Warsztaty dla nauczycieli M I G ra

P WPROWADZENIE

Wyprowadzanie danych: Wyprowadzanie na ekran komunikatéw i wynikéw umozliwia
instrukcja wyjscia — funkcja print(). Argumentami funkcji (podanymi w nawiasach) mogg by¢
teksty, wyrazenia arytmetyczne lub zmienne oddzielone przecinkami.

Na przyktad: print ("Informatyka™)

print ("suma liczb wynosi:", suma)

Deklarowanie zmiennych:
W jezyku Python nie deklarujemy zmiennych.

Wprowadzanie danych z klawiatury
Zmiennej stosowanej w programie mozemy nada¢ wartos¢ za pomocg instrukcji przypisania,
wprowadzajgc wartos¢ z klawiatury po uruchomieniu programu. W tym celu stosujemy instrukcje
wejscia — funkcje input () .

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

— jesli wpiszemy z klawiatury liczbe 346, to w zmiennej a zostanie zapamietana liczba 346.

Instrukcja warunkowa if:
if warunek:

if warunek: lub ' '
instrukcjal instrukcjal

else: instrukcjaZz

if a>0: W jezyku Python
print ("liczba dodatnia™) blok kodu wyrdznia

else: sie poprzez wciecia
print ("liczba niedodatnia™) na przynajmniej

jedna spacje. Na
Instrukcja iteracyjna for: 0got przyjete wciecia
for zmienna to lista wartosci: na cztery spacje.

lista instrukcji
Zastosowanie instrukcji for do wprowadzenia n liczb z klawiatury:
for i in range(n):
print ("Podaj liczbe:")
a = int (input ("Wprowadz liczbe: "))
Funkcje:
W jezyku Python wszystkie podprogramy nazywane sg funkcjami. Dzielimy je na dwie grupy:
+ funkcje niezwracajgce wartosci (odpowiednik procedury w jezyku Pascal):
def nazwa funkcji(lista parametrow) :
lista instrukcji
» funkcje zwracajace warto$¢ (odpowiednik funkcji w jezyku Pascal):
def nazwa_rfunkcji(lista_parametrdow):
lista instrukcji
return wartoscé
Listy:
Aby utworzyé zmienne indeksowane w jezyku Python, mozemy zdefiniowa¢ specjalng strukture
danych — liste.
nazwa listy = [elementl, element2, .., elementn]
Do elementoéw listy odwotujemy sie, podajgc nazwe listy i indeks elementu umieszczony w nawiasach
kwadratowych, np. a[0], a[1], ..., a[n - 1] — dla listy n-elementowe] o hazwie a. W jezyku Python
pierwszy indeks jest zawsze rowny 0.
Na przyktad:
moja lista = [0] * 10
— 0znacza zdefiniowanie listy 0 nazwie moja_lista sktadajgcej sie z dziesieciu elementéw, z ktérych
kazdy jest rowny zero (wyzerowanie wszystkich elementéw listy).
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ZADANIA

Uwaga: Utwérz na pulpicie swoj folder do zapisywania rozwigzan ponizszych zadah.
Zadanie 1. Wyprowadzanie napisow

1. Napisz program wyprowadzajgcy na ekran napis: "Znane cytaty”. Zapisz program w pliku
pod nazwg Zadaniel_cz1 (rys. 1.). Uruchom program.

Lif; zadaniel_cz1.py - C\Radom 20184W3_Pythen'\zadaniel_czl.py (3.6.2)
File Edit Format FRun Options Window Help
prlnt("Znane cytaty™)

Rys. 1. Kod zZrédtowy programu Zadaniel czl

2. Uzupehij program: w drugim wierszu wyswietlaj cytat "To be, or not to be ", a w trzecim
imie i nazwisko autora cytatu "William Shakespeare" i po przecinku tytut sztuki "Hamlet".
Zapisz program w pliku pod nazwg Zadaniel cz2. Uruchom program. Dodatkowo zadbaj,
aby cytat i tytut utworu byly wyswietlone w cudzystowach (rys. 2.).

Wskazoéwki: Po wykonaniu funkcji print() kursor przechodzi do nowego wiersza.
Aby tekst zostat wyswietlony w cudzystowach nalezy dodaé¢ wy$wietlanie cudzystowu: "\""

print ("William Shakespeare,”™ "\"" "Hamlet" "\"")

[ & Python 3.6.2 Shell
File Edit Shell Debug Optiens Window Help

Python 3.6.2 (v3.6.2:5f£d33b5, Jul 8 2017, 04

on win32
Type "copyright", "credits"™ or "license ()" fol
>>>

RESTART: C:\Radom 2018\W3 Pyth
Znane cytaty

"To be or not to be"

William Shakespeare, "Hamlet"

>>> |

Rys. 2. Wynik dziatania programu Zadaniel_cz2

Zadanie 2. (zad. 1., str. 125) Wprowadzanie i wyprowadzanie danych, wykonywanie
obliczen — obliczanie sumy i Sredniej arytmetycznej

1. Napisz program umozliwiajgcy wprowadzenie dwoch liczb rzeczywistych a i b, obliczenie
ich sumy (suma) i wyprowadzenie wyniku (suma) na ekran monitora. Uruchom program.
Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie2_cz1 (rys. 3.).

2. Uzupehij program o obliczenie Sredniej arytmetycznej liczb a i b. Wys$wietlaj tez napis
"Srednia wynosi: ". Zapisz program pod nazwg w pliku pod nazwg Zadanie2_cz2.

Wskazoéwki: W instrukcji przypisania uzywamy znaku ,=".
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L& zadanie2_czl.py - C:/Radem 2018/W3_Pythen/zadanie2_cz1.py (3.6.2)
File Edit Format Run Options Window Help

na = float (input ("Wprow

suma = a + b

print ("Suma wynosi:", suma)

jadz liczbe: ™))
b = float (input ("Wprowadz liczbe: ™))
P I =

Rys. 3. Kod zrédtowy programu Zadanie2_cz1

Zadanie 3. (zad. 4., str. 125) Stosowanie instrukcji warunkowej

sprawdzania, ktoéra liczba jest wieksza

—algorytm

Napisz program sprawdzajacy, ktéra z dwdch réznych liczb catkowitych x i y wprowadzanych
Z klawiatury jest wieksza. Wyswietl na ekranie wartos¢ wiekszej liczby (rys. 4.). Zapisz program

w pliku pod nazwg Zadanie 3.

X > y:

print ("Wieksza jest liczb:

prlnt(" ksza Jjest liczba pierwsza"

druga",

X)

y)

Rys. 4. Stosowanie instrukcji warunkowej — fragment kodu zZrédfowego programu Zadanie3

Zadanie 4. Stosowanie instrukcji iteracyjnej for — przyktad algorytmu iteracyjnego

Zmodyfikuj program z zadania 3. tak, aby sprawdzat n par liczb wprowadzanych z klawiatury
(rys. 5.). Wartos¢ n wprowadzaj z klawiatury. Dodaj przed wprowadzeniem n napis "Podaj
liczbe sprawdzanych par liczb". Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie4.

1 range (n) :
x = int (input ("WprowadZ pierwsza liczbe: "))
y = int(input ("Wprowadz druga [Liczbe: "))
X > y:
print ("Wieksza jest liczba pierwsza", x)
print ("Wieksza jest liczba druga", vy)

Rys. 5. Stosowanie instrukcji iteracyjnej for — fragment kodu Zrédfowego programu Zadanie4
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Zadanie 5.* (zad. 2., str. 141) Stosowanie funkcji niezwracajacej wartosci, bez
parametréw

1. Napisz program umozliwiajgcy wyprowadzenie na ekran monitora napisu ,Gwiazdkowe
pozdrowienia”, a pod nim dwudziestu trzech gwiazdek (znakow *). Zdefiniuj funkcje
Gwiazdki jako niezwracajgcg wartosci i bez parametréow. Zadaniem funkcji jest
wyprowadzenie w jednym wierszu dwudziestu trzech gwiazdek. Funkcje wywotaj w
programie gtéwnym (rys. 6.). Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie5_cz1.

Li; *zadanie5_czl.py - C\Radom 2018\W3_Python‘\zadanie5_cz1.py (3.6.2)*
File Edit Format Run Options Window Help

Gwiazdkil () :
print ("*"*23)

print ("Gwiazdkowe pozdrowienia™)
Gwiazdki ()

Rys. 6. Definicja funkcji Gwiazdki i wywofanie jej w programie gtownym — fragment kodu programu
Zadanie5_czl

2. Uzupehij program, wyswietlajgc w kolejnym wierszu napis ,z konferencji w Radomiu”, pod
ktérym rowniez wyswietlaj 23 gwiazdki. Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie5_cz2.

Zadanie 6.* (zad. 4., str. 141) Stosowanie funkcji zwracajacej wartos¢, z jednym
parametrem

Napisz program umozliwiajgcy obliczenie objetosci szescianu. Zdefiniuj funkcje Szescian
Z jednym parametrem typu catkowitego o nazwie b, obliczajgcg szescian liczby b i zwracajaca
do programu gtéwnego wynik obliczenia. Wywotaj funkcje w programie gtbwnym z parametrem
aktualnym bok. Warto$¢ parametru wprowadzaj z klawiatury (rys. 7.). Zapisz program w pliku
pod nazwg Zadanie6.

Uwaga: Rozwigzanie pokazane na rysunku 7. mozna zmodyfikowac, rezygnujgc ze zmiennej
objetosc_szescianu. Sprobuj poprawic¢ program.

Szesclian (b) :
b*b*b

bok = int(input("Podaj diugosé boku: ™))
objetosc szescianu = Szescian (bok)
print ("Objetos¢ szescianu wynosi:", objetosc szescianu)

Rys. 7. Definicja funkcji Szescian i wywotanie jej w programie gtownym — fragment kodu programu
Zadanie6
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Zadanie 7.* (éw. 5. i 6., str. 133-134) Stosowanie listy do wprowadzania
i wyprowadzania danych

1.

Napisz funkcje o nazwie WprowadzDane wprowadzajgcg dane do tablicy a, sktadajgcej sie
z dziesieciu liczb catkowitych. Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie7. Skompiluj
i uruchom program.

Zdefiniuj funkcje o nazwie WyprowadzDane wyprowadzajgcg w kolejnych wierszach dane
ztablicy na ekran. W funkcji gtéwnej main() po poleceniu wywotania funkgciji
WprowadzDane dodaj wywotanie funkciji WyprowadzDane. Zapisz program w pliku pod tg
samg nazwa. Skompiluj i uruchom program.

N =10
a = [0] *N

WprowadzDane () :
1 range (N) :
ali] = int(input("Podaj liczbe: "))

WyprowadzDane () :
1 range (N) :
print("a[",i,"] = ",ali])

WprowadzDane ()
WyprowadzDane ()

Rys. 8. Stosowanie tablicy do wprowadzania i wyprowadzania danych — fragment kodu programu
Zadanie7

3. Zmodyfikuj program Zadanie7 tak, aby dane wyswietlaty sie w odwrotnym porzadku.

Zapisz program pod nazwg Zadanie7_odwrotnie.

Wskazéwka: Nalezy zastosowac funkcje range() z trzema parametrami:

range (poczatek, koniec, krok)

Na przyktad:

for i in range (1, 20, 2):

print (i)
instrukcja print(i) zostanie wykonana dziesie¢ razy. Funkcja range () wygeneruje kolejne

liczby catkowite z przedziatu <poczagtek, koniec), zmieniajgce sie o krok, czyli zmienna i
bedzie przyjmowac kolejno wartosci: 1, 3, 5, ..., 19. Trzeci argument (krok) okresla tym
samym, o jakg warto$¢ zmienia sie zmienna i.
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Srodowisko programowania dostepne bezptatnie w Internecie:

Python 3 (np. wersja 3.6) https://www.python.org/downloads/

Kompilator Dev-C++ https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/

Podreczniki zawierajgce tematy z programowania w jezyku C++ i Python

o G. Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI
o G. Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych — zakres
podstawowy,
o G. Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych — zakres
rozszerzony (w przygotowaniu)
Podreczniki zawierajgce tematy z programowania w jezyku C++

e G. Koba, Z nowym bitem. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych — zakres
podstawowy,

Poradniki metodyczne:
e G. Koba, Poradnik metodyczny. Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres
podstawowy,
e G. Koba, Poradnik metodyczny. Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres
rozszerzony.

Materialy metodyczne do pozostatych podrecznikow dostepne poprzez wyszukiwarke:
https://www.migra.pl/wyszukiwarka
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