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tancuchy znakéw w jezyku Python

Zrédto: Danielle Maclnnes, domena publiczna.

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

Za kazdym razem, gdy korzystamy z wyszukiwarki internetowej, w odpowiednie pole
wpisujemy tekst. Wyszukiwarka udziela odpowiedzi na zapytanie rowniez za pomocg
tekstu. Mozna wiec powiedzie¢, ze ,mowimy tym samym jezykiem”, a w konsekwencji -
dzieki przetwarzaniu napisow - jesteSmy w stanie wykonywac operacje.

Skuteczne wyszukiwanie informacji nie jest jednak jedynym powodem, by pozna¢ operacje
na znakach. Dobra ich znajomos$¢ daje rowniez mozliwos¢ szyfrowania informacji za pomocg
roznych algorytmow.

W tym e-materiale dowiesz sie, jak zbudowane s3 tancuchy znakow (tzw. napisy), oraz
poznasz sposoby operowania na nich w jezyku Python.

Implementacje tancuchow znakow w pozostatych jezykach oprogramowania zostaty
omowione w e-materiatach:

o lLancuchy znakow w jezyku C++,
o Lancuchy znakow w jezyku Java.

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

o Przeanalizujesz kilka sposobow przechowywania obiektow tekstowych w jezyku
Python.

» PrzeSledzisz, jakie operacje mozna wykonywac na ciggach znakow.

e Zinterpretujesz niektore metody operujace na tekstach.

e Przeanalizujesz sposoby kodowania i dekodowania tekstu, wykorzystujace funkcje
chr() i ord().

» Uzyjesz biblioteki art stuzgcejdo generowania tzw. ASCIT ART.



Film samouczek

Polecenie 1

Przypomnij sobie, czym charakteryzujg sie tancuchy znakow w jezyku Python. Nastepnie
zapoznaj sie z filmem prezentujgcym przyktadowe operacje na tancuchu znakow. Nastepnie
wykonaj polecenie 1.
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Tablice znakdow

tancuchy znakéw w jezyku Python, operacje na taricuchach

Film dostepny pod adresem /preview/resource/R1ZS2UDiylYCn
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film nawigzujacy do tablic znakow.
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Polecenie 2

Dany jest faricuch znakéw zdanie. Napisz program, ktéry:

1. utworzy nowy taricuch sktadajacy sie ztancucha zdanie itancucha znakéw
noweZdanie dotagczonego na koncu;

2. podzieli zdanie na pojedyncze wyrazy (jako separatora uzywajac spacji), wynik podziatu
zapisze w liscie, a nastepnie pobierze od uzytkownika indeks stowa zapisanego w liscie,
wartos¢ zmiennej n i wypisze co n-tg litere tego stowa;

3. korzystajac z listy utworzonej w punkcie 2, pobierze od uzytkownika indeks stowa
zapisanego w liscie i wypisze to stowo od konca.

Przetestuj swéj program dla nastepujacych danych:

e zdanie = "Errare humanum est"
e noweZdanie = "sed in errare perseverare diabolicum”
e n =2

Specyfikacja problemu:

Dane:

e zdanie -tancuch znakow

e noweZdanie -tancuch znakow

e n - liczba naturalna

Wynik:

o Woypisane w osobnych liniach taricuchy znakéw bedace wynikami operacji 1-3.



1 zdanie = "Errare humanum est"

2 noweZdanie = "sed in errare perseverare diabolicum"
3n =2
4

S # Tu wpisz swoéj kod




Przeczytaj

W jezyku Python stosujemy dwie podstawowe funkcje pozwalajgce przeprowadzac¢ operacje
na kodach ASCIL:

Funkcja Przykiad
chr(liczba) -> znak chr(65) -> "A'
ord(znak) -> liczba ord('P') -> 80

Wazne!

Funkcja chr () przyjmuje jako argument liczbe catkowitg (kod ASCII), a zwraca
odpowiadajacy jej znak.

Funkcja ord() dziala odwrotnie - jako argument przyjmuje znak, a zwraca
odpowiadajacy mu kod ASCIL

Ciagi znakow w jezyku Python

W jezyku Python teksty sg obiektami typu string (a doktadniejobiektami klasy str).
Oto przyklady definiowania i wySwietlania ciggéw znakow:

napis = "Python"

print(type(napis))
# wypisze: <class 'str's>

napis = 'To jest napis 1'
print(napis)
# wypisze: To jest napis 1
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napis = "A to inny sposob zapisu"

10 print(napis)

11 # wypisze: A to inny sposoéb zapisu

12

13 # Powyzsze dwa zapisy sg rownowazne, natomiast

14 # wielolinijkowy napis mozemy zapisaC przy uzyciu
15 # potrojnych cudzysiowow lub potrdéjnych apostrofow
16 napis = '''

17 A to jest napis,
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18 ktory sktada sie z kilku linijek

19 '"!

20 print(napis)

21

22 # wypisze: A to jest napis,

23 # ktory skitada sie z kilku linijek

24

25 napis = "I znakli specjalne, np. tabulator \t lub nowa linijka \n
26 print(napis)

27 # wypisze: I znaki specjalne, np. tabulator lub nowa linijka
28 # tekstu.

Do sprawdzenia dtugosci tekstu w jezyku Python stuzy funkcja len():

1 dlugosc = len(napis)
2 print(dlugosc)

Obiekt typu string w jezyku Python jest niezmienng sekwencja. Do poszczegélnych
znakow mozemy sie odwota¢ za pomoca indeksu.

Przyktad 1

Przeanalizujmy zdanie: ,Jesli rozwigzanie jest tatwe do wyjasnienia, to mozliwe, ze jest
ono dobrym rozwigzaniem” (sentencja to fragment ZEN jezyka Python ttumaczonego na
jezyk polski). Cale zdanie mozemy potraktowac jako cigg pojedynczych znakow

i odwotywac si¢ do konkretnych elementow, podajgc ich indeksy (indeks pierwszego
znaku wynosi 0).

napis = "JesSli rozwigzanie jest latwe do wyjasSnienia, to mozliw

print(napis[0])
# wyplisze: J

print(napis[15])
# wyplisze: 1
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print(napis[18])
# wypisze: j

[
(O]
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Mozemy rowniez odwotac sie do czesci napisu, uzywajgc wyrazen indeksujacych.
Pozwala to tworzy¢ kod dzialajacy podobnie jak petla, ale tatwiejszy do zapisania.

Oto zapis z wykorzystaniem petli:

1 for i in range(18, 29):

2 # end - cigag znakow konczacy dane wywotanie print(),
3 # domyslnie znak nowej 1linii '\n'.
4 print(napis[i], end='")

5 # wypisze: jest tatwe

Identyczny efekt uzyskamy z uzyciem wyrazenia indeksujgcego:

1 print(napis[18:29])
2 # wypisze: jest tatwe

Inne przyktady uzycia wyrazen indeksujgcych:

napis = "Ala ma kota"

# pominiecie pierwszego indeksu sprawia, ze wycinanie zaczynamy
imie = napis[:3]

# wypisze: Ala

print(imie)

# pominiecie drugiego indeksu sprawia, ze wycinanie konczymy na
zwierze = napis[7:]
# wypisze: kota
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print(zwierze)

Y
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czasownik = napis[4:6]
# wypisze: ma
print(czasownik)

Y
N

Wazne!

W ciggach znakow mozna odwolywac sie do konkretnego elementu (podobnie jak
w przypadku listy), ale nie da si¢ zmienia¢ poszczegolnych elementow - jezyk Python
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zglosi w takim przypadku btad:
TypeError: 'str' object does not support item assignment.

Oto przyktad btednego polecenia:

1 napis = "Python jest ciekawy"

2

3 napis[4] = "X"

4 # zgtosi biad:

5 # Traceback (most recent call last):

6 # File "<pyshell#7>", line 1, in <module>

7 # napis[4] = "X"

8 # TypeError: 'str' object does not support item assignment

Dla zainteresowanych

Stosowanie wyrazen indeksujacych nalezy do tzw. pythonizmow. Warto je zna¢ -
pozwalajg one uprosci¢ tworzony program. UmiejetnoS¢ dziatan na wycinkach
(slicerach) przydaje sie¢ podczas operacji na tekstach. Wyrazenia umozliwiajg zapisanie
wspak podanego ciggu znakow. Przedstawiona ponizej instrukcja print oznacza:
odczytujnapis od znaku ostatniego do pierwszego (czytaj caty tekst, zmniejszajac
indeksy, czyli od konca do poczatku).

1 napis = "Ala ma kota, a Python weza"
2 print(napis[::-1])
3 # wypisze: azew nohtyP a ,atok am alA

Dziatania na ciggach znakéw: dodawanie i mnozenie

Oczywiscie nie da si¢ mnozy¢ tekstu przez tekst (przyktadowo: 'Adam’' * 'Linux’).
Mozliwe jest natomiast mnozenie obiektow klasy str przez liczby typu int oraz dodawanie
napisow do siebie.

Operacja Dozwolona Przyklad

"Adam ' + 'programista.' ->

Dodawanie str + str TAK , _ ,
Adam programista.
o "Adam’ * 'Python' ->
Mnozenie str * str NIE
TypeError
s A : 4 * 'Python-' ->
Mnozenie str * int TAK

'Python-Python-Python-Python-"
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Przyklad operacji dodawania:

napis

o 01~ WON B

napis_
napis_
napis_

1
2
3

= 'Adam'

= 'to programista'

= 'Pythona’

napis_1 + ' ' + napis_2 + ' ' + napis_3

print(napis)
# wypisze: Adam to programista Pythona

Operacja mnozenia:

1 napis = 4 * 'Python-'
2 print(napis)
3 # wypisze: Python-Python-Python-Python-

Dane:

Wynik:

Polecenie 1

znakami - przyktadowo: prostokat(x, y, znak).

Specyfikacja problemu:

e X - szerokos¢ tworzonego prostokata; liczba naturalna dodatnia

e y - wysokos¢ tworzonego prostokata; liczba naturalna dodatnia

e znak - litera, z ktorej bedzie tworzony prostokat; znak

Program wypisuje stworzony ze znakéw znak prostokat o zadanych wymiarach.

Dla zainteresowanych

[

Przygotujmy funkcje, ktéra bedzie tworzyta prostokat o podanych wymiarach, wypetniony



W klasie str dostepna jest metoda center (). Pozwala ona osiagna¢ interesujace efekty
podczas pracy z tekstami. Przyktadowo: polecenie ' + '.center(15,'S"') dawynik:
'$3838S + $8888$' - ustawi dany ciag znakoéw na érodku, tak aby taczna dtugose
wynikowego ciggu znakow wynosita 15, a puste miejsca uzupeini znakiem S.

Wszystkie metody klasy str mozemy pozna¢, wydajac polecenie dir():

1 dir('tekst')

2['__add__"'", '__class__', '__contains__', '__delattr__",

3 '__dir__', '__doc__', '__eq__', '__format__', '__ge__"',

4 '__getattribute__', '__getitem__', '__getnewargs__',

5 '__gt__', '__hash__', '__init__"', '__init_subclass__"',

6 '__iter__', '__le__', '__len__', '__1t__', '__mod__"',

7 '_mul__', '_ne__', ' __new__', '__reduce__',

8 '__reduce_ex__', '__repr__', '_rmod__"', '__rmul__",

9 '__setattr__', '__sizeof__', '__str__"',
10 '__subclasshook__"',
11 'capitalize', 'casefold', 'center', 'count', 'encode',
12 'endswith', 'expandtabs', 'find', 'format', 'format_map',
13 'index', 'isalnum', 'isalpha', 'isdecimal', 'isdigit',
14 'isidentifier', 'islower', 'isnumeric', 'isprintable',
15 ‘'isspace', 'istitle', 'isupper', 'join', 'ljust', 'lower',
16 'lstrip', 'maketrans', 'partition', 'replace', 'rfind',
17 'rindex', 'rjust', 'rpartition', 'rsplit', 'rstrip',
18 ‘'split', 'splitlines', 'startswith', 'strip', 'swapcase',
19 'title', 'translate', 'upper', 'zfill']

Proste kodowanie tekstu

Przejdzmy do kodowania. Mozemy do tego celu wykorzystywa¢ poznane wilasnie elementy
jezyka Python. Napiszemy dwie funkcje - pierwsza zamieni podany jej tekst w cigg kodow
ASCII, odpowiadajacych poszczegdlnym znakom, a druga wykona operacje odwrotng, czyli
zamieni cigg kodow ASCII w tekst sktadajacy sie ze znakow odpowiadajacych kolejnym
kodom.

Przykladowa implementacije i efekty dziatania funkcji prezentuje nastepujacy kod:

1 def zakoduj_napis(tekst):

2 # tekst - zawiera aktualnie kodowany napis;

3 # kod - przechowuje liste z kodami ASCII,

4 # odpowiadajgca aktualnie kodowanemu tekstowi.
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def

kod = []
for litera in tekst:
kod.append(ord(litera))

return kod

dekoduj_napis(kodowany):
# kodowany - lista z kodami ASCII

# znakoéw zakodowanego sitowa;

# napls - zawiera odkodowane znaki odpowiadajace kolejnym
# kodom ASCII, z prefiksem 'Odkodowany: '.

napis = 'Odkodowany: '

for znak in kodowany:
napis += chr(znak)

return napis

23 zakodowany = zakoduj_napis('Adam -> programista')

24 print(zakodowany)

25 # wypisze: [65, 100, 97, 109, 32, 45, 62, 32, 112, 114, 111,
26 # 103, 114, 97, 109, 105, 115, 116, 97]

27

28 tekst = dekoduj_napis(zakodowany)
29 print(tekst)
30 # wypisze: Odkodowany: Adam -> programista



Polecenie 2

Napisz program odkodowujacy tajny tekst zapisany za pomocg kodéw ASCII. Dzieki temu
odczytasz ciekawostke (m.in. na temat oprogramowania FLOSS).

Przetestuj dziatanie programu dla tablicy:

tajny = [76, 105, 110, 117, 120, 32, 116, 111, 32, 99, 105,
101, 107, 97, 119, 121, 32, 115, 121, 115, 116,
101, 109, 32, 111, 112, 101, 114, 97, 99, 121,
106, 110, 121, 32, 45, 32, 70, 76, 79, 83, 83]

Specyfikacja problemu:

Dane:

e tajny - wiadomos¢ zakodowana za pomoca kodéw ASCII; tablica liczb naturalnych

Wynik:

Program wypisuje odkodowana wiadomosc¢.

Operacje na dtuzszych tekstach

Wykonajmy kilka operacji na fragmencie dokumentu zawierajacego wiele zdan. Jako
przyktad postuzy nam zbior felietonéw Tadeusza Boya-Zelenskiego pt. Dziewice
konsystorskie (dostepny w domenie publiczne;j).

Oto wybrany fragment:

Co innego jest propagowa¢ co$, a co innego widzie¢, ze co$ jest f
Mowi¢ o tym - w potrzebie nawet krzycze¢ - jest obowigzkiem pisar

W kolejnych e-materiatach dowiesz sie, jak zapisa¢ i wezytac tekst z pliku - teraz natomiast
zapiszemy caly tekst w jednej zmiennej, z uzyciem notacji pozwalajacejna definiowanie
napisow wielolinijkowych:
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dane = """Co innego jest propagowaC coS$, a co innego widziec¢, ze
Mowi¢ o tym - w potrzebie nawet krzycze¢ - jest obowigzkiem pisar

Ujecie tekstu w znaki trzech cudzystowow (lub trzech apostrofoéw) powoduje, ze wszystkie
znaki — wigcznie ze znakami nowej linii - zostajg zapisane do zmiennejdane. Mozemy
podzieli¢ tekst na liste za pomocg metody split (). Konwertujemy wtedy tekst na liste,
ktorej elementami sg tancuchy znakow zawierajgce poszczegoélne linie.

lista_z_danymi = dane.split("\n")

for i in range(len(lista_z_danymi)):
print(lista_z_danymi[i])

Funkcje count () i find()
W rozwigzaniu kolejnego problemu uzyjemy dwoch waznych funkcji: count () i find().

Pierwsza z nich: count () stuzy do zliczania wystgpien danego wzorca w tekscie. Jezeli
wzorzec nie wystepuje, zwraca ona wartosc 0.

Funkcja find () wyszukuje wzorzec w tekscie i zwraca pozycie jego pierwszego
wystagpienia. Funkcja zwraca wartos¢ -1, jezeli wzorzec nie wystepuje w tekscie.
Polecenie 3

ZnajdZzmy odpowiedzi na nastepujace pytania:

e Zilu zdan sktada sie tekst? Dowiemy sie tego, liczac kropki, wykrzykniki i znaki zapytania;
wykorzystamy metode count ().

« lle spacji zawiera tekst? Aby to sprawdzi¢, ponownie uzyjemy metody count ().
o lle stéw ,sie” znajdziemy w tekscie? Tu znow siegniemy po metode count ().

o Na ktorej pozycji zapisano pierwsze stowo ,sie”? By sie tego dowiedzieé, skorzystamy

zmetody find().



Polecenie 4

Przyktadowy tekst nalezy przeksztatci¢ w:

e cCiagg ztozony z co piatego znaku, zaczynajac od pierwszego znaku w tekscie;

o tekst, w ktérym stowa ,sie” zostang zamienione na , XXX, a ,kiedy” na ,ZZZZ".

ASCII ART - sztuka zapomniana

Operujac na ciggach znakow, mozna tworzy¢ oryginalne napisy. Stuzy do tego biblioteka
ART, ktora jest projektem typu Open Source. Kod biblioteki znajdziemy w serwisie GitHub.

Funkcja text2art pozwala na takie przetworzenie tancucha znakow, Ze zostaje on
wyswietlony w formie graficznejza pomocg innego tancucha znakow.

Funkcja art natomiast wyswietla graficzna reprezentacje tancucha znakéw. Oto przyktady

zastosowania:

from art import *

print(text2art("art", "block"))
# wypisze:
#ommmmmmm oo . e mmmmmmeoo- . ammmmmmmmmmeoooo- :
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print(art("men"))
# wypisze:
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print(art("woman"))
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# wypisze:

print(art("car"))
# wypisze:
# O##O>

Dla zainteresowanych

W roku 2009 Paulina Piotrowska, studentka Akademii Sztuk Pigknych w Gdansku,
napisata prace magisterskg zatytutowana ,ASCII ART” (nr albumu 4836).

We wstepie czytamy:
( ( Paulina Piotrowska

ASCII ART

ASCII Art, wedlug mnie pierwsza i jedyna najbardziej
skomputeryzowana forma przedstawienia grafiki w formie
cyfrowej. Tworzona za pomocg pierwotnego narzedzia, jakiego
uzywa wspotczesny grafik komputerowy - klawiatury. Dodatkowo
tworzona w najbardziej podstawowym programie, ktorego uzywaja

programisci — edytorze tekstu.
Zrédto: Paulina Piotrowska, ASCII ART, 2009, dostepny w internecie: archive.org [dostep 7.04.2021].

Juz wiesz
Podsumujmy najwazniejsze elementy tego e-materiatu:

» Ciagi znakow w jezyku Python s3 obiektami klasy str, a skladajg sie ze znakow ASCIL
» Ciagi znakow sg niezmiennymi sekwencjami.
 Ciggi znakow mozemy przetwarzac, stosujgc metody takie jak split(),

count() czy find().

Stownik
ART

modut stuzacy do graficznego przedstawienia napisu ztozonego ze znakow ASCII; nalezy

go zainstalowac, korzystajagc z komendy pip install art
ASCII




(ang. American Standard Code for Information Interchange) system kodowania znakow,
pierwotnie oparty na 7 bitach (wspolcze$nie rozszerzony)
FLOSS

(ang. Free/Libre and Open Source Software — wolne oprogramowanie i otwarty kod
zrodtowy) programy, ktore sa dostepne dla kazdego zgodnie z zasadami
przedstawionymi na stronie projektu GNU

niezmienna

(ang. immutable) sekwencja, ktorej pojedynczych elementow nie da si¢ zmodyfikowac;
w celu dokonania zmiany konieczne jest zastgpienie catego obiektu nowym (niezbedna
jest wymiana calego ciagu, aby zastgpi¢ w nim pojedynczy znak)

pythonizm

specyficzna dla jezyka Python konstrukcja programistyczna, pozwalajaca na tworzenie
krotkiego kodu
wyrazenie indeksujace

(ang. slice) zawarte w nawiasach kwadratowych wyrazenie, ktore pozwala okresli¢
wybrang czesé¢ sekwencji; moze mie¢ ono postac¢ [a:b] lub [a] lub podobng; nazywane
takze wycinkiem

ZEN jezyka Python

manifest ZEN of Python by Tim Peters - dokument sktadajacy si¢ z 19 punktow, ktore
zostaty napisane i opublikowane na liscie dyskusyjnejjezyka Python w 1999 roku; tres¢
manifestu mozna przeczytac, wydajac polecenie import this w Srodowisku IDLE



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O ) @
Cwiczenie 1 ¢
Cwiczenie 2 ¢
Napisz program, ktory podzieli podany napis dane na liste napiséw (znakiem podziatu
powinna by¢ warto$¢ zapisana w zmiennej separator), a nastepnie wydrukuje na
standardowe wyjscie otrzymana liste, kazdy element w osobnej linii.

Przetestuj swdj program dla nastepujacych danych:

e dane = "1,Jan,Kowalski,26,Warszawa"

e separator = ",
Specyfikacja problemu:

Dane:

e dane - napis, ktéry ma zosta¢ podzielony; fancuch znakéw

e separator - separator; znak podziatu

Wynik:

e Program wypisuje w kolejnych liniach elementy wchodzace w sktad listy napisow.



Cwiczenie 3 Q®

Napisz program, ktory policzy, ile razy litera 1itera pojawia sie w stowie slowo.
Przetestuj swdj program dla nastepujacych danych:

e slowo = "lokomotywa"

e litera = "o
Specyfikacja problemu:
Dane:

e slowo - badane stowo; tancuch znakow

e litera - szukany znak
Wynik:

e Program wypisuje liczbe wystgpien litery 1itera w stowie slowo.



Cwiczenie 4 @
Napisz program, ktory odwraca kolejnos¢ liter w wyrazie wyraz i wyswietla na ekranie
stowo zapisane na wspak.
Przetestuj swdj program dla nastepujacych danych:

e wyraz = "informatyka"
Specyfikacja problemu:
Dane:

e wyraz - napis, w ktérym nalezy odwrdcic kolejnosc liter; taricuch znakow

Wynik:

e Program wyswietla stowo wyraz zapisane od konca.



Dla nauczyciela

Autor: Adam Jurkiewicz
Przedmiot: Informatyka

Temat: Lancuchy znakéw w jezyku Python
Grupa docelowa:

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

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

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

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

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow.
Zakres podstawowy. Uczen:

1) planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych
etapow myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢,
znalezienie rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania).

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

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

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

2) do realizacji rozwigzania problemu dobiera odpowiednig metode lub technike
algorytmiczng i struktury danych;



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

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania probleméw z roznych 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 roznych danych; w szczegodlnosci programuje algorytmy
z punktu [.2);

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

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

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym Srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Przeanalizujesz kilka sposobow przechowywania obiektow tekstowych w jezyku
Python.

o PrzeSledzisz, jakie operacje mozna wykonywac na ciggach znakow.

e Zinterpretujesz niektore metody operujace na tekstach.

e Przeanalizujesz sposoby kodowania i dekodowania tekstu, wykorzystujace funkcje
chr() i ord().

» Uzyjesz biblioteki art stuzgcejdo generowania tzw. ASCIT ART.

Strategie nauczania:

o konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

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



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;

» 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 zajeé. Uczniowie powtarzajg wiadomosci dotyczace tancuchow
znakow oraz operacji na nich w jezyku Python.

Faza wstepna:

1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.
2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zajec¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$c¢ sekciji ,Film samouczek”.
Uczniowie zapoznajg si¢ z filmem. Nastepnie indywidualnie opracowuja rozwigzanie
polecenia 2.

2. Praca z tekstem. Uczniowie zapoznaja si¢ z treSciami zamieszczonymi w sekcji
~Przeczytaj”. Przygotowuja notatke podsumowujacg najwazniejsze informacje. W razie
potrzeby nauczyciel odpowiada na pytania.

3. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 1. Nauczyciel sprawdza
poprawnos$¢ wykonania.

4. W kolejnym kroku uczniowie pracujgc w parach, wykonujg ¢wiczenia 2 i 3. Po
zakonczeniu zadania porownuja swoje rozwiazania z inng grupa.

Faza podsumowujaca:

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

Praca domowa:



1. Uczniowie wykonujg ¢wiczenie 4 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:

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



