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Це українське видання книги «A Byte of Python». Щиро вiтаємо!

� URL-адреса цього проєкту: https://spielend-programmieren.at/byte_of_python_ukraine/

� Aвтор книги: Swaroop CH https://www.swaroopch.com/

– Оригiнал цiєї книги (english): https://python.swaroopch.com/

� Перекладач: Daria JENS https://https://github.com/Daria-Jens

� Лiцензiя цiєї книги: creative-commons attribution share-alike 4.0 International (cc-by-sa 4.0)

– en: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.en

– ukr: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.uk

–
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2 Змiст



Роздiл 1

Про цей переклад та про мене – коротка iнформацiя для читачiв

Дарiя Йенс (Daria JENS)

Мене звати Дарiя Йенс (Daria JENS), я родом iз Одеси, Україна.Маю вищу економiчну освiту та 13
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рокiв професiйного досвiду в Українi. У 2019 роцi я переїхала до Вiдня, Австрiя, де розпочала вивчення
мови програмування Python, аби долучитися до освiтнього проєкту мого чоловiка з викладання Python

Пiд час вивчення Python я використовувала оригiнальну книгу “A Byte of Python” вiд Swaroop ан-
глiйською мовою. Я знайшла кiлька сайтiв, якi переклали окремi частини цiєї книги українською, але
повного перекладу не було, а також не було посилань на оригiнальних авторiв (Swaroop C H) чи на
лiцензiю Creative Commons Share-Alike.

Це мiй перший переклад пiдручника з програмування, я додавала контент, коли це було необхiдно для
мого розумiння теми.

Якщо цей переклад буде корисний для вашого навчання, буду дуже рада отримати лист на адресу
jensdarya@gmail.com. Якщо ви хочете допомогти покращити переклад, будь ласка, скористайтеся
кнопкою у верхнiй частинi кожної сторiнки, щоб написати issue або надiслати pull request.
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Роздiл 2

Завантажити

� Завантажити PDF версiю

� Завантажити версiю EPUB
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Роздiл 3

Змiст

3.1 Посвята

Kalyan Varma i багатьом iншим старшим спiвробiтникам PESIT , якi познайомили нас iз GNU/Linux i
свiтом вiдкритого програмного забеспечення .

Пам’ятi Atul Chitnis, друга та провiдника, за яким будемо дуже сумувати.

Пiонерам, якi створили Iнтернет. Ця книга була вперше написана в 2003 роцi. Вона досi залишається
популярною завдяки характеру обмiну знаннями в Iнтернетi, як передбачали пiонери.

3.2 Передмова

Python, ймовiрно, одна з небагатьох мов програмування, яка одночасно є простою та потужною. Це
добре як для початкiвцiв, так i для експертiв, i, що важливiше,на Python цiкаво програмувати. Ця книга
має на метi допомогти вам вивчити цю чудову мову та показати, як виконувати завдання швидко й
безболiсно — фактично “Антиотрута проти всiх проблем у програмуваннi”.

3.2.1 Для кого ця книга

Ця книга служить провiдником або посiбником з мови програмування Python. Насамперед вона орi-
єнтована на новачкiв. Проте вона також корисна для досвiдчених програмiстiв.

Автор задумав цю книгу так, щоб вивчити Python по нiй змiг будь-хто, хто вмiє хоча б зберiгати
текстовi файли, втiм, i досвiд програмування не перешкода.

Якщо у вас усе-таки є попереднiй досвiд програмування, вас зацiкавлять вiдмiнностi мiж Python i
вашою улюбленою мовою програмування – я вiдзначив багато таких вiдмiнностей. Невелике застере-
ження, незабаром Python стане вашою улюбленою мовою програмування!
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3.2.2 Офiцiйний веб-сайт

Офiцiйний веб-сайт книги https://python.swaroopch.com , де ви можете прочитати всю книгу онлайн,
завантажити останнi версiї книги, купити друковану копiю, а також надiслати менi вiдгук.

3.2.3 Є над чим замислитись

Iснує два способи побудови дизайну програмного забезпечення: один спосiб полягає в тому,
щоб зробити його настiльки простим, щоб вочевидь не було недолiкiв; iнший — зробити його
настiльки складним, щоб не було очевидних недолiкiв. – C. A. R. Hoare

Успiх у життi залежить не стiльки вiд таланту та можливостей, скiльки вiд зосередженостi
та наполегливостi. – C. W. Wendte

3.3 Про мову програмування Python

Python — одна з тих рiдкiсних мов, якi можуть бути водночас простими i потужними. Ви будете
приємно здивованi, побачивши, як легко зосередитися на вирiшеннi поставленого завдання, а не на
синтаксисi та структурi мови, на якiй ви програмуєте.

Офiцiйно мову Python представляють так:

Python — це потужна мова програмування, яка проста у вивченнi. Вона має ефективнi ви-
сокорiвневi структури даних та простий, але ефективний пiдхiд до об’єктно-орiєнтованого
програмування. Елегантний синтаксис i динамiчна типiзацiя мови Python разом iз iнтерпре-
тованою природою роблять iї iдеальною мовою для створення сценарiїв i швидкої розробки
додаткiв у багатьох сферах на бiльшостi платформ.

Бiльш детально я розповiм про бiльшiсть iз цих особливостей у наступному роздiлi.

3.3.1 Iсторiя, що стоїть за назвою

Гвiдо ван Россум, автор мови програмування Python, назвав свою розробку на честь телешоу на BBC
пiд назвою “Лiтаючий Цирк Монтi Пайтона”(англ.“Monty Python’s Flying Circus”). А зовсiм не тому,що
вiн любить змiй, якi вбивають тварин для їжi шляхом звивання їхнiх довгих тiл навколо них i розчав-
лювання їх.

3.3.2 Особливостi Python

Проста мова програмування

Python — проста та мiнiмалiстична мова. Читання якiсного коду на мовi Python виглядає майже як
читання англiйською, хоча англiйська дуже сувора! Така «псевдокодова» природа мови Python є однiєю
з iї найбiльших переваг. Це дозволяє зосередитися на вирiшеннi завдання, а не на самiй мовi.

Легкiсть у вивченнi

Як ви побачите,з мови Python дуже легко почати програмувати. Python має надзвичайно простий
синтаксис, як уже згадувалося.

Вiльне i вiдкрите програмне забезпечення

Python є прикладом ВВПЗ (Вiльне та Вiдкрите Програмне Забезпечення), (англ.“FLOSS ” (Free/Libre
and Open Source Software)).Простiше кажучи, ви можете вiльно поширювати копiї цього програмного
забезпечення, читати його вихiдний код, вносити в нього змiни та використовувати його частини в но-
вих безкоштовних програмах. ВВПЗ базується на концепцiї спiльноти, яка дiлиться знаннями. Це одна
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з причин, чому мова Python така гарна - вона була створена i постiйно вдосконалюється спiльнотою,
яка прагне зробити мову ще кращою.

Мова високого рiвня

Коли ви пишете програми на мовi Python, вам нiколи не доведеться турбуватися про деталi низького
рiвня, такi, як наприклад, керування пам’ятю, яку використовує ваша програма, тощо.

Python — портативна мова програмування

Через свою вiдкриту природу, мова Python була портована (тобто змiнена, щоб змусити її працюва-
ти) на багатьох платформах. Усi вашi програми на мовi Python можуть працювати на будь-якiй iз
цих платформ, не вимагаючи жодних змiн, якщо ви будете достатньо обережнi, щоб уникнути будь-
яких системно-залежних функцiй. Ви можете використовувати мову Python на GNU/Linux, Windows,
FreeBSD, Macintosh, Solaris, OS/2, Amiga, AROS, AS/400, BeOS, OS/390, z/OS, Palm OS, QNX, VMS,
Psion, Acorn RISC OS, VxWorks, PlayStation, Sharp Zaurus, Windows CE i PocketPC!

Ви навiть можете використовувати таку платформу, як Kivy, щоб створювати iгри для свого
комп’ютера i для iPhone, iPad i Android.

Iнтерпретована мова

Це вимагає трохи пояснень.

Програма, написана компiльованою мовою програмування, як наприклад, C або C+ +, перетворює-
ться з вихiдного коду(тобто C або C++) на мову, зрозумiлу компьютеру (бiнарний код, тобто нулi
та одиницi), використовуючи компiлятор з рiзними опцiями. Коли ви запускаєте програму, компону-
вальник/завантажувач (англ.“linker/loader software”) копiює програму з жорсткого диска в оперативну
пам’ять i починає її виконання.

Мова Python, напроти, не потребує компiляцiї у бiнарний код. Ви просто запускаєте програму безпосе-
редньо з вихiдного коду(англ.“source code”). Aвтоматично мова Python перетворює вихiдний код у деяку
промiжну форму, звану байт-кодами, а потiм перекладає байт-коди на рiдну мову вашого комп’ютера
(бiнарний код), i запускає. Все це, насправдi, значно полегшує використання мови Python, оскiльки вам
не потрiбно турбуватися про компiляцiю програми, переконуватися, що вiдповiднi бiблiотеки пов’язанi
та завантаженi тощо.Це також робить вашi програми на Python набагато бiльш портативними, оскiль-
ки ви можете просто скопiювати свою програму,написану мовою Python на iнший комп’ютер, i вона
просто запрацює!

Об’єктно-орiєнтоване програмування

Мова Python пiдтримує процедурно-орiєнтоване програмування, а також об’єктно-орiєнтоване про-
грамування (ООП). У процедурно-орiєнтованих мовах програма побудована навколо процедур або
функцiй, якi є не що iнше, як багаторазовi частини програм. У об’єктно-орiєнтованих мовах про-
грама побудована навколо об’єктiв, якi поєднують данi та функцiонал. Python має дуже простий, але
потужний спосiб створення ООП, особливо в порiвняннi з такими великими мовами, як C++ або Java.

Розширювана мова

Якщо вам потрiбно,щоб деякий критичний фрагмент коду працював дуже швидко, або ви хочете, щоб
якийсь фрагмент алгоритму не був вiдкритим для iнших, ви можете програмувати цю частину вашої
програми на мовi C або C++, а потiм викликати її з ваших програм на мовi Python.

3.3. Про мову програмування Python 9
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Можливiсть вбудовування

Ви можете вбудовувати Python у свої програми C/C++, щоб надати користувачам “scripting capabili-
ties” (можливостi написати маленький фрагмент коду на мовi Python всереденi вашої великої програ-
ми(наприклад, C/C++,Java,тощо )).

Обширнi бiблiотеки

Стандартна бiблiотека мови Python дiйсно величезна. Вона може допомогти з вирiшенням самих рiзно-
манiтних завдань, пов’язаних з використанням регулярних виразiв, генеруваням документацiї, перевiр-
кою блокiв коду, розпаралелювання процесiв, базами даних, веб-браузерами, CGI, FTP, електронною
поштою, XML, XML-RPC, HTML, файлами WAV, криптографiєю, GUI (графiчними iнтерфейсами ко-
ристувача), та iншими системно-залежними речами. Пам’ятайте, що все це завжди доступно, де б не
було встановлено Python. Це називається фiлософiєю Python Все в комплектi (“Batteries Included ” ).

Крiм стандартної бiблiотеки, iснують iншi високоякiснi бiблiотеки, якi ви можете знайти в каталозi
пакетiв Python.

Резюме

Мова Python справдi захоплююча та потужна. Вона має правильне поєднання продуктивнiсть i мо-
жливостi, якi роблять написання програм на мовi Python одночасно цiкавим i легким.

3.3.3 Рiзниця мiж версiєю Python 3 та 2

Ви можете проiгнорувати цей роздiл, якщо вас не цiкавить рiзниця мiж версiями «Python 2» i «Python
3». Але майте на увазi, яку версiю ви використовуєте. Ця книга написана для версiї Python 3.

Пам’ятайте, що як тiльки ви правильно зрозумiєте та навчитеся використовувати одну версiю, ви змо-
жете легко дiзнатися про вiдмiнностi та використовувати iншу. Найважче – навчитися програмуванню
та зрозумiти основи самої мови Python.Це наша мета в цiй книзi, i коли ви досягнете цiєї мети, ви
зможете легко використовувати Python 2 або Python 3 залежно вiд вашої ситуацiї.

Докладнiше про вiдмiнностi мiж Python 2 i Python 3 дивиться:

� Майбутнє Python 2 (англ.“The future of Python 2”)

� Перенесення коду Python 2 на Python 3 (англ.“Porting Python 2 Code to Python 3”)

� Написання коду, який працює на Python2 i 3(англ.“Writing code that runs under both Python 2 and
3”)

� Пiдтримка Python 3: докладний посiбник(англ.“Supporting Python 3: An in-depth guide”)

3.3.4 Що кажуть програмiсти

Можливо, вам буде цiкаво почитати, що такi великi хакери, як Ерiк С. Реймонд (ESR), мають сказати
про Python:

� Ерiк Стiвен Реймонд є автором книги «Собор i базар», а також людиною, яка ввела термiн
вiдкритого програмного забезпечення. Вiн каже, що Python став його улюбленою мовою програ-
мування. Ця стаття стала справжнiм натхненням моїх перших робiт з Python.

� Брюс Екель є автором знаменитих книг «Мислення на Java» та «Мислення на C++». Вiн каже,
що жодна мова не зробила його бiльш продуктивним, нiж мова Python. Вiн вважає, що Python,
мабуть, єдина мова, яка спрямована на полегшення роботи програмiста. Прочитайте повне iн-
терв’ю, щоб дiзнатися бiльше.

� Пiтер Норвiг — вiдомий автор Lisp i директор iз якостi пошуку в Google (дякую Гвiдо ван Россуму
за те, що звернув увагу на це). Вiн каже, що написання на Python — це все одно, що написання в
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псевдокодi. Вiн каже, що Python завжди був невiд’ємною частиною Google. Ви можете перевiрити
це твердження, переглянувши сторiнку Вакансiї в Google, на якiй знання Python є обов’язковими
для iнженерiв програмного забезпечення.

3.4 Iнсталяцiя

Коли ми згадуємо “Python 3” у цiй книзi, ми маємо на увазi будь-яку версiю Python, що дорiвнює або
перевищує версiю 3.0.

Перейдiть на офiцiйний веб-сайт Python i натиснiть посилання “Завантажити” (англ.“Download”), щоб
знайти список усiх версiй Python для вашої операцiйної системи: https://www.python.org/downloads

3.4.1 Iнсталяцiя на Windows

Вiдвiдайте сайт https://www.python.org/downloads/windows/ i завантажте останню версiю Python для
Windows. На момент написання цiєї статтi це був Python 3.12. Встановлення вiдбувається так само, як
i будь-яке iнше програмне забезпечення для Windows.

Зауважте, що якщо у вас версiя старiша, нiж версiя Windows Vista, вам слiд завантажити лише Python
3.4, оскiльки для пiзнiших версiй потрiбнi новiшi версiї Windows.

УВАГА: переконайтеся, що ви позначили опцiю «Додати Python до PATH».

3.4.2 Iнсталяцiя на Mac OS X

Вiдвiдайте сайт https://www.python.org/downloads/macos/ i завантажте останню версiю Python для
MacOS.

Для користувачiв Mac OS X використовуйте Homebrew: brew install python3.

Щоб перевiрити iнсталяцiю, вiдкрийте термiнал, натиснувши клавiшi [Command + Space] (щоб вiдкри-
ти пошук Spotlight), введiть terminal i натиснiть клавiшу [enter]. Тепер запустiть python3 i переконай-
теся, що немає помилок.

3.4.3 Iнсталяцiя на GNU/Linux

Для користувачiв GNU/Linux скористайтеся диспетчером пакункiв дистрибутива, щоб установити
Python3, наприклад, на Debian i Ubuntu: sudo apt-get update && sudo apt-get install python3.

Домашня сторiнка Python може мати новiшу версiю, нiж версiя вашого дистрибутива Linux. Якщо ви
не можете дочекатися, поки ваш дистрибутив Linux оновиться до найновiшої версiї Python, ви завжди
можете спробувати вручну встановити найновiшу версiю Python безпосередньо з веб-сайту Python:

Вiдвiдайте сайт https://www.python.org/downloads/source/ i завантажте останню версiю Python для
iнсталяцiї вручну.

У будь-якому випадку,щоб перевiрити чи Python iнсталюван вiрно, вiдкрийте термiнал. Якщо це не
спрацює, звернiться до документацiї вашого конкретного дистрибутива GNU/Linux. Тепер запустiть
python3 i переконайтеся, що немає помилок.

Ви можете побачити версiю Python на екранi, виконавши:

python3 -v

Результат повинен бути приблизно:

python 3.12
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Попередження

Результати можуть вiдрiзнятися на вашому комп’ютерi залежно вiд версiї програмного забезпече-
ння Python, встановленого на вашому комп’ютерi.

3.4.4 Резюме

Вiдтепер ми будемо вважати, що у вашiй системi встановлено Python.

Далi ми напишемо нашу першу програму на Python.

3.5 Першi кроки

Давайте подивимося, як створити традицiйну програму «Привiт, Свiт!» на Python. Це навчить вас
писати, зберiгати та запускати програми на Python.

Є два способи використання Python для запуску вашої програми - використання iнтерактивного ко-
мандного рядка iнтерпретатора та використання файлу з текстом програми. Ми розглянемо обидва цi
методи.

3.5.1 Використання командного рядка iнтерпретатора

англiйська: Using The Interpreter Prompt

Запустiть iнтерпретатор Python, ввiвши команду python3та натиснувши клавiшу[Enter].

Щойно ви запустите Python, ви побачите >>>, де ви можете почати вводити текст.Це називається
командний рядок iнтерпретатора Python(англ.“Python interpreter prompt”).

У командному рядку iнтерпретатора Python введiть:

код python

print("Привiт, Свiт!")

пiсля чого натиснить клавiшу [Enter]. Ви повиннi побачити на екранi слова Привiт, Свiт!.

Приклад:

$ python3

Python 3.6.0 (default, Jan 12 2017, 11:26:36)

[GCC 4.2.1 Compatible Apple LLVM 8.0.0 (clang-800.0.38)] on darwin

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

>>> print("Привiт, Свiт!")

Привiт, Свiт!

Це приклад того, що ви повиннi бачити пiд час використання комп’ютера Mac OS X. Iнформацiя о
версiї програмного забезпечення Python може вiдрiзнятися в наступних рядках:

Python 3.6.0 (default, Jan 12 2017, 11:26:36)

[GCC 4.2.1 Compatible Apple LLVM 8.0.0 (clang-800.0.38)] on darwin

залежно вiд вашого комп’ютера, але частина командного рядка (тобто вiд >>> i далi) має бути одна-
ковою незалежно вiд операцiйної системи:
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Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

>>> print("Привiт, Свiт!")

Привiт, Свiт!

Зауважте, що Python миттєво дає вам результат рядка! Те, що ви щойно ввели, є одиночним оператором
Python. Ми використовуємо print, щоб (як це не дивно) надрукувати будь-яке значення, яке ви йому
надаєте. Тут ми надаємо текст «Привiт, Свiт!», i вiн негайно друкується на екранi.

Як вийти з командного рядка iнтерпретатора

англiйська: How to Quit the Interpreter Prompt

Якщо ви використовуєте оболонку GNU/Linux або OS X, ви можете вийти з Python interpreter prompt,
натиснувши [ctrl + d] або ввiвши exit()(примiтка: не забудьте включити дужки, ()) ,а потiм нати-
снути клавiшi [Enter].

Якщо ви використовуєте Python interpreter prompt Windows, натиснiть [ctrl + z], а потiм клавiшу
[Enter].

3.5.2 Вибiр редактора

англiйська: Choosing An Editor

Оскiльки ми не можемо набирати програму в Python interpreter prompt щоразу, коли нам потрiбно
щось запустити, нам доведеться зберiгати програми у файлах, щоб потiм мати можливiсть запускати
їх скiльки завгодно разiв.

Перш нiж приступити до написання програм на Python у файлах, нам потрiбний редактор для роботи iз
файлами програм. Вибiр редактора дуже важливий. Пiдходити до вибору редактора треба так само, як
i до вибору особистого автомобiля. Хороший редактор допоможе вам легко писати програми на Python,
роблячи вашу подорож бiльш комфортною, а також дозволяючи швидше та безпечнiше досягти вашої
мети.

Одна з основних вимог є пiдсвiчування синтаксису, коли рiзнi елементи програми на Python забарв-
ленi, щоб ви могли легко бачити вашу програму та хiд виконання.

Якщо ви не знаєте, з чого почати, я б порекомендував використовувати програмне забезпечення
PyCharm Educational Edition, яке доступне для Windows, Mac OS X i GNU/Linux. Подробицi в на-
ступному роздiлi.

Якщо ви використовуєте Windows, не використовуйте Блокнот - це поганий вибiр, оскiльки в нього не
має функцiї пiдсвiчування синтаксису,а також вiн не дозволяє вставляти вiдступи, що дуже важливо
у нашому випадку, як ми побачимо пiзнiше. Хорошi редактори зроблять це автоматично.

Якщо ви досвiдчений програмiст, ви повиннi вже використовувати Vim або Emacs. Зайве говорити,
що це два найпотужнiшi редактори, i ви отримаєте користь вiд їх використання для написання своїх
програм на Python. Я особисто використовую обидва для бiльшостi своїх програм i навiть написав цiлу
книгу про Vim.

Якщо ви готовi витратити час на вивчення Vim або Emacs, я настiйно рекомендую вам навчитися
використовувати будь-який з них, оскiльки це буде дуже корисно для вас у довгостроковiй перспективi.
Однак, як я вже згадував ранiше, початкiвцi можуть почати з PyCharm i зосередити навчання на
Python, а не на редакторi на даний момент.

Повторюю, будь ласка, виберiть вiдповiдний редактор - це може зробити написання програм Python
веселiшим i легшим.

3.5. Першi кроки 13

https://www.jetbrains.com/pycharm-edu/
http://www.vim.org
http://www.gnu.org/software/emacs/
https://vim.swaroopch.com/
https://vim.swaroopch.com/


"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

Якщо ви зацiкавленi в детальному обговореннi цiєї теми, перегляньте Пошук iдеального редактора
коду Python.

3.5.3 PyCharm

PyCharm (Community Edition) це безкоштовний редактор, спецiально розроблений для написання про-
грам на Python. Щоб завантажити PyCharm, дотримуйтесь iнструкцiй на

Звернiть увагу, що PyCharm також пропонує професiйну версiю редактора з бiльшими можливостями,
однак ця версiя не є безкоштовною.

3.5.4 Visual Studio code

Visual Studio Code — безкоштовний редактор коду, який можна використовувати для написання про-
грам на Python.

1.Завантажте та встановiть Visual Studio Code з https://code.visualstudio.com/

2.Коли ви пишете свою першу програму на Python з Visual Studio code, як наприклад, ‘pri-
nt(“Привiт,Свiт”)’ i запускаєте її, Visual Studio Code автоматично завантажить i встановить розширення
для мови Python. Як тiльки цей плагiн буде встановлено, ви готовi.

Дивiться бiльше iнформацiї про те, як використовувати код Visual Studio з python тут:

� https://code.visualstudio.com/docs/languages/python

3.5.5 Vim

Vim є вiдомим безкоштовним текстовим редактором, який можна використовувати для написання
програм на Python.

1.Завантажте та встановiть Vim з офiцiйної домашньої сторiнки: http://www.vim.org

2.Перегляньте статтi про те, як адаптувати Vim для використання з програмами Python у вашiй опе-
рацiйнiй системi, наприклад:

� https://realpython.com/vim-and-python-a-match-made-in-heaven/

� https://rapphil.github.io/vim-python-ide/

3.5.6 Emacs

Emacs є дуже вiдомим безкоштовним текстовим редактором, який можна використовувати майже для
всього, включно з написанням програм на Python.

1. Завантажте та встановiть Emacs http://www.gnu.org/software/emacs/

2. Перегляньте статтi про те, як адаптувати Emacs для написання програм на Python у вашiй
операцiйнiй системi, наприклад:

� https://realpython.com/emacs-the-best-python-editor/

� https://www.emacswiki.org/emacs/PythonProgrammingInEmacs

3.5.7 Iншi редактори

англiйська: Other editors

Iснує багато iнших редакторiв для написання коду на Python, бiльшiсть iз яких є безкоштовним про-
грамним забезпеченням. Кожен iз них має свої особливi переваги та недолiки. Виберiть на свiй смак,
що найкраще пiдходить саме для вас.
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Список редакторiв Pytho можна знайти тут:

� https://wiki.python.org/moin/PythonEditors

3.5.8 Без використання редактора - робота безпосередньо з вихiдними файла-
ми

англiйська: Using no editor - working directly with source files

Вам не потрiбен спецiальний редактор для написання програм на Python, ви можете використовувати
будь-який редактор, якщо збережете свою програму на Python як текстовий файл iз правильним
розширенням файлу “.py”.

Наприклад, напишiть цю програму та збережiть її як “привiт.py”:

print("Привiт,Cвiт")

Бiльшiсть редакторiв Python пропонують кнопку «Пуск» або «Виконати», на якiй можна натиснути,
щоб запустити програму. Однак, якщо у вас є вiдкритий термiнал у тiй же папцi, де збережена i ваша
програма привiт.py, i вона збережена правильно, ви можете просто ввести в термiналi:

python3 привiт.py

щоб запустити програму.

Це припускає, що ви трохи знаєте про роботу термiнала i що ви зберегли програму привiт.py у тому
самому мiсцi, де ви вiдкривали термiнал.

3.6 Основи

англiйська: Basics

Просто надрукувати Привiт, Свiт! недостатньо, чи не так? Хочеться бiльшого – ви хочете ввести щось
у програму, обробити та отримати щось на виходi. Ми можемо досягти цього у Python за допомогою
констант i змiнних, i ми також вивчимо деякi iншi концепцiї в цьому роздiлi.

3.6.1 Коментарi

Коментарi – це будь-який текст,що пишеться пiсля символу # i в основному корисний як примiтка
для читача програми.

Наприклад:

print('Привiт, Свiт!') # Зауважте, що print — це функцiя

або:
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# Зауважте, що print — це функцiя

print('Привiт, Свiт!')

Використовуйте якомога бiльше корисних коментарiв у своїй програмi, щоб пояснювати:

� припущення;

� важливi рiшення;

� важливi деталi;

� проблеми, якi ви намагаєтеся вирiшити;

� зафiксувати труднощi, якi ви намагаєтеся подолати у своїй програмi тощо.

Код програми пiдкаже вам, ЯК, а коментарi мають розповiсти вам, ЧОМУ .

Це корисно для читачiв вашої програми, щоб вони могли легко зрозумiти, що робить програма.
Пам’ятайте, що такою людиною можете виявитися ви самi через пiвроку!

3.6.2 Лiтеральнi константи

англiйська: Literal Constants

Прикладом лiтеральної константи є числа, такi як 5, 1,23, або рядок, як-от Це рядок або It's a

string!. Вони називаються лiтеральними, тому що вони буквальнi - ви використовуєте їхнє значення
буквально. Число 2 завжди представляє саме себе i нiчого iншого - це константа, оскiльки iї значення
не можна змiнити. Отже, усi вони називаються лiтеральними константами.

3.6.3 Числа

англiйська: Numbers

Числа в основному бувають двох типiв - цiлi (англ.“integers”) i з рухомою комою (англ.“floating point
numbers” (або «floats»скорочено)).

Прикладом цiлого числа може служити “2”, яке є цiлим числом.

Прикладами чисел з рухомою комою можуть бути 3.23 i 52.3E-4. Позначення E показує ступенi числа
10. У цьому випадку 52,3E-4 означає 52,3 * 10-4.

Примiтка вiд перекладача: РIЗНИЦЯ мiж поняттями «Рухома кома» та «Рухома крапка». Оскiльки
в деяких, переважно в Америцi та англомовних країнах, при запису чисел цiла частина вiддiляється вiд
дробової крапкою (Decimal Point), то в термiнологiї цих країн фiгурує назва «рухома крапка» (англ.
floating point). В Европейських країнах,як i в Українi, цiла частина числа вiд дробової традицiйно
вiддiляється комою (Decimal Comma), то для позначення того ж поняття iсторично використовується
термiн «рухома кома» (англ. floating comma), проте в лiтературi та технiчнiй документацiї можна
зустрiти обидва варiанти. У програмуваннi Python використовується при позначенi числа з рухомою
комою крапка.

Примiтка для досвiдчених програмiстiв

На вiдмiну вiд iнших мов програмування (наприклад, C, Java тощо), число int на мовi Python не
має верхньої межi.
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3.6.4 Pядки

англiйська: Strings

Рядок — це послiдовнiсть символiв. Найчастiше рядки - це просто набiр слiв.

Ви будете використовувати рядки майже в кожнiй програмi на мовi Python, яку пишете, тому варто
уважно ознайомитись iз цим роздiлом.

Одинарнi лапки

англiйська: Single Quote

Ви можете вказати рядки, використовуючи одинарнi лапки, наприклад 'Фраза в лапках'.

Усi пробiли та знаки табуляцiї, зберiгаються як є.

Подвiйнi лапки

** англiйська: Double Quotes

Рядки у подвiйних лапках працюють так само, як рядки в одинарних лапках. Приклад: "Як тебе

звати?".

Потрiйнi лапки

англiйська: Triple Quotes

Ви можете вказати багаторядковi рядки, використовуючи потрiйнi лапки - (""" або '''). Ви можете
вiльно використовувати одинарнi та подвiйнi лапки в потрiйних лапках. Наприклад:

'''Це багаторядковий рядок.Це перший рядок.

Це другий рядок.

"Як тебе звати?", — запитав я.

Вiн сказав "Бонд, Джеймс Бонд".

'''

Рядки незмiннi

англiйська: Strings Are Immutable

Це означає, що коли ви створили рядок, ви не можете його змiнити. На перший погляд це може
показатися недолiком, насправдi це не так. Пiзнiше,на прикладi рiзних програм,ми побачимо, чому це
не є обмеженням.

Примiтка для програмiстiв C/C++

У Python немає окремого типу даних char. У цьому немає справжньої потреби, i я впевнений, ви
точно не будете за ним сумувати.

Примiтка для програмiстiв Perl/PHP
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Пам’ятайте, що рядки в одинарних лапках i рядки в подвiйних лапках однаковi – вони нiчим не
вiдрiзняються.

Метод форматування

англiйська: The format method

Iнодi нам може знадобитися побудувати рядки на основi будь-яких даних. Ось де корисний метод
format().

Завантажуйте наступнi рядки як файл str_format.py.

Примiтка вiд перекладача:

1. Пунктуацiя, як апостроф, двокрапка тощо, не можно використовувати у змiнних (variable), тiльки
пiдкреслення “_”. Тому у прикладi замiсть грамотично вiрного написання слова “iм’я” викори-
стано -“iм_я”;

2. Swaroop - Swaroop Chitlur - aвтор книги (“Bite of Python”– “Укус Пiтона”).

код python

вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print('{0} було {1} рокiв, коли вiн написав цю книгу'.format(iм_я, вiк))

print('Чому {0} грає з цим Рython?'.format(iм_я))

Висновок:

$ python str_format.py

Swaroop було 20 рокiв, коли вiн написав цю книгу.

Чому Swaroop грає з цим Рython?

Як це працює

Рядок може використовувати певнi позначення, i згодом можна викликати метод format, щоб замiнити
цi позначення вiдповiдними аргументами в метод format.

Звернiть увагу на перший випадок, коли ми використовуємо {0}, i це вiдповiдає змiннiй iм_я, яка є
першим аргументом методу format. Подiбним чином другe позначення — {1}, що вiдповiдає змiннiй
вiк,є другим аргументом методу format. Звернiть увагу, що Python починає вiдлiк з 0, що означає, що
перша позицiя знаходиться в iндексi 0, друга позицiя в iндексi 1 i так далi.

Звернiть увагу, що ми могли б досягти того ж, використовуючи об’єднання рядкiв:

iм_я + ' було ' + str(вiк) + ' рокiв '

але це набагато гiрше та бiльше схильне до помилок. По-друге, перетворення в рядок буде виконано
автоматично за допомогою методу format на вiдмiну вiд явного перетворення в нашому прикладi.
По-третє, використовуючи метод format, ми можемо змiнити повiдомлення, не торкаючись використо-
вуваних змiнних, i навпаки.

Також зауважте, що числа є необов’язковими, тому ви також можете записати так:
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вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print('{} було {} рокiв, коли вiн написав цю книгу'.format(iм_я, вiк))

print('Чому {} грає з цим Python?'.format(iм_я))

та отримати такий самий результат, як i ранiше.

Ми також можемо назвати параметри ( де вiк, iм_я є параметрами):

вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print('{iм_я} було {вiк} рокiв, коли вiн написав цю книгу'.format(iм_я=iм_я, вiк=вiк))

print('Чому {iм_я} грає з цим Рython?'.format(iм_я=iм_я))

та отримати такий самий результат, як i ранiше.

Python 3.6 представив коротший спосiб створення iменованих параметрiв, який називається «f-strings»:

вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print(f'{ iм_я} було { вiк} рокiв, коли вiн написав цю книгу')

# звернiть увагу на 'f' перед рядком

print(f'Чому { iм_я} грає з цим Рython?')

# звернiть увагу на 'f' перед рядком

та отримати такий самий результат, як i ранiше.

Те, що Python робить у методi format, полягає в тому, що вiн помiщає значення кожного аргумен-
ту(бiльш детальнiше пояснення про аргументи та параметри пiзнiше) в зазначене мiсце. Можуть бу-
ти бiльш детальнi позначення, такi як (для отримання додаткової iнформацiї дивiться документацiю
https://docs.python.org/3/library/string.html#formatspec):

код python

# десяткове число (.) з точнiстю в 3 знаки для числа з рухомою комою '0.333'

print('{0:.3f} '.format(1.0/3))

# заповнити пiдкресленнями (_) з центруванням тексту

# (^) по ширинi 11: '___привiт___'

print('{0:_^11} '.format('привiт'))

# на основi ключових слiв 'Swaroop написав «Укус Пiтона»'

print('{iм_я} написав {книга} '.format(

iм_я='Swaroop', книга='Укус Пiтона'))

Висновок:

0.333

___привiт___

Swaroop написав Укус Пiтона

Оскiльки ми обговорюємо форматування, зауважте, що print завжди закiнчується невидимим симво-
лом «нового рядка» (\n), тому повторнi виклики print будуть виводитися з нового рядка. Фактично
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print() виводить вказане значення, а пiсля цього переводить курсор на наступний рядок. Щоб запобiгти
друку символу нового рядка, ви можете вказати, що вiн повинен закiнчуватися без пробiлiв:

код python

print('a', end='')

print('b', end='')

Висновок:

ab

Або ви можете завершити пробiлом:

код python

print('a', end=' ')

print('b', end=' ')

print('c')

Висновок:

a b c

Екранована послiдовность,символ ,зворотнiй слеш

англiйська: Escape Sequences

Припустiмо, ви хочете мати рядок, який мiстить одинарну лапку ('), як ви вкажете цей рядок? Напри-
клад, рядок є"Як Ваше iм'я?". Ви не можете вказати 'Як Ваше iм'я?' тому що Python заплутається
щодо того, де починається i де закiнчується рядок. Отже, вам доведеться вказати, що ця одинарна
лапка не вказує на кiнець рядка. Це можна зробити за допомогою так званої екранована послiдовность
(англ.“escape sequence”). Ви вказуєте одинарну лапку як \': звернiть увагу на зворотнiй слеш. Тепер
ви можете вказати рядок як 'Як Ваше iм\'я?'.

Iншим способом вказати цей конкретний рядок буде "Як Ваше iм'я?", тобто використовуючи подвiйнi
лапки.Подiбним чином, ви повиннi використовувати escape sequence для позначення подвiйних лапок
всерединi рядку з подвiйними лапками.Приклад вiд перекладача:

# цей варiант не працює, оскiльки подвiйнi лапки знаходяться всерединi рядка подвiйних␣

→˓лапок:

print("Мова програмування "Python" займає у моєму серцi важливе мiсце.")

# цей варiант спрацює, оскiльки подвiйнi лапки навколо слова Python екранованi:

print("Мова програмування \"Python\" займає у моєму серцi важливе мiсце.")

Ви також можете вказати подвiйний зворотнiй слеш за допомогою escape sequence \\. Приклад вiд
перекладача:

код python

# \n — це екранована послiдовнiсть для нового рядка

# \f — form feed - йде на один рядок нижче
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# це речення буде виводитися у три рядки,але з нюансами:

print("мої фотографiї збережено на диску c:\new_pictures\foto.jpg")

Висновок:
мої фотографiї збережено на диску c:

ew_pictures

oto.jpg

щоб надрукувати речення правильно, треба використати подвiйний зворотнiй слеш:

код python

print("мої фотографiї збережено на диску c:\\new_picture\\foto.jpg")

Висновок:

мої фотографiї збережено на диску c:\new_picture\foto.jpg

Що, якби ви хотiли вказати дворядковий рядок? Одним iз способiв є використання рядка в потрiйних
лапках, як показано ранiше або ви можете використати escape sequence для символу нового рядка - \n,
щоб вказати початок нового рядка. Наприклад:

код python

'Це перший рядок\nЦе другий рядок'

Висновок:

Це перший рядок

Це другий рядок

Приклад вiд перекладача

код python

# з потрiйними лапками

вiрш1 = """я можу бути програмiстом

i мова Python потрiбна звiсно."""

print(вiрш1)

# з екранованої послiдовностю \n

вiрш2 = "я можу бути програмiстом\ni мова Python потрiбна звiсно."

print(вiрш2)

Висновок:

я можу бути програмiстом

i мова Python потрiбна звiсно.

Ще одна корисна escape sequence, про яку слiд знати, це послiдовнiсть символiв:\t(розглядається як
один символ табуляцiї ). Iснує ще багато escape sequences, але я згадав тут лише найкориснiшi.

Варто зауважити, що зворотнiй слеш в кiнцi рядка означає, що рядок продовжується в наступному
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рядку, але новий рядок не додається. Наприклад:

"Це перше речення. \

Це друге речення."

еквiвалентно

"Це перше речення. Це друге речення."

3.6.5 Необроблений рядок

англiйська: Raw String

Якщо вам потрiбно вказати деякi рядки, де не обробляються спецiальнi символи, наприклад escape
sequences, тодi вам потрiбно вказати raw string, додавши до рядка префiкс r або R.Необроблений рядок
Python розглядає символ зворотної похилої риски ( \ ) як буквальний символ.Наприклад:

r"Новi рядки позначаються \n"

Примiтка для користувачiв регулярного виразу

англiйська: Regular Expression User

Завжди використовуйте raw strings пiд час роботи з регулярними виразами. Iнакше може знадоби-
тися чимало зворотних слешей. Наприклад, абревiатуру з регулярними виразами в Python можна
знайти за допомогою '\\1' or r'\1' (на вiдмiну роботи з Python, пошук абревiатури з регулярними
виразами в iнших системах виконується символом \1)

3.6.6 Змiннi

англiйська: Variable

Використання лише лiтеральних констант незабаром може набриднути — нам потрiбен якийсь спосiб
зберiгання будь-якої iнформацiї та манiпулювання нею. Ось тут i з’являються змiннi. Змiннi — це саме
те, що випливає з назви — їхнє значення може змiнюватися, тобто ви можете зберiгати будь-що за
допомогою змiнної. Змiннi — це лише частини пам’ятi комп’ютера, де зберiгається деяка iнформацiя.
На вiдмiну вiд лiтеральних констант, вам потрiбен певний метод доступу до цих змiнних i, отже, ви
даєте їм iмена.

3.6.7 Iменування iдентифiкатора

англiйська: Identifier Naming

Змiннi є прикладами iдентифiкаторiв. Iдентифiкатори — це iмена, наданi для iдентифiкацiї чогось.
Iснують деякi правила, яких слiд дотримуватися для iдентифiкаторiв iмен:

� Першим символом iдентифiкатора має бути лiтера алфавiту (символ ASCII в верхньому(великi
лiтери) або нижньому(малi лiтери) регiстрi, або символ Unicode), а також знак пiдкреслення(_).

� Решта назви iдентифiкатора може складатися з лiтер (символ ASCII в верхньому або нижньому
регiстрi, або символ Unicode),знак пiдкреслення (_) або цифр (0-9).

� Iмена iдентифiкаторiв чутливi до регiстру. Наприклад, myname i myName не те саме. Звернiть увагу
на n у нижньому регiстрi у першому випадку та на N у верхньому регiстрi у другому випадку.
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� Прикладами допустимих iмен iдентифiкаторiв є i, name_2_3. Прикладами неприпустимих iмен
iдентифiкаторiв є 2things, this is spaced out, my-name i >a1b2_c3.

3.6.8 Типи даних

англiйська: Data Types

Змiннi можуть мiстити значення рiзних типiв, якi називаються типами даних.Основними типами є
числа та рядки, якi ми вже обговорювали. У наступних роздiлах ми побачимо, як створювати власнi
типи за допомогою класiв.

3.6.9 Об’єкт

англiйська: Object

Пам’ятайте, Python називає все, що використовується в програмi, об’єктом. Це мається на увазi в
загальному значеннi. Замiсть того, щоб говорити “щось”“, ми говоримо “об’єкт”.

Примiтка для користувачiв об’єктно-орiєнтованого програмування

Python сильно об’єктно-орiєнтований у тому сенсi, що все є об’єктом, включаючи числа, рядки та
функцiї.

Тепер ми побачимо, як використовувати змiннi разом iз лiтеральними константами. Збережiть насту-
пний приклад i запустiть програму.

3.6.10 Як писати програми на Python

Вiдтепер стандартна процедура збереження та запуску програми Python така:

Для PyCharm

1. Вiдкрийте PyCharm.

2. Створiть новий файл з назвою файлу.

3. Введiть програмний код, наведений у прикладi.

4. Клацнiть правою кнопкою мишi та запустiть поточний файл.

ПРИМIТКА. Щоразу, коли вам потрiбно надати command line arguments (“аргументи командного ряд-
ка”), натиснiть кнопкуRun -> Edit Configurations, введiть аргументи в роздiл Script parameters: i
натиснiть кнопку OK:
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Для iнших редакторiв

1. Вiдкрийте вибраний редактор.

2. Введiть програмний код, наведений у прикладi.

3. Збережiть його як файл з назвою файлу.

4. Запустiть iнтерпретатор командою python program.py, щоб запустити програму.

Приклад: використання змiнних i лiтеральних констант

Введiть i запустiть таку програму:

код python

# Iм'я файлу : var.py

i = 5

print(i)

i = i + 1

print(i)

s = '''Це багаторядковий рядок.

Це другий рядок.'''

print(s)

Висновок:

5

6

Це багаторядковий рядок.

Це другий рядок.
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Як це працює

Ось як працює ця програма. Спочатку ми привласнюємо значення константи 5 змiннiй i за допомогою
оператора присвоювання (=).Цей рядок називається statement - так би мовити “iнструкцiя рoботи для
комп’ютера”. Вираз i=5 має три частини:

1. “i” - назва змiнної;

2. “=” - оператор присвоювання;

3. “5” - лiтеральна константа.

Цi частини не працюють поодинцi, але разом вони створюють iнструкцiю рoботи для комп’ютера. Цей
рядок називається statement,оскiльки в ньому зазначено, що потрiбно щось зробити, i в цьому випадку
ми з’єднуємо назву змiнної i зi значенням 5. Далi ми друкуємо значення i за допомогою функцiї print,
яка, як не дивно, просто виводить значення змiнної на екран.

Потiм ми додаємо «1» до значення, збереженого в «i», i зберiгаємо його там. Потiм ми друкуємо його
i, як очiкується, отримуємо значення “6”.

Подiбним чином ми присвоюємо рядковий лiтерал змiннiй s, а потiм друкуємо його.

Примiтка для програмiстiв статичної мови

Змiннi використовуються простим наданням їм значень. Нiякого попередньоного оголошення або
визначення типу даних не потрiбно/застосовується.

3.6.11 Логiчнi та фiзичнi рядки

англiйська: Logical And Physical Line

Фiзична лiнiя - це те, що ви бачите, коли пишете програму. Логiчний рядок — це те, що Python
сприймає як “a single statement” (одну iнструкцiю). Python неявно припускає, що кожен фiзичний
рядок вiдповiдає логiчному рядку.

Прикладом логiчного рядка є statement print('Привiт, Свiт!')- якщо воно в одному рядку(як ви
бачите це в редакторi), то цей рядок також вiдповiдає фiзичному рядку.

Неявно Python заохочує використання одного statement на рядок, що робить код бiльш читабельним.

Якщо ви хочете вказати бiльше нiж один логiчний рядок в одному фiзичному рядку, ви повиннi явно
вказати це за допомогою крапки з комою (;), яка вказує на кiнець логiчного рядка/statement. Напри-
клад:

i = 5

print(i)

те саме, що

i = 5;

print(i);

i те саме може бути записано у виглядi

i = 5; print(i);
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або

i = 5; print(i)

Однак я настiйно рекомендую вам дотримуватися написання максимум одного логiчного рядка в ко-
жному фiзичному рядку. Iдея полягає в тому, що ви можете обiйтися без крапки з комою. Фактично,
я нiколи не використовував i навiть не бачив крапку з комою в програмi Python.

Iснує одна ситуацiя, коли ця концепцiя дiйсно корисна: якщо у вас є довгий рядок коду, ви може-
те розбити його на кiлька фiзичних рядкiв, використовуючи зворотнiй слеш. Це називається явним
з’єднанням рядкiв (англ.“explicit line joining”):

s = 'Це рядок. \

Цей рядок продовжується.'

print(s)

Висновок:

Це рядок. Цей рядок продовжується.

Аналогiчно,

i = \

5

те саме, що

i = 5

Iнодi iснує неявне припущення, що вам не потрiбно використовувати зворотнiй слеш. Це випадок, коли
в логiчному рядку є вiдкриваюча кругла, квадратна або фiгурна дужка, але немає закриваючої . Це
називається неявним з’єднанням лiнiй (англ.“implicit line joining”) . Ви можете побачити це в дiї, коли
ми пишемо програми за допомогою list у наступних роздiлах.

3.6.12 Biдступи

англiйська: Indentation

Пробiли (англ.“Whitespace”) важливi в Python. Точнiше пробiли на початку рядка важливi. Це нази-
вається вiдступами. Переднi вiдступи (пробiли та табуляцiї) на початку логiчного рядка використо-
вуються для визначення рiвня вiдступу логiчного рядка, який, у свою чергу, використовується для
групування statement.

Це означає, що statement, якi йдуть разом, повиннi мати однаковий вiдступ. Кожен такий набiр
statement називається блоком. У наступних роздiлах ми побачимо приклади важливостi блокiв.

Пам’ятайте, що неправильний вiдступ може спричинити помилки. Наприклад:

код python

i = 5

# Помилка нижче! Звернiть увагу на один пробiл на початку рядка

print('Значення є', i)

print('Я повторюю, значення є', i)

Коли ви запускаєте це, ви отримуєте таку помилку:

26 Роздiл 3. Змiст



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

File "whitespace.py", line 3

print('Значення є', i) # Помилка! Пробiл на початку рядка

^

IndentationError: unexpected indent

Звернiть увагу, що на початку другого рядка є один пробiл. Помилка, вiдображена у Python, повi-
домляє нам, що синтаксис програми невiрний, тобто програму було написано неправильно.Для вас це
означає те, що ви не можете довiльно починати новi блоки statement (за винятком головного бло-
ку за замовчуванням, який ви використовували протягом всiєї програми,). Випадки, коли ви можете
використовувати новi блоки, будуть детально описанi в наступних роздiлах, наприклад control flow .

Як зробити вiдступ

Використовуйте чотири пробiли для вiдступу. Це офiцiйна рекомендацiя щодо мови Python. Хо-
рошi редактори автоматично зроблять це за вас. Переконайтеся, що ви використовуєте однакову
кiлькiсть пробiлiв для вiдступiв, iнакше ваша програма не працюватиме або матиме неочiкувану
поведiнку.

Примiтка для програмiстiв статичної мови програмування

Python завжди використовуватиме вiдступи для блокiв i нiколи не використовуватиме дужки. За-
пустiть from __future__ import braces, щоб дiзнатися бiльше.

3.6.13 Резюме

Тепер, коли ми пройшли через багато дрiбних деталей, ми можемо перейти до бiльш цiкавих речей,
таких як оператори потоку керування. Переконайтеся, що ви зрозумiли те, що ви прочитали в цьому
роздiлi.

3.7 Основи

англiйська: Basics

Просто надрукувати Привiт, Свiт! недостатньо, чи не так? Хочеться бiльшого – ви хочете ввести щось
у програму, обробити та отримати щось на виходi. Ми можемо досягти цього у Python за допомогою
констант i змiнних, i ми також вивчимо деякi iншi концепцiї в цьому роздiлi.

3.7.1 Коментарi

Коментарi – це будь-який текст,що пишеться пiсля символу # i в основному корисний як примiтка
для читача програми.

Наприклад:

print('Привiт, Свiт!') # Зауважте, що print — це функцiя

або:
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# Зауважте, що print — це функцiя

print('Привiт, Свiт!')

Використовуйте якомога бiльше корисних коментарiв у своїй програмi, щоб пояснювати:

� припущення;

� важливi рiшення;

� важливi деталi;

� проблеми, якi ви намагаєтеся вирiшити;

� зафiксувати труднощi, якi ви намагаєтеся подолати у своїй програмi тощо.

Код програми пiдкаже вам, ЯК, а коментарi мають розповiсти вам, ЧОМУ .

Це корисно для читачiв вашої програми, щоб вони могли легко зрозумiти, що робить програма.
Пам’ятайте, що такою людиною можете виявитися ви самi через пiвроку!

3.7.2 Лiтеральнi константи

англiйська: Literal Constants

Прикладом лiтеральної константи є числа, такi як 5, 1,23, або рядок, як-от Це рядок або It's a

string!. Вони називаються лiтеральними, тому що вони буквальнi - ви використовуєте їхнє значення
буквально. Число 2 завжди представляє саме себе i нiчого iншого - це константа, оскiльки iї значення
не можна змiнити. Отже, усi вони називаються лiтеральними константами.

3.7.3 Числа

англiйська: Numbers

Числа в основному бувають двох типiв - цiлi (англ.“integers”) i з рухомою комою (англ.“floating point
numbers” (або «floats»скорочено)).

Прикладом цiлого числа може служити “2”, яке є цiлим числом.

Прикладами чисел з рухомою комою можуть бути 3.23 i 52.3E-4. Позначення E показує ступенi числа
10. У цьому випадку 52,3E-4 означає 52,3 * 10-4.

Примiтка вiд перекладача: РIЗНИЦЯ мiж поняттями «Рухома кома» та «Рухома крапка». Оскiльки
в деяких, переважно в Америцi та англомовних країнах, при запису чисел цiла частина вiддiляється вiд
дробової крапкою (Decimal Point), то в термiнологiї цих країн фiгурує назва «рухома крапка» (англ.
floating point). В Европейських країнах,як i в Українi, цiла частина числа вiд дробової традицiйно
вiддiляється комою (Decimal Comma), то для позначення того ж поняття iсторично використовується
термiн «рухома кома» (англ. floating comma), проте в лiтературi та технiчнiй документацiї можна
зустрiти обидва варiанти. У програмуваннi Python використовується при позначенi числа з рухомою
комою крапка.

Примiтка для досвiдчених програмiстiв

На вiдмiну вiд iнших мов програмування (наприклад, C, Java тощо), число int на мовi Python не
має верхньої межi.
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3.7.4 Pядки

англiйська: Strings

Рядок — це послiдовнiсть символiв. Найчастiше рядки - це просто набiр слiв.

Ви будете використовувати рядки майже в кожнiй програмi на мовi Python, яку пишете, тому варто
уважно ознайомитись iз цим роздiлом.

Одинарнi лапки

англiйська: Single Quote

Ви можете вказати рядки, використовуючи одинарнi лапки, наприклад 'Фраза в лапках'.

Усi пробiли та знаки табуляцiї, зберiгаються як є.

Подвiйнi лапки

** англiйська: Double Quotes

Рядки у подвiйних лапках працюють так само, як рядки в одинарних лапках. Приклад: "Як тебе

звати?".

Потрiйнi лапки

англiйська: Triple Quotes

Ви можете вказати багаторядковi рядки, використовуючи потрiйнi лапки - (""" або '''). Ви можете
вiльно використовувати одинарнi та подвiйнi лапки в потрiйних лапках. Наприклад:

'''Це багаторядковий рядок.Це перший рядок.

Це другий рядок.

"Як тебе звати?", — запитав я.

Вiн сказав "Бонд, Джеймс Бонд".

'''

Рядки незмiннi

англiйська: Strings Are Immutable

Це означає, що коли ви створили рядок, ви не можете його змiнити. На перший погляд це може
показатися недолiком, насправдi це не так. Пiзнiше,на прикладi рiзних програм,ми побачимо, чому це
не є обмеженням.

Примiтка для програмiстiв C/C++

У Python немає окремого типу даних char. У цьому немає справжньої потреби, i я впевнений, ви
точно не будете за ним сумувати.

Примiтка для програмiстiв Perl/PHP
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Пам’ятайте, що рядки в одинарних лапках i рядки в подвiйних лапках однаковi – вони нiчим не
вiдрiзняються.

Метод форматування

англiйська: The format method

Iнодi нам може знадобитися побудувати рядки на основi будь-яких даних. Ось де корисний метод
format().

Завантажуйте наступнi рядки як файл str_format.py.

Примiтка вiд перекладача:

1. Пунктуацiя, як апостроф, двокрапка тощо, не можно використовувати у змiнних (variable), тiльки
пiдкреслення “_”. Тому у прикладi замiсть грамотично вiрного написання слова “iм’я” викори-
стано -“iм_я”;

2. Swaroop - Swaroop Chitlur - aвтор книги (“Bite of Python”– “Укус Пiтона”).

код python

вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print('{0} було {1} рокiв, коли вiн написав цю книгу'.format(iм_я, вiк))

print('Чому {0} грає з цим Рython?'.format(iм_я))

Висновок:

$ python str_format.py

Swaroop було 20 рокiв, коли вiн написав цю книгу.

Чому Swaroop грає з цим Рython?

Як це працює

Рядок може використовувати певнi позначення, i згодом можна викликати метод format, щоб замiнити
цi позначення вiдповiдними аргументами в метод format.

Звернiть увагу на перший випадок, коли ми використовуємо {0}, i це вiдповiдає змiннiй iм_я, яка є
першим аргументом методу format. Подiбним чином другe позначення — {1}, що вiдповiдає змiннiй
вiк,є другим аргументом методу format. Звернiть увагу, що Python починає вiдлiк з 0, що означає, що
перша позицiя знаходиться в iндексi 0, друга позицiя в iндексi 1 i так далi.

Звернiть увагу, що ми могли б досягти того ж, використовуючи об’єднання рядкiв:

iм_я + ' було ' + str(вiк) + ' рокiв '

але це набагато гiрше та бiльше схильне до помилок. По-друге, перетворення в рядок буде виконано
автоматично за допомогою методу format на вiдмiну вiд явного перетворення в нашому прикладi.
По-третє, використовуючи метод format, ми можемо змiнити повiдомлення, не торкаючись використо-
вуваних змiнних, i навпаки.

Також зауважте, що числа є необов’язковими, тому ви також можете записати так:
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вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print('{} було {} рокiв, коли вiн написав цю книгу'.format(iм_я, вiк))

print('Чому {} грає з цим Python?'.format(iм_я))

та отримати такий самий результат, як i ранiше.

Ми також можемо назвати параметри ( де вiк, iм_я є параметрами):

вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print('{iм_я} було {вiк} рокiв, коли вiн написав цю книгу'.format(iм_я=iм_я, вiк=вiк))

print('Чому {iм_я} грає з цим Рython?'.format(iм_я=iм_я))

та отримати такий самий результат, як i ранiше.

Python 3.6 представив коротший спосiб створення iменованих параметрiв, який називається «f-strings»:

вiк = 20

iм_я = 'Swaroop'

print(f'{ iм_я} було { вiк} рокiв, коли вiн написав цю книгу')

# звернiть увагу на 'f' перед рядком

print(f'Чому { iм_я} грає з цим Рython?')

# звернiть увагу на 'f' перед рядком

та отримати такий самий результат, як i ранiше.

Те, що Python робить у методi format, полягає в тому, що вiн помiщає значення кожного аргумен-
ту(бiльш детальнiше пояснення про аргументи та параметри пiзнiше) в зазначене мiсце. Можуть бу-
ти бiльш детальнi позначення, такi як (для отримання додаткової iнформацiї дивiться документацiю
https://docs.python.org/3/library/string.html#formatspec):

код python

# десяткове число (.) з точнiстю в 3 знаки для числа з рухомою комою '0.333'

print('{0:.3f} '.format(1.0/3))

# заповнити пiдкресленнями (_) з центруванням тексту

# (^) по ширинi 11: '___привiт___'

print('{0:_^11} '.format('привiт'))

# на основi ключових слiв 'Swaroop написав «Укус Пiтона»'

print('{iм_я} написав {книга} '.format(

iм_я='Swaroop', книга='Укус Пiтона'))

Висновок:

0.333

___привiт___

Swaroop написав Укус Пiтона

Оскiльки ми обговорюємо форматування, зауважте, що print завжди закiнчується невидимим симво-
лом «нового рядка» (\n), тому повторнi виклики print будуть виводитися з нового рядка. Фактично
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print() виводить вказане значення, а пiсля цього переводить курсор на наступний рядок. Щоб запобiгти
друку символу нового рядка, ви можете вказати, що вiн повинен закiнчуватися без пробiлiв:

код python

print('a', end='')

print('b', end='')

Висновок:

ab

Або ви можете завершити пробiлом:

код python

print('a', end=' ')

print('b', end=' ')

print('c')

Висновок:

a b c

Екранована послiдовность,символ ,зворотнiй слеш

англiйська: Escape Sequences

Припустiмо, ви хочете мати рядок, який мiстить одинарну лапку ('), як ви вкажете цей рядок? Напри-
клад, рядок є"Як Ваше iм'я?". Ви не можете вказати 'Як Ваше iм'я?' тому що Python заплутається
щодо того, де починається i де закiнчується рядок. Отже, вам доведеться вказати, що ця одинарна
лапка не вказує на кiнець рядка. Це можна зробити за допомогою так званої екранована послiдовность
(англ.“escape sequence”). Ви вказуєте одинарну лапку як \': звернiть увагу на зворотнiй слеш. Тепер
ви можете вказати рядок як 'Як Ваше iм\'я?'.

Iншим способом вказати цей конкретний рядок буде "Як Ваше iм'я?", тобто використовуючи подвiйнi
лапки.Подiбним чином, ви повиннi використовувати escape sequence для позначення подвiйних лапок
всерединi рядку з подвiйними лапками.Приклад вiд перекладача:

# цей варiант не працює, оскiльки подвiйнi лапки знаходяться всерединi рядка подвiйних␣

→˓лапок:

print("Мова програмування "Python" займає у моєму серцi важливе мiсце.")

# цей варiант спрацює, оскiльки подвiйнi лапки навколо слова Python екранованi:

print("Мова програмування \"Python\" займає у моєму серцi важливе мiсце.")

Ви також можете вказати подвiйний зворотнiй слеш за допомогою escape sequence \\. Приклад вiд
перекладача:

код python

# \n — це екранована послiдовнiсть для нового рядка

# \f — form feed - йде на один рядок нижче
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# це речення буде виводитися у три рядки,але з нюансами:

print("мої фотографiї збережено на диску c:\new_pictures\foto.jpg")

Висновок:
мої фотографiї збережено на диску c:

ew_pictures

oto.jpg

щоб надрукувати речення правильно, треба використати подвiйний зворотнiй слеш:

код python

print("мої фотографiї збережено на диску c:\\new_picture\\foto.jpg")

Висновок:

мої фотографiї збережено на диску c:\new_picture\foto.jpg

Що, якби ви хотiли вказати дворядковий рядок? Одним iз способiв є використання рядка в потрiйних
лапках, як показано ранiше або ви можете використати escape sequence для символу нового рядка - \n,
щоб вказати початок нового рядка. Наприклад:

код python

'Це перший рядок\nЦе другий рядок'

Висновок:

Це перший рядок

Це другий рядок

Приклад вiд перекладача

код python

# з потрiйними лапками

вiрш1 = """я можу бути програмiстом

i мова Python потрiбна звiсно."""

print(вiрш1)

# з екранованої послiдовностю \n

вiрш2 = "я можу бути програмiстом\ni мова Python потрiбна звiсно."

print(вiрш2)

Висновок:

я можу бути програмiстом

i мова Python потрiбна звiсно.

Ще одна корисна escape sequence, про яку слiд знати, це послiдовнiсть символiв:\t(розглядається як
один символ табуляцiї ). Iснує ще багато escape sequences, але я згадав тут лише найкориснiшi.

Варто зауважити, що зворотнiй слеш в кiнцi рядка означає, що рядок продовжується в наступному
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рядку, але новий рядок не додається. Наприклад:

"Це перше речення. \

Це друге речення."

еквiвалентно

"Це перше речення. Це друге речення."

3.7.5 Необроблений рядок

англiйська: Raw String

Якщо вам потрiбно вказати деякi рядки, де не обробляються спецiальнi символи, наприклад escape
sequences, тодi вам потрiбно вказати raw string, додавши до рядка префiкс r або R.Необроблений рядок
Python розглядає символ зворотної похилої риски ( \ ) як буквальний символ.Наприклад:

r"Новi рядки позначаються \n"

Примiтка для користувачiв регулярного виразу

англiйська: Regular Expression User

Завжди використовуйте raw strings пiд час роботи з регулярними виразами. Iнакше може знадоби-
тися чимало зворотних слешей. Наприклад, абревiатуру з регулярними виразами в Python можна
знайти за допомогою '\\1' or r'\1' (на вiдмiну роботи з Python, пошук абревiатури з регулярними
виразами в iнших системах виконується символом \1)

3.7.6 Змiннi

англiйська: Variable

Використання лише лiтеральних констант незабаром може набриднути — нам потрiбен якийсь спосiб
зберiгання будь-якої iнформацiї та манiпулювання нею. Ось тут i з’являються змiннi. Змiннi — це саме
те, що випливає з назви — їхнє значення може змiнюватися, тобто ви можете зберiгати будь-що за
допомогою змiнної. Змiннi — це лише частини пам’ятi комп’ютера, де зберiгається деяка iнформацiя.
На вiдмiну вiд лiтеральних констант, вам потрiбен певний метод доступу до цих змiнних i, отже, ви
даєте їм iмена.

3.7.7 Iменування iдентифiкатора

англiйська: Identifier Naming

Змiннi є прикладами iдентифiкаторiв. Iдентифiкатори — це iмена, наданi для iдентифiкацiї чогось.
Iснують деякi правила, яких слiд дотримуватися для iдентифiкаторiв iмен:

� Першим символом iдентифiкатора має бути лiтера алфавiту (символ ASCII в верхньому(великi
лiтери) або нижньому(малi лiтери) регiстрi, або символ Unicode), а також знак пiдкреслення(_).

� Решта назви iдентифiкатора може складатися з лiтер (символ ASCII в верхньому або нижньому
регiстрi, або символ Unicode),знак пiдкреслення (_) або цифр (0-9).

� Iмена iдентифiкаторiв чутливi до регiстру. Наприклад, myname i myName не те саме. Звернiть увагу
на n у нижньому регiстрi у першому випадку та на N у верхньому регiстрi у другому випадку.
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� Прикладами допустимих iмен iдентифiкаторiв є i, name_2_3. Прикладами неприпустимих iмен
iдентифiкаторiв є 2things, this is spaced out, my-name i >a1b2_c3.

3.7.8 Типи даних

англiйська: Data Types

Змiннi можуть мiстити значення рiзних типiв, якi називаються типами даних.Основними типами є
числа та рядки, якi ми вже обговорювали. У наступних роздiлах ми побачимо, як створювати власнi
типи за допомогою класiв.

3.7.9 Об’єкт

англiйська: Object

Пам’ятайте, Python називає все, що використовується в програмi, об’єктом. Це мається на увазi в
загальному значеннi. Замiсть того, щоб говорити “щось”“, ми говоримо “об’єкт”.

Примiтка для користувачiв об’єктно-орiєнтованого програмування

Python сильно об’єктно-орiєнтований у тому сенсi, що все є об’єктом, включаючи числа, рядки та
функцiї.

Тепер ми побачимо, як використовувати змiннi разом iз лiтеральними константами. Збережiть насту-
пний приклад i запустiть програму.

3.7.10 Як писати програми на Python

Вiдтепер стандартна процедура збереження та запуску програми Python така:

Для PyCharm

1. Вiдкрийте PyCharm.

2. Створiть новий файл з назвою файлу.

3. Введiть програмний код, наведений у прикладi.

4. Клацнiть правою кнопкою мишi та запустiть поточний файл.

ПРИМIТКА. Щоразу, коли вам потрiбно надати command line arguments (“аргументи командного ряд-
ка”), натиснiть кнопкуRun -> Edit Configurations, введiть аргументи в роздiл Script parameters: i
натиснiть кнопку OK:
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Для iнших редакторiв

1. Вiдкрийте вибраний редактор.

2. Введiть програмний код, наведений у прикладi.

3. Збережiть його як файл з назвою файлу.

4. Запустiть iнтерпретатор командою python program.py, щоб запустити програму.

Приклад: використання змiнних i лiтеральних констант

Введiть i запустiть таку програму:

код python

# Iм'я файлу : var.py

i = 5

print(i)

i = i + 1

print(i)

s = '''Це багаторядковий рядок.

Це другий рядок.'''

print(s)

Висновок:

5

6

Це багаторядковий рядок.

Це другий рядок.
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Як це працює

Ось як працює ця програма. Спочатку ми привласнюємо значення константи 5 змiннiй i за допомогою
оператора присвоювання (=).Цей рядок називається statement - так би мовити “iнструкцiя рoботи для
комп’ютера”. Вираз i=5 має три частини:

1. “i” - назва змiнної;

2. “=” - оператор присвоювання;

3. “5” - лiтеральна константа.

Цi частини не працюють поодинцi, але разом вони створюють iнструкцiю рoботи для комп’ютера. Цей
рядок називається statement,оскiльки в ньому зазначено, що потрiбно щось зробити, i в цьому випадку
ми з’єднуємо назву змiнної i зi значенням 5. Далi ми друкуємо значення i за допомогою функцiї print,
яка, як не дивно, просто виводить значення змiнної на екран.

Потiм ми додаємо «1» до значення, збереженого в «i», i зберiгаємо його там. Потiм ми друкуємо його
i, як очiкується, отримуємо значення “6”.

Подiбним чином ми присвоюємо рядковий лiтерал змiннiй s, а потiм друкуємо його.

Примiтка для програмiстiв статичної мови

Змiннi використовуються простим наданням їм значень. Нiякого попередньоного оголошення або
визначення типу даних не потрiбно/застосовується.

3.7.11 Логiчнi та фiзичнi рядки

англiйська: Logical And Physical Line

Фiзична лiнiя - це те, що ви бачите, коли пишете програму. Логiчний рядок — це те, що Python
сприймає як “a single statement” (одну iнструкцiю). Python неявно припускає, що кожен фiзичний
рядок вiдповiдає логiчному рядку.

Прикладом логiчного рядка є statement print('Привiт, Свiт!')- якщо воно в одному рядку(як ви
бачите це в редакторi), то цей рядок також вiдповiдає фiзичному рядку.

Неявно Python заохочує використання одного statement на рядок, що робить код бiльш читабельним.

Якщо ви хочете вказати бiльше нiж один логiчний рядок в одному фiзичному рядку, ви повиннi явно
вказати це за допомогою крапки з комою (;), яка вказує на кiнець логiчного рядка/statement. Напри-
клад:

i = 5

print(i)

те саме, що

i = 5;

print(i);

i те саме може бути записано у виглядi

i = 5; print(i);
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або

i = 5; print(i)

Однак я настiйно рекомендую вам дотримуватися написання максимум одного логiчного рядка в ко-
жному фiзичному рядку. Iдея полягає в тому, що ви можете обiйтися без крапки з комою. Фактично,
я нiколи не використовував i навiть не бачив крапку з комою в програмi Python.

Iснує одна ситуацiя, коли ця концепцiя дiйсно корисна: якщо у вас є довгий рядок коду, ви може-
те розбити його на кiлька фiзичних рядкiв, використовуючи зворотнiй слеш. Це називається явним
з’єднанням рядкiв (англ.“explicit line joining”):

s = 'Це рядок. \

Цей рядок продовжується.'

print(s)

Висновок:

Це рядок. Цей рядок продовжується.

Аналогiчно,

i = \

5

те саме, що

i = 5

Iнодi iснує неявне припущення, що вам не потрiбно використовувати зворотнiй слеш. Це випадок, коли
в логiчному рядку є вiдкриваюча кругла, квадратна або фiгурна дужка, але немає закриваючої . Це
називається неявним з’єднанням лiнiй (англ.“implicit line joining”) . Ви можете побачити це в дiї, коли
ми пишемо програми за допомогою list у наступних роздiлах.

3.7.12 Biдступи

англiйська: Indentation

Пробiли (англ.“Whitespace”) важливi в Python. Точнiше пробiли на початку рядка важливi. Це нази-
вається вiдступами. Переднi вiдступи (пробiли та табуляцiї) на початку логiчного рядка використо-
вуються для визначення рiвня вiдступу логiчного рядка, який, у свою чергу, використовується для
групування statement.

Це означає, що statement, якi йдуть разом, повиннi мати однаковий вiдступ. Кожен такий набiр
statement називається блоком. У наступних роздiлах ми побачимо приклади важливостi блокiв.

Пам’ятайте, що неправильний вiдступ може спричинити помилки. Наприклад:

код python

i = 5

# Помилка нижче! Звернiть увагу на один пробiл на початку рядка

print('Значення є', i)

print('Я повторюю, значення є', i)

Коли ви запускаєте це, ви отримуєте таку помилку:
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File "whitespace.py", line 3

print('Значення є', i) # Помилка! Пробiл на початку рядка

^

IndentationError: unexpected indent

Звернiть увагу, що на початку другого рядка є один пробiл. Помилка, вiдображена у Python, повi-
домляє нам, що синтаксис програми невiрний, тобто програму було написано неправильно.Для вас це
означає те, що ви не можете довiльно починати новi блоки statement (за винятком головного бло-
ку за замовчуванням, який ви використовували протягом всiєї програми,). Випадки, коли ви можете
використовувати новi блоки, будуть детально описанi в наступних роздiлах, наприклад control flow .

Як зробити вiдступ

Використовуйте чотири пробiли для вiдступу. Це офiцiйна рекомендацiя щодо мови Python. Хо-
рошi редактори автоматично зроблять це за вас. Переконайтеся, що ви використовуєте однакову
кiлькiсть пробiлiв для вiдступiв, iнакше ваша програма не працюватиме або матиме неочiкувану
поведiнку.

Примiтка для програмiстiв статичної мови програмування

Python завжди використовуватиме вiдступи для блокiв i нiколи не використовуватиме дужки. За-
пустiть from __future__ import braces, щоб дiзнатися бiльше.

3.7.13 Резюме

Тепер, коли ми пройшли через багато дрiбних деталей, ми можемо перейти до бiльш цiкавих речей,
таких як оператори потоку керування. Переконайтеся, що ви зрозумiли те, що ви прочитали в цьому
роздiлi.

3.8 Оператори та вирази

англiйська: Operators and Expressions

Бiльшiсть statements (логiчних рядкiв), якi ви пишете, мiститимуть вирази. Простим прикладом виразу
є 2 + 3. Вираз можна розбити на оператори та операнди.

Оператори — це певний функцiонал, який виконує певнi дiї та який може бути представлений такими
символами, як наприклад «+», або спецiальними ключовими словами. Операторам потрiбнi деякi данi
для роботи, i такi данi називаються операндами. У цьому випадку “2” i “3” є операндами.

3.8.1 Оператори

англiйська: Operators

Ми коротко розглянемо оператори та їх використання.

Звернiть увагу, що ви можете обчислити вирази, наведенi у прикладах, використовуючи iнтерпрета-
тор iнтерактивно. Наприклад, щоб перевiрити вираз 2 + 3, скористайтесь iнтерактивним командним
рядком iнтерпретатора Python:

3.8. Оператори та вирази 39



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

код Python (використовуючи idle)

>>>2 + 3

5

>>>3 * 5

15

>>>

Ось короткий огляд доступних операторiв:

� + (Плюс, англiйська: plus)

– Пiдсумовує два об’єкта

– 3 + 5 дорiвнює 8. 'a' + 'b' дорiвнює 'ab'.

� - (Мiнус, англiйська: minus)

– Дає вiднiмання одного числа вiд iншого; якщо перший операнд вiдсутнiй, вiн вважається
нульовим.

– -5.2 дасть негативне число, а 50 - 24 дасть 26.

� * (Mноження, англiйська: multiply)

– Видає множення двох чисел або повертає рядок, що повторюється задане число разiв.

– 2 * 3 дорiвнює 6. 'la' * 3 дорiвнює 'lalala'.

� ** (Пiднесення до степеня, англiйська: power)

– Повертає число х, зведене в ступiнь y

– 3 ** 4 дорiвнює 81 (тобто 3 * 3 * 3 * 3)

� / (Дiлення, англiйська: divide)

– Дiлить x на y

– 13 / 3 дорiвнює 4.333333333333333

� // (Цiлочисельний подiл, англiйська: divide and floor)

– Роздiлiть x на y та округлiть вiдповiдь вниз до найближчого цiлого значення. Зауважте,
що якщо одне зi значень є числом з плаваючою комою, ви отримаєте значення з плаваючою
комою.

– 13 // 3 дорiвнює 4

– -13 // 3 дорiвнює -5

– 9//1.81 дорiвнює 4.0

� % (Подiл по модулю, англiйська: modulo)

– Повертає залишок вiд дiлення

– 13 % 3 дорiвнює 1. -25.5 % 2.25 дорiвнює 1.5.

� << (Оператори зсуву влiво на задану кiлькiсть бiт, англiйська: left shift)
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– Зсуває бiти числа влiво на задане число позицiй. (Кожне число представлено в пам’ятi бiтами
або двiйковими цифрами, тобто 0 i 1)

– 2 << 2 дорiвнює 8. У двiйковiй системи числення 2 представляє собою10.

– Зрушення влiво на 2 бiта дає «1000», що у десятковiй системи числення означає 8.

� >> (Оператори зсуву вправо на задану кiлькiсть бiт, англiйська: right shift)

– Зсуває бiти числа вправо на задане число позицiй.

– 11 >> 1 дорiвнює 5.

– У двiйковiй системи числення 11 представлено в бiтах як 1011 яке при зсувi вправо на 1 бiт
дорiвнює 101 i яке є десятковим 5.

� & (Побiтове I, англiйська: bit-wise AND)

– Побiтова операцiя I над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 1, то результат дорiвнює 1.
В iншому випадку це 0.

– 5 & 3 дорiвнює 1 (0101 & 0011 дорiвнює 0001)

� | (Побiтове АБО, англiйська: bit-wise OR)

– Побiтова операцiя АБО над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 0, результат 0. В iншому
випадку це 1.

– 5 | 3 дорiвнює 7 (0101 | 0011 дорiвнює 0111)

� ^ (Побiтове виключне АБО, англiйська: bit-wise XOR)

– Побiтова операцiя виключне АБО над числами: якщо обидва бiти (1 або 0) однаковi, ре-
зультат дорiвнює 0. В iншому випадку це 1.

– 5 ^ 3 дорiвнює 6 (O101 ^ 0011 дорiвнює 0110)

� ~(Побiтове НЕ, англiйська: bit-wise invert)

– Побiтова операцiя НЕ для числа x вiдповiдає -(x+1)

– ~5 дорiвнює -6. Детальнiше на http://stackoverflow.com/a/11810203

� < (Менше нiж, англiйська: less than)

– Визначає чи вiрно те, що x менше за y. Усi оператори порiвняння повертаютьTrue або False.
Звернiть увагу на написання цих iмен з великої лiтери.

– 5 < 3 дорiвнює False, а 3 < 5 дорiвнює True.

– Можна складати довiльнi ланцюжки: 3 < 5 < 7 дає True.

� > (Бiльше нiж, англiйська: greater than)

– Визначає чи вiрно те, що x бiльше за y

– 5 > 3 повертає True. Якщо обидва операнди є числами, вони спочатку перетворюються на
однаковий тип. В iншому випадку завжди повертається False.

� <= (менше або дорiвнює, англiйська: less than or equal to)

– Визначає чи вiрно те, що x менше або дорiвнює y

– x = 3; y = 6; x <= y повертає True
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� >= (бiльше або дорiвнює, англ.» англiйська: greater than or equal to)

– Визначає чи вiрно те, що x бiльше або дорiвнює y

– x = 4; y = 3; x >= 3 повертає True

� == (дорiвнює, англiйська: equal to)

– Порiвнює, чи однаковi об’єкти

– x = 2; y = 2; x == y повертаєTrue

– x = 'str'; y = 'stR'; x == y повертає False

– x = 'str'; y = 'str'; x == y повертає True

� != (не дорiвнює, англiйська: not equal to)

– Порiвнює, якщо об’єкти не рiвнi

– x = 2; y = 3; x != y повертає True

� not (логiчне НЕ, англiйська: boolean NOT )

– Якщо x дорiвнює True, оператор поверне False. Якщо ж x дорiвнює False, отримаємо True.

– x = True; not x повертає False.

� and (логiчне I, англiйська: boolean AND)

– x and y повертає False,якщо x дорiвнює False,в протилежному випадку(х=True) повертає
значення y

– x = False; y = True; x and y повертає False оскiльки x є False. У цьому випадку Python
не обчислюватиме y, оскiльки вiн знає, що лiва частина виразу «and» має значення «False»,
що означає, що весь вираз буде «False» незалежно вiд iнших значень. Це називається скоро-
ченою оцiнкою булевих (логiчних) виразiв (англ. “short-circuit evaluation”).

� or (логiчне АБО, англiйська: boolean OR)

– Якщо x дорiвнює True, вiн повертає True, в протилежному випадку отримаємо значення y

– x = True; y = False; x or y повертає True.Тут також застосовується скорочена оцiнка
виразiв.

3.8.2 Короткий запис математичних операцiй та привласнення

Зазвичай виконується математична операцiя над змiнною, а потiм привласнюється результат цiєї опе-
рацiї тiй самiй змiннiй, отже, для таких виразiв iснує скорочення:

a = 2

a = a * 3

можна записати як:

a = 2

a *= 3

Звернiть увагу, що вирази виду var = var operation expression(“змiнна = змiнна операцiя вираз”)
стає var operation= expression(“змiнна операцiя = вираз”).
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3.8.3 Порядок обчислення

англiйська: evaluation Order

Якщо у вас є такий вираз, як «2 + 3 * 4», спочатку виконується додавання чи множення? Шкiльний
курс математики говорить нам, що спочатку потрiбно виконати множення. Це означає, що оператор
множення має вищий прiоритет, нiж оператор додавання.

У наcтупнiй таблицi нижче наведено прiоритет операторiв Python, починаючи з самого найнижчо-
го прiоритету (найслабше зв’язування, англ.“least binding”) до найвищого прiоритету (найсильнiше
зв’язування, англ.“most binding”). Це означає, що в заданому виразi Python спочатку обчислює опера-
тори та вирази, розташованi в таблицi нижче, а вже потiм тi, що розташованi вище.

Для повноти опису наведено наступну таблицю, взяту з Посiбника мови Python ( англiйська:
Python reference manual). Набагато краще використовувати дужки для вiдповiдного групування опе-
раторiв i операндiв, щоб явно вказати порядок обчислення виразiв. Це робить програму бiльш чита-

бельною. Див. Змiна порядку оцiнювання ( англiйська: Changing the Order of Evaluation) нижче
для отримання додаткової iнформацiї.

� lambda : Лямбда-вираз ( англiйська: Lambda Expression)

� if - else: Умовний вираз ( англiйська: Conditional expression)

� or : Логiчне АБО ( англiйська: Boolean OR)

� and : Логiчне I ( англiйська: Boolean AND)

� not x : Логiчне НЕ ( англiйська: Boolean NOT )

� in, not in, is, is not, <, <=, >, >=, !=, == : Порiвняння, включаючи тести на принале-
жнiсть i тести на тотожнiсть

� | : Побiтове АБО ( англiйська: Bitwise OR)

� ^ : Побiтове ВИКЛЮЧНО АБО ( англiйська: Bitwise XOR)

� & : Побiтове I ( англiйська: Bitwise AND)

� <<, >> : Змiщеня ( англiйська: Shifts)

� +, - : Додавання i вiднiмання( англiйська: Addition and subtraction)

� *, /, //, % : Множення, дiлення, цiлочисельне дiлення та залишок вiд дiлення

( англiйська: Multiplication, Division, Floor Division and Remainder)

� +x, -x, ~x : Позитивне, негативне, побiтове НЕ ( англiйська: Positive, Negative, bitwise
NOT )

� ** : Пiднесення до степеня ( англiйська: Exponentiation)

� x[index], x[index:index], x(arguments...), x.attribute : Звернення за iнде-

ксом,зрiз,виклик функцiї, посилання на атрибут ( англiйська: Subscription, slicing,
call, attribute reference)
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� (expressions,..), [expressions,..], {key: value,..}, {expressions...} : Зв’язка або кор-

теж, список, словник, множина ( англiйська: Binding or tuple display, list display, dictionary
display, set display)

Оператори, якi ми ще не зустрiчали, будуть поясненi в наступних роздiлах.

Оператори з однаковим прiоритетом мiстяться в одному рядку у наведенiй вище таблицi. Наприклад,
«+» i «-» мають однаковий прiоритет.

3.8.4 Змiна порядку обчислення

англiйська: Changing the Order Of Evaluation

Щоб зробити вирази бiльш зрозумiлими, ми можемо використовувати круглi дужки.Наприклад, 2 +

(3 * 4) легше зрозумiти, нiж 2 + 3 * 4, яке вимагає знання прiоритетiв операторiв. Як i в усьому
iншому, дужки слiд використовувати розумно (не перестарайтеся) i вони не повиннi бути зайвими, як
у (2 + (3 * 4)).

Є додаткова перевага використання круглих дужок - це допомагає нам змiнити порядок обчислення.
Наприклад, якщо ви хочете, щоб додавання обчислювалося перед множенням у виразi, ви можете
написати щось на зразок (2 + 3) * 4.

3.8.5 Асоцiативнiсть

Оператори зазвичай обробляються злiва направо. Це означає, що оператори з однаковим прiоритетом
обчислюються злiва направо. Наприклад, “2 + 3 + 4” обчислюється як “(2 + 3) + 4”.

3.8.6 Вирази

англiйська: Expressions

код Python expression_ukr.py

довжина = 5

ширина = 2

площа = довжина * ширина

print('Площа дорiвнює', площа)

print('Периметр дорiвнює', 2 * (довжина + ширина))

Висновок:

$ python expression_ukr.py

Площа дорiвнює 10

Периметр дорiвнює 14

Як це працює

Довжина i ширина прямокутника зберiгаються в однойменних змiнних (довжина та ширина) вiдповiд-
но. Ми використовуємо їх для обчислення площi та периметра прямокутника за допомогою виразiв. Ми
зберiгаємо результат виразу довжина * ширина у змiннiй площа, а потiм друкуємо його за допомогою
функцiї print. У другому випадку ми безпосередньо використовуємо значення виразу 2 * (довжина

+ ширина) у функцiї друку.
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Також звернiть увагу на те, як Python “гарно друкує” результат. Навiть незважаючи на те, що не
вказано пробiл у кiнцi речення у лапках 'Площа дорiвнює', Python розмiщує його для нас, щоб ми
отримали чистий гарний результат, i програма стала набагато читабельнiшою таким чином (оскiльки
не потрiбно турбуватися про пробiли в рядках, якi ми використовуємо для виведення(друку)). Це
приклад того, як Python полегшує життя програмiста.

3.8.7 Резюме

Ми побачили, як використовувати оператори, операнди та вирази - це основнi будiвельнi блоки будь-
якої програми. Далi ми побачимо, як використовувати їх у наших програмах за допомогою statements
(операторiв).

– Вiд перекладачa –

3.8.8 Розумiння двiйкових цифр

Двiйкове число ( англiйська: binary number) - це число, виражене у двiйковiй системi числення,
використовуючи лише два рiзнi символи, як 0 i 1.

Щоб краще зрозумiти двiйкову систему числення, давайте спочатку розглянемо бiльш популярну де-

сяткову систему числення, англiйська: decimal numeral system:

Вона мiстить 10 рiзних символiв (0,1,2,3,4,5,6,7,8 i 9).

Щоб записати число бiльше 9, потрiбно використати 2 або бiльше таких символiв.

Наприклад, щоб записати число тридцять шiсть у десятковiй системi, потрiбно написати:

Тридцять шiсть — це двозначне число, тобто для його опису потрiбнi два символи.

Якщо читати обидва символи злiва направо, вони утворюють iнструкцiю обчислення:

Цiкава частина цього полягає в тому, що лiвий символ (3) має бути обчислений на 10, а правий символ
(6) має бути обчислений на одиницю, а сума обох операцiй представляє число.

Щоб записати число, бiльше 99, потрiбнi три цифри. Наприклад, щоб записати число дев’ятсот сорок
два, потрiбно написати:

Оскiльки число складається з трьох цифр, перший символ потрiбно помножити на 100, другий на 10 i
третiй на 1.

Цю десяткову систему числення також називають системою з основою 10.

Коефiцiєнти для множення символiв на (1,10,100,. . . ) можна записати у виглядi степенiв основи 10:

Iнструкцiю з розрахунку числа 942 також можна записати так:

Двiйкова система числення

Двiйкова система має основу не 10, а 2:

Однозначнi числа в двiйковiй системi можуть вiдображати тiльки числа 0 i 1:

щоб виразити число нуль, ви пишете:

щоб виразити число один, ви пишете:

i для будь-якого числа, бiльшого за 1, необхiдно бiльше цифр.

Для числа два ви пишете 10:

Для числа три ви пишете 11:
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А для числа чотири потрiбнi вже три цифри:

Двiйковi числа проти десяткових чисел

У цiй таблицi порiвнюються десяткова та двойкова системи числення

10-ва система розрахунок написання 2-ва система розрахунок

0 0x100 нуль 0 0x20
1 1x100 один 1 1x20
2 2x100 два 10 1x21+0x20
3 3x100 три 11 1x21+1x20
4 4x100 чотири 100 1x22+0x21+0x20
5 5x100 п’ять 101 1x22+0x21+1x20
6 6x100 шiсть 110 1x22+1x21+0x20
7 7x100 сiм 111 1x22+1x21+1x20
8 8x100 вiсiм 1000 1x23+0x22+0x21+0x20
9 9x100 дев’ять 1001 1x23+0x22+0x21+1x20
10 1x101+0x100 десять 1010 1x23+0x22+1x21+0x20
11 1x101+1x100 одинадцять 1011 1x23+0x22+1x21+1x20
12 1x101+2x100 дванадцять 1100 1x23+1x22+0x21+0x20
13 1x101+3x100 тринадцять 1101 1x23+1x22+0x21+1x20
14 1x101+4x100 чотирнадцять 1110 1x23+1x22+1x21+0x20
15 1x101+5x100 п’ятнадцять 1111 1x23+1x22+1x21+1x20
16 1x101+6x100 шiстнадцять 10000 1x24+0x23+0x22+0x21+0x20

Як перетворити двiйкову систему у десяткову

Необхiдно записати основу (2) у степенi (цифр):

як перетворити число з основою 2 1001 на число з основою 10 (```9``):

число у двiйковiй системi: 1 0 0 1

степiнь: 3 2 1 0
= 23 22 21 20
= 8 4 2 1
розрахунок: 8 + 0 + 0 + 1=
результат: 9

У Pyhton ви можете просто написати префiкс 0b перед числом, щоб вказати, що ви використовуєте
двiйкову систему. Python миттєво перетворює число на десяткову систему:

>>>0b1001

9

Як перетворити десяткову систему у двiйкову

Вам потрiбно записати основу (2) у степенi (цифри). Потiм ви починаєте справа налiво встановлювати
пiднесення до степеня з основою 2 у порядку зростання, до того моменту поки сума всiх встановлених
бiтiв є меншою або дорiвнює числу з основою 10.

Приклад:

як перетворити число з основою 10 (37) у число з основою 2 (100101):
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степiнь: 5 4 3 2 1 0

25 24 23 22 21 20
32 16 8 4 2 1

встановлений бiт: 1 0 0 1 0 1
37 = 32+ 0+ 0+ 4+ 0+ 1
двойкова система: 100101

У Python ви просто використовуєте вбудовану функцiю bin(), щоб перетворити число з основою 10 у
число з основою 2 (з префiксом 0b):

>>>bin(37)

'0b100101'

3.8.9 Оператори зсуву влiво на задану кiлькiсть бiт

англiйська: left shift operation

Дивiться також статтю у Вiкiпедiї про Logical Shift

Операцiю зсуву влiво можна виконати лише для двiйкового числа (з основою 2). Простiше кажучи, усi
числа перемiщуються лiворуч, а крайнi правi позицiї заповнюються нулями. Знаком оператора є <<, i
ви можете вказати, на скiльки позицiй лiворуч мають бути перемiщенi числа.

Приклад: виконайте операцiю “зрушення влiво на 1” над двiйковим числом 1001 (дев’ять за основою
10). Результат: 10010 (вiсiмнадцять за основою 10).

код Python left_shift_ukr.py

print("У двiйковiй системi:")

print("0b1001<<1")

print("=")

print(bin(0b1001<<1))

print()

print("У десятковiй системi:")

print(0b1001, "<<1 =", 0b1001<<1)

Висновок:

У двiйковiй системi:

0b1001<<1

=

0b10010

У десятковiй системi:

9 <<1 = 18

Зображення нижче зi статтi у Вiкiпедiї:

MSB = старший бiт, LSB = молодший значущий бiт

Зауважте, що бiт, якби старший бiт (MSB, число 7) був би 1, результуюче число було б бiльшим, як у
прикладi вище.
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left shift

Fig. 1: Опис зображення: 0001 0111 (десяткове число 23) логiчно зсувається на один бiт влiво,
результат 0010 1110 (десяткове число 46).

Image rights: By en:User:Cburnett - This W3C-unspecified vector image was created with Inkscape ., CC

BY-SA 3.0, Link

3.8.10 Оператори зсуву вправо на задану кiлькiсть бiт

англiйська: right shift operation

Дивiться також статтю у Вiкiпедiї про Logical Shift

Операцiя зсуву вправо працює трохи подiбно до операцiї зсуву влiво: усi числа перемiщуються пра-
воруч, крайнi лiвi позицiї заповнюються нулями, а числа, якi були в крайнiй правiй позицiї, просто
видаляються.

Знаком оператора є >>, i ви можете вказати, на скiльки позицiй праворуч слiд перемiстити кожне
число.

Приклад: виконайте операцiю «зсув праворуч на 1» над двiйковим числом 1001 (дев’ять за основою
10). Результатом є 0100 i зазвичай записується без нуля на початку як 100 (чотири за основою 10).

код Python right_shift_ukr.py

print("У двiйковiй системi:")

print("0b1001>>1")
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print("=")

print(" "+bin(0b1001>>1))

print()

print("У десятковiй системi:")

print(0b1001, ">>1 =", 0b1001>>1)

Висновок:
У двiйковiй системi:

0b1001>>1

=

0b100

У десятковiй системi:

9 >>1 = 4

Зображення нижче зi статтi у Вiкiпедiї:

MSB = старший бiт, LSB = молодший значущий бiт

Зауважте, що на зображеннi нижче молодший значущий бiт (LSB) знищується

right shift
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Fig. 2: Опис зображення: 0001 0111 (десяткове число 23) логiчно зсувається на один бiт впра-
во,результат буде: 0000 1011 (десяткове число 11)

Image rights: By en:User:Cburnett - This W3C-unspecified vector image was created with Inkscape ., CC

BY-SA 3.0, Link

3.9 Логiчнi оператори python

англiйська: boolean operators

значення A значення B результат для AND результат для OR

True True True True

True False False True

False True False True

False False False False

3.9.1 Логiчне НЕ

англiйська: NOT

Оператор NOT дає значення iнвертування: True стає False, а False стає True.
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операцiя результат

not True False

not False True

3.9.2 Логiчне I

англiйська: AND

Оператор AND повинен бути розмiщений мiж двома логiчними значеннями. Результатом буде True,
якщо обидва логiчнi значення True, iнакше результат буде False

значення A AND значення B результат

True AND True = True

True AND False =False
False AND True =False
False AND False =False

3.9.3 Логiчне АБО

англiйська: OR

Оператор АБО має бути розмiщено мiж двома логiчними значеннями. Результат є True, якщо одне або
обидва значення є True. Результатом буде False, якщо обидва значення є False.

значення A OR значення B результат

True OR True = True

True OR False =True
False OR True =True
False OR False =False

3.9.4 Логiчнi операцiї з двiйковими цифрами

англiйська: boolean operations with binary digits

Логiчнi операцiї (and, or, xor, not) можуть бути застосованi не лише до логiчних значень (True i False),
а й безпосередньо до бiтiв (де 1 означає True, а 0 означає False).

У Python є логiчнi команди not or and для логiчних значень, але є також спецiальний набiр команд
для двiйкових цифр:

~ Побiтове НЕ (for bitwise inversion)

| Побiтове АБО (for bitwise OR)

& Побiтове I (for bitwise AND)

^ Побiтове виключне АБО (for bitwise XOR)
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Побiтове НЕ

англiйська: bitwise inversion

~ (bit-wise invert) - Побiтова операцiя НЕ для числа x вiдповiдає -(x+1). Значення: до числа додається
0b01 i змiнюється знак.

код Python bitwise_inversion_ukr.py

print("Приклад 1:")

print("Припустимо x становить 1001")

print("Побiтове НЕ те саме, що -(x+1)")

print("Обчислювання x+1 наступне : 1001 + 0001")

print("Кiнцевий результат є -(1001 + 0001)")

print("~0b1001 = ")

print(bin(~0b1001))

print("=-(x+1)=-(0b1001 + 0b0001) = -0b1010")

print("Приклад 2:")

print("~-0b1111 = ")

print(" "+bin(~-0b1111))

print("=-(x+1)=-(-0b1111+0b0001)=-0b1110")

Висновок:

Приклад 1:

Припустимо x становить 1001

Побiтове НЕ те саме, що -(x+1)

Обчислювання x+1 наступне : 1001 + 0001

Кiнцевий результат є -(1001 + 0001)

~0b1001 =

-0b1010

=-(x+1)=-(0b1001 + 0b0001) = -0b1010

Приклад 2:

~-0b1111 =

0b1110

=-(x+1)=-(-0b1111+0b0001)=-0b1110

Побiтове I

англiйська: bitwise and

� &(побiтове I, англ.“bit-wise AND”)

– Побiтова операцiя I над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 1, то результат дорiвнює 1.
В iншому випадку це 0.

Приклад A Приклад B Приклад C

0b1100 0b1111 0b1011
& & &
0b0101 0b0000 0b0001
= = =
0b0100 0b0000 0b0001
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3.9.5 Побiтне АБО

англiйська: bitwise or, inclusive OR

� | (bit-wise OR)

– Побiтова операцiя АБО над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 0, результат 0. В iншому
випадку це 1.

Приклад A Приклад B Приклад C

0b1100 0b1111 0b1011
| | |
0b0101 0b0000 0b0001
= = =
0b1101 0b1111 0b1011

3.9.6 Побiтне ВИКЛЮЧНО АБО

англiйська: bitwise xor, exclusive OR

� ^ (bit-wise XOR)

– Побiтова операцiя виключне АБО над числами: якщо обидва бiти (1 або 0) однаковi, ре-
зультат дорiвнює 0. В iншому випадку це 1.

Приклад A Приклад B Приклад C

0b1100 0b1111 0b1011
^ ^ ^
0b0101 0b0000 0b0001
= = =
0b1001 0b1111 0b1010

3.10 Оператори та вирази

англiйська: Operators and Expressions

Бiльшiсть statements (логiчних рядкiв), якi ви пишете, мiститимуть вирази. Простим прикладом виразу
є 2 + 3. Вираз можна розбити на оператори та операнди.

Оператори — це певний функцiонал, який виконує певнi дiї та який може бути представлений такими
символами, як наприклад «+», або спецiальними ключовими словами. Операторам потрiбнi деякi данi
для роботи, i такi данi називаються операндами. У цьому випадку “2” i “3” є операндами.

3.10.1 Оператори

англiйська: Operators

Ми коротко розглянемо оператори та їх використання.

Звернiть увагу, що ви можете обчислити вирази, наведенi у прикладах, використовуючи iнтерпрета-
тор iнтерактивно. Наприклад, щоб перевiрити вираз 2 + 3, скористайтесь iнтерактивним командним
рядком iнтерпретатора Python:
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код Python (використовуючи idle)

>>>2 + 3

5

>>>3 * 5

15

>>>

Ось короткий огляд доступних операторiв:

� + (Плюс, англiйська: plus)

– Пiдсумовує два об’єкта

– 3 + 5 дорiвнює 8. 'a' + 'b' дорiвнює 'ab'.

� - (Мiнус, англiйська: minus)

– Дає вiднiмання одного числа вiд iншого; якщо перший операнд вiдсутнiй, вiн вважається
нульовим.

– -5.2 дасть негативне число, а 50 - 24 дасть 26.

� * (Mноження, англiйська: multiply)

– Видає множення двох чисел або повертає рядок, що повторюється задане число разiв.

– 2 * 3 дорiвнює 6. 'la' * 3 дорiвнює 'lalala'.

� ** (Пiднесення до степеня, англiйська: power)

– Повертає число х, зведене в ступiнь y

– 3 ** 4 дорiвнює 81 (тобто 3 * 3 * 3 * 3)

� / (Дiлення, англiйська: divide)

– Дiлить x на y

– 13 / 3 дорiвнює 4.333333333333333

� // (Цiлочисельний подiл, англiйська: divide and floor)

– Роздiлiть x на y та округлiть вiдповiдь вниз до найближчого цiлого значення. Зауважте,
що якщо одне зi значень є числом з плаваючою комою, ви отримаєте значення з плаваючою
комою.

– 13 // 3 дорiвнює 4

– -13 // 3 дорiвнює -5

– 9//1.81 дорiвнює 4.0

� % (Подiл по модулю, англiйська: modulo)

– Повертає залишок вiд дiлення

– 13 % 3 дорiвнює 1. -25.5 % 2.25 дорiвнює 1.5.

� << (Оператори зсуву влiво на задану кiлькiсть бiт, англiйська: left shift)
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– Зсуває бiти числа влiво на задане число позицiй. (Кожне число представлено в пам’ятi бiтами
або двiйковими цифрами, тобто 0 i 1)

– 2 << 2 дорiвнює 8. У двiйковiй системи числення 2 представляє собою10.

– Зрушення влiво на 2 бiта дає «1000», що у десятковiй системи числення означає 8.

� >> (Оператори зсуву вправо на задану кiлькiсть бiт, англiйська: right shift)

– Зсуває бiти числа вправо на задане число позицiй.

– 11 >> 1 дорiвнює 5.

– У двiйковiй системи числення 11 представлено в бiтах як 1011 яке при зсувi вправо на 1 бiт
дорiвнює 101 i яке є десятковим 5.

� & (Побiтове I, англiйська: bit-wise AND)

– Побiтова операцiя I над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 1, то результат дорiвнює 1.
В iншому випадку це 0.

– 5 & 3 дорiвнює 1 (0101 & 0011 дорiвнює 0001)

� | (Побiтове АБО, англiйська: bit-wise OR)

– Побiтова операцiя АБО над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 0, результат 0. В iншому
випадку це 1.

– 5 | 3 дорiвнює 7 (0101 | 0011 дорiвнює 0111)

� ^ (Побiтове виключне АБО, англiйська: bit-wise XOR)

– Побiтова операцiя виключне АБО над числами: якщо обидва бiти (1 або 0) однаковi, ре-
зультат дорiвнює 0. В iншому випадку це 1.

– 5 ^ 3 дорiвнює 6 (O101 ^ 0011 дорiвнює 0110)

� ~(Побiтове НЕ, англiйська: bit-wise invert)

– Побiтова операцiя НЕ для числа x вiдповiдає -(x+1)

– ~5 дорiвнює -6. Детальнiше на http://stackoverflow.com/a/11810203

� < (Менше нiж, англiйська: less than)

– Визначає чи вiрно те, що x менше за y. Усi оператори порiвняння повертаютьTrue або False.
Звернiть увагу на написання цих iмен з великої лiтери.

– 5 < 3 дорiвнює False, а 3 < 5 дорiвнює True.

– Можна складати довiльнi ланцюжки: 3 < 5 < 7 дає True.

� > (Бiльше нiж, англiйська: greater than)

– Визначає чи вiрно те, що x бiльше за y

– 5 > 3 повертає True. Якщо обидва операнди є числами, вони спочатку перетворюються на
однаковий тип. В iншому випадку завжди повертається False.

� <= (менше або дорiвнює, англiйська: less than or equal to)

– Визначає чи вiрно те, що x менше або дорiвнює y

– x = 3; y = 6; x <= y повертає True
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� >= (бiльше або дорiвнює, англ.» англiйська: greater than or equal to)

– Визначає чи вiрно те, що x бiльше або дорiвнює y

– x = 4; y = 3; x >= 3 повертає True

� == (дорiвнює, англiйська: equal to)

– Порiвнює, чи однаковi об’єкти

– x = 2; y = 2; x == y повертаєTrue

– x = 'str'; y = 'stR'; x == y повертає False

– x = 'str'; y = 'str'; x == y повертає True

� != (не дорiвнює, англiйська: not equal to)

– Порiвнює, якщо об’єкти не рiвнi

– x = 2; y = 3; x != y повертає True

� not (логiчне НЕ, англiйська: boolean NOT )

– Якщо x дорiвнює True, оператор поверне False. Якщо ж x дорiвнює False, отримаємо True.

– x = True; not x повертає False.

� and (логiчне I, англiйська: boolean AND)

– x and y повертає False,якщо x дорiвнює False,в протилежному випадку(х=True) повертає
значення y

– x = False; y = True; x and y повертає False оскiльки x є False. У цьому випадку Python
не обчислюватиме y, оскiльки вiн знає, що лiва частина виразу «and» має значення «False»,
що означає, що весь вираз буде «False» незалежно вiд iнших значень. Це називається скоро-
ченою оцiнкою булевих (логiчних) виразiв (англ. “short-circuit evaluation”).

� or (логiчне АБО, англiйська: boolean OR)

– Якщо x дорiвнює True, вiн повертає True, в протилежному випадку отримаємо значення y

– x = True; y = False; x or y повертає True.Тут також застосовується скорочена оцiнка
виразiв.

3.10.2 Короткий запис математичних операцiй та привласнення

Зазвичай виконується математична операцiя над змiнною, а потiм привласнюється результат цiєї опе-
рацiї тiй самiй змiннiй, отже, для таких виразiв iснує скорочення:

a = 2

a = a * 3

можна записати як:

a = 2

a *= 3

Звернiть увагу, що вирази виду var = var operation expression(“змiнна = змiнна операцiя вираз”)
стає var operation= expression(“змiнна операцiя = вираз”).

56 Роздiл 3. Змiст



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

3.10.3 Порядок обчислення

англiйська: evaluation Order

Якщо у вас є такий вираз, як «2 + 3 * 4», спочатку виконується додавання чи множення? Шкiльний
курс математики говорить нам, що спочатку потрiбно виконати множення. Це означає, що оператор
множення має вищий прiоритет, нiж оператор додавання.

У наcтупнiй таблицi нижче наведено прiоритет операторiв Python, починаючи з самого найнижчо-
го прiоритету (найслабше зв’язування, англ.“least binding”) до найвищого прiоритету (найсильнiше
зв’язування, англ.“most binding”). Це означає, що у будь-якому вираженнi Python спочатку оцiнить
оператори та вирази, розташованi нижче в таблицi, а потiм тi, що перерахованi вище в таблицi.

Для повноти опису наведено наступну таблицю, взяту з Посiбника мови Python ( англiйська:
Python reference manual). Набагато краще використовувати дужки для вiдповiдного групування опе-
раторiв i операндiв, щоб явно вказати порядок обчислення виразiв. Це робить програму бiльш чита-

бельною. Див. Змiна порядку оцiнювання ( англiйська: Changing the Order of Evaluation) нижче
для отримання додаткової iнформацiї.

� lambda : Лямбда-вираз ( англiйська: Lambda Expression)

� if - else: Умовний вираз ( англiйська: Conditional expression)

� or : Логiчне АБО ( англiйська: Boolean OR)

� and : Логiчне I ( англiйська: Boolean AND)

� not x : Логiчне НЕ ( англiйська: Boolean NOT )

� in, not in, is, is not, <, <=, >, >=, !=, == : Порiвняння, включаючи тести на принале-
жнiсть i тести на тотожнiсть

� | : Побiтове АБО ( англiйська: Bitwise OR)

� ^ : Побiтове ВИКЛЮЧНО АБО ( англiйська: Bitwise XOR)

� & : Побiтове I ( англiйська: Bitwise AND)

� <<, >> : Змiщеня ( англiйська: Shifts)

� +, - : Додавання i вiднiмання( англiйська: Addition and subtraction)

� *, /, //, % : Множення, дiлення, цiлочисельне дiлення та залишок вiд дiлення

( англiйська: Multiplication, Division, Floor Division and Remainder)

� +x, -x, ~x : Позитивне, негативне, побiтове НЕ ( англiйська: Positive, Negative, bitwise
NOT )

� ** : Пiднесення до степеня ( англiйська: Exponentiation)

� x[index], x[index:index], x(arguments...), x.attribute : Звернення за iнде-

ксом,зрiз,виклик функцiї, посилання на атрибут ( англiйська: Subscription, slicing,
call, attribute reference)
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� (expressions,..), [expressions,..], {key: value,..}, {expressions...} : Зв’язка або кор-

теж, список, словник, множина ( англiйська: Binding or tuple display, list display, dictionary
display, set display)

Оператори, якi ми ще не зустрiчали, будуть поясненi в наступних роздiлах.

Оператори з однаковим прiоритетом мiстяться в одному рядку у наведенiй вище таблицi. Наприклад,
«+» i «-» мають однаковий прiоритет.

3.10.4 Змiна порядку обчислення

англiйська: Changing the Order Of Evaluation

Щоб зробити вирази бiльш зрозумiлими, ми можемо використовувати круглi дужки.Наприклад, 2 +

(3 * 4) легше зрозумiти, нiж 2 + 3 * 4, яке вимагає знання прiоритетiв операторiв. Як i в усьому
iншому, дужки слiд використовувати розумно (не перестарайтеся) i вони не повиннi бути зайвими, як
у (2 + (3 * 4)).

Є додаткова перевага використання круглих дужок - це допомагає нам змiнити порядок обчислення.
Наприклад, якщо ви хочете, щоб додавання обчислювалося перед множенням у виразi, ви можете
написати щось на зразок (2 + 3) * 4.

3.10.5 Асоцiативнiсть

Оператори зазвичай обробляються злiва направо. Це означає, що оператори з однаковим прiоритетом
обчислюються злiва направо. Наприклад, “2 + 3 + 4” обчислюється як “(2 + 3) + 4”.

3.10.6 Вирази

англiйська: Expressions

код Python expression_ukr.py

довжина = 5

ширина = 2

площа = довжина * ширина

print('Площа дорiвнює', площа)

print('Периметр дорiвнює', 2 * (довжина + ширина))

Висновок:

$ python expression_ukr.py

Площа дорiвнює 10

Периметр дорiвнює 14

Як це працює

Довжина i ширина прямокутника зберiгаються в однойменних змiнних (довжина та ширина) вiдповiд-
но. Ми використовуємо їх для обчислення площi та периметра прямокутника за допомогою виразiв. Ми
зберiгаємо результат виразу довжина * ширина у змiннiй площа, а потiм друкуємо його за допомогою
функцiї print. У другому випадку ми безпосередньо використовуємо значення виразу 2 * (довжина

+ ширина) у функцiї друку.
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Також звернiть увагу на те, як Python “гарно друкує” результат. Навiть незважаючи на те, що не
вказано пробiл у кiнцi речення у лапках 'Площа дорiвнює', Python розмiщує його для нас, щоб ми
отримали чистий гарний результат, i програма стала набагато читабельнiшою таким чином (оскiльки
не потрiбно турбуватися про пробiли в рядках, якi ми використовуємо для виведення(друку)). Це
приклад того, як Python полегшує життя програмiста.

3.10.7 Резюме

Ми побачили, як використовувати оператори, операнди та вирази - це основнi будiвельнi блоки будь-
якої програми. Далi ми побачимо, як використовувати їх у наших програмах за допомогою statements
(операторiв).

– Вiд перекладачa –

3.10.8 Розумiння двiйкових цифр

Двiйкове число ( англiйська: binary number) - це число, виражене у двiйковiй системi числення,
використовуючи лише два рiзнi символи, як 0 i 1.

Щоб краще зрозумiти двiйкову систему числення, давайте спочатку розглянемо бiльш популярну де-

сяткову систему числення, англiйська: decimal numeral system:

Вона мiстить 10 рiзних символiв (0,1,2,3,4,5,6,7,8 i 9).

Щоб записати число бiльше 9, потрiбно використати 2 або бiльше таких символiв.

Наприклад, щоб записати число тридцять шiсть у десятковiй системi, потрiбно написати:

Тридцять шiсть — це двозначне число, тобто для його опису потрiбнi два символи.

Якщо читати обидва символи злiва направо, вони утворюють iнструкцiю обчислення:

Цiкава частина цього полягає в тому, що лiвий символ (3) має бути обчислений на 10, а правий символ
(6) має бути обчислений на одиницю, а сума обох операцiй представляє число.

Щоб записати число, бiльше 99, потрiбнi три цифри. Наприклад, щоб записати число дев’ятсот сорок
два, потрiбно написати:

Оскiльки число складається з трьох цифр, перший символ потрiбно помножити на 100, другий на 10 i
третiй на 1.

Цю десяткову систему числення також називають системою з основою 10.

Коефiцiєнти для множення символiв на (1,10,100,. . . ) можна записати у виглядi степенiв основи 10:

Iнструкцiю з розрахунку числа 942 також можна записати так:

Двiйкова система числення

Двiйкова система має основу не 10, а 2:

Однозначнi числа в двiйковiй системi можуть вiдображати тiльки числа 0 i 1:

щоб виразити число нуль, ви пишете:

щоб виразити число один, ви пишете:

i для будь-якого числа, бiльшого за 1, необхiдно бiльше цифр.

Для числа два ви пишете 10:

Для числа три ви пишете 11:
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А для числа чотири потрiбнi вже три цифри:

Двiйковi числа проти десяткових чисел

У цiй таблицi порiвнюються десяткова та двойкова системи числення

10-ва система розрахунок написання 2-ва система розрахунок

0 0x100 нуль 0 0x20
1 1x100 один 1 1x20
2 2x100 два 10 1x21+0x20
3 3x100 три 11 1x21+1x20
4 4x100 чотири 100 1x22+0x21+0x20
5 5x100 п’ять 101 1x22+0x21+1x20
6 6x100 шiсть 110 1x22+1x21+0x20
7 7x100 сiм 111 1x22+1x21+1x20
8 8x100 вiсiм 1000 1x23+0x22+0x21+0x20
9 9x100 дев’ять 1001 1x23+0x22+0x21+1x20
10 1x101+0x100 десять 1010 1x23+0x22+1x21+0x20
11 1x101+1x100 одинадцять 1011 1x23+0x22+1x21+1x20
12 1x101+2x100 дванадцять 1100 1x23+1x22+0x21+0x20
13 1x101+3x100 тринадцять 1101 1x23+1x22+0x21+1x20
14 1x101+4x100 чотирнадцять 1110 1x23+1x22+1x21+0x20
15 1x101+5x100 п’ятнадцять 1111 1x23+1x22+1x21+1x20
16 1x101+6x100 шiстнадцять 10000 1x24+0x23+0x22+0x21+0x20

Як перетворити двiйкову систему у десяткову

Необхiдно записати основу (2) у степенi (цифр):

як перетворити число з основою 2 1001 на число з основою 10 (```9``):

число у двiйковiй системi: 1 0 0 1

степiнь: 3 2 1 0
= 23 22 21 20
= 8 4 2 1
розрахунок: 8 + 0 + 0 + 1=
результат: 9

У Pyhton ви можете просто написати префiкс 0b перед числом, щоб вказати, що ви використовуєте
двiйкову систему. Python миттєво перетворює число на десяткову систему:

>>>0b1001

9

Як перетворити десяткову систему у двiйкову

Вам потрiбно записати основу (2) у степенi (цифри). Потiм ви починаєте справа налiво встановлювати
пiднесення до степеня з основою 2 у порядку зростання, до того моменту поки сума всiх встановлених
бiтiв є меншою або дорiвнює числу з основою 10.

Приклад:

як перетворити число з основою 10 (37) у число з основою 2 (100101):
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степiнь: 5 4 3 2 1 0

25 24 23 22 21 20
32 16 8 4 2 1

встановлений бiт: 1 0 0 1 0 1
37 = 32+ 0+ 0+ 4+ 0+ 1
двойкова система: 100101

У Python ви просто використовуєте вбудовану функцiю bin(), щоб перетворити число з основою 10 у
число з основою 2 (з префiксом 0b):

>>>bin(37)

'0b100101'

3.10.9 Оператори зсуву влiво на задану кiлькiсть бiт

англiйська: left shift operation

Дивiться також статтю у Вiкiпедiї про Logical Shift

Операцiю зсуву влiво можна виконати лише для двiйкового числа (з основою 2). Простiше кажучи, усi
числа перемiщуються лiворуч, а крайнi правi позицiї заповнюються нулями. Знаком оператора є <<, i
ви можете вказати, на скiльки позицiй лiворуч мають бути перемiщенi числа.

Приклад: виконайте операцiю “зрушення влiво на 1” над двiйковим числом 1001 (дев’ять за основою
10). Результат: 10010 (вiсiмнадцять за основою 10).

код Python left_shift_ukr.py

print("У двiйковiй системi:")

print("0b1001<<1")

print("=")

print(bin(0b1001<<1))

print()

print("У десятковiй системi:")

print(0b1001, "<<1 =", 0b1001<<1)

Висновок:

У двiйковiй системi:

0b1001<<1

=

0b10010

У десятковiй системi:

9 <<1 = 18

Зображення нижче зi статтi у Вiкiпедiї:

MSB = старший бiт, LSB = молодший значущий бiт

Зауважте, що бiт, якби старший бiт (MSB, число 7) був би 1, результуюче число було б бiльшим, як у
прикладi вище.
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left shift

Fig. 3: Опис зображення: 0001 0111 (десяткове число 23) логiчно зсувається на один бiт влiво,
результат 0010 1110 (десяткове число 46).

Image rights: By en:User:Cburnett - This W3C-unspecified vector image was created with Inkscape ., CC

BY-SA 3.0, Link

3.10.10 Оператори зсуву вправо на задану кiлькiсть бiт

англiйська: right shift operation

Дивiться також статтю у Вiкiпедiї про Logical Shift

Операцiя зсуву вправо працює трохи подiбно до операцiї зсуву влiво: усi числа перемiщуються пра-
воруч, крайнi лiвi позицiї заповнюються нулями, а числа, якi були в крайнiй правiй позицiї, просто
видаляються.

Знаком оператора є >>, i ви можете вказати, на скiльки позицiй праворуч слiд перемiстити кожне
число.

Приклад: виконайте операцiю «зсув праворуч на 1» над двiйковим числом 1001 (дев’ять за основою
10). Результатом є 0100 i зазвичай записується без нуля на початку як 100 (чотири за основою 10).

код Python right_shift_ukr.py

print("У двiйковiй системi:")

print("0b1001>>1")
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print("=")

print(" "+bin(0b1001>>1))

print()

print("У десятковiй системi:")

print(0b1001, ">>1 =", 0b1001>>1)

Висновок:
У двiйковiй системi:

0b1001>>1

=

0b100

У десятковiй системi:

9 >>1 = 4

Зображення нижче зi статтi у Вiкiпедiї:

MSB = старший бiт, LSB = молодший значущий бiт

Зауважте, що на зображеннi нижче молодший значущий бiт (LSB) знищується

right shift
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Fig. 4: Опис зображення: 0001 0111 (десяткове число 23) логiчно зсувається на один бiт впра-
во,результат буде: 0000 1011 (десяткове число 11)

Image rights: By en:User:Cburnett - This W3C-unspecified vector image was created with Inkscape ., CC

BY-SA 3.0, Link

3.11 Логiчнi оператори python

англiйська: boolean operators

значення A значення B результат для AND результат для OR

True True True True

True False False True

False True False True

False False False False

3.11.1 Логiчне НЕ

англiйська: NOT

Оператор NOT дає значення iнвертування: True стає False, а False стає True.
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операцiя результат

not True False

not False True

3.11.2 Логiчне I

англiйська: AND

Оператор AND повинен бути розмiщений мiж двома логiчними значеннями. Результатом буде True,
якщо обидва логiчнi значення True, iнакше результат буде False

значення A AND значення B результат

True AND True = True

True AND False =False
False AND True =False
False AND False =False

3.11.3 Логiчне АБО

англiйська: OR

Оператор АБО має бути розмiщено мiж двома логiчними значеннями. Результат є True, якщо одне або
обидва значення є True. Результатом буде False, якщо обидва значення є False.

значення A OR значення B результат

True OR True = True

True OR False =True
False OR True =True
False OR False =False

3.11.4 Логiчнi операцiї з двiйковими цифрами

англiйська: boolean operations with binary digits

Логiчнi операцiї (and, or, xor, not) можуть бути застосованi не лише до логiчних значень (True i False),
а й безпосередньо до бiтiв (де 1 означає True, а 0 означає False).

У Python є логiчнi команди not or and для логiчних значень, але є також спецiальний набiр команд
для двiйкових цифр:

~ Побiтове НЕ (for bitwise inversion)

| Побiтове АБО (for bitwise OR)

& Побiтове I (for bitwise AND)

^ Побiтове виключне АБО (for bitwise XOR)
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Побiтове НЕ

англiйська: bitwise inversion

~ (bit-wise invert) - Побiтова операцiя НЕ для числа x вiдповiдає -(x+1). Значення: до числа додається
0b01 i змiнюється знак.

код Python bitwise_inversion_ukr.py

print("Приклад 1:")

print("Припустимо x становить 1001")

print("Побiтове НЕ те саме, що -(x+1)")

print("Обчислювання x+1 наступне : 1001 + 0001")

print("Кiнцевий результат є -(1001 + 0001)")

print("~0b1001 = ")

print(bin(~0b1001))

print("=-(x+1)=-(0b1001 + 0b0001) = -0b1010")

print("Приклад 2:")

print("~-0b1111 = ")

print(" "+bin(~-0b1111))

print("=-(x+1)=-(-0b1111+0b0001)=-0b1110")

Висновок:

Приклад 1:

Припустимо x становить 1001

Побiтове НЕ те саме, що -(x+1)

Обчислювання x+1 наступне : 1001 + 0001

Кiнцевий результат є -(1001 + 0001)

~0b1001 =

-0b1010

=-(x+1)=-(0b1001 + 0b0001) = -0b1010

Приклад 2:

~-0b1111 =

0b1110

=-(x+1)=-(-0b1111+0b0001)=-0b1110

Побiтове I

англiйська: bitwise and

� &(побiтове I, англ.“bit-wise AND”)

– Побiтова операцiя I над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 1, то результат дорiвнює 1.
В iншому випадку це 0.

Приклад A Приклад B Приклад C

0b1100 0b1111 0b1011
& & &
0b0101 0b0000 0b0001
= = =
0b0100 0b0000 0b0001
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3.11.5 Побiтне АБО

англiйська: bitwise or, inclusive OR

� | (bit-wise OR)

– Побiтова операцiя АБО над числами: якщо обидва бiти дорiвнюють 0, результат 0. В iншому
випадку це 1.

Приклад A Приклад B Приклад C

0b1100 0b1111 0b1011
| | |
0b0101 0b0000 0b0001
= = =
0b1101 0b1111 0b1011

3.11.6 Побiтне ВИКЛЮЧНО АБО

англiйська: bitwise xor, exclusive OR

� ^ (bit-wise XOR)

– Побiтова операцiя виключне АБО над числами: якщо обидва бiти (1 або 0) однаковi, ре-
зультат дорiвнює 0. В iншому випадку це 1.

Приклад A Приклад B Приклад C

0b1100 0b1111 0b1011
^ ^ ^
0b0101 0b0000 0b0001
= = =
0b1001 0b1111 0b1010

3.12 Потiк керування

англiйська: Control Flow

У програмах, якi ми бачили дотепер, завжди була послiдовнiсть рядкiв коду, сумлiнно виконаних
Python у точному порядку зверху вниз. Що, якби ви хотiли змiнити потiк виконування рядкiв коду?
Наприклад, ви хочете, щоб програма приймала деякi рiшення та виконувала рiзнi дiї залежно вiд
рiзних ситуацiй, наприклад, друкувала “Доброго ранку” або “Доброго вечора” залежно вiд часу доби?

Як ви могли здогадатися, це досягається за допомогою операторiв потоку керування (англ.“control flow
statements”). У Python є три операторa потоку керування: if, for i while.

3.12.1 Оператор if

англiйська: The if statement

Оператор if використовується для перевiрки умови: якщо (англ.“if”) умова вiрна (вiдповiдає булевому
значенню True), ми виконуємо блок рядкiв коду (званий if-block), iнакше (англ.“else”) ми обробляємо
iнший блок рядкiв коду (званий else-block) . Блок else необов’язковий.
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код python ‘if_elif_else_ukr.py’

число = 23

здогадка = int(input('Введiть цiле число : '))

if здогадка == число:

# Новий блок починається тут

print('Вiтаємо, ви вгадали,')

print('(хоч i не виграли жодного призу!)')

# Новий блок закiнчується тут

elif здогадка < число:

# Ще один блок

print('Нi, задане число трохи вище, нiж здогадка')

# Ви можете робити все, що завгодно в блоцi ...

else:

print('Нi, задане число трохи нижче, нiж здогадка')

# щоб потрапити сюди здогадка повина бути бiльша, нiж число

print('Виконано')

# Цей останiй рядок коду завжди виконується, пiсля виконання оператора if.

Висновок (три рази):

$ python if_elif_else_ukr.py

Введiть цiле число: 50

Нi, задане число трохи нижче, нiж здогадка

Виконано

$ python if_elif_else.py

Введiть цiле число: 22

Нi, задане число трохи вище, нiж здогадка

Виконано

$ python if_elif_else.py

Введiть цiле число: 23

Вiтаємо, ви вгадали.

(хоч i не виграли жодного призу!)

Виконано

Як це працює

У цiй програмi ми приймаємо варiанти вiд користувача та перевiряємо, чи збiгаються вони iз заздале-
гiдь заданим числом. Ми встановлюємо змiннiй число значення будь-якого цiлого числа, якого хочемо,
скажiмо, 23. Потiм ми приймаємо варiанти числа вiд користувача за допомогою функцiї input().
Функцiї — це лише багаторазово використовуванi частини програм. Ми прочитаємо про них бiльше в
наступному роздiлi .

Ми надаємо рядок вбудованiй функцiї input, яка друкує його на екранi та чекає введення вiд користу-
вача. Коли ми вводимо щось i натискаємо клавiшу Enter, функцiя input() повертає те, що ми ввели,
у виглядi рядка. Потiм ми перетворюємо цей рядок на цiле число за допомогою int, та зберiгаємо це
значення в змiннiй здогадка. Насправдi int — це клас, але на даному етапi вам достатньо знати лише,
що ви можете використовувати його для перетворення рядка в цiле число (припускаючи, що рядок
мiстить цiле число в текстi).

Далi ми порiвнюємо здогадку користувача iз заданим нами числом. Якщо вони рiвнi, ми друкуємо
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повiдомлення про успiх. Звернiть увагу, що ми використовуємо вiдповiднi рiвнi вiдступу, щоб повiдо-
мити Python, якi рядки коду належать до якого блоку. Ось чому вiдступи настiльки важливi в Python.
Сподiваюсь, ви дотримуєтесь правила “постiйних вiдступiв”. Чи не так?

Звернiть увагу, що рядок коду, який починається з if мусить закiнчуватися двокрапкою - ми вказуємо
Python, що зараз буде слiдувати рядок коду з вiдступом.

Потiм ми перевiряємо, чи здогадка користувача є менша заданого числа, i якщо так, ми повiдомляємо
користувачу, що йому слiд вибрати число трохи бiльшi за це. Тут ми використали блок elif, який фа-
ктично об’єднує декiлька блокiв if else-if else в один об’єднаний блок if-elif-else. Це полегшує
роботу з програмою та зменшує кiлькiсть необхiдних вiдступiв.

Блоки elif i else також повиннi мати двокрапку в кiнцi логiчного рядка, за якою слiдує вiдповiднi
рядки коду (з вiдповiдним числом вiдступiв, звичайно).

Усерединi if-блоку може бути iнший блок if i так далi - це називається вкладеним блоком if.

Пам’ятайте, що блок elif i блок else необов’язковi. Мiнiмальний коректний запис блока if такий :

if True:

print('Так, це вiрно.')

Пiсля того, як Python завершить виконання всього блока if разом iз вiдповiдними блоками elif i else,
вiн переходить до наступного блока в блоцi, що мiстить блок if (рядки коду з однаковим вiдступом).
У нашому випадку це головний блок (в якому починається виконання програми), а наступним є вираз
print('Виконано'). Пiсля цього Python доходить до кiнця програми та просто виходить iз неї.

Незважаючи на те, що це дуже проста програма, я вказав на багато речей, на якi ви повиннi звернути
увагу. Усе це досить просто (i напрочуд просто для тих iз вас, хто має досвiд C/C++). Спочатку вам
потрiбно буде запам’ятати всi цi речi, але пiсля деякої практики з ними - ви звикнете, i все це буде для
вас «природним».

Примiтка для програмiстiв C/C++

Починаючи з версiї 3.10, Python має оператор "match - case", подiбний до оператора switch

в iнших мовах програмування, таких як C, Java тощо. Для отримання додаткової iнформа-
цiї перегляньте офiцiйну документацiю Python: https://docs.python.org/3/tutorial/controlflow.html#
match-statements. Ви можете використовувати блок if..elif..else щоб зробити те саме,що i за
допомогою оператора switch(i в деяких випадках використовуйте словник ,щоб зробити це швидко)

3.12.2 Оператор while

англiйська: The while Statement

Оператор while дозволяє вам багаторазово виконувати блок рядкiв коду,поки умова iстинна
(англ.“True”), або поки виконується деяка умова. Оператор while є прикладом так званого оператора
циклу. Оператор while може мати необов’язковий блок else.

код python ‘while_loop_ukr.py’

число = 23

гра_запуститься = True

while гра_запуститься == True:

здогадка = int(input('Введiть цiле число : '))

3.12. Потiк керування 69

https://docs.python.org/3/tutorial/controlflow.html#match-statements
https://docs.python.org/3/tutorial/controlflow.html#match-statements


"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

if здогадка == число:

print('Вiтаємо, ви вгадали.')

# це призводить до зупинки циклу while

гра_запуститься = False

elif здогадка < число:

print('Нi, задане число трохи вище, нiж здогадка.')

else:

print('Нi, задане число трохи нижче, нiж здогадка.')

else:

print('Цикл while закiнчено.')

# Робiть тут усе, що хочете

print('Виконано')

Висновок:
$ python while_loop_ukr.py

Введiть цiле число: 50

Нi, задане число трохи нижче, нiж здогадка

Введiть цiле число: 22

Нi, задане число трохи вище, нiж здогадка

Введiть цiле число: 23

Вiтаємо, ви вгадали.

Цикл while закiнчено.

Виконано

Як це працює

У цiй програмi ми все ще граємо у вгадування, але перевага полягає в тому, що користувачевi дозволено
продовжувати вгадувати, доки вiн не вгадає правильно – немає потреби повторно запускати програму
для кожного вгадування, як ми робили у попередньому прикладi. Це наочно демонструє використання
оператора while.

Ми перемiщуємо оператори input i if всередину циклу while i встановлюємо змiнну
гра_запуститься у значеннi True перед циклом while. Спочатку ми перевiряємо, чи змiнна
гра_запуститься(гра_запуститься==True) має значення True, а потiм продовжуємо виконувати вiд-
повiдний while-block.

Пiсля виконання цього блоку (while-block) знову перевiряється умова, яка в даному випадку є змiн-
ною гра_запуститься. Якщо вона iстинна, ми знову виконуємо блок while, iнакше ми продовжуємо
виконувати необов’язковий блок else, а потiм переходимо до наступного рядка коду.

Блок else виконується, коли умова циклу while стає хибною (англ.» False») - це може статися навiть
при першiй перевiрцi умови. Якщо у циклу while є додатковий блок else, вiн завжди виконується,
якщо цикл не буде перерваний оператором break.

True i False називають булевим типом даних, i їх можна вважати еквiвалентними значенням 1 i 0
вiдповiдно.

Примiтка для програмiстiв C/C++

Пам’ятайте, що цикл while може мати блок else.

– Вiд перекладача –
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Пiсля оператора while завжди йде вираз. Вираз — це щось, що може обчислити комп’ютер i завжди
має результат True або False. (Наприклад, 3 > 5 є False, але 3 == 3 є True). У наведеному вище
прикладi коду для змiнної гра_запуститься було встановлено значення True.

гра_запуститься = True

Тепер Рython має перевiрити, чи значення гра_запуститься має значення True, щоб зрозумiти, чи
потрiбно виконувати блок while:

while гра_запуститься == True:

Частина мiж словами while i двокрапкою - є виразом, i Python може обчислити результат цього виразу.
Результатом виразу є (на даний момент) True. Таким чином, буде виконано блок while.

Усерединi блоку while є блок if elif else. Лише блок if здогадка == число: мiстить команду для
змiни значення гра_запуститься:

гра_запуститься = False

Iншi блоки (elif та else) не змiнюють значення змiнної гра_запуститься.

Пiсля виконання всього блоку while програма Python повертається до початку блоку while i знову
перевiряє вираз, щоб зрозумiти, чи потрiбно блок while виконувати iнший раз:

while гра_запуститься == True:

Якщо вираз має значення False (коли число було вгадано правильно та рядок гра_запуститься` =

False було виконано), тодi блок while НЕ буде виконано знову, i програма Python продовжує робо-
ту в рядку коду пiсля блоку while (у наведеному вище прикладi це рядок else:), за яким слiдує
print("Цикл while закiнчено")

Блок while з блоком else

Блок while може мати додатковий блок else пiд собою, як у грi вгадування чисел вище.

Якщо вираз праворуч вiд команди while стає False, блок while не виконується, а замiсть нього ви-
конується блок else. Якщо такого блоку else не iснує, виконується наступний рядок коду пiсля блоку
while.

Однак iснує особливий випадок: якщо виконується блок while i всерединi блоку while виконується
команда break, тодi блок else НЕ буде виконано. Команда break буде пояснена пiзнiше в цьому роздiлi.

– завершення доповнень вiд перекладача –

3.12.3 Цикл for

англiйська: The for loop

Оператор for..in — це ще один оператор циклу, який iтерує послiдовнiсть об’єктiв, тобто проходить
через кожен елемент у послiдовностi. Ми детально розглянемо про послiдовностi у наступних роздiлах.
Зараз вам потрiбно знати, що послiдовнiсть — це впорядкований набiр елементiв. Приклад (зберегти
як for.py):

код python ‘for_loop_ukr.py’

for i in range(1, 5):

print(i)

else:

print('Цикл for завершено')
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Висновок:
$ python for_loop_ukr.py

1

2

3

4

Цикл for завершено

Як це працює

У цiй програмi ми друкуємо послiдовнiсть чисел. Ми генеруємо цю послiдовнiсть чисел за допомогою
вбудованої функцiї range.

Ми задаємо два числа, i range повертає послiдовнiсть чисел вiд першого числа до другого. Наприклад,
range(1,5) дає послiдовнiсть [1, 2, 3, 4]. За замовчуванням range приймає кiлькiсть крокiв, рiвну
1. Якщо ми задамо також i третє число range, воно служитиме кроком. Наприклад, range (1,5,2) дає
значення [1,3]. Пам’ятайте, iнтервал простягається тiльки до другого числа, тобто не включає його у
себе.

Зауважте, що range() генерує послiдовнiсть чисел, але одне число за раз. Щоб побачити всю послi-
довнiсть чисел вiдразу, напешiть list(range()), наприклад, list(range(5)) призведе до “[0, 1, 2, 3,
4]”. Списки (англ. “list”) пояснюються в главi про структури даних .

Потiм цикл for здiйснює iтерацiю з цього дiапазону - for i in range(1,5) еквiвалентно for i in [1, 2, 3, 4],
що схоже на привласнення змiнної i за одним числом (або об’єктом) за раз, виконуючи блок команд
для кожного значення i. У цьому випадку в блоцi рядкiв коду ми просто друкуємо значення.

Пам’ятайте, що блок “else” необов’язковий. Якщо вiн присутнiй, вiн завжди виконується один раз пiсля
закiнчення циклу for, якщо тiльки не вказан оператор break .

Пам’ятайте також, що цикл for..in працює для будь-якої послiдовностi. У нашому випадку - це список
чисел, згенерованих вбудованою функцiєю range, але загалом ми можемо використовувати будь-яку
послiдовнiсть будь-яких типiв об’єктiв! Ми детально розглянемо цю iдею в наступних роздiлах.

Примiтка для програмiстiв C/C++/Java/C#

Цикл for у Python радикально вiдрiзняється вiд циклу for C/C++. Програмiсти C# звернуть
увагу на те, що цикл for у Python схожий на цикл foreach у C#. Java-програмiстам це може
нагадати конструкцiю for (int i : IntArray) у Java 1.5.

У C/C++, якщо ви хочете написати for (int i = 0; i < 5; i++), тодi у Python цьому вiдповiдає
вираз for i in range(0,5). Як бачите, цикл for є простiшим, виразнiшим i менш схильним до
помилок у Python.

3.12.4 Оператор break

англiйська: The break Statement

Команда break може бути використана лише всерединi циклу (всерединi блоку for чи блоку while).
Що робить оператор break? Якщо Python читає команду break, Python миттєво припиняє виконання
рядкiв коду у блоцi команд цикла i переходить до першого командного рядка пiсля циклу.

Важливе зауваження полягає в тому, що якщо цикли for або while перервани оператором break,
вiдповiднi їм блоки else виконуватися не будуть.

72 Роздiл 3. Змiст



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

код python ‘break_while_ukr.py’

while True:

s = input('Введiть щось : ')

if s == 'Вийти':

break

print('Довжина рядка становить :', len(s))

print('Виконано')

Висновок:

$ python break_while_ukr.py

Введiть щось : Програмування – це весело

Довжина рядка становить : 25

Введiть щось : Коли робота виконана

Довжина рядка становить : 20

Введiть щось : I якщо ви хочете повесилитися на роботi:

Довжина рядка становить : 40

Введiть щось : Використовуйте Python!

Довжина рядка становить : 22

Введiть щось : Вийти

Вийти

Як це працює

У цiй програмi ми багаторазово зчитуємо введення користувача та друкуємо довжину кожного вве-
дення кожного разу. Ми надаємо спецiальну умову для зупинки програми, перевiряючи, чи є введенi
користувачем рядки коду 'Вийти'. Для зупинення програми ми вводимо спецiальну умову, яка перевi-
ряє, чи збiгається введення користувача з рядком коду “вихiд”. Ми зупиняємо програму, перериванням
циклу оператором break, i досягаємо кiнця програми.

Довжина введеного рядка може бути знайдена за допомогою вбудованої функцiї len.

Пам’ятайте також, що оператор break може застосовуватись i в циклi for.

Поетичний Python Swaroop’а

Вхiднi данi, якi я використав тут, це мiнi-вiрш, який я написав. Вiн називається Поетичний Python
Swaroop’а:

Програмування – це весело.

Коли робота виконана,

i якщо ви хочете повесилитися на роботi:

використовуйте Python!

Англiйський варiант:

Programming is fun.

When the work is done,

if you wanna make your work also fun:

use Python!
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3.12.5 Оператор continue

англiйська: The continue Statement

Оператор continue використовується, щоб наказати Python пропустити решту операторiв у поточному
блоцi циклу та продовжити (англ.“continue”) з наступної iтерацiї циклу.

код python ‘continue_while_ukr.py’

while True:

s = input('Введiть щось :')

if s == 'вийти':

break

if len(s) < 3:

print('Занадто мало')

continue

print('Введений рядок достатньої довжини')

# Рiзнi iншi дiї тут...

Висновок:

$ python continue_while_ukr.py

Введiть щось : a

Занадто мало

Введiть щось : 12

Занадто мало

Введiть щось : abc

Введений рядок достатньої довжини

Введiть щось : вийти

Як це працює

У цiй програмi ми приймаємо введення вiд користувача, але обробляємо введений рядок, лише якщо
вiн мiстить принаймнi 3 символи. Отже, ми використовуємо вбудовану функцiю len, щоб отримати
довжину рядка, i якщо довжина менша за 3, ми пропускаємо решту операторiв у блоцi за допомо-
гою оператора continue. В iншому випадку решта операторiв у циклi виконується, роблячи будь-якi
манiпуляцiї, якi нам потрiбнi.

Зауважте, що оператор continue також працює i з циклом for.

3.12.6 Резюме

Ми побачили, як використовувати три оператори потоку керування - if, while i for разом iз вiдповiд-
ними операторами break i continue.Це однi з найбiльш часто використовуваних конструкцiй Python,
тому оволодiти ними дуже важливо.

Далi ми побачимо, як створювати та використовувати функцiї.

3.13 Функцiї

Функцiї — є багаторазовими фрагментами програми. Вони дозволяють вам дати назву блоку рядкiв
коду, щоб згодом запускати цей блок, використовуючи вказане iм’я будь-де у вашiй програмi та будь-
яку кiлькiсть разiв. Це називається викликом функцiї. Ми вже використовували багато вбудованих
функцiй, таких як len i range.
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Концепцiя функцiї є, ймовiрно, найважливiшим будiвельним блоком будь-якого нетривiального про-
грамного забезпечення (на будь-якiй мовi програмування), тому ми розглянемо рiзнi аспекти функцiй
у цiй главi.

Функцiї визначаються за допомогою ключового слова def. Для того, щоб створити функцiю, потрiбно
розмiстити ключове слово def перед iдентифiкатором функцiї (її iм’ям), потiм вказати пару дужок,
всерединi яких можуть мiститися iмена змiнних, поставити в кiнцi рядка двокрапку, яка закiнчує
рядок. Далi йде блок рядкiв коду, якi є частиною цiєї функцiї. Приклад покаже, що це насправдi дуже
просто:

код python ‘function1_ukr.py’

def скажи_привiт():

# блок, що належить функцiї

print('привiт, Свiт!')

# Кiнець функцiї

скажи_привiт() # виклик функцiї

скажи_привiт() # ще один виклик функцiї

Висновок:

$ python function1_ukr.py

привiт, Свiт!

привiт, Свiт!

Як це працює

Ми визначаємо функцiю пiд назвою скажи_привiт використовуючи синтаксис, описаний вище. Ця
функцiя не приймає параметрiв i, отже, немає змiнних, оголошених у дужках. Параметри функцiї – це
деякi вхiднi данi, якi ми можемо передати функцiї, щоб отримати вiдповiдний їм результат. Звернiть
увагу, що ми можемо викликати ту саму функцiю двiчi, що означає, що нам не потрiбно писати той
самий код знову.

3.13.1 Параметри функцiї

Функцiї можуть приймати параметри, тобто деякi значення, що передаються функцiї,щоб вона щось
зробила з ними. Цi параметри схожi на змiннi, за винятком того, що значення цих змiнних вказуються
при виклику функцiї, та пiд час роботи функцiї їм вже надано їх значення.

Параметри вказуються в парi круглих дужок при визначеннi функцiї, роздiленi символом коми. Коли
ми викликаємо функцiю, ми надаємо значення таким же чином. Звернiть увагу на термiнологiю: iме-
на, наведенi при визначеннi функцiї, називаються параметрами, тодi як значення,якi ви передаєте в
функцiю при її виклику, - називаються аргументами.

код python ‘function_param_ukr.py’

def print_max(a, b):

if a > b:

print(a, 'є максимальним')

elif a == b:

print(a, 'дорiвнює', b)

else:

print(b, 'є максимальним')
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# пряма передача значень

print_max(3, 4)

x = 5

y = 7

# передача змiнних як аргументи

print_max(x, y)

Висновок:

$ python function_param_ukr.py

4 є максимальним

7 є максимальним

Як це працює

Тут ми визначаємо функцiю з назвою print_max, яка використовує два параметри з назвою a i b. Ми
знаходимо бiльше число за допомогою простого блоку if..else, а потiм друкуємо бiльше число.

Коли ми вперше викликаємо функцiю print_max, ми безпосередньо передаємо числа як аргументи. У
другому випадку ми викликаємо функцiю зi змiнними в якостi аргументiв. print_max(x, y) призначає
значення аргумента x параметру a, а значення аргумента y - параметру b. Функцiя print_max працює
однаково в обох випадках.

—- Вiд перекладача —-

код python ‘function_param1_ukr.py’

def ноутбук(текст="привiт",кiлькiсть=2):

print(текст*кiлькiсть)

ноутбук() # виклик функцiї без аргументiв (використовуються аргументи␣

→˓за замовчуванням)

ноутбук("Toshiba") #виклик функцiї лише з одним аргументом (аргумент за␣

→˓замовчуванням

#використовується для другого параметра)

ноутбук("Lenovo",8) # виклик функцiї з обома аргументами

Висновок:

$ function_param1_ukr.py

привiт привiт

Toshiba Toshiba

Lenovo Lenovo Lenovo Lenovo Lenovo Lenovo Lenovo Lenovo

де:

1. у рядку коду def ноутбук (текст=“привiт”,кiлькiсть=2): , текст та кiлькiсть є параметра-
ми;

2. у рядкях коду ноутбук(“Toshiba”), ноутбук(“Lenovo”, 8) , Toshiba, Lenovo, 8 є аргументами.

— завершення прикладу вiд перекладача —
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3.13.2 Локальнi змiннi

При оголошеннi змiнних всерединi визначення функцiї, вони жодним чином не пов’язанi з iншими
змiнними з такими ж iменами, якi використовуються поза функцiєю, тобто iмена змiнних є локальними
для функцiї. Це називається областю видимостi змiнної. Область видимостi всiх змiнних обмежена
блоком, де вони оголошенi, починаючи з точки визначення iменi.

код python function_local_ukr.py

x = 50

def func(x):

print('x дорiвнює', x)

x = 2

print('Замiна локального x на',x)

func(x)

print('x як i ранiше', x)

Висновок:

$ python function_local_ukr.py

x дорiвнює 50

Замiна локального x на 2

x як i ранiше 50

Як це працює

Коли ми вперше друкуємо значення, наданого iменi x, у першому рядку тiла функцiї (print('x
дорiвнює', x)), Python використовує значення параметра, оголошене в основному блоцi над визначе-
нням функцiї (x = 50).

Далi ми присвоюємо x значення 2. Лише в межах функцiї x тепер має значення 2. У глобальнiй областi
x все ще має значення 50. Iм’я x є локальним для нашої функцiї. Отже, коли ми змiнюємо значення x

у функцiї, x визначене в основному блоцi, залишається незмiнним.

За допомогою останнього виклика функцiї print , ми вiдображаємо значення x, яке вказане в основ-
ному блоцi, тим самим пiдтверджуючи, що воно не змiнилося при локальному привласненнi значення
ранiше викликаної функцiї.

3.13.3 Global оператор

англiйська: The global statement

Щоб призначити деяке значення змiннiй, визначенiй на вищому рiвнi програми (тобто не в якiйсь
областi видимостi, як функцiї або класи), необхiдно повiдомити Python, що iї iм’я не є локальним, а є
глобальним. Ми робимо це за допомогою оператора global. Неможливо призначити значення змiннiй,
визначенiй поза функцiєю, без оператора global.

Можна використовувати вже iснуючi значення змiнних, визначених поза межами функцiї (за умови,
що всерединi функцiї не було оголошено змiнної з таким жe iм’ям). Однак це не заохочується, i цього
слiд уникати, оскiльки читачевi програми стає незрозумiло, де знаходиться визначення цiєї змiнної.
Використання оператора global дає зрозумiти, що змiнна визначена в самому зовнiшньому блоцi.
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код python function_global_ukr.py

x = 50

def func():

global x

print('x дорiвнює', x)

x = 2

print('Глобальний x змiнено на', x)

func()

print('Значення x є', x)

Висновок:

$ python function_global_ukr.py

x дорiвнює 50

Глобальний x змiнено на 2

Значення x є 2

Як це працює

Оператор global використовується для оголошення того, що x є глобальною змiнною, отже, коли
ми присвоюємо значення x всерединi функцiї, це переiнакшення позначиться на значеннi змiнної x в
основному блоцi програми.

Ви можете вказати бiльше однiєї глобальної змiнної за допомогою того самого оператора global, на-
приклад: global x, y, z.

3.13.4 Значення аргументiв за замовчуванням

англiйська: Default Argument Values

Для деяких функцiй ви можете зробити деякi параметри необов’язковими та використовувати значен-
ня за замовчуванням на випадок, якщо користувач не хоче надавати для них значення. Це робиться за
допомогою значень аргументiв за замовчуванням. Ви можете вказати значення аргументiв за замов-
чуванням, додавши до назви параметра у визначеннi функцiї оператор присвоєння (=), для подальших
значень за замовчуванням.

Зауважте, що значення аргументу за замовчуванням має бути константою. Точнiше, значення аргу-
менту за замовчуванням має бути незмiнним (англ.“immutable”)- це детально пояснюється в наступних
роздiлах. Наразi просто запам’ятайте це.

код python function_default_ukr.py

def висловлювання(повiдомлення, кiлькiсть=1):

print(повiдомлення * кiлькiсть)

висловлювання('Привiт')

висловлювання('Свiт', 5)
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Висновок:

$ python function_default_ukr.py

Привiт

СвiтСвiтСвiтСвiтСвiт

3.14 Як це працює

Функцiя пiд назвою висловлювання використовується для друку рядка стiльки разiв, скiльки вказано.
Якщо ми не надаємо значення, то за замовчуванням рядок друкується лише один раз. Ми досягаємо
цього, вказуючи значення аргументу за замовчуванням 1 для параметра кiлькiсть.

Пiд час першого виклика функцiї висловлювання ми вказуємо лише рядок (‘Привiт’), i вiн друкує рядок
один раз. Пiд час другого виклика функцiї висловлювання ми вказуємо i рядок (‘Привiт’), i аргумент
5, показуючи, що ми хочемо надрукувати повiдомлення рядка 5 разiв.

Важливо

Значення за замовчуванням можуть мати лише параметри, що знаходяться в кiнцi списку параме-
трiв. Таким чином, у списку параметрiв функцiї, параметр зi значенням за замовчуванням не може
передувати параметру без значення за замовчуванням.

Це пов’язано з тим, що значення призначаються параметрам за позицiєю. Наприклад, def func(a,

b=5) є дiйсним, але def func(a=5, b) є недiйсним.

3.14.1 Аргументи ключових слiв

англiйська: Keyword Arguments

Якщо у вас є функцiї з багатьма параметрами, i ви хочете вказати при виклику функцiї лише деякi
з них, тодi ви можете надати значення таким параметрам, назвавши їх - це називається аргументи
ключового слова. У цьому випадку для передачi аргументiв функцiї використовується iм’я (ключ)
замiсть позицiї (як було досi).

Є двi переваги такого пiдходу: одна полягає в тому, що використовувати функцiю легше, оскiльки
нам не потрiбно турбуватися про порядок аргументiв. По-друге, ми можемо надавати значення ли-
ше тим параметрам, яким ми хочемо, за умови, що iншi параметри мають значення аргументiв за
замовчуванням.

код python function_keyword_ukr.py

def func(a, b=5, c=10):

print('a дорiвнює', a, ' b дорiвнює', b, ' c дорiвнює', c)

func(3, 7)

func(25, c=24)

func(c=50, a=100)

Висновок:

$ python function_keyword_ukr.py

a дорiвнює 3, b дорiвнює 7, c дорiвнює 10

a дорiвнює 25, b дорiвнює 5, c дорiвнює 24

a дорiвнює 100, b дорiвнює 5, c дорiвнює 50
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Як це працює

Функцiя з назвою func має один параметр без значення за замовчуванням, а потiм два параметри зi
значеннями за замовчуванням.

Пiд час першого виклику, func(3, 7), параметр a отримує значення 3, параметр b отримує значення
7, а c отримує значення за умовчанням 10.

При другому виклику func(25, c=24) змiнна a отримує значення 25 через позицiю аргументу. Тодi
параметр c отримує значення 24 завдяки iменуванню, тобто ключовим аргументам. Змiнна “b” отримує
значення за замовчуванням, рiвне “5”.

У третьому випадку використання func(c=50, a=100) ми використовуємо ключовi аргументи для всiх
вказаних значень. Звернiть увагу, що ми вказуємо значення для параметра c перед значенням a, хоча
a визначено перед c у визначеннi функцiї.

3.14.2 Довiльна кiлькiсть аргументiв

англiйська: VarArgs parameters or variable number of arguments

Iнодi може виникнути потреба визначити функцiю, яка може приймати будь-яку кiлькiсть параме-
трiв, тобто змiнну кiлькiсть аргументiв, цього можна досягти за допомогою зiрочок (збережiть як
function_varargs.py):

українська

код python function_varargs_ukr.py:

def пiдсумок(a=5, *номера, **телефонна_книга):

print('a', a)

#прохiд по всiх елементах кортежу

for один_елемент in номера:

print('один_елемент', один_елемент)

#прохiд по всiх елементах словника

for перша_частина, друга_частина in телефонна_книга.items():

print(перша_частина,друга_частина)

пiдсумок(10,1,2,3,Джек=1123,Джон=2231,Iнге=1560)

Висновок:

$ python function_varargs_ukr.py

a 10

один_елемент 1

один_елемент 2

один_елемент 3

Джек 1123

Джон 2231

Iнге 1560
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англiйська

python code function_varargs_en.py:

def total(a=5, *numbers, **phonebook):

print('a', a)

#iterate through all the items in tuple

for single_item in numbers:

print('single_item', single_item)

#iterate through all the items in dictionary

for first_part, second_part in phonebook.items():

print(first_part,second_part)

total(10,1,2,3,Jack=1123,John=2231,Inge=1560)

output:

$ python function_varargs_en.py

a 10

single_item 1

single_item 2

single_item 3

Jack 1123

John 2231

Inge 1560

Як це працює

Коли ми оголошуємо параметр iз зiрочкою, наприклад *param, тодi всi позицiйнi аргументи вiд цiєї
позицiї i до кiнця збираються в кортеж пiд назвою ‘param’.

Подiбним чином, коли ми оголошуємо параметр iз подвiйною зiрочкою, наприклад **param, тодi всi
аргументи ключового слова вiд цiєї позицiї i до кiнця збираються як словник пiд назвою ‘param’.

Ми дослiджуватимемо кортежi та словники в пiзнiшiй главi .

3.14.3 Оператор “return”

англiйська: the return statement

Оператор return використовується для повернення з функцiї, тобто для припинення її роботи та
виходу з неї. За бажання ми також можемо повернути значення з функцiї.

код python function_return_ukr.py

def максимум(x, y):

if x > y:

return x

elif x == y:

return 'Числа рiвнi'

else:

return y

print(максимум(2, 3))
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Висновок:

$ python function_return_ukr.py

3

Як це працює

Функцiя максимум повертає максимальний з двох параметрiв, якi в даному випадку передаються їй пiд
час виклику. Вона використовує блок if. . . else для визначення найбiльшого числа, а потiм повертає це
число.

Зауважте, що оператор return без значення еквiвалентний виразу return None. None — це спецiальний
тип даних у Python, який представляє нiщо. Наприклад, вiн використовується, щоб вказати, що змiнна
не має значення, якщо вона дорiвнює «None».

Кожна функцiя неявно мiстить оператор return None в кiнцi, якщо ви не написали власний оператор
return. Ви можете побачити це, запустивши print(some_function()), де функцiя some_function не
використовує оператор return у явному виглядi, наприклад:

def some_function():

pass

Оператор pass використовується в Python для позначення порожнього блоку команд.

Порада

Iснує вбудована функцiя пiд назвою max, яка вже реалiзує функцiю ‘знайти максимум’, тому вико-
ристовуйте цю вбудовану функцiю, коли це можливо.

3.14.4 Рядки документацiї

англiйська: DocStrings

У Python є чудова функцiя пiд назвою рядки документацiї, яку зазвичай називають коротшою назвою
DocStrings. DocStrings є важливим iнструментом, який вам слiд використовувати, оскiльки вiн допо-
магає краще документувати програму та полегшує її розумiння. Дивовижно, але ми навiть можемо
отримати рядок документацiї, скажiмо, з функцiї, коли програма фактично запущена!

код python function_docstring_ukr.py

def print_max(x, y):

'''Виводить бiльше iз двох чисел.

Обидва значення мають бути цiлими числами.'''

# конвертувати в цiлi числа, якщо можливо

x = int(x)

y = int(y)

if x > y:

print(x, 'найбiльше')

else:

print(y, 'найбiльше')
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print_max(3, 5)

print(print_max.__doc__)

Висновок:

$ python function_docstring_ukr.py

5 найбiльше

Виводить максимальне iз двох чисел.

Цi два значення мають бути цiлими числами.

Як це працює

Рядок у першому логiчному рядку функцiї є рядком документацiї для цiєї функцiї. Звернiть увагу, що
DocStrings також застосовуються до модулiв та класiв, про якi ми дiзнаємося у вiдповiдних роздiлах.

Загальноприйнятим стилем написання docstring є багаторядковий рядок, у якому: перший рядок по-
чинається з великої лiтери та закiнчується крапкою, другий рядок — порожнiй, з третього рядка
починається детальнiше пояснення (за потреби). Hастiйно рекомендовано дотримуватися цього стилю
для всiх ваших рядкiв документацiї зi всiма вашими нетривiальними функцiями.

Ми можемо отримати доступ до рядка документацiї функцiї print_max за допомогою атрибута цiєї
функцiї (тобто iменi, що належить їй) __doc__ (звернiть увагу на подвiйне пiдкреслення). Просто
пам’ятайте, що Python розглядає все як об’єкт, включаючи функцiї. Ми дiзнаємося бiльше про об’єкти
в роздiлi про класи.

Якщо ви використовували функцiю help() в Python, то ви вже бачили використання рядкiв доку-
ментацiї! Ця функцiя просто зчитує атрибут __doc__ вiдповiднiй функцiї та акуратно виводить його
на екран.Ви можете перевiрити її на розглянутiй вище функцiї: просто включить help(print_max) у
текст програми. Не забудьте натиснути клавiшу q, щоб вийти з довiдки.

Так само автоматизованi iнструменти можуть отримувати документацiю з вашої програми. Тому я
настiйно рекомендую використовувати рядки документiв для будь-якої нетривiальної функцiї, яку ви
пишете. Команда pydoc, яка постачається з пакетом Python, працює подiбно до help(), використову-
ючи рядки документацiї.

Приклад для “автоматизованих iнструментiв” вiд перекладача:

Редактор коду «Visual Studio Code» може зрозумiти, що таке рядок документацiї функцiї (рядок 2), i
вiдобразити його в маленькому полi над курсором, коли iм’я функцiї вводиться (рядок 8). Дивиться
знiмок екрана нижче:

Fig. 5: Знiмок екрана коду Visual Studio, що вiдображає рядок документацiї
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3.14.5 Резюме

Ми розглянули доволi багато аспектiв функцiй, але зауважте, що ми ще не охопили всi їх аспекти.
Однак ми вже розглянули бiльшiсть того, що ви будете використовувати щодо функцiй Python щодня.

Далi ми побачимо, як використовувати та створювати модулi Python.

3.15 Модулi

англiйська: Modules

Ви вже бачили, як можна повторно використовувати код у своїй програмi, визначивши функцiї один
раз. Що, якби ви хотiли повторно використати кiлька функцiй в iнших програмах, якi ви пишете? Як
ви вже, напевно,здогадалися, вiдповiдь — модулi.

Iснують рiзнi методи написання модулiв, але найпростiшим способом є створення файлу з розширенням
.py, який мiстить функцiї та змiннi.

Iншим методом є написання модулiв тiєю мовою, якою був написаний сам iнтерпретатор Python. На-
приклад, ви можете писати модулi мовою програмування C ,якi пiсля компiляцiї можуть використо-
вуватись стандартним iнтерпретатором Python.

Модуль може бути iмпортований в iншу програму, щоб програма використовувала функцiї з модуля.
Таким чином ми також можемо використовувати стандартну бiблiотеку Python. Спочатку ми розгля-
немо, як використовувати модулi стандартної бiблiотеки.

Приклад (зберегти як module_using_sys.py):

код python module_using_sys_ukr.py

import sys

print('Аргументи командного рядка:')

for i in sys.argv:

print(i)

print('\n\n Змiнна середовища PYTHONPATH мiстить', sys.path, '\n')

Висновок:

$ python module_using_sys_ukr.py ми є аргументами

Аргументи командного рядка:

module_using_sys.py

ми

є

аргументи

змiнна середовища "Pythonpath" вашого комп'ютера: Змiнна середовища PYTHONPATH

мiстить (тут ви побачите ВАШ Python path)

Як це працює

Спочатку ми iмпортуємо модуль sys за допомогою команди import. По сутi, це означає, що ми повi-
домляємо Python про використання цього модуля. Модуль sys мiстить функцiї, якi стосуються iнтер-
претатора Python та його середовища, тобто системи (system).
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Коли Python виконує команду import sys, вiн шукає модуль sys. У цьому випадку це один iз вбудо-
ваних модулiв, i, отже, Python знає, де його знайти.

Якби це не був скомпiльований модуль, тобто модуль, написаний мовою Python,тодi iнтерпретатор
Python шукав би його у папках , указаних у змiннiй sys.path. Якщо модуль знайдено, команди в тiлi
цього модуля виконуються, i модуль стає доступним для використання. Зауважте, що iнiцiалiзацiя
(ряд дiй, якi проводяться при початковому завантаженнi) виконується при першому iмпортi модуля.

Доступ до змiнної argv в модулi sys здiйснюється за допомогою крапкової нотацiї (крапки), тобто
sys.argv. Це чiтко вказує на те, що це iм’я є частиною модуля sys. Ще одна перевага цього пiдходу
полягає в тому, що iм’я не суперечить жоднiй змiннiй argv, яка використовується у вашiй програмi.

Змiнна sys.argv — це список рядкiв (списки докладно пояснюються в пiзнiшiй главi). Зокрема, sys.
argv мiстить список аргументiв командного рядка (англ.“command line arguments”),тобто аргументiв,
переданих програмi з командного рядка.

Якщо ви використовуєте середовище розробки( англ.IDE, “Integrated Development Environment”) для
написання та запуску цих програм, пошукайте десь у її меню можливiсть передавати параметри ко-
мандного рядка.

У нашому прикладi, коли ми виконуємо python module_using_sys.py ми є аргументами, ми запуска-
ємо модуль module_using_sys.py командою python,а все iнше, що слiдуює далi, - є аргументами, якi
передаються програмi. Python зберiгає аргументи командного рядка у змiннiй sys.argv для подаль-
шого використання.

Пам’ятайте, iм’я запущеного сценарiя (програму на iнтерпретованiй мовi програмування також назива-
ють сценарiєм або скриптом) завжди є першим аргументом у списку sys.argv. Отже, у цьому випадку
ми матимемо 'module_using_sys.py' як sys.argv[0], 'ми' як sys.argv[1], 'є' як sys.argv[2] та
'аргументами' як sys.argv[3]. Звернiть увагу, що Python починає вiдлiк з 0, а не з 1.

sys.path- це список шляхiв (англ.» list of paths»), з яких iмпортуються модулi. Звернiть увагу, що
перший рядок у sys.path порожнiй - цей порожнiй рядок вказує на те, що поточна папка також є
частиною sys.path. Це означає, що ви можете безпосередньо iмпортувати модулi, розташованi в пото-
чнiй папцi. Якщо цього не буде, то вам доведеться розмiстити свiй модуль в однiй iз папок, указаних
у sys.path.

Звернiть увагу, що поточна папка - це папка, з якої запускається програма. Запустiть import os;

print(os.getcwd()), щоб дiзнатися поточну папку вашої програми.

3.15.1 Байт-компiльованi.pyc файли

англiйська: Byte-compiled.pyc files

Iмпортування модуля є вiдносно дорогою справою, тому Python робить деякi хитрощi, щоб зробити це
швидше. Одним iз способiв -створити байт-скомпiльованi файли (або байткод) з розширенням .pyc,
яке є промiжною формою, у яку Python перетворює програму (пам’ятаєте вступний роздiл про те, як
працює Python? ). Цей файл .pyc корисний при iмпортi модуля наступного разу в iншу програму - це
буде набагато швидше, оскiльки частину обробки, необхiдної для iмпортування модуля, уже виконано.
Крiм того, цi скомпiльованi файли не залежать вiд платформи.

ПРИМIТКА. Зазвичай, файли .pyc створюються в тiй ж самiй папцi, де розташованi i вiдповiднi
файли .py. Якщо Python не може отримати доступ до запису файлiв у цiй папцi, файли .pyc не
створюватимуться.
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Fig. 6: Screenshot: Get current work directory

3.15.2 Оператор from. . . import

англiйська: The from. . . import statement

Якщо ви хочете безпосередньо iмпортувати змiнну argv у свою програму (i не вводити для неї sys.
при зверненнi до неї, щоразу), ви можете використати оператор from sys import argv.

Примiтка

загалом уникайте використання оператора from..import, використовуйте замiсть нього оператор
import. Це пояснюється тим, що ваша програма уникатиме зiткнень iмен i буде бiльш читабельною.

код python import_from1_ukr.py

# не така хороша версiя (менше набирати на клавiатурi, але великий ризик заплутатися)

from math import sqrt

print("Квадратний корiнь iз 16 є", sqrt(16))

Висновок:

Квадратний корiнь iз 16 є 4

код python import_from2_ukr.py

# хороша версiя (бiльше набирати на клавiатурi, але безпечнiше)

import math

print("Квадратний корiнь iз 16 є", math.sqrt(16))

Висновок:
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Квадратний корiнь iз 16 є 4

3.15.3 Iм’я модуля - __name__

англiйська: A module’s __name__

Кожен модуль має iм’я. Iснують команди Рython, за допомогою яких можно дiзнатися назву факти-
чного модуля Рython. Це зручно, щоб з’ясувати, чи працює модуль окремо чи iмпортується. Як зга-
дувалося ранiше, коли модуль iмпортується вперше, код, який вiн мiстить, виконується. Ми можемо
використовувати це, щоб змусити модуль поводитись по-рiзному, залежно вiд того, чи використовує-
ться вiн сам по собi, чи iмпортується з iншої програми. Цього можна досягти за допомогою атрибута
__name__ модуля.

код python module_using_name_ukr.py

if __name__ == '__main__':

print('Ця програма виконується самостiйно')

else:

print('Мене iмпортують з iншого модуля')

Висновок:

$ python module_using_name_ukr.py

Ця програма виконується самостiйно

Якщо невелику програму вище запустити безпосередньо, ви побачите результат, як описано вище.
Однак, якщо маленьку програму вище iмпортовано з iншої програми, ви побачите наступний результат:

import module_using_name_ukr

Висновок:

Як це працює

Кожен модуль Python має своє iм´я __name__. Якщо воно дорiвнює '__main__', це означає, що модуль
запущений самостiйно користувачем, i ми можемо вжити вiдповiдних дiй.
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3.15.4 Створення власних модулiв

Створювати власнi модулi легко, ви робити це весь час! Це тому, що кожна програма Python також є
модулем. Вам просто потрiбно переконатися, що вона має розширення .py. Наступний приклад повинен
прояснити це.

код python my_module_ukr.py

def скажи_привiт():

print('Привiт, говорить мiй модуль.')

__version__ = '0.1'

Вище був зразок модуля. Як бачите, у нiй немає нiчого особливого порiвняно з нашою звичайною
програмою на Python. Далi ми побачимо, як використовувати цей модуль в iнших наших програмах
на Python.

Пам’ятайте, що модуль слiд розмiстити або в тiй самiй папцi, що й програма, з якої ми його iмпортуємо,
або в однiй з папок, указаних у sys.path.

код python mymodule_demo_ukr.py

import mymodule

mymodule.скажи_привiт()

print('Версiя', mymodule.__version__)

Висновок

$ python mymodule_demo_ukr.py

Привiт, говорить мiй модуль.

Версiя 0.1

Як це працює

Звернiть увагу, що для доступу до елементiв модуля ми використовуємо ту саму нотацiю з крапкою.
Python добре використовує ту саму нотацiю, щоб надати їй характерного вiдчуття «Pythonic», щоб нам
не довелося вивчати новi способи виконання завдань.

Ось версiя, яка використовує синтаксис from..import (зберегти якmymodule_demo2_ukr.py):

код python mymodule_demo2_ukr.py

from mymodule import скажи_привiт, __version__

скажи_привiт()

print('Версiя', __version__)

Висновок mymodule_demo2_ukr.py такий самий, як i висновок mymodule_demo_ukr.py.

Зауважте, що якби iм’я __version__ вже було оголошено в модулi, який iмпортує mymodule, виникне
зiткнення. Це також ймовiрно, тому що це звичайна практика для кожного модуля оголошувати но-
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мер своєї версiї за допомогою цiєї назви. Тому, завжди рекомендується вiддавати перевагу оператору
import, навiть якщо це може зробити вашу програму трохи довшою.

Ви також можете використовувати:

from mymodule import *

Це iмпортує всi загальнодоступнi назви, такi як скажи_привiт, але не iмпортує __version__, оскiльки
воно починається з подвiйного пiдкреслення.

Попередження

пам’ятайте, що вам слiд уникати використання import-star, тобто from mymodule import *.

Дзен of Python

Один iз керiвних принципiв Python полягає в тому, що «Явне краще за неявне». Запустiть import

this в Python, щоб дiзнатися бiльше.

3.15.5 Функцiя dir

англiйська: The dir function

Вбудована функцiя dir() повертає список iмен, визначених об’єктом. Якщо об’єкт є модулем, цей
список включає функцiї, класи та змiннi, визначенi в цьому модулi.

Ця функцiя може приймати аргументи. Якщо аргументом є назва модуля, функцiя повертає список
iмен цього зазначеного модуля. Якщо аргументу немає, функцiя повертає список iмен з поточного
модуля.

приклад:

$ python

>>> import sys

# отримаємо список атрибутiв модуля

>>> dir(sys)

['__displayhook__', '__doc__',

'argv', 'builtin_module_names',

'version', 'version_info']

# тут показано лише кiлька записiв

# отримати список атрибутiв для поточного модуля

>>> dir()

['__builtins__', '__doc__',

'__name__', '__package__', 'sys']

# створити нову змiнну 'a'

>>> a = 5

>>> dir()

['__builtins__', '__doc__', '__name__', '__package__', 'sys', 'a']

(continues on next page)

3.15. Модулi 89



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

(continued from previous page)

# видалити/видалити iм’я

>>> del a

>>> dir()

['__builtins__', '__doc__', '__name__', '__package__', 'sys']

Як це працює

По-перше, ми бачимо використання dir к iмпортованому модулi sys. Ми бачимо величезний список
атрибутiв, якi вiн мiстить.

Далi ми викликаємо функцiю dir без передачi їй параметрiв. За замовчуванням вона повертає список
атрибутiв для поточного модуля. Звернiть увагу, що список iмпортованих модулiв також є частиною
цього списку.

Щоб спостерiгати за дiєю dir, ми визначаємо нову змiнну a i призначаємо їй значення, а потiм знову
викливаємо dir. Бачимо, що в списку з такою ж назвою є додаткове значення. Ми видаляємо змiн-
ну/атрибут поточного модуля за допомогою оператора del, та змiни знову вiдобразяться на виведеннi
функцiї dir.

Примiтка щодо del: цей оператор використовується для видалення змiнної/назви, i пiсля його викона-
ння, у нашому випадку del a, ви бiльше не можете отримати доступ до змiнної a - нiби вона ранiше
взагалi нiколи не iснувала.

Звернiть увагу, що функцiя dir() працює з будь-яким об’єктом. Наприклад, запустiть dir(str) для
атрибутiв класу str (рядок).

Iснує також функцiя vars(), яка потенцiйно може надати вам атрибути та їхнi значення, але вона не
працюватиме для всiх випадкiв.

3.15.6 Пакети

англiйська: Packages

На даний момент ви, мабуть, почали дотримуватись iєрархiї органiзацiї ваших програм. Змiннi за-
звичай знаходяться всерединi функцiй. Функцiї та глобальнi змiннi зазвичай знаходяться всерединi
модулiв. Що, якби ви хотiли органiзувати модулi? Ось тут i з’являються пакети.

Пакети — це просто папки модулiв зi спецiальним файлом __init__.py, який вказує Python, що ця
папка особлива, оскiльки мiстить модулi Python.

Припустiмо, ви хочете створити пакет пiд назвою «свiт» iз пiдпакетами «азiя», «африка» тощо, а цi
пiдпакети, у свою чергу, мiстять такi модулi, як «iндiя», «мадагаскар» тощо.

Ось як ви структуруєте папки:

- <деяка папка, наявна в sys.path>/

- свiт/

- __init__.py

- азiя/

- __init__.py

- iндiя/

- __init__.py

- foo.py

- африкa/

(continues on next page)
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(continued from previous page)

- __init__.py

- мадагаскар/

- __init__.py

- bar.py

Пакети – це просто зручнiсть для iєрархiчної органiзацiї модулiв. Ви побачите багато прикладiв цього
в стандартнiй бiблiотецi .

3.15.7 Резюме

Подiбно до того, як функцiї є багаторазовими частинами програм, модулi є багаторазовими програма-
ми. Пакети — це ще одна iєрархiя для органiзацiї модулiв. Стандартна бiблiотека Python є прикладом
такого набору пакетiв i модулiв.

Ми побачили, як використовувати цi модулi та створювати власнi модулi.

Далi ми дiзнаємося про деякi цiкавi концепцiї, якi називаються структурами даних.

3.15.8 – Доповнення вiд перекладача –

3.15.9 Модулi

код python dicethrow_ukr.py

import random

print("Iмiтацiя кидання двох кубикiв:")

a = random.randint(1,6)

b = random.randint(1,6)

print("Перший кидок:", a)

print("Другий кидок:", b)

print("загальний бал:", a+b)

Висновок (ваш висновок може бути iншим!):

Iмiтацiя кидання двох кубикiв:

Перший кидок: 5

Другий кидок: 3

Загальний бал: 8

Як це працює

По-перше, наведена вище програма Рython iмпортує модуль “random” зi стандартної бiблiотеки
Рython. Стандартна бiблiотека Рython — це величезна колекцiя модулiв Рython, яка автоматично вста-
новлюється, якщо ви iнсталюєте Рython на своєму комп’ютерi. Перегляньте https://docs.python.org/3/
library/index.html для повного списку модулiв.

Кожен iз цих модулiв стандартної бiблiотеки Python має декiлька функцiй.

Щоб скористатися однiєю з цих функцiй, необхiдно використовувати “крапкову нотацiю”: написати iм’я
модуля, потiм крапку, а потiм назву функцiї.

У наведеному вище прикладi функцiя randint модуля random викликається за допомогою:
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random.randint(1,6)

Два параметри в дужках (1,6) вказують на те, що функцiя randint має створювати випадкове цiле
число вiд 1 до 6 (подiбно до кидання шестигранного кубика).

У прикладах вiд Swaroop використовуються поняття “PythonPath” i Змiннi середовища
(англ.“Еnviroment variables”)

Оскiльки не всi знають цi концепцiї, ось коротке пояснення (може бути корисним наступний сайт
https://cpto.dp.ua/public_html/posibnyky/OSWin10/03/3_2.htm):

� У комп’ютернiй термiнологiї каталог, директорiя(англ.“directory”) чи тека, папка (англ.“folder”)
- це фiзичне мiсце, де можна зберiгати файли на комп’ютерi. Такi файли, як програми на Python
або сам iнтерпретатор Python.

� Пiдпапка (англ.“subfolder”)- це папка всерединi iншої папки.

� Головна або коренева папка, каталог (англ.“англ.root directory”,“root folder”)- це перша папка в
операцiйнiй системi. У Linux i MacOS це “/” або “/home/username”. У Windows це зазвичай «C:»

� Поточна папка (англ.“current folder”) - це папка, в якiй на даний момент працює комп’ютер (для
збереження файлiв)

� Шлях файлу (англ. “Path”) - це рядок iз iменами всiх папок (а також пiдпапок i пiдпiдпа-
пок. . . ), починаючи з кореневої папки до поточної папки. Зауважте, що в WINDOWS назви папок
вiдокремлюються зворотною скiсною рискою(бекслеш), як-от “C:\carl\documents”, але в Linux i
MacOS назви папок вiдокремлюються скiсною рискою(слеш): “/home/carl/documents”.

� Змiнна середовища (англ.“enviroment variable”) - це змiнна, яку десь зберiгає операцiйна система
(Windows, Linux або MacOS), щоб вона могла шукати, де насправдi встановлено рiзнi програми.
Наприклад, якщо ви запустите Microsoft Word iз папки десь на вашому комп’ютерi, комп’ютер
дiзнається, де встановлено «word.exe», i запустить його. Якщо бути бiльш точним, операцiйна
система записує невеликий текстовий файл з одним рядком для кожної змiнної середовища. На-
приклад, один рядок скаже йому, де встановлено Microsoft Word, iнший, де встановлено ваш
веб-браузер, iнший скаже, де встановлено Python. Усi цi записи називаються змiнними середови-
ща.

� PythonPath - це назва однiєї спецiальної змiнної середовища, яка повiдомляє операцiйнiй системi
(Windows, Linux або MacOS), де встановлено Python i де Python має шукати модулi. Насправдi
це список шляхiв(a list of paths.).

3.15.10 Байт-компiльованi.pyc файли

англiйська: Byte-compiled.pyc files

Якщо ви пишете програму на Python,використовуючи оператор import, як наприклад:

import turtle

тодi пiд час запуску програми вiдбуваються наступнi речi.

Python намагається знайти модуль turtle.py. Python спочатку шукає в папцi вашої програми, якщо
Python не може знайти там модуль, вiн шукає в папцi, де встановлено всi модулi Рython (це називається
шляхом python- Рython path).

Потiм всi функцiї цього модуля iмпортуються, тобто ваша програма може їх використовувати. Цей
процес iмпорту займає вiдносно багато часу, тому Python робить маленьку хитрiсть: вiн намагається
зберегти «скомпiльовану» версiю модуля з розширенням «.pyc» у тому самому мiсцi, де й модуль.

Файл .pyc набагато швидше iмпортувати для Рython.
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Наступного разу, коли одна з ваших програм намагатиметься iмпортувати той самий модуль (“import”),
Python не потрiбно буде iмпортувати вiдносно повiльний модуль turtle.py, а натомiсть зможе викори-
стати набагато швидший скомпiльований модуль turtle.pyc.

3.16 Функцiя dir

англiйська: The dir function

Screenshot of dir function with a number

Screenshot of dir function with a string
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Screenshot of using IDLE and displaying all the functionality of the sys module using dir().

— завершення доповнень вiд перекладача —

3.17 Структури даних

англiйська: Data Structures

Структури даних — це, по сутi, i є структури, якi можуть зберiгати деякi данi разом. Iншими словами,
вони використовуються для зберiгання даних.

У Python є чотири вбудованi структури даних: список (англ.“list”), кортеж (англ.“tuple”), словник
(англ.“dictionary”) та множина (англ.“set”). Ми побачимо, як використовувати кожен iз них i як вони
полегшують нам життя.

3.17.1 Список

англiйська: List

Список — це структура даних, яка мiстить упорядкований набiр елементiв, тобто зберiгає послiдовнiсть
елементiв у списку (англ.“a sequence of items in a list”). Це легко уявити, якщо згадати список покупок,
в якому перераховується, що потрiбно купити, з тим винятком, що у списку покупок кожен елемент
зазвичай розмiщується в окремому рядку, тодi як у Python вони роздiляються комами.

Список елементiв має бути укладений у квадратнi дужки, щоб Python зрозумiв, що ви вказуєте список.
Створивши список, ви можете додавати, видаляти або шукати елементи у списку. Оскiльки ми можемо
додавати та видаляти елементи, ми говоримо, що список є змiнним (англ.“mutable”) типом даних, тобто
цей тип можна змiнювати.

3.17.2 Короткий вступ до об’єктiв i класiв

англiйська: Quick Introduction To Objects And Classes

Хоч я i намагався досi вiдтягнути обговорення об’єктiв i класiв, на даному етапi все ж таки необхiдне
деяке пояснення, щоб ви краще зрозумiли iдею спискiв. Ми детально розглянемо цю тему у пiзнiшому
роздiлi .
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Список є прикладом використання об’єктiв i класiв. Коли ми присвоюємо деякiй змiннiй i значення,
скажiмо, цiле число 5, ви можете сприймати це як створення об’єкта (тобто екземпляра) i класу
(тобто типу) int. Насправдi, ви можете прочитати help(int), щоб зрозумiти це краще.

Клас також може мати методи, тобто функцiї, визначенi для використання лише стосовно цього класу.
Ви можете використовувати цi частини функцiональностi, лише якщо у вас є об’єкт цього класу. На-
приклад, Python надає метод append для класу список, який дозволяє вам додавати елемент у кiнець
списку. Наприклад, мiй_список.append('якийсь елемент') додасть цей рядок до списку мiй_список.
Звернiть увагу на використання нотацiї з крапками для доступу до методiв об’єктiв.

Клас також може мати поля, якi є нiчим iншим, як змiнними, визначеними для використання лише
стосовно цього класу. Ви можете використовувати цi змiннi/iмена, лише якщо у вас є об’єкт цього
класу. Поля також доступнi за допомогою нотацiї з крапками, наприклад, мiй_список.field.

код python ds_using_list_ukr.py

# Це мiй список покупок

список_покупок = ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

print('Я маю', len(список_покупок), 'товари для покупок.')

print('Товари для покупок:', end=' ')

for елементи in список_покупок:

print(елементи, end=' ')

print('\nЯ також маю купити рис.')

список_покупок.append('рис')

print('Мiй список покупок зараз', список_покупок)

print('Я вiдсортую свiй список зараз')

список_покупок.sort()

print('Сортований список покупок є', список_покупок)

print('Перший товар, який я куплю, це', список_покупок[0])

старий_елемент = список_покупок[0]

del список_покупок[0]

print('Я купив', старий_елемент )

print('Мiй список покупок зараз', список_покупок)

Висновок:

Я маю 4 товари для покупок.

Товари для покупок: яблуко манго морква банан

Я також маю купити рис.

Мiй список покупок зараз ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан', 'рис']

Я вiдсортую свiй список зараз

Сортований список покупок є ['банан', 'манго', 'морква', 'рис', 'яблуко']

Перший товар, який я куплю, це банан

Я купив банан

Мiй список покупок зараз ['манго', 'морква', 'рис', 'яблуко']

Як це працює

Змiнна список_покупок - це список покупок для того, хто збирається на ринок. У список_покупок

ми зберiгаємо лише рядки назв предметiв для покупки, але ви можете додавати будь-якi об’єкти до
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списку, включаючи номери та навiть iншi списки.

Ми також використали цикл for. . . in для iтерацiї по елементах списку. Наразi ви вже зрозумiли, що
список також є послiдовнiстю. Особливостi послiдовностей буде обговорено у пiзнiшому роздiлi .

Звернiть увагу на використання параметра end у виклику функцiї print, який вказує, що ми хочемо
закiнчити рядок у висновку пробiлом, замiсть звичайного розриву рядка.

Далi ми додаємо елемент до списку за допомогою методу append- методу об’єкта списку, як вже обгово-
рювалося ранiше. Потiм ми перевiряємо, чи елемент справдi додано до списку, друкуючи вмiст списку
за допомогою передачi цього списку функцiїprint, яка старанно друкує його.

Потiм ми сортуємо список за допомогою методу sortоб’єкта списку. Важливо розумiти, що цей ме-
тод впливає на сам список i не повертає змiнений список - це вiдрiзняється вiд того, як працюють
рядки. Це те, що ми маємо на увазi, кажучи, що списки змiннi ( англ.“mutable”), а рядки незмiннi (
англ.“immutable”).

Потiм, коли ми закiнчимо купувати товар на ринку, ми хочемо видалити його зi списку. Ми досягаємо
цього за допомогою оператора del. Тут ми згадуємо, який елемент зi списку ми хочемо видалити, i
оператор del видаляє його зi списку за нас. Ми вказуємо, що ми хочемо видалити перший елемент зi
списку, i тому ми використовуємо del список_покупок[0] (пам’ятайте, що Python починає вiдлiк з 0).

Якщо ви хочете дiзнатися про всi методи, визначенi об’єктом списку, подробицi дивiться у help(list).

3.17.3 Кортеж

англiйська: Tuple

Кортежi служать для зберiгання кiлькох об’єктiв разом. Вважайте їх подiбними до спискiв, але без
широкої функцiональностi, яку надає вам клас списку. Однiєю з головних особливостей кортежiв є те,
що вони незмiннi (англ.“immutable”),як i рядки, тобто ви не можете змiнювати кортежi.

Кортежi позначаються визначенням елементiв, роздiлених комами; за бажанням їх можна ще укласти
в круглi дужки.

Кортежi зазвичай використовуються у випадках, коли оператор або визначена користувачем функцiя
може безпечно припустити, що набiр значень (тобто використаний кортеж значень) не змiниться.

код python ds_using_tuple_ukr.py

# Я рекомендую завжди використовувати круглi дужки

# позначати початок та кiнец кортежу

# незважаючи на те, що дужки необов’язковi.

# Явне краще за неявне.

зоопарк = ('пiтон', 'слон', 'пiнгвiн')

print('Кiлькiсть тварин у зоопарку становить', len(зоопарк))

новий_зоопарк = 'мавпа', 'верблюд', зоопарк # дужки не потрiбнi, але це гарна iдея

print('Кiлькiсть клiтин у новому зоопарку становить', len(новий_зоопарк))

print('Усi тварини в новому зоопарку є', новий_зоопарк)

print('Тварини, привезенi зi старого зоопарку є', новий_зоопарк[2])

print('Остання тварина, привезена зi старого зоопарку', новий_зоопаркo[2][2])

print('Кiлькiсть тварин у новому зоопарку становить',

len(новий_зоопарк)-1+len(новий_зоопарк[2]))

Висновок:
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$ python ds_using_tuple_ukr.py

Кiлькiсть тварин у зоопарку становить 3

Кiлькiсть клiтин у новому зоопарку становить 3

Усi тварини в новому зоопарку є ('мавпа', 'верблюд', ('пiтон', 'слон', 'пiнгвiн'))

Тварини, привезенi зi старого зоопарку є ('пiтон', 'слон', 'пiнгвiн')

Остання тварина, привезена зi старого зоопарку пiнгвiн

Кiлькiсть тварин у новому зоопарку становить 5

Як це працює

Змiнна зоопарк означає кортеж елементiв. Ми бачимо, що функцiю len можна використовувати для
отримання довжини кортежу. Це також вказує на те, що кортеж також є послiдовнiстю.

Зараз ми переводимо цих тварин у новий зоопарк, оскiльки старий зоопарк закривається. Таким чином,
кортеж новий_зоопарк мiстить деяких тварин, якi вже там разом iз тваринами, привезеними зi старого
зоопарку. Повертаючись до реальностi, зауважте, що кортеж у кортежi не втрачає своєї iдентичностi.

Ми можемо отримати доступ до елементiв у кортежi, вказавши позицiю елемента в парi квадратних
дужок, як ми робили для спискiв. Це називається оператором iндексування (англ.“indexing”). Ми отри-
муємо доступ до третього елемента в новий_зоопарк, вказуючи новий_зоопарк[2], i отримуємо доступ
до третього елемента в третьому елементi в кортежi новий_зоопарк, вказуючи новий_зоопарк[2][2].
Це досить просто, якщо ви зрозумiли iдiому.

Кортеж iз 0 або 1 елементом

Порожнiй кортеж створюється пустою парою круглих дужок, наприклад myempty = (). Однак кор-
теж з одним елементом не такий простий. Його потрiбно вказати за допомогою коми пiсля першого
(i єдиного) елемента, щоб Python мiг розрiзнити кортеж i пару круглих дужок, якi оточують об’єкт
у виразi. Таким чином, щоб отримати кортеж, що мiстить елемент 2, вам потрiбно буде вказати
singleton = (2 , ).

Примiтка для програмiстiв Perl

Список у списку не втрачає своєї iдентичностi, тобто списки не розгортаються, як у Perl. Те саме
стосується кортежу в кортежi, або кортежу в списку, або списку в кортежi тощо. Що стосується
Python, це просто об’єкти, якi зберiгаються за допомогою iншого об’єкта, от i все.

3.17.4 Словник

англiйська: Dictionary

Словник схожий на адресну книгу, де ви можете знайти адресу або контактнi данi особи, знаючи лише
її/її iм’я; тобто ми пов’язуємо ключi (iмена) iз значеннями (iнформацiєю). Зауважте, що ключ має
бути унiкальним, тому що ви не знаєте коректнiсть наданої iнформацiї, якщо у вас є двi людини з
однаковими iменами.

Зауважте, що ви можете використовувати лише незмiннi об’єкти (наприклад, рядки) для ключiв слов-
ника, але ви можете використовувати як незмiннi, так i змiннi об’єкти для значень словника. По сутi,
це означає, що ви повиннi використовувати лише простi об’єкти для ключiв.

Пари ключ-значення вказуються в словнику за допомогою наступної нотацiї: d = {key1 : value1,
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key2 : value2 }. Звернiть увагу, що ключ i значення вiдокремленi двокрапкою, а самi пари вiдокрем-
ленi комами, i все це взято у пару фiгурних дужок.

Пам’ятайте, що пари ключ-значення в словнику не впорядкованi жодним чином. Якщо вам потрiбен
певний порядок, вам доведеться самостiйно вiдсортувати словник, перш нiж використовувати його.

Словники, якi ви використовуватимете, є екземплярами/об’єктами класу dict.

код python ds_using_dict_ukr.py

# "ab" є скороченням вiд 'a'ddress'b'ook(address book-адресна книга).

ab = {

'Swaroop': 'swaroop@swaroopch.com',

'Larry': 'larry@wall.org',

'Matsumoto': 'matz@ruby-lang.org',

'Spammer': 'spammer@hotmail.com'

}

print("Адрес Swaroop'а:", ab['Swaroop'])

# Видалення пари ключ-значення

del ab['Spammer']

print('\nВ адреснiй книзi {} контакта\n'.format(len(ab)))

for iм_я, адреса in ab.items():

print('Контакт {} за адресою: {} '.format(iм_я, адреса))

# Додавання пари ключ-значення

ab['Guido'] = 'guido@python.org'

if 'Guido' in ab:

print("\nАдрес Guido:", ab['Guido'])

Висновок:

$ python3 using_dict_ukr.py

Адрес Swaroop'а: swaroop@swaroopch.com

В адреснiй книзi 3 контакта

Контакт Swaroop за адресою: swaroop@swaroopch.com

Контакт Larry за адресою: larry@wall.org

Контакт Matsumoto за адресою: matz@ruby-lang.org

Адрес Guido: guido@python.org

Як це працює

Ми створюємо словник ab, використовуючи вже розглянуту нотацiю. Потiм ми отримуємо доступ
до пар ключ-значення, вказуючи ключ за допомогою оператора iндексування, як обговорювалося в
контекстi спискiв i кортежiв. Звернiть увагу на простий синтаксис.
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Ми можемо видалити пари ключ-значення за допомогою нашого старого друга - оператора del. Ми
просто вказуємо iм’я словника та оператор iндексування для ключа, який потрiбно видалити, i пере-
даємо його оператору del. Для цiєї операцiї немає необхiдностi знати значення, яке вiдповiдає ключу.

Далi ми звертаємося до всiх пар ключ-значення нашого словника ,використовуючи метод items, який
повертає список кортежiв, де кожен кортеж мiстить пару елементiв — ключ та значення. Ми отримуємо
цю пару та присвоюємо їй значення змiнних iм_я та адреса вiдповiдно до кожної з пар за допомогою
циклу for...in, а потiм друкуємо цi значення в блоцi for.

Ми можемо додати новi пари ключ-значення, просто використовуючи оператор iндексування для до-
ступу до ключа та присвоення йому деякого значення, як ми зробили для Guido у наведеному вище
випадку.

Ми можемо перевiрити, чи iснує пара ключ-значення, використовуючи оператор in.

Щоб переглянути список методiв класу dict, перегляньте help(dict).

Ключовi аргументи i словники

англiйська: Keyword Arguments and Dictionaries

Якщо ви використовували ключовi аргументи у своїх функцiях, ви вже використовували словники!
Просто подумайте про це: ви вказали пару ключ-значення серед параметрiв функцiї при її визна-
ченнi, а коли звертаєтесь до змiнних усерединi функцiї, то це, власне, звернення за ключом до
словника (який у термiнах розробникiв компiляторiв називається таблицею iмен (англ.» symbol
table»)).

3.17.5 Послiдовнiсть

англiйська: Sequence

Списки, кортежi та рядки є прикладами послiдовностей, але що таке послiдовностi i що в них такого
особливого?

Основними функцiями є перевiрка приналежностi (тобто вирази in та not in) i операцiї iндексування,
якi дозволяють нам напряму отримати певний елемент послiдовностi.

Три типи послiдовностей, згаданi вище - списки, кортежi та рядки, також мають операцiю зрiзу (англ.
slicing), яка дозволяє нам отримати зрiз послiдовностi, тобто iї фрагмент.

код python ds_seq_ukr.py

список_покупок = ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

iм_я = 'swaroop'

# Операцiя iндексування

print('Елемент 0 є', список_покупок[0])

print('Елемент 1 є', список_покупок[1])

print('Елемент 2 є', список_покупок[2])

print('Елемент 3 є', список_покупок[3])

print('Елемент -1 є', список_покупок[-1])

print('Елемент -2 є', список_покупок[-2])

print('Символ 0 є', iм_я[0])

# Зрiз зi списку
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print('Елемент з 1 до 3 є', список_покупок[1:3])

print('Елемент з 2 до кiнця є', список_покупок[2:])

print('Елемент з 1 до -1 є', список_покупок[1:-1])

print('Елемент вiд початку до кiнця є',список_покупок[:])

# Зрiз з рядка

print('Символи з 1 до 3 є', iм_я[1:3])

print('Символи з 2 до кiнця є', iм_я[2:])

print('Символи з 1 до -1 є', iм_я[1:-1])

print('Символи вiд початку до кiнця є', iм_я[:])

Висновок:
$ python3 ds_seq_ukr.py

Елемент 0 є яблуко

Елемент 1 є манго

Елемент 2 є морква

Елемент 3 є банан

Елемент -1 є банан

Елемент -2 є морква

Символ 0 є s

Елемент з 1 до 3 є ['манго', 'морква']

Елемент з 2 до кiнця є ['морква', 'банан']

Елемент з 1 до -1 є ['манго', 'морква']

Елемент вiд початку до кiнця є ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

Символи з 1 по 3 є wa

Символи з 2 до кiнця є aroop

Символи з 1 до -1 є waroo

Символи вiд початку до кiнця є swaroop

Як це працює

Спочатку ми бачимо, як використовувати iндекси для отримання окремих елементiв послiдовностi. Це
також називається операцiєю приписування iндексу (англ.“subscription operation”).

Коли ми вказуємо число у квадратних дужках пiсля послiдовностi, як показано вище, Python витягує
елемент, який вiдповiдає зазначенiй позицiї в послiдовностi. Пам’ятайте, що Python починає рахува-
ти числа з 0. Отже, список_покупокt[0] витягує перший елемент, а список_покупокt[3] витягує
четвертий елемент у послiдовностi список_покупок.

Iндекс також може бути вiд’ємним числом. У цьому випадку позицiя обчислюється з кiнця послi-
довностi. Таким чином, список_покупок[-1] посилається на останнiй елемент у послiдовностi, а
список_покупок[-2] витягує передостаннiй елемент у послiдовностi.

Операцiя зрiзу використовується вказуючи iм’я послiдовностi, за якою слiдують необов’язковi два
числа, роздiленi двокрапкою всерединi квадратних дужок. Зауважте, що це дуже схоже на опера-
цiю iндексування, яку ви використовували досi. Пам’ятайте, що цифри необов’язковi, а двокрапка –
обов’язкова.

Перше число (перед двокрапкою) в операцiї зрiзу вказує позицiю, з якої починається зрiз, а друге
число (пiсля двокрапки) вказує, де зрiз має закiнчитися. Якщо перше число не вказано, Python розпо-
чне з початку послiдовностi. Якщо друге число пропущено, Python зупиниться в кiнцi послiдовностi.
Звернiть увагу,що отриманий зрiз буде починатися iз зазначеної початкової позицiї (англ.“starts”),а за-
кiнчуватися перед зазначеної кiнцевої позицiєю (англ.“end ”), тобто, початкова позицiя буде включена
у зрiз, а кiнцева – нi.

Таким чином, список_покупок[1:3] повертає зрiз iз послiдовностi, починаючи з позицiї 1, вклю-
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чає позицiю 2, але зупиняється на позицiї 3, i тому повертає зрiз з двох елементiв. Так само
список_покупок[:] повертає копiю всiєї послiдовностi.

Також можна робити зрiз використовуючи вiд’ємнi числа. Числа зi знаком мiнус використовуються
для позицiй з кiнця послiдовностi. Наприклад, список_покупок[:-1] поверне зрiз послiдовностi, який
виключає останнiй елемент послiдовностi, але мiстить усе iнше.

Ви також можете надати третiй аргумент для зрiзу, який є кроком для зрiзу (за замовчуванням розмiр
кроку дорiвнює 1):

>>> список_покупок= ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

>>> список_покупок[::1]

['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

>>> список_покупок[::2]

['яблуко', 'морква']

>>> список_покупок[::3]

['яблуко', 'банан']

>>> список_покупок[::-1]

['банан', 'морква', 'манго', 'яблуко']

Зауважте, що коли крок дорiвнює 2, ми отримуємо елементи з позицiями 0, 2,. . . Коли розмiр кроку
дорiвнює 3, ми отримуємо елементи з позицiями 0, 3,. . . тощо.

Спробуйте рiзнi комбiнацiї параметрiв зрiзу, використовуючи iнтерактивний iнтерпретатор Python,
тобто пiдказку prompt, щоб ви могли негайно побачити результати. Чудова рiч у послiдовностях поля-
гає в тому, що ви можете отримати доступ до кортежiв, спискiв i рядкiв однаково!

3.17.6 Множина

англiйська: Set

Множини - це невпорядкованi (англ.»unordered «) набори простих об’єктiв. Вони необхiднi тодi, коли
присутнiсть об’єкта в наборi важливiша за порядок або те, скiльки разiв даний об’єкт там зустрiчається.

Використовуючи множини, ви можете перевiрити приналежнiсть, визначати, чи є ця множина пiдмно-
жиною iншої множини, знайти перетин мiж двома множинами тощо.

Скандинавiя = set(["Данiя","Норвегiя","Швецiя"])

print("3 країни Скандинавiї:", Скандинавiя)

print("Чи є Iсландiя частиною Скандинавiї?: ", "Iсландiя" in Скандинавiя)

print("Нордичнi країни також включають Iсландiю та Фiнляндiю")

Нордичнi_країни = Скандинавiя.copy()

Нордичнi_країни.add("Iсландiя")

Нордичнi_країни.add("Фiнляндiя")

print("Нордичнi країни", Нордичнi_країни )

print("Чи Нордичнi країни є супермножиною Скандинавiї?", Нордичнi_країни.

→˓issuperset(Скандинавiя))

print("Чи є Скандинавiя пiдмножиною нордичних країн?", Скандинавiя.issubset(Нордичнi_

→˓країни))

країни_сухопутного_кордону = Нордичнi_країни.copy()

країни_сухопутного_кордону.remove("Iсландiя")

print("Нордичнi країни з сухопутними кордонами: ", країни_сухопутного_кордону)

print("Перетин Скандинавiї та Нордичних країн: ", Скандинавiя.intersection(Нордичнi_

→˓країни))

Як це працює
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Якщо ви пам’ятаєте базову математику теорiї множин зi школи, то цей приклад досить зрозумiлий.
Але якщо нi, ви можете пошукати в Google «теорiю множин» i «дiаграму Венна», щоб краще зрозумiти,
як ми використовуємо множини в Python.

3.17.7 Посилання

англiйська: References

Коли ви створюєте об’єкт i присвоюєте його змiннiй, змiнна лише посилається на об’єкт i не є цим
об’єктом! Тобто iм’я змiнної вказує на ту частину пам’ятi комп’ютера, де зберiгається об’єкт. Це нази-
вається прив’язкою (англ.“binding”) iменi до об’єкта.

Загалом, вам не потрiбно турбуватися про це, проте є деякий неочевидний ефект, про який потрiбно
пам’ятати:

код python ds_reference_ukr.py

print('Просте присвоєння')

список_покупок = ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

# мiй_список — це просто iнша назва, що вказує на той самий об’єкт!

мiй_список = список_покупок

# Я купив перший товар, тому видаляю його зi списку

del список_покупок[0]

print('список_покупок :', список_покупок)

print('мiй_список :', мiй_список)

# Зауважте, що друкуються i список_покупок,i мiй_список

# з однаковим списком без пункта «яблука»

# вони вказують на той самий об'єкт

print('Копiювати, зробивши повний зрiз')

# Зробiть копiю, зробивши повний зрiз

мiй_список = список_покупок[:]

# Видалити перший елемент

del мiй_список[0]

print('список_покупок :', список_покупок)

print('мiй_список :', мiй_список)

# Звернiть увагу, що тепер два списки рiзнi

Висновок:

$ python3 ds_reference_ukr.py

Просте присвоєння

список_покупок : ['манго', 'морква', 'банан']

мiй_список : ['манго', 'морква', 'банан']

Копiювати, зробивши повний зрiз

список_покупок : ['манго', 'морква', 'банан']

мiй_список : ['морква', 'банан']

Як це працює
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Бiльшiсть пояснень доступна в коментарях.

Пам’ятайте, що якщо ви хочете зробити копiю списку або подiбних типiв послiдовностей, або складних
об’єктiв (а не простих об’єктiв, таких як цiлi числа), тодi ви повиннi використовувати операцiю зрiз,
щоб зробити копiю. Якщо ви просто присвоїте назву змiнної iншiй назвi, обидвi вони «посилатимуться»
на той самий об’єкт, i це може спричинити проблеми, якщо ви не будете обережнi.

Примiтка для програмiстiв Perl

Пам’ятайте, що оператор присвоєння для спискiв не створює копiю. Ви повиннi використовувати
операцiю зрiз, щоб створити копiю послiдовностi.

3.17.8 Докладнiше про рядки

англiйська: More About Strings

Ми вже детально обговорювали рядки ранiше. Що ще можна про них дiзнатися? Ну, чи знаєте ви, що
рядки також є об’єктами та мають методи, якi роблять усе, вiд перевiрки частини рядка до видалення
пробiлiв? Фактично, ви вже використовували рядковий метод. . . метод format!

Усi рядки, якi ви використовуєте в програмах, є об’єктами класу str. Деякi кориснi методи цього класу
демонструються в наступному прикладi. Щоб отримати повний список таких методiв, перегляньте
help(str).

код python ds_str_methods_ukr.py

# Це рядковий об'єкт

iм_я = 'Swaroop'

if iм_я.startswith('Swa'):

print('Так, рядок починається з "Swa"')

if 'a' in iм_я:

print('Так, вiн мiстить рядок "a"')

if iм_я.find('war') != -1:

print('Так, вiн мiстить рядок "war"')

delimiter = '_*_'

мiй_лист = ['Данiя', 'Норвегiя', 'Швецiя', 'Iсландi','Фiнляндiя' ]

print(delimiter.join(мiй_лист))

Висновок:

$ python3 ds_str_methods_ukr.py

Так, рядок починається з "Swa"

Так, вiн мiстить рядок "a"

Так, вiн мiстить рядок "war"

Данiя_*_Норвегiя_*_Швецiя_*_Iсландi_*_Фiнляндiя

Як це працює

Тут бачимо вiдразу кiлька методiв рядкiв у дiї. Метод startswith використовується, щоб дiзнатися,
чи починається рядок iз заданого рядка. Оператор in використовується, щоб перевiрити, чи є певний
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рядок частиною цього рядка.

Метод find використовується для визначення позицiї даного пiдрядка в рядку; find повертає -1, якщо
не вдалося знайти пiдрядок. Клас str також має чудовий метод для об'єднання(англ. “join”) елемен-
тiв послiдовностi з рядком, який дiє як роздiльник мiж кожним елементом послiдовностi, i повертає
бiльший рядок, згенерований iз цього.

3.17.9 Резюме

Ми детально дослiдили рiзноманiтнi вбудованi структури даних Python. Цi структури даних будуть
необхiдними для написання програм розумного розмiру.

Тепер, коли ми маємо багато основ Python, ми далi побачимо, як розробити та написати реальну
програму Python.

3.18 Структури даних

англiйська: Data Structures

Структури даних — це, по сутi, i є структури, якi можуть зберiгати деякi данi разом. Iншими словами,
вони використовуються для зберiгання даних.

У Python є чотири вбудованi структури даних: список (англ.“list”), кортеж (англ.“tuple”), словник
(англ.“dictionary”) та множина (англ.“set”). Ми побачимо, як використовувати кожен iз них i як вони
полегшують нам життя.

3.18.1 Список

англiйська: List

Список — це структура даних, яка мiстить упорядкований набiр елементiв, тобто зберiгає послiдовнiсть
елементiв у списку (англ.“a sequence of items in a list”). Це легко уявити, якщо згадати список покупок,
в якому перераховується, що потрiбно купити, з тим винятком, що у списку покупок кожен елемент
зазвичай розмiщується в окремому рядку, тодi як у Python вони роздiляються комами.

Список елементiв має бути укладений у квадратнi дужки, щоб Python зрозумiв, що ви вказуєте список.
Створивши список, ви можете додавати, видаляти або шукати елементи у списку. Оскiльки ми можемо
додавати та видаляти елементи, ми говоримо, що список є змiнним (англ.“mutable”) типом даних, тобто
цей тип можна змiнювати.

3.18.2 Короткий вступ до об’єктiв i класiв

англiйська: Quick Introduction To Objects And Classes

Хоч я i намагався досi вiдтягнути обговорення об’єктiв i класiв, на даному етапi все ж таки необхiдне
деяке пояснення, щоб ви краще зрозумiли iдею спискiв. Ми детально розглянемо цю тему у пiзнiшому
роздiлi .

Список є прикладом використання об’єктiв i класiв. Коли ми присвоюємо деякiй змiннiй i значення,
скажiмо, цiле число 5, ви можете сприймати це як створення об’єкта (тобто екземпляра) i класу
(тобто типу) int. Насправдi, ви можете прочитати help(int), щоб зрозумiти це краще.

Клас також може мати методи, тобто функцiї, визначенi для використання лише стосовно цього класу.
Ви можете використовувати цi частини функцiональностi, лише якщо у вас є об’єкт цього класу. На-
приклад, Python надає метод append для класу список, який дозволяє вам додавати елемент у кiнець
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списку. Наприклад, мiй_список.append('якийсь елемент') додасть цей рядок до списку мiй_список.
Звернiть увагу на використання нотацiї з крапками для доступу до методiв об’єктiв.

Клас також може мати поля, якi є нiчим iншим, як змiнними, визначеними для використання лише
стосовно цього класу. Ви можете використовувати цi змiннi/iмена, лише якщо у вас є об’єкт цього
класу. Поля також доступнi за допомогою нотацiї з крапками, наприклад, мiй_список.field.

код python ds_using_list_ukr.py

# Це мiй список покупок

список_покупок = ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

print('Я маю', len(список_покупок), 'товари для покупок.')

print('Товари для покупок:', end=' ')

for елементи in список_покупок:

print(елементи, end=' ')

print('\nЯ також маю купити рис.')

список_покупок.append('рис')

print('Мiй список покупок зараз', список_покупок)

print('Я вiдсортую свiй список зараз')

список_покупок.sort()

print('Сортований список покупок є', список_покупок)

print('Перший товар, який я куплю, це', список_покупок[0])

старий_елемент = список_покупок[0]

del список_покупок[0]

print('Я купив', старий_елемент )

print('Мiй список покупок зараз', список_покупок)

Висновок:

Я маю 4 товари для покупок.

Товари для покупок: яблуко манго морква банан

Я також маю купити рис.

Мiй список покупок зараз ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан', 'рис']

Я вiдсортую свiй список зараз

Сортований список покупок є ['банан', 'манго', 'морква', 'рис', 'яблуко']

Перший товар, який я куплю, це банан

Я купив банан

Мiй список покупок зараз ['манго', 'морква', 'рис', 'яблуко']

Як це працює

Змiнна список_покупок - це список покупок для того, хто збирається на ринок. У список_покупок

ми зберiгаємо лише рядки назв предметiв для покупки, але ви можете додавати будь-якi об’єкти до
списку, включаючи номери та навiть iншi списки.

Ми також використали цикл for. . . in для iтерацiї по елементах списку. Наразi ви вже зрозумiли, що
список також є послiдовнiстю. Особливостi послiдовностей буде обговорено у пiзнiшому роздiлi .

Звернiть увагу на використання параметра end у виклику функцiї print, який вказує, що ми хочемо
закiнчити рядок у висновку пробiлом, замiсть звичайного розриву рядка.
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Далi ми додаємо елемент до списку за допомогою методу append- методу об’єкта списку, як вже обгово-
рювалося ранiше. Потiм ми перевiряємо, чи елемент справдi додано до списку, друкуючи вмiст списку
за допомогою передачi цього списку функцiїprint, яка старанно друкує його.

Потiм ми сортуємо список за допомогою методу sortоб’єкта списку. Важливо розумiти, що цей ме-
тод впливає на сам список i не повертає змiнений список - це вiдрiзняється вiд того, як працюють
рядки. Це те, що ми маємо на увазi, кажучи, що списки змiннi ( англ.“mutable”), а рядки незмiннi (
англ.“immutable”).

Потiм, коли ми закiнчимо купувати товар на ринку, ми хочемо видалити його зi списку. Ми досягаємо
цього за допомогою оператора del. Тут ми згадуємо, який елемент зi списку ми хочемо видалити, i
оператор del видаляє його зi списку за нас. Ми вказуємо, що ми хочемо видалити перший елемент зi
списку, i тому ми використовуємо del список_покупок[0] (пам’ятайте, що Python починає вiдлiк з 0).

Якщо ви хочете дiзнатися про всi методи, визначенi об’єктом списку, подробицi дивiться у help(list).

3.18.3 Кортеж

англiйська: Tuple

Кортежi служать для зберiгання кiлькох об’єктiв разом. Вважайте їх подiбними до спискiв, але без
широкої функцiональностi, яку надає вам клас списку. Однiєю з головних особливостей кортежiв є те,
що вони незмiннi (англ.“immutable”),як i рядки, тобто ви не можете змiнювати кортежi.

Кортежi позначаються визначенням елементiв, роздiлених комами; за бажанням їх можна ще укласти
в круглi дужки.

Кортежi зазвичай використовуються у випадках, коли оператор або визначена користувачем функцiя
може безпечно припустити, що набiр значень (тобто використаний кортеж значень) не змiниться.

код python ds_using_tuple_ukr.py

# Я рекомендую завжди використовувати круглi дужки

# позначати початок та кiнец кортежу

# незважаючи на те, що дужки необов’язковi.

# Явне краще за неявне.

зоопарк = ('пiтон', 'слон', 'пiнгвiн')

print('Кiлькiсть тварин у зоопарку становить', len(зоопарк))

новий_зоопарк = 'мавпа', 'верблюд', зоопарк # дужки не потрiбнi, але це гарна iдея

print('Кiлькiсть клiтин у новому зоопарку становить', len(новий_зоопарк))

print('Усi тварини в новому зоопарку є', новий_зоопарк)

print('Тварини, привезенi зi старого зоопарку є', новий_зоопарк[2])

print('Остання тварина, привезена зi старого зоопарку', новий_зоопаркo[2][2])

print('Кiлькiсть тварин у новому зоопарку становить',

len(новий_зоопарк)-1+len(новий_зоопарк[2]))

Висновок:

$ python ds_using_tuple_ukr.py

Кiлькiсть тварин у зоопарку становить 3

Кiлькiсть клiтин у новому зоопарку становить 3

Усi тварини в новому зоопарку є ('мавпа', 'верблюд', ('пiтон', 'слон', 'пiнгвiн'))

Тварини, привезенi зi старого зоопарку є ('пiтон', 'слон', 'пiнгвiн')

Остання тварина, привезена зi старого зоопарку пiнгвiн

Кiлькiсть тварин у новому зоопарку становить 5
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Як це працює

Змiнна зоопарк означає кортеж елементiв. Ми бачимо, що функцiю len можна використовувати для
отримання довжини кортежу. Це також вказує на те, що кортеж також є послiдовнiстю.

Зараз ми переводимо цих тварин у новий зоопарк, оскiльки старий зоопарк закривається. Таким чином,
кортеж новий_зоопарк мiстить деяких тварин, якi вже там разом iз тваринами, привезеними зi старого
зоопарку. Повертаючись до реальностi, зауважте, що кортеж у кортежi не втрачає своєї iдентичностi.

Ми можемо отримати доступ до елементiв у кортежi, вказавши позицiю елемента в парi квадратних
дужок, як ми робили для спискiв. Це називається оператором iндексування (англ.“indexing”). Ми отри-
муємо доступ до третього елемента в новий_зоопарк, вказуючи новий_зоопарк[2], i отримуємо доступ
до третього елемента в третьому елементi в кортежi новий_зоопарк, вказуючи новий_зоопарк[2][2].
Це досить просто, якщо ви зрозумiли iдiому.

Кортеж iз 0 або 1 елементом

Порожнiй кортеж створюється пустою парою круглих дужок, наприклад myempty = (). Однак кор-
теж з одним елементом не такий простий. Його потрiбно вказати за допомогою коми пiсля першого
(i єдиного) елемента, щоб Python мiг розрiзнити кортеж i пару круглих дужок, якi оточують об’єкт
у виразi. Таким чином, щоб отримати кортеж, що мiстить елемент 2, вам потрiбно буде вказати
singleton = (2 , ).

Примiтка для програмiстiв Perl

Список у списку не втрачає своєї iдентичностi, тобто списки не розгортаються, як у Perl. Те саме
стосується кортежу в кортежi, або кортежу в списку, або списку в кортежi тощо. Що стосується
Python, це просто об’єкти, якi зберiгаються за допомогою iншого об’єкта, от i все.

3.18.4 Словник

англiйська: Dictionary

Словник схожий на адресну книгу, де ви можете знайти адресу або контактнi данi особи, знаючи лише
її/її iм’я; тобто ми пов’язуємо ключi (iмена) iз значеннями (iнформацiєю). Зауважте, що ключ має
бути унiкальним, тому що ви не знаєте коректнiсть наданої iнформацiї, якщо у вас є двi людини з
однаковими iменами.

Зауважте, що ви можете використовувати лише незмiннi об’єкти (наприклад, рядки) для ключiв слов-
ника, але ви можете використовувати як незмiннi, так i змiннi об’єкти для значень словника. По сутi,
це означає, що ви повиннi використовувати лише простi об’єкти для ключiв.

Пари ключ-значення вказуються в словнику за допомогою наступної нотацiї: d = {key1 : value1,

key2 : value2 }. Звернiть увагу, що ключ i значення вiдокремленi двокрапкою, а самi пари вiдокрем-
ленi комами, i все це взято у пару фiгурних дужок.

Пам’ятайте, що пари ключ-значення в словнику не впорядкованi жодним чином. Якщо вам потрiбен
певний порядок, вам доведеться самостiйно вiдсортувати словник, перш нiж використовувати його.

Словники, якi ви використовуватимете, є екземплярами/об’єктами класу dict.

код python ds_using_dict_ukr.py
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# "ab" є скороченням вiд 'a'ddress'b'ook(address book-адресна книга).

ab = {

'Swaroop': 'swaroop@swaroopch.com',

'Larry': 'larry@wall.org',

'Matsumoto': 'matz@ruby-lang.org',

'Spammer': 'spammer@hotmail.com'

}

print("Адрес Swaroop'а:", ab['Swaroop'])

# Видалення пари ключ-значення

del ab['Spammer']

print('\nВ адреснiй книзi {} контакта\n'.format(len(ab)))

for iм_я, адреса in ab.items():

print('Контакт {} за адресою: {} '.format(iм_я, адреса))

# Додавання пари ключ-значення

ab['Guido'] = 'guido@python.org'

if 'Guido' in ab:

print("\nАдрес Guido:", ab['Guido'])

Висновок:
$ python3 using_dict_ukr.py

Адрес Swaroop'а: swaroop@swaroopch.com

В адреснiй книзi 3 контакта

Контакт Swaroop за адресою: swaroop@swaroopch.com

Контакт Larry за адресою: larry@wall.org

Контакт Matsumoto за адресою: matz@ruby-lang.org

Адрес Guido: guido@python.org

Як це працює

Ми створюємо словник ab, використовуючи вже розглянуту нотацiю. Потiм ми отримуємо доступ
до пар ключ-значення, вказуючи ключ за допомогою оператора iндексування, як обговорювалося в
контекстi спискiв i кортежiв. Звернiть увагу на простий синтаксис.

Ми можемо видалити пари ключ-значення за допомогою нашого старого друга - оператора del. Ми
просто вказуємо iм’я словника та оператор iндексування для ключа, який потрiбно видалити, i пере-
даємо його оператору del. Для цiєї операцiї немає необхiдностi знати значення, яке вiдповiдає ключу.

Далi ми звертаємося до всiх пар ключ-значення нашого словника ,використовуючи метод items, який
повертає список кортежiв, де кожен кортеж мiстить пару елементiв — ключ та значення. Ми отримуємо
цю пару та присвоюємо їй значення змiнних iм_я та адреса вiдповiдно до кожної з пар за допомогою
циклу for...in, а потiм друкуємо цi значення в блоцi for.

Ми можемо додати новi пари ключ-значення, просто використовуючи оператор iндексування для до-
ступу до ключа та присвоення йому деякого значення, як ми зробили для Guido у наведеному вище
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випадку.

Ми можемо перевiрити, чи iснує пара ключ-значення, використовуючи оператор in.

Щоб переглянути список методiв класу dict, перегляньте help(dict).

Ключовi аргументи i словники

англiйська: Keyword Arguments and Dictionaries

Якщо ви використовували ключовi аргументи у своїх функцiях, ви вже використовували словники!
Просто подумайте про це: ви вказали пару ключ-значення серед параметрiв функцiї при її визна-
ченнi, а коли звертаєтесь до змiнних усерединi функцiї, то це, власне, звернення за ключом до
словника (який у термiнах розробникiв компiляторiв називається таблицею iмен (англ.» symbol
table»)).

3.18.5 Послiдовнiсть

англiйська: Sequence

Списки, кортежi та рядки є прикладами послiдовностей, але що таке послiдовностi i що в них такого
особливого?

Основними функцiями є перевiрка приналежностi (тобто вирази in та not in) i операцiї iндексування,
якi дозволяють нам напряму отримати певний елемент послiдовностi.

Три типи послiдовностей, згаданi вище - списки, кортежi та рядки, також мають операцiю зрiзу (англ.
slicing), яка дозволяє нам отримати зрiз послiдовностi, тобто iї фрагмент.

код python ds_seq_ukr.py

список_покупок = ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

iм_я = 'swaroop'

# Операцiя iндексування

print('Елемент 0 є', список_покупок[0])

print('Елемент 1 є', список_покупок[1])

print('Елемент 2 є', список_покупок[2])

print('Елемент 3 є', список_покупок[3])

print('Елемент -1 є', список_покупок[-1])

print('Елемент -2 є', список_покупок[-2])

print('Символ 0 є', iм_я[0])

# Зрiз зi списку

print('Елемент з 1 до 3 є', список_покупок[1:3])

print('Елемент з 2 до кiнця є', список_покупок[2:])

print('Елемент з 1 до -1 є', список_покупок[1:-1])

print('Елемент вiд початку до кiнця є',список_покупок[:])

# Зрiз з рядка

print('Символи з 1 до 3 є', iм_я[1:3])

print('Символи з 2 до кiнця є', iм_я[2:])

print('Символи з 1 до -1 є', iм_я[1:-1])

print('Символи вiд початку до кiнця є', iм_я[:])
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Висновок:

$ python3 ds_seq_ukr.py

Елемент 0 є яблуко

Елемент 1 є манго

Елемент 2 є морква

Елемент 3 є банан

Елемент -1 є банан

Елемент -2 є морква

Символ 0 є s

Елемент з 1 до 3 є ['манго', 'морква']

Елемент з 2 до кiнця є ['морква', 'банан']

Елемент з 1 до -1 є ['манго', 'морква']

Елемент вiд початку до кiнця є ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

Символи з 1 по 3 є wa

Символи з 2 до кiнця є aroop

Символи з 1 до -1 є waroo

Символи вiд початку до кiнця є swaroop

Як це працює

Спочатку ми бачимо, як використовувати iндекси для отримання окремих елементiв послiдовностi. Це
також називається операцiєю приписування iндексу (англ.“subscription operation”).

Коли ми вказуємо число у квадратних дужках пiсля послiдовностi, як показано вище, Python витягує
елемент, який вiдповiдає зазначенiй позицiї в послiдовностi. Пам’ятайте, що Python починає рахува-
ти числа з 0. Отже, список_покупокt[0] витягує перший елемент, а список_покупокt[3] витягує
четвертий елемент у послiдовностi список_покупок.

Iндекс також може бути вiд’ємним числом. У цьому випадку позицiя обчислюється з кiнця послi-
довностi. Таким чином, список_покупок[-1] посилається на останнiй елемент у послiдовностi, а
список_покупок[-2] витягує передостаннiй елемент у послiдовностi.

Операцiя зрiзу використовується вказуючи iм’я послiдовностi, за якою слiдують необов’язковi два
числа, роздiленi двокрапкою всерединi квадратних дужок. Зауважте, що це дуже схоже на опера-
цiю iндексування, яку ви використовували досi. Пам’ятайте, що цифри необов’язковi, а двокрапка –
обов’язкова.

Перше число (перед двокрапкою) в операцiї зрiзу вказує позицiю, з якої починається зрiз, а друге
число (пiсля двокрапки) вказує, де зрiз має закiнчитися. Якщо перше число не вказано, Python розпо-
чне з початку послiдовностi. Якщо друге число пропущено, Python зупиниться в кiнцi послiдовностi.
Звернiть увагу,що отриманий зрiз буде починатися iз зазначеної початкової позицiї (англ.“starts”),а за-
кiнчуватися перед зазначеної кiнцевої позицiєю (англ.“end ”), тобто, початкова позицiя буде включена
у зрiз, а кiнцева – нi.

Таким чином, список_покупок[1:3] повертає зрiз iз послiдовностi, починаючи з позицiї 1, вклю-
чає позицiю 2, але зупиняється на позицiї 3, i тому повертає зрiз з двох елементiв. Так само
список_покупок[:] повертає копiю всiєї послiдовностi.

Також можна робити зрiз використовуючи вiд’ємнi числа. Числа зi знаком мiнус використовуються
для позицiй з кiнця послiдовностi. Наприклад, список_покупок[:-1] поверне зрiз послiдовностi, який
виключає останнiй елемент послiдовностi, але мiстить усе iнше.

Ви також можете надати третiй аргумент для зрiзу, який є кроком для зрiзу (за замовчуванням розмiр
кроку дорiвнює 1):
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>>> список_покупок= ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

>>> список_покупок[::1]

['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

>>> список_покупок[::2]

['яблуко', 'морква']

>>> список_покупок[::3]

['яблуко', 'банан']

>>> список_покупок[::-1]

['банан', 'морква', 'манго', 'яблуко']

Зауважте, що коли крок дорiвнює 2, ми отримуємо елементи з позицiями 0, 2,. . . Коли розмiр кроку
дорiвнює 3, ми отримуємо елементи з позицiями 0, 3,. . . тощо.

Спробуйте рiзнi комбiнацiї параметрiв зрiзу, використовуючи iнтерактивний iнтерпретатор Python,
тобто пiдказку prompt, щоб ви могли негайно побачити результати. Чудова рiч у послiдовностях поля-
гає в тому, що ви можете отримати доступ до кортежiв, спискiв i рядкiв однаково!

3.18.6 Множина

англiйська: Set

Множини - це невпорядкованi (англ.»unordered «) набори простих об’єктiв. Вони необхiднi тодi, коли
присутнiсть об’єкта в наборi важливiша за порядок або те, скiльки разiв даний об’єкт там зустрiчається.

Використовуючи множини, ви можете перевiрити приналежнiсть, визначати, чи є ця множина пiдмно-
жиною iншої множини, знайти перетин мiж двома множинами тощо.

Скандинавiя = set(["Данiя","Норвегiя","Швецiя"])

print("3 країни Скандинавiї:", Скандинавiя)

print("Чи є Iсландiя частиною Скандинавiї?: ", "Iсландiя" in Скандинавiя)

print("Нордичнi країни також включають Iсландiю та Фiнляндiю")

Нордичнi_країни = Скандинавiя.copy()

Нордичнi_країни.add("Iсландiя")

Нордичнi_країни.add("Фiнляндiя")

print("Нордичнi країни", Нордичнi_країни )

print("Чи Нордичнi країни є супермножиною Скандинавiї?", Нордичнi_країни.

→˓issuperset(Скандинавiя))

print("Чи є Скандинавiя пiдмножиною нордичних країн?", Скандинавiя.issubset(Нордичнi_

→˓країни))

країни_сухопутного_кордону = Нордичнi_країни.copy()

країни_сухопутного_кордону.remove("Iсландiя")

print("Нордичнi країни з сухопутними кордонами: ", країни_сухопутного_кордону)

print("Перетин Скандинавiї та Нордичних країн: ", Скандинавiя.intersection(Нордичнi_

→˓країни))

Як це працює

Якщо ви пам’ятаєте базову математику теорiї множин зi школи, то цей приклад досить зрозумiлий.
Але якщо нi, ви можете пошукати в Google «теорiю множин» i «дiаграму Венна», щоб краще зрозумiти,
як ми використовуємо множини в Python.
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3.18.7 Посилання

англiйська: References

Коли ви створюєте об’єкт i присвоюєте його змiннiй, змiнна лише посилається на об’єкт i не є цим
об’єктом! Тобто iм’я змiнної вказує на ту частину пам’ятi комп’ютера, де зберiгається об’єкт. Це нази-
вається прив’язкою (англ.“binding”) iменi до об’єкта.

Загалом, вам не потрiбно турбуватися про це, проте є деякий неочевидний ефект, про який потрiбно
пам’ятати:

код python ds_reference_ukr.py

print('Просте присвоєння')

список_покупок = ['яблуко', 'манго', 'морква', 'банан']

# мiй_список — це просто iнша назва, що вказує на той самий об’єкт!

мiй_список = список_покупок

# Я купив перший товар, тому видаляю його зi списку

del список_покупок[0]

print('список_покупок :', список_покупок)

print('мiй_список :', мiй_список)

# Зауважте, що друкуються i список_покупок,i мiй_список

# з однаковим списком без пункта «яблука»

# вони вказують на той самий об'єкт

print('Копiювати, зробивши повний зрiз')

# Зробiть копiю, зробивши повний зрiз

мiй_список = список_покупок[:]

# Видалити перший елемент

del мiй_список[0]

print('список_покупок :', список_покупок)

print('мiй_список :', мiй_список)

# Звернiть увагу, що тепер два списки рiзнi

Висновок:

$ python3 ds_reference_ukr.py

Просте присвоєння

список_покупок : ['манго', 'морква', 'банан']

мiй_список : ['манго', 'морква', 'банан']

Копiювати, зробивши повний зрiз

список_покупок : ['манго', 'морква', 'банан']

мiй_список : ['морква', 'банан']

Як це працює

Бiльшiсть пояснень доступна в коментарях.

Пам’ятайте, що якщо ви хочете зробити копiю списку або подiбних типiв послiдовностей, або складних
об’єктiв (а не простих об’єктiв, таких як цiлi числа), тодi ви повиннi використовувати операцiю зрiз,
щоб зробити копiю. Якщо ви просто присвоїте назву змiнної iншiй назвi, обидвi вони «посилатимуться»
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на той самий об’єкт, i це може спричинити проблеми, якщо ви не будете обережнi.

Примiтка для програмiстiв Perl

Пам’ятайте, що оператор присвоєння для спискiв не створює копiю. Ви повиннi використовувати
операцiю зрiз, щоб створити копiю послiдовностi.

3.18.8 Докладнiше про рядки

англiйська: More About Strings

Ми вже детально обговорювали рядки ранiше. Що ще можна про них дiзнатися? Ну, чи знаєте ви, що
рядки також є об’єктами та мають методи, якi роблять усе, вiд перевiрки частини рядка до видалення
пробiлiв? Фактично, ви вже використовували рядковий метод. . . метод format!

Усi рядки, якi ви використовуєте в програмах, є об’єктами класу str. Деякi кориснi методи цього класу
демонструються в наступному прикладi. Щоб отримати повний список таких методiв, перегляньте
help(str).

код python ds_str_methods_ukr.py

# Це рядковий об'єкт

iм_я = 'Swaroop'

if iм_я.startswith('Swa'):

print('Так, рядок починається з "Swa"')

if 'a' in iм_я:

print('Так, вiн мiстить рядок "a"')

if iм_я.find('war') != -1:

print('Так, вiн мiстить рядок "war"')

delimiter = '_*_'

мiй_лист = ['Данiя', 'Норвегiя', 'Швецiя', 'Iсландi','Фiнляндiя' ]

print(delimiter.join(мiй_лист))

Висновок:

$ python3 ds_str_methods_ukr.py

Так, рядок починається з "Swa"

Так, вiн мiстить рядок "a"

Так, вiн мiстить рядок "war"

Данiя_*_Норвегiя_*_Швецiя_*_Iсландi_*_Фiнляндiя

Як це працює

Тут бачимо вiдразу кiлька методiв рядкiв у дiї. Метод startswith використовується, щоб дiзнатися,
чи починається рядок iз заданого рядка. Оператор in використовується, щоб перевiрити, чи є певний
рядок частиною цього рядка.

Метод find використовується для визначення позицiї даного пiдрядка в рядку; find повертає -1, якщо
не вдалося знайти пiдрядок. Клас str також має чудовий метод для об'єднання(англ. “join”) елемен-
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тiв послiдовностi з рядком, який дiє як роздiльник мiж кожним елементом послiдовностi, i повертає
бiльший рядок, згенерований iз цього.

3.18.9 Резюме

Ми детально дослiдили рiзноманiтнi вбудованi структури даних Python. Цi структури даних будуть
необхiдними для написання програм розумного розмiру.

Тепер, коли ми маємо багато основ Python, ми далi побачимо, як розробити та написати реальну
програму Python.

3.19 Вирiшення проблем

англiйська: Problem Solving

Ми розглянули рiзнi частини мови Python, а тепер ми подивимося, як усi цi частини поєднуються
мiж собою, розробляючи та пишучи програму, яка робить щось корисне. Мета полягає в тому, щоб
навчитися писати сценарiї мовою Python самостiйно.

3.19.1 Проблема

Перед нами стоїть наступна проблема:

Увага

Скласти програму, яка створює резервнi копiї всiх важливих файлiв.

Хоча це проста проблема (задача), нам недостатньо iнформацiї, щоб почати її вирiшення. Необхiдний
додатковий аналiз. Наприклад, як ми виберемо, якi файли копiювати? Як їх зберiгати? Де їх зберiгати?

Пiсля належного аналiзу проблеми, ми *проєктуємо * нашу програму. Ми складаємо список того, що
має зробити наша програма. У цьому випадку я створив наступний список того, як я уявляю її роботу.
Коли ви проєктуєте програму, у вас може вийти iнший результат, оскiльки кожна людина уявляє собi
це по-своєму, тож це цiлком нормально.

� Файли та папки, якi потрiбно скопiювати, збираються до списку.

� Резервнi копiї повиннi зберiгатися у головнiй папцi резервних копiй.

� Резервнi копiї файлiв зберiгаються у файлi zip.

� Iм’я для zip-архiву - поточна дата та час.

� Будемо використовувати стандартну команду zip, доступну за замовчуванням у будь-якому стан-
дартному дистрибутивi GNU/Linux або Unix. Зауважте, що ви можете використовувати будь-яку
команду архiвування, якщо вона має iнтерфейс командного рядка.

Для користувачiв Windows

Користувачi Windows можуть встановити команду zip зi сторiнки проекту GnuWin32 i додати C:\

Program Files\GnuWin32\bin до набору змiнних середовища PATH, подiбно до того що ми зробили
для розпiзнавання самої команди python.
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3.19.2 Вирiшення

англiйська: The Solution

Оскiльки проєкт нашої програми зараз досить стабiльний, ми можемо написати код, який є реалiзацiєю
нашого вирiшення.

код python backup_ver1_ukr.py

import os

import time

# 1.Файли та папки, якi потрiбно скопiювати, збираються до списку.

# Приклад у Windows:

# джерело = ['"C:\\My Documents"']

# Приклад у Mac OS X and Linux:

джерело = ['/Users/swa/notes']

# Зауважте, що ми повиннi використовувати подвiйнi лапки всерединi рядка для iмен iз␣

→˓пробiлами.

# Ми також могли використати необроблений рядок,

# написавши [r'C:\My Documents'].

# 2. Резервнi копiї повиннi зберiгатися у головнiй папцi резервних копiй

# Приклад у Windows:

# цiльова_папка (англ."target_dir",target directory) = 'E:\\Backup'

# Приклад у Mac OS X and Linux:

цiльова_папка = '/Users/swa/backup'

# Не забудьте замiнити шлях `/Users/swa/backup` вашими власними назвами папок.

# 3. Резервнi копiї файлiв зберiгаються у файлi zip.

# 4. Iм'я для zip-архiву - поточна дата та час.

цiль = цiльова_папка + os.sep + \

time.strftime('%Y%m%d %H%M%S') + '.zip'

# Створiть цiльову папку, якщо її немає

if not os.path.exists(цiльова_папка):

os.mkdir(цiльова_папка) #створити папку

# 5. Ми використовуємо команду zip, щоб помiстити файли в zip-архiв

zip_command = 'zip -r {0} {1} '.format(цiль,

' '.join(джерело))

# Запускаємо створення резервної копiї

print('Zip command є:')

print(zip_command)

print('Запуск:')

if os.system(zip_command) == 0:

print('Резервна копiя успiшно створена', цiль)

else:

print('Створення резервної копiї НЕ ВДАЛОСЯ')

Висновок:
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$ python backup_ver1_ukr.py

Zip command є:

zip -r /Users/swa/backup/20140328084844.zip /Users/swa/notes

Запуск:

adding: Users/swa/notes/ (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah1.txt (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah2.txt (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah3.txt (stored 0%)

Резервна копiя успiшно створена в /Users/swa/backup/20140328084844.zip

Зараз ми знаходимося на етапi тестування, де ми перевiряємо, чи наша програма працює належним
чином. Якщо вона не поводиться так, як очiкувалося, ми повиннi налагодити (англ.“debug”) нашу
програму, тобто видалити помилки (англ.»bugs (errors) «) з програми.

Якщо наведена вище програма не працює для вас, скопiюйте рядок, надрукований пiсля рядка Zip

command є у висновку (zip -r /Users/swa/backup/20140328084844.zip /Users/swa/notes), вставте його в
оболонку (у GNU/Linux i Mac OS X) / cmd (у Windows), подивiться, в чому полягає помилка, i спробуйте
її виправити. Також перевiрте посiбник з команди “zip”, щоб дiзнатися, що може бути не так. Якщо ця
команда виконується успiшно, проблема може бути в самiй програмi Python, тому перевiрте, чи вона
точно вiдповiдає програмi, написанiй вище.

Як це працює

Ви вже помiтили, як ми крок за кроком перетворили наш проєкт на код.

Ми використовуємо модулi os i time, попередньо iмпортувавши їх. Потiм ми вказуємо файли та папки
для резервного копiювання у списку джерело. Цiльова папка (англ.“The target directory”) – це мiсце,
де ми зберiгаємо всi файли резервних копiй, i це вказано у змiннiй цiльова_папка. Iм’я zip-архiву,
який ми збираємося створити, — це поточна дата й час, якi ми генеруємо за допомогою функцiї time.
strftime(). Вiн (архiв) також матиме розширення .zip i зберiгатиметься в папцi цiльова_папка.

Звернiть увагу на використання змiнної os.sep - вона має роздiльник шляху для папки,вiдповiдно
до вашої операцiйної системи, тобто це буде '/' у GNU/Linux, Unix, macOS, i буде '\\' у Windows.
Використання os.sep замiсть цих символiв безпосередньо зробить нашу програму переносимою та
працюватиме в усiх цих системах.

Функцiя time.strftime() приймає як аргумент формат виводу часу (рядок певного вигляду), подiбну
до того, який ми використовували у наведенiй вище програмi. Символ формата %Y буде замiнено роком
та столiттям. Символ формата %m буде замiнено мiсяцем у формi числа вiд 01 до 12 i так далi. Повний
список таких символiв формата можна знайти в Довiдковому посiбнику Python.

Ми створюємо назву цiльового zip-файлу за допомогою додаткового оператора, який конкатенує
(англ.“concatenates”) рядки, тобто об’єднує два рядки разом i повертає новий. Потiм ми створюємо
рядок zip_command, який мiстить команду, яку ми збираємося виконати. Ви можете перевiрити, чи ця
команда працює, запустивши її в оболонцi (термiнал GNU/Linux або командний рядок DOS).

Команда zip, яку ми використовуємо, має кiлька доступних параметрiв, i одним iз цих параметрiв є -r.
Параметр -r вказує, що команда zip має працювати рекурсивно (англ.“recursive”) для папок, тобто вона
має включати всi пiдпапки та файли. За параметрами слiдує iм’я zip-архiву, який потрiбно створити,
за ним вказується список файлiв i папок для резервного копiювання. Ми перетворюємо список джерел
(англ.“sourse”) у рядок за допомогою методу об’єднання рядкiв (англ.“join”), який ми вже бачили, як
використовувати.

Потiм ми нарештi запускаємо команду за допомогою функцiї os.system, яка запускає команду так,
нiби її було запущено з системи, тобто iз командної оболонки - вона повертає 0, якщо команда виконана
успiшно, iнакше вона повертає номер помилки.
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Залежно вiд результату виконання команди ми друкуємо вiдповiдне повiдомлення про те, чи успiшним
було створення резервних копiй чи нi.

Ось i все, ми створили сценарiй для збереження резервних копiй наших важливих файлiв!

Примiтка для користувачiв Windows

Замiсть подвiйної зворотної скiсної риски ви також можете використовувати необробленi рядки.
Наприклад, використовуйте 'C:\\Documents' або r'C:\Documents'. Однак не використовуйте 'C:\
Documents', оскiльки в результатi ви використовуєте невiдому екрановану послiдовнiсть \D.

Тепер, коли у нас є робочий сценарiй резервного копiювання, ми можемо використовувати його, коли
захочемо зробити резервну копiю файлiв. Це називається операцiйною фазою (англ.“operation phase”)
або фазою розгортання (англ.“deployment phase”) програмного забезпечення.

Наведена вище програма працює належним чином, але (зазвичай) першi програми працюють не зовсiм
так, як ви очiкуєте. Наприклад, можуть виникнути проблеми, якщо ви неправильно розробили програ-
му або якщо ви зробили помилку пiд час введення коду тощо. Вiдповiдно вам доведеться повернутися
до фази проєктування або вам доведеться налагодити свою програму.

3.19.3 Друга версiя

Перша версiя нашого сценарiю працює. Однак ми можемо внести в нього деякi вдосконалення, щоб
вона працювала краще щодня. Це називається фазою супроводу (англ.“maintenance phase”) програмного
забезпечення.

Одне iз вдосконалень, яке, як менi здається, буде корисними - це кращий механiзм iменування фай-
лiв: використання часу (англ.“time”) в якостi iменi файлу, що зберiгається в папцi з поточною датою
(англ.“date”) в якостi iменi, яке, у свою чергу, розташоване у головнiй папцi для збереження резерв-
ного копiювання. Перша перевага полягає в тому, що вашi резервнi копiї зберiгаються в iєрархiчному
порядку, тому ними набагато легше керувати. Друга перевага полягає в тому, що iмена файлiв наба-
гато коротшi. Третя перевага полягає в тому, що за iменами папок можна легко визначити, в якi днi
створювалися резервнi копiї, оскiльки папка створюється лише у разi резервного копiювання даних у
цей день.

Зберегти як backup_ver2.py:

код python backup_ver2_ukr.py

import os

import time

# 1. Файли та папки, якi потрiбно скопiювати, збираються до списку.

# Приклад у Windows:

# джерело = ['"C:\\My Documents"', 'C:\\Code']

# Приклад на Mac OS X та Linux:

джерело = ['/Users/swa/notes']

# # Зауважте, що ми повиннi використовувати подвiйнi лапки всерединi рядка

# для iмен iз пробiлами.

# 2. Резервнi копiї повиннi зберiгатися у головнiй папцi резервних копiй

# Приклад у Windows:

# цiльова_папка (англ."target_dir",target directory) = 'E:\\Backup'

# Приклад у Mac OS X та Linux:
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цiльова_папка = '/Users/swa/backup'

# Не забудьте замiнити шлях `/Users/swa/backup` вашими власними назвами папок.

# Створiть цiльову папку,якщо iї не має

if not os.path.exists(цiльова_папка):

os.mkdir(цiльова_папка) # зробити папку

# 3. Резервнi копiї файлiв зберiгаються у файлi zip.

# 4. Поточна дата - це iм'я пiдпапки у головнiй папцi.

сьогоднi = цiльова_папка + os.sep + time.strftime('%Y%m%d ')

# Поточний час є iм'ям zip-архiву.

зараз = time.strftime('%H%M%S')

# Iм'я для zip-архiву

цiль = сьогоднi + os.sep + зараз + '.zip'

# Створiть пiдпапку,якщо iї не має

if not os.path.exists(сьогоднi):

os.mkdir(сьогоднi)

print('Папку успiшно створено', сьогоднi)

# 5. Ми використовуємо команду zip, щоб помiстити файли в zip-архiв

zip_command = 'zip -r {0} {1} '.format(цiль,

' '.join(джерело))

# Запустiть резервне копiювання

print('Zip command є:')

print(zip_command)

print('Запуск:')

if os.system(zip_command) == 0:

print('Резервна копiя успiшно створена', цiль)

else:

print('Створення резервної копiї НЕ ВДАЛОСЯ')

Висновок:

$ python backup_ver2_ukr.py

Успiшно створена папка /Users/swa/backup/20140329

Zip command є:

zip -r /Users/swa/backup/20140329/073201.zip /Users/swa/notes

Запуск:

adding: Users/swa/notes/ (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah1.txt (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah2.txt (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah3.txt (stored 0%)

Резервна копiя успiшно створена /Users/swa/backup/20140329/073201.zip

Як це працює

Бiльша частина програми залишається незмiнною. Змiни полягають у тому, що ми перевiряємо, чи є
папка з iм’ям, що вiдповiдає поточнiй датi, в головнiй папцi зберiгання резервних копiй за допомогою
функцiї os.path.exists. Якщо iї не iснує, ми створюємо iї за допомогою функцiї os.mkdir.
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3.19.4 Третя версiя

Друга версiя працює добре з великою кiлькiстю резервних копiй, але коли резервних копiй стає багато,
стає важко вiдрiзнити, яка копiя для чого! Наприклад, ми могли внести серйознi змiни в програму чи
презентацiю, тепер ми хочемо вказати суть цих змiн в назвi архiву zip. Цього можна легко досягти,
додавши наданий користувачем коментар до назви zip-архiву.

ПОПЕРЕДЖЕННЯ: наступна програма не працює, тому не лякайтеся, просто пройдiть по нiй, тому
що в нiй мiститься урок.

код python backup_ver3_ukr.py

import os

import time

# 1. Файли та папки, якi потрiбно скопiювати, збираються до списку.

# Приклад у Windows:

# джерело = ['"C:\\My Documents"', 'C:\\Code']

# Приклад на Mac OS X та Linux:

джерело = ['/Users/swa/notes']

# Зауважте, що ми повиннi використовувати подвiйнi лапки всерединi рядка для iмен iз␣

→˓пробiлами.

# 2. Резервнi копiї повиннi зберiгатися у головнiй папцi резервних копiй

# Приклад у Windows:

# цiльова_папка (англ."target_dir",target directory) = 'E:\\Backup'

# Приклад у Mac OS X та Linux:

цiльова_папка = '/Users/swa/backup'

# Не забудьте замiнити шлях `/Users/swa/backup` вашими власними назвами папок.

# Створiть цiльову папку,якщо iї не має

if not os.path.exists(цiльова_папка):

os.mkdir(цiльова_папка) # зробити папку

# 3. Резервнi копiї файлiв зберiгаються у файлi zip.

# 4. Поточна дата - це iм'я пiдпапки у головнiй папцi.

сьогоднi = цiльова_папка + os.sep + time.strftime('%Y%m%d ')

# Поточний час є iм'ям zip-архiву.

зараз = time.strftime('%H%M%S')

# Приймiть коментар вiд користувача для

# створення назви zip-файлу

коментар = input('Введiть коментар --> ')

# Перевiрте, чи було введено коментар

if len(коментар) == 0:

цiль = сьогоднi + os.sep + зараз + '.zip'

else:

цiль = сьогоднi + os.sep + зараз + '_' +

коментар.replace(' ', '_') + '.zip'

# Створiть пiдпапку,якщо iї не має

if not os.path.exists(сьогоднi):

os.mkdir(сьогоднi)
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print('Папку успiшно створено', сьогоднi)

# 5. Ми використовуємо команду zip, щоб помiстити файли в zip-архiв

zip_command = 'zip -r {0} {1} '.format(цiль,

' '.join(джерело))

# Запустiть резервне копiювання

print('Zip command є:')

print(zip_command)

print('Запуск:')

if os.system(zip_command) == 0:

print('Резервна копiя успiшно створена', цiль)

else:

print('Створення резервної копiї НЕ ВДАЛОСЯ')

Висновок:

$ python backup_ver3_ukr.py

File "backup_ver3.py", line 39

цiль = сьогоднi + os.sep + зараз + '_' +

^

SyntaxError: invalid syntax

Як це (не) працює

Ця програма не працює! Python повiдомляє, що є синтаксична помилка, яка означає, що сценарiй не за-
довольняє структурi, яку очiкує побачити Python. Коли ми спостерiгаємо помилку, видану Python, вiн
також повiдомляє нам мiсце, де виявив помилку. Отже, ми починаємо налагодження (англ.“debugging”)
нашої програми з цього рядка.

Уважно спостерiгаючи, ми бачимо, що один логiчний рядок був роздiлений на два фiзичних рядка,
але ми не вказали, що цi два фiзичнi рядки є частиною одного. По сутi, Python знайшов оператор
додавання (+) без жодного операнда в цьому логiчному рядку, i тому вiн не знає, як продовжити.
Пам’ятайте, що ми можемо вказати, що логiчний рядок продовжується в наступному фiзичному рядку,
використовуючи зворотну косу риску в кiнцi фiзичного рядка. Отже, ми вносимо цю поправку в нашу
програму. Це виправлення програми, коли ми знаходимо помилки, називається виправленням помилок
(англ.“bug fixing”).

3.19.5 Четверта версiя

код python backup_ver4_ukr.py

import os

import time

# 1. Файли та папки, якi потрiбно скопiювати, збираються до списку.

# Приклад у Windows:

# джерело = ['"C:\\My Documents"', 'C:\\Code']

# Приклад на Mac OS X та Linux:

джерело = ['/Users/swa/notes']

# Зауважте, що ми повиннi використовувати подвiйнi лапки всерединi рядка для iмен iз␣

→˓пробiлами.
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# 2. Резервнi копiї повиннi зберiгатися в головнiй папцi резервних копiй

# Приклад у Windows:

# цiльова_папка (англ."target_dir",target directory) = 'E:\\Backup'

# Приклад у Mac OS X та Linux:

цiльова_папка = '/Users/swa/backup'

# Не забудьте замiнити шлях `/Users/swa/backup` вашими власними назвами папок.

# Створiть цiльову папку,якщо iї не має

if not os.path.exists(цiльова_папка):

os.mkdir(цiльова_папка) # зробити папку

# 3. Резервнi копiї файлiв зберiгаються у файлi zip.

# 4. Поточна дата - це iм'я пiдпапки у головнiй папцi.

сьогоднi = цiльова_папка + os.sep + time.strftime('%Y%m%d ')

# Поточний час є iм'ям zip-архiву.

зараз = time.strftime('%H%M%S')

# Приймiть коментар вiд користувача для

# створення назви zip-файлу

коментар = input('Введiть коментар --> ')

# Перевiрте, чи було введено коментар

if len(коментар) == 0:

цiль = сьогоднi + os.sep + зараз + '.zip'

else:

цiль = сьогоднi + os.sep + зараз + '_' +\

коментар.replace(' ', '_') + '.zip'

# Створiть пiдпапку,якщо iї не має

if not os.path.exists(сьогоднi):

os.mkdir(сьогоднi)

print('Папку успiшно створено', сьогоднi)

# 5. Ми використовуємо команду zip, щоб помiстити файли в zip-архiв

zip_command = 'zip -r {0} {1} '.format(цiль,

' '.join(джерело))

# Запустiть резервне копiювання

print('Zip command є:')

print(zip_command)

print('Запуск:')

if os.system(zip_command) == 0:

print('Резервна копiя успiшно створена', цiль)

else:

print('Створення резервної копiї НЕ ВДАЛОСЯ')

Висновок:
$ python backup_ver4_ukr.py

Введiть коментар --> додав новi приклади

Zip command є:

zip -r /Users/swa/backup/20140329/074122_додав_новi_приклади.zip /Users/swa/notes
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Запуск:

adding: Users/swa/notes/ (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah1.txt (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah2.txt (stored 0%)

adding: Users/swa/notes/blah3.txt (stored 0%)

Резервна копiя успiшно створена /Users/swa/backup/20140329/074122_додав_новi_приклади.

→˓zip

Як це працює

Ця програма тепер працює! Розглянемо фактичнi вдосконалення, якi ми зробили у версiї 3. Ми беремо
коментарi користувача за допомогою функцiї input, а потiм перевiряємо, чи дiйсно користувач щось
ввiв, з’ясовуючи довжину введення за допомогою функцiї len. Якщо користувач щойно натиснув enter,
не вводячи нiчого (можливо, це було просто звичайне резервне копiювання або не було зроблено жодних
спецiальних змiн), тодi ми продовжуємо, як робили ранiше.

Однак, якщо було надано коментар, вiн додається до iменi zip-архiву безпосередньо перед розширенням
.zip. Звернiть увагу, що ми замiнюємо пробiли в коментарях на пiдкреслення - це тому, що керувати
iменами файлiв без пробiлiв набагато легше.

3.19.6 Бiльше уточнень

Четверта версiя є задовiльно робочим сценарiєм для бiльшостi користувачiв, але завжди є мiсце для
вдосконалення. Наприклад, ви можете включити рiвень дослiвностi (англ.“verbosity level”) для команди
zip, вказавши опцiю -v, щоб зробити вашу програму бiльш балакучою (англ.“talkative”), або опцiю -q,
щоб зробити її тихою (англ.“quiet”).

Ще одним можливим покращенням була б можливiсть передавати сценарiю iншi файли та папки прямо
у командному рядку. Ми можемо отримати цi iмена зi списку sys.argv i додати їх до нашого списку
джерело за допомогою методу extend, який надається класом список(англ.“list”).

Найважливiшим удосконаленням було б не використовувати спосiб створення архiвiв os.system, а
натомiсть використовувати zipfile або tarfile - вбудованi модулi для створення цих архiвiв. Вони є
частиною стандартної бiблiотеки та вже доступнi для використання без зовнiшнiх залежностей вiд
програми zip, доступної на вашому комп’ютерi.

Однак я використовував спосiб os.system для створення резервної копiї у наведених вище прикладах
суто з педагогiчною метою, так що приклад достатньо простий, щоб його зрозумiли всi, але достатньо
реальний, щоб бути корисним.

Чи можете ви спробувати написати п’яту версiю, яка використовує модуль zipfile замiсть виклику
os.system?

3.19.7 Процес розробки програмного забезпечення

Зараз ми пройшли рiзнi етапи в процесi написання програмного забезпечення. Цi фази можна пiдсу-
мувати таким чином:

1. Що (Аналiз)

2. Як (Проєктування )

3. Зроби це (Реалiзацiя)

4. Тестування (Тестування та Налагодження)

5. Використання (Оперування та Розгортання)

6. Супровiд (Вдосконалення)
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Рекомендований спосiб написання програм — це процедура, якої ми дотримувалися пiд час створен-
ня сценарiю резервного копiювання: виконайте аналiз i проєктування. Почнiть реалiзацiю з простого
варiанту. Протестуйте та налагодьте його. Використовуйте його, щоб переконатися, що вiн працює
належним чином. Тепер додайте будь-якi функцiї, якi вам потрiбнi, i продовжуйте повторювати цикл
«Зроби-тест-використай» стiльки разiв, скiльки потрiбно.

Пам’ятайте:

Програмне забезпечення вирощують, а не створюють. – Bill de hÓra

3.19.8 Резюме

Ми побачили, як створювати власнi програми/сценарiї на Python, а також рiзнi етапи написання таких
програм. Вам може бути корисно створити власну програму, як ми робили в цьому роздiлi, щоб ви
навчилися працювати з Python, а також вирiшувати проблеми.

Далi ми обговоримо об’єктно-орiєнтоване програмування.

3.19.9 – Доповнення вiд перекладача –

Перший приклад не буде працювати на вашему комп’ютерi,якщо ви не змiнили Swaroop Path
(/Users/swa/notes) на ваш Path.

� Головна або коренева папка, каталог (англ.“англ.root directory”,“root folder”)- це перша папка в
операцiйнiй системi. У Linux i MacOS це “/” або “/home/username”. У Windows це зазвичай «C:»

� Шлях файлу (англ. “Path”) - це рядок iз iменами всiх папок (а також пiдпапок i пiдпiдпа-
пок. . . ), починаючи з кореневої папки до поточної папки. Зауважте, що в WINDOWS назви папок
вiдокремлюються зворотною скiсною рискою(бекслеш), як-от “C:\carl\documents”, але в Linux i
MacOS назви папок вiдокремлюються скiсною рискою(слеш): “/home/carl/documents”.

Swaroop пояснює,що якщо наведена вище програма не працює для вас, скопiюйте рядок, надрукований
пiсля рядка Zip command є у висновку (zip -r /Users/swa/backup/20140328084844.zip /Users/swa/notes),
вставте його в оболонку (у GNU/Linux i Mac OS X) / cmd (у Windows), подивiться, в чому полягає
помилка, i спробуйте її виправити.

Як це зробити?

Щоб вiдкрити термiнал у Linux ,треба використати наступну комбiнацiю: Strg + Alt + T

Якщо ви хочете перевiрити,якi файли у вас у головнiй папцi,треба ввести ls (англ.“list files”). Якщо
хочете перейти в якусь субпапку треба ввести сd (chance directory) та назву субпапки.
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На моєму комп’ютерi перший приклад працює у наступному виконаннi:

import os

import time

# 1.Файли та папки, якi потрiбно скопiювати, збираються до списку.

# Приклад у Windows:

# джерело = ['"C:\\My Documents"']

# Приклад у Mac OS X and Linux:

джерело = ['/home/kurs/Documents']

# Зауважте, що ми повиннi використовувати подвiйнi лапки всерединi рядка для iмен iз␣

→˓пробiлами.

# Ми також могли використати необроблений рядок,

# написавши [r'C:\My Documents'].

# 2. Резервнi копiї повиннi зберiгатися у головнiй папцi резервних копiй

# Приклад у Windows:

# цiльова_папка (англ."target_dir",target directory = 'E:\\Backup'

# Приклад у Mac OS X and Linux:

цiльова_папка = '/home/kurs/Desktop/byte_of_python_ps'

# Не забудьте замiнити шлях `/Users/swa/backup` вашими власними назвами папок.

# 3. Резервнi копiї файлiв зберiгаються у файлi zip.

# 4. Iм'я для zip-архiву - поточна дата та час.

цiль = цiльова_папка + os.sep + \

time.strftime('%Y%m%d %H%M%S') + '.zip'

(continues on next page)
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(continued from previous page)

# Створiть цiльову папку, якщо її немає

if not os.path.exists(цiльова_папка):

os.mkdir(цiльова_папка) #створити папку

# 5. Ми використовуємо команду zip, щоб помiстити файли в zip-архiв

zip_command = 'zip -r {0} {1} '.format(цiль,

' '.join(джерело))

# Запускаємо створення резервної копiї

print('Zip command є:')

print(zip_command)

print('Запуск:')

if os.system(zip_command) == 0:

print('Резервна копiя успiшно створена', цiль)

else:

print('Створення резервної копiї НЕ ВДАЛОСЯ')

Висновок:

$ python backup_ver1.py

Zip command є:

zip -r /Users/swa/backup/20140328084844.zip /Users/swa/notes

Запуск:

adding: home/kurs/Documents/dasha_learning_python/vpython/presentation/fotos/demo/

→˓reveal.js-master/examples/math.html (deflated 74%)

adding: home/kurs/Documents/dasha_learning_python/vpython/presentation/fotos/demo/

→˓reveal.js-master/examples/media.html (deflated 64%)

Резервна копiя успiшно створена /home/kurs/Desktop/byte_of_python_ps/20240813213524.zip

— завершення доповнень вiд перекладача —

3.20 Об’єктно-орiєнтоване програмування

англiйська: Object Oriented Programming

Досi нашi програми складалися з функцiй, тобто блокiв операторiв, якi манiпулюють даними. Такий
пiдхiд до створення програм називається процедурно-орiєнтованим програмуванням. Iснує ще один
спосiб органiзацiї вашої програми, який полягає в тому, щоб об’єднати данi та функцiональнiсть усере-
динi якогось об’єкта. Це називається парадигмою об’єктно-орiєнтованого програмування. У бiльшостi
випадкiв ви можете використовувати процедурне програмування, але коли ви пишете великi програ-
ми або маєте проблему, яка краще пiдходить для цього методу, ви можете використовувати методи
об’єктно-орiєнтованого програмування.

Класи та об’єкти є двома основними аспектами об’єктно-орiєнтованого програмування. Клас
(англ.“class”) створює новий тип (англ.“type”), тим часом як об’єкти (англ.“objects”) є екземплярами
(англ.“instances”) класу. Аналогiчно,коли ми говоримо про змiннi типи int, це означає, що змiннi, якi
зберiгають цiлочисельнi значення, є екземплярами (об’єктами) класу int.

3.20. Об’єктно-орiєнтоване програмування 125



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

Примiтка для програмiстiв статичної мови

Зауважте, що навiть цiлi числа розглядаються як об’єкти (класу int), на вiдмiну вiд C++ i Java
(до версiї 1.5), де цiлi числа є примiтивами.

Перегляньте help(int) для отримання додаткової iнформацiї про клас.

Програмiсти C# i Java 1.5 знайдуть це схожим з концепцiєю упаковки та распаковки (англ.» boxing
та unboxing»).

Об’єкти можуть зберiгати данi за допомогою звичайних змiнних, якi належать об’єкту. Змiннi, якi
належать об’єкту або класу, називаються полями (англ.“fields”). Об’єкти також можуть мати функцiо-
нал, тобто мати функцiї, якi належать до класу. Такi функцiї називаються методами (англ.“methods”)
класу. Ця термiнологiя важлива, оскiльки вона допомагає нам розрiзняти незалежнi функцiї i змiн-
нi,i тi, що належать до класу чи об’єкта. У сукупностi поля та методи можна назвати атрибутами
(англ.“attributess”) цього класу.

Поля бувають двох типiв - вони можуть належати кожному екземпляру/об’єкту класа або вони можуть
належати лише самому класу. Вони називаються змiнними екземпляра (англ.“instance variables”) i
змiнними класа (англ.“class variables”) вiдповiдно.

Клас створюється за допомогою ключового слова class. Поля та методи класу записуються в блоцi кода
з вiдступом.

3.20.1 Self

Методи класу мають лише одну конкретну вiдмiннiсть вiд звичайних функцiй — вони повиннi мати
додаткове iм’я, яке має бути додано на початку списку параметрiв. Однак ви не надаєте значення
цьому параметру пiд час виклику методу, це надасть Python. Ця конкретна змiнна посилається на сам
об’єкт екземпляра класу, i за домовленiстю їй має назву self.

Незважаючи на те, що ви можете дати будь-яку назву для цього параметра, наполегливо рекомендовано
використовувати назву self - будь-яка iнша назва однозначно неприйнятна. Є багато переваг викори-
стання стандартної назви - будь-який читач вашої програми одразу впiзнає її, i навiть спецiалiзованi
IDE (iнтегрованi середовища розробки) можуть допомогти вам, якщо ви використовуєте self.

Примiтка для програмiстiв C++/Java/C#

self у Python еквiвалентний вказiвнику this у C++ i посиланню this у Java та C#.

Вам, мабуть, цiкаво, як Python присвоює значення для self i чому вам не потрiбно давати йому
значення. Приклад прояснить це. Скажiмо, у вас є клас пiд назвою MyClass i екземпляр цього класу пiд
назвою myobject. Коли ви викликаєте метод цього об’єкта як myobject.method(arg1, arg2), Python
автоматично перетворює його на MyClass.method(myobject, arg1, arg2) — це все, що стосується
спецiального self.

Це також означає, що якщо у вас є метод, який не приймає аргументiв, ви все одно повиннi мати один
аргумент – self.

3.20.2 Класи

англiйська: Classes

Найпростiший можливий клас показано в наступному прикладi (збережiть як oop_simplestclass.py).
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class Person:

pass # Порожнiй блок

p = Person()

print(p)

Висновок:

<__main__.Person object at 0x10171f518>

Як це працює

Ми створюємо новий клас, використовуючи оператор class i назву класу. Далi йде блок рядкiв коду
з вiдступом, якi утворюють тiло класу. У цьому випадку ми маємо порожнiй блок, який позначається
оператором pass.

Далi ми створюємо об’єкт/екземпляр цього класу, використовуючи iм’я класу, пiсля якого йде пара
круглих дужок. (Ми дiзнаємося докладнiше про iнстанцiювання у наступному роздiлi). Для нашої
перевiрки ми пiдтверджуємо тип змiнної, просто друкуючи її. Вивод на екран повiдомляє нам, що ми
маємо екземпляр класу Person в модулi __ main __.

Звернiть увагу, що також друкується адреса пам’ятi комп’ютера, де зберiгається ваш об’єкт. Адреса
матиме iнше значення на вашому комп’ютерi, оскiльки Python може зберiгати об’єкт у будь-якому
мiсцi.

3.20.3 Методи

Ми вже обговорювали, що класи/об’єкти можуть мати методи, що являють собою функцiї, за винятком
додаткової змiнної self. Тепер ми побачимо приклад (збережiть як oop_method.py).

код python oop1_ukr.py

class Person:

def скажи_привiт(self):

print('Привiт,ти хто?')

p = Person()

p.скажи_привiт()

Висновок:

Привiт,ти хто?

Як це працює

Тут ми бачимо self в дiї. Звернiть увагу, що метод скажи_привiт не приймає параметрiв, але все ще
має self у визначеннi функцiї.
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3.20.4 Метод __init__

англiйська: The __init__ method

Iснує багато методiв, якi мають особливе значення у класах Python. Зараз ми побачимо значення
методу __init__.

Метод __init__ запускається, як тiльки об’єкт класу створюється (тобто реалiзується). Цей метод ко-
рисний для будь-якої iнiцiалiзацiї (тобто передачi початкових значень вашому об’єкту), яку ви хочете
зробити з вашим об’єктом. Звернiть увагу на подвiйне пiдкреслення як на початку, так i в кiнцi iменi.

код python oop_init_ukr.py

class Person:

def __init__(self, iм_я):

self.iм_я = iм_я

def скажи_привiт(self):

print('Привiт,моє iм_я', self.iм_я)

p = Person('Swaroop')

p.скажи_привiт()

# Попереднi 2 рядки також можна записати як

# Person().скажи_привiт()

Висновок:

Привiт,моє iм_я Swaroop

Як це працює

Тут ми визначаємо метод __init__ так, щоб вiн приймав параметр iм_я(разом iз звичайним self). Тут
ми просто створюємо нове поле, яке також називається iм_я. Зауважте, що це двi рiзнi змiннi, хоча
обидвi мають назву ‘iм_я’. Немає жодних проблем, оскiльки нотацiя з крапкою self.iм_я означає,
що iснує щось пiд назвою “iм_я”, яке є частиною об’єкта пiд назвою “self”, а iнше iм_я є локальною
змiнною. Оскiльки ми чiтко вказуємо, яке iм’я маємо на увазi, плутанини немає.

Створюючи новий екземпляр p класу Person, ми вказуємо iм’я класу, пiсля якого- аргументи в дужках:
p = Person(‘Swaroop’).

Ми явно не викликаємо метод __init__. У цьому полягає особлива значимiсть цього методу.

Тепер ми можемо використовувати поле self.iм_я у наших методах, що продемонстровано в методi
скажи_привiт.

3.20.5 Змiннi класу та об’єкту

англiйська: Class And Object Variables

Ми вже обговорювали функцiональну частину класiв i об’єктiв (тобто методiв), тепер давайте дiзна-
ємося про частину даних. Данi, тобто поля, є не чим iншим, як звичайними змiнними, якi прив’язанi
(англ.“bound”) до просторiв iмен (англ.“namespaces”) класiв i об’єктiв. Це означає, що цi iмена дiйснi
лише в контекстi цих класiв та об’єктiв. Ось чому їх називають просторами iмен (name spaces).

Iснує два типи полiв - змiннi класу та змiннi об’єкта, якi рiзняться залежно вiд того,належить змiнна
класу чи об’єкту вiдповiдно.
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Змiннi класу (англ.“Class variables”) є спiльними – до них можуть отримати доступ усi екземпляри
цього класу. Iснує лише одна копiя змiнної класу, i коли будь-який об’єкт вносить змiни до змiнної
класу, цю змiну побачать усi iншi екземпляри.

Змiннi об’єкту (англ.“Object variables”) не є спiльними, змiннi об’єкту належать кожному окремому
об’єкту/екземпляру класу. У цьому випадку кожен об’єкт має власну копiю поля, тобто вони не є
спiльними та жодним чином не пов’язанi з полем з тим самим iм’ям в iншому екземплярi. Приклад
допоможе зрозумiти це (збережiть як oop_objvar.py):

код python oop_objvar_ukr.py

class Робот:

"""Представляє робота з iм’ям."""

# Змiнна класу,яка пiдраховує кiлькiсть роботiв

населення = 0

def __init__(self, iм_я):

"""Створення (initialization -iнiцiалiзацiя) даних."""

self.iм_я = iм_я

print("(Iнiцiалiзацiя {} )".format(self.iм_я))

# При створеннi цiєї особи, робот

# додається до змiнної 'населення'

Робот.населення += 1

def вмирати(self):

"""Я вмираю."""

print("{} знищується".format(self.iм_я))

Робот.населення -= 1

if Робот.населення == 0:

print("{} я був останнiй.".format(self.iм_я))

else:

print("Все ще є {:d} робочий робот.".format(

Робот.населення))

def скажи_привiт(self):

"""Привiтання вiд робота..

Так, вони можуть це зробити."""

print("Вiтаю, мої господарi називають мене {} .".format(self.iм_я))

@classmethod

def скiльки(cls):

"""Друкує поточне населення."""

print("У нас є {:d} робот.".format(cls.населення))

droid1 = Робот("R2-D2")

droid1.скажи_привiт()

Робот.скiльки()
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droid2 = Робот("C-3PO")

droid2.скажи_привiт()

Робот.скiльки()

print("\nРоботи можуть виконувати тут певну роботу.\n")

print("Роботи закiнчили свою роботу. Тож давайте їх знищимо.")

droid1.вмирати()

droid2.вмирати()

Робот.скiльки()

Висновок:

(Створення R2-D2)

Вiтаю, мої господарi називають мене R2-D2.

У нас є 1 робот.

(Створення C-3PO)

Вiтаю, мої господарi називають мене C-3PO.

У нас є 2 робот.

Роботи можуть виконувати тут певну роботу.

Роботи закiнчили свою роботу. Тож давайте їх знищимо.

R2-D2 знищується

Все ще є 1 робочий робот.

C-3PO знищується

C-3PO я був останнiй.

У нас є 0 робот.

Як це працює

Це довгий приклад, але вiн допомагає продемонструвати природу змiнних класу та об’єкта. Тут
населення належить до класу Робот i, отже, є змiнною класу. Змiнна iм_я належить об’єкту (їй при-
своюється значення за допомогою self) i, отже, є змiнною об’єкта.

Таким чином, ми звертаємося до змiнної класу населення як Робот.населення, а не self.населення.
До змiнної ж об’єкта iм_я у всiх методах цього об’єкта ми звертаємося за допомогою позначення self.

iм_я. Запам’ятайте цю просту рiзницю мiж змiнними класу та об’єкта. Також зауважте, що змiнна
об’єкта з тим же iменем, що й змiнна класу, приховає змiнну класу!

Замiсть Робот.населення ми також могли б використати self.__class__.населення, оскiльки кожен
об’єкт посилається на свiй клас через атрибут self.__class__.

Cкiльки насправдi є методом, який належить до класу, а не до об’єкта. Це означає, що ми можемо
визначити його як classmethod або staticmethod залежно вiд того, чи потрiбно нам знати, у якому
класi ми знаходимося. Оскiльки ми посилаємося на змiнну класу, давайте використаємо classmethod.

Ми позначили метод скiльки як метод класу за допомогою decorator.

Декоратори можна уявити як ярлик для виклику функцiї-обгортки (англ.“wrapper function”) (тобто
функцiї, яка «обгортається» навколо iншої функцiї, щоб вона могла робити щось до або пiсля внутрi-
шньої функцiї), тому застосування декоратора @classmethod є таким самим, як i функцiя виклику:

скiльки = classmethod(скiльки)

Звернiть увагу, що метод __init__ використовується для iнiцiалiзацiї екземпляра Робот з iм’ям. У
цьому методi ми збiльшуємо кiлькiсть населення на 1, оскiльки ми додаємо ще одного робота. Також
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зауважте, що значення self.iм_я для кожного об’єкта свої, що свiдчить про природу змiнних об’єкта.

Пам’ятайте, що ви повиннi звертатися до змiнних i методiв того самого об’єкта, використовуючи тiльки
self. Це називається посиланням на атрибут (англ.“attribute reference.”).

У цiй програмi ми також бачимо використання рядкiв документацiї (англ.“docstrings”) для класiв, а
також для методiв. Пiд час виконання ми можемо звертатись до рядка документацiї класу за допомогою
Робот.__doc__ ,а до рядка документацiї методу – за допомогою Robot.скажи_привiт.__doc__

У методi вмирати ми просто зменшуємо кiлькiсть Робот.населення на 1.

Усi члени класу є вiдкритими. Один виняток: якщо ви використовуєте елементи даних з iмена-
ми, що використовують префiкс подвiйного пiдкреслення,(англ.»double underscore prefix «) наприклад
__privatevar, Python використовує спотворення iмен (англ.“name-mangling”), щоб ефективно зробити
їх приватною змiнною.

Таким чином, висновок полягає в тому, що будь-яка змiнна, яка має використовуватися лише в межах
класу чи об’єкта, повинна починатися з пiдкреслення, а всi iншi iмена є загальнодоступними та можуть
використовуватися iншими класами/об’єктами. Пам’ятайте, що це лише домовленiсть, i Python її не
вимагає (за винятком подвiйного префiкса пiдкреслення).

Примiтка для програмiстiв C++/Java/C#

Усi члени класу (включно з членами даних) є загальнодоступними ( англ.“public”), а всi методи —
вiртуальними (англ.“virtual”) у Python.

3.20.6 Наслiдування

англiйська: Inheritance

Однiєю з головних переваг об’єктно-орiєнтованого програмування є багаторазове використання
(англ.“reuse”) одного i того ж коду, i один iз способiв цього досягти - за допомогою механiзму наслiду-
вання (англ. “inheritance”). Наслiдування найкраще можна уявити у виглядi вiдношення мiж класами
як тип та пiдтип (англ.» type and subtype»).

Припустiмо, ви хочете написати програму, яка повинна вiдстежувати вчителiв i студентiв у коледжi.
Вони мають деякi спiльнi характеристики, такi як iм’я, вiк та адреса. Вони також мають певнi ха-
рактеристики, такi як зарплата, курси та вiдпустки для вчителiв, а також оцiнки та гонорари для
студентiв.

Можна створити для них незалежнi класи та працювати з ними, але тодi додавання будь-якої нової
загальної характеристики вимагатиме додавання її до кожного з цих незалежних класiв окремо.Це
швидко стає громiздким.

Кращим способом було б створити загальний клас пiд назвою УчастникШколи, а потiм зробити так, щоб
класи викладача i студента успадкували цей клас, тобто вони стануть пiдтипами цього типу (класу),
i тодi ми зможемо додати певнi характеристики до цих пiдтипiв -типiв.

Цей пiдхiд має багато переваг. Якщо ми додаємо/змiнюємо будь-яку функцiональнiсть в
УчастникШколи, це також автоматично вiдображається в пiдтипах. Наприклад, ви можете додати но-
ве поле iдентифiкацiйної картки як для вчителiв, так i для студентiв, просто додавши його до класу
УчастникШколи. Однак змiни в пiдтипах не впливають на iншi пiдтипи. Ще одна перевага полягає в
тому, що ви можете звертатися до об’єкта «вчитель» або «студент» як до об’єкта УчастникШколи, що
може бути корисним у деяких ситуацiях, наприклад пiдрахунок кiлькостi учасникiв школи. Це нази-
вається полiморфiзмом (англ.“polymorphism”), коли пiдтип можна пiдставити у мiсцi, де очiкується
батькiвський тип, тобто об’єкт вважається екземпляром батькiвського класу.
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Також зауважте, що ми повторно використовуємо код батькiвського класу, i нам не потрiбно повторю-
вати його в рiзних класах, як нам довелося б, якби ми використовували незалежнi класи.

Клас УчастникШколу цiй ситуацiї вiдомий як базовий клас (англ.“base class”) або суперклас (англ.»
superclass»). Класи Вчитель i Студент називаються похiдними класами (англ.“derived classes”) або
пiдкласами (англ.» subclasses»).

Тепер ми побачимо цей приклад на англiйськiй мовi як програму (збережiть як oop_subclass.py):

українська

код python oop_subclass_ukr.py

class УчастникШколи:

'''Представляє будь-якого участника школи.'''

def __init__(self, iм_я, вiк):

self.iм_я = iм_я

self.вiк = вiк

print('(Створено УчастникШколи: {} )'.format(self.iм_я))

def повiдомити(self):

'''Повiдомити деталi.'''

print('Iм_я:"{} " Вiк:"{} "'.format(self.iм_я, self.вiк), end=" ")

class Викладач(УчастникШколи):

'''Представляє викладача.'''

def __init__(self, iм_я, вiк, зарплата):

УчастникШколи.__init__(self, iм_я, вiк)

self.зарплата = зарплата

print('(Створено Викладач: {} )'.format(self.iм_я))

def повiдомити(self):

УчастникШколи.повiдомити(self)

print('зарплата: "{:d} "'.format(self.зарплата))

class Студент(УчастникШколи):

'''Представляє студента.'''

def __init__(self, iм_я, вiк, оцiнки):

УчастникШколи.__init__(self, iм_я, вiк)

self.оцiнки = оцiнки

print('(Створено студент: {} )'.format(self.iм_я))

def повiдомити(self):

УчастникШколи.повiдомити(self)

print('Оцiнки: "{:d} "'.format(self.оцiнки))

t = Викладач('Mrs. Shrividya', 40, 30000)

s = Студент('Swaroop', 25, 75)

# друкує порожнiй рядок

print()

учасники = [t, s]
(continues on next page)
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(continued from previous page)

for учасники in учасники:

# Працює як для вчителiв, так i для студентiв

учасники.повiдомити()

Висновок:

(Створено УчастникШколи: Mrs. Shrividya)

(Створено Викладач: Mrs. Shrividya)

(Створено УчастникШколи: Swaroop)

(Створено студент: Swaroop)

Iм_я:"Mrs. Shrividya" Вiк:"40" зарплата: "30000"

Iм_я:"Swaroop" Вiк:"25" Оцiнки: "75"

англiйська

python code oop_subclass_en.py

class SchoolMember:

'''Represents any school member.'''

def __init__(self, name, age):

self.name = name

self.age = age

print('(Initialized SchoolMember: {} )'.format(self.name))

def tell(self):

'''Tell my details.'''

print('Name:"{} " Age:"{} "'.format(self.name, self.age), end=" ")

class Teacher(SchoolMember):

'''Represents a teacher.'''

def __init__(self, name, age, salary):

SchoolMember.__init__(self, name, age)

self.salary = salary

print('(Initialized Teacher: {} )'.format(self.name))

def tell(self):

SchoolMember.tell(self)

print('Salary: "{:d} "'.format(self.salary))

class Student(SchoolMember):

'''Represents a student.'''

def __init__(self, name, age, marks):

SchoolMember.__init__(self, name, age)

self.marks = marks

print('(Initialized Student: {} )'.format(self.name))

def tell(self):

SchoolMember.tell(self)

print('Marks: "{:d} "'.format(self.marks))

(continues on next page)
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(continued from previous page)

t = Teacher('Mrs. Shrividya', 40, 30000)

s = Student('Swaroop', 25, 75)

# prints a blank line

print()

members = [t, s]

for member in members:

# Works for both Teachers and Students

member.tell()

output:

(Initialized SchoolMember: Mrs. Shrividya)

(Initialized Teacher: Mrs. Shrividya)

(Initialized SchoolMember: Swaroop)

(Initialized Student: Swaroop)

Name:"Mrs. Shrividya" Age:"40" Salary: "30000"

Name:"Swaroop" Age:"25" Marks: "75"

Як це працює

Щоб використовувати наслiдування,при визначеннi класу ми вказуємо iмена його базових класiв у
виглядi кортежу,який йде вiдразу за його назвою (наприклад,class Викладач (УчастникШколи). Далi
ми спостерiгаємо, що метод __init__ базового класу явно викликається за допомогою змiнної self,
щоб ми могли iнiцiалiзувати частину об’єкта, що вiдноситься до базового класу. Це дуже важливо
пам’ятати,оскiльки ми визначаємо метод __init__ у пiдкласах Викладач та Студент, Python не ви-
кликає автоматично конструктор базового класу УчастникШколи, ви повиннi викликати його самостiйно
у явному виглядi.

Навпаки, якщо ми не визначили метод __init__ у пiдкласi, Python автоматично викличе конструктор
базового класу.

Хоча ми могли б обробляти екземпляри Викладач або Студент так само, як екземпляр УчастникШколи,
i отримати доступ до методу повiдомити класа УчастникШколи, просто ввiвши Викладач.повiдомити

або Студент.повiдомити.Натомiсть ми визначаємо iнший метод повiдомити у кожному пiдкласi (ви-
користовуючи метод повiдомити в класi УчастникШколи для його частини), щоб пристосувати його для
цього пiдкласу. Оскiльки ми це зробили, написавши Викладач.повiдомити, Python використовує метод
повiдомити для цього пiдкласу проти суперкласу. Однак, якби у нас не було методу повiдомити у
пiдкласi, Python використовував би метод повiдомити у суперкласi. Python завжди спочатку починає
шукати методи у фактичному типi пiдкласу, i якщо вiн нiчого не знаходить, вiн починає шукати методи
в базових класах пiдкласу, один за iншим у тому порядку, в якому вони вказанi в кортежi (тут у нас
є лише 1 базовий клас, але ви можете мати кiлька базових класiв) у визначеннi класу.

Примiтка щодо термiнологiї: якщо в кортежi наслiдування зазначено бiльше одного класу, це назива-
ється множинним наслiдуванням (англ.“multiple inheritance”).

Параметр end використовується у функцiї print у методi повiдомити() суперкласу, щоб надрукувати
рядок i дозволити наступному друку продовжуватись у тому самому рядку. Це трюк, щоб змусити
print не друкувати символ \n (новий рядок) у кiнцi друку.
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3.20.7 Резюме

Зараз ми дослiдили рiзнi аспекти класiв i об’єктiв, а також рiзну термiнологiю, пов’язану з ними.
Ми також побачили переваги та пiдводнi каменi об’єктно-орiєнтованого програмування. Python ду-
же об’єктно-орiєнтований, i ретельне розумiння цих концепцiй дуже допоможе вам у довгостроковiй
перспективi.

Далi ми дiзнаємося, як працювати з введенням/виведенням i як отримувати доступ до файлiв у Python.

3.21 Об’єктно-орiєнтоване програмування

англiйська: Object Oriented Programming

Досi нашi програми складалися з функцiй, тобто блокiв операторiв, якi манiпулюють даними. Такий
пiдхiд до створення програм називається процедурно-орiєнтованим програмуванням. Iснує ще один
спосiб органiзацiї вашої програми, який полягає в тому, щоб об’єднати данi та функцiональнiсть усере-
динi якогось об’єкта. Це називається парадигмою об’єктно-орiєнтованого програмування. У бiльшостi
випадкiв ви можете використовувати процедурне програмування, але коли ви пишете великi програ-
ми або маєте проблему, яка краще пiдходить для цього методу, ви можете використовувати методи
об’єктно-орiєнтованого програмування.

Класи та об’єкти є двома основними аспектами об’єктно-орiєнтованого програмування. Клас
(англ.“class”) створює новий тип (англ.“type”), тим часом як об’єкти (англ.“objects”) є екземплярами
(англ.“instances”) класу. Аналогiчно,коли ми говоримо про змiннi типи int, це означає, що змiннi, якi
зберiгають цiлочисельнi значення, є екземплярами (об’єктами) класу int.

Примiтка для програмiстiв статичної мови

Зауважте, що навiть цiлi числа розглядаються як об’єкти (класу int), на вiдмiну вiд C++ i Java (до
версiї 1.5), де цiлi числа є примiтивами.

Перегляньте help(int) для отримання додаткової iнформацiї про клас.

Програмiсти C# i Java 1.5 знайдуть це схожим з концепцiєю упаковки та распаковки (англ.» boxing та
unboxing»).

Об’єкти можуть зберiгати данi за допомогою звичайних змiнних, якi належать об’єкту. Змiннi, якi
належать об’єкту або класу, називаються полями (англ.“fields”). Об’єкти також можуть мати функцiо-
нал, тобто мати функцiї, якi належать до класу. Такi функцiї називаються методами (англ.“methods”)
класу. Ця термiнологiя важлива, оскiльки вона допомагає нам розрiзняти незалежнi функцiї i змiн-
нi,i тi, що належать до класу чи об’єкта. У сукупностi поля та методи можна назвати атрибутами
(англ.“attributess”) цього класу.

Поля бувають двох типiв - вони можуть належати кожному екземпляру/об’єкту класа або вони можуть
належати лише самому класу. Вони називаються змiнними екземпляра (англ.“instance variables”) i
змiнними класа (англ.“class variables”) вiдповiдно.

Клас створюється за допомогою ключового слова class. Поля та методи класу записуються в блоцi кода
з вiдступом.

3.21.1 Self

Методи класу мають лише одну конкретну вiдмiннiсть вiд звичайних функцiй — вони повиннi мати
додаткове iм’я, яке має бути додано на початку списку параметрiв. Однак ви не надаєте значення
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цьому параметру пiд час виклику методу, це надасть Python. Ця конкретна змiнна посилається на сам
об’єкт екземпляра класу, i за домовленiстю їй має назву self.

Незважаючи на те, що ви можете дати будь-яку назву для цього параметра, наполегливо рекомендовано
використовувати назву self - будь-яка iнша назва однозначно неприйнятна. Є багато переваг викори-
стання стандартної назви - будь-який читач вашої програми одразу впiзнає її, i навiть спецiалiзованi
IDE (iнтегрованi середовища розробки) можуть допомогти вам, якщо ви використовуєте self.

Примiтка для програмiстiв C++/Java/C#

self у Python еквiвалентний вказiвнику this у C++ i посиланню this у Java та C#.

Вам, мабуть, цiкаво, як Python присвоює значення для self i чому вам не потрiбно давати йому
значення. Приклад прояснить це. Скажiмо, у вас є клас пiд назвою MyClass i екземпляр цього класу пiд
назвою myobject. Коли ви викликаєте метод цього об’єкта як myobject.method(arg1, arg2), Python
автоматично перетворює його на MyClass.method(myobject, arg1, arg2) — це все, що стосується
спецiального self.

Це також означає, що якщо у вас є метод, який не приймає аргументiв, ви все одно повиннi мати один
аргумент – self.

3.21.2 Класи

англiйська: Classes

Найпростiший можливий клас показано в наступному прикладi (збережiть як oop_simplestclass.py).

class Person:

pass # Порожнiй блок

p = Person()

print(p)

Висновок:

<__main__.Person object at 0x10171f518>

Як це працює

Ми створюємо новий клас, використовуючи оператор class i назву класу. Далi йде блок рядкiв коду
з вiдступом, якi утворюють тiло класу. У цьому випадку ми маємо порожнiй блок, який позначається
оператором pass.

Далi ми створюємо об’єкт/екземпляр цього класу, використовуючи iм’я класу, пiсля якого йде пара
круглих дужок. (Ми дiзнаємося докладнiше про iнстанцiювання у наступному роздiлi). Для нашої
перевiрки ми пiдтверджуємо тип змiнної, просто друкуючи її. Вивод на екран повiдомляє нам, що ми
маємо екземпляр класу Person в модулi __ main __.

Звернiть увагу, що також друкується адреса пам’ятi комп’ютера, де зберiгається ваш об’єкт. Адреса
матиме iнше значення на вашому комп’ютерi, оскiльки Python може зберiгати об’єкт у будь-якому
мiсцi.
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3.21.3 Методи

Ми вже обговорювали, що класи/об’єкти можуть мати методи, що являють собою функцiї, за винятком
додаткової змiнної self. Тепер ми побачимо приклад (збережiть як oop_method.py).

код python oop1_ukr.py

class Person:

def скажи_привiт(self):

print('Привiт,ти хто?')

p = Person()

p.скажи_привiт()

Висновок:

Привiт,ти хто?

Як це працює

Тут ми бачимо self в дiї. Звернiть увагу, що метод скажи_привiт не приймає параметрiв, але все ще
має self у визначеннi функцiї.

3.21.4 Метод __init__

англiйська: The __init__ method

Iснує багато методiв, якi мають особливе значення у класах Python. Зараз ми побачимо значення
методу __init__.

Метод __init__ запускається, як тiльки об’єкт класу створюється (тобто реалiзується). Цей метод ко-
рисний для будь-якої iнiцiалiзацiї (тобто передачi початкових значень вашому об’єкту), яку ви хочете
зробити з вашим об’єктом. Звернiть увагу на подвiйне пiдкреслення як на початку, так i в кiнцi iменi.

код python oop_init_ukr.py

class Person:

def __init__(self, iм_я):

self.iм_я = iм_я

def скажи_привiт(self):

print('Привiт,моє iм_я', self.iм_я)

p = Person('Swaroop')

p.скажи_привiт()

# Попереднi 2 рядки також можна записати як

# Person().скажи_привiт()

Висновок:

Привiт,моє iм_я Swaroop

Як це працює
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Тут ми визначаємо метод __init__ так, щоб вiн приймав параметр iм_я(разом iз звичайним self). Тут
ми просто створюємо нове поле, яке також називається iм_я. Зауважте, що це двi рiзнi змiннi, хоча
обидвi мають назву ‘iм_я’. Немає жодних проблем, оскiльки нотацiя з крапкою self.iм_я означає,
що iснує щось пiд назвою “iм_я”, яке є частиною об’єкта пiд назвою “self”, а iнше iм_я є локальною
змiнною. Оскiльки ми чiтко вказуємо, яке iм’я маємо на увазi, плутанини немає.

Створюючи новий екземпляр p класу Person, ми вказуємо iм’я класу, пiсля якого- аргументи в дужках:
p = Person(‘Swaroop’).

Ми явно не викликаємо метод __init__. У цьому полягає особлива значимiсть цього методу.

Тепер ми можемо використовувати поле self.iм_я у наших методах, що продемонстровано в методi
скажи_привiт.

3.21.5 Змiннi класу та об’єкту

англiйська: Class And Object Variables

Ми вже обговорювали функцiональну частину класiв i об’єктiв (тобто методiв), тепер давайте дiзна-
ємося про частину даних. Данi, тобто поля, є не чим iншим, як звичайними змiнними, якi прив’язанi
(англ.“bound”) до просторiв iмен (англ.“namespaces”) класiв i об’єктiв. Це означає, що цi iмена дiйснi
лише в контекстi цих класiв та об’єктiв. Ось чому їх називають просторами iмен (name spaces).

Iснує два типи полiв - змiннi класу та змiннi об’єкта, якi рiзняться залежно вiд того,належить змiнна
класу чи об’єкту вiдповiдно.

Змiннi класу (англ.“Class variables”) є спiльними – до них можуть отримати доступ усi екземпляри
цього класу. Iснує лише одна копiя змiнної класу, i коли будь-який об’єкт вносить змiни до змiнної
класу, цю змiну побачать усi iншi екземпляри.

Змiннi об’єкту (англ.“Object variables”) не є спiльними, змiннi об’єкту належать кожному окремому
об’єкту/екземпляру класу. У цьому випадку кожен об’єкт має власну копiю поля, тобто вони не є
спiльними та жодним чином не пов’язанi з полем з тим самим iм’ям в iншому екземплярi. Приклад
допоможе зрозумiти це (збережiть як oop_objvar.py):

код python oop_objvar_ukr.py

class Робот:

"""Представляє робота з iм’ям."""

# Змiнна класу,яка пiдраховує кiлькiсть роботiв

населення = 0

def __init__(self, iм_я):

"""Створення (initialization -iнiцiалiзацiя) даних."""

self.iм_я = iм_я

print("(Iнiцiалiзацiя {} )".format(self.iм_я))

# При створеннi цiєї особи, робот

# додається до змiнної 'населення'

Робот.населення += 1

def вмирати(self):

"""Я вмираю."""

print("{} знищується".format(self.iм_я))
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Робот.населення -= 1

if Робот.населення == 0:

print("{} я був останнiй.".format(self.iм_я))

else:

print("Все ще є {:d} робочий робот.".format(

Робот.населення))

def скажи_привiт(self):

"""Привiтання вiд робота..

Так, вони можуть це зробити."""

print("Вiтаю, мої господарi називають мене {} .".format(self.iм_я))

@classmethod

def скiльки(cls):

"""Друкує поточне населення."""

print("У нас є {:d} робот.".format(cls.населення))

droid1 = Робот("R2-D2")

droid1.скажи_привiт()

Робот.скiльки()

droid2 = Робот("C-3PO")

droid2.скажи_привiт()

Робот.скiльки()

print("\nРоботи можуть виконувати тут певну роботу.\n")

print("Роботи закiнчили свою роботу. Тож давайте їх знищимо.")

droid1.вмирати()

droid2.вмирати()

Робот.скiльки()

Висновок:

(Створення R2-D2)

Вiтаю, мої господарi називають мене R2-D2.

У нас є 1 робот.

(Створення C-3PO)

Вiтаю, мої господарi називають мене C-3PO.

У нас є 2 робот.

Роботи можуть виконувати тут певну роботу.

Роботи закiнчили свою роботу. Тож давайте їх знищимо.

R2-D2 знищується

Все ще є 1 робочий робот.

C-3PO знищується

C-3PO я був останнiй.

У нас є 0 робот.
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Як це працює

Це довгий приклад, але вiн допомагає продемонструвати природу змiнних класу та об’єкта. Тут
населення належить до класу Робот i, отже, є змiнною класу. Змiнна iм_я належить об’єкту (їй при-
своюється значення за допомогою self) i, отже, є змiнною об’єкта.

Таким чином, ми звертаємося до змiнної класу населення як Робот.населення, а не self.населення.
До змiнної ж об’єкта iм_я у всiх методах цього об’єкта ми звертаємося за допомогою позначення self.

iм_я. Запам’ятайте цю просту рiзницю мiж змiнними класу та об’єкта. Також зауважте, що змiнна
об’єкта з тим же iменем, що й змiнна класу, приховає змiнну класу!

Замiсть Робот.населення ми також могли б використати self.__class__.населення, оскiльки кожен
об’єкт посилається на свiй клас через атрибут self.__class__.

Cкiльки насправдi є методом, який належить до класу, а не до об’єкта. Це означає, що ми можемо
визначити його як classmethod або staticmethod залежно вiд того, чи потрiбно нам знати, у якому
класi ми знаходимося. Оскiльки ми посилаємося на змiнну класу, давайте використаємо classmethod.

Ми позначили метод скiльки як метод класу за допомогою decorator.

Декоратори можна уявити як ярлик для виклику функцiї-обгортки (англ.“wrapper function”) (тобто
функцiї, яка «обгортається» навколо iншої функцiї, щоб вона могла робити щось до або пiсля внутрi-
шньої функцiї), тому застосування декоратора @classmethod є таким самим, як i функцiя виклику:

скiльки = classmethod(скiльки)

Звернiть увагу, що метод __init__ використовується для iнiцiалiзацiї екземпляра Робот з iм’ям. У
цьому методi ми збiльшуємо кiлькiсть населення на 1, оскiльки ми додаємо ще одного робота. Також
зауважте, що значення self.iм_я для кожного об’єкта свої, що свiдчить про природу змiнних об’єкта.

Пам’ятайте, що ви повиннi звертатися до змiнних i методiв того самого об’єкта, використовуючи тiльки
self. Це називається посиланням на атрибут (англ.“attribute reference.”).

У цiй програмi ми також бачимо використання рядкiв документацiї (англ.“docstrings”) для класiв, а
також для методiв. Пiд час виконання ми можемо звертатись до рядка документацiї класу за допомогою
Робот.__doc__ ,а до рядка документацiї методу – за допомогою Robot.скажи_привiт.__doc__

У методi вмирати ми просто зменшуємо кiлькiсть Робот.населення на 1.

Усi члени класу є вiдкритими. Один виняток: якщо ви використовуєте елементи даних з iмена-
ми, що використовують префiкс подвiйного пiдкреслення,(англ.»double underscore prefix «) наприклад
__privatevar, Python використовує спотворення iмен (англ.“name-mangling”), щоб ефективно зробити
їх приватною змiнною.

Таким чином, висновок полягає в тому, що будь-яка змiнна, яка має використовуватися лише в межах
класу чи об’єкта, повинна починатися з пiдкреслення, а всi iншi iмена є загальнодоступними та можуть
використовуватися iншими класами/об’єктами. Пам’ятайте, що це лише домовленiсть, i Python її не
вимагає (за винятком подвiйного префiкса пiдкреслення).
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Примiтка для програмiстiв C++/Java/C#

Усi члени класу (включно з членами даних) є загальнодоступними ( англ.“public”), а всi методи —
вiртуальними (англ.“virtual”) у Python.

3.21.6 Наслiдування

англiйська: Inheritance

Однiєю з головних переваг об’єктно-орiєнтованого програмування є багаторазове використання
(англ.“reuse”) одного i того ж коду, i один iз способiв цього досягти - за допомогою механiзму наслiду-
вання (англ. “inheritance”). Наслiдування найкраще можна уявити у виглядi вiдношення мiж класами
як тип та пiдтип (англ.» type and subtype»).

Припустiмо, ви хочете написати програму, яка повинна вiдстежувати вчителiв i студентiв у коледжi.
Вони мають деякi спiльнi характеристики, такi як iм’я, вiк та адреса. Вони також мають певнi ха-
рактеристики, такi як зарплата, курси та вiдпустки для вчителiв, а також оцiнки та гонорари для
студентiв.

Можна створити для них незалежнi класи та працювати з ними, але тодi додавання будь-якої нової
загальної характеристики вимагатиме додавання її до кожного з цих незалежних класiв окремо.Це
швидко стає громiздким.

Кращим способом було б створити загальний клас пiд назвою УчастникШколи, а потiм зробити так, щоб
класи викладача i студента успадкували цей клас, тобто вони стануть пiдтипами цього типу (класу),
i тодi ми зможемо додати певнi характеристики до цих пiдтипiв -типiв.

Цей пiдхiд має багато переваг. Якщо ми додаємо/змiнюємо будь-яку функцiональнiсть в
УчастникШколи, це також автоматично вiдображається в пiдтипах. Наприклад, ви можете додати но-
ве поле iдентифiкацiйної картки як для вчителiв, так i для студентiв, просто додавши його до класу
УчастникШколи. Однак змiни в пiдтипах не впливають на iншi пiдтипи. Ще одна перевага полягає в
тому, що ви можете звертатися до об’єкта «вчитель» або «студент» як до об’єкта УчастникШколи, що
може бути корисним у деяких ситуацiях, наприклад пiдрахунок кiлькостi учасникiв школи. Це нази-
вається полiморфiзмом (англ.“polymorphism”), коли пiдтип можна пiдставити у мiсцi, де очiкується
батькiвський тип, тобто об’єкт вважається екземпляром батькiвського класу.

Також зауважте, що ми повторно використовуємо код батькiвського класу, i нам не потрiбно повторю-
вати його в рiзних класах, як нам довелося б, якби ми використовували незалежнi класи.

Клас УчастникШколу цiй ситуацiї вiдомий як базовий клас (англ.“base class”) або суперклас (англ.»
superclass»). Класи Вчитель i Студент називаються похiдними класами (англ.“derived classes”) або
пiдкласами (англ.» subclasses»).

Тепер ми побачимо цей приклад на англiйськiй мовi як програму (збережiть як oop_subclass.py):

українська

код python oop_subclass_ukr.py

class УчастникШколи:

'''Представляє будь-якого участника школи.'''

def __init__(self, iм_я, вiк):

self.iм_я = iм_я

self.вiк = вiк

print('(Створено УчастникШколи: {} )'.format(self.iм_я))

(continues on next page)
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(continued from previous page)

def повiдомити(self):

'''Повiдомити деталi.'''

print('Iм_я:"{} " Вiк:"{} "'.format(self.iм_я, self.вiк), end=" ")

class Викладач(УчастникШколи):

'''Представляє викладача.'''

def __init__(self, iм_я, вiк, зарплата):

УчастникШколи.__init__(self, iм_я, вiк)

self.зарплата = зарплата

print('(Створено Викладач: {} )'.format(self.iм_я))

def повiдомити(self):

УчастникШколи.повiдомити(self)

print('зарплата: "{:d} "'.format(self.зарплата))

class Студент(УчастникШколи):

'''Представляє студента.'''

def __init__(self, iм_я, вiк, оцiнки):

УчастникШколи.__init__(self, iм_я, вiк)

self.оцiнки = оцiнки

print('(Створено студент: {} )'.format(self.iм_я))

def повiдомити(self):

УчастникШколи.повiдомити(self)

print('Оцiнки: "{:d} "'.format(self.оцiнки))

t = Викладач('Mrs. Shrividya', 40, 30000)

s = Студент('Swaroop', 25, 75)

# друкує порожнiй рядок

print()

учасники = [t, s]

for учасники in учасники:

# Працює як для вчителiв, так i для студентiв

учасники.повiдомити()

Висновок:

(Створено УчастникШколи: Mrs. Shrividya)

(Створено Викладач: Mrs. Shrividya)

(Створено УчастникШколи: Swaroop)

(Створено студент: Swaroop)

Iм_я:"Mrs. Shrividya" Вiк:"40" зарплата: "30000"

Iм_я:"Swaroop" Вiк:"25" Оцiнки: "75"

142 Роздiл 3. Змiст



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

англiйська

python code oop_subclass_en.py

class SchoolMember:

'''Represents any school member.'''

def __init__(self, name, age):

self.name = name

self.age = age

print('(Initialized SchoolMember: {} )'.format(self.name))

def tell(self):

'''Tell my details.'''

print('Name:"{} " Age:"{} "'.format(self.name, self.age), end=" ")

class Teacher(SchoolMember):

'''Represents a teacher.'''

def __init__(self, name, age, salary):

SchoolMember.__init__(self, name, age)

self.salary = salary

print('(Initialized Teacher: {} )'.format(self.name))

def tell(self):

SchoolMember.tell(self)

print('Salary: "{:d} "'.format(self.salary))

class Student(SchoolMember):

'''Represents a student.'''

def __init__(self, name, age, marks):

SchoolMember.__init__(self, name, age)

self.marks = marks

print('(Initialized Student: {} )'.format(self.name))

def tell(self):

SchoolMember.tell(self)

print('Marks: "{:d} "'.format(self.marks))

t = Teacher('Mrs. Shrividya', 40, 30000)

s = Student('Swaroop', 25, 75)

# prints a blank line

print()

members = [t, s]

for member in members:

# Works for both Teachers and Students

member.tell()

output:

(Initialized SchoolMember: Mrs. Shrividya)

(Initialized Teacher: Mrs. Shrividya)

(continues on next page)
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(continued from previous page)

(Initialized SchoolMember: Swaroop)

(Initialized Student: Swaroop)

Name:"Mrs. Shrividya" Age:"40" Salary: "30000"

Name:"Swaroop" Age:"25" Marks: "75"

Як це працює

Щоб використовувати наслiдування,при визначеннi класу ми вказуємо iмена його базових класiв у
виглядi кортежу,який йде вiдразу за його назвою (наприклад,class Викладач (УчастникШколи). Далi
ми спостерiгаємо, що метод __init__ базового класу явно викликається за допомогою змiнної self,
щоб ми могли iнiцiалiзувати частину об’єкта, що вiдноситься до базового класу. Це дуже важливо
пам’ятати,оскiльки ми визначаємо метод __init__ у пiдкласах Викладач та Студент, Python не ви-
кликає автоматично конструктор базового класу УчастникШколи, ви повиннi викликати його самостiйно
у явному виглядi.

Навпаки, якщо ми не визначили метод __init__ у пiдкласi, Python автоматично викличе конструктор
базового класу.

Хоча ми могли б обробляти екземпляри Викладач або Студент так само, як екземпляр УчастникШколи,
i отримати доступ до методу повiдомити класа УчастникШколи, просто ввiвши Викладач.повiдомити

або Студент.повiдомити.Натомiсть ми визначаємо iнший метод повiдомити у кожному пiдкласi (ви-
користовуючи метод повiдомити в класi УчастникШколи для його частини), щоб пристосувати його для
цього пiдкласу. Оскiльки ми це зробили, написавши Викладач.повiдомити, Python використовує метод
повiдомити для цього пiдкласу проти суперкласу. Однак, якби у нас не було методу повiдомити у
пiдкласi, Python використовував би метод повiдомити у суперкласi. Python завжди спочатку починає
шукати методи у фактичному типi пiдкласу, i якщо вiн нiчого не знаходить, вiн починає шукати методи
в базових класах пiдкласу, один за iншим у тому порядку, в якому вони вказанi в кортежi (тут у нас
є лише 1 базовий клас, але ви можете мати кiлька базових класiв) у визначеннi класу.

Примiтка щодо термiнологiї: якщо в кортежi наслiдування зазначено бiльше одного класу, це назива-
ється множинним наслiдуванням (англ.“multiple inheritance”).

Параметр end використовується у функцiї print у методi повiдомити() суперкласу, щоб надрукувати
рядок i дозволити наступному друку продовжуватись у тому самому рядку. Це трюк, щоб змусити
print не друкувати символ \n (новий рядок) у кiнцi друку.

3.21.7 Резюме

Зараз ми дослiдили рiзнi аспекти класiв i об’єктiв, а також рiзну термiнологiю, пов’язану з ними.
Ми також побачили переваги та пiдводнi каменi об’єктно-орiєнтованого програмування. Python ду-
же об’єктно-орiєнтований, i ретельне розумiння цих концепцiй дуже допоможе вам у довгостроковiй
перспективi.

Далi ми дiзнаємося, як працювати з введенням/виведенням i як отримувати доступ до файлiв у Python.

3.22 Введення-виведення

англiйська: Input and Output

Будуть ситуацiї, коли ваша програма повинна взаємодiяти з користувачем. Наприклад, ви хотiли б
прийняти данi вiд користувача, а потiм надрукувати деякi результати. Ми можемо досягти цього за
допомогою функцiї input() i функцiї print вiдповiдно.
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Для виведення ми також можемо використовувати рiзнi методи класу str (рядок). Наприклад, ви
можете використати метод rjust, щоб отримати рядок, вирiвняний по правому краю до зазначеної
ширини. Дивiться help(str) для отримання додаткової iнформацiї.

Iншим поширеним типом введення/виведення є робота з файлами. Можливiсть створювати, читати та
записувати файли є важливою для багатьох програм, i ми дослiдимо цей аспект у цiй главi.

3.22.1 Введення вiд користувача

англiйська: Input from user

код python io_input_ukr.py

def реверс(текст):

return текст[::-1]

def є_палiндром(текст):

return текст == реверс(текст)

щось = input("Введiть текст: ")

if є_палiндром(щось):

print("Так, це палiндром")

else:

print("Нi, це не палiндром")

Висновок (3 рази):

$ python3 io_input_ukr.py

Введiть текст: пан

Нi, це не палiндром

$ python3 io_input.py

Введiть текст: мадам

Так, це палiндром

$ python3 io_input.py

Введiть текст: радар

Так, це палiндром

Як це працює

Ми використовуємо функцiю зрiз, щоб перевернути текст. Ми вже бачили, як можна зробити зрiзи
послiдовностей за допомогою коду seq[a:b], починаючи з позицiї a до позицiї b. Ми також можемо
надати третiй аргумент, який визначає крок (англ.“step”), за яким виконується зрiз. Крок за замов-
чуванням дорiвнює 1, через що вiн повертає безперервну частину тексту. Введення вiд’ємного кроку,
тобто -1, поверне текст у зворотному порядку.

Функцiя input() приймає рядок як аргумент i вiдображає його користувачевi. Потiм вона чекає, по-
ки користувач щось введе та натисне клавiшу введення. Коли користувач введе та натисне клавiшу
введення, функцiя input() поверне текст, який ввiв користувач.

Ми беремо цей текст i перевертаємо його. Якщо вихiдний текст i реверсований текст рiвнi, тодi текст
є палiндромом.
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Домашнє завдання

Перевiрка того, чи є текст палiндромом, також має iгнорувати пунктуацiю, пробiли та регiстр лiтер.
Наприклад, «Далi буде дуб i лад», також є палiндромом,але наша поточна програма так не вважає.Чи
можете ви вдосконалити наведену вище програму, щоб програма розпiзнала цей палiндром?

Пiдказка:

Скористайтеся кортежем (список усiх символiв пунктуацiї можна знайти тут), що мiстять усi забороненi
символи, та застосуйте тест на приналежнiсть, щоб виявити символи, що пiдлягають видаленню, тобто
forbidden = („!“, „?“, „.“, . . . ).

Варiант вирешення:

# покращена версiя, буде iгнорувати всi

# знаки пунктуацiї, такi як пробiли, крапки, коми тощо.

iгнорувати_рядок = " .,;:!?"

def чистий_текст(чернетка):

чистий = ""

for x in чернетка:

if x not in iгнорувати_рядок:

чистий += x

return чистий

def reverse(текст):

return текст[::-1]

def є_палiндром(текст):

return текст.lower() == reverse(текст).lower()

# "Далi буде дуб i лад"

щось = input("Введiть текст:")

if є_палiндром(чистий_текст(щось)):

print("Так, це палiндром")

else:

print("Нi, це не палiндром")

3.22.2 Файли

Ви можете вiдкривати та використовувати файли для читання або запису, створивши об’єкт класу
file ,а читати/записувати у файл - використовуючи його методи read, readline або write вiдповiдно.
Можливiсть читання або запису у файл залежить вiд режиму, який ви вказали для вiдкриття файлу.
Пiсля роботи з файлом, потрiбно викликати метод close, щоб повiдомити Python, що ми закiнчили
використовувати файл.

код python io_using_file_ukr.py

вiрш = """\

Програмування – це весело.

Коли робота виконана,
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i якщо ви хочете повесилитися на роботi:

використовуйте Python!

"""

# Вiдкрито для написання(англ."'w'riting")

f = open('вiрш.txt', 'w')

# Записати текст у файл

f.write(вiрш)

# Закрийте файл

f.close()

# Якщо режим не вказано,

# pежим читання (англ."'r'eading") передбачається за замовчуванням

f = open('вiрш.txt')

while True:

лiнiя = f.readline()

# Нульова довжина вказує на кiнец файлу(EOF)

if len(лiнiя) == 0:

break

# У `рядку`(`line`) вже є новий рядок

# у кiнцi кожного рядка,

# оскiльки вiн читає файл.

print(лiнiя, end='')

# закрити файл

f.close()

Висновок:
Програмування – це весело.

Коли робота виконана,

i якщо ви хочете повесилитися на роботi:

використовуйте Python!

Як це працює

Зауважте, що ми можемо створити новий файловий об’єкт просто за допомогою методу open. Ми вiд-
криваємо цей файл (або створюємо його, якщо вiн ще не iснує) за допомогою вбудованої функцiї open
i вказуємо назву файлу та режим, у якому ми хочемо вiдкрити файл. Режим може бути режимом
читання ('r'), режимом запису ('w') або режимом додавання ('a'). Ми також можемо вказати, чи ми
читаємо, записуємо або додаємо данi: в текстовому режимi ('t') чи двiйковому (бiнарному) режимi
('b'). Насправдi iснує набагато бiльше доступних режимiв, i help (open) надасть вам бiльше iнфор-
мацiї про них. За замовчуванням open() вважає файл текстовим файлом i вiдкриває його в режимi
читання.

У нашому прикладi ми спочатку вiдкриваємо/створюємо файл у режимi запису тексту та використо-
вуємо метод write файлового об’єкта, щоб записати нашу рядкову змiнну вiрш у файл, а потiм ми
закриваємо файл за допомогою close.

Далi знову вiдкриваємо цей же файл для читання. Нам не потрiбно вказувати режим, оскiльки «читати
текстовий файл» є режимом за замовчуванням. Ми читаємо кожен рядок файлу за допомогою методу
readline у циклi. Цей метод повертає повний рядок, включаючи символ нового рядка в кiнцi рядка.
Коли повертається порожнiй рядок, це означає, що ми перериваємо цикл за допомогою break.

Зрештою, ми остаточно закриваємо файл за домопогою close.

Ми бачимо з наших результатiв readline, що ця програма справдi записувала та читала наш новий
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файл вiрш.txt.

3.22.3 Pickle

Python надає стандартний модуль пiд назвою pickle(рickle-англ.“маринувати”,“солити”), який можна
використовувати для зберiгання будь-якого простого об’єкта Python у файлi, а потiм отримати його
назад. Це називається тривалим (англ.“persistently”) збереженням об’єкта.

код python io_pickle_ukr.py

import pickle

# Iм'я файлу, де ми будемо зберiгати об'єкт

файл_список_покупок = 'список_покупок.data'

# Список фруктiв для покупки

список_покупок_фрукти = ['яблуко', 'манго', 'морква']

# Запис у файл

f = open(файл_список_покупок, 'wb')

# Вивести об'єкт у файл

pickle.dump(список_покупок_фрукти, f)

f.close()

# Знищити змiнну список_покупок_фрукти

del список_покупок_фрукти

# Прочитати зi сховища

f = open(файл_список_покупок, 'rb')

# Завантажити об'єкт iз файлу

збережений_список = pickle.load(f)

print(збережений_список)

f.close()

Висновок:

```$ python io_pickle_ukr.py

['яблуко', 'манго', 'морква']

```

Як це працює

Щоб зберегти об’єкт у файлi, ми маємо спочатку вiдкрити файл за допомогою open в режимi бiнарного
запису (‘wb’), а потiм викликати функцiю dump iз модуля pickle. Цей процес називається консервацi-
єю(англ.“pickling”).

Далi ми отримуємо об’єкт за допомогою функцiї load iз модуля pickle, яка повертає об’єкт. Цей процес
називається “розконсервацiєю”(англ.“unpickling”).

3.22.4 Unicode

Досi, коли ми писали та використовували рядки або читали та записували у файл, ми використовували
лише простi англiйськi символи. Як англiйськi, так i неанглiйськi символи можуть бути представленi
в Unicode (будь ласка, перегляньте статтi в кiнцi цього роздiлу для отримання додаткової iнформацiї),
а Python 3 за замовчуванням зберiгає рядковi змiннi (подумайте про весь той текст, який ми написали,
використовуючи одиничнi, подвiйнi або потрiйнi лапки) в Unicode.
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Примiтка

Якщо ви використовуєте Python 2, i ми хочемо мати можливiсть читати та писати iншими мовами,
вiдмiнними вiд англiйської, нам потрiбно використовувати тип unicode, i все починається з символу
u, напр. u"Привiт, Свiт!"

>>> "Привiт, Свiт!"

'Привiт, Свiт!'

>>> type("Привiт, Свiт!")

<class 'str'>

>>> u"Привiт, Свiт!"

'Привiт, Свiт!'

>>> type(u"Привiт, Свiт!")

<class 'str'>

Коли данi надсилаються через Iнтернет, нам потрiбно надсилати їх у байтах. . . те, що ваш комп’ютер
легко розумiє. Правила перекладу Unicode (це те, що Python використовує, коли зберiгає рядок) у
байти, називаються encoding (encoding- англ.“кодування”,“шифрування”). Популярним encoding є UTF-
8. Ми можемо читати та писати в UTF-8, використовуючи простий ключовий аргумент у нашiй функцiї
open.

код python io_unicode_ukr.py

import io

f = io.open("abc.txt", "wt", encoding="utf-8")

f.write(u"Уявiть собi неанглiйську мову")

f.close()

text = io.open("abc.txt", encoding="utf-8").read()

print(text)

Як це працює

Ми використовуємо io.open, а потiм використовуємо аргумент encoding у першому рядку коду (in the
first open statement) для кодування повiдомлення, а потiм знову в другому рядку коду open пiд час
декодування повiдомлення. Зауважте, що ми повиннi використовувати кодування лише в рядку коду
open у текстовому режимi.

Кожного разу, коли ми пишемо програму, яка використовує лiтерали Unicode (ставляючи u перед
рядком), як ми використовували вище, ми повиннi переконатися, що самому Python повiдомляється,
що наша програма використовує UTF-8, i ми повиннi поставити # encoding=utf-8 коментар у верхнiй
частинi нашої програми.

Ви повиннi дiзнатися бiльше про цю тему, прочитавши:

� “Абсолютний мiнiмум, який кожен розробник програмного забезпечення має знати про Unicode
та набори символiв”, англ.“The Absolute Minimum Every Software Developer Absolutely, Positively
Must Know About Unicode and Character Sets”

� Python Unicode Howto

� Pragmatic Unicode talk by Nat Batchelder

Вiд перекладача:
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Як працювати з unicode: 1.знайдiть перелiк символiв у wiki: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Unicode_characters
; 2.знайдiть один знак (наприклад: надрукувати парасольку), у вiкiпедiї сказано, що юнiкод: U+2602;
3.якщо unicode мiстить 4 цифри або менше: print(“\u2602”)

4.у випадку друку знака плитки домiно 6, unicode - U+1F061 5.даний Юнiкод мiстить бiльше 4 цифр:
заповнити рядок початковими нулями, поки не буде 8 цифр: print(“\U0001F061”)

3.22.5 Резюме

Ми обговорили рiзнi типи введення-виведення, обробку файлiв, модуль pickle i Unicode.

Далi ми розглянемо концепцiю виняткiв.

3.23 Винятки

англiйська: Exceptions

Винятки трапляються, коли у вашiй програмi виникають винятковi (exceptional) ситуацiї. Напри-
клад,якщо ви збираєтеся прочитати файл, а файл не iснує? Або, якщо ви випадково видалили файл
пiд час роботи програми? Такi ситуацiї обробляються за допомогою виняткiв (англ.“exceptions”).

Подiбним чином, якби ваша програма мала деякi неприпустимi команди? У цьому випадку Python
пiднiмає (англ.“raises”)руки та повiдомляє, що виявив помилку (англ.“error”).

3.23.1 Помилки

англiйська: Errors

Розглянемо простий виклик функцiї print. Що, якщо ми помилково напишемо print як Print? Звер-
нiть увагу на використання великих лiтер (англ.“capitalization”). У цьому випадку Python пiднiмає
синтаксичну помилку.

Приклад англiйською:

>>> Print("Hello World")

Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>

NameError: name 'Print' is not defined

>>> print("Hello World")

Hello World
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Приклад українською (скрiншот, зроблений в оболонцi Python за допомогою IDLE):

де: name ‘Print’ is not defined.Did you mean:‘print’? - iм’я «Print» не визначено. Ви мали на увазi :‘print’?

Звернiть увагу, що була пiдiймана помилкаNameError,а також друкується мiсце, де було виявлено
помилку. Так у цьому випадку дiє обробник помилок (англ.“error handler”).

3.23.2 Винятки

англiйська: Exceptions

Ми спробуємо (англ.“try”) прочитати щось вiд користувача. Введiть перший рядок нижче та нати-
снiть клавiшу Enter. Коли ваш комп’ютер запропонує вам ввести данi, натомiсть натиснiть [ctrl-d]

на Mac або [ctrl-z] на Windows i подивiться, що станеться. (Якщо ви користуєтеся Windows i жоден iз
варiантiв не працює, ви можете спробувати [ctrl-c] у командному рядку, тобто створити KeyboardI-
nterrupt error).

Приклад англiйською, автор використувує [ctrl-d] чи [ctrl-z]:

>>> s = input('Enter something --> ')

Enter something --> Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>

EOFError

Python пiдiймає помилку пiд назвою end-of-file (EOFError)(для користувачiв,якi використувують
[ctrl-d] чи [ctrl-z]), яка в основному означає, що вiн знайшов символ кiнця файлу.

Приклад українською ( скрiншот [ctrl-c], зроблений в оболонцi Python за допомогою IDLE):

Python пiдiймає помилку пiд назвою KeyboardInterrupt Error(для користувачiв,якi використувують
[ctrl-c]).

I в англiйському, i в українському варiантi сталася помилка.
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3.23.3 Обробка виняткiв

англiйська: Handling Exceptions

Ми можемо обробляти винятки за допомогою оператора try..except. По сутi, ми розмiщуємо нашi
звичайнi команди в блоцi try, а всi нашi обробники виняткiв помилок – у блоцi except.

код python exceptions_handle_ukr.py

try:

text = input('Введiть щось --> ')

except EOFError:

print('Чому ви прислалi менi символ кiнця файлу?')

except KeyboardInterrupt:

print('Ви скасували операцiю.')

else:

print('Ви увiйшли{} '.format(text))

Висновок:

$ python exceptions_handle_ukr.py

Введiть щось --> # натиснiть ctrl + d

Чому ви прислалi менi сигнал кiнец файлу?

$ python exceptions_handle_ukr.py

Введiть щось --> # натиснiть ctrl + c

Ви скасували операцiю.

$ python exceptions_handle_ukr.py

Введiть щось --> Без виняткiв

Ви увiйшли Без виняткiв

Пiдказка: якщо CTRL+c закриває вiкно термiналу замiсть того, щоб створи-
ти очiкуване повiдомлення про помилку, спробуйте написати цю програму за до-
помогою IDLE (Меню: File -> New File, потiм натиснiть Run -> Run module)

Як це працює
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Ми розмiщуємо всi командии, якi можуть спричиняти винятки/помилки у блоцi try, а потiм розмi-
щуємо обробники вiдповiдних помилок/виняткiв у блоцi except. Вираз except може обробляти як
одиночну помилку або виняток, так i список помилок/виняткiв у дужках. Якщо не надано назви по-
милок чи виняткiв, вiн оброблятимe всi помилки та винятки.

Зауважте, що для кожного виразу try має бути принаймнi одне речення except. Iнакше який сенс
мати блок try?

Якщо будь-яка помилка чи виняток не обробленi, тодi викликається обробник Python за замовчуван-
ням, який просто зупиняє виконання програми та друкує повiдомлення про помилку. Ми вже бачили
це в дiї вище.

Також можна додати пункт else до вiдповiдного блоку try..except. Пункт else виконується, якщо
не вiдбувається виняткiв.

У наступному прикладi ми також побачимо, як отримати об’єкт винятку, щоб ми могли отримати
додаткову iнформацiю.

3.23.4 Виклик виняткiв

англiйська: Raising Exceptions

Ви можете викликати винятки за допомогою оператора raise, передавши йому iм’я помилки або
винятку, а також об’єкт винятку, який потрiбно викинути.

Помилка або виняток, який ви можете викликати, має бути класом, який прямо чи опосередковано є
похiдним вiд класу Exception.

українська

код python exceptions_raise_ukr.py:

class Виняток_короткого_введення(Exception):

'''Визначений користувачем клас виняткiв.'''

def __init__(self, довжина, як_мiнiмум):

Exception.__init__(self)

self.довжина = довжина

self.як_мiнiмум = як_мiнiмум

try:

текст = input('Введiть щось --> ')

if len(текст) < 3:

raise Виняток_короткого_введення(len(текст), 3)

# Тут може вiдбуватися звичайна робота

except EOFError:

print('Чому ви прислалi менi символ кiнця файлу?')

except Виняток_короткого_введенн as вн:

print(('Виняток_короткого_введення: Довжина_введеного_рядка ' +

'{0} очiкувалося_як_мiнiмум {1} ')

.format(вн.довжина, вн.як_мiнiмум))

else:

print('Виняткiв не було.')

Висновок:

3.23. Винятки 153



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

$ python exceptions_raise_ukr.py

Введiть щось --> a

Виняток_короткого_введення: Довжина_введеного_рядка очiкувалося_як_мiнiмум 3

$ python exceptions_raise_ukr.py

Введiть щось --> abc

Виняткiв не було.

англiйська

python code exceptions_raise_en.py:

class ShortInputException(Exception):

'''A user-defined exception class.'''

def __init__(self, length, atleast):

Exception.__init__(self)

self.length = length

self.atleast = atleast

try:

text = input('Enter something --> ')

if len(text) < 3:

raise ShortInputException(len(text), 3)

# Other work can continue as usual here

except EOFError:

print('Why did you do an EOF on me?')

except ShortInputException as ex:

print(('ShortInputException: The input was ' +

'{0} long, expected at least {1} ')

.format(ex.length, ex.atleast))

else:

print('No exception was raised.')

output:

$ python exceptions_raise_en.py

Enter something --> a

ShortInputException: The input was 1 long, expected at least 3

$ python exceptions_raise_en.py

Enter something --> abc

No exception was raised.

Як це працює

Тут ми створюємо власний тип винятку. Цей новий тип винятку називається
Виняток_короткого_введення. У ньому є два поля: довжина, що зберiгає довжину введеного
тексту, i як_мiнiмум, що вказує, яку мiнiмальну довжину тексту очiкувала програма.

У пунктi except ми вказуємо клас помилки, який зберiгатиметься як(англ.as) змiнна вн , що мiстить
вiдповiдний об’єкт помилки/виключення. Це аналогiчно параметрам i аргументам у виклику функцiї.
Всерединi цього пункту except ми використовуємо поля довжину i як_мiнiмум об’єкта винятку, щоб
надрукувати вiдповiдне повiдомлення для користувача.
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3.23.5 Try . . . Finally

Припустимо, ви читаєте файл у своїй програмi. Як переконатися, що об’єкт файлу був коректно за-
критий i що не виникло жодного винятку? Це можна зробити за допомогою блоку finally.

українська

код python exceptions_finally_ukr.py:

import sys

import time

f = None

try:

f = open("вiрш.txt")

# наш звичайний спосiб читати файли

while True:

лiнiя = f.readline()

if len(лiнiя) == 0:

break

print(лiнiя, end='')

sys.stdout.flush()

print("Натиснiть ctrl+c зараз")

# Щоб переконатися, що вiн працює деякий час

time.sleep(2)

except IOError:

print("Не вдалося знайти файл вiрш.txt")

except Клавiатура_переривання:

print("!! Ви скасували читання з файлу.")

finally:

if f:

f.close()

print("(Очищення: файл закрито)")

Висновок:

$ python exceptions_finally_ukr.py

Програмування – це весело.

Натиснiть ctrl+c зараз

^C!! Ви скасували читання з файлу.

(Очищення: файл закрито)

англiйська

python code exceptions_finally_en.py:

import sys

import time

f = None

try:

f = open("poem.txt")

# Our usual file-reading idiom

(continues on next page)
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(continued from previous page)

while True:

line = f.readline()

if len(line) == 0:

break

print(line, end='')

sys.stdout.flush()

print("Press ctrl+c now")

# To make sure it runs for a while

time.sleep(2)

except IOError:

print("Could not find file poem.txt")

except KeyboardInterrupt:

print("!! You cancelled the reading from the file.")

finally:

if f:

f.close()

print("(Cleaning up: Closed the file)")

output:

$ python exceptions_finally.py

Programming is fun

Press ctrl+c now

^C!! You cancelled the reading from the file.

(Cleaning up: Closed the file)

Як це працює

Ми виконуємо звичайне читання файлiв, але ми довiльно ввели сплячий режим протягом 2 секунд
пiсля друку кожного рядка за допомогою функцiї time.sleep, щоб програма працювала повiльно
(Python дуже швидкий за своєю природою). Коли програма все ще працює, натиснiть ctrl + c, щоб
перервати/скасувати програму.

Звернiть увагу, що виникає виняток Клавiатура_переривання i програма завершує роботу. Однак перед
завершенням роботи програми виконується пункт finally, i файловий об’єкт завжди закривається.

Зауважте, що змiнна, якiй присвоєно значення 0 або None, або змiнна, яка є порожньою послiдовнiстю
чи колекцiєю, вважається False у Python. Ось чому ми можемо використовувати if f: у кодi вище.

Також зауважте, що ми використовуємо sys.stdout.flush() пiсля print, щоб вiн негайно друкувався
на екранi.

3.23.6 Оператор with

англiйська: The with statement

Типовою схемою є запит деякого ресурсу в блоцi try i подальше звiльнення цього ресурсу в блоцi
finally. Отже, є також оператор with, який дозволяє це зробити бiльш “чисто”:

Зберегти якexceptions_using_with.py:

код python exceptions_using_with_ukr.py

with open("вiрш.txt") as f:

for лiнiя in f:
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print(лiнiя, end='')

Як це працює

Результат має бути таким самим, як у попередньому прикладi. Рiзниця тут полягає в тому, що ми
використовуємо функцiю open з оператором with - цим ми залишаємо автоматичне закриття файлу
пiд вiдповiдальнiсть with open.

Те, що вiдбувається за кулiсами, полягає в тому, що iснує такий собi протокол, який використовується
оператором with. Вiн зчитує об’єкт, який повертається оператором open, назвемо його в даному випадку
“thefile”.

Перед запуском блоку коду, що мiститься в ньому, оператор with завжди викликає функцiю iз фай-
луthefile.__enter__,а також завжди викликає thefile.__exit__ пiсля завершення цього блоку кода.

Таким чином, код, який ми б написали в блоцi finally, повинен автоматично оброблятися методом
__exit__. Це те, що допомагає нам уникнути повторного використання явних операторiв try..finally.

Додаткове обговорення цiєї теми виходить за рамки цiєї книги, тому, будь ласка, звернiться до PEP
343 для вичерпного пояснення.

3.24 Що робить оператор with (вiд перекладача):

Кожен файловий об’єкт має двi функцiї: enter та exit. Оператор with спочатку викликає функцiю
enter об’єкта файлу, потiм виконує всi рядки коду всерединi блоку with, а пiсля завершення викликає
функцiю exit цього ж об’єкта.

Без блоку with вам потрiбно написати код так:

українська

код python poem_ukr.py:

f = open("вiрш.txt")

# ще кiлька команд Python

f.close()

# iнший код

англiйська

python code poem_en.py

f = open("poem.txt")

# some more python commands

f.close()

# other code

Використовуючи блок with, ви можете писати елегантнiше i не турбуватись про закриття файлу:

українська

код python poem2_ukr.py:
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with open("вiрш.txt") as f:

print("файл зараз вiдкрит")

# ще кiлька команд Python

# тепер автоматично закривається!

print("файл зараз закрит")

# iнший код

англiйська

python code poem2_en.py

with open("poem.txt") as f:

print("file is now open")

# some more python commands

# now automatically closed!

print("file is now closed")

# other code

3.24.1 Резюме

Ми обговорили використання операторiв try..except i try..finally. Ми побачили, як створювати
власнi типи виняткiв, а також як викликати винятки.

Далi ми вивчимо стандартну бiблiотеку Python.

3.25 Стандартна бiблiотека

англiйська: Standard Library

Стандартна бiблiотека Python мiстить величезну кiлькiсть корисних модулiв i є частиною кожної стан-
дартної iнсталяцiї Python. Важливо ознайомитися зi стандартною бiблiотекою Python, оскiльки багато
проблем можна швидко вирiшити, якщо ви знайомi з можливостями цих бiблiотек.

Ми розглянемо деякi з часто використовуваних модулiв у цiй бiблiотецi. Ви можете знайти повну
iнформацiю про всi модулi стандартної бiблiотеки Python у роздiлi «Довiдник бiблiотеки»(англ.“Library
Reference”) документацiї, яка постачається разом iз iнсталяцiєю Python.

Давайте розглянемо кiлька корисних модулiв.

Попередження

якщо ви вважаєте теми цього роздiлу занадто складними, ви можете пропустити цей роздiл. Однак
я настiйно рекомендую повернутися до цього роздiлу, коли вам стане зручнiше програмувати на
Python.

3.25.1 модуль sys

англiйська: sys module)

Модуль sys мiстить функцiональнiсть, характерну для системи. Ми вже бачили, що список sys.argv

мiстить аргументи командного рядка.
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Припустiмо, ми хочемо перевiрити версiю використовуваного програмного забезпечення Python, мо-
дуль sys надає нам цю iнформацiю.

>>> import sys

>>> sys.version_info

sys.version_info(major=3, minor=6, micro=0, releaselevel='final', serial=0)

>>> sys.version_info.major == 3

True

Як це працює

Модуль sys має кортеж version_info, який надає нам iнформацiю про версiю. Перший запис
(major=3) — основна версiя. Ми можемо отримати цю iнформацiю, щоб використати її.

3.25.2 Модуль logging

англiйська: logging module

Уявiть ситуацiю, коли необхiдно зберегти деякi налагоджувальнi або iншi важливi повiдомлення де-
небудь,щоб мати можливiсть пiзнiше перевiрити, чи ваша програма працює так, як ви цього очiкували?
Як саме «зберiгати десь» цi повiдомлення ? Цього можна досягти за допомогою модуля logging.

код python stdlib_logging_ukr.py

import os

import platform

import logging

if platform.platform().startswith('Windows'):

logging_file = os.path.join(os.getenv('HOMEDRIVE'),

os.getenv('HOMEPATH'),

'test.log')

else:

logging_file = os.path.join(os.getenv('HOME'),

'test.log')

print("Logging to", logging_file)

logging.basicConfig(

level=logging.DEBUG,

format='%(asctime)s : %(levelname)s : %(message)s ',

filename=logging_file,

filemode='w',

)

logging.debug("Початок програми")

logging.info("Якiсь дiї")

logging.warning("Програма вмирає")

Висновок:

$ python stdlib_logging_ukr.py

Logging to /Users/swa/test.log

$ cat /Users/swa/test.log

2014-03-29 09:27:36,660 : DEBUG : Початок програми

2014-03-29 09:27:36,660 : INFO : Якiсь дiї

2014-03-29 09:27:36,660 : WARNING : Програма вмирає3.25. Стандартна бiблiотека 159
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Щоб переглянути та вивчити файл test.log, просто вiдкрийте його в будь-якому текстовому редакто-
рi. Якщо вам зручно працювати в термiналi, у вашiй операцiйнiй системi зазвичай є команда для
вiдображення текстового файлу. У Linux та MacOS ця команда називається cat.

Як це працює

Ми використовуємо три модулi зi стандартної бiблiотеки: модуль os для взаємодiї з операцiйною систе-
мою, модуль platform для отримання iнформацiї про платформу, тобто операцiйну систему, i модуль
logging для логування iнформацiї (англ.» to log information»).

Спочатку ми перевiряємо, яку операцiйну систему ми використовуємо, перевiряючи рядок, який повер-
тає функцiя platform.platform() (для отримання додаткової iнформацiї див. import platform; help

(platform)). Якщо це Windows, ми визначаємо home drive (диск) ,який мiстить домашню папку та
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назву файлу, де ми хочемо зберiгати iнформацiю. Зiбравши цi три частини разом, ми отримаємо повне
розташування файлу. Для iнших платформ нам потрiбно знати лише домашню папку користувача, i
ми отримаємо повний шлях до файлу.

Ми використовуємо функцiю os.path.join(), щоб поєднати цi три частини шляху. Причина викори-
стання спецiальної функцiї, а не простого додавання рядкiв разом, полягає в тому, що ця функцiя
гарантує, що повний шлях вiдповiдає формату, очiкуваному операцiйною системою.

Примiтка : метод join(), який ми використовуємо тут є частиною модуля os,вiн вiдрiзняється вiд
рядкового методу join(), який ми використовували в iнших частинах цiєї книги.

Ми налаштовуємо модуль logging для запису всiх повiдомлень у певному форматi у вказаний файл.

Нарештi, ми можемо виводити повiдомлення, призначенi для налагодження, iнформування, попере-
дження та навiть критичнi повiдомлення. Пiсля запуску програми ми можемо перевiрити цей файл
i знати, що сталося в програмi, навiть якщо користувач, який запускає програму, не показує жодної
iнформацiї.

3.25.3 Модуль серiї тижня

англiйська: Module of the Week Series

У стандартнiй бiблiотецi, як-от налагодження (англ.“debugging”), обробка параметрiв командного ряд-
ка(англ.“handling command line options”), регулярнi вирази(англ.“regular expressions”) є ще багато чого
для вивчення.

Найкращий спосiб глибше вивчити стандартну бiблiотеку — це прочитати чудову серiю Doug Hellmann
“Модуль тижня” (англ.“Python Module of the Week”) (також доступна як книга)або Офiцiйну докумен-
тацiю Python.

3.25.4 Резюме

Ми дослiдили деякi функцiї багатьох модулiв стандартної бiблiотеки Python. Настiйно рекомендуємо
переглянути документацiю стандартної бiблiотеки Python, щоб отримати уявлення про всi доступнi
модулi.

Далi ми розглянемо рiзнi аспекти Python, якi зроблять наш огляд Python бiльш повним.

3.26 Стандартна бiблiотека

англiйська: Standard Library

Стандартна бiблiотека Python мiстить величезну кiлькiсть корисних модулiв i є частиною кожної стан-
дартної iнсталяцiї Python. Важливо ознайомитися зi стандартною бiблiотекою Python, оскiльки багато
проблем можна швидко вирiшити, якщо ви знайомi з можливостями цих бiблiотек.

Ми розглянемо деякi з часто використовуваних модулiв у цiй бiблiотецi. Ви можете знайти повну
iнформацiю про всi модулi стандартної бiблiотеки Python у роздiлi «Довiдник бiблiотеки»(англ.“Library
Reference”) документацiї, яка постачається разом iз iнсталяцiєю Python.

Давайте розглянемо кiлька корисних модулiв.

Попередження
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якщо ви вважаєте теми цього роздiлу занадто складними, ви можете пропустити цей роздiл. Однак
я настiйно рекомендую повернутися до цього роздiлу, коли вам стане зручнiше програмувати на
Python.

3.26.1 модуль sys

англiйська: sys module)

Модуль sys мiстить функцiональнiсть, характерну для системи. Ми вже бачили, що список sys.argv

мiстить аргументи командного рядка.

Припустiмо, ми хочемо перевiрити версiю використовуваного програмного забезпечення Python, мо-
дуль sys надає нам цю iнформацiю.

>>> import sys

>>> sys.version_info

sys.version_info(major=3, minor=6, micro=0, releaselevel='final', serial=0)

>>> sys.version_info.major == 3

True

Як це працює

Модуль sys має кортеж version_info, який надає нам iнформацiю про версiю. Перший запис
(major=3) — основна версiя. Ми можемо отримати цю iнформацiю, щоб використати її.

3.26.2 Модуль logging

англiйська: logging module

Уявiть ситуацiю, коли необхiдно зберегти деякi налагоджувальнi або iншi важливi повiдомлення де-
небудь,щоб мати можливiсть пiзнiше перевiрити, чи ваша програма працює так, як ви цього очiкували?
Як саме «зберiгати десь» цi повiдомлення ? Цього можна досягти за допомогою модуля logging.

код python stdlib_logging_ukr.py

import os

import platform

import logging

if platform.platform().startswith('Windows'):

logging_file = os.path.join(os.getenv('HOMEDRIVE'),

os.getenv('HOMEPATH'),

'test.log')

else:

logging_file = os.path.join(os.getenv('HOME'),

'test.log')

print("Logging to", logging_file)

logging.basicConfig(

level=logging.DEBUG,

format='%(asctime)s : %(levelname)s : %(message)s ',

filename=logging_file,
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filemode='w',

)

logging.debug("Початок програми")

logging.info("Якiсь дiї")

logging.warning("Програма вмирає")

Висновок:

$ python stdlib_logging_ukr.py

Logging to /Users/swa/test.log

$ cat /Users/swa/test.log

2014-03-29 09:27:36,660 : DEBUG : Початок програми

2014-03-29 09:27:36,660 : INFO : Якiсь дiї

2014-03-29 09:27:36,660 : WARNING : Програма вмирає

Щоб переглянути та вивчити файл test.log, просто вiдкрийте його в будь-якому текстовому редакто-
рi. Якщо вам зручно працювати в термiналi, у вашiй операцiйнiй системi зазвичай є команда для
вiдображення текстового файлу. У Linux та MacOS ця команда називається cat.
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Як це працює

Ми використовуємо три модулi зi стандартної бiблiотеки: модуль os для взаємодiї з операцiйною систе-
мою, модуль platform для отримання iнформацiї про платформу, тобто операцiйну систему, i модуль
logging для логування iнформацiї (англ.» to log information»).

Спочатку ми перевiряємо, яку операцiйну систему ми використовуємо, перевiряючи рядок, який повер-
тає функцiя platform.platform() (для отримання додаткової iнформацiї див. import platform; help

(platform)). Якщо це Windows, ми визначаємо home drive (диск) ,який мiстить домашню папку та
назву файлу, де ми хочемо зберiгати iнформацiю. Зiбравши цi три частини разом, ми отримаємо повне
розташування файлу. Для iнших платформ нам потрiбно знати лише домашню папку користувача, i
ми отримаємо повний шлях до файлу.

Ми використовуємо функцiю os.path.join(), щоб поєднати цi три частини шляху. Причина викори-
стання спецiальної функцiї, а не простого додавання рядкiв разом, полягає в тому, що ця функцiя
гарантує, що повний шлях вiдповiдає формату, очiкуваному операцiйною системою.
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Примiтка : метод join(), який ми використовуємо тут є частиною модуля os,вiн вiдрiзняється вiд
рядкового методу join(), який ми використовували в iнших частинах цiєї книги.

Ми налаштовуємо модуль logging для запису всiх повiдомлень у певному форматi у вказаний файл.

Нарештi, ми можемо виводити повiдомлення, призначенi для налагодження, iнформування, попере-
дження та навiть критичнi повiдомлення. Пiсля запуску програми ми можемо перевiрити цей файл
i знати, що сталося в програмi, навiть якщо користувач, який запускає програму, не показує жодної
iнформацiї.

3.26.3 Модуль серiї тижня

англiйська: Module of the Week Series

У стандартнiй бiблiотецi, як-от налагодження (англ.“debugging”), обробка параметрiв командного ряд-
ка(англ.“handling command line options”), регулярнi вирази(англ.“regular expressions”) є ще багато чого
для вивчення.

Найкращий спосiб глибше вивчити стандартну бiблiотеку — це прочитати чудову серiю Doug Hellmann
“Модуль тижня” (англ.“Python Module of the Week”) (також доступна як книга)або Офiцiйну докумен-
тацiю Python.

3.26.4 Резюме

Ми дослiдили деякi функцiї багатьох модулiв стандартної бiблiотеки Python. Настiйно рекомендуємо
переглянути документацiю стандартної бiблiотеки Python, щоб отримати уявлення про всi доступнi
модулi.

Далi ми розглянемо рiзнi аспекти Python, якi зроблять наш огляд Python бiльш повним.

3.27 Стандартна бiблiотека

англiйська: Standard Library

Стандартна бiблiотека Python мiстить величезну кiлькiсть корисних модулiв i є частиною кожної стан-
дартної iнсталяцiї Python. Важливо ознайомитися зi стандартною бiблiотекою Python, оскiльки багато
проблем можна швидко вирiшити, якщо ви знайомi з можливостями цих бiблiотек.

Ми розглянемо деякi з часто використовуваних модулiв у цiй бiблiотецi. Ви можете знайти повну
iнформацiю про всi модулi стандартної бiблiотеки Python у роздiлi «Довiдник бiблiотеки»(англ.“Library
Reference”) документацiї, яка постачається разом iз iнсталяцiєю Python.

Давайте розглянемо кiлька корисних модулiв.

Попередження

якщо ви вважаєте теми цього роздiлу занадто складними, ви можете пропустити цей роздiл. Однак
я настiйно рекомендую повернутися до цього роздiлу, коли вам стане зручнiше програмувати на
Python.

3.27.1 модуль sys

англiйська: sys module)
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Модуль sys мiстить функцiональнiсть, характерну для системи. Ми вже бачили, що список sys.argv

мiстить аргументи командного рядка.

Припустiмо, ми хочемо перевiрити версiю використовуваного програмного забезпечення Python, мо-
дуль sys надає нам цю iнформацiю.

>>> import sys

>>> sys.version_info

sys.version_info(major=3, minor=6, micro=0, releaselevel='final', serial=0)

>>> sys.version_info.major == 3

True

Як це працює

Модуль sys має кортеж version_info, який надає нам iнформацiю про версiю. Перший запис
(major=3) — основна версiя. Ми можемо отримати цю iнформацiю, щоб використати її.

3.27.2 Модуль logging

англiйська: logging module

Уявiть ситуацiю, коли необхiдно зберегти деякi налагоджувальнi або iншi важливi повiдомлення де-
небудь,щоб мати можливiсть пiзнiше перевiрити, чи ваша програма працює так, як ви цього очiкували?
Як саме «зберiгати десь» цi повiдомлення ? Цього можна досягти за допомогою модуля logging.

код python stdlib_logging_ukr.py

import os

import platform

import logging

if platform.platform().startswith('Windows'):

logging_file = os.path.join(os.getenv('HOMEDRIVE'),

os.getenv('HOMEPATH'),

'test.log')

else:

logging_file = os.path.join(os.getenv('HOME'),

'test.log')

print("Logging to", logging_file)

logging.basicConfig(

level=logging.DEBUG,

format='%(asctime)s : %(levelname)s : %(message)s ',

filename=logging_file,

filemode='w',

)

logging.debug("Початок програми")

logging.info("Якiсь дiї")

logging.warning("Програма вмирає")

Висновок:
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$ python stdlib_logging_ukr.py

Logging to /Users/swa/test.log

$ cat /Users/swa/test.log

2014-03-29 09:27:36,660 : DEBUG : Початок програми

2014-03-29 09:27:36,660 : INFO : Якiсь дiї

2014-03-29 09:27:36,660 : WARNING : Програма вмирає

Щоб переглянути та вивчити файл test.log, просто вiдкрийте його в будь-якому текстовому редакто-
рi. Якщо вам зручно працювати в термiналi, у вашiй операцiйнiй системi зазвичай є команда для
вiдображення текстового файлу. У Linux та MacOS ця команда називається cat.
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Як це працює

Ми використовуємо три модулi зi стандартної бiблiотеки: модуль os для взаємодiї з операцiйною систе-
мою, модуль platform для отримання iнформацiї про платформу, тобто операцiйну систему, i модуль
logging для логування iнформацiї (англ.» to log information»).

Спочатку ми перевiряємо, яку операцiйну систему ми використовуємо, перевiряючи рядок, який повер-
тає функцiя platform.platform() (для отримання додаткової iнформацiї див. import platform; help

(platform)). Якщо це Windows, ми визначаємо home drive (диск) ,який мiстить домашню папку та
назву файлу, де ми хочемо зберiгати iнформацiю. Зiбравши цi три частини разом, ми отримаємо повне
розташування файлу. Для iнших платформ нам потрiбно знати лише домашню папку користувача, i
ми отримаємо повний шлях до файлу.

Ми використовуємо функцiю os.path.join(), щоб поєднати цi три частини шляху. Причина викори-
стання спецiальної функцiї, а не простого додавання рядкiв разом, полягає в тому, що ця функцiя
гарантує, що повний шлях вiдповiдає формату, очiкуваному операцiйною системою.

Примiтка : метод join(), який ми використовуємо тут є частиною модуля os,вiн вiдрiзняється вiд
рядкового методу join(), який ми використовували в iнших частинах цiєї книги.

Ми налаштовуємо модуль logging для запису всiх повiдомлень у певному форматi у вказаний файл.

Нарештi, ми можемо виводити повiдомлення, призначенi для налагодження, iнформування, попере-
дження та навiть критичнi повiдомлення. Пiсля запуску програми ми можемо перевiрити цей файл
i знати, що сталося в програмi, навiть якщо користувач, який запускає програму, не показує жодної
iнформацiї.

3.27.3 Модуль серiї тижня

англiйська: Module of the Week Series

У стандартнiй бiблiотецi, як-от налагодження (англ.“debugging”), обробка параметрiв командного ряд-
ка(англ.“handling command line options”), регулярнi вирази(англ.“regular expressions”) є ще багато чого
для вивчення.

Найкращий спосiб глибше вивчити стандартну бiблiотеку — це прочитати чудову серiю Doug Hellmann
“Модуль тижня” (англ.“Python Module of the Week”) (також доступна як книга)або Офiцiйну докумен-
тацiю Python.

3.27.4 Резюме

Ми дослiдили деякi функцiї багатьох модулiв стандартної бiблiотеки Python. Настiйно рекомендуємо
переглянути документацiю стандартної бiблiотеки Python, щоб отримати уявлення про всi доступнi
модулi.

Далi ми розглянемо рiзнi аспекти Python, якi зроблять наш огляд Python бiльш повним.

3.28 Бiльше

Наразi ми розглянули бiльшiсть рiзноманiтних аспектiв Python, якi ви використовуватимете. У цьому
роздiлi ми розглянемо ще деякi аспекти, якi зроблять нашi знання про Python бiльш повними.

3.28.1 Передача кортежiв

англiйська: Passing tuples around
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Ви коли-небудь хотiли, щоб функцiя повернула не один результат, а два? Це можливо. Все, що для
цього потрiбно, – використовувати кортеж.

українська

код python (idle)

>>> def отримати_опис_помилки():

... return (2,"опис")

...

>>> номер_помилки,рядок_помилки = отримати_опис_помилки()

>>> номер_помилки

2

>>> рядок_помилки

'опис'

англiйська

python code (idle)

>>> def get_error_details():

... return (2, 'details')

...

>>> errnum, errstr = get_error_details()

>>> errnum

2

>>> errstr

'details'

Зауважте, що використання a, b = <деякий вираз> (англ.» a, b = <some expression>») iнтерпретує
результат виразу як кортеж iз двома значеннями.

Це також означає, що найшвидший спосiб помiняти двi змiннi в Python можна наступним чином:

>>> a = 5; b = 8

>>> a, b

(5, 8)

>>> a, b = b, a

>>> a, b

(8, 5)

3.28.2 Спецiальнi методи

Iснують певнi методи, такi як __init__ i __del__, якi мають особливе значення в класах.

Для iмiтацiї певної поведiнки вбудованих типiв даних використовуються спецiальнi методи. Наприклад,
якщо ви хочете використовувати операцiю iндексування x[iндекс] (англ. x[key]) для свого класу (так
само, як ви використовуєте її для спискiв i кортежiв), тодi все, що вам потрiбно зробити, це реалiзувати
метод __getitem__() i ваше завдання зроблено. До речi, саме цей метод Python використовує для
класуlist!

Деякi кориснi спецiальнi методи перерахованi в наступнiй таблицi. Якщо ви хочете дiзнатися про всi
спецiальнi методи, перегляньте посiбник.

� __init__(self, ...)
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– Цей метод викликається безпосередньо перед тим, як новостворений об’єкт повертається для
використання.

� __del__(self)

– Викликається безпосередньо перед знищенням об’єкта (що має непередбачуваний час, тому
уникайте цього)

� __str__(self)

– Викликається, коли ми використовуємо функцiю print або str().

� __lt__(self, other)

– Викликається, коли використовується оператор менше нiж (<). Так само iснують спецiальнi
методи для всiх операторiв (+, > тощо)

� __getitem__(self, key)

– Викликається, коли використовується операцiя iндексування x[iндекс].

� __len__(self)

– Викликається, коли для об’єкта послiдовностi використовується вбудована функцiя len().

3.28.3 Блоки окремих операторiв Блоки в один вираз

англiйська: Single Statement Blocks

Ми бачили, що кожен блок рядкiв коду вiдокремлений вiд решти власним рiвнем вiдступу. Що ж, є одне
застереження. Якщо ваш блок рядкiв коду мiстить лише один вираз, ви можете вказати його в одному
рядку, скажiмо, умовного оператора або оператора циклу. Наступний приклад повинен прояснити це:

>>> flag = True

>>> if flag: print('Yes')

...

Yes

Звернiть увагу, що єдиний оператор використовується в рядку, а не як окремий блок. Хоча ви можете
використовувати це, щоб зробити свою програму меншою, я наполегливо рекомендую уникати цього
скороченого методу, за винятком перевiрки помилок, головним чином тому, що буде набагато легше
додати додатковий оператор, якщо ви використовуєте належний вiдступ.

3.28.4 Лямбда-форми

англiйська: Lambda Forms

Ключове слово lambda використовується для створення нових функцiональних об’єктiв (нових функцiй
та повернення їх значення у час виконання програми). По сутi, “лямбда” приймає параметр, за яким
слiдує один вираз. Лямбда стає тiлом функцiї. Значення цього виразу повертається новою функцiєю.

код python more_lambda_ukr.py

бали = [{'x': 2, 'y': 3},

{'x': 4, 'y': 1}]

бали.sort(key=lambda i: i['y'])

print(бали)
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Висновок:

[{'x': 4, 'y': 1}, {'x': 2, 'y': 3}]

Як це працює

Звернiть увагу, що метод sort класа list може приймати параметр key, який визначає спосiб сортува-
ння списку (зазвичай ми думаємо тiльки про сортування за зростанням або за спаданням). У нашому
випадку ми хочемо виконати спецiальне сортування, i для цього нам потрiбно написати функцiю. За-
мiсть написання окремого блоку def для функцiї, яка використовуватиметься лише в цьому мiсцi, ми
використовуємо лямбда-вираз для створення нової функцiї.

3.28.5 Генератори спискiв

англiйська: List Comprehension

Генератори спискiв використовується для отримання нового списку з iснуючого списку. Уявiть, що є
список чисел, на основi якого потрiбно отримати новий список, що складається з усiх чисел, помно-
жених на 2, але тiльки за умови, що саме число бiльше 2. Генератори спискiв iдеально пiдходить для
таких ситуацiй.

Приклад англiйською (зберегти як more_list_comprehension.py):

код python more_list_comprehension_ukr.py

список_перший = [2, 3, 4]

список_другий = [2*i for i in список_перший if i > 2]

print(список_другий)

Висновок:

$ python more_list_comprehension_ukr.py

[6, 8]

Як це працює

Тут ми отримуємо новий список, вказуючи манiпуляцiю, яку потрiбно виконати (2*i), коли виконується
певна умова (if i > 2). Зауважте, що вихiдний список залишається без змiн.

Перевага використання генераторiв спискiв полягає в тому, що воно зменшує кiлькiсть шаблонного
коду, необхiдного, коли ми використовуємо цикли для обробки кожного елемента списку та збереження
його в новому списку.

3.28.6 Передача кортежiв та словникiв у функцiї

англiйська: Receiving Tuples and Dictionaries in Functions

Iснує спецiальний спосiб для отримання параметрiв переданих функцiї, у виглядi кортежу або слов-
ника за допомогою префiкса * або ** вiдповiдно. Це корисно, коли функцiя приймає змiнну кiлькiсть
аргументiв.
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українська

код python (idle)

>>> def сума_зведення_у_ступiнь(зведення_у_ступiнь, *args):

... '''Повертає суму кожного аргументу, зведеного до вказаного степеня.'''

... результат = 0

... for i in args:

... результат += pow(i, зведення_у_ступiнь)

... return результат

...

>>> сума_зведення_у_ступiнь(2, 3, 4)

25

>>> сума_зведення_у_ступiнь(2, 10)

100

англiйська

python code (idle)

>>> def powersum(power, *args):

... '''Return the sum of each argument raised to the specified power.'''

... total = 0

... for i in args:

... total += pow(i, power)

... return total

...

>>> powersum(2, 3, 4)

25

>>> powersum(2, 10)

100

Оскiльки ми маємо префiкс * у змiннiй args, усi додатковi аргументи, переданi функцiї, зберiгаються
в args як кортеж. Якби замiсть нього використовувався префiкс **, додатковi параметри вважалися
б парами ключ/значення словника.

3.28.7 Iнструкцiя assert

англiйська: The assert statement

Iнструкцiя assert використовується для пiдтвердження того, чи є задана умова iстинною чи нi. Якщо
умова виконується, нiчого не вiдбувається, але якщо вона не вiдповiдає дiйсностi, iнструкцiя assert

є iдеальним у цiй ситуацiї. Коли задана умова хибна, виникає помилка AssertionError. Метод pop()

видаляє та повертає останнiй елемент зi списку.

українська

код python (idle)

>>> мiй_лист=["елемент"]

>>> assert len(мiй_лист) >= 1

>>> мiй_лист.pop()

'елемент'

>>> assert len(мiй_лист) >= 1

(continues on next page)
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(continued from previous page)

Traceback (most recent call last):

File "/usr/lib/python3.10/idlelib/run.py", line 578, in runcode

exec(code, self.locals)

File "<pyshell#4>", line 1, in <module>

AssertionError

англiйська

python code (idle)

>>> mylist = ['item']

>>> assert len(mylist) >= 1

>>> mylist.pop()

'item'

>>> assert len(mylist) >= 1

Traceback (most recent call last):

File "<stdin>", line 1, in <module>

AssertionError

Iнструкцiю assert слiд використовувати з обережнiстю. У бiльшостi випадкiв краще перехоплювати
винятки або вирiшувати вiдповiдну проблему автоматично, або вiдображати повiдомлення про помилку
користувачевi, а потiм вийти iз програми.

3.28.8 Декоратори

англiйська: Decorators

Декоратори — це швидкий шлях до застосування функцiй- обгорток (англ.“wrapper functions”). Це фун-
кцiя, яка дозволяє обгортнути iншу функцiю для розширення її функцiональностi без безпосередньої
змiни коду. «Обгорнути» функцiональнiсть тим самим кодом знову i знову- це корисно. Наприклад, я
створив для себе “retry decorator”, який я можу просто застосувати до будь-якої функцiї, i якщо пiд
час запуску викидається(виникає) будь-який виняток, вiн повторюється ще раз, максимум 5 разiв iз
затримкою мiж кожною повторною спробою. Це особливо корисно в ситуацiях, коли ви намагаєтеся
здiйснити мережеве з’єднання з вiддаленим комп’ютером:

код python decorators_en.py

from time import sleep

from functools import wraps

import logging

logging.basicConfig()

log = logging.getLogger("retry")

def retry(f):

@wraps(f)

def wrapper_function(*args, **kwargs):

MAX_ATTEMPTS = 5

for attempt in range(1, MAX_ATTEMPTS + 1):

try:

return f(*args, **kwargs)

except Exception:
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log.exception("Attempt %s /%s failed : %s ",

attempt,

MAX_ATTEMPTS,

(args, kwargs))

sleep(10 * attempt)

log.critical("All %s attempts failed : %s ",

MAX_ATTEMPTS,

(args, kwargs))

return wrapper_function

counter = 0

@retry

def save_to_database(arg):

print("Write to a database or make a network call or etc.")

print("This will be automatically retried if exception is thrown.")

global counter

counter += 1

# This will throw an exception in the first call

# And will work fine in the second call (i.e. a retry)

if counter < 2:

raise ValueError(arg)

if __name__ == '__main__':

save_to_database("Some bad value")

Output:

$ python decorators_en.py

Write to a database or make a network call or etc.

This will be automatically retried if exception is thrown.

ERROR:retry:Attempt 1/5 failed : (('Some bad value',), {})

Traceback (most recent call last):

File "more_decorator.py", line 14, in wrapper_function

return f(*args, **kwargs)

File "more_decorator.py", line 39, in save_to_database

raise ValueError(arg)

ValueError: Some bad value

Write to a database or make a network call or etc.

This will be automatically retried if exception is thrown.

Як це працює

Подивитися:

� Вiдео: Декоратори Python робляться легко (англ.“Video : Python Decorators Made Easy”)

� http://www.ibm.com/developerworks/linux/library/l-cpdecor.html

� http://toumorokoshi.github.io/dry-principles-through-python-decorators.html
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3.28.9 Вiдмiнностi мiж Python 2 i Python 3

Подивитися:

� “Шiсть” бiблiотек (англ.“Six” library»)

� Перенесення на Python 3 Redux вiд Armin(англ.“Porting to Python 3 Redux by Armin”)

� Досвiд Python 3 вiд PyDanny(англ.“Python 3 experience by PyDanny”)

� Офiцiйний посiбник Django з портування на Python 3(англ.“Official Django Guide to Porting to
Python 3”)

� Обговорення на тему «Якi переваги має python 3.x?» (англ.“Discussion on What are the advantages
to python 3.x?”

3.28.10 Резюме

У цiй главi ми розглянули ще деякi функцiї Python, але не всi можливостi Python. Однак на цьому
етапi ми розглянули бiльшiсть того, що ви збираєтеся використовувати на практицi. Цього достатньо,
щоб почати роботу з будь-якою програмою, яку ви збираєтеся створювати.

Далi ми обговоримо, як далi дослiджувати Python.

3.29 Що далi

Якщо ви до цього часу уважно прочитали цю книгу та практикували написання багатьох програм, то
вам, мабуть, стало зручнiше з Python. Ви, напевно, створили кiлька програм на Python, щоб випробу-
вати щось, а також потренувати свої навички Python. Якщо ви ще цього не зробили, то повиннi. Зараз
постає питання «Що далi?».

Я пропоную вам вирiшити цю проблему (завдання):

Створiть власну програму Адресна книга, що працює з командного рядка. За допомогою да-
ної програми ви можете переглядати, додавати, змiнювати, видаляти або шукати контактнi
данi, такi як данi друзiв, родини, колег, а також iнформацiю про них, наприклад адре-
су електронної пошти та/або номер телефону. Деталi необхiдно зберегти для подальшого
пошуку.

Це досить легко, якщо подумати про це в термiнах, з якими ми стикалися досi. Якщо ви все ще хочете
отримати вказiвки, як дiяти далi, ось пiдказка1.

Як тiльки ви зможете це зробити, ви можете претендувати на те, щоб бути програмiстом Python. Тепер
негайно надiшлiть менi електронний лист iз подякою за цю чудову книгу ;-). Цей крок необов’язковий,
але рекомендований. Крiм того, розгляньте купiвлю друкованої копiї, щоб пiдтримати продовження
розробки цiєї книги.

Якщо вам ця проблема (завдання) здалася легкою, ось ще одна:

Виконайте команду replace (укр.“замiнити”). Ця команда замiнить один рядок iншим у спи-
ску наданих файлiв.

Команда replace може бути будь-якої бажаної складностi: вiд простої замiни рядкiв до пошуку за
шаблоном (регулярним виразом).

1 Створiть клас для збереження персональних даних. Об’єкти вiзитних карток зберiгайте у словнику, в якому iме-
на контактiв будуть ключами. Використовуйте модуль pickle для тривалого зберiгання об’єктiв на жорсткому диску.
Використовуйте вбудованi методи словника, щоб додавати, видаляти та змiнювати контакти.
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3.29.1 Наступнi проекти

Якщо ви виявили, що вищезазначенi програми легко створювати, перегляньте цей вичерпний список
проектiв i спробуйте написати власнi програми:

� https://github.com/thekarangoel/Projects#numbers (той самий список також є в Martyr2’s Mega
Project List).

Дивiться також:

� Exercises for Programmers: 57 Challenges to Develop Your Coding Skills)

� Intermediate Python Projects.

3.29.2 Приклад коду

англiйська: Example Code

Найкращий спосiб вивчити мову програмування – це писати багато коду та читати багато коду:

� Python Cookbook — це надзвичайно цiнна колекцiя рецептiв (порад) щодо вирiшення певних
проблем за допомогою Python. Це обов’язково для прочитання для кожного користувача Python.

� Python Module of the Week — це ще один чудовий посiбник iз Стандартної бiблiотеки, який
потрiбно прочитати.

3.29.3 Порада

� The Hitchhiker’s Guide to Python!

� The Elements of Python Style

� Python Big Picture

� Writing Idiomatic Python» ebook (платно)

3.29.4 Вiдео

� Full Stack Web Development with Flask

� PyVideo

3.29.5 Питання та вiдповiдi

� Official Python Dos and Don’ts

� Official Python FAQ

� Norvig’s list of Infrequently Asked Questions

� Python Interview Q & A

� StackOverflow questions tagged with python

3.29.6 Пiдручники

англiйська: Tutorials

� Hidden features of Python

� What’s the one code snippet/python trick/etc did you wish you knew when you learned python?

� Awaretek’s comprehensive list of Python tutorials
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3.29.7 Обговорення

Якщо ви застрягли з проблемою Python i не знаєте, кого запитати, то перелiк розсилки python-tutor
(англ.“python-tutor list”) — найкраще мiсце, щоб поставити свої запитання.

Переконайтеся, що ви виконали домашнє завдання, спробувавши спершу розв’язати задачу самостiйно,
i тiльки потiм поставити розумнi запитання (англ.“ask smart questions”).

3.29.8 Новини

Якщо вас цiкавлять останнi новини свiту Python, вiдстежуйте їх на офiцiйнiй планетi Python.

3.29.9 Встановлення бiблiотек

англiйська: Installing libraries

У Каталогу пакетiв Python (англ.“Python Package Index”) є величезна кiлькiсть бiблiотек з вiдкритим
кодом, якi ви можете використовувати у своїх програмах.

Щоб установити та використовувати цi бiблiотеки, ви можете використовувати pip.

3.29.10 Створення сайту

Вивчiть Flask, щоб створити власний веб-сайт. Деякi ресурси для початку:

� Flask Official Quickstart

� The Flask Mega-Tutorial

� Example Flask Projects

3.29.11 Графiчне програмне забезпечення

англiйська: Graphical Software

Припустiмо, ви хочете створити власнi графiчнi програми за допомогою Python. Це можна зробити

за допомогою бiблiотеки ГIК (графiчного iнтерфейсу користувача), англiйська: GUI -Graphical
User Interface зi своїми прив’язками (англ.“bindings”) до Python.Прив’язки (англ.“bindings”) – це те,
що дозволяє вам писати програми на Python i використовувати бiблiотеки, якi самi написанi на C або
C++ або iншими мовами.

Є багато варiантiв для GUI з використанням Python:

� Kivy

– http://kivy.org

� PyGTK

– Це прив’язка Python до набору iнструментiв GTK+, на основi якого побудовано GNOME.
GTK+ має багато особливостей у використаннi, але як тiльки ви навчитеся, ви зможете
швидко створювати програми з графiчним iнтерфейсом. Конструктор графiчного iнтер-
фейсу Glade незамiнний. Документацiю ще потрiбно покращити. GTK+ добре працює на
GNU/Linux, але його перенесення на Windows не завершено. За допомогою GTK+ можна
створювати як вiльнi, так i пропрiєтарнi програми. Щоб почати, прочитайте PyGTK tutorial.

� PyQt
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– Це прив’язка Python для набору iнструментiв Qt, який є основою, на якiй побудована KDE.
Qt надзвичайно простий у використаннi та дуже потужний, особливо завдяки Qt Designer та
чудовiй документацiї Qt. PyQt безкоштовно, якщо використовується для створення вiльних
програм (з лiцензiєю GPL). Для створення закритих пропрiєтарних програм вам доведеться
його купити.Починаючи з Qt 4.5, дозволяється створювати за допомогою нього не лише
GPL’нi програми. Щоб почати, прочитайте про PySide.

� wxPython -Це прив’язки Python для набору iнструментiв wxWidgets. wxPython не такий про-
стий в освоєннi. Однак вiн дуже портативний i працює на GNU/Linux, Windows, Mac i навiть на
вбудованих платформах. Багато середовищ розробки для wxPython, такi як SPE (Stani’s Python
Editor) та wxGlade включають дизайнери графiчного iнтерфейсу. За допомогою wxPython мо-
жна створювати як вiльнi, так i пропрiєтарнi програми. Для початку прочитайте пiдручник з
wxPython tutorial.

Резюме з iнструментiв ГIК

англiйська: GUI Summary of GUI Tools

Щоб дiзнатися бiльше, перегляньте wiki-сторiнцi GuiProgramming офiцiйного сайту Python .

На жаль, для Python не iснує жодного стандартного графiчного iнструменту. Я пропоную вам вибрати
один iз наведених вище iнструментiв залежно вiд вашої ситуацiї. Перший фактор полягає в тому, чи
готовi ви платити за використання будь-якого iнструменту GUI. Другий фактор полягає в тому, чи
хочете ви, щоб програма запускалася лише на Windows, чи на Mac i GNU/Linux, чи на всiх. I по-третє,
якщо ви вибрали платформу GNU/Linux,то в якому середовищi ви працюєте: у KDE чи у GNOME.

Для бiльш детального та всебiчного аналiзу див. сторiнку 26 ‘The Python Papers, Volume 3, Issue 1’
(PDF).

3.29.12 Рiзнi реалiзацiї

англiйська: Various Implementations

Зазвичай мова програмування складається з двох частин - мови та програмного забезпечення. Мова -
це як ви щось пишете. Програмне забезпечення – це те, що запускає нашi програми.

Ми використовували програмне забезпечення CPython для запуску наших програм. Його називають
CPython, оскiльки вiн написаний мовою C i є класичним iнтерпретатором Python(англ.“Classical
Python interpreter ”).

Але iснує й iнше програмне забезпечення, здатне виконувати програми на Python:

� Jython

– Реалiзацiя Python, яка працює на платформi Java. Це означає, що ви можете використову-
вати бiблiотеки та класи Java в програмi Python i навпаки.

� IronPython

– Реалiзацiя Python, яка працює на платформi .NET,що означає можливiсть використання
бiблiотек та класiв .NET в програмах Python i навпаки.

� PyPy

– Реалiзацiя Python, написана на Python! Це дослiдницький проект, спрямований на те, щоб
швидко та легко вдосконалити iнтерпретатор, оскiльки сам iнтерпретатор написаний дина-
мiчною мовою (на вiдмiну вiд статичних мов, таких як C, Java або C# у трьох наведених
вище реалiзацiях).
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Iснують також iншi реалiзацiї, такi як CLPython – реалiзацiя Python, написана мовою Common Li-
sp i Brython, яка є реалiзацiю поверх iнтерпретатора JavaScript, що може означати, що ви можете
використовувати Python (замiсть JavaScript) для написання програм веб-браузера («Ajax»).

Кожна з цих реалiзацiй має свої спецiальнi областi, де вони кориснi.

3.29.13 Функцiональне програмування (для досвiдчених читачiв)

Коли ви починаєте писати бiльшi програми, вам обов’язково слiд дiзнатися бiльше про функцiональний
пiдхiд до програмування на вiдмiну вiд пiдходу до програмування, що базується на класах, про який
ми дiзналися в роздiлi про об’єктно-орiєнтоване програмування:

� Functional Programming Howto by A.M. Kuchling

� Functional programming chapter in ‘Dive Into Python’ book

� Functional Programming with Python presentation

� Funcy library

� PyToolz library

3.29.14 Резюме

Ми пiдiйшли до кiнця цiєї книги, але, як кажуть, це початок кiнця! Тепер ви затятий користувач
Python i, без сумнiву, готовi вирiшити багато проблем за допомогою Python. Ви можете почати авто-
матизувати свiй комп’ютер, щоб робити всi види ранiше немислимих речей або писати власнi iгри та
багато iншого. Отже, починайте!

3.30 Що далi

Якщо ви до цього часу уважно прочитали цю книгу та практикували написання багатьох програм, то
вам, мабуть, стало зручнiше з Python. Ви, напевно, створили кiлька програм на Python, щоб випробу-
вати щось, а також потренувати свої навички Python. Якщо ви ще цього не зробили, то повиннi. Зараз
постає питання «Що далi?».

Я пропоную вам вирiшити цю проблему (завдання):

Створiть власну програму Адресна книга, що працює з командного рядка. За допомогою да-
ної програми ви можете переглядати, додавати, змiнювати, видаляти або шукати контактнi
данi, такi як данi друзiв, родини, колег, а також iнформацiю про них, наприклад адре-
су електронної пошти та/або номер телефону. Деталi необхiдно зберегти для подальшого
пошуку.

Це досить легко, якщо подумати про це в термiнах, з якими ми стикалися досi. Якщо ви все ще хочете
отримати вказiвки, як дiяти далi, ось пiдказкас. 175, 1.

Як тiльки ви зможете це зробити, ви можете претендувати на те, щоб бути програмiстом Python. Тепер
негайно надiшлiть менi електронний лист iз подякою за цю чудову книгу ;-). Цей крок необов’язковий,
але рекомендований. Крiм того, розгляньте купiвлю друкованої копiї, щоб пiдтримати продовження
розробки цiєї книги.

Якщо вам ця проблема (завдання) здалася легкою, ось ще одна:

Виконайте команду replace (укр.“замiнити”). Ця команда замiнить один рядок iншим у спи-
ску наданих файлiв.

Команда replace може бути будь-якої бажаної складностi: вiд простої замiни рядкiв до пошуку за
шаблоном (регулярним виразом).
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3.30.1 Наступнi проекти

Якщо ви виявили, що вищезазначенi програми легко створювати, перегляньте цей вичерпний список
проектiв i спробуйте написати власнi програми:https://github.com/thekarangoel/Projects#numbers (той
самий список також є в Martyr2’s Mega Project List).

Дивiться також:

� Exercises for Programmers: 57 Challenges to Develop Your Coding Skills)

� Intermediate Python Projects.

3.30.2 Приклад коду

англiйська: Example Code

Найкращий спосiб вивчити мову програмування – це писати багато коду та читати багато коду:

� Python Cookbook — це надзвичайно цiнна колекцiя рецептiв (порад) щодо вирiшення певних
проблем за допомогою Python. Це обов’язково для прочитання для кожного користувача Python.

� Python Module of the Week — це ще один чудовий посiбник iз Стандартної бiблiотеки, який
потрiбно прочитати.

3.30.3 Порада

� The Hitchhiker’s Guide to Python!

� The Elements of Python Style

� Python Big Picture

� Writing Idiomatic Python» ebook (платно)

3.30.4 Вiдео

� Full Stack Web Development with Flask

� PyVideo

3.30.5 Питання та вiдповiдi

� Official Python Dos and Don’ts

� Official Python FAQ

� Norvig’s list of Infrequently Asked Questions

� Python Interview Q & A

� StackOverflow questions tagged with python

3.30.6 Пiдручники

англiйська: Tutorials

� Hidden features of Python

� What’s the one code snippet/python trick/etc did you wish you knew when you learned python?

� Awaretek’s comprehensive list of Python tutorials
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3.30.7 Обговорення

Якщо ви застрягли з проблемою Python i не знаєте, кого запитати, то перелiк розсилки python-tutor
(англ.“python-tutor list”) — найкраще мiсце, щоб поставити свої запитання.

Переконайтеся, що ви виконали домашнє завдання, спробувавши спершу розв’язати задачу самостiйно,
i тiльки потiм поставити розумнi запитання (англ.“ask smart questions”).

3.30.8 Новини

Якщо вас цiкавлять останнi новини свiту Python, вiдстежуйте їх на офiцiйнiй планетi Python.

3.30.9 Встановлення бiблiотек

англiйська: Installing libraries

У Каталогу пакетiв Python (англ.“Python Package Index”) є величезна кiлькiсть бiблiотек з вiдкритим
кодом, якi ви можете використовувати у своїх програмах.

Щоб установити та використовувати цi бiблiотеки, ви можете використовувати pip.

3.30.10 Створення сайту

Вивчiть Flask, щоб створити власний веб-сайт. Деякi ресурси для початку:

� Flask Official Quickstart

� The Flask Mega-Tutorial

� Example Flask Projects

3.30.11 Графiчне програмне забезпечення

англiйська: Graphical Software

Припустiмо, ви хочете створити власнi графiчнi програми за допомогою Python. Це можна зробити

за допомогою бiблiотеки ГIК (графiчного iнтерфейсу користувача), англiйська: GUI -Graphical
User Interface зi своїми прив’язками (англ.“bindings”) до Python.Прив’язки (англ.“bindings”) – це те,
що дозволяє вам писати програми на Python i використовувати бiблiотеки, якi самi написанi на C або
C++ або iншими мовами.

Є багато варiантiв для GUI з використанням Python:

� Kivy

– http://kivy.org

� PyGTK

– Це прив’язка Python до набору iнструментiв GTK+, на основi якого побудовано GNOME.
GTK+ має багато особливостей у використаннi, але як тiльки ви навчитеся, ви зможете
швидко створювати програми з графiчним iнтерфейсом. Конструктор графiчного iнтер-
фейсу Glade незамiнний. Документацiю ще потрiбно покращити. GTK+ добре працює на
GNU/Linux, але його перенесення на Windows не завершено. За допомогою GTK+ можна
створювати як вiльнi, так i пропрiєтарнi програми. Щоб почати, прочитайте PyGTK tutorial.

� PyQt
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– Це прив’язка Python для набору iнструментiв Qt, який є основою, на якiй побудована KDE.
Qt надзвичайно простий у використаннi та дуже потужний, особливо завдяки Qt Designer та
чудовiй документацiї Qt. PyQt безкоштовно, якщо використовується для створення вiльних
програм (з лiцензiєю GPL). Для створення закритих пропрiєтарних програм вам доведеться
його купити.Починаючи з Qt 4.5, дозволяється створювати за допомогою нього не лише
GPL’нi програми. Щоб почати, прочитайте про PySide.

� wxPython -Це прив’язки Python для набору iнструментiв wxWidgets. wxPython не такий про-
стий в освоєннi. Однак вiн дуже портативний i працює на GNU/Linux, Windows, Mac i навiть на
вбудованих платформах. Багато середовищ розробки для wxPython, такi як SPE (Stani’s Python
Editor) та wxGlade включають дизайнери графiчного iнтерфейсу. За допомогою wxPython мо-
жна створювати як вiльнi, так i пропрiєтарнi програми. Для початку прочитайте пiдручник з
wxPython tutorial.

Резюме з iнструментiв ГIК

англiйська: GUI Summary of GUI Tools

Щоб дiзнатися бiльше, перегляньте wiki-сторiнцi GuiProgramming офiцiйного сайту Python .

На жаль, для Python не iснує жодного стандартного графiчного iнструменту. Я пропоную вам вибрати
один iз наведених вище iнструментiв залежно вiд вашої ситуацiї. Перший фактор полягає в тому, чи
готовi ви платити за використання будь-якого iнструменту GUI. Другий фактор полягає в тому, чи
хочете ви, щоб програма запускалася лише на Windows, чи на Mac i GNU/Linux, чи на всiх. I по-третє,
якщо ви вибрали платформу GNU/Linux,то в якому середовищi ви працюєте: у KDE чи у GNOME.

Для бiльш детального та всебiчного аналiзу див. сторiнку 26 ‘The Python Papers, Volume 3, Issue 1’
(PDF).

3.30.12 Рiзнi реалiзацiї

англiйська: Various Implementations

Зазвичай мова програмування складається з двох частин - мови та програмного забезпечення. Мова -
це як ви щось пишете. Програмне забезпечення – це те, що запускає нашi програми.

Ми використовували програмне забезпечення CPython для запуску наших програм. Його називають
CPython, оскiльки вiн написаний мовою C i є класичним iнтерпретатором Python(англ.“Classical
Python interpreter ”).

Але iснує й iнше програмне забезпечення, здатне виконувати програми на Python:

� Jython

– Реалiзацiя Python, яка працює на платформi Java. Це означає, що ви можете використову-
вати бiблiотеки та класи Java в програмi Python i навпаки.

� IronPython

– Реалiзацiя Python, яка працює на платформi .NET,що означає можливiсть використання
бiблiотек та класiв .NET в програмах Python i навпаки.

� PyPy

– Реалiзацiя Python, написана на Python! Це дослiдницький проект, спрямований на те, щоб
швидко та легко вдосконалити iнтерпретатор, оскiльки сам iнтерпретатор написаний дина-
мiчною мовою (на вiдмiну вiд статичних мов, таких як C, Java або C# у трьох наведених
вище реалiзацiях).
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Iснують також iншi реалiзацiї, такi як CLPython – реалiзацiя Python, написана мовою Common Li-
sp i Brython, яка є реалiзацiю поверх iнтерпретатора JavaScript, що може означати, що ви можете
використовувати Python (замiсть JavaScript) для написання програм веб-браузера («Ajax»).

Кожна з цих реалiзацiй має свої спецiальнi областi, де вони кориснi.

3.30.13 Функцiональне програмування (для досвiдчених читачiв)

Коли ви починаєте писати бiльшi програми, вам обов’язково слiд дiзнатися бiльше про функцiональний
пiдхiд до програмування на вiдмiну вiд пiдходу до програмування, що базується на класах, про який
ми дiзналися в роздiлi про об’єктно-орiєнтоване програмування:

� Functional Programming Howto by A.M. Kuchling

� Functional programming chapter in ‘Dive Into Python’ book

� Functional Programming with Python presentation

� Funcy library

� PyToolz library

3.30.14 Резюме

Ми пiдiйшли до кiнця цiєї книги, але, як кажуть, це початок кiнця! Тепер ви затятий користувач
Python i, без сумнiву, готовi вирiшити багато проблем за допомогою Python. Ви можете почати авто-
матизувати свiй комп’ютер, щоб робити всi види ранiше немислимих речей або писати власнi iгри та
багато iншого. Отже, починайте!

3.31 Додаток: Про книгу

3.31.1 Колофон

Майже все програмне забезпечення, яке я використовував для створення цiєї книги, є ВВПЗ
(англ.“FLOSS”).

3.31.2 Народження Книги

При написаннi первинного начерку цiєї книги в основi моєї системи була Red Hat 9.0 Linux, але вже шо-
сту версiю чернетки я писав на Fedora Core 3 Linux. Спочатку я використовував KWord для написання
книги (як пояснюється в уроцi iсторiї(англ.“history lesson”).

3.31.3 Пiдлiтковi роки

Пiзнiше я перейшов на формат DocBook XML та використовував Kate,але це здалося менi надто ну-
дним. Отже, я перейшов на OpenOffice,який чудово пiдходив зi своїм рiвнем управлiння форматуван-
ням та можливiстю генерувати PDF, але вiн створював дуже неохайний HTML iз документа.

Нарештi я вiдкрив для себе XEmacs i переписав книгу з нуля в форматi DocBook XML (знову), пiсля
того як вирiшив, що цей формат є довгостроковим рiшенням.

Для шостої версiї чернетки я вирiшив використати Quanta+.При цьому я використав стандартнi табли-
цi стилiв XSL, якi йшли у комплектi з Fedora Core 3 Linux.Потiм я написав документ CSS, щоб додати
колiр i стиль сторiнкам HTML. Я також написав грубий лексичний аналiзатор, звiсно на Python, який
автоматично надавав пiдсвiчування синтаксису в прикладах програм.
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Для сьомої редакцiї я використовував MediaWiki як основу мого сайта. Тепер я все редагую прямо
на сайтi, i читачi можуть безпосередньо читати/редагувати/обговорювати вмiст на вiкi-сторiнцi, але
зрештою я витратив бiльше часу на боротьбу зi спамом, нiж на написання.

Для восьмої версiї чернетки я використовував Vim, Pandoc, and Mac OS X.

Для дев’ятої версiї чернетки я перейшов на AsciiDoc format i використав Emacs 24.3, tomorrow theme,
Fira Mono font та adoc-mode для написання книги.

3.31.4 Зараз

2016: Я втомився вiд кiлькох дрiбних проблем iз вiдтворенням у AsciiDoctor, як-от «++» у «C/C++»
зникав, i менi було важко вiдслiдковувати такi незначнi речi. Крiм того, менi не хотiлося редагувати
текст через складний формат Asciidoc.

Для десятої чернетки я перейшов до написання у форматi Markdown + GitBook, використовуючи
редактор Spacemacs.

Листопад 2020: оскiльки Gitbook вiдмовився вiд свого програмного забезпечення з вiдкритим кодом,
перейшов на Honkit, a community-maintained fork of Gitbook legacy.

3.31.5 Про автора

Перегляньте # Додаток : FLOSS

3.31.6 Вiльне та Вiдкрите Програмне Забезпечення (ВВПЗ )

англiйська: Free/Libre and Open Source Software (FLOSS)

Примiтка

Будь ласка, звернiть увагу, що цей роздiл був написаний у 2003 роцi, тому деякi речi можуть здатися
вам трохи застарiлими :-)

ВВПЗ ґрунтується на концепцiї спiльноти, в якiй прийнято дiлитися i обмiнюватися знаннями. ВВПЗ
безкоштовне для використання, модифiкацiї та розповсюдження.

Якщо ви вже прочитали цю книгу, ви вже знайомi з ВВПЗ, так як ви вивчали Python весь цей час, а
Python є вiльним програмним забезпеченням!

Ось кiлька прикладiв ВВПЗ, за якими можна скласти деяке уявлення про те, що здатне створити така
спiльнота:

Linux: це вiльне ядро операцiйної системи, що використовується в операцiйнiй системi GNU/Linux.
Розробку ядра «Linux» було створено Лiнусом Торвальдсом ще студентом. Android базується на Linux.
Будь-який веб-сайт, яким ви користуєтеся сьогоднi, здебiльшого працює на Linux.

Ubuntu: це дистрибутив, керований спiльнотою, який спонсорує Canonical, i це найпопулярнiший
дистрибутив GNU/Linux на сьогоднi. Це дозволяє встановити безлiч доступних ВВПЗ, i все це простим
у використаннi та легким у встановленнi способом. Найкраще те, що ви можете просто перезаванта-
жити комп’ютер i запустити GNU/Linux iз компакт-диска! Це дає змогу повнiстю випробувати нову
ОС перед встановленням її на комп’ютерi. Однак Ubuntu не є повнiстю безкоштовним програмним
забезпеченням; вiн мiстить пропрiєтарнi драйвери, мiкропрограми та додатки.

LibreOffice: це чудовий офiсний пакет, розроблений i пiдтримуваний спiльнотою. Вiн мiстить текстовий
редактор, засiб для створення презентацiй, табличний процесор, iнструмент для малювання та iншi
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компоненти. Вiн без проблем вiдкриває та редагує файли MS Word i MS PowerPoint. Працює практично
на всiх платформах i є повнiстю вiльним, вiдкритим та безкоштовним програмним забезпеченням.

Mozilla Firefox: це найкращий веб-переглядач. Вiн неймовiрно швидкий i отримав визнання критикiв за
свої розумнi та вражаючi функцiї. Концепцiя розширень дозволяє використовувати будь-якi плагiни.

Mono: це безкоштовна реалiзацiя платформи Microsoft .NET. Вона дозволяє створювати та запускати
програми .NET на GNU/Linux, Windows, FreeBSD, Mac OS та багатьох iнших платформах.

Apache web server: це популярний вiдкритий веб-сервер. Фактично, це найпопулярнiший веб-сервер на
планетi! Вiн керує майже половиною веб-сайтiв. Так, саме так – Apache обробляє бiльше веб-сайтiв,
нiж решта веб-серверiв (включаючи Microsoft IIS) разом узятi.

VLC Player: це програвач, який може вiдтворювати все, починаючи вiд DivX i MP3, Ogg, VCD, DVD,
. . . i хто сказав, що це не забавно? ;-)

Цей список призначений лише для того, щоб коротко передати вам думку, насправдi iснує ще безлiч
вiльного ПЗ, такого як мова Perl (Language), мова PHP (Language), система керування вмiстом веб-
сайтiв Drupal, сервер баз даних PostgreSQL (Database Server), гра TORCS (Racing Game),середовище
розробки KDevelop (IDE), програвач Xine (X the movie player),редактор VIM editor,редактор Quanta+
editor,аудiоплеєр Banshee audio player,графiчний редактор GIMP (image editing program), . . . Цей спи-
сок можна продовжувати вiчно.

Щоб вiдстежити свiжi чутки у свiтi вiльного програмного забезпечення, вiдвiдайте такi сайти:

� OMG! Ubuntu!

� Web Upd8

� DistroWatch

� Planet Debian

Дiзнатися бiльше про вiльне програмне забезпечення можна на наступних сайтах:

� GitHub Explore

� Code Triage

� SourceForge

� FreshMeat

Отже, вперед i дослiджуйте величезний, вiльний i вiдкритий свiт ВВПЗ!

3.32 Додаток: про книгу

3.32.1 Колофон

Майже все програмне забезпечення, яке я використовував для створення цiєї книги, є ВВПЗ
(англ.“FLOSS”).

3.32.2 Народження Книги

При написаннi первинного начерку цiєї книги в основi моєї системи була Red Hat 9.0 Linux, але вже шо-
сту версiю чернетки я писав на Fedora Core 3 Linux. Спочатку я використовував KWord для написання
книги (як пояснюється в уроцi iсторiї(англ.“history lesson”).
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3.32.3 Пiдлiтковi роки

Пiзнiше я перейшов на формат DocBook XML та використовував Kate,але це здалося менi надто ну-
дним. Отже, я перейшов на OpenOffice,який чудово пiдходив зi своїм рiвнем управлiння форматуван-
ням та можливiстю генерувати PDF, але вiн створював дуже неохайний HTML iз документа.

Нарештi я вiдкрив для себе XEmacs i переписав книгу з нуля в форматi DocBook XML (знову), пiсля
того як вирiшив, що цей формат є довгостроковим рiшенням.

Для шостої версiї чернетки я вирiшив використати Quanta+.При цьому я використав стандартнi табли-
цi стилiв XSL, якi йшли у комплектi з Fedora Core 3 Linux.Потiм я написав документ CSS, щоб додати
колiр i стиль сторiнкам HTML. Я також написав грубий лексичний аналiзатор, звiсно на Python, який
автоматично надавав пiдсвiчування синтаксису в прикладах програм.

Для сьомої редакцiї я використовував MediaWiki як основу мого сайта. Тепер я все редагую прямо
на сайтi, i читачi можуть безпосередньо читати/редагувати/обговорювати вмiст на вiкi-сторiнцi, але
зрештою я витратив бiльше часу на боротьбу зi спамом, нiж на написання.

Для восьмої версiї чернетки я використовував Vim, Pandoc, and Mac OS X.

Для дев’ятої версiї чернетки я перейшов на AsciiDoc format i використав Emacs 24.3, tomorrow theme,
Fira Mono font та adoc-mode для написання книги.

3.32.4 Зараз

2016: Я втомився вiд кiлькох дрiбних проблем iз вiдтворенням у AsciiDoctor, як-от «++» у «C/C++»
зникав, i менi було важко вiдслiдковувати такi незначнi речi. Крiм того, менi не хотiлося редагувати
текст через складний формат Asciidoc.

Для десятої чернетки я перейшов до написання у форматi Markdown + GitBook, використовуючи
редактор Spacemacs.

Листопад 2020: оскiльки Gitbook вiдмовився вiд свого програмного забезпечення з вiдкритим кодом,
перейшов на Honkit, a community-maintained fork of Gitbook legacy.

3.32.5 Про автора

Перегляньте

3.33 Додаток: Урок iсторiї

Я вперше почав працювати з Python, коли менi потрiбно було написати iнсталятор для програмного
забезпечення пiд назвою «Diamond», щоб я мiг спростити iнсталяцiю. Менi довелося вибирати мiж
прив’язками Python i Perl для бiблiотеки Qt. Я трохи дослiдив Iнтернет i натрапив на статтю Ерiка С.
Реймонда, вiдомого та шанованого хакера, де вiн розповiдав про те, як Python став його улюбленою
мовою програмування. Я також дiзнався, що прив’язки PyQt були бiльш зрiлими порiвняно з Perl-Qt.
Отже, я вирiшив, що мова Python для мене.

Тодi я почав шукати хорошу книгу про Python. I не знайшов! Я знайшов деякi книги O’Reilly, але
вони або були занадто дорогими, або бiльше нагадували довiдник, нiж путiвник. Так що менi довелося
задовольнятися документацiєю, яка постачається в комплектi з Python. Однак вона була занадто ко-
роткою та малою. Безперечно, вона дала менi деяке уявлення про те, що таке Python, але цього було
явно замало. Я впорався з документацiєю, оскiльки мав попереднiй досвiд програмування, але вона не
пiдходила для новачкiв.

Приблизно через шiсть мiсяцiв пiсля мого першого знайомства з Python я встановив (на той час)
найновiшу версiю Red Hat 9.0 Linux i бавився з KWord. Я був у захватi вiд цього, i раптом у мене
виникла iдея написати щось о Python. Я почав писати кiлька сторiнок, але швидко це стало 30 сторiнок.
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Тодi я вирiшив серйозно надати цьому тексту форму книги. Пiсля великої кiлькостi переписувань вона
досягла такого етапу, коли стала корисним посiбником для вивчення мови Python. Я вважаю цю книгу
своїм внеском i даниною спiльнотi вiдкритого коду.

Ця книга почалась як мої особистi нотатки про Python, i я досi розглядаю її так само, хоча я доклав
багато зусиль, щоб зробити її бiльш приємною для iнших :)

У справжньому дусi вiдкритого коду я отримав багато конструктивних пропозицiй, критики та вiдгукiв
вiд захоплених читачiв, що дуже допомогло менi покращити цю книгу.

3.33.1 Статус книги

Книзi потрiбна допомога таких читачiв, як ви, щоб вказати на будь-якi частини книги, якi є поганими,
незрозумiлими або просто неправильними. Будь ласка, напишiть головному автору або вiдповiдним
перекладачам свої коментарiї та пропозицiї.

3.34 Додаток: Iсторiя версiй

� Без змiн версiї

– 06 Nov 2020 06/11/2020

– Перенесено iз залишеного на GitBook на community-maintained Honkit, a fork of GitBook
legacy

� 4.0

– 19 Jan 2016 19/01/2016

– Повернувся до Python 3

– Повернувся до Markdown, використовуючи GitBook та Spacemacs

� 3.0

– 31 Mar 2014 31/03/2014

– Переписано для Python 2 з використанням AsciiDoc та adoc-mode.

� 2.1

– 03 Aug 2013 03/08/2013

– Переписано за допомогою Markdown та Jason Blevins’ Markdown Mode

� 2.0

– 20 Oct 2012 20/10/2012

– Переписано у форматi Pandoc format, дякую моїй дружинi, яка перевела велику частина
тексту з формату Mediawiki

– Спрощення тексту, видалення несуттєвих роздiлiв, таких як nonlocal i метакласи

� 1.90

– 04 Sep 2008 i все ще триває

– Вiдродження пiсля перерви в 3,5 роки!

– Оновлення для Python 3.0

– Переписано у форматi http://www.mediawiki.org[MediaWiki] (ще раз)

� 1.20
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– 13 Jan 2005

– Повне переписування за допомогою Quanta+ на Fedora Core 3 iз багатьма виправленнями
та оновленнями. Багато нових прикладiв. Переписав налаштування DocBook з нуля.

� 1.15

– 28 Mar 2004

– Незначнi доопрацювання

� 1.12

– 16 Mar 2004

– Доповнення та виправлення

� 1.10

– 09 Mar 2004

– Виправлення помилок, завдяки безлiчi вiдгукiв зацiкавлених читачiв.

� 1.00

– 08 Mar 2004

– Пiсля колосальної кiлькостi вiдгукiв та пропозицiй вiд читачiв я зробив значну переробку
тексту поряд iз виправленням друкарських помилок.

� 0.99

– 22 Feb 2004

– Додано нову главу про модулi. Додано iнформацiю про змiнну кiлькiсть аргументiв у фун-
кцiях.

� 0.98

– 16 Feb 2004

– Написав сценарiй Python i таблицю стилiв CSS для покращення вихiдних даних XHTML,
включаючи грубий, але функцiональний лексичний аналiзатор для автоматичного пiдсвiчу-
вання синтаксису, подiбного до VIM, у прикладах програм.

� 0.97

– 13 Feb 2004

– Ще одна повнiстю переписана чернетка в DocBook XML (знову). Книжка значно покращи-
лася - стала бiльш зв’язною та читабельною.

� 0.93

– 25 Jan 2004

– Додано опис IDLE та багато iншого, що стосується Windows

� 0.92

– 05 Jan 2004

– Змiни в кiлькох прикладах.

� 0.91

– 30 Dec 2003

– Виправленi помилки. Зроблено начерки багатьох роздiлiв.
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� 0.90

– 18 Dec 2003

– Додано ще 2 роздiли. Формат OpenOffice iз змiнами.

� 0.60

– 21 Nov 2003

– Повнiстю переписано та розширено.

� 0.20

– 20 Nov 2003

– Виправлено деякi опечатки та помилки.

� 0.15

– 20 Nov 2003

– Переведено на форматDocBook XML за допомогою XEmacs.

� 0.10

– 14 Nov 2003

– Первинний начерк у редакторi KWord.

–

3.35 Додаток: Переклади

Завдяки багатьом невтомним волонтерам доступно багато перекладiв книги рiзними мовами!

Якщо ви хочете допомогти з цими перекладами, будь ласка, перегляньте список волонтерiв для вiдпо-
вiдних мов нижче та вирiшiть, чи хочете ви розпочати новий переклад чи допомогти в уже iснуючих
проектах перекладу.

Якщо ви плануєте почати новий переклад, будь ласка, прочитайте Iнструкцiю з перекладу .

3.35.1 Арабська

Нижче наведено посилання на арабську версiю. Дякуємо Ashraf Ali Khalaf за
переклад книги, ви можете прочитати всю книгу онлайн за адресою http://
www.khaledhosny.org/byte-of-python/index.html або завантажити її з [sourceforge.net]
(http://downloads.sourceforge.net/omlx/byteofpython_arabic.pdf?use_mirror=osdn). Для отриман-
ня додаткової iнформацiї див. http://itwadi.com/byteofpython_arabi.

3.35.2 Азербайджанська

Jahangir Shabiyev (c.shabiev@gmail.com) зголосився перекласти книгу азербайджанською мовою. Пе-
реклад виконується за адресою https://www.gitbook.com/book/jahangir-sh/piton-sancmasi

3.35.3 Бразильська Португальська

Є два переклади з рiзними рiвнями завершеностi та доступностi. Старiший переклад зараз вiдсу-
тнiй/втрачений, а новiший переклад неповний.

Samuel Dias Neto (samuel.arataca@gmail.com) зробив перший бразильський португальський переклад
(старiший переклад) цiєї книги, коли версiя Python була 2.3.5. Переклад бiльше не є загальнодоступним.
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Rodrigo Amaral (rodrigoamaral@gmail.com) зголосився перекласти книгу бразильською португальською
мовою (новiший переклад), який ще не завершено.

Каталонська

Moises Gomez (moisesgomezgiron@gmail.com) зголосився перекласти книгу каталонською мовою. Пере-
клад триває.

Moisès Gómez - Я розробник, а також викладач програмування (як правило, для людей без
попереднього досвiду).

Деякий час тому менi потрiбно було навчитися програмувати на Python, i робота Swaroop’а
була справдi корисною. Чiтко, лаконiчно та досить повно. Саме те, що менi було потрiбно.

Пiсля цього досвiду я подумав, що деякi iншi люди в моїй країнi також можуть скористатися
цим. Але англiйська мова може стати перешкодою.

Отже, чому б не спробувати це перекласти? I я зробив для попередньої версiї книги.

У моїй країнi є двi державнi мови. Я вибрав каталонську, тому що подумав, що на бiльш
поширену iспанську її напевно переведе хтось iнший.

3.35.4 Китайський

У 2017 роцi, тобто через 11 рокiв, Mo Lun (i@molun.net) повторно переклав книгу з самого початку,
на основi версiї 4.0. А переклад зберiгається на GitHub i Gitbook. Вiн стежить за цим перекладеним
виданням i готовий виправити його, якщо в перекладенiй версiї книги є якась помилка.

Видання перекладу 2017 року доступне на https://bop.molun.net.

Mo Lun каже:

Я звичайний студент журналiстики Китайського молодiжного унiверситета полiтичних на-
ук ( англ.“China Youth University for Political Sciences (CYU)”), Пекiн. I фактично, коли
я починав перекладати цю книгу, я був абсолютний новачок у програмуваннi на Python.
Спочатку це була просто примха, але коли я закiнчив переклад, я зрозумiв, що рiшення,
викликане iнтересом, змусило мене зайти так далеко.

За допомогою перекладiв моїх попередникiв,великої кiлькостi iнформацiї в Iнтернет, i за
допомогою моїх друзiв я змiг представити це видання. Я просто сподiваюся, що моя пере-
кладацька робота допоможе iншим новачкам у вивченнi Python.

Водночас я завжди чекаю зауважень i пропозицiй до мого перекладу i готовий змiнити або
вдосконалити цю поверхневу роботу.

Попереднiй китайський переклад

В 2005, Shen Jieyuan переклав цю книгу з версiєю 1.20 китайською мовою та опублiкував її в Iнтернетi.
Це перше китайське видання. На офiцiйному сайтi книги його звали Juan Shen,за адресою електронної
пошти orion_val@163.comЦе видання було широко розповсюджене в мережi, а посилання, наданi на
офiцiйному сайтi книги, бiльше не доступнi, тому його оригiнальне джерело неможливо знайти. Тому
тут не можна вказати певну адресу. Але ви можете спробувати знайти копiю за ключовими словами,
наприклад. . .

Juan Shen каже:

Я аспiрант вiддiлу бездротових телекомунiкацiй у Пекiнському технологiчному унiверситетi,
Китай. Наразi мої дослiдницькi iнтереси стосуються синхронiзацiї, регулюванням каналу пе-
редачi даних i багатокористувацьким визначенням системи з багатьма несучими частотами
CDMA. Python — моя основна мова програмування для щоденного моделювання та дослi-
дницької роботи. Здебiльшого з використанням Python Numeric. Я познайомився з Python
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лише пiвроку тому, але, як ви бачите, вiн дiйсно простий у використаннi, простий у вико-
ристаннi та ефективний. Як i попереджав у своїй книзi Swaroop, «Це тепер моя улюблена
мова програмування».

‘A Byte of Python’ був моїм посiбником iз вивчення Python. Вiн зрозумiло та ефективно,
вводить вас у свiт Python за найкоротший час. Вiн не надто довгий, але ефективно охоплює
майже всi важливi теми в Python. Я думаю, що «A Byte of Python» слiд настiйно рекомен-
дувати новачкам як перший пiдручник з Python. Я присвячую мiй переклад потенцiйним
мiльйонам користувачiв Python у Китаї.

3.35.5 Китайський традицiйний

Fred Lin (gasolin@gmail.com) зголосився перекласти книгу китайською мовою.

Книга доступна на: http://code.google.com/p/zhpy/wiki/ByteOfZhpy.

Захоплююча особливiсть цього перекладу полягає в тому, що вiн також мiстить вихiднi тексти ки-
тайського Python поруч iз оригiнальними текстами на Python.

Fred Lin - Я працюю iнженером мережевого мiкропрограмного забезпечення в Delta Network,
а також роблю внесок у веб-платформу TurboGears.

Як євангелiст Python (:-p), менi потрiбен матерiал для просування мови Python. Я виявив,
що «A Byte of Python». . . hhjmjkjhg найкраще пiдходить як для новачкiв, так i для досвiдче-
них програмiстiв. «A Byte of Python» детально викладає основи Python в розумних обсягах.

Переклад спочатку базувався на спрощенiй китайськiй версiї, i незабаром було зроблено
багато переписань, щоб вiдповiдати поточнiй версiї книги та якостi читання.

Остання китайська традицiйна версiя також мiстить вихiднi коди програм китайського
Python, якi досягнутi за допомогою мого нового проекту «zhpy» (китайською — python)
(запуск 7 серпня).

zhpy(вимовляти як “Зед.Аш.Пi”, або “Зiппi”) є такою собi надбудовою над Python, що пе-
реводить Python на традицiйну або спрощену китайську. Цей проект iснує насамперед з
освiтньою метою.

3.35.6 Французька

Gregory (coulix@ozforces.com.au) зголосився перекласти книгу французькою мовою.

Gérard Labadie (gerard.labadie@gmail.com) завершив переклад книги французькою мовою.

Пiзнiше цей переклад було перенесено у формат markdown, оновлено вiдповiдно до останньої версiї
книги та опублiковано на GitBook Romain Gilliotte (rgilliotte@gmail.com).

Його можна знайти за адресою https://rgilliotte.gitbook.io/byte-of-python/

3.35.7 Нiмецький

Lutz Horn (lutz.horn@gmx.de), Bernd Hengelein (bernd.hengelein@gmail.com) та Christoph Zwerschke (ci-
to@online.de) зголосилися перекласти книгу нiмецькою мовою.

Переклад можна знайти за адресою: http://cito.github.io/byte_of_python/

Lutz Horn каже:

Менi 32 роки, я маю ступiнь з математики в Гейдельберзькому унiверситетi, Нiмеччина. На-
разi я працюю iнженером-програмiстом в проектi, який фiнансується державою, щоб ство-
рити веб-портал комп’ютерних наук у Нiмеччинi. Основною мовою, яку я використовую як
професiонал, є Java, але я намагаюся робити якомога бiльше з Python за кадром. Зокрема,
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з Python дуже легко аналiзувати та конвертувати текст. Я не дуже знайомий iз наборами
iнструментiв графiчного iнтерфейсу користувача, оскiльки бiльшiсть мого програмування
стосується веб-додаткiв, де iнтерфейс користувача формується такими Java iнструментами
як Struts. Зараз я намагаюся бiльше використовувати функцiї функцiонального програму-
вання Python i генераторiв. Пiсля короткого вивчення Ruby я був дуже вражений вико-
ристанням блокiв у цiй мовi. Загалом менi подобається динамiчний характер таких мов,
як Python i Ruby, оскiльки це дозволяє менi робити те, що неможливо в бiльш статичних
мовах, таких як Java. Я шукав якийсь вступ до програмування, придатний для навчання
повного непрограмiста. Я знайшов книжку ‘How to Think Like a Computer Scientist: Learni-
ng with Python’, та „Dive into Python. Перша книга добра для початкiвцiв, але iї потрiбно
довго перекладати. Друга - не пiдходить новачкам. Я думаю, що «A Byte of Python» чудово
вписується мiж ними, оскiльки вона не надто довга, написана по сутi, i водночас досить
докладна для навчання новачка. Крiм того, менi подобається проста структура DocBook,
яка дозволяє перекладати текст, а також генерувати результуючий текст у рiзних форматах
як за помахом чарiвної палички.

Bernd Hengelein каже:

Lutz i я збираємося зробити нiмецький переклад разом. Ми тiльки почали зi вступу та пе-
редмови, але ми будемо iнформувати вас про прогрес, якого ми досягаємо. Гаразд, тепер
трохи особистого про мене. Менi 34 роки, i я граю з комп’ютерами з 1980-х рокiв, коли
«Commodore C64» панував у дитячих кiмнатах. Пiсля вивчення iнформатики я почав пра-
цювати iнженером-програмiстом. Зараз я працюю у сферi медичної вiзуалiзацiї у великiй
нiмецькiй компанiї. Хоча C++ є основною мовою, яку я (маю) використовувати для щоден-
ної роботи, я постiйно шукаю щось нове для вивчення. Минулого року я закохався у Python,
яка є чудовою мовою як за своїми можливостями, так i за своєю красою. Я читав десь в
мережi про хлопця, який сказав, що йому подобається Python, тому що код виглядає дуже
красиво. Як на мене, вiн абсолютно правий. У той час, коли я вирiшив вивчити python, я
помiтив, що є дуже мало хорошої документацiї нiмецькою мовою. Коли я натрапив на вашу
книгу, менi спала на думку спонтанна iдея нiмецького перекладу. На щастя, у Lutz була та
сама iдея, i тепер ми можемо роздiлити роботу. Я з нетерпiнням чекаю на плiдну спiвпрацю!

3.35.8 Грецька

Грецька спiльнота Ubuntu [переклала книгу грецькою] (http://wiki.ubuntu-gr.org/byte-of-python-el),
для використання в наших онлайн уроках Python, якi проводяться на наших форумах. Щоб дiзна-
тися бiльше, зв’яжiться з @savvasradevic.

3.35.9 Iндонезiйська

Daniel (daniel.mirror@gmail.com) перекладає книгу iндонезiйською мовою http://python.or.id/moin.cgi/
ByteofPython.

Wisnu Priyambodo (cibermen@gmail.com) також зголосився перекласти книгу iндонезiйською мовою.

Також, Bagus Aji Santoso (baguzzzaji@gmail.com) зголосився.

3.35.10 Iталiйська (перша)

Enrico Morelli (mr.mlucci@gmail.com) i Massimo Lucci (morelli@cerm.unifi.it) зголосилися перекласти
книгу iталiйською мовою.

Переклад iталiйською доступний на http://www.gentoo.it/Programmazione/byteofpython.

Massimo Lucci and Enrico Morelli - ми працюємо в унiверситетi Флоренцiї (Iталiя) - хiмi-
чний факультет. Я (Massimo) як сервiсний iнженер та системний адмiнiстратор спектроме-
трiв ядерного магнiтного резонансу; Enrico як сервiсний iнженер i системний адмiнiстратор
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паралельних/кластерних систем. Ми програмуємо на python близько семи рокiв, маємо до-
свiд роботи з платформами Linux з десяти рокiв. В Iталiї ми адмiнiструємо веб-сторiнку
www.gentoo.it для дистрибутива Gentoo/Linux та www.nmr.it (зараз у розробцi) для дода-
ткiв ядерного магнiтного резонансу та органiзацiї конгресу та управлiння. Ось i все! Ми
враженi розумною мовою, використаною у вашiй книзi, i ми вважаємо, що це важливо для
наближення Python до нових користувачiв (ми маємо на увазi сотнi студентiв i дослiдникiв,
якi працюють у наших лабораторiях). . .

3.35.11 Iталiйська (друга)

Iталiйський переклад був створений Calvina Bice та колегами з http://besthcgdropswebsite.com/
translate/a-byte-of-python/.

3.35.12 Японська

Shunro Dozono (dozono@gmail.com) перекладає книгу японською мовою.

3.35.13 Корейська

Epsimatt (2019)

Epsimatt розпочав новий корейський переклад:

� Читайте онлайн на https://epsimatt.gitbook.io/byte-of-python/

� Слiдкуйте за прогресом на https://github.com/epsimatt/byte-of-python/issues/16

Старiша

Jeongbin Park (pjb7687@gmail.com) переклав книгу на корейську - https://github.com/pjb7687/byte_
of_python

Я Jeongbin Park, зараз працюю дослiдником у галузi бiофiзики та бiоiнформатики в Кореї.

Рiк тому я шукав гарний пiдручник/посiбник на Python, щоб представити його своїм ко-
легам, тому що використання Python у галузях дослiджень зростає через те, що кiлькiсть
користувачiв стає дедалi бiльшою.

Але на той час було лише кiлька книг про Python доступнi корейською мовою, тому я
вирiшив перекласти вашу електронну книгу, оскiльки вона виглядає як один iз найкращих
посiбникiв, якi я коли-небудь читав!

Наразi книга майже повнiстю перекладена корейською мовою, за винятком частини тексту
у вступному роздiлi та додаткiв.

Ще раз дякую, що написали такий гарний посiбник!

3.35.14 Монгольська

Ariunsanaa Tunjin (luftballons2010@gmail.com) зголосився перекласти книгу монгольською мовою.

Оновлення вiд 22 листопада 2009 : Ariunsanaa на порозi завершення перекладу.

3.35.15 Норвезька (bokmål)

Eirik V̊ageskar студент Sandvika videreg̊aende skole у Норвегiї, блогер i зараз перекладає книгу норвезь-
кою (bokm̊al).
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Eirik V̊ageskar : Я завжди хотiв програмувати, але оскiльки я розмовляю малопоширеною
мовою, процес навчання був набагато важчим. Бiльшiсть пiдручникiв i книг написанi дуже
технiчною англiйською мовою, тому бiльшiсть випускникiв середньої школи навiть не ма-
тимуть словникового запасу, щоб зрозумiти, про що пiдручник. Коли я вiдкрив цю книгу,
усi мої проблеми були вирiшенi. «A Byte of Python» використав просту нетехнiчну мову,
щоб пояснити таку ж просту мову програмування, i цi двi речi роблять вивчення Python
цiкавим. Прочитавши половину книги, я вирiшил, що книга варта перекладу. Я сподiваюся,
що переклад допоможе людям, якi опинилися в такiй самiй ситуацiї, як я (особливо моло-
дi), i, можливо, допоможе поширити iнтерес до мови серед людей з меншими технiчними
знаннями.

3.35.16 Польська

Dominik Kozaczko (dominik@kozaczko.info) зголосився перекласти книгу польською мовою. Переклад
триває, i його головна сторiнка доступна тут: Ukąś Pythona.

Оновлення : переклад завершено та готовий станом на 2 жовтня 2009 р. Дякуємо Dominik та двом його
студентам та їхньому друговi за їх час i зусилля!

Dominik Kozaczko - Я вчитель iнформатики та iнформацiйних технологiй.

3.35.17 Португальська

Artur Weber (arturweberguimaraes@gmail.com) завершив переклад цiєї книги португальською (станом
на 21 лютого 2018 р.) на https://www.homeyou.com/~edu/introducao.

Artur Weber : Мої студенти навчаються на полiтехнiчному факультетi Екологiчного унiвер-
ситету в мiстi Куритиба (Бразилiя), i деякi з них цiкавляться рiзними роботами.

Оскiльки вони пишуть курсовi та академiчнi роботи, вони завжди шукають цiкавi статтi
та сторiнки. Також я намагаюся знайти цiкавi матерiали, якi можуть бути джерелами для
їхнiх унiверситетських робiт.

Я знайшов матерiали з вашого сайту корисними для деяких моїх студентiв, якi пишуть
роботи на основi програмування на Python. Власне, тому я вирiшив зробити португальський
переклад, щоб мої студенти, якi не знають англiйської, могли читати захоплюючi статтi
рiдною мовою (португальською).

3.35.18 Росiйська

Vladimir Smolyar (v_2e@ukr.net) завершив переклад росiйською на http://wombat.org.ua/
AByteOfPython/.

3.35.19 Українська

Averkiev Andrey (averkiyev@ukr.net) зголосився перекласти книгу росiйською, i, можливо, українською
(якщо дозволить час).

Daria Jens (jensdarya@gmail.com) у 2025 роцi завершила переклад українською мовою: https://
spielend-programmieren.at/byte_of_python_ukraine/

3.35.20 Сербська

“BugSpice” (amortizerka@gmail.com) завершив сербський переклад:

Це посилання для завантаження бiльше не доступне.

Докладнiше на http://forum.ubuntu-rs.org/Thread-zagrljaj-pitona.
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3.35.21 Словацька

Albertio Ward (albertioward@gmail.com) переклав книгу словацькою мовою на http://www.fatcow.com/
edu/python-swaroopch-sl/ :

Ми є некомерцiйною органiзацiєю «Переклад для освiти». Ми представляємо групу людей,
переважно студентiв i викладачiв Слов’янського унiверситету. Тут зiбранi студенти рiзних
факультетiв: лiнгвiстики, хiмiї, бiологiї та iн. Ми намагаємося знаходити в Iнтернетi цiка-
вi публiкацiї, якi можуть бути актуальними для нас та наших колег з унiверситету. Iнодi
ми самi знаходимо статтi; iнодi нашi викладачi допомагають нам пiдiбрати матерiал для
перекладу. Пiсля отримання дозволу авторiв ми перекладаємо статтi та розмiщуємо їх у
своєму блозi, який доступний для наших колег i друзiв. Цi перекладенi публiкацiї часто
допомагають студентам у щоденнiй рутинi навчання.

3.35.22 Iспанська

Alfonso de la Guarda Reyes (alfonsodg@ictechperu.net), Gustavo Echeverria
(gustavo.echeverria@gmail.com), David Crespo Arroyo (davidcrespoarroyo@hotmail.com) i Cristian
Bermudez Serna (crisbermud@hotmail.com) зголосилися перекладати книгу на iспанську.

Gustavo Echeverria каже:

Я працюю iнженером-програмiстом в Аргентинi. На роботi я використовую здебiльшого
технологiї C# i .Net, але в особистих проектах – виключно Python або Ruby. Я знав про
Python багато рокiв тому i вiдразу ж зупинився на Python. Незабаром пiсля знайомства з
Python я вiдкрив цю книгу, i вона допомогла менi вивчити мову. Тодi я зголосився пере-
класти книгу iспанською мовою. Тепер, отримавши кiлька запитiв, я почав перекладати «A
Byte of Python» разом з Maximiliano Soler.

Cristian Bermudez Serna каже:

Я студент телекомунiкацiйної iнженерiї в Унiверситетi Антiокiї (Колумбiя). Кiлька мiсяцiв
тому я почав вивчати Python i знайшов цю чудову книгу, тому я зголосився приєднатися
до перекладу на iспанську мову.

3.35.23 Шведська

Mikael Jacobsson (leochingkwake@gmail.com) зголосився перекласти книгу шведською мовою.

3.35.24 Турецька

Türker SEZER (tsezer@btturk.net) та Bugra Cakir (bugracakir@gmail.com) зголосилися перекласти книгу
турецькою мовою. “Де турецька версiя? Bitse de okusak.”

3.36 Переклади

Завдяки багатьом невтомним волонтерам доступно багато перекладiв книги рiзними мовами!

Якщо ви хочете допомогти з цими перекладами, будь ласка, перегляньте список волонтерiв для вiдпо-
вiдних мов нижче та вирiшiть, чи хочете ви розпочати новий переклад чи допомогти в уже iснуючих
проектах перекладу.

Якщо ви плануєте почати новий переклад, будь ласка, прочитайте Iнструкцiю з перекладу .
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3.36.1 Арабська

Нижче наведено посилання на арабську версiю. Дякуємо Ashraf Ali Khalaf за
переклад книги, ви можете прочитати всю книгу онлайн за адресою http://
www.khaledhosny.org/byte-of-python/index.html або завантажити її з [sourceforge.net]
(http://downloads.sourceforge.net/omlx/byteofpython_arabic.pdf?use_mirror=osdn). Для отриман-
ня додаткової iнформацiї див. http://itwadi.com/byteofpython_arabi.

3.36.2 Азербайджанська

Jahangir Shabiyev (c.shabiev@gmail.com) зголосився перекласти книгу азербайджанською мовою. Пе-
реклад виконується за адресою https://www.gitbook.com/book/jahangir-sh/piton-sancmasi

3.36.3 Бразильська Португальська

Є два переклади з рiзними рiвнями завершеностi та доступностi. Старiший переклад зараз вiдсу-
тнiй/втрачений, а новiший переклад неповний.

Samuel Dias Neto (samuel.arataca@gmail.com) зробив перший бразильський португальський переклад
(старiший переклад) цiєї книги, коли версiя Python була 2.3.5. Переклад бiльше не є загальнодоступним.

Rodrigo Amaral (rodrigoamaral@gmail.com) зголосився перекласти книгу бразильською португальською
мовою (новiший переклад), який ще не завершено.

Каталонська

Moises Gomez (moisesgomezgiron@gmail.com) зголосився перекласти книгу каталонською мовою. Пере-
клад триває.

Moisès Gómez - Я розробник, а також викладач програмування (як правило, для людей без
попереднього досвiду).

Деякий час тому менi потрiбно було навчитися програмувати на Python, i робота Swaroop’а
була справдi корисною. Чiтко, лаконiчно та досить повно. Саме те, що менi було потрiбно.

Пiсля цього досвiду я подумав, що деякi iншi люди в моїй країнi також можуть скористатися
цим. Але англiйська мова може стати перешкодою.

Отже, чому б не спробувати це перекласти? I я зробив для попередньої версiї книги.

У моїй країнi є двi державнi мови. Я вибрав каталонську, тому що подумав, що на бiльш
поширену iспанську її напевно переведе хтось iнший.

3.36.4 Китайський

У 2017 роцi, тобто через 11 рокiв, Mo Lun (i@molun.net) повторно переклав книгу з самого початку,
на основi версiї 4.0. А переклад зберiгається на GitHub i Gitbook. Вiн стежить за цим перекладеним
виданням i готовий виправити його, якщо в перекладенiй версiї книги є якась помилка.

Видання перекладу 2017 року доступне на https://bop.molun.net.

Mo Lun каже:

Я звичайний студент журналiстики Китайського молодiжного унiверситета полiтичних на-
ук ( англ.“China Youth University for Political Sciences (CYU)”), Пекiн. I фактично, коли
я починав перекладати цю книгу, я був абсолютний новачок у програмуваннi на Python.
Спочатку це була просто примха, але коли я закiнчив переклад, я зрозумiв, що рiшення,
викликане iнтересом, змусило мене зайти так далеко.
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За допомогою перекладiв моїх попередникiв,великої кiлькостi iнформацiї в Iнтернет, i за
допомогою моїх друзiв я змiг представити це видання. Я просто сподiваюся, що моя пере-
кладацька робота допоможе iншим новачкам у вивченнi Python.

Водночас я завжди чекаю зауважень i пропозицiй до мого перекладу i готовий змiнити або
вдосконалити цю поверхневу роботу.

Попереднiй китайський переклад

В 2005, Shen Jieyuan переклав цю книгу з версiєю 1.20 китайською мовою та опублiкував її в Iнтернетi.
Це перше китайське видання. На офiцiйному сайтi книги його звали Juan Shen,за адресою електронної
пошти orion_val@163.comЦе видання було широко розповсюджене в мережi, а посилання, наданi на
офiцiйному сайтi книги, бiльше не доступнi, тому його оригiнальне джерело неможливо знайти. Тому
тут не можна вказати певну адресу. Але ви можете спробувати знайти копiю за ключовими словами,
наприклад. . .

Juan Shen каже:

Я аспiрант вiддiлу бездротових телекомунiкацiй у Пекiнському технологiчному унiверситетi,
Китай. Наразi мої дослiдницькi iнтереси стосуються синхронiзацiї, регулюванням каналу пе-
редачi даних i багатокористувацьким визначенням системи з багатьма несучими частотами
CDMA. Python — моя основна мова програмування для щоденного моделювання та дослi-
дницької роботи. Здебiльшого з використанням Python Numeric. Я познайомився з Python
лише пiвроку тому, але, як ви бачите, вiн дiйсно простий у використаннi, простий у вико-
ристаннi та ефективний. Як i попереджав у своїй книзi Swaroop, «Це тепер моя улюблена
мова програмування».

‘A Byte of Python’ був моїм посiбником iз вивчення Python. Вiн зрозумiло та ефективно,
вводить вас у свiт Python за найкоротший час. Вiн не надто довгий, але ефективно охоплює
майже всi важливi теми в Python. Я думаю, що «A Byte of Python» слiд настiйно рекомен-
дувати новачкам як перший пiдручник з Python. Я присвячую мiй переклад потенцiйним
мiльйонам користувачiв Python у Китаї.

3.36.5 Китайський традицiйний

Fred Lin (gasolin@gmail.com) зголосився перекласти книгу китайською мовою.

Книга доступна на: http://code.google.com/p/zhpy/wiki/ByteOfZhpy.

Захоплююча особливiсть цього перекладу полягає в тому, що вiн також мiстить вихiднi тексти ки-
тайського Python поруч iз оригiнальними текстами на Python.

Fred Lin - Я працюю iнженером мережевого мiкропрограмного забезпечення в Delta Network,
а також роблю внесок у веб-платформу TurboGears.

Як євангелiст Python (:-p), менi потрiбен матерiал для просування мови Python. Я виявив,
що «A Byte of Python». . . hhjmjkjhg найкраще пiдходить як для новачкiв, так i для досвiдче-
них програмiстiв. «A Byte of Python» детально викладає основи Python в розумних обсягах.

Переклад спочатку базувався на спрощенiй китайськiй версiї, i незабаром було зроблено
багато переписань, щоб вiдповiдати поточнiй версiї книги та якостi читання.

Остання китайська традицiйна версiя також мiстить вихiднi коди програм китайського
Python, якi досягнутi за допомогою мого нового проекту «zhpy» (китайською — python)
(запуск 7 серпня).

zhpy(вимовляти як “Зед.Аш.Пi”, або “Зiппi”) є такою собi надбудовою над Python, що пе-
реводить Python на традицiйну або спрощену китайську. Цей проект iснує насамперед з
освiтньою метою.
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3.36.6 Французька

Gregory (coulix@ozforces.com.au) зголосився перекласти книгу французькою мовою.

Gérard Labadie (gerard.labadie@gmail.com) завершив переклад книги французькою мовою.

Пiзнiше цей переклад було перенесено у формат markdown, оновлено вiдповiдно до останньої версiї
книги та опублiковано на GitBook Romain Gilliotte (rgilliotte@gmail.com).

Його можна знайти за адресою https://rgilliotte.gitbook.io/byte-of-python/

3.36.7 Нiмецький

Lutz Horn (lutz.horn@gmx.de), Bernd Hengelein (bernd.hengelein@gmail.com) та Christoph Zwerschke (ci-
to@online.de) зголосилися перекласти книгу нiмецькою мовою.

Переклад можна знайти за адресою: http://cito.github.io/byte_of_python/

Lutz Horn каже:

Менi 32 роки, я маю ступiнь з математики в Гейдельберзькому унiверситетi, Нiмеччина. На-
разi я працюю iнженером-програмiстом в проектi, який фiнансується державою, щоб ство-
рити веб-портал комп’ютерних наук у Нiмеччинi. Основною мовою, яку я використовую як
професiонал, є Java, але я намагаюся робити якомога бiльше з Python за кадром. Зокрема,
з Python дуже легко аналiзувати та конвертувати текст. Я не дуже знайомий iз наборами
iнструментiв графiчного iнтерфейсу користувача, оскiльки бiльшiсть мого програмування
стосується веб-додаткiв, де iнтерфейс користувача формується такими Java iнструментами
як Struts. Зараз я намагаюся бiльше використовувати функцiї функцiонального програму-
вання Python i генераторiв. Пiсля короткого вивчення Ruby я був дуже вражений вико-
ристанням блокiв у цiй мовi. Загалом менi подобається динамiчний характер таких мов,
як Python i Ruby, оскiльки це дозволяє менi робити те, що неможливо в бiльш статичних
мовах, таких як Java. Я шукав якийсь вступ до програмування, придатний для навчання
повного непрограмiста. Я знайшов книжку ‘How to Think Like a Computer Scientist: Learni-
ng with Python’, та „Dive into Python. Перша книга добра для початкiвцiв, але iї потрiбно
довго перекладати. Друга - не пiдходить новачкам. Я думаю, що «A Byte of Python» чудово
вписується мiж ними, оскiльки вона не надто довга, написана по сутi, i водночас досить
докладна для навчання новачка. Крiм того, менi подобається проста структура DocBook,
яка дозволяє перекладати текст, а також генерувати результуючий текст у рiзних форматах
як за помахом чарiвної палички.

Bernd Hengelein каже:

Lutz i я збираємося зробити нiмецький переклад разом. Ми тiльки почали зi вступу та пе-
редмови, але ми будемо iнформувати вас про прогрес, якого ми досягаємо. Гаразд, тепер
трохи особистого про мене. Менi 34 роки, i я граю з комп’ютерами з 1980-х рокiв, коли
«Commodore C64» панував у дитячих кiмнатах. Пiсля вивчення iнформатики я почав пра-
цювати iнженером-програмiстом. Зараз я працюю у сферi медичної вiзуалiзацiї у великiй
нiмецькiй компанiї. Хоча C++ є основною мовою, яку я (маю) використовувати для щоден-
ної роботи, я постiйно шукаю щось нове для вивчення. Минулого року я закохався у Python,
яка є чудовою мовою як за своїми можливостями, так i за своєю красою. Я читав десь в
мережi про хлопця, який сказав, що йому подобається Python, тому що код виглядає дуже
красиво. Як на мене, вiн абсолютно правий. У той час, коли я вирiшив вивчити python, я
помiтив, що є дуже мало хорошої документацiї нiмецькою мовою. Коли я натрапив на вашу
книгу, менi спала на думку спонтанна iдея нiмецького перекладу. На щастя, у Lutz була та
сама iдея, i тепер ми можемо роздiлити роботу. Я з нетерпiнням чекаю на плiдну спiвпрацю!
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3.36.8 Грецька

Грецька спiльнота Ubuntu [переклала книгу грецькою] (http://wiki.ubuntu-gr.org/byte-of-python-el),
для використання в наших онлайн уроках Python, якi проводяться на наших форумах. Щоб дiзна-
тися бiльше, зв’яжiться з @savvasradevic.

3.36.9 Iндонезiйська

Daniel (daniel.mirror@gmail.com) перекладає книгу iндонезiйською мовою http://python.or.id/moin.cgi/
ByteofPython.

Wisnu Priyambodo (cibermen@gmail.com) також зголосився перекласти книгу iндонезiйською мовою.

Також, Bagus Aji Santoso (baguzzzaji@gmail.com) зголосився.

3.36.10 Iталiйська (перша)

Enrico Morelli (mr.mlucci@gmail.com) i Massimo Lucci (morelli@cerm.unifi.it) зголосилися перекласти
книгу iталiйською мовою.

Переклад iталiйською доступний на http://www.gentoo.it/Programmazione/byteofpython.

Massimo Lucci and Enrico Morelli - ми працюємо в унiверситетi Флоренцiї (Iталiя) - хiмi-
чний факультет. Я (Massimo) як сервiсний iнженер та системний адмiнiстратор спектроме-
трiв ядерного магнiтного резонансу; Enrico як сервiсний iнженер i системний адмiнiстратор
паралельних/кластерних систем. Ми програмуємо на python близько семи рокiв, маємо до-
свiд роботи з платформами Linux з десяти рокiв. В Iталiї ми адмiнiструємо веб-сторiнку
www.gentoo.it для дистрибутива Gentoo/Linux та www.nmr.it (зараз у розробцi) для дода-
ткiв ядерного магнiтного резонансу та органiзацiї конгресу та управлiння. Ось i все! Ми
враженi розумною мовою, використаною у вашiй книзi, i ми вважаємо, що це важливо для
наближення Python до нових користувачiв (ми маємо на увазi сотнi студентiв i дослiдникiв,
якi працюють у наших лабораторiях). . .

3.36.11 Iталiйська (друга)

Iталiйський переклад був створений Calvina Bice та колегами з http://besthcgdropswebsite.com/
translate/a-byte-of-python/.

3.36.12 Японська

Shunro Dozono (dozono@gmail.com) перекладає книгу японською мовою.

3.36.13 Корейська

Epsimatt (2019)

Epsimatt розпочав новий корейський переклад:

� Читайте онлайн на https://epsimatt.gitbook.io/byte-of-python/

� Слiдкуйте за прогресом на https://github.com/epsimatt/byte-of-python/issues/16

Старiша

Jeongbin Park (pjb7687@gmail.com) переклав книгу на корейську - https://github.com/pjb7687/byte_
of_python
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Я Jeongbin Park, зараз працюю дослiдником у галузi бiофiзики та бiоiнформатики в Кореї.

Рiк тому я шукав гарний пiдручник/посiбник на Python, щоб представити його своїм ко-
легам, тому що використання Python у галузях дослiджень зростає через те, що кiлькiсть
користувачiв стає дедалi бiльшою.

Але на той час було лише кiлька книг про Python доступнi корейською мовою, тому я
вирiшив перекласти вашу електронну книгу, оскiльки вона виглядає як один iз найкращих
посiбникiв, якi я коли-небудь читав!

Наразi книга майже повнiстю перекладена корейською мовою, за винятком частини тексту
у вступному роздiлi та додаткiв.

Ще раз дякую, що написали такий гарний посiбник!

3.36.14 Монгольська

Ariunsanaa Tunjin (luftballons2010@gmail.com) зголосився перекласти книгу монгольською мовою.

Оновлення вiд 22 листопада 2009 : Ariunsanaa на порозi завершення перекладу.

3.36.15 Норвезька (bokmål)

Eirik V̊ageskar студент Sandvika videreg̊aende skole у Норвегiї, блогер i зараз перекладає книгу норвезь-
кою (bokm̊al).

Eirik V̊ageskar : Я завжди хотiв програмувати, але оскiльки я розмовляю малопоширеною
мовою, процес навчання був набагато важчим. Бiльшiсть пiдручникiв i книг написанi дуже
технiчною англiйською мовою, тому бiльшiсть випускникiв середньої школи навiть не ма-
тимуть словникового запасу, щоб зрозумiти, про що пiдручник. Коли я вiдкрив цю книгу,
усi мої проблеми були вирiшенi. «A Byte of Python» використав просту нетехнiчну мову,
щоб пояснити таку ж просту мову програмування, i цi двi речi роблять вивчення Python
цiкавим. Прочитавши половину книги, я вирiшил, що книга варта перекладу. Я сподiваюся,
що переклад допоможе людям, якi опинилися в такiй самiй ситуацiї, як я (особливо моло-
дi), i, можливо, допоможе поширити iнтерес до мови серед людей з меншими технiчними
знаннями.

3.36.16 Польська

Dominik Kozaczko (dominik@kozaczko.info) зголосився перекласти книгу польською мовою. Переклад
триває, i його головна сторiнка доступна тут: Ukąś Pythona.

Оновлення : переклад завершено та готовий станом на 2 жовтня 2009 р. Дякуємо Dominik та двом його
студентам та їхньому друговi за їх час i зусилля!

Dominik Kozaczko - Я вчитель iнформатики та iнформацiйних технологiй.

3.36.17 Португальська

Artur Weber (arturweberguimaraes@gmail.com) завершив переклад цiєї книги португальською (станом
на 21 лютого 2018 р.) на https://www.homeyou.com/~edu/introducao.

Artur Weber : Мої студенти навчаються на полiтехнiчному факультетi Екологiчного унiвер-
ситету в мiстi Куритиба (Бразилiя), i деякi з них цiкавляться рiзними роботами.

Оскiльки вони пишуть курсовi та академiчнi роботи, вони завжди шукають цiкавi статтi
та сторiнки. Також я намагаюся знайти цiкавi матерiали, якi можуть бути джерелами для
їхнiх унiверситетських робiт.
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Я знайшов матерiали з вашого сайту корисними для деяких моїх студентiв, якi пишуть
роботи на основi програмування на Python. Власне, тому я вирiшив зробити португальський
переклад, щоб мої студенти, якi не знають англiйської, могли читати захоплюючi статтi
рiдною мовою (португальською).

3.36.18 Росiйська

Vladimir Smolyar (v_2e@ukr.net) завершив переклад росiйською на http://wombat.org.ua/
AByteOfPython/.

3.36.19 Українська

Averkiev Andrey (averkiyev@ukr.net) зголосився перекласти книгу росiйською, i, можливо, українською
(якщо дозволить час).

Daria Jens (jensdarya@gmail.com) 2024 роцi завершила переклад українською мовою.

3.36.20 Сербська

“BugSpice” (amortizerka@gmail.com) завершив сербський переклад:

Це посилання для завантаження бiльше не доступне.

Докладнiше на http://forum.ubuntu-rs.org/Thread-zagrljaj-pitona.

3.36.21 Словацька

Albertio Ward (albertioward@gmail.com) переклав книгу словацькою мовою на http://www.fatcow.com/
edu/python-swaroopch-sl/ :

Ми є некомерцiйною органiзацiєю «Переклад для освiти». Ми представляємо групу людей,
переважно студентiв i викладачiв Слов’янського унiверситету. Тут зiбранi студенти рiзних
факультетiв: лiнгвiстики, хiмiї, бiологiї та iн. Ми намагаємося знаходити в Iнтернетi цiка-
вi публiкацiї, якi можуть бути актуальними для нас та наших колег з унiверситету. Iнодi
ми самi знаходимо статтi; iнодi нашi викладачi допомагають нам пiдiбрати матерiал для
перекладу. Пiсля отримання дозволу авторiв ми перекладаємо статтi та розмiщуємо їх у
своєму блозi, який доступний для наших колег i друзiв. Цi перекладенi публiкацiї часто
допомагають студентам у щоденнiй рутинi навчання.

3.36.22 Iспанська

Alfonso de la Guarda Reyes (alfonsodg@ictechperu.net), Gustavo Echeverria
(gustavo.echeverria@gmail.com), David Crespo Arroyo (davidcrespoarroyo@hotmail.com) i Cristian
Bermudez Serna (crisbermud@hotmail.com) зголосилися перекладати книгу на iспанську.

Gustavo Echeverria каже:

Я працюю iнженером-програмiстом в Аргентинi. На роботi я використовую здебiльшого
технологiї C# i .Net, але в особистих проектах – виключно Python або Ruby. Я знав про
Python багато рокiв тому i вiдразу ж зупинився на Python. Незабаром пiсля знайомства з
Python я вiдкрив цю книгу, i вона допомогла менi вивчити мову. Тодi я зголосився пере-
класти книгу iспанською мовою. Тепер, отримавши кiлька запитiв, я почав перекладати «A
Byte of Python» разом з Maximiliano Soler.

Cristian Bermudez Serna каже:

Я студент телекомунiкацiйної iнженерiї в Унiверситетi Антiокiї (Колумбiя). Кiлька мiсяцiв
тому я почав вивчати Python i знайшов цю чудову книгу, тому я зголосився приєднатися
до перекладу на iспанську мову.

3.36. Переклади 201

http://wombat.org.ua/AByteOfPython/
http://wombat.org.ua/AByteOfPython/
http://forum.ubuntu-rs.org/Thread-zagrljaj-pitona
http://www.fatcow.com/edu/python-swaroopch-sl/
http://www.fatcow.com/edu/python-swaroopch-sl/


"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

3.36.23 Шведська

Mikael Jacobsson (leochingkwake@gmail.com) зголосився перекласти книгу шведською мовою.

3.36.24 Турецька

Türker SEZER (tsezer@btturk.net) та Bugra Cakir (bugracakir@gmail.com) зголосилися перекласти книгу
турецькою мовою. “Де турецька версiя? Bitse de okusak.”

3.37 Додаток: Iнструкцiя з перекладу

1. Повний вихiдний текст книги доступний за посиланням .

2. Будь ласка створiть вiдгалуження репозиторiю.

3. Потiм завантажте репозиторiй на свiй комп’ютер. Для цього вам потрiбно знати, як використо-
вувати Git.

4. Прочитайте Honkit documentation, особливо Markdown section.

5. Почнiть редагувати файли .md на своїй рiднiй мовi.

6. Перегляньте INSTALL.md про те, як створити веб-сайт, PDF, EPUB.

3.38 Зворотнiй зв’язок

Книзi потрiбна допомога таких читачiв, як ви, щоб вказати на будь-якi частини книги, якi є поганими,
незрозумiлими або просто неправильними. Будь ласка, напишiть основному автору або вiдповiдним
перекладачам свої коментарi та пропозицiї.

3.39 Вiкторiна

3.39.1 Завдання до роздiлу Основи:

англiйська: Basic

Завдання 1

� Створiть змiнну з назвою речення i присвойте їй значення — рядок, який мiстить одинадцять
слiв (будь-яких).

� Виведiть на екран значення змiнної речення.

� Додайте цей рядок коду в кiнцi своєї програми:

print(len(sentence.split()))

Пiдказка: Функцiя split() у Python рахує кiлькiсть слiв у рядку, пiдраховуючи кiлькiсть пробiлiв мiж
словами. Тож завдання звучить так: «напиши слова, мiж якими є 10 пробiлiв».

Можливе розв’язання

# Ось приклад розв’язання для завдання 1 iз роздiлу Основи ("")

речення = "Мова Python дуже цiкава, проста i легка для вивчення кожному щодня"

print(речення)

print(len(речення.split()))
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Завдання 2

� Створiть змiнну з назвою вiрш i присвойте їй рядок iз кiлькома словами.

� Рядок повинен складатися з трьох рядкiв тексту.

� Виведiть на екран значення змiнної вiрш.

� Додайте цей рядок коду в кiнцi своєї програми:

print(len(poem.splitlines()))

Чи можеш розв’язати це завдання (щоб рядок охоплював кiлька рядкiв тексту) рiзними способами?

Можливi розв’язання:

# Розв’язання для роздiлу "Основи" Basic, завдання 2, варiант A.

вiрш="""Код,

рядок за рядком я пишу,

свiт новий у полi творю."""

print(вiрш)

print(len(вiрш.splitlines()))

# Розв’язання для роздiлу "Основи" Basic, завдання 2, варiант B

вiрш='Код,\nрядок за рядком я пишу,\nсвiт новий у полi творю.'

print(вiрш)

print(len(вiрш.splitlines()))

# Розв’язання для роздiлу "Основи" Basic, завдання 2, варiант C

вiрш="\n".join(["Код,","рядок за рядком я пишу,","свiт новий у полi творю."])

print(вiрш)

print(len(вiрш.splitlines()))

Завдання 3

� Створiть змiнну з назвою заробiтна плата i присвойте їй значення 4000.

� Виведiть на екран значення змiнної заробiтна плата

Можливi розв’язання:

# Розв’язання для роздiлу "Основи" Basic, завдання 3, варiант A

# найпоширенiший варiант

заробiтна_плата = 4000

print(заробiтна_плата)

# Розв’язання для роздiлу "Основи" Basic, завдання 3, варiант B

# використовуйте пiдкреслення (underscores) для покращення читабельностi

заробiтна_плата = 4_000

print(заробiтна_плата)

Завдання 4

� Створiть змiнну з назвою Дохiд i надайте їй значення 4000.

� Створiть змiнну з назвою Висновок. Значення змiнної Висновок має бути наступним рядком: “Мiй
дохiд становить X євро на мiсяць”.
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� Змiнiть код так, щоб Python пiдставляв замiсть X значення змiнної Дохiд.

� Надрукуюте значення змiнної Висновок

Чи можеш ти розв’язати це завдання кiлькома способами?

Можливi розв’язання:

# Розв’язання для роздiлу «Основи» Basic, завдання 4, варiант A.

# використовувайте .format()

Дохiд = 4000

Висновок = 'Мiй дохiд становить {} євро на мiсяць'.format(дохiд)

print(висновок)

# Розв’язання для роздiлу «Основи» Basic, завдання 4, варiант B

# використовувайте f-strings

Дохiд = 4000

Висновок = f'Мiй дохiд становить { дохiд} євро на мiсяць'

print(висновок)

# Розв’язання для роздiлу «Основи» Basic, завдання 4, варiант C

# використовувайте str()

Дохiд = 4000

Висновок = "Мiй дохiд становить " + str(дохiд) + " євро на мiсяць"

print(висновок)

# Розв’язання для роздiлу «Основи» Basic, завдання 4, варiант D

# використовувайте %

Дохiд = 4000

Висновок = 'Мiй дохiд становить %i євро на мiсяць' % дохiд

print(висновок)

Завдання 5

Iдентифiкатори для змiнних

Якi з наведених назв є допустимими iдентифiкаторами для змiнних у Python?

1) a

2) A

3) aaaa

4) a123

5) 123a

6) _123a

7) _a123

8) a_123

9) 1_a23

10) !abc

11) a-b

12) a_minus_b
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Правильнi вiдповiдi :

1,2,3,4,6,7,8,12

3.39.2 Завдання для роздiлу Оператори та вирази :

англiйська:Operators and Expressions

Завдання 1

Якi з наведених виразiв у Python набувають значення True?

1) True == False

2) True == True

3) False == False

4) 5 > 2

5) len("Michael") > len("Mike")

6) 5 != 7

7) 6 >= 6

8) "abc" * 3 == "abcabcabc"

9) 5**2 == 25

10) 0 == False

11) 1 == True

12) 2 == True

13) 2 == False

14) True == 1

15) None == None

16) None != 0

17) None == ""

Правильнi вiдповiдi :

2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,14,15,16

Завдання 2

Якi з наведених виразiв у Python набувають значення False ?

1) 10 / 5 == 2.0

2) 10 // 5 == 2

3) 10 % 3 == 1

4) ( 5 > 1) and ( 5 > 7)

5) ( 5 > 1) or (5 > 7)

6) not (5 > 7)
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Правильна вiдповiдь:

4

Завдання 3

� Яким буде вивiд (значення змiнної x) у цiй програмi Python?

# роздiл _Оператори та вирази_ Завдання 3

x = 5

x = 5+1

x += 1

x = x * 2

x /= 2

print(x)

Правильна вiдповiдь:

7.0

3.39.3 Завдання для роздiлу: “Потiк керування”:

англiйська:Control Flow

Завдання 1

У завданнях цього роздiлу використовуйте (деякi з) операторiв Python, описаних у роздiлi “Керування
потоком виконання” (таких як if, elif, else, for, while, continue, break)

� Напишiть програму, яка дозволяє користувачу ввести пароль i надає вiдповiдь залежно вiд вве-
деного значення:

– Якщо пароль — SeCrEt, програма має вивести Правильно i завершити роботу.

– Якщо користувач вводить неправильний пароль, програма повинна вивести Неправильно i
знову запитати пароль.

� Пiсля трьох невдалих спроб програма має вивести Ви зробили 3 невдалi спроби i завершити
роботу.

� Перед завершенням роботи програми вона має вивести Бувай!

Приклад виводу::

Будь ласка, введiть пароль: >>>secret

Неправильно

Будь ласка, введiть пароль: >>>Secret

Неправильно

Будь ласка, введiть пароль: >>>SeCrEt

Правильно

Бувай!

Можливi розв’язання:

# solution for chapter control flow, task 1, variant A

# Розв’язання для роздiлу «Потiк керування», завдання 1, варiант A.

for a in range(3):

текст = input("Будь ласка, введiть пароль: >>>")

(continues on next page)
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(continued from previous page)

if текст == "SeCrEt":

print("Правильно")

break

else:

print("Неправильно")

else:

print("Ви зробили 3 невдалi спроби")

print("Бувай!")

# solution for chapter control flow, task 1, variant B

# Розв’язання для роздiлу «Потiк керування», завдання 1, варiант B

for _ in range(3):

if input("Будь ласка, введiть пароль: >>>") == "SeCrEt":

print("Правильно")

break

print("Неправильно")

else:

print("Ви зробили 3 невдалi спроби")

print("Бувай!")

# solution for chapter control flow, task 1, variant C

# Розв’язання для роздiлу «Потiк керування», завдання 1, варiант C

спроба = 1

max_спроб = 3

дiйсний_пароль = "SeCrEt"

while True:

print(f"Це спроба { спроба} iз { max_спроб} ")

текст = input("Будь ласка, введiть пароль: >>>")

if текст == дiйсний_пароль:

print("Правильно")

break

else:

print("Неправильно")

спроба += 1

if спроба > 3:

print("Ви зробили 3 невдалi спроби")

break

print("Бувай!")

# solution for chapter control flow, task 1, variant D

# Розв’язання для роздiлу «Потiк керування», завдання 1, варiант D

спроба = 0

while спроба < 3:

спроба += 1

if input("Будь ласка, введiть пароль: >>>") == "SeCrEt":

print("Правильно")

break

print("Неправильно")

else:

print("Ви зробили 3 невдалi спроби")

(continues on next page)
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print("Бувай!")

# solution for chapter control flow, task 1, variant E

# Розв’язання для роздiлу «Потiк керування», завдання 1, варiант E

спроба = 1

while input("Будь ласка, введiть пароль: >>>") != "SeCrEt":

print("Неправильно")

спроба += 1

if спроба > 3:

print("Ви зробили 3 невдалi спроби")

break

else:

print("Правильно")

print("Бувай!")

Завдання 2

Наведена нижче програма не працює так, як задумано. Що має робити програма:

� Програма має дозволити користувачу ввести пароль.

� Якщо користувач вводить правильний пароль(secret) програма має вивести Правильно i завер-
шитися.

� Якщо користувач вводить неправильний пароль, програма має запитати знову.

� Якщо користувач 3 рази введе неправильний пароль, програма має вивести Ви зробили 3

невдалi спроби i завершитися.»

Твої завдання пiсля аналiзу програми:

� З’ясуй, чому ця програма не працює так, як задумано.

� Запропонуй, як змiнити програму, щоб вона працювала вiдповiдно до задуму.

# problem control flow, task 2,

# Задача з роздiлу "Потiк керування", завдання 2

пароль = "secret"

max_спроб = 3

спроба = 1

while спроба < max_спроб:

print(f"Спроба { спроба} of { max_спроб} ")

здогадка = input("введiть пароль: >>>")

if здогадка == пароль:

print("Правильно")

break

спроба += 1

else:

print("Ви зробили 3 невдалi спроби")

print("Бувай!")

Розв’язання коду :

� Проблема у наступносу рядку: “while спроба < max_спроб:”

� Виправлення: while спроба <= max_спроб:
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Завдання 3

Будь ласка, виправте наведену нижче програму, щоб вона виводила тiльки одну вiдповiдь.

# problem control_flow task 3

# Задача з роздiлу "Потiк керування", завдання 3

дохiд = input("Будь ласка, введiть свiй щомiсячний (чистий) дохiд в євро")

дохiд = int(дохiд)

if дохiд < 1000:

print("Ти небагато заробляєш...")

if дохiд < 2000:

print("Могло б бути краще...")

elif дохiд < 3000:

print("Добре")

if дохiд < 4000:

print("Дуже добре")

if дохiд < 5000:

print("Чудово")

else:

print("Насправдi??")

Розв’язання коду:

дохiд = input("Будь ласка, введiть свiй щомiсячний (чистий) дохiд в євро")

дохiд = int(дохiд)

if дохiд < 1000:

print("Ти небагато заробляєш...")

elif дохiд < 2000:

print("Могло б бути краще...")

elif дохiд < 3000:

print("Добре")

elif дохiд < 4000:

print("Дуже добре")

elif дохiд < 5000:

print("Чудово")

else:

print("Насправдi??")

Завдання 4

Вправи для циклу “for loop” та функцiї “range”

� Ознайомтеся з документацiєю Python щодо функцiї range:
https://docs.python.org/3/library/stdtypes.html#range Для розумiння параметрiв start, stop and
step.

Спробуйте розв’язати це завдання без використання комп’ютера: який буде результат виконання на-
ступної послiдовностi чисел:

print(list(range(5)))

Розв’язання:

[0,1,2,3,4]
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Завдання 5

Напишiть рядок коду на Python (використовуючи range) щоб отримати наступний результат: [1,2,3,
4,5]

Розв’язання:

# solution control flow, task 5

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 5

print(list(range(1,6)))

Завдання 6

Напишiть рядок коду на Python (використовуючи range) щоб отримати наступний результат: [10,20,
30,40,50]

Розв’язання:

# solution control flow task 6

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 6

print(list(range(10,51,10)))

де число 10-це крок

Завдання 7

Напишiть рядок коду на Python (використовуючи range) щоб отримати наступний результат: [50,40,
30,20,10,0]

Розв’язання:

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 7

print(list(range(50,-1,-10)))

Завдання 8

Напишiть рядки коду на Python (використовуючи range) який виводить усi числа вiд 1 до 10. Кожне
число має бути надруковане в окремому рядку.

Розв’язання:

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 8

for x in range(1,11):

print(x)

Завдання 9

Напишiть рядок коду на Python (використовуючи range), який виводить усi числа вiд 1 до 10 в одному
рядку. Числа мають бути роздiленi комами (пiсля останнього числа може стояти кома).

Розв’язання:

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 9

for x in range(1,11):

print(x, end=",")
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Завдання 10

Напишiть програму на Python (використовуючи вбудовану функцiю range), яка перемножує кожне
число вiд 2 до 5 з кожним iншим числом у цьому дiапазонi. Програма повинна виводити окремий
рядок для кожного обчислення, як у цьому (скороченому) прикладi: :

2 x 2 = 4

2 x 3 = 6

2 x 4 = 8

2 x 5 = 10

3 x 2 = 6

3 x 3 = 9

...

Розв’язання

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 10

for a in range(1,6):

for b in range(1,6):

print(f"{ a} x { b} = { a*b: >2} ")

Завдання 11

6.8. Скiлька рядкiв буде виведено цiєю Python програмою?

# problem control flow task 11

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 11

for x in "abcde":

for y in "wxyz":

print(x,y)

Розв’язання:

20 рядкiв

Завдання 12

Скiльки рядкiв виведе ця програма на Python?

# problem control flow task 12

# Розв’язання задачi з роздiлу "Потiк керування", завдання 12

for a in ("abc","def","ghi"):

for b in (100,200,300,400):

for c in "yz":

print(a,b,c)

Розв’язання:

24 рядка

Завдання 13

Чому ця програма не буде працювати?

# problem control flow task 13

# Проблема з роздiлу "Потiк керування", завдання 13

(continues on next page)
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for a in range(-10,11):

for b in range(-10,11):

print(f"{ a} + { b} = { a+b} ")

print(f"{ a} - { b} = { a-b} ")

print(f"{ a} x { b} = { a*b} ")

print(f"{ a} / { b} = { a/b} ")

Розв’язання:

Внаслiдок помилки дiлення на нуль у шостому рядку коду. Рядок 6 : print(f"{a} / {b} = {a/b}")

намагається подiлити a на b. Але змiнна b береться з range(-10, 11),який мiстить 0.

Завдання 14

Будь ласка, прочитайте в книзi “Byte of Python”, роздiл “Потiк керування” про операто-
ри break i continue(обидва оператори можуть використовуватися всерединi блоку while або
for). Також перевiрте, чи ви розумiєте офiцiйну документацiю Python щодо цих команд:
https://docs.python.org/3/tutorial/controlflow.html#break-and-continue-statements

Якщо ви вважаєте, що зрозумiли використання breakicontinue, проаналiзуйте цю програму (програма
працює правильно):

# problem control flow task 14 A

# Задача з роздiлу "Потiк керування", завдання 14 а

while True:

print("Яка вiдповiдь на це ПИТАННЯ?")

print("Введiть 'допомога' щоб переглянути довiдковий текст.")

print("Введiть 'вийти' , щоб вийти з цiєї гри.")

команда = input(">>>")

if команда == "допомога":

print("Дивiться 'Путiвник Галактикою для автостопникiв'")

print("автор — Дуглас Адамс")

elif команда == "вийти":

break

elif команда == "42":

print("Вiтаю, ти знаєш ТУ САМУ ВIДПОВIДЬ.")

print("Але яке ж було запитання насправдi.... ? ")

break

print("Бувай-бувай")

� Спробуйте зрозумiти, що робить програма (запусти її та перевiр).

� Спробуйте зрозумiти цю програму, розглядаючи не лише код, а й блок-схему (flowchart) цiєї
програми:

Дiзнайтеся бiльше про блок-схеми (англ.“flowcharts”) у Вiкiпедiї: https://en.wikipedia.org/wiki/Flowchart

Ви можете створювати блок-схеми за допомогою ручки й паперу або за допомогою комп’ютерних про-
грам (наприклад, MS Word чи LibreOffice Draw). Блок-схему, наведену вище, створено за допомогою
iнструмента для побудови дiаграм “Mermaid”. Див. https://mermaid.js.org для ознайомлення з доку-
ментацiєю та використання онлайн-редактора.

212 Роздiл 3. Змiст



"Байт Пайтона" (українська версiя), Релiз 2025

Задача з роздiлу “Потiк керування”, завдання 14 B

� Проаналiзуйте наведену нижче програму на Python.

� Створiть для неї блок-схему (за допомогою будь-якого iнструмента на ваш вибiр).

# problem control flow task 14 B # Задача з роздiлу "Потiк керування", завдання 14 B

# password creation/створення пароля

while True:

print("Введiть 'допомога', щоб вiдобразити довiдковий текст.")

команда = input("Будь ласка, введiть новий пароль >>>")

if команда == "допомога":

print("Пароль повинен мати: ")

print("Щонайменше одну цифру (0-9) ")

print("Щонайменше одну лiтеру в нижньому регiстрi (a-я)")

continue

#перевiрити пароль

for char in "абвгґдеєжзиiїйклмнопрстуфхцчшщьюя":

if char in команда:

break

else:

print("Не знайдено жодної лiтери в нижньому регiстрi (a–я). Будь ласка,␣

→˓спробуйте ще раз.")

continue

for цифра in "0123456789":

if цифра in команда:

break

else:

print("Не знайдено жодної цифри (0–9). Будь ласка, спробуйте ще раз.")

continue

print("Вiтаємо! Ваш пароль успiшно прийнято.")

break

print("Бувай!")

можливе розв’язання

3.39.4 Завдання до роздiлу Функцiя (англ.Function):

англiйська:Function

Завдання 1

Напишiть функцiю на Python з назвою привiтання. Функцiя має iмiтувати працiвника готелю. Отри-
мавши параметр година_доби(0 - 24), функцiя повинна повертати привiтання:
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година з година до привiтання

0 6 Добранiч
6 11 Доброго ранку
11 14 Доброго дня
14 18 Доброго пообiду
18 22 Доброго вечора
22 24 Добранiч

Додайте код, щоб перевiрити роботу функцiї привiтання: Виведiть на екран кожну годину вiд 1 до 24
та вiдповiдне привiтання для цiєї години (по одному рядку на кожну годину).

можливi розв’язання

# solution chapter function task 1, variant A

# Розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 1, варiант А

def привiтання (година_доби):

if 6 <= година_доби <11:

return "Доброго ранку"

elif 11 <= година_доби < 14:

return "Доброго дня"

elif 14 <= година_доби < 18:

return "Доброго пообiду"

elif 18 <= година_доби < 22:

return "Доброго вечора"

elif (22 <= година_доби) or (година_доби <6):

return "Добранiч"

# Тест

for h in range(1,25):

print(f"година: { h: >2} привiтання: { привiтання(h)} ")

# solution chapter function task 1, variant B

# Розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 1, варiант B

def привiтання(година_доби):

# словник : ключ : година_доби значення: привiтання (dictionary: key: hour_of_day␣

→˓value: greeting)

розклад = {6:"Добранiч",

11:"Доброго ранку",

14:"Доброго дня",

18:"Доброго пообiду",

22:"Доброго вечора",

24.1:"Добранiч",# особливий випадок для обробки числа 24

}

for ключ in розклад:

if година_доби < ключ:

return розклад[ключ] #повертає значення словника

# тест

for h in range(1,25):

print(f"година: { h: >2} привiтання: { привiтання(h)} ")
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Завдання 2

� Напишiть функцiю з назвою удосконалене_привiтання.

� Функцiя повинна вiдтворювати привiтання спiвробiтника готелю, подiбно до завдання 1.

� Функцiя повинна мати два параметри:

– година_доби (число вiд 1 до 24)

– стать (“чоловiча” чи “жiноча”)

� Функцiя повинна повертати привiтання, що залежить вiд години доби (див. таблицю в завданнi
1) та статi:

– додайте “Пане”, якщо стать — чоловiча

– додайте “Панi”, якщо стать - жiноча

Приклади:

Доброго ранку, Пане

Добрий день, Панi

Крiм того, як i в попередньому завданнi, додайте код для тестування функцiї для кожної години доби
(0–24) та для обох статей (“чоловiчої” i “жiночої”).

можливi розв’язання:

# solution chapter function task 2, variant A

# Розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 2, варiант A

def удосконалене_привiтання(година_доби,стать):

суфiкс = ""

if стать == "чоловiча":

суфiкс = ", Пан"

elif стать == "жiноча":

суфiкс = ", Панi"

if 6 <= година_доби <11:

return "Доброго ранку" + суфiкс

elif 11 <= година_доби < 14:

return "Доброго дня" + суфiкс

elif 14 <= година_доби < 18:

return "Доброго пообiду" + суфiкс

elif 18 <= година_доби < 22:

return "Доброго вечора" + суфiкс

elif (22 <=година_доби) or (година_доби <6):

return "Добранiч" + суфiкс

# Тест

for h in range(1,25):

for g in ("чоловiча", "жiноча"):

print(f"година: { h: >2} стать: { g: <6} привiтання: { удосконалене_привiтання(h,g)}

→˓ ")

# solution chapter function task 2 , variant B

# Розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 2, варiант B

def удосконалене_привiтання(година_доби,стать):

(continues on next page)
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суфiкс = {"чоловiча": "Пане",

"жiноча":"Панi",

}

# словник : ключ : година_доби значення: привiтання (англ.dictionary: key: hour_of_

→˓day value: greeting)

розклад = {6:"Добранiч",

11:"Доброго ранку",

14:"Доброго дня",

18:"Доброго пообiду",

22:"Доброго вечора",

24.1:"Добранiч", # особливий випадок для обробки числа 24

}

for ключ in розклад:

if година_доби < ключ:

return розклад[ключ] + ", " + суфiкс[стать]

# тест

for h in range(1,25):

for g in ("чоловiча", "жiноча"):

print(f"година: { h: >2} стать: { g: <6} привiтання: { удосконалене_привiтання(h,g)}

→˓ ")

Завдання 3

Використайте приклад iз попереднього завдання (завдання 2), але внесiть такi змiни:

� Перейменуйте функцiю на комплексне_привiтання

� Додайте додатковий параметр з назвою дитина

� Змiнiть повернене значення функцiї так, щоб коли значення параметра дитина дорiвнює True,
функцiя повертала “молодий чоловiк” замiсть “Пане” i “молода ледi” замiсть “Панi”

Додайте код для перевiрки функцiї для всiх комбiнацiй година_доби (0-24), стать (“чоловiча”, “жiноча”)
та дитина (True, False)

можливi розв’язання:

# solution chapter function task 3, variant A

# Розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 3, варiант A

def комплексне_привiтання(година_доби, стать, дитина):

суфiкс = ""

if стать == "чоловiча":

суфiкс = ", Пане"

if дитина: # якщо дитина == True:

суфiкс = ", молодий чоловiк"

elif стать == "жiноча":

суфiкс = ", Панi"

if дитина:

суфiкс = ", молода ледi"

if 6 <= година_доби <11:

return "Доброго ранку" + суфiкс

elif 11 <= година_доби < 14:

(continues on next page)
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return "Доброго дня" + суфiкс

elif 14 <= година_доби < 18:

return "Доброго пообiду" + суфiкс

elif 18 <= година_доби < 22:

return "Доброго вечора" + суфiкс

elif (22 <= година_доби) or (година_доби <6):

return "Добранiч" +суфiкс

# тест

for h in range(1,25):

for g in ("чоловiча", "жiноча"):

for c in (True, False):

print(f"година: { h: >2} стать: { g: <6} дитина: { str(c): <5} "

f"привiтання: { комплексне_привiтання(h,g,c)} ")

# solution chapter function task 3, variant B

# Розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 3, варiант B

def комплексне_привiтання(година_доби, стать, дитина):

# словник : ключ : стать значення:(привiтання_дорослих, привiтання_дiтей)

# англ.(dictionary: key: gender value: (greeting_adult, greeting_child))

суфiкс = {"чоловiча": (" Пане","молодий чоловiк"),

"жiноча":("Панi","молода ледi"),

}

# словник : ключ : година_доби значення:привiтання

# dictionary: key: hour_of_day value: greeting

розклад = {6:"Добранiч",

11:"Доброго ранку",

14:"Доброго дня",

18:"Доброго пообiду",

22:"Доброго вечора",

24.1:"Добранiч", # особливий випадок для обробки числа 24

}

for ключ in розклад:

if година_доби < ключ:

return розклад[ключ] + ", " + суфiкс[стать][дитина]

# True має значення 1, а False має значення 0

# Тому "дитина" можна використовувати як iндекс для першого/другого елемента

# тест

for h in range(1,25):

for g in ("чоловiча", "жiноча"):

for c in (True, False):

print(f"година: { h: >2} стать: { g: <6} дитина: { str(c): <5} "

f"привiтання: { комплексне_привiтання(h,g,c)} ")

Завдання 4

Це дуже просте завдання:

� Напишiть функцiю з назвою той_хто_вiтає:

� Функцiя не повинна мати жодних параметрiв

� Функцiя повинна завжди повертати рядок : “Доброго ранку”
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Додайте код, щоб вивести результат виклику функцiї в той_хто_вiтає_1

Розв’язання

# solution chapter function, task4

# розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 4

def той_хто_вiтає_1():

return "Добрий ранок!"

# виклик функцiї (виклик той_хто_вiтає_1 без аргументiв)

print("----- виклик той_хто_вiтає_1 -------")

print(той_хто_вiтає_1())

Завдання 5

� Створiть функцiю з назвою той_хто_вiтає_2:

� Функцiя повинна мати один параметр з назвою прикметник

� Типове значення параметра прикметник має бути "гарний"

� Функцiя повинна повертати рядок, що складається з прикметника та " Ранок"

� Протестуйте функцiю, викликаючи її з рiзними аргументами (а також без аргументiв). Завжди
виводьте повернуте значення пiд час виклику функцiї.

Розв’язання

# solution function task 5

# Розв’язання з роздiлу "Функцiя", завдання 5

def той_хто_вiтає_2 (прикметник="гарний"):

return прикметник + " Ранок"

# виклик функцiїl (виклик той_хто_вiтає_2 з рiзними аргументами)

print("---- виклик той_хто_вiтає_2 -----")

print(той_хто_вiтає_2("добрий"))

print(той_хто_вiтає_2("чудовий"))

print(той_хто_вiтає_2())

print(той_хто_вiтає_2(" "))

Завдання 6

� Створiть функцiю з назвою той_хто_вiтає_3:

� Функцiя повинна мати 2 параметра: прикметник and година_доби (обидва є рядками)

� Обидва параметри повиннi мати значення аргументiв за замовчуванням (англ. “default values”)
(наприклад,"доброго" та "Ранку")

� Функцiя повинна повертати один рядок, що складається зi значення прикметник,пробiлу та зна-
чення година_доби

� Протестуйте функцiю, викликаючи її з рiзними аргументами (а також без аргументiв) для обох
параметрiв, i завжди виводьте повернуте значення (англ.return value) кожного виклику функцiї.
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# Задача з роздiлу "Функцiя", завдання 6

def той_хто_вiтає_3 (прикметник="гарний", година_доби="Ранок"):

return прикметник + " " + година_доби

# виклик функцiїl (виклик той_хто_вiтає_3)

print("---- виклик той_хто_вiтає_3 -----")

print(той_хто_вiтає_3())

print(той_хто_вiтає_3("сонячний"))

print(той_хто_вiтає_3("сонячний", "Вечiр"))

print(той_хто_вiтає_3(година_доби= "Вечiр"))

Завдання 7

� Створiть функцiю з назвою той_хто_вiтає_4:

� Функцiя повинна мати один параметр з назвою година_доби

� Значення аргументiв за замовчуванням (англ. “default values”) година_доби повино бути "Ранок"

� Функцiя повинна приймати БУДЬ-ЯКУ кiлькiсть додаткових аргументiв (включно з нулем).

� Функцiя повинна повертати рядок, що складається з усiх додаткових аргументiв (роздiлених
комами), пробiлу та значення година_доби (усi параметри є рядками).

� Протестуйте функцiю, викликаючи її кiлька разiв, щоразу з рiзною кiлькiстю аргументiв (у то-
му числi без аргументiв). Виводьте повернуте значення кожного виклику функцiї. Наприклад:
print(той_хто_вiтає_4("Вечiр", "чудовий", "м’який", "прекрасний"))

Можливi розв’язання:

# Задача з роздiлу "Функцiя", завдання 7 варiант A

# Функцiя, яка приймає будь-яку кiлькiсть параметрiв i повертає їх усi.

def той_хто_вiтає_4(година_доби="Ранок", *args):

текст = ""

for a in args:

текст += a + ","

if len(args) > 0:

текст = текст[:-1] # приберiть останню кому

текст += " "

текст += година_доби

return текст

print("------ виклик той_хто_вiтає_4 ----")

print(той_хто_вiтає_4())

print(той_хто_вiтає_4("Нiч"))

print(той_хто_вiтає_4("вечiр", "Тихий", "чудовий", "героїчний", "романтичний"))

print(той_хто_вiтає_4("нiч", "Гарна"))

print(той_хто_вiтає_4("день", "Сонячний", "теплий", "емоцiйний"))

# Задача з роздiлу "Функцiя", завдання 7 варiант B

# Функцiя, яка приймає будь-яку кiлькiсть параметрiв i повертає їх усi.

def той_хто_вiтає_4(година_доби="Ранок", *args):

текст = ",".join(args)

if len(текст) > 0:

текст += " "

(continues on next page)
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текст += година_доби

return текст

print("------ виклик той_хто_вiтає_4 ----")

print(той_хто_вiтає_4())

print(той_хто_вiтає_4("Нiч"))

print(той_хто_вiтає_4("вечiр", "Тихий", "чудовий", "героїчний", "романтичний"))

print(той_хто_вiтає_4("нiч", "Гарна"))

print(той_хто_вiтає_4("день", "Сонячний", "теплий", "емоцiйний"))

Завдання 8

� Створiть функцiю з назвою той_хто_вiтає_ 5:

� Функцiя повинна мати один параметр з назвою година_доби

� Значення аргументiв за замовчуванням (англ. “default values”) година_доби повино бути "Ранок"

� Функцiя повинна приймати БУДЬ-ЯКУ кiлькiсть додаткових аргументiв ключових слiв
(англ.“additional keyword arguments”), наприклад: той_хто_вiтає_5("Ранок",повiтря="чудове",
погода="сонячна")

� Функцiя повинна повертати багаторядковий рядок (див. нижче), який мiстить усi аргументи в
такiй формi:

– для виклику функцiї : той_хто_вiтає_5("Ранок", повiтря="чудове", погода="сонячна")

– Повернене значення має бути таким: "Який ранок!\nПовiтря чудове.\nПогода сонячна."

� Протестуйте функцiю, викликаючи її кiлька разiв, щоразу з рiзною кiлькiстю аргументiв (у тому
числi без аргументiв). Виводьте повернуте значення кожного виклику функцiї.

Розв’язання:

# Задача з роздiлу "Функцiя", завдання 8

def той_хто_вiтає_5(година_доби="Ранок", **kwargs):

текст = "Який " + година_доби + "!\n" # \n створює новий рядок

for ключ, значення in kwargs.items():

текст += ключ + " - " + значення + ".\n"

return текст

print("------- виклик той_хто_вiтає_5 ---------")

print(той_хто_вiтає_5())

print(той_хто_вiтає_5(Повiтря="чудове", Настрiй="радiсний", Майбутне ="свiтле"))

print(той_хто_вiтає_5("День", Температура="морозна", Вiтер="сильний"))

Завдання 9

� Створiть функцiю з назвою той_хто_вiтає_6:

� Функцiя повинна мати один параметр з назвою година_доби

� Значення аргументiв за замовчуванням (англ. “default values”) година_доби повино бути "Ранок"

� Функцiя повинна приймати БУДЬ-ЯКУ кiлькiсть додаткових аргументiв (їхнi значення — рядки),
наприклад: той_хто_вiтає_6("День","добрий", повiтря="чудове", погода="сонячна")

� Функцiя повинна повертати багаторядковий рядок (див. нижче), який мiстить усi аргументи та
всi аргументи ключових слiв в такiй формi:
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� для виклику функцiї : той_хто_вiтає_6("Ранок", "добрий", "тихий", повiтря="чудове",

погода="сонячна")

� Повернене значення має бути таким: "Який добрий, тихий ранок!\nПовiтря чудовеl.\nПогода

сонячна"

� Протестуйте функцiю, викликаючи її кiлька разiв, щоразу з рiзною кiлькiстю аргументiв та iме-
нованих аргументiв. Виводьте повернуте значення кожного виклику функцiї.

# Задача з роздiлу "Функцiя", завдання 9

def той_хто_вiтає_6(година_доби="Ранок", *args, **kwargs):

текст = "Який "

#iтератувати по *args

for a in args:

текст += a + ", "

if len(args) > 0:

текст = текст[:-2] + " "

текст +=година_доби + "!\n"

# iтератувати over **kwargs

for ключ,значення in kwargs.items():

текст += ключ + " - " + значення + ".\n"

return текст

print("------ виклик той_хто_вiтає_6 ----")

print(той_хто_вiтає_6())

print(той_хто_вiтає_6("Вечiр"))

print (той_хто_вiтає_6("Ранок", "сонячний", "теплий", "емоцiйний",

повiтря="чудове", настрiй="радiсний", майбутне="якраве"))

print(той_хто_вiтає_6(повiтря="ароматне"))

3.39.5 Завдання до роздiлу об’єктно-орiєнтоване програмування :

англiйська:Tasks for chapter object oriented programming

Завдання 1:

� Напишiть клас з назвою Гра

� Клас повинен мати змiнну класу з назвою гравець. Значенням цiєї змiнної має бути “Bugs Bunny”.

� Клас повинен мати змiнну класу з назвою рекорд. Значенням цiєї змiнної має бути 1000.

� Клас повинен мати змiнну класу з назвою кредит. *Значенням * цiєї змiнної має бути 2.

� Напишiть код на Python, який виведе всi змiннi класу Гра та їхнi значення.

Розв’язання:

# solution oop task 1 variant A

# Розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 1 варiант A

class Гра:

гравець = "Bugs Bunny"

рекорд = 1000

кредит = 2

(continues on next page)
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print("Гра.гравець", Гра.гравець)

print("Гра.рекорд", Гра.рекорд)

print("Гра.кредит", Гра.кредит)

# solution oop task 1 variant B

# Розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 1 варiант В

class Гра:

гравець = "Bugs Bunny"

рекорд = 1000

кредит = 2

for ключ, значення in Гра.__dict__.items():

if ключ[:2] != "__":

print(ключ, значення)

� Напишiть клас з назвою Iграшка

� Клас повинен мати метод __init__.

� Напишiть клас так, щоб кожен екземпляр цього класу мав такi атрибути (також званi змiнними
об’єкта):

– цiназi значенням 10

– коляр зi значенням "зелений"

� Створiть змiнну з назвою teddy.

� Значенням змiнної teddy повинен бути екземпляр класу Iграшка

� Напишiть код, який встановлює атрибут висотаоб’єкта teddy у значення 7

� Напишiть код, який виводить iмена та значення всiх атрибутiв об’єкта teddy

Можливi розв’язання:

# solution oop task 2 variant A

# Розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 2 варiант A

class Iграшка:

def __init__(self):

self.цiна = 10

self.коляр = "зелений"

teddy = Iграшка()

teddy.висота = 7

print("цiна", teddy.цiна)

print("коляр", teddy.коляр)

print("висота", teddy.висота)

# solution oop task 2 variant B

# Розв’язанняа з роздiлу "ООП" Завдання 2 варiант В

class Iграшка:

def __init__(self):

self.цiна = 10

self.коляр = "зелений"

(continues on next page)
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teddy = Iграшка()

teddy.висота = 7

for ключ, значення in teddy.__dict__.items():

print(ключ, значення)

Завдання 3

� Створiть клас з назвою Walker.

� Додайте до цього класу метод з назвою Walk.

� Значення що повертається цим методом, повинно бути рядком "I'm walking"

� Створiть клас з назвою Swimmer.

� Додайте до цього класу метод з назвою Swim.

� Значення що повертається цим методом, повинно бути рядком "I'm swimming"

� Створiть клас з назвою Flyer.

� Додайте до цього класу метод з назвою Fly.

� Значення що повертається цим методом, повинно бути рядком "I'm flying"

� Створiть клас з назвою Diver.

� Додайте до цього класу метод з назвою Dive.

� Значення що повертається цим методом, повинно бути рядком "I'm diving"

� Створiть класи з назвами та методами вiдповiдно до таблицi нижче. Використайте наслiдування
вiд наявних класiв для нових класiв. Усерединi кожного класу напишiть лише команду pass , НЕ
пишiть методи або атрибути.

� Створiть змiнну з назвою tux. Значення цiєї змiнної має бути екземпляром класу Penguin.

� Напишiть код Python, який виводить результат виклику tux.dive()

назва класу walk() swim() fly() dive()

Falcon Yes No Yes No
Penguin Yes Yes No Yes
Duck Yes Yes Yes Yes
Eurasian_swift No No Yes No

possible solution

# solution oop task 3 variant A

# Розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 3 варiант A

# parent classesб(укр.:"базовий клас (або батькiвський) ")

class Walker:

def walk(self):

return "i'm walking"

(continues on next page)
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class Swimmer:

def swim(self):

return "i'm swimming"

class Flyer:

def fly(self):

return "i'm flying"

class Diver:

def dive(self):

return "i'm diving"

# child classes (укр.:"похiдний клас (або дочiрнiй)")

class Falcon(Walker, Flyer):

pass

class Penguin(Walker, Swimmer, Diver):

pass

class Duck(Walker, Swimmer, Flyer, Diver):

pass

class Eurasian_swift(Flyer):

pass

tux = Penguin() # створiть екземпляр класу

print(tux.dive())

Завдання 4

Наведено такий код:

# chapter oop, question task 4 and 5

# розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 4 та 5

class Bird:

def __init__(self, name):

self.name = name

self.can_fly = True

self.can_walk = True

self.can_swim = False

self.can_dive = False

def __str__(self):

"""Ця функцiя викликається пiд час виведення екземпляра класу."""

return f"i am a { self.__class__.__name__} "

� Напишiть код Python для створення змiнної з назвою tux.

� Значенням цiєї змiнної повинен бути екземпляр класу Bird.

� Атрибут name цього екземпляра класу повинен мати значення "Duck".

� Напишiть новий рядок коду Python, який встановлює атрибут can_swim об’єкта tux у значеннi
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True.

Можливi розв’язанняn

# solution chapter oop, task 4

# розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 4

tux = Bird(name="Duck")

tux.can_swim = True

Завдання 5

� Наведено клас Bird iз Завдання 4.

� Напишiть код Python для класу з назвою Penguin.

� Цей клас повинен бути дочiрнiм класом Bird.

� Цей клас повинен успадковувати всi методи класу Bird, включно з методом __init__ класу Bird.

� Змiнiть метод init класу Penguin так, щоб атрибут continent завжди мав значення "Antarctic"

� Змiнiть метод init класу Penguin так, щоб атрибути can_swim та can_dive були встановленi в
True, а атрибут can_fly- у False

Можливi розв’язання

# solution chapter oop Task 5 variant A

# Розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 5 варiант А

class Penguin(Bird):

def __init__(self, name):

#У разi використання назви батькiвського класу потрiбно додати

Bird.__init__(self, name)

self.continent = "Antarctic"

self.can_swim = True

self.can_dive = True

self.can_fly = False

# solution chapter oop Task 5 variant B

# Розв’язання з роздiлу "ООП" Завдання 5 варiант В

class Penguin(Bird):

def __init__(self, name):

# використовуючи super() для звернення до батькiвського класу

super().__init__(name) # self не потрiбен

self.continent = "Antarctic"

self.can_swim = True

self.can_dive = True

self.can_fly = False

3.39.6 Завдання до роздiлу введення-виведення Tasks:

англiйська:Input and Output
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Завдання 1

� Напишiть програму на Python, яка записує рядок "Привiт,Свiт!" у файл з назвою файлу hello.

txt.

� Виведiть текст Файл було записано на диск

Можливi розв’язання:

# solution chapter IO task 1 variant A

# Розв’язання з роздiлу "введення-виведення" Завдання 1 варiант А

text = "Привiт,Свiт!"

myfile = open("hello.txt", "w") # режим запису

myfile.write(text)

myfile.close()

print("Файл було записано на диск")

# solution chapter IO task 1 variant B

text = "Hello World!"

with open("hello.txt", "w") as myfile:

myfile.write(text)

# закривається автоматично!

print("Файл було записано на диск")

Завдання 2

� Якщо ви не виконали завдання 1: створiть (за допомогою текстового редактора) новий текстовий
файл, який мiстить один рядок тексту. Останнiм символом цього рядка тексту повинен бути знак
оклику (!). Збережiть цей текстовий файл пiд назвою hello.txt. Якщо ви правильно виконали
завдання 1, цей файл уже iснує.

� Напишiть програму на Python, яка змiнює наявний текстовий файл з назвою hello.txt так, щоб:

– У кiнець наявного тексту було додано два порожнi рядки

– Пiсля цих двох порожнiх рядкiв було додано ще один рядок тексту (в новому рядку): Як
справи?

– Текст повинен закiнчуватися перенесенням рядка

� Напишiть код Python, який виводить на екран слова Текстовий рядок додано

Можливе розв’язання:

англiйський варiант:

# solution chapter IO task 2 variant A

text = "\n\n\nhow do you do?\n"

with open("hello.txt", "a") as myfile:

myfile.write(text)

print("Textline added")

український варiант:

# solution chapter IO task 2 variant A

# розв’язання з роздiлу "введення-виведення" Завдання 2 варiант А

текст = "\n\n\nЯк справи??\n"

with open("hello.txt", "a") as мiй_файл:

(continues on next page)
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мiй_файл.write(текст)

print("Текстовий рядок додано")

3.39.7 Завдання 3

� Напишiть програму, яка вiдкриває наявний текстовий файл з назвою hello.txt.

� Програма повинна визначити, скiльки рядкiв тексту (скiльки перенесень рядка) мiститься в цьому
текстовому файлi.

� Програма повинна вивести рядок: знайдено рядкiв: i вивести кiлькiсть текстових рядкiв.

Можливе розв’язання:

# solution chapter IO task 3 variant A

# Розв’язання з роздiлу "введення-виведення" Завдання 3 варiант А

with open("hello.txt") as myfile:

lines = myfile.readlines()

print("знайдено рядкiв:", len(lines))

3.39.8 Завдання до роздiлу Винятки:

англiйська:Exceptions

Завдання 1

Наведено таку програму на Python:

# question chapter exception task 1

# запитання, роздiл «Винятки», завдання 1

print("будь ласка, введiть рiк вашого народження у форматi YYYY")

рiк_текст = input(">>>")

рiк = int(рiк_текст)

print("у 2050 роцi вам буде ", 2050-рiк, "рокiв")

� Змiнiть програму так, щоб вона НЕ завершувалася помилкою ValueError , коли користувач
вводить некоректнi данi (наприклад, коли користувач вводить лiтери замiсть числа). Натомiсть
програма повинна знову запитувати введення доти, доки введене значення не буде числом.

Можливе розв’язання

# solution chapter exception task 2 variant A

# Розв’язання з роздiлу «Винятки», завдання 2 варiант А

while True:

print("будь ласка, введiть рiк вашого народження у форматi YYYY")

рiк_текст = input(">>>")

try:

рiк = int(рiк_текст)

except ValueError:

print("введено не число, будь ласка, спробуйте ще раз")

continue

# введення було правильним

break

print("у 2050 роцi вам буде ", 2050-рiк, "рокiв")
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# solution chapter exception task 2 variant B

# розв’язання з роздiлу «Винятки», завдання 2 варiант B

while True:

print("будь ласка, введiть рiк вашого народження у форматi YYYY")

рiк_текст = input(">>>")

if рiк_текст.isdigit():

рiк = int(рiк_текст)

break

print("введено не число, будь ласка, спробуйте ще раз")

print("у 2050 роцi вам буде ", 2050-рiк, "рокiв")

Завдання 3

Наведено таку програму на Python:

# запитання, роздiл «Винятки», завдання 3 ( на англiйськiй)

chessboard = [

["white","black","white","black","white","black","white","black"],

["black","white","black","white","black","white","black","white"],

["white","black","white","black","white","black","white","black"],

["black","white","black","white","black","white","black","white"],

["white","black","white","black","white","black","white","black"],

["black","white","black","white","black","white","black","white"],

["white","black","white","black","white","black","white","black"],

["black","white","black","white","black","white","black","white"],

]

def get_color(row, column):

row = int(row)

column = int(column)

return chessboard[row][column]

while True:

r = input("enter row number: (0-7) >>>")

c = input("enter column number (0-7) >>>")

result = get_color(r,c)

print(f"The color the field (row { r} column { c} ) is: { result} ")

3.40 Запитання, роздiл «Винятки», завдання 3 (на українськiй)

# запитання, роздiл «Винятки», завдання 3 ( на англiйськiй)

шахова_дошка = [

["бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна"],

["чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла"],

["бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна"],

["чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла"],

["бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна"],

["чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла"],

["бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна"],

["чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла","чорна","бiла"],

]

(continues on next page)
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def отримати_колiр(рядок, стовпець):

рядок = int(рядок)

стовпець = int(стовпець)

return шахова_дошка[рядок][стовпець]

while True:

r = input("введiть номер рядка (0-7) >>>")

c = input("введiть номер стовпця (0-7) >>>")

результат = отримати_колiр(r,c)

print(f"Колiр поля (рядок { r} стовпець { c} ) є: { результат} ")

� Змiнiть код функцi отримати_колiр так, щоб:

� функцiя повертала рядок "введено не числа" коли рядок чи стовпець (або обидва) не є цiлими
числами;

� функцiя повертала рядок "некоректний iндекс", коли рядок чи стовпець (або обидва) меншi за
0 або бiльшi за 7.

Можливе розв’язання:

# solution chapter exception task 4

# запитання, роздiл «Винятки», завдання 4

def отримати_колiр(рядок,стовпець):

try:

r=int(рядок)

c=int(cтовпець)

except ValueError:

return "введено не числа"

if (c < 0) or (c>7) or (r<0) or (r>7):

return "некоректний iндекс"

return шахова_дошка[r][c]
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