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Temat: Wprowadzenie do programowania w języku Python. 
Zapisz temat w zeszycie. 
Zapoznaj się z materiałem poniżej.
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Wykonaj zadanie 3. str. 62.
Pozdrawiam serdecznie. Dbajcie o siebie.
Pamiętaj oddać podręczniki do biblioteki. 
Życzę bezpiecznych, słonecznych i miłych wakacji. Wasza nauczycielka informatyki.
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Najpierw dane powinny by¢ wprowadzone do aplikacji. Mozna je np. odczytac

z klawiatury lub pobraé z bazy danych. Operacje, ktére polegaja na pobraniu danych

do programu, nazywajg si¢ operacjami wejscia. Nast¢pnie dane sa przetwarzane

w aplikacji. Wspomniane przetwarzanie moze polega¢ np. na wyznaczeniu pola i obwodu
prostokata dla zadanych (jako dane wejéciowe) dtugosci jego bokow. Koncowe dziatania
s3 zazwyczaj zwiazane z prezentacja (wy$wietleniem) uzyskanych wynikow, np. na ekranie
monitora. Operacje polegajace na wyprowadzeniu wynikow przetwarzania danych
nazywamy operacjami wyjscia.

Dane w programie sa zapamigtywane w zmiennych. Kazda zmienna ma unikatowa nazwe.

Wazny jest réwniez typ zmiennej. Typ zmiennej oznacza zbiér dopuszczalnych wartosci,
ktére moze przyjmowac zmienna. Typy danych w jezyku Python sg dynamiczne, co
oznacza, ze na poczatku w zmiennej mozna pamietaé np. imi¢ (napis), a nastgpnie liczbe.

Przyktad 9.1.

Napisz w Pythonie program, ktéry bedzie obliczat pole i obwdd prostokata dla zmiennych
= i . Zmienne te beda reprezentowaty dane wejsciowe, czyli dtugosci bokow. Dwie
nastepne zmienne beda reprezentowaty wyniki i beda nosity nazwy: © — pole powierzchni,
© — dtugos¢ obwodu prostokata.

Etap I. Zaplanuj
« Zidentyfikuj i sformutuj problem.

Jak napisaé w Pythonie program, ktéry bedzie obliczat pole i obwéd prostokata o bokach
okreélonych wartosciami zmiennych = i ©?

« Analiza danych.
Dane: Zmienne reprezentujace dane wejsciowe = i o.
« Okresl cel koficowy (rezultat).

Poprawnie dziatajacy algorytm, ktéry bedzie obliczat pole i obwéd prostokata dla podanych
zmiennych.

Zmienne reprezentujace wyniki: © — pole powierzchni, o — dtugos¢ obwodu prostokata.
« Opracuj rozwiagzanie opisanego problemu.

Planujac rozwiazanie, mozesz postuzy¢ sie informacjami zaprezentowanymi na rysunku
9.12., na ktérym widnieje przyktadowy skrypt Pythona umozliwiajacy obliczanie pola

i obwodu prostokata o zadanych dtugosciach bokéw, ktére to wartosci nalezy wprowadzié
z klawiatury.

n Rozdziat 2. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych
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Etap Il. Wykonaj

* Napisz w Pythonie program, ktéry bedzie rozwigzaniem problemu.

(& prostokat7a.py - D:\python\aplikacje\prostokat7a.py (3.6.0)
File Edit Format Run Options Window Help

print ('Obliczenie pola i cbwodu prostokata')

T ('Podaj diugosé pierwszego boku: '))
t('Podaj diugosé drugiego boku: '))

Rysunek 9.12. Kod zrédtowy przyktadowego programu

Wyijasnienia kodu zrédtowego

Na poczatku skryptu wykorzystano funkcje o nazwie o in+, ktéra stuzy do wyéwietlania
danych oraz informacji (w powtoce) na ekranie monitora. Argumentem funkcji o+«
jest tekst (taficuch znakéw) o tresci: 'Obliczenie pola i obwodu prostokata'.
Argumenty funkcji nalezy podawa¢ w nawiasach okragtych ().

Nastepnie uzyto dwéch zmiennych o nazwach: = oraz . Zmienne te reprezentuja dane
wejsciowe: dtugosci bokéw prostokata. Dane wejsciowe nalezy wprowadzi¢ z klawiatury.
Dlatego tez dwukrotnie uzyto funkcji input z argumentami w postaci komunikatéw:
'Podaj diugo$¢ pierwszego boku: ' oraz 'Podaj diugosé drugiego
boku: ‘. Funkcje input dziataja z zatozenia w taki sposéb, ze pobieraja z klawiatury
tekst, a nie liczbg. Z kolei nam potrzebne s3 liczby, a nie teksty (tarficuchy). Dlatego

ktére powoduja konwersje (zmiang typu danej) z typu tekstowego (taicuchowego) na typ
catkowity. Gdyby ta konwersja nie zostata wykonana, za pomoca zawartych w skrypcie
funkcji i nput wprowadzilibysmy napisy (taficuchy), np. "1 ' oraz '2' — a nie * oraz 2.

Wykorzystanie apostroféw, jak ma to miejsce np. w przypadku tekstu ' ', skutkuje tym,

'Piotrl'; "1Piotr';czytez "1’ lub *11°".

Ponizej wyrazen pozwalajacych na wprowadzenie danych wejsciowych znajduje sie zestaw
instrukcji majacych na celu przetworzenie danych wejsciowych. Tutaj jest to obliczenie pola
i obwodu prostokata.

Pole prostokata zostaje zapamigtane w zmiennej o nazwie -, natomiast obwéd —
w zmiennej o. Wielkosci te zostaty obliczone przy wykorzystaniu wyrazen arytmetycznych
zawierajacych operatory arytmetyczne: + (dodawanie) oraz * (mnozenie).
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Na koficu skryptu wyswietlamy wyniki: obliczone pole prostokata (zmienna ) oraz jego
obwéd (zmienna o) wraz z odpowiednim komunikatem. Zwré¢ uwage, ze pole i obwéd
s3 reprezentowane przez zmienne (= i ), natomiast komunikat to stata tancuchowa.
Poniewaz zmienne moga z zatozenia zmieniaé swoja wartoé¢, na etapie pisania, czyli
programowania skryptu, nie jestesmy w stanie przewidzie¢, jakie beda ich wartosci.
Dlatego tez nalezy ,,poinformowaé” powtoke Pythona, ze chcemy wyswietli¢ wartosci
zmiennych okreslonego typu (np. typu catkowitego) oraz liczbe tych zmiennych, czyli
dokonaé formatowania ,wyjscia”. Stuzy do tego specjalny taficuch formatujacy, tutaj:

- 4. Znak © informuje powtoke, ze w tym miejscu ma sig pojawi¢ wartosc zmiennej,

a < okresla typ zmiennej (tutaj liczba catkowita). Pytanie: wartosci jakich zmiennych
zostang wyswietlone w miejscach oznaczonych znakiem specjalnym =2 Odpowiedz: tych
zmiennych, ktérych nazwy zostang wypisane po ostatnim znaku =, pomigdzy nawiasami
okragtymi, oddzielone od siebie przecinkami, tutaj: = (o, ©).

Etap lIl. Przetestuj i sprawdz
« Sprawdz efekt napisanego i wykonanego skryptu (rysunek 9,13.):

|& Python 3.6.0 Shell
File Edit Shell Debug Options Window Help

[>55

===sssssssssss== RESTART: D:\python\aplik
Obliczenie pola i obwodu prostokata

| Podaj diugosé pierwszego boku: 1

Podaj diugosé drugiego boku: 2

| Pole prostokata wynosi: 2, a obwéd: 6

Isss

Rysunek 9.13. Efekty wykonania skryptu, widocznego na rysunku 9.12., przedstawione w pow{oce Pythona
Etap IV. Dziataj

« Jesli skrypt zostat poprawnie sformutowany i zapisany, a efekt dziatania skryptu
jest prawidtowy po zastosowaniu danych, stosuj opracowany algorytm rozwigzania.
W razie potrzeby wprowadz poprawki.

Pytania i zadania

1. Do czego stuzy Python i na jakiej licencji jest rozpowszechniany?
2. Na czym polega napisanie skryptu, a na czym jego wykonanie?

3. Rozwiaz problem polegajacy na napisaniu w Pythonie programu, ktéry bedzie obliczat
pole i obwéd kwadratu dla podanej zmiennej .

4. Utéz w Pythonie program, ktéry bedzie obliczat pole podanej przez Ciebie figury.

“M:H 2. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzef cyfrowych
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_ekcja 9.

femat: Wprowadzenie do programowania w jezyku Python

9.1. Co warto wiedzie¢ o Pythonie

~#ython jest tekstowym jezykiem programowania, w ktérym mozna pisa¢ aplikacje

- srogramy) dzialajace na komputerze lokalnym, np. w srodowisku Windows, jak réwniez
“wiikacje sieciowe — internetowe. Jest skryptowym jezykiem interpretowanym, dlatego tez
ikacje (programy) napisane w jezyku Python nazywane sa czgsto skryptami.

worca tego jezyka, Guido van Rossum, opracowat jego podstawy w roku 1989. Od

21 roku Python jest rozwijany jako tzw. projekt open source, co oznacza, ze moze by¢

zpowszechniany jako otwarte oprogramowanie, a jego licencja pozwala na legalne

seodplatne kopiowanie i modyfikowanie kodu zrédtowego. Od 2008 istnieja dwie rézne

ezie (odmiany) tego jezyka: Python 2 oraz Python 3. Specjalne narzedzia pozwalaja

konwersj¢ programéw (skryptéw), czyli zmiane typu danych napisanych w jednej

“wersji na drugg.

+ poznamy jedynie maly wycinek ogromne;j sfery

stosowan Pythona. W szczeg6lnosci nauczymy sie

dstaw tworzenia aplikacji konsolowych — tekstowych ZQdc.zas bl cuy

lowiesz sig, co to jest

sieokienkowych”), ktére dziataja w tzw. powloce powtoka Pythona.
ona (ang. Python shell) w srodowisku Windows.

8.2. Instalacja Pythona

¥ tworzy¢ programy w Pythonie, nalezy go wczesniej zainstalowaé na komputerze.
tym celu mozna pobra¢ program z witryny internetowej: hittps://www.python.org.

wejsciu na strong WWW nalezy klikngé¢ pozycje menu gtéwnego o nazwie Downloads.
vczas na ekranie monitora pojawi si¢ okno dialogowe pokazane na rysunku 9.1.

~ Warto wiedzieé, ze w momencie kiedy bedziesz instalowaé Pythona, moze mie¢ on
‘naczej wygladajace okna dialogowe, mogt zostaé wczesniej zaktualizowany.

Lekcja 9. Temat: Wprowadzenie do programowania w jezyku Python
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Rysunek 9.1. Okno dialogowe Downloads for Windows na stronie https://www.python.org

Po kliknieciu Python 3.6.0 komputer pobierze plik instalacyjny, ktéry zostanie
uruchomiony po wybraniu Install Now (rysunek 9.2.).

Install Python 3.6.0 (32-bit)

pqth{n

windows

Rysunek 9.2. Okno dialogowe instalatora Pythona

Pomyslne zakoriczenie procesu instalacji zostanie zasygnalizowane na ekranie monitora
pojawieniem si¢ okienka pokazanego na rysunku 9.3.

e N
} Setup was successful

python
windows Cose

Rysunek 9.3. Okno dialogowe po zakonczeniu instalacji Pythona

n Rozdziat 2. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych
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9.3. Uruchomienie Pythona

Teraz otwérz Pythona, aby mozna bylo programowac, czyli pisa¢ skrypty (programy) oraz
je uruchamiac.
W celu uruchomienia Pythona wybierz pozycje /DLE z menu Start systemu Windows

(rysunek 9.4.).

E’., IDLE (Python 3.6 32-bit)
A

b Python 3.6 Module Docs (32-bit)

Rysunek 9.4. Uruchamianie Pythona
Po uruchomieniu IHLE (Pythona) na ekranie monitora pojawi si¢ powloka Pythona
rysunek 9.5.).

& Python 3.6.0 Shell

File Edit Shell Debug Options Window Help

v3.6.0:41d£79263a11, Dec 23

or "license()" for more information.

Rysunek 9.5. Powtoka Pythona

Python jest gotowy do pracy!

9.4. utworzenie nowego programu

W celu utworzenia nowego skryptu (programu) Pythona nalezy z menu gléwnego jego
powloki wybra¢ polecenie File/New File (rysunek 9.6.).

[ & Pythen 3.6.0 Shell
File Edit Shell Debug Options

Open... Ctrl+0
Open Module... Alt+M
Recent Files »

Rysunek 9.6. Polecenie File/New File powtoki Pythona

:r;ormatylu Lekcja 9. Temat: Wprowadzenie do programowania w jezyku Python -
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Na ekranie monitora pojawi si¢ okno edytora (edycyjne), w ktérym mozna pisac skrypty
Pythona, czyli redagowa¢ kod zrédtowy aplikacji. Okno to pokazano na rysunku 9.7.

[ Untitied - 0O X
File Edt Format Run Options Window Help b

L1 Cok0
Rysunek 9.7. Okno edytora Pythona

Zaraz po otwarciu okna edycyjnego aplikacji warto nada¢ nazwg swojemu skryptowi oraz
zapisac go na dysku w wybranym folderze. W tym celu nalezy wybra¢ polecenie Fi le/Save
w menu edytora. Pokazano to na rysunku 9.8.

| & Untitied
Eﬂ_g_ Edit Format Run Options
i New File Ctri+N
| Open.. Ctrl+0
Open Module... Alt+M
Recent Files »
| Class Browser Alt+C

Path Browser

Save As... !! Ctrl+Shift+S

. SaveCopyAs.. Alt+Shift+S

Rysunek 9.8. Opcja zapisywania w Pythonie

9.5. otwarcie istniejacego programu

W celu otwarcia skryptu (programu) zapisanego wczesniej na dysku nalezy wybra¢
polecenie File/Open... w menu programu (rysunek 9.9.).

| & Untitied
File Edit Format Run Options
New File Ctri+N

Open Module... Alt+M
Recent Files »

Rysunek 9.9. Polecenie File/Open edytora Pythona

Skrypty Pythona maja

Nastepnie nalezy wybra¢ odpowiedni dysk lokalny o sole Ty

komputera, potem folder i plik zawierajacy skrypt.

mz. Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzer cyfrowych
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9.6. Wykonanie skryptu /

Aby uruchomi¢ (wykona¢) skrypt, czyli program napisany w Pythonie, nalezy go
wcze$niej otworzy¢ w edytorze. W celu uruchomienia skryptu nalezy w menu edytora
wybra¢ polecenie Run/Run Module, co zademonstrowano na rysunku 9.10.

Run Options Window
Python Shell
Check Module Alt+X

Rysunek 9.10. Uruchomienie skryptu napisanego w jezyku Python

Skrypt zostanie uruchomiony i wykonany w powloce Pythona (rysunek 9.11.).

(& Python 3.6.0 Shell - o %

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.0 (v3.6.0:41d£79263all, Dec 23 2016, 07:18:10) [MSC v.1900 32 bit (In
tel)] on win32

Type "copyright®”, "credits" or "license()" for more information.

>>>

RESTART: D:\python\aplikacje\prostokat7a.py ==sssssssssss===
Podaj diugos¢ boku A: ¢

Podaj diugos¢ boku B: 2

Pole prostokata wynosi: 8, a obwdd: 12

[>>>
1

Rysunek 9.1. Przyktadowy skrypt wykonany w powtoce

9.7. Piszemy pierwszy program

Pisanie programéw komputerowych dostarcza duzo satysfakcji. Jednak aby nasze dzialania
byly skuteczne, trzeba znac kilka waznych poje¢. Na przykiad trzeba wiedzieé, co to jest
program komputerowy (aplikacja), tekst (kod) zrédtowy programu, podprogram,

funkcja, zmienna, stala, typ danej, stowo kluczowe, instrukcja, wyrazenie, operacje
wejscia-wyjscia itp.

Wymienione powyzej pojecia znasz juz na pewno z wczesniejszych lekcji, dotyczacych np.
algorytmiki. Nauczyciel na lekcji na pewno przypomni albo — ewentualnie — ponownie
oméwi te pojecia. Podczas powtarzania tego materiatu zwr6¢ szczeg6lng uwage na pojecia:
dana, typ danej i zmienna w programie.

Dlaczego te pojecia sa tak wazne? Dlatego, ze dziatanie prawie kazdego profesjonalnego
programu polega na przetwarzaniu danych.
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