Jezyki programowania - Python

Marzena Nowakowska, Wydzial Zarzadzania i Modelowania Komputerowego, PSk
Temat 1. Zintegrowane srodowisko programistyczne Spyder

1. Przygotowac na dysku sieciowym folder do laboratorium z programowania w jezyku Python. Nazwa
folderu: Python_ZIP_xx, gdzie xx jest dwucyfrowym numerem stanowiska komputerowego (np. 01, 02,
itd.).

2. Uruchomi¢ IDE Spyder. Wykorzysta¢ menu Tools/Preferences do spersonalizowania swojego
srodowiska pracy (np. Appearance i Current working directory).

3. Konsola. Czyszczenie oka konsoli: Ctrl+l, polecenie konsoli %clear lub opcja z menu podrecznego.
Otwarcie nastepnego okno konsoli: opcja z menu kontekstowego okna konsoli. W oknie konsoli
wykona¢ podane nizej operacje.

o  Wywola¢ pomoc na temat wybranych typow danych: help(str), help(int), help(float), help(bool).
Sprawdzi¢ sktadni¢ funkcji input oraz print.

e Przypisa¢ do zmiennych al, a2, a3, a4 i kolejnych nastepujace wartosci (nie myli¢ operatorow:
znak réwno$ci to operator przypisania, dwa znaki rowno$ci obok siebie to operator poréwnania):
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4. Sprawdzi¢, jakiego typu sa kolejne elementy sekwencji ['Python', 'WZiMKk', 123, 98.45, 3.6e-3, 2.6+6j].

Wykorzysta¢ do tego celu funkcje type wywolujac ja w oknie konsoli z wlasciwym argumentem, np.
type(12) zwroci warto$¢ int.

5. Okno eksploratora zmiennych. Sprawdzi¢ typy utworzonych zmiennych.

6. Usung¢ wszystkie utworzone zmienne. W oknie eksploratora zaznaczy¢ wszystkie zmienne (np. Ctrl+a) i
wykorzysta¢ menu podrgczne lub klawisz Delete.

7. Okno edytora. Zdefiniowaé program Zad01_01, zawierajacy opisane wyzej instrukcje przypisania. W
dalszym ciggu tego samego programu przygotowac¢ stownik, w ktorym kolejne zidentyfikowane
weczesniej typy zmiennych w jezyku angielskim sg kluczami stownika a odpowiadajace im polskie
nazwy sa warto$ciami stownika. Zapisa¢ program w swoim folderze na dysku sieciowym.

8. Uruchomi¢ program w oknie edytora. Uzupeti¢ program dopisujac do niego instrukcje wySwietlajace w
kolejnych wierszach warto$ci kolejno utworzonych zmiennych oraz ich typy. Ponownie usung¢ zmienne
i uruchomi¢ program. Sprawdzi¢ wyniki w oknie konsoli.

9. Dopisa¢ instrukcje, ktore utworza sekwencje sktadajaca si¢ z wartosci wezesniej utworzonych
zmiennych. Napisa¢ instrukcje wySwietlajaca tak utworzong sekwencje. Zapisa¢ program i uruchomic
go. Zamkna¢ program z zapisem zmian po jego poprawnym wykonaniu.

Pytania sprawdzajace

1. Ktére okno Spydera stuzy do napisania i zapamigtania na dysku programéw (skryptow) w j. Python?

2. Wymieni¢ co najmniej trzy funkcje matematyczne z modutu math inne od: sin, cos, exp oraz log. W tym
celu wykona¢ import modutu math po czym wykorzysta¢ funkcje help (okno konsoli).

3. Jaka jest piata i szosta cyfra czgsci utamkowej statych matematycznych odpowiednio: e oraz pi?
help(math.pi), print(math.pi)

4. Jaka funkcje wykorzystuje si¢ do wprowadzenia danej z klawiatury a jaka do wySwietlania warto$ci na
ekranie. Poda¢ przyklady wywotania wlasciwej funkcji do wezytania (pobrania od uzytkownika) liczby
catkowitej 1 napisu oraz przyktad wyswietlanie na ekranie liczby rzeczywistej na 6 miejscach w tym
czesci utamkowej tej liczby na 2 miejscach. Jak usunaé z pamigci utworzone zmienne? Podaj przyktad
dla jednej utworzonej przez siebie zmiennej.



