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Zasady oceniania

W sumie mozna dosta¢ 110 punktéw, w tym:
e zadania domowe: do 40 pkt
e zadania z ¢wiczen: do 30 pkt
e egzamin/projekt koncowy: do 30 pkt
e nieobowigzkowe dodatkowe zadania: do 10 pkt

Ocena koncowa zalezy od sumy punktéw, ale zeby zaliczyé przedmiot, trzeba mieé nie mniej niz 50% punk-
téw w kazdej z trzech pierwszych kategorii. Punkty dodatkowe moga podwyzszy¢ pozytywna ocene.

e Zadania domowe i ewentualne zadania z ¢wiczen nalezy przesta¢ mailem przed kolejnymi zajeciami.

e Oceniany jest réwniez styl (czytelno$¢ kodu, sensowne nazwy zmiennych i funkcji, zamieszczanie sto-
sownych komentarzy, czytelne komunikaty wypisywane przez program itd.).



Cwiczenia 1
Komunikacja z uzytkownikiem, zmienne i podstawowe typy, operatory

Zadanie 1

Napisz program wypisujacy dwa dowolne komunikaty na ekran.

Zadanie 2

Napisz program proszacy uzytkownika o imie i rok urodzenia, a nastepnie obliczajacy i wypisujacy jego
wiek.

Przyktadowe wykonanie:

Podaj swoje imie:
Jasiu

Podaj rok urodzenia:
1989

Jasiu, masz 30 lat.

Zadanie 3

Napisz program proszacy uzytkownika o podanie dwoch liczb a i b i wypisujacy ich sume, réznice, iloczyn,
iloraz, v/a + b oraz a® i b®.

Zadanie domowe - uklady wspéirzednych (2 pkt)

Napisz program, ktéry poprosi uzytkownika o podanie wspétrzednych kartezjanskich x,y, z punktu w prze-
strzeni, a nastepnie przeliczy je na wspélrzedne w uktadzie sferycznym i cylindrycznym i wypisze wyniki.
Zadbaj nie tylko o poprawnos¢ wynikéw, ale takze o czytelno$é kodu i komunikacje z uzytkownikiem. Uzyj
funkcji matematycznych z biblioteki math.

Cwiczenia 2

instrukcjo warunkowa, petle

Materialy z przyktadami:
https://repl.it/repls/CaringFlawlessScientist
lub

wget https://www.fuw.edu.pl/ "msroczynska/instr_print_if_loops.py

Zadanie 4

Napisz program, ktéry oblicza pole i obwdd kota o promieniu podanym przez uzytkownika. Wartos$¢ statej
m wez 7z biblioteki math. Promieni nie moze by¢ ujemny. W przypadku podania liczby ujemnej, program
powinien wypisywaé komunikat informujacy o blednej wartoéci i nic nie liczyc¢.

Zadanie 5 (2 pkt)

Napisz program, ktéry prosi o podanie wspétczynnikéw réwnania kwadratowego az? + bz + ¢ = 0 i wypisuje
rozwiazania réwnania (lub informacje o braku rozwiazan).

Zadanie 6

Napisz program, ktory wylosuje dowolna liczbe catkowita od zera do 10 (do losowania liczb uzyj np. funk-
cji randint z biblioteki random https://docs.python.org/3/library/random.html), a nastepnie prosi
uzytkownika o jej zgadniecie tak dlugo, az ten poda poprawna wartosé. Gdy program dzialta, rozszerz go
np. o podawanie informacji za ktérym razem udato sie zgadnaé lub o wskazdéwki typu ”Podana przez ciebie
liczba jest wigksza/mniejsza od wylosowanej”.


https://repl.it/repls/CaringFlawlessScientist
https://www.fuw.edu.pl/~msroczynska/instr_print_if_loops.py
https://docs.python.org/3/library/random.html

Zadanie domowe - liczby Catalana (3 pkt)

Liczby Catalana (https://en.wikipedia.org/wiki/Catalan_number) to ciag, ktéry mozna wyrazi¢ wzo-
rem rekurencyjnym:

Co=1

4 2 0.1
n —+ C ( )

C = .
n+1 n+2 n

Napisz program, ktéry wypisuje wszystkie liczby Catalana mniejsze od miliona i podaje, ile jest wéréd nich
liczb parzystych i nieparzystych. Uwaga na kolejno$¢ instrukcji w petli - moze miec znaczenie!

Cwiczenia 3

Zadanie 7 (1 pkt)

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

5

a . W NN = O
O~ N Wb

Zadanie 8

Napisz program, ktory obliczy sume pierwszych N wyrazéw rozwiniecia w szereg Maclaurina funkcji e*:

dla x zadanego przez uzytkownika. Poréwnaj wynik z wartoscia obliczona przez funkcje exp z biblioteki
math. Poeksperymentuj z réznymi warto$ciami N, np. 5, 10, 15.
(* 1 pkt z puli punktow dodatkowych) Jak to zrobié bez obliczania silni w programie?

Zadanie domowe (3 pkt)

Liczby doskonale to takie, ktére sa suma swoich dzielnikéw wlasciwych (https://en.wikipedia.org/wiki/
Perfect_number). Napisz program, ktéry dla podanej liczby naturalnej sprawdza, czy jest ona liczba do-
skonala.

Zadanie 9

Napisz program, ktéry prosi o podanie liczby naturalnej, a nastepnie wypisuje z ilu cyfr sklada sie wpisa-
na wartos¢, a takze informacje o sumie tworzacych ja cyfr. Dla uproszczenia zaldz, ze podana liczba jest
poprawna (czyli rzeczywiscie naturalna).

Zadanie 10
Napisz program, ktory:

e utworzy pusta liste i wypelni ja piecioma liczbami losowymi z dowolnego zakresu, np. [—1,1] (do
generowania liczb mozesz uzyé¢ np. funkcji uniform z modutu random, ktorej wywotanie uniform(a,
b) zwraca liczbe z przedziatu [a, b]);

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


https://en.wikipedia.org/wiki/Catalan_number
https://en.wikipedia.org/wiki/Perfect_number
https://en.wikipedia.org/wiki/Perfect_number

listal[0]: 0.1
lista[1]l: -0.92
itd.
o wypisze dlugosé listy, czyli ilo$¢ jej elementow;

e znajdzie i wypisze najwigkszy element listy oraz jego indeks.

Cwiczenia 4

Pomocne materiaty:
e https://www.fuw.edu.pl/ "msroczynska/instr_functions.py
e https://brain.fuw.edu.pl/edu/index.php/PPy3/Funkcje

e https://www.python.org/dev/peps/pep-0257/

Zadanie 11

Napisz funkcje, ktora przyjmuje wartos¢ temperatury w Kelvinach i zwraca warto$¢ wyrazong w stopniach
Celsjusza: To = Tk — 272.15. W przypadku podania wartoéci ujemnej funkcja zwraca None. Przetestuj jej
dziatanie.

Zadanie 12

Napisz funkcje, ktéra zwraca sume pierwszych N wyrazdéw rozwiniecia exp w szereg Maclaurina. Wartosci x i
N niech beda argumentami funkcji. Mozesz wykorzysta¢ kod napisany w zadaniu 7. Zadaj warto$¢ domy$lna
N wynoszaca 50. Przetestuj dzialanie funkcji poréwnujac wyniki z obliczonymi przez exp z biblioteki math.

Zadanie domowe (4 pkt)

Serie widmowe wodoru dane sa ponizszym wzorem (https://pl.wikipedia.org/wiki/Serie_widmowe_

wodoru)
1 1 1
ey - T
A > (n% n%) ’

e )\ - dhugosé fali fotonu odpowiadajacego przejsciu z powtoki no na powtoke ng

gdzie:

e 11, no - numery orbitali, miedzy ktérymi nastepuje przejscie, ny < no
o R ~0.0109737nm ™! - stala Rydberga.

Napisz program, ktory wypisze dtugoéci fali kilku serii widmowych wodoru np. w taki sposéb:

Linie widmowe dla nl = 1:
n2 = 2 lambda = 122 nm
n2 = 3 : lambda 103 nm
n2 = 4 lambda 97 nm

Linie widmowe dla nl = 2:
n2 = 3 : lambda = 656 nm
n2 = 4 : lambda 486 nm
n2 = 5 : lambda 434 nm
Linie widmowe dla nl = 3:

n2 = 4 : lambda = 1875 nm
n2 = 5 : lambda = 1281 nm
n2 = 6 : lambda = 1094 nm


https://www.fuw.edu.pl/~msroczynska/instr_functions.py
https://brain.fuw.edu.pl/edu/index.php/PPy3/Funkcje
https://www.python.org/dev/peps/pep-0257/
https://pl.wikipedia.org/wiki/Serie_widmowe_wodoru
https://pl.wikipedia.org/wiki/Serie_widmowe_wodoru

W swoim programie zawrzyj funkcje, ktora oblicza A dla zadanego n; i no. Jesli spelniony jest warunek
n1 < ne, to funkcja powinna zwraca¢ dlugosé fali obliczonej z podanego wyzej wzoru, a w przeciwnym
razie wypisywa¢ komunikat o niepoprawnych argumentach i zwraca¢ 0 lub None. Petle wypisujaca obliczone
wartosci umie$¢ w osobnej funkcji, ktérej argumentami sa maksymalna warto$é¢ n; oraz to, ile dhugosci fali
wypisa¢ dla kazdej serii. W razie podania niepoprawnych wartosci, funkcja powinna wypisa¢ odpowiedni ko-
munikat i nic nie liczy¢ (moze zawiera¢ pusta instrukcje return). Pod definicjami obu funkcji wpisz wywolanie
drugiej z nich dla dowolnych sensownych wartosci i sprawdz, czy dziata poprawnie. Wartosci argumentow,
z ktorymi ma by¢ wywotana funkcja wypisujaca moga by¢ podawane z klawiatury przez uzytkownika lub
wpisane w kodzie.

Uwagi:

e Slowo lambda jest jednym z stéw kluczowych Pythona (podobnie jak np. for czy if) i nie mozna
nazwaé tak zmiennej!

Tres¢ polecenia jest zdecydowanie dtuzsza od kodu, ktéry trzeba napisaé :)

e Uzycie nieco mniej/bardziej doktadnej wartosci stalej Rydberga moze troszke zmieni¢ wyniki.

Dtugosci fali mozna wypisywaé jako liczby catkowite uzywajac np. funkcji format, mozna tez uzy¢
przyblizenia za pomoca wbudowanej funkcji round.

Chetni moga nieco rozszerzy¢ zadanie i dosta¢ punkty z puli dodatkowych, np. o obliczanie serii
widmowych atoméw wodoropodobnych, wprowadzenie minimalnej wartosci ny itp.

Zadanie 13

Napisz dwie funkcje obliczajace silnie liczby podanej jako argument: w sposéb iteracyjny i rekurencyjny.
Przetestuj ich dzialanie. Mozesz poréwnaé¢ wynik z wynikiem obliczonym przez funkcje factorial z biblio-
teki math.

Cwiczenia 5
Zadanie 14 (4 pkt)

Napisz dwie funkcje funkcje zwracajace n-ty wyraz ciagu Fibonacciego. Pierwsza powinna obliczaé¢ go ite-
racyjnie (2 pkt), a druga rekurencyjnie (2 pkt). Nastepnie korzystajac z modulu timeit poréwnaj czas
dzialania obu funkeji w zaleznosci od wartosci n (n od zera do ok. 30 - 40) i przedstaw je na wykresie.

Czas dziatania funkcji. Najprodciej mozna go zmierzy¢ w ponizszy sposob:

import timeit
def £QO):
# instrukcje
start_time = timeit.default_timer ()
£0
end_time = timeit.default_timer ()
print ("Wykonanie f () zabrato, {}s.".format(end_time - start_time))

Ten czas moze by¢ za kazdym razem inny. Czesto lepiej mierzy¢ usredniony czas dzigki wywotywaniu funkcji
wiele razy, ale tutaj nie jest nam to potrzebne. Poza tym, w tym przypadku powtérzenie wywolania kilkaset
razy mogtoby zabra¢ sporo czasu...

Rysowanie wykresu. Do narysowania wykresu wykorzystamy biblioteke matplotlib, ktéra nieco doktadniej
jeszcze oméwimy troche pédzniej. W tym zadaniu chcemy narysowaé wykres, w ktérym na osi poziomej
bedzie warto$¢ n, a na osi pionowej czas, ktory zajeto wywotanie funkcji dla danego n. Dane powinny by¢
przygotowane w postaci dwoch list:

e pierwsza lista to wszystkie wartosci n,

e druga lista to czasy wykonania funkcji dla kazdgo n.



B gy
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Rysunek 1: Wykresy wykonane za pomoca kodéw z zadania 14.

Listy te musza mie¢ ta samg dlugosé. Na jednym wykresie mozna umiesci¢ wiecej niz jedna krzywa. Ponizej
dla kilku liczb calkowitych rysujemy wykres y = 2 oraz y2 = = + 2.

import matplotlib.pyplot as plt
x = [1, 2, 3, 4, 5]

y = [1, 4, 9, 16, 25]

y2 = [1, 3, 5, 7, 9]
plt.plot(x, y)

plt.plot(x, y2)

Mozna dodaé¢ nazwy osi i legende:

import matplotlib.pyplot as plt
x = [1, 2, 3, 4, 5]

y = [1, 4, 9, 16, 25]

y2 = [1, 3, 5, 7, 9]
plt.plot(x, y, label = "x_ *_ x")
plt.plot(x, y2, label = "x, +,2")
plt.xlabel ("x")

plt.ylabel ("f(x)")

plt.legend ()

Zadanie domowe (3 pkt)

Napisz funkcje, ktéra dla zadanego argumentu (ktérym moze by¢ lista, krotka lub inna sekwencja) zwraca
indeks i warto$¢ najmniejszego elementu oraz indeks i wartosé¢ najwiekszego elementu. Nastepnie, uzywajac
sktadni list comprehension utworz kilkunastoelementows, liste wypelniong losowymi liczbami catkowitymi i
przetestuj na niej swoja funkcje.

Uwaga. Python posiada wbudowane funkcje min, max itp. do znalezienia maksimum, minimum oraz indek-
séw. Mozna (ale nie jest to obowiazkowe) ich uzyé zeby sprawdzié, czy napisana przez nas funkcja daje
poprawne wyniki. Jednak w funkcji nie nalezy ich uzywaé - nalezy przej$¢ wszystkie elementy listy petla
for, poréwnywaé z czym trzeba i w ten sposéb znalezé szukane wartosci.

Cwiczenia 6

Krotki, stowniki, zbiory
Materiaty:

e 20-minutowy filmik podsumowujacy wlasnosci list, zbioréw itd.: https://www.youtube.com/watch?
v=R-HLU9F15ug (warto poszukaé tez filmikéw wyjasniajacych inne rzeczy z Pythona - na YouTube jest
ich mnéstwo)

e Rozdzial 6 dot. typéw dynamicznych z ksiazki Marka Lutza pt. ”Python. Wprowadzenie.”. Ksiazka
jest dostepna w bibliotece.


https://www.youtube.com/watch?v=R-HLU9Fl5ug
https://www.youtube.com/watch?v=R-HLU9Fl5ug

Zadanie 15

Napisz funkcje, ktéra dla dowolnej sekwencji podanej jako argument, obliczy ile razy wystapit w niej kazdy
z elementow i zwroci te dane jako wynik. Nastepnie wypisz liczbe wystapien kazdego elementu na ekran
zaczynajac od elementu najmniejszego. Niezbedne sortowanie powinno sie odbyé¢ juz poza funkcja.

Wersja podstawowa: w funkcji utwérz stownik, w ktorym kluczami sa poszczegdlne elementy sekwencji, a
wartosciami - liczba ich wystapien.

Dodatkowo dla chetnych: Mozesz stworzy¢ druga funkcje, ktéra uzyje Countera ( https://docs.python.
org/3/library/collections.html#collections.Counter). Counter obsluguje sktadnie stownika, dlatego
samo wypisywanie na ekran powinno dziata¢ doktadnie tak samo jak dla funkcji z wersji podstawowej.

Do sortowania mozna uzy¢ wbudowanej funkcji sorted.

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

a 4
b 1
d 2
f 5
h 2
i 1
k 3
1 1
m 1
n 4
o 1
z 1
Zadanie 16

Utworz dwa zbiory i wypelnij je kilkoma losowymi liczbami catkowitymi z dowolnego przedziatu, np. od
1 do 10 (przedzial nie powinien byé¢ zbyt szeroki, zeby zbiory mogly mieé¢ jakas czes¢ wspdlna). Nastepnie
wypisz ich: sume, réznice i cze$¢ wspodlna, a takze te elementy, ktére pojawiaja sie tylko w jednym z nich.

e Jesli przy kazdym uruchomieniu programu chcemy dostawaé te same wartoéci z generatora liczb loso-
wych, to trzeba na poczatku programu ustawié¢ stala warto$é¢ tzw. "ziarna” (seed). Mozna to zrobié
piszac random.seed(0).

e Liczby losowe mozna wygenerowaé za pomoca random.randint(a, b), gdzie a i b to gérne i dolne
ograniczenie przedziatu.

Zadanie domowe

e Zapoznaj sie z materialami do tych zajeé¢. Istotne jest, zeby zrozumieé¢ réznice miedzy obiektami
mutable i immutable. Nie trzeba zna¢ na pamie¢ wszystkich metod listy, zbioru itd., wystarczy sie
orientowaé, co mozna z nimi zrobié :)

e Na jednych z najblizszych zaje¢ bedziemy korzystaé z jupyter-notebook w wersji online, czyli Google
Colaboratory (https://colab.research.google.com). Potrzebne do tego jest konto Google lub za-
instalowany jupyter notebook na wlasnym komputerze. Upewnij sie, ze masz konto Google, jesli nie -
zaldz je. Jesli cheesz pracowad offline na wlasnym komputerze, mozesz zainstalowaé jupyter-notebook.
Najwygodniej to zrobié¢ instalujac pakiet Anaconda (https://www.anaconda.com/distribution/)).
Poza jupyter-notebook przyda si¢ réwniez NumPy, SciPy i Matplotlib, ktére takze sa zawarte w
pakiecie Anaconda.


https://docs.python.org/3/library/collections.html#collections.Counter
https://docs.python.org/3/library/collections.html#collections.Counter
https://colab.research.google.com
https://www.anaconda.com/distribution/

Zadanie 17

Czy nastepujace programy sg poprawne? Jesli tak, to co wypisza instrukcje print i dlaczego? Jesli nie, to
gdzie sg bledy?

1.t = (1, 2, 3, 4)
t[0] =8
print (t)

2.t = (1, 2, 3, 4)
t.append (5)
print (t)

3.t = "hehe"
W = t*b
print (w)

4. ¢ = {}
print (type (t))

5 t = {}
t[1] = 10
t[199] = ¢’
print (t)

6. a = [1, 2, 3]
b = a
b[2] = 10
print (a)
print (b)

7. L = [1,2,3]
for element in L:
element = 5
print (L)

8. L = [1,2,3]
for i in range(len(L)):
L[i] = 5
print (L)

9. if True:
x = 10
print (x)

10. for i in range (5):
pass
print (i)

11. def £Q):
print (a)



12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

def £():
a = 15
a = 8
£0O
print (a)

def f£():
global a
a = 15

a =38

£0O

print (a)

def f£():
global a
a = 15

a = 8

print (a)

def f(L1):
L1[0] = 15

L = [1,2,3]

£ (L)

print (L, L1)

def f(L1):
L = L1
L = [1,2,3]
f([4,5,6])
print (L)

def f(L1):
global L
L = L1

L = [1,2,3]

f([4,5,6])

print (L)

def f(L1):
L = L1[:]
L[0] = 15
L = [1,2,3]
f([4,5,6])
print (L)

def f(L1):
L = L1[:]
L[0] = 15
L = (1,2,3)
£((4,5,6))
print (L)

10



Cwiczenia 7
Materialy:

e Dla zainteresowanych: map, filter, reduce i uzycie wyrazen lambda: https://www.youtube.com/
watch?v=cK1lnR-CB3tk

Zadanie 18

Napisz program, ktory dla zadanej listy par wypisze tg liste posortowana ja wedlug drugiego elementu, czyli
np. dla listy zawierajacej imiona i nazwiska kilku oséb:

ludzie = [(’Jan’, ’Kowalski’),
(’Grzegorz’, ’Brzeczyszczykiewicz’),
(’>Jacek’, ’Placek’)]

wypisze posortowana wedlug nazwisk.

Wykorzystaj wbudowang funkcje sorted i jej argument opcjonalny key, ktérym powinna by¢ funkcja zwra-
cajaca drugi element pary. Wyprébuj dwie wersje: wykorzystujac jako key funkcje zdefiniowang za pomoca
def oraz za pomoca wyrazenia lambda.

Program powinien wyglada¢ mniej wiecej tak (trzeba uzupelnié¢ tam, gdzie wielokropki):
ludzie = [(’Jan’, ’Kowalski’),

(’Grzegorz’, ’Brzeczyszczykiewicz’),

(?Jacek’, ’Placek’)]
print (ludzie)

# wersja z osobng funkcjag zadang przez def
def ... # funkcja zwracajaca drugi element sekwencji (ten o indeksie 1!)

ludzie_sorted = sorted(ludzie, key ...) # uzywamy tej funkcji jako key

print (ludzie_sorted)

# wersja z lambdg
ludzie_sorted = sorted(ludzie, key
print (ludzie_sorted)

...) # definiujemy odpowiedniag lambde

Zadanie 19

Napisz funkcje, ktéra mierzy czas wykonania innej funkcji za pomoca timeit tak, jak w przykiadzie. Argu-
mentami tej funkcji jest nazwa funkcji, ktéra chcemy wykonaé oraz wartosci jej argumentéw. Chodzi o to,
by mozna bylo wykorzystaé ja w nastepujacy sposob:

def czas_wykonania#...

def f1(x):
#...
def f2(x1, x2, x3):
#...
tl = czas_wykonania(fl, 2) # mierzy czas wykonania f1(2) i przypisuje go do til
t2 = czas_wykonania(f2, 3, 4, 5) # mierzy czas wykonania f2(3,4,5)

# i przypisuje go do t2

Zadanie domowe (3 pkt)

Wykorzystaj funkcje napisang w poprzednim zadaniu w kodzie z zadania 14 (ciag Fibonacciego).
*Dla chetnych (1 pkt z puli dodatkowych): Mozesz poszukaé w internecie innych implementacji funkcji zwra-
cajacych n-ty wyraz ciggu Fibonacciego i poréwnaé je z tymi, ktore juz masz.

11


https://www.youtube.com/watch?v=cKlnR-CB3tk
https://www.youtube.com/watch?v=cKlnR-CB3tk

Cwiczenia 8
Materialy: https://brain.fuw.edu.pl/edu/index.php/PPy3/Wej%C5%9BcieWyj%C5%9Bcie

Zadanie 20 (3 pkt)

Napisz program, ktéry w petli prosi o podanie liczby naturalnej i zapisuje kazda podang liczbe do odpo-
wiedniego pliku: parzyste do even.txt, a nieparzyste do odd.txt.

Program konczy si¢, gdy wpisane zostanie 0.

Pliki powinny by¢ zapisywane w nowym folderze, ktory zostanie utworzony przy uruchomieniu programu (o
ile jeszcze nie istnieje). Aby to zrobié, trzeba uzy¢ modulu os. Przydatne funkcje:

e os.path.exists(mypath) - sprawdza, czy folder istnieje

e os.mkdir(mypath) - tworzy folder w zadanej Sciezce mypath

e os.getcwd() - aktualny katalog
Uruchomienie programu po raz kolejny powinno powodowa¢, ze nowe liczby zostana dopisane do istniejacych
plikéw lub zostang utworzone nowe pliki.
Zadanie 21
Napisz program, ktéry wezyta pliki utworzone w poprzednim zadaniu i obliczy sume oraz Srednig arytme-
tycznag liczb znajdujacych si¢ w kazdym z nich.
Zadanie domowe (3 pkt)

Plik z liczbami do zadania: https://www.fuw.edu.pl/ msroczynska/templates/99_numbers.txt

Byta sobie lista stu nieposortowanych liczb naturalnych od 1 do 100, na ktérej zadna z liczb sie nie powta-
rzata. Tej stuelementowej listy jednak nie znamy. Wiemy tylko, Ze usunieto z niej jedna z wartosci i zostato
99 ré6znych liczb. Ta skrocona juz o jeden element lista jest zawarta w pliku dostepnym pod linkiem powyzej.
Napisz program, ktéry wezyta zawarto$¢ tego pliku i sprawdzi jakiej liczby brakuje, a nastepnie wypisze
stosowng informacje. Mozna uzywaé dowolnych funkcji i struktur danych dostepnych w Pythonie, ale nie
jest tutaj potrzebne nic ponad to, co juz sie na zajeciach pojawilo :)

Cwiczenia 9

Na tych zajeciach pracujemy w notebooku Google Colaboratory. Jest on dostepny pod linkiem: https:
//colab.research.google.com/drive/16XTUS-IF5qm6P7zb80mDUoSbCtY1iYri
Aby zaczaé¢ z nim pracowad:

1. otworz adres podany w linku
2. zaloguj si¢ na swoje konto Google
3. zapisz kopie na swoim Dysku Google (File — Save a copy in Drive)

4. mozesz dowolnie edytowaé swoja kopie

Cwiczenia 10

Na tych zajeciach réwniez pracujemy w notebooku Google Colaboratory. Jest on dostepny pod linkiem:
https://colab.research.google.com/drive/1mpklJbqkUldPyMu7XjeqmviRI8fIIcNi

Cwiczenia 11

Materiaty:

e https://python.swaroopch.com/oop.html - troche na temat klas
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Zadanie 22

Szkielet rozwigzania: https://repl.it/repls/BlindEuphoricOperation
Napisz i przetestuj klase reprezentujaca kota (lub jakiekolwiek zwierze :)). Rozwiazanie zapisz w pliku
kot.py. Kazdy kot ma:

e imie,
e swoje ulubione zabawki,
e zabawki, ktorych nie znosi,
a ponadto potrafi:
e przywitac sie i przedstawid,
e powiedzie¢, jakie sa jego ulubione/nielubiane zabawki i ile ich jest,
e polubi¢ napotkana zabawke,
e obrazi¢ sie na jakas zabawke, ktorg dotad lubit.

Kot moze polubié¢ zupelnie nowa zabawke, ale moze tez nagle sie na ktéras ”"odobrazi¢” i zabawka z nie-
lubianej stanie sie lubiang. Moze tez by¢ odwrotnie: nagle przestanie mu sie podobaé jedna z tych, ktére
dotad lubil. Do nowo napotkanych zabawek podchodzi z ufnoscia, czyli moze je polubié, ale nie ma tak, ze
zobaczy i od razu nie znosi.

Uwaga: Na liscie lubianych i nielubianych zabawek zaden element sie nie powtarza! Koty sa tez na tyle
ogarniete, ze nie moga danej zabawki jednoczesnie lubi¢ i nie znosié.

Zadanie 23

Szkielet rozwigzania: https://repl.it/repls/SoftRequiredIrc

Przyktadowe dane: https://repl.it/repls/SpectacularEnragedKnowledge

Korzystajac z klasy Kot, stworz malg symulacje, w ktorej jest kot idacy sobie gdzie§ wzdtuz korytarza. Po
drodze mija duzo pudelek z losowymi zabawkami (ale w kazdym pudeltku jest tylko jeden rodzaj zabawek).
Kiedy napotyka pudetko, widzi trzymane tam zabawki i losowo wybierana jest jedna z ponizszych opcji:

e kot przechodzi obok zabawki obojetnie,
e jest zachwycony zabawka i uznaje, ze ja lubi,
e stwierdza, ze jedli ja lubil, to najwyzszy czas ja teraz znienawidzic¢.

Pé6zniej kot idzie dalej, znéw sprawdza co tam jest i decyduje co robi¢. Symulacja konczy sie po zadanej z
gory liczbie iteracji (np. 100). Po zakonczeniu kot méwi nam, ktére zabawki polubil, a ktére nie i ile ich
byto. Dla uproszczenia, zaktadamy ze kot napotyka pudetko na kazdym kroku. Bywa, ze w wielu pudetkach
sg te same zabawki.

Lista zabawek jest wczytywana z pliku, ktéry najpierw trzeba stworzy¢ na swoim komputerze i wypetnié
jakas zawartoscig. Mozna zrobi¢ swoja liste zabawek albo wykorzysta¢ tg podana pod linkiem podanym w
materiatach. Funkcja wczytujaca plik i zwracajaca liste znajdujacych sie tam elementéw jest juz gotowa w
szkielecie rozwiazania.

Zadanie domowe dla chetnych

Zmodyfikuj/rozszerz symulacje wedlug wlasnego pomystu :)
Zadanie nie jest obowiazkowe, mozna dostaé¢ kilka punktéw z puli dodatkowych.

Cwiczenia 12

Materiaty:

e https://www.kodolamacz.pl/blog/wyzwanie-python-5-zaawansowane-aspekty-programowania-obiekto
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Zadanie 24

Szkielet programu:https://repl.it/@mksroczynska/Forest

Uzupetnij szkielet programu o brakujace atrybuty i tresci metod klas Bobr, Drzewo i Las.

W nowo posadzonym lesie rowniutko rosna drzewa, ale nagle zaczyna grasowaé¢ w nim bébr. W tym momencie
zaczyna sie ewolucja lasu, ktora nalezy zasymulowaé¢. Bobr codziennie wyrusza na towy i podgryza losowe
drzewo. Wszystkie pozostale drzewa codziennie troche rosng - ich $rednica zwicksza sie o 1%. Podgryzione
drzewo zaczyna rosnaé dopiero kolejnego dnia. Bébr jednak troche sie meczy przy gryzieniu drzew. Im
grubsze drzewo, tym wiecej wysitku kosztuje go jego nadgryzienie. Bébr dzielnie walczy i cala historia
konczy sie gdy uda mu sie powali¢ pierwsze drzewo (czyli Srednica drzewa zmniejszy sie do zera) lub gdy
bébr sie zmeczy i jego sity zmaleja do zera.

Kazde drzewo ma na poczatku srednice rowng 1m. Sita bobra reprezentowana jest przez liczbe i na poczatku
wynosi 2. Podgryzienie drzewa sprawia, ze zapas sil bobra zmniejsza sie o warto$é réwna 7% dlugosci $rednicy
w metrach. Podgryzienie drzewa zmniejsza jego $rednice az o 0.2m.

Zadanie 25

Szkielet programu: https://repl.it/@mksroczynska/DomoweZoo

Kazdy zwierzak przygarniany do domu ma swoje imie i wiek. Poza tym, kazdy z nich umie sie przedstawic.
Napisz klase Zwierze zawierajaca odpowiednie pola i metody.

Kazdy zwierzak, gdy sie przedstawia, to oprécz swojego imienia i wieku, wypisuje takze informacje o tym,
jakiego gatunku zwierzakiem jest.

Napisz dwie klasy dziedziczace z klasy Zwierze reprezentujace zwierzaki domowe, np. psa czy chomika.
Rozszerz metode, ktéra wypisuje informacje o zwierzatku w odpowiedni sposéb.

Nastepnie stworz kilka zwierzakéw i utworz obiekt klasy DomoweZoo. Dodaj do niego zwierzaki za pomoca
metody dodaj. Nastepnie wywolaj metode wypiszZwierzaki, ktora sprawia, ze kazdy domowy pupil musi
si¢ przedstawic.

Cwiczenia 13

Zadanie 26

Napisz program, ktory uruchomiony z terminala poleceniem python3 program.py plikl.txt plik2.txt
plik3.txt wypisze zawartos¢ plikéw plikl.txt, plik2.txt, plik3.txt, a jesli ktoregos z nich nie da sie
otworzy¢, wypisze odpowiednig informacje.

Zadanie 27

Napisz program, ktéry dzieli dwie liczby i wypisuje ile czasu to zajeto. Program powinien wypisywaé czas
zawsze, réwniez jesli wystapil btad dzielenia przez zero lub inny. Jesdli zaden blad nie wystapil, program
powinien wypisaé rowniez wynik dzielenia.

Zadanie 28 (4 pkt)

Napisz funkcje, ktora zamienia miejscami dwa elementy listy. Funkcja przyjmuje jako argument liste oraz
indeksy elementéw, ktére chcemy ze sobg zamienié¢. Napisz réwniez kod, ktory ta funkcje wywotuje i obstuguje
kilka potencjalnych typow wyjatkow, jakie moga byé¢ rzucane przez ta funkcje w przypadku wywotania jej

z nieprawidlowymi argumentami. Ponadto, jeéli lista przekazana jako argument okaze sie pusta, funkcja
powinna rzuca¢ wyjatek ValueError.

(* 2 pkt z puli dodatkowych) Napisz wlasna klase dla wyjatku rzucanego gdy lista jest pusta, np. EmptyListError
albo EmptyContainerError.

Cwiczenia 14

Na tych zajeciach bedziemy ponownie korzystaé z Google Colaboratory.
Link do notebooka: https://drive.google.com/open?id=10_uJP60AheCAz2AjTIJGDQI1EGJoYWTqq
Link do pliku z danymi: https://drive.google.com/open?id=119IDLgeBy2E3r2cLGBm6rY0_ExNRSr_1
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Uwaga: Plik z danymi bedziemy wezytywaé w notebooku. Nalezy go zapisa¢ na swoim dysku Google, najlepiej
w tym samym folderze co notebook (czyli klikamy w link, logujemy sie na swoje konto Google i klikamy
"Dodaj do mojego dysku”).

Projekt koncowy

Sprawy organizacyjne

e Program nalezy przesta¢ mailem przed rozmowsa zaliczeniowa. Najlepiej najpézniej dzien przed (czyli
2 lutego 2020). Rozmowa potrwa ok. 20 minut.

e Pod ponizszym linkiem

https://docs.google.com/document/d/1nL886pUxsX7Y3auDsHGXryQWBn5Z24C_ZAvbgdGOPJhY/edit?
usp=sharing

mozna zapisa¢ si¢ na konkretng godzine. Pod tabelka z godzinami mozna réwniez wpisywaé wszelkie
pytania odnoénie projektu, na ktére odpowiem takze w pliku dostepnym pod linkiem. Mozna tez pytaé
albo uméwié sie na konsultacje przez email.

e Projekt mozna robi¢ samodzielnie lub w parach. Liczba oséb w grupie nie wplywa na ocene. Piszac
program w parach trzeba mieé pojecie réwniez o tym co napisal(a) kolega/kolezanka.

e Projekt robimy w domu.

e Poprawa oceny jest mozliwa w sesji poprawkowej, w razie potrzeby - prosze o kontakt mailowy.

Tresé zadania

Tresé zadania jest o wiele dluzsza niz kod, ktory trzeba napisaé (caly program zajmuje ok. 150-200 linijek
- cho¢ oczywiscie to bardzo zalezy) :)

W duzym kwadratowym ogrodzie zyje gromadka kotow i sporo myszy. Od rana koty uganiaja sie za myszami
i wydeptuja $ciezki. Czasem kot i mysz moga spotkaé sie w jednym miejscu. Jak konczy sie taka sytuacja? To
zalezy (opis mozliwych scenariuszy ponizej). Wieczorem na trawie widaé Sciezki wydeptane przez zwierzeta.
Na poczatku symulacji umieszczamy koty i myszy w ogrédku. Lista polozen poczatkowych (czyli polozen
kocich pudetek/mysich norek) wszystkich kotéw i myszy wezytywana jest z plikéw, ktérych opis znajduje
sie nieco dalej. Na jej podstawie nalezy stworzy¢ wszystkie obiekty reprezentujace zwierzeta.

W ciagu dnia zaréwno koty, jak i myszy poruszaja sie po ogrodzie, kazdy na swdj sposdb:

o Myszy sa male, wiec robig mate kroczki. W jednym momencie moga co najwyzej zmieni¢ swoja pozycje
(z,y) o 1 (lub nie zmieni¢ wcale) w kazdym kierunku. Wyjatek stanowi ucieczka, wtedy mysz nabiera
supermocy i teleportuje sic do swojego schronienia, niezaleznie jak to daleko.

o Koty Przecietniaki oraz Koty Leniuchy poruszajag sie¢ w losowym kierunku zmieniajac potozenie o co
najwyzej 10, zaréwno w kierunku z, jak i y.

e Kociaki poruszaja sie w losowym kierunku, zmieniaja swoja pozycje (kazda wspolrzedna) o co najwyzej
5, ale nigdy nie oddalaja sie od swojego domu o odlegto$é¢ wiekszg niz 100. Jesli nowe polozenie
sprawitoby, ze kociak oddali si¢ od domu o ponad 100, to zamiast tego wraca do poprzedniego potozenia.

Uwaga: Kazdy zwierzak pamiegta wszystkie swoje polozenia.
Jedli mysz znajdzie sie w odlegtosci mniejszej niz 4 od kota, to nastepuje ich spotkanie. Spotkanie kota i
myszy moze przebiegaé roznie:

o Koty Przecietniaki, ktérych jest najwiecej, po prostu zawsze tracaja mysz tapka, ona teleportuje sie

do swojego domku, a kot jest zadowolony.

e Kociaki sa bardzo mlode i praktycznie zawsze boja sie¢ myszy, a gdy ja spotkaja, natychmiast tele-
portuja si¢ do swojego pudla. Mysz nadal normalnie spaceruje sobie po ogrodku. Jednak jezeli jakims
cudem spotkaja mysz w poblizu swojego pudelka (w promieniu 50), wtedy staja sie odwazne i potrafia
przestraszy¢ gryzonia na tyle, ze tym razem to on teleportuje sie natychmiast do swojej kryjéwki.
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e Koty Leniuchy sa wzglednie niegrozne. Gdy spotkaja mysz, nawet w swoim mieszkanku, czesto zupetnie
sie nig nie przejmuja i po spotkaniu kazde z nich idzie w swoja strone jak gdyby nic sie nie stalo.
Czasem jednak kot traca mysz tapka, ta ucieka (teleportuje sie) do kryjéwki, a kot jest zadowolony, ze
pogonil gryzonia. To, czy kot jest akurat zainteresowany mysza, jest losowe. Zalezy jednak od liczby
przegonionych juz myszy. Im jest ich wiecej, tym kotu jednak bardziej sie chce. Prawdopodobienstwo

zainteresowania wynosi He%’ gdzie n to liczba dotychczas przegonionych myszy.

Caly dzien trwa kilkaset iteracji, a cala symulacja to jeden dzien. Po zakonczeniu symulacji chcemy zobaczy¢
wszystkie Sciezki wydeptane w trawie przez koty i myszy.

Pliki z danymi. Za pomoca dowolnego programu (lub recznie) nalezy stworzyé¢ pliki tekstowy, ktéry w
kazdej linijce zawiera dwie liczby oddzielone spacja - potozenia poczatkowe x i y jednego zwierzaka. Dane
dla kazdego typu zwierzat powinny znalez¢ sie¢ w osobnym pliku (3 typy kotéw + myszy — w sumie 4 pliki).
Potozenia powinny by¢ liczbami catkowitymi nieujemnymi, zaden zwierzak nie powinien tez znajdowac poza
ogrodem. Nalezy stworzy¢ po kilka zwierzat kazdego typu.

Po zakonczeniu symulacji chcemy zobaczy¢ $ciezki wydeptane przez wszystkie zwierzeta. Jako ze kazde
zwierze pamieta wszystkie swoje potozenia, wystarczy narysowaé wykres przedstawiajacy kolejno potaczone
punkty. Mozna to zrobié¢ uzywajac Matplotlib i polecenia plot.

Przyktadowy wykres:

Sciezki w ogrédku

100 - — koty
— MySZy
® kocie pudetka
80 ® mysie norki

60
40
20 4
0 -

Zaliczenie projektu
Aby zaliczy¢ projekt (na 50%) nalezy co najmniej:

e zaimplementowaé¢ odpowiednie klasy, ktére umozliwia tworzenie myszy i jednego typu kotéw wraz z
metodami, ktore pozwalaja na ich poruszanie sie;

e utworzy¢ obiekty na podstawie danych o poltozeniach poczatkowych wezytanych z pliku;

e napisaé¢ petle, w ktérej koty i myszy zmieniaja swoje polozenia oraz nastepuje sprawdzanie czy nie
ma jakiego$ spotkania kota z mysza, a jesli jest - wykonuje sie kod przewidziany dla takiej sytuacji
zgodnie z opisem.
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Oczywiscie nalezy tez wiedzie¢ co w tym programie si¢ dzieje, po co napisaliSmy jakas klase czy funkcje itp.
)

W projekcie nie jest wymagane lapanie wyjatkéw. Mozna rowniez zatozy¢, ze pliki z danymi sa poprawne.
Rozmiar ogrodu i liczba iteracji powinny mie¢ wartosci rzedu 100, ale mozna zrobi¢ dowolne (byle sensowne
:)). Mozna je wezytaé z osobnego pliku, ale w zupelnosci wystarczy wpisanie ich w kodzie.
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