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1. Zmienne, if-y i pierwsze petle

Zadanie 1.1 Pole trojkata

Program, ktéry odczytuje trzy liczby, sprawdza czy liczby te moga stanowi¢ boki trojkata (np.
z2, 2 15 nie da si¢ utozy¢ trojkata, prawa?), a jesli moga, oblicza pole powierzchni trojkata
o takich bokach.

Wz6r Herona: Vp(p—a)(p—b)(p—c) , gdzie p jest potowa obwodu: (a+b+c)/2

Tutaj uzyj jednego z poznanych sposobow komunikacji z uzytkownikiem. Pierwiastek
kwadratowy to metoda Math.sqrt( ).

Zadanie 1.2 Szewc

Napisz taki program: uzytkownik ma podaé, w jaki dzien tygodnia oddat buty do szewca (numer
od 1 do 7). Ma tez poda¢, ile dni bedzie trwala naprawa. Program ma wypisa¢, w jaki dzien
tygodnia buty beda gotowe do odbioru. W podstawowej wersji mozesz wypisywac dzien odbioru
tez jako numer. Postaraj si¢ obstuzy¢ takze sytuacje, ze naprawa trwa dtuzej niz 7 dni. Na koncu
zrob wersjg, w ktdrej program wypisuje dzien odbioru stownie.
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Zadanie 1.3 Firma remontowa
Firma remontowa posiada taki cennik ustug (nie mam poj¢cia czy realistyczny ;) ):
- gipsowanie $cian: 100 zt za metr kwadratowy $ciany
- malowanie $cian i sufitoéw: 30 zt za metr kwadratowy
« polozenie paneli podtogowych: 50 zt za metr kwadratowy podlogi
+ potozenie listew przypodtogowych: 40 zt za metr biezacy

Napisz program, ktéry pomaga wyceni¢ pracg na podstawie wymiarOW pomieszczenia.
Zaktadajac, ze pomieszczenie ma ksztatt prostokata, program powinien zapyta¢ o dwa wymiary
poziome (W metrach) oraz o wysokos¢ 1 na tej podstawie obliczy¢ powierzchni¢ podtogi, sufitu
oraz tacznie wszystkich $cian, a takze obwdd pokoju (listy podtogowe).

Wersja 1: Przyjmij, ze zawsze wykonywany jest komplet robdt: gipsowanie $cian, malowanie
Scian 1 sufitu, panele podlogowe, listwy przypodtogowe. Program na podstawie danych
wejsciowych oblicza sumaryczny koszt prac.

Wersja 2: Zapytaj uzytkownika jakie elementy prac sa wykonywane. Jedna z opcji jest
skorzystanie z JOptionPane.showConfirmDialog — popatrz na moje proste przyktady, przeczytaj
dokumentacjg, poszukaj wskazoéwek w internecie.

Jako domyslna wysoko§¢ pomieszczenia mozna wpisa¢ 2.50, ale tak, aby uzytkownik mogt
zmieni¢. Mozna to zrobi¢ tak: JOptionPane.showInputDialog("Podaj wysokos¢", "2.50");
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Zadanie 1.4 Zgadnij liczbe z zakresu
Random r = new Random(); int x = r.nextInt(1000);

Program losuje liczbg z zakresu od 0 do 999 (jak wyzej). Uzytkownik ma zgadna¢ t¢ liczbg nie
widzac jej. Kiedy uzytkownik poda nieprawidtowy wynik, program podpowiada piszac czy
podana liczba byta za duza, czy za mata. Gdy uzytkownik poda wtasciwa liczbg, program
wypisuje gratulacje jednoczesnie informujac, w ktorej probie udato si¢ zgadnad liczbe.

Nawiasem mowiac technika wyszukiwania oparta o ,,podpowiedzi” za duzo/za mato nazywa sig
bisekcja 1 pelni w informatyce bardzo wazna rolg. Umiejgtnie ja stosujac powinno si¢ te zagadki
rozwiazywac w 9-10 probach (bo 2 ' = 1024).

Zadanie 1.5 Podzielne przez 3 lub przez 5

Uzytkownik podaje liczbg catkowita ,,limit”. Nastgpnie program wypisuje, bez powtorzen, liczby
z zakresu od 1 do podanego limitu wiacznie, ktére sa podzielne przez 3 lub przez 5. Wypisz
takze jak duzo takich liczb wystapito w tym przedziale.

Przyktadowe dzialanie programu:

Podaj limit: 20
3569 10 12 15 18 20
Takich liczb by*o: 9

Zadanie 1.6 Choinka

Napisz program, ktory wczytuje liczbe catkowita, a nast¢pnie na konsole wypisuje w tylu liniach

»choinke” ze znakow * . Np. dla parametru 3 powinno si¢ wypisac:
*

>k k k
kK koK >k

Podpowiedz: System.out.print(...) wypisuje i nie przechodzi do nowe;j linii,
System.out.println() przechodzi do nowej linii.
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Zadanie 1.7 Skarb

Napisz gre tekstowa polegajaca na poszukiwaniu skarbu na dwuwymiarowej planszy o
rozmiarach 10 na 10. Program na poczatku losuje pozycje skarbu oraz pozycje gracza.

Nastgpnie uzytkownik moze wprowadza¢ komendy zmieniajace potozenie postaci o jedna
pozycje w gore/dot/lewo/prawo (np zgodnie z konwencja WSAD) — normalnie za pomoca
Scannera.

Gdy gracz wejdzie na pole, na ktérym kryje si¢ skarb — wygrywa.
Gdy wyjdzie poza planszg — przegrywa.

Po kazdym ruchu uzytkownik powinien otrzymywac¢ informacje o tym, czy zmierza w dobrym
kierunku (zblizasz si¢ / oddalasz si¢). Po znalezieniu skarbu wypisz liczbg ruchow
wykorzystanych przez uzytkownika na dojscie do celu.
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Zadanie 1.8 Range

Jedna z czgsto uzywanych mozliwosci jezyka Python jest latwe przechodzenie przez zakresy
liczbowe za pomoca funkcji range oraz wyrazen listowych. Jesli masz dostep do interpretera
Pythona, sprébuj np. nastgpujacych wyrazen:

list(range(10)) list(range(5, 10)) list(range(10, 20, 4)) list(range(20, 10, -3))

Zaimplementuj podobna funkcjonalno$¢ w Javie jako program, ktéry przyjmuje parametry
wiersza polecen (String[] args w main) i wypisuje ciag liczb rozdzielonych spacja na
standardowe wyjscie.

Program przyjmuje od 1 do 3 parametrow wiersza polecen — liczb catkowitych. Ich ilos¢ jest
dostepna jako args. length, a kolejne parametry jako args[0], args[1] iargs[2].

« Pierwszy parametr, o ile podano co najmniej dwa, oznacza poczatek zakresu. Jesli podano
tylko jeden parametr, to domy$lnym poczatkiem zakresu jest 0.

« Drugi parametr, a jedyny w przypadku gdy podano tylko jeden, oznacza koniec zakresu, czyli
liczbg, przed ktora program ma zakonczy¢ wypisywanie.

« Trzeci parametr oznacza warto$¢ kroku, o jaki réznia si¢ kolejne liczby ciagu. Domys$lna
wartoscia kroku jest 1. Krok moze by¢ ujemny.

Ten program mozesz sprobowaé napisa¢ w zwyklym edytorze (typu Notepad++, a nie
Eclipse/IntelliJ). Program najtatwiej przetestowa¢ w konsoli. Przyktadowe wywotania i ich
wyniki (zaktadaja, ze klasa nie nalezy do zadnego pakietu - jak nasze przyktady z pierwszego
dnia):

javac Range.java
java Range 10
01234567829

Jjava Range 0

java Range 5 10
56789

java Range 10 20 4
10 14 18

java Range 20 10 -3
20 17 14 11
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