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W tym e-materiale powtarzamy wiadomosci ze szkoty podstawowe;j.

Jak napisa¢, program, ktory bedzie komunikowat si¢ z uzytkownikiem? Stuzg do tego
poznane juz przez nas operacje wejscia i wyjscia. Pozwalaja one na dwustronng
komunikacje uzytkownika z programem. Obejmuja wszystkie czynnosci, od odczytywania
przyciskow z klawiatury do wyswietlania filmow na ekranie.

W tym e-materiale zapoznamy si¢ z operacjami wejscia i wyjscia w jezyku Python.

Charakterystyke operacji wejScia i wyjscia w innych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

o Operacje wejscia i wyjscia w jezyku C++,
« Operacje wejscia i wyjScia w jezyku Java.
Twoje cele

» Scharakteryzujesz operacje wejScia/wyjScia w jezyku Python.

o Dokonasz zmiany typu danych.

» Sformatujesz wyniki.

o Uzyjesz modutow PySimpleGUI oraz Tkinter do tworzenia prostych okien
dialogowych.
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Przeczytaj

Standardowe funkcje wejscia/wyjscia

Jak juz wiesz, podczas pracy z programem uzytkownik moze wprowadzac¢ dane przez
standardowe wejscie - klawiature. W jezyku Python wszystkie dane zwracane przez
funkcje input () sa typu string. W sytuacji, w ktoérej potrzebujemy zmieni¢ typ danych,
mozemy wykorzystac kilka funkcji:

int() - zamiana na liczby catkowite

# przykitadowo

dana_wejsciowa = "12"
print(type(dana_wejsciowa))
<class 'str'>

wyjsciowo = int(dana_wejsciowa)
print(type(wyjsciowo))

<class 'int'>

print(wyjsciowo)

12

float() - zamiana na liczbe zmiennoprzecinkowa

# przyktadowo

dana_wejsciowa = "12.45"
print(type(dana_wejsciowa))
<class 'str'>

wyjsciowo = float(dana_wejsciowa)
print(type(wyjsciowo))

<class 'float'>

print(wyjsciowo)

12.45

str() - zamiana na ciggi znakow

# przykitadowo

dana_wejsciowa = 12.45
print(type(dana_wejsciowa))
<class 'float'>

wyjsciowo = str(dana_wejsciowa)
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print(type(wyjsciowo))
<class 'str'>
print(wyjsciowo)

12.45

Polecenie 1

Napisz program obliczajacy wiek na podstawie danych podanych przez uzytkownika. Wiek
powinien by¢ wyswietlony na standardowym wyjsciu.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e rok_urodzenia - rok urodzenia uzytkownika, liczba naturalna dodatnia pobrana od
uzytkownika

Wynik:

Program na standardowym wyjsciu wypisuje wiek uzytkownika.

Ciekawostka

Polecenie int('4A',base=16) spowoduje przeliczenie liczby 4A z postaci
szesnastkowejna dziesietna.

Sposoby formatowania informacji przekazywanych przez
program

Funkcja print () stuzy do wyswietlania informacji na standardowym wyjsciu. Gdy chcemy
wypisa¢ duzg liczbe roéznych informacji w ujednolicony sposob, mozemy utatwic sobie takie
zadanie, stosujac metode . format().

Przyktad 1

Przeanalizujmy wyswietlenie 5 roznych liczb zmiennoprzecinkowych - zostang one
wypisane na ekranie. Kod bedzie wygladal w nastepujacy sposob:
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liczby = [ 2.34, 11.24, 1.864, 33.1, 12.456 ]
for liczba in liczby:
print(liczba)

2.34
11.24
1.864
33.1
12.456

Chcielibysmy wypisac te liczby w kolejnych wierszach. Tak, aby kropka dziesi¢etna byta
zawsze w tym samym miejscu. Formatowanie specjalne to sposob formatowania
powodujacy np. rowne rozmieszczenie znaku separatora tych liczb. Uzyjemy opisu
formatowania { : >6 .3}, ktory oznacza:

e znak ">" - rownamy do prawej strony,

e 6 - dlugos¢ napisu ma mie¢ minimum 6 znakoéw (wliczajgc separator), jesli napis
bedzie krotszy, zostanie uzupetniony znakami spacji na poczatku,

o 3 -ilo$¢ miejsc dziesietnych, jesli liczba bedzie miata wiecej, wynik bedzie
zaokraglony, jesli mniej, zostang dodane 9,

e znak "f" - oznacza, ze liczba jest typu float,

e znaki ":" oraz,"." s3g wymagane zgodnie z dokumentacjg Pythona.

for liczba in liczby:
print("{:>6.3f}".format(liczba))

2.340
11.240
1.864
33.100
12.456

Ogolna postac zapisu kodow sterujacych formatowaniem dla liczb wyglada nastepujaco:

[ wyrownanie ][ znak ][ilosS¢ cyfr][.precyzja][typ]

Wyréwnanle. |l<ll | ll>ll | Il=|| | Il/\ll
do lewej, do prawej, wypeinianie znakami 'Q@', centrowanie

Znak: ll+ll | m_n | n n



znak dla liczb dodatnich i ujemnych,

znak tylko dla liczb ujemnyc

liczba cyfr - taczna minimalna diugos$¢ (liczba znakow) wypisanegc
bedzie mniejsza, wynikowy cigg zostanie uzupeiniony na poczatku z

.precyzja - minimalna ilosS¢ cyfr czesci dziesietnej,

ktora bedzie

dziesietnej bedzie wiecej

typ:

llbll | ||Cll | lldll | llell | IIEII | llfll | ||F|I | Ilgll | IIGII I llnll |

okresla sposob, w jaki ma by¢ prezentowana liczba, np:

Ilfll
Ilell
Il%ll

- zmiennoprzecinkowa, domyslnie 6 miejsc po przecinku
- notacja wyktadnicza, inzynierska
- procentowa, wysSwietla liczbe przeliczong na procent

Przyktadowe wykonanie roéznych sposobow formatowania:

11 =
12 =
13 =

2.36
-3.14
4.467

print('Liczba: {}, {}, {}'.format(l1, 12, 13))

Liczba: 2.36, -3.14, 4.467

print('Liczba: {:<+6.3f}, {:>6.4f}, {}'.format(1l1, 12, 13))
Liczba: +2.36 , -3.14, 4.467

print('Liczba: {:<+6.3f}, {:>6.4f}, {:6.2f}'.format(1l1, 12, 13))
Liczba: +2.360, -3.1400, 4.47

print('Liczba: {:<+6.3f}, {:>6.4f}, {:6.3f}'.format(1l1, 12, 13))
Liczba: +2.360, -3.1400, 4.467

print("Liczba: {:<10.5f}.".format(123.122))

Liczba: 123.12200

print('"Liczba: {:<10.5f}.".format(123.122345678))

Liczba: 123.12235

print("Liczba: {:<10.5f}.".format(123123.122345678))

Liczba: 123123.12235.

print('Liczba: {:f}'.format(453))

Liczba: 453.000000

print('Liczba: {:e}'.format(453))

Liczba: 4.530000e+02

Wazne!



Sposob formatowania i posta¢ kodow sterujgcych sa opisane w dokumentacji, dostepne;j
po wydaniu polecenia help('FORMATTING').
Polecenie 2

Napisz program, ktéry pobierze od uzytkownika dane 3 oséb: imie, liczbe punktéw uzyskanych
na sprawdzianie oraz obliczy wynik procentowy kazdej osoby. Przyjmij, ze maksymalnie mozna
uzyskac 120 punktow. Wyniki wyswietl w tabeli zawierajacej nagtowek:

"Lp. | Imie | Punkty | Procenty

Specyfikacja problemu:

Dane:

e maks - liczba naturalna dodatnia; maksymalna liczba punktéw mozliwych do uzyskania
na sprawdzianie

e imiona - pobrane od uzytkownika trzy imiona; trzy tanncuchy znakéw

e punkty - pobrane od uzytkownika liczby zdobytych przez kazdego ucznia punktéw

Wynik:

Na standardowym wyjsciu program wypisuje tabele sktadajacg sie z nagtowka oraz wierszy
reprezentujacych wyniki kazdego z trzech uczniéw.

Polecenie 3

Przygotuj kilka tabel podobnych do tej z poprzedniego polecenia. Poréwnaj i przedyskutuj
z innymi osobami wyniki dziatania programéw.

Interfejs graficzny i wprowadzanie danych

Niektore programy majg graficzny interfejs uzytkownika (GUI). Podczas pisania takich
aplikacji wykorzystywane sa Srodowiska RAD. Dla jezyka Python nie powstato rozbudowane
srodowisko tego typu.

Do pisania graficznych aplikacji desktopowych mozemy wykorzysta¢ srodowiska IDE, ktore
pomagaja tworzy¢ kod zrodtowy. W przypadku jezyka Python dostepny jest modut
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PySimpleGUI, pozwala on wysSwietla¢ proste okna dialogowe.

Opisywany modut trzeba zainstalowa¢ za pomocg menedzera pip. Nalezy w tym celu
wydac¢ komende w linii polecen systemu operacyjnego:

pip install PySimpleGUI

A oto wywolanie funkciji, ktora wyswietli okno komunikatu:

import PySimpleGUI as sg

sg.Popup('"Nasz pierwszy program graficzny",
"Witam serdecznie - nazywam sie Python,",
"jestem jezykiem programowania, potrafie dziata¢ w wielu Sroc
"warto sie ze mng zaprzyjaznic¢ - a zobaczysz, ile jestem w st
"Zatem - do nauki 1 pracy ;-)")

LOK !

>>>

Ciekawostka

Sktadni¢ import PySimpleGUI as sg stosujemy w celu skrocenia zapisu
W programie.

Innym przyktadem biblioteki realizujacej operacje graficzne jest turtle. Bedziemy
korzysta¢ z niej przy tworzeniu rysunkow fraktali.

Python Turtle Graphics



Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Turtle bazuje na innejbibliotece - Tkinter. Jest to standardowa biblioteka jezyka Python,
dostepna bez koniecznos$ci doinstalowania.

Srodowisko IDLE, ktore wykorzystujemy do tworzenia programow, zostato opracowane
z zastosowaniem wlasnie tej biblioteki.

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.6.8 (default, Oct 7 2019, 12:59:55)
[GCC 8.3.0] on linux i
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for mQEESESEEESNCERREIREts
Custom Highlighting [~ Highlighting Theme

Select :
Choose Color for : # a Built-in Theme

IDLE Classic —

# Foreground ~ Background IDLE Classic

IDLE Dark | =

IDLE New

Normal Text

#you can click here
#to choose items
code context section

func(param):
e stringt
var@ = 'string'
varl
var2
var3 = list(N )
breakpoint("line")

error cursor |

Save as New Custom Theme

ok Apply

Srodowisko programistyczne IDLE bazuje na bibliotece TKinter .
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Oto przyktadowy kod, ktory pozwala wyswietli¢ minimalne okno programu i zamkng¢ okno
po nacis$nieciu przycisku.

import tkinter

def ok():
window.destroy()

window = tkinter.Tk()
window.title("Nasz pierwszy program graficzny")
label = tkinter.Label(window,

text = "Witam serdecznie - nazywam sie Python,").pack()
label = tkinter.Label(window,
text = "jestem jezykiem programowania, potrafie dziataC w wie

label = tkinter.Label(window,
text = "warto sie ze mng zaprzyjazni¢ - a zobaczysz, ile jest



label = tkinter.Label(window,
text = "Zatem - do nauki i pracy ;-)").pack()

b = tkinter.Button(window, text="OK - koniec", command=ok).pack()

Stownik
argument

element sktadni w okreslonym jezyku programowania, ktory w wyniku wywotania
podprogramu zostaje utozsamiony (skojarzony) z okreslonym parametrem podprogramu
graficzny interfejs uzytkownika (GUI)

(ang. Graphical User Interface) interfejs pozwalajacy komunikowac si¢ z programem za

pomocg widzetoéw; pozwala rOwniez na rysowanie
IDE

(ang. Integrated Developement Environment) zintegrowane Srodowisko
programistyczne, ktore wspomaga prace z kodem zrodtowym; przyktadowymi IDE sa
Atom, PyCharm, Visual Code i Sublime Text

inspektor obiektow

w srodowisku PyCharm narzedzie umozliwiajace podglad obiektow w czasie
rzeczywistym, sprawdzanie ich wartoSci oraz typu
parametr

element sktadni w okreslonym jezyku programowania umozliwiajgcy komunikacje
pomiedzy podprogramem wywolanym a programem wywolujacym; parametry okresla sie
wraz z deklaracjg okreslonego podprogramu w jego nagtowku

RAD

(ang. Rapid Application Developement) metodyka udostepniajaca zbior narzedzi do
szybkiego tworzenia aplikacji; programista rysuje w nim elementy interfejsu, zas kod
dodaje sie tylko do poszczegolnych obiektow; przykladowymi srodowiskami RAD sg QT
Designer, Visual Studio, Lazarus i Delphi

standardowe wejscie

standardowe urzadzenie stuzgce do wprowadzania danych; zazwyczaj jest to klawiatura;
istniejg rowniez niestandardowe wejscia (np. pliki)
standardowe wyjscie

standardowe urzadzenie stuzace do przedstawiania wynikow dziatania programu;
zazwyczaj jest to ekran (w przypadku Pythona: aktywne okno terminala tekstowego);

istnieja tez niestandardowe wyjscia, takie jak plik






Schemat interaktywny




Polecenie 1

Napisz program, ktory dla danych podanych przez uzytkownika obliczy jego BMI. Wynik
powinien zosta¢ wypisany na standardowe urzadzenie wyijscia.

Specyfikacja problemu:
Wzor:

e BMI = wagalkg]

wzrost[m?2]

Dane:

e waga - liczba naturalna dodatnia; waga wprowadzona przez uzytkownika wyrazona
w kilogramach

e wzrost - liczba zmiennoprzecinkowa dodatnia; wzrost wprowadzony przez uzytkownika
wyrazony w metrach

Wynik:

e Na podstawie wprowadzonych danych program wypisuje na standardowym wyjsciu BMI
uzytkownika.

1 # Tutaj dodaj wtasny kod. Uzyj funkcji
2 # print()



Jesli chcesz powtodrzy¢ wiadomosci ze szkoty podstawowej, stworz program, uzywajac
schematu blokowego.



Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwigzanie z filmem.

‘ ‘ //
.<’.
! A e

%munikacja programu
z uzytkownikiem

Operacje wejscia/wyjscia w jezyku Python

Film dostepny pod adresem /preview/resource/RwOReNLErVoFh

Zrodto: Contentplus.pl sp. z 0. 0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tresci materiatu: Komunikacja programu z uzytkownikiem.
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Cwiczenie 1
Uzupetnij zdania.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

‘ wyjscia ’ ‘ object ’ ‘ list ’ ‘ string ’ ‘ wejscia ’ ‘ stownik ’ ‘ int ’ ‘ print() ’ ‘ input() ’

Cwiczenie 2
Wskaz poprawne wywotania funkcji input().

input('Podaj tresc:")

input(print("Podaj tresé:")

O 0O O

input("Podaj tresc¢: ")

(] input()

Cwiczenie 3
Wypetnij puste pola odpowiednimi symbolami.

Formatowanie obiektu string metoda format:

‘ ’ - dopetnienie spacjami do lewej

‘ ’ - dopetnienie spacjami do prawej

‘ ’ - centrowanie




Cwiczenie 4

Zaznacz poprawnie zapisane polecenie obliczenia wieku, na podstawie danych

wprowadzonych z klawiatury.

() wiek

() wiek

(O wiek

(O wiek

Cwiczenie 5
Pogrupuj odpowiednio aplikacje.

RAD - Rapid Application Developement

2021 + input("Podaj rok urodzenia")

2021 - int(input("Podaj rok urodzenia"))

2021 - input("Podaj rok urodzenia")

str(2021) - input("Podaj rok urodzenia")

CodeBlocks ’ ‘ QT Creator ’

Sublime Text Editor ’ ‘ PyCharm ’

IDE - Integrated Developement Editor

Vi ’ ‘ Eclipse ’ ‘ Atom ’

FocusWriter ’ ‘ Anjuta Dev ’

Geany ’ ‘ Notepad ’

Zwykte edytory tekstowe

Embracadero Studio ’

WaveMaker ’ ‘ Libre Writer ’

Lazarus Studio ’ ‘ MS-Word ’

Emacs ’ ‘ Visual Studio ’




Cwiczenie 6
Zaznacz poprawng odpowiedz. Wskaz jaki wynik da polecenie 'Liczba ->
{:>16, .3f}' .format(425935712.29389).

() 'Liczba -> 425,935,712.293"

() 'Liczba -> 425,935,712.294'

() ValueError: Invalid format specifier

Cwiczenie 7
Przeanalizuj kod i wykonaj ¢wiczenie.

print("Z jakiego filmu to cytaty?")
print("Niech Moc bedzie z tobg.")

film = input( )

print("Wstrzgsniete, nie zmieszane.")
film = input( )

print("Houston, mamy problem!")

film = input( )

print("Cytat pochodzi z filmu:", film_1)
print("Cytat pochodzi z filmu:", film_2)
print("Cytat pochodzi z filmu:", film_3)
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Wskaz btad w kodzie.




Cwiczenie 8 @
Uzupetnij kod, tak aby program wyswietlit pozostate dwie odpowiedzi wedtug wzoru. Popraw
ewentualne btedy.

film1 = Star Wars
film2 = "'Goldfinger'
film3 = "'Apollo 13""

print ("Z jakiego filmu to cytaty?")

print ("'Niech Moc bedzie z tobg.'")
print (Cytat pochodzi z filmu, film1)

~N o ok, W N R




Dla nauczyciela

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

Temat: Operacje wejScia i wyj$cia w jezyku Python
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosuje przy
tym: instrukcje wejScia/wyjScia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje z parametrami i bez parametrow, testuje
poprawnos¢ programow dla réznych danych; w szczegolnoSci programuje algorytmy
z punktu 1.2);

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):

e Scharakteryzujesz operacje wejscia/wyjscia w jezyku Python.
o Dokonasz zmiany typu danych.
o Sformatujesz wyniki.


https://contentplus.pl/

o Uzyjesz modutow PySimpleGUI oraz Tkinter do tworzenia prostych okien
dialogowych.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
« Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;
e pracaw parach;
» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

» oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostgpnia e-materiat:
»Operacje wejscia i wyjScia w jezyku Python”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie
sie z treSciami w sekcji ,Przeczytaj’.

Faza wstepna:

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

2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Uczniowie zapoznaja si¢ z tre$cig polecenia 1 z sekcji ,Schemat
interaktywny”. Rozwigzujg problem, piszac program w jezyku Python lub za pomoca
schematu blokowego. W kolejnym kroku poréwnujg swoje rozwigzanie



z zaprezentowanym w filmie. Nastepnie na forum klasy omowione zostaja ewentualne
watpliwosci i spostrzezenia.

2. Uczniowie w parach wykonuja ¢wiczenia nr 1-8. Nauczyciel sprawdza poprawnos¢
wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
Python.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykorzystujgc modut PySimpleGUI, piszq program, ktory bedzie umozliwiat
wpisanie dwoch liczb oraz poda prawidtowy wynik mnozenia.

Materialy pomocnicze:

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

Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



