1. Sprawdzanie, czy liczba jest parzysta czy
nieparzysta:

Napisz program, ktdry przyjmuje liczbe od uzytkownika
i sprawdza, czy jest ona liczba parzysta, czy nieparzysta.

2. Obliczanie pola kwadratu

Napisz program, ktdéry prosi o podanie pola kwadratu o boku 5
Jesli uzytkownik poda poprawny wynik, to program napisze
Brawo!

3. Dzielenie

Napisz program ktéry podzieli a przez b z warunkiem, Ze b nie
moze by¢ zerem

4. Prosty quiz - zgadnij liczbe:

Napisz program, w ktdérym komputer losuje liczbe od 1 do 10, a
uzytkownik musi zgadnaé¢, jaka to liczba. Program bedzie
informowaé¢, czy uzytkownik podal za wysoka, za niska czy
poprawna odpowiedz.

5. Witaj w programie - sprawdzenie nazwy uzytkownika:

Napisz program, ktéry wita uzytkownika, ale tylko je$li poda
poprawng nazwe uzytkownika (np. "admin"). W przeciwnym razie,
program wyswietli komunikat o biedzie.

6. Gra w zgadywanie wieku

Napisz program, ktdéry pyta uzytkownika o jego wiek i1 na
podstawie odpowiedzi wyswietla rdézne komunikaty:

e Jes$li uzytkownik ma mniej niz 18 lat - "Jeste$ miodym
padawanem!"

e Jes$li uzytkownik ma miedzy 18 a 65 lat - "Witaj, dorosty
cztowieku!"

e Jes$li uzytkownik ma wiecej niz 65 lat - "Czas na

zastuzony odpoczynek!"
7. Kosmiczna misja

Program pyta uzytkownika, czy chce polecieé¢ w kosmos. Jesli
odpowie "tak", program pyta, jaka rakieta chce leciec¢:

e Jesli wybierze "Falcon 9" - "Czeka cie misja na Marsa!"



e Jes$li wybierze "Apollo 11" - "O, lecimy na Ksiezyc!"
e Jesli wybierze jakas$ inng rakiete - "Czyzby$ mial witasny
projekt rakiety?"

8. Zwierzakowe przywitanie

Program pyta uzytkownika, jakiego zwierzaka ma w domu. Na
podstawie odpowiedzi wyswietla:

e Jeséli poda "pies" - "Twd] pies na pewno jest wiernym
towarzyszem!"

e Jesli poda "kot" - "Kot to mistrz lenistwa i1 drzemek!"

e Jes$li poda inne zwierze - "Wow, masz naprawde wyjatkowego
pupilal!™”

9. Superbohater czy zwykly sSmiertelnik?

Program pyta uzytkownika, czy potrafi latac:

e Jes$li odpowie "tak" - "Super, witaj w gronie
superbohaterdéw!"

e Jes$li odpowie "nie" - "Nie martw sie, nie kazdy musi miec
supermoce."

10. Wybdér napoju

Program pyta uzytkownika, jaki napdj chce wypic:

e Jeséli wybierze "kawe" - "Mocny zastrzyk energii!"

e Jesé$li wybierze "herbate" - "Idealna na chwile relaksu."

e Jeséli wybierze "wode" - "Dbaj o nawodnieniel!"

e Jesli wybierze co$ innego - "Hmmm, to co$ innego...
ciekawego!™"

11. Magiczny kalkulator
Program prosi uzytkownika o liczbe:

e Jesli liczba jest mniejsza niz 10 - "To liczba doé$¢ mata,
sprébuj wiekszag!"

e Jeséli liczba jest wieksza niz 10, ale mniejsza niz 100 -
"O, to liczba w sam raz!"

e Jesli liczba jest wieksza niz 100 - "Wow, masz potezna
liczbe!"



