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. Zapoznaj si¢ z dziataniem funkcji type na podstawie zmiennych:

zmiennal = 1
zmienna2 = 2.5
zmienna3 = 'tekst'
zmienna4 = "tekst"

zmienna5 = 0x6

Wyciagnij wnioski na podstawie rezultatu funkcji.

. Wykorzystaj funkcje rzutowania typow oraz sprawdz wynik operacji: zmiennal + zmiennaz2,
gdzie zmiennal = 20, zmienna2 = 10.

. Weczytaj tekst uzytkownika, a nastepnie okresl czy jest on zakonczony kropka, pytajnikiem,
wykrzyknikiem lub Zadnym z powyzszych.

. Napisz program wczytujacy teksty i wypisujacy jego dtugos¢ (z uwzglednieniem spacji), az do
momentu wprowadzenie pustego tekstu.

Napisz program wczytujacy tekst uzytkownika, a nast¢pnie wypisz tekst sktadajacy sig, z o
drugiego znaku tekstu uzytkownika np. lokomotywa > lkmtw

Napisz program wczytujacy tekst uzytkownika:
e gdy sktada si¢ z tylko wielkich liter wypisz go matymi literami,

e gdy sktada si¢ tylko z matych liter wypisz do wielkimi literami,
e W kazdym innym przypadku nie wypisuj nic.

Napisz program wczytujacy tekst, a nastepnie wypisz ilo§¢ wyrazéw w nim zawartych.

Napisz program wczytujacy tekst, a nastepnie szukajacy ile razy pojawita si¢ fraza zawarta w
zmiennej szukana.

Stworz menu wyswietlajace nastepujace funkcje w konsoli:

. Zakoncz program

. Wprowadz tekst

. Wyswietl tekst

. Zlicz ilos¢ wyrazow

. Zamien fraze

. Zlicz znaki specjalne, litery, liczby
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Manu wys$wietla sie¢ w petli. Wybdr polega na wprowadzeniu odpowiedniej cyfry.




10. Zaimplementuj dziatanie funkcji z zadania 9:

e Zakoncz program — konczy program, wychodzac z petli,

e Wprowadz tekst — program wczytuje tekst, na ktorym beda dziata¢ opcje,

o  Wyswietl tekst — program wys$wietla wczesniej wprowadzony tekst,

o Zlicz ilo$¢ wyrazow — program wypisuje ilos¢ wyrazow we wprowadzonym tekscie,

e Zamien fraze¢ — program wcezytuje fraze szukang oraz zamieniang, a nastgpnie
modyfikuje tekst,

e Zlicz znaki specjalne, litery, liczby — wyswietla ilo$¢ znakoéw specjalnych, liter i liczb w
tekscie.

11. Wyrysuj piramide na podstawie znaku ‘*’ piramide o odpowiedniej, wprowadzonej wysokosci
np. wysokos¢ 4.
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