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Varfor ett 6vningshéfte?

I Skolverkets nya laroplaner ingar programmering i skolans matematikundervisning. Pa vil-
ket sitt detta ska realiseras &r dock en gata for de flesta matematiklarare som varken ar utbil-
dade i programmering eller har ndgon erfarenhet av att koppla det nya &mnet till den redan
befintliga, tunga mattekursen.

Léaroboken Koda matte med Python som publicerades hosten 2018 var ett forsta forsok att
brottas med denna svarldsta ekvation: att ge en introduktion till programmering ocs kombi-
nera den nya kunskapen med lampliga delar av skolmatematiken (kodamatte.se). Respon-
sen fran ldsarna 14t inte vénta pa sig: man var bekymrad dver ldrobokens anvindning i klass-
rummet bade med avseende pa volym och uppldgg. Man foreslog ett tunnare material med
lektionsuppldgg istallet for den traditionella kapitelstrukturen. Sa foddes idén med ett 6v-
ningshéfte bestdende av lektioner som verkligen kan genomforas under etf lektionspass.

Varje lektion bestar av ett 16st exempel som direkt kan matas in och testas i Python. Viss
matematisk forberedelse och korta kodforklaringar ska underldtta forstaelsen och ersitta
langdragen teori. Ett antal fradgor samt dvningar kring samma tema foljer. P4 sa sitt blir lek-
tionen en laboration 1 programmering for for skolans mattekurser. Losningsdelen innehaller
svar pa fragorna samt fullstdndiga 16sningar till alla Gvningar.

Det nya lektionsupplégget visade sig ha vissa konsekvenser:

e Vad giller programmeringen kan inte alla nya koncept forklaras fullt ut. Intuitiv forsta-
else prioriteras framfor fullstdndig teoretisk klarhet.

e Aven om lektionsuppligget har en logisk ordning, foljer Gvningshiftet inte uppligget i
de mest anvinda kursbockerna i matematik. Istéllet gors ett urval med hansyn till lamp-
ligheten for programmering.

e Aven om det #r tinkt att varje lektion kan genomfdras under et lektionspass kan
tidsatgangen variera pga praktiska omstandigheter. Ingen regel utan undantag: den sista
lektionen — Lektion 10 som tar upp digital ekvationslgsning med en numerisk iterations-
metod — behdver antagligen langre &n ett lektionspass. I sadana fall kan man bérja 16sa
uppgifterna under lektionstid och fortsitta ge dem som léxor.

Appendixdelen beskriver hur man laddar ned och installerar alla verktyg som behdvs for att
testa héftets exempel och 16sa 6vningarna.

Ett komplement till detta 6vningshifte dr appen Mattekollen (app.mattekollen.se) som
digitalt hjdlpmedel bade till programmeringen och som stdd for skolans mattekurser. Appen
ger dven tillgang till en mobil pythonmilj6 déir eleverna kan testa sina forsta forsok att koda
Python for att 16sa matematiska problem.

Tio lektioner i matteprogrammering kan delas ut som dvningshéfte till eleverna och
anvandas for sjdlvstandigt arbete 1 klassrummet bade 1 hogstadiet (ak 7-9) och
gymnasiets Matematik 1.

Ovningshiftet 4r helt oberoende av liroboken Koda matte med Python.




Kapitel 1

Taluppfattning



Prioritetsordning (PE/DAS)

Tennisbollen

En tennisboll kastas rakt upp med en hastighet pa v =14 meter/sekund.

Berdkna bollens héjd h efter t =2 sekunder med formeln:

h=vit—-(1/2)-98- ¢

Manuell 16sning

Séttin y=14och ¢=2i formeln ovan och rikna enligt prioriteringsregletna PEVDAS:

h=14-2 — (1/2)-9,8- 2°—

1) Parantesen forst: 14-2 — 0,5 - 9,8 - 2°

Pwten’lﬂcsex 0)

2) Potensensedan: 14-2 — 0,5-9,8 - 4 ! xpenents.
3) Multiplikation: 28 — 0,5 -9,8 - 4 D“P‘"Pﬁ‘“‘“’“
uisien =
28 - 19,6
P dditien. +
4) Subtraktion sist: 8§ 4 S f)‘lnadlm
ul .
[ Tennisbollen nér efter 2 sekunder hgjden 8,4 meter. ]
Python som smart kalkylator Python_Calc

Oppna Python genom att klicka p& pythonikonen >

Mata in féljande och tryck pa Enter:
>>> 14 * 2 - (1/2) * 9.8 * 2%¥2 < ——

[ 8.399999999999999 ]

>>>

e |

2%*2 4r pythonkoden for 2°.

Detta forutsitter att du antingen har tillgang till en valfri pythonmiljo p& webben (t.ex.
app.mattekollen.se) eller har installerat Python pa din dator enligt appendix A (sid 101).
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I utskriften ovan fér vi forstds samma resultat som i den manuella 16sningen: 8,4, fast avrun-
dat. De 15 decimalsiffrorna i Pythons utskrift beror pa att datorn jobbar med nollor och ettor.
Den omvandlar alla tal till det bindra talsystemet med basen 2. S& omrékningen fran och till
vért decimala talsystem leder ofta till avrundningsfel som dock kan forsummas.

Resultatet ovan visar att Python réknar enligt de gillande prioriteringsreglerna PEVDAS
som dr implementerade i Python, dérfor “smart” kalkylator. 1 6vningarna finns fler exem-
pel. Mer information om dessa regler finns i boken Koda matte med Python (sid 22).

Interactive mode

I koden Python_calc pa forra sidan matade vi in ett aritmetiskt uttryck och fick svaret di-
rekt. Tekniken kallas for interactive mode och kan anvéndas for all pythonkod, vilket gér det
mojligt att anvdnda Python bl.a. som en smart kalkylator. Interactive mode kan alltid avslu-
tas med tangentsekvensen <ctrl>-Z foljd av Enter, dven om man inte fér tillbaka prompten.

1. Vad innebdr PEVDAS ? Beskriv med egna ord.

2. TestaiInteractive mode 6 + 3 * 5 och forklara resultatet med PEVDAS.

w

Vad ger 2**3 i Python? Vilken rdkneoperation méste ** vara koden for?

4. Vad ir skillnaden mellan (-2)**2? och -2**2? Testa med Python och forklara.

5. Ett annat sitt att berdikna tennisbollens hojd (sid 9) &r:
14 *2-9,8*%2%*%2 /2
Vad blir resultatet i Python? Skriv om divisionen till brakstreck for och rikna manuellt.
Rikna parentesen forst: 12/2 -6, sedan: 12/12=1 ?
6. 12/2-(1+5) < eller

Rikna vénster till hoger: 12/2=6,sedan: 6 - (1 +5)=6-6=36 ?

a) Testa12 /2 * (1+5) iPython. Svarar Python rétt? Féljer Python PEVDAS?

b) Varir felet i det felaktiga svaret? Vilken regel i PEVDAS har inte beaktats?

c) Fortydliga det ursprungliga uttrycket med parenteser for att forenkla 16sningen.
d) Hur skulle parenteserna séttas om man vill fa det andra svaret?

b) 9-8/4
¢) 12+18/9-6

Anvind Python som smart kalkylator for 12 +18
att beriikna foljande aritmetiska uttryck: d) 90 ¢

10



Rékna forst utan Python och kontrollera
sedan dina resultat med Python:

a) 5+3-8-6
b) (5+3)-(8-6)
¢) 3(6-4)+2(5-2)

d) 6(3+1-2)-4-5

1103

Ett taxibolag tar en fast avgift pa 25 kr.
Dérefter kostar det 10 kr per km att aka.
Berikna med Python hur mycket det
kostar att aka 20 km. Still upp ett aritme-
tiskt uttryck for taxan om man aker x
km.

1104

Ett mobilabonnemang har en &ppnings-
avgift pa 1,50 kr. Sedan kostar det 25 ore
per minut att ringa. Stéll upp ett aritme-
tiskt uttryck for kostnaden om man rin-
ger x sekunder. Berdkna uttryckets virde
for x = 59 i Python, dvs lat Python berak-
na hur mycket det kostar att ringa i 59
sek.

1105

Berikna f6ljande aritmetiska uttryck utan
digitalt verktyg. Kontrollera sedan dina
resultat i Python.

a) (-5)-3
2 +3
(2+3)
(4-2)

0 4y

d (2%

e) 2(23)

H 2 : Forklara hur Python réknar.

Lét Python berdkna och skriva ut foljan-
de uttryckets virde for x = -1:

4%’ = 2x° (2x +6) + 7x (3 + 2x)

1107

a) Beridkna foljande uttryck i Python:
6+6+6)/9

b) Kontrollera Pythons svar genom att
forenkla uttrycket och berdkna det
sedan.

Fullsténdiga svar och 16sningar till frigorna och 6vningarna finns i 16sningsdelen pé sid 55.

I denna lektion anvinde vi aritmetiska uttryck bestaende av siffror, operatorer och parente-
ser. [ nésta lektion kommer vi att blanda in &ven bokstéver, dvs ga over till variabler och an-
véinda algebraiska uttryck. PEMDAS giller dven for algebraiska uttryck. Hittills har vi matat
in all pythonkod i Interactive mode och kommer att gora det dven ett tag till. Forst f.o.m.
Lektion 4, nir kodexemplen véxer, kommer vi att g& Gver till att spara vara program i filer
och kora dem i Pythons utvecklingsmiljo IDLE (sid 21).



Variabler
Python som programmerbar kalkylator

Oppna Python, mata in féljande och tryck efter varje rad p& Enter:

>>> v = 14

>»> t =2

>>> h =v *t - 9.8 * t*¥*2 / 2
>>> print(h)

8.399999999999999 ]

>>>

Vi fér forstds samma resultat som i Lektion 1. Men dir matade vi in aritmetiska uttryck. Har
matas in algebraiska uttryck genom att infora variabler: v, t och h i koden ovan. Dessutom
anvéander vi 0ss av en smartare variant av uttrycket (se friga 5 i Lektion 1, sid 10).

Variabler ér platshallare for vérden. I datorn lagras deras vérden i minnesceller. I koden an-
véander vi oss av deras namn for att komma at minnescellers innehdll, bade for att skriva till
dem och for att ldsa fran dem. Att ge en variabel ett virde (skriva till den) kallas for tilldel-
ning. Variabler maste tilldelas virden innan de anvinds. I koden ovan tilldelas v och t forst
vérden for att sedan — i nésta rad — anvéndas i det algebraiska uttrycket till hoger om = . Dér
for att definiera h.

Tilldelningsoperatorn =

Tilldelningen av vérden till variabler sker med =, den s.k. tilldelningsoperatorn som inte ar
identisk med matematikens likhetsteken (Koda matte med Python, sid 31-33). Operatorn =
tilldelar fran hoger till vénster, t.ex. v «— 14. Har tilldelas variabeln v virdet 14, i koden: v =
14. Tilldelningsoperatorns prioritet ar 14gst bland operatorerna (Koda matte med Python, sid
22). Ett annat exempel:

h=v*+t-9.8%*t**x2 /2

Har berédknas forst hela det algebraiska uttrycket till hoger om = enligt PEVMDAS. Sist tillde-
las resultatet variabeln h. Slutligen skrivs dess virde ut med hjélp av print().

Kodférklaring

Sista raden print() &r en fordefinierad funktion i Python som
skriver ut till skarmen vérdet pa det som star i paren-
tesen, i det hér fallet vérdet pa h som har berdknats i
raden innan.
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Vilken kod t.ex. méste du ldgga till innan du skriver print(a) for att det ska ga bra?

Vilken kod maste foregd koden x = x + 1 for att print(x) sedan ska ge resultatet 6517

1. Skriv i Python print(a). Vad hénder och varfor? Vad ér a hér?
2.
3. Vilken regel foljer av experimenten i fragorna 1 och 2? Formulera regeln.
4.
Skriv tre satser i Python for att verifiera resultatet.
5. Vad ger ddremot print('a')? Vad dr 'a’ hir?
6.

1201

Skapa tva variabler och tilldela dem vir-
dena 5 och 3. Tilldela deras summa till
en tredje variabel. Generera utskriften:

Summan av 5 och 3 ar 8

Utskriften ska ske med hjélp av variab-
lerna.

1202

Utveckla 16sningen till 6vn 1201 vidare
sa att du far foljande utskrifter efter va-
randra:

Summan av 5 och 3 ar 8

Differensen 5 - 3 ar 2

Anvind samma variabler som i 1201.
Lagg till endast en till variabel for diffe-
rensen. Skriv ut med hjdlp av variabler-
na.

14

Skapa en variabel a. Skriv sedan kod som étstadkommer utskriftena = 3 .

Komplettera 16sningen till 6vn 1202 sa
att du far foljande utskrifter efter varan-
dra:

5 + 3 ger 8

5 - 3 ger 2

5 * 3 ger 15

5 / 3 ger 1.6666666666666667
5 // 3 ger 1

Skapa ytterligare variabler och tilldela de
fyra rdknesitten till dem. Inkludera Py-
thons operator // for heltalsdivision.
Skriv ut med hjélp av variablerna.

Varfor ger foljande kod ett felmedde-
lande i Python?

a =1
sum = sum + a
print(‘\n\t sum =", ‘\n')

sum,

Hitta felets orsak. Atgirda felet.



1205

Vilka viarden kommer variablerna tal
och prod att ha efter foljande kod?

tal =5
prod = tal * 4
tal = tal + tal + tal + tal

Svara forst utan Python. Testa sedan i In-
teractive mode. For vilken matematisk
kunskap ar koden ett exempel pa?

1206

Vilka vdarden kommer variablerna tal
och potens att ha efter foljande kod?

tal =5
potens = tal ** 4
tal = tal * tal * tal * tal

GoOr samma sak som i 6vn 1205 och be-
svara samma fraga.

1207

Vilka vérden far c och d efter foljande
kod?

a = 123456789
b =a

c=b ** (a - b)
d=c// (b -a)

Svara forst. Testa sedan i Python.



Probleml6ésning

—p

7

HAREN VISS LANGD —p SAMMA OMKRETS

VILKEN FIGUR HAR STORRE AREA ,
KVADRATEN ELLER CIRKELN ?

Matematisk férberedelse [ Cirkel-kvadrat problemet ]
Vi betecknar cirkelns radie med 7 och kvadratens sida med @ :

Cirkelns omkrets: Ocirkel =2Tr Kvadratens omkrets: Okva drat = 4 a

Béda figurernas omkrets ska vara lika stor, vilket innebér:

Okvadrat = Ocirkel
4da=2n1mr
2rxr
a =
4
Samband mellan * och @ : a = rr
2



Sambandet ovan géller om och endast om cirkeln och kvadraten har samma omkrets. Vi tar
over den till den digitala 16sningen, se blamarkerad kod nedan:

Digital I6sning [ circle square s |

Oppna Python, mata in féljande och tryck efter varje rad pd Enter:

>>> from math import pi

>>> r =4

>>>a=pi*r /2

>>> A_circle = pi * r**2

>>> A_square = a**2

>>> print('Cirkelns area ar', A_circle)

Cirkelns area ar 50.26548245743669 ]

>>> print('Kvadratens area ar', A_square)

Kvadratens area ar 39.47841760435743 ]

>>>

Losningen visar:

[ Cirkelns area dr storre dn kvadratens. ]

I denna version av 10sningen har vi besvarat fragan om cirkeln eller kvaraten far storre area
nér de har samma omkrets endast for specialfallet cirkelns radie r = 4.

Men kommer resultatet vara det samma om man véljer andra védrden for radien &n r = 4?
Denna version kan inte besvara fragan darfor att virdet pa r dr hardkodat i programmet.
Denna version maste vidareutvecklas s att man kan testa programmet for vilken radie som
helst. Detta kréver att vi generaliserar koden, t,ex, genom att ldsa in vérdet pa radien. I nésta
lektion ska vi ldra oss att ldsa in data till Python och koombinera detta med att skriva och
spara koden i en fil.

[ Circle_Square_1 ]

Kodférklaring
Forsta raden from math import pi importerar konstanten 77 fran
modulen math till vér session sa att vi kan komma at
den sedan. Konstanten pi &r lagrad i modulen math.
En modul ar en samling fordefinierade koder i Python.
Raderna 6 & 8 print() skriver ut text och en variabel. Kommat skiljer

at texten fran variabeln. Texten omges i koden av
som &r apostrofer. Variablerna A_circle och A_square
ddaremot som #r berdknade och tilldelade virden innan,
star med sitt namn utan apostrofer, skilda med komma.

18



if-satsen

Ovningar 1301
1305-1307

if villkor :

Sats(er)

Om villkoret ar sant utfors en eller fle-
ra satser. Ar villkoret falskt, gors in-

Indragning(ar) avgor satsernas rackvidd.

Flodesschemat visar if-satsens logik:

falskt

genting. Ett val mellan ett alternativ
eller ingenting (enkel selektion).

sant
Sats(er)

1. Kor koden Circle_Square_1 (sid 18) utan den forsta raden from math import pi. Tolka

Pythons felmeddelande.

2. Varfor definieras i koden Circle_Square_1 kvadratens sida a till uttrycket pi * r / 2

medan cirkelns radie r sitts godtyckligt till 4?

3. Vilket resultat fir man om man kor Circle_Square_1 med andra védrden pa r &n 4? Tes-
ta med ndgra i Python. Tror du att resultatet &r oberoende av r-virdena?

4. Varfor blir det fel om man i print-satsen uteldmnar kommat i parentesen?

5. Sitti print-satsen A_circle och A_square inom apostrofer och kor. Tolka resultatet.

6. Varfor star i print-satsen apostrofer kring den forsta, men inte kring den andra para-
metern (delar 1 print()-satsens parentes atskilda med komma)?

19



1301

1. Ersétt i koden Circle_Square_1 (sid
18) den forsta raden from math import
pi med:

import math

2. Ersétt den tredje raden med:

a = math.pi * r / 2

3. Ersitt de tva print-satserna var med
foljande if-sats:

if A_circle > A_square :
print(‘Cirkeln ar storst.')

if A_circle < A_square :
print(‘Kvadraten ar storst.')

Gor andra éndringar som behovs. Testa
den nya varianten av Circle_Square_1
med olika véirden pa r.

L&s ut r ur sambandet mellan r och a (sid
17). Modifiera koden Circle_Square_1
genom att ge forst a ett viarde. Anvind
sedan det nyvunna sambandet for att de-
finiera r. Jamfor resultaten for olika vér-
den pa a och med tidigare.

20

Modifiera koden Circle_Square_1 si att
den besvarar frigan: Hur manga hela
procent &r cirkelns area storre &dn kvad-
ratens? Kor koden for olika virden pé r.
Paverkar detta procentsatsen?

Los Cirkel-kvadrat problemet (sid 17) ge-

nerellt: Stéll upp ett algebraiskt uttryck

for forhallandet mellan figurernas areor,

t.ex.:

Acirkel / Akvadmt

a) Ange kvoten exakt genom att bade
under utrikningen och i resultatet bi-
behélla 77 som bokstav och anvdnda
brak istéllet for decimaltal.

b) Vilken generell slutsats kan man dra
av resultatet? Ar slutsatsen beroende
av figurernas storlek?

c¢) Ange svaret i hela procent. Jimfor
resultatet med Pythons svar i &vn
1303.



Fran kalkylator till program

Hittills har vi anvéint Python bade som smart och programmerbar kalkylator (sid 9 & 13). I
béda fall har vi kort Interactive mode vars nackdel dock dr att koden ar borta for gott sa snart
man ldmnat Python. Man har inte ldngre kvar koden varken for att testa den igen eller for att
utveckla den vidare med nya idéer som man kommer senare pa. I langre program blir det hér
arbetssittet ohéllbart. Att varje gang behdva mata in den gamla koden for att ldgga till en li-
ten forbittring, 4r sloseri med tiden, dessutom jétte trakigt. I sadana fall vill man ha mgjlig-
heten att spara koden i en fil for att dteranvédnda och vidareutveckla den.

En miljo dér koden kan bade skrivas, sparas i en fil och kéras dr Pythons IDLE som stér for
Integrated Development and Learning Environment och automatiskt foljer med ndr man
installerar Python enligt instruktionerna i appendix A (sid 101).

Oppna Pythons IDLE genom att klicka p& ikonen >

Den ser lite annorlunda ut &n pythonikonen pa sid 9

och ligger ofta bredvid den. F6ljande vitt fonster &ppnas

som ar IDLEs kommandofdnster, aven kallat Shell:

[&: Python 3.7.2 Shell - m| X

File Edit Shell Debug Options Window Help
Python 3.7.2 (tags/v3.7.2:9a3ffc0492, Dec 23 2018, 22:20:52) [MSC v.1916 32 bit
(Intel)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license ()" for more information.
>>> |

Ln: 3 Col: 4

Ga till menyraden langst upp och klicka pa menyn File och sedan pa
undermenyn New File: File > New File

Ett annat vitt, tomt fonster Oppnas, IDLEs editfdnster:

& Untitled

File Edit Format Run Options Window Help

Ln: 1 Col: 0

Mata in koden pa ndsta sida (utan radnumren) i editfdonstret ovan:
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[ Circle_Square_2 ]

if-else-satsen

1 # Circle_Square_2.py

2 # Laser in cirkelns radie, beraknar kvadratens sida och

3 # bada figurernas area samt jamfér dem med varandra

4

5 import math # Importerar modulen math
6 r = int(input('\n\tMata in cirkelns radie:\t')) # Inldsning
7 a = math.pi * r / 2 # Kvadratens sida, sid 17
8

9 A_circle = math.pi * r**2 # Cirkelns area

10 A_square = a**2 # Kvadratens area

11

12 if A_circle > A_square :

13 print('\n\tCirkelns area ar storre an kvadratens.\n')
14 else :

15 print('\n\tKvadratens area ar stérre an cirkelns.\n')

OBS! Endast av estetiska skal har vi avbildat editfonstrets kod i en helt annan grafisk form
n i det vita, lite trakiga IDLE-editfonstret som visas pa forra sidan. Dessutom tillimpas rad-
numrering for att kunna hénvisa till kod som ska forklaras, se Kodférklaring pa nista sida.

Spara koden i en fil

Vdlj i editfonstrets menyrad File - Save As.., vdlj lamplig plats pa

din dator, ange filnamnet Circle_Square_2.py och klicka pa Spara.

Exekvera programmet

Valj i editfonstrets menyrad: Run > Run Module.

Du borde nu se f6ljande utskrift i kommandofénstret efter du matat in ett vérde for r :

{8 Python 3.7.2 Shell — m] X

File Edit Shell Debug Options Window Help

Python 3.7.2 (tags/v3.7.2:%a3ffc0492, Dec 23 2018, 22:20:52) [MSC v.1916 32 bit (Intel)] on win32
Type "help", "copyright", "credits" or "license()" for more information.

>>>

RESTART: C:\__ Taifun\Programmering\KodaMatte\1l0 lektioner Matte 1\Lektion 4 Fran kalkylator till pro
gram\Cirkel Kvadrat.py

Mata in cirkelns radie: 12

Cirkelns area ar storre an kvadratens.

>>>

Ln: 10 Col: 4
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Hir har vi atervint och visar igen IDLE:s kommandofénster i originalskick (Shell) som vi
borjade med nér vi startade IDLE (sid 21).

Kodférklaring

[ Circle_Square_2 ]

Raderna 1-3, 5, 7, 9-10

Rad 6

Raderna 6, 13, 15

Raderna 12-15

Tecknet # inleder i Python en radkommentar. Kommen-
tarer utfors inte av Python utan ska endast forklara
koden.

Koden input(...) ldser in anvdndarens inmatning.
Koden int(...) omvandlar det inldsta till ett heltal
som tilldelas variabeln r, cirkelns radie.

Koden \n (newline) genererar radbyte i utskriften.
\'t (tabulator) skapar horisontellt avstand.

P& Mac-datorer kan man fa tecknet backslash ( \ )
genom tangentkombinationen <alt>-<shift>-</>,
dvs / utan att sldppa tangenterna <alt> och <shift>.

Tecknen ' ' &r apostrofer. I pythonkod méste text alltid
omges av apostrofer. Sjilva tecknet ' ar endast kod och
kommer inte att visas i utskriften.

if villkor : Ett s.k. tvavdgsval mellan tva alter-
Alternativ 1 | nativ som utesluter varandra. Bero-

else : ende pa om villkoret &r sant eller
Alternativ 2 | falskt utfors ett av alternativen.

Indragningarna avgor alternativens rackvidd. (raderna 13, 15).

Flodesschemat visar if-else-satsens logik:

Alternativ 2

falskt

sant )
Alternativ 1
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1. Vad ér skillnaden mellan att kdra Python i Interactive mode och att anvénda IDLE?

2. Vad ér skillnaden mellan IDLE:s kommando- och editfonster? I vilket skrivs koden?

3. Gar det i IDLE att skriva pythonkod och exekvera den utan att spara den i en fil? Om ja,
gor det. Om nej, forklara nér det inte gér.

>

Kan man skriva om i programmet Circle_Square_2 (sid 22) satsen i rad 6 som ldser in

cirkelns radie, till tva separata satser? Om ja, vilka satser blir det da?

S w

satsen med tva if-satser? Om ja, gor det.

Ovningar

Oppna Pythons IDLE eller din favorit ut-
vecklingsmiljé, mata in koden till pro-
grammet Circle_Square_2 (sid 22), spara
och exekvera den. Kor flera ganger med
olika virden pa cirkelns radie.

Har du ingen favorit pythonmiljo, ladda
ner och installera Python enligt appendix A
(sid 101). Da foljer IDLE med. Det gér pa 5
min. Skriv, spara och exekvera Circle_-
Square_2 enligt instruktionerna pa sid 21.

1402

Skriv ett pythonprogram i en fil s& att du
far foljande utskrift:

Valkommen till
Koda matte med Python!
Programmering i matematik.

Spara filen och exekvera programmet.
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Varfor blir del fel om man i rad 6 av Circle_Square_2 tar bort koden int(...)?

Ar det mojligt att i raderna 12-15 av programmet Circle_Square_2 ersitta if-else-

1403

Det duala Cirkel-kvadrat-problemet:

En cirkel och en kvadrat har samma area.
Vilken av dem har den minsta omkretsen?

a) Still upp ett samband mellan cirkelns
radie r och kvadratens sida a. Anvénd
sambandet i ett pythonprogram liknan-
de Circle_Square_2 (sid 22). Lis in
ett exempel, berdkna figurernas om-
krets och jamfér dem med varandra.
Kor programmet for andra exempel.

Besvara fragan ovan.

b) Los problemet generellt: Stéll upp ett

algebraiskt uttryck for forhallandet
mellan figurernas omkretsar:

Ocirkel / Ok

Svara exakt, se 6vn 1304

vadrat

©)

Berikna den procentuella skillnaden
mellan figurernas omkretsar.
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A. Installation av Python

P& PC

& python”

About Dow|

Oppna din webbl&sare, g& till adressen:

www . python.org/downloads

Download the |

Klicka pa knappen Download Python x.x.x

Installationsfilen *.exe laddas ner. Dubbelklicka

pa den. Dialogrutan Install Python.. dyker upp. Bocka forst for:
Add Python x.x to PATH

Klicka sedan pa Install Now. FOr att 6ppna Python interpretatorn:

Klicka pa den lilla pythonikonen fran datorns Start-knapp.

Mata in pythonkod enligt ndsta sida.

Pa Mac

Oppna din webblisare, g& till adressen www. python.org/downloads
Klicka pa knappen Download Python x.x.x . Filen *.pkg laddas ner.

Dubbelklicka pa den. F6lj instruktionerna.

Efter installationen Oppnas mappen Python x.x dar du ser ett antal filer.
En av dem heter IDLE.app. Dubbelklicka pa den.

Pythons programmeringsmiljo IDLE Oppnas. Mata in kod enligt ndsta sida.

Python interpretatorn

Det du ser efter prompten >>> didr markoren star och blinkar, kallas for Python interpreta-
torn. Eftersom Python &r ett interpreterande sprak kan vi anvénda s.k. Interactive mode. Dvs
vi kan mata in pythonkod i interpretatorn och fa svar direkt. Mata in t.ex. den rddmarkerade
koden i Python interpretatorn som du redan &ppnat. P4 Mac-datorer kan man fa tecknet
backslash ( \ ) genom tangentkombinationen <alt>-<shift>-</>, dvs / utan att sldppa tan-
genterna <alt> och <shift>.
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Python 3.6.5 (v3.6.5:f59c0932b4, Mar 28 2018, 16:07:46) [MSC v.1900 32 bit
(Intel)] on win32

Type "help", "copyright", "credits" or "license" for more information.

>>>

>>> print('\n\t Valkommen till Koda matte med Python! \n')

Valkommen till Koda matte med Python!

>>> exit()

Pythons svar ér den svarta texten under den réda. Dvs Python skriver ut den text som du in-
nan bakat in i print()-satsens parentes (i rott).

Lamna Python med exit().

Pythons IDLE

En beskrivning av denna pythonmiljé (Integrated Development and Learning Environment)
finns pé sid 21 dér vi forsta gdngen skrivit pythonkod i en fil, sparat och exekverat den i en
och samma milj6. Programvaran foljer automatiskt med nér man installerar Python enligt in-
struktionerna ovan.
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B. Tillagg av grafisk miljo

P& PC

Oppna Kommandotolken pa din PC, ett svart fonster med rubriken:
Command Prompt
Mata in féljande kommando:
pip install matplotlib

Vanta tills du far tillbaka prompten.

Pa Mac

Oppna Terminal p& din Mac, ett vitt textfonster med rubriken:
Terminal
Mata in fdljande kommando:
pip3 install matplotlib

Vanta tills du far tillbaka prompten.

pip star for "pip installs packages" (en s.k. rekursiv akronym) &r en hanterare av tilldggspro-
gramvaror for Python. Den foljer automatiskt med nér vi installerar Python enligt appendix
A. pip3 syftar at version 3. Med kommandot ovan har vi laddat ner och installerat det exter-
na biblioteket matplotlib vars moduler inte finns med i pythonmiljons standarduppséttning
(Appendix A och B).

Matplotlib

Det hér biblioteket innehaller i sin tur moduler skrivna i Python som med fé rader kod kan
generera grafiska miljoer for ritning av 2D figurer, diagram, grafer till matematiska funktio-
ner och andra grafiska objekt. Den viktigaste av dem dr modulen pyplot som kan importe-

ras med satsen:
import matplotlib.pyplot as plt

Efter den har man tillgang till matplotlibs alla grafiska miljoer. Syntaxen liknar MATLAB-
kod som &r ett avancerat numeriskt matematikprogram med dyr licens.
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Om programmering

Programmering &r i allra hogsta grad ett praktiskt &mne. Ingen kan ldra sig pro-
grammering genom att bara ldsa bocker: Learning by doing! Man maste sjalv skri-
va och testa program fOr att 14ra sig programmering. For att kunna gora det behovs
ett verktyg som i sin tur dr en programvara — en s.k. kompilator eller interpretator.
Medan en kompilator dversdtter kdllkod (t.ex. Python) till maskinkod (datorns
sprak) och lagrar den i en exekverbar fil, tolkar en interpretator kdllkoden direkt till
maskinkod och exekverar den direkt. Madnniskan kan ldra sig, forstd och skriva
kallkod, men inte maskinkod. Datorn arbetar tvartom. Jobbet ddremellan gors av de
ovanniamnda verktygen. Det finns hundratals sprak for kdllkoden. Men spraket &r
endast ett medel av underordnad betydelse. Malet &r att léra sig tankesdttet och tek-
niken att programmera, oberoende av sprak. Har man en géng forstatt de grundlag-
gande koncept som dr gemensamma for alla sprék, blir det ndrmast en teknikalitet
att pa egen hand ldra sig ett nytt sprék. Vi har bestimt oss for programmeringsspra-
ket Python for att kunna praktisera och ldra oss programmering.

Programmeringsspraket Python

Python skapades ar 1989 av Guido van Rossum, en forskare p& National Research
Institute for Mathematics and Computer Science i Amsterdam. Python &r ett inter-
preterande programmeringssprak, dessutom ett universellt sprék, dvs det lampar
sig for alla mojliga tillimpningar — sméd som stora, enkla som komplexa. Python
kan enkelt, snabbt och gratis installeras pa alla datorplattformar utan att man behd-
ver bry sig om licenser. Koden é&r enkel, elegant och sjélvbeskrivande, ligger néra
pseudokod och aterspeglar pa ett intuitivt sitt algoritmers struktur.

Programmeringsmiljéer

For att kunna kora Python maste vi antingen installera Python lokalt p& var dator
enligt appendix A eller anvénda en redan befintlig pythonmilj6 pé Internet.

Vi rekommenderar det forsta: Du kommer att ha stor nytta av det nér du i fortsétt-
ningen vill organisera dina pythonprogram i filer och ga vidare med programme-
ring. T.ex. ndr du skriver funktioner dér du skapar dina egna separata moduler for
att dteranvénda befintlig kod (Lego-principen). Dessutom kommer du att alltid ha
tillgang till Python pa din dator oberoende av Internet.

Om du déiremot vill slippa installation av programvara, 6ppna din webblédsare pa
datorn eller pa mobilen. G4& till appen Mattekollen med adressen app.mattekol-
len.se. Vilj alternativet En mobil pythonmiljé och kor Python. Inget konto kravs.
Andra webbaserade utvecklingsmiljder &r bl.a. repl.it (konto behovs) och colabora-

tory.
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