Zajecia 2 — instrukcje warunkowe, petle

1. Napisaé¢ program wyswietlajacy wszystkie dzielniki dla podanej liczby naturalnej
n nie wieksze od y/n. Nalezy rowniez wyswietli¢ informacje, czy liczba jest pierw-
sza, tj. czy liczba jej dzielnikéw jest rowna 2. Uwaga: 1 nie jest liczba pierwsza.

Wskazowka. Nie ma potrzeby korzystania z funkeji sqrt (ani podobnych).
Przyktad:

Podaj n: 1100
Dzielniki <= sqrt(1100) to: 1 2 4 5 10 11 20 22 25
Czy pierwsza: nie

Podaj n: 1
Dzielniki <= sqrt(1l) to: 1
Czy pierwsza: nie

Podaj n: 2
Dzielniki <= sqrt(2) to: 1
Czy pierwsza: tak

2. Dany jest nastepujacy algorytm:
a) Dane wejsciowe: liczba catkowita n, n > 1
b) Powtarzaj dopoki n # 1

e jezeli n jest nieparzyste, to wykonaj n « 3n + 1

e W przeciwnym razie n «— n/2

Napisz program, ktory dla podanej przez uzytkownika liczby catkowitej wypisze
na konsoli:

a) kolejne wartosci n uzyskane zgodnie z powyzszym algorytmem.

b) najmniejsza i najwieksza z obliczonych wartosci oraz sume wszystkich kolej-
nych wartosci zmiennej n.

Przyktad dla n = 42:

Kolejne wart. ciggu: 42 21 64 32 16 8 4 2 1
Wart. najmniejsza: 1, najwieksza: 64, suma: 190
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3. Napisa¢ program realizujacy funkcje prostego kalkulatora, pozwalajacego na wy-
konywanie operacji dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia dla dwéch liczb
rzeczywistych. Program powinien 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.

o

Wezytuje pierwsza liczbe.

[V Ne]

)
)
) Wezytuje symbol operacji arytmetycznej (typ char): +, -, *, /.
) Wezytuje druga liczbe.

)

e) Wyswietla wynik albo informacje o niemoznosci wykonania dziatania w przy-

padku proby dzielenia przez 0.

f) Program pyta czy zakonczy¢ dzialanie — wprowadzenie 't’ powoduje zakon-
czenie dziatania, w przeciwnym razie program wraca do pkt. 1.

4. Napisaé program rysujacy w konsoli ,choinke” zlozona ze znakéow gwiazdki (*).
Uzytkownik programu powinien podaé liczbe catkowita n, n > 0, okreslajaca
wysokos¢ choinki (liczbe wierszy).

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

*

*okk
*okkokk
ok okok ok ok
ok ok ok k ok k

Wskazowka. W tab. 2.1 pokazano kolejne kroki rozwigzania zadania. Liczba zna-
kéw w ostatnim wierszu (szer. choinki) wynosi 2n — 1.

Tabela 2.1: Kolejne kroki rozwiazania zadania 4 dla n = 4.

Krok I Krok IT | Krok IIT | Krok IV

sokkokkokk | ok *
sokskokkokk | Kok Kok ok
sokok ok ok ok ok
sokskokskokk | kokkokok *okok ok ok

kokokskskskk | kkkkkkk | kkkkxkxkxk

5. Napisa¢ program, ktory pobiera od uzytkownika liczbe catkowita n, a nastepnie
drukuje na konsoli:

a) sume cyfr liczby n;



b) stosunek sumy cyfr parzystych do sumy cyfr nieparzystych, ale tylko gdy
liczba ma cyfry nieparzyste;

c¢) *informacje czy ciag cyfr liczby n jest palindromem (nie ma potrzeby stoso-
wania tancuchéw oraz tablic).

Wskazowka. Kolejne cyfry liczby mozna uzyskaé za pomoca systematycznego dzie-
lenia przez 10 az do uzyskania 0, sprawdzajac ,,po drodze” reszty z dzielenia przez
10 dla kolejnych wartosci. Przyktad:

Podaj n: 12321

Suma cyfr: 9

Stos. sumy cyfr parzystych do sumy nieparzystych: 0.8
Czy cyfry tworza palindrom: tak

Podaj n: 244
Suma cyfr: 10
Czy cyfry tworza palindrom: nie

. Napisa¢ program rysujacy w konsoli szachownice 8 x 8 o wielkosci pola n, n €
{1,2,...5} podanego przez uzytkownika. Szachownica powinna mie¢ réwniez ,ob-
ramowanie”, jak w ponizszym przyktadzie.

Przyktad: dla n = 1 wynik powinien wygladaé¢ nastepujaco:

| ##  ##  ## ##|
| ##  ## ## ##|
|## ## ## ## |
|## ## ## ## |
| ##  ## #H #H#
| ##  ##  ## ##|
|## ## ## ## |



|## ## ## ## |
| ##  ## #H #H#
| ##  ##  ## ##|
|## ## ## ## |
|## ## ## ## |
| ##  ## ## #H#
| ##  ##  ## ##|
|##t  ##  ##  ## |
|## ## ## ## |



