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Materiaty powtorzeniowe

Lekcja 14.

Powtorzenie wiadomosci
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Zadania

1. Utwoérz trzy zmienne, do ktérych wpisz warto$¢ 3 jako odpowiedni typ:
- X_int - jako liczba catkowita
- X_float - jako liczba z przecinkiem

- X_str - jako napis

2. Utwérz zmienng napis_liczba, ktéra przechowuje wartos¢ "290".
Utwérz zmienng x. Uzyj konwersiji z typu str na typ int, aby zmienna x

przechowywata to co napis_liczba, ale jako typ liczby catkowitej

3. Utworz 3 zmienne:

- pole_trojkata

- podstawa_trojkata

- wysokosc_trojkata
Do podstawa_trojkata oraz wysokosc _trojkata powinny trafi¢ warto$ci odczytane z
konsoli (od uzytkownika).
Oblicz pole takiego trojkata i zapisz wynik w zmiennej pole_trojkata
Wyswietl wynik jako komunikat:

Pole tréjkata o podstawie XX oraz wysokosci XX wynosi XX

Zamiast XX powinny pojawi¢ sie wartosci liczbowe

4. Zapytaj uzytkownika o jego wiek i na tej podstawie wyswietla w konsoli jeden z

komunikatow:
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- Jeste$ petnoletni/a
- Nie jestes jeszcze petnoletni/a. Brakuje Ci XX lat do 18 roku zycia

Zamiast XX powinna pojawic sie wartosc¢ liczbowa

5. Cena atrakcji turystycznej zalezy od miesigca. Napisz program, ktéry zapyta
uzytkownika o liczbe biletéw oraz miesigc, w ktorym chce odwiedzi¢ park
rozrywki i na tej podstawie obliczy koszt transakc;ji.

Koszt biletu w danym miesigcu (miesigc jako numer -> koszt biletu):

-1 ->50zt -7 -> 250z
-2 ->50zt -8 ->200 z
-3 ->100 z -9 ->200 z
-4 ->100 zt -10->100 z
-5 ->200 z -11->100 z
-6 ->200 z -12->50 zt

Wyswietl komunikat:
"Cena biletow: XX z"

XX to wartos¢ liczbowa

Jesli wprowadzono niepoprawny numer miesigc program powinien wyswietlic
informacje:

"Wprowadzono niepoprawny numer miesigca. Sprobuj ponownie"

6. Napisz program, ktory zapyta uzytkownika o liczbe, a nastepnie wypisze na

ekranie tyle wynikoéw z rzutu koscig szescienng.
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Rzut koscig szescienng to wynik z losowania liczby od 1 do 6 (wtgcznie).

7. Napisz funkcje, ktéra przyjmuje 2 argumenty:
- tekst, typu str
- n, typu int

a zwraca nowy napis, ktory powstaje poprzez potgczenie text n razy.

Szablon funkgciji:

def laczenie_slow(???) -> ???:
nowy_tekst = ""
???
???
return ???

Zastgp wszystkie znaki zapytania odpowiednimi wyrazami/instrukcjami/itd

8. Przygotuj funkcje, ktora otrzymuje jeden argument: n - liczbe elementéw.
Funkcja ma zwrdcic liste n - losowych elementéw od 0 do 100

Wywotaj jg kilka razy, aby sprawdzic, czy za kazdym razem zwraca rézne wartosci




CPygiganci

programowania python’

9. Napisz program aplikacji graficznej, ktéra co 3 sekundy zmienia kolor tta. Nowy
kolor tta powinien by¢ losowany.
Pamietaj o wykorzystaniu liczby klatek do wykrycia kiedy mijajg kolejne 3 sekundy
Pamietaj o budowaniu koloru RGB:
RGB sktada sie z trzech kolorow, kazdy moze przyjgé wartos¢ od 0 do 255 (wigcznie)

RGB = [R, G, B] mozesz przechowywac to jako liste

10.Dodaj do swojego wykrywanie naci$niecia klawisza 'b'.
Jesli taki klawisz zostanie nacisniety kolor tta powinien zmienic sie na czarny - po
puszczeniu klawisza kolor:
- powinien zosta¢ na nowo wylosowany - wersja podstawowa

- powinien wréci¢ poprzedni kolor - wersja rozszerzona
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Chcesz stworzyc jeszcze wiecej gier i wyprobowac nowe mozliwosci? Zapraszam Cie na
S\ N\ krotkie kursy, w ktérych mozesz uczestniczyé w dowolnym czasie. Nowe gry, kolejne

Online
A

Zapisz sie
Juz dzis!

https://www.giganciprogramowania.edu.pl/

sekretariat@giganciprogramowania.edu.pl

tel: 22 11210 63
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