Proste projekty i funkcje w jezyku Python
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Zrédto: Free-Photos, domena publiczna.

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

Z pojeciem funkcji spotkaliSmy si¢ juz na lekcjach matematyki. W materiale Proste projekty
i funkcje poznaliSmy ich zastosowanie w informatyce. Funkcje w programach pozwalajg
podzieli¢ kod na mniejsze czesci, dzieki czemu staje si¢ on czytelniejszy, a takze latwiej
znalez¢ w nim btad. Funkcje sg powszechnie wykorzystywane przez programistow.

Wiecejna ten temat znajdziesz w e-materiale Proste projekty i funkcje. W tym e-materiale
zapoznamy sie z wykorzystaniem funkcji w prostym projekcie w jezyku Python.

Implementacje projektow w pozostatych jezykach programowania znajdziesz
w e-materiatach:

» Proste projekty i funkcje w jezyku C++,
» Proste projekty i funkcje w jezyku Java.

Wiecejzadan? PrzejdZ do e-materiatu Proste projekty i funkcje - zadania maturalne.
Twoje cele

» Przeanalizujesz informacje dotyczace tworzenia i wywolywania funkcji w jezyku
Python.
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» Zapiszesz algorytm rozwigzywania rownania kwadratowego, wykorzystujac jezyk
programowania Python.

o Porownasz metode rozwigzania rownania kwadratowego za pomocg algorytmu
opartego o obliczanie delty z metodg algorytmu stabilnego, wykorzystujaca
wzory Viete'a.



Film samouczek

Polecenie 1
Dane sg wartosci a, b, ¢, bedace wspdtczynnikami réwnania kwadratowego

az? + bz + ¢ = 0.Napisz program, ktdry wypisze rozwiazanie tego réwnania.

Zaktadamy, ze a # 0.Aby unikna¢ bteddw zaokraglen, zastosuj algorytm stabilny.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b, c - wspotczynniki rownania; liczby rzeczywiste

Wynik:

Program wypisuje rozwigzania réwnania kwadratowego.

Jesli rbwnanie nie ma rozwiagzania, program powinien wypisa¢ komunikat:

brak rozwigzania.

Polecenie 2

Poréwnaj swoje rozwiazanie z filmem.

Trwa wczytywanie danych ..
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Stabilny algorytm rozwigzywania
rownania kwadratowego

Implementacja w jezyku Python

Film dostepny bod adresem /preview /resource/RFxsBVICyMIs;j

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Nagranie filmowe dotyczace stabilnego algorytmu rozwigzywania rownania

kwadratowego.

Polecenie 3
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Przeczytaj

Rozwigzywanie rownania kwadratowego - implementacja
w jezyku Python
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Przyktad 1

Zapoznajmy sie z programem obliczajgcym rozwigzanie rownania kwadratowego.

def rownanie_kwadratowe_delta(a, b, c):
from math import sqrt

== 0:
print("Nie jest to rownanie kwadratowe, tylko liniowe,

else:

delta = b ** 2 - (4 * a * c)
if delta > 0:

d = sgrt(delta)

x1 = (-b+d) / (2 * a)

X2 = (-b - d) / (2 * a)

print("Rownanie ma dwa rozwigzania: x1 =",x1," oraz
elif delta ==

x1 = -b / (2 * a)

X2 = x1

print("Réwnanie ma jedno rozwigzanie: x =", x1)
else:

print("Réwnanie nie ma rozwigzan")

20 # przyktadowe wykonanie
21 rownanie_kwadratowe_delta(0.0000001, 1, -0.0000001)

Wynik dziatania programu:

1 Rownanie ma dwa rozwigzania: x1 = 9.992007221626409e-08 oraz X

Jest to algorytm niestabilny.



W niektorych przypadkach skutecznos¢ i doktadnos¢ takiego sposobu obliczania mozna
zakwestionowac. Jezeli wartos¢ iloczynu 4ac jest mata w stosunku do wielkoscib ** 2, to
delta dgzy do kwadratu z wartosci b, a wiec wyrazenie:

b +VA

Ir1 —
2a

dazy do zera (w zaleznosci od wartosci b).

Aby zapobiec btedom niedoktadnosci obliczen, stosuje si¢ tak zwany algorytm stabilny,
ktory opiera si¢ na wzorach Viete'a.

Przyktad 2

Przygotujmy kod, ktory pozwoli zobaczy¢ réznice rozwigzan dla algorytmu stabilnego

i niestabilnego. Uzyjemy konwencji f-string, aby poda¢ wynik z doktadnoscia do 25
miejsc po przecinku, woéwczas zobaczymy roznice w wynikach obliczen. Réznica miedzy
wynikami algorytmow pojawia si¢ dopiero na 17. miejscu po przecinku.

1 def rownanie_niestabilne_test(a, b, c):

2 from math import sqrt

3

4 if a == 0:

5 print("Nie jest to rownanie kwadratowe, tylko liniowe,
6 else:

7 delta = b ** 2 - (4 * a * c)

8 if delta > 0:

9 d = sgrt(delta)

10 x1 = (-b -d) /7 (2 * a)
11 x2 = (-b +d) /7 (2 * a)
12

13 print(f"x1 = {x1:.25f}")
14 print(f"x2 = {x2:.25f}")
15

16

17 elif delta == 0:

18 x1 = -b / (2 * a)

19 X2 = x1

20 print(f"x = {x1:.25f}")
21 else:

22 print("Réwnanie nie ma rozwigzan")
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23
24 def rownanie_kwadratowe_stabilne_test(a, b, c):

25 from math import sqrt

26 if a ==

27 print("Nie jest to rownanie kwadratowe, tylko liniowe,
28 else:

29 delta = b ** 2 - (4 * a * c)

30 if delta > 0:

31 d = sgrt(delta)

8z

33 if b < 0:

34 x1 = (-b+d) /7 (2 * a)
35 x2 =c¢c / (a * x1)

36

37 print(f"x1 = {x1:.25f}")
38 print(f"x2 = {x2:.25f}")
39

40

41 else: #b >= 0:

42 x2 = (-b - d) / (2 * a)
43 x1 =c¢ / (a * x2)

44 print(f"x1 = {x1:.25f}")
45 print(f"x2 = {x2:.25f}")
46

47 elif delta == 0:

48 x2 = -b / (2 * a)

49 X1l = X2

50 print(f"x = {x1:.25f}")

51 else:

52 print("Rownanie nie ma rozwigzan")
53

54 # przyktadowe wykonanie

55 print("Rownanie niestabilne:")

56 rownanie_niestabilne_test(0.001, 7845369758436, 0.0001)
57

58 print("Rownanie stabilne:")

59 rownanie_kwadratowe_stabilne_test(0.001, 7845369758436,

Juz wiesz

0.0001)



» Niektore algorytmy zachowuja si¢ niestabilnie przy pewnych zestawach danych
wejsciowych.

» Komputery nie s3 w stanie doktadnie przechowywa¢ pewnych liczb w swojej
pamieci, poniewaz w komputerze liczby wymierne przechowywane sa w postaci

binarnej, zgodnie z formatem IEEE 754.

Stownik
f-string

sposoOb zapisu zmiennych w tancuchu znakow przeznaczonym do wypisania funkcjg
print() - dokladnie opisany w dokumencie PEP 498 - Literal String Interpolation,
zaktada format: f"Napis, a w nim {zmienna} do wypisania"

IEEE 754

standard zapisu zmiennoprzecinkowego, opracowany przez Williama Kahenema,
definiuje 32-bitowe oraz 64-bitowe liczby zmiennoprzecinkowe
wzory Viéte'a

wzory wigzace wspotczynniki wielomianow i ich pierwiastki; w 1591 r. Francois Viete jako
pierwszy wprowadzit oznaczenia literowe dla zmiennych - w trakcie wojny

francusko-hiszpanskiej ztamat szyfr uzywany przez Hiszpanow
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Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: & ) @



Cwiczenie 1 @)
W dowolnym srodowisku wykonaj kod i poréwnaj wynik z wykresami. Nastepnie

odpowiedz na pytanie.

1 X = [x for x in range(-50, 50)]

2A =[x *x * 1.14 for x in range(-50, 50)]
3B =1[1* j for i, j in enumerate(A)]

4

5 import matplotlib.pyplot as plt
6 plt.plot(X, A)

7 plt.plot(X, B)

8 plt.grid(True)

9 plt.show()
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Cwiczenie 2 @
Napisz funkcje, ktora zwrdci wartosc logiczna: True, gdy z odcinkéw o danych
dtugosciach mozna utworzyc tréjkat, w przeciwnym wypadku - zwrdci wartosé¢ False.
Funkcja powinna przyjmowac jako parametry dtugosci bokéw tréjkata oznaczone jako

a, b, c. Przetestuj dziatanie funkcji dla dwdéch zestawdw danych.

=9
b =12
c =10
a =11
b =
c =

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b, c- liczby rzeczywiste dodatnie

Wynik:

Program wyswietla warto$¢ True, jesli z danego zestawu odcinkdw mozna utworzy¢

trojkat oraz warto$¢ False w przeciwnym wypadku.



Cwiczenie 3 @
Program realizuje stabilny algorytm rozwigzywania réwnania kwadratowego.
Zmodyfikuj go tak, by zostatrozwazony przypadek, gdy a = 0, czyli réwnanie jest

liniowe. Wynik wypisz zgodnie ze specyfikacja.

Najwazniejsze wiadomosci na temat rownania liniowego znajdziesz w e-materiale

Rownanie liniowe.

Przetestuj jego dziatanie dla wartosci:

Specyfikacja problemu:

Dane:

e a, b, c-wspodtczynniki rownania kwadratowego; zmienne typu float

Wynik:

Program, na wyjsciu standardowym, wypisze rozwigzanie rdwnania.

Jesli réwnanie jest liniowe, program wypisze jego wynik wraz z odpowiednim

komunikatem:

Poniewaz a = 0, nie jest to rownanie kwadratowe tylko liniowe; rc

albo
Poniewaz a = 0, nie jest to rownanie kwadratowe tylko liniowe; r¢
albo
Poniewaz a = 0, nie jest to rownanie kwadratowe tylko liniowe; r¢

Przyktadowe wyjscie:
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Poniewaz a = 0, nie jest to roéwnanie kwadratowe tylko liniowe



Dla nauczyciela

Autor: Adam Jurkiewicz
Przedmiot: Informatyka

Temat: Proste projekty i funkcje w jezyku Python
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwiazywanie 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
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.

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

7) wyjasnia, jakie moze byc¢ zrodto btedow pojawiajacych sie w obliczeniach
komputerowych: btagd zaokraglenia, btad przyblizenia;

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzgdzen 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 L.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 Przeanalizujesz informacje dotyczace tworzenia i wywolywania funkcji w jezyku
Python.

o Zapiszesz algorytm rozwigzywania rownania kwadratowego, wykorzystujac jezyk
programowania Python.

e Porownasz metode rozwigzania rownania kwadratowego za pomoca algorytmu
opartego o obliczanie delty z metodg algorytmu stabilnego, wykorzystujaca
wzory Viete'a.

Strategie nauczania:

» 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 gtoSnikami, 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 si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Proste projekty i funkcje w jezyku Python”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z multimedium w sekcji ,Przeczytaj’.



Faza wstepna:

1. Chetna lub wybrana osoba przedstawia najwazniejsze informacje dotyczace funkcji
w jezyku Python.

2. Nauczyciel wySwietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.

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

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Nauczyciel czyta polecenie nr 1 z sekcji ,Film samouczek”,
uczniowie w parach wypracowuja rozwiazania, a nastepnie poréwnuja je
z przedstawionym w filmie.

2. Praca z tekstem. W razie potrzeby uczniowie przechodzg do sekciji ,Przeczytaj’ i na jej

podstawie wprowadzajg poprawki do swoich programow. Nauczyciel wyjasnia
niezrozumiate kwestie.
3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie, pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenie nr 1

z sekcji ,Sprawdz si¢”. Nauczyciel sprawdza poprawnosc¢ pisanych kodow, porownuje je

i omawia wraz z uczniami. Wskazuje najbardziej efektywne rozwigzanie.

4. Liga zadaniowa - uczniowie pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenie nr 2 z sekcji
»Sprawdz sie”, a nastepnie dzielg si¢ swoimi wynikami przez poréwnywanie
napisanego kodu z inng grupg, ktora rowniez zakonczylta zadanie.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia z programowania w Pythonie, zwracajac uwage
na nabyte umiejetnosci.

Praca domowa:

1. Uczniowie proponujg alternatywny sposob rozwigzania probleméw postawionych
w sekciji ,Film samouczek”.
2. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 3 z sekcji ,Sprawdz sie”

Materialy pomocnicze:
« Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wers;ji).
Wskazowki metodyczne:

« Uczniowie mogg wykorzystac¢ tresci w sekcjach: ,Film samouczek”, ,,Przeczytaj’,
»Sprawdz sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;.



