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PROGRAMOWANIE W C++
ZADANIA

Wtodzimierz Gajda

Rozdziat 7
PETLE

7.1 PETLA FOR: rysowanie wzorkodw.

ZADANIE 7.1.1
Napisz program drukujacy na ekranie 19 gwiazdek:
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ZADANIE 7.1.2
Napisz program drukujacy na ekranie wiezg z literek O:
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ZADANIE 7.1.3
Napisz program drukujacy na ekranie prostokat z literek X. Wysokos$¢ i szeroko$¢ prostokata wezytujemy z
klawiatury:
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ZADANIE 7.1.4
Napisz program drukujacy na ekranie liter¢ A zlozona z literek A. Wielkos$¢ litery A wezytujemy z
klawiatury.

A
A A
A A
AAAAARA
A A
A A

ZADANIE 7.1.5
Napisz program drukujacy na ekranie liter¢ L zlozona z literek L. Wielkos¢ litery A (jej szerokos$é,
wysoko$¢ 1 grubo$¢) wezytujemy z klawiatury. Przykladowa litera ma wymiary: grubos¢=4, wys=11, szer=8.
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ZADANIE 7.1.6
Napisz program drukujacy na ekranie prostokat z literek X. Wysokos$¢ i szeroko$¢ prostokata wezytujemy z
klawiatury. Ponizszy prostokat ma wymiary: szer=10, wys=4.
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ZADANIE 7.1.7
Napisz program drukujacy na ekranie trojkat. Wysokos¢ trojkata wezytujemy z klawiatury. Ponizszy trojkat
ma wysoko$¢ wys=5.
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ZADANIE 7.1.8
Napisz program drukujacy na ekranie trojkat. Wysokos¢ trojkata wezytujemy z klawiatury. Ponizszy trojkat
ma wysoko$¢ wys=5.
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ZADANIE 7.1.9
Napisz program drukujacy na ekranie trojkat. Wysokos$¢ trojkata wezytujemy z klawiatury. Ponizszy trojkat
ma wysoko$¢ wys=5.
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ZADANIE 7.1.10
Napisz program drukujacy na ekranie trojkat. Wysokos¢ trojkata wezytujemy z klawiatury. Ponizszy trojkat
ma wysoko$¢ wys=5.
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ZADANTIE 7.1.11
Napisz program drukujacy na ekranie trojkat. Wysokos$é trojkata wezytujemy z klawiatury. Ponizszy trojkat
ma wysoko$¢ wys=5.
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ZADANTIE 7.1.12
Napisz program drukujacy na ekranie trojkat. Wysokos¢ trojkata wezytujemy z klawiatury. Ponizszy trojkat
ma wysoko$¢ wys=5.
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ZADANIE 7.1.13
Napisz program drukujacy na ekranie krzyz. Wysokos¢ krzyzyka wezytujemy z klawiatury. Ponizszy krzyz
ma wysoko$¢ wys=3.
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ZADANIE 7.1.14
Napisz program drukujacy na ekranie kwadrat. Dlugo$¢ boku kwadratu wezytujemy z klawiatury. Ponizszy
kwadrat ma bak dlugosci 4.
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ZADANIE 7.1.15
Napisz program drukujacy na ekranie liczby. Wysoko$¢ wezytujemy z klawiatury. Oto wydruk dla
wysokosci h =5:
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ZADANIE 7.1.16
Napisz program drukujacy na ekranie liczby. Wysoko$¢ wcezytujemy z klawiatury. Oto wydruk dla
wysokos$ci h =5:
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ZADANIE 7.1.17
Napisz program drukujacy na ekranie liczby. Wysoko$¢ wezytujemy z klawiatury. Oto wydruk dla
wysokos$ci h =5:

0
36
6 9 12
9 12 15 18
12 15 18 21 24
ZADANIE 7.1.18

Napisz program drukujacy na ekranie liczby. Wysoko$¢ wcezytujemy z klawiatury. Oto wydruk dla
wysokos$ci h =5:

2,

4,5,

8,9,10,
16,17,18,19,
32,33,34,35,36,

ZADANIE 7.1.19
Napisz program drukujacy na ekranie liczby. Ilos¢ liczb wezytujemy z klawiatury. Oto wydruk dla ile = 5:
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7.2 PETLA FOR: tablice wartosci.

ZADANIE 7.2.1
Napisz program drukujacy na ekranie tabliczkg mnozenia do 5:

111 2 3 4 5
2 | 2 4 6 8 10
31 3 6 9 12 15
4 | 4 8 12 14 20
51 5 10 15 20 25

ZADANIE 7.2.2
Napisz program drukujacy na ekranie potggi liczby 2 (od potggi 0 do potggi 8).

ZADANIE 7.2.3
Napisz program drukujacy na ekranie wartosci logarytmu dziesigtnego dla liczb 1/10, 2/10,...,9/10.

ZADANIE 7.2.4
Napisz program drukujacy na ekranie tablicg warto$¢ funkcji trygonometrycznych dla katéw 0, 30, 60, 90,
120 stopni.

7.3 PETLA WHILE: petla zaporowa.

ZADANIE 7.3.1

Napisz program wezytujacy z klawiatury liczbe calkowita. Program powinien przyjmowac jedynie liczbe
dodatnia. Jesli uzytkownik poda liczbg ujemna, to powinien zosta¢ poinformowany, ze wymagana jest liczba
dodatnia i poproszony o kolejna liczbg. Probg wezytywania liczby powtarzamy dopoty, dopoki uzytkownik nie
poda liczby poprawnej (dodatniej). Taki sposob zapewnienia poprawnosci wezytywanych danych nazywaé
bedziemy petlq zaporowq.

ZADANIE 7.3.2
Wykorzystujac pgtle zaporowa napisz program, wyznaczajacy pole dowolnej figury. Program jako dane
(dtugosci bokow figury) powinien przyjmowac wylacznie liczby dodatnie.

ZADANIE 7.3.3
Wykorzystujac petle zaporowa napisz program, wyznaczajacy objgtos¢ dowolnej bryty. Program jako dane
(dhugosci bokéw bryly) powinien przyjmowac wylacznie liczby dodatnie.

ZADANTIE 7.3.4
Napisz program wyznaczajacy wartos¢ pierwiastka kwadratowego z liczby. Wprowadzane dane zabezpiecz
petla zaporowa.

7.4 PETLA FOR: sumy ciagdéw liczb.

ZADANIE 7.4.1
Napisz program wyznaczajacy sumg¢ n poczatkowych liczb parzystych. Liczbg n nalezy pobra¢ od
uzytkownika.

ZADANTIE 7.4.2
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Napisz program wyznaczajacy sume¢ n poczatkowych liczb nieparzystych. Liczbg n nalezy pobra¢ od
uzytkownika.

ZADANIE 7.4.3
Napisz program wyznaczajacy sume¢ n poczatkowych liczb nieparzystych. Liczbg n nalezy pobra¢ od
uzytkownika.

ZADANIE 7.4.4
Napisz program wyznaczajacy sumg n poczatkowych liczb podzielnych przez 7. Liczbg n nalezy pobra¢ od
uzytkownika.

ZADANIE 7.4.5
Napisz program wyznaczajacy sume n poczatkowych liczb konczacych si¢ cyfra 1, 2 lub 7. Liczbe n nalezy
pobra¢ od uzytkownika.

ZADANIE 7.4.6
Napisz program wyznaczajacy sumg¢ n poczatkowych liczb konczacych sig liczba 31, 62 lub 17. Liczbg n
nalezy pobra¢ od uzytkownika.

ZADANIE 7.4.7
Napisz program wyznaczajacy sumg n poczatkowych liczb, ktorych suma cyfr wynosi 100. Liczbg n nalezy
pobra¢ od uzytkownika.

ZADANIE 7.4.8
Napisz program wyznaczajacy sumg n poczatkowych liczb, ktérych suma cyfr jest liczba parzysta. Liczbg n
nalezy pobra¢ od uzytkownika.

ZADANIE 7.4.9
Napisz program wyznaczajacy sume n poczatkowych liczb, ktoérych suma cyfr jest liczbg pierwsza. Liczbe n
nalezy pobra¢ od uzytkownika.

ZADANIE 7.4.10
Napisz program wyznaczajacy sumg n poczatkowych liczb pierwszych.

7.5 OBLICZENIA

ZADANIE 7.5.1
Napisz program wyznaczajacy n-ta potggg liczby x. Liczby n oraz x nalezy pobra¢ od uzytkownika.

ZADANIE 7.5.2
Napisz program wyznaczajacy warto$¢ n! Zadanej liczby n. Liczbg n nalezy pobra¢ od uzytkownika.

ZADANIE 7.5.3
Napisz program wyznaczajacy Najwigkszy Wspolny Dzielnik liczb a i b.

ZADANIE 7.5.4
Napisz program wyznaczajacy Najmniejsza wspolna wielokrotng liczb aib.

ZADANIE 7.5.5
Napisz program wyznaczajacy pierwiastek calkowity zadanej liczby.

ZADANIE 7.5.6
Napisz program stwierdzajacy, czy zadana liczba n jest pierwsza.

ZADANIE 7.5.6
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Napisz program stwierdzajacy, czy zadana liczba n jest pierwsza.

7.6 CYFRY

ZADANIE 7.6.1
Napisz program wyznaczajacy liczbe cyfr zadanej liczby.

ZADANIE 7.6.2
Napisz program wyznaczajacy sumg cyfr liczby.

ZADANIE 7.6.3
Napisz program sumujacy cyfry zadanej liczby. Proces sumowania powtarzamy az do momentu otrzymania
liczby jednocyfrowe;.

ZADANIE 7.6.4
Napisz program stwierdzajacy, czy zadana liczba jest palindromem.

ZADANIE 7.6.5
Jaki jest najwigkszy palindrom mieszczacy si¢ w typie Integer?

ZADANIE 7.6.6
Wydrukuj na ekranie wszystkie palindromy z zakresu od a do b. Liczby a i b wezytujemy z klawiatury.

ZADANIE 7.6.7
Napisz program, sprawdzajacy, czy wszystkie cyfry zadanej liczby sa parzyste.

ZADANIE 7.6.8
Napisz program, drukujacy liczb¢ w odwrotnej kolejnosci.

ZADANIE 7.6.9
Napisz program stwierdzajacy, czy liczba konczy si¢ swoim pierwiastkiem?

ZADANIE 7.6.10
Napisz program drukujacy na ekranie wszystkie liczby z zakresu od a do b konczace si¢ swoim
pierwiastkiem.

ZADANIE 7.6.11
Napisz program drukujacy na ekranie zadana liczbe zastepujac jej kolejne cyfry ich kwadratami (dla liczby
127 drukujemy 1449).

ZADANIE 7.6.12
Napisz program drukujacy na ekranie zadana liczbg zastepujac jej kolejne cyfry ich sze$cianami.

ZADANIE 7.6.13
Napisz program drukujacy na ekranie zadang liczbe zastepujac jej kolejne cyfry liczbami powstatymi przez
dodanie do cyfr liczby 1 (1598 = 26109).

ZADANIE 7.6.14

Napisz program drukujacy na ekranie zadang liczbe zastepujac jej kolejne cyfry liczbami powstatymi przez
dodanie do cyfr liczb 1, 2, 3, 4 itd. Do liczby najmniej znaczacej (liczba jednosci) dodajemy 1, do liczby
dziesiatek dodajemy 2 itd. (1598 = 58119).

ZADANIE 7.6.15
Napisz program drukujacy na ekranie zadana liczbg zastepujac jej kolejne cyfry liczbami powstatymi przez

nastgpujace dziatanie:

- do kazdej cyfry dodac¢ jej kwadrat
- wynik wydzieli¢ modulo 10
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np. dla 1234 mamy 1234 + (149 16) = (2 6 12 20) = 2620

ZADANIE 7.6.16
Napisz program znajdujacy wszystkie trojki liczb pitagorejskich z zadanego przedziatu.
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7.7 SYMULACJA WYKONANIA PETLI

ZADANIE 7.7.1
Co zostanie wydrukowane po wykonaniu petli:

a=1;

b = 3;

while (a < b) {
a 3 *a-1;
b=2*Db+ 1;

cout << a << endl << b;

ZADANIE 7.7.2
Co zostanie wydrukowane po wykonaniu petli:

a = 21;

b = 3;

while (a !'= b) {
a a - 1;
b b + 1;

cout << a << endl << b;

ZADANIE 7.7.3
Co zostanie wydrukowane po wykonaniu petli:

a 1000;

b =1;

while (a > b) {
a /= 2;
b *= 2;

cout << a << endl << b;

ZADANIE 7.7.4
Co zostanie wydrukowane po wykonaniu petli:

a 81;
b =9;
while (a !'= b) {
if (a > b)
a —-= b;
else
b -= a;

cout << a << endl << b;
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