Zajecia 2 — instrukcje warunkowe, petle

1. Napisa¢ program, ktory pobiera od uzytkownika liczbe catkowita dodatnia, a na-
stepnie wyswietla na ekranie kolejno wszystkie liczby niepatrzyste nie wicksze od
podanej liczby. Przyktad, dla 15 program powinien wyswietli¢ 1, 3, 5, 7, 9, 11, 13,
15.

2. Napisa¢ program pobierajacy od uzytkownika dwie liczby catkowite A oraz B,
A < B, a nastepnie wyznaczajacy sume ciggu liczb od A do B, czyli sume ciggu
(A,A+1,...,B). Obliczenia nalezy wykonaé trzykrotnie stosujac kolejno petle:
while, do-while, for.

Przyktad:
Dla A=41i B = 11 program powinien wyswietli¢:
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3. Napisaé¢ program, ktéry wezytuje od uzytkownika liczbe catkowita dodatnia n, a
nastepnie wyswietla na ekranie wszystkie potegi liczby 2 nie wieksze, niz podana
liczba. Przyktadowo, dla liczby 71 program powinien wyswietlic:

0 N -
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4. Napisa¢ program, ktory wezytuje liczby podawane przez uzytkownika dotad, do-
poki nie podana zostanie liczba 0. Nastepnie wyswietli¢ sume wszystkich poda-
nych liczb.

5. Napisa¢ program, ktéry pobiera od uzytkownika cigg liczb catkowitych. Pobieranie
danych konczone jest podaniem wartosci 0 (nie wliczana do danych). W nastep-
nej kolejnosci program powinien wyswietli¢ sume najwiekszej oraz najmniejszej z
podanych liczb oraz ich Srednig arytmetyczng.



Przyktad:
Uzytkownik podat ciag: 1, -4, 2, 17, 0.
Wynik programu:

13 // suma min. i maks.
6.5 // Srednia

. Gra w "Za duzo, za mato”. Komputer losuje liczbe z zakresu 1...100, a gracz
(uzytkownik) ma za zadanie odgadnaé, co to za liczba poprzez podawanie kolej-
nych wartodci. Jezeli podana wartosc¢ jest:

e wicksza — wyswietlany jest komunikat ,Podales za duzg wartosé”,
e mniejsza — wyswietlany jest komunikat , Podates za matg wartosé¢”,
e identyczna z wylosowana — wyswietlany jest komunikat ,Gratulacje” i gra

sie konczy.

. Napisaé program dzialajacy w trybie konsolowym (tekstowym) i rysujacy na ekra-
nie prostokat. Uzytkownik podaje znak wypelienia prostokata, pozycje lewego
gbérnego rogu prostokata (z,y) oraz dtugosci bokéw prostokata (ab). Przyjmujemy,
ze lewy gérny naroznik konsoli ma wspotrzedne (z,y) = (1, 1).

Przyktad: x=6, y=3, a=4, b=6, zn="x’
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> - nowa linia,
_ — znak spacji.

. Napisaé program rysujacy w konsoli ,choinke” zlozona ze znakéw gwiazdki (*).
Uzytkownik programu powinien poda¢ liczbe catkowita n, n > 0, okreslajaca
wysoko$é choinki (liczbe wierszy).

Przyktad: dla n = 5 wynik powinien wygladac¢ nastepujaco:
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10.
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. Napisa¢ program, ktéry pobiera od uzytkownika liczbe catkowita, a nastepnie:

e oblicza sume cyfr tej liczby,
e stosunek sredniej arytmetycznej cyfr parzystych do sredniej arytmetycznej
cyfr nieparzystych.

Napisa¢ program, dla podanej liczby catkowitej wyswietla jej dzielniki. Przykta-
dowo, dla liczby 21 dzielniki to: 1, 3, 7, 21.

Napisa¢ program, ktéry sprawdza, czy podana liczba catkowita n,n > 1, jest
liczba pierwsza.



