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  Ważne! Przeczytaj!


  Zadania w niniejszym zbiorze opisywane są skalą punktową. Chociaż jest ona subiektywna, to starałem się, by oddawała stopień trudności. Punkty pomagają określić potrzebną wiedzę i ilość pracy, którą trzeba włożyć w rozwiązanie zadania. Przy numerach zadania będzie można zauważyć liczbę punktów do zdobycia, otoczoną nawiasami kwadratowymi:


  Zadanie 70. [3]


  Niekiedy jednak zauważymy następującą notację:


  Zadanie 62. [7:3,4]


  Oznacza ona, że za zadanie jest przyznawane wprawdzie łącznie 7 punktów, ale jego treść stawia przed nami więcej pomniejszych wyzwań, które mają niższy poziom trudności. W praktyce zadanie na przykład z notacją [7] będzie trudniejsze do rozwiązania niż zadanie z notacją [7:3,4], trudniej będzie zaprojektować do niego rozwiązanie, wpaść na pomysł tegoż rozwiązania itp. Dla tej rozdrobnionej notacji punkty będą występować dodatkowo w treści zadania, co wskazuje dokładnie na to, ile jest punktów za konkretne podpytanie lub za zrealizowanie danego fragmentu zadania. Zatem dla notacji [7:3,4] w którymś miejscu treści zadania pojawi się [3], a w którymś [4].


  Dodatkowo każde zadanie opatrzone jest zbiorem tagów, które pozwalają zorientować się w wymaganiach odnośnie do zadania, sugerując przy tym obszar wiedzy, jaką można wykorzystać do rozwiązania. Podkreślam — można. Nie oznacza to, że trzeba albo że z czegoś korzystać nie wolno. Chyba że w zadaniu jawnie się czegoś zabroni lub o coś się w nim poprosi. Przykładowo, notacja:


  Zdanie 19. [4:1,2,1] <str> <list> <rng> <time>


  oznacza, że w zadaniu będzie przydatna wiedza o napisach, listach, uzyskiwaniu liczb losowych czy operowaniu czasem. Wszystkie tagi są opisane w dalszej części tego zbioru. Jeżeli jakieś zadanie będzie wymagać tylko całkowicie podstawowych wymagań, pojawi się tag <abc>. Jednak nie będzie go, gdy wymagane będą jeszcze inne umiejętności. Można założyć, że związane z tym tagiem umiejętności są niezbędne w każdym zadaniu.


  Jeżeli tag jest poprzedzony znakiem zapytania, np. <?regex>, oznacza to sugestię, jakie umiejętności mogą się przydać (choć nie ma o nich mowy w zadaniu), a często oznacza, że proponowane przeze mnie rozwiązanie zawiera elementy związane z tagiem <regex> lub innym.


  Czasami zadanie nie kończy się żadnym konkretnym wynikiem, nie generuje jasnej odpowiedzi. Jest tylko projektem, pewną mechaniką, której działania oczekujemy. Takie zadanie nie ma żadnych dodatkowych oznaczeń poza już wspomnianymi. W przypadku pozostałych zadań, w których pojawia się konkretna odpowiedź, np. 19 albo „Baba-Jaga”, umieszczony jest również znacznik {!} — wykrzyknik w nawiasach klamrowych. W rozwiązaniu do zadania jest również podany wynik. Jeżeli odpowiedź jest zbyt obszerna (co wiązałoby się z wydrukowaniem bardzo dużego zbioru danych), nie znajdzie się w tym zbiorze, jednak będzie ją można zobaczyć po uruchomieniu kodu dostępnego na serwerze FTP itp. Niekiedy będzie też dostępny plik wynikowy z rozwiązaniem.


  Czasami zadanie nie zawiera konkretnej odpowiedzi, jednak jego poprawność jest łatwo zauważalna. Przykładowo: gdy zadanie polega na narysowaniu ze znaków # pewnej określonej figury (np. prostokąta), to wprawdzie rozmiar prostokąta może nie być określony, ale wynik jest łatwo weryfikowalny — wystarczy uruchomić program i już sam rzut okiem pozwala określić poprawność jego działania. Inny przykład: należy podawać z klawiatury pewne wartości i obserwować wynik działania programu, co w przypadku dość prostych zadań pozwala na bieżąco weryfikować poprawność rozwiązania. W takich i podobnych przypadkach zadania zostaną opatrzone znacznikiem {~}.


  Zarówno znacznik {!}, jak i {~} pozwalają szybko wyłapać te zadania, których rozwiązanie łatwo zweryfikować. Jest to przydatne np. dla nauczycieli planujących sprawdzian. Polecam!


  Zadania są dość luźno poukładane, jednak ich stopień trudności generalnie wzrasta. Do rozwiązań stosuję zasadę: proste zadania -> proste techniki, trudniejsze zadania -> bardziej skomplikowane techniki. Czasami do zadania jest kilka rozwiązań, wktórych staram się ukazać różne pomysły lub wykorzystać inne biblioteki/funkcje. Niektóre zadania nie pozwalają na wykorzystywanie pewnych udogodnień języka Python. Celem jest zmuszenie do samodzielnego zaprojektowania algorytmu rozwiązującego zadanie. Rozwijamy się, gdy dogłębnie zaczynamy rozumieć pewne procesy. Nawet gdy później wykorzystujemy gotowe rozwiązania, to w procesie nauki niezastąpione jest takie samodzielne projektowanie algorytmów.


  Jeśli chodzi o dane do zadań, dane wprowadzane z klawiatury itp., zawsze zakładamy ich poprawność i nie musimy przeprowadzać żadnych testów, chyba że w zadaniu wprost zostaniesz poproszony o kontrolę wprowadzanych danych, o sprawdzenie, czy są poprawne, lub gdy taki test będzie zasugerowany. Niekiedy w proponowanych rozwiązaniach sprawdzam poprawność danych, mimo że w zadaniu o to się nie prosi. Wybaczcie. Chciałem choć w kilku miejscach pokazać proste metody weryfikacji, np. poprawnego wpisania liczby.


  Wprawdzie nie ma konieczności rozwiązywania zadań po kolei, to jednak w proponowanych rozwiązaniach kwestie omówione w zadaniu wcześniejszym, nie są omawianie w późniejszym. Sporo rozwiązań opatrzonych jest komentarzem, nie występuje on jednak zawsze. Opisem opatruję często zadania prostsze, gdyż osoby początkujące muszą zrozumieć to, co się kryje pod liniami kodu. Osoby, które już swobodniej posługują się językiem, raczej nie potrzebują wyjaśnień dotyczących tego, co robi jakiś ciąg zagnieżdżonych funkcji. Ostatecznie — to zbiór zadań, a nie dokumentacja języka Python.


  Jeżeli w zadaniach podawany jest jakiś zakres, np. od 1 do 100, domyślnie jest to zakres włącznie z 1 i 100. Zapisuję go często w postaci <1;100>. Jeżeli będzie inaczej, w zadaniu będzie to wyraźnie zaznaczone.


  Niektóre rozwiązania są dość obszerne, jednak nie tworzyłem do nich modułów. Chciałem zachować pewną kompaktowość zgodnie z ideą: jedno zadanie jeden plik *.py z rozwiązaniem.


  W zadaniach w większości wykorzystywane są biblioteki standardowe: Python Standard Library. Staram się wykorzystywać podstawowe środki języka i nie używać dodatkowych bibliotek, które można doinstalować. W procesie edukacji lepiej samemu rozwiązać problem, projektując algorytm/klasę/mechanikę niż wykorzystywać od razu gotowe rozwiązanie, które wprawdzie daje dobry wynik, ale nie bardzo wiadomo, jak do niego doszło.


  Wszystkie rozwiązania sprawdzałem i uruchamiałem na wersji Python 3.12.


  Korzystałem ze środowiska PyCharm w wersji 2023.2.5.


  Tagi


  
    	<abc> — wszelkie podstawowe instrukcje sterujące i podstawowe operacje. Instrukcja warunkowa; pętle; znajomość typów int, float, bool, str; instrukcja match; porównania; działania matematyczne; znajomość podstawowych operatorów; operacje logiczne; operacje prostego wyświetlania na konsoli (print) i wprowadzania danych z klawiatury; proste konwersje np. z int na str i odwrotnie; importowanie potrzebnych funkcjonalności z bibliotek; rozumienie pojęcia referencji; bardzo podstawowe operacje na tekstach. Każde zadanie wymaga tych umiejętności, dlatego ten tag pojawi się tylko tam, gdzie te umiejętności/wymagania są jedynymi.


    	<mat> — pewne umiejętności z zakresu matematyki (co najwyżej poziom podstawowy szkoły średniej, choć może zdarzyć się wyjątek).


    	<str> — znajomość różnych bardziej zaawansowanych operacji na napisach/ tekstach.


    	<we/wy> — wszelkie podstawowe operacje wejścia/wyjścia związane z obsługą plików, w tym zapis i odczyt danych. W praktyce zawiera również tag <str>. Zadania oznaczone tym tagiem bardzo często będą od nas wymagać obróbki danych pobranych z pliku, umieszczania ich w kontenerach, analizy, segregowania, sortowania itp. Można więc uznać, że z tym tagiem stowarzyszony jest również tag <kont>.


    	<kont> — kontenery. Obsługa krotek, zbiorów, list, słowników i znajomość funkcji, które pozwalają na nich operować: dodawać, usuwać elementy, przeglądać kontenery za pomocą odpowiednich pętli itp.;


    	<list>, <set>, <dict>, <tuple> — czasami tak określam konkretny kontener.


    	W ramach tego znacznika posługujemy się funkcjami np. map, filter czy sum.


    	<sd> — potrzebna jest wiedza o strukturach danych: stosie, kolejce, kolejce priorytetowej, liście jednokierunkowej, dwukierunkowej, drzewie binarnym, grafie itp.


    	<rng> — umiejętność generowania liczb losowych.


    	<regex> — znajomość wyrażeń regularnych.


    	<f> — tworzenie funkcji.


    	<fy> — tworzenie funkcji z yield, generatorów, wyrażeń generujących.


    	<c> — tworzenie klas, bardzo podstawowe korzystanie z konstruktora i prostych metod.


    	<C> — tworzenie klas, wykorzystanie zaawansowane (np. przeciążanie operatorów, destruktory, metody statyczne).


    	<time> — umiejętność obsługi czasu, kalendarza itp.


    	<+tag> — w niektórych zadaniach wykorzystuję wiedzę wykraczającą poza standardową bibliotekę. Przykładowo, w pewnych zadaniach wykorzystuję format tekstowego zapisu bitowych plików graficznych .PBM. Aby ich używać, trzeba poszerzyć zakres swojej wiedzy. Niekiedy zamiast ogólnego <+> pojawi się bardziej szczegółowy opis, np. <+.pbm> albo <+fractions> czy <+enum>, który oznacza wykorzystanie jakichś dodatkowych bibliotek języka Python, jednak niewymagających instalacji.


    	<algorytm> — zadania zakładają znajomość pewnych algorytmów i technik algorytmicznych, np. algorytmów sortujących, metod zachłannych, metod dziel i zwyciężaj. W zadaniach nie muszą być wykorzystywane znane (nazwane) algorytmy, ale mogą one zawierać ich części lub być do nich podobne. Mogą to być też zadania, które według mojej subiektywnej oceny wymagają tego, aby wpaść na sprytny pomysł, zaprojektować nietrywialne rozwiązanie.


    	<symulacja> — zadania, w których należy przeprowadzić symulację kolejnych zdarzeń, by otrzymać wynik. Często towarzyszy im znacznik <rng>.


    	<json> — wiedza o używaniu formatu JSON, znajomość podstawowych funkcji biblioteki json.


    	<blob!> — tego nie da się wyjaśnić. To trzeba przeżyć. A przynajmniej rozwiązać.


    	<err> — obsługa błędów i wyjątków itp.


    	<CMOK> — zadanie, które subiektywnie uważam za słodziutkie i ciekawe. Po jego rozwiązaniu oprócz satysfakcji czujesz, że wszystko będzie dobrze.


    	<?tag> — dowolny tag, np. <?regex>, poprzedzony znakiem zapytania, oznacza, że w rozwiązaniu do tego zadania wykorzystałem pewne techniki/biblioteki, które nie są wymagane w zadaniu, ale nie są też zabronione. W tych rozwiązaniach możesz poznać nowe funkcjonalności i ciekawe sztuczki.


    	<p> — ten tag oznacza projekt. Rozumiem to jako bardzo otwarte zadanie, prezentujące pewną funkcjonalność, którą należy zrealizować swobodnie i twórczo. Proponowane rozwiązania stają się wręcz delikatną sugestią, gdyż zadanie można zrealizować dowolnymi środkami, rozbudowywać je i poszerzać o nowe, nieuwzględnione w zadaniach funkcjonalności.

  


  Zadania


  Zadanie 1. [2:1,1] <abc> {~}


  Pobierz z klawiatury trzy nieujemne liczby całkowite. Jeżeli któraś jest ujemna, powtórz pobieranie. Następnie znajdź największą z nich [1]. Wyświetl sumę pozostałych liczb tyle razy, ile wynosi wartość największej liczby [1].


  Zadanie 2. [1] <abc> {~}


  Pobraną z klawiatury liczbę całkowitą zweryfikuj pod kątem parzystości. Wyświetl adekwatny komunikat, gdy jest lub nie jest parzysta.


  Zadanie 3. [1] <abc> {~}


  Pobierz liczbę całkowitą z klawiatury i sprawdź, czy jest podzielna: przez 3 i przez 5; przez 3, ale nie przez 5; przez 5, ale nie przez 3; ani przez 3, ani przez 5. Właściwą odpowiedź wyświetl na ekranie.


  Zadanie 4. [1] <abc> <?regex> {~}


  Pobierz znak z klawiatury. Sprawdź, czy to samogłoska, spółgłoska, czy cyfra. Poinformuj o tym, jaki to znak. Uwzględnij tylko małe litery alfabetu angielskiego i cyfry.


  Zadanie 5. [1] <mat> {~}


  Masz takie wyrażenie: (((a1+a2)*a3)-a4)/a5 (elementy od a1 do a5 są typu zmiennoprzecinkowego: float). Pobierz z klawiatury każdą ze zmiennych a1 do a5, oblicz wartość wyrażenia i wyświetl wynik. Zwróć uwagę na wartość zmiennej a5. W przypadku, gdy jej wartość będzie równa 0, nie wykonuj działania, tylko poinformuj o tym.


  Zadanie 6. [1] <abc> {~}


  Pobierz pięć liczb całkowitych z klawiatury i wyświetl informację, ile spośród nich było parzystych, a ile nieparzystych.


  Zadanie 7. [1] <abc> {~}


  Pobieraj znaki z klawiatury aż do wprowadzenia znaku x. Ile znaków pobrano?


  Zadanie 8. [2:1,1] <mat> {~}


  Pobierz z klawiatury dwie liczby (float) i znak działania (jeden z tych: *, +, –, /). W zależności od znaku wykonaj na pobranych dwóch liczbach odpowiednie i możliwe działania i poinformuj o wyniku [1]. Zwróć uwagę na dzielenie przez 0! Przykładowo, dla pobranej liczby 3 i 9,5 oraz znaku + zwróć sumę 3 + 9,5 równą 12,5. Sprawdź też operację przy zamianie liczb miejscami [1]. Jeżeli wynik różni się od wcześniejszego, wyświetl oba wyniki. Jeżeli jest taki sam, wyświetl go tylko jeden raz. Na przykład dla liczb 5 i 2 oraz znaku / (dzielenie) trzeba wyświetlić 5/2 i 2/5, ponieważ dają różny wynik.


  Zadanie 9. [2:1,1] <abc> {~}


  Pobierz liczbę całkowitą z klawiatury i wykonaj na niej poniższe operacje: jeżeli liczba była ujemna, zmniejsz ją o 1; jeżeli liczba była dodatnia, zwiększ ją o 1; jeżeli była zerem, pozostaw bez zmian; Wyświetl liczbę po zmianach [1]. Następnie określ parzystość liczby po zmianach i wyświetl informację na ten temat za pomocą adekwatnego komunikatu [1].


  Zadanie 10. [1] <abc> {!}


  Wyświetl w porządku rosnącym liczby całkowite od 1 do 100. Zrób to, wykorzystując zarówno pętle for, jak i while.


  Zadanie 11. [1] <abc> {!}


  Wyświetl w porządku malejącym liczby całkowite od 100 do 10 z wyłączeniem 10, pomijając podzielne przez 7.


  Zadanie 12. [1] <abc> {!}


  Wyświetl w porządku rosnącym liczby całkowite od –25 do 25 z pominięciem 0.


  Zadanie 13. [1] <abc> {!}


  Wyświetl w porządku rosnącym liczby całkowite od 1 do 120, z pominięciem liczb podzielnych równocześnie przez 11 i 5. Wyświetl informacje, ile liczb się wyświetliło, a ile zostało pominiętych.


  Zadanie 14. [2:1,1] <abc> {!}


  Odgadnij wzór ciągu na podstawie pierwszych ośmiu elementów [1], a następnie wyświetl jego sto elementów [1]. Początek ciągu: 3, 1, 2, 1, 3, 1, 2, 1, …


  Zadanie 15. [3:1,2] <abc> {!}


  Odgadnij wzór ciągu na podstawie pierwszych dziesięciu elementów [1], a następnie wyświetl jego sto elementów [2]. Początek ciągu: 1, 2, 2, 3, 3, 3, 4, 4, 4, 4, …


  Zadanie 16. [3:1,2] <abc> {!}


  Odgadnij wzór ciągu na podstawie pierwszych sześciu elementów [1], a następnie wyświetl jego sto elementów. Początek ciągu: 100, 99, 97, 94, 90, 85, … Ile wynosi ostatni (setny) element ciągu? [2]


  Zadanie 17. [2:1,1] <abc> {!}


  Odgadnij wzór ciągu na podstawie pierwszych dziesięciu elementów [1], a następnie wyświetl jego sto elementów [1]. Początek ciągu: 6, 2, 8, 3, 10 ,4, 12, 5, 14, 6, …


  Zadanie 18. [2:1,1] <abc> {~}


  Pobieraj liczbę z klawiatury i wyświetlaj jej dwukrotność. Operację powtarzaj, dopóki nie zostanie wpisana wartość pomiędzy 1 a 10 włącznie [1]. Oblicz sumę wyświetlonych elementów z pominięciem tej liczby, która kończy pętlę. Wyświetl tę sumę [1].


  Zadanie 19. [3:1,2] <abc> {!}


  Wyświetl wszystkie liczby podzielne przez 6 ze zbioru od 0 do 1000 włącznie [1]. Ile ich było? Ile wśród tych liczb było takich, które zawierają cyfrę 7? Wyświetl oddzielnie również te liczby i ich ilość [2].


  Zadanie 20. [2] <list> {~}


  Utwórz listę i wstaw do niej dziesięć dowolnych liczb całkowitych. Utwórz drugą listę, która na początku zawiera liczby parzyste z pierwszej listy, a potem pozostałe. Wyświetl obie listy w oddzielnych wierszach.


  Zadanie 21. [1] <abc> {~}


  Pobierz pięć liczb z klawiatury. Jeżeli tworzą ciąg rosnący (zgodnie z kolejnością pobierania), poinformuj o tym.


  Zadanie 22. [2:1,1] <list> {~}


  Pobieraj liczby z klawiatury i wkładaj je do listy [1]. Pobieranie ma się zakończyć, gdy zostanie wprowadzona dwa razy z rzędu taka sama liczba [1].


  Zadanie 23. [3:2,1] <kont> {~}


  Pobieraj liczby z klawiatury i wkładaj je do listy pod warunkiem, że taka liczba jeszcze w liście nie istnieje. Jeżeli istnieje, zignoruj ją i pobieraj dalej. Zakończ pobieranie, gdy lista będzie zawierała dziesięć liczb [2].


  Zrób to samo zadanie z wykorzystaniem zbioru (set) [1].


  Zadanie 24. [2] <list> {~}


  Pobieraj z klawiatury znaki (bez polskich ogonków i bez dużych liter) i wprowadzaj je do listy według zasady: samogłoski zawsze na początku listy, pozostałe znaki na końcu listy. Jeżeli pojawi się znak * lub #, nie wstawiaj ich, tylko usuń z listy pierwszy znak (dla *) lub ostatni (dla #), o ile jest co usuwać. Zakończ pętlę pobierania i wstawiania, gdy wprowadzony będzie znak ! (wykrzyknik).


  Zadanie 25. [2:1,1] <list> {~}


  Pobieraj w pętli liczby całkowite z klawiatury, wkładaj je do listy V. Szczegółowe postępowanie we wnętrzu pętli to następujące kroki:


  
    	Pobierz liczbę i wprowadź ją na koniec listy.


    	Pobierz liczbę i wprowadź ją na koniec listy (tak, takie samo polecenie w ramach kroku pętli) [1].


    	Jeżeli iloczyn dwóch ostatnich liczb z listy nie przekracza 1000, wprowadź również ten iloczyn do listy V i wróć do punktu 1., a jeżeli ten iloczyn przekroczył wartość 1000, zakończ pętlę [1].

  


  Pokaż listę po wyjściu z pętli.


  Zadanie 26. [7:2,4,1] <list> <algorytm> {!}


  Utwórz listę zawierającą następujące cyfry (można skopiować z pliku 26_lista.txt):


  
     v=[1,2,4,3,6,8,7,7,8,3,4,5,6,7,1,3,9,1,0,4,2,3,6,9]

  


  Znajdź w liście i wyświetl wszystkie podciągi trójelementowe (trzy kolejne cyfry listy), które tworzą ciągi niemalejące [2]. Znajdź przynajmniej jeden najdłuższy podciąg niemalejący [4]. Policz liczbę wystąpień każdej liczby w liście [1].


  Zadanie 27. [8:2,3,2,1] <kont> {!}


  Utwórz trzy listy (list) z następującą zawartością (plik 27_listy.txt):


  
    v1=[1,3,5,7,9]

  


  
    v2=[1,4,7,11,15]

  


  
    v3=[1,2,3,4,5,6,7,8,9,20]

  


  Potraktuj je jak zbiory, w których każdy element może wystąpić tylko jeden raz. Przykładowo, po dodaniu do zbioru v1 liczby 5, zbiór nie uległby zmianie, gdyż 5 już tam jest. Dla podanych list/zbiorów wyświetl:


  
    	część wspólną zbiorów: v1 i v2 [2],


    	różnicę zbioru v3 i sumy zbiorów v1+v2 := v3–(v1+v2) [3],


    	sumę wszystkich zbiorów v1, v2 i v3 := v1+v2+v3 [2].

  


  Wykonaj to zadanie jeszcze raz z wykorzystaniem zbiorów (set) [1].


  Różnica zbioru A – B to takie elementy A, których nie ma w B. Suma zbiorów A + B to wszystkie elementy z A i B (bez powtórzeń). Część wspólna A i B to tylko takie elementy, którą są równocześnie w A i B.


  Zadanie 28. [3] <algorytm> <?mat> {~}


  Pobieraj w pętli jeden znak. Ignoruj znaki niebędące znakami cyfr (0 – 9). Przerwij pętlę, gdy zbierzesz pięć znaków będących cyframi, np. '1', '4', '3', '5', '0'. Utwórz zmienną całkowitą, która będzie liczbą utworzoną z tych cyfr. Dla podanego przykładu byłaby to liczba całkowita: 14 350. Utwórz również liczbę w odwrotnej kolejności cyfr. W obu przypadkach, gdy liczba zaczyna się od cyfr 0, należy je zignorować. Na przykład 05341 to 5341. Wyświetl sumę obu powstałych liczb.


  Zadanie 29. [5:1,4] <list> <algorytm> {!}


  Kasia postanowiła w 2022 roku zaznaczać dni, w których udało jej się pilnować diety, jak również te, w których jej się to nie udało. Dla każdego dnia roku, numerowanego od 1 do 365, utwórz dla Kasi listę i skopiuj do niej następujące wartości, gdzie 1 to wartość True, a 0 to wartość False (plik 29_dieta.txt).


  
    1,1,0,1,0,0,0,0,0,1,1,1,1,1,0,1,0,0,1,0,1,1,0,0,0,1,1,0,0,1,1,1,0,0,1,0,0,0,0,0,1,1,0,0,0,1,1,1,1,1,0,0,0,1,1,0,1,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,1,0,1,1,1,1,1,1,1,1,0,0,1,0,0,1,1,1,0,1,0,0,1,1,0,1,0,0,1,1,0,1,1,1,0,0,0,0,1,0,0,0,1,1,0,1,0,1,1,0,1,0,1,1,1,1,1,1,0,0,1,0,0,1,1,1,0,0,1,0,0,1,1,0,1,0,0,1,1,0,0,1,0,1,0,1,1,0,1,1,0,0,1,1,0,0,1,0,0,1,0,0,0,0,1,0,1,0,1,0,0,1,0,1,1,0,0,1,0,0,0,1,0,0,1,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,1,0,1,1,1,0,0,1,1,0,0,1,0,0,1,0,1,1,1,1,1,0,1,1,1,1,1,0,1,0,0,1,1,1,1,1,1,1,0,1,0,1,0,0,0,1,1,0,0,0,1,0,0,0,0,1,1,0,1,0,1,1,0,0,0,1,1,1,1,0,1,0,0,1,0,1,1,0,0,1,0,0,0,1,0,0,0,0,0,1,1,0,1,1,1,1,0,1,0,0,1,1,1,1,0,0,0,1,0,0,1,0,1,1,1,1,0,0,1,1,1,0,0,0,1,1,1,1,0,0,1,0,0,0,1,1,1,1,0,0,0,1,1,0,1,0,1,0,0,1,1,1,1,1,0,1,0,1,1,1,1,1

  


  Każda cyfra (0 lub 1) to kolejny dzień udany (1) lub nieudany (0). Utwórz odpowiednią listę zawierającą wyżej wymienione dane. Odpowiedz na następujące pytania:


  
    	Przez ile dni w roku Kasia odnosiła sukces dietetyczny? [1]


    	Ile było okresów trwających przynajmniej pięć dni z rzędu, które stanowiły porażkę dietetyczną? Podaj numer dnia w roku rozpoczynającym każdy z okresów [4].

  


  Dane z pliku nie muszą być w tym zadaniu odczytywane przez Pythona. Możesz je ręcznie skopiować do listy.


  Zadanie 30. [3] <blob!> <algorytm> <symulacja> {!}


  Pewien kosmiczny Blob, okrążający swoją gwiazdę, postanowił zwiększyć swoją masę. Na początku Blob ważył 1 kg i przez pierwsze dwa okrążenia swojej gwiazdy nie udało mu się wzrosnąć. Ale przy trzecim okrążeniu Blob ważył tyle, ile wynosiła suma wartości jego wagi z ostatnich dwóch okrążeń (waga przy pierwszym okrążeniu i waga przy drugim okrążeniu). Od tego momentu wszystko potoczyło się błyskawicznie. Kolejne okrążenie ponownie zaowocowało wagą Bloba równą sumie wag z ostatnich dwóch okrążeń i ten schemat trwał już cały czas. Ile wynosiła waga kosmicznego Bloba po trzynastym okrążeniu macierzystej gwiazdy? Przyjmij, że dwa pierwsze okrążenia to waga 1 i 1.


  Blob jeszcze wróci! Natrafisz na niego w innych zadaniach. Zachowaj czujność!


  Zadanie 31. [3:2,1] <list> <algorytm> {!}


  Utwórz listę zawierającą kolejne liczby od 1 do 200. Wyświetl wszystkie podciągi liczb sąsiednich składające się z sześciu liczb, których suma przekracza 800, ale nie przekracza 1000 [2]. Ile ich jest? [1]


  Zadanie 32. [3] <list> <algorytm> {!}


  Skopiuj poniższą listę do swojego kodu lub skopiuj ją z pliku 32_lista.txt.


  
    x=[2,7,1,1,4,9,3,2,1,4,1,9,6,1,3,0,1,2,3,6,8,5,6,9,3,0,8,1,8,8,7,0,7,8,5,0,2,2,3,7,1,7,2,4,7,7,5,9,0,7,7,9,2,2,2,7,0,0,5,4,6,3,9,3,5,1,0,0,9,2,9,2,8,5,0,8,5,7,0,9,6,4,9,7,8,8,6,5,4,3,2,5,8,9,4,6,8,7,9,9]

  


  Wyświetl kolejne liczby określające odległość między kolejnymi wartościami 9. Przyjmij, że sąsiadujące bezpośrednio dziewiątki dzieli odległość 0, dziewiątki rozdzielone jedną liczbą (np. 9, 5, 9) dzieli odległość 1 itd.


  Zadanie 33. [2:1,1] <list> {!}


  Skopiuj poniższą listę do swojego kodu lub skopiuj ją z pliku 33_lista.txt.


  
    x=[2,7,1,1,4,9,3,2,1,4,1,9,6,1,3,0,1,2,3,6,8,5,6,9,3,0,8,1,8,8,7,0,7,8,5,0,2,2,3,7,1,7,2,4,7,7,5,9,0,7,7,9,2,2,2,7,0,0,5,4,6,3,9,3,5,1,0,0,9,2,9,2,8,5,0,8,5,7,0,9,6,4,9,7,8,8,6,5,4,3,2,5,8,9,4,6,8,7,9,9]

  


  Odpowiedz na następujące pytania:


  
    	Ile razy wystąpiła sytuacja, w której dwie sąsiednie liczby były identyczne? [1]


    	Ile razy wystąpiła sytuacja, w której suma dwóch sąsiednich liczb wynosiła 10? [1]

  


  Zadanie 34. [3:2,1] <abc> {~}


  Pobieraj w pętli znak z klawiatury. Za każdym razem po pobraniu znaku wyświetlaj jego wartość kodową w postaci liczby całkowitej. Przykładowo, dla znaku a kod wynosi 97. Możesz wykorzystać funkcję ord(). Gdy suma tych wartości uzyskana z kolejnych znaków przekroczy 550, zakończ pętlę. Wyświetlaj również po pobraniu znaku aktualny stan sumy [2]. Ogranicz się do małych i dużych liter angielskich oraz cyfr. Jeżeli zostanie wprowadzony inny znak, zignoruj go [1].


  Zadanie 35. [3:2,1] <list> {!}


  Wstaw do listy L trzydzieści kolejnych liczb całkowitych od 1 do 30. Ile jest trójek liczb oddzielonych jedną pozycją, których suma jest podzielna przez 5. Wyświetl je [2]. Przez trójkę rozdzieloną jedną pozycją rozumiemy taką sytuację, w której ciąg 1, 2, 3, 4, 5 zawiera trójkę, którą są liczby 1, 3 oraz 5 — każda z nich odseparowana jedną liczbą.


  Wykonaj to samo polecenie dla trójek liczb rozdzielonych o dwie pozycje: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7. Trójką są liczby 1,4,7 [1].


  Zadanie 36. [3] <rng> <mat> {~}


  Sprawdź, czy trzy losowe zmienne typu float, każda z zakresu (0;100> mogą utworzyć trójkąt prostokątny, przy założeniu, że wartości zmiennych są długościami boków. Jeżeli istnieje możliwość utworzenia trójkąta, poinformuj o tym odpowiednią wiadomością. Możesz wykorzystać to, że w trójkącie prostokątnym suma kwadratów długości przyprostokątnych wynosi tyle samo, ile kwadrat długości przeciwprostokątnej: (a**2+b**2=c**2).


  W przypadku zakresu (0;100> zero jest wyłączone, a sto włączone do zakresu. Wykonuj obliczenia z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku. Taką dokładnością ograniczaj również wyrażenia a**2, b**2 czy c**2 oraz ich sumy.


  Wykonuj losowania w pętli aż do odkrycia takiego trójkąta. Podaj liczbę losowań poprzedzających odnalezienie trójkąta prostokątnego.


  Zadanie 37. [1] <mat> <algorytm> {!}


  Dla dwóch liczb, float A = 3.15 i float B = 11.89, wykonaj operację mnożenia (A*B), nie korzystając ze znaku mnożenia *. Wykonaj to samo dla A typu float oraz B typu int, gdzie A=8.76, B=10, ale tym razem nie możesz użyć * ani / (mnożenia ani dzielenia).


  Zadanie 38. [4] <algorytm> <list> <?regex> {!}


  W podanym ciągu poszukaj wszystkich podciągów, których suma wynosi 10. Pokaż elementy je tworzące i pozycje tych elementów (ciąg znajduje się również w pliku 38_ciag.txt). Dane z pliku możesz przekopiować ręcznie bez konieczności odczytywania ich za pomocą funkcji języka Python. Przez podciąg rozumiemy fragment zbioru składający się z sąsiadujących ze sobą liczb, czyli np. podciąg czteroelementowy to dowolne cztery sąsiadujące ze sobą liczby, jedna po drugiej, bez omijania jakiejkolwiek.


  
    [1,2,3,2,5,6,9,1,3,7,5,8,0,9,3,1,2,5,7,6,3,4,2,1,0,8,9,7,8,4,6,3,2,5,4,7,8,9,1,3,2,5, 4,7,5,6,8,0,1,2,3,6,5,8,7,1,1,2,3,4,4,5,5,6,8,9,0,9,8,1,9,7,5,4,1,2,7,6,9,3,4,2,6]

  


  Zadanie 39. [4:2,2] <list> <algorytm> {!}


  Skopiuj do listy następujące znaki:


  
    znaki = ['x', 'P', 'Q', '4', '\n', '%', 'u', '@', 'e', 'T', 'B', '$', '!', ':', '"', '1', '<', 'd', 'k', 'L', '$', ')', '$', 'B', 'x', 'w', 'q', 'P', 'c', 'X', 'B', '>', '?', '[', 'r', 'x', '$', '#', '}', '|', 'd', 'l', 'n', 'b', 'V', '!']

  


  Znajdują się one również w pliku 39_znaki.txt. Wyświetl te znaki z listy, które się powtórzyły, ale nie leżą na jej początku ani końcu. Wyświetl je co najwyżej jeden raz [2]. Podaj sumę, którą tworzą wszystkie występujące w liście znaki będące cyfrą (np. znak '8' i znak '2' daje sumę 10) [2].


  Zadanie 40. [2] <abc> {~}


  Wyświetl swoje imię w pętli tyle razy, ile jest w tym imieniu samogłosek (uwzględnij sześć samogłosek, to jest e, y, u, i, o, a, zarówno dużych, jak i małych). Imię wyświetlaj naprzemiennie — raz od przodu, raz od tyłu. Imię pobierz z klawiatury.


  Zadanie 41. [2:1,1] <list> <rng> {~}


  Wylosuj trzy liczby całkowite dodatnie nie większe od 100 i umieść je na liście. Utwórz funkcję, która znajduje największą liczbę w przekazanej do niej liście i zwraca ją, a z listy usuwa. Jeżeli liczba ta wystąpiła w liście więcej niż raz, usuń tylko jedną, dowolną. Nie możesz korzystać z funkcji max()! [1]


  Wyświetl sumę pozostałych liczb tyle razy, ile wynosiła ta maksymalna liczba [1]. Na przykład dla 1, 2, 4 wyświetlasz cztery razy sumę 1 + 2 czyli 3, 3, 3, 3.


  Zadanie 42. [2] <rng> <str> {~}


  Losuj w pętli dowolną angielską literę małą lub dużą tak długo, aż zostanie wylosowana mała litera 'z' lub duża 'A'. Podaj liczbę losowań po zakończeniu działania pętli. Wylosowane litery umieszczaj w napisie (włącznie z 'z' i 'A'). Pokaż tak uzyskany napis.


  Zadanie 43. [3] <rng> <list> <algorytm> {~}


  Wygeneruj dwadzieścia losowych liczb całkowitych z zakresu <0;20>. Za każdym razem, gdy wylosujesz taką liczbę, umieszczaj ją w liście na losowej pozycji. Lista powinna mieć miejsce na dwadzieścia liczb. Nie możesz jednak nadpisać tych wylosowanych i wstawionych do listy wartości. Pokaż zawartość listy, gdy wstawisz do niej wszystkie dwadzieścia liczb. W trakcie losowania informuj o tym, na jakiej pozycji zostaje wprowadzona liczba.


  Zadanie 44. [2:1,1] <rng> {~}


  Wyświetlaj losowe liczby całkowite z zakresu <0;100> tak długo, aż wypadnie 100 [1]. Wyświetl informację, ile losowań nastąpiło, zanim wylosowała się liczba 100 i przerwała pętlę [1].


  Zadanie 45. [2:1,1] <rng> {~}


  Wypełnij dziesięcioelementową listę losowymi liczbami całkowitymi z zakresu <–10;10> [1]. Ile jest liczb ujemnych w tak wylosowanej tablicy, ile jest liczb dodatnich, ile parzystych, a ile nieparzystych? [1]


  Zadanie 46. [2] <rng> {~}


  Wylosuj dwadzieścia liczb z zakresu <0;1000> każda i wyświetl trzy największe z nich.


  Zadanie 47. [2:1,1] <rng> <algorytm> <?time> {~}


  Wylosuj i wyświetl liczbę ułamkową (float) w zakresie 0 do 1 z maksymalnie trzema miejscami po przecinku. Możesz skorzystać tylko z funkcji randint() z biblioteki random [1]. Następnie spróbuj wymyślić sposób, w którym nie korzysta się z żadnej funkcji z biblioteki random [1]. Spróbuj wykorzystać funkcje odczytujące czas systemowy. Tak uzyskana liczba nie będzie wprawdzie losowa, a raczej wygenerowana, jednak lekko mrugając okiem do świata, możemy przyjąć, że nasza nieznajomość wartości liczbowych określających upływ czasu w systemie daje wrażenie losowości.


  Zadanie 48. [1] <rng> {~}


  Utwórz listę dwudziestu losowych liczb typu float z zakresu <–1;1> i precyzją do trzech miejsc po przecinku. Oblicz średnią wszystkich liczb. Średnią zaokrąglij do pięciu miejsc po przecinku.


  Zadanie 49. [2:1,1] <rng> {~}


  Wylosuj liczbę całkowitą L z zakresu <20;30> oraz pobierz z klawiatury znak Z. Sprawdzaj, czy znak to faktycznie jeden znak, czy nie jest za krótki lub za długi [1]. Wyświetl w jednej linii L-krotnie znak Z [1].


  Zadanie 50. [1] <f> {~}


  Wykorzystaj operator bitowy &, aby sprawdzać, czy liczba całkowita nieujemna jest parzysta. Utwórz funkcję sprawdzającą w ten sposób parzystość i zwracającą True/False (gdy liczba jest parzysta/nieparzysta).


  Zadanie 51. [3] <f> <algorytm> <mat> {~}


  Pobierz z klawiatury dwie liczby całkowite a, b. Utwórz funkcję zwracającą liczbę float, gdzie a to część całkowita, a wartość bezwzględna z b to część ułamkowa zwracanej liczby. Liczba b nie może przekroczyć 100 000. Na przykład dla 45 i –11 zwróć 45,11. Zwróć uwagę na sytuację, gdy a jest ujemne. Dla –45 i –11 funkcja ma zwrócić –45,11.


  Sugestia! Możesz wykorzystać konwersję z liczby na napis, jednak spróbuj zrobić to zadanie również bez tego wykorzystania.


  Zadanie 52. [2] <rng> {~}


  Pobierz znak z klawiatury, a następnie wylosuj dwie liczby całkowite A, B w zakresie <5;10> każda. Utwórz funkcję, która otrzyma te wartości jako argumenty i narysuje A wierszy, w których będzie B znaków (znak pobrany z klawiatury na początku). Na przykład dla znaku # i liczb 3 i 8 narysuj trzy wiersze w każdym po osiem znaków #. Możemy nazwać to „wypełnionym prostokątem 3×8”:


  
    ########

  


  
    ########

  


  
    ########

  


  Zadanie 53. [2] <rng> <list> <f> <?fy>


  Utwórz w funkcji pętlę, która losuje liczbę z zakresu <1;1000>, ale po każdym kroku zmienia zakres losowania od ostatnio wylosowanej liczby do 1000 włącznie. Pętla przerywa się, gdy wylosujesz 1000. Przykładowo, pierwsze losowanie jest z zakresu <1;1000> i np. wypada 200. Zatem drugie losowanie jest z zakresu <200;1000> i np. wypada 254. Zatem trzecie losowanie ma być z zakresu <254;1000> itd. Wylosowane liczby mają być zwracane przez funkcję jako lista lub za pomocą yield.


  Zadanie 54. [2:1,1] <rng> <list> {~}


  Wypełnij listę losowymi liczbami całkowitymi, następnie wszystkie liczby parzyste wyzeruj, a nieparzystym zmień znak, po czym wyświetl listę od tyłu [1]. Ilość liczb w liście ma być również losowa: od 10 do 100 włącznie, a same liczby mają przyjmować wartości od 1 do 50 [1].


  Zadanie 55. [5] <algorytm> <rng> <f> {~}


  Wylosuj całkowite N z zakresu <5;12>. Następnie dla tego N narysuj duży znak X złożony ze znaków #, który zajmuje obszar N wierszy i N kolumn, a wygląda tak jak pokazano poniżej:


  Przykładowo, dla N = 5:


  
    #   #

  


  
     # # 

  


  
      #

  


  
     # #

  


  
    #   #

  


  Przykładowo, dla N = 8:


  
    #      #

  


  
     #    #

  


  
      #  #

  


  
       ##

  


  
       ##

  


  
      #  #

  


  
     #    #

  


  
    #      #

  


  Przekątne w przykładach składają się dokładnie z N znaków. Dla parzystych i nieparzystych N skrzyżowanie przekątnych jest inne — zwróć na to uwagę. Stwórz funkcję, która dla przekazanego N rysuje odpowiedni kształt.


  Zadanie 56. [3] <rng> <algorytm> <f> {~}


  Dla losowego całkowitego N z zakresu <5;12> utwórz funkcję, która dla tego N narysuje szachownicę ze znaku # oraz spacji. Na przykład dla N = 5 szachownica powinna wyglądać tak:


  
    # # # 

  


  
     # # 

  


  
    # # # 

  


  
     # # 

  


  
    # # #

  


  Zadanie 57. [4] <rng> <algorytm> <f> {~}


  Dla losowego całkowitego N i M z zakresu <5;12> narysuj „prostokąt” składający się z N wierszy i M kolumn, którego krawędź to znak #, a wnętrze jest puste (spacje). Na przykład dla N = 5 i M = 5:


  
    #####

  


  
    #   #

  


  
    #   #

  


  
    #   #

  


  
    #####

  


  Utwórz funkcję, która rysuje powyższy kształt dla przekazanego N i M.


  Zadanie 58. [6:1,2,3] <rng> <algorytm> <f> {~}


  Dla losowego całkowitego N z zakresu <5;12> utwórz funkcję rysującą „trójkąt prostokątny”, który dla np. N = 5 wygląda tak: [1]


  
    #

  


  
    ##

  


  
    ###

  


  
    ####

  


  
    #####

  


  N określa zarówno liczbę wierszy, jak i maksymalną liczbę # w ostatnim wierszu. Następnie narysuj, korzystając z kolejnej utworzonej funkcji, podobny trójkąt, z tym że powinien być on odbiciem lustrzanym, jak poniżej: [2]


  
        #

  


  
       ##

  


  
      ###

  


  
     ####

  


  
    #####

  


  Następnie utwórz kolejną funkcję i narysuj za jej pomocą figurę, którą nazwiemy „rogami obfitości”: [3]


  
    #        #

  


  
    ##      ##

  


  
    ###    ###

  


  
    ####  ####

  


  
    ##########

  


  Są to „połączone” obie figury wcześniej wymagane.


  Zadanie 59. [5:2,3] <rng> <f> <algorytm> {~}


  Wylosuj nieparzyste całkowite N z zakresu <7;27>. Utwórz funkcję rysującą dla podanego N „trójkąt równoramienny” („piramidę”), w którym w pierwszym wierszu jest jeden znak #, a w drugim są trzy znaki ### itd. W ostatnim wierszu ma być N znaków. Przykładowo, dla N = 7: [2]


  
       #

  


  
      ###

  


  
     #####

  


  
    #######

  


  Utwórz wersję funkcji z pustą „piramidą” w środku (znaki # tylko na krawędziach i spodzie) [3].


  
       #

  


  
      # #

  


  
     #   #

  


  
    #######

  


  Zadanie 60. [7:3,4] <algorytm> <rng> <f> {~}


  Wylosuj nieparzyste całkowite N z zakresu <7;27>. Utwórz funkcję, która dla podanego N rysuje „diament”, czyli figurę składającą się z dwóch „piramid” złączonych podstawami. Środkowa, symetryczna linia ma być pojedyncza, a liczba znaków w tej linii ma wynosić N [3]. Dla przykładowego N = 7:


  
       #

  


  
      ###

  


  
     #####

  


  
    #######  (N = 7, 7 znaków # w środkowej linii)

  


  
     #####

  


  
      ###

  


  
       #

  


  Utwórz funkcję z pustą wersją „diamentu” [4]. Przykładowo, dla N = 7:


  
       #

  


  
      # #

  


  
     #   #

  


  
    #     #  (N = 7, 7 znaków # w środkowej linii)

  


  
     #   #

  


  
      # #

  


  
       #

  


  Zadanie 61. [6:2,4] <rng> <f> <algorytm> {~}


  Narysuj „kwadrat” złożony ze znaków # dla dowolnego całkowitego N z przedziału <5;30>. Jedno z wewnętrznych pól tworzących kształt ma być znakiem @. Nie może on leżeć na krawędziach „kwadratu”, a jego pozycja powinna być losowa [2]. Przykładowo, dla N = 5:


  
    #####

  


  
    ###@#

  


  
    #####

  


  
    #####

  


  
    #####

  


  Następnie narysuj podobny „kwadrat” z losowym znakiem @, jednak tym razem nasz kształt powinien być pusty w środku [4]. Przykładowo, dla N = 5:


  
    #####

  


  
    #   #

  


  
    #  @#

  


  
    #   #

  


  
    #####

  


  Obie figury powinny być rysowane przez odpowiednie funkcje, które przyjmują N jako argument.


  Zadanie 62. [11:5,6] <rng> <algorytm> <f> {~}


  Utwórz funkcję, która dla całkowitego N >= 3 rysuje „choinkę” złożoną z „piramid” („trójkątów”). Pierwsza, szczytowa „piramida” każdej „choinki” wygląda tak:


  
      #

  


  
     ###

  


  
    #####

  


  Każda kolejna część „choinki” ma mieć „piramidkę” o jeden wiersz dłuższą, a łączna liczba piramid tworzących całe drzewko ma być równa liczbie N. Przykładowa „choinka” dla N = 3:


  
        #

  


  
       ###

  


  
      #####

  


  
        #

  


  
       ###

  


  
      #####

  


  
     #######

  


  
        #

  


  
       ###

  


  
      #####

  


  
     #######

  


  
    #########

  


  
        #

  


  Jak widać, na spodzie „choinki” powinien znajdować się dodatkowy pień w postaci jednego znaku # ułożony tak, by był na środku. Oczywiście „choinka” w całości ma pozostać symetryczna, czyli środkowa kolumna każdej „piramidy” ma być w tej samej kolumnie [5].


  Mile widziana będzie również choinka pusta w środku [6]. Przykładowo, dla N = 3:


  
        #

  


  
       # #

  


  
      #####

  


  
        #

  


  
       # #

  


  
      #   #

  


  
     #######

  


  
        #

  


  
       # #

  


  
      #   #

  


  
     #     #

  


  
    #########

  


  
        #

  


  Zadanie 63. [3:1,2] <f> <mat>


  Utwórz funkcję pozwalającą wykonać działanie potęgowania liczby float do potęgi całkowitej. Nie wykorzystuj wbudowanych funkcji dostarczanych przez Pythona ani operatora **. Do obliczenia potęgi wykorzystaj techniki iteracyjne [1]. Następnie spróbuj wykorzystać rekurencję [2].


  Zadanie 64. [2] <f> <mat> {~}


  Utwórz funkcję, która zwraca zaokrąglenie (int) liczby zmiennoprzecinkowej (float): zaokrąglenie do góry, gdy część ułamkowa >= 0.50, i do dołu — w przeciwnym razie. Zwróć uwagę na zaokrąglenie liczby ujemnej: 2,75 przechodzi w 3 (zaokrąglenie zwiększa liczbę), ale –2,75 przechodzi w –3 (zaokrąglenie zmniejsza liczbę).


  Zadanie 65. [2] <algorytm> <f> <mat> {~}


  Utwórz funkcję, która dla zmiennej float podwoi jej część ułamkową, zachowując znak liczby. Na przykład 3,22 -> 3,44, 3,6 -> 4,2, –2,17 -> –2,34, –2,99 -> –3,98 itp.


  Zadanie 66. [1] <mat> <f> {~}


  Utwórz funkcję, która zwraca wartość bezwzględną przekazanej do niej liczby float. Nie korzystaj z funkcji wbudowanych w Pythona.


  Zadanie 67. [4] <f> <mat> <list>


  Utwórz funkcję obliczającą wartość funkcji liniowej dla podanego x i podanych współczynników (wszystkie argumenty dla liczb float). Następnie utwórz z list tablicę dwuwymiarową (sto wierszy, dwie kolumny) o losowych wartościach liczbowych i potraktuj wiersz jak punkt w układzie współrzędnych. Punkty to losowe liczby z zakresu od –10 do 10 z dokładnością do jednego miejsca po przecinku. Dla funkcji liniowej 2x+3 sprawdź, które z punktów są nad jej wykresem, które są pod wykresem, a które leżą na nim. Podaj statystykę, ile punktów leży pod wykresem funkcji, ile leży nad nim i ile na linii utworzonej przez ten wykres. Jeżeli Twój algorytm jest dobry, to dla funkcji 2x+3 podane punkty:


  
    punkty = [[0,1], [1,10], [2,7]] 

  


  będą leżały: jeden nad wykresem funkcji liniowej, jeden pod nim, jeden na wykresie.


  Zadanie 68. [4:2,1,1] <rng> <list> <algorytm>


  Losuj liczby całkowite z przedziału <1;300> tak długo, aż suma trzech ostatnich liczb będzie większa lub równa 80 i mniejsza lub równa 90 [2]. Wylosowane liczby wkładaj na koniec listy, o ile wkładana liczba jest większa lub równa ostatniej na liście [1]. Pokaż zawartość listy. Podaj liczbę wylosowanych liczb [1].


  Zadanie 69. [3] <rng> <we/wy> {~}


  Losuj liczby całkowite z przedziału <0;1000> tak długo, aż zostanie wylosowana liczba 1000. Każdą liczbę wylosowaną podzielną przez 10 dodaj do pliku 69_liczby10.txt z zachowaniem zasady: jedna liczba w wierszu.


  Zadanie 70. [3] <we/wy> <list> {~}


  Utwórz program, który odczyta wszystkie liczby z pliku tekstowego 70_liczby.txt i wyświetli je. Umieść liczby z pliku na liście. Wyświetl listę. Liczby zawarte w pliku spełniają następujące reguły:


  
    	każda liczba jest typu całkowitego (int);


    	w jednym wierszu znajduje się jedna liczba;


    	w każdym wierszu pliku jest liczba (nie ma pustych wierszy, ale gdyby się jednak trafiły, program powinien je ignorować/omijać).

  


  Program powinien działać dla dowolnego pliku z wymienionymi zasadami, nie tylko przykładowego pliku 70_liczby.txt.


  Zadanie 71. [4] <we/wy> <list> <str> {~}


  Utwórz program, który odczyta wszystkie liczby z pliku tekstowego 71_liczby.txt i wyświetli je. Liczby umieść na liście. Zasady obowiązujące w pliku:


  
    	każda liczba jest typu całkowitego int;


    	w jednym wierszu znajdują się dwie liczby oddzielone średnikiem;


    	nie powinno być błędnych i pustych wierszy, ale puste wiersze należy pomijać.

  


  Program powinien działać dla dowolnego pliku z wymienionymi zasadami, nie tylko przykładowego pliku 71_liczby.txt.


  Zadanie 72. [5] <we/wy> <list> <str> {~}


  Utwórz program, który odczyta wszystkie liczby i teksty z pliku 72_dane.txt, a następnie je wyświetli. Zasady obowiązujące w pliku:


  
    	każda liczba jest typu całkowitego int;


    	w jednym wierszu znajdują się trzy liczby oddzielone średnikiem, następnie jest dowolnie długi napis oddzielony od liczb średnikiem, np.:

      
        1;231;3423;dowolnie długi napis 

      


      
        321;345;67;inny długi napis 

      


      
        -351;211;0;potwornie długi napis, inny niż wszystkie 

      

    


    	nie powinno być wierszy błędnych ani pustych, ale pusty wiersz należy pomijać.

  


  Pobrane liczby umieść na liście i wyświetl. Pobrane napisy umieść w jednym długim napisie niezawierającym znaków końca wiersza. Wyświetl ten napis. Program powinien działać dla dowolnego pliku z wymienionymi zasadami, nie tylko przykładowego pliku 72_dane.txt.


  Zadanie 73. [6] <we/wy> <list> <str> <?err> {~}


  Utwórz program, który odczyta wszystkie liczby i teksty z pliku 73_dane.txt, a następnie je wyświetli. Zasady obowiązujące w pliku:


  
    	każda liczba w pliku jest typu float (np. 123.21);


    	w jednym wierszu znajdują się liczby i napisy oddzielone średnikiem, jednak ich kolejność i liczba w wierszu nie są znane i mogą być różne (nie ma schematu), np.:

  


  
    1;231;3423;dowolnie długi napis;345456;inny napis

  


  
    napis;321;345;67;inny długi napis;8893;krótki tekst;123123;1212;12;tekst

  


  
    -31.21;napis kosmiczny;0.001;-1.0;2 

  


  Wyświetl pobrane liczby w kolejności odczytu. Wyświetl sumę tych liczb w zaokrągleniu do dwóch miejsc po przecinku. Pobrane napisy umieść na liście z napisami, każdy napis otocz znakami #. Pokaż zawartość listy. Program powinien działać dla dowolnego pliku z wymienionymi zasadami, nie tylko przykładowego pliku 73_dane.txt.


  Zadanie 74. [10:6,4] <p> <we/wy> <str> <json> <c> <f> <list>


  Utwórz własną klasę C zawierającą własności typu: int, float, bool i str. Następnie zaprojektuj metody/mechaniki, które:


  
    	zapiszą (lub dopiszą) w pliku zmienną/obiekt utworzonej klasy (musi istnieć możliwość zapisu wielu takich elementów w jednym pliku);


    	będą odczytywać z pliku dane, na podstawie których utworzone zostaną obiekty klasy C (w pliku może być wiele obiektów klasy C).

  


  Załadowane z pliku dane/obiekty umieść na liście.


  Sugeruję przy zapisie do pliku stosować regułę: jeden obiekt klasy C umieszczony jest w jednej linii pliku. Sposób zapisania elementu jest dowolny — zakłada radosną kreatywność. Smutna jest niedopuszczalna [6].


  Gdy zaprojektujesz swój sposób zapisu obiektów do pliku i odczytu ich z niego, spróbuj dodać takie metody/mechaniki, które zrealizują te same cele, ale wykorzystując do tego format JSON (patrz biblioteka json) [4].


  Zadanie 75. [3] <f> <str> {~}


  Utwórz funkcję, która zwraca True, jeśli otrzymany w argumencie napis (str) jest palindromem, lub False w przeciwnym razie. Palindrom to napis, który zapisany od tyłu i od przodu jest taki sam. Przyjmijmy, że napis pusty jest palindromem.


  Zadanie 76. [3] <f> <str> {~}


  Utwórz funkcję, która jako argument otrzymuje napisy A i B. Zwraca liczbę wystąpień napisu A w napisie B.


  Zadanie 77. [6,3:3] <f> {~}


  Napisz własną funkcję podobną w działaniu do konwersji napisu na liczbę całkowitą:


  
    int('40')  # ma działać jak to polecenie, ale tak nie możesz zrobić

  


  która to funkcja zamienia napis str wyglądający jak liczba na liczbę typu int i ją zwraca [3]. Zaprojektuj także funkcję, która wcześniej sprawdzi, czy możliwa jest zamiana tekstu na liczbę. Spróbuj nie wykorzystywać przechwytywania wyjątków, jak w rozwiązaniu zadania 73. [3] Zwróć uwagę na to, żeby poprawnie zamienić napisy zawierające poprzedzający minus, np. '-123' zamień na -123.


  Zadanie 78. [4] <f> <str> <?mat> {~}


  Napisz własną funkcję, która liczbę całkowitą (int) zamienia na napis i zwraca ten napis (str). Nie możesz wykorzystać konwersji Pythona:


  
    str(34) # tak nie możesz zrobić

  


  Zadanie 79. [10:5,5] <f> <algorytm> {~}


  Napisz własną funkcję konwertującą, która pobiera napis reprezentujący liczbę binarną, np. "11110", a następnie zwraca liczbę całkowitą dziesiętną (tu 30), która tę liczbę reprezentuje. Utwórz drugą funkcję, która wykonuje operację odwrotną: 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Proponowane rozwiązania i odpowiedzi do zadań
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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