Zadania-4

1. Opracowac program, ktéry oblicza wartos¢ sumy
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(n:int, S, a: double)

2. Opracowac program, ktdry oblicza warto$¢ iloczynu
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j=1

(m:int, 1 : double)

3. Opracowac program, ktory oblicza wartos¢ sumy iloczynow

i°+j%-
R= ZH2|+31+4

i=1 j=1

(n,m: int, R : double)

4. Opracowac program, ktory oblicza wartos¢ iloczynu sum

a b o
T Z\/sm (pk+qgh)+1.14
kanz | In(3cos(gk — ph))

gdy suma sktadowa nie moze zosta¢ obliczona, to nalezy przyjac jej wartos¢ rowna 1.

(a,b: int, pozostate : double)



5. Opracowac program, ktory oblicza wartos¢ T.

N omoai’ +Dbj? +c
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= §in? (=) + 2
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(a, b,c : double, n, m : int)
6. Opracowac program tablicowania funkcji K(x) w przedziale [x1, X2] z krokiem Kkr.
_sin(x) -1
sin?(x*) +1

Jako wynik wyprowadzi¢ w kolejnych wierszach x : K(x)
(X1, X2, k : double)

7. Opracowac program tablicowania funkcji Z(x,y) w przedziatach [x1,X2] z krokiem kx i
[y1,y2] z krokiem ky.

Z = Jin(x-y) +1(§ _1)

Jako wynik wyprowadzi¢ w kolejnych wierszach x,y : Z(x,y). Dla wartosci x,y, dla
ktorych funkcji Z nie mozna obliczy¢ wyprowadzi¢ tekst "Nie istnieje".
(X1, X2, Y1, Y2, kX, ky : float)

8. Opracowac program, ktéry wezytuje tablica jednowymiarowag A i wyprowadza jej
elementy w odwrotnej kolejnosci po jednym w linii w postaci:

A[i] = wartos¢

Kolejnos¢ danych : n, Ao, ... An1 (n : int, pozostate : double)



9. Opracowa¢ program, ktory wezytuje tablice jednowymiarowa A 1 wyprowadza
najpierw jej elementy o indeksach parzystych a potem o nieparzystych po jednym w
linii w postaci:

A[i] = wartos¢

Kolejnos¢ danych : n, Ao, ... An1 (n : int, pozostate : double)

10. Opracowac program, ktory prowadzi gre "zgadnij liczbe". Zgadywane majg by¢ liczby
z zakresu [0, 9]. Program powinien informowac o powtérnym wprowadzeniu tej samej

liczby.

11. Opracowac program, ktory wezytuje dwie tablice jednowymiarowe A , B obie
n-elementowe (n < 100) zawierajace liczby typu double 1 nast¢gpnie wyprowadza ich
elementy w kolejnosci

AsBo- AciBis

Kolejno$¢ danych : n, Ao, ... An-1, Bo, ... Bax (0 : int, pozostate : double)

12. Opracowa¢ program, ktory wezytuje dwie tablice jednowymiarowe A , B obie
n-elementowe (n < 100) zawierajace liczby typu double 1 nastgpnie wyprowadza
elementy tablicy C zdefiniowane jako

o= <

Kolejnos¢ danych : n, Ao, ... An1, Bo, ... Bn1  (n: int, pozostate : double)

2*Ai+Bi +1 gdy Ai > Bi

A - Bi -1 gdy Ai < B;



13. Opracowac program, ktoéry wczytuje dwie tablice jednowymiarowe A , B obie
n-elementowe (n < 100) zawierajace liczby typu double i nast¢pnie wyprowadza
elementy tablicy C zdefiniowane jako

2* Ai + Bi gdy Ai > B;
Ci = <
Ai —2*Bi gdyAi < B

Kolejnos¢ danych : n, Ao, ... An-1, Bo, ... Bn1  (n: int, pozostate : double)

14. Opracowac program, ktory wezytuje dwie tablice jednowymiarowe A , B obie
n-elementowe (n < 100) zawierajace liczby typu double i nastepnie wyprowadza
elementy tablicy C zdefiniowane jako

A + Bi*i

Ci=
2*Ai*i -5

gdy mianownik = 0 to utamek = 1
Kolejnos¢ danych : n, Ay, ... An-1, Bo, ... Bn1  (n: int, pozostate : double)

15. Opracowac program, ktory wczytuje dwie tablice jednowymiarowe A , B obie
n-elementowe (n < 100) zawierajgce liczby typu double i nastgpnie wyprowadza
elementy tablicy C zdefiniowane jako

sin (Ai) + i

Ci=
cos(Bi) — A

gdy mianownik = 0 to utamek = -1
Kolejnos¢ danych : n, Ao, ... An1, Bo, ... Bn1  (n: int, pozostate : double)

16. Opracowac program, ktory wezytuje dwie tablice jednowymiarowe A , B obie
n-elementowe (n < 100) zawierajace liczby typu double i nastgpnie wyprowadza
elementy tablicy C zdefiniowane jako

sin? (Ai) *i

Ci=
Bi*i — 5

gdy mianownik = 0 to utamek = 1
Kolejnos¢ danych : n, Ao, ... An-1, Bo, ... Bn1  (n : int, pozostale : double)



17. Opracowac program, ktéry wczytuje tablice dwuwymiarowg liczb typu double o W
wierszach i K kolumnach (W < 50, K < 50) oraz dwie wartosci catkowite X oraz y
(sprawdzi¢ czy 0 <x <K 10 <y <K). Nastepnie program wyprowadza wszystkie
kolumny tablicy o indeksach od x do y.

18. Opracowa¢ program, ktory losuje potozenie znaku ' * ' w zakresie X = 10 do 40,
Y = 5 do 15. Nastgpnie program oczyszcza okno konsoli, wyswietla znak ' * ' w
pozycji [10, 5] i przesuwa go reagujac na klawisze strzatek. Gdy znak ' * ' znajdzie si¢
W wylosowanej pozycji gra si¢ konczy. Program nie zezwala na wyprowadzenie znaku
' * ' poza podany zakres pozycji.



