
Wst¦p do programowania. Lista 6. P¦tla while.

1. Napisz program, który sprawdzi czy podana przez u»ytkownika liczba jest kwadratem liczby
naturalnej. U»yj p¦tli while.

2. Napisz program, który znajdzie i wy±wietli najwi¦ksze n o wªasno±ci 2n ≤ k, dla dowolnej
wczytanej z klawiatury liczby naturalnej k. U»yj p¦tli while.

3. Napisz program, który wy±wietli najmniejsz¡ liczb¦ naturaln¡ n tak¡, »e 1
n
< 0.0043212. U»yj

p¦tli while.

4. Napisz program, który wy±wietli najmniejsz¡ liczb¦ naturaln¡ n tak¡, »e 1+ 1
2
+ 1
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+ 1

4
+. . .+ 1
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>

11. U»yj p¦tli while.

5. Napisz program, który do listy l = [′a′] b¦dzie dodawaª kolejne znaki wczytywane z klawiatury,
do momentu, a» wpiszemy ′stop′. Na koniec program ma wy±wietli¢ nasz¡ list¦.

6. Napisz program, który wyznaczy NWD z dwóch podanych liczb. (patrz plik nwd.pdf )

7. Napisz program, który poprosi u»ytkownika o podanie dwóch wyrazów tej samej dªugo±ci,
nast¦pnie wy±wietli ªa«cuch znaków powstaªy przez naprzemienne wypisanie kolejnych znaków
z podanych wyrazów (po wpisaniu kot i rak program powinien zwróci¢ kroatk). Program
powinien dziaªa¢ do momentu podania wyrazów równej dªugo±ci.

8. Napisz program, który wylosuje pewn¡ liczb¦ naturaln¡ od 13 do 100. Nast¦pnie u»ytkownik
ma zgadn¡¢ jaka to liczba. W momencie podania prawidªowej liczby program ma wy±wietli¢
gratulacj¦ i liczb¦ prób, w przypadku podania 'q' program ma zako«czy¢ dziaªanie informuj¡c
u»ytkownika jaka byªa liczba szukana i ile prób wykonaª u»ytkownik.

9. Napisz program, który pyta u»ytkownika o wynik dodawania dwóch liczb liczb caªkowitych z
przedziaªu 〈100, 1000). Program ma dziaªa¢ do momentu podania trzech prawidªowych odpo-
wiedzi pod rz¡d.

10. Napisz program, który b¦dzie dodawaª nowe pozycje w sªowniku {'produkt': cena} lub ak-
tualizowaª cen¦ w przypadku produktu, który jest ju» w sªowniku. Program ma dziaªa¢, do
momentu podania quit.

11. Program ma losowa¢ orzeª/reszka nie podaj¡c wyniku losowania. Gracz ma zgadywa¢ wynik
tego losowania. Je±li zgadnie wygrywa 9 sªoneczek, je±li przegra traci 10 sªoneczek. U»ytkownik
zaczyna gr¦ maj¡c 100 sªoneczek, program ma dziaªa¢ do momentu gdy gracza nie sta¢ na
kolejn¡ rund¦ lub podwoiª liczb¦ sªoneczek.

12. Napisz program, który wypisze n pierwszych trójek pitagorejskich postaci (a, b, c), gdzie 0 <
a 6 b 6 c 6 100, n podaje u»ytkownik.

13. Napisz program, b¦d¡cy gr¡ w oczko.
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