PASCAL - lista zadan do oméwienia i wykonania na zajeciach

Wpisac i uruchomic program HELLO WORLD.

program hello;

begin
writeln(‘Hello World');
readin;

end.

var a,b,c: integer;

begin
writeln('Podaj wymiary trojkata’);
writeln;
writeln('Podaj a cm'); readin(a);
writeln('Podaj b cm'); readin(b);
writeln('Podaj ¢ cm (przeciwprostokatna)'); readin(c);

{tutaj dokonczyc}
Napisac nastepujace programy

1. sprawdzic czy trojkat jest prostokatny

2. sprawdzic czy trojkat jest rownoramienny

3. sprawdzic czy trojkat jest rownoboczny

4. sprawdzic czy pole trojkata jesli jest prostakatny jest wieksze
niz 4 cm2

5. sprawdzic czy mozna zbudowac trojkat

a,b,c,d,e,f - to zmienne o wartosc ktorych program pyta
uzytkownika.

Napisac programy obliczajace x i y gdy:

1. y=ab+ pierwiastek z ¢

2. x=a+1/b

3. y=a+b/b+a

5. y=a'bc*d*e’f

6. uklad:

ax+by=c
dx+ey=f

Prosze rowniez sprawdzic w zadaniu w trojkatach
w ktorym mial pokazywac czy pole jest wieksze niz 4
czy prawidlowo podaje wynik jesli pole jest mniejsze niz 4.

Zadanie 1
Napisz program obliczajacy sume dla a od 1 do 10 funkcji y=ax/
2

Zadanie 2
Wykonaj program pokazujace na ekranie tabliczke mnozenia od
1razy 1do 10 razy 10.

Zadanie 3
Napisz program obliczajacy silnie X dla podanego X

Zadanie 4
Napisz program obliczajacy iloczyn dla a od 1 do 10 funkcji
y=ax/2

Zadanie 5
Napisz program ktory wymysli sobie liczbe od 0 do 100

i 10 razy spyta o odpowiedz. Za kazdym razem podpowiadajac
uzytkownikowi czy podana przez niego liczba jest mniejsza
czy wieksza od tej wymyslonej, czy tez moze trafil w taka sama

1. Napisac program obliczajgcy sume 1/x gdzie x zmienia sie od
1 do momentu

kiedy wynik sumu nie zmienia sie juz po 4 migjscu po
przecinku.

2. Napisac program, ktory po nacisnieciu klawiszy
odpowiadajacym nuty

wydaje odpowiednie dzwieki. Po nacisnieciu klawisza 0
program ma sie zakonczyc

3. Napisac program, ktory odbija na ekranie pileczke.
Przynajmniej dwa odbicia.

4. Napisac program - gra Nessie. Do gory ekranu z prawej do
leweyj lata robak

(animowany). Po nacisnieciu klawisza G armatka
umieszczona na dole ekranu

strzela. Program sie konczy jesli trafimy w robaka, lub jesli
nacisniemy klawisz

z cyfra zero

5. Napisac program, ktory po nacisnieciu klawiszy A, B, C, D, E
na ekranie rysuje

duze litery (przynajmniej na pol ekranu) za kazdym razem
losujac inny jej kolor.

Napisac program ktory stworzy tablice 2 wymiarowg
wyzeruje jg, potem wstawi do niej losowe wartosci
z zaKresu -50 do 50, pokaze ja na ekranie a potem:

1. nad i pod przekotng wstawi same zera i pokaze na ekranie
Jjak wyglada tablica po zmianie

2. wstawi we wszystkich trojkatach wyznaczonych przez
przekatne liczby 0

3. policzy sume wszystkich liczba na przekatnych

4. policzy sume wszystkich liczb parzystych ktore nie sa na
przekatnych

5.

Napisac program ktory stworzy tablice 4 wymiarowg
wyzeruje ja, potem wstawi do niej losowe wartosci

z zakresu -50 do 50, a potem obliczy sume wszystkich
elementéw znajdujgcych sie na miejscach

w ktorych wszyskie wspolrzedne sa parzyste

6.

Napisac program ktory stworzy tablice A 4 na 4

a potem przekopiuje z niej elementy do tablicy B

tak aby, tablica B byla obrocona w prawo o 45 stopni.

Stworz tablice 1 wymiarowa 10 elementowa.

Wpisz do niej 10 losowych liczb.

Napisz program ktory tak poprzestawia liczby w tablicy
aby byly poukladane od najmniejszej do najwiekszej.

Obie metody sortowania



