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PYTHON - CWICZENIE 1

Wprowadzanie i uruchamianie programow w srodowisku programistycznym PYTHON.
Proste algorytmy obliczeniowe.

Instrukcja dotyczy zasad uruchamiania prostych programow w jezyku Python.
Darmowa wersja jest dostepna na stronie: https://www.python.org/ Dla posiadaczy systemu
Windows 10 dostepna jest wersja Python 3.9.0, jesli ktos dysponuje tylko Windows 7, moze wy-
bra¢ wersje Python 3.8.6 — $ciezka do instalacji ponize;.
https://www.python.org/ftp/python/3.8.6/python-3.8.6-amd64.exe

Jezyk PYTHON jest jezykiem skryptowym. Interpretacja i wykonywanie instrukcji odbywa sie
bez tworzenia programu wykonywalnego ( z rozszerzeniem .exe). Instrukcje wchodzgce w sktad
programu zapisywane sg w pliku tekstowym ( skrypcie) z rozszerzeniem .py

Mozliwa jest réwniez praca w trybie linii polecen.

1. Uruchomienie IDLE(Python GUI)

Aby rozpoczg¢ prace w Pythonie nalezy wybrac aplikacje IDLE Pythona. Otworzy sie wéwczas
okno interaktywnej powtoki. Widoczny, po uruchomieniu trybu interaktywnego Pythona, znak
zachety >>> oznacza, ze interpreter jest gotowy do wykonywania polecen.

Mozliwe jest dostosowanie Srodowiska programistycznego do wtasnych potrzeb po urucho-
mieniu funkcji Options/Configure IDLE ( rys.1).

[ & Python 3.8.6 Shell = = 2
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Rys.1. Okno IDLE po uruchomieniu i wybraniu funkcji Options/Configure IDLE

W zaktadce Fonts/Tabs mozna wybraé rodzaj uzywanej czcionki i jej wielkos¢, jak rowniez
zmieni¢ rozmiar tabulatora ( jak sie okaze, wciecie w tekstach pisanych programow ma istotne
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znaczenie w tym jezyku; z tego tez powodu warto wybrac font o statej szerokosci znakéw). Zmiana
pozostatych opcji nie jest zalecana.

2. Praca w trybie linii polecen (tryb interaktywny)

Tryb linii polecen mozna traktowac jako rozbudowany kalkulator. Kazde wyrazenie nalezy
zakonczy¢ przyciskiem Enter. Przyktadowo:
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3. Instrukcja przypisania
Mozliwe jest przypisywanie wartosci zmiennym. Instrukcja przypisania ma postaé:
zmienna = wyrazenie

W jej wyniku zmienna wystepujgca po lewej stronie znaku = przyjmuje wartos¢ wyrazenia po
prawej stronie. Warto przy tym pamietaé, ze odczytanie wartosci zmiennej (wykorzystanie jej
W wyrazeniu po prawej stronie instrukcji przypisania) nie zmienia wartosci tej zmiennej, natomiast
nadanie zmiennej nowej wartosci niszczy jej poprzednig wartosé.

Nazwa zmiennej zaczyna sie od litery lub podkresinika, moze zawierac litery, podkresIniki
i cyfry.
Przyktad:
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Ostatnia z przyktadowych instrukcji modyfikuje waro$é zmiennej.
mozliwy jest skrécony zapis:

Dla takich instrukcji

a+=4  jest rGwnowazne zapisowi: a=a+4
a-=2 jest rwnowazne zapisowi: a=a-2
a*=5  jest réwnowazne zapisowi: a=a*5
a/=7  jestrébwnowazne zapisowi: a=a/7
a//=3 jest rébwnowazne zapisowi: a=a//3

4. Wyprowadzanie wynikow

Do wyprowadzania wynikdéw obliczen stuzy instrukcja:

print (lista_wyjscia)
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gdzie lista_wyjscia sktada sie z rozdzielonych przecinkami wyrazen, ktérych wartos¢ ma by¢ zapre-
zentowana. Na takiej liScie mogg sie wiec znalezé state (liczbowe, logiczne i tancuchy znakéw),
zmienne oraz wyrazenia arytmetyczne i logiczne.

Przykfad:

e A=2

==> X=3.4

=»> print{a+x)

5.4

=»> print{'a=",a,7.45, ,a<-5.6,3%x-a)
a= 2 7.45 True False 8.2

-

5. Wykorzystanie modutu matematycznego.

Wiekszos¢ funkcji matematycznych np. sin, exp, sqgrt, log i inne nie sg standardowo dostep-
ne. Po wprowadzeniu instrukcji w trybie linii polecen:
print (log(4))
nastgpi sygnalizacja btedu:
=== print(log(4))
Traceback (most recent call Tast):
File “ﬁp¥she11#6?}“, Tine 1, in =module=
print(log(4))

NameError: name "log' s not defined
e

wskazujgca, ze nie jest zdefiniowany identyfikator log. W celu zapewnienia dostepu do podstawo-
wych funkcji matematycznych nalezy odwotac sie do modutu math poleceniem:
import math
Od tego momentu mozna korzystaé z biblioteki funkcji matematycznych. Nalezy jednak pa-
mietaé, ze nazwa funkcji musi by¢ poprzedzona prefiksem math. Wydrukowanie wartosci logaryt-
mu dziesietnego z liczby 4 realizuje zatem instrukcja:

> math
=>> print{math. Tog{4))
1.3862943611198906
e
Petny wykaz funkcji matematycznych z modutu math mozna uzyska¢ wprowadzajgc polece-
nie:
help (math)

Zadania do wykonania

Wprowadz polecenia ( w trybie interaktywnym) przypisujgce wartosci zmiennym:

a=2.4
b=5.5
x=3
y=2
a nastepnie wydrukuj wartosci wyrazen ( w nawiasie poprawny wynik):
a+l
a) b1 (0.7555555555555555)
b)  X*+Y? (3.60555127546)
o) [x-10/*y (14.0)
d) e*sin5x (13.06138042417573)
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In|x - 5|
e) (0.5501512817948243)
iy
f) sinZ «cosix (0.11101841654054002)
g)  sin60° (0.8660254037844386)

6. Wprowadzanie danych z klawiatury

Do wprowadzania danych z klawiatury stuzy instrukcja:
input (‘prompt’)

gdzie prompt jest faicuchem zachety (moze nie wystepowac):

Wprowadz w trybie interaktywnym polecenia:

=== X=T1nput{ x=")
¥=12
=== y=1nput {"y=")
=4

=== print(x+y)
124

e

Dlaczego wynik nie jest rowny sumie 12+47?

Instrukcja input przypisuje podanej zmiennej tancuch tekstu wprowadzony z klawiatury. Je-
zeli zmienne x i y majg mie¢ wartosci liczcbowe, konieczna jest konwersja wprowadzonego tancu-
cha znakdéw na liczbe. W ponizszym przyktadzie dokonano konwersji na liczby catkowite.

=== X=1nt (input{ x="3})
¥=12

==x= y=int{(input{ v="1))
=4

=== print (x+y)

16

o

7. Wprowadzanie tekstu nowego programu na przyktadzie algorytmu wyznaczajacego pole po-
wierzchni i objetos¢ kuli o promieniur.

Utwoérz nowe okienko File/NewWindow a nastepnie zapisz pustg aplikacje do pliku kula.py (
funkcja File/Save As ) w swoim katalogu stanowiskowym.
Uwaga: Przy wprowadzaniu nazwy pliku nalezy obowigzkowo dopisaé rozszerzenie .py
Utatwi to otwieranie juz utworzonych i zapisanych skryptow (funkcja File/Open).

Wprowadz tekst skryptu (programu) aby uzyskac zapis przedstawiony ponizej. Zwrd¢ uwage
na przytaczenie z modutu math tylko statej pi. Analogicznie mozna przytagczy¢ wybrane funkcje
tego modutu. Korzystanie z tak przytgczonych elementéw modutu nie wymaga juz uzycia prefiksu
math.

File Edit Format Run  Opticns Window Help

print {("obliczanie pola i objetosci kuli o promieniu r')
math pi

r=float(input{ promied r="3)

pole=4#*pi*r#+%2

print{'pole kuli = ', pole)

obj=pole*r/3

print{‘'objetosd= ", obj)

8. Uruchamianie i testowanie skryptu kula.py.

Uruchamianie aplikacji realizujemy wybierajgc funkcje Run[Run Module |ub F5 . Wprowadz
wartos¢ promienia, np. 1.
PYTHON —¢w. 1 Strona4z5




pyt hon dr Maria Szczeparska

Jezeli popetnites btad przy wprowadzaniu tekstu programu, zostanie wyswietlony komunikat
o wystgpieniu btedu sktadniowego i nastgpi przejscie do tekstu programu, w ktédrym kursor wskaze
prawdopodobne miejsce wystgpienia btedu. Nalezy dokonaé poprawki i ponownie uruchomic¢ apli-
kacje.
Dla zilustrowania takiej sytuacji dokonaj zmiany w tekscie programu w trzecim wierszu wprowa-
dzajac btedny zapis:

r=*float(input("r="))
Przetestuj dziatanie aplikacji z btedem sktadniowym i wré¢ do poprzedniej (poprawnej wersji pro-
gramu).

W opracowywanych programach mozna popetni¢ tez innego rodzaju btedy wykrywane do-
piero podczas ich wykonywania. Zobaczysz to to zmieniajac instrukcje w czwartym wierszu na:

obj=pole*R/3

W zapisie tym jest btad poniewaz w wyrazeniu po prawej stronie znaku przypisania wystepu-
je duza litera R. (Python rozréznia wielkos¢ liter!) Przetestuj dziatanie aplikacji z btedem wykona-
nia. Zwro¢ uwage na fakt, ze aplikacja jest uruchamiana isygnalizacja btedu nastepuje dopiero
w momencie wykonywania btednej instrukgji.

Ponizej przedstawiono okienka z informacja o btedzie sktadniowym (Rys.2) i btedzie wykonania
(Rys. 3)

File Edit Format Run Options Window Help

print ('obliczanie pola i objetosci kuli o promieniu r’)
math -pi . r .

r=8float (input ("promien r=")) | [& SyntaxError Iﬁ

pole=4%pi¥*r#=2

print{ pole kuli = ", pole)

obj=pole®*r/3

print{’objetosé= ", obj)

[Q] can't use starred expression here

Rys.2. Okienko z informacjq o btedzie sktadniowym

RESTART: F:“WPYTHON‘kula. py
obliczanie pola i objetosci kuli o promieniu r
promief r=1
pole kuli = 12.566370614359172
Traceback (most recent call last):
File "F:%WPyTHON kula.py", Tine &, in =module=
obj=pole*r,/3
MameError: name ‘R’ is not defined
o

Rys.3. Informacja o bfedzie wykonania
Zadania dodatkowe
Napisz, uruchom i przetestuj skrypty:

- obliczajacy pole rombu o boku a i wysokosci h (nazwa skryptu: romb),

- obliczajacy dtugos¢ odcinka dla danych dwéch punktéw o wspétrzednych (xa,ya) oraz (xb,yb)
(nazwa skryptu: odcinek),

- wyznaczajacy pole powierzchni tréjkata zdefiniowanego przez trzy punkty (xa,ya), (xb,yb)
oraz (xc,yc). Nalezy wyznaczyé¢ dtugosci trzech bokdéw trojkata a, b i ¢ (patrz zadanie po-
przednie) a nastepnie wykorzysta¢ wzér Herona:

a+b+c

S = \/p(p —a)(p—b)(p—c) gdzie p= — (nazwa aplikacji Trojkat).
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