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Zadanie 1. Pami¦taj¡c o tym, »e symbol '_' przechowuje ostatni¡ wydru-
kowan¡ warto±¢ oblicz: (10 * (5 - 1)) ** 2) / 4.
Potraktuj lini¦ polece« PYTHONA jako podr¦czny kalkulator i samodzielnie
przetestuj jego dziaªanie.

Zadanie 2. Przypisz zmiennej x warto±ci ró»nych typów: ªa«cuch znaków,
liczba caªkowita, liczba rzeczywista. Za ka»dym razem po wpisaniu warto±ci
sprawd¹ typ zmiennej (type()).

Zadanie 3. Wprowad¹ ró»ne warto±ci dla zmiennej x (u»ywaj¡c polecenia
input()) sprawdzaj¡c za ka»dym razem jakiego jest typu. Co nale»y zrobi¢,
aby typ zmiennej byª zgodny z typem wprowadzanej warto±ci?

Zadanie 4. Sprawd¹ jak dziaªa mno»enie tekstu przez liczb¦ caªkowit¡. Po-
mnó» napis 'Hello World :)' razy 100. Co zwróciª Python? Co to oznacza?

Zadanie 5. Przetestuj co si¦ stanie, gdy wpiszemy wyra»enie:

• 1/0,

• print(y) � gdzie y nie byª wcze±niej u»ywany?

Zadanie 6. Wczytaj warto±ci dwóch liczb caªkowitych (do zmiennych a, b)
i oblicz ich:

• sum¦ (a+b),

• ró»nic¦ (a-b),

• iloczyn (a*b),

• iloraz (a/b),

• cz¦±¢ caªkowit¡ z dzielenia (a//b),
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• reszt¦ z dzielenia (a%b),

• b-t¡ pot¦g¦ liczby a (a ** b).

Zadanie 7. Wykonaj polecenie z zadania 6, ale tworz¡c plik moduªowy.
Uruchom plik z linii polece«. (Wypisywanie na ekranie: print(). Operator
przypisania '='.)

Zadanie 8. Napisz program, który wypisuje sum¦ pierwszych dziesi¦ciu liczb
caªkowitych dodatnich, 1 + 2 + ... + 10.

Zadanie 9. Napisz program, który drukuje iloczyn pierwszych dziesi¦ciu
liczb caªkowitych dodatnich, 1 * 2 * ... * 10.

Zadanie 10. Napisz program, który wypisuje w kolejnych liniach trzy po-
zycje, takie jak nazwiska Twoich trzech najlepszych przyjacióª lub trzech
ulubionych �lmów.

Zadanie 11. Napisz program, który wy±wietla na ekranie nazw¦ 'Python'
wewn¡trz ramki. U»yj takich znaków jak: |, -, +.

Zadanie 12. Napisz program, który drukuje twarz podobna do nast¦puj¡cej:

/////

+"""""+

(| o o |)

| ^ |

| `-' |

+-----+

Zadanie 13. Napisz program, który wypisze Twoje imi¦ wielkimi literami
u»ywaj¡c wybranego symbolu, np:

***

*

*

* **** * ***

* * ** *

* ***** * *

* * * * *

* * * ** * *

*** *** * * *

Zadanie 14. Napisz program, który utworzy na ekranie imitacje poni»szego
obrazu Pieta Mondriana. U»yj sekwencji znaków takich jak lub ::: do zazna-
czenia ró»nych kolorów oraz znaków - i | do rysowania linii.
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Zadanie 15. Napisz program, który utworzy na ekranie imitacje innego (wy-
szukanego prze Ciebie w Internecie) obrazu Pieta Mondriana.

Zadanie 16. Napisz program, który rysuje dom, wygl¡daj¡cy dokªadnie tak
jak poni»ej:

+

+ +

+ +

+-----+

| .-. |

| | | |

+-+-+-+

Zadanie 17. Napisz program, który rysuje zwierze mówi¡ce pozdrowienie.
Zwierze mo»e by¢ podobne (ale nie takie samo jak nast¦puj¡ce:

/\_/\ -----

( ` ' ) / Hello \

( - ) < Junior |

| | | \ Coder!/

(__|__) -----

Zadanie 18. Napisz program, który rysuje �ag¦ Stanów Zjednoczonych za
pomoc¡ znaków * oraz =.
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