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Capitolul 1
Primele notiuni

1.1. Cate ceva despre programe
Bun... Avem totul pregatit, deci sa trecem la treaba! :)

Cel mai simplu program afiseaza ori un text, mai exact un sir de caractere,
ori rezultatul unei operatii aritmetice. De exemplu, executand

print("Primul meu program!")
print(7*3+2-10/2)

obtinem imediat:

i RESTART: Ci:\Userzs\Vliad\Desktoph\primul.py

O prima observatie ar fi ca putem sa delimitam, fdrd a fi insd necesar,
fiecare instructiune cu semnul ";", ca mai jos:

print("Primul meu program!");
print(7*3+2-10/2);

Rezultatul este acelasi. Testati!

De asemenea, puteti scrie cele doua instructiuni pe aceeasi linie:
print("Primul meu program!”); print(7*3+2-10/2);

Totusi, limbajul Python este unul orientat puternic spre o redactare care sa
permita intelegerea usoara a codului altui programator caruia i parvine

programul, asadar este de preferat ca pe fiecare linie sa fie scrisd
o singurd instructiune.
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Atentie, daca scriem
print("Primul meu program!") print(7*3+2-10/2)
vom intampina prima eroare:

primul.py - C\Users\Viad\Desktop\primul.py (3.8.0)

R
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Pe aceeasi linie nu putem scrie doud instructiuni férd a le separa prin ";",
iar interpretorul Python ne anuntd imediat!

Mai mult, Python face diferenta dintre literele mari (majuscule) si cele
mici. Testand codul de mai jos:

priNt("Primul meu program!")

obtinem:

—~

CiZUsera\Viad\Deasktop'primal.py =

R

ine 1, in <modules

i

coEeas

deci mediul de programare nu recunoaste instructiunea "priNt", deoarece
se considera ca fiind Tnca nedefinita.
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Definitia 1.1. Sintaxa limbajului este datd de totalitatea regulilor de scriere
corectd (in sensul acceptarii sale de programul traducator (interpretor in
cazul Python), care are rolul de a il executa. Dar un program corect
din punct de vedere sintactic nu este automat un program bun,
iar corectitudinea sintactica este numai o cerinta a programelor, asa cum
vom vedea ulterior.

Definitia 1.2. Prin semantica unui limbaj se intelege semnificatia
constructiilor sintactice corecte (ce anume realizeaza instructiunile, etc).

Cel mai dificil este ca programul sa execute intocmai ceea ce si-a propus cel
care l-a realizat, iar a verifica corectitudinea nu este deloc un lucru simplu.

1.2. Ce sunt variabilele?

Exemplul 1.1. E mai simplu sa analizam initial programul de mai jos:

x = input()
print(x)

Acest program citeste de la tastaturd o data de intrare (un sir de caractere)
prin intermediul functiei input, apoi o afiseaza cu ajutorul lui print:

>3

14

A\
\‘f
Yo

Ce observdm? Apare in program variabila x care retine data introdusa de la
tastatura (sirul de caractere "hei") la rularea programului.

23



1.2.1. Care este. mecanismul prin care se realizeazé acest lucru?

Calculatorul preia data citita (in acest caz, "hei") si o depune / retine in
memoria internd. De acolo, aceasta este preluatd si afisatd in cadrul
consolei cu ajutorul instructiunii print.

Definitia 1.3. Prin citire se intelege operatia prin care calculatorul preia o
data din exterior si o depune in memoria internd. Pentru citire, mediul
exterior va fi tastatura prin intermediul instructiunii input (vom vedea ca
exista si alte dispozitive / medii de pe care se poate citi).

Definitia 1.4. Prin scriere se intelege operatia prin care calculatorul preia o
data din memoria internad si o depune in exterior. Pentru scriere, mediul
exterior va fi pentru moment monitorul / consola (ca si la citire, vom vedea
ca exista si alte dispozitive pe care se poate scrie).

Schema de mai jos sintetizeaza cele prezentate:

Data Memoria interna a Data

calculatorului

v

Citire Scriere

A spune cd o data este depusd in memoria internad este mult prea putin.
Memoria internd contine o multime de alte informatii. Trebuie s3 stim locul
(adresa) in care aceasta este depusd. Pentru a putea realiza aceasta, se
foloseste un procedeu specific. n ce const3 el?

Pe scurt, se declara o variabila (in programul nostru se numeste x), iar
aceasta are rolul de a retine cele introduse de utilizator. In exemplul
nostru, am introdus numele variabilei, apoi semnul egal si valoarea cu care
am initializat-o (ceea ce a introdus utilizatorul cu ajutorul functiei input,
mai exact: "hei").

in esentd, si ne imagindm variabila x ca si o "cutiutd" aflati in memoria
interna a calculatorului nostru, unde retinem "hei".

Reprezentarea intuitiva ar fi urmdtoarea:
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Iiheiil

X

Daca am fi citit "wow", am fi avut:

Revenind, daca tinem cont ca variabila x se gaseste in memoria interna,
schema devine:

Memoria interna a calculatorului

Data("hei") Data("hei")

A 4

A J

n Scriere

Citire "ei

S3 observam ca in cazul citirii lui "wow", variabila x retine "wow", iar in
cazul citirii textului "hei", variabila x retine "hei". Ne-am imaginat variabila
ca pe o cutiutd pe care, in cazul nostru, am numit-o x, ce retine la un
anumit moment o valoare.

Tocmai de aici provine numele de variabila - desi are un unic nume x,

retine diverse date, deci are un continut variabil.

1.2.2. Definirea variabilelor in Python

... este extrem de simpla. Alegem un nume potrivit, apoi scriem semnul
egal si introducem valoarea cu care o initializam.

Testati codul de mai jos:

n = 123
print(n)
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Avantajul utilizarii limbajului Python este faptul ci orice variabild poate
retine dinamic, pe parcursul unui program, valori de tipuri diferite, fir3
a impune tipul la declarare, precum initializarea in C++.

Continudm cu un alt caz...

h = 123
print(n)
n = "hei"
print(n)
h = 48
print(n)

Rezultatul este

Ce observdm? Initial variabila n a retinut valoarea numerica 123, apoi un sir
de caractere "hei", iar la final, din nou o valoare, 48. Dup4 fiecare atribuire
am tipadrit ceea ce retine variabila n.

Exemplul 1.2. Sa analizam programul de mai jos:

y = input('Numele tau este: ')
print('Salut, ' + y)

Acest program citeste de la tastatura un sir de caractere:




Observatii

1. Unsir de caractere poate fi format din mai multe cuvinte:

Humelies tey este: Stefan cel Mar

&
s Thn e 2SS ! r"Wsi‘.mﬁ-‘ty)m'm

2. 1n exemplul al doilea:

e

= functia input are intre paranteze un text care este afisat atunci
cand trebuie sa introducem datele de la tastatura; acesta apare
in linia de comanda / consolad si ne ofera un indiciu asupra a
ceea ce trebuie sa scriem ("Numele tau este: ");

= am introdus special un spatiu dupa caracterul ":" mai sus a.l. la
rularea programului sa respectam spatierea conventionald
(implicit, cursorul ramane imediat dupa textul ales ca indiciu);

= in cadrul instructiunii (functiei) print am folosit operatorul "+"
care concateneazd (alatura) cele doua siruri de caractere:

"Salut, " + "Vlad" e

"Salut, Vvlad”

(veti invdta detaliat aceste notiuni putin mai tarziu)

Exemplul 1.3. Fara alte comentarii, analizati si rulati programul:

print("Salutare, draga vizitator!")
print("-----------------ommm o ")
X = input('Numele tau este: ')

y = input('Prenumele tau este:
print("-------------mmmmmmmm oo ")
print('Bine ai venit, ' + x + +

y + 1"

Tn cazul meu, am obtinut in consold ca mai jos:
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Super, nu?

Observam un alt aspect important.

Cand functia input este executatda, programul se opreste si asteapta date
de la utilizator / tastaturd, deci pana la apdsarea tastei Enter, totul este
in asteptare.

1.2.3. Heil.. 2 + 3 nu fac 23!?!

Da, aparent pare ciudat. Sa presupunem ca avem urmatorul program:

x = input("x=")
y = input("y=")
print(x+y)

T S

Rdspunsul este simplu. Functia input ofera implicit ca sir de caractere orice
informatie introdusa, iar operatorul "+" pur si simplu a aldturat cele doua
caractere si le-a afisat in consola, deci tipul de date retinut este esential.
Pentru a le folosi corect, datele trebuie convertite dupa caz!

Veti invdta in curénd tipurile de date si modul de
a le converti corespunzdtor.

28



