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1 Podstawy

1.1 Zadanie — obliczanie wieku
Napisz program proszacy uzytkownika o imie i rok urodzenia, a nastepnie obliczajacy i wypisujgcy
jego wiek.

Przyktadowe wykonanie:
Podaj swoje imie:
Jasiu
Podaj rok urodzenia:
2000

Jasiu, masz 24 lat.

1.2 Zadanie -kalkulator
Napisz program proszgcy uzytkownika o podanie dwdch liczb a i b i wypisujgcy ich sume, réznice,
iloczyn oraz a®i b°.

1.3 Zadanie — wieksza z dwoch liczb
Na podstawie ponizszego schematy blokowego napisz program w Scratch, ktéry wybiera wieksza
sposrod dwéch podanych liczb.

Wynikiem dzialania programu jest informacja "wiekszg liczbg jest" (tutaj wartos¢ wiekszej liczby)

START

/ Wprowadz (a, b) /

Wyprowadz (a) Wyprowadi (b)

1.4 Zadanie —wartos¢ bezwzgledna
Definicja
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Wartoscig bezwzgledng dowolnej liczby rzeczywistej x jest:
e tasama liczba rzeczywista x, gdy x=0
e liczba —x (przeciwna do x), gdy x<0

Matematycznie zapiszemy to tak:

|Xl_{—x,x<0
“lx, x>0

Przyktad: |3|=3; |-5|=5

Napisz program obliczajacy wartos¢ bezwzgledng podanej liczby

1.5 Zadanie — koszt biletow
Napisz program, ktéry obliczy tgczny koszt biletéw, pytajac:

e - iluucznidw jedzie do kina,

- ilu dorostych jedzie do kina,

- ile kosztuje bilet ulgowy (dla ucznia),

- ile kosztuje bilet normalny (dla dorostego),

Nastepnie program obliczy faczny koszt biletéw i napisze:

Bilety beda kosztowac (tu wstawi wyliczong liczbe) zt.
1.6 Zadanie —czy parzysta

Napisz program, ktéry sprawdza czy podana przez uzytkownika liczba jest liczbg parzystg czy
nieparzysta.

Wykorzystujemy operacje modulo czyli wyznaczanie reszty z dzielenia.

Modulo — operacja wyznaczania reszty z dzielenia jednego typu liczbowego przez drugi. W dalszym
Ciagu napis a%d=r bedzie oznaczat, iz r jest resztg z dzielenia a przez d.

Przyktady
12mod2=0
88 mod 2=0
7mod2=1
13mod2=1

Mozna zauwazy¢, ze jezeli reszta z dzielenia danej liczby przez 2 jest rowna 0 tzn. ze liczba jest
parzysta. Jezeli reszta w dzielenia jest réwna 1 tzn. ze liczba jest nieparzysta



Python - zadania Strona 6z 30

1.7 Zadanie — srednia z pieciu ocen

Napisz program obliczajacy srednig z 5 ocen podanych przez uzytkownika.

Jezeli obliczona srednia ocen jest wieksza od 4,5 to wyswietlony zostanie napis: Otrzymasz nagrode!,
w przeciwnym razie napis: Nagrody nie bedzie!

1.8 Zadanie —dzielenie 2 liczb

Napisz program dzielgcy dwie dowolne liczby.

Lista krokéw

1. Wezytaj liczbe, ktorg START
chcesz podzieli¢.

2. Wezytaj dzielnik,

3. Jesli dzielnik jest rozny
od 0, wykonaj dzielenie
| wydrukuj wynik.
W przeciwnym przypadku
wydrukuj komunikat
.Dziatanie niewykonalne, bo
dzielnik to 0"

B
=

1.9 Zadanie —czy zaliczony test
Napisz program, ktéry zapyta na ile % napisates (as) test i jesli:

e bedzie to mniej niz 30, to napisze Nie zaliczony
e - w przeciwnym razie napisze Test zaliczony.

1.10 Zadanie—czy liczba dodatnia, ujemna, czy O
Napisz program sprawdzajacy czy podana przez uzytkownika liczba jest dodatnia czy ujemna czy
rowna 0.

1.11 Zadanie funkcja elif — przydzielenie ocen

Napisz program, ktéry na podstawie podanej przez uzytkownika liczby punktéw z testu, przypisze
odpowiednig ocene numeryczng:

e 90 punktéw lub wiecej odpowiada ocenie 5
e 80-89 punktéw odpowiada ocenie 4
e 70-79 punktéw odpowiada ocenie 3

e 65-69 punktéw odpowiada ocenie 2
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e 64 punktéw lub mniej odpowiada ocenie 1

1.12 Zadanie elif Sprawdzamy stan konta bankowego -

Sprawdzamy stan konta bankowego. Uzytkownik podaje nam wartos¢ zmiennej saldo.

e Jesli zmienna saldo jest réwna 0, pojawia sie na ekranie komunikat "Saldo jest rowne O,
dodaj srodki"

e Jedli zmienna saldo jest liczbg dodatnia, otrzymamy wynik "Twoje saldo jest dodatnie"

e Jedli zmienna saldo jest liczbg ujemng, wyjsciem bedzie komunikat "Saldo jest ujemne, dodaj

srodki teraz lub zostaniesz obcigzony karg"

1.13 Zadanie — gra papier, nozyce kamien

Napisz gre w papier, nozyce, kamien. Uzytkownik wpisuje papier, nozyce lub kamienl. Nastepnie
program losuje dla siebie papier, nozyce, kamien jako liczbe od 1 do 3 i wynik tego losowania

wypisuje na konsoli. Program za pomocg warunkdéw wypisuje kto wygrat.

1.14 Zadanie —z ilu cyfr sktada sie liczba i jaka jest suma cyfr

Napisz program, ktéry prosi o podanie liczby naturalnej, a nastepnie wypisuje z ilu cyfr sktada sie
wpisana wartos¢, a takze informacje o sumie tworzgcych jg cyfr. Dla uproszczenia zatéz, ze podana

liczba jest poprawna (czyli rzeczywiscie naturalna).

2 Petla For
2.1 Zadanie — oblicz silnie
Napisz program obliczajacy silnie podanej przez uzytkownika liczby naturalnej.

silnia 5 zapisujemy jako 5! 51 =1%2%*3%4*5

2.2 Zadanie- wypisz liczby
Napisz program, ktéry wypisuje liczby od 1 do 50.

2.3 Zadanie- wypisz liczby parzyste
Napisz program, ktéry wypisuje liczby parzyste od 2 do 30

2.4 Zadanie narysuj kwadrat
Napisz program, ktéry narysuje z gwiazdek (*) kwadrat 10 na 10

2.5 Zadanie —suma kolejnych n liczb naturalnych
Napisz program, ktéry obliczy sume n kolejnych liczb naturalnych (poczagwszy od 1)
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2.6 Zadanie — srednia kolejnych n liczb naturalnych
Napisz program, ktéry obliczy srednig n podawanych przez uzytkownika liczb

2.7 Zadanie —wypisanie liczb w kolumnach
Napisz program, ktéry wypisze pierwsze N liczb naturalnych w kolejnosci rosnacej i malejacej w
osobnych kolumnach:

0 5
1 4
2 3
3 2
4 1
5 0

2.8 Zadanie —srednia i suma wczytanych n liczb
Napisz program wczytujgcy n liczb rzeczywistych z klawiatury. Program powinien:

- obliczy¢ i wypisa¢ sume wszystkich wczytanych liczb,
- obliczy¢ i wypisa¢ sume wczytanych liczb > 0,
- obliczy¢ i wypisac srednig arytmetyczng wszystkich wczytanych liczb,

2.9 Zadanie- suma wczytanych n liczb
Napisz program sumujgcy wartosci ciggu n liczb podawanych przez uzytkownika. llo$¢ liczb podaje
uzytkownik jako pierwszg wartos¢.

2.10 Zadanie —szukanie liczb z zadanego przedziatu podzielnych przez k

Napisz program wyswietlajgcy wszystkie liczby catkowite z przedziatu od 50 do 100 podzielne przez
dowolng liczbe k, ktdrg podaje uzytkownik. Przeksztaté program tak, aby przedziat liczb podawat
uzytkownik.

2.11 Zadanie -— kolejne potegi liczby 2
Napisz program wyswietlajacy n kolejnych poteg liczby 2. Wartos¢ n podaje uzytkownik, musi to by¢
liczba naturalna wieksza od 0.

2.12 Zadanie =—kolejne potegi liczby 3
Napisz program wyswietlajacy kolejne potegi liczby 3, az do uzyskania potegi wiekszej od liczby m.
Wartosé m podaje uzytkownik, musi to by¢ liczba naturalna, wieksza od 2.

2.13 Zadanie —sprawdzenie poprawnosci wczytanej liczby

Napisz program pobierajgcy od uzytkownika liczbe catkowitg dodatnig. W przypadku podania liczby
ujemnej lub zera, program prosi o podanie nowej wartosci. Catos¢ konczy sie w momencie
wprowadzenia liczby dodatniej.
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3 Ciagi znakow

10.

11.

12.

13.
14.

15.

16.

17.

18.

19.

Napisz program, ktéry wypisze dtugos¢ ciggu znakow podanego przez uzytkownika.

Napisz program, ktory obliczy ilos¢ wystgpien kazdego znaku w ciggu znakéw podanym
przez uzytkownika. Nastepnie wypisze je bez powtdrzen na ekran.

Napisz program, ktéry z ciggu znakéw podanego przez uzytkownika wypisze 2 pierwsze i
2 ostatnie znaki. Jesli cigg jest krétszy niz 2 znaki, wypisze na ekran pusty cigg.

Napisz program, ktéry zamieni w ciggu znakéw podanym przez uzytkownika kazdy znak,
ktory sie powtdrzy na @. Zmieniony cigag znakéw wypisze na ekran. Np. dla ciggu
technikinformatyk wynikiem bedzie technik@@forma@y@.

Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika jego imie i nazwisko. Wypisz na ekran te
dane, jednak zamien ze sobg miejscami 2 pierwsze litery imienia z dwoma pierwszymi
literami nazwiska.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika zdanie. Wszystkie tak zamien na nie i
odwrotnie.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz najdiuzsze stowo i jego
dtugosc.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz z niego co 3 znak.

Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika zdanie. Usun z niego wszystkie znaki o
nieparzystych indeksach. To co pozostato wypisz na ekran.

Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz je od kohca wielkimi
literami.

Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz to zdanie na ekran
uwzgledniajgc, ze kazdy jego wyraz, ktérego ilos¢ znakow jest podzielna przez 3, zostaje
wypisany od konca.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz z niego wszystkie litery w
kolejnosci alfabetyczne;.

Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika zdanie. Zaszyfruj je szyfrem cezara.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika cigg znakow. Nastepnie wypisze go w
nastepujacy sposob (np. technikinformatyk):

Aktualny znak t posiada indeks 0

Aktualny znak e posiada indeks 1

Aktualny znak c posiada indeks 2

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz na ekran, jakich liter
alfabetu zdanie to nie zawiera.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika cigg znakow. Wypisz na ekran wszystkie
niepowtarzajgce sie litery.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika cigg znakéw. Wypisz na ekran pierwszy
znak, ktory sie powtdrzy.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika cigg znakow. Wypisz go na ekran po
usunieciu spacji.

Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika cigg znakow. Przesun w nim wszystkie
litery a na sam poczatek. Wypisz cigg znakow na ekran.
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20. Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz je na ekran w taki sposéb,
ze kazdy jego wyraz bedzie rozpoczynat sie i konczyt wielkg literg.

21. Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz ile jest w nim wyrazow.

22. Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika zdanie. Wypisz z niego najdtuzszy i
najkrotszy wyraz.

23. Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika cigg znakéw. Sprawdz czy cigg ten jest
palindromem. Np. kot — nie, kajak — tak.

4 Zadania rozne

4.1 Zadanie — wartosci funkcji liniowe]
Napisz program obliczajgcy wartosci funkcji liniowej ax+b, dla kolejnych x z zakresu <xp, x>, gdzie a, b
oraz xp, Xk podaje uzytkownik.

4.2 Zadanie —suma cyfr
Oblicz sume cyfr liczby podanej przez uzytkownika.

4.3 Zadanie —najmniejsza z 3 liczb
Napisz program wyznaczajacy najmniejszg z trzech liczb podanych przez uzytkownika.

4.4  Zadanie —czy wsrdd 3 liczb sg dwie takie same?
Napisz program, ktéry odpowiada na pytanie, czy wsrdd trzech liczb sg cho¢ dwie takie same.

4.5 Zadanie —czy liczba nalezy do przedziatu?
Napisz program sprawdzajgcy czy liczba podana przez uzytkownika jest z przedziatu <1,10> lub
<17,21>

4.6 Zadanie —ile wczytanych liczb?

a) Napisz program wczytujacy z klawiatury liczby catkowite do momentu, gdy w ciggu
wczytywanych liczb pojawi sie trzecia jedynka. Program powinien zakornczyé wtedy
wczytywanie liczb i wypisaé informacje o ilosci weczytanych liczb bez uwzglednienia ostatniej
jedynki.

b) Napisz program, ktéry bedzie korczyt wczytywanie liczb dopiero po napotkaniu sekwencji
trzech kolejno po sobie nastepujacych jedynek?

c) Co zrobi¢, aby mozliwe byto zakoriczenie wczytywania liczb po pojawieniu sie zagdanej
sekwencji trzech réznych od siebie liczb?

4.7 Zadanie Liczby doskonate
Liczba doskonata (definicja) to taka liczba naturalna, ktérej suma jej dzielnikéw wtasciwych (bez niej
samej) jest jej réwna.

Taka liczbg jest np. 6, poniewaz

dzielniki6 to  D6={1,2,3}
6=1+2+3

lub 28

dzielniki 28 to D28={1,2,4,7,14}
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28=1+2+4+7+14
Napisz program sprawdzajacy czy podana przez uzytkownika liczba jest liczbg doskonata.

4.8 Zadanie —szukanie liczb doskonatych w zadanym przedziale
Napisz program znajdujacy liczby doskonate z przedziatu <2, 10000> Liczba doskonata to taka, ktdrej
suma dzielnikéw (mniejszych od niej samej) jest rowna tej liczbie np. 6 jest liczbg doskonatg

4.9 Zadanie algorytm Euklidesa
https://www.matemaks.pl/algorytm-euklidesa.htmlhttps://www.matemaks.pl/algorytm-
euklidesa.html

START

ber KDNEC]

Napisz program oinczancy NWD (najwiekszy wspdlny dzielnik) dwdch liczb naturalnych ai b.

Prosze o obejrzenie filmiku https://liblink.pl/V69XEGHrbX

4.10 Zadanie
Prosze o obejrzenie filmiku https://liblink.pl/V69XEGHrbX

Napisz program sortujacy tablice 10 elementowg metodg bubble sort. Program nie musi by¢
optymalny!

Przypisanie wartosci obiektu a obiektowi b i wartosci obiektu b obiektowi a:

Sposdb 1 z wykorzystaniem zmiennej tymczasowe;j

To take inputs from the user
#X = input('Enter value of x: ')
#y = input('Enter value of y: ')

# create a temporary variable and swap the values
temp =

X =y
y = temp

" format(x))
' format(y))

('The value of x after swapping:
('The value of y after swapping:

r
r
r
r


https://www.matemaks.pl/algorytm-euklidesa.htmlhttps:/www.matemaks.pl/algorytm-euklidesa.html
https://www.matemaks.pl/algorytm-euklidesa.htmlhttps:/www.matemaks.pl/algorytm-euklidesa.html
https://liblink.pl/V69XEGHrbX
https://liblink.pl/V69XEGHrbX
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Sposob 2:

5 petle foriwhile
5.1 Zadania

1) Napisz program, ktory wypisze na ekran wszystkie liczby z przedziatu <1000,5000>, sg
podzielne bez reszty przez 11.

a) podaj ile jest takich liczb w zadanym przedziale

2) Napisz program pozwalajacy uzytkownikowi zgadnag¢ losowa liczbe z przedziatu <0,100>. Po
kazdej prébie program ma podpowiedzie¢ uzytkownikowi, czy liczba, ktérg ma odgadng¢ jest
wieksza czy mniejsza od wartosci strzatu. W momencie trafienia program wypisuje na ekran
stosowny komunikat.

3) Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika wartos¢ liczby naturalnej n. Nastepnie wypisze
na ekran nastepujgcy wzorzec o wysokosci n linii (przyktad dla n = 5):

*%*
*k%k

**

4) Napisz program, ktéry wczytuje od uzytkownika kolejne wartosci liczb catkowitych do
momentu, gdy ten poda wartos¢ 0. Program wypisze wowczas na ekran komunikat ile
uzytkownik podat liczb parzystych, a ile nieparzystych.

5) Woypisz na ekran liczby z przedziatu <0,10>, ktére nie zawierajg w sobie cyfr 3 oraz 6.

6) Woypisz na ekran 30 pierwszych liczb ciggu fibonacciego: 0,1,1,2,3,5,8,13...

7) Woypisz na ekran liczby ciggu fibonacciego zawierajgce sie w przedziale <5,100>: 5,8,13,21...

8) Napisz program, ktéry przekonwertuje podang przez uzytkownika liczbe dziesietng na liczbe
binarng i wypisze jg na ekran.

9) Napisz program, ktéry przekonwertuje podang przez uzytkownika liczbe binarng na liczbe
dziesietng i wypisze jg na ekran.
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10) Napisz program, ktéry wczyta od uzytkownika wartos¢ dwoch liczb catkowitych. Nastepnie
obliczy i wypisze na ekran sume wszystkich liczb catkowitych majgcych wartosci znajdujgce
sie pomiedzy podanymi. Np. dla 2i 7, obliczamy sume 3 +4 + 5 + 6 = 18 i wypisujemy jej
wartos¢ na ekran.

11) Napisz program, ktory wczyta od uzytkownika wartos¢ dowolnej cyfry, nastepnie wypisze jej
tabliczke mnozenia 1 — 10.
Np. dla 3:
1x3=3
2x3=6
3x3=9

10x3 =30

12) Napisz program, ktéry za pomocg zagniezdzonej petli wypisze na ekran nastepujgcy
wzorzec:

1

22

333

4444
55555
666666
Ty
88888888
999999999

5.2 Zadanie —ile przekatnych?

Liczbe przekatnych n-kata obliczamy ze wzoru n*(n—3)

2
Napisz program, ktéry odpowie na pytanie ktéry wielokat ma 11780 przekatnych?

5.3 Zadanie —sprawdzenie poprawnosci wczytanej liczby

Napisz program pobierajacy od uzytkownika liczbe catkowita dodatnig. W przypadku podania liczby
ujemnej lub zera, program prosi o podanie nowej wartosci. Catos¢ konczy sie w momencie
wprowadzenia liczby dodatniej.

5.4 Zadanie —sumowanie liczb az do
Napisz program sumujgcy wartosci liczb podawanych przez uzytkownika. Koniec sumowania
nastepuje wtedy, gdy uzytkownik poda liczbe 0.

5.5 Zadanie —$rednia licz, ile parzystych...

Napisz program wczytujacy z klawiatury liczby catkowite az do pojawienia sie pierwszej liczby <0.
Program powinien oblicza¢ i wypisywac $rednig arytmetyczng wczytanych liczb > 0, iloczyn
wczytanych liczb spoza przedziatu [5, 100] oraz ilos¢ wczytanych liczb parzystych.
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6 funkcje

6.1 Zadanie — funkcja szybko
Samolot z Warszawy do Rzymu pokonuje dystans 1320 km. Zdefiniuj funkcje jak szybko(t), ktérej
parametrem jest czas lotu w godzinach, a wynikiem srednia predko$¢é samolotu.

6.2 Zadanie —zamiana mil na km
Zdefiniuj funkcje zmiana(m), ktdrej parametrem jest odlegtos¢ w milach Iadowych, a wynikiem ta
sama odlegtos¢ w kilometrach.

1 mila-1,609 km

6.3 Zadanie - zamiana Celsjusza na Kelviny

Napisz funkcje, ktéra przyjmuje warto$¢ temperatury w Kelvinach i zwraca wartos$¢ wyrazong w
stopniach Celsjusza: Tc= Tx— 272.15. W przypadku podania wartosci ujemnej funkcja zwraca None.
Przetestuj jej dziatanie.

6.4 Zadanie- narysuj strzatke

vi
O Zadanie
Napisz funkcje strzalka (n), po wywotaniu ktérej bedg wypisane na ekranie
znaki @ tworzace strzatke. Trzonek strzatki tworzy kwadrat wielkosci n x n, grot
rozpoczyna n+4 znakéw, kazda kolejna linijka ma 2 znaki mniej, koriczy sie jed-
nym znakiem. Zaktadamy, ze parametr jest liczbg nieparzystg z zakresu od 3 - 4 9.
@@@@
n=3 @ @ @ @ @
Srazy c@@@@
sl @@@ @e@e@@@
mie [> eee @eeeee
@@@ @@ @@@@
n//2+3 razy printujemy: 0000 ee ecceccce
0 spacji n+4 znaki@ c@@@@ e@@@
1 spacja h+4-2 znaki@ :> @@@ @@a@
2 spacje n+4-4 znaki@ @ @ [

3 spacje n+4-6 znkow@
' Rysunek 1 Strzalki dla parametru 31 5:

6.5 Zadanie Cigg Fibonacciego

Cigg Fibonacciego to cigg liczb, w ktérym pierwszy wyraz jest rowny 0, drugi jest réwny 1 a kazdy
nastepny jest sumg dwdch poprzednich. Mozna go przedstawic¢ za pomocg nastepujacego zapisu:
Fo=0

F1 =1
Fn= (Fn—1)+(Fn—2)

Obliczajac n-ty wyraz ciggu, musisz postugiwaé sie wartosciami poprzednimi czyli n-1, n-2 itd. az
dojdziesz do wartosci ktére znasz. Sg nimi wartosci dla Fo i Fs.
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0,1,1,2,3,5,8,13,21,34,55, 89
Zdefiniuj funkcje fib obliczajgca n-ty wyraz ciggu Fibonacciego

6.6 Zadanie Problem Collatza

Zadanie Collatza to znane matematyczne zagadnienie, ktdre moéwi, ze dla kazdej dodatniej liczby
catkowitej n, jesli n jest parzyste, nalezy je podzieli¢ przez 2, a jesli n jest nieparzyste, nalezy
pomnozy¢ przez 3 i dodac 1. Proces ten nalezy powtarzac z wynikiem, az osiggnie sie wartosc 1.

Zadanie Collatza méwi, ze niezaleznie od wartosci n, z jakg zaczniemy, ten proces zawsze osiggnie
wartosc¢ 1.

6.7 Zadanie Lotto

Napisz program, w ktédrym uzytkownik podaje 6 réznych liczb z zakresu <1,49>,a komputer losuje 6
réznych liczb z tego zakresu. Wynikiem dziatania programu jest informacja ile liczb trafit uzytkownik i
jakie to byty liczby.

6.8 Zadanie —zgadnij jaka to liczba

Napisz gre w ktérej komputer losuje pewng liczbe w zakresie 1-1000, a uzytkownik ma jg znalez¢. W
tym celu wpisuje dowolne liczby i dostaje informacje czy s3 one mniejsze czy wieksze od
wylosowanej liczby. Po zgadnieciu jest wyswietlone za ktérym razem to sie udato.

6.9 Zadanie —gra odgadnij stowo na podstawie anagramu
Napisz gre, w ktdrej program wyswietla anagram pewnego stowa, a zadaniem uzytkownika jest
odgadniecie tego stowa. Po zgadnieciu program wyswietla za ktérym razem to sie udato.

Przetasuj liste (zmien kolejnos¢ elementow listy):

import random

mylist = ["apple", "banana", "cherry"]
random.shuffle(mylist)

print(mylist)

['cherry', 'apple’, 'banana’]

6.10 Zadanie haker

0Od dawna wiadomo, ze hakerzy postuguja sie wtasnym jezykiem, roznymi skrétami i innymi formami
zaciemniania, zeby zacierac sciezki po sobie. O najlepszych z nich zwykle mawia sie ,h4x0rzy".
Niektdérzy hakerzy czasami zamieniajg niektére litery na cyfry, zeby ich tekst wygladat bardziej
profesjonalnie. Kazde wystgpienie jednej z ponizszych liter w tabeli zamieniane jest na
odpowiadajaca jej cyfre. Pozostate znaki pozostajg niezmienione.

Litera Cyfra
a 4
e 3
i 1
o 0
S 5

Napisz program, ktéry wczyta napis, przeksztatci go do hakerskiego slangu zgodnie z powyiszg tabelg
i wypisze wynik na standardowe wyjscie.
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6.11 Zadanie — obliczanie pola i obwodu kota

Napisz program, ktéry oblicza pole i obwéd kota o promieniu podanym przez uzytkownika. Wartos¢
statej m wez z biblioteki math. Promien nie moze by¢ ujemny. W przypadku podania liczby ujemnej,
program powinien wypisywac komunikat informujacy o btednej wartosci i nic nie liczy¢.

6.12 Zadanie — rownanie kwadratowe
Napisz program, ktéry prosi o podanie wspétczynnikdw réwnania kwadratowego ax? +bx+c =0 i
wypisuje rozwigzania réwnania (lub informacje o braku rozwigzan).

7 LISTY

7.1 Zadanie —utworz liste, dodaj element, policz
Jestes$ ankieterem, Twoim zadaniem jest zebrac¢ informacje o ulubionych batonikach. Kazdy
ankietowany podaje swaj ulubiony baton.

Zebrane dane:

"Snikers", "Bounty", "Mars", "WW", "Bounty", "Duplo", "Prince Polo", "Twix", "Snikers", "WW",
"Duplo", "Bounty"

Stwoérz liste batonikow z zebranych danych

Do listy dodaj swéj ulubiony baton (uzyj odpowiedniej funkcji, aby dodaé element na liste)
Wyswietl catg liste

Wyswietl pierwszy i ostatni element listy

Policz ile oséb wybrato "Bounty" jako swdj ulubiony baton

Sprawdz czy baton "BA" wystepuje na liscie

Usun z listy pierwszy element (uzyj odpowiedniej funkcji, aby dodaé element na liste)

Stwdrz nowg liste zawierajgca ulubione ciastka

Stwérz nowa liste 'sweets', ktora bedzie zawiera¢ wszystkie batony i ciastka (potacz obie listy)

S 0D oo T W

7.2 Zadanie —wypetnianie listy losowymi elementami
Wypetnij liste 10-ma liczbami losowymi od -5 do 5. Wyswietl liste, wylicz sume elementdw listy i
wyswietl te sume.

7.3 Utworz liste 100 losowych liczb z zakresu <1-1000> nastepnie wykonaj ponizsze
¢wiczenia:
1. Napisz program, ktéry obliczy i wypisze na ekran sume wszystkich elementéw listy.

2. Napisz program, ktory znajdzie i wypisze na ekran najmniejszy element listy (wykonaj 2
wersje, bez uzycia i uzywajac wbudowang funkcje jezyka Python).

3. Napisz program, ktdry znajdzie i wypisze na ekran najwiekszy element listy (wykonaj 2
wersje, bez uzycia i uzywajgc wbudowang funkcje jezyka Python).

4. Napisz program, ktory znajdzie i wypisze na ekran mediane elementdw listy.

5. Napisz program, ktéry posortuje elementy listy od najmniejszego i wypisze na ekran
pierwsze 20 z nich (wykonaj 2 wersje, bez uzycia i uzywajgc wbudowang funkcje jezyka
Python).

6. Napisz program, ktéry obliczy i wypisze na ekran iloczyn wszystkich elementow listy.
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7.

8.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran ilos$¢ liczb 3-cyfrowych na liscie

Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran liczbe oraz jej ilos¢ powtdrzen, ktdra
najczesciej wystepuje na liscie.

Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran wszystkie liczby, ktore sie nie
powtarzajg na liscie.

Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran, ktére liczby powtarzaja sie na liscie
doktadnie 3 razy.

Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran, ktére liczby zawierajg w sobie liczbe
21, np. 21,213, 521.

Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran ile liczb jest wiekszych niz 800.

Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran trzy najmniejsze i trzy najwieksze
liczby z listy.

Napisz program, ktéry usunie z listy duplikaty, nastepnie wypisze na ekran ilos¢
pozostatych elementéw.

Napisz program, ktéry pomiesza zawartosc listy. Wypisz zawartos¢ listy przed i po
pomieszaniu jej elementow.

Napisz program, ktéry przekonwertuje wszystkie elementy tablicy z int na string.

Wypisz wszystkie elementy listy, umieszczajgc przy kazdym informacje, ile razy wystepuje
na liscie.

Oblicz ile jest elementow listy, ktdrych wartos¢ miesci sie w przedziale <a,b>. Wartoscia i
b podaje uzytkownik.

Oblicz ile jest elementéw listy, ktdrych wartosé jest parzysta.
Oblicz ile jest elementdw listy, ktorych wartosé jest nieparzysta.

Napisz program, ktéry przeniesie wszystkie elementy parzyste listy posegregowane od
najmniejszego na lewg strone listy, natomiast nieparzyste posegregowane malejgco na
prawa. Np. [2,1,4,6,3,6,5] -> [2,4,6,6,5,3,1]

7.4 Napisz program, ktéry utworzy n-elementowg liste sktadajgca sie z <1-x>

znakowych ciggdw. Wartosci n oraz x podaje uzytkownik. Np.n=3,x =05,
przyktadowa lista: ['thbdr’,’pw’,’oerv’], nastepnie wykonaj na niej nastepujgce

¢wiczenia:
1. Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran ilo$¢ znakéw w liscie.
2. Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran ile liter ‘k’ zawiera lista.
3. Napisz program, ktéry sprawdzi i wypisze na ekran ile ciggdw znakow: ‘kt’ zawiera lista
4. Napisz program, ktory sprawdzi i wypisze na ekran ile ciggdw znakdéw dtuzszych niz s

zawiera lista. Wartos$¢ s podaje uzytkownik.
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5. Napisz program, ktéry na poczatku kazdego elementu listy doda litere a, a na koncu litere
z. Np. [‘csae’, ‘eg’, ‘rr’] -> [‘acsaez’, ‘aegz’, ‘arrz’]
7.5 Napisz program, ktéry utworzy dwuwymiarowg liste 4x6, gdzie kazdy element
bedzie posiadat zawartosc: *

7.6 Napisz program, ktéry utworzy dwuwymiarowg liste 4x6x3, gdzie kazdy element
bedzie posiadat zawartosc: *

7.7 Napisz program, ktéry utworzy liste elementéw bedgcych kwadratami liczb z
przedziatu <2,20>

7.8 Napisz program, ktéry utworzy nastepujaca liste: [1,2,3,4,5],

nastepnie wypisze na ekran jej wszystkie kombinacje elementéw, jednak w innym utozeniu

(permutacje). Np. [1,2,3,5,4], [5,4,3,2,1], [4,3,5,1,2], itd.

7.9 Utworz 2 listy 10-elementowe, gdzie wartosci elementéw poda uzytkownik.
Utwoérz 3 liste 10-elementowq zawierajgcg réznice elementdw majgcych te same indeksy w 2
wypetnionych tabelach.

7.10 Uzytkownik podaje wartosc x, bedgcg ciggiem znakdw oraz wartosc y bedacg
liczbg naturalng.

Utworz liste zawierajgcg nastepujgcy wzorzec potgczenia obu zmiennych: np. x = ‘abc’, y = 3,

lista=[‘al’,’b1’,’c1',’a2’,’b2’,’c2',’a3’,’'b3’,’c3’]

7.11 Uzytkownik podaje wartosc¢ trzech liczb catkowitych.
Utworz z nich liste. Nastepnie pobierze elementy listy i utwdrz z nich jedng liczbe catkowitg i wypisz
na ekran. Np. 23, 34, 45 -> [23, 34, 45] -> 233445

7.12 Utworz liste sktadajgca sie ze wszystkich liter alfabetu.
Co n-ty element podziel liste na podlisty. Warto$¢ n podaje uzytkownik. Np. [‘a’,’b’,’c’,’d’,’e’,’f",/g’,’h’]
, n:3 _> [[lal,lblllcl],[ldl,lelllfl]'[Igl'lhl,IiI]]

7.13 Zadanie —zliczanie liter w tekscie
Napisz funkcje, ktéra dla dowolnego napisu podanego jako argument, obliczy ile razy wystgpity w niej
poszczegdlne litery i wypisze liczbe wystapien kazdej litery na ekran w kolejnosci alfabetycznej

Np. dla napisu "abzkfhiohfnlaanfnffnkkdamd" na ekran powinno sie wypisac:
a:4

b:1



Python - zadania Strona 19z 30

7.14 Zadanie —znajdz najwiekszy i najmniejszy element listy

Napisz funkcje, ktéra dla zadanego argumentu ktérym jest lista, zwraca indeks i wartos¢
najmniejszego elementu oraz indeks i wartos¢ najwiekszego elementu. Uwaga. Python posiada
wbudowane funkcje min, max itp. do znalezienia maksimum, minimum oraz indeksdw. Mozna (ale
nie jest to obowigzkowe) ich uzy¢ zeby sprawdzié, czy napisana przez nas funkcja daje poprawne
wyniki. Jednak w funkcji nie nalezy ich uzywac - nalezy przejs¢ wszystkie elementy listy petlg for,
poréwnywac z czym trzeba i w ten sposéb znalez¢ szukane wartosci.

8 TABLICE

8.1 Zadanie - transpozycja

Napisz program wypetniajacy tablice kwadratowg NxN (N< 10) liczbami losowymi z zakresu 0 do 10, a
nastepnie dokonujacy transpozycji tej tablicy. Tablice przed i po transpozycji nalezy wypisac na
ekranie.

8.2 Zadanie czy symetryczna, czy diagonalna
Napisz program wczytujgcy z klawiatury elementy kwadratowej tablicy NxN (N< 10) i okreslajacy, czy
tablica jest:

a) symetryczna aij=aj,idlai,j=1..N,
b) diagonalna: ai,j=0dlai#j,i,j=1..N

c) gérno-trojkatna: ai,j=0dlai<j,i,j=1..N.

9 Obstuga plikow

9.1 Utwodrz nowy plik tekstowy o nazwie test.txt,
nastepnie wklej do niego wybrany fragment tekstu, np. tekst Hymn Polski. Nastepnie wykonaj na
pliku test.txt nastepujace ¢wiczenia:

1. Odczytaj cata zawartosé pliku i wypisz go na ekran.

2. Odczytaj linia po linii 8 pierwszych linii tekstu, nastepnie wypisz je na ekran.
3. Odczytaj linia po linii 8 ostatnich linii tekstu, nastepnie wypisz je na ekran.
4. Dopisz do pliku dodatkowag linie tekstu z informacjg o autorze dzieta.

5. Woczytaj zawartosé pliku linia po linii, nastepnie umiesc je w liscie. Wypisz zawartos¢ na
ekran.

6. Woczytaj zawartosé pliku linia po linii, nastepnie umiesc je w zmiennej. Wypisz zawartos¢ na
ekran.
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7. Napisz program, ktéry odnajdzie najdtuzszy wyraz w pliku.

8. Napisz program, ktory wypisze na ekran ilos¢ linii pliku.

9. Napisz program, ktéry wypisze na ekran ilos¢ wyrazéw w pliku.

10. Napisz program, ktéry wypisze na ekran ilo$¢ znakéw w pliku.

11. Napisz program, ktory skopiuje zawartos$¢ pliku test.txt do pliku test_kopia.txt.
12. Wypisz na ekran co drugg linie pliku test.txt.

13. Napisz program, ktdéry odczyta jedng, losowa linie z pliku.

14. Napisz program, ktéry zmieni zawartos¢ pliku usuwajac z niego przejscia do nowej linii.

10 Zadania z trescia

10.1 Zad. Farma

Rolnik ma farme a na niej pewna liczbe kur i krow. Razem wszystkie te zwierzeta majg doktadnie X
gtéw oraz Y nég. Wszystkie kury maja po dwie nogi, a wszystkie krowy maja po cztery nogi.
Oczywiscie zaréwno kury, jak i krowy majg po jednej gtowie. lle kur oraz ile kréw ma rolnik?

Napisz program, ktéry wczyta wartosci X- liczba gtdw oraz Y- liczba ndg i wyznaczy liczbe kur oraz
liczbe kréow na farmie.

Wyijscie:

dwie nieujemne liczby catkowite oznaczajace kolejno liczbe kur oraz liczbe krow na farmie.
Mozesz zatozy¢, ze dane dobrane s3 tak, ze rozwigzanie zawsze istnieje.

Wejscie:4 10 Wyjscie:3 1

Wejscie: 1000 2000 Wyjscie:1000 0

Wejécie:1000 4000 Wyjécie:0 1000
Wejécie:53535353 129292928 Wyjécie:42424242 11111111

10.2Zad. Skarpetki

Bajtazar, zakupit duzo pojedynczych skarpetek (biatych i czarnych). Chciatby wiedziec ile
jednokolorowych (albo biatych albo czarnych) par skarpetek uda mu sie skompletowac. Napisz
program, ktéry wczyta cigg opisujgcy skarpetki Bajtazara i wyznaczy liczbe jednokolorowych par
skarpetek, ktére mozna z nich skompletowac.

Wejscie

Niepusty cigg liter B oraz C oznaczajacych kolory kolejnych skarpetek Bajtazara (B oznacza skarpetke
biatg, a C skarpetke czarng).

Wyjscie

Jedna nieujemna liczba catkowita — liczba par skarpetek jednokolorowych, jakie mozna stworzy¢ ze
skarpetek opisanych na wejsciu.

BBCBCCBCB-4

CBCBCBCB -4

CCCBC-2
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10.3Zadanie deski

Bajtek chce zbudowac wielka, kwadratowg piaskownice. Do budowy piaskownicy sg mu potrzebne
zaledwie cztery deski, ktore muszg by¢ rdwnej dtugosci. Niestety, podczas kupowania desek w
tartaku Bajtek zupetnie zapomniat o tym fakcie i kupit N desek o niekoniecznie réwnych dtugosciach.
Bajtek moze (ale nie musi) najpierw skréci¢ posiadane deski, a nastepnie wybrac cztery kawatki
rownej dtugosci i zbudowaé z nich piaskownice. Zauwaz, ze deska moze jedynie by¢ skracana, a nie
dzielona, czyli nie mozna na przyktad z jednej deski o dtugosci 4 otrzymaé dwéch desek o dtugosci 2.
Bajtek nie lubi utamkdw, dlatego wszystkie dtugosci desek sg catkowite oraz wszystkie dtugosci
skréconych kawatkdw réowniez musza by¢ catkowite.

Napisz program, ktéry: wczyta dtugosci desek posiadanych przez Bajtka, wyznaczy pole najwiekszej
piaskownicy, ktérg moze zbudowac i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie: jedna liczba naturalna N, okreslajaca liczbe desek,
cigg N liczb naturalnych L1, L2,. . ., LN) - sg to dtugosci desek posiadanych przez Bajtka.

Wyjscie: pole powierzchni najwiekszej mozliwej do uzyskania kwadratowej piaskownicy zgodnie z
warunkami powyzej. Jesli zbudowanie takiej piaskownicy nie jest mozliwe, nalezy wypisac 0.

Przykfad 1

Wejscie: 7 Wejscie: 63765810
Wyjscie: 36

Przyktad 2

Wejscie 2 Wejscie 4 8

Wyijscie: 0

10.4 Zad. Dwukrotnos¢ sumy cyfr

Bajtazar wymysla ciag liczb naturalnych: rozpoczyna od swojej ulubionej liczby X (czyli pierwszy wyraz
ciggu A1l = X), natomiast kazda kolejna liczba w ciggu to dwukrotnosé sumy cyfr poprzedniej (czyli dla
kazdego i 2 1 zachodzi Ai+1 =2. s(Ai), gdzie s(k) oznacza sume cyfr k).

Na przyktad, jesli X = 1, to pierwszymi wyrazami tego bedg A1=1,A2=2,A3=4,A4 =8, A5 =16, A6
=14,....

Czy potrafisz szybko wyznaczy¢ N-ty wyraz ciggu? Napisz program, ktéry wczyta wartosci N oraz X, po
czym wyznaczy —N-ty wyraz ciggu Bajtazara rozpoczynajacego sie od X.

Wejscie dla N=6 X=1 Wyjscie: 14
Wejscie dla N=4 X=9912 Wyjscie:6

10.5 Zad. Najmniejsza liczba
Dane sg trzy cyfry (niekoniecznie rézne) - ustaw je w cigg w taki sposdb, aby stworzy¢ najmniejsza
mozliwg liczbe trzycyfrowa. Liczba ta nie moze miec¢ zer wiodgcych (czyli nie moze zaczynac sie od 0).
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Wejscie: trzy nieujemne liczby catkowite X, YiZ (0< X, Y, Z<9), z ktdrych zawsze co najmniej jedna
jest dodatnia.

10.6 Liczby pechowe
Liczbe naturalng nazywamy pechowg, jesli spetnia jednoczesnie nastepujgce dwa warunki:

e jej suma cyfr wynosi 13,

e zawiera co najmniej raz w swoim zapisie dziesietnym cigg 13 jako spéjny fragment (czyli
zawiera cyfry 1 i 3 stojgce obok siebie). Przyktadowo, liczby 139, 33133 sg pechowe,
natomiast 13 oraz 553 nie sg liczbami pechowymi.

Napisz program, ktéry wczyta liczbe naturalng N, wyznaczy ile jest liczb pechowych nie
przekraczajacych N i wypisze wynik na standardowe wyjscie.

Wejscie: sie jedna liczba naturalna N (1 < N <1013).

Wyjscie W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia powinna sie znalez¢ jedna liczba catkowita — liczba
liczb pechowych nie przekraczajgcych N.

Przyktady

Wejscie : 1000 Wyjscie: 2

Woyjasnienie do przyktadu: Pechowe liczby nie przekraczajgce 1000 to: 139 oraz 913.

Wejscie : 123456 Wyjscie: 326

10.7 Fulle

Bajtek uczy sie gry w pokera. Bardzo wielu zasad jeszcze nie rozumie, stagd czesto przypadkowo
tworzy swoje wiasne warianty tej gry. Tak jest tez i w tym zadaniu, w ktérym rozwazymy specjalny
wariant wymyslony przez Bajtka. Na potrzeby tego zadania skupimy sie jedynie na figurach kart (as

(A), krdl (K), dama (Q), walet (J), dziesigtka (T), dziewiatka (9), . . ., dwdjka (2)) pomijajac kolory kart
(kier, karo, pik, trefl).

Full to piec kart, z ktérych trzy karty majg te samg figure oraz dwie pozostate karty majg te sama
figure, ale rézng od tej figury, ktdra wystepuje trzy razy. Na przyktad uktad AAKKK to full, podobnie
jak TT2T2, ale juz AKQJT, AAKKQ, KKKKT, czy 77789 nie sg fullami.

W tym zadaniu Bajtek uzywa tylko jednej, standardowej talii kart, w ktérej sg po cztery karty dla
kazdej figury. Bajtek w swoim uktadzie (by¢ moze znacznie wiecej niz pieciu) kart wybranych z talii
poszukuje jak najwiekszej liczby fulli. Kazda karta moze by¢ czescig co najwyzej jednego fulla.

Ile najwiecej fulli moze znalez¢ Bajtek w swoim uktadzie kart? Pomdz mu to ustalié.

Wejscie W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie niepusty napis ztozony ze znakdéw ze
zbioru {A, K, Q,J),T,9,8,7,6,5, 4, 3, 2} bez zadnych odstepdow. Okresla on figury kolejnych kart w
uktadzie Bajtka. Kazdy znak ze zbioru wystepuje w napisie co najwyzej cztery razy.

Wyjscie Twdj program powinien wypisa¢ doktadnie jedng nieujemng liczbe catkowita: liczbe fulli jakie
Bajtek moze znalezé w swoim uktadzie.

Przyktady

Wejscie: QAAAATTTKKQQK
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Woyjscie : 2 Mozliwe jest wybranie na przyktad AATTT oraz AAKKK jako dwdéch osobnych fulli (zwréé
uwage, ze asy uzyte do konstrukcji obu fulli to parami rézne karty). Mozliwe sg réwniez inne
rozwigzania jak na przyktad: TTAAA, QQKKK. W kazdym jednak przypadku uzyskamy co najwyzej dwa
fulle.

Wejscie: AAKKK

Wyjscie : 1 W tym przyktadzie wszystkie karty tworzg fulla.

Wejscie: AKQJT98765432

Wyijscie: 0

11 Wyrazenia listowe

Woyrazenia listowe w Python to krétkie i eleganckie sposoby tworzenia nowych list, ktére opierajg sie
na wartosciach istniejgcych list lub innych sekwenciji.

11.1 Zadanie
a) Utworz liste zawierajgcg kwadraty liczb od 1 do 10:
b) Utwdrz liste zawierajgca tylko parzyste liczby z istniejgcej listy:
c) Utworz liste zawierajaca litery z napisu:
d) Utworz liste zawierajgcy stowa dtuzsze niz 3 litery z istniejgce;j listy stow:

11.2 Zadanie
a) Znajdz liczby parzyste w liscie liczb od 7 do 17:
b) Zamien litery w stowie na duze litery:
¢) Oblicz sume kwadratow liczb od 1 do 10:
d) Znajdzidentyczne wartosci w dwdch listach;
e) Znajdz unikalne wartosci w dwéch listach:
f) Podaj dtugos¢ najdtuzszego stowa na liscie stéw:
g) Znajdz najdtuzsze stowo na liscie stow
h) Stworz liste dtugosci stéw w zdaniu "The quick brown fox jumps over the lazy dog":
i) Stworz liste liczb parzystych, ktére sg podzielne przez 4 i mniejsze od 100:
j)  Napisz wyrazenie listowe, ktore zwraca liste liczb parzystych podzielnych przez 3 z przedziatu
od 1 do 50.

11.3 Zadanie —wypetnieni listy losowymi liczbami
Napisz program, ktéry:

e utworzy pustag liste i wypetni jg piecioma liczbami losowymi z dowolnego zakresu, np. [-1,1]
(do generowania liczb mozesz uzy¢ np. funkcji uniform z modutu random, ktérej wywotanie
uniform(a, b) zwraca liczbe z przedziatu [a,b]);

e wypisze po kolei wszystkie elementy listy wraz z indeksami w nastepujacy sposéb:

e |ista[0]: 0.1 lista[1]: -0.92 itd.

e wypisze dtugosc listy, czyli ilos¢ jej elementow; znajdzie i wypisze najwiekszy element listy
oraz jego indeks.
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11.4 Zadanie transparent

Szkota Bajtka i Bitosi organizuje wielki festyn. W ramach przygotowan, rodzenstwo podjeto sie
sporzadzenia jak najwiekszej liczby transparentdéw z napisem oij (w Bajtocji uzywa sie wytgcznie
matych liter alfabetu angielskiego).

W piwnicy swojego domu Bajtek i Bitosia znaleZli transparent zawierajgcy dtugi napis w dziwnym
jezyku. Bajtek zauwazyt, ze mozna sprébowad zamalowac na transparencie niektére znaki tak, aby
pozostaty tylko trzy literki: o, i oraz j, w tej kolejnosci. Bitosia jeszcze poprawita ten plan - transparent
zostanie najpierw pociety na kilka fragmentéw tak, aby z kazdego z nich dato sie uzyskaé napis oij
metoda Bajtka.

Na przyktad, transparent gtoszacy koligacjeomijaj mozna podzieli¢ na dwa takie kawatki:
koligacjeomijaj = koligacje | omijaj = oijlo ij.

Na ile najwiecej fragmentdédw mozna podzielié¢ napis na starym transparencie, aby z kazdego dato sie
uzyskac oij?

Wejscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje sie napis- cigg matych liter alfabetu angielskiego,
dtugosci co najmniej 1 i co najwyzej 1 000 000.

Wyijscie

W pierwszym (jedynym) wierszu wyjscia nalezy wypisac jedng liczbe catkowitg — najwiekszg liczbe
fragmentdéw, na jakie mozna podzieli¢ napis z wejscia.

Jesli taki podziat jest w ogdle niemozliwy, zamiast tego nalezy wypisac tylko jedno stowo NIE.
napis: oaiobjibojicj wynik 2

napis: jio wynik: NIE

11.5 Zadanie — odczyt i zapis do pliku
Napisz program, ktéry w petli prosi o podanie liczby naturalnej i zapisuje kazdg podang liczbe do
odpowiedniego pliku: parzyste do even.txt, a nieparzyste do odd.txt.

Program konczy sie, gdy wpisane zostanie O.

Uruchomienie programu po raz kolejny powinno powodowac, ze nowe liczby zostang dopisane do
istniejgcych plikéw lub zostang utworzone nowe pliki.

11.6 Zadanie- Liczby binarne
W pliku liczby.txt znajduje sie 1000 liczb naturalnych zapisanych binarnie. Kazda liczba zapisana jest
w osobnym wierszu. Pierwsze pie¢ wierszy zawiera nastepujace liczby:

11010100111
11110111111011101
1010100111010100

1101111111111111111111010100101010101001
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1010110011001101010011110101010101010111

Kazda liczba binarna zawiera co najwyzej 250 cyfr binarnych, co oznacza, ze w wielu jezykach
programowania wartosci niektdrych z tych liczb nie da sie zapamietaé w pojedynczej zmiennej typu
catkowitoliczbowego, np. w jezyku C++ w zmiennej typu int.

Napisz program, ktéry da odpowiedzi do ponizszych zadan. Odpowiedzi zapisz w pliku wynik4.txt, a
kazda odpowiedz poprzedZ numerem oznaczajagcym odpowiednie zadanie.

Zadanie 1

Podaj, ile liczb z pliku liczby.txt ma w swoim zapisie binarnym wiecej zer niz jedynek.
Przyktad: Dla zestawu liczb:

101011010011001100111

10001001

1000000

101010011100

100010

wynikiem jest liczba 3 (3 podkreslone liczby majg w swoim zapisie wiecej zer niz jedynek).
Zadanie 2.

Podaj, ile liczb w pliku liczby.txt jest podzielnych przez 2 oraz ile liczb jest podzielnych przez 8.
Przyktad: Dla zestawu liczb:

101011010011001100000 (*), (**)

10001001

100100 (*)

101010010101011011000 (*), (**)

100011

trzy liczby sg podzielne przez 2 (*) i dwie liczby sg podzielne przez 8 (**).

Zadanie 3

Znajdz najmniejszg i najwiekszg liczbe w pliku liczby.txt. Jako odpowiedZ podaj numery wierszy, w
ktdrych sie one znajduja.

Przyktad: Dla zestawu liczb:
101011010011001100111
10001001011101010
1001000

101010011100
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1000110
najmniejsza liczba to: 1000110
najwieksza liczba to: 101011010011001100111

Prawidtowa odpowiedz dla powyzszego przyktadu to: 5, 1.

11.7 Zadanie. Kosmiczny mecz
Dawno temu, w odlegtej galaktyce, rozegrano mecz w gre, ktdra przypominata siatkdwke. W meczu
wystagpity dwie druzyny:

druzyna A i druzyna B. Mecz sktadat sie z 10 000 krétkich rozgrywek. Kazda rozgrywka konczyta sie
wygrang jednej z dwdch druzyn, za ktdrg zwycieska druzyna otrzymywata jeden punkt. Plik mecz.txt
zawiera zapis wynikow kolejnych rozgrywek - jeden wiersz z napisem ztozonym z 10 000 znakéw A i B.
Znak A oznacza, ze rozgrywke wygrata druzyna A, natomiast znak B - ze rozgrywke wygrata druzyna B.

Napisz program(-y) ktory(-e) znajdzie(-dg) odpowiedzi do ponizszych zadan.

Do dyspozycji masz plik mecz_przyklad.txt, spetniajgcy warunki zadania - odpowiedzi dla tego pliku
podano w tresciach zadan.

Mozesz sprawdzaé na nim dziatanie swojego programu.
Zadanie 1.1.

Oblicz, ile razy nastgpita sytuacja, w ktérej rozgrywke wygrata inna druzyna niz rozgrywke poprzednia
(tzn. dwa kolejne znaki A lub B w opisie meczu sie réznig).

Przyktad: Dla napisu ABBBABA odpowiedzig jest 4.
Natomiast dla pliku mecz_przyklad.txt odpowiedzig jest 1798
Zadanie 1.2.

Pierwszy set w meczu trwa do pierwszej rozgrywki, po ktérej ktéras z druzyn ma co najmniej 1000
punktow za wygranie dotychczasowych rozgrywek, natomiast druzyna przeciwna ma co najmniej 3
punkty mniej. Druzyna, ktéra zdobywa w secie wiecej punktéw od przeciwnej, wygrywa pierwszego
seta.

Przyktad: pierwszy set moze sie zakonczy¢ wynikami: 1000:500, 997:1000, 1500:1497.
Wyniki 900:100, 999:1000, 1500:1500 nie korczg seta.

Podaj, ktéra druzyna wygrata pierwszego seta i jaki w tym momencie byt wynik (liczba zwycieskich
rozgrywek druzyny A i liczba zwycieskich rozgrywek druzyny B w pierwszym secie). Dla pliku
mecz_przyklad.txt odpowiedzig jest: A 1000:5

12 Tematy do powtodrzenia
1. Sprawdzenie, czy podana liczba naturalna jest liczbg doskonata.
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2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Zamiana liczby z dowolnego systemu liczbowego (od dwdjkowego do szesnastkowego) na
system dziesietny.

Zamiana liczby z systemu dziesietnego na dowolny (od dwdjkowego do szesnastkowego)
Obliczanie sumy elementéw na przekatnej w tablicy dwuwymiarowej
Znajdowanie najwiekszego i i najmniejszego elementu w zbiorze (tablicy)
Sito Eratostenesa

Badanie czy podana liczba jest liczbg pierwszg czy ztozong

Algorytm NWD (nieoptymalny i optymalny)

Algorytm NWW

Program dodajacy utamki

Skracanie utamkow

Sortowanie przez wyboér

Sortowanie bgbelkowe

Sortowanie przez zliczanie

Przeszukiwanie binarne

Rekurencja

silnia,

potegowanie,

cigg Fibonacciego,

przeszukiwanie binarne,

zamiana liczby dziesietnej na binarng,

algorytm Euklidesa,

obliczanie wartosci wielomianu - schemat Hornera

Szyfr Cezara

Palindromy

Anagramy

Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzadzen cyfrowych.

1.

Zakres podstawowy. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania problemow z réznych dziedzin, stosujac: instrukcje

wejscia / wyjsécia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne,
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funkcje z parametrami i bez parametréw, testuje poprawnosé programow dla réznych danych, w
szczegblnosci programuje algorytmy z punktu 1.2);

2) do realizacji rozwigzan probleméw prawidtowo dobiera srodowiska informatyczne, aplikacje
oraz zasoby, wykorzystuje réwniez elementy robotyki;

3) przygotowuje opracowania rozwigzan problemoéw, postugujac sie wybranymi aplikacjami: —

a) projektuje modele dwuwymiarowe i tréjwymiarowe, tworzy i edytuje projekty w grafice
rastrowej i wektorowej, wykorzystuje rézne formaty obrazéw, przeksztatca pliki graficzne,
uwzgledniajgc wielkos¢ i jakos¢ obrazow,

b) opracowuje dokumenty o réznorodnej tematyce, w tym informatycznej, i o
rozbudowanej strukturze, dzieli tekst na sekcje i kolumny, tworzy spisy tresci, rysunkdéw i
tabel, pracuje nad dokumentem w trybie recenzji, definiuje korespondencje seryjna,

c) gromadzi dane pochodzace z réznych Zzrédet w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzysta z
réznorodnych funkcji arkusza w zaleznosci od rodzaju danych, filtruje dane wedtug kilku
kryteridw, dobiera odpowiednie wykresy do zaprezentowania danych, analizuje dane,
korzystajac z dodatkowych narzedzi, w tym z tabel i wykresow przestawnych,

d) wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy danych opartej na co najmniej dwdch tabelach,
definiuje relacje, stosuje filtrowanie, formutuje kwerendy,

e) tworzy prezentacje, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych,

f) tworzy strone internetowg zgodnie ze standardami, wzbogacong tabelami, listami,
postuguje sie arkuszem styldw, korzysta z oprogramowania i serwiséw przeznaczonych do
tworzenia stron; potrafi opublikowac wtasng strone w Internecie;

4) wyszukuje w sieci potrzebne informacje i zasoby, ocenia ich przydatnos$¢ oraz wykorzystuje w
rozwigzywanych problemach.

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

1) projektuje i tworzy programy w procesie rozwigzywania problemow, wykorzystuje w
programach dobrane do algorytmoéw struktury danych, w tym struktury dynamiczne i korzysta z
dostepnych bibliotek dla tych struktur;

2) sprawnie postuguje sie zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy pisaniu,
uruchamianiu i testowaniu programoéw;

3) przygotowujgc opracowania rozwigzan ztozonych probleméw, postuguje sie wybranymi
aplikacjami w stopniu zaawansowanym:

a) tworzy i edytuje dwuwymiarowe oraz tréjwymiarowe wizualizacje i animacje, stosuje
wtasciwe formaty plikéw graficznych,

b) stosuje zaawansowane funkcje arkusza kalkulacyjnego w zaleznosci od rodzaju danych,

c) projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong z wielu tabel, formutuje kwerendy, stosuje
jezyk SQL do wyszukiwania informacji w bazie i do jej modyfikacji, uwzglednia kwestie
integralnosci danych, bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie;

4) wspottworzy otwarte zasoby i aktywnosci oraz umieszcza je w sieci.
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Zakres rozszerzony. Uczen spetnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego, a ponadto:

1) zapisuje za pomoca listy krokéw lub pseudokodu i implementuje w wybranym jezyku
programowania algorytmy poznane na wczesniejszych etapach oraz algorytmy:

a) algorytm Euklidesa w wersji iteracyjnej i rekurencyjnej wraz z zastosowaniami,

b) znajdowania okreslonego elementu w zbiorze uporzagdkowanym metodg binarnego
wyszukiwania,

c) generowania liczb pierwszych metodg sita Eratostenesa,

d) jednoczesnego wyszukiwania elementu najmniejszego i najwiekszego,
e) sortowania ciggu liczb przez scalanie,

f) wyznaczania miejsc zerowych funkcji metoda potowienia,

g) obliczania przyblizonej wartosci pierwiastka kwadratowego,

h) obliczania wartosci wielomianu za pomocg schematu Hornera,

i) szybkiego potegowania liczb w wersji iteracyjnej i rekurencyjne;j,

j) rekurencyjnego tworzenia fraktali;

2) wykorzystuje znane sobie algorytmy przy rozwigzywaniu i programowaniu rozwigzan
nastepujacych probleméw:

a) rozktadania liczby na czynniki pierwsze,
b) wykonywania dziatan na liczbach w systemach innych niz dziesietny,

c) znajdowania w ciggu podciggdw o réznorodnych wtasnosciach, np. najdtuzszego
spojnego podciggu niemalejgcego, spdjnego podciggu o najwiekszej sumie,

d) zamiany wyrazenia na posta¢ w odwrotne]j notac;ji polskiej i obliczanie jego wartosci na
podstawie tej postaci;

3) objasnia oraz poréwnuje podstawowe metody i techniki algorytmiczne oraz struktury danych,
wykorzystujgc przyktady probleméw i algorytmow, w szczegdlnosci:

a) wyszukiwanie elementéw liniowe i przez potowienie (do znajdowania elementéw w
zbiorze, sortowania przez wstawianie, przyblizonego rozwigzywania rownan),

b) rekurencje (do generowania ciggéw liczb, potegowania, sortowania liczb, generowania
fraktali),

c) metode dziel i zwyciezaj (jednoczesne znajdowanie minimum i maksimum, sortowanie
przez scalanie i szybkie),

d) podejscie zachtanne (do wydawania reszty, szukania najkrétszej drogi),
e) programowanie dynamiczne (do szukania najdtuzszego wspdlnego podciagu),

f) metode szyfrowania z kluczem publicznym i jej zastosowanie w podpisie
elektronicznym,

g) struktury dynamiczne: stos, kolejka, lista (do realizacji algorytmu ONP),
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h) grafy (do przedstawiania abstrakcyjnego modelu sytuacji problemowych).



