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СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

Кейс 1. "Угадай число"

При решении данного кейса обучающиеся осваивают основы программирования на языке Python посредством создания игры, в которой пользователь угадывает число, заданное компьютером.

Программа затрагивает много ключевых моментов программирования: конвертирование типов данных, запись и чтение файлов, использование алгоритма деления отрезка пополам, обработка полученных данных и представление их в виде графиков.

Кейс 2. "Спаси остров"

Кейс позволяет обучающимся поработать на языке Python со словарями и списками; изучить, как делать множественное присваивание, добавление элементов в список и их удаление, создать уникальный дизайн будущей игры.

Кейс 3. "Калькулятор"

При решении данного кейса учащиеся создают первое простое приложение калькулятор: выполняют программную часть на языке программирования Python и создают интерфейс для пользователя при помощи библиотеки Tkinter.

ЦЕЛИ ПРОГРАММЫ

Освоение Hard- и Soft-компетенций обучающимися в области программирования через использование кейс-технологий.
РЕЗУЛЬТАы  ПРОГРАММЫ

Личностные результаты:

− критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;

− развитие любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;

− развитие внимательности, настойчивости, целеустремлённости, умения преодолевать трудности;

− развитие самостоятельности суждений, независимости и нестандартности мышления;

− освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и сообществах;

− формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве с другими обучающимися.

Метапредметные результаты:

Регулятивные универсальные учебные действия:

− умение принимать и сохранять учебную задачу;

− умение планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели;

− умение ставить цель (создание творческой работы), планировать достижение этой цели;

− умение осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату;

− способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся;

− умение различать способ и результат действия;

− умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;

− умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи;

− способность проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве;

− умение осваивать способы решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;

− умение оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его с изначальным замыслом, выполнять по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.

Познавательные универсальные учебные действия:

− умение осуществлять поиск информации в индивидуальных информационных архивах обучающегося, информационной среде образовательного учреждения, федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов;

− умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач;

− умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач;

− умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных признаков;

− умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям;

− умение строить логические рассуждения в форме связи простых суждений об объекте;

− умение устанавливать аналогии, причинно-следственные связи;

− умение моделировать, преобразовывать объект из чувственной формы в модель, где выделены существенные характеристики объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая);

− умение синтезировать, составлять целое из частей, в том числе самостоятельно достраивать с восполнением недостающих компонентов.

Коммуникативные универсальные учебные действия:

− умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;

− умение выслушивать собеседника и вести диалог;

− способность признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою;

− умение планировать учебное сотрудничество с наставником и другими обучающимися: определять цели, функции участников, способы взаимодействия;

− умение осуществлять постановку вопросов: инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации;

− умение разрешать конфликты: выявление, идентификация проблемы, поиск и оценка альтернативных способов разрешения конфликта, принятие решения и его реализация;

− умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и условиями коммуникации;

− владение монологической и диалогической формами речи.

Предметные результаты:

В результате освоения программы обучающиеся должны

знать:

− основные алгоритмические конструкции;

− принципы построения блок-схем;

− принципы структурного программирования на языке Python;

− что такое БПЛА и их предназначение.

уметь:

− составлять алгоритмы для решения прикладных задач;

− реализовывать алгоритмы на компьютере в виде программ, написанных на языке Python;

− применять библиотеку Tkinter;

− отлаживать и тестировать программы, написанные на языке Python;

− настраивать БПЛА;

− представлять свой проект.

владеть:

− основной терминологией в области алгоритмизации и программирования;

− основными навыками программирования на языке Python;

− знаниями по устройству и применению беспилотников.

Информация. Виды информации.

В данном модуле раскрываются  основные понятия, необходимые для освоения основ программирования для учеников 3-9 классов
Основные тезисы
“информация”, “виды информации по способу восприятия”, “виды информации по способу представления”, “единицы измерения информации”, “бит”, “байт”, “кодирование и декодирование информации”, “персональный компьютер”, “операционная система”, “файловая система”
​ Предполагаемое время освоения
2 часа
Информация - это все то, что мы видим, слышим, ощущаем
Виды информации по способу восприятия:
звуковая
зрительная
обонятельная
вкусовая
тактильная
Видов информации по способу представления:
видеоинформация
текстовая
графическая
звуковая
числовая
Информация бывает:
актуальная и неактуальная
нужная и ненужная
 

Передача информации - это целенаправленный процесс, в результате которого информация передается от одного объекта к другому
 Алгоритм – это описание последовательности , строгое выполнение которых приводит к решению поставленной задачи за конечное число шагов

Исполнитель – человек, группа людей, животное, техническое устройство, способные выполнять заданные команды
Свойства алгоритма:
результативность
пошаговость
определённость
понятность
выполнимость
массовость
Формы представления алгоритмов:
устная форма
письменная форма (на естественном языке)
письменная форма (на формальном языке)
графическая форма (блок-схема)
Виды алгоритмов:
1. Линейный алгоритм (описание действий, которые выполняются однократно в заданном порядке);
2. Циклический алгоритм (описание действий, которые должны повторятся указанное число раз или пока не выполнено условие);
3. Разветвляющий алгоритм (алгоритм, в котором в зависимости от условия выполняется либо одна, либо другая последовательность действий)
4. Вспомогательный алгоритм (алгоритм, который можно использовать в других алгоритмах, указав только его имя).
Просмотр видеоролика с 4:20 https://www.youtube.com/watch?v=OrB7lct6ilM
​
Задание для закрепления:
1)      Графический диктант
2)      Игры
3)      Практические задания «РЕШИ ПИШИ»  https://reshi-pishi.ru/ 
​

https://code.org/minecraft (все 4 части)
Minecraft: Education Edition https://education.minecraft.net/hour-of-code
http://silentteacher.toxicode.fr/hourofcode
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://code.org/hourofcode/overview
[image: image1]
Единицы измерения информации Кодирование информации

Предполагаемое время освоения
2часа
Информация в компьютере представлена в виде символов
Символ в компьютере - это любая буква, цифра, знак препинания, математический знак, специальный символ, в общем все, что можно ввести с клавиатуры.
Но компьютер “не понимает” человеческий язык. Поэтому каждый символ кодируется персональным компьютером.
Персональный компьютер “понимает” только нули и единицы - с помощью них представляется информация в компьютере.
Бит - наименьшая единица измерения информации, может принимать одно из двух значений - 0 или 1.
1 символ = 8 бит
Расскажем, что скрывает в себе тот самый «круг с полоской», который рисуют на кнопках включения техники.
На кнопке «вкл/выкл» большинства устройств можно увидеть знак в виде открытого круга с вертикальной полосой. В прошлом переключатели питания подписывались словами: «on» и «off». Недостаток такой маркировки состоял в том, что надпись должна была быть на разных языках. Сегодня многие люди понимают английский, но раньше (например, в Китае) мало кто мог прочитать буквенные обозначения на чужом языке. С развитием международной торговли это привело к определенным трудностям.
Для решения проблемы нужно было искать международный символ отключения питания прибора, чтобы отказаться от буквенной маркировки. В итоге придумали знакомый нам символ, в котором вертикальная полоса символизирует «1», а круг обозначает «0». Его впервые представили в 1973 году — Международная электротехническая комиссия (МЭК) из Швейцарии предложила его для обозначения режима «stand-by».
Идея объединения этих двух цифр позаимствована из двоичного кода: «1» означает «да», «0» — «нет». Если соединить эти две цифры вместе, то станет понятно, что кнопка нужна для подключения или отключения питания: устройство «включено» или «выключено».
Байт - единица измерения информации
БИТ ↔ БАЙТ ↔ КИЛОБАЙТ↔ МЕГАБАЙТ↔ ГИГАБАЙТ
 

1 байт = 8 бит
1 килобайт = 1024 байта
1 мегабайт = 1024 килобайта
1 гигабайт = 1024 мегабайта
 

Примеры заданий для детей на закрепление темы:
1. Скачать задание
2. Скачать задание
3. Сколько бит в слове “осень”.
4. Сколько бит в предложении “Осень наступила”.
5. Заполните пропуски:
64 Мбайт = _______ Кбайт
40960 Бит = _______ Байт
9 654 Кбайт = ______ Мбайт
6. Статья содержит 30 страниц, на каждой странице - 40 строк, в каждой строке 50 символов. Какой объём информации содержит статья?
​
Компьютер Устройство персонального компьютера
Компьютерная программа

Предполагаемое время освоения
3 часа
Компьютер - это электронное устройство, предназначенное для хранения, обработки и передачи информации
Составные части компьютера
Системный блок — основная часть компьютера, где происходят все вычислительные процессы. Системный блок достаточно сложен и состоит из различных компонентов:
· материнская плата — к ней подключены все остальные устройства системного блока; через материнскую плату происходит обмен информацией между устройствами, их питание электроэнергией
· центральный процессор (CPU) 
· оперативная память (RAM)
· жёсткий диск (HDD) — магнитный диск в герметичном корпусе, служащий для длительного хранения информации; на нём расположены программы, управляющие работой компьютера, и файлы пользователя;
· устройство для чтения/записи на оптические диски CD, DVD (дисковод и накопитель)
· карты расширений 1:
° видеокарта (Video Card) — предназначена для связи системного блока и монитора; передает изображение на монитор и производит часть вычислений по подготовке изображения для монитора
° звуковая карта (Sound Card) — предназначена для подготовки звуков, воспроизводимых колонками, в том числе для записи звука с микрофона
° сетевая карта — служит для соединения компьютера с другими компьютерами по компьютерной сети
• блок питания — преобразует ток электрической сети в ток, подходящий для внутренних компонентов компьютера
• порты компьютера — разъёмы на системном блоке, предназначенные для подключения внешних устройств
 

Средства манипуляции — клавиатура, мышь, игровой джойстик. Все те устройства, с помощью которых мы указываем компьютеру, что делать, какие вычислительные процессы запускать в настоящий момент
 

Средства отображения — это, прежде всего, монитор. Вся информация о работе компьютера выводится именно на монитор. Монитор позволяет отслеживать, что происходит в компьютере в данное время, каким вычислительным процессом занят компьютер
 

Периферийные устройства — устройства, конструктивно отделённые от системного блока. Устройства, имеющие собственное управление и работающие по командам системного блока. Служат для внешней обработки данных. К периферийным устройствам можно отнести принтеры, сканеры, модемы, внешние запоминающие устройства.
Устройства ввода информации — это устройства, которые преобразуют информацию из формы, понятной человеку, в форму, понятную компьютеру
К таким устройствам относятся:
· Клавиатура
· Координатные устройства (мышь, трекбол, сенсорная панель, графический планшет)
· Сканер
· Цифровая камера
· Микрофон
· Джойстик
Устройства вывода информации — это устройства, которые преобразуют информацию из формы понятной компьютеру в форму, понятную человеку
К таким устройствам относятся:
· Монитор
· Принтер
· Плоттер
· Акустические колонки и наушники
​
Рекомендуемые задания для закрепления темы:
Сборка и разборка реального системного блока 
Скачать задание - Кроссворд
Скачать задание - Пример ПЗ для закрепления 
Скачать задание - Итоговый тест по теме ”Составные части компьютера”
Скачать задание - Практическая работа Файловая система
3D Building Simulator
 

  

Операционная система – это комплекс взаимосвязанных программ, предназначенных для управления ресурсами компьютера и организации взаимодействия с пользователем.
Компьютерная программа – это набор инструкций, следуя которым компьютер выполняет поставленную задачу. 

Программы бывают:
· системные (помогают прикладным программам использовать ресурсы компьютера);
· прикладные (дают возможность человеку использовать компьютер в различных областях деятельности: набор текста, рисование, программирование и многое другое).
 

Файловая система - порядок, определяющий способ организации, хранения и именования данных на носителях информации в компьютерах, а также в другом электронном оборудовании: цифровых фотоаппаратах, мобильных телефонах и т. п. 
 

Рекомендуемые задания для закрепления темы:
Скачать задание - Практическая работа Файловая система

Основная тема. Алгоритмы. Программирование.
В модуле представлены инструменты, с помощью которых в игровой форме можно рассказать и закрепить с детьми следующие темы:
Роль алгоритмов в жизни человека
Алгоритмы. Код. Команда
Виды алгоритмов. Линейный и циклический алгоритмы
Виды алгоритмов. Разветвляющийся и вспомогательный алгоритмы
Условные выражения
Предполагаемое время освоения
11 часов

Алгоритмы. Код. Команда
Программирование — процесс создания компьютерных программ
Программист — специалист, занимающийся программированием, то есть созданием компьютерных программ
Компьютерная программа - это последовательность инструкций, предназначенных для исполнения устройством управления вычислительной машины
Код – это система условных знаков для представления информации
Команда –  это указание компьютерной программе действовать как некий интерпретатор (заменитель) для решения задачи
Язык программирования — формальный язык, предназначенный для записи компьютерных программ. Язык программирования определяет набор лексических, синтаксических и семантических правил, определяющих внешний вид программы и действия, которые выполнит исполнитель (обычно — компьютер) под её управлением
Категории языков программирования:
Учебные – языки программирования, предназначенные для обучения
Предметно-ориентированные языки – компьютерные языки, специализированные для конкретной области применения (в противоположность языку общего назначения, применимому к широкому спектру областей и не учитывающему особенности конкретных сфер знаний)
Эзотерические – языки программирования, разработанные для исследования границ возможностей разработки языков программирования, для доказательства потенциально возможной реализации некой идеи (так называемое «доказательство концепции»), в качестве произведения программного искусства или в качестве шутки (компьютерного юмора)
Визуальные – создание программы для ЭВМ происходит путём манипулирования графическими объектами вместо написания её текста
​

Практические задания:
Ознакомится с курсом 2 https://studio.code.org/s/course2 и пройти уроки №3, 4
Пройти все три уровня тренажёра по ссылке: Кодвардс https://codewards.ru/hourofcode
Виды алгоритмов
Линейный и циклический алгоритмы
Главная цель этой темы на практике увидеть разницу между линейным и циклическим алгоритмами.
Линейный алгоритм – описание действий, которые выполняются однократно в заданном порядке.
Циклический алгоритм – описание действий, которые должны повторятся указанное число раз или пока не выполнено условие
Блок-схема – описание структуры алгоритма с помощью геометрических фигур с линиями-связями, показывающими порядок выполнения отдельных инструкций
​

​

Практические задания:
Составить блок-схему алгоритма из повседневной жизни
https://www.codemonkey.com/ - платный ресурс, но первые 30 уровней бесплатные
Пиктомир https://piktomir.ru/
Игра LightBot https://www.lightbot.com/flash.html (есть приложение на телефон)
Виды алгоритмов
Разветвляющийся и вспомогательный алгоритмы
Разветвленный алгоритм – это алгоритм, включающий выбор тех или иных действий в зависимости от какого-либо условия.  В словесном описании разветвленного алгоритма используются   слова   "если", "то", "иначе"
Вспомогательный алгоритм – алгоритм, целиком используемый в составе другого алгоритма
Инструменты для закрепления:
https://code.org/minecraft (все 4 части)
Minecraft: Education Edition https://education.minecraft.net/hour-of-code
http://silentteacher.toxicode.fr/hourofcode
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
https://code.org/hourofcode/overview
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Программирование.  Почему Python ?
Предполагаемое время освоения
16 часов
Какая версия Python?.Установка Python . Какой редактор? Интерпретатор   REPL  
Запуск программ  Запуск программ из IDLE  Усовершенствования для UNIX   Итоги Упражнения 
Запись и чтение данных. Простой вывод   Получение данных от пользователя   Итоги 
Упражнения 
1. Переменные    Изменение и состояние    Переменные Python как метки
Бирки    Повторное связывание переменных     Имена переменных 
Дополнительные рекомендации по назначению имен 
Итоги    Упражнения 
2. Подробнее об объектах   Идентификатор   Тип  Изменяемость   Использование IDLE
Итоги   Упражнения 
3.  Числа Сложение  Вычитание   Умножение   Деление  Остаток  Возведение в степень 
Порядок операций   Другие операции   Итоги   Упражнения 
4.  Строки    Форматирование строк   Синтаксис форматных строк Примеры форматирования 
F-строки   Итоги   Упражнения 
5.  dir, help и pdb   Специальные методы  help     pdb Итоги   Упражнения 

6.  Строки и методы Основные строковыеметоды   endswith   find  format  join   lower   startswith   strip   upper 
Другие методы   Итоги    Упражнения 
7.  Комментарии, логические значения и None   Итоги Упражнения 
8.  Условия и отступы   Объединение условных выражений 
Команды if    Команды else    Множественный выбор   Пробелы 
Итоги    Упражнения 
9.  Контейнеры: списки, кортежи и множества   Списки    Индексы    Вставка в список 
Удаление из списка   Сортировка списков   Полезные советы по работе со списками
Кортежи    Множества   Итоги   Упражнения 
10.  Итерации    Перебор с индексом     Выход из цикла   Пропуск элементов в цикле
Оператор in может использоваться для проверки принадлежности 
Удаление элементов из списков при переборе 
Блок else    Циклы while    Итоги    Упражнения 
11.  Словари   Присваивание в словарях   Выборка значений из словаря    Оператор in 
Сокращенный синтаксис словарей     setdefault   Удаление ключей   Перебор словаря 
Итоги   Упражнения 
     12.  Итоги работы в программе.
1. Итоги Так как Python является интерпретируемым языком, программисты могут использовать REPL для интерактивного исследования возможностей Python. Вам не нужно писать код, компилировать и запускать его — достаточно запустить REPL и начать эксперименты с кодом. Пользователям, работавшим с компилируемыми языками, такой подход может показаться неожиданным. Не торопитесь с выводами и попробуйте; он может сделать разработку простой и быстрой. Кроме того, не бойтесь экспериментировать с кодом в REPL. По моему опыту, начинающие пользователи Python почему-то обходят REPL стороной. Не бойтесь REPL! Также существуют другие разновидности REPL для Python. Один из популярных вариантов — Jupyter1 , REPL на базе веб-технологий. Начав с REPL, вскоре вы сможете перейти к другим, более мощным разновидностям.  Упражнения 1. Откройте REPL для Python 3 и выполните программу «hello world». Если вы забыли, как выглядит эта однострочная программа, просмотрите эту главу. 2. Откройте REPL из IDLE и выполните программу «hello world».
2. Итоги Запускать программы Python несложно. Запуск не требует долгого этапа компиляции. От вас потребуется лишь сообщить Python программу, которую вы хотите запустить. Во многих редакторах также предусмотрена возможность выполнения кода Python. Вам стоит выяснить, как это делается в вашем любимом редакторе. В IDLE это просто: достаточно нажать клавишу F5.  Упражнения 1. Создайте файл hello.py, содержащий код из этой главы. 2. Запустите hello.py из терминала. 3. Запустите hello.py из IDLE. 4. Если вы предпочитаете работать в другом редакторе, запустите hello.py из него. 
3. Итоги Python предоставляет две функции для простого вывода данных на экран и получения данных от пользователя. Это функции print и input. Помните, что при вызове функции input вы всегда получаете строку.  Упражнения 1. Напишите код Python, который запрашивает у пользователя его имя, после чего выводит Hello и введенное имя. 2. Напишите программу, которая запрашивает у пользователя его возраст. Выведите сообщение, в котором говорится, сколько лет будет пользователю в следующем году
4. Итоги В Python все сущности являются объектами. Объекты обладают состоянием, которое также называется значением. Для работы с объектами используются переменные. Переменные Python напоминают бирки: они связываются с объектом и обладают именем. Однако объект содержит важные данные: значение и тип данных. В этой главе также рассматривается повторное связывание переменных с объектами. Python допускает такую возможность, но вы должны быть внимательны и не должны изменять тип переменной, потому что это усложнит понимание кода для тех, кто будет его читать. Наконец, в этой главе рассматриваются соглашения об именах переменных Python.  Упражнения 1. Создайте переменную pi, которая указывает на приближенное значение числа π. Создайте переменную r для представления радиуса круга; эта переменная должна быть равна 10. Вычислите площадь круга (π × квадрат радиуса). Умножение выполняется оператором *, а возведение числа в квадрат — оператором **. Например, результат 3**2 равен 9. 2. Создайте переменную b, которая указывает на ширину прямоугольника со значением 10. Создайте переменную h, которая указывает на высоту прямоугольника со значением 2. Вычислите длину периметра прямоугольника. Измените ширину, присвоив ей значение 6, и снова вычислите периметр
5. Итоги В Python нет ничего, кроме объектов. Объекты обладают тремя свойствами: � Тип — определяет класс для объекта. � Значение — данные, содержащиеся в объекте. Проверяя два объекта на равенство (==), вы сравниваете их значения. � Идентификатор — уникальный идентификатор объекта. В версии Python на сайте www.python.org идентификатор фактически определяет местонахождение объекта в памяти, которое является уникальным значением. Когда вы проверяете два объекта на тождественность (оператором is), вы проверяете, совпадают ли их идентификаторы. Вы также узнали, что изменяемые объекты (например, списки) могут изменять свое значение, тогда как неизменяемые объекты (например, строки и списки) изменяться «на месте» не могут. Упражнения 1. Создайте переменную, которая указывает на число с плавающей точкой. Проанализируйте идентификатор, тип и значение этого числа. Обновите переменную, увеличив ее на 20. Снова проанализируйте идентификатор, тип и значение. Изменился ли идентификатор? Изменилось ли значение? 2. Создайте переменную, которая указывает на пустой список. Проанализируйте идентификатор, тип и значение списка. Присоедините к списку число 300. Снова проанализируйте идентификатор, тип и значение. Изменился ли идентификатор? Изменилось ли значение?
6. Итоги В Python имеется встроенная поддержка основных математических операций. Разумеется, язык поддерживает сложение, вычитание, умножение и деление. Кроме того, доступны операции возведения в степень и вычисления остатка. Если вам понадобится управлять порядком выполнения операций, заключите ту операцию, которая должна выполняться первой, в круглые скобки. Если вам нужно провести простые вычисления, вместо запуска приложения-калькулятора можно выполнить их в Python. Возможности языка более чем достаточны для большинства задач. Упражнения 1. В эту неделю вы спали 6,2, 7, 8, 5, 6,5, 7,1 и 8,5 часа. Вычислите среднюю продолжительность сна в часах. 2. Делится ли число 297 без остатка на 3? 3. Чему равен результат возведения 2 в десятую степень? 4. В Википедии1 високосный год определяется следующим образом: «…високосным оставался год, номер которого кратен четырем, но исключение делалось для тех, которые были кратны 100. Такие годы были високосными только тогда, когда делились еще и на 400… Так, годы 1700, 1800 и 1900 не являются високосными, так как они кратны 100 и не кратны 400. Годы 1600 и 2000 — високосные». Напишите код Python, который определяет, являются ли високосными годы 1800, 1900, 1903, 2000 и 2002.
7. Итоги В этой главе мы представили строки. Строки могут определяться с разными ограничителями. В отличие от других языков, в которых строки, заключенные в двойные кавычки " и одинарные кавычки ', могут работать по-разному, вPython их поведение не различается. Впрочем, строки в тройных кавычках могут состоять из нескольких физических строк (абзацев). Мы также рассмотрели метод .format и разобрали несколько примеров форматирования строк. В завершение главы была представлена одна из новых возможностей Python 3.6 — f-строки. Упражнения 1. Создайте переменную name, указывающую на ваше имя. Создайте другую переменную — age — с целым числом, соответствующим вашему возрасту. Выведите отформатированную строку с обоими значениями. Например, для имени Fred и возраста 23 должна быть выведена строка: Fred is 23 2. Создайте переменную paragraph, которая содержит следующий текст: "Python is a great language!", said Fred. "I don't ever remember having this much fun before." 3. Посетите сайт https://unicode.org и найдите в греческой таблице символов букву «омега». Создайте строку, которая содержит символ «омега», используя как кодовый пункт в Юникоде (форма \u), так и имя символа в Юникоде (форма \N). Кодовый пункт — шестнадцатеричное число в таблице, имя выводится жирным шрифтом после кодового пункта. Например, букве «тэта» соответствует кодовый пункт 03f4 и имя GREEK CAPITAL THETA SYMBOL. 4. Создайте переменную item, которая указывает на строку "car". Создайте переменную cost, которая указывает на число 13499.99. Выведите строку, в которой значение item выравнивается по левому краю поля из 10 символов, а cost — по правому краю поля из 10 символов с 2 цифрами в дробной части и разделением тысяч запятыми. Результат должен выглядеть так (без кавычек): 'car 13,499.99'
8. Итоги Python предоставляет много вспомогательных инструментов, упрощающих жизнь разработчика. Если вы научились работать с REPL, то сможете пользоваться ими. Функция dir выводит информацию о том, какими атрибутами обладает объект. Функция help поможет проанализировать эти атрибуты для документации. В этой главе также был представлен модуль pdb. Этот модуль позволяет выполнять код в пошаговом режиме, что может быть полезно при отладке. Упражнения 1. Откройте REPL и создайте переменную name со своим именем. Выведите атрибуты строки. Выведите справочную документацию для методов .find и .title. 2. Откройте REPL и создайте переменную age со своим возрастом. Выведите атрибуты целого числа. Выведите справочную документацию для метода .numerator

9. Итоги Эта глава была посвящена методам. Методы всегда вызываются с указанием объекта и точки перед именем метода. Также были рассмотрены наиболее типичные методы для строк. Следует помнить, что строки являются неизменяемыми. Если вы захотите изменить значение строки, для этого необходимо создать новую строку. Упражнения 1. Создайте строку school с названием вашего учебного заведения. Просмотрите методы, доступные для этой строки. Воспользуйтесь функцией help для просмотра документации. 2. Создайте строку country со значением 'usa'. Создайте новую строку correct_country со значением, преобразованным к верхнему регистру, с использованием строкового метода. 3. Создайте строку filename со значением 'hello.py'. Проверьте, завершается ли имя файла суффиксом '.java'. Определите индекс подстроки 'py'. Проверьте, начинается ли строка с подстроки 'world'. 4. Откройте REPL. Войдите в режим справочной информации и просмотрите раздел STRINGMETHODS.
10. Итоги В этой главе вы узнали о комментариях в языке Python. Комментарии начинаются с символа #, а все последующие символы до конца строки игнорируются. Многострочные комментарии не поддерживаются. Также в этой главе обсуждаются значения True, False и преобразование к логическому типу. Многие значения интерпретируются как True в логическом контексте (например, при использовании в команде if). Как False интерпретируются нули, None и пустые последовательности. Глава завершается описанием объекта None. Это одиночный объект, обозначающий переменные, значение которых должно быть присвоено в будущем. Он также является результатом функции, которая не возвращает значение явно. Упражнения 1. Создайте переменную age и присвойте ей свой возраст. Создайте другую переменную — old, которая использует условие для проверки того, что вы старше 18 лет. Значение old должно быть равно True или False. 2. Создайте переменную name и присвойте ей свое имя. Создайте другую переменную — second_half, которая проверяет, находится ли первая буква name во второй половине алфавита. Что необходимо для того, чтобы выполнить сравнение? 3. Создайте список names с именами людей в классе. Напишите код, который выводит сообщение 'The class is empty!' или 'Class has enrollments.' в зависимости от того, содержит ли names хоть одно значение. (В этой главе вы найдете подсказки.) 4. Создайте переменную car и присвойте ей None. Напишите код, который выводит сообщение 'Taxi for you!' или 'You have a car!' в зависимости от того, содержит ли car хоть одно значение. (None не является названием автомобиля.)

11. Итоги В этой главе рассматривается команда if. Эта команда может использоваться для создания сколь угодно сложных условий посредством объединения выражений операторами and, or и not. Также в главе рассматривались блоки, отступы и табуляции/пробелы. При первом знакомстве с Python правило обязательных отступов может показаться досадной помехой. В Python удобочитаемости кода уделяется большое внимание, и правило об отступах помогает в этом. Упражнения 1. Напишите команду if, которая проверяет, является ли год, хранящийся в переменной, високосным. 2. Напишите команду if для проверки переменной, содержащей целое число, на четность. 3. Напишите команду if. Найдите блок с отступом и проверьте, какие символы использует ваш редактор при создании отступов — табуляции или пробелы. Если отступы создаются символами табуляции, настройте свой редактор, чтобы он использовал пробелы. В некоторых редакторах табуляции отображаются иначе; если в вашем редакторе они отображаются одинаково, для проверки можно подвести курсор к отступу. Если курсор переместится сразу на 4 или 8 символов, значит, редактор вставил символ табуляции
12. Итоги В этой главе описаны некоторые встроенные типы-контейнеры. Сначала были рассмотрены списки — изменяемые упорядоченные последовательности. Помните, что методы списков не возвращают новый список, а обычно изменяют список «на месте». Списки поддерживают вставку произвольных элементов, но обычно в списке хранятся однотипные элементы. Затем были рассмотрены кортежи. Кортежи тоже упорядочены, как и списки, но в отличие от списков кортежи не поддерживают изменение «на месте». На практике они обычно используются для представления записей данных — например, строк, прочитанных из базы данных. В кортежах, представляющих записи данных, могут храниться разные типы объектов. В завершение главы были представлены множества. Множества являются изменяемыми, но они не упорядочены. Они используются для удаления дубликатов и проверки принадлежности. Из-за используемого механизма хеширования операции с множествами выполняются быстро и эффективно. Для этого элементы множества должны быть хешируемыми. Упражнения 1. Создайте список, сохраните в нем имена ваших коллег и друзей. Изменился ли идентификатор списка? Отсортируйте список. Какой элемент стоит в начале списка? Какой элемент является вторым? 2. Создайте кортеж с вашим именем, фамилией и возрастом. Создайте список people и присоедините к нему свой кортеж. Создайте другие кортежи с соответствующей информацией о ваших друзьях и присоедините их к списку. Отсортируйте список. Когда в книге будут рассмотрены функции, вы сможете использовать параметр key для сортировки списка по любому полю кортежа: имени, фамилии или возрасту. 3. Создайте список с именами ваших друзей. Создайте список с десятью самыми популярными именами. При помощи операций множеств проверьте, входят ли имена кого-либо из ваших друзей в этот список. 4. Посетите сайт проекта «Гутенберг»1 и найдите страницу текста из Шекспира. Вставьте текст в строку, заключенную в тройные кавычки. Создайте другую строку с абзацем текста из Ральфа Уолдо Эмерсона. Используйте метод .split строк для получения списка слов из каждого текста. При помощи операций с множествами найдите общие слова, встречающиеся в текстах обоих авторов, а также слова, уникальные для каждого автора. Итоги В этой главе рассматривается использование циклов for для перебора элементов последовательности. Вы видели, что в цикле можно вести перебор по спискам; также возможен перебор по строкам, кортежам, словарям и другим структурам данных. Более того, вы можете определять собственные классы, поддерживающие перебор в циклах for, реализуя метод .__iter__. Цикл for создает переменную при переборе. Эта переменная не уничтожается после цикла, а продолжает существовать. Если цикл for выполняется внутри функции, переменная будет уничтожена при выходе из функции. Также в этой главе была представлена функция enumerate. Функция возвращает последовательность кортежей (пар «индекс, значение») для переданной последовательности. Если вам понадобится получить при переборе как индекс, так и значение, используйте enumerate. Наконец, вы узнали, как прервать выполнение цикла, перейти к следующему элементу или использовать команду else. Все эти конструкции позволяют адаптировать логику циклов для конкретных задач. Упражнения 1. Создайте список с именами друзей и коллег. Вычислите среднюю длину имен в списке. 2. Создайте список с именами друзей и коллег. Проведите поиск имени John в списке в цикле for. Если имя не найдено, выведите соответствующее сообщение (подсказка: используйте else). 3. Создайте список кортежей из имени, фамилии и возраста ваших друзей и коллег. Если возраст неизвестен, занесите значение None. Вычислите средний возраст, пропустив все значения None. Выведите каждое имя, за которым следует строка Old (возраст выше среднего) или Young (возраст ниже среднего)
13. Итоги Эта глава была посвящена словарям. Эта структура данных играет важную роль, потому что она является одним из «строительных блоков» Python. Классы, пространства имен и модули — все это во внутренней реализации Python строится на базе словарей. Словари обеспечивают быстрый поиск или вставку по ключу. Также возможен поиск по значению, но он выполняется медленно. Если вам часто приходится выполнять эту операцию со словарями, это верный признак кода «с душком» — подумайте об использовании другой структуры данных. Также были представлены способы изменения словаря. В словаре можно вставлять и удалять ключи, а также проверять принадлежность при помощи команды in. Мы рассмотрели некоторые нетривиальные конструкции, использующие .setdefault для вставки и возвращения значений за одну операцию. Также были представлены специализированные классы словарей Counter и defaultdict из модуля collections. Поскольку словари изменяемы, вы можете удалять из них ключи командой del. Также возможет перебор ключей словаря в цикле for. В Python 3.6 появилось упорядочение элементов в словарях. Ключи упорядочиваются в порядке вставки, а не по алфавиту и не в числовом порядке. Упражнения 1. Создайте словарь info, в котором хранится ваше имя, фамилия и возраст. Создайте пустой словарь phone с подробной информацией о вашем телефоне. Добавьте в словарь данные о размере экрана, объеме памяти, ОС, фирме-производителе и т. д. 3. Напишите абзац текста в строке, заключенной в тройные кавычки. Используйте метод .split для создания списка слов. Создайте словарь для хранения счетчика вхождений каждого слова в абзаце. 
