Tworzenie programow
w jezyku Python

1. Srodowisko programistyczne jezyka Python
1.1. Tryb interaktywny i skryptowy
1.2. Pisanie programu w trybie skryptowym
2. Stosowanie zmiennych
2.1. Nazywanie zmiennych
2.2. Nadawanie zmiennym wartosci
2.3. Wykonywanie obliczen
3. Wyprowadzanie komunikatow i wynikéw na ekran monitora
4. Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku Python

g Warto powtorzyé

Jaka funkcije petni pamig¢ operacyjna (RAM)?

Jakie informacje nalezy umiesci¢ w specyfikacji zadania (problemu)?

Wyijasnij pojecia: jezyk programowania, program komputerowy, sfowo kluczowe.
Dlaczego o jezyku programowania mowimy, ze jest jezykiem formalnym?

Czym jest kod zrodfowy programu?

Z czego powinna wynikac kolejno$¢ instrukcji programu?

Na czym polega interpretacja programu?

Dlaczego komputer nie wykona btednie napisanych instrukcji?

Czym jest typ zmiennej?
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n Srodowisko programistyczne jezyka Python

/ Aby pisaé programy w jezyku Python, nalezy zainstalowac darmowg aplikacje
© Python, w sktad ktdrej wchodzi zintegrowane Srodowisko programistyczne IDLE.

IDLE umozliwia tworzenie programéw w jezyku Python, zapisywanie ich i urucha-
mianie. Zintegrowane srodowisko programistyczne IDLE zawiera powloke Pythona
(Python Shell), edytor kodu Zrédlowego i interpreter oraz inne narzedzia wspoma-
gajace programowanie.

W tym podreczniku bedziemy korzysta¢ z aplikacji Python 3. Po zainstalowaniu
aplikacji mozemy j3 uruchomi¢ i rozpocza¢ programowanie.

/ Aby uruchomié IDLE, nalezy z menu Start wybrac program Python 3.7/IDLE
© ) (Python 3.7 32-hit). Otworzy sig okno programu powfoka Pythona (Python Shell).
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Download the latest version for Winduw
Download Python 3.7

Rys. 1. Oficjalna strona internetowa sfuzgca m.in. do pobierania programu Python:
https://www.python.org/downloads/

1.1. Tryb interaktywny i skryptowy

Okno powtoki Pythona umozliwia prace w dwoch trybach: interaktywnym
i skryptowym.

Powloka Pythona uruchamia si¢ w trybie interaktywnym. Po znaku zachety >>>
widzimy migajacy kursor. W tym miejscu mozemy napisac instrukcje lub wyrazenie.
Po nacisnigciu klawisza Enter instrukcja zostanie wykonana, a wyrazenie obliczone.
Tryb interaktywny widzieliSmy w poznanych w szkole podstawowej jezykach Logo
i Scratch.

|& Python 2.7.2 Shell — O 4
File Edit Shell Debug Optiens Window Help

Python 3.7.2 (tags/v3.7.2:9a3ffc0492, Dec 23 2018, 22:2
0:52) [MSC v.191€ 32 bit (Intel)] on win3Z2

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

>>> |

Ln: 6 Col4

Rys. 2. Okno powfoki Pythona

/ Cwiczenie 1. Sprawdzamy dziatanie trybu interaktywnego

1. Uruchom $rodowisko IDLE.

2. W oknie powtoki Pythona sprawdz dziatanie trybu interaktywnego. Wpisz po znaku
zachety:
a. 2345 + 564 inacisnij Enter,
b. print("Pracuje w trybie interaktywnym") inacisnij Enter.
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/\" W tryhie interaktywnym mozemy sprawdzi¢ dziatanie jednego polecenia,
ﬂ np. gdy chcemy od razu zobaczy¢ wynik obliczen czy sprawdzi¢ dziatanie
«: (\' konkretnej instrukciji. Natomiast do tworzenia programow w jezyku Python
\: € stuzy tryb skryptowy.

T

r

W jezykach kompilowanych (takich jak C++) musimy napisac¢ caty program, za-
pisa¢ go w pliku, skompilowac¢ i dopiero po poprawnej kompilacji uruchomic. Jesli
kompilator znajdzie w programie btedy, wskaze je. Wtedy program nalezy poprawic,
zapisac, ponownie skompilowaé, a nastgpnie uruchomic.

W jezykach interpretowanych, takich jak Python, mozemy napisa¢ program skta-
dajacy sie z wielu polecen (tworzac tzw. skrypt), zapisa¢ go w pliku tekstowym, a na-
stepnie uruchomic, uzywajac interpretera. Mowimy wowczas, ze pracujemy w trybie
skryptowym.

1.2. Pisanie programu w tryhie skryptowym

W programowaniu w jezyku Python, jak w kazdym jezyku, bardzo istotna jest prawi-
dtowa kolejnos¢ zapisu polecen.

W jezyku Python bloki instrukcji wyodrebnia si¢ inaczej niz w innych jezykach.
Nie stosuje si¢ nawiaséw ani stow kluczowych, tylko wciecia, sktadajace si¢ z przy-
najmniej jednej spacji (przyjete jest weigcie sktadajace si¢ z czterech spacji). Bloki
instrukcji wykorzystamy w tematach C4 i C5, gdy bedziemy omawia¢ instrukcje wa-
runkowe 1 iteracyjne. Jesli nasz program sktada si¢ z instrukcji, ktore nie wchodza
w sktad bloku, piszemy je kolejno jedna pod druga — bez weig¢ (przyktad takiego pro-
gramu pokazano narys. 5. w temacie C1 i narys. 7a w tym temacie).

Komentarze w jezyku Python rozpoczyna si¢ znakiem #. Tekst po znaku # do kon-
ca wiersza jest ignorowany przez interpreter.

Do trybu skryptowego mozemy przejs¢ z trybu interaktywnego z okna powloki
Pythona. Program piszemy w edytorze kodu zrodtowego, zapisujemy w pliku na dys-
ku, a nastepnie uruchamiamy (poprzez wywolanie interpretera Pythona).

Etapy tworzenia programu w jezyku Python

1. W oknie powtoki Pythona (Python Shell) wybieramy opcj¢ File/New File — otwo-
rzy si¢ okno edytora kodu Zrédlowego.

2. W oknie edytora piszemy program (rys. 3a).

3. Zapisujemy program w pliku (w jezyku Python z rozszerzeniem py), wybierajac
w oknie edytora kodu zrodtowego opcje File/Save As.

4. Uruchamiamy program, wybierajac w oknie edytora opcjc Run/Run Module
(lub naciskajac klawisz F5) — wynik dzialania programu pojawi si¢ w oknie powto-
ki Pythona (rys. 3b).

5. Jezeli wystapily bledy, nalezy je poprawi¢ (interpreter wskazuje prawdopodobne
miejsce popetnienia bledu — rys. 4a i 4b) i ponownie przejs¢ do kroku 3.

Instrukcje jezyka Python, podobnie jak innych jezykéw programowania, realizuja
takie czynnosci, jak: wprowadzanie danych, wyprowadzanie wynikow, wykonywa-
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nie obliczen, sprawdzanie warunkdéw czy powtarzanie operacji. Poznamy i zastosuje-
my te instrukcje w ¢wiczeniach i zadaniach w tematach C3, C4 i C5.

|:# Napis.py - C:/Python/Napis.py (3.7.2) - m} X
File Edit Format Run Optiens Window Help

Dobra rada

Staraj si¢ samodzielnie popra-
wiac program do momentu,
gdy da sig go uruchomic.

W nauce programowania umie-

print ("Zaczynamy™)

Rys. 3a. Okno edytora kodu Zrodfowego Pythona jgtnos¢ wyszukiwania i popra-
Z programem Zrodfowym wiania btedow w programie jest
bardzo wazna.

f Cwiczenie 2. Poznajemy etapy tworzenia programu w jezyku Python

1. Utworz nowy plik zrodtowy i napisz program wysSwietlajgcy na ekranie napis
,Zaczynamy” — przepisz instrukcje pokazang na rysunku 3a.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa Napis.

Uruchom program.

4. Jesli interpreter wykryt btedy, popraw je. Zapisz plik pod tg samg nazwg i ponownie
uruchom.

b

74 Aby zmieni¢ rozmiar czcionki, nalezy w oknie powtoki Pythona wybra¢ opcje
© Options/Configure IDLE.

W trakcie wykonywania programu interpreter rozpoznaje polecenia jezyka Python
i zamienia je na instrukcje wewnetrznego jezyka procesora. Po wykonaniu programu
wyniki pojawig si¢ na wybranym urzadzeniu zewnetrznym, np. na ekranie monitora
(tu w oknie powtoki Pythona — rys. 3b).

| & Python 2.7.2 Shell — O ® n
Uwaga

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.7.2 (tags/v3.7.2:%a3£fc049%2, Dec 23 2018, 22:2

0:52) [MSC v.1916 32 bit (Tntel)] on win32 W nazwach plikow, w ktorych
Type '.'help", '.'c:opyl:ight", "credits"™ or "license()"™ for ZapiSUjemy programy tworzone
s information. wjezyku’Pythor.], nie be('iziemy

RESTART: C:/Python/Napis.py == stosowac polskich znakdow dia-
rmcrynamy kr.ytycznych i spacji (yv nazwach
555 | wielocztonowych uzyjemy

znaku podkreslenia).

Ln: & Col:4

Rys. 3b. Wynik dziatania programu — cwiczenie 2.

W odréznieniu od kompilatora, interpreter probuje wykona¢ program instrukcja
po instrukcji. Jezeli w programie wystapi blad, interpreter przerwie wykonanie pro-
gramu i wyswietli komunikat o bledzie (rys. 4a i 4b). Nalezy poprawi¢ wskazany btad,
ponownie zapisa¢ program w pliku i uruchomi¢ program.
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L& *Napis.py - C\Python\Napis.py (3.7.2)*

- O X

File Edit Format Run Options Window Help

prin("w jezyku Python™)

print ("Zaczynamy lekcje z programowania®)

Ln:3 CokO

komunikat interpretera
informujgcy —|
0 nieznanej nazwie

| & Python 3.7.2 Shell

_ File Edit Shell Debug Optiens Window Help

O X

more information.
>>>

>>> | T

. . X python 3.7.2 (tags/v3.7.2:%a3ffc0492,
(tu prin zamiast print) 20:52) [MSC v.1916 32 bit
Type "help™, "copyright",

RESTART:

(Intel)] on win32

"credits" or "license()" for

Zaczynamy lekcje z programowania
Traceback (most recent call last):
File "C:\Python\Napis.py", line 2, in <module>
prin("w jezyku Python")
NameError: name 'prin' is not defined

Dec 23 2018, 22:

C:\Python\Napis.py =

Ln: 10 Col: 4

Rys. 4a. Okno powfoki Pythona z komunikatem interpretera

[@ Napis.py - C:\Python\Napis.py (3.7.2 - o X
File Edit Format Run Optiens Window Help
komunMaﬂnermtmﬂ print ("Zaczynamy lekcje z programowania™
[ syntaxError X

sktadnia” (tu: brak
nawiasu zamykajacego

Niepoprawna _,—i-("w jgzyku Python™)

w poprzednim wierszu)

# @ invalid syntax

Rys. 4b. Okno powfoki Pythona z komunikatem interpretera

/.7 zapisa¢ i uruchomic.
=

f Cwiczenie 3. Modyfikujemy program

“o~o JeSliinterpreter wykryje btad, nalezy poprawic¢ program, ponownie go

1. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 2., wySwietlajagc w tym samym wierszu
dalszg czes¢ napisu: ,lekcje z programowania”, a w drugim wierszu — napis ,w jezyku

Python”.

2. Jesliinterpreter wykryt btedy, popraw je. Zapisz plik pod tg samg nazwg. Ponownie

uruchom program.

Wskazowki: Na rysunkach 4a i 4b pokazano przyktadowe btedy wykryte przez interpreter.
Oba btedy sg w pierwszym wierszu programu, ale na rysunku 4b interpreter pods$wietlit
drugi wiersz, poniewaz brakuje nawiasu zamykajacego na koricu poprzedniego wiersza.
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E Stosowanie zmiennych

Chcemy obliczyé iloczyn dwdch liczb catkowitych. Jak napisa¢ program
w jezyku Python umozliwiajacy wprowadzenie dwaoch liczb catkowitych
z klawiatury, obliczajacy ich iloczyn i wyprowadzajacy wynik obliczen na ekran?

Program, ktory utworzyliSmy w ¢wiczeniach 2. 1 3., wy$wietlat na ekranie napis — nie
uzywali$Smy w nim zmiennych i nie wykonywali$my obliczen. Struktura kolejnych
programow bedzie bardziej rozbudowana, m.in. dodamy zmienne.

2.1. Nazywanie zmiennych

W wielu jezykach programowania (np. w jezyku C++) przed uzyciem zmiennej nale-
zy ja zadeklarowac, czyli okresli¢ jej nazwe i typ. W jezyku Python nie deklaruje si¢
zmiennych. Nie musimy wczesniej okresla¢ typu zmiennej, czyli rodzaju przechowy-
wanych w niej danych (np. liczby catkowite, rzeczywiste, znaki).

Interpreter okresla typ zmiennej na podstawie rodzaju danych, jaki jej przypisze-
my. Nie ustanawia jednak typu zmiennej na state, poniewaz przy kolejnym przypi-
saniu moze si¢ on zmieni¢. Na przyktad, jesli na poczatku programu przypiszemy
zmiennej 1iczba warto$¢ catkowita (34), to jej typ jest catkowity. Jesli jednak w dal-
szej czgsci programu przypiszemy jej wartos¢ rzeczywista (np. 45,8, ktorg w jezyku
Python zapisujemy z kropka: 45.8), to zmienna 1iczba bedzie typu rzeczywistego.

Zasady dotyczace nazw zmiennych w jezyku Python

1. Wielkie i male litery w nazwach traktowane sg odmiennie (np. suma i Suma ozna-
cza¢ begda rézne zmienne). Piszac program, nalezy zwraca¢ uwage na poprawne
uzywanie matych i wielkich liter.

2. W nazwach zmiennych powinno si¢ uzywac liter, znaku podkreslenia i cyfr.
Nazwa nie moze zaczynac¢ si¢ od cyfry. Przyjete jest stosowanie matych liter i nie-
stosowanie polskich liter.

3. W nazwach zmiennych nie wolno stosowac spacji. W przypadku nazw kilkuczto-
nowych zamiast spacji stosujemy znak podkreslenia.

4. Nalezy nadawaé nazwy, ktore okreslajg znaczenie danej zmiennej, np. suma,
liczba_elementow.

W kilku kolejnych ¢wiczeniach napiszemy program obliczajacy iloczyn dwoch
liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury. Zaczniemy od uzupelnienia specy-
fikacji zadania.

f Cwiczenie 4. Zapisujemy dane i wyniki do zadania

Wzorujgc sig na opisie podanym w przyktadzie 6. z tematu C1, zapisz w zeszycie
przedmiotowym dane i wyniki do zadania: Napisz w wybranym jezyku programowania
program umozliwiajacy wprowadzenie z klawiatury dwdch liczb cafkowitych, obliczajacy
ich iloczyn i wyprowadzajgcy wynik obliczer na ekran. Przed wprowadzeniem pierwszej
danej wyswietlaj napis ,,Podaj pierwsza liczbg”, przed wprowadzaniem drugiej — ,,Podaj
druga liczbg”, a przed wyprowadzeniem wyniku — ,,lloczyn wynosi:”.

Temat C3. Tworzenie programéw w jezyku Python
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2.2. Nadawanie zmiennym wartosci

:f,\: ~  Zmiennej stosowanej w programie mozemy nadac konkretng warto$¢
/\“,"'-”ﬂ za pomocg instrukcji przypisania. W instrukcji przypisania zmienne;
: i podanej po lewej stronie instrukcji zostanie przypisana obliczona przez

‘/’ s i,;’ komputer wartoS¢ wyrazenia znajdujgcego sie po prawej stronie instrukcii.

Instrukcja przypisania zmienna = wyraZenie
Wyrazeniem moga by¢ m.in. konkretna warto$¢, zmienna, wyrazenie algebraiczne.
0, S
[ 3 Przyktad 1. Stosowanie instrukcji przypisania
rok = 2019
— zmiennej rok przypisujemy wartoSc, ktdra jest liczbg catkowitg, czyli zmienna rok
bedzie typu catkowitego (int),
a = 7.58
—zmiennej a przypisujemy wartos¢, ktora jest liczbg rzeczywista, czyli zmienna a bedzie
typu rzeczywistego (float),
X =y
— zmiennej x przypisujemy warto$¢ zmiennej .
obwod = 2 * a + 2 * b
— zmiennej obwod przypisujemy warto$¢ wyrazenia2 * a + 2 * b; jesli wynik
obliczen bedzie liczbg catkowita, interpreter okresli dla zmiennej obwod typ catkowity;
jesli wynik bedzie liczbg dziesigtng, interpreter okresli typ zmiennej jako rzeczywisty.

“,r% ~»  Zmiennej stosowanej w programie mozemy réwniez nadac wartosc
> i za pomocg instrukciji przypisania, wprowadzajgc warto$¢ z klawiatury

e : w trakcie dziatania programu. W tym celu stosujemy instrukcje wej$cia —
S0 funkcje input ().

Argumentem funkcji input() (podanym w nawiasach) jest tekst (ciag znakow,
fancuch). Tekst ten pojawi si¢ na ekranie jako swego rodzaju ,,zaproszenie” do wpi-
sania ciggu znakow z klawiatury. Jesli uzyjemy funkcji input() w instrukcji przy-
pisania, wpisany przez uzytkownika ciag znakow zostanie zapamigtany w zmiennej
podanej po lewej stronie.

Wprowadzanie danych

7 klawiatury zmienna = input(tekst_zachety)

Aby dana wprowadzona za pomoc3 instrukeji input() zostata zapamigtana
& jako liczba, musimy dodac instrukcje, ktora zamieni cigg znakow na liczbe: int ()
—w przypadku liczb catkowitych, float () —w przypadku liczb rzeczywistych.
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(8-9% Przyktad 2. Wprowadzanie danych z klawiatury — stosowanie funkcji input ()

a = input("Wprowadz liczbe: ")

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmiennej a zostanie zapamietany cigg znakow
,346”, a nie liczba 346,

a = int(input("Wprowadz liczbe: "))

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, w zmiennej a zostanie zapamigtana liczba
catkowita 346,

srednia = float(input("podaj $rednig ocen: "))

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 4.3, w zmiennej srednia zostanie zapamigtana
liczba rzeczywista 4,3,

miasto = input("WprowadZ nazwe miasta: ")

— jesli wpiszemy z klawiatury nazwe miasta ,Wroctaw”, w zmiennej miasto zostanie
zapamigtany cigg znakow ,Wroctaw”.

W ¢wiczeniach 5—7 napiszemy program obliczajacy iloczyn dwoch liczb na pod-
stawie specyfikacji zadania zapisanego w ¢wiczeniu 4.

f Cwiczenie 5. Wprowadzamy dane z klawiatury

1. Otwdrz nowy plik Zrodtowy. Umies¢ polecenia wprowadzania danych z klawiatury,
zgodnie z programem pokazanym na rysunku 5.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa lloczyn i uruchom program. Jesli interpreter wykryt
btedy, popraw je, ponownie zapisz plik i uruchom.

La *lloczyn.py - C:\Python\lloczyn.py (3.7.2)* - [m} X
File Edit Format Run Options Window Help

a = int (input ("Podaj pierwszg liczbe: ™)) Rys 9. Pfog/"am, Wktofym
b = int({input("Podaj druga liczbe: ")) wprowadza sie dane
Z klawiatury — ¢wiczenie 5.

2.3. Wykonywanie obliczen
Aby zapisa¢ w programie obliczenia, mozemy skorzysta¢ z instrukcji przypisania.

W jezyku Python stosujemy podstawowe operatory arytmetyczne: + (dodawania),
- (odejmowania), * (mnozenia), // (dzielenia catkowitego), / (dzielenia zmiennoprze-
cinkowego) oraz % (reszty z dzielenia dwoch liczb catkowitych).

/ Cwiczenie 6. Stosujemy instrukcje przypisania do zapisania obliczen

1. Otworz plik lloczyn zapisany w ¢wiczeniu 5.

2. Dodaj obliczanie iloczynu tak jak pokazano na rysunku 6.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg i uruchom program. Dlaczego nie widzisz wyniku
obliczen na ekranie? Uzasadnij odpowiedz.

Wskazowka: Aby otworzy¢ ponownie plik (jesli zamkniemy okno edytora z programem),
nalezy w oknie powtoki wybraé opcije File/Open.

|8 *lloczyn.py - C:\Pythen\lloczyn.py (3.7.2)* - O X

File Edit Format Run Options Window Help i i

a = int (input ("Podaj pierwszg liczbe: ")) R}’S. 6. Pngfam Ob/ICZa/éiC}/
b = int (input ("Podaj druga liczbe: ")) //Oczyn dW(jCh /iCZb

wprowadzanych z klawiatury —
cwiczenie 6.

iloczyn = a * b

Temat C3. Tworzenie programéw w jezyku Python
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- Przyktad instrukcji Wynik dziatania dla danych:
Operator Dziatanie przypisania a=11ib=4
+ dodawanie suma = a + b 11+4=15
- odejmowanie roznica = a - b M-4=7
* mnozenie iloczyn = a * b 11*4=44
dzielenie catkowite
(z zaokragleniem czgsci
// utamkowej ,w dot” — do iloraz = a // b 1/4=2
najwiekszej liczby catkowitej
mniejszej od wyniku dzielenia)
dzielenie zmiennoprzecinkowe
/ (z zachowaniem czgsci iloraz = a / b 1/4=275
utamkowej)
N obliczenie reszty z dzielenia _ o o
© | dwoch liczb catkowitych reszta = a 5 b 1%4=3

Tabela 1. Podstawowe operatory arytmetyczne w jezyku Python

H Wyprowadzanie komunikatow i wynikow
na ekran monitora

W ¢wiczeniach 2.

polecenia print ().

obliczen.

Wyprowadzanie wynikow i komunikatow

na ekran monitora

Y 3
i

. Tl
/\ » SRS
:

L.
—

~

Dobra rada

Mimo Ze interpreter
pomija dodatkowe spacije,
kod programu powinien
by¢ napisany czytelnie,
przejrzyscie i jednolicie
(rys. 7a). Innej osobie
tatwiej bedzie zrozumie¢
program napisany

w dobrym stylu.

134

i 3. wyprowadzali$my komunikaty na ekran monitora, uzywajac
Za pomoca tego polecenia mozna wyprowadza¢ réwniez wyniki

print(wartosc)

=~ Wigzyku Python print () jest funkcja, ktora wyswietla na ekranie
wartoS¢ zapisang w nawiasach i umieszcza kursor w nowym wierszu.

Wartoscig umieszczong wewnatrz nawiasow moze by¢
zmienna, wyrazenie, atakze napis. Napis umieszczany
w programie, ktory ma zosta¢ wyswietlony na ekranie mo-
nitora, musi by¢ ujety w gorne cudzystowy podwajne "" lub
pojedyncze ' '. Funkcja print() pozwala laczy¢ wyswietla-
nie napiséw, wyrazen i zmiennych. Poszczegdlne wartosci,
wystepujace jako parametry funkcji print(), nalezy roz-
dzieli¢ przecinkami.
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(8-6% Przyktad 3. Wyprowadzanie komunikatow i wynikow

print
print(p)
print(a + b)

"Zaczynamy lekcje z programowania")

print("Obwéd =", 2 * a + 2 * D)
print("Obwéd wynosi:", obwod)
print("Dla boku o diugosci", a, "pole kwadratu wynosi:", a * a)

(

(

(
print(23 + 89)

(

(

(

Umieszczenie sekwencji znakéw \n w tekscie wyprowadzanym za pomocg in-

strukcji print () wymusza przejscie do nowego wiersza.

Instrukcja:

print("Pole prostokata wynosi:", "\nbokl * bok2 = ", pole)

1 instrukcje:
print("Pole prostokata wynosi:")
print("bokl * bok2 =", pole)

wyswietla w taki sam sposob te same wyniki

Pole prostokata wynosi:
bokl * bok2 = 96

Lj; *lleczyn.py - C\Pythen\lloczyn.py (3.7.2)*
File Edit Format Run Options Window Help

a x

a =
b = int (input ("Podaj drugsg liczbe:

iloczyn = a * b

print ("Iloczyn wynosi:", iloczyn)

int (input ("Podaj pierwszg liczbe: "))

o LEPIEJ

Rys. 7a. Program napisany w uporzadkowany sposob — cwiczenie 7.

lj; *lleczyn.py - C:\Python\lloczyn.py (3.7.2)*
File Edit Format Run Optiens Window Help

[m] X

b =int (input{"Podaj drugs liczbe
iloczyn=a* b

a= int (input ("Podaj pierwszg liczbe:

"y

" )
)

GORZEJ

print ("Iloczyn wynosi:™, iloczyn)

Rys. 7b. Program napisany mniej przejrzyscie — cwiczenie 7.

/ Cwiczenie 7. Wyprowadzamy napisy i wynik na ekran

ol

zasadniczych roznic.

Otworz plik lloczyn zapisany w ¢wiczeniu 6.

Dodaj wySwietlanie komunikatu i wyniku podobnie jak pokazano na rysunku 7a.
Zapisz plik pod tg samg nazwg i uruchom program.

Co sadzisz o programach pokazanych na rysunkach 7a i 7b? Wskaz kilka
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Cwiczenie 8. Testujemy dziatanie programu obliczajacego $rednia dla danych

réznego typu

programowania, w tym

w jezyku Python, czes$¢
dziesigtng liczby zapisujemy
po kropce, a nie po prze-
cinku, jak na matematyce.
W ten sam sposab liczby
dziesigtne sg rowniez
wys$wietlane na ekranie.

Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 7. dodaj obliczanie
Sredniej arytmetycznej liczb a i b. Wynik wyprowadz na
ekran. Dodaj odpowiednie komunikaty.

. Zapisz program w pliku pod nazwg Srednia_c. Uruchom

program. Przetestuj program dla par liczb (wartosci
zmiennych a i b): (2; 3), (14; 8); (7; 6). Dodatkowo przetestuj
program dla pary liczb dziesietnych (23,3; 12,9). Dlaczego
program nie zadziatat?

. Zmien w instrukciji przypisania typ wprowadzanych danych

aib nafloat. Zapisz program w pliku pod nazwa Srednia_r.
Uruchom program. Przetestuj program dla tych samych

danych. Czy teraz program zadziatat za kazdym razem?
4. Przetestuj program Srednia_r dla liczb: (342,3; 25,7)
(3763,82; 109,87).

Wskazowka: Liczby dziesigtne wprowadzaj z kropka, a nie
z przecinkiem.

Program mozemy réwniez uruchomic, klikajac dwukrotnie nazwe pliku z zapisa-
nym programem w Eksploratorze plikow — otworzy si¢ okno, w ktérym zobaczymy
wynik dziatania programu (rys. 8.). Aby program zostal wykonany, niezbedny jest in-
terpreter Pythona.

74 Aby okno pokazane na rysunku 8. nie zamkneto sig¢ automatycznie
© ) po wyswietleniu napisu, mozemy napisac na korcu programu
instrukcje oczekiwania na nacisnigcie klawisza Enter:
input ("\n\nAby zakonczyé, nacisnij Enter").

W tym przypadku warto§¢ zwracana przez funkcje input() jest pomijana (nie
jest przypisywana zadnej zmiennej). Umieszczenie zapisu \n\n oznacza wstawienie
dwoch pustych wierszy przed komunikatem.

(& CAWINDOWS\py.exe _ O %

Rys. 8. Wynik
Gziafania programu
dla zmiennych typu

rzeczywistego —
Cwiczenia 8. i 9.

nacisnij Enterg
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f Cwiczenie 9. Uruchamiamy program, klikajac jego nazwe

1. Otworz plik Srednia_r zapisany w ¢wiczeniu 8.

2. Dodaj na koncu programu polecenie oczekiwania na nacisnigcie klawisza Enter.
Zapisz plik pod tg samg nazwg.

3. Zamknij okno edytora i uruchom program, klikajac dwukrotnie jego nazwe lub ikong
w oknie Eksploratora plikow. Wynik dziatania programu pokazano na rysunku 8.

Jesli zamknelismy okno powtoki Pythona, a chcemy edytowaé program, mozna
z menu kontekstowego nazwy pliku w oknie Eksploratora plikow wybrac polecenie
Edit with IDLE/ Edit with IDLE 3.7 (32-bit) —rys. 9.

—_ e “""%  Rys. 9. Otwieranie okna
Otwérz i menwos  €dytora kodu Zrédfowego
Edit with IDLE > | Editwith DLE3.7 G2:bit) [+, 'r; Z programem zapisanym
12 Udostepnij T w p/lku

n Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku Python

Chcesz przygotowaé tradycyjng safatke jarzynowg na impreze urodzinowa.

W Internecie sg przepisy, ale w proporcjach dla dwdch, pieciu czy dziesieciu
0s0b. Nie mozesz znalez¢ przepisu dla trzynastu 0sob — uczestnikow spotkania.
Jak napisac program w jezyku Python, ktory policzy, ile potrzeba danego
skfadnika satfatki w zaleznosci od liczby gosci, i wyswietli wynik na ekranie?

(8-9% Przyktad 4. Sformutowanie zadania, opis specyfikacji i projekt rozwigzania

Zadanie: Napisz program obliczajgcy, ile potrzeba danego sktadnika satatki dla 02 osaob,
gdy znasz ilo$¢ sktadnika dla 07 osob.

Dane: liczba catkowita 07 > 0 oznaczajaca liczbg 0sob uwzgledniong w przepisie, liczba
rzeczywista s7 > 0, okreslajaca ilos¢ skfadnika dla o7 0sob, liczba catkowita 02 > 0,
oznaczajaca liczbe uczestnikow spotkania.

Wynik: liczba rzeczywista s2 > 0 oznaczajaca ilo$¢ skiadnika dla 02 0sob.

W rozwigzaniu skorzystamy z zaleznosci:

jesli
s —>» dlaol osob
s2 —» dlao2 0sob
to
5o = s1-02
ol

Aby zapisac te obliczenia w jezyku Python, zastosujemy instrukcje przypisania:
s2 = (sl * 02) / ol

Uwaga: Z matematycznego punktu widzenia nawiasy sg zbedne — umiescilismy je
w programie dla zwiekszenia czytelnosci.
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f Cwiczenie 10. Realizujemy algorytm obliczania ilo$ci skfadnika satatki w jezyku Python

n 1. Utworz program realizujacy zadanie sformutowane
Uwaga | w przykiadzie 4. Przed wprowadzaniem zmiennych dodaj
Na razie w programach nie kompnikaty. Dogaj rOwnie; komunikat przed wyprowaneniem
sprawdzamy poprawnosci wyniku. Komunikaty i wynik wyprowadz na ekran monitora tak

danych wprowadzanych jak pokazano na rysunku 10.

przez uzytkownika. 2. Zapisz program w pliku pod nazwag Przepis. Uruchom program

Zakfadamy, ze uzytkownik i przetestuj dla nastepujacych trojek liczb (wartosci zmiennych

podaje poprawne dane. 01,02, s1): (10; 13; 2,5), (3; 12; 0,45), (15; 4; 3,20).

Problem poprawnosci 3. Przetestuj program dla trzech innych trojek liczb.

danych omowimy

W temacie C4. Wskazowka: Aby wySwietlic wyniki, jak pokazano na rysunku 10.,

nalezy wpisac instrukcje:

print("Dla ", 02, " oséb potrzeba ", s2, "sktadnika satatki")

(& CAWINDOWS\py.exe _ O %

Rys. 10. Wynik
zialania programu —
cwiczenie 10.

Zauwazmy, ze program utworzony w ¢wiczeniu 10. oblicza ilo$¢ jednego sktadni-
ka satatki. Jesli chcemy obliczy¢ ilo§¢ kolejnego sktadnika, musimy ponownie urucho-
mi¢ program. W temacie C5 zmodyfikujemy ten program, aby obliczat i wy$wietlal na
ekranie kolejno ilosci wszystkich sktadnikow satatki.

I’@ Warto zapamietac

« Srodowisko programistyczne Pythona (IDLE) udostepnia dwa tryby pracy:
— interaktywny, w ktdrym mozemy napisac jedno polecenie i zatwierdzi¢ je
klawiszem Enter; je$li polecenie bedzie poprawne, zostanie od razu wykonane,
— skryptowy, w ktorym mozemy napisac program, zapisac¢ go w pliku, a nastepnie
uruchomic; jesli program bedzie poprawny, zostanie wykonany.
e Aby utworzy¢ program w jezyku Python, piszemy kod zrodfowy w edytorze tekstu,
zapisujemy program w pliku i uruchamiamy za pomocg interpretera Pythona.
* W jezyku Python typ wartosci, ktora jest przypisana zmiennej, okresla typ tej zmienne;.
e 7miennej mozemy nadac warto$¢ za pomocg instrukcji przypisania. Po lewej stronie
znaku = podajemy nazwe zmiennej, a po prawe;j:
— konkretng warto$¢ lub
— funkcje input (), dzieki ktorej uzytkownik wprowadzi te wartosc z klawiatury po
uruchomieniu programu lub
— wyrazenie, ktorego wartos¢ zostanie obliczona w czasie dziatania programu.
* Aby wysSwietlic komunikaty i wyniki na ekranie, stosujemy instrukcje wyjscia — funkcje
print().
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Pytania i polecenia

. Wyjasnij, czym jest tryb interaktywny, a czym tryb skryptowy w srodowisku Python.
Przedstaw i omow na konkretnym przyktadzie etapy tworzenia programu
komputerowego w jezyku Python.
Przedstaw na przyktadzie sposob wprowadzania danych z klawiatury.
Co w jezyku Python okresla typ zmiennej?
W jaki sposdb mozemy nada¢ warto$¢ zmiennej?
Do czego stuzy funkcja input()?
Omow na przyktadzie sposob wyswietlania napiséw i wynikow na ekranie monitora.
Jaka jest rola zapisu \n umieszczonego w programie?
Wyjasnij zapisy:
a. bokl = int(input("podaj diugosé boku: "))
b. liczbal = float(input("podaj liczbe: "))
€. iloraz = liczbal / liczba2
d. print("Iloraz wynosi:", iloraz)
10. Wyjasnij, jaka dana zostanie zapamigtana w zmiennej x po wykonaniu instrukcji
przypisania, gdy z klawiatury wprowadzimy liczbg 258:
a. x = int(input("podaj diugose"))
b. x = input("podaj dtugosé"))
11. Wskaz nieprawidtowo zapisane instrukcje. Wyjasnij, na czym polegaja bfedy:
a. liczbal = input(int("Podaj liczbe: "))
b. v = 29871
C. print("Suma wynosi: ", a + b)
d. iloraz = liczbal : liczba2

A

©ooNo oA W

Zadania

Uwagi:

* W edytorze jezyka Python mozna kopiowac (Edycja/Kopiuj) i wklejac
(Edycja/Wklej) fragmenty kodu programu — w tym samym dokumencie
i pomigdzy dokumentami (tak jak w edytorze tekstu). Ta mozliwosc jest przydatna,
gdy ponownie wykorzystujemy te same lub podobne fragmenty kodu.

 Staraj sig pisac przejrzyste programy oraz dodawaé w odpowiednich miejscach
komentarze.

e Kazdy program nalezy uruchomic i przetestowac dla roznych danych, nawet jesli
w zadaniu nie ma takiego polecenia.

1. Napisz specyfikacje zadania i program obliczajacy pole powierzchni prostokata dla
danych dtugosci bokow a i b wprowadzanych z klawiatury. Po uruchomieniu programu
na ekranie powinny pojawiac sie w kolejnych wierszach komunikaty: ,Podaj dtugosc
boku a: ”, ,Podaj dtugos¢ boku b: ”. Po podaniu danych w trzecim wierszu powinny
wyswietli¢ sie: napis ,Pole prostokata wynosi” oraz wartos$¢ pola. Zapisz program
w pliku pod nazwg Pole.

2. Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm obliczania kwadratu
i szescianu liczby rzeczywistej wprowadzanej z klawiatury. Zapisz program w pliku pod
nazwa Potegi i uruchom. Przetestuj program dla roznych danych.

3. Napisz specyfikacje i program do zadania: Oblicz droge S przebyta w czasie t przez
pojazd poruszajgcy sie ze Srednig predkoscig v. Zapisz program w pliku pod nazwg
Droga.

Wskazéwka: Zadanie wykonaj na podstawie specyfikacji zapisanej w ¢wiczeniu 2.,
punkt 1. z tematu C1.
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4. Przepisz program pokazany na rysunku 11. Zapisz go w pliku pod nazwa
Test i uruchom. Po wprowadzeniu z klawiatury liczby program powinien wy$wietli¢
na ekranie liczbg o 2 wigkszg. Jakie btedy pojawity sie w zapisie programu?
Zmodyfikuj program, aby dziatat poprawnie. Zapisz plik i uruchom ponownie program.

liczbal = int (input("podaj liczbe: ™))
print {(liczbaZ)
Rys. 11. Bledny liczba2 = liczbal + 2
program — zadanie 4.

5. Napisz specyfikacjg i program do zadania: Dane sg: suma dfugosci przekatnych rombu
i dfugosé boku. Oblicz dfugosci przekatnych rombu. Zapisz program w pliku pod
nazwg Romb.

6. Napisz specyfikacje i program do zadania: Jaki procent liczby a stanowi liczba b?
Zapisz program w pliku pod nazwa Procenty.

7. Napisz program obliczajacy wysokoSc trojkata, gdy podane sg jego pole i podstawa.
Zapisz program w pliku pod nazwa Trojkat.

8. Napisz program obliczajacy, ile litrow wody spadfo na plac o powierzchni P m?, jesli
pokryta go warstwa wody o grubosci d milimetrow. Zapisz program w pliku pod nazwg
Deszcz.

Dla zainteresowanych

9. Napisz specyfikacje zadania i opisz rozwigzanie: Dany jest Sredni wiek trzech 0scb:
S. Najmfodsza osoba ma X lat, najstarsza: y. lle lat ma trzecia osoba? S, X, y to
liczby naturalne roZzne od zera. Napisz program na podstawie zapisanej specyfikacii.
Przetestuj program dla nastepujacych wartoSci zmiennych (S, x, y): (15; 10; 20),
(27; 20; 40), (24; 14; 33). Dodaj kilka swoich propozyciji danych. Jakie powinny by¢
warto$ci zmiennych: S oraz x i y, aby otrzymany wynik byt sensowny? Uwzglednij te
warunki w opisie algorytmu.

10. Dane sg suma i iloczyn dwdch liczb catkowitych. Napisz specyfikacje zadania
i program znajdujacy te liczby. Zapisz program w pliku pod nazwg Liczby.

11. Opisz wymyslony samodzielnie problem podobnie jak w punkcie 4. tego tematu. Ut6z
zadanie, zapisz specyfikacje i przygotuj rozwigzanie podobnie jak w przyktadzie 4.
Na koniec napisz program realizujacy to zadanie. Zapisz program w pliku pod nazwg
Problem.
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