
Wst¦p do programowania. Lista 4. If, If else, if elif.

Przynajmniej jeden program prosz¦ napisa¢ u»ywaj¡c ±rodowiska Pycharm. Utwórz nowy pro-
jekt (File/New Project), zapisz go w wybranej lokalizacji. Nast¦pnie klikaj¡c na projekcie wy-
bierz New/Python File, aby utworzy¢ plik z rozszerzeniem *.py. Aby wykona¢ kod wybieramy
Run/Run/.... Konsola (sesja interaktywna) dost¦pna jest w zakªadce Python Console.

1. Zmody�kuj jeden ze swoich pierwszych programów, wstawiaj¡c spacj¦ lub tabulator na po-
cz¡tku wszystkich linii. Co si¦ stanie?

2. Napisz program, który sprawdzi czy podana przez u»ytkownika liczba jest parzysta czy niepa-
rzysta. Program powinien wy±wietla¢ odpowied¹.

3. Napisz program, który sprawdzi czy podana przez u»ytkownika litera jest na li±cie
l=list('bardzodlugiwyraz'). Program powinien wy±wietla¢ odpowied¹.

4. Napisz program, który wczyta trzy liczby i je±li wszystkie warto±ci byªy równe zwróci kwadrat
ich sumy, w przeciwnym razie zwróci sum¦ podanych elementów.

5. Napisz program, który obliczy sum¦ dwóch podanych liczb, jednak gdy ta suma jest w przedziale
(15, 20〉 program ma zwraca¢ warto±¢ 20.

6. Napisz program, który zwróci sum¦ dwóch wczytanych liczb, o ile s¡ one caªkowite. W prze-
ciwnym wypadku wy±wietli komunikat, »e która± z nich nie byªa caªkowita.

7. Napisz program, który sprawdzi czy podany przez u»ytkownika element jest kluczem w sªowniku
D = {′a′ : 1,′ aa′ : 2,′ abc′ : 32,′ nowy′ : 66,′ xyz′ :′ ijk′}. Je±li jest, program na wy±wietli¢
warto±¢ dla tego klucza. Je±li nie, program ma poprosi¢ u»ytkownika o podanie warto±ci i
doda¢ now¡ pozycj¦ w sªowniku oraz wy±wietli¢ caªy sªownik.

8. Napisz program, który po wczytaniu ªa«cucha znaków z klawiatury wy±wietli ªa«cuch skªa-
daj¡cych si¦ z dwóch pierwszych i dwóch ostatnich znaków wczytanego ªa«cucha. Wprowad¹
zabezpieczenie odno±nie dªugo±ci wczytywanego ªa«cucha.

9. Napisz program, który wy±wietli wczytany tekst tylko do wyrazu nic. Je±li tego wyrazu nie
ma, program ma zako«czy¢ dziaªanie.

10. Napisz program, który sprawdzi czy we wczytanym tek±cie wyst¦puj¡ sªowa nie oraz zielony.
Je±li nie, program ma wy±wietli¢ komunikat informuj¡cy o tym. Je±li tak oraz nie poprzedza
zielony, to wy±wietl ten tekst zamieniaj¡c wszystko od nie do zielony wª¡cznie, na sªowo
niespodzianka.

11. Napisz program, który sprawdzi czy podany przez u»ytkownika rok jest przest¦pny. (patrz
nast¦pna strona)

12. Napisz program, który po wczytaniu dwóch liczb odpowie na pytanie, która z nich jest wi¦ksza,
a mo»e s¡ równe?

13. Napisz program, który po wczytaniu trzech liczb zwróci te liczby w kolejno±ci od najmniejszej
do najwi¦kszej. Napisz program w dwóch wersjach z if elif oraz z metod¡ dla list ∗.sort().

14. Napisz program, który po wczytaniu trzech liczb sprawdzi czy istnieje trójk¡t o bokach tej
dªugo±ci.
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15. Napisz program, który wczyta z klawiatury liczb¦ punktów uzyskanych w semestrze oraz wy-
±wietli jak¡ ocen¦ otrzyma z naszego przedmiotu u»ytkownik. (patrz plik Zasady_zaliczenia.pdf )

16. Napisz program obliczaj¡cy kiedy w roku podanym przez u»ytkownika b¦dzie/byªa Wielkanoc.
(patrz nast¦pna strona)
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Rok przest¦pny. Czas jednego obiegu ziemi wokóª sªo«ca wynosi 365 dni 5 godzin i 49 minut
(365.242199 dnia). W zwi¡zku z tym faktem wprowadzono do kalendarza tak zwane lata przest¦pne.
Rok przest¦pny to taki, który ma 366 zamiast 365 dni.

Obecnie stosuje si¦ formuª¦ zgodn¡ z kalendarzem Gregoria«skim wprowadzonym w 1582 roku
przez papie»a Grzegorza XIII, w którym rok przest¦pny speªnia jeden z nast¦puj¡cych warunków:

• jest podzielny przez 4, ale nie jest podzielny przez 100;

• jest podzielny przez 400.

Podej±cie to jest du»o dokªadniejsze od kalendarza julia«skiego, ale niestety nie perfekcyjne. Bª¡d
kalendarza Gregoria«skiego wynosi ±rednio 365.2425 - 365.242199 = 0.000301 dnia na rok. Co daje
okoªo 1 dnia na 3322 lat.

Wielkanoc. Wielkanoc jest tak zwanym ±wi¦tem ruchomym - oznacza to, »e ka»dego roku wy-
st¦puje w inny dzie«. De�nicja mówi, i» przypada ona w pierwsz¡ niedziel¦ po pierwszej peªni
Ksi¦»yca przypadaj¡cej po równonocy wiosennej. Jeden ze sposobów obliczenia tej daty zostaª po-
dany przez Gaussa. Algorytm przebiega nast¦puj¡co: a = rok mod 19, b = rok mod 4, c = rok
mod 7, d = (a ∗ 19 + A) mod 30, e = (2b + 4c + 6d + B)mod 7. Wtedy Wielkanoc wypada d + e
dni po 22 marca.

Dla podanej metody mamy dwa wyj¡tki:

• je»eli d = 29 oraz e = 6 to Wielkanoc miaªaby przypa±¢ na dzie« 26 kwietnia. Wtedy zawsze
obchodzi si¦ j¡ tydzie« wcze±niej, tzn. 19 kwietnia;

• je»eli d = 28 oraz e = 6 to Wielkanoc miaªaby przypa±¢ 25 kwietnia. Wtedy zawsze obchodzi
si¦ j¡ tydzie« wcze±niej, tzn. 18 kwietnia

Do oblicze« potrzebne s¡ dwie liczby A i B. Ich warto±ci dla kalendarza gregoria«skiego (czyli tego
obowi¡zuj¡cego w Polsce) odczytujemy z poni»szej tabeli:

Zakres lat A B
−1582 15 6

1583− 1699 22 2
1700− 1799 23 3
1800− 1899 23 4
1900− 2099 24 5
2100− 2199 24 6
2200− 2299 25 0
2300− 2399 26 1
2400− 2499 25 1
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