Petle - powtorzenie wiadomosci

Whpisany przez Administrator

Na dzisiejszej lekcji powtdrzymy to, czego nauczyliSmy sie dotychczas, gtéwnie nt. petli w Javie.
Pierwszych 5 zadan jest na ocene bardzo dobrg, szoste i siddme sg na ocene celujacg. Ocena

celujgca wymaga wiec zrobienie az 7 zadanh poprawnie.

Zadanie 1. Napisz program, ktéry:
a) tworzy tablice 100-elementowg
b) kazdemu elementowi przyporzadkowuje wartos¢ 1
c) wySwietla wszystkie elementy
Zadanie 2. Napisz program, ktory:
a) tworzy tablice 200-elementowg

b) kazdemu elementowi przyporzadkowuje wartos¢ o 1 wiekszg (1, 2,3 itd.)

c) wy$wietla co drugi element
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Zadanie 3: Napisz program, ktory:

a) tworzy 10-elementowg tablice znakéw (char)

b) wypetnia jg znakiem "a"

c) za pomocg petli wyswietla wszystkie znaki

Zadanie 4. Napisz program, ktory:

a) prosi uzytkownika o podawanie liczb nieparzystych wiekszych od 100 a mniejszych niz 130

W przypadku podania nieodpowiedniej liczby program wyswietla informacje o btedzie,
wyswietla wprowadzone dane i konczy dziatanie.

Zadanie 5. Napisz program, ktéry prosi uzytkownika o podanie kolejno 10 liczb w przedziale
1-49. W przypadku, gdy uzytkownik poda inng liczbe (z poza przedziatu) program ignoruje tg
wartos¢ . Tak wiec niejako program wymusza podanie tych 10 liczb, aby sie mdgt zakonczyd.

Zadanie 6 Napisz program taki, jak powyzej z tym, ze po 3 razie, kiedy uzytkownik podaje
nieprawidtowg liczbe, program wys$wietla informacje: "ldz do domu i wro¢ kiedy douczysz sie
matematyki ...". Po 3 takich informacjach program konczy dziatanie.

Zadanie 7. Napisanie prostej gry. Napisz program, ktory:
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a) losuje liczbe catkowitg z przedziatu 1-100

b) prosi uzytkownika o zgadniecie tej liczby - uzytkownik ma 7 préb, zanim wys$wietli mu sie
napis "Game over"

c) po kazdej nieudanej prébie program wys$wietla informacje, czy podana przez uzytkownika
liczba byta za mata czy za duza.
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