¢ Rozwiazane zadania nalezy wysta¢ mailem do prowadzacego nie pézniej
niz w ciggu 90 minut liczac od ropoczecia kolokwium.

e Kazde zadanie nalezy umiesci¢ w osobnym pliku imie.nazwisko.kolokwium.XX.py
gdzie XX to numer zadania.

e Punktacja:

— bdb: >= 5.0 pkt
— db+: >= 4.5 pkt
— db: >= 4.0 pkt
— dst+: >= 3.5 pkt
dst: >= 3.0 pkt

Zadanie 1 (2 pkt)

Napisz program, ktéry rysuje tréjkat na podstawie podanego przez uzytkownika
(jako argument wywolania) tekstu wg ponizszego wzoru (wygenerowanego dla
“kolokwium”):
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Zadanie 2 (2 pkt)

Napisz program, ktory generuje liczbe 4-cyfrowa a nastepnie prosi uzytkownika
o jej odgadniecie (pobierane ze standardowego wejscia). Uzytkownik zgaduje do



skutku. Po kazdej prébie uzytkownik dostaje wskazéwke, o liczbie cyfr, ktore
odgadt:

e 10 pkt za kazda cyfre na dobrej pozycji;
e 1 pkt za kazda cyfre na zlej pozycji.

Np.

losowa_liczba = 1234

8765 -> 0
9041 > 2
1423 -> 13

Uwaga: program powinien stosownie reagowac, gdy podane przez uzytkownika
dane sq niepoprawne.

Zadanie 3 (2 pkt)

Napisz program, ktéry tworzy plik score.txt, w ktérym umieszcza kolejne
litery alfabetu wraz z losowa cyfra (liczba punktéw za dana litere), oddzielone
srednikiem, np.

a3; b2; cb...
Nastepnie:

e wczytuje plik score.txt i na podstawie jego zawartosci tworzy stownik
punktacji, np.

punktacja = {’a’: 3, ’b’: 2, ’¢c’: 5 ...

e prosi uzytkownika o podanie stowa;

e informuje o liczbie zdobytych punktéw;

e zwraca stosowny komunikat i przerywa dzialanie programu w przypadku
podania niepoprawnych danych (np. pusty string, cyfry, wiecej stéw itp.).



	Zadanie 1 (2 pkt)
	Zadanie 2 (2 pkt)
	Zadanie 3 (2 pkt)

