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1 Praca z Pythonem

Na zajeciach bedziemy programowac w jezyku Python w wersji 3. Pythona mozna uzywaé na jeden z dwoch
sposobow:

Zainstalowany interpreter Pythona. Interpreter Pythona moze by¢ zainstalowany na komputerze,
z ktorego korzystamy. Mozna go bezptatnie pobra¢ ze strony https://www.python.org/downloads/
i zainstalowa¢ na swoich domowych komputerach. Zwrocécie uwage, aby zainstalowa¢ wersje o numerze
rozpoczynajacym sie od 3 (np. 3.x), a nie starsza, ale wciaz uzywana wersje 2. Wersje te réznig sie tak
znaczaco, ze programy, ktore bedziemy pisa¢ na zajeciach nie beda dziata¢ w starszej, drugiej wersji
Pythona.

Interpreter Pythona online. Istnieje wiele interpreteréw Pythona online. Na zajeciach bedziemy
korzystali z interpretera Google Colab znajdujacego si¢ na stronie https://colab.research.google.
com. Interpretera tego bedziecie mogli rowniez uzywaé¢ na swoich domowych komputerach bez instalacji
zadnego dodatkowego oprogramowania — wystarczy dowolna przegladarka i podtaczenie do internetu.


https://www.python.org/downloads/
https://colab.research.google.com
https://colab.research.google.com

1.1 Praca z Google Colab

Jesli nie posiadasz jeszcze konta Google to musisz je zatozy¢ poprzez strong https://accounts.googl
e.com/. Jesli posiadasz juz konto to otwdrz strone https://colab.research.google.com/notebook
s/welcome.ipynb?hl=pl. Google Colaboratory (w skrécie Colab) pozwala pisa¢ i wykonywaé programy
w Pythonie. Korzysta on z tzw. notatnikéw (notebookéw), w ktérych zar6wno mozna pisaé fragmenty
programéw oraz wstawki tekstowe (ktore utatwia Ci pisanie notatek lub objasnianie poszczegdlnych cze-
Sci kodu prowadzacym). Po otwarciu powyzszej strony bedziecie mogli obejrze¢ przykladowy notatnik,
z wieloma praktycznymi informacja mi temat korzystania z Colab (patrz Rysunek 1).

Polecam zajrze¢ do niego w domu, jednak teraz czas utworzy¢ nasz pierwszy notatnik. W tym celu
w Plik — Nowy notatnik. W lewym gérnym rogu ekranu znajduje si¢ nazwa twojego notatnika. Mozesz
ja zmieni¢ klikajac na nazwie domyslnej i wpisujac wlasna. Sugeruje, w nazwie pliku podaé swoje imie
i nazwisko, np. "Pierwsze kroki w Pythonie - Jan Kowalski” - utatwi to prowadzacym sprawdzanie waszych
skryptéw.
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Czym jest Colab?

Colab, lub inaczej ,Colaboratory”, pozwala Ci pisac i wykonywac kod w jezyku Python
bezposrednio w przegladarce, wykorzystujac

« brakowi koniecznosci konfigurowania,
+ swobodnemu dostgpowi do uktadow GPU,
» tatwemu udostepnianiu.

<>
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Rysunek 1: Widok notatnika powitalnego dostepnego na stronie https://colab.research.google.co
m/notebooks/welcome.ipynb7hl=pl

W tak utworzonym notatniku mozecie dodawac¢ pola tekstowe klikajac "+test” w gérnym lewym roku
notatnika. W polu tekstowym mozesz pisa¢ wlasne notatki. Zeby napisa¢ skrypt w Pythonie nalezy klikna¢
"+kod”.

Kod tez mozesz udostepni¢ prowadzacemu, np. wysyltajac mu zadania domowe lub w przypadku uczest-
niczenia w laboratorium online. W tym celu kliknij "Udostepnij” znajdujace sie w prawym gérnym rogu
okna. Nastepnie w sekcji "Pobierz link” mozesz skopiowaé link i wystaé prowadzacemu zajecia przez Di-
scorda. Warto zmieni¢ domyslng opcje "Przegladajacy” na "Komentujacy” lub w przypadku laboratoriow
online na "Edytor”. Wéwczas prowadzacy bedzie mogt nanosi¢ odpowiednio komentarze lub edytowaé wasz
notebook.

1.2 Python jako kalkulator

Najprostszym sposobem uzycia Pythona jest uzycie jego jako kalkulatora — wpisujemy dziatanie do obli-
czenia, naciskamy shift+Enter (lub klikajac trojkat po lewej stronie pola z kodem) i ponizej otrzymujemy
wynik dziatania. Przyktadowe dziatania, ktére mozemy wykonaé¢ w Pythonie znajduja sie ponizej:


https://accounts.google.com/
https://accounts.google.com/
https://colab.research.google.com/notebooks/welcome.ipynb?hl=pl
https://colab.research.google.com/notebooks/welcome.ipynb?hl=pl
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2+ 2 % 2
(2 +2) 2
2 *xx 7
47 / 10
47 // 10
47 % 10

W powyzszym przyktadzie:
e Znak ** oznacza podnoszenie do potegi.
e Znak / oznacza dzielenie.
o Zmak // oznacza dzielenie catkowite.
o Zmak \’, oznacza branie reszty z dzielenia.

W oknie kodu mozemy tez wpisa¢ kilka komend w osobnych liniach i wykona¢ je jednoczesnie. Jednak
wowcezas zostanie wypisany jedynie wynik ostatniej komendy. Jesli chcemy wyswietli¢ wyniki wszystkich
operacji wyswietli¢ na ekranie nalezy umiesci¢ dane dziatanie w komendzie print, np.:

print(2 + 2 * 2)
print((2 + 2) * 2)

Podobnie jak w kalkulatorze mozemy korzysta¢ z pamieci, w Pythonie mozemy zapisywaé¢ wartosci
w zmiennych:
x =3
y =4
XkkD + y**Q

W pierwszych dwoch linijkach nastepuje przypisanie wartosci 3 do zmiennej x oraz wartosci 4 do
zmiennej y. Od tej pory mozemy korzystaé z tych zmiennych, np. do obliczenia wartoéci wyrazenia (z2+y2).

,_[ Zadanie 1.2.1 ]

Korzystajac z Pythona jak z kalkulatora, znajdz wszystkie dziesieciocyfrowe potegi dwojki.

1.3 Petla for

Zatézmy, ze chcemy obliczy¢ kwadraty wszystkich liczb od 1 do 5. Zgodnie z dotychczasows wiedzg, w tym
celu musimy wykona¢ 5 dziatan:

print(1l * 1)
print(2 * 2)
print(3 * 3)
print(4 x 4)
print(5 * 5)

Widzimy jednak, ze te dziatania sg bardzo podobne i chciatoby sie je wykonaé¢ ,za jednym zamachem”. Do
wykonywania wielokrotnie tego samego (lub podobnego) kodu stuza petle. Najprostszym rodzajem petli
jest petla for, ktéra dla danej listy i operacji do wykonania wykonuje te operacje po kolei na kazdym
elemencie listy.

Do wykonania powyzszego zadania stuzy petla for w nastepujacej postaci:

for x in [1, 2, 3, 4, 5]:
print(x * x)




Spréobuj przepisaé te petle do pola kodu i uruchomié. Po chwili powinien pojawi¢ sie wynik dziatania
naszego programu:

1
4
9
16
25

Zwr6é uwage na dwie rzeczy:

o Na konicu pierwszej linijki jest dwukropek.

e Druga linijka musi by¢ wecieta, tzn. rozpoczynaé sie od spacji, kilku spacji lub znaku tabulacji. Jesli
zapomnimy o wcieciu, interpreter zgltosi btad i catg komende wielolinijkowa bedziemy musieli pisac¢
od poczatku (mozna pomdc sobie, naciskajac strzatke w gére i przegladajac stare komendy).

llekro¢ w niniejszych materiatach pojawia si¢ dwie ramki, jedna obok drugiej, w lewej ramce znajdowat

sie bedzie kod programu, a w prawej efekt jego dziatania:

for x in [1, 2, 3, 4, 5]: 1
print(x * x) 4

9

16

25

Powyzsza petla wypisata kazda liczbe w osobnej linijce. Dzieje si¢ tak, poniewaz funkcja print (.. .)
domyslnie przechodzi do nastepnej linii po kazdym wywotaniu. Mozna jednak zmieni¢ to zachowanie,
dodajac wewnatrz print(...) po przecinku koncéwke end = X, gdzie X to otoczony apostrofami ciag
znakow, ktory chcemy wypisywaé zamiast przejscia do nowej linii.

Przyktady:

for x in [1, 2, 3, 4, 5]: 149 16 25
print(x * x, end = ' ')

for x in [1, 2, 3, 4, 5]: 1491625
print(x * x, end = '")

for x in [1, 2, 3, 4, 5]: 1, 4, 9, 16, 25,
print(x * x, end = ', ")

,_[ Zadanie 1.3.1 ]

Wykorzystujac petle for oblicz oraz wypisz na ekran warto$¢ wyrazenia (1+1/n)" dla n =
1,2,3,4,5,10,100, 1000, 10000.

2 Listy

2.1 Lista kolejnych liczb naturalnych

Czesto potrzebujemy, aby petla przeszita po liscie kilku kolejnych liczb naturalnych. W tym celu moze-
my oczywiscie podaé¢ wprost kolejne elementy listy (tak jak w powyzszym przyktadzie), jednak istnieje
wygodniejsze rozwiazanie, mianowicie polecenie range ():



for x in range(7): 0o, 1, 2, 3, 4, 5, 6,
print(x, end = ', ')

for x in range(5, 10): 5, 6, 7, 8,9,
print(x, end = ', ')

for x in range(10, 20, 3): 10, 13, 16, 19,
print(x, end = ', ')

Na powyzszych przyktadach widzimy, ze polecenie range () wystepuje w trzech wersjach:

» range(kon) generuje liste kolejnych liczb od 0 (wlacznie) do kon (wylacznie).

« range(pocz, kon) generuje liste kolejnych liczb od pocz (wlacznie) do kon (wylacznie).

o range(pocz, kon, krok) generuje liste liczb od pocz (wlacznie) do kon (wylacznie), przeska-
kujac w kazdym kroku o krok.

Do zapamietania: Wszystkie przedzialy w Pythonie sq¢ domkniete z lewej strony i otwarte z prawej
strony, tzn. zawierajg swoj lewy koniec i nie zawierajg swojego prawego kornca.

,_[ Zadanie 2.1.1 ]

Korzystajac z Pythona wypisz nieparzyste liczby niezerowe, ktorych modutl jest mniejszy niz 20,
w kolejnosci od liczb z najmniejszym modutem, do liczb z najwickszym modutem, tzn.:

2.2 Operacje na listach

Do tej pory listy traktowalismy gtéwnie jako zbior elementéw po ktérym iterujemy. Zastosowanie list jest
jednak znacznie szersze. Lista stanowi pewnego rodzaju kontener do przechowywania innych zmiennych,
w ktérym elementy zorganizowane sa na zasadzie okreslenia ich (wzglednej) kolejnosci. Lista moze zawieraé
elementy réznych typow.

Na listach mozemy wykonywa¢ m.in. operacje modyfikowania, czy tez usuwania jej elementow:

1= [13, 17, 0, 8] (15, 17, 8, 5]
1[0] = 15 15
del 1[2] 17
1.append(5) 8
print (1) 5
for x in 1:

print(x)

W powyzszym przyktadzie widzimy:
« Modyfikacje pierwszego elementu listy (1[0] = 15), z uzyciem odwotania poprzez numer elementu.
Elementy list numerujemy od zera. Ujemne wartosci oznaczaja numerowanie od konca listy, czyli -1



jest ostatnim elementem listy, -2 przedostatnim, itd.
« Usuniecie trzeciego elementu listy (del 1[2]). Powoduje to zmiane numeracji kolejnych elementéw.
* Mozemy doda¢ nowy element do listy komenda append.

Jednak jezeli chcemy modyfikowaé¢ elementy listy iterujac po niej, to konieczne jest iterowanie po
indeksach (a nie jak dotychczas po wartosciach):

for i in range(len(1)): 15
print (1[i]) 17
1[i] = 0 8
print (1) (0, 0, 0]

Dzieje sie tak gdyz przypisanie do zmiennej x jakiej$ warto$ci w ramach konstrukeji for x in lista:
modyfikuje tylko zmienna x, a nie element listy ktory zostal do niej pobrany.

Zauwaz ze uzyliSmy len () aby uzyskac ilos¢ elementow w liscie i range () aby uzyska¢ w oparciu o nig
liste wszystkich indekséw elementéw listy 1.

3 Tworzenie wtasnych funkcji
Czesto bedziemy chcieli wielokrotnie wykorzysta¢ raz napisany fragment kodu. W tym celu bedziemy

tworzy¢ wtasne funkcje.
Definicja funkcji ma nastepujaca postac:

def <nazwa_funkcji>(<argumenty>):
<pierwsze_polecenie>
<drugie_polecenie>

Zwroé uwage na podobienstwa definicji funkcji do petli for:
o Na konicu pierwszej linijki jest dwukropek.
o Druga linijka musi by¢ wcieta, tzn. rozpoczynaé sie od spacji, kilku spacji lub znaku tabulacji.
o Jezeli w ramach funkcji chcemy wykona¢ kilka instrukcji muszg one mieé¢ taki sam poziom weciecia.
o Wnetrze” funkcji konczymy wracajac do takiego samego poziomu weiecia na jakim ja rozpoczelismy
(takiego wciecia jakie miala linijka z stowem kluczowym def).

Jest to typowy sposéb wyznaczania bloku kodu w Pythonie, z ktérym spotkalismy sie juz kilkukrotnie.

Gdy umieszczamy inna konstrukcje korzystajaca z bloku kodu we wnetrzu jakiegos innego bloku (np.
petle for wewnatrz funkeji), blok tej instrukeji musi by¢ ,,bardziej” weiety od bloku w ktérym jest zawarty,
powrdt do poziomu weiecia zewnetrznego bloku oznacza zakonczenie bloku tej instrukeji i kontynuowanie
zewnetrznego bloku.

Na funkcje mozna patrze¢ jak na nazwany kawatek kodu, ktory mozemy wywolaé¢ z innego miejsca ze
odmiennymi wartosciami zmiennych stanowiacych jej argumenty.

Polecenie wywotania funkcji ma posta¢ nazwa_funkcji(argumenty) i mozemy napisa¢ je w tym sa-
mym pliku, ponizej definicji tej funkcji. Typowo ilos¢ i kolejnos¢é argumentéw w definicji, jak i w wywotaniu
powinny by¢ takie same. Jezeli nasza funkcja nie potrzebuje przyjmowac argumentéw nawiasy okragle w jej
definicji i wywotaniu pozostawiamy puste. Jezeli potrzebujemy wiecej argumentow rozdzielamy je w obu
przypadkach przecinkami (tak jak mialo to miejsce w korzystaniu z funkcji print).

Przyklad Napiszmy funkcje, ktéra wypisuje swoj argument podniesiony do kwadratu i wywotajmy ja:



def kwadrat(x): 49
print(x * x) 25

kwadrat (7)
kwadrat(2 + 3)

Zwroé uwage, iz wywotania funkeji w powyzszym przyktadzie nie sa wciete — sg poza blokiem funkcji.
Funkcja tez moze zwrédci¢ wybrang wartos¢ uzywajac komendy return. Wowczas mozna zwracang
warto$¢ wykorzysta¢ poza funkcja.

def kwadrat(x): 100
return(x * x) 25

kwadrat (8)

print (kwadrat (10))

a = kwadrat(3)
b = kwadrat(4)
print(a+b)

W tym przyktadzie warto$¢ zwrocona przez komende kwadrat (8) nie jest ani wypisywana na ekran
ani zapisywana. Zeby ja wypisa¢ nalezy uzyé komendy print, jak w przyktadzie komendy print (kwa-
drat(10)). Zwracane warto$ci mozna tez zapisywa¢ jako zmienne i wykorzysta¢ pdzniej w kodzie, np.
dodac je do siebie jak w komendzie print (a+b).

4 Typ logiczny

Jak juz si¢ przekonaliSmy mozna uzywac¢ Pythona jako kalkulatora. Mozemy go takze uzy¢ do obliczania
wartosci wyrazen logicznych. Stuzy do tego wbhudowany dwuwartosciowy typ logiczny z warto$ciami:

« True oznaczajaca logiczna jedynke / prawde
» False oznaczajaca logiczne zero / falsz

Operacje na tym typie wykonujemy z uzyciem stéw kluczowych: and, or, not oznaczajacych odpowiednio:
iloczyn logiczny (aby byl prawda oba warunki musza by¢ spelione), sume logiczna (aby wynik byt prawda
co najmniej jednej z warunkéw musi by¢ spetniony) oraz negacje logiczna. Podobnie jak w zwyklych
operacjach arytmetycznych mozemy grupowaé ich fragmenty (celem wymuszenia kolejnosci dziatan) przy
pomocy nawiaséw okragtych.

Wartosciom tego typu moga odpowiadaé¢ wybrane wartoéci innych typéw (np. liczba catkowita 0 od-
powiada False, a pozostale liczby catkowite True). Wartosciami tego typu sa tez wyniki réznego rodzaju
poréwnan, takich jak: < (mniejsze), > (wieksze), <= (mniejsze réwne), >= (wigksze réwne), == (réwne), !=
(nieréwne).

4.1 Instrukcja warunkowa if

Czesto chcemy, aby program zachowywal sie w rézny sposob w zaleznosci od tego, czy jaki§ warunek
jest speliony, czy nie. W Pythonie (jak w wiekszosci jezykéw programowania) stuzy do tego instrukcja
warunkowa if.

Przypusémy, ze chcemy napisa¢ funkcje, ktora dla podanej wartosci sprawdzi czy odpowiada ona lo-
gicznej prawdzie czy fatszowi i wypisuje odpowiedni komunikat. Zatem kod bedzie wygladat nastepujaco:



def sprawdz(x): 1 -- prawda
if x: 0 -- nieprawda
print(x, '-- prawda')
else:
print(x, '-- nieprawda')
sprawdz (1)
sprawdz(0)

Zwr6¢ uwage na nastepujace rzeczy:
e if to po polsku ,,jesli”, else to po polsku ,w przeciwnym przypadku”.
« Linijki rozpoczynajace sie od if i else (podobnie jak linijki rozpoczynajace sie np. od def) koncza
sie¢ dwukropkiem.
o ,Wnetrze” if-a i else-a (linijki 3 i 5) jest wciete (bardziej niz samo wnetrze definicji funkeji
sprawdz).
o Linijka 3 zostanie wykonana, jesli spelniony bedzie warunek z linijki 2, czyli jesli wartos¢ zmiennej
x bedzie odpowiadata prawdzie.
o Linijka 5 zostanie wykonana, jesli warunek z linijki 2 nie bedzie speliony.
W powyzszym przyktadzie uzyliSmy konstrukeji if /else do rozréznienia pomiedzy dwoma przypadkami.
Uzywajac komendy elif (skrét od else if) mozemy stworzy¢ bardziej skomplikowany kod do rozréznienia
pomiedzy kilkoma réznymi przypadkami:

for x in range(0, 5):
if x <1 or x

mniejsze od 1 lub rowne 4
nic ciekawego

0 2 lub 3

0 2 1lub 3

mniejsze od 1 lub réwne 4

print('mniejsze od 1 lub rdwne 4')
elif x in [0,2,3]:

print('0 2 lub 3")
else:

print('nic ciekawego')

Ten kod sktada sie z trzech blokow, ktére sa wykonywane w zaleznosci od spelienia poszczegdlnych
warunkéw: if, elif, else. Mamy duzg dowolnos¢ w konstruowaniu tego typu fragmentéow kodu: blokéw
elif moze by¢ dowolnie wiele, blok else moze wystepowaé jako ostatni blok, ale moze tez go nie by¢
w ogole.

W powyzszym przyktadzie widzimy réwniez, ze w roli warunkéw sprawdzanych w ramach ifa moga
wystepowaé bardziej ztozone wyrazenia. Mozemy tutaj uzy¢ dowolnego wyrazenia ktorego wynik odpo-
wiada wartosci logicznej True /False, najczesciej spotkamy sie z wyrazeniami ztozonymi z poznanych juz
operatoréw poréwnan (<, >, <=, >= == |=) i operacji logicznych (and, or, not).

Zwroé uwage na warunek postaci ,A in B”. Taki warunek sprawdza, czy wartos¢ reprezentowana przez
A jest elementem B, a jego wynik oczywiscie takze jest wartoscia logiczna. W naszym przyktadzie spraw-
dzalismy, czy warto$¢ zmiennej x wystepuje w podanej lidcie liczb, czyli czy jest 1, 2 lub 3.

Zauwaz, ze dla x wynoszacego 0 spetnione sa dwa warunki (pierwszy i §rodkowy), w takim wypadku
decydujaca jest kolejnosé warunkéw i w konstrukeji if /elif wykonany zostanie jedynie kod zwiazany
7z pierwszym pasujgcym warunkiem.

,_[ Zadanie 4.1.1 ]

Sprawdz, czy punkty o wspéhrzednych réwnych: pl

10 p, = 2, p2 = 10 p2 = 5, p3 = 8 p) = 8,

sa wewnatrz okregu, ktory ma srodek w o, = 5 o, =

wypisz "Wewnatrz", jezeli jest na okregu to wypisz
zewnatrz".

51 promien r=5. Jesli punkt jest wewnatrz
"Na okregu", a w przeciwnym przypadku "Na




4.2 Petla while

Do tej pory korzystaliSmy z petli for, ktéra pozwala na iterowanie po liScie elementéw. Innym istotnym
rodzajem petli jest petla while, ktéra powoduje wykonywanie zawartego w niej kodu dopdki podany
warunek jest spetniony.

a, b=20, 1 01123581321 34

while a <= 40:
print(a, end=" ")
a, b=>b, a+b

Zwr6é uwage, ze wewnatrz petli while (tak samo jak innych konstrukeji uzywajacych weietego bloku -
takich jak for, czy if) moze znajdowac sie wiecej niz jedno polecenie. Trzeba tylko pamietaé, aby wszystkie
byty poprzedzone takim samym wcigciem.

Petla while jest tez naturalnym wyborem gdy w Pythonie chcemy przechodzié¢ przez jakis zakres
liczb z krokiem nie catkowitym (wczesniej poznana instrukcja range, stosowana do iterowania po zakresie
liczbowym w petli for, wymaga aby krok byt catkowity).

5 Generowanie liczb losowych

Do generowania liczb losowych w Pythonie postuzy¢ moze np. pakiet random. Aby go uzywacé, na poczatku
programu musimy go zaimportowa¢ poleceniem:

import random

Pakiet ten zawiera wiele komend umozliwiajacych generowanie liczb losowych. Na naszych zajeciach
bedziemy korzysta¢ z nastepujacych.

random.random() # generuje liczbe z przedziatu [0,1]
random.uniform(-3,2) # generuje liczbe z przedzialu [-3,2]
random.randint (-3,2) # generuje liczbe catkowitqg z przedzialu [-3,2]
random.choice(["orze1", "reszka"]) # generuje losowg warto$é z listy

,_[ Zadanie 5.0.1 ]

Wypisz na konsoli 10 losowo wygenerowanych liczb catkowitych z przedziatu od 1 do 6.

,_[ Zadanie 5.0.2 ]

Napisz program, ktéry z prawdopodobienstwem 23% wypisze "wygrana”. W przeciwnym wypadku
powinna ona wypisa¢ "przegrana”.

Wskazowka: Mozesz tu wykorzystac funkcje random. random() generuje losowq warto$¢ z przedziatu
[0,1]. Na przyklad, jakie jest prawdopodobieristwo, ze warunek random.random() < 0.36 zostanie
spetniony?

6 Rysowanie wykresow

Do rysowania wykresow w Pythonie postuzy¢ moze np. pakiet pyplot. Aby go uzywaé, na poczatku
programu musimy go zaimportowac¢ i wybra¢ odpowiedni tryb poleceniami:

import matplotlib.pyplot as plt




Do tworzenia wykresow bedzie nam shuzyta funkcja plot() z biblioteki zaimportowanej jako plt.
Bedziemy ja wywolywaé w sposéb nastepujacy: plt.plot(x, y, format), gdzie x jest lista kolejnych
wartosci osi X, y jest lista odpowiadajacych im wartosci osi Y, a format okresla typ rysowanego wykresu.
Na przyktad:

plt.plot([1, 2, 3, 41, [1, 2, 4, -2])

Python pozwala nam réwniez ustawi¢ wlasne nazwy osi pionowej i poziomej, na przyktad:

plt.xlabel("os pozioma")
plt.ylabel("os pionowa')

Mozemy tez ustawi¢ zakres wartosci na osiach za pomoca komend:

plt.x1im([0,5])
plt.ylim([0,7])

Wykres mozemy wyswietli¢ za pomoca komendy plt.show():

plt.show()

Po wykonaniu powyzszych komend powiniene$ dosta¢ nastepujacy wykres:

7

oS pionowa

D T T T
0 1 2 3 4 5

0s pozioma

Biblioteka pyplot pozwala nam narysowac¢ wiecej niz jedna seri¢ danych. W tym celu wystarczy dodac
wiecej instrukcji plot () przed wyswietleniem wykresu. Warto dla czytelnosci doda¢ legende komenda
legend, bedzie ona uzywacé etykiety wykresu przekazanej w argumencie label funkci plot:

plt.plot([tl, 2, 3], [1, 2, 4], label='seria 1')
plt.plot([1l, 3, 5], [4, 3, 1], label='seria 2')

plt.legend()
plt.show()
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Zmieniajac komende plt.plot na plt.scatter zostanie narysowany wykres punktowy, zamiast linio-
wego.

plt.scatter([1, 2, 3], [1, 2, 4], label='seria 1')
plt.scatter([1, 3, 5], [4, 3, 1], label='seria 2')

plt.legend()

plt.show()
4.0 —— serial 4.0 L ® serial
seria 2 seria 2
3.5 1 3.5 1
3.0 3.0
2.51 2.5 1
2.0 1 2.0 [ ]
1.5 A 1.5 A
1.0 1 1.0q ®
T T T T T T T T T T T T T T T T T T
1.0 1.5 20 25 3.0 35 4.0 45 5.0 1.0 1.5 20 25 3.0 3.5 4.0 45 5.0

,_[ Zadanie 6.0.1 ]

Narysuj wykres przedstawiajacy pierwsze pie¢ poteg dwdojki.

Jesli nie chcemy dosta¢ wykres punktowy, na ktorym punkty nie sa taczone linig wystarczy zastapic¢
komende plt.plot, komenda plt.scatter. Na przyktad:

plt.scatter([1, 2, 3, 4], [1, 2, 4, -2])

,_[ Zadanie 6.0.2 J

Narysuj wykres x-y, na ktérym zostanie umieszczone 20 losowo wygenerowanych punktéw w obrebie
kwadratu o wierzchotkach w punktach (—1,—1), (1,—1), (1,1) i (—1,1).

,_[ Zadanie 6.0.3 ]

Napisz funkcje, przyjmujaca dwa argumenty a i b, ktora uzywajac petli while, obliczy i zwrdci sume
liczb catkowitych wiekszych od a i mniejszych od b.

7 Zadania dodatkowe
,_[ Zadanie 7.0.1 ]

Oblicz sume 12 4 22 + 32 + ... 4+ 992 + 1002.

,_[ Zadanie 7.0.2 ]

Uzywajac dwoch petli for, jedna wewnatrz drugiej, napisz program, ktéry wypisze na ekranie trojkqt
z siodemek, taki jak ponizej:
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Zadanie 7.0.3 (symulacja gry w wojne)

1. Napisz program symulujacy karciang gre w wojne (zasady sa opisane ponizej).
2. Narysuj wykres, na ktérym bedzie przedstawiona zmiana liczby kart kazdego z graczy w ko-
lejnych rundach.

3. Zbadaj czy po wygraniu rundy bardziej optaca sie swoja (zwycieska) karte umieszczaé jako
pierwsza czy jako druga na spodzie swojej talii.

Zasady gry. Dwoch graczy dzieli po réwno talie 52 kart. Nastepnie odkrywaja wierzchnia talie
swojej talii. Gracz z wyzsza karta wygrywa odkryta karte przeciwnika, i ktadzie obie karty na
spodzie swojej talii. Jesli obie odkryte karty sa rowno nastepuje "wojna”. Wéowcezas kazdy gracz
ktadzie na stole nastepna karte ze swojej talii (zakryta) i odkrywa kolejng karte. Gracz z wyzsza
karta wygrywa wszystkie karty na stole. Jesli odkryte karty sa ponownie réwnej wartosci, "wojna”
jest powtarzana. Gra konczy sie kiedy jeden z graczy nie ma wiecej kart do odkrycia.

8 Praca domowa nr 1

Rozwiazania zadan domowych nalezy przesta¢ do czasu nastepnych ¢wiczen. Prowadzacy moze réwniez
zmieni¢ ostateczny termin przestania pracy domowej, np. na inng godzine lub dzien.

Za prace domowa mozna maksymalnie dosta¢ 6 punktéow. Mozna wybiera¢ zarowno tatwiejsze zadania,
jak i trudniejsze, za wigkszg liczbe punktéw. Mozna rowniez rozwigzac zadania za wieksza liczbe punktow,
np. za 10. Jesli wtedy poprawnie beda rozwiazane zadania za 5 punktéw, to zostanie przydzielone 5
punktow. Jesli beda poprawnie rozwiazane zadania za wiecej niz 6 punktéw, np. 8 czy 10, to taka osoba
otrzyma maksymalnie 6 punktow.

Pamietaj, zeby notebook byl czytelny — kazde zadanie powinno by¢ umieszczone w osobnym bloku
tekstowym oraz poprzedzone numerem (i opcjonalnie opisem) zadania. Komentarze s mile widziane.

W tym celu wystania pracy domowej kliknij "Udostepnij” znajdujace si¢ w prawym goérnym rogu okna.
Nastepnie w sekcji "Pobierz link” zmienn domyslng opcje "Przegladajacy” na "Komentujacy”, a nastepnie
skopiuj podany w oknie link i wyslij do prowadzacemu zajecia przez Discorda.

Zadanie 8.0.1 — 1 pkt

Napisz petle, ktora wypisze wszystkie dwucyfrowe liczby podzielne przez 7. Kolejne liczby powinny
by¢ wypisane w jednym wierszu i porozdzielane pojedynczymi spacjami.

Zadanie 8.0.2 — 1 pkt

W grze ,Lotto” gracze obstawiaja 6 liczb z przedziatu od 1 do 49. Nastepnie losowane jest szesc
losowych liczb z tego przedzialu. Im wiecej wylosowanych liczb gracz zgadl tym wyzsza jest jego
wygrana.

Napisz petle, ktora obliczy prawdopodobienstwo trafienia wszystkich 6 wylosowanych liczb.
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Zadanie 8.0.3 — 1 pkt

Ciag Fibonacciego to cigg, w ktorym dwa pierwsze wyrazy to 01 1, a kazdy kolejny wyraz jest suma
dwoch poprzednich:

0,1,1,2,3,5,8, ...

Napisz program, ktory znajduje i wypisuje 20 pierwszych liczb ciagu Fibonacciego. Liczby powinny
byé¢ wypisane po jednej w kazdym wierszu.

Zadanie 8.0.4 — 2 pkt ‘

Napisz petle, ktora wypisze liczby od 1 do 10, kazda w oddzielnej linijce. Jesli jest ona podzielna
przez 2, niech wypisze ja 2 razy rozdzielajac liczby przecinkiem np. 4, 4. Jesli jest ona podzielna
przez 3, niech wypisze ja 3 razy, rozdzielane przecinkami. Jesli jest ona podzielna naraz przez 2 i 3,
to niech wypisze ja jeden raz.

Zadanie 8.0.5— 2 pkt

Wypisz wszystkie liczby pierwsze, ktore sg mniejsze niz 1000, kazda w oddzielnej linijce.

Zadanie 8.0.6 — 1 pkt (test parzystosci)

D

Napisz funkcje parzystosc(x), ktéry dla podanej liczby x wypisze:
e liczba parzysta, jesli podana liczba x jest catkowita i parzysta,
e liczba nieparzysta, jesli podana liczba x jest catkowita i nieparzysta,

e liczba nie jest catkowita, jesli podana liczba x nie jest liczba catkowita.

Zadanie 8.0.7 — 1 pkt (rzut koscia)

Ya

Rozwaz szescienng kostke, na ktorej trzech $ciankach sa litery ”"a”, na dwdch Sciankach litery ”"b”,
a na jednej Sciance litera "c”. Napisz program, ktéry zasymuluje 20 rzutéw ta koscia i wypisze ich
wyniki na ekranie.

Zwrdé uwage, ze litera ”a” powinna statystycznie pojawiac¢ sie czesciej niz b i c.

Zadanie 8.0.8 — 1 pkt (silnia)

Napisz funkcje silnia(n), ktora dla podanej liczby catkowitej n zwrodci iloczyn wszystkich liczb
naturalnych od 1 do n. Na przyktad silnia(5) powinna zwréci¢ 5! =1-2-3-4-5 = 120.

Zadanie 8.0.9 — 2 pkt (Srednia z losowania)

Napisz funkcje losuj(n), ktéra wygeneruje n losowych liczb z przedziatu od 0 do 10, i obliczy z nich
srednig arytmetyczna.

Zadanie 8.0.10 — 2 pkt (losowe punkty w kole)

Narysuj na wykresie -y sto losowo wygenerowanych punktéw w obrebie kota o srodku w punkcie
(0,0) i promieniu 1.

Wskazowka: Wspétrzedne x iy dla punktéow w obrebie tego kola spetniajg warunek x? + 3% < 1.

13



Zadanie 8.0.11 — 2 pkt (wykres funkcji kwadratowej)

Za pomocy skryptu w Pythonie narysuj wykres funkcji
y(r) =22 -2z +1

w zakresie od x = —3 do = = 3. Pamietaj o tym, aby odpowiednio nazwaé osie tego wykresu.

Wskazowka: Utworz listy x i y, w ktorych beda zapisane wartosci x i y, przez ktére wykres funkcji
bedzie przechodzi¢. Mozesz sam zdecydowad ile punktéw zostanie naniesione na wykres.
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