Jezyki programowania - Python

Marzena Nowakowska, Wydziat Zarzadzania i Modelowania Komputerowego, PSk

Temat 2. Typy wbudowane i komunikacja z uzytkownikiem

Zad. 1.

Napisa¢ program Zad02_01, ktéry pobiera dane od uzytkownika i wy$wietla wizytowke tego uzytkownika.
osoba=input("Podaj imig: ")
osoba+=""+input("Podaj nazwisko: ") #1
adres=input("Podaj kod pocztowy: ")
adres+="" +input("Podaj miasto: ")
adres+=", "+input("Podaj reszte adresu: ")
telefon=input("Podaj nr telefonu: ™)

maxNapis=adres if len(adres)>=len(telefon) else telefon # 2

if len(maxNapis)<= len(osoba): # 3
maxNapis=0soba

IZnkw=Ilen(maxNapis)+ 4

print("\n")

print("*"*1Znkw) # 4

print("* "+osoba+" "*(I1Znkw-3-len(osoba))+"*")
print("* "+adres+" "*(1Znkw-3-len(adres))+"*")
print("* "+telefon+" "*(1Znkw-3-len(telefon))+"*")
print("*"*1Znkw)

Sprawdzi¢ (notatki, Internet), jak dziataja wykorzystane narzgdzia programistyczne jezyka Python. Objasnic¢
te narzgdzia dla instrukcji oznaczonych numerami: 1 (operator przypisania ztozonego), 2 (funkcja len oraz
operator warunkowy), 3 (instrukcja warunkowa), 4 (multiplikacja obiektu).

Zad. 2.

Napisa¢ program Zad02_02, ktory pobiera od uzytkownika jego oceny tytutéw (ksigzek, filmow, gier) w skali
1-10, gdzie 1 to ocena najnizsza a 10 — najwyzsza, dla 3 tytutow. Nastepnie program ilustruje te oceny w
sposob przedstawiony ponizej. Jezeli potrzeba (szeroko$¢ wyjscia), liczbe punktow nalezy przeskalowac.
Wyswietli¢ nie wigcej niz n znakow tytutu (n — ustalone przez projektanta); w tym celu zastosowaé wlasciwa
metode klasy str (sprawdzi¢ w notatkach lub Internecie).

Tytut pierwszy [*¥****
Tytul drugi |************
Tytut ostatni  [**

Zad 3.

Napisa¢ program Zad02_03, ktéry na podstawie parametrow roéwnania kwadratowego wys$wietla informacje,
ile rownanie ma pierwiastkow rzeczywistych.

Wariant 1 Wariant 2

print("Podaj parametry rownania kwadratowego")
a=float(input("a="))
b=float(input(""b="))

print("Podaj parametry rownania kwadratowego")
a=float(input("a="))
b=float(input("b=""))

c=float(input(*c=")) c=float(input(*c="))
ifa==b==c: ifa==b==c:
print("Wszystkie parametry sq zerami ") print("Wszystkie parametry sq zerami ")

else: else:

delta= b**2-4*a*c
print("Liczba pierwiastkow rzeczywistych ", \
"rownania kwadratowego: ", \

2 if delta > 0 else (1 if delta ==0 else 0))

delta= b**2-4*a*c
print("Liczba pierwiastkow rzeczywistych ", \
"rownania kwadratowego: ", end="")
if delta > 0:
print(2)
elif delta == 0:
print(1)
else:

print(0)
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Sprawdzi¢ wykaz funkcji dostepnych w module math. W tym celu w oknie konsoli Spydera wyda¢ polecenia

(importowaé¢ modul, jezeli wczesniej tego nie wykonano): import math; help(math). Odpowiedzie¢ na pytania

ponize;j.

1. lle jest funkcji zdefiniowanych w module math? Tle jest statych matematycznych?

2. lle jest cyfr czesci utamkowej jest zaprezentowanych dla statych matematycznych?

3. Ktora funkcja zamienia radiany na stopnie, a ktora stopnie na radiany? Zilustrowa¢ odpowiedzi na
przyktadach.

Uzupetni¢ program Zad02_03 wyliczajac pierwiastki rzeczywiste (jezeli istnieja) i wyswietlic wyniki.
Zad. 4.

Napisa¢ program Zad02_04, ktory pobiera od uzytkownika wspotrzedne punku na ptaszczyznie i wyswietla na
ekranie, w ktorej ¢wiartce uktadu wspotrzednych lezy ten punkt.

Zad. 5.

Napisa¢ program Zad02_05, w ktorym zostang utworzone listy zawierajace dane ptaskich figur
geometrycznych: boki trojkata, boki prostokata, boki trapezu. Program oblicza dla kazdej figury pole
powierzchni i obwod i tworzy odpowiednie listy zawierajace obliczone wartosci. Po wykonaniu obliczen,
wyznaczone warto$ci maja by¢ wyswietlone na ekranie. Wykorzysta¢ metody i operacje na listach. Jezeli
sanieznane, wzory na pola figur plaskich znalez¢ w Internecie.

from math import sqrt

trik = [5, 6, 8]

oTrjk = sum(trjk); pom = oTrjk/2

pTrjk = sgrt(pom*(pom- trjk[0])* (pom- trjk[1])* (pom- trjk[2]))

Trik=1]

Trjk.append("Obwod trojkata: " +str(oTrjk))

Trjk.append("Pole trojkata: " + str(pTrjk))

print(Trjk)

prstk = [6,10]

oPrstk = sum(prstk)*2

pPrstk = prstk[0]* prstk[1]

Prstk=[]

Prstk.append("Obwod prostokata: " + str(oPrstk))
Prstk.append("'Pole prostokata: " + str(pPrstk))
print(Prstk)

trpz = [13, 10, 7, 8] #(2,4,3,6) oznaczajq odpowienio. podstawa, podstawa, bok, bok

oTrpz = sum(trpz);

# Wyznaczyé do zmiennej 'pTrpz’ pole trapzeu na podstawie dlugosci bokéw trapezu (por. Interent).

# Dokonczy¢ obliczenia dla trapezu i wyswietli¢ wyniki.

# Wprowadzic zaokrgglenie wyliczonych wartosci do dwoch miejsc czesci utamkowej — funkcja round.

Zmodyfikowac program, tak aby dane figur byly pobierane od uzytkownika. Wykorzysta¢ podang nizej
podpowiedz przyktadowego tworzenia listy dla danych do pola trojkata.

# Pobieranie danych od uzytkownika

trik =[]

trjk.append(float(input("Podaj bok trékjgta a=")))

trjk.append(float(input("Podaj bok trékjgta b=")))

trjk.append(float(input("Podaj bok trékjgta c=")))

Zad. 6.

Napisa¢ program Zad02_06, w ktorym na podstawie danych pobranych od uzytkownika zostang utworzone
trzy listy zawierajgce dane trojwymiarowych figur geometrycznych odpowiednio: prostopadtoscianu, kuli i
stozka. Program oblicza dla kazdej figury pole powierzchni i objetos¢ i tworzy odpowiednie listy zawierajace
obliczone warto$ci. Dla kazdej figury powstaje osobna dwuelementowa lista zawierajaca odpowiednio: pole
powierzchni i objetos¢. Po wykonaniu obliczen, wyznaczone warto$ci majg by¢ wyswietlone na ekranie.
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