
Programowanie proceduralne � lista zada« laboratoryjnych I

1. Napisa¢ program obliczaj¡cy i wy±wietlaj¡cy sum¦ liczb wczytanych z konsoli wej±ciowej (liczba 0 ko«czy dane). Obudo-
wa¢ program p¦tl¡ powtarzaj¡c¡ obliczenie dla kolejnej serii danych na »yczenie u»ytkownika.

2. Napisa¢ program generuj¡cy n pocz¡tkowych liczb ci¡gu Fibonacciego.

3. Program czyta liczby jako dane wej±ciowe a» do pojawienia si¦ 0. Nast¦pnie wy±wietla nast¦puj¡ce informacje: a) ile
byªo liczb; b) ile byªo liczb dodatnich; c) ±redni¡ arytmetyczn¡ wczytanych liczb; d) najwi¦ksz¡ i najmniejsz¡ z nich;
e) odchylenie standardowe podanej populacji.

4. Dla podanych dwóch liczbm i n obliczy¢ NWP(m,n) oraz NWW(m,n). Obudowa¢ program p¦tl¡ powtarzaj¡c¡ obliczenie
dla kolejnej pary liczb na »yczenie u»ytkownika.

5. Wypisa¢ wszystkie podzielniki liczby n lub stwierdzi¢, »e jest pierwsza.

6. Zbudowa¢ tablic¦ n pocz¡tkowych liczb pierwszych. Rozwi¡za¢ zadanie dwoma sposobami: a) metod¡ �naiwn¡�, polegaj¡c¡
na próbnym dzieleniu liczby m kolejno przez liczby od niej mniejsze; b) metod¡ udoskonalon¡, która próbuje dzieli¢ m
przez ju» znalezione liczby pierwsze p1, p2, . . . , pl ≤

[√
m
]
. Porówna¢ szybko±¢ dziaªania obydwu wersji programu dla

n = 1000 000.

7. Poda¢ rozkªad danej liczby n na czynniki pierwsze.

8. Program czyta zmiennopozycyjne liczby a, b i c, a nast¦pnie wy±wietla rozwi¡zania równania kwadratowego

ax2 + bx+ c = 0 .

Nale»y czytelnie poda¢ informacj¦ o typie rozwi¡zania zale»nie od warto±ci wyró»nika ∆: dwa pierwiastki rzeczywiste,
podwójny pierwiastek rzeczywisty, dwa pierwiastki zespolone.

9. Zaimplementowa¢ metod¦ Herona obliczania pierwiastka kwadratowego z zadaniej liczby a.

10. Zaimplementowa¢ uogólnion¡ metod¦ Herona obliczania pierwiastka n-tego stopnia z a.

11. Napisa¢ program wyznaczaj¡cy przybli»one rozwi¡zanie równania F (x) = 0 metod¡ poªowienia przedziaªu. Dla danej
funkcji F czytamy pocz¡tkowe punkty iteracji a i b, sprawdzaj¡c czy speªniony jest warunek F (a)F (b) < 0. Je±li tak,
pytamy o po»¡dan¡ dokªadno±¢ wyniku ε > 0 i uruchamiamy iteracj¦. Przetestowa¢ dziaªanie programu dla nast¦puj¡cych
funkcji: a) F (x) = log x+ x ; b) F (x) = x2˘ sinx ; c) F (x) = x5 − 3x+ 1 .

12. Wyznaczy¢ wszystkie �trójki pitagorejskie�, tj. liczby naturalne p, q, r speªniaj¡ce równanie

p2 + q2 = r2

w zakresie 1 ≤ p, q, r ≤ 1000. a) Udoskonali¢ program tak, aby nie wypisywaª wielokrotnie tych samych trójek i aby
liczba wykonywanych operacji byªa jak najmniejsza. b) Wyeliminowa¢ trójki powi¡zane staª¡ poporcj¡, np. 3, 4, 5 oraz
6, 8, 10. W punkcie b) chodzi o to, »e je±li p2 + q2 = r2, to automatycznie (kp)2 + (kq)2 = (kr)2 dla dowolnego k. Trzeba
wi¦c wyeliminowa¢ te trójki, w których p, q i r maj¡ wspólny podzielnik.

13. Zaimplementowa¢ dowoln¡ metod¦ obliczania przybli»enia liczby π przez sumowanie odp. szeregu (na podstawie artykuªu
Wikipedii).

14. Wyznaczanie przybli»enia π metod¡ Monte Carlo polega na losowym wyborze N punktów o wspóªrz¦dnych (x, y) w
kwadracie 0 ≤ x, y ≤ 1 i policzeniu ile z nich, N0, znajduje si¦ w ¢wiartce koªa x2 + y2 ≤ 1. Iloraz N0/N przybli»a
proporcj¦ powierzchni ¢wiartki koªa i kwadratu, sk¡d mo»na wyznaczy¢ przybli»enie π. Napisa¢ program wykorzystuj¡cy
generator liczb pseudolosowych rand() do wyznaczenia przybli»enia π opisan¡ metod¡. Porówna¢ uzyskane przybli»enia
dla N = 100, 1000, . . . , 100 000 000.

15. Napisa¢ program, który symuluje ci¡g 10 000 rzutów par¡ kostek i oblicza procentow¡ cz¦sto±¢ wyst¦powania poszczegól-
nych sum oczek. Wyniki nale»y zebra¢ w tablicy typu float, T[2],...,T[12] i wy±wietli¢.

16. Wyniki zadania 15 nale»y przedstawi¢ w postaci histogramu narysowanego za pomoc¡ spacji i gwiazdek o �pionowych"
sªupkach. Sªupek odpowiadaj¡cy najcz¦±ciej wyst¦puj¡cej sumie oczek powinien mie¢ 20 wierszy wysoko±ci. Pod ka»dym
sªupkiem nale»y wypisa¢ odpowiadaj¡c¡ mu warto±¢ procentow¡ T[i].

17. Napisa¢ program, który przeprowadzi symulacj¦ losowania Lotto (wybieramy 6 liczb z 49) i wypeªnienia 1000 kuponów,
a nast¦pnie poinformuje, ile razy tra�ono 3, ile razy 4 itd.

Zadania 14�17 pochodz¡ ze ¹ródªa http://smurf.mimuw.edu.pl/node/188 i ...189


