Andrzej Dyrek — Kodowanie z Kocurrem

Trojkot

#double #float
#sp6éjnik_logiczny #koniunkcja
#ampersand #&&

#cmath #sqrt

#wz6r_Herona

Oprocz liczb catkowitych czasami musimy zajac¢ sie liczbami posiadajacymi czes¢ utamko-
wa. Takie dane najlepiej reprezentowaé przy uzyciu typu double, ktory jest przyktadem typu
zmiennoprzecinkowego (ang. floating point, wymawiaj: flofting point). Zaraz, zaraz, skoro ma-
my typ double, to powinien by¢ tez typ danych w rodzaju single. No tak, mamy jeszcze typ
danych float, taki troche mniej wypasiony w poréwnaniu z double. Ze wszech miar zalecamy
jednak uzycie typu double, na ktérym obliczenia wykonywane sa znacznie doktadniej.

Napiszemy program wczytujacy trzy liczby rzeczywiste dodatnie a, b, ¢ i sprawdzajacy, czy
moze istnie¢ trojkat o takich wlasnie dtugosciach bokéw. Jedli jest to mozliwe, wtedy program
powinien wypisa¢ komunikat Possible (z ang. mozliwe, wymawiaj: posibl z akcentem na o),
a nastepnie obliczy¢ jego obwdd (perimeter) oraz pole powierzchni (area, wymawiaj: eria,
z akcentem na e). Jesli utworzenie trojkata jest niemozliwe, program powinien wypisa¢ komu-
nikat Impossible.

Jesli trojkat istnieje, wtedy jego dtugosci bokow musza spelia¢ warunki: a+b > ¢, a4+c¢ > b
oraz b+ ¢ > a (tak zwany warunek trojkqta). Wszystkie te warunki powinny by¢ jednoczesnie
spetnione, zatem pomiedzy nimi musimy wstawi¢ spojnik logiczny ,i”. W jezyku logiki ma-
tematycznej takie potaczenie wyrazen logicznych nazywamy koniunkcjg, zas w jezyku C++
oznaczamy je symbolem &&. Pojedynczy znak & nazywany jest z angielska ampersand i nie
ma sensownej polskiej nazwy.

Pelny warunek trojkata powinien wyglada¢ nastepujaco:
(a+b>c) & (a+c>Db) && (b +c > a)

Nawiasy nie sg konieczne, ale poprawiajg czytelnos¢ zapisu.

Obliczenie obwodu nie przedstawia problemu (a + b + ¢), ale co z polem? Chcialoby sie
zastosowaé podrecznikowy wzor P = %ah, ale nie znamy wysokosci trojkata (h). Na szczescie
madrzy ludzie wymy$lili mnéstwo réznych wzorow na pole trojkata, wérdd ktorych wyrdznia
sie¢ wzor Heronaf]w ktérym wystepuja tylko dlugosci bokéw tréjkata:

a+b+c
—

*Heron z Aleksandrii, genialny grecki matematyk, fizyk i wynalazca, zyl najprawdopodobniej w I w. n.e.,
a wérod jego wynalazkéw nalezy wymienié pierwowzoér turbiny parowej, czy rozmaite maszyny obleznicze.

P=\/plp—a)p—b)(p—c) gdzie p=




Andrzej Dyrek — Kodowanie z Kocurrem

Jeszcze tylko musimy ogarnaé, jak obliczy¢ pierwiastek kwadratowy (ang. square root,
wymawiaj: skler rut) — do tego stuzy funkcja sqrt(). Teraz mozemy juz zmontowaé caly
program:

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

int main()
{
double a, b, c;
cin >> a >> b >> c;
if(a+b>c) & (a+c>Db) && (b + ¢c > a))

{
cout << "Possible\n";
cout << "Perimeter: " << a + b + ¢ << ’\n’;
double p = (a + b + ¢c) / 2;
cout << "Area: " <<
sqrt(p * (p - a) *x (p - b) * (p - c)) << ’\n’;
}
else
cout << "Impossible\n";
return O;

Po uruchomieniu programu i wpisaniu przyktadowych liczb 5,6, 7 program powinien wypi-
sal:

Possible
Perimeter: 18
Area: 14.6969

Natomiast po wpisaniu liczb 1,2, 3 program powinien wypisac:

Impossible



