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Zrédto: Karim Manjra, domena publiczna.

Instrukcja warunkowa sprawdza si¢ bardzo dobrze, gdy trzeba wybra¢ do
zrealizowania jeden z dwoch scenariuszy opisanych w kodzie programu. Sprawy
komplikuja sie wraz ze zwickszaniem liczby scenariuszy. Lepszym rozwigzaniem

okazuje sie wowczas instrukcja wielokrotnego wyboru.

W tym e-materiale omowimy takze stowniki, dzieki ktérym mozemy w jezyku Python

wykonac konstrukcje wielokrotnego wyboru.

Podstawowe informacje na temat instrukcji wielokrotnego wyboru zostaty omowione

w e-materiale Wybor wielokrotny.

Ciekawi cig, jak wyglada implementacja tego algorytmu w innych jezykach

programowania? Mozesz si¢ z nimi zapozna¢ w pozostatych e-materialach z tej serii:

e Wybor wielokrotny w jezyku C++,
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e Wybor wielokrotny w jezyku Java.

Twoje cele

e Uzyjesz wyrazenia trojargumentowego (a if b else c).

Przeanalizujesz stownikowy typ danych (dict).

Scharakteryzujesz roznice miedzy stownikiem a listg.

Uzyjesz stownika jako alternatywy dla konstrukcji wielokrotnego wyboru.

Dokonasz analizy instrukcji match/case.
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Przeczytaj

Wielokrotny wybor w jezyku Python

Podczas tworzenia programu zdarzaja si¢ sytuacje, w ktorych potrzebujemy

zrealizowac jeden z wielu scenariuszy dziatan.

Przeanalizujmy przyklad, gdzie mamy wypisac¢ informacje, w ktorym z nastepujacych
przedziatow: (10, 15], (15, 21|, (21, 50] zawiera sie dana liczba.

Do zrealizowania takiego scenariusza mozemy zastosowac konstrukcje

if/elif/else, poniewaz wybieramy jeden z wielu przedzialow.

Ogolng postac instrukcji znajdziesz w e-materiale Instrukcja warunkowa w jezyku

Python.

Przyktad 1

Napiszmy program, ktory zrealizuje taki scenariusz.

1 wartosc = 23

if 10 < wartosc and wartosc <= 15:
print("Przedziat 1")

2
£
4
5 elif wartosc > 15 and wartosc <= 21:
6 print("Przedziat 2")

7 elif wartosc > 21 and wartosc <= 50:
8 print("Przedziat 3")

9 else:

10 print("Liczba nie zawiera sie w zadnym z przedziaiow")

Wazne!

Powyzszy program mozemy zapisac, korzystajac z kilku instrukcji warunkowych.



file:///b/Pb35akOxS

1 wartosc = 23

2
3
4
5
6
7
8
9

10

Przy kilku instrukcjach if warunek kazdej z nich sprawdzany jest niezaleznie od

innych, natomiast przy konstrukeji if/elif/else,jeslijakis warunek zostanie

if wartosc > 10 and wartosc <=
print("Przedziat 1")

if wartosc > 15 and wartosc <=
print("Przedziat 2")

if wartosc > 21 and wartosc <=
print("Przedziat 3")

15:

21:

50:

if wartosc <= 10 or wartosc > 50:

print('"Liczba nie zawiera sie w zadnym z przedziaiow")

spetniony, to dalsze warunki nie sg sprawdzane.

Przyktad 2

Sprobujmy teraz przeanalizowac inng sytuacje. Chcemy, w zaleznoS$ci od podanej
przez uzytkownika liczby (wybranej opcji), wykona¢ pewng akcje. Zdefiniujemy

cztery funkcje, a do wyboru odpowiedniej opcji wykorzystamy instrukcje

if/elif/else:
1 def funkcja_1():
2 print("Funkcja 1.
3
4 def funkcja_2():
5 print("Funkcja 2.
6
7 def funkcja_3():
8 print("Funkcja 3.
9
10 def funkcja_x():
11 print("Funkcja Xx.
12

13

ll)

ll)

ll)

ll)



14 wybor input("Podaj numer: ")

15 wynik = int(wybor)
16

17 if wynik == 1:

18 funkcja_1()

19 elif wynik ==

20 funkcja_2()

21 elif wynik ==

22 funkcja_3()

23 else:

24 funkcja_x()

25

26 # Efekt wykonania:
27

28 # Podaj numer: 2
29 # Funkcja 2.

Uzycie stownika jako alternatywy dla konstrukcji wielokrotnego wyboru
if/elif/else

Mozemy skorzystac z pewnej wlasciwosci jezyka Python. Zgodnie z nig kazda
funkcja moze by¢ potraktowana jako obiekt i przypisana do dowolnego elementu
innego obiektu. Zatem poprawny bedzie nastepujacy przykiad.

Zdefiniujmy cztery funkcje i wykonajmy je w zaleznoS$ci od wyboru uzytkownika.

1 def funkcja_1():

2 print("Funkcja 1.")
3

4 def funkcja_2():

5 print("Funkcja 2.")
6

7 def funkcja_3():

8 print("Funkcja 3.")

9



10 def funkcja_x():

11 print("Funkcja x.")

12

13

14 wybor = input("Podaj numer: ")
15 wynik = int(wybor)

16

17 # tworzymy sitownik zawierajgcy jako wartosci nazwy funkcji
18 slownik = {1: funkcja_1, 2: funkcja_2, 3: funkcja_3}

19

20 # jesli wybor jest kluczem sitownika, wykonujemy funkcje

21 1f wynik in slownik:

22 slownik[wynik] ()

23 # w innym przypadku wykonujemy konkretng funkcje

24 else:

25 funkcja_x()

Tréjargumentowe wyrazenie wyboru

Uzywane jest w sytuacjach, gdy wystarczy zwrocic prosta informacje zalezng od

jednego warunku. W takim przypadku rozbudowywanie kodu jest niecelowe.
Oto wyrazenie trojargumentowe zapisane w jezyku Python:

1 wartosc¢_gdy_prawda if warunek_logiczny else wartosc¢_gdy_faisz

Instrukcja taka odpowiada poleceniom:

1 if warunek_logiczny:

2 wartosc¢_gdy_prawda
3 else:

4 wartosc¢_gdy_faisz



Poréwnajmy kody dwoch funkcji. Maja one sprawdzi¢, czy tekst przekazany im jako

argument jest palindromem. Sprawdzenie, czy stowo jest palindromem, wykonane jest

przy uzyciu wyrazenia indeksujacego.

Pierwsza funkcja wykorzystuje zwyklg konstrukcje if/else:

1 def czy_palindrom(tekst):
2 if tekst == tekst[::-1]:
return True

else:

o b~ W

return False

Druga funkcja wykorzystuje wyrazenie trojargumentowe:

1 def czy_palindrom(tekst):
2 return True if tekst == tekst[::-1] else False

Obie powyzsze funkcje moga by¢ zapisane rOwniez nastepujaco:

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

Innym przykladem zastosowania wyrazenia trojargumentowego jest podanie jednego
z dwoch komunikatow, zaleznych od spetnienia pewnego warunku. Postuzymy si¢
funkcjg print():

1 wartosc = 15
print('Duzo' if wartosc > 20 else 'Mato', 'pieniedzy.')
# Mato pieniedzy.

wartosc = 23

2
3
4
)
6 print('Duzo' if wartosc > 20 else 'Mato', 'pieniedzy.')
7

# Duzo pieniedzy.
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Instrukcja match/case

W wersiji 3.10 jezyka Python zostala wprowadzona instrukcja match/case. Instrukcja
ta jako argument przyjmuje wyrazenie i porownuje jego warto$c¢ ze zdefiniowanymi
schematami. Jesli wyrazenie jest zgodne ze zdefiniowanym schematem, wykonywane

sq zwigzane z nim instrukcje.
Instrukcja match/case zapisana za pomoca jezyka Python wyglagda nastepujgco:

1 match numer_ucznia:

2 case 1:

3 # wypisz informacje o uczniu numer 1.
4 case 2:

5 # wypisz informacje o uczniu numer 2.
6 case 3:

7 # wypisz informacje o uczniu numer 3.
8 case 4:

9 # wypisz informacje o uczniu numer 4.
1 numerUucznia = 3

2

3 match numer_ucznia:

4 case 1:

5 # wypisz informacje o uczniu numer 1.
6 case 2:

7 # wypisz informacje o uczniu numer 2.
8 case 3:

9 # wypisz informacje o uczniu numer 3.
10 case 4:
11 # wypisz informacje o uczniu numer 4.

Instrukcja match/case pobiera obiekt (numer_ucznia), testuje go wzgledem jednego
lub wiecej wzorcow dopasowania (case 1, case 2 etc.)i wykonuje akcje, jesli znajdzie

dopasowanie.



Po kazdym stowie kluczowym case nastepuje wzorzec dopasowania.

Python wykonuje dopasowania, przechodzgc przez liste przypadkow od gory do dotu.
Przy pierwszym dopasowaniu Python wykonuje instrukcje w odpowiadajacym im
bloku przypadkow, a nastepnie przeskakuje na koniec bloku dopasowania i kontynuuje
dalszg czes¢ programu. Oznacza to, ze po znalezieniu pierwszego pasujacego
przypadku, konczy si¢ dziatanie instrukcji match/case.

Zal6zmy, ze chcemy napisac¢ program, ktory wyswietli komunikat Wakacje!, jesli
uzytkownik poda numer wakacyjnego miesigca (zakladamy, ze wakacyjne miesigce to
lipiec i sierpien) lub To nie wakacje :-(,jesli poda numer jakiegokolwiek innego

miesigca.

1 miesiac = 2

2

3 match miesiac:

4 case 1:

5 print("To nie wakacje :-(")
6 case 2:

7 print("To nie wakacje :-(")
8 case 3:

9 print("To nie wakacje :-(")
10 case 4:
11 print("To nie wakacje :-(")
12 case 5:

13 print("To nie wakacje :-(")
14 case 6:

15 print("To nie wakacje :-(")
16 case 7:

17 print("wakacje!'")

18 case 8:

19 print("wakacje!")

20 case 9:

21 print("To nie wakacje :-(")
22 case 10:



23 print("To nie wakacje :-(")

24 case 11:
25 print("To nie wakacje :-(")
26 case 12:
27 print("To nie wakacje :-(")

taczenie warunkow

Uzywajgc operatora |, oznaczajacego alternatywe, mozemy tgczy¢ warunki.

1 miesiac = 2

2

3 match miesiac:

4 case 1 | 2 | 3| 4| 5| 6] 9| 10| 11 | 12:
5 print("To nie wakacje :-(")

6 case 7 | 8:

7 print("wakacje!'")

Domysiny przypadek

W instrukcji match/case mozemy podac przypadek _, ktory oznacza ,w kazdym
innym przypadku’, czyli jezeli warto$¢ zmiennej podanej do sprawdzenia nie bedzie
roOwna zadnemu z ustawionych przypadkow, program wykona fragment kodu zawarty

w poleceniu.

Przeanalizuj przykiad:

1 miesiac = 27

2

3 match miesiac:

4 case 1 | 2 | 3| 4| 5| 6] 9| 10| 11| 12:
5 print("To nie wakacje :-(")

6 case 7 | 8:

7 print("wakacje!'")

8 case _



print("Wybrano liczbe spoza przedziatu [1, 12]")

Zaawansowane wykorzystanie

Instrukcja match/case pozwala na zdefiniowanie zmiennych lokalnych, ktore bedg

dopasowywane do argumentu. Do tych zmiennych lokalnych mozemy si¢ odwota¢

w zasiegu pojedynczej klauzuli case. Co wigcej, mozemy doprecyzowac, kiedy ma sie

do tych zmiennych wpasowac, stosujgc polecenie if.

Przeanalizujmy nastepujacy program:

def wypisz_informacje(punkt, dziedzina_x=(-9, -1), dziedzina_y=(-

x1, X2 = dziedzina_x

yl, y2 = dziedzina_y

match punkt:

case (X, y) if x1 < x < x2 and y1 <y < y2:

print("Punkt: "
case (0, 0):
print("Punkt: "
case (x, 0):
print("Punkt: "
case (0, y):
print("Punkt: "
case (_, _):
print("Punkt: "

4

punkt,

punkt,

punkt,

punkt,

punkt,

" nalezy do rozwazanej dziedz

" nie nalezy do dziedziny, al

" nie nalezy do dziedziny, al

" nie nalezy do dziedziny, al

"nie nalezy do dziedziny")

Funkcja wypisz_informacje przyjmuje trzy parametry: punkt, dziedzina_x,

dziedzina_y. Dwa ostatnie majg podane wartosci domyslne. Jesli przy wywotywaniu

funkcji do argumentow nie zostang przekazane nowe wartosci, funkcja zostanie

wywotana z wartoSciami domyslnymi.

Widac¢ to przy wywotaniach funkcji - funkcja wypisz_informacje wywotywana jest

z jednym argumentem (dwa pozostate majg przypisane wartosci domyslne).



Wartosci przekazane do funkcji sg krotkami.

W programie definiujemy pewng dziedzing, ktora ograniczona jest podanymi
warto$ciami. Zwizualizujmy ja.

(-9, 0)

————te
L
&

(-1,-1) (0,-1)
ka2

(-1,-4) (0,-4)
—s0

MoglibySmy zdefiniowa¢ dwa glowne przypadki:

e Punkt nalezy do rozwazanej dziedziny.

e Punkt nie nalezy do rozwazanej dziedziny.

Jesli punkt miatby naleze¢ do dziedziny, warto$¢ wspotrzednej x musiataby miesScic sie
w nastepujacym przedziale [-9, — 1], a warto$¢ wspotrzednej y musiataby zawierac¢
sie w nastepujgcym przedziale [—4, — 1]:

case (x, y) if x1 < x < x2 and y1 <y < y2:
Gdyby punkt nie znajdowat sie w tym przedziale, nie nalezatby do dziedziny:

case (X, y) if not (x1 < x < x2 and yl1l <y < y2):



Jednak to niejedyny przypadek, jaki mozemy zdefiniowac¢. Pozostale:

e Punkt lezy na osi rzednych.
e Punkt lezy na osi odcietych.

e Punkt lezy w srodku uktadu wspotrzednych.

Jesli punkt miatby leze¢ na osi rzednych, jego pierwsza wspotrzedna musiataby

wynosic 0.

case (0, y):

Jesli punkt miatby leze¢ na osi odcietych, jego druga wspotrzedna musiataby wynosic
0.

case (x, 0):

Jesli punkt miatby leze¢ w Srodku uktadu wspotrzednych, obie jego wspotrzedne

musialyby wynosic 0.

case (0, 0):

Wiemy, ze w przypadku instrukcji match/case program konczy dziatanie instrukcji,
kiedy zostanie speiniony pierwszy warunek. Musimy zatem odpowiednio zaplanowac

utozenie warunkow.

Zacznijmy od sprawdzenia, czy punkt nalezy do dziedziny. Zatem to ten warunek
zostanie zapisany jako pierwszy.

Nastepnie sprawdzmy, czy punkt lezy w srodku uktadu wspotrzednych, na rzednej lub
odcietej. Zapiszmy kolejne warunki.

Warto pamietac, ze trzy wspomniane wczesniej przypadki odnoszg si¢ do sytuaciji,

w ktorej punkt nie nalezy do dziedziny, ale za to lezy na osi wspotrzednych. To



rozroznienie rowniez powinno znalez¢ si¢ w komunikatach wyswietlanych przez

program.

SprawdziliSmy kilka konkretnych przypadkow. Wezmy jednak pod uwage rowniez taka

sytuacje, w ktorej punkt nie nalezy do dziedziny, nie lezy w Srodku uktadu

wspotrzednych ani na zadnej osi.

def wypisz_informacje(punkt, dziedzina_x=(-9, -1), dziedzina_y=(-

x1, x2 = dziedzina_x

yl, y2 = dziedzina_y

match punkt:

case (x, y) if x1 < x < x2 and y1 <y < y2:

print("Punkt:
case (0, 0):
print("Punkt:
case (x, 0):
print("Punkt:
case (0, y):
print("Punkt:
case (_, _):
print("Punkt:

4

punkt,

punkt,

punkt,

punkt,

punkt,

" nalezy do rozwazanej dziedz

" nie nalezy do dziedziny, al

" nie nalezy do dziedziny, al

" nie nalezy do dziedziny, al

"nie nalezy do dziedziny")

Przetestujmy dziatanie programu dla nastepujacych punktow:

-5, -3
12, 2
0, 0
3, 0
0, 2

NanieSmy je na wizualizacje:



(1,1 (0,-1)
——————

______

Wywotlajmy funkcje z nimi jako argumentami:

wypisz_informacje( (-5, -3))
wypisz_informacje((-12, 2))
wypisz_informacje( (0, 0))
wypisz_informacje((3, 0))
wypisz_informacje( (0, 2))

Wynik programu:

Punkt: (-5, -3) nalezy do rozwazanej dziedziny

Punkt: (-12, 2) nie nalezy do dziedziny

Punkt: (0, ©) nie nalezy do dziedziny, ale jest polozony w Sroc
Punkt: (3, 0) nie nalezy do dziedziny, ale jest poitozony na osi
Punkt: (0, 2) nie nalezy do dziedziny, ale jest potozony na osi

Polecenie 1

Poréwnaj wynik programu z wizualizacja.

Stownik



obiekt niezmienny

(ang. immutable) obiekt, ktory po stworzeniu nie moze by¢ modyfikowany.

palindrom

cigg znakow, ktory brzmi tak samo czytany w obu kierunkach (od strony lewej do

prawej i wspak)

wyrazenie indeksujace

(ang. slice) zawarte w nawiasach kwadratowych wyrazenie, ktore pozwala okresli¢
wybrang czes$¢ sekwencji; moze ono mie¢ posta¢ [start:koniec:krok];
wyrazenie indeksujace zwraca wycinek, zaczynajacy si¢ od argumentu

start, nastepnie zwiekszajgc indeks o krok, az do przekroczenia lub wyréwnania
wartosSci koniec; nieprzekazanie argumentu start skutkuje tym, ze zaczynamy
wycinek od poczatku sekwencji; podobnie, gdy nie przekazemy

argumentu koniec, to gornym ograniczeniem wycinka bedzie ostatnia wartosc;
warto$¢ domyslna dla parametru krok to jeden; lista w jezyku Python moze by¢
indeksowana od tylu; ostatnia wartos¢ listy jest dostepna pod indeksem -1,
przedostatnia pod -2 itd.; argument krok rowniez moze przyja¢ wartoS¢ ujemna,
wtedy warto$¢ domyslna parametru start jest rowna -1, np.dla [ : :-1]

otrzymamy liste w odwrotnej kolejnosci



Schemat interaktywny




Polecenie 1
Napisz program, ktory wyswietla informacje zwrotng w zaleznosci od oceny otrzymanej

ze sprawdzianu.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e ocena - liczba naturalna z przedziatu: [1, 6]

Wynik:

Komunikat dopasowany do danej oceny:

e Ocena6: "Wspaniale!"

e Oceny5i4:"Bardzo dobrze"

e Ocena3:"Sprobuj powtérzyé najwazniejsze informacije”
e Ocena2: "PodejdZz do sprawdzianu jeszcze raz”

e Ocenal:
"Ten materiat sprawit ci trudnos$¢, moze porozmawiaj na ten te

1 ocena = 5 # dana ocena - dla testdéw zmien jej wartosd
2
3 ### tutaj dopisz kod



Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwiazanie z przedstawionym w filmie.

B A= /

\)7ybér wielokrotny

Wyrazenia tréjargumentowe i stownik w jezyku Python

Film dostepny pod adresem /preview /resource/R1Js8JvufghCB
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Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film opowiadajacy o wyborze wielokrotnym w jezyku Python.

Plik o rozmiarze 317.00 B w jezyku polskim

Plik o rozmiarze 325.00 B w jezyku polskim

Plik o rozmiarze 503.00 B w jezyku polskim

Plik o rozmiarze 584.00 B w jezyku polskim



Polecenie 3

Gen niebieskich oczu to gen recesywny, co oznacza, ze jego dziatanie ujawnia sie tylko
w sytuacji, kiedy wystgpia jego dwie kopie. Uczniowie napisali program, ktéry na
podstawie koloru oczu rodzicow ustala, jakie jest prawdopodobienstwo tego, ze

dziecko rowniez bedzie miato niebieskie oczy.

Jesli dwdjka rodzicow ma niebieskie oczy, szansa na to, ze dziecko bedzie miato

niebieskie oczy, sg bardzo wysokie.

W sytuacji, kiedy tylko jeden z rodzicéw ma niebieskie oczy, te szanse s3 juz $rednie.

Kiedy zadne z rodzicéw nie ma niebieskich oczu, szanse na to, ze dziecko bedzie miato

niebieskie oczy, sg niewielkie.

Wiecej na ten temat dowiesz sie w e-materiale Rachunek prawdopodobienstwa

w genetyce klasycznej.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e kolor1 - wartosc¢ logiczna; wartos¢ prawda oznacza niebieski kolor oczu

pierwszego rodzica

e kolor2 - warto$¢ logiczna; wartos¢ prawda oznacza niebieski kolor oczu

pierwszego rodzica

Wynik:

Program wypisuje szanse dziecka na odziedziczenie niebieskiego koloru oczu.

Zapoznaj sie ze schematem i napisz ten program, uzywajac jezyka Python. Przetestuyj

jego dziatanie dla rodzicéw, ktdrzy nie majg niebieskich oczu.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
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1 # Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji
2 # print()




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1 @)
Utworz prawdziwe zdania na temat stownikéw w jezyku Python, taczac w pary wtasciwe
wyrazenia.
Przechowuja elementy dwéch takich samych kluczy.
Umozliwiajg przechowywanie parami klucz-wartos¢.

Uniemozliwiajg posiadanie dwoch takich samych wartosci.



Cwiczenie 2 Q®
Napisz program, w ktérym zdefiniujesz funkcje konwersja_na_rzymska(liczby),
ktdra dla liczb catkowitych z przedziatu [1, 20] zwrdci liczbe zapisang w systemie
rzymskim. Dla liczb spoza tego przedziatu funkcja powinna zwrdécic cigg znakdw ***,

Przetestuj dziatanie programu, wywotujac funkcje dla argumentéw 12 oraz 22.

Uwaga! W module testowym nie zadziata instrukcja match/case, poniewaz nie jest

w nim obstugiwany jezyk Python w wers;ji 3.10.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e lista_argumentow - listaliczb catkowitych
Wynik:
Program na standardowe wyjscie wypisuje wynik

funkcji konwersja_na_rzymska(1liczby) dla kazdego argumentu

z listy lista_argumentow w osobnej linii.

Twoje zadania

1. Program wypisuje na standardowe wyjscie liczbe 12 i 22 w systemie rzymskim (w
osobnej linii).

1 def konwersja_na_rzymska(liczba):

2 # Tutaj wpisz wizasny kod
3 return None
4

5 lista_argumentow = [12, 22]
6 for argument in lista_argumentow:
7 print(konwersja_na_rzymska(argument))






Cwiczenie 3 O
Wykorzystujagc poznane informacje, zdefiniuj funkcje
pierwszy_znak_rzymskiej(liczba), ktoradlaliczb catkowitych z przedziatu

[1, 3999] zwrdci pierwszy znak tej liczby w systemie rzymskim, za$ dla liczb spoza tego
zakresu zwrdéci wartos¢ False. Przetestuj kod dla argumentdéw znajdujacych sie

w tablicy 1ista_argumentow.

Uwaga! W module testowym nie zadziata instrukcja match/case, poniewaz nie jest

obstugiwany jezyk Python w wers;ji 3.10.
Specyfikacja problemu:
Dane:

e lista_argumentow - lista liczb catkowitych
Wynik:

Program wypisuje na standardowe wyjscie w kolejnosci wystepujacej w liscie
lista_argumentow (w osobnej linii) pierwszy znak argumentu zamienionego na liczbe

rzymska.

Twoje zadania

1. Program wypisuje na standardowe wyjscie pierwszy znak kazdej liczby znajdujacej
siew lista_argumentow po zamienieniu na rzymski system liczb. Wynik dla
kazdego argumentu znajduje sie w osobnej linii.

1 def pierwszy_znak_rzymskiej(liczba):
2 # tutaj Twoj kod

3 return None
4

5 lista_argumentow = [-5, 3, 10, 92, 389, 3998]
6 for argument in lista_argumentow:
7 print(pierwszy_znak_rzymskiej(argument))






Cwiczenie 4

Wskaz poprawng konstrukcje instrukcji match/case.

1

1

o 0o~ WN R

1

2
3
4
5
6

1

X =2
match (x):
case 2 || 3:
print("Otrzymatem
case _
print("Otrzymatem
X = 2
match (x):

case 2 | 3:
print("Otrzymatem

case else:
print("Otrzymatem

X = 2
match (x):
case 2 or 3:
print("Otrzymatem
case

print("Otrzymazem

X =2
match (x):
case 2 | 3:
print("Otrzymatem
case _
print("Otrzymatem

2 lub 3.")

co$ innego

2 1lub 3.")

co$ innego

2 lub 3.")

co$ innego

2 lub 3.")

co$ innego

niz

niz

niz

niz

2 lub 3.")
2 lub 3.")
2 lub 3.")
2 lub 3.")



Cwiczenie 5 3
Napisz program, ktory sprawdzi, czy pewna liczba nalezy do piecioelementowego zbioru {5,

10, 15, 20, 25}. Jezeli tak jest, nalezy wyswietli¢ komunikat tak. W przeciwnym wypadku
powinien zosta¢ wypisany komunikat nie.

Twoje zadania

1. Program sprawdza, czy liczba 20 nalezy do zbioru {5, 10, 15, 20, 25}.

1x = 20
2

w

// Tutaj dodaj wtasny kod.
// Aby wypisaé¢ komunikat uzyj polecenia print

N







Cwiczenie 6 C
Napisz program, ktéry sprawdzi, czy réznica miedzy wartosciami zmiennych
wiek_osoby_biwiek_osoby_a wynosi 1, 2 lub 3, czy tez jest inna. W kazdym

z wymienionych przypadkéw nalezy wyswietli¢ odpowiedni komunikat.

Twoje zadania

1. Program sprawdza, ile wynosi réznica miedzy wartosciami zmiennych

ga b W N B

wiek_osoby_biwiek_osoby_a, a nastepnie wyswietla stosowny komunikat.

13
15

wiek_osoby_a
wiek_osoby_b

## Tutaj dodaj witasny kod.

## Wypisz "Osoby sa w takim samym wieku", jezeli réznica
miedzy wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest rowna 0

## Wypisz "Roznica wynosi 1 rok", jezeli rdznica miedzy
wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest rowna 1

## Wypisz "Roznica wynosi 2 lata", jezeli rdznica miedzy
wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest réwna 2

## Wypisz "Réznica wynosi 3 lata", jezeli réznica miedzy
wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest rowna 3

## Wypisz "Réznica wieku wynosi wiecej niz 3 lata”,
jezeli rdéznica miedzy wiek_osoby_b a wiek_osoby_a jest







Cwiczenie 7 @
Matgosia otrzymuje wynagrodzenie za wykonywanie prac domowych. Kazda czynnos¢ jest
optacana wedtug okreslonej stawki. Napisz program, ktéry na podstawie wysokosci
otrzymanej kwoty poinformuje, czym zajmowata sie Matgosia.

Twoje zadania

1. Program ma za zadanie sprawdzic, jakg czynnos$¢ wykonata Matgosia, jezeli dostata
15 zti wyswietli¢ odpowiedni komunikat.

1 wynagrodzenie = 15

2

3 ## Tutaj dodaj witasny kod.

4 ## Wypisz "Maitgosia podlata kwiatki", jezeli
wynagrodzenie jest roéwne 2

S ## Wypisz "Matgosia sprzatatza kuchnie", jezeli
wynagrodzenie jest réwne 5

6 ## Wypisz "Maitgosia umyita okna", jezeli wynagrodzenie
jest réwne 7

7 ## Wypisz "Malgosia posprzatata piwnice", jezeli
wynagrodzenie jest réwne 12

8 ## Wypisz "Maitgosia umyita naczynia”, jezeli
wynagrodzenie jest réwne 15

9 ## Wypisz "Maitgosia wyrwata chwasty w ogrodku", jezeli







Dla nauczyciela

Autor: Adam Jurkiewicz

Przedmiot: Informatyka

Temat: Wybor wielokrotny w jezyku Python

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcgce, technikum, zakres podstawowy

i rozszerzony

Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie si¢ aplikacjami

komputerowymi.
TreSci nauczania - wymagania szczegotowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwiazania problemow z réznych dziedzin, stosuje
przy tym: instrukcje wej$cia /wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez
parametrow, testuje poprawnosc¢ programow dla roznych danych;

w szczegblnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);



Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu

podstawowego, a ponadto:
2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego
w rozwigzywaniu problemow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

e kompetencje cyfrowe;
e kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sie;

e kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,

technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

Uzyjesz wyrazenia trojargumentowego (a if b else c).

Przeanalizujesz stownikowy typ danych (dict).

Scharakteryzujesz roznice miedzy stownikiem a listg.

Uzyjesz stownika jako alternatywy dla konstrukcji wielokrotnego wyboru.

Dokonasz analizy instrukcji match/case.

Strategie nauczania:

e konstruktywizm;

e konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

e dyskusija;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;

e Cwiczenia praktyczne.



Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z gloSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
e zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
e tablica interaktywna/tablica, pisak/kreda;

e oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub
IDLE (¢wiczenia wykorzystujace instrukcje match/case wykona¢ mozna

wytgcznie w wersji 3.10).
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia
e-material: ,Wybor wielokrotny w jezyku Python” Nauczyciel prosi uczniow

0 zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji ,Przeczytaj”.
Faza wstepna:

1. WysSwietlenie przez nauczyciela tematu i celow lekcji. Okreslenie wigzgcych dla

uczniow kryteriow sukcesu.

2. Prowadzacy prosi uczniow, aby zglaszali swoje propozycje pytan do tematu.
Jedna osoba moze zapisywac je na tablicy. Gdy uczniowie wyczerpig swoje
pomystly, a pozostaty jakies wazne kwestie do poruszenia, nauczyciel je
dopowiada.



Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel wySwietla zawartos$¢ sekcji ,Przeczytaj”. Na forum
klasy uczniowie analizujg przedstawione w niej przyklady i implementujg je na

swoich komputerach.

2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartosc¢ sekcji ,Schemat
interaktywny”. Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z trescia zawartego w niej
multimedium. Zapisuja ewentualne problemy i pytania. Po czym nastepuje

dyskusja, w trakcie ktorej nauczyciel wyjasnia niezrozumiate tresci.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Nauczyciel przechodzi do sekcji ,Sprawdz sie”
Uczniowie indywidualnie rozwigzujg ¢wiczenie 1, nauczyciel weryfikuje

poprawno$¢ wykonania zadania.

4. W kolejnym etapie uczniowie dobierajg si¢ w pary i wykonujg ¢wiczenianr2i 3
z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nastepnie konsultujg swoje rozwigzania z inng para
uczniow i ustalajg jedna wersje odpowiedzi.

5. Uczniowie wykonujg w parach ¢wiczenie 4 z sekcji ,,Sprawdz si¢”

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat lekcji zawarty w sekcji
~Wprowadzenie” i inicjuje krotkg rozmowe na temat zrealizowanych celow (czego

uczniowie si¢ nauczyli).
Praca domowa:
1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 5-7 z sekcji ,Sprawdz si¢”.
Materialy pomocnicze:

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersiji).

e Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:



e Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie

wiedzy uczniow.



