Wprowadzenie
do programowania
w jezyku Python

1. Usystemalyzowanie podsiawowych pojec

2. Programowanie grafiki w jgzyku Python - przypomnienie
21. Srodowisko programowania IDLE
2.2. Wykorzystanie grafiki zolwia do tworzenia rysunkow

3. Wyprowadzenie napiséw na ekran

. Stosowanie zmiennych | wykonywanie obliczed

5. Stosowanie instrukeji warunkowej do realizaci algorylmow
7 warunkam|

6. Stosowanie instrukciji ileracyjnej do realizacji algorytmow
ileracyjnych

g Warta powtérzyé

Jak tworzymy program w jezyku Scratch?

. W jakl sposdb w jezyku Scratch wyprowadzamy napisy na ekran monitora?

Jak tworzymy zmienng w jezyku Scratch?

W jaki sposdb w jgzyku Scralch preypisujmy amignng] konkreing warlose, a jak
wprowadzamy wartost zmienne) 2 klawlatury?

. La pomaca jakiego polecenia realizujermy Sylsacky warnmkows w jgryky Scraleh?
6. W jaki sposdb zaplsujemy ieracjg w jezyku Scratch?
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n Usystematyzowanie podstawowych pojeé

Na lckejach informatyki w klasic osmej omowimy wybrane algorvtmy, ktore be-
deiemy zapisywad w jeavku programowania Python. Niektore # nich preedstawimy
rimvmie? (dla pordownamia) w dydaktycznych srodowiskach programowania — Scraich
i Baltse.

Pojecia zwigzane z programowaniem:

Algorytm — uporzadkowany 1 uscislony sposob rozwigzania danego problemu,
zawierajacy szczegdlowy opis wyvkonvwanvch czvnnodci w skodczone| liczbie
krokdw:

*  Jeeyk programowania — specalny jeevk shuizacy do pisania programiéw kompu-

terowyeh Jest on zhiorem okreslomych instruke)i 1 zasad skladm
Program komputerowy — cigg instrukcp jzvka programowania realizujgey
algorytm,

Tomad 5. Wprowadeenic do programawania w jgeyku Pylhon

49



Program (kod) Zréodlowy — program napisany w jezyku programowania (np. jezy-
ku Python), w postaci ciggu instrukeji tekstowych.

Program (kod) wynikowy (maszynowy) — program w jezvku wewngtrznym
komputera (cigg instrukeji dla procesora wraz z danymi dla tych instrukc;ji).
Algorytm z warunkami — algorytm zawierajacy sytuacje warunkowe. Aby w jg-
zyvku programowania napisac¢ program realizujacy algorvtm z warunkami, stosuje-
my instrukeje warunkows.

Iteracja — polega na powtarzaniu tej samej operacji (ciagu operacji). Iteracjg imple-
mentujemy (zapisujemy w kodzie Zrodtowym), stosujac tzw. petle. Z petla mamy
do eczynienia, gdy w pewnym kroku algorytmu wracamy do jednego z wezesniej-
szych krokdw, co powoduje, Ze kroki te moga zostaé wykonane wiele razy
Algorytm iteracyjny — algorytm zawierajacy powtarzanie polecen. Aby w jezy-
ku programowania napisa¢ program realizujacy algorytm iteracyjny, stosujemy
instrukeje iteracyjne,

Zmienna — w programie komputerowym to nazwana czgsc pamigci operacyjne]
komputera (RAM) o unikatowym adresie. W kazdym jezyku programowania
jest okreslony sposob korzystania ze zmiennych, w tym nadawania im wartogei.
W niektorych jezyvkach programowania musimy okreslic nie tylko nazwe zmien-
nej, ale i jej typ.

Typ zmiennej — wyznacza zbior wartosel, ktore moze ona przyjmowac (np. liczby

calkowite, liczby rzeczy wiste).

Kompilacja

Przetlumaczenie programu
w calosci na jgzyk
zrozumialy dla procesora,
tak by magt go wykonac
komputer. Jesl kompilacja
przebiegnie poprawnie,
mozna uruchomic program.
Raz skompilowany program
nie wymaga juz powtdrne;
operaciji tlumaczenia.

Interpretacja [I

Tlumaczenie programu
tworzonego w jgzyku
programowania instrukcja
po instrukcii, tak aby
komputer mag! wykonad
kazda z nich. Tlumaczenie
nastepuje kazdorazowo przy
uruchomieniu programu.

:}ﬂp—-f'_ ~  Program komputerowy moze wystepowac
w dwoch postaciach:
12~ = jako program (kod) Zrdiowy,
5=y * ]ako program (kod) wynikowy (maszynowy).

i, s
e

Program napisany w jezvku programowania (kod Zro-
dlowy) nie jest zrozumiaty dla komputera. Komputer wyko-
nuje tylko program napisany w jezyvku wewngtrznym (kod
wynikowy). Thumaczeniem programu zZrodlowego na kod
maszynowy zajmuje sig¢ specjalny program zwany transla-
torem, a proces thumaczenia programu napisanego w jezyku
programowania wysokiego poziomu na jezvk wewnegtrz-
ny komputera nazywamy translacja. Moze ona przebiegac
w formie kompilaeji lub interpretacji.

W jezykach kompilowanych (np. C++) musimy napisac
caly program, zapisa¢ go w pliku, skompilowaé 1 dopiero po
poprawne) kompilacji uruchomié. Jesli kompilator znajdzie
w programie bledy, wskaze je. Wtedy program nalezy popra-
wig, zapisa¢, ponownie skompilowaé, a nasi¢pnie urucho-
mi¢. W srodowisku programowania Baltie pod elementami
graficznymi jest ukryty rowniez jezvk kompilowany — jezyk
programowania C.
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W jezvkach interpretowanych (np. Scratch, Python) mozemy napisac program
skiadajgey sig z wielu polecen (tworzge tzw. skrypl), zapisac go w pliku, a nastgpnie
uruchomié. Mowimy wowczas, Ze pracujemy w trybie skryptowym.

W odroznieniu od kompilatora, interpreter probuje wykonaé program instruk-
cja po instrukeji. Jezeli w programie wystapl blad, interpreter przerwie wykonanie
programu i wyswietli komunikat o bledzie. Nalezy poprawi¢ wskazany blad, ponow-
nie zapisa¢ program w pliku i go uruchomié. Jesli interpreter nie znajdzie wigcej ble-
dow, zostanie wvkonany caly program.

W dydaktycznych srodowiskach programowania (np. Scratch, Baltie) zwykle
upraszeza sig sposob wprowadzania polecen (instrukeji jezvka programowania).
Mozna je zastgpi¢ elementami graficznymi umieszczanymi w obszarze roboczym —
z tego powodu takie srodowiska nazywa sig  wizualnymi™,

i Niezaleznie od zastosowanego srodowiska:
o * kolejnosé wystgpowania instrukcji w programie (takze przedstawionych
L jako elementy graficzne) powinna odpowiadac kolejnosci operacii realizujacych
£ dany algorytm,
= postac instrukcji musi byé zgodna z zasadami skiadni danego jezyka
— nie moze zabrakngc nawet jednej spacji, jednego dwukropka, przecinka,
srednika czy innego znaku w miejscach, w ktdrych s3 wymagane.

E Programowanie grafiki w jezyku Python
— przypomnienie

2.1. Srodowisko programowania IDLE

Programy w jezyku Python piszemy w specjalnym edytorze, zawartym w zintegro-
wanym srodowisku programistycznym o nazwie IDLE. Pakiet IDLE zawiera takze
interpreter 1 inne narz¢dzia wspomagajgee programowanie.

=7~ Srodowisko programistyczne IDLE udostepnia dwa tryby pracy:
T N7 interaktywny i skryptowy.

~ ~1% .. IDLE zawiera narzedzia ufatwiajace pisanie programow,
%’:E‘ﬁ £ mun.: edytor kodu Zradiowego, interpreter | tzw. powioke

I e

{narzedzie umozliwiajace m.in. prace w trybie interaktywnym).

Do tworzenia programow w jezyvku Python stuzy tryb skryptowy, do ktorego
mozemy przejsé z trybu interaktywnego, z okna powloki Pythona (Python Shell)
—rvys. 1. Po wybraniu opcji File/New File otworzy si¢ okno edytora kodu Zrodlowego
(rys. 2a). w ktorym piszemy program. Okno to otwiera si¢ rowniez po wybraniu opcji
File/Open, gdv otwieramy istniejacy plik,

Temat 5. Wprowadzanie do programowania w jgzyku Python
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P'Hhul! | A IBLE Shall
| File Ed# Shell Debug Optians

- O *
Window Help
1 {(tags/v3.11.1:a7a4450f, D *
19:58:39) [M5C v.1934 64 b
on win32
"copyright", "credits" or
for more information.

tworzenie nowego —l—. - :: ?.f*‘: !
Lo e Module... *
pliku: File/New File LA i
Maodule Browser AR+C
Path Browser
otwieranie Ssve 5
istnizjacego pliku: Caurdr CarteShift+ 5
Fﬂgmwn Save Copyfis..  R+Shift=-5
Pord Window  Ciri-P
Close Window  AR+F4
Exit IDLE Cirl=01
>
nak zachety tryby ——no-f
interaktywnego

Rys. 1. Powloka Pythona (Python Shell)

v

L 12 Cekd

2.2. Wykorzystanie grafiki zéiwia do tworzenia rysunkow

Pierwsze programy w jezyku Python pisalismy juz w klasie 7., tworzac grafike z wy-
korzystaniem modutu turtle. Zanim zaczniemy poznawaé inne mozliwosel jezyka
Python, przypomnimy sobie, jak pisalismy program wykorzystujacy grafike zotwia.

Python

A pewie oczkagy - DuPython/pawie ooko py

File Edit Foermst Fun Opticns  Window Help
import tortle

turtle.
turtle.
turtle.
turtle.

begin fill({)
circle(100)
end fill()

turtle
turtle.begin £ill()
turtle.cirele (80)
turtle.end £ill()

turtle.
turtla.begin £fill ()
turtle.circle(60)
turtle.end fill()

turtle.
turtle.begin £ill()
turtle.circle(40)
turtle.end £ill()

Rys. 2a. Okno edytora kodu Zrodiowego
z napisanym programem
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Program zapisujemy w pliku na dysku, wybierajac w oknie edytora opeje
File/Save As. Nastgpnie uruchamiamy program poprzez wywolanie interpretera
Pvthona. wybierajac opcje¢ Run/Run Module (lub naciskajac klawisz F5).

W oknie edytora kodu zrodiowego umieszezono rowniez opeje otwierania plikow
w menu File (New File 1 Open).

W przypadku uzywania modulu turtle wynik dzialania programu pojawi sig
w oknie Python Turtle Graphics (rvs. 2b).

f Cwiczenie 1. Programujemy grafike w jezyku Python

1. Uruchom $rodowisko programistyczne IDLE/Python.

2. Mapisz program rysujacy pawie oczko, podobne do pokazanego na rysunku 2b.
Na rysunku 2a. pokazano kod przykladowego programu. Przeanalizuj go, objasniajac
poszczegolne instrukeje. Uzyj koloréw wedlug wiasnego pomystu.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Pawie aczka. Uruchom program.

% Cwiczenie 2. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program zapisany w éwiczeniu 1.,
aby powstafa figura ziozona z kit wspdisrodkowych,
podobna do pokazanej na rysunku 3.
Na koniec schowaj z6iwia.
2. Zapisz program w pliku pod nazwg Kofa. Uruchom
pragram.
Wskazdwka: Poza poleceniami uzytymi w programie
pokazanym na rysunku 2a, przydatne mogg byé
polecenia: left (), right(), forward{), penup(),

pendown(), hideturtle(). Rys. 3. Wynik dzialania
programu — éwiczenie 2.

H Wyprowadzenie napisow na ekran

Jezyk Python, poza instrukcjami umozliwiajgeymi tworzenie grafiki, posiada instruk-
cje realizujace czynnosci, takie jak: wprowadzanie danych, wyprowadzanie wyni-
kow, wykonywanie obliczen, okreslanie warunkow czy powtarzanie operacji. Jezyk
Python, tak jak inne jezyki programowania, posiada odpowiednie zasady skladni
oraz wlasciwe stownictwo — podobnie jak jezyki naturalne, ktorymi postugujemy sig
na co dzien.

_eat~: Wyprowadzanie na ekran komunikatow i wynikdw umozliwia
7 instrukeja wyjscia = funkeja print (). Argumentami funkeji

~ "% . (podanymiw nawiasach) mogg byé teksty, wyrazenia arytmetyczne
&‘-__ﬁz <~ lub zmienne oddzielone przecinkami.

Po wyswietleniu komunikatu lub wyniku nastgpuje przejscie do nowego wiersza.
Jesli argumentem jest wyrazenie, najpierw zostanie obliczone, a nastgpnie program
wyprowadzi jego wartosc.

Temat 5. Wprowadzanie do programowania w jgzyku Python
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Na przvkiad:
print("Informatyka")
—wyprowadza na ekran napis .. Informatvka”,

print(23 + 17)
—wyprowadza na ekran wartos¢ wyrazenia, czyli 40,

print(wzrost)

—wyprowadza na ekran wartoéé zmiennej wzrost (o ile zmienngj tej zostala wezesniej
przypisana warlosc),

print("suma liczb 345 i 36 wynosi:", 345 + 36)

—wyprowadza na ekran napis ..suma liczb 345 136 wynosi: 7 1 w tym samym wierszu
obliczong wartos$é wyrazenia (czyli 381).

Python

A Maps.py - DAPythor\Napis.oy = (]
| File Edit Format Run  Opticns Window Help

print ("Zaczynamy lekcjs z programownia™)

print ("Programujemy w jezyku Python")

print ("Grazyna")

Rys. 4a. Okno edytora kodu Zrodiowego (Python) — ¢wiczenie 4.

Python
A IDLE Shel - o ®
File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.12.2 ({tags/v3.12.2:6abddd9, Feb 6 2024, 21:26:36) *
[MBC v.1937 64 bit (AMDG64)] on win32
Type "help", "copyright", "credits™ or "license()" for more
information.
>
= RESTART: D:\Python\Napi=.py
Faczynamy lekcje = programownia
Programujemy w jezyvku Python
Graiyna
>>>

Rys. 4b. Okno powloki Pythona z wynikiem dzialania programu (wySwietlonymi napisami) — éwiczenie 4.

% Cwiczenie 3. Wyswietlamy napisy na ekranie

1. Napisz program wy$wietlajacy na ekranie napis: ,Jestem na lekcji informatyki.”.
2. Zapisz program w pliku pod nazwa Napisy. Uruchom program.

7 Aby uniknaé popelniania bleddw, moZesz stosowac w edytorze kodu Zrodiowego
o operacje kopiowania, wycinania | wklejania fragmentu tekstu z wykorzystaniem
Schowka, tak jak w kazdym innym edytorze tekstu.

Poza poprawnym zapisaniem instrukeji i stow kluczowych musimy rowniez pa-
migta¢ o odpowiednim wstawieniu m.in. nawiasow, przecinkow, spacji. Jesli nie-
poprawnie zapiszemy instrukcje, komputer jej nie wykona, a interpreter wyswietli
komunikat o bledzie,
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Interpreter thumaczy program instrukeja po instrukeji. Co to oznacza?

Na rysunku 5a pierwsza instrukcja jest poprawna, ale druga zawiera blad. W takiej
svtuacji (po zapisaniu i uruchomieniu programu) interpreter wyswietli odpowiedni
komunikat (rys. 5b). Zostanie wykonana tylko pierwsza instrukcja programu, a druga
1 trzecia — juz nie. Komunikaty interpretera moga pojawiac si¢ w oddzielnym oknie.

Jedli podczas pisania programu zwracimy uwage na kolory czcionki, mozemy
uniknaé niepotrzebnych bledow. Warto zauwazyé, ze czcionka ma rozne kolory, np.
w nazwie print() jest fioletowa, ale w blednym zapisie te) instrukcji — czarna. Napis
umieszezony wewnatrz nawiasow w instrukcji print() jest zielony, ale po wyswietle-
niu na ekranie tekst jest niebieski.

bigdnie zapisana instrukcja print ()
Python

A *Mapis.py - D\PythortNapie: gy - ul X
File Ed® Format Run Opfions ‘Window Help

print ("Zaczynamy lekcije z programownia™) =
prot ("Programujemy w jezyku Python™)

print ("Grazyna")

Rys. 5a. Okno edytora kodu radlowego z blednie zapisang instrukcjg pragramu

wySwietlony pierwszy napis
Python ¥ y y napi

A IDLE She - D *
File Edt Shell Debug Options Window Help

= RESTART: D:\Python\Napis.py .

Zaczynamy lekcje z programownia

Traceback (most recent call last):

File "D:\Python\Napis.py", line 2, in <module>
prnt ("Frogramujemy w jezyku Python™)

HameErrcr: name "prnt' is not defined. Did you mean: 'print'?-er—

b e

komunikat interpretera informujacy ———
0 nieznangj nazwie (- prot)

Rys. 5b. Okno powloki Pythona z komunikatem interpretera

f Cwiczenie 4. WySwietlamy napisy na ekranie

1. Zmodyfikuj program zapisany w ¢wiczeniu 3., tak aby w drugim wierszu wyswietlalo
sig zdanie ,Programujemy w jezyku Python.”, a w trzecim - twoje imig. Zapisz
i uruchom program. Jesli interpreter wykryt btedy, popraw je. Zapisz program
i ponownie go uruchom.

2. Dodaj jeszcze dwa inne napisy, w dwach kolejnych wierszach. Zapisz program
i ponownie go uruchom.

3. Zwr6é uwage na rdzne kolory czcionki kodu pisanego w edytorze kodu zrodfowego
i napisow wyswietlanych po uruchomieniu programu. Czy jest w tej roznej kolorystyce
jaka$ prawidiowo$e? Wyjasnij na przykladzie wykonywanego éwiczenia.
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n Stosowanie zmiennych i wykonywanie obliczen

Aby utworzy¢ zmienng w Srodowiskach programowania Scratch i Baltie, okreslalismy
jej nazwe (w Baltiem rowniez typ). W jezyku C++ kazdg zmienng trzeba zadeklaro-
wac, czyli okreslic jej nazwe i typ.

W jezyku Python nie trzeba deklarowa¢ zmiennych. Nie musimy wezesniej okre-
slac typu zmiennej. Interpreter okresla typ zmiennej na podstawie rodzaju danych,
Jaki jej przypiszemy. Nie ustanawia jednak typu zmiennej na zawsze, poniewaz przy
kolejnym przypisaniu moze si¢ on zmieni¢. Na przyklad jesli na poczatku progra-
mu przypiszemy zmienne| liczha wartosc 34 (ktora jest liczba catkowita), to jej typ
Jest calkowity. Jesli jednak w dalsze) czesci programu preypiszemy jej wartosé 45,8
(ktora jest liczba rzeczywista), to zmienna liczha bedzie juz typu rzeczywistego.

"-:::;f;:; Zmiennej stosowanej w programie mozemy nadac konkretng wartosc
'—‘,r‘\".‘w-' za pomocy instrukcji przypisania.
o

Znak (operator) = oznacza przypisanie zmiennej zapisanej po lewe) stronie znaku
wartoscl UMIesSZcZone) po JEgo prawe) stronie.

Na przyklad:

rok = 2018

— zmiennej rok przypisujemy wartosc 2018, ktora jest liczbg catkowita, czyli zmienna

rok bedzie typu catkowitego (int),

wzrost = 159.5

— ZMIENNE|] wZrost przypisujemy wartosé 1595, ktora jest liczbg rzeczywistg, czyli

zmienna wzrost bedzie typu rzeczywistego (float),

nazwisko = "Kowalski"

nazwisko bedzie typu tekstowego (str).

Uwagi:

+ W jezyku Python, tak jak w wickszosci jezykow programowania, czgsc dziesietna
liczby zapisujemy po kropce. a nie po przecinku jak w matematyce.

* W instrukcji przypisania po prawej stronie znaku rownosci mozemy umiescic wy-
razenie, np.: rok = rok + 1 (cooznacza: zmiennej rok przypisz wartosé zmien-
nej rok zwigkszona o 1),

W jezyku Python male 1 wielkie litery w nazwach zmiennych (takZe instrukeji)
majg rozne znaczenie, np. Suma 1 suma to dwie rozne zmienne. W nazwach zmien-
nych powinno sig uzywac liter, znaku podkreslenia i cyfr Nazwa nie moze za-
czynaé si¢ od cyfrv. Przyjete jest stosowanie matych liter 1 niestosowanie polskich
liter. W przypadku nazw kilkucztonowych zamiast spacji stosujemy znak podkre-
slenia. Nalezy nadawac nazwy, ktore okreslaja znaczenie dane) zmiennej, np. suma,
liczha_elementow.
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f Cwiczenie 5. Nadajemy wartosci zmiennym

1. W trybie interaktywnym sprawdz, w jaki sposob mozna przypisac wartosc zmiennej.
Umiesc kolejno nastepujace polecenia (kazde po znaku zachety):
liczha = 23
liczba = liczba + 1
print(liczba)
reszta = liczba % 3
print(reszta)
2. MNapisz jeszcze pigé instrukcji przypisania warto$ci (liczb lub wyraZen) zmiennym
wedlug wiasnego pomyslu. Wykorzystaj operatory arytmetyczne z tabeli 1.

Operator Dzialanie Przykiad Wynik

+ dodawanie 23 + 56 79

- odejmowanie 887 - 233 754

¥ mnoZenie 432 * & 2582
dziglenie catkowite (z obcigciem czesci

N ulamkowej) 55 /f 3 18

/ dzielenie zmiennoprzecinkowe (z zachowaniem . ;3 18 939399399993942
czesci ulamkowej)

% obliczenie reszty z dzielenia dwéch liczb 37 % 4 |

calkowitych

Tabela 1. Podstawows aperatory aryfmetyczne w jezyku Python

Zmiennej stosowane] w programie moZemy nadac rowniez wartosc za pomoca
instrukeji przypisania, wprowadzajac wartoSc z klawiatury po uruchomieniu
programu. W tym celu stosujemy instrukcjg wejscia — funkcje input().

Argumentem funkcji (podanym w nawiasach) jest tekst (cigg znakow, lancuch).
Tekst pojawi sig na ekranie jako swego rodzaju . zaproszenie™ do wpisania ciggu zna-
kow z klawiatury. Jesli uzyjemy funkeji input() w instrukeji przypisania, wpisany
przez uzytkownika ciag znakow zostanie zapamigtany w zmiennej podanej po lewej
stronie:
nazwa zmiennej = input("zaproszenie do wprowadzenia danej z klawiatury").
Na przyklad:
nazwiske = input("WprowadZ nazwisko: ")

— jesli wpiszemy z klawiatury nazwisko . Kowalski”, w zmiennej nazwisko zostanie
zapamigtany cigg znakow . Kowalski”,

a = input("Wprowadz liczbe: ")

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmienneg) g zostanie zapamigtany ciag
znakow ,,346", a nie liczha 346,

Temat 5. Wprowadzenie do programowania w jgzyku Python
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Aby wprowadzona za pomoca instrukeji input () dana zostata zapamigtana jako
liczba, musimy doda¢ instrukeje, ktora zamieni ciag znakow na Liczbe:
int{) —w przypadku liczb calkowitych, float () —w przypadku liczb rzeczywistych,

Na przyklad:

a = int{input("WprowadZ liczbe: ™))

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbeg 346, w zmienne) a zostanie zapamiglana liczba
catkowita 346,

srednia = float(input{"Pcda] £rednia ocen"}}

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbg 4.3, w zmiennej srednia zostanie zapamigtana
liczha rzeczywista 4,3,

f Cwiczenie 6. Piszemy program z uzyciem zmiennych wprowadzanych z klawiatury

1. Program pokazany na rysunku 6. pozwala na wprowadzenie z klawiatury dwdch liczb
calkowitych a i b, obliczenie ich sumy i wyprowadzenie wyniku (wartoSci zmiennej
suma) na ekran. Przepisz kod tego programu.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Suma. Uruchom program.

Wskazowka: Jesli zamkniemy okno programu i chcemy ponownie uruchomic program,

mozemy wybrac w oknie powloki opcie File/Open. Program otworzy sie w oknie edytora

kodu zrodiowego (rys. 6.).

Python
[j Sumiapy - CAPython\Suma.py = D X
File Edt Fernat Fun Options Windew Help

a = int(input (“Wprowadz licszbe: *))
b = int(input ("Wprowad: liczbe: "))
suma = a + b

print("Suma wynosi:", suma)

Rys. 6. Program obliczajacy sume dwdch liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury
i wyprowadzajacy wynik na ekran - éwiczenie 6.

Po uruchomieniu programu (opcja Run/Run Module lub klawisz FS w oknie
edytora kodu zrodtowego) wynik dzialania programu pokaze sig w oknie powloki
Pythona (rys. 7a).

Python

[& *Python Shelr = u] X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.9.0 (tags/v3.9.0:9cf6752, oct 5 2020, 15:34:40) [MSC v.1927 64 bitc *
{AMDE4)] on win32

Type "help"; "copyright", "credits"™ cr "license{)" for more information.

x>

RESTART: C:\Python\Suma.py
Wprowadi liczbg: 456

WprowadZ liczbg: %87

Suma wynosi: 1443

Rys. Ta. Wynik dzialania programu w oknie powloki Pythona (Python Shell) — éwiczenie 6.
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Program mozemy rowniez uruchomié, klikajac dwukrotnie w Eksploratorze pli-
kow nazwe pliku z zapisanym programem — otworzy si¢ okno, w ktorym zobaczymy
wynik dzialania programu (rys. 7b). Aby program zostal wykonany, niezbedny jest
interpreter Pythona

0 CHOWINDOWS . exe a x

Rys. 7h. Wynik dziafania programu — éwiczenie 6.

Aby okno pokazane na rysunku 7b nie zamkngto si¢ automatycznie po wyswietle-
niu napisow, mozemy umiescié na koncu programu instrukejg oczekiwania na naci-
snigeie klawisza Enter: input("\n\n&by zakonczyé, nacisnij Enter").

W tym przypadku wartos¢ zwracana przez funkcje input{) jest pomijana
(nie jest przypisywana zadnej zmiennej). Zapis \n odpowiada kodowi znaku przej-
scia do nowego wiersza. Umieszczenie zapisu \n\n oznacza wstawienie dwoch
nowych wierszy

_gf}‘ Cwiczenie 7. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program Suma zapisany w ¢wiczeniu 6., aby wynik dziatania programu
wygladaf jak na rysunku 8.

2. ILapisz program w pliku pod ta sama nazwa. Uruchom program tak.

Wskazdwka: Jesli przy uruchomieniu programu wprowadzisz liczbg rzeczywista, to

interpreter wySwietli biad.

b CHMINDOWS py _exe = m] -

Rys. 8. Wynik dzialania programu - éwiczenie 7.

f Cwiczenie 8. Uzupetniamy program

1. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 7. dodaj obliczanie iloczynu liczb & i b oraz
wyprowadzanie wyniku mnozenia na ekran (podobnie jak wyniku sumowania
w Cwiczeniu 7.).

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Dziatania. Uruchom program.
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Stosowanie instrukcji warunkowej do realizacji
algorytméw z warunkami

Zamierzamy napisac w jgzyku Python program obliczajgcy iloraz dwoch liczb
pod warunkiem, ze druga liczba jest rézna od zera. W jaki spostb w jezyku Python
zrealizowac syfuacie warunkowa?

Aby w jezyku programowania napisa¢ program realizujgcy algorytm z warunkami,
stosujemy instrukeje warunkowa. Jezyvk Python zawiera taka instrukcje — dziata ona
podobnie jak w srodowiskach programowania Baltie 1 Scratch oraz w jezyku C++
Instrukcja ta wystepuje w wersjach pefnej 1 uproszczonej (rys. 9a, 9b). Jako
lista_instrukejil 1 lista_instrukcji2 moze wystapic jedna instrukcja (w tym instrukcja
warunkowa) lub ciag instrukeji. Po warumku i stowie kluczowym elsa umieszezamy
dwukropek.

Scratch Python

if warunek:
————— lista_instrukcjil
alsa:

q_/—‘—_Eista_instrukn:-;,iiz’
k

I olejna_instrukcja

Rys. 9a. Instrukcja warunkowa w jgzyku Python — po lewej odpowiadajacy je] element
w jezyku Scratch

Scratch Python

iazei if warunek:
lista_instrukcjil

-‘—f’ [
, — kolejna_instrukcja

Rys. 9b. Uproszczona postac instrukeji warunkowej w jezyku Python - po lewe] odpowiadajacy jej
element w jezyku Scratch

Sprawdzany jest warunek logiczny — jesli warunek jest spetniony ( jest prawdziwy),
wykonywana jest lista_instrukciil. Jesli warunek nie jest spelniony (jest falszywy)
— wykonywana jest lista_instrukcfi2 po stowie else (rys. 9a), a jesh brak tej czesci
instrukeji — od razu wykonywana jest kolejna_instrukcja po instrukeji warunkowej
{rys. 9b).
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W jezyku Python waine sa weigcia w programie — liste_instrukcil
1 fistg_instrukcji2 nalezy przesungé w prawo przynajmniej o jedng spacjg (przyjgte
Jest weigcie skladajace sig z czterech spacji). Jesli lista_instrukeyil 1 lista_instrukeyi2
obejmuja wigcej instrukcji, wszystkie nalezy tak przesunac, Jest to sposob wyroznie-
nia bloku kodu.

Jesli nie zastosujemy weigcia, komputer potraktuje liste_instrukeyil 1 listg_instrukeji2
Jako kolejne_instrukcje 1 wykona niezaleznie od spetnienia warunku.

Operatory Okreslenie Przyklad wyrazenia Interpretacja wyrazenia
== rowny a==h arowne b

. = rdiny al=hb a roine od b
& <  mniejszy a<hb a mniejsze od b
‘E > wigkszy a>b a wigksze od b
N wigkszy lub rawny a»bh a wigksze lub rowne b

. <= mnigjszy lub rawny a<=bh & mnigjsze lub réwne b
e | o2 alternatywa logiczna (lub) [exseeass| a mnigjsze od -5 lub a wieksze od 5
§ and | koniunkcja logiczna (i) s > 0 and a < 10  awigksze od 0ia mnigjsze od 10
L

not  negacia logiczna not a == nieprawda, Ze 4 jest rowne 5

Tabela 2. Podstawowe operatory pordwnania i logiczne w jezyku Pythan

Python

if b = O:
iloraz = a / b
print({™a f b = ", ilaraz)

rint (“Nie dzislimy przsz zerao®)

Rys. 10. Przykiad stosowania instrukcji warunkowe] w jezyku Python — Gwiczenie 9.

f Cwiczenie 9. Stosujemy instrukcje warunkowa

1. Otworz program Dziafania zapisany w Ewiczeniu 8.

2. Uzupeinij program o obliczenie ilorazu liczb a i b. lloraz mozemy obliczyé tylko dla b
rdznego od zera — jesli ten warunek nie bedzie spelniony, program powinien wyswietlic
odpowiedni napis (rys. 10.).

3. Zapisz program w pliku pod t3 sama nazwa. Uruchom program i sprawdz jego
dzialanie dla roznych danych.

Uwaga: Wynik dzielenia liczb calkowitych przypisany zmienne] iloraz moze nie by¢

liczbg catkowity. W takiej sytuacji zmienna iloraz bedzie miaia typ rzeczywisty i rowniez

otrzymamy poprawny wynik dzielenia.
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Python

punkty = 100
if sr ocen > 4 and sr_ocen <= 6:
punkty o = 20
print {"Liczba punktéw:™, punkty + punkty_o)

Rys. 11. Przykiad stosowania instrukcji warunkowe] w wersji uproszczonej (Python)
— éwiczenia 10.

f Cwiczenie 10. Stosujemy instrukcje warunkowa w wersji uproszczonej

1. Pewien uczen zdoby! 100 punktow w konkursie szkolnym. Jesli jego Srednia ocen
bedzie wyZsza niz 4, uczen otrzyma dodatkowe 20 punktow. Napisz program
obliczajacy | wy$wietlajgcy na ekranie liczbe punktow ucznia. Na rysunku 11.
pokazano fragment programu.

2. Dodaj do programu wprowadzanie wartosci zmiennej sr_ocen typu rzeczywistego
(float).

3. Zapisz program w pliku pod nazwga Punkty. Uruchom program. Sprawd? dziatanie
programu dla kilku réznych danych.

Stosowanie instrukeji iteracyjnej do realizacji
algorytmow iteracyjnych

Chcemy obliczac, ile metréw biezacych siatki potrzeba na ogrodzenie
kazdego z pigciu placdw zabaw znajdujacych sie w rdznych miejscach.
W algorytmie mamy do czynienia z powtarzaniem polecen obliczania
obwodu placu zabaw, czyli z iteracjg. W jaki sposab napisac program
realizujacy algorytm iteracyjny w wybranym jezyku programowania?

Scratch
powldrz m razy
= lllﬁll

Rys. 12a. Element reprezentujacy \ Python

polecenie powtdrz w jezyku Scratch \
\ for zmienna in lista_wartosci:
o lista_instrukcji

Python .l'lf

PI— T | Rys.12c. Ogoina postac instrukcji iteracyjnej

/ for w jgzyku Python

for i in range(4): /
—

turtle.left (90)
turtle. forward (100)

Rys. 12b. Rysowanie kwadratu
w jezyku Pythan
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Aby w jezyku programowania napisa¢ program realizujacy algorytm iteracyjny,
korzystamy z instrukeji iteracyjnych (instrukeji petli). W jezyku Python jedna z ta-
kich instrukcji jest instrukcja £or. ktora poznalismy podczas rysowania kompozycji
graficznych 7z wykorzystaniem modutu turtle,

Jako fista_instrukcfi moize wystapi¢ pojedyncza instrukeja (w tym instrukeja petli)
lub wigcej instrukeji (blok instrukeyi). Lista_instrukcji musi byé przesunigta w prawo
przynajmniej o jedna spacje (przyjgte jest weigcie skfadajace sig z czterech spacii).

Liczbe iteracji okresla dlugosé [listy_wartosci po stowie in (rys. 12b).
Lista_instrukeyi zostanie wykonana dla wszystkich wartosci z listy_wartosei.
Liste_wartosci zapisujemy w rozny sposob. Mozemy uzyé funkeji range (), ktora
tworzy sekwencje wartosci catkowitych.

Na przykiad:
for i in range(5):

print(i)
— instrukeja print (i) zostanie wykonana pigc razy, a funkcja range () wygeneruje
kolejne liczby catkowite z przedziatu (0, 5), czvli zmienna i bedzie przyjmowac kolej-
no wartogei: 0, 1,2, 3, 4.

Argumentem funkeji range() moze by¢ konkretna wartosé lub zmienna, np.
range (n). Wartos¢ zmiennej n mozemy wprowadzac z klawiatury. Funkcja range ()
moze miec tez dwa lub trzy argumenty.

Cwiczenie 11. Stosujemy instrukcje £or do rysowania kompozycii graficznych
w jezyku Python z wykorzystaniem modufu turtle

1. Przepisz program pokazany na rysunku 13a. Zapisz program w pliku pod nazwa
Kwiat1. Uruchom program. lle razy bedzie wykonana instrukcja forward(30)7

2. Imodyfikuj program tak, aby najpierw Z0tw narysowal wszystkie okregi zielone, potem
#6fte, a na konicu czerwone. Dodatkowo dystans (liczbe) w poleceniu forward()
wprowadzaj z klawiatury po uruchomieniu programu.

3. Zapisz program w pliku pod nazwa Kwiat2. Uruchom program.

Wskazdwka: Aby wyswietlic numery wierszy, wybierz z menu Options
opcje Show Line Numbers.

Python |G i . omyienti
Fk Edl Femmal Run Oplisns Window Hep
l{from turtle import *

3 pensize(3)

4 for i in range (10):
5 color ("green")
G circle{6l)

! forward (50)
color ("yellow"™)
L1 circle{d40)
10 color ("red")
11 clirele (20)
12 right (36)
L3 hideturtle ()

15 mainloop ()

Rys. 13a. Pragram w jezyku Python rysujacy Rys. 13b. Wynik dzialania programu
kompozycije z okregdw - cwiczenie 11. ~ Gwiczenie 11.
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f Cwiczenie 12. Stosujemy instrukcie for w jezyku Python

1. Program pokazany na rysunku 14. realizuje algorytm obliczania obwodu pieciu placow
zabaw, ktorych wymiary majg by€ wprowadzane z klawiatury. Przepisz kod programu
pokazany na rysunku 14. Wyjasnij znaczenie poszczegolnych wierszy programu.
Zapisz program w pliku pod nazwa Ogrodzenia_5. Uruchom program.
Odpowiedz na pytania:
a. lle razy komputer wykona instrukcjg

obwod = 2 * szerokosc + 2 * dlugosc?
b. Jaka jest wartos¢ zmiennej i na koniec programu?

Wskazowka: Aby sprawdzic, jaka jest wartos¢ zmiennej f na koniec programu, wyswietl jej
wartosc na ekranie, umieszczajac polecenie: print (i) na koricu programu.

& P2

Pythan
| &4 “Ogrodzenia_5.py - C:\Pythor\Ogrodzenia_5.py = o e
File Ecit Feermat  Rum  Opfions Window Help
for i in range(S):

szerokosc = int (input ("Podaj szerokofd placu zabaw: "))

dlugosc = int{input ("Podaj dlugosSc ogrodu: "))

cbwod = 2 * szerokesc + 2 * dlugosc

print {"Obwdd placu zabaw o podanych wymiarach wynosi:"™, cbwod)
input ("\n\nWNacisnij Enter, aby zakohczyi"™)

Rys. 14. Program realizujacy algorytm iteracyjny w jezyku Python - Gwiczenig 12.

y Cwiczenie 13. Obliczamy obwody n placéw zabaw

1. Zmodyfikuj program Ogrodzenia_5 zapisany w ¢wiczeniu 12., aby obliczat obwody n
placdw zabaw (wartosc n wprowadz z klawiatury).

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Ogrodzenia_n. Uruchom program.

3. Sprawdz dziatanie programu dla rdznych wartosci danych n, diugosc i szerokosc.

Algorytm obliczania obwodow n placow zabaw mozemy zrealizowaé w jezy-
ku Scratch w podobny sposob jak w jegzyku Python. Stosujemy w tvm celu polece-
nie powtorz. Musimy rowniez utworzyc zmienne (polecenia dotyczace stosowania
zmicnnych w jgzyku Scraich umieszezono w grupic Zmienne).

f Cwiczenie 14. Stosujemy iteracje w jezyku Scratch

1. Utworz w programie Scratch program realizujgcy algorytm obliczania obwodu n
placow zabaw. Warto$¢ zmienngj m i wymiary placéw wprowadzaj z klawiatury.
Pordwnaj program z realizacja tego samego algorytmu w jezyku Python.

Jakie widzisz podobienstwa, a jakie rdznice?

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Ogrodzenia_n. Uruchom program i sprawdz jego

dzialanie dla rdznych wartosci danych n, diugosc i szerokosc.
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Warto zapamietac

.

Kompilator ttumaczy program w calosci na jgzyk zrozumialy dla procesora, tak aby

magl go wykonac komputer. Natomiast interpreter tiumaczy program instrukcja

po instrukcji, tak aby komputer mogl wykonac kazda z nich.

Srodowisko programistyczne Pythona (IDLE) udostepnia dwa tryby pracy:

interaktywny i skryptowy. W trybie skryptowym mozemy napisa¢ program w edytorze

kodu Zrddfowego, zapisac go w pliku, a nastepnie uruchomic; jesli program bedzie

poprawny, zostanie wykonany.

Kazdy jezyk programowania ma swoj zbidr instrukcji, zasady skiadni | wiasciwe

stownictwo.

Aby wyswietlic komunikaty i wyniki na ekranie, w jezyku Python stosujemy instrukcje

wyjscia — funkcje print ().

W jezyku Python wartos¢ przypisana zmiennej okresla typ tej zmienngj.

Zmiennej mozemy nada¢ warto$c za pomocg instrukcji przypisania:

— podajac w programie konkretng wartosc

lub

— wprowadzajac tg warto$¢ z klawiatury po uruchomieniu programu (uzywajac
funkcji input()).

W jezyku Python do zapisywania algorytmow, w ktorych wystepujg sytuacje

warunkowe, stosujemy instrukcje warunkowg i£. Dzialanie te] instrukcji jest podobne

jak w srodowiskach programowania Baltie | Scratch oraz w jezyku C++.

Jesli w algorytmie wystepuja powtorzenia, mozemy zastosowac instrukeje iteracyjng

for. Liczba powtdrzen (iteracji) jest w niej zwykle z gory okreslona.

Pytania i polecenia

Eal o

Czym rdzni sie kompilacja od interpretacji?

W jaki sposob wyswietlamy na ekranie komunikaty i wyniki w jezyku Python?
Jak korzystamy ze zmiennych w jezyku Python?

Jaka bedzie wartos¢ zmiennej b po wykonaniu programu w jezyku Python:
a=3a

b = 30
a=a+ 10
b=a

Czy po wykonaniu instrukciji przypisania waga = input("Wprowad:Zz wage")

i wprowadzeniu z klawiatury liczby 60 komputer zapamieta w zmiennej waga

liczbe 607 Uzasadnij odpowied?.

W jaki sposob w jezyku Scratch wprowadzalismy dane z klawiatury po uruchomieniu
programu (jakich uzywaliSmy polecen)? Wskaz na konkretnym przykfadzie, na czym
polega podobienstwo do wprowadzania danych z klawiatury w jezyku Python.

Czym sig razni operator == od = 7 Podaj przykiady uzycia kazdego z tych operatordw.
Jak dziafa instrukcja warunkowa w jezyku Python? Pordwnaj jej dziafanie do dziafania
instrukcji warunkowej w jezyku Scratch.

Kiedy zostang wykonane instrukcje umigszczone po siowie else w instrukeji
warunkowe|?

10. Na czym polega dzialanie instrukcji £or w jezyku Python? Podaj przyklady.
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Zadania

1. Napisz program obliczajacy sume i $rednia arytmetyczng trzech liczb rzeczywistych
wprowadzanych z klawiatury. Wyniki obliczen | odpowiednie komunikaty wyswiet|
na ekranie. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia.

2. Napisz program obliczajacy pole trapezu (pole) o podstawach a i b oraz wysokosci fi.
Warto&ci zmiennych a, b | h wprowadzaj z klawiatury. Wyniki obliczen | odpowiednie
komunikaty wyswietl na ekranie. Zapisz program w pliku pod nazwa Trapez.

3. Otworz program Trapez zapisany w zadaniu 2. i dodaj sprawdzanie, czy wysokosc i1
jest wigksza od zera. Dla 7 wigkszego od zera nalezy wykonac obliczenia pola
i wyswietlic wynik, a w przeciwnym wypadku wyswietlic komunikat .bledna dana”.
Zapisz program w pliku pod t3 sama nazwa.

4, Korzystajac z programu Dziafania zapisanego w cwiczeniu 9., sprawdz, czym sie rozni
wynik dzielenia w zaleznosci od typu danych. Nie zapisuj zmian.

5. Otwérz program Dziatania zapisany w éwiczeniu 9. Dodaj do programu mozliwosc
obliczenia roznicy liczb a i b. Zapisz program w pliku pod ta samg nazwa.

6. Imodyfikuj program z zadania 5., aby wykonal obliczenia dla dziesigciu wartodci
zmiennych a i b wprowadzonych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Dziafania_10.

7. Napisz program obliczajacy objetosé (v) i pole powierzchni (p) szescianu o boku a.
Wartos¢ zmiennej a wprowadzaj z Klawiatury, a wyniki v | p wyprowadzaj na ekran.
Zapisz program w pliku pod nazwa Szescian.

8. Utwarz wilasng kompozycjg graficzng w jezyku Python wykarzystujaca grafike 2dtwia.
Zastosu] instrukcjg for.

Dia zainteresowanych

9. Otwérz program zapisany w zadaniu 7. Zmodyfikuj program, aby dla warto$ci zmienngj
wybor réwnej 1 obliczat objetosé szescianu, a dia wartosci zmiennej wybor réwnej 0
— pole powierzchni szedclanu (wartosé zmienne] wybor wprowadzaj z klawiatury).
Zapisz program w pliku pod nazwa Szescian_w.

10. Zmaodyfikuj program z zadania 9., aby wykonal obliczenia dla dziesieciu wartosci
Zmiennej 8 wprowadzonych z klawiatury. Zapisz program w pliku pod nazwa
Szescian_w_10.

Przeczytaj, jesli cheesz wiedzied wigcej...

Jezyk Python zaczal powstawac w roku 1989 jako nastepca mnigj znanego jezyka ABC.
Python odziedziczyt po ABC ceche wyrozniajaca go wsrdd innych jezykdw programowania
— stosowanie weigc do wydzielania blokow kodu. W innych jezykach uzywa sie w tym celu
na przykiad nawiasow klamrowych {} (w C++) lub stow kluczowych begin .. end

(w Pascalu). Wcigcia stosuje sig, aby zachowac przejrzystosc programu.
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