Laboratorium nr 1

Informatyka

Po zako hczeniu laboratorium wszystkie zrobione zadania nale  zy przesta € poczt g elektroniczn g

do prowadz gcego zaj ecia!

Zadania

1.

10.

11.

Napisz program, ktéry wczyta 3 liczby i iloczyn 2 pierwszych podzieli przez trzecia, a wynik
wyswietli na ekranie.

Napisz program wczytujacy kilka liczb z klawiatury, a nastepnie obliczajacy i wyswietlajacy na
ekranie ich sume, iloczyn, itp. (np. potege, pierwiastek).

Wyznaczenie wartosci wyrazenia a*(a+b)/(a+b)2, gdzie a i b to liczby catkowite rézne od 0.

Napisz program pytajacy sie o wzrost w cm a nastepnie wyswietlajacy jeden z podanych tekstow

w zaleznosci od przynaleznosci do przedziatu warto$ci: niski < 160cm < $redni < 175cm < wysoki.
Napisz program czytania trzech liczb i sprawdzania, czy moga by¢ one dlugosciami bokow
jakiegos trojkata. Wskazdwka: |b-c|<a<b+c.

Napisz program czytania trzech liczb naturalnych i drukowania ich sredniej arytmetycznej.
Obliczanie obwodow i pol figur ptaskich (koto, kwadrat, prostokat, trojkat, trapez), gdzie rodzaj
figury i wymagane dane wykorzystywane podczas obliczenh definiuje uzytkownik.

Kalkulator udostepniajacy nastepujace operacje: potegowanie, wyznaczanie odwrotnosci danej
liczby, logarytm naturalny danej liczby, sinus, tangens z danej liczby.

Wyznaczenie pierwiastkow réwnania kwadratowego ax’+bx+c=0, gdzie a, b, c to dowolne liczby
catkowite.

Sprawdzi¢ rodzaj figury geometrycznej (prostokat, kwadrat) na podstawie wsp6hrzednych
wszystkich wierzchotkéw podanych na wejscie programu.

Obliczy¢ punkt przeciecia dwoch prostych o wspoétczynnikach a;, by, ay, b, postaciy = a; * x + by,

y = a, *x + b, oraz jego odlegtos¢ od poczatku uktadu wspéirzednych.



