
Wst¦p do programowania. Lista 7. Pliki.

1. Napisz program, który wczyta i wy±wietli tekst z pliku cytaty.txt.

2. Napisz program, który wy±wietli co drug¡ lini¦ z pliku cytaty.txt.

3. Napisz program, który wy±wietli wybrany przez u»ytkownika zakres linii z pliku cytaty.txt. (np.
od 2 do 13)

4. Napisz program, który zapisze w pliku przynajmniej dwie linie i je wy±wietli.

5. Napisz program, który dopisze do pliku nieskonczonosc.txt przynamniej dwie linie i wy±wietli
caªy plik.

6. Napisz program, który wczyta tekst z pliku nieskonczonosc.txt i wy±wietli go wielkimi literami.

7. Napisz program, który zapisze tre±¢ pliku nieskonczonosc.txt do nowego pliku.

8. Napisz program, który znajdzie i wy±wietli najdªu»sze sªowo w pliku nieskonczonosc.txt. Na-
st¦pnie zmody�kuj program, tak aby wy±wietlaª wszystkie wyrazy dªugo±ci 5.

9. Napisz program, który w wyniku wy±wietli ilo±¢ linii w pliku cytaty.txt

10. Napisz program, który w pliku cytaty.txt wstawi zamiast nowych linii znak tabulacji.

11. W pliku zmienne.txt podano w ka»dej linii kolejno warto±ci x, y, z. Stwórz nowy plik, który
b¦dzie zawieraª w ka»dej linii warto±ci y, z, x.

12. Napisz program, który wy±wietli nazwy plików z rozszerzeniem ∗.txt znajduj¡ce si¦ w tym
samym katalogu posortowane po dacie ostatniej mody�kacji. (zob. bibliotek¦ os i path.getmtime

oraz bibliotek¦ glob)

13. Napisz program, który poda rozmiar pliku cytaty.txt.

14. Napisz program, wyszukuj¡ce hasªa do krzy»ówki. U»ytkownik ma poda¢ dªugo±¢ hasªa oraz po-
da¢ jakie litery w ha±le zna. Program ma wypisa¢ wszystkie pasuj¡ce hasªa z pliku word_list.txt.

15. Napisz gr¦ Pa«stwo�stolica. Program ma najpierw wczyta¢ imiona graczy. Nast¦pnie losowo
ustali¢ kolejno±¢. Program ma mie¢ 5 rund. Za ka»dym razem ma przypomina¢ kto odpowiada
na pytanie. Program ma pyta¢ gracza o stolice jakiego± pa«stwa i sprawdza¢ poprawno±¢
odpowiedzi (uznawa¢ nawet je±li jest napisana maªymi/wielkimi literami). Na koniec ma poda¢
wyniki ka»dego gracza oraz wpisa¢ je do pliku wyniki.txt. Na koniec program powinien podawa¢
najlepszy uzyskany wyniki w caªej historii istnienia programu.
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