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	TYTUŁ WARSZTATÓW
	Inteligentny samochód- warsztaty z Pythonem

	Imię i nazwisko trenera
	Grzegorz Całko

	Kompetencja
	TIK

	Cel warsztatów
	Zapoznanie z językami programowania (Python).
Wprowadzenie do świata inteligentnych technologii.

	Poziom
	Szkoła ponadgimnazjalna

	Efekty kształcenia
	Proponowany sposób pomiaru

	Umiejętności,
czyli uczestnicy potrafią…
	Potrafi samodzielnie zainstalować i skonfigurować środowisko do programowania w języku Python.
Potrafi samodzielnie programować w języku Python korzystając z konsoli Python oraz powłoki Shell IDLE.
Potrafi tworzyć proste aplikacje w języku Python (np. kalkulator).
Potrafi wykorzystać mikro komputer (Raspberry Pi) do sterowania silnikami i czujnikami.
Potrafi skonstruować inteligentny samochód.
Potrafi dokonywać pomiarów za pomocą czujnika odległości.
Potrafi gromadzić, analizować i wykorzystywać otrzymane dane pomiarowe do sterowania inteligentnym pojazdem.
Potrafi samodzielnie opracować algorytm działania inteligentnej konstrukcji.
	Zaprogramowanie aplikacji użytkowych typu: kalkulator. Stworzenie inteligentnego samochodu poruszającego się samodzielnie, bezkolizyjnie.

	Wiedza,
czyli uczestnicy znają…
	Zna różnicę między konsolą Python, a powłoką Shell IDLE.
Wie czym jest programowanie, środowisko programowania, język programowania.
Wie czym jest mikro komputer Raspberry Pi.
Wie jak działa czujnik odległości.
Zna składnię języka Python oraz potencjalne możliwości jej zastosowania.
	Skonstruowanie i zaprogramowanie inteligentnego samochodu (projekt podsumowujący).

	Postawy, czyli 
uczestnicy są zmotywowani do…
	Tworzenia inteligentnych rozwiązań dla domów, miast itp.
Świadomość możliwości zautomatyzowania urządzeń domowych oraz wykorzystania ich do podniesienia komfortu życia.
	Obserwacja prowadzącego zmiany podejścia uczniów do tworzenia własnych, programowalnych projektów mogących rozwiązywać trudności lub automatyzować zadania pojawiające się w najbliższym otoczeniu.






	Czas
	Scenariusz warsztatów
	Metody i formy pracy
	Potrzebne materiały
	Uwagi i wskazówki

	Dzień 1
	
	

	5 h
	Zagadnienia:
Zajęcia wprowadzające:

-Zapoznanie z językiem programowania Python,
-Zapoznanie z softwarem do tworzenia programów  w języku Python,
-Zapoznanie z komputerem Raspberry Pi,
-Pierwsze programy w języku Python (kalkulator, rysowanie),
-Zapoznanie z pojęciem zmiennych i operatorów oraz wykorzystanie ich w programach,
-Rozwiązywanie problemów i wyszukiwanie błędów w kodzie,
-Zapoznanie z pojęciem łańcucha.

Cele Szczegółowe:

Uczeń potrafi zainstalować środowisko do programowania w języku Python.
- Uczeń zna podstawowe zagadnienia związane z komputerem Raspbery PI
- Uczeń zna różnicę między konsolą Python i „powłoką” Shell IDLE.
- Uczeń potrafi tworzyć proste programy. Potrafi uruchomić je w konsoli, a także wywołać z pliku w oknie IDLE .
- Uczeń potrafi stworzyć prosty kalkulator
- Uczeń potrafi opisać co to jest program oraz co to jest język programowania
- Uczeń potrafi używać podstawowych elementów w języku Python
- Uczeń potrafi zdefiniować i korzystać ze zmiennych oraz łańcucha
- Uczeń potrafi zdiagnozować problem i naprawić go.
Przebieg zajęć:
1. Rozdanie uczniom karty pracy uczniów #1 (załącznik nr 2)
2. Pobranie najnowszej wersji Python 3 i instalacja na komputerze
3. Porównanie wersji Python zainstalowanej na komputerze PC i Raspberry PI
4. Włączenie i wprowadzenie do środowiska Python.  Tworzenie prostych programów wyświetlających tekst i liczby
5. Uruchamianie gotowych oraz stworzonych przez uczniów programów
6. Tworzenie nowego pliku, zapisywanie i wywoływanie programu
7. Dyskusja na temat języków programowania, porównanie komputera z człowiekiem, przedstawienie różnych języków programowania i porównanie ich z Python
8. Zapoznanie z pojęciem zmiennych i sposobem ich wykorzystania w programie.
9. Stworzenie programu prostego kalkulatora z podstawowymi funkcjami matematycznymi
10. Dyskusja o zmiennych i sposobach wykorzystania ich w programach.
11. Zapoznanie z łańcuchami w Pythonie.
12. Wyświetlanie komunikatu z użyciem zmiennej i łańcucha.
13. Rozpoznawania i naprawianie błędów w składni języka.
14. Podsumowanie dnia (przypomnienie co udało się zrobić, ze wskazaniem na pojawiające się trudności lub ciekawe rozwiązania.

	Praca  indywidualna.
Metody:
-prezentacja,
- ćwiczenia,

	Klawiatura, monitor lub komputery, pliki instalacji Python 3 lub dostęp do internetu, gotowe programy ukazujące potencjalne możliwości, projektor, Raspberry Pi.
	1.W celu lepszego przyswojenia wiedzy po wprowadzeniu przez instruktora do poznawanych zagadnień uczniowie wykonują przykłady (karta pracy ucznia, karta pracy nauczyciela, załączniki 1 i2). Pomagają one lepiej zobrazować omawiany temat.
2. Karta pracy ucznia stworzy kompendium wiedzy z programowania w języku Python. Ułatwi ona korzystanie już zdobytej, ale jeszcze nieutrwalonej wiedzy.
3. W celu weryfikacji procesu uczenia się zostały przygotowane zadania do samodzielnego rozwiązania (karta pracy ucznia, karta pracy nauczyciela, załączniki 1 i2).
4. W karcie pracy nauczyciela znajdują się przykładowe rozwiązania zadań, jednak sposobów rozwiązań danego zagadnienia na pewno będzie kilka. Jest to dobry materiał do dyskusji, w celu porównania zastosowanych metod i wybrania lub stworzenia najlepszej.
5. Instruktor na bieżąco powinien dokonywać obserwacji pracy uczniów, powinien prowadzić notatki w celu przytoczenia w czasie podsumowania i dyskusji pojawiających
się trudności, czy ciekawych pomysłów uczestników.

	Dzień 2
	
	

	5h
	Zagadnienia:
Zmienne, łańcuchy,listy moduły:

- Zapoznanie z pojęciami lista, pętla, funkcja warunkowa, moduł
- Zapoznanie z modułem Turtle,
- Utrwalenie wiadomości o zmiennych i łańcuchach,
- Rozwiązywanie problemów i wyszukiwanie błędów w kodzie,
- Ukazanie wielu możliwości wykonania jednego zadania,

Cele szczegółowe:
- Uczeń potrafi zdefiniować i wykorzystać elementy języka Python takie jak: zmienne łańcuchy, lista
- Uczeń potrafi wyświetlić komunikaty tekstowe w różnych wariantach
- Uczeń potrafi wyświetlać komunikaty zawierające zmienne
- Uczeń potrafi wykorzystać listy do tworzenia aplikacji przydatnych w życiu codziennym
- Uczeń potrafi korzystać z modułu Turtle
- Uczeń wie czym jest pętla i potrafi zastosować ją w programie
- Zapoznanie z funkcjami if, else

Przebieg zajęć:

1. Powtórzenie i przypomnienie zagadnień z dnia poprzedniego (krótkie przypomnienie wraz z wykonaniem 2,3 przykładów z dnia poprzedniego)
2. Rozdanie karty pracy ucznia #2 (załącznik 4)
3. Zapoznanie z listą .
4. Tworzenie programów z użyciem listy.
5. Dyskusja na temat różnic i podobieństw list i zmiennych, a także optymalizacja programów.
6. Zapoznanie z modułami na przykładzie  Turtle oraz funkcją pętlą.
7. Dyskusja na temat potencjalnych możliwości wykorzystania modułu żółwia.
8. Zapoznanie z funkcjami if, else.
9. Tworzenie programów podejmujących decyzje.
10. Podsumowanie i powtórzenie dotychczasowych informacji.
	Praca  indywidualna.
Metody:
-prezentacja,
- ćwiczenia,
	Klawiatura, monitor lub komputery, projektor.
	1.Przykłady i zadania do wykonania znajdują się w karcie nauczyciela (załącznik nr

2. moduł Turtle jest wspaniałym narzędziem umożliwiającym wizualizację poznanych dotychczas zagadnień. Może być również wykorzystywany do powtórek i utrwalania materiału.

3.Nauczyciel w toku zajęć powinien monitorować osiągnięcia uczniów. Pamiętaj, aby pozwolić uczniom samodzielnie dochodzić do rozwiązań zadanych zadań. Nawet jeżeli uczeń popełnia błędy pozwól mu się na nich czegoś nauczyć.

4. Pamiętaj o sporządzaniu notatek ze swoich spostrzeżeń i obserwacji. Pozwoli to w łatwy sposób podsumować dany dzień. Może być to dobry początek do dyskusji.

	Dzień 3
	
	

	5h
	Funkcje warunkowe, pobieranie danych, Raspberry Pi:
Zagadnienia:
-Zapoznanie z funkcjami if, else, pętla,
-Utrwalenie wiadomości i umiejętności wykorzystania: zmiennych, pętli oraz funkcji warunkowych,
-Zapoznanie ze sposobem ponownego wykorzystania fr. Kodu,
-Zapoznanie z możliwością pobierania danych od użytkownika,
-Zapoznanie z komputerem Raspberry Pi (budowa i programowanie)
-Zapoznanie z czujnikiem odległości oraz silnikami do Raspberry Pi.

Cele szczegółowe:
- Uczeń potrafi zdefiniować i wykorzystać funkcje warunkowe,
- Uczeń potrafi tworzyć zaawansowane programy z wykorzystaniem zmiennych, pętli, funkcji decyzyjnych, listy.
- Uczeń potrafi wybrać optymalny sposób zaprogramowania zleconej aplikacji użytkowej
- Uczeń potrafi stworzyć zaawansowany kalkulator
- Uczeń potrafi stworzyć aplikację przyjmującą dane od użytkownika
- Uczeń zna budowę Raspberry Pi
- Uczeń potrafi programować Raspberry Pi  wg wytycznych
Przebieg zajęć:

1. Powtórzenie wiadomości z dnia poprzedniego (wykonanie 2,3 przykładów z dnia wcześniejszego), rozdanie kart pracy dla uczniów #3 (załącznik nr 6)
2. Tworzenie programów z użyciem funkcji warunkowej
3. Dyskusja na temat tworzenia algorytmów działania aplikacji.
4. Zapoznanie ze sposobem przyjmowania danych od użytkownika.
5. Tworzenie kalkulatora wg wytycznych
6. Zapoznanie z algorytmem podejmowania decyzji.
7. Tworzenie programu w module żółwia z użyciem funkcji warunkowych.
8. Zapoznanie ze sposobem sterowania żółwia z użyciem komend.
9. Tworzenie programu z użyciem żółwia wg wytycznych.
10. Zapoznanie z pojęciem funkcji i modułu.
11. Ćwiczenia utrwalające informacje o funkcjach i modułach.
12. Zapoznanie z Raspberry Pi i obsługą.
13. Ćwiczenia wg wytycznych na mikro komputerze Raspberry Pi.
14. Podsumowanie pracy z językiem Python i Raspberry Pi


	Praca  indywidualna.
Metody:
-prezentacja,
- ćwiczenia,
-warsztat
	Klawiatura, monitor lub komputery, projektor, Raspberry Pi.
	1.Przykłady i zadania do wykonania znajdują się w karcie nauczyciela (załącznik nr5
2. Przy pracy z mini komputerem Raspberry Pi proszę zwrócić szczególną uwagę na sposób podłączania elementów. Błędne podłączenie może doprowadzić do uszkodzenia modułu.
3. Przy pracy z Raspberr Pi można sprawdzić działanie swojego kodu w praktyce, na rzeczywistych elementach. Uczniowie mogą dokumentować swoje osiągnięcia (zdjęcia, filmy).Będzie to pomocne przy tworzeniu prezentacji podsumowującej projekt.  

	Dzień 4
	
	

	5h
	Zagadnienia:
Projekt podsumowujący warsztaty:
-Powtórzenie zdobytych informacji,
-Ukazanie możliwości wykorzystania języka Python do tworzenia inteligentnych rozwiązań,
-Projekt podsumowujący zdobytą wiedzę i umiejętności (mobilne Raspberry Pi),
-Prezentacja efektów pracy.

Cele szczegółowe:

- Uczeń potrafi zdefiniować i wykorzystać w programie poznane funkcje
- Uczeń potrafi samodzielnie stworzyć algorytm działania aplikacji
- Uczeń potrafi nazwać i zaprogramować poszczególne elementy komputera Raspberry Pi (diody, silniki, czujnik odległości)
- Uczeń potrafi samodzielnie stworzyć inteligentny samochodzik z wykorzystaniem Raspberry Pi
- Uczeń potrafi wybrać najbardziej optymalny sposób stworzenia programu wg wytycznych
- Uczeń potrafi znaleźć zastosowanie dla Raspberry Pi w życiu codziennym
- Uczeń potrafi zaprezentować efekty swojej pracy programistycznej i konstrukcyjnej
· Uczeń potrafi znaleźć błąd w kodzie i naprawić go
Przebieg zajęć:

1. Wprowadzenie do projektu oraz budowa podstawy jeżdżącej dla komputera Raspberry Pi. Rozdanie kart pracy uczniów #4 (załącznik nr 8)
2. Ćwiczenia poruszania konstrukcją (wg wytycznych scenariusza).
3. Modyfikacja programu.
4. Dyskusja o efektach pracy i optymalizacji ustawień.
5. Ćwiczenia wykorzystania czujnika odległości.
6. Modyfikacja programu.
7. Projekt podsumowujący wg wytycznych. Raspberry Pi na mobilnej podstawie.
8. Testy i modyfikacja programu.
9. Prezentacja efektów pracy.
10. Dyskusja o zastosowaniu Raspberry Pi oraz języków programowania w życiu codziennym.

	Praca grupowa i indywidualna.
Metody:
projektowa
	Klawiatura, monitor lub komputery, projektor, Raspberry Pi, podwozie, silniki oraz czujnik do Raspberry Pi.
	1. Przed przystąpieniem do realizacji projektu należy sprawdzić poprawność połączeń. Należy zweryfikować działanie wszystkich podzespołów..
2. Przy realizacji projektu nauczyciel wspiera, nakierowuje, ale nie podaje gotowych rozwiązań.
3. uczniowie tworzą dokumentację zdjęciową do swoich prezentacji podsumowujących projekt.
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Załącznik nr 1

Karta nauczyciela #1

Poniższe zagadnienia mają na celu zapoznać uczniów ze środowiskiem do programowanie w Python.	
1. Instalacja środowiska Python w jego najnowszej wersji lub innej wybranej 			https://www.python.org/downloads/  *na zajęciach pomijamy ten punkt
2. Zapoznanie się z oknem IDLE Python Shell (powłoka Pythona) oraz IDLE Python text editor.
	W oknie Shell możemy testować proste programy- linijka po linijce. Jeżeli chcemy stworzyć 	dłuższy program lub mieć możliwość jego zapamiętania musimy skorzystać z edytora 	tekstu. Pamiętamy, że Python jest „wrażliwy” na wielkość liter- case sensitivity  

Przykład 1 Wyświetlanie tekstu na ekranie- funkcja print( ) *programy będą krótkie można 	korzystać 	tylko z Shell
	Funkcja print() może posłużyć do wyświetlenie tekstu umieszczonego w cudzysłowie ” ”
	print(”To jest mój program”)
	
Przykład 2 Co się stanie gdy pominę cudzysłów?
	Sprawdź i podaj wnioski!

	Przy funkcji print( ) cudzysłów ” ” pomijamy, gdy korzystamy z funkcji matematycznych lub chcemy 	wyświetlić np. wartość zmiennej  
	
Przykład 3 Funkcje matematyczne w print( )
	print(5+6)

Przykład 4 Wyświetlanie kilku rzeczy np. 5+5=10
	Oczywiście możemy wyświetlić tylko tekst print(”5+5=10”), ale program może sam 	obliczyć wynik print(”5+5=”,5+5) dwa elementy (tekstowy i matematyczny został 	rozdzielony przecinkiem

	W Shell, żeby nie przepisywać podobnych komend można przesunąć kursor strzałkami do 	odpowiedniej linijki i nacisnąć Enter. Spowoduje to pojawienie się wybranej komendy w 	nowej lini
	
Zadanie 1
	Podaj wyniki 8*15, 987+789, 90/3.5, 3454-2341
Zadanie 2
	Ile uda Ci się uzbierać pieniędzy przez rok jeżeli codziennie będziesz odkładać 3zł?
	Ile będziesz miał odłożonych pieniędzy po roku jeżeli co tydzień wydasz 6zł?

np. wpisujemy 3 * 365 wynik to 1095zł
następnie mnożymy 6 *52 tygodnie wynik to 312zł
na koniec odejmujemy od kwoty odłożonej kwotę wydaną i mamy wynik 783

3.Wprowadzenie do Text Editor
	Otwieramy nowy plik File->New File. Po stworzeniu nowego pliku, program musi zostać 	zapisany File->Save i uruchomiony Run->Run Module
Przykład 5
	Podamy teraz wyniki z zadania 1 po jednym wywołaniu programu.
	print(8*15)
	print(987+789)
	print(9/3.5)
	print(3454-2341)

	Widzimy, że teraz wyniki zostaną wyświetlone po kolei, jeden pod drugim.
A co to jest zmienna (po angielsku variable)?
	Może się zdarzyć, że będziemy chcieli zapamiętać, do późniejszego wykorzystania jakąś 	liczbę, np. ilość zdobytych punktów w grze. W tym celu możemy wykorzystać zmienną. Jest 	to miejsce w pamięci komputera, która przechowuje interesującą nas wartość. W celu 	łatwiejszego odwoływania się do zmiennych nadajemy im nazwy- nie musimy wiedzieć, 	gdzie interesująca informacja jest zapisana. Wystarczy nam znać jego nazwę.
	W celu powiedzeni Pythonowi co kryje się pod daną nazwą musimy przypisać jej wartość.
	x = 5 pamietajmy, że tu też ważna jest wielkość liter.

Jest kilka zasad nazewnictwa zmiennych:
nazwa zmiennej powinna zaczynać się od małej litery, później mogą pojawić się duże litery.
	Pamiętamy jednak, że Python jest „czuły” na wielkość liter. Sprawdźmy to
nazwa nie może zaczynać się od cyfry np.9a. Później cyfry mogą się pojawić np. a9
nazwa nie może zawierać Spacji np. wynik gry. W tym celu używamy podkreślenia wynik_gry. Moglibyśmy zmienną nazwać WynikGry, ale jest to nazwa niepoprawna pod względem stylowym.
W nazwach zmiennych nie używamy polskich znaków.
Pamiętaj, żeby nazwy zmiennych nazywały to co w nich przechowujemy, wtedy programy są bardziej czytelne i łatwiej jest się nam w nich odnaleźć po czasie
np. zmienna, która przechowuje wynik gry nazwiemy wynik_gry,
zmienną która przechowuje kolor tła nazwiemy kolor_tła

Przykład 6
	xX = 5
	xx=10
	print(”xX=”, xx)
A jak nazwałbyś zmienną, w której będziemy przechowywał ilośc żyć?

Jak myślicie jaka wartość xX zostaie wyświetlona 5 czy 10?
Zadanie 3
Wykorzystując zmienne stwórz program, która przechowuje numer etapu gry, a następnie wyświetli  na ekranie komunikat  „Jesteś w etapie 4”
np.
numer_etapu = 4
print(”Jesteś w etapie”,numer_etapu)

Operatory i ich poprawności.
	Znaki używane do wykonywania działań matematycznych to operatory. Poniżej 	przedstawiam podstawowe z nich:+dodawanie, -odejmowanie, /dzielenie, *mnożenie.

	Przy tworzeniu równań możemy używać dowolnej ilości spacji przed i za operatorem. 	Python to zrozumie:
Przykład 7
	x=2*3		lub	x = 2 * 3	lub x      =2    *3
	print(x)		
	
	Wszystkie trzy przykłady są poprawne jednak według wytycznych dla „stylu Pythona” 	powinno używać się pojedynczej spacji przed i za operatorem.Tak więc dugi wariant jest 	najbardziej poprawny. Jednak nie jest to najważniejszy aspekt. Ważne, żeby nasz zapis był 	konsekwentny w całym naszym programie i żeby był czytelny. Nie powinien zawierać dużej 	ilości „spacji”, gdyż ciężko jest wtedy ogarnąć wzrokiem długie równanie.

Kolejność działań.
	Python respektuje kolejność wykonywania działań. Jednak dla pewności poprawności 	obliczeń zaleca się korzystanie z nawiasów. Pozwoli to wyeliminować potencjalne błędy 	przy zapisie.
Przykład 8
	x = 5 + 6 * 8
	print(x)
Przykład 9
	x=(5+6)*8
	print(x)
	Widzimy, że przykłady 8 i 9 dają nam różne wyniki. Jest to oczywiste i wynika z kolejności 	działań, natomiast przyjęcie zasady stosowania nawiasów pozwoli nam uniknąć niektórych 	błędów wynikających z błędnego zapisu. Przykład 8 lepiej byłoby zapisać x = 5 + ( 6 * 8 ) 	mamy przejrzysty zapis równania, po czasie nie będziemy się zastanawiać czy nie chodziło 	nam o policzenie czegoś innego.
Zadanie 4
Wykorzystując zmienne stwórz program, w którym będziesz przechowywał swoje imię i nazwisko i wyświetlisz napis nazywam się: np. Jan Kowalski
np.
moje_imie=”Jan”
moje_nazwisko=”Kowalski”
print(„nazywam się”,moje_imie,moje_nazwisko)

Zadanie 5
Stwórz program, który wyświetli wyniki dodawania, odejmowania, mnożenia i dzielenia liczb 6 i 2
np.
print(”wynik 6+2=”,6+2)
print(”wynik 6-2=”,6-2)
print(”wynik 6*2=”,6*2)
print(”wynik 6/2=”,6/2)
Poniższe zagadnienia mają na celu zapoznać uczniów z kolejnymi, poza zmiennymi, elementami służącymi do przechowywania informacji w naszych programach. W cyklu najbliższych spotkań poznamy takie elementy Pythona jak: łańcuchy, listy
Łańcuch.
Wykorzystywane są do wyświetlania komunikatów. Tak naprawdę to już się z nimi spotkaliśmy w zmiennych tekstowych. Jak pewnie pamiętasz, do wyświetlania tekstu używaliśmy cudzysłowu  np.: zmienna="teks" możemy również użyć apostrofu zmienna='teks' . Pamiętajmy tylko, żeby nie mieszać tych dwóch znaków ze sobą. Gdy zdecydujemy się na jedną wersję to trzymajmy się jej.
Przykład 7
	Przy pomocy zmiennej i łańcucha znaków wyświetlimy komunikat „To Twoje ostatnie 	życie”.
	komunikat='To Twoje ostatnie życie' 	# tu mamy zmienną komunikat, która 								przechowuje tekst, który chcemy wyświetlić
	print(komunikat) # wyświetlamy zawartość zmiennej
	
	Tak jak pewnie pamiętasz wszystko co znajdzie się po znaku # jest komentarzem i nie jest 	brane pod uwagę przez nasz program. Przypominam również, że w celu wyświetlenia 	zmiennej w komendzie print() nie używamy cudzysłowu ani apostrofu. 	

	Program ten może również wyglądać tak:
	
	komunikat=”To Twoje ostatnie życie” 	# tu mamy zmienną komunikat, która 								przechowuje tekst, który chcemy wyświetlić
	print(komunikat) # wyświetlamy zawartość zmiennej

	Stworzyliśmy łańcuch składający się z liter. Łańcuchem nazwiemy również ciąg cyfr czy 	symboli. Pamiętaj jednak, że wszystkie elementy w łańcuchu muszą znajdować się w 	cudzysłowiu lub apostrofie.
Przykład 8
	W przykładzie tym poruszymy potencjalne problemy, jakie możemy napotkać pracując z 	łańcuchami.
1)Nie zamknięcie cudzysłowu.
	komunikat=”To Twoje ostatnie życie 	# co się stanie gdy zapomnimy o zamknięciu 							cudzysłowu?
	print(komunikat)

	SyntaxError:EOL while scanning string literal
	Dostaniemy komunikat o błędzie w składni. Znaczy to, że napisaliśmy coś nie tak, jak się 	Python spodziewa lub o czymś zapomnieliśmy. EOL (End of Line)- błąd końca linii. Czyli 	Python dotarł do końca linii i nie napotkał znaku, który tam powinien się znajdować, czyli ”

2)Tworzenie łańcuchów wielolinijkowych.

	komunikat=”To Twoje ostatnie życie 	# co się stanie gdy przeniesiemy część 		w tej grze”					komunikatu do kolejnej linii?
	print(komunikat)

	Dostaniemy ten sam błąd SyntaxError:EOL while scanning string literal.
	W tym przypadku Python „nie widzi”, że w kolejnej linii chcemy kontynuować nasz 	łańcuch.
	W celu umieszczenia komunikatu w większej ilość linii posłużymy się potrójnym 	apostrofem '''. Teraz nasz przykład będzie wyglądał tak:
	komunikat='''To Twoje ostatnie życie
	w tej grze'''					
	print(komunikat)

	Sprawdź proszę rezultat naszych działań.

3)Chęć użycia i wyświetlenia cudzysłowu lub apostrofu w naszym komunikacie
	np. Szymon powiedział mi: ”Czytam codziennie opowieści 'Tupcia Chrupcia' ”.
	Gdy będziemy  chcieli wyświetlić taki łańcuch Python będzie zdezorientowany i zgłosi błąd.
	Nie będzie wiedział, który apostrof czy cudzysłów kończy łańcuch.
	W takim przypadku z pomocą przychodzi nam potrójny apostrof.

	komunikat='''Szymon powiedział mi: ”Czytam codziennie opowieści 'Tupcia Chrupcia' ”'''
	print(komunikat)

Zadanie 6
Wyświetl poniższy komunikat dokładnie w takiej samej formie:
	Nazywam się Jaś Kowalski.  #tu możesz wpisać swoje imię i nazwisko
	Chodzę do klasy 3”a”.

	Przykłady rozwiązania:
	komunikat1='Nazywam się Jaś Kowalski.'
	komunikat2='''Chodzę do klasy 3”a”.'''
	print(komunikat1)
	print(komunikat2)

lub

	komunikat1='''Nazywam się Jaś Kowalski.
	Chodzę do klasy 3”a”.'''
	print(komunikat1)

Osadzanie wartości w łańcuchach
	Może się zdarzyć, że jakiś fragment naszego komunikatu będziemy chcieli zmieniać w 	zależności od zaistniałych okoliczności. Np. będziemy chcieli wyświetlić wynik gracza w 	formie: twój wynik to:ilość punktów

Przykład 3
	twojWynik=100
	komunikat='Zdobyłeś %s punktów'
	print(komunikat % twojWynik)

	W tym przykładzie tworzymy zmienną twojWynik przechowującą ilość punktów oraz 	zmienną komunikat z symbolem zastępczym %s. W miejsce tego symbolu przy 	wyświetlaniu komunikatu możemy podstawić inną zmienną. W tym celu w funkcji print 	stosujemy znak % i nazwę zmiennej, aby poinformować Pythona, że chcemy podstawić 	wartość zmiennej.

Przykład 9
	Możemy w jednym komunikacie podstawić więcej symboli. W tym celu musimy umieścić je 	w nawiasie. Podstawiane będą w kolejności wpisania np.:

	twojWynik=100
	twojWynikmax=250
	komunikat='Zdobyłeś %s punktów, ale Twój max to %s.'
	print(komunikat % (twojWynik,twojWynikmax))

Mnożenie łańcuchów.
A co się stanie gdy napiszemy print(10*'a') ?
Wyświetli się aaaaaaaaa

	Mnożenia łańcuchów możemy wykorzystać do wyrównywania tekstu. np. dając określoną 	ilośc spacji ' '

Przykład 10

	Zaadresuj kopertę

								Jan Kowalski
								ul. Mysia 5
								Kraków

	spacja=' '*40 #zmienna, która przechowuje 40 spacji
	print('%s Jan Kowalski' %spacja) #Korzystamy z symbolu zastępczego, żeby wstawić 	odpowiednią ilość spacji
	print('%s ul. Mysia 5' %spacja)
	print('%s Kraków' %spacja)

	Mnożenie łańcuchów możemy również wykorzystać do wyświetlania irytujących rzeczy na 	ekranie:)

Przykład 11
	print(' budyń '*1000)

Zadanie 7
Napisz na ekranie 500 razy ”Będę uczył się Pythona:)”
np.	print(' Będę uczył się Pythona '*1000)
Załącznik nr 2
Karta pracy ucznia #1

Poniższe zagadnienia mają na celu zapoznać Was ze środowiskiem do programowanie w Python.	
1. Instalacja środowiska Python w jego najnowszej wersji lub innej wybranej 			https://www.python.org/downloads/  *na zajęciach pomijamy ten punkt
2. Zapoznanie się z oknem IDLE Python Shell (powłoka Pythona) oraz IDLE Python text editor.
	W oknie Shell możemy testować proste programy- linijka po linijce. Jeżeli chcemy stworzyć 	dłuższy program lub mieć możliwość jego zapamiętania musimy skorzystać z edytora 	tekstu. Pamiętamy, że Python jest „wrażliwy” na wielkość liter- case sensitivity  

Przykład 1 Wyświetlanie tekstu na ekranie- funkcja print( ) *programy będą krótkie można 	korzystać 	tylko z Shell
	Funkcja print() może posłużyć do wyświetlenie tekstu umieszczonego w cudzysłowie ” ”
	print(”To jest mój program”)
	
Przykład 2 Co się stanie gdy pominę cudzysłów?
	Sprawdź i podaj wnioski!

	Przy funkcji print( ) cudzysłów ” ” pomijamy, gdy korzystamy z funkcji matematycznych lub chcemy 	wyświetlić np. wartość zmiennej  
	
Przykład 3 Funkcje matematyczne w print( )
	print(5+6)

Przykład 4 Wyświetlanie kilku rzeczy np. 5+5=10
	Oczywiście możemy wyświetlić tylko tekst print(”5+5=10”), ale program może sam 	obliczyć wynik print(”5+5=”,5+5) dwa elementy (tekstowy i matematyczny został 	rozdzielony przecinkiem

	W Shell, żeby nie przepisywać podobnych komend można przesunąć kursor strzałkami do 	odpowiedniej linijki i nacisnąć Enter. Spowoduje to pojawienie się wybranej komendy w 	nowej lini
	

Zadanie 1
	Podaj wyniki 8*15, 987+789, 90/3.5, 3454-2341
Zadanie 2
	Ile uda Ci się uzbierać pieniędzy przez rok jeżeli codziennie będziesz odkładać 3zł?
	Ile będziesz miał odłożonych pieniędzy po roku jeżeli co tydzień wydasz 6zł?



3.Wprowadzenie do Text Editor
	Otwieramy nowy plik File->New File. Po stworzeniu nowego pliku, program musi zostać 	zapisany File->Save i uruchomiony Run->Run Module
Przykład 5
	Podamy teraz wyniki z zadania 1 po jednym wywołaniu programu.
	print(8*15)
	print(987+789)
	print(9/3.5)
	print(3454-2341)

	Widzimy, że teraz wyniki zostaną wyświetlone po kolei, jeden pod drugim.
A co to jest zmienna (po angielsku variable)?
	Może się zdarzyć, że będziemy chcieli zapamiętać, do późniejszego wykorzystania jakąś 	liczbę, np. ilość zdobytych punktów w grze. W tym celu możemy wykorzystać zmienną. Jest 	to miejsce w pamięci komputera, która przechowuje interesującą nas wartość. W celu 	łatwiejszego odwoływania się do zmiennych nadajemy im nazwy- nie musimy wiedzieć, 	gdzie interesująca informacja jest zapisana. Wystarczy nam znać jego nazwę.
	W celu powiedzeni Pythonowi co kryje się pod daną nazwą musimy przypisać jej wartość.
	x = 5 pamietajmy, że tu też ważna jest wielkość liter.

Jest kilka zasad nazewnictwa zmiennych:
nazwa zmiennej powinna zaczynać się od małej litery, później mogą pojawić się duże litery.
	Pamiętamy jednak, że Python jest „czuły” na wielkość liter. Sprawdźmy to
nazwa nie może zaczynać się od cyfry np.9a. Później cyfry mogą się pojawić np. a9
nazwa nie może zawierać Spacji np. wynik gry. W tym celu używamy podkreślenia wynik_gry. Moglibyśmy zmienną nazwać WynikGry, ale jest to nazwa niepoprawna pod względem stylowym.
W nazwach zmiennych nie używamy polskich znaków.
Pamiętaj, żeby nazwy zmiennych nazywały to co w nich przechowujemy, wtedy programy są bardziej czytelne i łatwiej jest się nam w nich odnaleźć po czasie
np. zmienna, która przechowuje wynik gry nazwiemy wynik_gry,
zmienną która przechowuje kolor tła nazwiemy kolor_tła

Przykład 6
	xX = 5
	xx=10
	print(”xX=”, xx)
A jak nazwałbyś zmienną, w której będziemy przechowywał ilośc żyć?

Jak myślicie jaka wartość xX zostaie wyświetlona 5 czy 10?
Zadanie 3
Wykorzystując zmienne stwórz program, która przechowuje numer etapu gry, a następnie wyświetli  na ekranie komunikat  „Jesteś w etapie 4”




Operatory i ich poprawności.
	Znaki używane do wykonywania działań matematycznych to operatory. Poniżej 	przedstawiam podstawowe z nich:+dodawanie, -odejmowanie, /dzielenie, *mnożenie.

	Przy tworzeniu równań możemy używać dowolnej ilości spacji przed i za operatorem. 	Python to zrozumie:
Przykład 7
	x=2*3		lub	x = 2 * 3	lub x      =2    *3
	print(x)		
	
	Wszystkie trzy przykłady są poprawne jednak według wytycznych dla „stylu Pythona” 	powinno używać się pojedynczej spacji przed i za operatorem.Tak więc dugi wariant jest 	najbardziej poprawny. Jednak nie jest to najważniejszy aspekt. Ważne, żeby nasz zapis był 	konsekwentny w całym naszym programie i żeby był czytelny. Nie powinien zawierać dużej 	ilości „spacji”, gdyż ciężko jest wtedy ogarnąć wzrokiem długie równanie.

Kolejność działań.
	Python respektuje kolejność wykonywania działań. Jednak dla pewności poprawności 	obliczeń zaleca się korzystanie z nawiasów. Pozwoli to wyeliminować potencjalne błędy 	przy zapisie.
Przykład 8
	x = 5 + 6 * 8
	print(x)
Przykład 9
	x=(5+6)*8
	print(x)
	Widzimy, że przykłady 8 i 9 dają nam różne wyniki. Jest to oczywiste i wynika z kolejności 	działań, natomiast przyjęcie zasady stosowania nawiasów pozwoli nam uniknąć niektórych 	błędów wynikających z błędnego zapisu. Przykład 8 lepiej byłoby zapisać x = 5 + ( 6 * 8 ) 	mamy przejrzysty zapis równania, po czasie nie będziemy się zastanawiać czy nie chodziło 	nam o policzenie czegoś innego.
Zadanie 4
Wykorzystując zmienne stwórz program, w którym będziesz przechowywał swoje imię i nazwisko i wyświetlisz napis nazywam się: np. Jan Kowalski





Zadanie 5
Stwórz program, który wyświetli wyniki dodawania, odejmowania, mnożenia i dzielenia liczb 6 i 2


Poniższe zagadnienia mają na celu zapoznać Was z kolejnymi, poza zmiennymi, elementami służącymi do przechowywania informacji w naszych programach. W cyklu najbliższych spotkań poznamy takie elementy Pythona jak: łańcuchy, listy
Łańcuch.
Wykorzystywane są do wyświetlania komunikatów. Tak naprawdę to już się z nimi spotkaliśmy w zmiennych tekstowych. Jak pewnie pamiętasz, do wyświetlania tekstu używaliśmy cudzysłowu  np.: zmienna="teks" możemy również użyć apostrofu zmienna='teks' . Pamiętajmy tylko, żeby nie mieszać tych dwóch znaków ze sobą. Gdy zdecydujemy się na jedną wersję to trzymajmy się jej.
Przykład 7
	Przy pomocy zmiennej i łańcucha znaków wyświetlimy komunikat „To Twoje ostatnie 	życie”.
	komunikat='To Twoje ostatnie życie' 	# tu mamy zmienną komunikat, która 								przechowuje tekst, który chcemy wyświetlić
	print(komunikat) # wyświetlamy zawartość zmiennej
	
	Tak jak pewnie pamiętasz wszystko co znajdzie się po znaku # jest komentarzem i nie jest 	brane pod uwagę przez nasz program. Przypominam również, że w celu wyświetlenia 	zmiennej w komendzie print() nie używamy cudzysłowu ani apostrofu. 	

	Program ten może również wyglądać tak:
	
	komunikat=”To Twoje ostatnie życie” 	# tu mamy zmienną komunikat, która 								przechowuje tekst, który chcemy wyświetlić
	print(komunikat) # wyświetlamy zawartość zmiennej

	Stworzyliśmy łańcuch składający się z liter. Łańcuchem nazwiemy również ciąg cyfr czy 	symboli. Pamiętaj jednak, że wszystkie elementy w łańcuchu muszą znajdować się w 	cudzysłowiu lub apostrofie.
Przykład 8
	W przykładzie tym poruszymy potencjalne problemy, jakie możemy napotkać pracując z 	łańcuchami.
1)Nie zamknięcie cudzysłowu.
	komunikat=”To Twoje ostatnie życie 	# co się stanie gdy zapomnimy o zamknięciu 							cudzysłowu?
	print(komunikat)

	SyntaxError:EOL while scanning string literal
	Dostaniemy komunikat o błędzie w składni. Znaczy to, że napisaliśmy coś nie tak, jak się 	Python spodziewa lub o czymś zapomnieliśmy. EOL (End of Line)- błąd końca linii. Czyli 	Python dotarł do końca linii i nie napotkał znaku, który tam powinien się znajdować, czyli ”

2)Tworzenie łańcuchów wielolinijkowych.

	komunikat=”To Twoje ostatnie życie 	# co się stanie gdy przeniesiemy część 		w tej grze”					komunikatu do kolejnej linii?
	print(komunikat)

	Dostaniemy ten sam błąd SyntaxError:EOL while scanning string literal.
	W tym przypadku Python „nie widzi”, że w kolejnej linii chcemy kontynuować nasz 	łańcuch.
	W celu umieszczenia komunikatu w większej ilość linii posłużymy się potrójnym 	apostrofem '''. Teraz nasz przykład będzie wyglądał tak:
	komunikat='''To Twoje ostatnie życie
	w tej grze'''					
	print(komunikat)

	Sprawdź proszę rezultat naszych działań.

3)Chęć użycia i wyświetlenia cudzysłowu lub apostrofu w naszym komunikacie
	np. Szymon powiedział mi: ”Czytam codziennie opowieści 'Tupcia Chrupcia' ”.
	Gdy będziemy  chcieli wyświetlić taki łańcuch Python będzie zdezorientowany i zgłosi błąd.
	Nie będzie wiedział, który apostrof czy cudzysłów kończy łańcuch.
	W takim przypadku z pomocą przychodzi nam potrójny apostrof.

	komunikat='''Szymon powiedział mi: ”Czytam codziennie opowieści 'Tupcia Chrupcia' ”'''
	print(komunikat)

Zadanie 6
Wyświetl poniższy komunikat dokładnie w takiej samej formie:
	Nazywam się Jaś Kowalski.  #tu możesz wpisać swoje imię i nazwisko
	Chodzę do klasy 3”a”.





Osadzanie wartości w łańcuchach
	Może się zdarzyć, że jakiś fragment naszego komunikatu będziemy chcieli zmieniać w 	zależności od zaistniałych okoliczności. Np. będziemy chcieli wyświetlić wynik gracza w 	formie: twój wynik to:ilość punktów

Przykład 3
	twojWynik=100
	komunikat='Zdobyłeś %s punktów'
	print(komunikat % twojWynik)

	W tym przykładzie tworzymy zmienną twojWynik przechowującą ilość punktów oraz 	zmienną komunikat z symbolem zastępczym %s. W miejsce tego symbolu przy 	wyświetlaniu komunikatu możemy podstawić inną zmienną. W tym celu w funkcji print 	stosujemy znak % i nazwę zmiennej, aby poinformować Pythona, że chcemy podstawić 	wartość zmiennej.

Przykład 9
	Możemy w jednym komunikacie podstawić więcej symboli. W tym celu musimy umieścić je 	w nawiasie. Podstawiane będą w kolejności wpisania np.:

	twojWynik=100
	twojWynikmax=250
	komunikat='Zdobyłeś %s punktów, ale Twój max to %s.'
	print(komunikat % (twojWynik,twojWynikmax))

Mnożenie łańcuchów.
A co się stanie gdy napiszemy print(10*'a') ?
Wyświetli się aaaaaaaaa

	Mnożenia łańcuchów możemy wykorzystać do wyrównywania tekstu. np. dając określoną 	ilośc spacji ' '

Przykład 10

	Zaadresuj kopertę


								Jan Kowalski
								ul. Mysia 5
								Kraków

	spacja=' '*40 #zmienna, która przechowuje 40 spacji
	print('%s Jan Kowalski' %spacja) #Korzystamy z symbolu zastępczego, żeby wstawić 	odpowiednią ilość spacji
	print('%s ul. Mysia 5' %spacja)
	print('%s Kraków' %spacja)

	Mnożenie łańcuchów możemy również wykorzystać do wyświetlania irytujących rzeczy na 	ekranie:)

Przykład 11
	print(' budyń '*1000)

Zadanie 7
Napisz na ekranie 500 razy ”Będę uczył się Pythona:)”


Załącznik 3
Karta nauczyciela #2


LISTA, PĘTLA, MODUŁ TURTLE

Zajęcia te mają na celu zapoznać uczniów z kolejnymi, poza zmiennymi i łańcuchami, elementami służącymi do przechowywania informacji w naszych programach.
Listy
Listy na pozór nie różnią się wiele od łańcuchów, chociaż przy listach trzeba się więcej „napisać”, co zobaczymy w przykładzie numer 1. Pozory mogą mylić i tak też jest w tym przypadku. Listy mają więcej zastosowań niż łańcuchy, a praca z nimi jest przyjemniejsza i łatwiejsza. Wszystko to dzięki wielu funkcjom „wbudowanym”, które pozwalają nam pracować z listami.
Przykład 1
	Tworzymy dwie listy zakupów:
 	1) Lista zakupów o nazwie shopping_list1, którą stworzymy przy pomocy łańcuchów
	2) Lista zakupów o nazwie shopping_list2, którą stworzymy przy pomocy list
	Na obu listach umieścimy następujące produkty: owoce, warzywa, mięso, słodycze
 Do dzieła:
	shopping_list1='owoce, warzywa, mięso, słodycze'
	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	print(shopping_list1)
	print(shopping_list2)

	Po wykonaniu programu widzimy, że listy wyświetlają się trochę inaczej i to jest pierwsza, 	w sumie najmniej ważna różnica między łańcuchami a listami. O kolejnych różnicach zaraz 	się dowiemy. Listy możemy zmieniać, możemy podmieniać jej poszczególne elementy, 	możemy z nich również usuwać wybrane elementy.  

Przykład 2
	W tym momencie zajmiemy się tylko listami i pokażę wam w jaki sposób można działać na 	nich . Pamiętaj tylko, że przy listach używamy nawiasów kwadratowych.
	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	print(shopping_list2[2])

	W wyniku działania powyższego programu powinno wyświetlić się słowo: mięso

	Dlaczego tak? Mięso to trzecie słowo na naszej liście, ale jego indeks to dwa Jest tak 	dlatego, że komputer numeruje elementy listy od numeru zero,, a nie tak jak my od jedynki.
	Trzeba o tym pamiętać. W naszej liście są cztery elementy o numerach 0,1,2,3.  

Przykład 3
	Co jeśli chciałbym podmienić tylko jeden element w liście?
	Przy łańcuchach jest to dość skomplikowane zadanie, natomiast przy użyciu list nie jest to 	trudne. Załóżmy, że już nie chcemy kupić warzyw tylko ryż. Jak to zmienić?
	
	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	shopping_list2[1]='ryż'
	print(shopping_list2)

	W ten sposób element o indeksie 1 z 'warzywa' został zmieniony na 'ryż'.

Przykład 4
	Jak wyświetlić kilka elementów listy?
W tym przykładzie musimy posłużyć się zakresami np. 1:3 (czyli elementy 1 i 2, ostatni nie jest brany pod uwagę), :4 (czyli elementy 0,1,2,3), 1: (czyli elementy 1,2,3, aż do końca listy)

	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	print(shopping_list2[1:3]) lub  print(shopping_list2[:4]) lub print(shopping_list2[1:])
	Proszę sprawdź wszystkie przykłady, możesz również dodać swój.

Przykład 5 Listy mogą przechowywać także liczby lub cyfry.

	lista=[1,2,3,4,5,6] jest to lista przechowująca cyfry od 1 do 6
	print(lista)

Przykład 6 dodawanie elementu do listy.
Skorzystamy tutaj z funkcji append, która doda element na koniec naszej listy

	lista=[1,2,3,4,5,6]
	lista.append(7)
	print(lista)

Przykład 7 Kilka przydatnych komend związanych z listami.
Poniżej kilka krótkich przykładów, dokładne wykorzystanie poniższych komend pojawi się w późniejszym etapie naszego kursu:
jak sprawdzić długość listy:
lista=[1,2,3,4,5,6]
length=len(lista) #do zmiennej np. length zapisujemy długość listy len(nazwa listy)
print(length)
jak dodać element do listy w dowolne miejsce:
lista=[1,2,3,4,5,6]
lista.insert(6,111) #funkcja insert(indeks, element, który dodajemy)dodaje element w miejsce o numerze indeks, resztę elementów rozpycha i przesuwa w prawo
print(lista)

usuwanie elementów z listy (po wartości)
lista=[1,2,3,4,5,6,6]
lista.remove(6)  #funkcja szuka wybranego elementu i go usuwa, tylko jeden pierwszy
print(lista)
usuwanie elementów z listy (po indeksie)
lista=[1,2,3,4,5,6,6]
deleted=lista.pop(1)  #funkcja kasuje wartość znajdującą się pod danym indeksem. Co więcej można wyświetlić co zostało skasowane, w naszym przykładzie zapiszemy usunięto wartość do zmiennej  deleted   
print(lista)
print(deleted)
poszukiwanie wybranej wartości na liście
lista=[1,2,3,4,5,6,6]
index=lista.index(6) #tworzymy zmienną index, która przechowuje numer indeksu , który zawiera wybraną wartość, tylko jeden pierwszy na liście. Pamiętaj, że indeksy listy numerowane są od 0.
print(lista)
print(index)
	To podstawowe zagadnienia związane z listami. Wrócimy do list w dalszej części kursu


Zadanie 1
	Stwórz listę o nazwie cyfry, która będzie zawierać następujące elementy: 5,7,9,3 (listę tą będziemy wykorzystywać we wszystkich zadaniach).
	Wyświetl co kryje się pod indeksem listy numer 2

	Rozwiązanie:
		cyfry=[5,7,9,3]
		print(cyfry[2])

Zadanie 2a
	W stworzonej liście podmień cyfrę 7 na słowo dziewięć i wyświetl nową listę.
	Rozwiązanie:
		cyfry=[5,7,9,3]
		cyfry[1]='dziewięć'
Zadanie 2b
	Lista jest krótka, więc wiemy gdzie znajduje się liczba 7. Spróbuj rozwiązać zadanie 2a przy 	pomocy funkcji index. Wyobraź sobie że listy mogą mieć po setki tysięcy elementów i nie 	wiesz gdzie znajduje się poszukiwana wartość.
	PODPOWIEDŹ:
	Przy pomocy funkcji index znajdź numer indeksu pod którym kryje się wartość 7 ,    	a następnie zmień wartość która kryje się pod tym indeksem na 9.

	Rozwiązanie:
		cyfry=[5,7,9,3]
		szukany_indeks=cyfry.index(7) #Tworzymy zmienną pomocniczą, która przechowa numer indeksu poszukiwanej wartości
		cyfry[szukany_indeks]='dziewięć' #wykorzystamy zmienną pomocniczą, żeby wskazać na odpowiednie miejsce w liście i je podmienić na inną wartość
		print(cyfry)


Zadanie 3a
	Usuń z listy wartość 5. Następnie wyświetl zmienioną listę.
	Rozwiązanie:	
		cyfry=[5,7,9,3]
		cyfry.remove(5)
		print(cyfry)

Zadanie 3b
	Podobnie jak w zadaniu 2b wyobraź sobie, że lista jest bardzo duża i chciałbyś wiedzieć, 	gdzie znajdowała się usuwana wartość. Teraz nie tylko chciałbym, żebyś usunął wartość 5, 	ale również wyświetlił na której pozycji się znajdowała.
	Rozwiązanie:

		cyfry=[5,7,9,3]
		szukany_indeks=cyfry.index(5) #Tworzymy zmienną pomocniczą, która przechowa 		numer indeksu poszukiwanej wartości
		cyfry.pop(szukany_indeks)#wykorzystamy zmienną pomocniczą, żeby 				wskazać na odpowiednie miejsce w liście i je skasować
		print(cyfry)
		print(szukany_indeks)
Zadanie 4
	Wyświetl teks 'długość listy to: tu podaj długoś listy'
	Na końcu listy dodaj nową wartość '0' i wyświetl listę.
	Rozwiązanie:
		cyfry=[5,7,9,3]
		print('Długość listy to:',len(cyfry))
		cyfry.append(0)
		print(cyfry)

Kolejna część ma na celu zapoznać uczniów z modułem Turtle. Posłuży on nam do tworzenia prostych grafik wektorowych (czyli rysunków składających się z kropek i kresek). Dodatkowo poznamy co to jest pętla, jakie są rodzaje pętli oraz do czego może nam się  przydać ten moduł..
Moduł Turtle
Moduł w Pythonie to takie zorganizowanie przydatnego kodu/podprogramu, żeby mógł być wykorzystywany w innych naszych programach. Więcej na ten temat dowiemy się, gdy będziemy tworzyć swoje własne moduły, a teraz nauczymy się korzystać z wbudowanego modułu Turtle, który posłuży nam na nauki nowych funkcji oraz powtórki już poznanych.
 
Przykład 1 Tworzymy nowe płótno do rysowania i umieszczamy na nim żółwia
	Uruchom powłokę Python (Shell), a następnie stwórz nowy program.
	Na początku musimy zaimportować moduł turtle
		import turtle
	Następnie tworzymy nowego żółwia, żebyśmy mogli później nim sterować musimy dać mu 	nazwę np. t
		t=turtle.Pen()
	Po napisaniu dwóch powyższych linijek kodu zapisujemy nasz program i go uruchamiamy.
	Powinno pojawić się płótno, a na jego środku żółw. Pewnie jesteś zdziwiony wyglądem 	żółwia. Tak, to jest tak naprawdę grot strzały.  

Przykład 2 Poruszamy żółwiem do przodu i do tyłu.
	W celu przesunięcia żółwia musimy wskazać jego imię (na płótnie może znajdować się 	więcej niż jeden żółw), kierunek w którym ma się poruszać oraz dystans (wyrażony w 	pikselach). Piksel to najmniejszy punkt na monitorze, który może zostać 	wyświetlony . 	Monitor, który ma rozdzielczość 1920 na 1080 posiada 1920 pikseli w 	każdej poziomej 	linii, a takich linii ma 1080. W sumie daje nam to 1920*1080=2073600 	punktów, które 	mogą być niezależnie wyświetlane na takim monitorze.
	Do poruszania się do przodu służy funkcja t.forward(ilość pikseli do przebycia), gdzie t to 	nazwa żółwia. W celu przesunięcia żółwia do tyłu użyjemy komendy t.backward(ilość 	pikseli do przebicia). Dodam że przodem żółwia jest czubek grotu strzały.

		import turtle
		t=turtle.Pen()
		t.forward(100)

	Teraz masz kilka minut, żeby poeksperymentować z żółwiem. Spróbuj przemieścić go do 	przodu, do tyłu, sprawdź co stanie się, gdy wpiszemy komendę np. t.forward(-100)?
	Okazuje się, że użycie wartości ujemnych tak naprawdę zmienia komendę forward na 	backward i na 	odwrót
Przykład 3 Zakręcamy żółwiem

	Nasz żółw może wykonywać obroty w prawo lub w lewo o dowolny kąt od 0 do 360 	stopni. Do tego zadania służą komendy t.right(wartość kąta) lub t.left(wartość kąta). 	Jeżeli nie miałeś jeszcze pojęcia kąta w szkole to zerknij na poniższy rysunek.  
	Ważne, że obrót czy kierunek ruchu określany jest na podstawie bieżącego położenia. Nie 	mamy tutaj  określonych stałych kierunków np. góra czy dół ekranu.

Zadanie 5
	Narysuj kwadrat o boku 100 pikseli.

	Rozwiązanie:
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	t.right(90)
	t.forward(100)
	t.right(90)
	t.forward(100)
	t.right(90)
	t.forward(100)
	t.right(90)
	t.forward(100)

	Jak pewnie zauważyłeś program składa się z dwóch powtarzających się elementów: obrotu o 	90 stopni i ruchu do przodu. Do narysowania kwadratu potrzebujemy powtórzyć ten zestaw 	komend 4 razy. Czy nie dałoby się tego jakoś skrócić? Tu z pomocą przychodzi nam pętla, 	czyli funkcja, która powtórzy określoną ilość razy zadane czynności. Pierwszy rodzaj pętli, który poznamy to pętla for.

Przykład 3 Rysujemy kwadrat z pętlą for

	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	
	Co to jest to i? Jest to tak zwany iterator pętli, czyli wartość, która określa ile razy elementy 	pętli mają zostać wykonane (przyjęło się, że określamy go literą i, ale może to być dowolna 	inna litera lub słowo, podobnie jak przy listach mamy tu do czynienia z zakresem. W tym 	przypadku określa on ile razy zostanie zmieniona wartość i. Innymi słowy ile razy zostanie 	wykonana pętla.
	Pamietajmy, że zakres określa od jakiej wartości zaczynamy i na jakiej wartości kończymy 	(wartość końcowa pomniejszona jest o 1). Czyli w zakresie range(0,4) mamy obieg pętli 	numer 0,1,2,3. Możemy to sprawdzić dodając komendę print(i) do pętli.

WAŻNE! Wszystkie komendy, które mają zostać powtórzone w pętli zaczynają się od tabulatora (tab)
Wersja 1
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
		print(i)

	Zwróć uwagę na tabulatory. Dla porównania zmodyfikuj powyższy program i sprawdz 	różnice w wyniku.
Wersja 2
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	print(i)
	

	Pewnie zauważyłeś, że w wersji 1 komenda print(i) należy do pętli i w każdym obiegu 	wyświetlana jest aktualna wartość iteratora i. W wersji 2 print(i) jest już poza pętlą i 	wyświetla tylko ostatnią wartość iteratora i po wykonaniu petli.


 Zadanie 6
Przy wykorzystaniu pętli narysuj sześciokąt foremny.

	Podpowiedź: sześciokąt foremny ma 6 równych boków i sześć kątów o mierze 60 stopni 	każdy (360/6=60)

Rozwiązanie:
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,6):
		t.right(60)
		t.forward(100)


	Pętle mogą być zagnieżdżone to znaczy, że pętla umieszona jest w innej pętli. W takim 	przypadku trzeba zwrócić uwagę na tabulatory, żeby jasno określić gdzie zaczyna i kończy 	się pętla.

Przykład 4 Wykonaj poniższy kod programu, zwróć uwagę na pętlę zagnieżdżoną.

	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,10):
		for i in range(0,4):
		.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)

	Jak pewnie zauważyłeś przy każdym ruchu żółw pozostawia za sobą linię. Nie musi tak być 	używając komendy t.penup(), t.pendown(), gdzie t to nazwa żółwia możemy przykładać i 	podnosić długopis zółwia. To sprawi, że nie musi on rysować linii przy każdym ruchu. 	Sprawdz poniższy kod programu.
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,5):
	t.pendown()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)	
	t.penup()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)
	W tym przypadku co drugi kwadrat będzie rysowany

Zadanie 7
W powyższym programie mamy 3 pętle. Napisz w każdej linijce do której pętli należy dana linijka programu. Jeżeli dana linijka należy do dwóch lub trzech pętli napisz przy niej np. 1,3

	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,5):
	t.pendown()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)	
	t.penup()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)


FUNKCJE IF ORAZ ELSE, POBIERANIE DANYCH OD UŻYTKOWNIKA

W tej części znajduje się wprowadzenie do funkcji umożliwiających naszym programom decyzje (funkcje if else). Dodatkowo nauczymy się przyjmować do programu dane od jego użytkownika.
Przyjmowanie danych od użytkownika.
Prawie w każdym programie pojawia się potrzeba, aby poprosić użytkownika, żeby wprowadził do programu dane. Na przykład w kalkulatorze użytkownik wprowadza liczby oraz działania jakie chce wykonać na wprowadzonych wartościach.
W celu umożliwienia wprowadzenia danych przez użytkownika naszego programu używamy funkcji input('Tu zadajemy pytanie'). To co jest zwracane przez tę funkcję (czyli odpowiedź) musi zostać zapisana do zmiennej.

Przykład 6 W jaki sposób zapytać użytkownika o wiek?
	
	wiek=input(”Ile masz lat?”) # do zmiennej wiek zapiszemy odpowiedź na zadane pytanie
	print(''Twój wiek to'',wiek) # wyświetlamy połączenie tekstu i zmiennej

UWAGA!!!
	Niezależnie od tego, co użytkownik odpowie na nasze pytanie, zostanie to zapisane jako 	łańcuch znaków. Pamiętajmy, że wprowadzane liczby są „tekstem”, więc nie możemy ich 	wprost wykorzystać do obliczeń.   

Przykład 7 W jaki sposób możemy wykorzystać liczby wprowadzone przez użytkownika?
	Wykorzystamy do tego funkcję int(), która zamieni nam np. tekst ”5” na cyfrę 5.

	wiek=input(”Ile masz lat?”)
	wiek=int(wiek) # zamiana
	print(''Twój wiek to'',wiek+20) # przy wyświetleniu do podanego wieku dodajemy 20

		lub

	wiek=int(input(”Ile masz lat?”))
	print(''Twój wiek to'',wiek+20)

!Sprawdź co się stanie, gdy nie użyjemy funkcji int() w powyższym przykładzie.
  
Zadanie 8 Zrób prosty kalkulator, który obliczy sumę, różnicę, iloczyn i iloraz dwóch 		      podanych cyfr/liczb.

Podpowiedź!
	Poproś o podanie liczby pierwszej, zapisz ją do zmiennej. Zapytaj o liczbę drugą, zapisz ją 	do zmiennej. Wyświetl zdanie: „Twoje liczby to ...”, a następnie wyświetl „Ich suma to...”, 	„Ich różnica to...”, „Ich iloczyn to...”, „Ich iloraz to...”

Rozwiązanie:

	liczba_1=int(input(”Podaj pierwszą liczbę”))
	liczba_2=int(input(”Podaj drugą liczbę”))
	print(”Twoje liczby to ”, liczba_1, liczba_2)
	print(”Ich suma to: ”, liczba_1+liczba_2)
	print(”Ich różnica to: ”, liczba_1-liczba_2)
	print(”Ich iloczyn to: ”, liczba_1*liczba_2)
	print(”Ich iloraz to: ”, liczba_1/liczba_2)
	

Funkcje Warunkowe, podejmowanie decyzji.

	Po otrzymaniu danych od użytkownika musimy podjąć konkretne działanie, które może być 	uzależnione od ich wartości. W tym miejscu musimy poznać symbole używane w Python do 	porównywania danych.
	
Przykład 8 Wykonywanie różnych poleceń w zależności od wprowadzonej danej.

	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
		print('Te zajęcia nie są dla Ciebie') # Na początku musi być „wcięcie” (TAB). 							Polecenie musi pojawić się po space lub tabulatorze
	print('Witam ') # To polecenie zostanie wykonane zawsze, niezależnie od podanego wieku

Uwaga!!!	
Przy funkcjach warunkowych możemy tworzyć grupy poleceń. Są to funkcje, które zostaną wykonane po spełnieniu określonego warunku. Wszystkie polecenia w grupie muszą być poprzedzone takim samym wcięciem lub tabulatorem.

	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
		print('Te zajęcia nie są dla Ciebie')
		print('To jest grupa do 12 lat')
		print('Przyjdź na grupę 12+')
	print('Witam ')

Poniższe modyfikacje powyższego przykładu spowodują błąd naszego programu.

	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
	          print('Te zajęcia nie są dla Ciebie')
		print('To jest grupa do 12 lat')
		print('Przyjdź na grupę 12+')
	print('Witam ')
lub
	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
		print('Te zajęcia nie są dla Ciebie')
		    print('To jest grupa do 12 lat')
		print('Przyjdź na grupę 12+')
	print('Witam ')

Zadanie 9
Poproś użytkownika o podanie dwóch liczb „a” i „b”, a następnie proszę wyświetlić jedne z komunikatów: „a” jest większe od „b”, „a” jest mniejsze od „b”, „a” równa się „b”.


Rozwiązanie:

a=int(input(”Podaj liczbę a”))
b=int(input(”Podaj liczbę b”))
if a>b:
	print('''„a” jest większe od „b”''')
if a<b:
	print('''„a” jest mniejsze od „b”''')
if a==b:
	print('''„a” jest równe  „b”''')
	

Zadanie 10
Spróbuj zrobić quiz składający się z 5 pytań, który po każdym pytaniu będzie podawać informację czy dobrze odpowiedzieliśmy.
np.
Jaka jest stolica Polski? a) Warszawa, b)Kraków. Odpowiedz tylko a lub b

odpowiedz_1=input('Jaka jest stolica Polski? a) Warszawa, b)Kraków. Odpowiedz tylko a lub b')
if odpowiedz_1=="a":
	print("Twoja odpowiedź jest prawidłowa")
if odpowiedz_1=='b':
	print('Twoja odpowiedź jest nieprawidłowa')

Ponieważ spodziewamy się odpowiedzi literowej nie musimy naszej zmiennej odpowiedz_1 zamieniać na liczbę funkcją int()
Funkcje Warunkowe, ciąg dalszy.

	Z instrukcji if możemy korzystać nie tylko wtedy, gdy kryterium warunku jest spełnione. Wykorzystując konstrukcję ij then else opisać jakie funkcje mają zostać wykonane, gdy warunek nie jest spełniony.

Przykład 9 Wykorzystując moduł turtle poprosimy użytkownika o podjęciu decyzji w jakim kierunku ruszyć żółwiem.

	import turtle
	t=turtle.Pen()
	answer=input("Czy skręcić w prawo? Odpowiedz tak lub nie ")
	if answer=="tak":
		t.right(90)
		t.forward(100)
	else:
		print("W takim razie jadę prosto")
		t.forward(100)

Zastanówmy się jak mogłoby wykonać powyższy przykład, gdybyśmy wprowadzili cztery komendy: prawo, lewo, prosto, tył. Tu z pomocą przychodzi nam konstrukcja if elif. Słowo kluczowe elif jest skrótem od else if, co pozwala nam sprawdzać wiele warunków. Spójrz na poniższy przykład, gdzie stworzymy proste sterowanie komendami.

Przykład 10 Sterowanie żółwiem komendami.

	import turtle
	t=turtle.Pen()
	answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
	if answer=="prawo":
		t.right(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="lewo":
		t.left(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="prosto":
		t.forward(100)
	elif answer=="tył":
		t.backward(100)
	else:
		print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")


Powyższa konstrukcja daje nam już więcej możliwości. Stosując ostatnią komendę else możemy nam reagować, jeżeli użytkownik wprowadzi błędną komendę, ale największym mankamentem powyższego programu jest fakt, że po podaniu odpowiedzi program się wyłącza. Przydałoby się umieścić go w pętli. Poznaliśmy pętlę for, w której możemy określić ilość powtórzeń, ale nie będzie się ona nadawać w tym przypadku. Do tego celu wykorzystamy pętlę while, w której określamy warunek jak długo ma działać pętla. Do puki warunek jest spełniony (ma wartość true) to pętla dział. Możemy nawet stworzyć pętlę nieskończoną wpisując while True.

import turtle
	t=turtle.Pen()
	while True:
		answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
		if answer=="prawo":
			t.right(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="lewo":
			t.left(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="prosto":
			t.forward(100)
		elif answer=="tył":
			t.backward(100)
		else:
			print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")


Każdą pętlę możemy zakończyć wywołując komendę break

import turtle
	t=turtle.Pen()
	answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
	if answer=="prawo":
		t.right(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="lewo":
		t.left(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="prosto":
		t.forward(100)
	elif answer=="tył":
		t.backward(100)
	else:
		print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")

Powyższa konstrukcja daje nam już więcej możliwości. Stosując ostatnią komendę else możemy nam reagować, jeżeli użytkownik wprowadzi błędną komendę, ale największym mankamentem powyższego programu jest fakt, że po podaniu odpowiedzi program się wyłącza. Przydałoby się umieścić go w pętli. Poznaliśmy pętlę for, w której możemy określić ilość powtórzeń, ale nie będzie się ona nadawać w tym przypadku. Do tego celu wykorzystamy pętlę while, w której określamy warunek jak długo ma działać pętla. Do puki warunek jest spełniony (ma wartość true) to pętla dział. Możemy nawet stworzyć pętlę nieskończoną wpisując while True. Podobnie jak przy pętli for i funkcjach warunkowych pamiętaj o wcięciu przy komendach, które mają znajdować się w ramach pętli.

	import turtle
	t=turtle.Pen()
	while True:
		answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
		if answer=="prawo":
			t.right(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="lewo":
			t.left(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="prosto":
			t.forward(100)
		elif answer=="tył":
			t.backward(100)
		elif answer=="koniec":
			break
		else:
			print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")

Zadanie 4 Zmodyfikuj ostatni program z przykładu 5 tak, aby użytkownik mógł nie tylko decydować o kierunku ruchu, ale także mógł wybrać kąt obrotu i długość ruchu w pikselach.

Rozwiązanie:

import turtle
	t=turtle.Pen()
	while True:
		answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto 		lub tył ")
		if answer=="prawo":
			angle=int(input("O jaki kąt mam się obrucić?"))
			step=int(input("Jak długi ma być mój ruch?"))
			t.right(angle)
			t.forward(step)
		elif answer=="lewo":
			angle=int(input("O jaki kąt mam się obrucić?"))
			step=int(input("Jak długi ma być mój ruch?"))
			t.left(angle)
			t.forward(step)
		elif answer=="prosto":
			step=int(input("Jak długi ma być mój ruch?"))
			t.forward(step)
		elif answer=="tył":
			step=int(input("Jak długi ma być mój ruch?"))
			t.backward(step)
		elif answer=="koniec":
			break
		else:
			print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")
Załącznik 4
Karta ucznia #2


LISTA, PĘTLA, MODUŁ TURTLE

Zajęcia te mają na celu zapoznać Was z kolejnymi, poza zmiennymi i łańcuchami, elementami służącymi do przechowywania informacji w naszych programach.
Listy
Listy na pozór nie różnią się wiele od łańcuchów, chociaż przy listach trzeba się więcej „napisać”, co zobaczymy w przykładzie numer 1. Pozory mogą mylić i tak też jest w tym przypadku. Listy mają więcej zastosowań niż łańcuchy, a praca z nimi jest przyjemniejsza i łatwiejsza. Wszystko to dzięki wielu funkcjom „wbudowanym”, które pozwalają nam pracować z listami.
Przykład 1
	Tworzymy dwie listy zakupów:
 	1) Lista zakupów o nazwie shopping_list1, którą stworzymy przy pomocy łańcuchów
	2) Lista zakupów o nazwie shopping_list2, którą stworzymy przy pomocy list
	Na obu listach umieścimy następujące produkty: owoce, warzywa, mięso, słodycze
 Do dzieła:
	shopping_list1='owoce, warzywa, mięso, słodycze'
	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	print(shopping_list1)
	print(shopping_list2)

	Po wykonaniu programu widzimy, że listy wyświetlają się trochę inaczej i to jest pierwsza, 	w sumie najmniej ważna różnica między łańcuchami a listami. O kolejnych różnicach zaraz 	się dowiemy. Listy możemy zmieniać, możemy podmieniać jej poszczególne elementy, 	możemy z nich również usuwać wybrane elementy.  

Przykład 2
	W tym momencie zajmiemy się tylko listami i pokażę wam w jaki sposób można działać na 	nich . Pamiętaj tylko, że przy listach używamy nawiasów kwadratowych.
	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	print(shopping_list2[2])

	W wyniku działania powyższego programu powinno wyświetlić się słowo: mięso

	Dlaczego tak? Mięso to trzecie słowo na naszej liście, ale jego indeks to dwa Jest tak 	dlatego, że komputer numeruje elementy listy od numeru zero,, a nie tak jak my od jedynki.
	Trzeba o tym pamiętać. W naszej liście są cztery elementy o numerach 0,1,2,3.  

Przykład 3
	Co jeśli chciałbym podmienić tylko jeden element w liście?
	Przy łańcuchach jest to dość skomplikowane zadanie, natomiast przy użyciu list nie jest to 	trudne. Załóżmy, że już nie chcemy kupić warzyw tylko ryż. Jak to zmienić?
	
	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	shopping_list2[1]='ryż'
	print(shopping_list2)

	W ten sposób element o indeksie 1 z 'warzywa' został zmieniony na 'ryż'.

Przykład 4
	Jak wyświetlić kilka elementów listy?
W tym przykładzie musimy posłużyć się zakresami np. 1:3 (czyli elementy 1 i 2, ostatni nie jest brany pod uwagę), :4 (czyli elementy 0,1,2,3), 1: (czyli elementy 1,2,3, aż do końca listy)

	shopping_list2=['owoce', 'warzywa', 'mięso', 'słodycze']
	print(shopping_list2[1:3]) lub  print(shopping_list2[:4]) lub print(shopping_list2[1:])
	Proszę sprawdź wszystkie przykłady, możesz również dodać swój.

Przykład 5 Listy mogą przechowywać także liczby lub cyfry.

	lista=[1,2,3,4,5,6] jest to lista przechowująca cyfry od 1 do 6
	print(lista)

Przykład 6 dodawanie elementu do listy.
Skorzystamy tutaj z funkcji append, która doda element na koniec naszej listy

	lista=[1,2,3,4,5,6]
	lista.append(7)
	print(lista)

Przykład 7 Kilka przydatnych komend związanych z listami.
Poniżej kilka krótkich przykładów, dokładne wykorzystanie poniższych komend pojawi się w późniejszym etapie naszego kursu:
jak sprawdzić długość listy:
lista=[1,2,3,4,5,6]
length=len(lista) #do zmiennej np. length zapisujemy długość listy len(nazwa listy)
print(length)
jak dodać element do listy w dowolne miejsce:
lista=[1,2,3,4,5,6]
lista.insert(6,111) #funkcja insert(indeks, element, który dodajemy)dodaje element w miejsce o numerze indeks, resztę elementów rozpycha i przesuwa w prawo
print(lista)

usuwanie elementów z listy (po wartości)
lista=[1,2,3,4,5,6,6]
lista.remove(6)  #funkcja szuka wybranego elementu i go usuwa, tylko jeden pierwszy
print(lista)
usuwanie elementów z listy (po indeksie)
lista=[1,2,3,4,5,6,6]
deleted=lista.pop(1)  #funkcja kasuje wartość znajdującą się pod danym indeksem. Co więcej można wyświetlić co zostało skasowane, w naszym przykładzie zapiszemy usunięto wartość do zmiennej  deleted   
print(lista)
print(deleted)
poszukiwanie wybranej wartości na liście
lista=[1,2,3,4,5,6,6]
index=lista.index(6) #tworzymy zmienną index, która przechowuje numer indeksu , który zawiera wybraną wartość, tylko jeden pierwszy na liście. Pamiętaj, że indeksy listy numerowane są od 0.
print(lista)
print(index)
	To podstawowe zagadnienia związane z listami. Wrócimy do list w dalszej części kursu


Zadanie 1
	Stwórz listę o nazwie cyfry, która będzie zawierać następujące elementy: 5,7,9,3 (listę tą będziemy wykorzystywać we wszystkich zadaniach).
	Wyświetl co kryje się pod indeksem listy numer 2


		

Zadanie 2a
	W stworzonej liście podmień cyfrę 7 na słowo dziewięć i wyświetl nową listę.
	

Zadanie 2b
	Lista jest krótka, więc wiemy gdzie znajduje się liczba 7. Spróbuj rozwiązać zadanie 2a przy 	pomocy funkcji index. Wyobraź sobie że listy mogą mieć po setki tysięcy elementów i nie 	wiesz gdzie znajduje się poszukiwana wartość.
	PODPOWIEDŹ:
	Przy pomocy funkcji index znajdź numer indeksu pod którym kryje się wartość 7 ,    	a następnie zmień wartość która kryje się pod tym indeksem na 9.

	


Zadanie 3a
	Usuń z listy wartość 5. Następnie wyświetl zmienioną listę.
	
Zadanie 3b
	Podobnie jak w zadaniu 2b wyobraź sobie, że lista jest bardzo duża i chciałbyś wiedzieć, 	gdzie znajdowała się usuwana wartość. Teraz nie tylko chciałbym, żebyś usunął wartość 5, 	ale również wyświetlił na której pozycji się znajdowała.
	Rozwiązanie:

		
		
		
Zadanie 4
	Wyświetl teks 'długość listy to: tu podaj długoś listy'
	Na końcu listy dodaj nową wartość '0' i wyświetl listę.
	

Kolejna część ma na celu zapoznać Was z modułem Turtle. Posłuży on nam do tworzenia prostych grafik wektorowych (czyli rysunków składających się z kropek i kresek). Dodatkowo poznamy co to jest pętla, jakie są rodzaje pętli oraz do czego może nam się  przydać ten moduł..
Moduł Turtle
Moduł w Pythonie to takie zorganizowanie przydatnego kodu/podprogramu, żeby mógł być wykorzystywany w innych naszych programach. Więcej na ten temat dowiemy się, gdy będziemy tworzyć swoje własne moduły, a teraz nauczymy się korzystać z wbudowanego modułu Turtle, który posłuży nam na nauki nowych funkcji oraz powtórki już poznanych.
 
Przykład 1 Tworzymy nowe płótno do rysowania i umieszczamy na nim żółwia
	Uruchom powłokę Python (Shell), a następnie stwórz nowy program.
	Na początku musimy zaimportować moduł turtle
		import turtle
	Następnie tworzymy nowego żółwia, żebyśmy mogli później nim sterować musimy dać mu 	nazwę np. t
		t=turtle.Pen()
	Po napisaniu dwóch powyższych linijek kodu zapisujemy nasz program i go uruchamiamy.
	Powinno pojawić się płótno, a na jego środku żółw. Pewnie jesteś zdziwiony wyglądem 	żółwia. Tak, to jest tak naprawdę grot strzały.  

Przykład 2 Poruszamy żółwiem do przodu i do tyłu.
	W celu przesunięcia żółwia musimy wskazać jego imię (na płótnie może znajdować się 	więcej niż jeden żółw), kierunek w którym ma się poruszać oraz dystans (wyrażony w 	pikselach). Piksel to najmniejszy punkt na monitorze, który może zostać 	wyświetlony . 	Monitor, który ma rozdzielczość 1920 na 1080 posiada 1920 pikseli w 	każdej poziomej 	linii, a takich linii ma 1080. W sumie daje nam to 1920*1080=2073600 	punktów, które 	mogą być niezależnie wyświetlane na takim monitorze.
	Do poruszania się do przodu służy funkcja t.forward(ilość pikseli do przebycia), gdzie t to 	nazwa żółwia. W celu przesunięcia żółwia do tyłu użyjemy komendy t.backward(ilość 	pikseli do przebicia). Dodam że przodem żółwia jest czubek grotu strzały.

		import turtle
		t=turtle.Pen()
		t.forward(100)

	Teraz masz kilka minut, żeby poeksperymentować z żółwiem. Spróbuj przemieścić go do 	przodu, do tyłu, sprawdź co stanie się, gdy wpiszemy komendę np. t.forward(-100)?
	Okazuje się, że użycie wartości ujemnych tak naprawdę zmienia komendę forward na 	backward i na 	odwrót
Przykład 3 Zakręcamy żółwiem

	Nasz żółw może wykonywać obroty w prawo lub w lewo o dowolny kąt od 0 do 360 	stopni. Do tego zadania służą komendy t.right(wartość kąta) lub t.left(wartość kąta). 	Jeżeli nie miałeś jeszcze pojęcia kąta w szkole to zerknij na poniższy rysunek.  
	Ważne, że obrót czy kierunek ruchu określany jest na podstawie bieżącego położenia. Nie 	mamy tutaj  określonych stałych kierunków np. góra czy dół ekranu.

Zadanie 5
	Narysuj kwadrat o boku 100 pikseli.





	Jak pewnie zauważyłeś program składa się z dwóch powtarzających się elementów: obrotu o 	90 stopni i ruchu do przodu. Do narysowania kwadratu potrzebujemy powtórzyć ten zestaw 	komend 4 razy. Czy nie dałoby się tego jakoś skrócić? Tu z pomocą przychodzi nam pętla, 	czyli funkcja, która powtórzy określoną ilość razy zadane czynności. Pierwszy rodzaj pętli, który poznamy to pętla for.

Przykład 3 Rysujemy kwadrat z pętlą for

	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	
	Co to jest to i? Jest to tak zwany iterator pętli, czyli wartość, która określa ile razy elementy 	pętli mają zostać wykonane (przyjęło się, że określamy go literą i, ale może to być dowolna 	inna litera lub słowo, podobnie jak przy listach mamy tu do czynienia z zakresem. W tym 	przypadku określa on ile razy zostanie zmieniona wartość i. Innymi słowy ile razy zostanie 	wykonana pętla.
	Pamietajmy, że zakres określa od jakiej wartości zaczynamy i na jakiej wartości kończymy 	(wartość końcowa pomniejszona jest o 1). Czyli w zakresie range(0,4) mamy obieg pętli 	numer 0,1,2,3. Możemy to sprawdzić dodając komendę print(i) do pętli.

WAŻNE! Wszystkie komendy, które mają zostać powtórzone w pętli zaczynają się od tabulatora (tab)
Wersja 1
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
		print(i)

	Zwróć uwagę na tabulatory. Dla porównania zmodyfikuj powyższy program i sprawdz 	różnice w wyniku.
Wersja 2
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	print(i)
	

	Pewnie zauważyłeś, że w wersji 1 komenda print(i) należy do pętli i w każdym obiegu 	wyświetlana jest aktualna wartość iteratora i. W wersji 2 print(i) jest już poza pętlą i 	wyświetla tylko ostatnią wartość iteratora i po wykonaniu petli.


 Zadanie 6
Przy wykorzystaniu pętli narysuj sześciokąt foremny.

	Podpowiedź: sześciokąt foremny ma 6 równych boków i sześć kątów o mierze 60 stopni 	każdy (360/6=60)



	

Pętle mogą być zagnieżdżone to znaczy, że pętla umieszona jest w innej pętli. W takim 	przypadku trzeba zwrócić uwagę na tabulatory, żeby jasno określić gdzie zaczyna i kończy 	się pętla.

Przykład 4 Wykonaj poniższy kod programu, zwróć uwagę na pętlę zagnieżdżoną.

	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,10):
		for i in range(0,4):
		.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)

	Jak pewnie zauważyłeś przy każdym ruchu żółw pozostawia za sobą linię. Nie musi tak być 	używając komendy t.penup(), t.pendown(), gdzie t to nazwa żółwia możemy przykładać i 	podnosić długopis zółwia. To sprawi, że nie musi on rysować linii przy każdym ruchu. 	Sprawdz poniższy kod programu.
	import turtle
	t = turtle.Pen()
	for i in range(0,5):
	t.pendown()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)	
	t.penup()
	for i in range(0,4):
		t.right(90)
		t.forward(100)
	t.right(36)
	W tym przypadku co drugi kwadrat będzie rysowany

Zadanie 7
W powyższym programie mamy 3 pętle. Napisz w każdej linijce do której pętli należy dana linijka programu. Jeżeli dana linijka należy do dwóch lub trzech pętli napisz przy niej np. 1,3




FUNKCJE IF ORAZ ELSE, POBIERANIE DANYCH OD UŻYTKOWNIKA

W tej części znajduje się wprowadzenie do funkcji umożliwiających naszym programom decyzje (funkcje if else). Dodatkowo nauczymy się przyjmować do programu dane od jego użytkownika.
Przyjmowanie danych od użytkownika.
Prawie w każdym programie pojawia się potrzeba, aby poprosić użytkownika, żeby wprowadził do programu dane. Na przykład w kalkulatorze użytkownik wprowadza liczby oraz działania jakie chce wykonać na wprowadzonych wartościach.
W celu umożliwienia wprowadzenia danych przez użytkownika naszego programu używamy funkcji input('Tu zadajemy pytanie'). To co jest zwracane przez tę funkcję (czyli odpowiedź) musi zostać zapisana do zmiennej.

Przykład 6 W jaki sposób zapytać użytkownika o wiek?
	
	wiek=input(”Ile masz lat?”) # do zmiennej wiek zapiszemy odpowiedź na zadane pytanie
	print(''Twój wiek to'',wiek) # wyświetlamy połączenie tekstu i zmiennej

UWAGA!!!
	Niezależnie od tego, co użytkownik odpowie na nasze pytanie, zostanie to zapisane jako 	łańcuch znaków. Pamiętajmy, że wprowadzane liczby są „tekstem”, więc nie możemy ich 	wprost wykorzystać do obliczeń.   

Przykład 7 W jaki sposób możemy wykorzystać liczby wprowadzone przez użytkownika?
	Wykorzystamy do tego funkcję int(), która zamieni nam np. tekst ”5” na cyfrę 5.

	wiek=input(”Ile masz lat?”)
	wiek=int(wiek) # zamiana
	print(''Twój wiek to'',wiek+20) # przy wyświetleniu do podanego wieku dodajemy 20

		lub

	wiek=int(input(”Ile masz lat?”))
	print(''Twój wiek to'',wiek+20)

!Sprawdź co się stanie, gdy nie użyjemy funkcji int() w powyższym przykładzie.
  
Zadanie 8 Zrób prosty kalkulator, który obliczy sumę, różnicę, iloczyn i iloraz dwóch 		      podanych cyfr/liczb.

Podpowiedź!
	Poproś o podanie liczby pierwszej, zapisz ją do zmiennej. Zapytaj o liczbę drugą, zapisz ją 	do zmiennej. Wyświetl zdanie: „Twoje liczby to ...”, a następnie wyświetl „Ich suma to...”, 	„Ich różnica to...”, „Ich iloczyn to...”, „Ich iloraz to...”

Rozwiązanie:

	liczba_1=int(input(”Podaj pierwszą liczbę”))
	liczba_2=int(input(”Podaj drugą liczbę”))
	print(”Twoje liczby to ”, liczba_1, liczba_2)
	print(”Ich suma to: ”, liczba_1+liczba_2)
	print(”Ich różnica to: ”, liczba_1-liczba_2)
	print(”Ich iloczyn to: ”, liczba_1*liczba_2)
	print(”Ich iloraz to: ”, liczba_1/liczba_2)
	

Funkcje Warunkowe, podejmowanie decyzji.

	Po otrzymaniu danych od użytkownika musimy podjąć konkretne działanie, które może być 	uzależnione od ich wartości. W tym miejscu musimy poznać symbole używane w Python do 	porównywania danych.
	
Przykład 8 Wykonywanie różnych poleceń w zależności od wprowadzonej danej.

	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
		print('Te zajęcia nie są dla Ciebie') # Na początku musi być „wcięcie” (TAB). 							Polecenie musi pojawić się po space lub tabulatorze
	print('Witam ') # To polecenie zostanie wykonane zawsze, niezależnie od podanego wieku

Uwaga!!!	
Przy funkcjach warunkowych możemy tworzyć grupy poleceń. Są to funkcje, które zostaną wykonane po spełnieniu określonego warunku. Wszystkie polecenia w grupie muszą być poprzedzone takim samym wcięciem lub tabulatorem.

	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
		print('Te zajęcia nie są dla Ciebie')
		print('To jest grupa do 12 lat')
		print('Przyjdź na grupę 12+')
	print('Witam ')

Poniższe modyfikacje powyższego przykładu spowodują błąd naszego programu.

	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
	          print('Te zajęcia nie są dla Ciebie')
		print('To jest grupa do 12 lat')
		print('Przyjdź na grupę 12+')
	print('Witam ')
lub
	wiek=int(input('Podaj swój wiek '))
	if wiek>15:
		print('Te zajęcia nie są dla Ciebie')
		    print('To jest grupa do 12 lat')
		print('Przyjdź na grupę 12+')
	print('Witam ')

Zadanie 9
Poproś użytkownika o podanie dwóch liczb „a” i „b”, a następnie proszę wyświetlić jedne z komunikatów: „a” jest większe od „b”, „a” jest mniejsze od „b”, „a” równa się „b”.





Zadanie 10
Spróbuj zrobić quiz składający się z 5 pytań, który po każdym pytaniu będzie podawać informację czy dobrze odpowiedzieliśmy.
np.
Jaka jest stolica Polski? a) Warszawa, b)Kraków. Odpowiedz tylko a lub b

o
Ponieważ spodziewamy się odpowiedzi literowej nie musimy naszej zmiennej odpowiedz_1 zamieniać na liczbę funkcją int()
Funkcje Warunkowe, ciąg dalszy.

	Z instrukcji if możemy korzystać nie tylko wtedy, gdy kryterium warunku jest spełnione. Wykorzystując konstrukcję ij then else opisać jakie funkcje mają zostać wykonane, gdy warunek nie jest spełniony.

Przykład 9 Wykorzystując moduł turtle poprosimy użytkownika o podjęciu decyzji w jakim kierunku ruszyć żółwiem.

	import turtle
	t=turtle.Pen()
	answer=input("Czy skręcić w prawo? Odpowiedz tak lub nie ")
	if answer=="tak":
		t.right(90)
		t.forward(100)
	else:
		print("W takim razie jadę prosto")
		t.forward(100)

Zastanówmy się jak mogłoby wykonać powyższy przykład, gdybyśmy wprowadzili cztery komendy: prawo, lewo, prosto, tył. Tu z pomocą przychodzi nam konstrukcja if elif. Słowo kluczowe elif jest skrótem od else if, co pozwala nam sprawdzać wiele warunków. Spójrz na poniższy przykład, gdzie stworzymy proste sterowanie komendami.

Przykład 10 Sterowanie żółwiem komendami.

	import turtle
	t=turtle.Pen()
	answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
	if answer=="prawo":
		t.right(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="lewo":
		t.left(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="prosto":
		t.forward(100)
	elif answer=="tył":
		t.backward(100)
	else:
		print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")


Powyższa konstrukcja daje nam już więcej możliwości. Stosując ostatnią komendę else możemy nam reagować, jeżeli użytkownik wprowadzi błędną komendę, ale największym mankamentem powyższego programu jest fakt, że po podaniu odpowiedzi program się wyłącza. Przydałoby się umieścić go w pętli. Poznaliśmy pętlę for, w której możemy określić ilość powtórzeń, ale nie będzie się ona nadawać w tym przypadku. Do tego celu wykorzystamy pętlę while, w której określamy warunek jak długo ma działać pętla. Do puki warunek jest spełniony (ma wartość true) to pętla dział. Możemy nawet stworzyć pętlę nieskończoną wpisując while True.

import turtle
	t=turtle.Pen()
	while True:
		answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
		if answer=="prawo":
			t.right(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="lewo":
			t.left(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="prosto":
			t.forward(100)
		elif answer=="tył":
			t.backward(100)
		else:
			print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")


Każdą pętlę możemy zakończyć wywołując komendę break

import turtle
	t=turtle.Pen()
	answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
	if answer=="prawo":
		t.right(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="lewo":
		t.left(90)
		t.forward(100)
	elif answer=="prosto":
		t.forward(100)
	elif answer=="tył":
		t.backward(100)
	else:
		print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")

Powyższa konstrukcja daje nam już więcej możliwości. Stosując ostatnią komendę else możemy nam reagować, jeżeli użytkownik wprowadzi błędną komendę, ale największym mankamentem powyższego programu jest fakt, że po podaniu odpowiedzi program się wyłącza. Przydałoby się umieścić go w pętli. Poznaliśmy pętlę for, w której możemy określić ilość powtórzeń, ale nie będzie się ona nadawać w tym przypadku. Do tego celu wykorzystamy pętlę while, w której określamy warunek jak długo ma działać pętla. Do puki warunek jest spełniony (ma wartość true) to pętla dział. Możemy nawet stworzyć pętlę nieskończoną wpisując while True. Podobnie jak przy pętli for i funkcjach warunkowych pamiętaj o wcięciu przy komendach, które mają znajdować się w ramach pętli.

	import turtle
	t=turtle.Pen()
	while True:
		answer=input("W jakim kierunku mam się ruszyć? Odpowiedz prawo, lewo, prosto lub tył ")
		if answer=="prawo":
			t.right(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="lewo":
			t.left(90)
			t.forward(100)
		elif answer=="prosto":
			t.forward(100)
		elif answer=="tył":
			t.backward(100)
		elif answer=="koniec":
			break
		else:
			print("dokonałeś złego wyboru, wpisz poprawną komendę")

Zadanie 4 Zmodyfikuj ostatni program z przykładu 5 tak, aby użytkownik mógł nie tylko decydować o kierunku ruchu, ale także mógł wybrać kąt obrotu i długość ruchu w pikselach.

Rozwiązanie:




Załącznik nr 5
Karta  nauczyciel #3
MODUŁY I FUNKCJE, WYKORZYSTANIE FR. KODU

Pewnie codziennie zdarza Ci się coś wyrzucać do śmieci. Mam nadzieję, że starasz się segregować to co trafia do kosza. Dlaczego? Ponieważ to co wyrzuca może zostać ponownie wykorzystane, co przyczynia się do mniejszego zanieczyszczenia i większego porządku w naszym otoczeniu. Podobnie jest w programowaniu. Gdyby kawałki kodu, które piszemy dało się później ponownie wykorzystać zaoszczędziliśmy mnóstwo czasu na pisanie, a nasz kod programu byłby bardziej przejrzysty i łatwiejszy do zrozumienia. Jak się wkrótce przekonasz w programowaniu funkcje i moduły dadzą nam możliwość stworzenia kodu wielokrotnego użytku.
Funkcje
Pierwszym sposobem ponownego wykorzystania kodu są funkcje, które już powinieneś znać.
Przykład 1 Stwórz listę liczb od 0 do 1000.

	Stworzenie i wyświetlenie listy, która ma kilka elementów nie jest trudne. Stworzenie kilku 	takich list lub listy , która ma 1000 elementów może być już czasochłonne. Z pomocą 	przychodzą nam funkcje range (do określenia zakresu) i list (do stworzenia listy)

	nasza_lista=list(range(0,1000))
	print(nasza_lista)

	Jak widzimy funkcja to fragment kodu, który wykonuje pewne zadanie, a co więcej może 	być wykorzystany wielokrotnie w programie.

Budowa funkcji.
	
	Na funkcję składają się trzy element:
nazwa
parametry
treść (opis zadania do wykorzystania)
	
Przykład 2 Tworzymy prostą funkcję

	# definicja funkcji
	def funkcjapierwsza(name):
		print('witaj', name)
	# wywołanie funkcji
	funkcjapierwsza('Grzegorz')

Funkcja nie musi ograniczać się do jednego parametru i może mieć ich kilka, co więcej przy wywołaniu funkcji parametr może być przekazany do funkcji w postaci zmiennej.

	# definicja funkcji
	def funkcjapierwsza(name, last_name):
		print('witaj', name, last_name)
	# wywołanie funkcji z parametrem jako zmienna
	name='Jan'
	last_name='Kowalski'
	funkcjapierwsza(name, last_name)

Funkcja może również zwracać wartość, którą można zapisać do zmiennej lub od razu wyświetlić.


# definicja funkcji
	def sumowanie(number_1, number_2):
		return liczba_1+liczba_2
# wywołanie funkcji z parametrem jako zmienna
	liczba_1=5
	liczba_2=10
	print(sumowanie(liczba_1, liczba_2))

lub
# definicja funkcji
	def sumowanie(number_1, number_2):
		return liczba_1+liczba_2
# wywołanie funkcji z parametrem jako zmienna
	liczba_1=5
	liczba_2=10
	suma= sumowanie(liczba_1, liczba_2)
	print(suma)

Zadanie 1 Stwórz funkcję, która przyjmuje od użytkownika dwie liczby i wyświetla ich sumę

	Rozwiązanie:








Zmienne i ich zasięg

	Zmienne, które występują w obrębie funkcji używane są tylko na jej potrzeby i nie mogą 	być wykorzystywane poza nią.

Przykład 3 Sprawdź zasięg funkcji

	def test_zmiennej():		#funkcja nie przyjmuje parametrów
		zmienna_1=100
		zmienna_2=1000
		return zmienna_1+zmienna_2
	print(test_zmiennej())

W przykładzie powyższym definiujemy funkcję test_zmiennej(), która nie przyjmuje żadnych parametrów. W funkcji mamy dwie zmienne, które służą do obliczenia zwracanego wyniku. Poza funkcją wyświetlamy (w funkcji print()) wynik działania funkcji test_zmiennej().

Spróbujmy wyświetlić jedną z zmiennych definiowanej funkcji poza funkcją
 
	zmienna_3=1
	def test_zmiennej():		#funkcja nie przyjmuje parametrów
		zmienna_1=100
		zmienna_2=1000
		return zmienna_1+zmienna_2+zmienna_3
	print(test_zmiennej())
	print(zmienna_3)

Zadanie 2 Stwórz funkcję do rysowania kwadratów. Jak parametr funkcja powinna przyjmować długość boku.

	Rozwiązanie:
	








Zadanie 3 Przy pomocy funkcji z zadania 2 stwórz program rysujący 10 kwadratów o boku od 10 do 100 pikseli(jak na rysunku).
[image: ]
	Rozwiązanie:

	






RASPBERRY PI, BUDOWA – PROGRAMOWANIE

To tej pory dowiedzieliśmy się jak tworzyć programy w języku Python, teraz poznamy możliwości mini komputera Raspberry Pi w połączeniu z językiem Python.  Teraz dowiemy się jak korzystać z pinów wejścia/wyjścia, w celu sterowania elementami zewnętrznymi ( dioda LED, silnik) lub odbierania sygnałów z czujników (czujnik odległości)


[image: ]Najważniejszą zaletą Raspberry Pi jest udostępnienie 40 pinów, które mogą być naszym połączeniem ze światem zewnętrznym.

https://c1.staticflickr.com/4/3849/14665991620_5ce400dfd4_b.jpg (obraz oznaczony jako możliwy do  wykorzystania

[image: ]

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fd/Raspberry_Pi_Mle_B_-_GPIO.png (obraz oznaczony jako możliwy do  wykorzystania)

+3,3V- pin podający napięcie 3,3V
+5V-pin podający napięcie 5V
GND- masa układu
GPIO- piny ogólnego przeznaczenia
reszta to piny specjalne, głównie wykorzystywane do komunikacji.

Przy podłączaniu elementów do pinów trzeba być niezwykle dokładnym i wykonywać polecenia. Błędne podłączenie może doprowadzić do uszkodzenia całego układy!

Podpięcie diody LED

Dioda może zostać podpięta do pinu, trzeba tylko pamiętać, że zbytni duży prąd może uszkodzić diodę, dlatego w szeregu do niej należy dodać rezystor (o wartości większej niż 50ohm ), który ograniczy prąd.  

[image: ]
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/52/%2B-_of_LED_2.svg/466px-%2B-_of_LED_2.svg.png  (obraz oznaczony jako możliwy do  wykorzystania)
		

Krótsza nóżka diody to katoda(-) a dłuższa to anoda (+), rezystor może zostać podłączony zarówno do anody jak i do katody.
W celu sprawdzenia działania diody LED proszę podpiąć dłuższą nóżkę (anodę) do pinu numer 1 (3.3V), a krótszą katodę do pinu numer 6 (GND). Przy takim podpięciu dioda powinna świecić, ale nie możemy ją sterować. Napięcie jest na stałe podpięte do diody LED. W celu sterowania diodą podepnij anodę do pinu GPIO (np. GP17).

W celu umożliwienia sterowania pinami GPI zaimportujemy bibliotekę GPIO ZERO, która jest interfejsem do naszych wyjść i wejść.

From gpiozero import LED – import odpowiedniej biblioteki
led=LED(17) przypisanie do pinu 17 funkcji sterowania diodą

Przykład 1
Mrugająca dioda:
from gpiozero import LED
from time import sleep

led=LED(17)
while True:
	led.on()
	sleep(1)
	led.off()
	sleep(1)

Zadanie 1

Podłącz 3 diody (zieloną, czerwoną i pomarańczową), stwórz symulację świateł drogowych:
Pali się zielone światło (10 sekund)
Gaśnie zielone i zapala się pomarańczowe (1 sekunda)
Gaśnie pomarańczowe zapala się czerwone (5sekunda)
Dodatkowo zapala się pomarańczowe (1sekunda)
Gaśnie pomarańczowe i czerwone
sekwencja powtarza się.
 
Rozwiązanie:
	
from gpiozero import LED
from time import sleep

led_zielone=LED(2)
led_pomarańczowe=LED(3)
led_czerwone=LED(4)
while True:
	led_zielone.on()
	sleep(10)
	led_zielone.off()
	led_pomarańczowe.on()
	sleep(1)
	led_pomarańczowe.off()
	led_czerwone.on()
	sleep(5)
	led_pomarańczowe.on()
	sleep(1)
	led_pomarańczowe.off()
	led_czerwone.off()

Istniej możliwość regulacji jasności diody LED poprzez PWM (Pulse Width Modulation- modulacja szerokości impulsów). Wartość PWM może być od 0 do 100% lub 0 do 1, gdzie 1 to 100%, im wyższa wartość tym dioda powinna świecić jaśniej.


Przykład 2  
from gpiozero import PWMOutputDevice
from time import sleep

led_zielona=PWMOutputDevice(2) ustawiamy wyjście numer 2 jako wyjście z PWM

While True:
	led_zielone.value=0.5		#ustawiamy PWM na 50% dioda powinna świecić słabiej
	sleep(5)
	led_zielone.value=1
	sleep(5)			Co 5 sekund powinna zmienić się jasność diody
Zadanie 2
Stwórz program, który co sekundę będzie rozjaśniał diodę o 10%

Rozwiązanie:

from gpiozero import PWMOutputDevice
from time import sleep

led_zielona=PWMOutputDevice(2)
led_zielona.off()
for i in range(1, 11):
    speed = i / 10
    led_zielona.value = speed

Załącznik nr 6
Karta pracy ucznia #3
MODUŁY I FUNKCJE, WYKORZYSTANIE FR. KODU

Pewnie codziennie zdarza Ci się coś wyrzucać do śmieci. Mam nadzieję, że starasz się segregować to co trafia do kosza. Dlaczego? Ponieważ to co wyrzuca może zostać ponownie wykorzystane, co przyczynia się do mniejszego zanieczyszczenia i większego porządku w naszym otoczeniu. Podobnie jest w programowaniu. Gdyby kawałki kodu, które piszemy dało się później ponownie wykorzystać zaoszczędziliśmy mnóstwo czasu na pisanie, a nasz kod programu byłby bardziej przejrzysty i łatwiejszy do zrozumienia. Jak się wkrótce przekonasz w programowaniu funkcje i moduły dadzą nam możliwość stworzenia kodu wielokrotnego użytku.
Funkcje
Pierwszym sposobem ponownego wykorzystania kodu są funkcje, które już powinieneś znać.
Przykład 1 Stwórz listę liczb od 0 do 1000.

	Stworzenie i wyświetlenie listy, która ma kilka elementów nie jest trudne. Stworzenie kilku 	takich list lub listy , która ma 1000 elementów może być już czasochłonne. Z pomocą 	przychodzą nam funkcje range (do określenia zakresu) i list (do stworzenia listy)

	nasza_lista=list(range(0,1000))
	print(nasza_lista)

	Jak widzimy funkcja to fragment kodu, który wykonuje pewne zadanie, a co więcej może 	być wykorzystany wielokrotnie w programie.

Budowa funkcji.
	
	Na funkcję składają się trzy element:
nazwa
parametry
treść (opis zadania do wykorzystania)
	
Przykład 2 Tworzymy prostą funkcję

	# definicja funkcji
	def funkcjapierwsza(name):
		print('witaj', name)
	# wywołanie funkcji
	funkcjapierwsza('Grzegorz')

Funkcja nie musi ograniczać się do jednego parametru i może mieć ich kilka, co więcej przy wywołaniu funkcji parametr może być przekazany do funkcji w postaci zmiennej.

	# definicja funkcji
	def funkcjapierwsza(name, last_name):
		print('witaj', name, last_name)
	# wywołanie funkcji z parametrem jako zmienna
	name='Jan'
	last_name='Kowalski'
	funkcjapierwsza(name, last_name)

Funkcja może również zwracać wartość, którą można zapisać do zmiennej lub od razu wyświetlić.


# definicja funkcji
	def sumowanie(number_1, number_2):
		return liczba_1+liczba_2
# wywołanie funkcji z parametrem jako zmienna
	liczba_1=5
	liczba_2=10
	print(sumowanie(liczba_1, liczba_2))

lub
# definicja funkcji
	def sumowanie(number_1, number_2):
		return liczba_1+liczba_2
# wywołanie funkcji z parametrem jako zmienna
	liczba_1=5
	liczba_2=10
	suma= sumowanie(liczba_1, liczba_2)
	print(suma)

Zadanie 1 Stwórz funkcję, która przyjmuje od użytkownika dwie liczby i wyświetla ich sumę

	Rozwiązanie:








Zmienne i ich zasięg

	Zmienne, które występują w obrębie funkcji używane są tylko na jej potrzeby i nie mogą 	być wykorzystywane poza nią.

Przykład 3 Sprawdź zasięg funkcji

	def test_zmiennej():		#funkcja nie przyjmuje parametrów
		zmienna_1=100
		zmienna_2=1000
		return zmienna_1+zmienna_2
	print(test_zmiennej())

W przykładzie powyższym definiujemy funkcję test_zmiennej(), która nie przyjmuje żadnych parametrów. W funkcji mamy dwie zmienne, które służą do obliczenia zwracanego wyniku. Poza funkcją wyświetlamy (w funkcji print()) wynik działania funkcji test_zmiennej().

Spróbujmy wyświetlić jedną z zmiennych definiowanej funkcji poza funkcją
 
	zmienna_3=1
	def test_zmiennej():		#funkcja nie przyjmuje parametrów
		zmienna_1=100
		zmienna_2=1000
		return zmienna_1+zmienna_2+zmienna_3
	print(test_zmiennej())
	print(zmienna_3)

Zadanie 2 Stwórz funkcję do rysowania kwadratów. Jak parametr funkcja powinna przyjmować długość boku.

	Rozwiązanie:
	








Zadanie 3 Przy pomocy funkcji z zadania 2 stwórz program rysujący 10 kwadratów o boku od 10 do 100 pikseli(jak na rysunku).
[image: ]
	Rozwiązanie:

	






RASPBERRY PI, BUDOWA – PROGRAMOWANIE

To tej pory dowiedzieliśmy się jak tworzyć programy w języku Python, teraz poznamy możliwości mini komputera Raspberry Pi w połączeniu z językiem Python.  Teraz dowiemy się jak korzystać z pinów wejścia/wyjścia, w celu sterowania elementami zewnętrznymi ( dioda LED, silnik) lub odbierania sygnałów z czujników (czujnik odległości)


[image: ]Najważniejszą zaletą Raspberry Pi jest udostępnienie 40 pinów, które mogą być naszym połączeniem ze światem zewnętrznym.

https://c1.staticflickr.com/4/3849/14665991620_5ce400dfd4_b.jpg (obraz oznaczony jako możliwy do  wykorzystania

[image: ]

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fd/Raspberry_Pi_Mle_B_-_GPIO.png (obraz oznaczony jako możliwy do  wykorzystania)

+3,3V- pin podający napięcie 3,3V
+5V-pin podający napięcie 5V
GND- masa układu
GPIO- piny ogólnego przeznaczenia
reszta to piny specjalne, głównie wykorzystywane do komunikacji.

Przy podłączaniu elementów do pinów trzeba być niezwykle dokładnym i wykonywać polecenia. Błędne podłączenie może doprowadzić do uszkodzenia całego układy!

Podpięcie diody LED

Dioda może zostać podpięta do pinu, trzeba tylko pamiętać, że zbytni duży prąd może uszkodzić diodę, dlatego w szeregu do niej należy dodać rezystor (o wartości większej niż 50ohm ), który ograniczy prąd.  

[image: ]
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/52/%2B-_of_LED_2.svg/466px-%2B-_of_LED_2.svg.png  (obraz oznaczony jako możliwy do  wykorzystania)
		

Krótsza nóżka diody to katoda(-) a dłuższa to anoda (+), rezystor może zostać podłączony zarówno do anody jak i do katody.
W celu sprawdzenia działania diody LED proszę podpiąć dłuższą nóżkę (anodę) do pinu numer 1 (3.3V), a krótszą katodę do pinu numer 6 (GND). Przy takim podpięciu dioda powinna świecić, ale nie możemy ją sterować. Napięcie jest na stałe podpięte do diody LED. W celu sterowania diodą podepnij anodę do pinu GPIO (np. GP17).

W celu umożliwienia sterowania pinami GPI zaimportujemy bibliotekę GPIO ZERO, która jest interfejsem do naszych wyjść i wejść.

From gpiozero import LED – import odpowiedniej biblioteki
led=LED(17) przypisanie do pinu 17 funkcji sterowania diodą

Przykład 1
Mrugająca dioda:
from gpiozero import LED
from time import sleep

led=LED(17)
while True:
	led.on()
	sleep(1)
	led.off()
	sleep(1)

Zadanie 1

Podłącz 3 diody (zieloną, czerwoną i pomarańczową), stwórz symulację świateł drogowych:
Pali się zielone światło (10 sekund)
Gaśnie zielone i zapala się pomarańczowe (1 sekunda)
Gaśnie pomarańczowe zapala się czerwone (5sekunda)
Dodatkowo zapala się pomarańczowe (1sekunda)
Gaśnie pomarańczowe i czerwone
sekwencja powtarza się.

Istniej możliwość regulacji jasności diody LED poprzez PWM (Pulse Width Modulation- modulacja szerokości impulsów). Wartość PWM może być od 0 do 100% lub 0 do 1, gdzie 1 to 100%, im wyższa wartość tym dioda powinna świecić jaśniej.


Przykład 2  
from gpiozero import PWMOutputDevice
from time import sleep

led_zielona=PWMOutputDevice(2) ustawiamy wyjście numer 2 jako wyjście z PWM

While True:
	led_zielone.value=0.5		#ustawiamy PWM na 50% dioda powinna świecić słabiej
	sleep(5)
	led_zielone.value=1
	sleep(5)			Co 5 sekund powinna zmienić się jasność diody
Zadanie 2
Stwórz program, który co sekundę będzie rozjaśniał diodę o 10%

Rozwiązanie:

Załącznik nr 7
Karta nauczyciel #4
#7 – PROJEKT (podsumowanie)

W dni dzisiejszym stworzymy pojazd z dwoma silnikami oraz czujnikiem odległości oraz stworzymy proste programy sterujące pojazdem.

[image: ]

 Czujnik zostanie podpięty do pinów, które są wejściem, natomiast silniki poprzez specjalny sterownik zostaną podpięte do pinów wyjściowych. Ponieważ do uruchomienia silnika potrzebujemy dużo więcej prądu niż do zapalenia diody LED, nie możemy go podłączyć bezpośrednio do pinu wyjściowego( nie jest on w stanie dostarczyć odpowiednio dużo prądu). W tym celu skorzystamy ze sterownika silników tzw. mostka-H, który jest sterowany bezpośrednio z pinów wyjściowych, natomiast zasilany jest  wprost z baterii.
[image: ]
 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/d/d4/H_bridge.svg/2000px-H_bridge.svg.png  (obraz oznaczony jako możliwy do wykorzystania)

Konstrukcja ta umożliwia przy pomocy dwóch pinów wyjściowych sterować silnikiem w prawo, w lewo oraz go zatrzymać.
Odległość będziemy mierzyć przy pomocy czujnika odległości, który do działania wykorzystuje fale ultradźwiękowe.
[image: ]
Przykład 1 Sprawdzamy działanie czujnika odległości.
Czujnik może działać w następujących trybach:
1.Pomiary odległości
2.Wykrywania zakresu- przedmit znajduje się w ustalonym zakresie lub poza nim

ad.1
from gpiozero import DistanceSensor
ultrasonic=DistanceSensor (echo=17, trigger=4) #ustalamy gdzie podpięte są piny echo i trigger
while True:
	print(ultrasonic.distance) # wyświetlamy odległość do przeszkody w metrach

ad.2
from gpiozero import DistanceSensor
ultrasonic=DistanceSensor (echo=17, trigger=4, threshold_distance=0.5 ) #konfiguracja podpięci czujnika oraz wartości wykrywanego zakresu
while True:
    ultrasonic.wait_for_in_range()
    print("In range")
    ultrasonic.wait_for_out_of_range()
    print("Out of range")

Zadanie 1
Tworzymy czujnik parkowania z 3 diodami LED (zielona, pomarańczowa, czerwona)
1)Dystans większy niż 80cm pali się zielona dioda
2)Dystans pomiędzy 30-80cm zapala się dioda pomarańczowa
3)Dystans mniejszy od 30cm zapala się dioda czerwona.

Rozwiązanie:
from gpiozero import*
ultrasonic=DistanceSensor (echo=17, trigger=4)
led_zielone=LED(2)
led_pomarańczowe=LED(3)
led_czerwone=LED(18)
while True:
	if ultrasonic.distance>80:
		led_zielone.on()
		led_pomarańczowe.off()
		led_czerwone.off()
	elif ultrasonic.distance<30:
		led_zielone.off()
		led_pomarańczowe.off()
		led_czerwone.on()
	else:
		led_zielone.off()
		led_pomarańczowe.on()
		led_czerwone.off()

Przykład 2
Sterujemy silnikami pojazdu

from gpiozero import*
from time import sleep
silnik_lewy1=PWMOutputDevice(2)
silnik_lewy2=PWMOutputDevice(4)
silnik_prawy1=PWMOutputDevice(17)
silnik_prawy2=PWMOutputDevice(18)
	
while True
silnik_lewy1.value=0
silnik.lewy2.value=1  
 #sterowanie silnika lewego do przodu na pełnej mocy
sleep(2)
silnik_lewy2.value=0
silnik.lewy1.value=1
#sterowanie silnika lewego do do tyłu na pełnej mocy
sleep(2)
silnik_prawy1.value=0
silnik.prawy2.value=1  
 #sterowanie silnika prawego do przodu na pełnej mocy
sleep(2)
silnik_prawy2.value=0
silnik.prawy1.value=1
#sterowanie silnika lewego do do tyłu na pełnej mocy
sleep(2)


Dyskusja:
Czy jak damy taką samą moc na ob silnik to pojazd jedzie prosto?
Nie gdyż ze względu na minimalne różnice w oponach i silnikach należy wprowadzić korektę, np. jeden silnik moc 0.5 a drugi 0.53.
Czy czujnik jest w stanie ruszyć przy najmniejszych wartościach mocy np. 0.2, 0.3.
Taka moc może być zamała, żeby pokonać opory tarcia, ale można ruszyć z większą mocą i po krótkim czasie zwolnić.

Projekt
Stwórz program do pojazdu omijającego przeszkody, z kierunkowskazami do sygnalizacji manewrów skrętu lewo, prawo.
 Przeszkoda np. 30cmxcm stwórz algorytm do ominięcia takiej przeszkody i powrotu na swój pas ruchu (mata z drogą i pasami)
załącznik nr 8
Karta pracy uczniów #4
#7 – PROJEKT (podsumowanie)

W dni dzisiejszym stworzymy pojazd z dwoma silnikami oraz czujnikiem odległości oraz stworzymy proste programy sterujące pojazdem.

[image: ]
 Czujnik zostanie podpięty do pinów, które są wejściem, natomiast silniki poprzez specjalny sterownik zostaną podpięte do pinów wyjściowych. Ponieważ do uruchomienia silnika potrzebujemy dużo więcej prądu niż do zapalenia diody LED, nie możemy go podłączyć bezpośrednio do pinu wyjściowego( nie jest on w stanie dostarczyć odpowiednio dużo prądu). W tym celu skorzystamy ze sterownika silników tzw. mostka-H, który jest sterowany bezpośrednio z pinów wyjściowych, natomiast zasilany jest  wprost z baterii.
[image: ]
 https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/d/d4/H_bridge.svg/2000px-H_bridge.svg.png  (obraz oznaczony jako możliwy do wykorzystania)

Konstrukcja ta umożliwia przy pomocy dwóch pinów wyjściowych sterować silnikiem w prawo, w lewo oraz go zatrzymać.
Odległość będziemy mierzyć przy pomocy czujnika odległości, który do działania wykorzystuje fale ultradźwiękowe.
[image: ]
Przykład 1 Sprawdzamy działanie czujnika odległości.
Czujnik może działać w następujących trybach:
1.Pomiary odległości
2.Wykrywania zakresu- przedmit znajduje się w ustalonym zakresie lub poza nim

ad.1
from gpiozero import DistanceSensor
ultrasonic=DistanceSensor (echo=17, trigger=4) #ustalamy gdzie podpięte są piny echo i trigger
while True:
	print(ultrasonic.distance) # wyświetlamy odległość do przeszkody w metrach

ad.2
from gpiozero import DistanceSensor
ultrasonic=DistanceSensor (echo=17, trigger=4, threshold_distance=0.5 ) #konfiguracja podpięci czujnika oraz wartości wykrywanego zakresu
while True:
    ultrasonic.wait_for_in_range()
    print("In range")
    ultrasonic.wait_for_out_of_range()
    print("Out of range")

Zadanie 1
Tworzymy czujnik parkowania z 3 diodami LED (zielona, pomarańczowa, czerwona)
1)Dystans większy niż 80cm pali się zielona dioda
2)Dystans pomiędzy 30-80cm zapala się dioda pomarańczowa
3)Dystans mniejszy od 30cm zapala się dioda czerwona.

Rozwiązanie:
f



Przykład 2
Sterujemy silnikami pojazdu

from gpiozero import*
from time import sleep
silnik_lewy1=PWMOutputDevice(2)
silnik_lewy2=PWMOutputDevice(4)
silnik_prawy1=PWMOutputDevice(17)
silnik_prawy2=PWMOutputDevice(18)
	
while True
silnik_lewy1.value=0
silnik.lewy2.value=1  
 #sterowanie silnika lewego do przodu na pełnej mocy
sleep(2)
silnik_lewy2.value=0
silnik.lewy1.value=1
#sterowanie silnika lewego do do tyłu na pełnej mocy
sleep(2)
silnik_prawy1.value=0
silnik.prawy2.value=1  
 #sterowanie silnika prawego do przodu na pełnej mocy
sleep(2)
silnik_prawy2.value=0
silnik.prawy1.value=1
#sterowanie silnika lewego do do tyłu na pełnej mocy
sleep(2)


Dyskusja:
Czy jak damy taką samą moc na ob silnik to pojazd jedzie prosto?
Nie gdyż ze względu na minimalne różnice w oponach i silnikach należy wprowadzić korektę, np. jeden silnik moc 0.5 a drugi 0.53.
Czy czujnik jest w stanie ruszyć przy najmniejszych wartościach mocy np. 0.2, 0.3.
Taka moc może być zamała, żeby pokonać opory tarcia, ale można ruszyć z większą mocą i po krótkim czasie zwolnić.

Projekt
Stwórz program do pojazdu omijającego przeszkody, z kierunkowskazami do sygnalizacji manewrów skrętu lewo, prawo.
 Przeszkoda np. 30cmxcm stwórz algorytm do ominięcia takiej przeszkody i powrotu na swój pas ruchu (mata z drogą i pasami)
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