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Zadanie 1. Pamietajac o tym, ze symbol ’ ’ przechowuje ostatnia wydru-
kowana wartos$¢ oblicz: (10 * (5 - 1)) ** 2) / 4.

Potraktuj linie poleceri PYTHONA jako podreczny kalkulator i samodzielnie
przetestuj jego dziatanie.

Zadanie 2. Przypisz zmiennej z wartosci réznych typéw: tancuch znakow,
liczba catkowita, liczba rzeczywista. Za kazdym razem po wpisaniu wartosci
sprawdz typ zmiennej (type()).

Zadanie 3. Wprowadz rozne wartosci dla zmiennej z (uzywajac polecenia
input()) sprawdzajac za kazdym razem jakiego jest typu. Co nalezy zrobi¢,
aby typ zmiennej byl zgodny z typem wprowadzanej wartosci?

Zadanie 4. Sprawdz jak dziala mnozenie tekstu przez liczbe catkowita. Po-
mné6z napis 'Hello World :)’ razy 100. Co zwrocit Python? Co to oznacza?

Zadanie 5. Przetestuj co sie stanie, gdy wpiszemy wyrazenie:
e 1/0,
e print(y) — gdzie y nie byt wczesniej uzywany?

Zadanie 6. Wczytaj wartosci dwoch liczb catkowitych (do zmiennych a, b)
i oblicz ich:

e sume (a+b),
e roznice (a-b),
e iloczyn (a*b),
e iloraz (a/b),

o czes¢ catkowita z dzielenia (a//b),



e reszte z dzielenia (a%b),
e b-ta potege liczby a (a ** b).

Zadanie 7. Wykonaj polecenie z zadania 6, ale tworzac plik modutowy.
Uruchom plik z linii polecen. (Wypisywanie na ekranie: print(). Operator
przypisania '=".)

Zadanie 8. Napisz program, ktory wypisuje sume pierwszych dziesieciu liczb
catkowitych dodatnich, 1 + 2 + ... + 10.

Zadanie 9. Napisz program, ktéry drukuje iloczyn pierwszych dziesieciu
liczb catkowitych dodatnich, 1 * 2 * ... * 10.

Zadanie 10. Napisz program, ktéry wypisuje w kolejnych liniach trzy po-
zycje, takie jak nazwiska Twoich trzech najlepszych przyjaciét lub trzech
ulubionych filméw.

Zadanie 11. Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie nazwe ’Python’
wewnatrz ramki. Uzyj takich znakow jak: |, -, +.

Zadanie 12. Napisz program, ktéry drukuje twarz podobna do nastepujacej:
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Zadanie 13. Napisz program, ktéry wypisze Twoje imie wielkimi literami
uzywajac wybranego symbolu, np:
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Zadanie 14. Napisz program, ktéry utworzy na ekranie imitacje ponizszego
obrazu Pieta Mondriana. Uzyj sekwencji znakéw takich jak lub ::: do zazna-
czenia roznych koloréw oraz znakéw - i | do rysowania linii.



Zadanie 15. Napisz program, ktory utworzy na ekranie imitacje innego (wy-
szukanego prze Ciebie w Internecie) obrazu Pieta Mondriana.

Zadanie 16. Napisz program, ktoéry rysuje dom, wygladajacy doktadnie tak
jak ponizej:

Zadanie 17. Napisz program, ktory rysuje zwierze méwiace pozdrowienie.
Zwierze moze by¢ podobne (ale nie takie samo jak nastepujace:
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Zadanie 18. Napisz program, ktéry rysuje flage Stanéw Zjednoczonych za
pomocy znakow * oraz =.



