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Zrédto: Wokandapix, domena publiczna.

Od niepamietnych czasow ludzie, szukajac rozrywki, bawili si¢ rowniez stowami. Zapewne
w ten wiasnie sposob powstaty palindromy (z gr. palindromeo - ,biec z powrotem”). By¢
moze miaty one takze znaczenie magiczne... Podstawowe informacje na ten temat
znajdziesz w e-materiale Palindromy.

My jednak zajmiemy si¢ palindromami z zupetnie innego powodu: operujac na ciggach
znakow, nabedziemy wiekszej wprawy w postugiwaniu si¢ jezykiem Python.

Implementacj¢ programu sprawdzajacego, czy dane stowo jest palindromem, w pozostatych
jezykach programowania znajdziesz w e-materiatach:

o Palindromy w jezyku C++,
o Palindromy w jezyku Java.

Wiecej zadan? Przejdz do e-materialu Palindromy - zadania maturalne.
Twoje cele

o Zastosujesz algorytm sprawdzajacy, czy dany cigg znakow jest palindromem,
wykorzystujac petle for.

» Uzyjesz wyrazen indeksujacych do sprawdzenia, czy cigg znakow jest palindromem.

e Przeanalizujesz nowy sposob formatowania napisow - f-string.
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Przeczytaj

Przyktad 1
Zdefiniujemy funkcje sprawdzajacg, czy podane wyrazenie jest palindromem.
W tym celu wykorzystamy petle for oraz instrukcje warunkowg if ... else.

Przyjmujemy nastepujaca strategie: jesli wyraz jest palindromem, to jego pierwsza litera
bedzie taka sama jak ostatnia, druga bedzie taka sama jak przedostatnia itd. Dopoki nie
dojdziemy do potowy wyrazu. Dalsze porownywanie nie ma sensu, poniewaz bedziemy
porownywac te same pary znakow.

1 def palindrom_petla(tekst):

2 dlugosc = len(tekst)

3 polowa = dlugosc // 2

4 for 1 in range(polowa):

5 if tekst[i] != tekst[dlugosc -i -1]:
6 return False

7 else:

8 return True

9

10

11 # przyktad wywotania

12

13 print(palindrom_petla("kobytamamatybok"))
14 True

15 print(palindrom_petla("mozejutrotadamasamadatortujezom"))
16 True

17 print(palindrom_petla("Kobyta ma maty bok"))

18 False

19 print(palindrom_petla("test"))

20 False

Zapiszemy funkcje realizujgca to samo zadanie z uzyciem wyrazenia indeksujgcego.
Zwrocmy uwage, o ile krotsza jest teraz lista instrukcii:

1 def palindrom_indeks(tekst):
2 return tekst == tekst[::-1]
3




# przykitad wywolania
print(palindrom_indeks("kobytamamatybok"))

True
print(palindrom_indeks("mozejutrotadamasamadatortujezom"))
True

print(palindrom_indeks("Kobyta ma maty bok"))

False

print(palindrom_indeks("test"))

False

Wazne!

Pamietajmy, ze wielkosc¢ liter i znaki przestankowe majg znaczenie podczas sprawdzania,
czy wyrazenie jest palindromem. Dzialanie pierwszejz przedstawionych funkcji polega
na porownywaniu odpowiadajgcych sobie elementoéw po obu stronach ciggu. Ludzki
mozg potrafi zignorowac znaki, ktore uznaje za zbedne i bra¢ pod uwage wytgcznie litery
(a takze nie uwzglednia¢ ich rozmiaru). Komputer nie jest w stanie tego zrobic.

Druga funkcja poréwnuje dwa ciggi od poczatku.

Jak zatem nalezy zdefiniowac¢ funkcje, aby moc sprawdzac¢ bardziej skomplikowane
tancuchy znakéw? Musimy najpierw pozbyc¢ sie takich elementéw, jak spacja, srednik,
przecinek, dwukropek, kropka, wykrzyknik lub znak zapytania, a nastepnie zamienic
wielkie litery na mate albo mate na wielkie (czyli sprawic¢, ze wszystkie znaki bedg
jednakowej wielkosci). Dopiero wowczas mozemy zajg¢ sie badaniem ciggu.

Polecenie 1 R

Zdefiniuj funkcje sprawdz_palindrom(tekst), ktora bedzie dziata¢ zgodnie
z przedstawionymi zatozeniami i wykorzysta wyrazenia indeksujace.

Dla zainteresowanych

Aby uproscic¢ zapis naszej funkcji, mozemy wykorzysta¢ wyrazenia regularne. Ze
stosowanym w tym celu parametrem r"[!?, ;:.]" zapoznamy sie doktadnie
w oficjalnej dokumentaciji jezyka Python i modutu re.

def palindrom_indeks_re(tekst):
import re
tekst = re.subn(r"[ ;,:.!1?2]","", tekst)[0]
tekst = tekst.lower ()
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return tekst == tekst[::-1]

# przykitad testowania
print(palindrom_indeks_re("Kobyta; ma. maty bok!"))
True

Tworzenie taricuchow znakéw f-string

W poprzednich e-materiatach dowiedzieliSmy sie, w jaki sposob wyswietla¢ napisy lub inne
obiekty na ekranie. Korzystali$my przy tym z funkcji print () oraz z metody format().

Jezyk Python, poczawszy od wersiji 3.5, oferuje dodatkowy mechanizm formatowania
o nazwie f-string. Jest to utatwiajaca tworzenie kodu modyfikacja sposobu wywotania
funkcji print (). Oto przyklad jej zastosowania:

zmienna = 123
print(f'Napis na ekran z {zmienna} do podstawienia.')

Napis na ekran z 123 do podstawienia.

Jak widzimy, przed apostrofem lub cudzystowem otwierajgcym cigg znakow do
wysSwietlenia nalezy wpisac litere f. W nawiasach klamrowych wewnatrz ciggu trzeba
natomiast poda¢ nazwe obiektu, ktory zostanie wstawiony w to miejsce.

Przyktad 2

Python dba o konwersje typu obiektow w ramach f-string (nie musimy zamieniac
typoéw int czy float na str). SprawdZzmy nowy sposob wywolywania funkcji print():

from math import sqrt
rok = 2019

urodzony = 1974

lat = rok - urodzony
pelnoletni = lat -18
pi = 3.141592

r = 19.53
obwod = 2 * pi * r
bok1 = 20

bok2 = 14.68
przekatna = sqrt(bokl1**2 + bok2**2)




print("Oto nasze obliczenia:")
print(f"Mamy rok {rok}. Osoba urodzona w roku {urodzony} ma {la
print(f"Jest peinoletnia od {pelnoletni} lat.")

print(f"Jest okrag o promieniu {r} - jego obwod wynosi {obwod}.
print(f"Dany jest trojkat prostokatny o bokach a={bok1} i b={bo
print(f"Diugos¢ boku c wg wzoru Pitagorasa wynosi {przekatna}."

Oto nasze obliczenia:

Mamy rok 2019. Osoba urodzona w roku 1974 ma 45 lat.

Jest peinoletnia od 27 lat.

Jest okrag o promieniu 19.53 - jego obwod wynosi 122.7105835200
Dany jest trojkat prostokagtny o bokach a=20 i b=14.68.

Diugos¢ boku c¢ wg wzoru Pitagorasa wynosi 24.80932082907551.

Uzycie przedstawionego sposobu zapisu sprawia, ze programiscie latwo jest
przeanalizowa¢ kod programu.

Polecenie 2 [

Zdefiniuj funkcje prostokat (bok_a, bok_b), ktéra obliczy obwéd, pole powierzchni
oraz dtugos¢ przekatnej prostokata o podanych wymiarach, a nastepnie poda wszystkie te
informacje, wykorzystujac formatowanie f-string.

Dla zainteresowanych

Informacje na temat formatowania z zastosowaniem mechanizmu f - string znajdziemy
w dokumencie [PEP-498].



Problem 1

Napisz program sprawdzajacy, czy dany napis jest palindromem.

Specyfikacja:

Dane:

e zdanie -tancuch znakéw

Wynik:

o Komunikat Napis jest palindromem lub Napis nie jest palindromem.

Stownik

wyrazenie indeksujace

(ang. slice) zapisane w nawiasach kwadratowych wyrazenie, ktore pozwala wskazac
wybrang czes$¢ sekwencji; moze mie¢ ono posta¢ [a:b] lub [a] (badZz podobny);
nazywane takze wycinkiem

wyrazenia regularne

wzorzec pomocny podczas opisywania znakow w lancuchu tekstowym; w jezyku Python

dostepny w module standardowym re



Animacja

Polecenie 1

Zapoznaj sie z animacja prezentujaca palindromy w genetyce.

Jesli chcesz przypomnied sobie najwazniejsze informacje na temat budowy DNA, przejdz do
e-materiatu z biologii: DNA jako nosnik informacji genetycznej.

Polecenie 2

Poszukaj informacji na temat innych przyktadéw wykorzystania algorytméw wyszukiwania
palindromow.

PALINDROMY

W JEZYKU PYTHON

Film dostepny pod adresem /preview/resource/Rajp11VIP3m7S
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tresci materiatu: Palindromy w jezyku Python.

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktorej podsumujesz najwazniejsze informacje zaprezentowane w animacji.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @



Cwiczenie 1

Napisz funkcje czy_palindrom, ktéra zwréci True, jesli podany cigg znakéw jest
palindromem, lub False, jesli nim nie jest. Nie uzywaj algorytmu opartego na odwracaniu
napisu.

Twaj program powinien ignorowac wielkos¢ liter. Sprawdzany tekst stanowi jeden wyraz,

Specyfikacja:

Dane:

e tekst - zmienna typu string

Wynik:

Wartos¢ logiczna True lub False.

Twoje zadania

1. Zdefiniowanie funkcji czy_palindrom.
2. Funkcja zwraca True dla ciggu kajak.

1 def czy_palindrom(tekst):
2 # Tu uzupeinij kod
3 pass






Cwiczenie 2 O

Napisz funkcje czy_palindrom, ktéra zwréci True, jesli podany cigg znakéw jest
palindromem, lub False, jesli nim nie jest. Funkcja powinna ignorowac przecinki i znaki spacji
wystepujace w danych wejsciowych. Powinna réwniez, przed przystapieniem do sprawdzenia,
czy ciag jest palindromem, zmienni¢ wszystkie wielkie litery na mate. Sprawdz swoéj program
dla tancucha znakéw a wart wor kota, to krow trawa.

Specyfikacja:

Dane:

e wyrazenie - zmienna typu string

Wynik:

Wartos¢ logiczna True lub False.

Twoje zadania

1. Zdefiniowanie funkcji czy _palindrom
2. Funkcjazwraca True dlaciggu A wart wor kota, to kréw trawa.

1 def czy_palindrom(wyrazenie):

2 # Tu uzupeinij kod

3 pass

4

S5 wyrazenie = "A wart wor kota, to krow trawa"






Cwiczenie 3 @

Pewna firma z branzy lotniczej miata problem z przektamaniami transmisji danych - zdarzato
sie, ze urzadzenie nadawcze wysytato bit 1, ktory jednak byt interpretowany przez odbiornik
jako 0. Uznano, ze rozwigzaniem tego problemu bedzie zastosowanie nastepujacego kodu: po
kazdych osmiu bitach nadawane s3 te same bity, ale w odwrotnej kolejnosci. Dzieki takiemu
rozwigzaniu mozna okresli¢, czy otrzymane dane sg poprawne. Napisz program, ktéry okresli,
czy podany ciag zer i jedynek jest poprawnym kodem (ma poprawng strukture oraz poprawng
dtugosé). Dla prawidtowych kodéw powinien drukowac wiadomos¢ Poprawny kod, a dla
nieprawidtowych: Niepoprawny kod. Przetestuj jego dziatanie dla ciggu

bitéw 1001110110111001.

Specyfikacja:
Dane:
e dane - tancuch znakéw
Wynik:
Program wyswietla komunikat Poprawny kod lub Niepoprawny kod.

Twoje zadania

1. Zdefiniowanie funkcji czy_poprawny_kod.
2. Funkcja zwraca komunikat Poprawny kod dla kodu 1001110110111001.

1 def czy_poprawny_kod(dane):
2 pass
3

4 dane = "1001110110111001"






Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Palindromy w jezyku Python
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposoboéw reprezentowania
informaciji.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemow z roznych dziedzin algorytmy poznane
w szkole podstawowej oraz algorytmy:

b) na tekstach: porownywania tekstow, wyszukiwania wzorca w tekscie metoda
naiwng, szyfrowania tekstu metoda Cezara i przestawieniowa,

4) poréwnuje dziatanie roznych algorytmow dla wybranego problemu, analizuje
algorytmy na podstawie ich gotowych implementaciji;

5) sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytmow dla przyktadowych danych.

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

3) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;
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Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;
» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;
» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.
Cele operacyjne (jezykiem ucznia):
 Zastosujesz algorytm sprawdzajacy, czy dany ciag znakow jest palindromem,
wykorzystujac petle for.

» Uzyjesz wyrazen indeksujacych do sprawdzenia, czy cigg znakoéw jest palindromem.
e Przeanalizujesz nowy sposob formatowania napisow - f-string.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
e konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

« komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszejwersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Palindromy w jezyku Python”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢ z treSciami
w sekciji ,Przeczytaj’.



Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla i odczytuje temat lekcji oraz cele zaje¢. Prosi uczniow
o sformulowanie kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel wySwietla zawartos$¢ sekcji ,Animacja”. Na forum klasy
uczniowie analizujg Polecenia 1i 2.

2. Nauczyciel dzieli klas¢ na dwie grupy. Pierwsza z nich analizuje Przykiad 11 wykonuje
Polecenie 1z sekcji ,Przeczytaj’, a druga analizuje Przyktad 2 i wykonuje Polecenie 2.
Przedstawiciele grup przedstawiajg rozwigzania na forum klasy.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-2 z sekcji ,Sprawdz sie”.
Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Na koniec zaje¢ nauczyciel raz jeszcze wySwietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte
w sekcji ,Wprowadzenie” W odniesieniu do ich realizacji dokonuje szczegotowej oceny
rozwiazania zastosowanego przez wybranego ucznia.

2. Nauczyciel prosi uczniow o podsumowanie zgromadzonej wiedzy w zakresie
programowania w jezyku Python.

Praca domowa:
1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 3 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
Materialy pomocnicze:

 Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersii).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

« Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Animacja”, ,Sprawdz si¢”
jako materiat do lekcji powtorkowe;.



