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1. Pierwszy program

Wejdz na strone https://www.jdoodle.com/python3-programming-online (lub
https://repl.it/repls/PrudentWideAdministrators), a nastepnie napisz prosty program, ktory wyswietli
komunikat ,Hello world”.

2. Funkcje we/wy

print(arg, arg, ..., arg) — wypisuje argumenty na konsole

input() — pozwala na wpisanie wartosci z wejscia (Uwaga! W www.jdoodle.com funkcja input()

zwraca tancuch znakéw, wiec jesli chcemy wczytac liczbe musimy dokonaé konwersji do
odpowiedniego formatu, np. a = int(input()) )

input(arg) — wypisuje argument i pozwala na wpisanie wartosci z wejscia

3. tancuchy znakow

‘tancuch znakéw’, "tancuch znakéw", "Tytut ksigzki to 'Pan Tadeusz'.", 'Temat wykfadu to

"Programowanie w jezyku Python".

“’Dtugi
tancuch
znakow’”’

4. Listy

11=11,3,6]

12 = ["abc", "de,]

13 = [100, "hello", ["abc", "de",3]]

5. Krotki
t1=(0,1,2,3), t2 = (‘aaa','bbb'), t3 = (100, "hello", ("abc", "de",3)), t4 = ()

6. Stowniki
kontakty = {"Jacek": 606555333, "Henek": 505333444, "Adam": 605777444, "Pawel": 804444333}

7. Zbiory

owoce = {'pomarancza’,'wisnia’,'truskawka'}

s = set('12345abc') #{1,2,3,4,5,a,b,c}

8. Petle iinstrukcje warunkowe
° Petla for

for nazwaZmiennej in kolekcjaWartosci:
wyrazenia


https://www.jdoodle.com/python3-programming-online
https://repl.it/repls/PrudentWideAdministrators
http://www.jdoodle.com/

. Petle while

while warunek:

wyrazenia

. Instrukcja warunkowa if

if warunekl:
wyrazenel
elif warunek2:
wyrazenie2
else:
wyrazenie3

9. Zadania do wykonania

1.

Napisz program, ktory pobiera dwie wartosci catkowite z klawiatury i zapisuje je w zmiennych
‘a’ i ‘b’. Nastepnie nalezy zapisa¢ wynik sumowania wartosci zmiennych ‘a’ i ‘b’ w zmiennej ‘c’
i wypisac nastepujgcy komunikat ,Suma a i b = ¢” (w miejscach znakow ‘@’, ‘b’ i ‘c’ powinny
sie znalez¢ odpowiednie wartosci liczbowe). Podpowiedz: Nalezy uzyé funkcji input() i
print(args).

Napisz program wczytujacy z klawiatury liczbe catkowitg i wypisujacy informacje o tym, czy
wczytana liczba jest parzysta, czy nieparzysta.

Napisz program wczytujacy z klawiatury dtugos¢ odcinkéw (wartosci typu float), sprawdzajacy
i wypisujacy, czy z odcinkdéw mozna zbudowac tréjkat.

Napisaé program wczytujacy n liczb (n nalezy wpisa¢ z klawiatury) i wypisujacy ich $rednig
arytmetycznga. Przygotowad wersje z petlg while i for.

Napisa¢ program, ktéry zapisuje n liczb do listy i liczy srednig arytmetyczna, wariancje i
odchylenie standardowe.

Napisac funkcje, ktéra przyjmuje 3 parametry opisujgce funkcje kwadratowg (a, b i c) oraz
oblicza i wypisuje miejsca zerowe tej funkgcji.

Napisz funkcje, ktéra przyjmuje dwa parametry ‘n’ i ‘z’, a nastepnie rysuje na konsoli choinke
zbudowang ze znakéw ‘z’ o wielkosci ‘n’.

Napisac:

° Napisa¢ funkcje wczytaj_oceny(), ktéra pyta uzytkownika ile ocen chce wczytad,
nastepnie wczytuje zadang liczbe ocen do listy i zwraca tg liste.

° Napisaé funkcje srednia(list), ktéra pobiera liste liczb i zwraca ich $rednig wartosc.

. Napisac funkcje wczytaj dane_studenta(), ktéra wczytuje z klawiatury do stownika dane
studenta: imie, nazwisko, numer indeksu, liste ocen. Liste ocen nalezy wczytac funkcja
wczytaj_oceny().

° Napisac funkcje wczytaj_dane_studentow(), ktéra wywotuje funkcje
wczytaj_dane_studenta(), nastepnie pyta uzytkownika, czy wczyta¢ dane kolejnego
studenta i w razie potrzeby wywotuje ponownie funkcje wczytujagcg dane studenta.



10.

11.

12.

Operacje powtarzajg sie dopdki uzytkownik nie odpowie przeczaco na pytanie. Dane
powinny zostac¢ zwrdcone w postaci listy.

Napisac funkcje znajdz_najlepszego_studenta(list), ktdra jako parametr przyjmuje liste
studentdw i zwraca stownik opisujacy najlepszego studenta.

Napisac funkcje lambda, ktéra oblicza wartosé wyrazenia f(x) = 3x*2 +5x +3

Napisz program, ktéry wykorzystuje funkcje lambda oraz funkcje map(function, iterable, ...)

do wykonania nastepujacego dziatania na elementach listy liczb: (2*x)*, gdzie x jest

elementem listy. Wskazowka: aby otrzymac liste wynikowg, trzeba przekaza¢ jako parametr

obiekt zwrdcony przez funkcje map do funkgji list().

Napisz program, ktéry wykorzystuje funkcje lambda oraz funkcje filter(function, iterable) do

usuniecia wszystkich elementéw z listy, ktédre majg mniej niz 5 elementdéw. Wskazéwka: lista

moze zawierac tancuchy znakéw, listy zagniezdzone itp.

Klasy

Napisa¢ definicje klasy Osoba zawierajacej pola ,imie”, ,nazwisko”, i ,,rok_urodzenia”.
Klasa powinna réwniez zawiera¢ metode ,wypisz_dane”, ktéra wypisze taiicuch znakéw
zawierajgcy informacje o obiekcie klasy: ,,imie nazwisko, urodzony: rok_urodzenia”.

Do klasy osoba dodac¢ konstruktor pozwalajgcy ustawi¢ wszystkie pola. Utworzy¢ dwa
obiekty klasy Osoba, wpisujgc przyktadowe dane poprzez konstruktor i bezposrednie
odwotanie do pdél klasy. Dla kazdego obiektu wywota¢ metode ,,wypisz_dane”.

Napisa¢ definicje klasy Student, ktéra dziedziczy po Osoba i doda¢ jej pole
,humer_indeksu”. Uaktualni¢ konstruktor i metode wypisz_dane(). Utworzyé
przyktadowy obiekt klasy Student i wywotac funkcje wypis_dane().



