Wielka ksiega malych projektow w Pythonie : 81 tatwych praktycznych

programow / Al Sweigart. - Gliwice, copyright © 2022

Spis tresci

WSTEP

PROJEKT #1. BAJGLE: Odgadnij trzycyfrowgq Liczbe w oparciu
0 podpowiedzi
Poéwicz uzywanie statych

PROJEKT #2. PARADOKS DNIA URODZIN: Okresl prawdopodobienstwo,
ze dwie osoby w réznej wielkosci grupach majg takg sama date urodzin
Uzyj wbudowanego w Pythonie modutu datetime

PROJEKT #3. BITMAPOWA WIADOMOSC: Wyswietl wiadomosé
na ekranie w postaci dwuwymiarowej bitmapy
Stosuj wielolinijkowe taricuchy znakdw

PROJEKT #4. OCZKO: Klasyczna gra karciana przeciwko krupierowi
ze sztuczng inteligencjq
Naucz sie uzywac znakoéw Unicode i punktow kodowych

PROJEKT #5. ANIMACJA LOGO DVD: Symulacja kolorowego logo DVD
odbijajacego sie na ekranie
Korzystaj ze wspdtrzednych i kolorowego tekstu

PROJEKT #6. SZYFR CEZARA: Prosty szyfr uzywany tysiace lat temu
Zamieniaj litery na liczby i na odwrdét, by wykonywac obliczenia
na tekscie

PROJEKT #7. LtAMACZ SZYFRU CEZARA: Program odczytujacy
wiadomosci napisane szyfrem Cezara bez znajomosci klucza
Zaimplementuj algorytmy typu brute force

PROJEKT #8. GENERATOR KALENDARZA: Twoérz kartki z kalendarza
dla danego roku i miesigca
Uzyj modutu datetime oraz typu timedelta

PROJEKT #9. MARCHEWKA W PUDELKU: Prosta gra na blefowanie
dla dwodch graczy
Tworz obrazy za pomocq kodow ASCII

PROJEKT #10. CHO-HAN: Hazardowa gra w kosci z feudalnej Japonii
Poéwicz uzywanie liczb losowych i stownikéw
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PROJEKT #11. GENERATOR CHWYTLIWYCH NAGLOWKOW: Generator
Smiesznych nagtéwkow
Pocéwicz operacje na taricuchach znakdw i generowanie tekstu

PROJEKT #12. PROBLEM COLLATZA: Odkryj najprostszy niemozliwy
do rozstrzygniecia problem matematyczny
Poznaj operator modulo

PROJEKT #13. GRA W ZYCIE CONWAYA: Klasyczny automat komdrkowy,
ktérego proste zasady pozwalajg na ztozone zachowanie
Korzystaj z danych stownikowych i wspdtrzednych ekranu

PROJEKT #14. ODLICZANIE: Licznik w stylu wyswietlacza
siedmiosegmentowego
Poéwicz importowanie stworzonych przez siebie modutéw

PROJEKT #15. GLEBOKA JASKINIA: Animacja tunelu, ktéry nigdy sie
nie konczy
Powielaj tanicuchy znakdw i stosuj prostq matematyke

PROJEKT #16. DIAMENTY: Algorytm rysowania roznej wielkosci
diamentow
Pocéwicz swoje umiejetnosci tworzenia algorytmow rysujacych

PROJEKT #17. MATEMATYKA I KOSTKI: Graficzna gra matematyczna
z rzutami kostkg
Stosuj stowniki do zapisywania wspotrzednych ekranu

PROJEKT #18. RZUT KOSTKA: Narzedzie do odczytywania rzutow kostkq
uzywang w grze Dungeons & Dragons w celu generowania losowych liczb
Analizuj tekst w celu wyszukania ktuczowych taricuchéw znakdéw

PROJEKT #19. ZEGAR CYFROWY: Zegar z wyswietlaczem w stylu
kalkulatora
Generuj liczby, ktdre pasujg do informacji z modutu datetime

PROJEKT #20. STRUMIEN CYFROWY: Przewijany wygaszacz ekranu,
ktéry przypomina film Matrix
Eksperymentuj z réznymi predkos$ciami animacji

PROJEKT #21. WIZUALIZACJA DNA: Niekonczgca sie podwdjna helisa
stworzona za pomocg znakow ASCII przedstawiajgca taricuch DNA
Korzystaj z szablonow tekstowych i losowo wygenerowanego tekstu

PROJEKT #22. KACZATKO: Mieszaj i dobieraj faricuchy znakdw, by za
pomocg znakdéw ASCII stworzy¢ rézne kaczuszki

Wykorzystaj programowanie zorientowane obiektowo w celu stworzenia
modelu kaczuszki
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PROJEKT #23. ZNIKOPIS: Rysuj Linie za pomoca kursora
Korzystaj ze wspotrzednych ekranu i wzglednych ruchéw w réznych
kierunkach

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

PROJEKT #25. SZYBKI STRZAL: Sprawdz swéj refleks, by przekonac sie,
czy jestes$ najszybciej klikajacg osobg na Dzikim Zachodzie
Poznaj bufor klawiatury

PROJEKT #26. FIBONACCI: Generuj liczby stawnego ciggu Fibonacciego
Zaimplementuj podstawowy algorytm matematyczny

PROJEKT #27. AKWARIUM: Kolorowe, animowane akwarium wykonane
ze znakow ASCII

Korzystaj ze wspoétrzednych ekranu, koloréw tekstu i struktur danych
PROJEKT #28. FLOODER: Préba wypetnienia catej planszy jednym
kolorem

Zaimplementuj algorytm flood fill

PROJEKT #29. POZAR LASU: Symulacja rozprzestrzeniania sie pozaru
w lesie
Stworz symulacje z mozliwoscig doboru parametrow

PROJEKT #30. CZWORKI: Gra planszowa, w ktdérej dwdch graczy stara
sie utozy¢ w rzedzie cztery ptytki
Stwdrz strukture danych, ktéra nasladuje grawitacje

PROJEKT #31. ODGADNIJ] LICZBE: Klasyczna gra w odgadywanie liczby
Poznaj podstawowe koncepcje programowania

PROJEKT #32. NAIWNIAK: Zabawny program, ktéry zajmie na dtugo
naiwne osoby
Sprawdzaj wprowadzone przez uzytkownika dane i stosuj petle

PROJEKT #33. LtAMACZ HASEL: Odkryj hasto na podstawie wskazowek
Upieksz gre, by byta ciekawsza

PROJEKT #34. WISIELEC I GILOTYNA: Klasyczna zgadywanka stowna
Wykonuj operacje na tancuchach znakdw i uzywaj znakdéw ASCII

PROJEKT #35. SIATKA HEKSAGONALNA: Generuj wzory za pomocg
programu i znakow ASCII
Wykorzystaj petle do stworzenia powtarzalnych wzoréw
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PROJEKT #36. KLEPSYDRA: Prosty silnik spadajacego piasku
Symuluj grawitacje i wykrywaj kolizje

PROJEKT #37. GLODNE ROBOTY: Unikaj zabdjczych robotéw
w labiryncie
Stworz prostg sztuczng inteligencje sterujacg ruchami robota

PROJEKT #38. OSKARZAM!: Detektywistyczna gra, w ktdrej trzeba
ustali¢, kto ktamie, a kto méwi prawde

Wykorzystaj struktury danych do generowania zwigzkéw pomiedzy
podejrzanymi miejscami i wskazéwkami zwigzanymi z przedmiotami

PROJEKT #39. MROWKA LANGTONA: Automat komdrkowy, gdzie
mrowki poruszajq sie zgodnie z prostymi zasadami
Odkryj, jak proste zasady tworzq ztoZzone graficzne wzory

PROJEKT #40. HAKERSKI SLANG: Przettumacz wiadomosci
na h4k3r$]<i $l@ng
Analizuj tekst i wykonuj operacje na taricuchach znakdéw

PROJEKT #41. SZCZESLIWE GWIAZDY: Gra kosciana
Pocéwicz stosowanie znakow ASCII i prawdopodobieristwa

PROJEKT #42. MAGICZNA KULA: Program odpowiadajacy ,tak"/,nie"
na Twoje pytania dotyczace przysztosci

Dodaj ozdobniki do podstawowego tekstu, by wygladat bardziej
atrakcyjnie

PROJEKT #43. MANKALA: Starozytna gra planszowa z Mezopotamii
dla dwéch osob

Twérz rysunki za pomocg znakéw ASCII i uzywaj szablonéw tekstowych

do rysowania planszy

PROJEKT #44. LABIRYNT 2D: Sprobuj uciec z labiryntu
Odczytaj dane labiryntu z plikéw tekstowych

PROJEKT #45. LABIRYNT 3D: Sprobuj uciec z labiryntu... w 3D!
Zmieniaj wielolinijkowe tancuchy znakow, aby wyswietlac
trojwymiarowe widoki

PROJEKT #46. SYMULATOR MILIONA RZUTOW KOSTKA: Odkryj

prawdopodobienistwo na podstawie wynikdw miliona rzutéw zestawem

kostek

Dowiedz sie, jak komputery wykonujg obliczenia na duzej liczbie danych

PROJEKT #47. GENERATOR SZTUKI MONDRIANA: Twdrz geometryczne

rysunki w stylu Pieta Mondriana
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Zaimplementuj algorytm generujgcy dzieta sztuki

PROJEKT #48. PARADOKS MONTY'EGO HALLA: Symulacja paradoksu
Monty'ego Halla znanego z teleturnieju telewizyjnego
Zbadaj prawdopodobieristwo z kozami ze znakdw ASCII

PROJEKT #49. TABLICZKA MNOZENIA: Wyswietl tabliczke mnozenia
o wymiarach 12x12 pdél
Pocéwicz rozmieszczanie tekstu

PROJEKT #50.99 BUTELEK: Wyswietl powtarzajgce sie zwrotki piosenki
Wykorzystaj petle i szablony z taricuchdw znakéw, by utworzy¢ tekst

PROJEKT #51. 99 BUUTELLEK: Wyswietl powtarzajace sie zwrotki
piosenki, ktérej tekst staje sie z kazdym wersem coraz bardziej
znieksztatcony

Wykonuj operacje na taricuchach znakdw w celu znieksztatcenia tekstu

PROJEKT #52. SYSTEMY LICZBOWE: Zbadaj liczby w systemie binarnym
i szesnastkowym

Uzyj funkcji Pythona do zamiany zapisu liczb miedzy réznymi systemami
liczcbowymi

PROJEKT #53. UKLAD OKRESOWY PIERWIASTKOW: Interaktywna
baza danych pierwiastkdw chemicznych
Odczytaj pliki w formacie CSV, by wgrac¢ dane do programu

PROJEKT #54. SWINSKA tACINA: Tlumacz wiadomosci na inskaéwaj
acinetaj
Przeszukuj tekst i wykonuj operacje na taricuchach znakéw

PROJEKT #55. LOTERIA: Symulacja przegranej w loterii tysigc razy
Odkryj prawdopodobieristwo za pomocg liczb losowych

PROJEKT #56. LICZBY PIERWSZE: Wyznacz liczby pierwsze
Poznaj zasady matematyczne i skorzystaj z modutu math

PROJEKT #57. PASEK POSTEPU: Przyktadowy pasek postepu
do wykorzystania w innych programach
Tworz animacje z wykorzystaniem klawisza Backspace

PROJEKT #58. TECZA: Prosta animacja teczy dla poczatkujacych
Stworz bardzo prostg animacje

PROJEKT #59. PAPIER, KAMIEN, NOZYCE: Klasyczna gra z uzyciem
dtoni dla dwdch oséb
Zaimplementuj proste zasady gry w postaci programu komputerowego
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PROJEKT #60. PAPIER, KAMIEN, NOZYCE (WERSJA ZWYCIEZCY):
Wersja gry, w ktérej gracz nie moze przegrad
Stwdrz ztudzenie losowosci

PROJEKT #61. SZYFR ROT13: Najprostszy szyfr do kodowania

i odkodowania wiadomosci

Zamieniaj litery na liczby i na odwrét, by wykonywac obliczenia
na tekscie

PROJEKT #62. OBRACAJACY SIE SZESCIAN: Animacja obracajacego sie
szescianu ....

Dowiedz sie, jak wykonywac obroty w przestrzeni trdjwymiarowej,

oraz poznaj algorytmy rysujace

PROJEKT #63. KROLEWSKA GRA Z UR: Gra z Mezopotamii liczaca
sobie 5000 lat

Uzywaj znakdw ASCII i szablonéw z taricuchdw znakdéw, by rysowac
plansze do gry

PROJEKT #64. WYSWIETLACZ SIEDMIOSEGMENTOWY: Wyswietlacz
taki jak ten uzywany w kalkulatorach i kuchenkach mikrofalowych
Tworz moduty do wykorzystania w innych programach

PROJEKT #65. LSNIACY DYWAN: Generuj za pomocg programu dywan
jak z filmu L$nienie
Tworz powtarzajgce sie wzory za pomoca petli

PROJEKT #66. PROSTY SZYFR PODSTAWIENIOWY: Bardziej
zaawansowana wersja szyfru Cezara
Wykonuj rézne operacje na tekscie

PROJEKT #67. SINUSOIDALNA WIADOMOSC: Wyswietlanie przewijanej
wiadomosci w ksztatcie fali
Stwdrz animacje z uzyciem funkcji trygonometrycznych

PROJEKT #68. PRZESUWANKA: Klasyczna uktadanka 4x4
Wykorzystaj strukture danych do przedstawienia stanu uktadanki

PROJEKT #69. WYSCIG SLIMAKOW: Szybkie wyscigi $limakéw!
Mierz odstepy miedzy slimakami wykonanymi za pomocg znakdow ASCII

PROJEKT #70. SOROBAN — JAPONSKI ABAKUS: Komputerowa symulacja
przyrzadu do liczenia uzywanego dtugo przed powstaniem komputerow
Narysuj liczydto za pomocg znakdw ASCII i szablonow tekstowych

PROJEKT #71. POWTARZANIE DZWIEKOW: Staraj sie zapamietywac
coraz dtuzsze sekwencje dzwiekow
Odtwarzaj pliki dzwiekowe z poziomu programu napisanego w Pythonie
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PROJEKT #72. TEKST KANCIASTOPORTY: Przettumacz wiadomosc¢
na tekSt KaNcIaStOpoRtY 358
Zmieniaj wielkosci liter w taricuchach znakow

PROJEKT #73. SUDOKU: Klasyczna tamigtéwka z gazet 361
Stworz tamigtdwke za pomocg struktury danych

PROJEKT #74. ZAMIANA TEKSTU NA MOWE: Spraw, by Twdj komputer
do Ciebie przemodwit! 368
Wykorzystaj systemowy silnik zamiany tekstu na mowe

PROJEKT #75. TRZY KARTY: Podstepna gra w trzy karty, w ktérg
przegrat juz niejeden turysta 371
Wykonuj operacje na strukturze danych w oparciu o losowe ruchy

PROJEKT #76. KOLKO I KRZYZYK: Klasyczna gra dla dwéch oséb,
w ktdrej gracze naprzemiennie stawiajg X i O 376
Stworz strukture danych i funkcje pomocnicze

PROJEKT #77. WIEZE HANOI: Klasyczna ftamigtdwka z krazkami
uktadanymi na sobie wedtug okreslonych zasad 380
Wykorzystaj stos w celu przedstawienia biezgcego stanu uktadanki

PROJEKT #78. PODCHWYTLIWE PYTANIA: Quiz z pozornie fatwymi

pytaniami i zaskakujagcymi odpowiedziami 385
Przeszukaj podany przez uzytkownika tekst w celu znalezienia

okreslonych stéw kluczowych

PROJEKT #79. 2048: Przyjemna uktadanka polegajaca
na dopasowywaniu ptytek 391
Stwdrz symulacje grawitacji, by ptytki ,spadaty" w dowolnym kierunku

PROJEKT #80. SZYFR VIGENERE'A: Szyfr tak zaawansowany, ze nikomu
nie udato sie go ztamac przez setki lat, dopdki nie powstaty komputery 398
Wykonuj bardziej zaawansowane operacje na tekscie

PROJEKT #81. WIADRA Z WODA: Uzyskaj doktadnie 4 litry wody
przez wylewanie i napetnianie trzech wiader 402
Tworz sztuke za pomocg znakoéw ASCII i szablondw tekstowych

A. SPIS ETYKIET 407

B. TABELA ZNAKOW 411
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