
Zad. 1.

� Zaªó» katalog programowanie w którym b¦dziesz pracowa¢ (mkdir programowanie)
i przejd¹ do niego (cd programowanie)

� Za pomoc¡ dowolnego edytora (np. Visual Studio) przepisz (nie kopiuj
z pliku pdf) program jak poni»ej:

#include<iostream>
using namepace std;

int main{

cout << "Podaj liczbe caªkowita= " << endl
int liczba1
cin >> liczba1;

cout << Podaj liczbe rzeczywista= << endl;
double liczba2;
cin >> liczba2

wynik=liczba1/liczba2

cout << "wynik= " < wynik << endl;

return 0;
}

� Nadaj plikowi nazw¦ np. prog.cpp

� Skompiluj program za pomoc¡ polecenia g++ (g++ prog.cpp)

� Do kompilacji dodaj �ag¦ -Wall

� Popraw bª¦dy i uruchom program

� Dodatkowo: sprawd¹ sam etap preprocesora i kompilacji (patrz - mate-
riaª wykªadowy). Opcje polecenia g++ mo»na znale¹¢ pisz¡c man g++.
Jakie pliki powstaj¡ we wszystkich trzech przypadkach ?

Zad. 2. Napisz program który:
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1. wypisze na ekran:
Podaj dwie liczby caªkowite

2. wczyta te dwie liczby;

3. obliczy ich iloraz, reszt¦ z dzielenia pierwszej liczby przez drug¡, ±redni¡
arytmetyczn¡ oraz geometryczn¡;

4. przed prób¡ dzielenia liczb przez siebie i liczeniem pierwiastka sprawdza
poprawno±¢ wprowadzonych danych i w przypadku dzielenia przez zero
lub pierwiastka z liczby ujemnej przerywa dziaªanie programu (return
1;);

5. wypisze na ekran: a/b = dd
reszta z dzielenia a/b = rr
�rednia arytmetyczna a i b = xx
�rednia geometryczna a i b = yy

Napisy dd, rr, xx i yy musz¡ by¢ zast¡pione wynikami oblicze«.
Do policzenia ±redniej geometrycznej u»yj funkcji sqrt z biblioteki cmath
(konieczne jest dodanie na pocz¡tku pliku linii #include<cmath>).
Operator reszty z dzielenia to %
Przykªadowo: 15%4 to reszta z dzielenia 15 przez 4.

Zad. 3. Napisz program znajduj¡cy najwi¦ksz¡ liczb¦ caªkowit¡ spo±ród
trzech podanych z klawiatury ( i wypisuj¡cy na ekran jej warto±¢). Uwaga:
spróbuj napisa¢ jak najkrótszy algorytm do znajdowania najwi¦kszej liczby
spo±ród podanych trzech ( u»yj tylko dwóch instrukcji warunkowych if bez
else, bez && i bez ||).

Zad. 4. Napisz program szukaj¡cy pierwiastków równania kwadratowego.
Program powinien:

1. wypisywa¢ na ekran komunikat:
Podaj wspóªczynniki równania kwadratowego
a nast¦pnie wypisywa¢:
Podaj a
i wczytywa¢ z klawiatury a.
Analogicznie dla b i c.

2. Powinna by¢ tworzona nowa zmienna delta i pod ni¡ podstawiona war-
to±¢ wyliczonej ∆ równania kwadratowego. Wypisz na ekran war-
to±¢ obliczonej delty.
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3. Nast¦pnie sprawdzane powinny by¢ trzy warunki : (∆ < 0, ∆ = 0
i ∆ > 0) i w zale»no±ci od warto±ci ∆ program powinien wypisy-
wa¢ na ekran warto±ci pierwiastków z komentarzem: Rownanie nie ma
rzeczywistych pierwiastkow, Rownanie ma jeden pierwiastek =
... lub Rownanie ma dwa pierwiastki: x1 = ...i x2 = ....

Wa»ne � sprawd¹ czy program prawidªowo dziaªa i znajduje poje-
dynczy pierwiastek dla a=1, b=-0.2 i c=0.01

Zad. 5. Napisz program, który wczytuje ze standardowego wejscia rok, a
nast¦pnie wypisuje na standardowe wyj±cie czy ten rok jest przest¦pny czy
nie. Na pocz¡tku powinno by¢ sprawdzane, czy nie podali±my liczby mniejszej
lub równej zeru. W przypadku podania bª¦dnych danych program powinien
przerywa¢ dziaªanie z odpowiednim komunikatem (u»yj polecenia return).
Rok przest¦pny speªnia jeden z warunków:

� jest podzielny przez 4 z wyjatkiem lat podzielnych przez 100

� jest podzielny przez 400

Zad. 6. Wypisz na dwa sposoby na ekran liczby od 0 do n. n powinno by¢
wczytywane z klawiatury. Skorzystaj z p¦tli for i while lub do-while. Obie
p¦tle powinny znajdowa¢ si¦ w jednym programie.

Zad. 7. Napisz program, który b¦dzie wczytywaª dwie liczby caªkowite
b¦d¡ce doln¡ i górn¡ granic¡ przedziaªu liczb caªkowitych i b¦dzie zliczaª i
wypisywaª na ekran ile liczb parzystych znajduje si¦ pomi¦dzy wczytanymi
liczbami. Po wczytaniu granic program powinien sprawdza¢ czy dolna granica
jest mniejsza od górnej, a je±li nie to powinien wypisywa¢ komunikat, »e jest
problem i przerywa¢ dziaªanie za pomoc¡ polecenia:
return 1;

Zad. 8. Napisz program sumuj¡cy kwadraty kolejnych n liczb naturalnych
i wypisuj¡cy wynik na ekran. n podawane jest z klawiatury.

Zad. 9. Napisz program do liczenia n! Porównaj dla jak du»ych liczb wynik
ma sens w przypadku operowania na liczbach caªkowitych i zmiennoprzecin-
kowych.

Zad. 10. U»yj jednej p¦tli while do wypisania na ekran obok siebie ko-
lumn dwóch liczb: pierwszej z liczbami od 0 do n i drugiej z liczbami od n do
0. n powinno by¢ wczytywane z klawiatury. Spróbuj stworzy¢ jak najkrótszy
algorytm.

Zad. 11. Napisz program, który b¦dzie prosiª o podanie ze standardowego
strumienia wej±ciowego dwóch liczb rzeczywistych i obliczaª ich iloraz. Je»eli

3



liczba przez któr¡ dzielimy jest równa zeru, powinien prosi¢ o podanie in-
nej pary liczb i tak do skutku. U»yj niesko«czonej p¦tli while i instrukcji
continue i break.

Zad. 12. (Dla zaawansowanych:)
Napisz program, który b¦dzie znajdowaª najwi¦kszy wspólny dzielnik dwóch
liczb caªkowitych. Znajd¹ w internecie na czym polega algorytm Euklidesa i
go zastosuj.

Zad. 13. (Dla zaawansowanych:)
Napisz program sumuj¡cy wyrazy szeregu 1/10i, dla i od 0 do 20. Wypisuj
chwilowe warto±ci sumy, po dodaniu ka»dego wyrazu. Po ka»dym wypisaniu
na ekran dodaj przej±cie do nowej linii. W tym samym programie zrób dwie
p¦tle ró»ni¡ce si¦ tylko tym, »e raz zmienna przechowywuj¡ca sum¦ b¦dzie
typu �oat, a raz typu double. Porównaj liczb¦ cyfr znacz¡cych w obu
wypadkach. Przy wypisywaniu wyników na ekran zwi¦ksz liczb¦ wypisywa-
nych cyfr do 20.
Liczb¦ wypisywanych cyfr mo»na zwi¦kszy¢ w nast¦puj¡cy sposób:

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

...
cout << setprecision(20) << wynik << endl;
...
return 0;

}

Zad. 14. (Dla zaawansowanych:)
Napisz program, który rysuje na ekranie kwadrat (prostok¡t) o boku n (po-
dawane z klawiatury), z zaznaczonymi obiema przek¡tnymi. Boki kwadratu i
obie przek¡tne rysowane s¡ dowolnymi znakami wczytywanymi z klawiatury.
Polecenie wypisuj¡ce na ekran znak powinno pojawi¢ si¦ tylko raz.
Wskazówki:

Docelowo u»yj dwóch struktur p¦tlowych.
Program powinien by¢ pisany etapami:

� jeden wiersz

� peªny kwadrat

� sama ramka
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� ramka z jedn¡ przekatn¡

� ramka z dwiema przek¡tnymi

Zad. 15. (Dla zaawansowanych:)
Napisz program rysuj¡cy tabliczk¦ mno»enia, 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 15 20 25

Wskazówki Przy wypisywaniu wyników na ekran ustal staª¡ szeroko±¢ pola, i

cyfry przesu« do prawej strony np.: cout << right << setw(4) << n;

Powtórzenie do kartkówki

1. Napisz program licz¡cy sum¦ szeregu

1

1 · 2
+

1

2 · 3
+

1

3 · 4
+ . . .+

1

n(n+ 1)

Zrób dwie wersje tego programu: z p¦tl¡ for, gdzie liczba dodawanych
wyrazów szeregu jest wczytywana z klawiatury i z petl¡ while z warun-
kiem, »e dodajemy kolejne elementy sumy, dopóki s¡ wi¦ksze od 10−5

(1e-5).

Zad. 16. Napisz dwie funkcje: jedn¡ licz¡c¡ pole kwadratu o boku a i
drug¡ liczac¡ pole koªa o promieniu r. Funkcje nie powinny niczego wypisy-
wa¢ na ekran.
Napisz program, który b¦dzie wypisywaª na ekran pytanie : Pole kwadratu
czy kola ? (wpisz kwadrat lub kolo). Je»eli u»ytkownik wpisaª kolo to
program powinien wypisywa¢ pytanie o dªugo±¢ promienia, wczytywa¢ pro-
mie« i liczy¢ pole (korzystaj¡c ze stworzonej funkcji) i wypisywa¢ pole koªa.
Je»eli u»ytkownik wpisaª kwadrat to program powinien wypisywa¢ pytanie o
dªugo±¢ boku, liczy¢ pole (korzystajac z funkcji) i wypisywa¢ pole kwadratu.
Do wczytywania i przechowywania napisów (nazw �gur) u»yj obiektu typu
string. W przypadku podania bª¦dnych danych program powinien przery-
wa¢ dziaªanie.

Zad. 17. Napisz funkcj¦ podzielna:
bool podzielna(int liczba1, int liczba2)
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sprawdzajac¡ czy liczba podana jako pierwszy argument funkcji jest po-
dzielna przez liczb¦ podan¡ jako drugi argument funkcji i zwracaj¡ca typ
logiczny (bool). Typ bool przyjmuje tylko dwie warto±ci: true lub false.
Wewn¡trz funkcji powinno by¢ sprawdzenie czy liczba2 jest równa zero.
Je±li jest, to uzyj funkcji exit z biblioteki cstdlib do przerwania programu
(exit(EXIT_FAILURE);).
Napisz program, który b¦dzie wczytywaª liczb¦ której podzielno±¢ chcemy
sprawdzi¢ i liczb¦ która b¦dzie dzielnikiem i przy u»yciu stworzonej funk-
cji wypisywaª na standardowe wyj±cie czy pierwsza z podanych liczb jest
podzielna przez drug¡. Funkcja nie mo»e niczego wypisywa¢ na ekran.

Zad. 18. Napisz funkcj¦, która b¦dzie oblicza¢ sum¦ wszystkich dzielników
podanej liczby caªkowitej. Napisz program, który u»ywa tej funkcji dla liczb
wczytanych ze standardowego strumienia wej±ciowego i wypisuje sum¦ jej
dzielników na standardowy strumie« wyj±ciowy.
Funkcja nie mo»e niczego wypisywa¢ na ekran.

Zad. 19. Napisz funkcj¦, która b¦dzie sprawdza¢, czy podana liczba jest
liczb¡ doskonaª¡ (suma jej dzielników wªa±ciwych jest równa danej liczbie).
Np. 6 = 1+2+3
Przy u»yciu tej funkcji znajd¹ i wypisz 3 pierwsze liczby doskonaªe.

Zad. 20. Napisz dwie funkcje: losujint, która zwraca liczby losowe (caª-
kowite) z przedziaªu [a,b] i losujdouble, która zwraca liczby losowe (rze-
czywiste) z przedziaªu [a,b] Napisz program, który przy u»yciu tych funkcji
wypisze na ekran 15 liczb losowych z przedziaªu [0,10] i 15 liczb rzeczywi-
stych z przedziaªu [0,1]. Zmody�kuj program tak, aby wyniki byªy za ka»dym
razem inne. Skorzystaj z funkcji rand i srand z biblioteki cstdlib.

Zad. 21. Napisz dwie funkcje o tej samej nazwie, które zamieniaj¡ war-
to±ci dwóch zmiennych podanych jako ich argumenty. Jedna funkcja ma za-
mienia¢ ze sob¡ dwie liczby rzeczywiste, a druga dwa znaki (char). U»yj obu
funkcji w tym samym programie. Wypisz liczby i znaki przed i po zamianie.

Zad. 22. Napisz program, który za pomoc¡ funkcji getline wczytuje ze
standardowego strumienia wej±ciowego wyraz zapisany w caªo±ci maªymi 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 odbywa¢ si¦ w funkcji: czy_palindrom.
Wersja zaawansowana: program powinien sprawdza¢ czy caªe zdanie napisane
w caªo±ci maªymi literami jest palindromem (spacje pomijamy). Przykªad:
kobyla ma maly bok jest palindromem.

Wska¹niki i tablice � zadanie na rozgrzewk¦:
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