Zad. 1.

e Zaloz katalog programowanie w ktorym bedziesz pracowaé (mkdir programowanie)
i przejdz do niego (cd programowanie)

e Za pomocy dowolnego edytora (np. Visual Studio) przepisz (nie kopiuj
z pliku pdf) program jak ponizej:

#include<iostream>
using namepace std;

int main{

cout << "Podaj liczbe catkowita= " << endl
int liczbal
cin >> liczbal;

cout << Podaj liczbe rzeczywista= << endl;
double liczba?2;
cin >> liczba?2

wynik=liczbal/liczba2
cout << "wynik= " < wynik << endl;

return O;

e Nadaj plikowi nazwe np. prog.cpp

e Skompiluj program za pomoca polecenia g+ (g++ prog.cpp)
e Do kompilacji dodaj flage -Wall

e Popraw bledy i uruchom program

e Dodatkowo: sprawdz sam etap preprocesora i kompilacji (patrz - mate-
rial wyktadowy). Opcje polecenia g++ mozna znalezé¢ piszac man g++.
Jakie pliki powstaja we wszystkich trzech przypadkach 7

Zad. 2. Napisz program ktory:



1. wypisze na ekran:
Podaj dwie liczby catkowite

2. wezyta te dwie liczby;

3. obliczy ich iloraz, reszte z dzielenia pierwszej liczby przez druga, Srednig
arytmetyczng oraz geometryczna;

4. przed proba dzielenia liczb przez siebie i liczeniem pierwiastka sprawdza
poprawnos¢ wprowadzonych danych i w przypadku dzielenia przez zero
lub pierwiastka z liczby ujemnej przerywa dzialanie programu (return

1;);

5. wypisze na ekran: a/b = dd
reszta z dzielenia a/b = 1r
Srednia arytmetyczna a i b = xx

Srednia geometryczna a i b = yy

Napisy dd, rr, xx i yy musza by¢ zastapione wynikami obliczen.

Do policzenia Sredniej geometrycznej uzyj funkcji sqrt z biblioteki cmath
(konieczne jest dodanie na poczatku pliku linii #include<cmath>).
Operator reszty z dzielenia to %

Przykladowo: 15%4 to reszta z dzielenia 15 przez 4.

Zad. 3. Napisz program znajdujacy najwieksza liczbe catkowita sposrod
trzech podanych z klawiatury ( i wypisujacy na ekran jej wartosé). Uwaga:
sprobuj napisa¢ jak najkrotszy algorytm do znajdowania najwickszej liczby
sposrod podanych trzech ( uzyj tylko dwoch instrukeji warunkowych if bez
else, bez && i bez ||).

Zad. 4. Napisz program szukajacy pierwiastkow rownania kwadratowego.
Program powinien:

1. wypisywa¢ na ekran komunikat:
Podaj wspbéiczynniki rownania kwadratowego
a nastepnie wypisywac:
Podaj a
i wezytywaé z klawiatury a.
Analogicznie dla b i c.

2. Powinna by¢ tworzona nowa zmienna delta i pod nig podstawiona war-
tos¢ wyliczonej A réwnania kwadratowego. Wypisz na ekran war-
to$¢ obliczonej delty.



3. Nastepnie sprawdzane powinny by¢ trzy warunki : (A < 0, A = 0
i A > 0)iw zaleznosci od wartosci A program powinien wypisy-
waé na ekran wartosci pierwiastkéw z komentarzem: Rownanie nie ma
rzeczywistych pierwiastkow, Rownanie ma jeden pierwiastek =
... lub Rownanie ma dwa pierwiastki: x1 = ...i x2 = ....

Wazne — sprawdz czy program prawidlowo dziala i znajduje poje-
dynczy pierwiastek dla a=1, b=-0.2 i ¢c=0.01

Zad. 5. Napisz program, ktory wezytuje ze standardowego wejscia rok, a
nastepnie wypisuje na standardowe wyjscie czy ten rok jest przestepny czy
nie. Na poczatku powinno by¢ sprawdzane, czy nie podali$my liczby mniejszej
lub réwnej zeru. W przypadku podania btednych danych program powinien
przerywa¢ dzialanie z odpowiednim komunikatem (uzyj polecenia return).
Rok przestepny spelnia jeden z warunkow:

e jest podzielny przez 4 7z wyjatkiem lat podzielnych przez 100

e jest podzielny przez 400

Zad. 6. Wypisz na dwa sposoby na ekran liczby od 0 do n. n powinno by¢
wezytywane z klawiatury. Skorzystaj z petli for i while lub do-while. Obie
petle powinny znajdowac sie w jednym programie.

Zad. 7. Napisz program, ktory bedzie wezytywal dwie liczby catkowite
bedace dolng i gérna granicg przedziatu liczb catkowitych i bedzie zliczat i
wypisywal na ekran ile liczb parzystych znajduje sie pomiedzy wezytanymi
liczbami. Po wezytaniu granic program powinien sprawdzaé czy dolna granica
jest mniejsza od gornej, a jesli nie to powinien wypisywaé komunikat, ze jest
problem i przerywaé dziatanie za pomoca polecenia:

return 1;

Zad. 8. Napisz program sumujacy kwadraty kolejnych n liczb naturalnych
i wypisujacy wynik na ekran. n podawane jest z klawiatury.

Zad. 9. Napisz program do liczenia n! Poréwnaj dla jak duzych liczb wynik
ma sens w przypadku operowania na liczbach calkowitych i zmiennoprzecin-
kowych.

Zad. 10. Uzyj jednej petli while do wypisania na ekran obok siebie ko-
lumn dwdch liczb: pierwszej z liczbami od 0 do n i drugiej z liczbami od n do
0. n powinno byé¢ wezytywane z klawiatury. Sprobuj stworzy¢ jak najkrotszy
algorytm.

Zad. 11. Napisz program, ktoéry bedzie prosit o podanie ze standardowego
strumienia wejsciowego dwoch liczb rzeczywistych i obliczat ich iloraz. Jezeli



liczba przez ktora dzielimy jest réwna zeru, powinien prosi¢ o podanie in-
nej pary liczb i tak do skutku. Uzyj nieskonczonej petli while i instrukeji
continue i break.

Zad. 12. (Dla zaawansowanych:)

Napisz program, ktory bedzie znajdowal najwickszy wspolny dzielnik dwodch
liczb calkowitych. Znajdz w internecie na czym polega algorytm Euklidesa i
go zastosuj.

Zad. 13. (Dla zaawansowanych:)

Napisz program sumujacy wyrazy szeregu 1/10°, dla i od 0 do 20. Wypisuj
chwilowe wartosci sumy, po dodaniu kazdego wyrazu. Po kazdym wypisaniu
na ekran dodaj przejscie do nowej linii. W tym samym programie zrob dwie
petle roznigce si¢ tylko tym, ze raz zmienna przechowywujaca sume bedzie
typu float, a raz typu double. Poréwnaj liczbe cyfr znaczacych w obu
wypadkach. Przy wypisywaniu wynikéw na ekran zwieksz liczbe wypisywa-
nych cyfr do 20.

Liczbe wypisywanych cyfr mozna zwiekszy¢ w nastepujacy sposob:

#include<iostream>
#include<iomanip>
using namespace std;
int main(){

cout << setprecision(20) << wynik << endl;

return O;
}
Zad. 14. (Dla zaawansowanych:)
Napisz program, ktory rysuje na ekranie kwadrat (prostokat) o boku n (po-
dawane z klawiatury), z zaznaczonymi obiema przekatnymi. Boki kwadratu i
obie przekatne rysowane sg dowolnymi znakami wezytywanymi z klawiatury.
Polecenie wypisujace na ekran znak powinno pojawic sie tylko raz.
Wskazowki:

Docelowo uzyj dwoch struktur petlowych.
Program powinien by¢ pisany etapami:

e jeden wiersz
e pelny kwadrat

e sama ramka



e ramka 7z jedna przekatna

e ramka z dwiema przekatnymi

Zad. 15. (Dla zaawansowanych:)
Napisz program rysujacy tabliczke mnozenia, np. dla n=>5 (n podawane z
klawiatury):

1 2 3 4 5
2 4 6 8 10
3 6 9 12 15
4 8 12 16 20
5 10 156 20 25

Wskazowki Przy wypisywaniv wynikow na ekran ustal statq szerokosé pola, i
cyfry przesun do prawej strony np.: cout << right << setw(4) << n;

Powtorzenie do kartkowki

1. Napisz program liczacy sume szeregu

1 1 1 1
tom e+t

1-2 2.3 3.4 n(n+1)
Zr6b dwie wersje tego programu: z petla for, gdzie liczba dodawanych
wyrazow szeregu jest wezytywana z klawiatury i z petla while z warun-
kiem, ze dodajemy kolejne elementy sumy, dopoki sg wicksze od 1075
(1e-5).

Zad. 16. Napisz dwie funkcje: jedna liczaca pole kwadratu o boku a i
drugg liczaca pole kota o promieniu r. Funkcje nie powinny niczego wypisy-
waé na ekran.

Napisz program, ktory bedzie wypisywal na ekran pytanie : Pole kwadratu
czy kola ? (wpisz kwadrat lub kolo). Jezeli uzytkownik wpisal kolo to
program powinien wypisywa¢ pytanie o dtugo$é promienia, wezytywacé pro-
mien i liczy¢ pole (korzystajac ze stworzonej funkcji) i wypisywaé pole kota.
Jezeli uzytkownik wpisal kwadrat to program powinien wypisywa¢ pytanie o
dtugos¢ boku, liczy¢ pole (korzystajac z funkeji) i wypisywaé pole kwadratu.
Do wezytywania i przechowywania napisow (nazw figur) uzyj obiektu typu
string. W przypadku podania btednych danych program powinien przery-
wal dziatanie.

Zad. 17. Napisz funkcje podzielna:

bool podzielna(int liczbal, int liczba2)



sprawdzajaca czy liczba podana jako pierwszy argument funkcji jest po-
dzielna przez liczbe podana jako drugi argument funkcji i zwracajaca typ
logiczny (bool). Typ bool przyjmuje tylko dwie wartosci: true lub false.
Wewnatrz funkcji powinno by¢ sprawdzenie czy liczba?2 jest roéwna zero.
Jesli jest, to uzyj funkcji exit z biblioteki cstdlib do przerwania programu
(exit (EXIT_FAILURE) ;).

Napisz program, ktory bedzie wezytywal liczbe ktorej podzielnosé chcemy
sprawdzié¢ i liczbe ktora bedzie dzielnikiem i przy uzyciu stworzonej funk-
cji wypisywatl na standardowe wyjscie czy pierwsza z podanych liczb jest
podzielna przez druga. Funkcja nie moze niczego wypisywac¢ na ekran.

Zad. 18. Napisz funkcje, ktora bedzie obliczaé¢ sume wszystkich dzielnikow
podanej liczby catkowitej. Napisz program, ktory uzywa tej funkcji dla liczb
wezytanych ze standardowego strumienia wejsciowego i wypisuje sume jej
dzielnikéw na standardowy strumien wyjsciowy.

Funkcja nie moze niczego wypisywac¢ na ekran.

Zad. 19. Napisz funkcje, ktora bedzie sprawdzaé, czy podana liczba jest
liczba doskonala (suma jej dzielnikow wtasciwych jest rowna danej liczbie).
Np. 6 = 14243

Przy uzyciu tej funkcji znajdz i wypisz 3 pierwsze liczby doskonate.

Zad. 20. Napisz dwie funkcje: losujint, ktora zwraca liczby losowe (cal-
kowite) z przedziatu [a,b] i Losujdouble, ktora zwraca liczby losowe (rze-
czywiste) z przedziatu [a,b| Napisz program, ktory przy uzyciu tych funkcji
wypisze na ekran 15 liczb losowych z przedziatu [0,10] i 15 liczb rzeczywi-
stych z przedziatu [0,1|. Zmodyfikuj program tak, aby wyniki byly za kazdym
razem inne. Skorzystaj z funkcji rand i srand z biblioteki cstdlib.

Zad. 21. Napisz dwie funkcje o tej samej nazwie, ktore zamieniaja war-
tosci dwoch zmiennych podanych jako ich argumenty. Jedna funkcja ma za-
mienia¢ ze soba dwie liczby rzeczywiste, a druga dwa znaki (char). Uzyj obu
funkcji w tym samym programie. Wypisz liczby i znaki przed i po zamianie.
Zad. 22. Napisz program, ktory za pomoca funkcji getline wezytuje ze
standardowego strumienia wejsciowego wyraz zapisany w catosci matymi lite-
rami i sprawdza czy napis jest palindromem (wyraz brzmi tak samo czytany
od lewej do prawej jak od prawej do lewej). Sprawdzanie czy dany napis jest
palindromem powinno odbywaé si¢ w funkcji: czy_palindrom.

Wersja zaawansowana: program powinien sprawdza¢ czy cale zdanie napisane
w catosci malymi literami jest palindromem (spacje pomijamy). Przyktad:
kobyla ma maly bok jest palindromem.

Wskazniki i tablice — zadanie na rozgrzewke:



