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Indeksowanie tablic

Indeksowanie klasyczne z range.
W Pythonie 3 funkcja zakresu zachowuje inaczej niz w Pythonie 2.

from pylab import *
a=eye (10)
b=zeros (a.shape)
for w in range (a.shape[0]) :
for k in range(a.shape[l]):
print (w, k)
blw,k]l=al[w, k]

imshow (b)

Indeksowanie klasyczne z xrange
W Pythonie 3 nie ma xrange, ale funkcja zakresu zachowuje si¢ jak xrange w Pythonie 2.

a=zeros ((10,8))
al:,(3,5)]1=1
b=zeros (a.shape)
for w in xrange (a.shapel[0]):
for k in xrange(a.shapell]):
print (w, k)
blw,k]l=alw, k]

imshow (b, interpolation="none',cmap="'Blues')

Wykorzystanie comprehension list

a=zeros ((10,8))
al0:-1:2,:]=1
b=zeros (a.shape)

for (y,x) in [(y,x) for y in range(a.shape[0]) for x in
range (a.shape[1l]) if aly,x]>0.5]:
print (y, x)

b[YI X]:a[YI x]

imshow (b, interpolation="none', cmap=cm.gray)

Wykorzystanie iteratora ndenumerate

a=zeros ((11,9))

al::2,::2]1=1

b=zeros (a.shape)

for (y,x),1 in ndenumerate(a) :
print(y,x,1)
b[YI X]:a[YI X]



imshow (b, interpolation="none', cmap=cm.autumn)

Wykorzystanie iteratora ndindex

a=zeros ((11,9))
al[5::3,0:8:3]1=1
b=zeros (a.shape)
for y,x in ndindex(a.shape):
print vy,x
bly,x]=aly,x]

imshow (b, interpolation='bilinear', cmap=cm.hot)

Iteratory

Iterator to obiekt zawierajacy policzalng liczbe warto$ci. Mozna po nim iterowac, co oznacza, ze
mozna przechodzi¢ przez wszystkie wartosci.

Technicznie rzecz biorac, w Pythonie iterator to obiekt, ktory implementuje protokot iteratora, ktory
sktada si¢ zmetod __iter () and _ next ().

Przyktad
Zwraca iterator z krotki 1 wypisuje kazdg wartos¢:

mytuple = ("apple", "banana", "cherry")
myit = iter (mytuple)

print (next (myit))
print (next (myit))
print (next (myit)

Tworzenie iteratorow

Utworz iterator, ktory zwraca liczby, zaczynajac od 1, a kazda sekwencja wzro$nie o dwa
(zwracajac 1,3,5 itd.)

class MyNumbers:
def iter (self):
self.a =1
return self

def next (self):
x = self.a
self.a += 2
return x

myclass = MyNumbers ()
myiter = iter (myclass)

print (next (myiter))



Przyktad

Utworz iterator, ktory zwraca liczby, zaczynajac od 1, a kazda sekwencja wzros$nie o dwa
(zwracajac 1,3,5 itd.), Stop po 20 iteracjach:

class MyNumbers:
def iter (self):
self.a =1
return self

def next (self):
if self.a <= 20:
x = self.a
self.a += 2
return x
else:
raise StoplIteration

myclass = MyNumbers ()
myiter = iter (myclass)

for x in myiter:
print (x)

Przyktad

Obliczanie ciggu Fibonacciego

class Fib:
def  init (self, max):
self.max = max

def iter (self):
self.a =0
self.b =1
return self

def  next (self):
fib = self.a
if fib > self.max:
raise Stoplteration
self.a, self.b = self.b, self.a + self.b
return fib

Generatory

Generatory to proste i wydajne narzedzie do tworzenia iteratoréw. Sg napisane jak zwykte funkcje,
ale uzywaja instrukcji yield, kiedy chca zwroci¢ dane. Za kazdym razem, gdy wywotywana jest



funkcja next (), generator wznawia od miejsca, w ktorym zostal przerwany (zapamigtuje wszystkie
warto$ci danych i ostatnig instrukcje).

Wszystko, co mozna zrobi¢ za pomocg generatorow, mozna rowniez wykona¢ za pomoca
iteratorOw opartych na klasach. Generatory sa tak kompaktowe, poniewaz metody _iter ()1
__next () sa tworzone automatycznie.

Inng kluczowg cechg jest to, ze zmienne lokalne i1 stan wykonania sg automatycznie zapisywane
miedzy wywotaniami. Dzigki temu funkcja jest latwiejsza do napisania i znacznie bardziej
przejrzysta niz podejscie wykorzystujace zmienne instancji, takie jak self.index i self.data.

Oproécz automatycznego tworzenia metod 1 zapisywania stanu programu, gdy generatory zakoncza
si¢, automatycznie generujg Stoplteration.

Przyktad generatora:

def reverse (data):
for index in range(len(data)-1, -1, -1):
yield data[index]

for char in reverse('golf'):
print (char)

Literatura

Zadania

1. Uruchomi¢ i przeanalizowa¢ dziatanie wszystkich przyktadow z instrukcji.
Na wiasnych przyktadach zaprezentowaé¢ wykorzystanie roznych metod iterowania tablic.
Na wtasnych przyktadach zaprezentowa¢ dziatanie iteratoréw.

Na wiasnych przyktadach zaprezentowa¢ dziatanie generatorow.

A

Wykorzystujac petle i iteratory utworzy¢ tablice o wymiarach 100x100x100 o elementach
losowych. Posortowa¢ elementy w kazdej warstwie tablicy w kierunku przesunigtym o 90
stopni. Zamieni¢ co drugg warstwe i co drugg ptaszczyzne pionowa na 0. Ustawic
wewnetrzne powierzchnie sze§cianow na warto$¢ od 0 do 9 zaczynajac od zera. Wyswietli¢
przekroje przez tablice pokazujace dziatanie algorytmu.

6. Wykorzystujac petle i funkcje wbudowane utworzy¢ tablice o wymiarach 100x100x100 o
elementach losowych. Posortowac elementy w kazdej warstwie tablicy w kierunku
przesunigtym o 90 stopni. Zamieni¢ co druga warstwe i co druga plaszczyzne pionowa na 0.
Ustawi¢ wewnetrzne powierzchnie szescianoOw na wartos¢ od 0 do 9 zaczynajac od zera.
Wyswietli¢ przekroje przez tablice pokazujace dziatanie algorytmu.

7. Wykorzystujac iteratory, generatory i1 funkcje wbudowane utworzy¢ tablice o wymiarach
100x100x100 o elementach losowych. Posortowaé elementy w kazdej warstwie tablicy w
kierunku przesunietym o 90 stopni. Zamieni¢ co drugg warstwe i co drugg ptaszczyzng
pionowg na 0. Ustawi¢ wewngtrzne powierzchnie szescianoéw na wartos$¢ od 0 do 9
zaczynajac od zera. Wyswietli¢ przekroje przez tablice pokazujace dziatanie algorytmu.

8. Wykorzystujac operatory zakresu i funkcje wbudowane (nie wolno wykorzystac petli,
iteratora 1 generatora) utworzy¢ tablice o wymiarach 100x100x100 o elementach losowych.



Posortowac¢ elementy w kazdej warstwie tablicy w kierunku przesunigtym o 90 stopni.
Zamieni¢ co drugg warstwe 1 co drugg plaszczyzne pionowa na 0. Ustawi¢ wewnetrzne
powierzchnie szescianéw na warto$¢ od 0 do 9 zaczynajac od zera. Wyswietli¢ przekroje
przez tablice pokazujace dziatanie algorytmu.
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