5 pazdziernika 2009
Kurs jezyka Python

Lista 1.

Zadanie 1. Zaprogramuj

1.

trojargumentowa funkcje, gdzie pierwszy argument to rok, drugi: miesiac,
trzeci: dzien miesiaca (podawane jako liczby catkowite), ktora oblicza ile
zostalo dni do Sylwestra 2006 od daty podanej jako argument;

. funkcje, ktorej argumentem jest lista list liczb catkowitych, a wynikiem suma

wszystkich liczb. Nie jest wymagana konrola poprawnosci typow;

funkcje, ktorej argumentami sa dwie trojelementowe listy liczb catkowitych.
W listach pamietane sa daty w postaci [dd, mm, rrrr/. Wynikiem jest liczba
dni dzielacych te daty. Mozesz przyjaé, ze argumenty sa poprawnymi datami;

. funkcje, ktorej argumentami sa dwa wektory podane jako listy liczb iden-

tycznej dhugosci, a wynikiem iloczyn skalarny tych wektoréow. Nie musisz
kontrolowaé, czy listy sa faktycznie rowne;

. funkcje, ktorej argumentem jest liczba, a wynikiem stowny zapis liczby. Mo-

zesz przyjac, ze wynik jest uproszczony, np. wynikiem f(123) jest jeden dwa
trzy;

. funkcje, ktorej argumentem jest lista stow (stringow), gdzie stowa sg z ustalo-

nego zbioru stow { zero, jeden, dwa, trzy, cztery, ... , dziewieé }. Wynikiem

)

ma by¢ liczba, np. f([/"trzy", "piec", “siedem”]) ma daé¢ 357;

. funkcje, ktorej argumentem jest ksigzka telefoniczna, tj. stownik ktérego ar-

gumentem jest imie kolegi lub kolezanki, a wartoscia numer telefonu. Za-
daniem funkcji jest wypisa¢ numery tylko kolegéw lub tylko kolezanek (do
wyboru). Reguta do rozrézniania ptei moze by¢ fakt, ze imiona zeriskie koni-
cza sie zwykle literg ’a’. Funkcja ta nie powinna zwracaé¢ zadnej wartosci;

. funkcje, ktorej argumentami sg: tabela kursow walut pamietanych jako stow-

nik (symbol waluty, przelicznik), symbol waluty ze stownika oraz kwota (w
ztotowkach); wynikiem jest warto$¢ podanej kwoty we wskazanej walucie;

funkcje, ktorej argumentami sa: cennik ksiazek pamietany jako stownik (ty-
tut, cena) oraz lista tytulow. Wynikiem jest cena zakupu ksiazek z listy
tytutéw przy zaltozeniu, ze kazdy tytut jest kupowany w jednym egzempla-
rZu;

Najwygodniej jest umiesci¢ wszystkie rozwiazania w jednym pliku, a na koncu
umiesci¢ kilka testow prezentujacych mozliwosci zaimplementowanych funkcji. Za
kazde zadan mozna otrzymaé 0,5 punkta, jednak za calg liste nie mozna otrzymac
wiecej niz 2 punkty (a wiec do oceny mozna przedstawi¢ co najwyzej 4 funkcje).
Termin: zajecia w przysztym tygodniu.
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Lista 2.

Zadanie 1. Zaprojektuj strukture danych pamietajaca rozktad jazdy pociagow:
stacje poczatkowe, godziny odjazdu, stacje koricowe i godziny przyjazdu. Zakta-
damy tu, ze pociagi kursuja tylko miedzy stacjami dwiema stacjami, bez stacji
posrednich.

Napisz funkcje, ktora dla zadanej stacji poczatkowej i konicowej zaproponuje
jaka$ trase (niekoniecznie optymalna) lub napisze, ze nie jest mozliwe znalezienie
zadanej trasy.

Zadanie 2. Pewien prosty system zapiséw na zajecia zapamietuje dwa rodzaje
danych: liste osob zapisanych na kazde zajecia (oraz godziny tych zaje¢), oraz
liste zaje¢ prowadzonych w danej sali. Jednak konieczne jest sprawdzenie, czy
informacje sg pelne i niesprzeczne. Napisz trzy funkcje:

1. sprawdzajaca, czy przypadkiem kto$ nie zapisal sie na zajecia odbywajace
sie w tym samym czasie;

2. sprawdzajaca, czy wszystkie zajecia sa przypisane do jakiejs sali;

3. sprawdzajaca, czy zajecia przypisane salom sie nie naktadaja.

Oczywiscie, wczesniej trzeba zaproponowaé struktury danych przechowujace te
dane.

Zadanie 3. Wiele 0s6b twierdzi, ze swoje sukcesy osiagnety dzieki planowaniu
swoich zajeé. Zajecia mozna podzieli¢ na dwie podstawowe kategorie: zajecia o
ustalonych godzinach rozpoczecia i zakonczenia (tak jak wyktad z Pythona ;), oraz
zajecia, na ktore trzeba przeznaczy¢ okreslong ilosé czasu.

Zaprojektuj strukture danych przechowujacg informacje o przewidywanych za-
jeciach. Napisz funkcje, ktora utozy plan zaje¢ na najblizszy czas dbajac, aby nie
zaczynal zbyt wezesnie pracy i aby nie pracowaé¢ dtuzej niz do jakiej$ godziny. Je-
zeli beda wolne luki w planie, niech ta funkcja zaproponuje jakies mite i relaksujace
zajecia.

Zadanie 4. Pewien matematyk zapisal (jako liste w Pythonie) macierz w naste-
pujacy sposob:

[ "12.34, 67.89, 56.21", "22.01, 11.0, 34.56", "20.0, 56, 0"]

Napisz funkcje obliczajaca transpozycje tej macierzy i zwracajaca macierz wyni-
kowa w takim formacie, jak macierz wejsciowa.

Kazde zadanie jest warte 2 punkty, na zajeciach oddaje sie jedno zadanie.
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Zaprogramuj dwa z ponizszych zadan. Kazde zadanie jest warte 1 pkt, mozna
wiec za te liste uzyskaé¢ maksymalnie 2 pkt.

Zadanie 1. Napisz jednoargumentowa funkcje pierwsza(n), ktora zwraca liste
liczb pierwszych nie wiekszych niz n, na przyktad

>>> pierwsza(20)
(2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19]
Zadanie 2. Napisz jednoargumentowa funkcje doskonale (n), ktéra zwraca liste

liczb doskonatych nie wiekszych niz n, na przyktad

>>> doskonale(1000)
[6, 28, 496, 8128]

Zadanie 3. Napisz jednoargumentows funkcje rozklad (n) ktéra oblicza rozktad

liczby n na czynniki pierwsze i zwraca jako wynik liste par [(p1, w1), (p2, w2), . . ., (Pk, wk)]
taka, ze
n = pytkpy? k.. kpr* oraz p, ..., pg sa roznymi liczbami pierwszymi. Na przyktad

>>> rozklad(756)
[(2, 2), (3, 3), (7, D]

Zadanie 4. Napisz jednoargumentowsa funkcje zaprzyjaznione (n), ktéra zwraca
liste par liczb zaprzyjaznionych nie wiekszych niz n, na przyktad

>>> zaprzyjaznione(1300)
[(220, 284), (1184, 1210)]

Odpowiednie definicje mozna znalez¢ np. w polskiej Wikipedii. Implementacje
poszczegdlnych funkeji powinne by¢ w postaci jednej listy sktadanej, zawierajacej
by¢ moze inng liste sktadana. W przypadku bardzo dtugich wyrazen akceptowane
bedzie wydzielenie podlisty sktadanej

def zadana_funkcja(n):
lista_tymcz = [ lista skladana ]
return [ lista_sktadana_zawierajaca lista_tymcz ]

Do zaprogramowania powyzszych zadan wystarcza standardowe funkcje i opera-
tory, nie ma potrzeby korzystania z dodatkowych modutow.
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Lista 4.

Zadanie 1. Zaprogramuj klase Wyrazenie, ktorej obiekty reprezentuja wyra-
zenia arytmetyczne (badz logiczne, do wyboru). Przyjmij, ze wyrazenia zawieraja
stale, zmienne oraz podstawowe operatory. Przyjmij, ze wyrazenia sa pamiectane
w postaci drzew, gdzie weztami sa obiekty réznych klas.

Zaprogramuj w klasie Wyrazenie metody: obliczania wyrazen, nadawania i
zmiany wartosci zmiennych, oraz drukowania w ladny sposob drzewa wyrazen.
Zadbaj, aby byto mozliwe przegladanie drzewa za pomoca instrukcji for-in.

Zadanie 2. Zadeklaruj klase IntStream implementujaca strumieni liczb catko-
witych, ktéra implementuje metody:

int next();
bool eos();
void reset();

gdzie metoda eos() oznacza koniec strumienia, a reset () inicjuje na nowo stru-
mien. Zadeklaruj dwie podklasy

e PrimeStream implementujaca strumien liczb pierwszych, tj. wartosciami
kolejnych wywotan metody next () sa kolejne liczby pierwsze. Oczywiscie
ze wzgledu na ograniczony rozmiar typu int mozliwe jest jedynie zwrdcenie
liczb pierwszych mniejszych niz rozmiar typu. Gdy nie jest mozliwe oblicze-
nie kolejnej liczby pierwszej, warto$¢ eos () powinna byé true.

e klase RandomStream, w ktorej metoda next () zwraca liczby losowe. W
takim wypadku eos() jest zawsze falszywe.

Wykorzystaj te klasy do implementacji klasy Random WordStream realizu-
jacej strumien losowych stow o dtugosciach rownych kolejnym liczbom pierwszym.

Zadanie 3. Zaprogramuj zbior klas (przynajmniej trzy klasy) implementujacych
rozne rodzaje okienek ekranowych, np. okna, okna z tytutem, okna z komunika-
tem itp. wraz z typowymi operacjami takimi jak narysowanie okna, przesuniecie
itp. Przyjmij, Ze urzadzenie graficzne jest reprezentowane przez klase Ekran (za-
programowang przez Ciebie). Dla ulatwienia mozesz przyjaé, ze realizacja okien
bedzie w trybie tekstowym za pomoca znakéw semigraficznych, a odpowiednie me-
tody klasy Fkran wyswietlaja stan ekranu na konsoli wiersz po wierszu. Mozesz
takze przyjac, ze po kazdej zmianie wszystkie okna sa rysowane na nowo.

Zadanie 4. Zdefiniuj klase Wektor implementujacy wektory swobodne o wspol-
rzednych operacjami dodawania wektorow (o ile maja tyle samo wspotrzednych),
iloczynu skalarnego czy mnozenia przez skalar. Zadbaj o to, aby mozna bytlo sie
odwotywacé do kolejnych wspotrzednych wektora za pomoca instrukeji for-in bez
ujawniania wewnetrznej implementacji.

Na zajecia nalezy wykona¢ jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 2
punkty. Prosze zadbaé¢ tez o komentarze w swoich programach tak, aby help
dawat tadnie sformatowany opis klasy.
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Zadanie 1. Zaprogramuj interfejs graficzny (okno) ktory zawiera pltotno (Ca-
nvas) po ktoérym bedzie chodzit z6lw (RawPen), oraz instrukcje sterujace zot-
wiem (jako opcje wybierane z menu; parametry typu dlugosé kroku czy obrot
powinne by¢ podawane poprzez kontrolke Entry).

Zadanie 2. Zaprogramuj prosta przegladarke obrazkéw (w formatach akcepto-
wanych przez instytutowa instalacje Pythona). Przyjmij, ze program moze albo
wys$wietla¢ wszystkie obrazki z podanego (w Entry) katalogu, albo poprzez jawne
wskazanie pliku graficznego (do tego moze sie przydac¢ biblioteka Tiz).

Zadanie 3. Zaprogramuj graficzny minutnik, tj. program odliczajgcy wstecz za-
dany przez uzytkownika czas i sygnalizujacy koniec odliczania. Aby program
byt bardziej uzyteczny, np. w kuchni, dodaj mozliwos¢ ustalania czasu odlicza-
nia poprzez wskazanie z menu pozycji typu gotowanie ryzu czy gotowanie jajek na
maekko.

Zadanie 4. Zaprogramuj nastepujaca prosta gre: na rysunku jest armata, ktora
ma regulowany kat wystrzatu i predkos¢ poczatkowa pocisku, oraz cel (odlegtosé
miedzy armata i celem moze by¢ losowa). Kat wystrzatu oraz predkosé pocisku
powinna by¢ zadawana przez uzytkownika, np. za pomoca kontrolek Entry. Zada-
nie polega na takim wybraniu kata i predkosci, aby pocisk trafit w cel. Korzystajac
z prostych praw fizyki narysuj tor pocisku oraz oblicz, czy pocisk trafit w cel.

Zadanie 5. Bardzo tadnymi figurami geometrycznymi sa fraktale. Sporo mate-
rialé6w o nich mozna znalez¢ w internecie (sa rowniez ksiazki o fraktalach w naszej
bibliotece). Zadanie polega na zaprogramowaniu kilku fraktali. Fraktale zwykle
maja parametry, ktére powinne by¢ podawane np. poprzez kontrolki Entry.

Zadania prosze wykonaé¢ za pomoca biblioteki Tkinter i pochodnych (Tix czy
turtle). Najwygodniej jest zaprogramowaé aplikacje tak, ze w jednym oknie znaj-
duje sie menu oraz kontrolka Canvas, na ktérej beda rysowane obrazki. Na zajecia
nalezy wykona¢ jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 3 punkty. Prosze
zadbacé tez o komentarze w swoich programach.
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Zadanie 1. Zaprogramuj program rysujacy wykresy funkcji. Przyjmij, ze za-

rowno wzory funkcji, jak i wartosci od do beda podawane poprzez kontrolki Entry.
Do zrobienia tego zadania moze by¢ przydatna wbhudowana funkcja eval.

Zadanie 2. Zaprogramuj prosty graficzny kalkulator z czterema dziataniami i
nawiasami. Dodaj do niego mozliwo$¢ wykonywania obliczenn na liczbach zapi-
sanych w niedziesietnych systemach liczbowych; tj. dwéjkowym, ésemkowym i
szesnastkowym.

Zadanie 3. Zaprogramuj w trybie graficznym jedna z gier:
® sapera;
e okrety (statki);
e kotko i krzyzyk;

e dowolng inna prosta do nauczenia gre, przy ktoérej mozna zmarnowaé¢ mno-
stwo czasu ;-)

Strategia dziatania komputera nie musi by¢ wyrafinowana, moze by¢ nawet losowa.
Warto jednak tak zaprogramowac gre, aby wymiana strategii byta tatwa.

Kazde zadanie jest warte4d punkty. Prosze zadba¢ tez o komentarze w swoich
programach.
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Zadanie 1. Wiele zestawienn (np. notowania gietdowe) jest dostepnych w inter-
necie w formacie pliku CSV. Napisz program, ktéry na podstawie tych danych
narysuje wykresy notowan, rysujac poszczegolne notowania w w réznych kolorach.
Zadbaj, aby w latwy sposob dalo sie zmieni¢ zrodto danych (internet czy plik
dyskowy).

Zadanie 2. Napisz program obstugujacy prosta baze danych typu spis ksiazek
czy ptyt CD. Przyjmij, ze dane sa wprowadzane i modyfikowane za pomocs inter-
fejsu graficznego, oraz ze sg one zapamietywane w pliku, np. jako rekordy, w pliku
CSV czy tez obiekty zachowywane sa w plikach za pomoca modutu pickle.

Zadanie 3. Napisz program, ktéry probuje weryfikowaé autorstwo zadanego tek-
stu. Na poczatku za pomoca zadanego tekstéw znanych autoréw program “uczy
si¢” zapamietujac statystyki (wymysl sam, jakie to moga by¢ statystyki). Ta wie-
dza jest zapamietywana w pliku. Nastepnie mozna podaé tekst i sprawdzié¢, kto
moze byé¢ potencjalnym autorem. Wyprébuj swoj program na autentycznych tek-
stach.

Na zajecia nalezy wykona¢ jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 4
punkty. Prosze zadba¢ tez o komentarze w swoich programach.
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Zadanie 1. Zaprogramuj wlasny organizator swojego czasu zawierajacy plano-
wane spotkania (od-do), sprawy do zalatwienia (do czasu), wraz z opcja przypo-
minania. Dane niech bedg przechowywane w bazie danych (typu dbm, pickle czy
SQLite). Dodaj do tego interfejs graficzny.

Zadanie 2. Napisz program, ktory przechowuje w swojej lokalnej bazie danych
informacje o posiadanych ptytach z muzyka (identyfikator ptyty, lista utworow i
autorzy) wraz z informacjami o wypozyczeniu plyty znajomym. Uzupelnij swoj
program o interfejs dostepu do danych.

Zadanie 3. Zaprogramuj wlasny notatnik z kontaktami do znajomych zawiera-
jacy ich numery telefonéw, adresy email czy gg. Dane niech beda przechowywane
w bazie danych (typu dbm, pickle czy SQLite). Dodaj do tego interfejs graficzny.

Na zajecia nalezy wykonaé jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 4
punkty. Prosze zadba¢ tez o komentarze w swoich programach.
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Zadanie 1. Zaprogramuj modut stuzacy do przegladania stron WWW i wyko-
nujacy dla kazdej strony pewna akcje. Przyjmij, ze przegladanie rozpoczyna sie
od strony, ktorej adres jest podany jako argument wywotania. Nastepnie prze-
szukiwane sa te strony, do ktorych linki znajduja sie na biezacej stronie. Zadbaj
o to, aby przeszukiwanie sie nie zapetlato. Przyjmij, ze gltebokosé przeszukiwan
jest ograniczona i zadawana kazdorazowo przy inicjowaniu przeszukiwnania. Row-
niez akcja, ktéora ma byé¢ wykonywana dla kazdej strony winna by¢ parametrem
wywolania odpowiedniej funkcji modutu.

Zaprezentuj wykorzystanie modutu do wyszukiwania zdan zawierajacych stowo
Python.

Zadanie 2. Napisz pakiet uzytecznych narzedzi webowych, ktére pomoga piele-
gnowaé i ulepszac¢ prowadzony serwis

e modul przegladajacy strony WWW (pliki *.html) podanym katalogu i pod-
katalogach i sprawdzajacy, czy odnosniki do innych stron czy obrazkéw sa
aktywne.

e modul przegladajacy strony serwisu (réwniez przegladajac pliki) i dla kazdej
strony (pliku) wypisujacy, w ktorych plikach sa odnosniki do niej.

Zadanie 3. Napisz wlasng miniwyszukiwarke internetowa, tj. pakiet ktory

e przeglada strony i zapamietuje liczbe wystapien poszczegdlnych stow na po-
szczegolnych stronach;

e przy wywolaniu programu z podanym stowem podaje strony na ktorych to
stowo wystepuje. Strony powinny by¢ uszeregowane malejaco wzgledem po-
danej liczby wystapien. Mozesz tez zaproponowaé¢ wlasna strategie ranko-
wania stron.

Wystarczy, ze indeksowane beda tylko wybrane strony, np. znajdujace sie we wska-
zanych podkatalogach albo tylko strony do ktérych da sie dojsé po odwotanaich w
nie wiecej niz k krokach od zadanej strony poczatkowe;j.

Na zajecia nalezy wykonaé jedno z tych zadan. Kazde zadanie jest warte 4 punkty.
Prosze zadbaé tez o komentarze w swoich programach.

To jest przedostatnia lista. Na mojej stronie sa propozycje projektéw z Pythona
wraz z wymaganiami.
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Zmodyfikuj zadanie z poprzedniej listy tak, aby poszczegolne ,podzadania” prze-
gladania stron byly wykonywane w watkach. Sprawdz, czy wykorzystywane w
programie biblioteczne struktury danych sa bezpieczne ze wzgledu na watki i od-
powiednio zmodyfikuj operacje na nich, jezeli nie nadaja sie do programéw wielo-
watkowych.

Zadanie jest warte 3 pkt.

To juz jest ostatnie zadanie. Na stronie wyktadu znajduja sie propozycje projektow
oraz zasady ich oceniania.
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