Czy mozna zaprzyjaznic sie

Zz Pythonem?

Mimo podejmowania wielu wysitkow cztowiekowi
nie udaje sie oswoic¢ wszystkich zwierzat. Istnieje
przekonanie, ze do zwierzat, ktorych nie sposoéb
oswoi¢, nalezg weze. Gad ten jedynie przyzwyczaja
sie do obecnosci cztowieka w swoim otoczeniu.
Mozemy nauczyc sie dba¢ o weza i polubi¢ jego
obecnosg, ale on ze swojej natury zawsze pozosta-
nie dzikim stworzeniem, a wiec w duzym stopniu
nieprzewidywalnym w swoim zachowaniu. Nalezy
pamietac, dla wtasnego dobra i dobra innych ludzi,
ze spotkanie z wezem moze byc niebezpieczne,
szczegolnie, gdy jest on jadowity. Nie o tym jednak
bedziemy rozwazac¢. Opiszemy naszg przygode
z Pythonem - jezykiem programowania, ktérego
nazwa w gruncie rzeczy nie pochodzi od zwierze-
cia — petzajgcego gada. Nie odwotuje sie takze od
potwora znanego z mitologii greckiej. W latach 70.
BBC emitowato serial komediowy zatytutowany
.Monty Python's Flying Circus” — Latajacy Cyrk
Monty Pythona. To wtasnie do tego serialu odnosi
sie nazwa jezyka, za ktérego tworce uznawany jest
Guido van Rossum, holenderski programista.

@ python

Rysunek 1. Logo Pythona.
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Dlaczego Python?

Istnieje wiele réznych jezykdw programowania.
Dlaczego zatem promujemy nauke wtasnie jezyka
Python? Zapytalismy o walory edukacyjne tego
jezyka naszych nauczycieli — uczestnikéw szkole-
nia e-learningowego dotyczgcego programowania
w Pythonie.

e Jegojasnaiprosta sktadnia pozwala skupic sie
na faktycznym problemie i rozwigzaniu zadania.
Uczy on dobrych nawykow, m.in. organizacji
kodu. (p. Marta)

e Czy Python? Poczgtkowe trudnosci z wcie-
ciami mijajg, a po pewnym czasie sg postrze-
gane jako utatwienie. Wtasciwe tez jest poczat-
kowe wprowadzanie grafiki, a nastepnie
algorytmiki. (p. Andrzej)

e Python jest bardzo czesto wykorzystywany do
tworzenia prototypow rozwigzari, bo osigga
sie szybkie efekty w krotkim czasie. Jest to
Jjezyk o bardzo szerokim spektrum zastosowan.
Pewnie ciezko dzis znalezc¢ dziedzine, w ktorej
nie datoby sie go zastosowac. (p. Grzegorz)

e  Python jest jezykiem wymagajgcym bardzo
precyzyjnego zapisu, wazne jest kazde wcie-
cie, dwukropek. Przez to kod jest bardzo kla-
rowny, jasny. Uczen od razu uczy sie struk-
tury petli i widzi, co w tej petli chce zawrzec.
(p. Katarzyna)
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| jeszcze jedna wypowiedz dotyczgca nauki
programowania:

«  Rozwigzywanie problemow to nic innego, jak
tworzenie algorytmow. Juz niemowleta tworzg
algorytmy polegajgce na odpowiednio dtugim
darciu dzioba czy wylewaniu tez, zeby uzyskac
wziecie na rece, jedzenie czy suchg pieluche
na... Wowczas jeszcze nie majg swiadomosci,
ze wtasnie wymyslajg algorytm dziatania, zeby
uzyskac zaplanowany efekt, czyli rozwigzac
napotkany problem. (p. Krzysztof)

Warto podkresli¢, ze w Pythonie mogg progra-
mowac zarowno poczatkujacy, nawet uczniowie
szkoty podstawowej, jak i osoby zawodowo zaj-
mujgce sie programowaniem. Ten aspekt moze
zacheci¢ ucznidw do powaznego zajecia sie pro-
gramowaniem. W Pythonie mozna prosto zapisac
wiele algorytmow, a przy wykorzystaniu dostep-
nych bibliotek przygotowac¢ oprogramowanie
dostosowane na naszych potrzeb. Ponadto sprzyja
on zwieztemu zapisowi i wymusza poprawne for-
matowanie kodu poprzez sciste zasady stosowa-
nia wciec¢. Kolejng zaletg edukacyjng jest mozli-
woscC stosowania strukturalnego, obiektowego lub
funkcyjnego stylu programowania. Jako projekt
Open Source jest darmowy, a jego interpretery s
dostepne na wiele systemow operacyjnych, m.in.
Windows, GNU/Linux, MacOS. Jest to bardzo wazne
w edukacji, poniewaz nie promujemy komercyjnych
produktow, ale wprowadzamy uczniow w $Swiat
wolnego oprogramowania. Wkrotce takze bedzie
mozna zdawac¢ egzamin maturalny z informatyki
w tym jezyku.

Python juz w szkole podstawowej

Najmtodszych uczniow wprowadzamy w swiat
programowania, korzystajgc z jezyka wizualnego.
Uczen, tworzac program, nie tyle wpisuje pole-
cenia z klawiatury, co przecigga bloczki. Nie musi
pamiegtac sktadni polecen, ale powinien je rozumiec,
by efektywnie stosowac. W zasadzie nie popetnia
tez btedow sktadniowych. Dlatego dzieci chetnie
zaczynajg nauke programowania od Scratcha lub
miedzynarodowego projektu Godzina Kodowa-
nia. Jednak, gdy chcemy napisac¢ troche dtuzszy
program, okazuje sie, ze bloczki stajg sie pewna

przeszkoda. Kod jest dtugi i mato czytelny, stad
w sposob naturalny rodzi sie potrzeba przejscia
na tekstowy jezyk programowania. Warto jednak
pamietac, ze przejscie to powinno byc¢ tagodne,
a uczniom nalezy stawiac takie zadania, ktore
zachecga ich do pracy, a nie zniecheca do nauki
programowania.

Jak rozpoczac i dlaczego? Proponujemy zaczac
nauke programowania od sterowania obiektem na
ekranie. Po pierwsze, stosujemy proste, a przez
to zrozumiate komendy, zblizone do jezyka natu-
ralnego — idz naprzod o dang liczbe krokow, obrdd
sie o podany kat, podnies pisak itp. Po drugie, postac
zotwia to graficzny symbol, ktory pozwala dziecku
wyobrazi¢ sobie wykonawce algorytmu zapisanego
w jezyku programowania. Po trzecie, rownie wazna,
jak dwa poprzednie aspekty, jest semantyka ope-
racyjna. Uczen widzi efekty dziatania swoich pro-
gramow. Interpretacja kodu powoduje na ekranie
skutek, ktéry moze oceni¢ pod wzgledem zgod-
nosci ze wzorcem. Uczen obserwuje, jak zotw
rysuje, i ocenia, czy wykonuje zadanie prawidtowo.
Moze tez znalez¢ ewentualny btad. Wszystkie te
elementy znajdziemy zarowno w Scratchu — gdy
rysujemy, wykorzystujgc pisak — jak i w projekcie
Godzina Kodowania — sterujac roznymi obiektami,
w Logo, a takze w Pythonie — korzystajgc z modutu
Turtle. Rozszerzamy w ten sposob idee Seymoura
Paperta — programowania grafiki z wykorzystaniem
zOtwia — i zachecamy uczniow zardowno do nauki,
jak i do zabawy.

Sterowanie zétwiem
Do rysowania wykorzystujemy polecenia:

. fd(a) — przesuwa zotwia o podang liczbe
krokow, w zaleznosci od stanu pisaka zotw
rysuje kreske (pisak opuszczony) lub nie rysuje
(pisak podniesiony),

. rt (kat) — obraca zotwia w prawo o podany
kat,

. 1t (kat) — obraca zotwia w lewo o podany kat,

. pu() / pd() - podnosi/ opuszcza pisak.

Podczas tworzenia rysunkow z wykorzystaniem
grafiki zotwia jedng z podstawowych umiejetnosci
jest odnajdywanie elementéw powtarzajgcych sie
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Rysunek 2. Motyw grecki.
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Rysunek 3. Motyw grecki — rysunek konturowy.

i odpowiednie stosowanie instrukgcji iteracji. O ile
przy prostych przyktadach uczniowie radzg sobie
dobrze z zadaniem, przy bardziej skomplikowanych
pojawiaja sie trudnosci. Warto zauwazyc, ze zagad-
nienie iteracji obejmuje zadania, w ktorych wyste-
puje proste powtarzanie, powtarzanie ze zmiennym
elementem oraz zagniezdzone petle.

Przyjrzyjmy sie nastepujgcemu zadaniu. Mamy
napisac funkcje, po wywotaniu ktoérej zostanie nary-
sowany motyw grecki (rysunek 2).

Od czego zaczac¢ rozwigzywanie takiego zada-
nia? Sprobujmy przedstawi¢ rysunek motywu
W sposob bardziej przejrzysty, aby widac byto ryso-
wane elementy.

Nastepnie mozemy narysowac powtarzajgce
sie elementy na pomocniczej kratce, aby doktadnie
zbadac proporcje jednego elementu.

Miejsce, w ktérym widzimy zotwia, jest opty-
malnym miejscem rozpoczecia rysowania. Zotw
powinien rozpoczac¢ i zakonczyc¢ rysowanie w tym
samym miejscu. Warto stosowac taka zasade, gdyz
utatwia to tgczenie elementow.

Rysunek 4. Element powtarzajacy sig, narysowany
na pomocniczej kratce.

from turtle import *
def zawijas (a):
for k in range(2):
1t (90)
fd(1.5%a);1t (90)
for i in range(2):
fd(3*a);1t (90)
for i in range(2):
fd(2*a);1t(90)
for i in range(2):
fd(a);1t (90)
pu();fd(2*a) ;rt (90);
bk (0.5%a) ;rt (90) ;pd ()

Najtrudniejszy fragment rozwigzania jest poza
nami. Zostato narysowanie prostokata i powto-
rzenie 6 razy zdefiniowanego elementu. Motyw
grecki jest rysowany biatym pisakiem na niebieskim
tle, musimy zatem wybra¢ odpowiednig kolejnosc¢
rysowania, aby efekt byt taki, jak na wzorcowym
rysunku. Jako pierwszy narysujemy prostokat zama-
lowany kolorem niebieskim, nastepnie po zmianie
koloru pisaka na biaty narysujemy 6 powtarzajgcych
sie elementow.
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def motyw() :
#ustalenie wielkosci
a=10
fillcolor('blue”)
#rysowanie prostokata
begin fill()
for 1 in range(2):

fd(43*a);1t (90);fd(5*a)

end £ill()
#przejscie w odpowiednie miejsce
pu();£fd(4*a);1t (90)
fd(2.5%a);rt (90) ;pd()

pensize (3)

; 1t (90)

pencolor ("white")

#rysowanie 6 elementdw

for 1 in range(6):
zawijas (a)
pu();fd(7*a) ;pd()

Rysowanie ztozonego motywu trwa dtugo. Zotw
wykonuje powoli kazdy ruch. Utatwia to nauke, ale
przeszkadza w testowaniu, zajmuje za duzo czasu.
Warto przyspieszy¢ rysowanie, uruchamiajgc two-
rzenie motywu w pamieci i na koncu wyswietlajgc
go na ekranie za pomocg polecen:

tracer (0) ;motyw () ;update ()

Przyktad catkiem powaznego
problemu algorytmicznego

Przyjrzyjmy sie zadaniu ,Okrggty stot”. Zadanie
nawigzuje do zagadnienia zwanego problemem
Jozefa Flawiusza, a pochodzi z 3. etapu Konkursu
Informatycznego dla gimnazjalistow LOGIA13
(rok szkolny 2012/2013). Konkurs jest rokrocznie
organizowany dla uczniow szkoét wojewddztwa
mazowieckiego (http://logia.oeiizk.waw.pl).
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Rysunek 5. Osoby wstajg kolejno z krzeset o numerach:
3,6,2,751

Przy okragtym stole siedzi h uczestnikow spot-
kania, na krzestach ponumerowanych od 1 do n.
Kolejno co k-ta osoba wstaje i opuszcza spotka-
nie. Zadaniem Antka jest wskazanie osoby, ktéra
pozostanie przy stole jako ostatnia. Pomoz Antkowi
i napisz funkcje ostatni(n, k). Wynikiem funkgcji jest
numer krzesta zajetego przez uczestnika spotkania,
ktory pozostanie przy stole. Parametry n i k moga
przyjmowac wartosci z zakresu od 1 do 100. Przy-
ktad: wynikiem ostatni(7, 3) jest 4.

Nasuwajgcym sie rozwigzaniem jest stworzenie
listy wszystkich uczestnikow i kolejno wykreslanie
0soby opuszczajgcej miejsce. Powstaje pytanie, jak
usuwac osobe, by moc efektywnie wskazac kolejng
do wykreslenia. Jednym z rozwigzan, choc nie jedy-
nym, jest budowanie za kazdym razem nowej listy
uczestnikow tak, by pierwszg czesc stanowita lista
uczestnikow bezposrednio po usunietym, a druga
czesc lista osob do tej, ktorg usuwamy. Doktad-
niej, tak dtugo jak lista zawiera wiecej niz jednego
uczestnika, wykonuj nastepujgce kroki:

e oblicz numer osoby, ktora trzeba usunac (dana
liczba k moze byc¢ wieksza niz dtugosc listy,
wiec stosujemy operacje modulo),

e zbudujliste pocz od pierwszego elementu, do
osoby usuwanej (bez tej osoby),

e zbuduj liste kon 0sOb wystepujgcych bezpo-
Srednio za usuwang,

e potacz obie listy kon i pocz.

Wynikiem jest pierwszy i jedyny element listy.
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def ostatni(n, k):
#tworzenie listy od 1 do n
lista = []
for i in range(l, n+l):
lista.append (i)

#kolejno wstaje jeden uczestnik,

#az zostanie 1

while len(lista) > 1:

#gdy index wiekszy od diugosci

#listy

(k-1) % len(lista)

#tworzymy nowa liste bez numeru

nr =

#usunietego

#1 z poczatkiem na kohcu

pocz = listal:nr]
kon = lista[nr+l:]
lista = kon + pocz

return listal[O0]
#przyktady wywolan
print (ostatni(7,3))
print (ostatni (6,2))

Na komputerze i w chmurze

W jezyku Python mozemy pracowac lokalnie na
komputerze, po wczesniejszej jego instalacji. Warto
dodacg, ze w roznych dystrybucjach Linuksa oraz
MacOS-a Python jest juz zainstalowany z systemem.
Mozemy tez korzysta¢ z serwisow, np. http://
ideone.com lub http://pythontutor.com.
Otwieramy przegladarke internetowg, a nastep-
nie piszemy i uruchamiamy nasz program. W tym
drugim serwisie mozemy napisac skrypt, a nastepnie
go uruchomic i wykonac krok po kroku. Dodatkowo
mamy narzedzie do wizualizacji — mozemy obser-
wowac, jakie sg biezace wartosci zmiennych i jak
sie zmieniajg w czasie. Znajdziemy tam kilkanascie
przyktadow zaimplementowanych podstawowych
algorytmow.

Warto rowniez dodac, ze mamy dostepne rozne
biblioteki i dodatki do tego jezyka. Przyktadem przy-
datnej biblioteki dla ucznidw jest Pygame. Jest ona
przeznaczona do tworzenia gier oraz aplikacji mul-
timedialnych. Mozna tworzy¢ w nim grafike staty-
styczng i dynamiczng, odtwarzac i edytowac dzwieki
czy korzystac¢ z materiatow filmowych. W sieci opub-
likowano wiele programow stworzonych z wykorzy -
staniem biblioteki Pygame, mozna je pobrac iz nich

Czy mozna zaprzyajznic sie z Pythonem?

skorzystac oraz ,podejrzec”, jak zostaty zrobione, by
sie wiele nauczyc. Z kolei rysowac wykresy mozna
z wykorzystaniem biblioteki SageMath (Software for
Algebra and Geometry Experimentation). Jest to
dos¢ rozbudowany pakiet, w ktorym obok wykre-
sow w 2D i 3D mozemy zajmowac sie zagadnieniami
zwigzanymi z réznego typu obliczeniami, rozwig-
zywaniem rownan czy zagadnieniami z dziedziny
kombinatoryki.

Nasze spotkanie z Pythonem

Zblizajac sie do konca, pragniemy podzieli¢ sie
naszym doswiadczeniem uczenia sie i propago-
wania jezyka Python. Zainteresowatysmy sie nim
W czasie udziatu w kursie e-learningowym An Intro-
duction to Interactive Programming in Python pro-
wadzonym przez profesorow z Department of Com-
puter Science Rice University w Houston (USA) na
portalu www . coursera.org. Szkolenie dotyczyto
tworzenia aplikacji interaktywnych w tym jezyku.
Postanowitysmy poszerzy¢ zdobytg wiedze i blizej
zainteresowac sie Pythonem. Potem zaproponowa-
tysmy szkolenia dla nauczycieli i konkurs dla ucz-
niow. Obecnie prowadzimy catg serie szkolen, gtow-
nie w systemie online. Na stroniepython.oeiizk.
edu.pl sg dostepne materiaty pomocnicze wpro-
wadzajgce do programowania w tym jezyku. Cho-
ciaz Python nie jest jedynym jezykiem, w ktorym
mozna stawiac¢ pierwsze kroki w programowaniu,
jest dosc¢ specyficzny i wart poznania. Zachecamy
naszych Czytelnikow, o ile jeszcze tego nie uczynili,
aby rozpoczeli swojg przygode z Pythonem.
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