dr inz. Pawel Gluchowski (Politechnika Wroctawska, Wydziat Informatyki i Telekomunikacji)

Podstawy Programowania

Cwiczenia nr 3

wersja 2.0

Temat: Tablica statyczna, wskaznik i fancuch znakow.

Zadanie 1. (1 pkt.)

Dzialanie programu: 1. Wyswietlenie Enter a character, an integer number and a real number: .
2. Uzytkownik wprowadza kolejno: znak, liczbe catkowita i liczbg rzeczywista.
3. Wyswietlenie wprowadzonych danych.

Wymagania: Dane wprowadzaj i pobieraj tylko przez wskazniki do zmiennych na te dane.

Zadanie 2. (1 pkt.)
Dziatanie programu: 1. Wy$wietlenie Enter 10 real numbers: .
2. Uzytkownik wprowadza 10 liczb rzeczywistych.
3. Wyswietlenie kolejno tych z nich, ktore sa podzielne przez 3.
Wymagania: Wprowadzane liczby zapisuj w kolejnych komorkach statycznej tablicy.
Uzyj osobnych petel for dla zapisu i odczytu (w celu wyswietlenia zawartosci) z tablicy.
Uzyj tylko indeksowego dostgpu do tablicy; przyktad:

int c¢[10]; for(int i = 0; i < 10; i++) c[i]--;

Zadanie 3. (1 pkt.)
Dziatanie programu: 1. WySwietlenie Enter 10 real numbers: .
2. Uzytkownik wprowadza 10 liczb rzeczywistych.
3. Wyswietlenie kolejno tych z nich, ktére sa podzielne przez 3.
Wymagania: Wprowadzane liczby zapisuj w kolejnych komorkach statycznej tablicy.
Uzyj osobnych petel for dla zapisu i odczytu (w celu wyswietlenia zawartosci) z tablicy.
Uzyj tylko wskaznikowego dostgpu do tablicy; przyktad:

int c¢[10]; for(int* wc = c; wc < c+10; wc++) *we—-;

Zadanie 4. (1 pkt.)
Dziatanie programu: 1. Wy$wietlenie Enter 10 real numbers: .
2. Uzytkownik wprowadza 10 liczb rzeczywistych.
3. Wyswietlenie arytmetycznej $redniej tych liczb.
Wymagania: Wprowadzane liczby zapisuj w kolejnych komorkach statycznej tablicy.
Uzyj osobnych petel for dla zapisu i odczytu (w celu policzenia $redniej) z tablicy.
Uzyj tylko wskaznikowego dostgpu do tablicy.

Zadanie 5. (3 pkt.)
Dzialanie programu: 1. Wy$wietlenie Enter 10 integer numbers: .
2. Uzytkownik wprowadza 10 liczb catkowitych.

3. Wyswietlenie Different , jesli zadna z podanych liczb si¢ nie powtarza, lub x, jesli
liczba X si¢ powtarza (dla kazdej powtarzajacej si¢ liczby X).

Wymagania: Wprowadzane liczby zapisuj w kolejnych komorkach statycznej tablicy.
Uzyj osobnych petel for dla zapisu i odczytu (w celu szukania powtdérzen) z tablicy.
Uzyj zagniezdzonych petel for dla poszukiwania powtorzen.
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Zadanie 6. (1 pkt.)
zialanie programu: 1. Wys$wietlenie Enter 10 integer numbers: .

2. Uzytkownik wprowadza 10 liczb catkowitych.

3. Wyswietlenie Left or Right?.

4. Uzytkownik wprowadza Left (w lewo) lub Right (W prawo).

5

. Program przesuwa cyklicznie zawarto$¢ tablicy o 1 komorke w lewo lub prawo, odpo-
wiednio do wyboru uzytkownika.

6. Program wys$wietla zawartos¢ tablicy.
Wymagania: Wprowadzane liczby zapisuj w kolejnych komorkach statycznej tablicy.

Uzyj osobnych petel dla zapisu, przesuwania zawartos$ci komorek i odczytu (w celu wyswietlenia
zawartos$ci) z tablicy.

Zadanie 7. (2 pkt.)
Dzialanie programu: 1. WysSwietlenie Enter 10 integer numbers: .

2. Uzytkownik wprowadza 10 liczb catkowitych.

3. Program wy$wietla Left or Right?.

4. Uzytkownik wprowadza Left (w lewo)lub Right (W prawo).
5. Wyswietlenie offset: .

6. Uzytkownik wprowadza liczbg.

7

. Program przesuwa cyklicznie zawartos¢ tablicy o podana liczbg komorek w lewo lub
prawo, odpowiednio do wyboru uzytkownika.

8. Program wys$wietla zawartos¢ tablicy.
Wymagania: Wprowadzane liczby zapisuj w kolejnych komodrkach statycznej tablicy.

Uzyj osobnych petel dla zapisu, przesuwania zawartosci komorek i odczytu (w celu wyswietlenia
zawartosci) z tablicy.

Zadanie 8. (2 pkt.)
Dziatanie programu: 1. Wys$wietlenie Enter a string: .

2. Uzytkownik wprowadza napis o dtugosci < 99 znakow.

3. Wyswietlenie dlugosci tego napisu.

4. Wyswietlenie w nowej linii tego napisu, zamieniwszy mate litery na duze.
Wymagania: Wprowadzany napis zapisz w statycznej tablicy, pamigtajac o znaku konca napisu.

Uzyj osobnych petel dla zapisu, liczenia dtugo$ci napisu, zamiany wielkosci liter i odczytu (w celu
wyswietlenia zawarto$ci) z tablicy.

Uzyj funkcji fgets do wprowadzenia napisu do tablicy; przyktad:
fgets(a, sizeof(a), stdin); // a jest nazwa tablicy

Zadanie 9. (3 pkt.)
ziatanie programu: 1. Wys$wietlenie Enter a string: .
2. Uzytkownik wprowadza napis o dtugosci < 99 znakow.
3. Wyswietlenie Enter a character: .
4. Uzytkownik wprowadza znak.
5. Wyswietlenie napisu, usunawszy z niego wszystkie wystapienia podanego znaku.
Wymagania: Wprowadzany napis zapisz w statycznej tablicy, pamigtajac o znaku konca napisu.
Uzyj osobnych petel dla zapisu, usuwania liter 1 odczytu (w celu wyswietlenia zawartoS$ci) z tablicy.

Uzyj funkcji fgets do wprowadzenia napisu do tablicy.



