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PROJEKT #1. BAJGLE: Oddadnij trzycyfrowg liczbe w 0parciu 0 POCDOWIETZ .vwewsmmeeesmens 25
Pocwicz uiywanie stalych

PROJEKT #2. PARADOKS DNIA URODZIN: Okresl prawdopodobierstwo,
2e dwie osoby w rGznej wielkoScl grupach maja takg SamMg 0ate UrOOZIN s 30

Uszyj whudowanego w Pythonie modulu datet ime

PROJEKT #3. BITMAPOWA WIADOMOSC: Wyéwietl wiadomoit na ekranie
w postaci dwuwymiarowe] bitmapy 34

Stosuj wielolinijkowe laricuchy znakow

PROJEKT #4. OCZKO: Klasyczna gra karciana przeciwko krupierowi
ze sztuczng inteligencja 38

Naucz sig uiywad znakdw Unicode i punktow kodowych

PROJEKT #5. ANIMACJA LOGO DVD: Symulacja kolorowego logo DVD
odbijajacedo sie na ekranie 46

Korzystaj ze wspolrsednych i kolorowego tekstu

PROJEKT #6. SZYFR CEZARA: Prosty szyfr uZywany tysiace Lat tBMU. wmwmssmsesseesssssssses 52
Zamieniaj litery na liczby i na odwrét, by wykonywac obliczenia na tekscie
PROJEKT #7. tAMACZ SZYFRU CEZARA: Prodram odczytujgcy wiadomosci

napisane szyfrem Cezara bez znajomoscl klucza 56
Zaimplementuj algorytmy typu brute force

PROJEKT #8. GENERATOR KALENDARZA: Tworz kartki z kalendarza
dia danedo roku i miesigca 59

Usyj modulu datet ime oraz typu timedelto

PROJEKT #9, MARCHEWKA W PUDELKU: Prosta gra na blefowanie
dia dwdch draczy 64

Twdrs obrazy za pomocg koddéw ASCII




PROJEKT #10. CHO-HAN: Hazardowa qra w kosci Z feudalng] JAPONii wumessssssssssssssssss 70
Pocwicz usypwanie liczh losowych i stownikéw

PROJEKT #11. GENERATOR CHWYTLIWYCH NAGLOWKOW:
Generator Smiesznych nagtowkow 74

Pocwicz operacje na lavicuchach znakéw i generowanie tekstu

PROJEKT #12. PROBLEM COLLATZA: Odkryj najprostszy niemozliwy
do rozstrzygniecia problem matematyczny 79

Poznaj operator modulo

PROJEKT #13. GRA W ZYCIE CONWAVYA: Klasyczny automat komarkowy,
ktoreqo proste zasady pozwalajg na ztozone zachowanie 82

Korzystaj = danych stownikowyeh i wspdlrzednych ekranu

PROJEKT #14. ODLICZANIE: Licznik w stylu wySwietiacza siedmiosegmentoweqo......... 86
Pocwicz importowanie stworzonych przez siebie moduléw

PROJEKT #15. GLEBOKA JASKINIA: Animacja tunelu, ktdry nigdy sig nie koAczy .......89
Powielaj laricuchy znakéw i stosuj prostq matematyke

PROJEKT #16. DIAMENTY: Aldorytm rysowania roznej wielkosci diamentdw ... e 92
Pocwicz swoje umiejetnosei tworzenia algorytmow rysujgeych

PROJEKT #17. MATEMATYKA | KOSTKI: Graficzna gra matematyczna
Z rzutami kostka 96

Stosuj stowniki do zapisywania wspolrzgdnych ekranu

PROJEKT #18. RZUT KOSTKA: Narzedzie do odczytywania rzutow kostka
uzywang w grze Dungeons & Dragons w celu generowania losowych liCzh amiinn 102

Analizuj tekst w celu wyszukania kluczowyeh laricuchdw znakow

PROJEKT #19. ZEGAR CYFROWY; Zedar z wyswietlaczem w stylu kalkulatora .....c..... 106
Generuj liczby, ktére pasujq do informacji = modulu datet ime
PROJEKT #20. STRUMIEN CYFROWY: Przewijany wydaszacz ekranu,

ktory przypomina film Matrix 109
Eksperymentuj = roinymi predkosciami animacji

PROJEKT #21. WIZUALIZACJA DNA: Niekonczgca sie podwojna helisa
stworzona za pomocq znakow ASCIl przedstawiajgca tancuch DNA v issiissinns 112

Korzystaj z szablonow tekstowych i losowo wygenerowanego tekstu
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PROJEKT #22. KACZATKO: Mieszaj | dobieraj taficuchy znakiw,

by Za pomocg znakow ASCII stworzy€ rozne kaczuszki 115
Wykarzystaj programowanie zoriestowane obiektowo

w celu stworzenia modelu kaczuszki

PROJEKT #23. ZNIKOPIS: Rysuj linie za pomoca kursora 121
Korzystaj ze wspotrzednych ekranu i wsglednyeh ruchow w réznyeh kierunkach

PROJEKT #24. ROZKEAD NA CZYNNIKI: Wyznacz wszystkie czynniki danej liczby ..... 127
Uzyj operatora modulo i modutu math

PROJEKT #25. SZYBKI STRZAL: Sprawdz swoj refleks, by przekonac sie,
czy Jestes najszybciej klikajgca osoba na Dzikim Zachodzie 130

Poznaf bufor klawiatury

PROJEKT #26. FIBONACCL: Generuj liczby stawnedo cigqu FIDONACCIEA0 wummmmmmmeemmiees 133
Zaimplementuj podstaworey algorytm matematyezny

PROJEKT #27. AKWARIUM: Kolorowe, animowane akwarium
wykanane ze znakdw ASCII 136

Korzystaj ze wspolrzednych ekranu, koloréw tekstu i struktur danych

PROJEKT #28. FLOODER: Proba wypetnienia catej planszy jednym kolorem ... 144
Zaimplementuj algorytm flood fill

PROJEKT #29. POZAR LASU: Symulacja rozprzestrzeniania Sie POZary W 1BSIe e, 151
Stwdrz symulacie = moiliwoscig doboru parametréw

PROJEKT #30. CZWORKI: Gra planszowa, w ktdrej dwdch draczy stara sle utozyé
w rzedzie cztery ptytki 156

Stwdrz strukturg danych, ktdra nasladuje grawitacje

PROJEKT #31. ODGADNU LICZBE: Klasyczna gra w odgadywanie licZhy . 162
Poznaj podstacowe koncepeje programowania

PROJEKT #32. NAIWNIAK: Zabawny program, ktory zajmie na dtugo
naiwne oschby 165

Sprawdzaj wprowadzone przez uiytkownika dane i stosuj petle

PROJEKT #33. tAMACZ HASEL: Ddkryj hasto na podstawie WSKazowek ... 167
Upigksz gre, by byla ciekawsza

PROJEKT #34. WISIELEC | GILOTYNA: Klasyczna zdadywanka StOWNa weweeeummmeececsss i 173
Wykonuj operacje na lasicuchach znakéw i uiywaj mnakéw ASCII
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PROJEKT #35. SIATKA HEKSAGONALNA: Generuj wzory Za pomocy programu
i znakow ASCI 179

Wykorzystaj petle do stworzenia powtarzalnych wzordw

PROJEKT #36. KLEPSYDRA: Prosty silnik spadajgceqo piasku 182
Symulyj grawitacje i wykrypwaj kolizje

PROJEKT #37. GLODNE ROBOTY: Unikaj zabdjczych robotow w labiryncie ... s 188
Stwdrz prostq sztuczng inteligencje sterujgeq ruchami robota

PROJEKT #38, OSKARZAM!: Detektywistyczna dra, w ktore] trzeba ustali€,
kto ktamie, a kto mowi prawde 195

Wykorzystaj struktury danych do generowania zwigzkéw pomigdsy podejrzanymi,
micjscami i wskazéwkami zwiqzanymi = przedmiotami

PROJEKT #39. MROWKA LANGTONA: Automat kamarkowy,
qdzie mrowki poruszajg sie zgodnie z prostymi zasadami 203

Odkryj, jak proste zasady tworzq zlozone graficzne wzory

PROJEKT #40, HAKERSKI SLANG: Przettumacz wiadomosci na h4k3r§l<i $l@ng ....... 209
Analizuj tekst i wykonuj operacje na laricuchach znakdw

PROJEKT #41. SZCZESLIWE GWIAZDY: Gra koiciana 212
Pocwwicz stosowante znakdéw ASCII i prawdopodobiedstwa

PROJEKT #42. MAGICZNA KULA: Program odpowladajacy .tak”/.nie" na Twoje pytania
dotyczace przysztosci 219

Dodaj ozdobmiki do podstawowego tekstu, by wygladal bardsiej atrakeyjnie

PROJEKT #43. MANKALA: Staroiytna qra planszowa z Mezopotamil

dla dwioch osab 223
Twors rysunki za pomocq znakéw ASCII i uiywaj szablondw tekstowych

do rysowania planszy

PROJEKT #44, LABIRYNT 2D: Sprobuj uciec z labiryntu 230
Odezytaj dane labirymtu z plikéw tekstowych

PROJEKT #45, LABIRYNT 3D: Sprobuj uciec z labiryntu... w 30! 236
Zmieniaf wiclolinijkowe lancuchy znakéw, aby wyswietlac tropeymiarowe widoki

PROJEKT #46. SYMULATOR MILIONA RZUTOW KOSTKA: Odkryj prawdopodobienstwo
na podstawie wynikow miliona rzutdw zestawem kostek 245

Dowiedz sig, jak komputery wykonujg obliczenia na dusej liczbie danych
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PROJEKT #47. GENERATOR SZTUKI MONDRIANA: Twérz geometryczne rysunkl
w stylu Pieta Mondriana 248

Zatmplementyj algorytm generujqey dzieta sztuki

PROJEKT #48. PARADOKS MONTY’EGO HALLA: Symulacja paradoksu
Monty'edo Halla znanedo z teleturnieju telewizyjnedo 255

Zbadaj prawdopodobieristwo = kozami ze znakdw ASCIH

PROJEKT #49. TABLICZKA MNOZENIA: Wyswietl tabliczke mnozenia
o wymiarach 12x12 pol 262

Pocwics rozmieszczanie tekstu

PROJEKT #50. 99 BUTELEK: Wyswiet| powtarzajace sie zwrotki piosenki .. 264
Wykorzystaj petle i szablony = lasicuchdwe znakéw, by utworzyé tekst

PROJEKT #51. 99 BUUTELLEK: WySwietl powtarzajace sie zwrotki plosenki,
ktarej tekst staje sie z kazdym wersem coraz bardziej znieksztatcony . s DO

Wuykonuj operacie na lavicuchach znakéw w celu znieks=taleenia tekstu

PROJEKT #52. SYSTEMY LICZBOWE: Zbada] liczby w systemie binarnym
| szesnastkowym 271

Uzyj funkeji Pythona do zamiany zapisu liczh migdzy rézaymi systemami liczhowymi

PROJEKT #53. UKLAD OKRESOWY PIERWIASTKOW: Interaktywna baza danych
pierwiastkdw chemicznych 275

Odczytaj pliki w formacie CSV, by wgraé dane do programu

PROJEKT #54, SWINSKA tACINA: Ttumacz wiadomosci na inskgswaj acinetaj v 279
Praeszukuj tekst i wykonuj operacje na laticuchach snakdw

PROJEKT #55. LOTERIA: Symulacja przegranej w Loterii tYSIGC Fazy wummsmsssssmesssmise 282
Odkryj prawdopodobienstwo za pomocq liczh losowych

PROJEKT #56, LICZBY PIERWSZE: Wyznacz liczby pierwsze 287
Poznaj zasady matematyczne i skorzystaj = modulu wath

PROJEKT #57. PASEK POSTEPU: Przyktadowy pasek postepu
do wykorzystania w innych programach 290

Twors antmacfe = wykorzystaniem klawisza Backspace

PROJEKT #58. TECZA: Prosta animacja teczy dla poczatkujacych 294
Stwarz bardzo prostq animacje

PROJEKT #59, PAPIER, KAMIEN, NOZYCE: Klasyczna gra z uzyclem dtoni
dla dwdch 0sob 297

Zaimplementuj proste zasady gry w postaci programu kemputerowego
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PROJEKT #60. PAPIER, KAMIEN, NOZYCE (WERSJA ZWYCIEZCY): Wersja dry,
w ktorej gracz nie moze przegrac

Stworz ztudzenie losowosci

PROJEKT #61. SZYFR ROT13: Najprostszy szyfr do kodowania
| odkodowania wiadomosci 305

Zamieniaj litery na liczby i na odwrdot, by wykonywaé obliczenia na tekscie

PROJEKT #62. OBRACAJACY SIE SZESCIAN: Animacja obracajgcedo sie szesciany ... 308
Dowiedz sig, jak wykomypeaé obroty w prsestrzeni tréjwymiarowej, oraz poznaj
algorytmy rysujgce

PROJEKT #63. KROLEWSKA GRA Z UR: Gra z Mezopotamii liczgca sobie 5000 lat ... 315
Uzinwaj znakdw ASCII i szablonow = laicuchéw znakéw, by rysowac plansz¢ do gry

PROJEKT #64. WYSWIETLACZ SIEDMIOSEGMENTOWY: Wyswietlacz taki jak ten
uzywany w kalkulatorach i kuchenkach mikrofalowych 324

Twérz moduly do wykorzystania w innych programach

PROJEKT #65. LSNIACY DYWAN: Generuj za pomocg programu dywan
jak z filmu Lsnienie 328

Twdrz powtarzajgee si¢ wzory za pomocqy petli

PROJEKT #66. PROSTY SZYFR PODSTAWIENIOWY: Bardzie] zaawansowana wersja
szyfru Cezara 331

Wykonuj razne operacie na tekscie

PROJEKT #67. SINUSOIDALNA WIADOMOSC: Wyswietlanie przewijanej wiadomosci
w ksztatcie fali 336

Stwdrz animacije = uiyciem funkcji trygonometrycznych

PROJEKT #68. PRZESUWANKA: Klasyczna ukiadanka 4x4 339
Wykorzystaj strukture danych do przedstawienia stanu ukladanki

PROJEKT #69, WYSCIG SLIMAKOW: Szybkie wyscigi Slimakaw! 344
Mierz odstepy migdzy slimakami wykonanymi za pomocq znakéw ASCII

PROJEKT #70. SOROBAN — JAPONSKI ABAKUS: Komputerowa symulacja przyrzgdu
do liczenia utywaneqo dtudo przed powstaniem komputerow 348

Narysuj licsydlo za pomoeq znakéw ASCII i szablondw tekstowych

PROJEKT #71. POWTARZANIE DZWIEKOW: Staraj sie zapamigtywac
coraz dtuzsze sekwencje dZwigkow 354

Odtwarzaj pliki dzwigkowe = poziomu programu napisanego w Pythonie
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PROJEKT #72. TEKST KANCIASTOPORTY: Przetturnacz wiadomose
na tEkSt KaNclaStOpoRtY 358

Zmieniaj wielkosci liter w lasicuchach znakow

PROJEKT #73. SUDOKU: Klasyczna tamigtowka z gazet 361
Stwdrz tamiglowke za pomocy struktury danych

PROJEKT #74. ZAMIANA TEKSTU NA MOWE: Spraw, by Twoj komputer
do Ciebie przemdwitl 368

Wykorzustaj systemowy silnik zamiany tekstu na mowe

PROJEKT #75, TRZY KARTY: Podstepna gra w trzy karty,
w ktorg przegrat juz niejeden turysta 371

Wykanuj operacje na strukturze danych w opareiu o losowe ruchy

PROJEKT #76. KOLKO | KRZYZYK: Klasyczna dra dla dwoch oséb,
w ktdre] gracze naprzemiennie stawiajg X | 0 376

Stwdrz strukture danych i funkcje pomoenicze

PROJEKT #77. WIEZE HANOLI: Klasyczna tamigtowka 2 krazkami uktadanymi
na sobie wedtud okreslonych zasad 380

Wykorzystaj stos w celu prsedstawienia bieigeego stanu uktadanki

PROJEKT #78. PODCHWYTLIWE PYTANIA: Quiz z pozarnie tatwymi pytaniami

| zaskakujgcymi odpowiedziami 385
Przeszukaj podany przez uiytkownika tekst w celu znalezienia okreslonych

stowe kluczowych

PROJEKT #79. 2048: Przyjemna uktadanka poledajgca na dopasowywaniu ptytek ... 391
Stworz symulacje grawitacii, by plytki .spadaly” w dowolnym kierunku

PROJEKT #80. SZYFR VIGENERE'A: Szyfr tak zaawansowany,
Ze nikomu nie udato sig go ztamac przez setki lat, dopdki nie powstaty komputery ..... 398

Wukonuj bardziej zaawansowane operacje na tekscie

PROJEKT #81. WIADRA Z WODA: Uzyskaj doktadnie 4 litry wody
przez wylewanie | napetnianie trzech wiader 402

Tworz sztukg za pomocq znakéw ASCI i szablondw tekstowych

A. SPIS ETYKIET 407

B. TABELA ZNAKOW 411
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