Ponizsze zadania zrealizowa¢ z wykorzystaniem instrukcji warunkowej if, z
minimalng liczbg stowek elseif.

Zad 1. Kasyno

Napisa¢ program, ktory symuluje prace kasyna. Jesli wygenerowana losowo zmienna x za pomoca
funkcji rand ma warto$¢ od zera do 0.5 to program wys$wietla w oknie Command Window komunikat
»wygralo kasyno”, jesli wypadnie liczba wigksza niz 0.5 to program wyswietla w oknie Command
Window komunikat ,,wygrat gracz”.

Zad 2. Kasyno2

Napisa¢ program, ktory symuluje prace kasyna i dwoch graczy. Jesli wygenerowana losowo zmienna x
za pomocg funkcji rand ma warto$¢ od zera do 0.3 to program wyswietla w oknie Command Window
komunikat ,,wygrat gracz nrl”, jesli wypadnie liczba wigksza niz 0.3 ale mniejsza lub rowna 0.6 to
program wyswietla w oknie Command Window komunikat ,,wygral gracz nr2”, a jesli wypadnie
liczba wigksza od 0.6 to program wyswietla w oknie Command Window komunikat ,,wygrato
kasyno”.

Zad 3. Kalkulator

Napisa¢ program, ktéry realizuje dwa dziatania kalkulatora: dodawanie oraz odejmowanie. Po
uruchomieniu programu w oknie Command Window, powinna wyswietli¢ si¢ informacja jakie
dzialania do wybrania ma uzytkownik oraz jaki znak tekstowy ma wprowadzi¢ z klawiatury aby
wybra¢ typ dziatania (np. Wybierz ,,+” lub ,,plus” aby wykona¢ dodawanie, wybierz ,,-,, lub ,,minus”
aby wykona¢ odejmowanie). Nastepnie uzytkownik powinien zosta¢ poproszony o wprowadzenie z
klawiatury najpierw pierwszej liczby a potem drugiej liczby. W zaleznosci od tego jakie zostalo
wybrane dziatanie program powinien obliczy¢ wynik wybranego dziatania i wyswietli¢ go w oknie
Command Window w nastgpujacej postaci: np. gdy wybrano dodawanie i wprowadzono z klawiatury
liczby 21 5, to w oknie Command Window powinno si¢ wyswietli¢c 2+5=7.

W sytuacji gdy wybrano zle dzialanie powinien w oknie Command Window wyswietli¢ si¢ komunikat
,»Zzle wybrane dziatanie”

Zad 4. Kalendarzl

Napisa¢ program wykorzystujac instrukcje warunkowa if, ktory umozliwia uzytkownikowi
wprowadzenie z klawiatury numeru miesigca, a program wyswietla w oknie Command Window
komunikat ile ten miesigc ma dni. Przyktadowo w przypadku wprowadzenia z klawiatury liczby 2,
powinien by¢ wyswietlony nastepujacy komunikat: ,,Wybrale$ liczbe 2 ten miesigc ma 28 dni”, gdy
wprowadzono z klawiatury liczbg¢ 5, powinien by¢ wyswietlony nastgpujacy komunikat: ,,Wybrale$
liczbe 5 ten miesiac ma 31 dni”, itd.

Zad 5. Kalendarz2

Napisa¢ program wykorzystujac instrukcje warunkowa if, ktory umozliwia uzytkownikowi
wprowadzenie z klawiatury nazwy miesigca (bez stosowania polskich znakow), a program wyswietla
w oknie Command Window komunikat ile ten miesigc ma dni. Przyktadowo w przypadku
wprowadzenia z klawiatury nazwy luty, powinien by¢ wySwietlony nastgpujacy komunikat:
»Wybrale$ luty ten miesiagc ma 28 dni”, gdy wprowadzono z klawiatury nazwe¢ maj, powinien by¢
wyswietlony nastepujacy komunikat: ,,Wybrale§ maj ten miesiac ma 31 dni”, itd.

Zad 6. Wykresy

Napisa¢ program w Matlabie, ktory umozliwia realizacj¢ jednego z dwoch zadan wybranych przez
uzytkownika:

- gdy uzytkownik wprowadzi z klawiatury liczbe 1 lub 2 lub 3 — program rysuje funkcje sin(x) oraz
cos(x) w przedziale od 0 do 2I1 w jednym oknie graficznym,



- gdy uzytkownik wprowadzi z klawiatury liczbe 4 lub 5 — nastepuje podziat okna graficznego na dwa
podokna i rysowanie funkcji sin(x) w gornej czgsci okna graficznego, a funkcji cos(x) w dolnej
czescei okna graficznego w przedziale od -2I1 do 211,

- gdy uzytkownik wprowadzi inng liczbe z klawiatury wyswietli si¢ w oknie Command Window
komunikat ,,zle wybrana liczba”

Do wyboru opcji dziatania programu wykorzysta¢ instrukcje warunkowa: if elseif else end
Uwaga! wykresy opisac: tytul, osie, legenda, tekst, zastosowac indeks dolny i gorny oraz siatke.



