie kursy, w ktorych mozesz uczestniczyc w dowolnym czasie. Nowe gry, kolejne
wyzwania - dla kazdego, kto w grach i programowaniu chce byé mistrzem. Zajrzyj, sprawdz,

skorzystaj!

fikademia YouTubera (13-15la)

Zapisz sie
Juz dais!

https://www.giganciprogramowania.edu.pl/

sekretariat@giganciprogramowania.edu.pl

tel: 2211210 63
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