dr inz. Roman Ptak

wer.: 3.0

Podstawy programowania, lab. — lista nr 1.

Zadanie 1. Napisz warianty programu typu ,Hello World” i przeanalizuj ich dziatanie.

a)

#include <stdio.h>

int main ()

{ printf ("Hello World");
return 0;

}

b)

#include <iostream>
int main ()

{ std::cout << "Hello World";

return(0) ;

}

c)

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{ cout << "Hello World";
return (0) ;

}

d)

#include <stdlib.h>
int main ()

{ system("echo Hello World"):;

return(0) ;

}

e)

#include <stdlib.h>
#include <string.h>
int main ()

{ char cmd[50];

strcpy(cmd, "echo Hello World");
system(cmd) ;
return (0) ;

f)

//Przyktad na podstawie:
//https://codegolf.stackexchange.com/questions/4838/
most-complex-hello-world-program-you-can-justify

#include<stdio.h>
int main () {
char a[100]={4,1,8,8,11, ¢
-68,19,11,14,8,0,0};
for(;all2l<ald];al[l2]++)
{
printf ("%c",sizeof (a)+alall2]]);
}

return 0;

Zadanie 2. Napisz program(y) do obliczen wykorzystujace ponizsze wzory:

a)p = mr?

9c = VEZTH
_ 2 \"

e)k—a(1+100)

b) v = %7‘[1"3

d) c = /a2 + b2 — 2abcosy

flw=

ab ac
b+c b+c

Przetestuj dziatanie programéw — sprawdz uzyskiwane wyniki dla réznych danych

wejsciowych.



Zadanie 3. Napisz programy zgodnie z opisami algorytmoéw.
a) Opis algorytmu za pomocg listg krokdw

Krok 1. Inicjuj zmienne a, b is.
Krok 2. Wczytaj wartos¢ zmiennej a.
Krok 3. Wczytaj wartos¢ zmiennej b.
Krok 4. Jesli a jest wieksze od b to
wypisz tekst: "Pierwsza liczba jest wieksza od drugiej"
w przeciwnym wypadku
Jeslia rowne b to
wypisz tekst: "Podane liczby sg réowne"
w przeciwnym wypadku
wypisz tekst: "Druga liczba jest wieksza od pierwszej"
Krok 5. Oblicz sume liczb a i b i podstaw jg pod zmienng s.
Krok 6. Wypisz tekst "Suma wprowadzonych liczb wynosi: ...".
Krok 7. Zakoncz program.

b) Opis algorytmu w postaci schematu blokowego. Program oblicza srednig arytmetyczna
trzech liczb dodatnich.

START
n==0 suma=a+b+c
v ) 4
/mewadia / Srednia = sumain
v
.. . TAK
n=n-+1 redn?
v MIE
/ WprowadzZ b / /W].rpisz Wysoka érednia/
k4
n=n+1
v Y ¥
/ Wprowadz: ¢ / / Wypisz: Srednia /
v ) 4
n=n-+1 /W}rpisz Euma/
v




c) Opis stowny algorytmu

Program pobiera parametry tréjmianu kwadratowego ax? + bx + ¢ = 0 a nastepnie wyznacza
punkty charakterystyczne paraboli (wspotrzedne wierzchotka, miejsca zerowe, punkt
przeciecia z osig OY) i wyswietla ich wartosci.

Wierzchotek paraboli (p, q):

-b -A
p=2—,q=—

a 4a

Miejsca zerowe funkcji x1 i x2:

—b+VA

X12 = — —, gdzie: A= b? — 4ac

d) Opis stowny algorytmu

Program wyswietla na ekranie réwnoramienny tréjkat prostokatny o zadanej dtugosci boku
i z uzyciem podanego z klawiatury znaku ASCII. Przyktad podano ponizej:

id

ik
ikdi
jikd ki
S

lub

H

HH

HHH

HHHH
HHHHH
HHHHHH
HHHHHHH
HHHHHHHH

Zadanie dodatkowe. Przeréb program z zadania 3 d) tak aby wyswietlanie tréjkata odbywato
sie z uzyciem funkcji. Funkcja powinna mieé¢ jako argumenty: wyswietlany znak, kolor
wyswietlanego znaku, dtugosé boku przyprostokatnego trojkata.



