INFORMATYKA I

Ćwiczenie 1

1. Napisz i uruchom program:
#include <stdio.h>
// dołączenie deklaracji funkcji printf
void main()
// nagłówek funkcji programu głównego
{

// klamra rozpoczynająca funkcję programu głównego

printf(”Hello!\n”);
}

// klamra rozpoczynająca funkcję programu głównego
Zadeklaruj dwie zmienne całkowite (a i b) i przypisz im całkowite wartości

wyświetl wynik: dodawania, odejmowania, dzielenia i reszty z dzielenia. 
Wyniki wyświetl w jednym wierszu. Sprawdź przypadki, gdy a > b i a < b. 
2. Napisz program, który wczytuje z klawiatury dwie liczby typu double i wykonuje na nich następujące operacje: mnożenia, dzielenia, wyznaczania pierwiastka kwadratowego, wyznaczania pierwiastka trzeciego stopnia, podnoszenia do czwartej potęgi, wyznaczania sinusa i cosinusa kąta. Przy wczytywaniu danych poinformuj użytkownika, czego oczekujesz, np.:
printf(”Podaj pierwsza liczbe:\n”);
scanf(”%lf”, &a );
Sformatuj wydruk wyników jak w poniższym przykładzie:
Pierwsza liczba
:  12.4
Druga liczba
:  32.22
Iloczyn
:  399.5
Iloraz
: 3.85e-001
Pierwiastki kwadratowe 
:|3.52  |  5.68|
Pierwiastki. 3 stopnia
:2.314589        3.182061 (użyj tabulatora)
Czwarte potęgi
:23642 1077711
3. Napisz program, który wczytuje z klawiatury współrzędne trzech punktów leżących na płaszczyźnie. Policz odległości pomiędzy tymi punktami. Policz również pole powierzchni i obwód trójkąta wyznaczonego przez te punkty. Do wyznaczenia pola powierzchni użyj wzoru Herona 
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, zaś a, b i c to długości boków trójkąta. Wyświetl odpowiednio (czytelnie) sformatowane wyniki.
4. Dodaj do programu z poprzedniego punktu kod obliczający kąty (, (, ( tego trójkąta używając wzorów:
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Oczywiście powyższe wzory należy najpierw nieco przekształcić. Wyniki wyświetl w stopniach z dokładnością do trzech miejsc po przecinku. Dodatkowo sprawdź czy kąty spełniają następujący warunek: 
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 zdefiniuj przy pomocy dyrektywy preprocesora:
#define PI  (4.*atan(1))

(Przepisz dokładnie tak jak jest to napisane: nie dodawaj na końcu średnika! i wstaw spację po nazwie PI). Z czego wynika taka definicja? Jeśli warunek nie jest spełniony pokaż ile wynosi różnica (czyli błąd).
5. Wykonaj następujące obliczenia:

double a, b;
double w1 = a * a – b * b;
double w2 = ( a + b ) * ( a – b );
printf(” w1 = %lf    w2 = %lf\n”, w1, w2 );

Tym razem nie wczytuj wartości a i b z klawiatury tylko podstawiaj je do zmiennych bezpośrednio w kodzie programu. Uruchom program dla następujących przypadków:
· 
100000
i
100001;
· 
1000000
i
1000001;
· 
10000000
i
10000001;
· 
100000000
i
100000001; itd.
Ile wynosi wynik wyznaczony analitycznie? Czy można tak w nieskończoność? 
Powtórz obliczenia na typie float. Zinterpretuj otrzymane wyniki.

6. Zdefiniuj
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 nieco inaczej (przykład nieobowiązkowy):

#define PIa  4.*atan(1)
// bez nawiasów
#define PIb  4*atan(1)
// bez kropki przy 4
Porównaj wynik następującej operacji dla trzech definicji 
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:

printf( ”%lf\n”, 3 / PI );
printf( ”%lf\n”, 3 / PIa );
printf( ”%lf\n”, 3 / PIb );

Które wyniki są prawidłowe? Z czego wynikają ewentualne błędy?
_1214254252.unknown

_1214254673.unknown

_1214639914.unknown

_1214254582.unknown

_1214254275.unknown

_1214254249.unknown

_1214250775.unknown

