WPROWADZENIE

Witamy w ksiazce Python mniej powaznie.
Korzystajac z jezyka programowania Py-
thon, bedziemy w niej odkrywaé¢ Marsa,

Jowisza 1 najdalsze zakatki galaktyki, dusze
poetow, swiat wielkich finanséw, podziemia szpiego-

stwa 1 falszowania glosow, oszustwa w teleturniejach
1 znacznie wiecej. Uzyjemy tancuchéw Markowa do
napisania haiku, symulacji Monte Carlo do modelo-
wania rynkéw finansowych, usredniania obrazéow do

usprawnienia naszej astrofotografii oraz algorytmow
genetycznych do wyhodowania armii gigantycznych szczuréw, zdobywajac
jednocze$nie do$wiadczenie w pracy z takimi modulami jak pygame, Pylint,
pydocstyle, tkinter, python-docx, matplotlib i pillow. Przede wszystkim jednak
bedziemy si¢ dobrze bawic.



Dla kogo jest ta ksigzka?

Ksiazke te¢ mozna traktowac jako drugi podrecznik do nauki Pythona. Zostala
ona zaprojektowana w taki sposéb, aby mozna ja bylo wykorzystywac jako
uzupelnienie ksiazki dla poczatkujacych lub kursu wprowadzajacego. Dzigki
niej mozna bedziesz w stanie kontynuowaé samodzielng nauke, stosujac po-
dejscie oparte na projektach, bez marnowania pieniedzy lub miejsca na pélce
na dokladne przerabianie pojeé, ktére juz znasz. Nie martw si¢ jednak, ze
zostaniesz bez pomocy - caly kod jest odpowiednio opisany i objasniony.

Projekty te przeznaczone sa dla kazdego, kto chce uzywaé programo-
wania do przeprowadzania eksperymentéw, testowania teorii, symulowania
natury lub po prostu do zabawy. Mowa tutaj réwniez o osobach, ktére wyko-
rzystuja programowanie w swojej pracy (np. naukowcy lub inzynierowie), ale
ktére nie sa tak naprawde programistami, a takze osobach, ktére nazywam
»zdeterminowanymi niespecjalistami” — dyletantami i amatorami, ktérzy czer-
pia przyjemno$¢ z rozwiazywania probleméw programistycznych w wolnym
czasie. Jesli chciale§ pobawi¢ si¢ prezentowanymi tu koncepcjami, ale rozpo-
czynanie potencjalnie skomplikowanych projektéw od zera uznale§ za zbyt
trudne lub czasochtonne, to ta ksiazka jest dla Ciebie.

Co jest w tej ksigzce?

W miar¢ wykonywania tych projektéw, bedziesz poglebiaé swoja wiedze na te-
mat przydatnych bibliotek i moduléw jezyka Python, poznawac nowe skroty,
wbudowane funkcje i pomocne techniki, a takze ¢wiczy¢ projektowanie, testo-
wanie i optymalizowanie programéw. Dodatkowo bedziesz w stanie przetozy¢
wykonywana prace na rzeczywiste aplikacje, zbiory danych i problemy.
Cytujac Ralpha Waldo Emersona, ,,nigdy nie osiagnieto niczego wielkie-
go bez entuzjazmu”, a dotyczy to réwniez uczenia si¢. Ostatecznym celem tej
ksiazki jest pobudzi¢ Twoja wyobrazni¢ 1 poméc Ci samodzielnie rozwijaé in-
teresujace projekty. Nie przejmuj sie¢, jesli na poczatku beda Ci si¢ one wyda-
wac zbyt ambitne. Odrobina staranno$ci polaczona z duza ilo$cia googlowania
moga zdziala¢ cuda - i to duzo szybciej niz myslisz
Ponizej znajduje si¢ krotkie oméwienie rozdzialéw zawartych w tym pod-
reczniku. Nie musisz czytac ich po kolei, ale najlatwiejsze projekty znajduja
si¢ na poczatku ksiazki, a do tego nowe pojecia, moduly i techniki omawiam
bardziej szczeg6lowo, gdy sa one prezentowane po raz pierwszy.
Rozdzial 1: Generator zabawnych pseudoniméw Ten ,rozgrzewko-
wy” projekt wprowadza przewodniki po stylach Python PEP 8 i PEP 257,
jak réwniez moduly Pylint i pydocstyle, ktére analizuja zgodnos¢ naszego
kodu z tymi wskazéwkami. Koncowym produktem jest generator zabaw-
nych pseudoniméw zainspirowany serialem telewizyjnym Psych.

Rozdzial 2: Znajdowanie zakle¢  Naucz si¢ profilowac swoj kod, stara-
jac si¢ uchronié czarodziejke Zatanne przed bolesna Smiercia. Przeszukaj
stowniki online pod katem magicznych palindroméw wielowyrazowych,
ktérych Zatanna potrzebuje do pokonania cofajacego czas wroga.

Rozdzial 3: Rozwiazywanie anagraméw  Napisz program, ktéry poma-
ga uzytkownikowi utworzy¢ fraz¢ anagramowa z jego imienia i nazwiska.
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Przykladowo Clint Eastwood daje w rezultacie old west action. Nastepnie
poméz Tomowi Marvolo Riddle’owi utworzy¢ jego anagram, ,,I am Lord
Voldemort” przy uzyciu sit lingwistycznych.

Rozdzial 4: Dekodowanie szyfréow z amerykanskiej wojny domo-
wej  Zbadaj i ztam jeden z najbardziej udanych szyfrow wojskowych
w historii — szyfr trasowy Unii. Nastgpnie poméz szpiegom po obu stro-
nach wysla¢ i zdekodowac sekretne komunikaty za pomoca zygzakujacego
szyfru plotkowego.

Rozdzial 5: Kodowanie szyfrow z brytyjskiej wojny domowej  Od-
czytaj wiadomos¢ ukryta w tekscie, dekodujac szyfr z czasé6w brytyjskiej
wojny domowej. Nastepnie uratuj Marie, krélowa Szkotéw, projektujac
i stosujac kod, ktéry pozwoli jej wykona¢ trudniejsze zadanie, jakim jest
napisanie ukrytej wiadomosci.

Rozdzial 6: Pisanie atramentem sympatycznym  Pomoéz kretowi w fir-
mie zdradzi¢ ojca Sherlocka Holmesa i uniknaé¢ wykrycia, wykorzystujac do
tego celu elektroniczny atrament sympatyczny. Rozdzial ten oparty jest na
odcinku serialu Elementary.

Rozdzial 7: Hodowanie olbrzymich szczuréw za pomoca algorytmoéow
genetycznych  Uzyj algorytméw genetycznych — zainspirowanych ewo-
lucja Darwina — do wyhodowania rasy superszczuréw o rozmiarze suczki
rasy Bulmastif. Nast¢pnie poméz Jamesowi Bondowi zlama¢ w mgnieniu
oka kod sejfu z 10 miliardami mozliwych kombinacji.

Rozdzial 8: Zliczanie sylab w wierszach haiku  Naucz sw6j kompu-
ter zlicza¢ sylaby w jezyku angielskim jako wstep do pisania w kolejnym
rozdziale japoniskich wierszy, nazywanych haiku.

Rozdzial 9: Pisanie haiku z uzyciem lancuchéw Markowa Naucz
swoj komputer pisaé haiku poprzez potaczenie modutu do zliczania sylab
z rozdzialu 8 z fancuchami Markowa i korpusem szkoleniowym ztozonym
z kilkuset starozytnych i nowoczesnych haiku.

Rozdzial 10: Czy jesteSmy sami? Poznawanie paradoksu Fermiego
Zbadaj nieobecnos¢ pozaziemskich sygnatéw radiowych za pomoca réw-
nania Drake’a, wymiary Drogi Mlecznej oraz zalozenia dotyczace rozmia-
ru wykrywalnych ,babli emisji”. Zapoznaj si¢ z popularnym modulem
tkinter 1 wykorzystaj go do utworzenia graficznej reprezentacji galaktyki
1 wlasnego babla radiowego Ziemi.

Rozdzial 11: Problem Monty’ego Halla Poméz najmadrzejszej kobie-
cie na Swiecie wygrac spér dotyczacy problemu Monty’ego Halla. Nastep-
nie uzyj programowania obiektowego do utworzenia wersji popularnej
gry Monty’ego z uzyciem zabawnego interfejsu graficznego.

Rozdzial 12: Zabezpieczanie kwoty na specjalny cel  Zaplanuj swoja
(lub swoich rodzicéw) bezpieczna emerytur¢ za pomoca symulacji finan-
sowej z uzyciem metody Monte Carlo.

Rozdzial 13: Symulowanie pozaziemskiego wulkanu  Uzyj modutu py-
game do zasymulowania erupcji wulkanicznej na lo, jednym z ksi¢zycow
Jowisza.
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Rozdzial 14: Odwzorowywanie Marsa za pomoca sondy Mars Orbiter
Zbuduj gre arkadowa oparta na grawitacji i sprobuj umiesci¢ satelite na
kolowej orbicie odwzorowywania, starajac si¢ przy tym nie zuzy¢ calego
paliwa i nie sptona¢ w atmosferze. WySwietlaj odczyty kluczowych para-
metréw, Sledz Sciezki orbitalne, dodaj cien planety i powoli obracaj Marsa
wokol jego osi, a wszystko to przy poznawaniu mechaniki orbitalne;j!
Rozdzial 15: Usprawnianie astrofotografii za pomoca usredniania
planet  Ujawnij pasy chmur oraz Wielkag Czerwona Plame¢ na Jowi-
szu poprzez optyczne usrednienie stabej jakosci klatek wideo za pomo-
ca biblioteki Pythona do manipulowania obrazami. Naucz si¢ pracowac
z plikami, folderami i Sciezkami do katalogéw przy uzyciu wbudowanych
moduléw os i shutil.

Rozdzial 16: Znajdowanie oszustw za pomoca prawa Benforda Uzyj

prawa Benforda do zbadania falszerstw w amerykanskich wyborach prezy-

denckich z 2016 roku. Uzyj modulu matplotlib do podsumowania wyni-
kéw w formie wykresu.

Kazdy rozdziat konczy si¢ przynajmniej jednym ¢wiczeniem lub trudniej-
szym projektem.

Dla kazdego z ¢éwiczen podane jest rozwiazanie. Nie oznacza to jednak,
ze jest to najlepsze rozwiazanie — mozliwe, ze uda Ci si¢ uzyskac cos lepszego,
tak wigc nie podgladaj!

W przypadku trudniejszych projektéw bedziesz jednak zdany wylacznie
na siebie. Gdy Cortez zaatakowal Meksyk w 1519 roku, spalil on swoje kara-
wele, tak aby jego konkwistadorzy wiedzieli, ze nie ma juz drogi powrotnej
1 ze beda oni musieli stawi¢ czolo Aztekom z okrutng i niezachwiang deter-
minacja. Z tego powodu wyrazenie ,,spali¢ za soba mosty” (oryginalnie ,burn
your boats”, czyli dost. ,,spali¢ swoje todzie”) oznacza dzi$ entuzjazm lub pelne
zaangazowanie w realizowane zadanie. W taki wlasnie sposéb nalezy stawic
czolo tym wyzwaniom — jak gdyby Twoje todzie byly spalone. Gdy to zrobisz,
prawdopodobnie nauczysz si¢ wigcej z tych ¢wiczen niz z jakiejkolwiek innej
czescl tej ksigzki!

Wersja Pythona, platforma i IDE

Kazdy z projektéw tej ksiazki skonstruowatem przy uzyciu Pythona w wersji
3.5 w $rodowisku Windows 10. Jesli uzywasz innego systemu operacyjnego, to
nie powiniene$ mie¢ zadnych probleméw: w odpowiednich miejscach podaje
kompatybilne moduly dla innych platform.

Przyktady kodu oraz zrzuty ekranu prezentowane w tej ksiazce pochodza
albo z edytora tekstowego Python IDLE, albo z powloki interaktywnej. IDLE
to skrot od Integrated Development and Learning Environment. Jest to zintegro-
wane srodowisko programowania (IDE) z dodana litera L, tak aby akronim ten
odnosit si¢ do znanego z Monty Pythona Erica Idle. Powloka interaktywna,
nazywana réwniez interpretatorem, jest oknem, ktére pozwala na natychmia-
stowe wykonywanie polecen i testowanie kodu bez potrzeby tworzenia plikéw.

IDLE ma jednak kilka wad, takich jak brak kolumny z numerami wier-
szy, ale jest za to darmowy i dostarczany z Pythonem, wiec kazdy ma do nie-
go dostep. Jesli tylko cheesz, to mozesz bez przeszkéd uzywac innego IDE.
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Do pobrania dostepnych jest wiele innych produktéw, takich jak Geany (wy-
mawiane jak angielskie stowo genie), PyCharm czy PyScripter. Geany dziala
na wielu systemach operacyjnych, tacznie z Uniksem, macOS i Windows. Py-
Charm dziala w Linuksie, systemie Windows 1 macOS, natomiast PyScripter
w systemie Windows. Pelna lista dostepnych narzedzi deweloperskich dla
jezyka Python i kompatybilnych platform znajduje si¢ na stronie hitps://wiki.
python.org/moin/Developmentools/.

Kod

Dla kazdego z projektéw tej ksiazki podane sa wszystkie wiersze kodu. Za-
checam do wprowadzania ich recznie wszedzie tam, gdzie to mozliwe. Pewien
nauczyciel powiedzial mi kiedys, ze ,,uczymy si¢ za pomoca naszych rak” i mu-
sz¢ si¢ zgodzi¢, ze reczne wprowadzanie kodu sprawia, iz przyktadamy wtedy
maksymalna uwage do tego, co robimy.

Jesli jednak potrzebujesz szybko calego projektu lub przypadkowo usu-
niesz calg swoja prace, to caly jego kod, wraz a rozwigzaniami ¢wiczen, mozesz
pobrac ze strony https://www.nostarch.com/impracticalpython/.

Styl kodu

Ta ksigzka po§wigcona jest rozwiazywaniu probleméw i zabawie, tak wigc kod
moze czasami odbiega¢ od dobrych praktyk i szczytowej wydajnosci. Okazjo-
nalnie bedziemy wykorzystywa¢ wyrazenia listowe lub specjalne operatory,
ale w wigkszosci przypadkéw skupimy si¢ na prostym i zrozumialym kodzie,
ktéry ufatwi nam nauke.

Tego rodzaju uproszczenie jest wazne dla programujacych nieprogrami-
stow, ktérzy beda czytac te¢ ksiazke. Wigkszos¢ ich kodu moze byé ,kodem
Kleenex”, czyli uzytym jedno- lub dwukrotnie dla okreslonego celu, a na-
stepnie wyrzuconym. Jest to rodzaj kodu, ktéry moze by¢ udostgpniony kole-
gom lub narzucony im z powodu zmian kadrowych, tak wi¢c powinien on by¢
fatwy do czytania i zrozumienia.

Caly gléwny kod projektéw jest opisany i objasniony w standardowym
stylu i zazwyczaj zgodny ze wskazé6wkami zawartymi w przewodniku Python
Enhancement Proposal 8, znanym réwniez jako PEP 8. Szczegély dotyczace
wytycznych PEP 8 i oprogramowania pozwalajacego na ich honorowanie
znajduja si¢ w rozdziale 1.

Gdzie uzyska¢ pomoc?

Podejmowanie wyzwania programistycznego moze stanowi¢ pewien problem.
Kodowanie nie zawsze jest czyms$, co mozemy intuicyjnie rozgryz¢é — nawet
przy uzyciu tak przyjaznego jezyka jak Python. W ramach kolejnych rozdzia-
6w bede podawal linki i odwolania do przydatnych zrédel informacji, ale
w przypadku projektéw tworzonych samodzielne nic nie zastapi wyszukiwar-
ki internetowe;.

Aby méc z powodzeniem wyszukiwaé informacje, musisz najpierw wie-
dzie¢, o co chcesz zapytac. Moze to by¢ z poczatku frustrujace, ale pomysl o tym
jak o grze w dwadziescia pytan. Udoskonalaj swoje stowa kluczowe wraz

Wprowadzenie XXV



kazdym kolejnym wyszukiwaniem, az znajdziesz konkretna odpowiedz lub
osiagniesz punkt malejacych zyskow.

Jesli poszukiwania w ksiazkach 1 w sieci zawioda, to kolejnym krokiem
bedzie poproszenie kogo§ o pomoc. Mozesz to zrobi¢ online za oplata lub za
darmo na takich forach jak Stack Overflow (https://stackoverflow.com/). Pami¢taj
jednak, ze czlonkowie tych stron nie znosza glupcéw. Zanim co$ napiszesz,
upewnij si¢, ze zapoznales si¢ z ich stronami ,Jak nalezy zadawac pytania?”.
Jedna z takich stron w witrynie Stack Overflow mozesz przykltadowo znalezé
pod adresem http.//stackoverflow.com/help/how-to-ask/.

Naprzod!

Dzigkuje, ze poswiecite$ czas na przeczytanie tego wprowadzenia! Z pewno-
Scig chcesz wyciagnac z tej ksiazki tak wiele, jak to tylko mozliwe, i jest to do-
bry poczatek. Gdy dojdziesz do drugiego konca tej ksiazki, bedziesz bardziej
biegly w Pythonie i lepiej przygotowany do rozwiazywania zltozonych rzeczy-
wistych probleméw. Ruszajmy do pracy.



