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ZAJECIA 1

# --- PODSTAWY PODSTAW (50 MINUT)

jaki jest cel tworzenia programoéw komputerowych

hasta, pierwsze logowanie,
pierwsze uruchomienie konsoli Pythona, dziatania matematyczne
wypisanie w konsoli stringa i liczby (komenda print)

Wazne terminy: konsola, linia polecen, skrypt, bash, interpreter

=>» Po co pisze sie programy komputerowe

@ Jaki jest cel pisania programow komputerowych?
Sensem pisania programow jest utatwianie sobie zycia. Cztowiek jest leniwy, wiec lubi, gdy ktos za

niego wykona jakas prace. Tak jest wtasnie z programami komputerowymi - pisze sie program (w

domysle: krétki), ktdry po uruchomieniu wykona prace, ktéra recznie cztowiekowi zajetaby znacznie

dtuzej albo umozliwi cztowiekowi korzystanie z pewnych udogodnien tam, gdzie przedtem ich nie

byto.

Przyktady:

program komputerowy do obliczania toru pocisku i ustawiajgcy odpowiednio dziato w czotgu
lub wyrzutnie w samolocie

Kiedy$ matematycy przez godzine liczyli tor, uwzgledniajgc mase pocisku, odlegtosé od celu,
uksztattowanie terenu, a takze predkos$¢ wiatru. Jezeli przez te godzine wiatr sie mocno
zmienit, cate obliczenia szty do kosza! Teraz takie obliczenia zajmujg komputerom sekundy.
arkusz kalkulacyjny

Podliczanie stupkéw 10 000 pozycji przy prowadzeniu firmy jest zajeciem czasochtonnym,

a przy tym bardzo tatwo o pomytke. Arkusz Excel podlicza 10 000 liczb w mniej niz sekunde.
projektowanie mostéw

W czasie projektowania mostéw, budynkdw i innych konstrukcji inzynierowie muszg
doktadnie policzyé¢, jakie sity dziatajg na kazdy element, zeby mieé¢ pewnosé, ze konstrukcja
sie nie zawali. Kiedys liczyto sie to tygodniami, sprawdzajac po kilka razy kazde obliczenie i
majgc nadzieje, ze zaden btad sie nie przeslizgnat (stad scena architekta stojgcego pod
mostem w trakcie préobnego przejazdu obcigzonymi ciezaréwkami byta petna napiecia i
dramatyzmu). Obecnie programy komputerowe symulujgce naprezenia elementow i sity
fizyczne wykonuja obliczenia w ciggu kilku dtuzszych chwil.

czytnik kodéw kreskowych lub kodéw QR w telefonie komdrkowym

Zalet chyba nie trzeba przedstawiac — reczne wpisywanie dtugiego adresu lub wklepywanie
kodu kreskowego jest mocno niewygodne.
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=>» Dziatania matematyczne
e Dziatania:

o

O O O O O O

12+34
12-34
12*34

dodawanie

odejmowanie

mnozenie

dzielenie (catkowite)

reszta z dzielenia

dzielenie niecatkowite (dla floatow)
potegowanie

12/34 # dzielenie catkowite!

12.1/34
120534
12%%2

IJ * Zadanie 1.

Skoro 12/34 to dzielenie catkowite (z resztg), to jak zrobi¢ dzielenie bez reszty?

IJ ** Zadanie 2.

Jak zrobic¢ pierwiastkowanie?

IJ ** Zadanie 3.
Obliczy¢ NWD liczb 35 i 49, uzywajac algorytmu Euklidesa i korzystajac z dziatan w

konsoli.

rJ *#* Zadanie 3b.
Obliczy¢ NWD liczb 35 i 49, uzywajac szybkiego algorytmu Euklidesa korzystajac z

dziatan w konsoli. (http://www.oeiizk.waw.pl/~witek/eliwww /strona2.html)

=>» Pierwsza komenda: print

print 1234

print 1234.56 # uwaga:

wartosci)

print "ala ma kota"

print "ala",

"ma", "kota" # przecinek przyda sie pdzZniej

kropka dziesietna (przecinek rozdziela dwie
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# --- UZUPELNIENIA PODSTAW
e Jak uruchomi¢ gedit (kate lub inny)
e Skrypt w pliku — nagtdwek i uruchamianie skryptu z Shella
e Komunikaty o btedach — jak wygladaja.

Wazne terminy: program, skrypt, algorytm.

= Edytor tekstu
W Linuksie jest wiele programodw, ktére przypominajg windowsowy Notatnik. Przyktadami jest gedit
i kate, ale jest tez wiele innych, czasem z bardziej egzotycznym sposobem ich obstugi (vim, emacs).

=> Skrypt w pliku

Nalezy pisa¢ nagtowek:
#!/usr/bin/python

Najlepiej jeszcze od razu dodac obstuge polskich znakdw:
# —-*- coding: utf-8 -*-

Mozna takze napisac bez ,0zdobnikéw”, np. tak:
# coding: utf-8

Jak uruchamia¢:
python <nazwapliku>

= Komunikaty o btedach

@ Pamietaj, ze
e komunikaty sg po angielsku

e podajg nazwe pliku, numer linii i przyczyne (czasem btednie, np. kolejng linie)

ﬂ Kilka przyktadowych bltedow
e btedy skfadni:

pirnt "a"
print 3 "a"

e dzielenie przez zero (zadanie ponizej)

e polskie litery bez linijki coding: utf-8 (zadanie ponizej)

@ Praktyczna rada
Warto pare razy przy réznych okazjach specjalnie popetnili jakis btad, zeby zobaczyé, jaki wyswietli sie
komunikat o btedzie. Dzieki temu pdzniej znacznie tatwiej szukaé bteddw, bazujgc na komunikatach
o btedach — bo wszystkie btedy juz sie kiedys widziato ©.
Temu witasnie stuzg ponizsze zadania.
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!: * Zadanie 1.
Sprawdz, jaki komunikat o btedzie Python wyswietli, gdy wpiszesz w programie jakie$
nieistniejace stowo.

!: * Zadanie 2.

Sprawd?, jak Python zareaguje na dzielenie przez zero.

!: * Zadanie 3.

Sprawd?, co sie stanie, gdy wkleisz do pliku .py program z polskimi literami, a nie
napiszesz: # -*- coding: utf-8 -*-

!il ** Zadanie 4.

Co sie stanie, gdy wpiszesz nieprawidtowe znaki matematyczne, np.: 2++2, 2—2, 2+++2, 2-
--2,2//2,2///2, 2***2 itp. SprawdZ czy miate$/miata$ racje.

!: *** Zadanie 5.

Napisz dwa programy, ktére spowoduja wyswietlenie jeszcze dwdch innych komunikatow
o btedach. Przeczytaj komunikaty ze zrozumieniem.
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# --- ZMIENNE
http://docs.python.org/library/stdtypes.html

0 Co to jest zmienna?

Odpowiedz:
,Pojemnik na wartos¢”

0 Co moze by¢ wartosciq zmiennej?

Odpowiedz:

Liczba, napis, prawda/fatsz, a takze typy ztozone z innych, np. lista wartosci (o ktorych pdzniej) i in.

Zmiennej mozna przypisa¢ wartos$c.
a = "Witaj!"
print a

a=>5
print a

a =1.2
print a

a = True
print a

0 Do zmiennej mozna przypisywaé nie tylko wpisanq przez programiste wartosé, ale
réwniez: wynik dziatania, innq zmienng, dziatanie zwiqzanie z innq zmienngq (innymi

zZmiennymi)
Na przyktad:
a =5
print a # Wypisze: 5
b =a
print b # Roéwniez wypisze: 5

c=a-3

print c # Wypisze: 2
c=3"*PDb
print c # Wypisze: 15

0 Co wypisze:
a =>5
a=a+5
print a

Odpowiedz:
Wypisze: 10.
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& Uwaga!
Upewnij sie, ze rozumiesz, jak dziata instrukcja:

a=a+ 5
W razie watpliwosci przyjrzyj sie doktadnie ponizszemu schematowi.

0 Popatrz, jak dziatla przypisywanie do zmiennej:

a=5 a=5 a=5
a [ o[ 2 5]
a=10 b=a+1 a=a+5

a (0] bl a (0]

!: * Zadanie 1.

Napisz program, ktéry wypisze zdanie, przedstawiajace Ciebie (np.,Mam na imie ...”), a
nastepnie zmodyfikuj program tak, by kazdy wyraz byt w osobnej zmienne;j.

!il * Zadanie 2.

Napisz program, ktéry wypisze liczby: 2, 4, 6, 81 10, korzystajgc tylko z jednej zmienne;.
Napisz go tak, zeby mozna byto jednym ruchem zmieni¢ program na wyswietlajacy: 3, 6, 9,
121 15.
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# --- TYPY I DZIALANIA

= Podstawowe typy

Kazda warto$¢ ma swdj typ - a wiec ma go tez kazda zmienna. Mozna go sprawdzi¢, piszac:

type(2) # dla wartosci
lub:
type(a) # dla zmiennych

Popatrzmy:
a = "Witaj!"
print a, type(a) # Witaj! <type 'str'>

a = "Witaj!'
print a, type(a) # Witaj! <type 'str'>

a =>5
print a, type(a) # 5 <type 'int'>

a=1.2
print a, type(a) # 1.2 <type 'float'>

a = True
print a, type(a) # True <type 'bool'>

0 Co pokaze:
a=1.0
print type (a)
[int czy float?]
Odpowiedz:
Oczywiscie: float (<type 'float'>)

0 Co pokaze:
type('")

Odpowiedz: <type 'str'>

0 Co pokaze:
type ( nmn )

Odpowiedz: <type 'str'>

0 Co pokaze:
type ( " 3 " )

Odpowiedz: <type 'str'>

% Typ None

Zarezerwowany z myslg o niezainicjowanych zmiennych
b = None
print type (b) # <type 'NoneType'>
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=> Silne typowanie

Przypomnijmy sobie dodawanie liczb:
print 3 + 4 # 7

Przypomnijmy sobie jeszcze tgczenie napisow:
print "a" + "b" # ab

0 Jaki bedzie efekt:

print 0 + "3" # nie zadziala - potrzebny str(), ale o tym za chwile

@ Przeczytaj (ze zrozumieniem!) komunikat o btedzie.

str(), int() i float()

Zeby potaczyé zmienne dwdch typdw, w Pythonie trzeba je sprowadzi¢ do tego samego typu

(np. ‘str’, ‘int’ lub ‘float’). Dlatego w powyzszym przyktadzie trzeba skonwertowaé (zmienic typ) albo
0 (na string), albo "3" (na int lub float). Jak to zrobimy? Wykorzystujac funkcje str(), int() i float()

(o funkcjach bedzie pdzniej, ale teraz nauczymy sie korzystac z tych trzech). Robimy to w ten sposdb:

print str (0)
print int ("3")
print float ("3")

Na oko nic sie nie zmienito — przynajmniej w sposobie wyswietlania, ale wyswietlmy typ str(0) i
int("3") lub float("3"):

0 Jak wyswietlimy typ str(0) i int("3")?
print type (str(0))
print type (int ("3"

))
print type(float ("3’

"))

Teraz widzimy, ze str(0) ma typ ‘str’, int("3") ma typ ‘int’, a float("3") ma typ ‘float’.

—J * S Zadanie 1.

Wypisz wynik dodawania 0 i "3", korzystajac z jednej z funkgc;ji int, float lub str.
**Ktorej lepiej uzy¢? Jaki wynik spodziewasz sie otrzymac?

£5) * S Zadanie 2.
Przeréb powyzszy przyktad tak, aby zadziatat.
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Rozwigzanie zad. 1 (szkic):

Nie ma odpowiedzi na pytanie, ktérej funkcji lepiej uzy¢ — wszystko zalezy, co chcesz osiggnac.

Zapewne chcesz otrzymac 3, a wiec uzyj int() lub float(). Uzycie str() da wynik 03 (i typ string!).

@ Co otrzymasz tutaj?
print "0" + "3" # oczywiscie 03 (string!!)

0 Jak sprawdzié, ze to string, a nie int?

Odpowiedz:
Uzy¢ type ():

print type ("0" + "3") # <type 'str'>

0 Co pokaze:

print "a" + 3

Odpowiedz:
Komunikat o btedzie.

Przeczytaj z uczniami komunikat o bltedzie (ze zrozumieniem!).
Whiosek: To nie zadziata - potrzebny str().

Rozwigzanie zad. 2 (szkic):

Tutaj jest tylko jedno dobre rozwigzanie: str(), bo int() i float() nie zadziataja.
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=> Priorytety dziatan

0 Zastanow sie, jaki bedzie efekt ponizszego dziatania. Sprawdz na komputerze.
Dlaczego jest taki, a nie inny?
print 2 + 2 * 2

Odpowiedz:
Wynik to: 6. Jest to efektem dziatania priorytetéw operatoréow. Mnozenie jest wykonywane przed
dodawaniem.

0 Wyprébuj wszystkie dziatania oraz nawiasy i na tej podstawie okresl, jakie sq
priorytety dziatan.

Przyktadowe dziatania:

2*3/2 (wyniki: 3 lub 2) lub poréwnanie: 2*(3/2) vs. 2*3/2
2+2-2 (wynik: 4 lub 2)

itp.
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# --- * LICZBY LOSOWE

Zeby korzysta¢ z liczb losowych (a de facto: z liczb pseudolosowych), trzeba zaimportowa¢
dodatkowy modut poleceniem:

import random

Nastepnie mozna korzystac z szeregu funkcji generujacych liczby pseudolosowe:

random.random () # zwraca liczbe z przedziaitu [0, 1)
random.uniform(a, b) # zwraca liczbe z przedziatu [a, b)
random.randrange (a, b) # zwraca liczbe caltkowita z przedziatu [a, Db)

2 Wyprzedzenie materiatu
O listach bedziemy méwié za jakis czas, ale dla ambitnych wprowadzam je juz tutaj.

random.choice (L) # zwraca losowy element z listy L

E-| ** Zadanie 1.
Zasymuluj rzut kostka do gry. Uruchom program kilka razy i sprawdz, ze daje wszystkie
mozliwe wyniki.

-] #* Zadanie 2.

Korzystajac wytacznie z funkcji random.random() wygeneruj liczbe z przedziatu [0, 3).

=J ** Zadanie 3.

Jak za pomoca funkcji random.random() zasymulowa¢ funkcje random.uniform(a, b)?

=J ** Zadanie 4.

Jak za pomoca funkcji random.randrange(a, b) zasymulowa¢ random.choice(L)?

=J *** Zadanie 5.

Jak za pomoca funkcji random.random() zasymulowa¢ funkcje random.randrange(a, b)?

=J *** Zadanie 6.

Zasymuluj 6 rzutéw kostka. Wypisz $rednig arytmetyczng, minimum i maksimum
wynikow.
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