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1. Zadania po 1 tygodniu
Rozwigzania przysylajcie na p.czarnik@alx.pl

Zadanie 1.1  Naprawa butéw / dni tygodnia

Napisz taki program: uzytkownik ma podac, w jaki dzien tygodnia oddat buty do szewca (numer
od 1 do 7). Ma tez podag, ile dni bedzie trwala naprawa. Program ma wypisa¢, w jaki dzien
tygodnia buty beda gotowe do odbioru. Postaraj sie obstuzy¢ takze sytuacje, Ze naprawa trwa
dhuzej niz 7 dni.

W podstawowej wersji mozesz wypisywac dzien odbioru tez jako numer, ale docelowo zrob
wersje, w ktorej program wypisuje dzien odbioru stownie.

Zadanie 1.2  Pole tréjkata

Napisz program, ktory odczytuje trzy liczby, sprawdza czy liczby te moga stanowic¢ boki trojkata
(np. z 2, 2 i 5 nie da sie ulozy¢ trojkata, prawa?), a jesli moga, oblicza pole powierzchni tréjkata
o takich bokach.

Wzér Herona: ' p(p—a)(p—b)(p—c) , gdzie p jest polowa obwodu: (a+b+c)/2

Pierwiastek kwadratowy to funkcja sqrt z modulu math, mozna tez podnie$¢ do potegi 0.5.

Zadanie 1.3  Choinka
Napisz program, ktory wczytuje liczbe catkowitg, a nastepnie na konsole wypisuje w tylu liniach
,choinke” ze znakow * . Np. dla parametru 3 powinno sie wypisac:

*

%k k
Xk k k%

Zadanie 1.4  Firma remontowa
Firma remontowa posiada taki cennik ustug:
- gipsowanie Scian: 100 z}t za metr kwadratowy $ciany
« malowanie $cian i sufitéw: 30 zt za metr kwadratowy
- polozenie paneli podtogowych: 50 z} za metr kwadratowy podiogi
- polozenie listew przypodtogowych: 40 zt za metr biezacy

Napisz program, ktdry pomaga wycenic prace na podstawie wymiaréw pomieszczenia.
Zakladajac, ze pomieszczenie ma ksztalt prostokata, program powinien zapyta¢ o dwa wymiary
poziome (w metrach) oraz o wysokos¢ i na tej podstawie obliczy¢ powierzchnie podtogi, sufitu
oraz tacznie wszystkich Scian, a takze obwdéd pokoju (listy podtogowe).

Nastepnie pytaj uzytkownika jakie elementy prac majg by¢ wykonane. Na przyklad pytanie "Czy
gipsowac Sciany?", a uzytkownik odpowiada T lub N, i tak dla kazdej pracy.

Na koncu, w zaleznos$ci od podanych wymiaréw pomieszczenia oraz wybranych prac, podawana
jest faczna suma do zaplaty.
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Zadanie 1.5 Zgadywanka 2 (mniejsze/wieksze)

Program losuje liczbe z zakresu od 0 do 999. Uzytkownik ma zgadnac te liczbe nie widzac jej.
Kiedy uzytkownik poda nieprawidtowy wynik, program podpowiada piszac czy podana liczba
byla za duza, czy za mata. Gdy uzytkownik poda wilasciwa liczbe, program wypisuje gratulacje
jednoczesnie informujac, w ktérej probie udato sie zgadna¢ liczbe.

Nawiasem mowigc technika wyszukiwania oparta o ,,podpowiedzi” za duzo/za mato nazywa sie
bisekcja i pelni w informatyce bardzo wazna role. Umiejetnie ja stosujac powinno sie te zagadki
rozwigzywac w 9-10 prébach (bo 2 '° = 1024).

Zadanie 1.6  Skarb (zadanie z podrecznika)

Napisz gre tekstowa polegajaca na poszukiwaniu skarbu na dwuwymiarowej planszy o
rozmiarach 10 na 10.

Program na poczatku losuje pozycje skarbu oraz pozycje gracza.

Nastepnie uzytkownik moze wprowadza¢ komendy zmieniajace potozenie postaci o jedng
pozycje w gore/dot/lewo/prawo (np zgodnie z konwencja WSAD) — normalnie za pomoca input.

Gdy gracz wejdzie na pole, na ktérym kryje sie skarb — wygrywa.
Gdy wyjdzie poza plansze — przegrywa.

Po kazdym ruchu uzytkownik powinien otrzymywac informacje o tym, czy zmierza w dobrym
kierunku. Po znalezieniu skarbu wypisz liczbe ruchow wykorzystanych przez uzytkownika na
dojscie do celu.
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