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Podstawy Programowania

Cwiczenia nr 2

wersja 2.0

Temat: Instrukcja warunku, instrukcja wyboru 1 petle.

Zadanie 1. (1 pkt.)

Dziatanie programu: 1. Wy$wietlenie Enter a number from 100 to 200: .
2. Uzytkownik wprowadza liczbg.
3. Wyswietlenie small,jesliliczba<150; big,jesli>170; medium w innym przypadku.
4. Jesli liczba jest spoza zakresu 100-200, to program wyswietla wrong .

Wymagania: Uzyj funkcji printf 1 scanf 1 wielokrotnie zagniezdzonej instrukcji warunku if .. else.

Zadanie 2. (2 pkt.)
Dzialanie programu: 1. Wys$wietlenie Enter a digit or letter: .
2. Uzytkownik wprowadza znak cyfry lub litery.
3. Program wys$wietla cyfra, small letter lub big letter, zaleznie od wprowa-
dzonego znaku. Jesli wprowadzono inny znak, to wyswietlenie wrong .

Wymagania: Uzyj funkcji print £ 1 scanf oraz instrukcji wyboru swi tch, sprawdzajacej kod ASCII znaku (cyfry:
48-57, mate litery: 97-122, duze litery: 65-90).

Nie uzywaj instrukcji warunku i f.

Zadanie 3. (1 pkt.)
Dziatanie programu: 1. Wyswietlenie Enter a number: .
2. Uzytkownik wprowadza catkowita dodatnig liczbg.
3. Wyswietlenie kolejno liczb od 0 do wprowadzonej liczby, oddzielajac je spacjami. Jesli
wprowadzona liczba < 0, to wyswietlenie wrong .

Wymagania: Uzyj instrukcji warunku i £ .. else 1 petli for ze zmienng sterujaca petla, zmieniajacq warto$¢ od 0
do wprowadzonej liczby. Przy wyswietlaniu liczb uzyj tylko tej zmienne;.

Zadanie 4. (1 pkt.)
Dzialanie programu: 1. Wys$wietlenie Enter a number: .
2. Uzytkownik wprowadza catkowita dodatnig liczbe.
3. Wyswietlenie kolejno liczb od wprowadzone;j liczby do 0, oddzielajac je spacjami. Jesli
wprowadzona liczba < 0, to wyswietlenie wrong .

Wymagania: Uzyj instrukcji warunku if .. else 1 petli for ze Zmlennq sterujaca petla zmieniajaca wartos¢ od
wprowadzonej liczby do 0. Przy wyswietlaniu liczb uzyj tylko tej zmienne;.

Zadanie 5. (1 pkt.)
Dzialanie programu: 1. Wy$wietlenie Enter a number: .
2. Uzytkownik wprowadza catkowita liczbg.
3. Wyswietlenie linii zbudowanej z tylu znakow -, ile podaje wprowadzona liczba. Jesli
wprowadzona liczba < 0, to program wyswietla wrong .

Wymagania: Uzyj operatordw cin i cout, instrukcji warunku if .. elseipgtlido .. while.
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Zadanie 6. (3 pkt.)
zialanie programu: 1. Wys$wietlenie Enter a number .
2. Uzytkownik wprowadza catkowita dodatnig liczbg.
3. Wyswietlenie wrong 1 zakonczenie programu, jesli wprowadzono liczbe < 0.
4. Obliczenie nastgpnej liczby n;,, zaleznie od ostatnio pobranej/obliczonej n;:
— jesli n; jest parzyste, to n;1 = n;/2;
— jesli nieparzyste, to n; 1 =n; - 3+ 1;
— obliczanie kolejnych liczb konczy sig, gdy n; 1 = 1, albo gdy n; 1 > 1000.
Wymagania: Uzyj petli while.



