Zajecia 1 — typy danych, obstuga 10, instrukcje
warunkowe

1. Napisa¢ program stuzacy do konwersji wartosci temperatury podanej w stopniach
Celsjusza na stopnie w skali Fahrenheita (1 stopien Fahrenheita = 1.8 * stopnie
Celsjusza + 32.0)

2. Wezytac¢ od uzytkownika 3 liczby catkowite i wypisa¢ na ekran najwigeksza oraz
najmniejsza z nich.

3. Napisa¢ program, ktéry oblicza warto$é wspétezynnika BMI (ang. body mass
index) wg. wzoru: waga/(wzrost * wzrost). Jezeli wynik jest w przedziale (18,5 -
24.9) to wypisuje "waga prawidtowa”, jezeli ponizej to "niedowaga” , jezeli powyzej
"nadwaga’ .

4. Napisac¢ program obliczajacy nalezny podatek dochodowy od 0séb fizycznych. Pro-
gram ma pobiera¢ od uzytkownika dochdd i po obliczeniu wypisywaé¢ na ekranie
nalezny podatek. Podatek obliczany jest wg. nastepujacych regut:

e do 85.528 podatek wynosi 18% podstawy minus 556,02 PLN,
e do 85.528 podatek wynosi 14.839,02 zt + 32% nadwyzki ponad 85.528,00

5. Gra w "Za duzo, za malo”. Komputer losuje liczbe z zakresu 1...100, a gracz
(uzytkownik) ma za zadanie odgadnad, co to za liczba poprzez podawanie kolej-
nych wartosci. Jezeli podana wartos¢ jest:

e wicksza — wysdwietlany jest komunikat ,,Podates za duza wartosé¢”,
e mniejsza — wyswietlany jest komunikat ,Podate$ za mata wartosé¢”,

e identyczna z wylosowana — wyswietlany jest komunikat ,Gratulacje” i gra
sie konczy.



Zajecia 2 — instrukcje warunkowe, petle

1. Napisaé¢ program realizujacy funkcje prostego kalkulatora, pozwalajacego na wy-
konywanie operacji dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia na dwéch licz-
bach rzeczywistych. Program ma identyfikowaé sytuacje wprowadzenia btednego
symbolu dziatania oraz probe dzielenia przez zero. Zastosowac instrukcje switch
do wykonania odpowiedniego dziatania w zaleznosci od wprowadzonego symbolu
operacji. Scenariusz dziatania programu:

a) Program wyswietla informacje o swoim przeznaczeniu.

) Wezytuje pierwsza liczbe.

) Wezytuje symbol operacji arytmetycznej: +, -, *, /.
d) Wezytuje druga liczbe.

) Wyswietla wynik lub - w razie koniecznosci - informacje o niemoznosci wy-
konania dzialania.

f) Program koriczy swoje dziatanie po naci$nieciu przez uzytkownika klawisza
Enter.

2. Napisa¢ program pobierajacy od uzytkownika dwie liczby catkowite A oraz B,
A < B, a nastepnie wyznaczajacy sume ciagu liczb (A, A+ 1,..., B). Obliczenia
nalezy wykonaé trzykrotnie stosujac kolejno petle: while, do-while, for.

Przyktad:

Dla A =41 B = 11 program powinien wyswietli¢:

60
60
60

3. Napisa¢ program, ktéry pobiera od uzytkownika ciag liczb catkowitych. Pobieranie
danych konczone jest podaniem wartosci 0 (nie wliczana do danych). W nastep-
nej kolejnosci program powinien wyswietli¢ sume najwigkszej oraz najmniejszej z
podanych liczb, srednig arytmetyczng wprowadzonych liczb, a takze ile z wpro-
wadzonych liczb byto jest wigkszych od $redniej.

Przyktad:
Uzytkownik podat ciag: 1, -4, 2, 17, 0.
Wynik programu:



2 // suma min. i maks.
4.0 // Srednia
1 // ile wiekszych od Sredniej

. Napisa¢ program dzialajacy w trybie konsolowym (tekstowym) i rysujacy na ekra-
nie prostokat. Uzytkownik podaje znak wypekienia prostokata, pozycje lewego
gbérnego rogu prostokata (z,y) oraz dtugosci bokéw prostokata (ab). Przyjmujemy,
ze lewy gérny naroznik konsoli ma wspoétrzedne (z,y) = (1,1).

Przyktad: x=6, y=3, a=4, b=6, zn="x’

>

>

> XXXXXX
> XXXXXX
> XXXXXX
> XXXXXX
ozn.

> - nowa linia,
_ - znak spacji.

. Napisa¢ program rysujacy w konsoli ,choinke” ztozona ze znakéw gwiazdki (*).
Uzytkownik programu powinien podac¢ liczbe catkowita n, n > 0, okreslajaca
wysokos¢ choinki (liczbe wierszy).

Przyktad: dla n = 5 wynik powinien wyglada¢ nastepujaco:

*
*okk
*okkokk
ok okok ok ok
$okkok ok ok Kok

. Napisa¢ program, ktory pobiera od uzytkownika liczbe catkowita, a nastepnie:

e oblicza sume cyfr tej liczby,
e stosunek $éredniej arytmetycznej cyfr parzystych do sredniej arytmetycznej

cyfr nieparzystych.

. Napisa¢ program, ktory sprawdza, czy podana liczba catkowita n,n > 1, jest
liczbg pierwsza.



