Zadania
1. Napisz program, ktéry wyswietla na ekranie komunikat Witaj.
2. Napisz program przeliczajacy wielko$¢ kata wyrazong w stopniach na radiany wedtug

wzoru

™
Rad = St - ——.
ad =St 785

Liczba m ma w jezyku C++ nazwe M_PI. Aby skorzystal z tej statej, nalezy uzyé
dyrektyw
#define _USE_MATH_DEFINES

#include <math.h>

3. Napisz program przeliczajacy temperature wyrazona w stopniach Celsjusza na
temperature wyrazona w skali Fahrenheita wedtug wzoru

F=32+18-C.
4. Napisz program wyznaczajacy wartos¢ funkcji
f(x) = x* +3cosx 4 ™7
w zadanym punkcie.
5. Napisz program wyznaczajacy wartos¢ funkcji
f(x) = (ax + b)(c + d)
w zadanym punkcie. Warto$ci wspdtczynnikéw a, b, ¢, d nalezy wczytac z klawiatury.
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6. Napisz program, ktéry pobiera liczbe catkowita i oblicza jej pierwiastek. Wykorzystaj
funkcje sqrt().

7. Napisz program, ktéry pobiera dwie liczby catkowite i sumuje je tylko w przypadku,
gdy obie s3 dodatnie.

8. Napisz program, ktéry pobiera liczbe rzeczywista i wyswietla jedna z ponizszych
informacji:

@ Woprowadzona liczba jest dodatnia.
@ Woprowadzona liczba jest ujemna.

o Wprowadzona liczba jest réwna zero.

9. Napisz program znajdujacy pierwiastki tréjmianu kwadratowego ax®+ bx + ¢ =0
dla zadanych parametréw a, b, c.

10. Napisz program, ktéry wyznacza rozwigzanie uktadu réwnan liniowych
ax + by =e
cx+dy =f.

Skorzystaj ze wzoréw Cramera. Wartosci wspdtczynnikéw a, b, ¢, d, e, f nalezy wczytaé z
klawiatury.

11. Napisz program, ktéry spoérdd trzech réznych liczb a, b, ¢ wybiera najwieksza.
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12. Napisz program, ktéry wczytuje trzy liczby catkowite a nastepnie sprawdza, czy

stanowig one trdjke pitagorejska, to znaczy czy suma kwadratéw dwdch mniejszych liczb
jest réwna kwadratowi liczby najwiekszej.

Przyktad: liczby 3, 4, 5 stanowia tréjke pitagorejska, poniewaz 3% + 4% = 52,

Uwaga: W programie nalezy zatozy¢, ze uzytkownik wpisze liczby w dowolnej kolejnosci,
np. 5,3,4.

13. Napisz program, ktéry wprowadzona ocene wypisuje stownie:
2 - niedostateczny,
3 - dostateczny,

4 - dobry,
5 - bardzo dobry,
6 - celujacy.

Wykorzystaj instrukcje switch.

14. Napisz program kalkulator, ktéry wykonuje wybrang przez uzytkownika operacja
arytmetyczng (dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie) na dwéch wczytanych
liczbach. Do wyboru dziatania uzyj instrukcji switch.

15. Napisz program, ktéry w zaleznosci od wyboru uzytkownika wczytuje wymiary:
kwadratu, prostokata lub tréjkata i wypisuje pole figury o wczytanych wymiarach. Do
wyboru figury uzyj instrukcji switch.
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16. Napisz program obliczajacy tygodniowe zarobki brutto i netto pracownika, gdy znana
jest jego kategoria zaszeregowania i liczba przepracowanych godzin w ciggu tygodnia.
Dane te nalezy wczytaé z klawiatury. Wykorzystaj instrukcje switch.

Dla poszczegdlnych kategorii zaszeregowania obowiazuja nastepujace stawki:

Kategoria zaszeregowania | Stawka [zt/godz.]
A 15
B 25
C 30
D 35

Jesli pracownik przepracuje wiecej niz 40 godzin w ciggu tygodnia, zaptata za kazda
nadgodzine jest dwukrotnie wyzsza od stawki pracownika. Podatek od zarobku jest
obliczany wedtug nastepujacej tabeli:

Zarobek Stopa procentowa podatku
< 700 15%
700 — 1200 20%
> 1200 25%
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17. Napisz program obliczajacy wielko$¢ wygranej przy zatozeniu, ze gracz rzuca kostka
dwukrotnie. Jesli p i g oznaczaja odpowiednio wyniki pierwszego i drugiego rzutu,
wygrana jest okre$lona wedtug tabeli:

p wygrana
lub 4 lub 5 p+3q

lub 3 lub 6 2q
lub 3 b 6 | 2P T3 edyp=ga

2qg+p gdyp#aq
lub 4 lub 5 min(p, q) + 4

parzyste

nieparzyste

N = =IN[Q

Ponadto, jesli wynikami obu rzutéw jest 5, gracz otrzymuje premie w postaci
dodatkowych 5 punktéw.

Program napisz w dwdch wersjach.
[1] W wersji pierwszej wyniki rzutéw wezytuj z klawiatury.
[2] W wersji drugiej wyniki rzutéw powinny by¢ losowane. Skorzystaj z funkgji

srand(time(NULL)) — inicjowanie generatora liczb pseudolosowych
rand()%6 + 1 — wylosowanie liczby ze zbioru {1,2,3,4,5,6}

oraz dotacz dyrektywy
#include <cstdlib>

#include <ctime>
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Petle

18. Napisz program wypisujacy na ekranie wszystkie liczby:
1. dwucyfrowe;

2. trzycyfrowe podzielne przez 13.

19. Napisz program wypisujacy wszystkie dzielniki liczby naturalnej n w trzech wersjach:
1. z petla for,
2. z petla while,
3. z petla do. .. while.

20. Napisz program wyznaczajacy sume kwadratéw liczb naturalnych od 1 do n. Liczbe
n nalezy wczytaé z klawiatury.

21. Napisz program sprawdzajacy, czy wczytana z klawiatury liczba n jest pierwsza.

22. Napisz program obliczajacy, ile ré6znych podzbioréw k-elementowych mozna utworzyé
ze zbioru n-elementowego. Liczby k i n nalezy wczytaé z klawiatury. Wykorzystaj wzér

n!

Ki(n— k)"
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23. Napisz program obliczajacy sume n utamkéw postaci =T

wI N

Liczbe n nalezy wczytaé z klawiatury.
Zwr6¢ uwage na dziatanie operatora dzielenia dla réznych typéw argumentéw, np:
e int i=7; floatj=1i/2; //zmienna j ma warto$¢ 3

o float i =7; floatj=i/2; //zmienna j ma warto$¢ 3.5

1 2 3 4 5
Przyktad dlan=5 4+ -4-+4 -+ ==3.
rzyktad dlan =5 2+3+4+5+6 3.55

24. Napisz program sumujacy losowe liczby naturalne z przedziatu [0,20] do momentu,
gdy kolejna wylosowana liczba bedzie taka sama jak poprzednia. Zadanie zrealizuj w
dwéch wersjach:

1. najpierw z petla do. .. while,
2. nastepnie z petla while.
Zastanéw sie nad réznicami miedzy napisanymi wersjami.
25. Napisz program wyznaczajacy n-ta potege liczby x. Liczby n oraz x nalezy wczytad z

klawiatury. Zadanie zrealizuj z wykorzystaniem wybranej petli. Nie stosuj gotowych
funkcji (np. pow).
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26. Napisz program obliczajacy najwiekszy wspdlny dzielnik dwéch liczb catkowitych
dodatnich a i b. Liczby a i b nalezy wczytaé z klawiatury. Przeanalizuj, a nastepnie
wykorzystaj ponizszy schemat blokowy.

START

b1=b1-al al=al-bl STOP

27. Napisz program obliczajacy najmniejsza wspdlng wielokrotnoéé¢ dwéch liczb
catkowitych dodatnich a i b. Liczby a i b nalezy wczyta¢ z klawiatury.
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28. Napisz program sprawdzajacy, czy wczytana z klawiatury dodatnia liczba catkowita n jest
liczbg doskonaty. Liczba doskonata to taka, ktdrej suma dzielnikéw (nie liczac samej liczby n)
jest réwna tej liczbie. Przyktadami liczb doskonatych sg liczby 6 i 28.
Przeanalizuj ponizszy schemat blokowy i odpowiedz na pytania:
@ W jaki sposéb znajdowane sg dzielniki danej liczby?
@ Jakie zalety ma przedstawiony sposéb znajdowania dzielnikéw? Poréwnaj go ze swoim
rozwigzaniem zadania 19.
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29. Napisz program rysujacy tréjkat, ktérego wysoko$¢ h nalezy wczytaé z klawiatury.
Przyktad dla h = 5:

X
XXX
XXXXX
XXXXXXX
XXX XXX XXX

30. Napisz program wypisujacy na ekranie liczby wedtug ponizszego przyktadu dla h = 5.
Warto$¢ h nalezy wczytac z klawiatury.

1

2 4

3609

4 8 12 16

5 10 15 20 25

31. Napisz program wyszukujacy liczby pierwsze z przedziatu [2... n]. Warto$¢ n wczytaj
z klawiatury.

Przyktad dlan=20: 2 3 5 7 11 13 17 19.
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Tablice

W kazdym z ponizszych zadan utwérz tablice 100-elementowg oraz pobierz z klawiatury
rzeczywisty rozmiar n <= 100. Wypetnij tablice n losowymi liczbami typu int z
przedziatu [a, b], gdzie liczby a i b podaje uzytkownik.

Przyktad 1: po wprowadzeniu a =0, b =9, n = 10 program powinien wypetni¢ tablice
10 losowymi liczbami catkowitymi z przedziatu [0,9], np. 6 1 3 0 3 2 2 5 3 0.

32. Napisz program, ktéry oblicza érednia arytmetyczna elementéw tablicy.

Przyktad: Dla tablicy z przyktadu 1 Srednia jest réwna 2.5.

33. Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika liczbe x typu int a nastepnie podaje,
ile razy wystapita ona w tablicy.

Przyktad: dla tablicy z przyktadu 1 i x = 0 wynikiem dziatania programu jest 2, poniewaz
zero w tablicy wystepuje dwukrotnie.

34. Napisz program, ktéry podaje, ile liczb nieparzystych jest w tablicy oraz ich sume.

Przyktad: dla tablicy z przykfadu 1 liczba elementéw nieparzystych: 5, ich suma: 15.

35. Napisz program, ktéry elementy tablicy zastepuje ich potegami stopnia drugiego.
Przyktad: dla tablicy z przyktadu 1 wynikiem jest: 36 1 9 0 9 4 4 25 9 0.
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36. Napisz program, ktéry wypisuje elementy tablicy o wartosciach z przedziatu [c, d].
Parametry c, d podaje uzytkownik.

Przyktad: dla tablicy 6 1 3 0 3 2 2 5 3 0, ¢c=3, d=8; wynik: 6 3 3 5 3.

37. Napisz program, ktéry wypisuje elementy o indeksach podzielnych przez liczbe p typu
int, wprowadzang przez uzytkownika.

Przyktad: dla tablicy 6 1 3 0 3 2 2 5 3 0, p=3; wynik: 0 2 0.

38. Napisz program, ktéry podaje element minimalny tablicy oraz jego indeks.

Przyktad: dla tablicy 6 1 3 0 3 2 2 5 3 0 element minimalny: 0, jego indeks: 3
(pierwsze wystapienie w tablicy).

39. Napisz program, ktéry wyznacza pare sasiednich elementéw tablicy o najwiekszej
sumie.

Przyktad: dla tablicy 6 1 3 0 3 2 2 5 3 0 parg taky s3 elementy 5 i 3.
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Tablice 2-wymiarowe

W kazdym z zadan utwoérz tablice 10x10 oraz pobierz z klawiatury rzeczywisty wymiar
wierszowy n <= 10 i kolumnowy m <= 10. Wypetnij tablice losowymi liczbami typu int
z przedziatu [0, 9] oraz wyswietl macierz.

Przyktad 2: po wprowadzeniu n =5, m = 4 program powinien wypetni¢ tablice 5x4
losowymi liczbami catkowitymi z przedziatu [0, 9], np:

5183

7030

8462

0721

4355

40. Napisz program, ktéry znajdzie element maksymalny macierzy oraz jego potozenie
(indeks wierszowy i kolumnowy).

Przyktad: dla tablicy z przykfadu 2:
element maksymalny = 8, potozenie: wiersz = 0, kolumna = 2 (pierwsze wystapienie).

41. Napisz program, ktéry sprawdzi, czy dana macierz kwadratowa jest tréjkatna dolna,
tzn. czy wszystkie jej elementy ponizej przekatnej gtéwnej sa réwne zero, np.

5183

0732

0062

0001
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42. Napisz program, ktéry zamieni w macierzy wiersz k-ty z wierszem p-tym. Indeksy k i

p nalezy wczytaé z klawiatury.
Przyktad: dla tablicy z przyktadu 2, k =11 p = 3:

5183
0721
8462
7030
4355

43. Napisz program, ktéry w tablicy kwadratowej (tzn. n = m) zamieni elementy lezace
na przekatnych, np:

5183
7030
8462
0721
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Dodatkowe 1. Napisz program, ktéry wyznacza drugi co do wielkosci element tablicy.
Przyktad: dla tablicy 6 1 3 0 3 2 2 5 3 0 takim elementem jest O lub 2.

Dodatkowe 2. Napisz program, ktéry wyznacza element najczesciej wystepujacy w
tablicy.

Przyktad: dla tablicy 6 1 3 0 3 2 2 5 3 0 takim elementem jest 3.

Dodatkowe 3. Napisz program, ktéry oblicza iloczyn skalarny dwédch wektoréw
skfadajacych sie z elementéw catkowitych. Maksymalny rozmiar wektoréw wynosi 10,
rzeczywisty rozmiar n (n < 10) wczytaj z klawiatury.

Przyktad: dla n =3, x =(1,2,3), y = (4,5, 6) iloczyn skalarny wektoréw x i y jest
réwny (1-4)+(2-5)+ (3-6) = 32.

Dodatkowe 4. Napisz program, ktéry dla macierzy An«m tworzy macierz transponowana
A;xn-

Przyktad: Dla macierzy

5183

7030

macierza transponowang jest

57
10
83
30
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Funkcje

44. Dla zadanej liczby rzeczywistej x ponizszy program oblicza warto$¢ wyrazenia

V/x2 4 (x + 3)2 + 5¢/(3x)2 + 100.

#include <iostream >
using namespace std;
int main()

float x, wynik;
cout << "Podaj x: ";
cin >> Xx;
wynik = sqrt(sqrt(xxx + (x + 3)*(x + 3)))

+ 5 % sqrt(sqrt((3 * x)*(3 * x) 4+ 100));
cout << "Wartosc wyrazenia to " << wynik;

}

Zmodyfikuj program, wprowadzajac funkcje

float F(float a, float b)

float p = sqrt(sqrt(axa + bxb));
return p;

}

W funkcji main wykorzystaj funkcje F do obliczenia wartosci podanego wyrazenia.
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45. Napisz funkcje o nazwie iloczyn, ktdra mnozy dwie liczby typu int, a nastepnie
przetestuj jej dziatanie w funkcji main. Zadanie wykonaj w czterech wersjach (wspoméz
sie przyktadami z wyktadu):

1. z funkcja o prototypie int iloczyn(int a, int b)

2. z funkcja o prototypie int iloczyn()

3. z funkcja o prototypie void iloczyn(int a, int b)

4. z funkcja o prototypie void iloczyn()

46. Dany jest program, ktéry pobiera od uzytkownika liczby catkowite a, b, c i n,
nastepnie oblicza warto$¢ wyrazenia

3" + bn+5
C2n+1 :

Kod programu znajdziesz na nastepnej stronie.
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#include <iostream >
using namespace std;
int main()
{
float a, b, c, n;
cout << "Podaj kolejno liczby a, b, ¢, n: ";
cin >> a >> b >> ¢ >> n;
float al = 1;
for (int i = 1; i <= n; i++)
al = al % a;
float bl = 1;
for (int i = 1; i <= n+5 ; i++)
bl = bl x b;
}
float cl1 = 1;
for (int i = 1; i <= 2xn+1; i++)
{
cl = cl % c;
float wynik = (al + bl)/cl;
cout << "Wartosc wyrazenia to " << wynik;
}

Zmodyfikuj program, wprowadzajac funkcje o nazwie potega, ktéra podnosi zadana
liczbe do zadanej potegi (nie uzywaj gotowych funkcji, np. pow). Napisang funkcje

wykorzystaj w funkcji main do obliczenia wartosci podanego wyrazenia.
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47. Napisz program wypisujacy wszystkie liczby pierwsze z przedziatu [2, n]. Liczbe n

podaje uzytkownik. W programie powinna znalez¢ sie funkcja

bool pierwsza(int p),

ktéra zwréci w wyniku warto$é true, jezeli sprawdzana liczba p jest pierwsza i warto$¢

false w przeciwnym przypadku.

48. Przepisz i przetestuj ponizsze programy. Jaka jest réznica w ich dziataniu i z czego

ona wynika?

#include <iostream >
void F(int &i);
int main()

{

int n = 2;

F(n):
cout << n;

}
void F(int &i)

i =i 4 b;

using namespace std;

cout << n << endl;

#include <iostream>
using namespace std;
void F(int i);
int main()
{
int n = 2;
cout << n << endl;
F(n);
cout << nj;

}
void F(int i)

i =1i+4+5;
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49. Napisz funkcje, ktéra otrzymuje dwa parametry a, b typu int i pierwszy z nich
zwieksza dwukrotnie, a do drugiego dodaje 100. Przetestuj jej dziatanie w funkcji main.

50. Napisz funkcje, ktérej parametrami sa liczby oznaczajace dtugosé, szerokos¢ i
wysoko$¢ prostopadtosécianu a wynikiem jest pole powierzchni $cian oraz objeto$¢.

Pamietaj, ze funkcja nie moze zwréci¢ dwdch wartosci jednoczesnie (za pomoca return).
Jeden z wynikéw (np. pole) zwréé zatem za pomoca return a drugi (objetosé) w
parametrze przekazywanym przez adres. Prototyp takiej funkgji:

float prost(float dlug, float szer, float wys, float &objetosc);

Przetestuj dziatanie tej funkcji w funkcji main.
Zmodyfikuj funkcje tak, aby dodatkowo zwracata —1 w przypadku, gdy dtugosé,
szeroko$¢ lub wysoko$¢ jest ujemna. W tym celu uzyj dwukrotnie return;

51. Napisz funkcje max2, ktéra zwraca wieksza z dwdch podanych jako jej parametry
liczb, a nastepnie funkcje max3, zwracajaca najwieksza sposrdd trzech przekazanych w
parametrach liczb. Funkcja max3 ma do tego celu uzywaé funkcji max2.
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52. Czy ponizszy program dziata poprawnie? Jezeli nie, znajdz btad i napraw go.

#include <iostream >

#include <ctime>

#include <conio.h>

using namespace std;

void dane(int n, int tab[]); //wpisuje do tablicy losowe liczby int
void wyswietl(int n, int tab[]); //wyswietla zawartosc tablicy

int main()

int X[10], Y[10], n;
srand (time (NULL));

dane(n, X);
wyswietl(n, X);
dane(n, Y);
wyswietl(n, Y);
_getch ();
void dane(int n, int tab[])
{
cout << "Podaj rozmiar wektora (n<=10)
cin >> n;
for (int =0; i <=n—1; i++4)

tab[];rn()%lo;

void wyswietl(int n, int tab[])

for (int i = 0; i <=n— 1; i++)
{

cout << tab[i] << " ";
}

cout << endl;
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53. Napisz funkcje, ktéra oblicza iloczyn skalarny dwéch wektoréw catkowitoliczbowych:
int skalarny(int n, int X[], int Y[1);
Przetestuj jej dziatanie w funkcji main. Do wypetniania i wypisywania wektoréw uzyj
funkcji dane i wyswietl z poprzedniego zadania.
Przyktad: dla n =3, X = (1,2,3), Y = (4,5, 6) iloczyn skalarny wektoréw X i Y jest
réwny (1-4)+(2-5)+(3-6) = 32.
54. Napisz funkcje o prototypie
int przekatna(int n, int tab[10]10]);
ktéra oblicza sume elementéw na przekatnej gtéwnej macierzy kwadratowej tab.
Maksymalny rozmiar macierzy to 10x10, n oznacza rozmiar biezacy (n < 10).
Przyktad: Dla n = 4 i ponizszej macierzy suma jest réwna 8.

5121
4088
7524
0371
W programie powinny znalez¢ sie réwniez funkcje
@ void dane(int n, int tab[10] [10]) - wpisujaca do macierzy losowe liczby
catkowite,
o void wyswietl(int n, int tab[10][10]) - wySwietlajaca zawarto$¢ macierzy.
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Wskazniki

55. Rozwiaz zadania z pliku Wskazniki_wstep.pdf.

56. W ponizszym programie zdefiniuj pie¢ wskaznikéw i ustaw je odpowiednio na

zmienne n, k, sn, sk i snk. Nastepnie zmodyfikuj kod tak, aby wszystkie odwotania do
zmiennych odbywaty za pomoca wskaznikéw.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

int n, k;
cout << "Podaj kolejno n

int sn = 1;

sn = sn *x i;
int sk = 1;
for (int i = 2; i <=k
sk = sk % i;
int snk = 1;

for (int i = 2; i <= n—k;
snk = snk * i;

k:" << endl;

for (int i = 2; i <=n; i++4)

Poitt)

i++)

cin >> n >> k;

cout << "Symbol Newtona n nad k wynosi " << sn / (sk * snk);
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57. Przeanalizuj ponizszy kod, a nastepnie uzupetnij go tak, aby wyswietlat najmniejszy

element tablicy. Do elementéw tablicy i zmiennej min odwotuj sie przy pomocy

wskaznikéw.

#include <iostream>
#include <ctime>
using namespace std;
int main()

int tab[10];

int n;

int xwtab = tab; //wskaznik na poczatek tablicy tab
int xwn = &n; //wskaznik na zmienna n

cout << "Podaj rozmiar tablicy (n<=10): ";
cin >> xwn;
srand (time (NULL));

for (int i = 0; i < *wn; i++)
{
xwtab = rand()%10;
wtab++; //przesuniecie wskaznika na nastepny element tablicy
wtab tab; //powrot wskaznika na poczatek tablicy
for (int i = 0; i < *wn; i++)
cout << x(wtab + i) << " "; //tutaj wskaznika nie przesuwamy
int xmin;
min = &tab [0];
//uzupelnij
cout << endl << "Minimalny element tablicy to " << *min;
}
VIS



58. Napisz program, ktéry oblicza $rednig arytmetyczna elementéw lezacych pomiedzy
elementem minimalnym i maksymalnym w tablicy liczb catkowitych. Przyjmij, ze
maksymalny rozmiar tablicy to 20. Zadanie nalezy rozwigza¢ w oparciu o wskazniki.
Przyktad 1: dla tablicy: 2 56 2 32 2010

min = 0, jego indeks = 7

max = 6, jego indeks = 2

$rednia arytmetyczna elementéw: 6 2 3 2 2 0 jest réwna 15/6 = 2.5.

59. Zastandéw sie nad réznicg miedzy funkcjami f i g, a nastepnie przetestuj program.

#include <iostream>

int f(int *a, int xb);
intx g(int xa, int xb)
int main()

//uzupelnij
int f(int xa, int xb)

if (*a < xb) return =xa;
else return xb;

intx g(int xa, int xb)
if (*a < xb) return a;

else return b;

}
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60. Napisz funkcje, ktéra oblicza iloczyn skalarny dwdch wektoréw catkowitoliczbowych:
int skalarny(int *wsk_n, int *wsk_X, int *wsk_Y);

*wsk_n - wskaznik na zmienna n, tzn na rozmiar tablicy
*wsk_X - wskaznik na tablice liczb catkowitych
*wsk_Y - wskaznik na tablice liczb catkowitych

Przyjmij, ze maksymalny rozmiar wektoréw to 10. W programie powinny znalez¢ sie
réwniez funkcje
@ void dane(int *wsk_n, int *wsk_tab) - wczytujaca biezacy rozmiar tablicy
(< 10) i wypetniajaca tablice liczbami losowymi,

o void wyswietl(int *wsk_n, int *wsk_tab) - wypisujaca zawartos$¢ tablicy.

61. Napisz funkcje odwracajaca kolejnos¢ pierwszych n elementéw w tablicy liczb typu
int. Wartoscia zwracang funkcji powinien by¢ adres pierwszego elementu tablicy tak, aby
mozliwe byto wywotanie

odwracanie (odwracanie(tablica,n),n).

Takie wywotanie powinno w efekcie da¢ tablice z elementami utozonymi w pierwotnej
kolejnosci.
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Struktury

62. Zdefiniuj nastepujacy typ strukturalny:

struct uczen

string imie, nazwisko;
float mat, fiz, inf;

b

Zdefiniuj tablice 10-elementowa o nazwie dane, przechowujaca oceny uczniéw z
matematyki, fizyki i informatyki, oraz nastepujace funkcje
@ void wczytaj_dane(int &n, uczen dane[10]);
wezytuje z klawiatury biezacy rozmiar tablicy (n < 10) i jej elementy,
@ void wyswietl_dane(int n, uczen dane[10]);
wypisuje zawartos¢ tablicy dane,
@ void srednia(int n, uczen dane[10], float &sr_min, float &sr_max,
int &i_min, int &i_max);
oblicza $rednig ocen z przedmiotéw dla kazdego ucznia oraz znajduje osobe z
najnizsza i osobe najwyzsza $rednia,
@ void wyswietl_sr(uczen dane[10], float sr_min, float sr_max,
int i_min, int i_max);
wyséwietla ucznia z najnizsza i ucznia z najwyzsza Srednia.
Przetestuj napisane funkcje w funkcji main.
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63. Zdefiniuj typ strukturalny o nazwie trojkat przechowujacy dtugosci bokdéw tréjkata
jako zmienne typu float. Nastepnie napisz funkcje, ktéra otrzymuje jako argument
zmienng typu trojkat i zwraca jako warto$¢ obwdd tréjkata przekazanego w argumencie:

float obwod(trojkat t);
Przetestuj te funkcje w funkcji main.

64. Zdefiniuj typ strukturalny o nazwie ulamek przechowujacy licznik i mianownik
utamka (jako zmienne typu int) oraz warto$¢ utamka (jako zmienng typu float).
Nastepnie napisz funkcje, ktéra otrzymuje dwa argumenty typu ulamek i zwraca nowa
zmiennga typu ulamek, bedaca wynikiem mnozenia utamkéw przekazanych w
argumentach:

ulamek mnozenie(ulamek a, ulamek b);

Przetestuj te funkcje w funkcji main.
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