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Zadanie 0 — zabawa stownikami

Celem tego zadania jest zrozumienie czym sa ”dictionary views”. Napisz program, ktory realizuje ponizsze kroki:

1. Stwérz stlownik, w ktorym kluczami beda cyfry od 0 do 9, a warto$ciami napisy odpowiadajace slownemu
zapisowi cyfr, np. {1 : ’jeden’, ...}

2. Skorzystaj z odpowiednich metod dla stownikéw i zapisz do dwdch zmiennych klucze i wartosci.

Do dwoéch nowych zmiennych wpisz ponownie klucze i wartosci, ale tym razem dokonaj konwersji na listy.
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Wypisz (czytelnie!) wszystkie cztery zmienne.
5. Usun dowolne trzy elementy ze stownika.
6. Ponownie wypisz zawartos¢ czterech zmiennych.

Powinienes zobaczy¢ réznice w wypisanych wartosciach w zaleznosci od tego, czy dokonano konwersji na liste czy
nie. Metody ”.keys()” oraz ”.values()” zwracaja tzw. "dictionary view”, ktére sa ”podgladem” zawartosci stownika
w obecnej chwili, tzn. jezeli zmienimy stownik to zobaczymy te zmiany w ”dictionary views”. Z drugiej strony,
dokonujac konwersji na listy tworzymy kopie wartoéci, ktére nie sa juz zwiazane z zawartoscia oryginalnego stownika.

Zadanie 1 — rekurencja z zapamietywaniem

Wykorzystaj program implementujacy ciag Collatza z pierwszych zaje¢ i dopisz do niego dekorator zapamigtujacy
policzone elementy ciagu. Mozesz skorzystac z przykladu podanego na wyktadzie dla ciagu Fibonacciego. Zmodyfikuj
program tak, zeby w trakcie jednego wykonania uzytkownik mégt podaé kilka wartosci k, w tym np. dwa razy taka
sama. Za kazdym razem zmierz i wyswietl czas, jaki zajmuje wykonanie fragmentu kodu liczacego wszystkie wyrazy
ciagu az do wystapienia jedynki. Wyprobuj dzialanie i czas wykonania programu z dekoratorem i bez. Podajac duze
k powiene$ by¢ w stanie zauwazy¢ zysk wynikajacy z uzycia dekoratora do zapamietywania policzonych elementow

ciagu.

Zadanie 2 — baza danych w stowniku

Zaimplementuj baze danych uczniéw za pomoca stownikéw. Kazdy uczen bedzie reprezentowany przez stownik z
czterema kluczami-napisami:

e "imie” — odpowiada wartosci: napis z imieniem ucznia,

e "nazwisko” — odpowiada wartosci: napis z nazwiskiem ucznia,



e "erednia” — odpowiada wartosci: liczba ze $rednia ocen,

e "oceny” — odpowiada wartosci: lista z ocenami (liczbami).

Uczniowie maja by¢ umieszczeni w stowniku jako wartosci z kluczami bedacymi kolejnymi liczbami porzadkowymi,
tak jak w przyktadzie ponizej:

uczniowie = {
1 : {’imie’ : ’Jan’, ’'nazwisko’ : ’'Kowalski’, ’srednia’ 4.5, ’oceny’ : [4.0, 5.0]
2 : {’imie’ ’Janina’, ’nazwisko’ : ’Nowak’, ’srednia’ : 3.5, ’oceny’ : [3.0, 3.0,

}

Program ma komunikowaé sie w jasny sposéb z uzytkownikiem i umozliwia¢ nastepujace czynnosci:

e Wypisanie listy uczniow w formacie "NUMER NAZWISKO, IMIE”, gdzie lista jest uporzagdkowana wg. ro-
snacych numerow.

e Dodanie nowego ucznia. Program powinien zapyta¢ o imie i nazwisko. Nowy uczen powinien dosta¢ nowy
numer, mie¢ ustawiona Srednia na 0.0 i pusta tablice ocen. Dla chetnych: spraw, zeby uczniowie zawsze mieli
numery odpowiadajace kolejnosci alfabetycznej nazwisk.

e Usuniecie istniejacego ucznia po podaniu jego numeru. Po usunieciu ucznia ze stownika nalezy zmienié¢ numery-
klucze pozostalych uczniéw tak, zeby byly po kolei. Np. jezeli mamy 5 uczniéw i usuniemy ucznia o numerze
1, to uczen o numerze 2 dostanie nowy numer 1, uczen o numerze 3 dostanie nowy numer 2 itd.

e Wypisanie szczegdléw ucznia. Po wykonaniu tej komendy program powinien wy$wietli¢ wszystkie informacje
o uczniu w czytelny i jasny sposob.

e Dodac oceng istniejacemu uczniowi. Nowa ocena powinna znalez¢ sie w lidcie ocen oraz wplynaé na $rednia.
Dozwolone oceny sa od 1 do 6 wlacznie. Oceny niedozwolone powinny spowodowaé¢ wyswietlenie stosownego
komunikatu i nie powinny modyfikowaé¢ stownika.

e Zakonczy¢ dziatanie programu. Program powinien dzialaé¢ tak dlugo, az uzytkownik nie zdecyduje o jego
zamknieciu.

Program powinien sprawdzaé, czy podany przez uzytkownika numer ucznia wystepuje w stowniku celem unikniecia
btedu. Jak zawsze, program musi by¢ idioto-odporny. Program powinien wys$wietla¢ informacje wyjasniajaca w
jaki sposob mozna wykonaé¢ kazda z czynnosci. Zawsze gdy program oczekuje podania danych przez uzytkownika,
powinien pojawié¢ si¢ stosowny komunikat. Podany powyzej przyklad implementacji stownika ”uczniowie” mozna
skopiowaé do programu, zeby mie¢ dwoch uczniéw juz w momencie uruchomienia.

Zadanie 3 — wybory w Chrzaszczyrzewoszycach

W gminie Chrzaszczyrzewoszyce (powiat Lekolody) odbyly sie wybory parlamentarne. Wyniki poszczegélnych ko-
mitetéw wyborczych zebrano w ponizszym stowniku:

wyniki = {
"Podatki i Socjalizm’ : 9732,
’Unionisci’ : 1084,
’Polska Silna Laicka’ : 531,
"Polska 2137’ : 4562,
"Programisci Obiektowi’ : 7824,
"Starym Ludziom Dac’ : 2783,
’Super Progresywni’ : 423
"Inni ’: 383,

}

Korzystajac z matplotlib.pyplot.barh() narysuj poziomy wykres stupkowy pokazujacy procentowy wynik poszcze-
golnych komitetéw (patrz obrazek ponizej). Dodatkowo, uzywajac matplotlib.pyplot.text() napisz na prawo od
stupkéw wynik procentowy zaokraglony do 2 miejsc po przecinku. Ponadto, korzystajac z matplotlib.pyplot.vlines()
narysuj pionowa czerwong przerywana linie okredlajaca prog wyborczy (5%). Zadbaj o estetyke wykresu, podpisz
osie i dodaj tytul. Stupki maja mie¢ kolor zielony. Stupki maja by¢ wyswietlane w posortowany sposob, tj. partia
z najwiekszym popraciem na gorze, ponizej partia z najmniejszym popraciem itd. Skorzystaj z sortowania, nie
recznego modyfikowania stownika! W tym celum moze sie przydaé "sorted()” oraz ”zip()”.
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Rysunek 1: Przykladowy wykres.



