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Zbior zadan C++

ZADANIA C++: podstawy

Zad. 1:
Zadeklaruj kilka zmiennych: float, double, int. Na stale w kodzie programu wpisz ich
wartosci. Wypisz je na ekran (polecenie cout).

Zad. 2:
Jaka jest najwigksza liczba calkowita ktora mozna wpisa¢ do programu?

Zad. 3:
Zadeklaruj stalg i sprobuj ja zmienié. Co si¢ stanie?

Zad. 4:
Napisa¢ program wyznaczajacy dziedziny typow catkowitoliczbowych: char, short, int, long
oraz long long, zarOwno signediunsigned.

Zad. 5:
Napisa¢ funkcje o deklaracji unsigned doPot2 (unsigned x); zwracajaca najmniejsza
potege dwojki wieksza lub rowng x.

Zad. 6:
Mamy dang tablicg:

#define ROZMIAR 1000

struct ksiazka {

char autor[32], tytul[64];
unsigned 1ilosc;
float cena;

by
struct ksiazka magazyn [ROZMIAR];
Napisa¢ funkcje obliczajaca nalezny VAT 7% za ksigzki podanego autora.

Zad. 7:
Napisa¢ program, ktory porownuje dwa pliki tekstowe w poszukiwaniu pierwsze] pary
identycznych wierszy.

Zad. 8:

Stworzy¢ typ danych reprezentujacy wielomian (dowolnego stopnia). Napisa¢ funkcje obliczajace:
pochodng wielomianu oraz sumg 1 iloczyn dwdch wielomianow.
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Zad. 9:

Napisa¢ funkcje znajdujacg mediang tablicy:

#define ROZMIAR 500

typedef struct probka {

char nazwal[32];
unsigned long id;
double wartosc;

} probka;

probka tablica [ROZMIAR];

Zad. 10:
Zatozmy, ze w programie reprezentujemy wielokaty za pomoca typu wielokat okreslonego
nastepujaco:

typedef struct {
double x, y;
} punkt;

typedef struct {
// liczba wierzcholkdéw wielokata

int ileW;
// tablica kolejnych wierzcholkédw
punkt *tabW;

} wielokat;

Napisa¢ funkcje obliczajagce: obwod 1 pole powierzchni dowolnego wielokata. Wskazowka:
wykorzysta¢ wlasnosci iloczynu wektorowego.

Zad. 11:

W opowiadaniu Artura Clarke'a ,, Dziewieé¢ miliardow imion Boga” z roku 1955 specjalnie
przystosowany komputer mial za zadanie wygenerowaé wszystkie stowa zloZzone z nie wigcej niz
dziewieciu liter z wylgczeniem slow zawierajacych trzy (lub wigcej) kolejne takie same litery.
Stowa te mialy jakoby zawiera¢ wszystkie prawdziwe imiona Boga. W opowiadaniu zatrudniony do
tego celu komputer wykonat pracg w ciggu trzech miesigcy. Zaimplementowac program realizujacy
to samo zadanie, zmierzy¢ jaki czas jest na to potrzebny wspotczesnym komputerom. Sprawdzié
czy stow takich jest istotnie dziewige¢ miliardow.

(W opowiadaniu wypisanie wszystkich imion Boga okazato si¢ by¢ celem istnienia ludzkosci.
Zakonczenie dziatania programu spowodowato koniec §wiata. Zadanie to zatem czytelnik wykonuje
na wlasng odpowiedzialnos¢.)

Zad. 12:

Napisa¢ program, ktéry wykonuje zadang przez uzytkownika operacje arytmetyczng w postaci
»X 07, gdzie x, y sa liczbami, za$§ O jest jednym ze znakoéw +, —, *, /.
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Zad. 13:
Napisa¢ program wyswietlajacy na ekranie pierwsze szesnascie poteg dwojki.

Zad. 14:
Napisa¢ program wyswietlajgcy na ekranie tabelke funkcji: x — 3x” + (x — 4)° —x dlax€{0, ..., 10}.
Wskazowka: wykorzysta¢ schemat Hornera.

Zad. 15:

Napisa¢ program, ktory czyta z wejscia liczby catkowite az do napotkania liczby ujemne;,
a nastgpnie zwraca najwigkszy/najmniejszy element z wezytanych liczb (z pominigciem ostatniej,
ujemne;j liczby).

Zad. 16:
Napisa¢ program obliczajacy procentowa czestotliwo$¢ wystepowania zadanego przez uzytkownika
znaku w linii tekstu.

Zad. 17:
Napisa¢ program, ktory odgaduje liczbe catkowita z zakresu 1, ..., 100 pomys$lang przez
uzytkownika. Uzytkownik odpowiada jedynie, czy zgadywana liczba jest za mata / za duza.

Zad. 18:
Napisz program drukujacy na ekranie liczby. Wysoko$¢ wezytujemy z klawiatury. Oto wydruk dla
wysokos$ci h=5:

1

2 4

3609

4 8 12 14

5 10 15 20 25

Wynik zapisz rowniez do pliku.

Zad. 19:

Napisz program drukujacy na ekranie prostokat z literek X. Wysoko$¢ i szeroko$¢ prostokata
wcezytujemy z klawiatury:
pusty

XXX XXXXXXX

X X

X X

XXX XXXXXXX

pelny

XXX XXXXXXX

XXX XXXXXXX
XXXXXXXXXX

XXX XXXXXXX

Wynik zapisz rowniez do pliku.

Zad. 20:
Program rysujacy na ekranie poziomg kreske (ze znakow minus) o dtugosci zadawanej z klawiatury.
Wynik zapisz réwniez do pliku.

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 21:
Napisz program drukujacy na ekranie tabliczke mnozenia do n, gdzie n jest podane przez
uzytkownika i jest z przedziatu 1-10. Przyktad wyjscia dla n=5:

| 1 2 3 4 5

11712 3 4 5

21 24 6 8 10
31 36 9 12 15
4 | 48 12 14 20
5 | 510 15 20 25

Wynik zapisz réwniez do pliku.

Zad. 22:

Napisz program wczytujacy z klawiatury 10 liczb catkowitych. Wczytane liczby nalezy
wydrukowac na ekranie w odwrotnej kolejnosci. Uzyj do tego tablicy.

Wynik zapisz réwniez do pliku.

Zad. 23:

Program wys$wietlajacy na ekranie kolejne liczby catkowite typu int (do 100), ktére sg podzielne
bez reszty przez n (gdzie n jest zadawane z klawiatury).

Wynik zapisz rowniez do pliku.

Zad. 24:
Program wys$wietlajacy na ekranie kolejne 100 liczb parzystych od zadanej liczby.
Wynik zapisz réwniez do pliku.

Zad. 25:
Napisz program, ktory z gwiazdek * narysuje na ekranie choinke o zadanej wysokosci, z przedziatu
4-14. Np. dla wysokosci 6 (,,gatezie” 5 + podstawa 1):

*

* % %

* kX Kk kK
Xk k Kk Kk k%)
*hkkkk kKKK
* x %

Wynik zapisz rowniez do pliku.

Zad. 26:

Program wczytujacy kolejne liczby z klawiatury 1 konczacy sie gdy:

- suma tych liczb przekroczy 100,

- lacznie podanych liczb ujemnych begdzie wigcej niz 10,

- dwie kolejne podane liczby bgda miaty identyczng warto$¢.

Zapisz rowniez do pliku:

- ostatnig podang liczbe,

- ile podano liczb w sumie oraz ile liczb ujemnych, dodatnich, parzystych, nieparzystych.

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 27:

Program wczytujacy znaki z klawiatury az do momentu naci$ni¢cia klawisza 'y'. W trakcie
wczytywania nalezy zlicza¢ liczbe podanych znakow. Na zakonczenie nalezy wyswietli¢
informacje:

- ile byto podanych znakéw (przed nacisnigciem 'y ')

- ile z tych znakow bylo duzymi literami.

Wynik zapisz rowniez do pliku.

Zad. 28:

Program wczytujacy liczby z klawiatury, z jednoczesnym zadawaniem pytania ,,Czy koniec
wprowadzania T/N?”. Na zakonczenie program powinien wyswietli¢ wartosci: $rednia,
maksymalng, minimalng z podanych liczb.

Wynik zapisz réwniez do pliku.

Zad. 29:

Napisz program, ktory po wpisaniu przez uzytkownika liczby catkowitej wyswietli odpowiedni
napis: ,, parzysta” lub ,,nieparzysta” oraz ,,ujemna’ lub ,, dodatnia”.

Wynik zapisz réwniez do pliku.

Zad. 30:

Zaimplementuj proste szyfry harcerskie: GA-DE-RY-PO-LUKI, PO-LI-TY-KA-RE-NU, KA-CE-
MI-NU-TO-WY. Wyswietla si¢ menu, gdzie uzytkownik wybiera szyfr. Nastgpnie komunikat
., Podaj cigg wejsciowy”, ktdry jest odczytywany przez program a nast¢pnie zmieniane litery
zgodnie ze wzorcem szyfru.

Zad. 31:

Przeczytaj od uzytkownika ciag tekstu zakonczony znakiem kropki (.) Nastepnie podziel tenze tekst
na slowa 1 wszystkie dluzsze od 4 znakdéw zapisz do oddzielnej tablicy stringdw. Na konhcu wypisz
na ekran napis ztozony z 2 1 3 znaku kazdego elementu w tej nowej tablicy.

Zad. 32:
Napisz funkcje sprawdzajaca, czy wyraz jest palindromem. Tu konkurs na najkrétszy program :-)

Zad. 33:

Polecenie: napisz funkcjg, ktora generuje informacje o porach, w ktdrych powinien rozlega¢ si¢
dzwigk dzwonka.

Po pierwsze, godzina rozpoczg¢cia pierwszej lekcji moze by¢ zmienna i niekoniecznie musi by¢ nig
8:00. Wynika z tego, ze informacj¢ t¢ program musi przyja¢ w postaci pierwszej danej wejsciowe;.
Rowniez dlugo$ci przerw s3a zmienne, co akurat jest zupetnie zrozumiale. Jedno tylko pozostaje
niezmienne — dlugos¢ lekcji, ktora zawsze trwa réwno 45 minut.

Dane wejsciowe: string okreslajacy godzing rozpoczecia zajgl, tablica int zawierajaca przerwy,
wyrazonych w minutach (catkowite t: t >0 1 t<=10080).

Dane wyjsciowe: jeden wiersz tekstu, a w nim lista rozdzielonych przecinkami por uruchomienia
dzwonka w formacie HH:MM

Przykiad:

Wejscie: Tablica przerwy[] = {15, 15, 15}

cout << dzwonki(,08:00”, przerwy);

Wyjscie: 08:00,08:45,09:00,09:45,10:00,10:45,11:00,11:45

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 34:
Poczytaj o instrukcja preprocesora (#define, #include, #error, makra). Za pomocy tej
wiedzy napisz kilka szybkich makr automatyzujacych liczenie np. sinusa lub cosinusa.

Zad. 35:
Zaimplementuj Szyfr Cezara: kodowanie i dekodowanie ( http:/pl.wikipedia.org/wiki/Szyfr Cezara
) wraz z obstugg plikow (szyfrogram, deszyfrogram).

Zad. 36:

Odczytaj tekst wpisywany przez uzytkownika, a nastgpnie wypisz statystyke analizy czesto$ci
wystepowania poszczegoOlnych liter (od ‘a’ do ‘z’) zamieniajac wielkie litery na mate. Zapisz
statystyke do pliku w czytelnym formacie.

Zad. 37:
Wypetnij tablice 10 x 10 tabliczkg mnozenia... ale w kodzie trojkowym.

Zad. 38:

Program ,,zgadnij mojg liczbe”. Program losuje liczbg¢ z zakresu 1...100, a naszym zadaniem jest
zgadna¢ te liczbe na podstawie ,,za duzo”, ,,za malo”. Po zgadnieciu program wyswietla liczbe
prob.

Zad. 39:
Napisz program odwrotny do ,,zgadnij moja liczbe”: cztowiek wymysla liczbe, program ma ja
znalez¢. Ale jest haczyk — program ma maksymalnie 13 prob odgadnigcia.

Zad. 40:

Zaprojektuj funkcje, ktéra odczytuje liczby od uzytkownika az do podania 0. Funkcja ma zwrdci¢ 0
lub 1 — w zalezno$ci od tego czy tych liczb byta parzysta czy nieparzysta liczba. Co wigcej —
funkcja ma jednocze$nie zwrdci¢ sume oraz iloczyn wszystkich podanych liczb.

Zad. 41:
Zadeklaruj tablice o rozmiarze 100. Wypelnij tablice zgodnie z regutami Ciaggu Fibbonacciego
(pierwszy i1 drugi element = 1, kazdy nastepny to suma dwoch poprzednich: 1,1,2,3,5,8, itd.).

Zad. 42:
Napisz program, ktory zamienia liczbg¢ dziesietng podanag przez uzytkownika na liczbe binarng
1 szesnastkowa.

Zad. 43:
Wypisz calg tablice ASCII na ekran (kazdy znak w nowej linijce opatrzony ,,numerkiem”) i zapisz
ja do tablicy o nazwie tabb ASCII w programie.

Zad. 44:

Zadeklaruj napis c-string o dlugosci 10 i przypisz mu 11 znakoéw (najpierw w deklaracji, a potem za
pomocg konkatenacji).

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 45:
Przeczytaj z klawiatury kilka napiséw i dodawaj je do jednej zmiennej c-string. Jesli bedzie za duzo
znakow, poinformuj o tym uzytkownika.

Zad. 46:
Napisz funkcje HTML2RGB zwracajaca tablice liczb catkowitych, a przyjmujaca jeden napis. Ow
napis to sze$cioznakowa liczba zapisana w kodzie szesnastkowym (np. 0A45F 3). Twoim zadaniem
jest zwrocenie tablicy trzech liczb catkowitych w systemie dziesietnym odpowiadajacych kolejno
sktadowej czerwonej (pierwsze dwie cyfry napisu), zielonej (kolejne dwie) i niebieskiej (ostatnie
dwie).
Przyktadowo:

System.out.println (HTML2RGB (,,FFFFFO0”) [0])
powinno wyswietli¢ na ekranie warto$¢ 255, 255, 240.

Zad. 47:

Polecenie: napisz program, ktory skroci dowolng nazwe zmiennej do maksymalnej dlugosci n
W sposOb opisany ponizszym algorytmem. Napisz nazwe zmiennej w postaci, w ktorej zyczyltbys
sobie ja widzie¢ — uzywaj tylko liter, cyfr oraz znakow ' ' (podkreslenie) 1'$' (dolar);

- jesli zmienna zawiera znaki niedopuszczalne — zwro¢ w wyniku ,,07;

- jesli dlugos$¢ nazwy jest mniejsza lub rowna n, mozesz jej uzy¢ i nie musisz robi¢ nic wigcej;

- w przeciwnym wypadku usuwaj z nazwy, poczawszy od konca, wszystkie znaki, ktore nie sg
literami 1 cyframi — w chwili, w ktorej dtugo$¢ nazwy osiagnie n, mozesz zakonczy¢ pracg i uzy¢
nazwy zmiennej;

- jesli dlugos¢ nazwy nadal jest wigksza od n, usuwaj z niej, poczawszy od konca, kolejne cyfry —
w chwili, w ktérej dlugo$¢ nazwy osiggnie n, mozesz zakonczy¢ pracg i uzy¢ nazwy zmiennej;

- jesli dlugos¢ nazwy nadal jest wigksza od n, usuwaj z niej, poczawszy od poczatku, kolejne
samogtloski z wyjatkiem pierwszej (chodzi o to, by w nazwie zostala chociaz jedna samogloska,
o ile jakakolwiek zostata uzyta) — w chwili, w ktorej dlugos¢ nazwy osiagnie n, mozesz zakonczy¢
prace 1 uzy¢ nazwy zmiennej;

- jesli dlugo$¢ nazwy nadal jest wieksza od n, usuwaj z niej znaki od konca, poczawszy od
przedostatniego — w chwili, w ktorej dtugo$¢ nazwy osiggnie n, mozesz zakonczy¢ prace 1 uzy¢
nazwy zmienne;.

Dane wejsciowe: plik tekstowy zawierajacy w kolejnych porcjach danych: 2 wiersze zawierajace
kolejno: maksymalng dopuszczalng dlugos¢ zmiennej (n: n >= 1 i n <= 65535) nazwe¢ zmiennej
(o dlugosci 1), ktora bedzie podlegac skracaniu (1: 1 >=11 1 <= 65636)

Dane wyjsciowe:

Po jednym wierszu na kazdy przypadek testowy, zawierajacy nazw¢ zmiennej poddang
algorytmowi skracania.

Przyktad:

Wejscie:

-7

-ALA MA KOTA I 2 PSY

- 10

- SUPER _ZMIENNA(

Wyjscie:

- ALMKTPS

-0

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 48:
Zmien male na wielkie litery i odwrotnie w napisie przeczytanym z klawiatury.

Zad. 49:
Napisa¢ program, ktory ,,rysuje” w trybie tekstowym choinke o liczbie segmentéw zadanej przez

uzytkownika. Przyktadowo dla dwdch segmentow winno si¢ uzyskac:
*

* k%
*
* k%
* k k kK

Zad. 50:
Zaimplementowac algorytm Euklidesa dla liczb naturalnych.

Zad. 51:
Napisa¢ program wyznaczajacy najwigkszy wspdlny dzielnik i najmniejsza wspolng wielokrotnosé
dwoch liczb naturalnych podanych przez uzytkownika.

Zad. 52:
Zadeklaruj zmienng wiek typu int. Wezytaj z klawiatury swoj wiek i go wyswietl. Sprobuj wpisac
co$ niepoprawnego na wejsciu (np. ,,x ” lub ,, 4la ma kota”). Co si¢ dzieje?

Zad. 53:
Jaki bedzie wynik: float a = 7 / 2; cout << a; ?
Co zrobié, aby poprzednie wyrazenie dato prawidtowy wynik?

Zad. 54:

Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika ogniskowg aparatu (f) w milimetrach, odlegtos¢ od
celu (Z2) w metrach oraz wielko$¢ celu (X) w metrach oraz wylicza wielko$¢ celu na migawce (x)
w milimetrach aparatu zgodnie ze wzorem x=X-f/Z. Pami¢taj o odpowiedniej zamianie jednostek.

Zad. 55:
Co bedzie wynikiem dziatania takiego kodu:
/1'1)
int a = 1;
a = at+;
a = ++a;
a = at+ + ++a;
printf ("%d %d\n", ++a, ++a);
printf ("%d %d\n", a++, at+);
/1'2)
int a = 2147483647;
cout << a++ << endl;
cout << a << endl;
9

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 56:

Napisz program liczacy konkretny wyraz ciggu geometrycznego. Uzytkownik podaje a, oraz gq.
Program ma poda¢ pierwsze dziesig¢ wyrazdéw. Wyrazy moga by¢ zmiennoprzecinkowe. Wzor na
element szeregu geometrycznego: a,=a;-q""

Zad.57:
Co bedzie wynikiem:
int a =1, b = 2;
if (++a = b) cout << "Rbéwne";
else cout << "Rbézne";
cout << a << " " << b << endl;
?
Zad. 58:

Zadeklaruj trzy zmienne o nazwach 4, B, C, ktore beda wspotczynnikami réwnania kwadratowego
zapisanego w formie: Ax* + Bx + C = (. Napisz program rozwigzujacy te rownanie kwadratowe dla
wspotczynnikéw podanych z klawiatury. Zadbaj o idiotoodpornos¢ programu.

Pierwiastek:

#include <cmath>

sgrt ()
Zad. 59:
Jaki bedzie wynik dziatania kodu:
int i;
for (1 = 1; 1 <= 5; ++1) cout << 1i;
for (; 1 > 1; 1 --) cout << 1i;
?
Zad. 60:
Co beda robi¢ nastepujace petle?
for (;:) { /* ... */ }
for (;1;) { /* ... */ }
for (aja;a) { /* ... */ } //a nalezy do N
while (1) { /* ... */ }
do { /* ... */ } while (1);

Jak je zatrzymac?

Zad. 61:
Napisz program, ktory wezytuje liczby naturalne, az do podania przez uzytkownika 0. Nastepnie
wypisuje minimalng, maksymalna liczbe sposrdéd podanych oraz ich $rednia.

Zad. 62:
Wykorzystujac petle for napisz program, ktory wyswietli parzyste liczby catkowite z zakresu od
31 do 52.

Zad. 63:

Napisz program, ktory wyswietli na ekranie liczby z zakresu od 1 do 100 podzielne przez 4, ale
niepodzielne przez 8 i niepodzielne przez 10. Wykorzystaj w tym celu instrukcj¢ continue.

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 64:

Napisz program, okreslajacy ile lat trzeba oszczgdza¢ w banku na lokacie 5%, aby przy zarobkach
rzedu 12 000 zt rocznie netto, mie¢ na koncie sume co najmniej 200 000 zt. Zatéz, ze od odsetek ani
dochodu nie jest pobierany zaden podatek.

Zad. 65:
Napisz program generujacy tabliczke mnozenia 10 x 10 i wyswietlajacy ja na ekranie.

Zad. 66:
Napisz program wyznaczajacy silni¢ podanej przez uzytkownika liczby.

Zad. 67:

Napisz program kalkulator, ktory bedzie realizowat nastepujace operacje:

- Dodawanie dwoch liczb.

- Odejmowanie dwoch liczb.

- Dzielenie dwoch liczb.

- Mnozenie dwoch liczb.

- Wyznaczanie pierwiastka kwadratowego z liczby.

- Wyznaczanie procent liczby.

- Wyznaczanie reszty z dzielenia dwoch liczb.

- Wyznaczanie dowolnej potegi danej liczby.

Kalkulator powinien umozliwia¢ wybor operacji tak dtugo jak tego chce uzytkownik.
Do realizacji tego programu przydatne moga by¢ instrukcje: cin.good () oraz cin.fail ().

Zad. 68:
Sprawdz ile dni/godzin/sekund zostato do konca roku (podpowiedz: time t).

Zad. 69:

Napisz aplikacje, ktora na wejsSciu dostaje napis postaci ,, W Roku Panskim 1345, wladca Henryk
12, na rzecz swoich 143209 poddanych uchwalit dekret o 20 procentowej znizce podatkow”. Twoim
zadaniem jest wytuska¢ wszystkie liczby 1 wyswietli¢ ich sume.

Zad. 70:

Napisz program do obstugi ksigzki adresowej. Kazdy kontakt to oddzielna struktura (imie,
nazwisko, gg). Program ma umozliwia¢ zapisanie do 100 kontaktow, odczyt catej ksigzki
adresowej, szukanie konkretnej osoby po nazwisku, zapis i1 odczyt catej struktury do pliku
tekstowego. Wykorzystaj funkcje!

Zad. 71:
Napisz program wykonujacy dziatania na dwoch liczbach zespolonych podawanych z klawiatury
(kazda liczba to struktura): dodawanie, odejmowanie, mnozenie.

Zad. 72:
Wyswietl tadnie tabliczke mnozenia (10x10) na ekran. Ladnie, to znaczy tak, aby poszczegdlne
elementy byly wyréwnane do prawej i zajmowaty tyle samo miejsca (uzyj prinf, potem sprobuj
zZ cout).

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 73:

Dokonaj normalizacji danych w pliku. Zatézmy, ze plik input . txt wyglada tak:

Casel
Case?
Casel
Case3
Case?
Cased
Casel
Casel

1

WENEDNDRE

4

11 / 69

0,12

1,90
100,89
645,1

44,9
0,33333333
1,12

0,07

1. Dla kazdego przypadku testowego wyswietl $rednig z trzeciej kolumny.
2. Znormalizuj wszystkie dane w trzeciej kolumnie do przedziatu [0...1].
3. Zapisz tak przetworzony plik do nowego pliku tekstowego.

Ymin = 0
Ymax = 1
Zad. 74:

18 XI 2014

Napisz funkcje symulujaca gr¢ w statki przeciwko komputerowi. Zaktadamy, ze tylko czlowiek
»strzela”. Na poczatku komputer ma wygenerowac tablice 10x10 losowo wypetlniong maksymalnie
10 jednomasztowcami (nie musisz przejmowac si¢, je§li zdarzy si¢, ze wylosowane bedzie juz
zajete miejsce). Tablica ta jest nieznana uzytkownikowi. W kolejnym kroku program pyta
uzytkownika o koordynaty strzalu (numer wiersza i kolumny). Po oddanym strzale nastgpuje
wypisanie komunikatu: ,, Pudlo!”, ,,Juz strzelates/tas w to pole!”, ,, Trafiony, zatopiony!”. Gra trwa
dopoki uzytkownik nie straci wszystkich statkow. Po zakonczonej grze nalezy wypisa¢ komunikat,

ile strzatéw zuzyl uzytkownik.

Dodatkowo:

program ma umozliwia¢ zapis do pliku tekstowego wybranej liczby (podanej przez uzytkownika)
plansz do gry w statki (czyli tego, co generuje w pierwszym kroku).

Uwaga: generator liczb losowych w C++:

Inicjalizacja:
srand ( time (NULL)

Uzycie:
int liczba losowa

Zad. 75:

rand () %$10;

//gdzie$ w main (), na poczatku, wystarczy

raz

//zwraca liczbe pseudolosowg z

zakresu 0..RAND MAX (co najmniej do 32267)

Napisz program, ktory zlicza liczbe podanych przez uzytkownika znakéw w pliku tekstowym

o nazwie podawanej przez uzytkownika. Przyktadowe wyjscie i wejscie programu:

//w ala.txt mamy zawarte: Ala ma kota
Podaj nazwe pliku wejs$ciowego: ala.txt
Podaj znak do sprawdzenia: a

Liczba znakéw ,a” w podanym ciagu wynosi: 3

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 76:

Zapisz funkcje obliczajaca sume elementow tablicy jednowymiarowej (int) od wskazanego
indeksu poczatkowego do wskazanego indeksu koncowego. Jezeli uzytkownik poda w pierwszej
kolejnosci indeks wigkszy nalezy zamieni¢ parametry tak, aby otrzymaé prawidlowy zakres.
Program ma réwniez zapisywa¢ do pliku tekstowego suma.txt sume¢ elementow o parzystych
indeksach.

Zad. 77:
Napisz konwerter temperatur. W parametrze funkcja dostaje tablice oraz dwa parametry: z czego
ma zamieni¢ 1 na co (np. zamiana (tablical[], F, K) ). Ma zamieni¢ wewnatrz tablicy
1 zwrécei¢ warto$¢ 0 lub 1 w zaleznos$ci od sukcesu (zwroci 1 jesli np. temperatura w Kelvinach byta
<0).

Wzory:

Celsjusz na Fahrenheit
Celsjusz na Kelvin
Kelvin na Fahrenheit
Kelvin na Celsjusz
Fahrenheit na Celsjusz
Fahrenheit na Kelvin

(°C x 1.8) + 32

°C + 273.15

(°K x 1.8) - 459.67
K - 273.15

= (°F - 32) /1.8

(°F + 459.67) x 5/9

o

[e]
< Q Q"X H
[l

Zad. 78:
Kazda z ponizszych funkcjonalno$ci powinna by¢ oddzielng funkcja:
1. Wypisz calg tablicg ASCII (char-y) na ekran (bezparametrowa)
2. Zapisz ja do tablicy o nazwie tabb ASCII w programie. (dostaje w parametrze
nazwe tablicy do ktorej ma zapisywac)
3. Zapisz co drugi element tablicy do pliku tekstowego (dostaje w parametrze nazwe
pliku wyj$ciowego)
W gléwnym programie wywolaj przedstawione powyzej funkcje w odpowiedniej kolejnosci.

Zad. 79:

Napisa¢ program, ktory wezytuje od uzytkownika liczbe oznaczajaca, ile nalezy wylosowac liczb
z zakresu od -100 do 100. Nastgpnie dokonuje obliczefn stosunku wylosowanych liczb dodatnich
(bez zera) do liczb ujemnych oraz najmniejszej 1 najwigkszej znalezionej liczby. Wynikiem
dziatania programu powinna by¢ informacja na temat wszystkich trzech wartosci. Ponadto, program
powinien zapisa¢ do tablicy 1iczbyParzyste (rozmiar tablicy na stale 201) wszystkie liczby
parzyste wylosowane, a pozostate puste miejsce uzupetni¢ zerami.

W programie nie nalezy uzywac tablic.

Przyktad dla liczby podanej przez uzytkownika 3, nast¢puje losowanie:

11 -5 93
W wyniku na ekran zostaje wy$wietlona informacja:
2 -5 93

// bo stosunek 2/1 min: -5, max: 93

Zad. 80:
Sprawdz, czy zadana liczba jest podzielna przez 3.

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 81:
Sprawdz, czy zadana liczba jest parzysta, dwucyfrowa i podzielna przez 3.

Zad. 82:

Napisa¢ funkcje SprawdzPlik (), ktéra jako parametr otrzymuje nazwy dwodch plikéw
tekstowych. W pierwszym pliku sg zapisane ciaggi zero-jedynkowe. W wyniku dzialania funkcji
powinna zosta¢ zwrocona wartos¢ true (jesli we wszystkich ciggach bylo tyle samo zer co
jedynek) lub false (w przeciwnym przypadku). Ponadto funkcja powinna przepisa¢ do drugiego
pliku ciagi z rdwna liczbg zer i jedynek.

Zad. 83:
Dany jest ciag liczb catkowitych zapisany w tablicy. Napisz funkcje, ktorej parametrem bedzie owa
tablica (wielkos$¢ tablicy moze si¢ zmienia¢ w poszczeg6lnych wywolaniach funkcji). Funkcja ta
ma wyswietli¢ nastgpujace informacje:

— informacjg, czy ciag jest rosnacy, malejacy lub inny (ani rosngcy, ani malejacy),

— jaka jest suma pierwszego i ostatniego elementu

— ile elementow jest jednoczes$nie parzystych, dwucyfrowych oraz podzielnych przez 3.
Funkcja nie zwraca zadnej wartosci.

Przyktad dla: Tablical] = {2, 5, 7, 19, 27, 40, 42, 53, 60, 64}

ciag jest: rosnacy

suma pierwszego i ostatniego elementu: 66 // 2 + 64
liczba elementdédw parzystych, dwucyfrowych i podzielnych przez 3: 2 // 42, 60
Zad. 84:

Przyktad ciagu:

73578231437

Pierwsza liczba: 7 - oznacza liczb¢ danych wejsciowych.

Pozostale wyrazy ciggu oznaczaja dane wejsciowe: 3 5 78 23 14 3 7, ktorych doktadnie jest 7.
Wynika stad, ze ciag pusty wyglada nastepujaco:

0

Zadania:

Dany jest ciag liczb calkowitych, poprzedzony ich liczba (definicja, jak powyzej). Napisz program:
1. Ile elementéw tego ciagu stanowi wielokrotnos¢ pierwszego elementu ciggu?

2. Ile elementéw tego ciagu jest podzielnych przez swojg ostatnig cyfre?

3. Sprawdz, czy ciag ten jest rosnacy.

4. Tle elementow tego ciggu jest sumg dwoch swoich bezposrednich poprzednikow?

5. Oblicz sumg¢ pierwszego 1 ostatniego elementu tego ciagu.

Uwaga: wszystkie zadania mozna (i nalezy) wykona¢ bez uzycia tablic.

Zad. 85:

Napisz funkcje, ktora otrzymuje w parametrze tablice kwadratowg dwuwymiarowa intow
o rozmiarach podawanych w parametrze do funkcji. Na wyj$ciu ma zwracaé posortowang rosnaco
tablice jednowymiarowg zlozong z elementéw pierwszej tablicy.

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 86:
Napisz program ,,generator losowych numerdéw telefonéw”. Program ma umozliwia¢ generowanie
podanej przez uzytkownika liczby numerdéw telefonow z konkretnej strefy numeracyjne;j.
Przykladowe zastosowanie:
for(int 1i=11;i++;1<33) {
setWojewddztwo (i) ; //ustawienie strefy numeracji na 1 oraz
wyczyszczenie tablicy wewnetrznej z numerami telefondw
generate (1000); //wygenerowanie 1000 numerdw, zapisywanych w
tablicy (odpowiednio zadeklarowane] wczednie]).

save (i+,plik.tel”) //zapis do pliku tekstowego - $ciezka
podawana w parametrze

show(); //wypisuje na ekran numery zapisane w tablicy

}

Zad. 87:

Napisz program, ktory sprawdza czy numer PESEL jest poprawny. Numery PESEL maja by¢
czytane z pliku pesele.txt. Kazdy numer jest w oddzielnej linii. W wyniku program ma
zwroci¢ informacje, ile bylo poprawnych numeréw PESEL w pliku. Algorytm sprawdzania jest

nastepujacy:
4 4 0 5 1 4 0 1 3 5 8
a b C d e f g h 1 ] k

PESEL jest poprawny, jesli:

(10-K) = (1*a + 3*b + 7*c + 9*d + [*e + 3%+ 7*g + 9*h + 1*i + 3%) (mod 10)

Przyktad dla numeru PESEL 44051401358:

1#4 +3*4 4+ 7%0 + 9*5 + 1*1 + 3*4 + 7*0 + 9*1 + 1*3 + 3*5 =101

Wyznaczamy reszt¢ z dzielenia sumy przez 10: 101/10 = 10 reszta =1

Jezeli reszta = 0, to cyfra kontrolna wynosi 0. Jezeli reszta # 0, to cyfra kontrolna bedzie
uzupehnieniem reszty do 10, czyli w podanym przyktadzie jest to cyfra 9.

10-1=9

Wynik 9 nie jest rowny ostatniej cyfrze numeru PESEL, czyli 8, wigc numer zawiera btad.

Zad. 88:

Zaprojektuj program realizujacy nastepujace funkcjonalnosci:

a) Zaprojektuj strukture opisujaca samochod.

b) Jesli auto bedzie miato wigcej niz 2 litry pojemnosci, zwigksz optate za ubezpieczenie o 5%.

¢) Dla gltéwnego uzytkownika auta (kobieta) zastosuj bonus ubezpieczeniowy 10%.

d) Napisz program, ktory zapisuje do 100 uzytkownikow w tablicy struktur.

e) Napisz funkcje save(string fileName, string color) zapisujaca do pliku
fileName wszystkie informacje o samochodach koloru color.

Struktura: (imi¢, nazwisko posiadacza samochodu, pte¢, rok produkcji samochodu, pojemnos¢,
kolor, stawka ubezpieczenia).

Zad. 89:

Dana jest nastgpujaca tablica struktur:
struct student {
double ocena dyplom;

ZADANIA C++: podstawy
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int czyWnioslOplate;
string nazwisko;

}
student kartoteka[l00];

Napisz funkcje doObrony (string nazwaPliku):
a) Funkcja zwraca liczbe calkowita studentoéw dopuszczonych do obrony (takich, ktérzy maja
ocen¢ na dyplomie > 3 oraz wniesiong oplate (czyWnioslOplate rowne 1).
b) Funkcja powinna zapisywa¢ do pliku tekstowego <nazwaPliku> w kolejnosci
alfabetycznej nazwiska studentow dopuszczonych do obrony.

Zad. 90:
Napisz funkcje liczbaRozdzialow(string nazwaPliku, bool & ok), ktora
przyjmuje nazwe pliku tekstowego oraz:
1. Zwraca liczbe catkowita wystapien stowa ,, rozdziat” w tekscie
2. W zmiennej ok ustawia warto$¢, czy numeracja rozdzialow jest ciagla (czyli nie ma
,»,dziur”)
3. Uwzglednij, iz stowko rozdzial moze by¢ pisane wielkimi lub matlymi literami (lub
mieszanie).

Zad. 91:
Napisz funkcje generujTozsamosc (int ile, string[] dimiona, stringl]
nazwiska, int[] numery), ktora:
a) Generuje ile danych o0sob (imig, nazwisko, nr telefonu) 1 zapisujaca je do pliku tekstowego
daneXXX.txt, gdzie XXX — to liczba ile (zapisana na trzech pozycjach).
b) Dane osob sg losowane z tablic imiona, nazwiska oraz numery, przy czym kazda
z danych mozna wykorzysta¢ tylko raz.
c¢) Jesli braknie danych stuzacych do generowania, funkcja powinna zwrdcic¢ false.

Zad. 92:
Zatozmy, ze w pliku eksperymenty.txt trzymane sg wyniki pewnych obserwacji w nastgpujacym
formacie:

Fal se 0 4
Fal se 1 12
Tr ue 2 102
Fal se 3 128
True 4 210
Tr ue 5 1
Fal se 7 1200

Twoim zadaniem jest sprawdzenie, czy plik jest poprawnie zbudowany. Poprawny plik
charakteryzuje sie:
a) Taka samg liczba eksperymentéw oznaczonych jako ,.false” i jako ,.true”.
b) Kolejnymi, bez przerw liczbami w drugiej kolumnie (tj. numeracja ciagla, bez ,,dziur”)
(uwaga: numeracja niekoniecznie rozpoczyna si¢ od 0).
Dane w pliku oddzielone sg znakami tabulacji. W wyniku program ma wyswietli¢ na ekran
informacje ,, plik poprawny” lub ,, plik niepoprawny ™.

Zad. 93:
Wyznaczy¢ wszystkie liczby pierwsze od 0 do 100.

ZADANIA C++: podstawy
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Zad. 94:

Zadeklaruj trzy zmienne typu int: x, vy, z. Przypisz im dowolne warto$ci catkowite przeczytane
z klawiatury, po czym wykonaj dziatanie x ¢ y % z. Wynik tego dziatania przypisz czwartej
zmiennej nazwanej rezultat 1 wySwietl jej zawarto$¢ na ekranie.

Sprobuj tak dobra¢ wartos$ci zmiennych z poprzedniego ¢wiczenia, by wynikiem nie byto zero.

Zad. 95:

dziatania (na tej samej zmiennej):

° Przesunigcie bitowe w prawo o 2 miejsca.

° Przesunigcie bitowe w lewo o 2 miejsca.

Wynik wszystkich trzech dziatan wyswietl na ekranie.

Zad. 96:

Napisa¢ program wyliczajacy pole trojkata — program wezytuje wysokos¢ 4, podstawe a (sa to
dowolne liczby rzeczywiste), oblicza pole (P=(a *h)/2) i wyswietla wynik. Zakladamy, ze dtugo$ci
a 1 h sag wyrazone w centymetrach, wynik ma by¢ wyrazony w metrach kw. Program powinien na
samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu oraz zatrzymaé swoje
wykonanie po wyswietleniu wyniku — do czasu nacis$ni¢cia klawisza Enter.

Zad. 97:

Napisa¢ program wyliczajacy pole kota oraz kwadratu na nim opisanego — program wczytuje
promien r (to dowolna liczba rzeczywista), oblicza pole (P= 7*), dlugo$¢ boku a kwadratu
opisanego na takim okregu, oraz jego pole (P=a’) i wySwietla te wyniki. Program powinien na
samym poczatku wyswietli¢c krétka informacje o jego przeznaczeniu oraz zatrzymaé swoje
wykonanie po wyswietleniu wyniku — do czasu nacis$ni¢cia klawisza Enter.

Zad. 98:

Predkos¢ w ruchu jednostajnym prostoliniowym moze by¢ okreslona uproszczonym wzorem v=s/t,
gdzie s to droga przebyta w czasie ¢. Napisa¢ program wyliczajacy predkos¢ v — program wczytuje
droge s 1 czas jej przebycia ¢ (s to dowolne liczby rzeczywiste) i wyswietla wynik. Program
powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu oraz zatrzymac
swoje wykonanie po wyswietleniu wyniku — do czasu nacis$nigcia klawisza Enter.

Zad. 99:

Cena brutto to cena netto powigkszona o pewien podatek, wyrazony procentowo. Jezeli co$
kosztuje netto 100zt, a kwota podatku to 23%, cena brutto wynosi 123z}. Napisa¢ program, ktory
wyznaczy cen¢ brutto na podstawie ceny netto oraz podatku wyrazonego procentowo — program
wcezytuje ceng netto, podatek wyrazony procentowo (sg to dowolne liczby rzeczywiste) i wyswietla
wynik. Program powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu
oraz zatrzyma¢ swoje wykonanie po wyswietleniu wyniku — do czasu nacis$nigcia klawisza Enter.

Zad. 100:
Korzystajac z funkcji printf wyswietl na ekranie tabliczk¢ mnozenia 15 x 15, tak aby wszystkie
jej elementy byly réwno oddalone od siebie.
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Zad. 101:

Wynagrodzenie pewnego pracownika to liczba przepracowanych godzin przemnozona przez stawke
godzinowg. Napisa¢ program, ktéry wyznaczy wynagrodzenie pracownika po wczytaniu liczby
przepracowanych godzin oraz stawki (sg to dowolne liczby rzeczywiste). Dodatkowo program ma
wyznaczy¢, ile pracownik zarobil na dnidwke, zaktadajac, ze pracuje zawsze rowno 8 godzin.
Program powinien na samym poczatku wyswietli¢ krétka informacje o jego przeznaczeniu oraz
zatrzymac¢ swoje wykonanie po wyswietleniu wynikéw — do czasu naci$nigcia klawisza Enter.

Zad. 102:

Szybkostrzelno$¢ teoretyczna karabinka automatycznego AK (Automat Katasznikowa) wynosi
600 strzalow/minutg. Magazynek karabinka mie$ci 30 naboi. Napisa¢ program, ktéry wczyta
wyrazony w sekundach czas (dowolna liczba catkowita) trwania ognia ciaglego, prowadzonego
z takiego karabinka. Cwiczeniem programu jest wyznaczy¢ liczbe magazynkéw, ktore trzeba by
wymieni¢, aby strzela¢ ogniem ciaglym przez wprowadzony czas. Program powinien na samym
poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu oraz zatrzymaé swoje wykonanie po
wyswietleniu wyniku — do czasu naci$nigcia klawisza Enter.

Zad. 103:

Sportowiec w trakcie jednego treningu spala $rednio 1500 kalorii. Napisa¢ program, ktory wczyta:
ile razy sportowiec trenuje w tygodniu i ile planuje tygodni trenowac (dowolne liczby catkowite).
Na tej podstawie program ma wyliczy¢, ile kilokalorii sportowiec spali w tym okresie czasu.
Program powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka informacj¢ o jego przeznaczeniu oraz
zatrzymac¢ swoje wykonanie po wyswietleniu wyniku — do czasu naci$ni¢cia klawisza Enter.

Zad. 104:
Majac dany nastepujacy plik wejsciowy rozdzielany przecinkami:

Imie, Nazwisko, Wzrost

Jan, Nowak, 1.80

Zbigniew, Kowalski, 2.40

Tomasz, Kozak, 1.64

Klara, Rydz, 1.70
Wczytaj z niego danego korzystajac uprzednio zadeklarowanej przez siebie struktury
(struct). Nastepnie posortuj te dane rosngco (dowolnym algorytmem sortowania) wedlug
nazwiska i wypisz je na ekran ze stalymi odstgpami. Na koncu zapisz dane posortowane do pliku
0 nazwie ,, test2.txt”.

Zad. 105:
Zaprojektuj strukture sktadajaca si¢ z dwoch pol: 1iczba oraz parzystosé. Nastepnie stworz
50-elementowa tablice takich struktur. Po stworzeniu tablicy wypehnij pole 1iczba dla kazdej
struktury, losowo wygenerowang liczbg catkowita z zakresu od 5-40. Nastepnie dla kazdego
elementu tablicy okres$l, czy warto$¢ w polu liczba jest parzysta badz nie i wpisz t¢ informacje do
pola parzystosé. Poprawnie wypetniona struktura moze wyglada¢ nastepujaco (przy zatozeniu,
ze zmienna a jest strukturg):

a.liczba = 30;

a.parzystosc = true;
Nastepnie korzystajac z funkcji print £ wyswietl zawartos$¢ calej tablicy (czyli wylosowang liczbe
1 informacje o tym, czy jest ona parzysta czy nie) na ekranie.

ZADANIA C++: podstawy



C++ 18 / 69 18 XI 2014

Zad. 106:
Napisz program, ktory sprawdza, czy podana liczba jest liczba pierwsza oraz jesli nie, wyznacza
najblizsza do niej liczbe pierwszg. Zadbaj o walidacje wejscia.
Przyktad: Podaj liczbe do sprawdzenia: 14.

Podana liczba nie jest liczbg pierwszq. Najblizsza jej liczba pierwsza to 13.
Program powinien by¢ odporny na préby wpisania jakichkolwiek blednych znakéw (walidacja
wejscia). Prosze nie korzysta¢ z bibliotek matematycznych.

Zad. 107:
Napisa¢ procedur¢ void emerytura(char nazwaPliku[]), ktéra wczyta z pliku
o podanej nazwie dane pracownikow zapisane w kolejnych wierszach w nastgpujacy sposob:

Imie Nazwisko Pieé¢ Wiek
oraz zapisze je do zmiennej typu strukturalnego (struct) zawierajacej pola imie, nazwisko,
plec,wiek.
Pola imi¢ i nazwisko to ciaggi znakow, pte¢ to jeden znak, natomiast wiek to liczba catkowita.
Nastepnie procedura dla kazdego pracownika powinna wyznaczy¢, ile lat zostato do jego emerytury
(zaktadajac, ze wiek emerytalny mezczyzn to 65, a kobiet 60 lat). Wyniki nalezy zapisa¢ w pliku
mezczyzni.txt lub kobiety.txt (w zaleznosci od plci pracownika) w nastepujacy sposob:
Nazwisko Imie ,Lata do emerytury”

Przyktad:

Tomasz Nowak M 45
Marta Ziobro K 42
Jan Kowalski M 27
Ewelina Tusk K 59

Plik mezczyzni.txt: Plik kobiety.txt
Nowak Tomasz 20 Tusk Ewelina 1
Kowalski Jan 38 Ziobro Marta 18
Zad. 108:

Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika liczby (do maksymalnie 10 liczb) z zakresu od -100
do 100 wprowadzajac je do tablicy oraz sortuje je metodg sortowania bagbelkowego w kolejnosci
rosngcej. Zakonczenie wprowadzania liczb symbolizuje liczba 0 (niebrana pod uwage). Wyswietl na
ekran tablice przed jak i po sortowaniu. Algorytm sortowania babelkowego jest nastepujacy:

Cigg wejsciowy to [4,2,5,1,7]. Kazdy wiersz symbolizuje wypchnigcie kolejnego najwigkszego
elementu na koniec (,,wyptynigcie najwigkszego babelka®). W kazdym przebiegu poréwnywane sa
ze sobg dwa kolejne elementy i zamieniane miejscami, jesli ich kolejnos¢ si¢ nie zgadza. Jesli
w danym przebiegu nie dokonano zadnej zmiany, algorytm konczy dziatanie.

42517 = 245,17 — 24,5, 1,7 = [2.4.1,5.7

4=2 45 b1 b7
(274,1,5,7] — [2,4,1,5,7] — [2,1,4.5,7]

— S —

DA 4=1 45
2,1,4,5,7) — [1,2.4,5,7]

— ——

=1 24

(1,2,4,5,7]

——

12
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Zad. 109:
Napisz program, ktory:
e stworzy tablice 5 x 5 liczb rzeczywistych i wypelni ja losowymi warto§ciami z zakresu
[0, 10].
e dla kazdej kolumny wyznaczy jej minimum i maksimum.
e wyznaczy trzy najwi¢ksze liczby na lewej przekatne;.
e wyznaczy trzy najwigksze liczby na prawej przekatne;.
Wszystkie wyznaczone warto$ci wraz z wygenerowang tablica maja zosta¢ wyswietlone na
ekranie i1 zapisane do pliku.

Zad. 110:

Napisz program, ktéry wyswietla tabliczk¢ mnozenia, ktérej rozmiar podaje uzytkownik (od 2 x 2
do 5 x 5), ale zapisang w kodzie binarnym. Zadbaj o poprawnos$¢ rozmiaru tabliczki mnozenia
(uzytkownik podaje zawsze dowolne liczby catkowite jako jej poczatkowy rozmiar). Zatoz, ze
tabliczka mnozenia zawsze bedzie tablicg kwadratowa.

Przyktad:
Podaj rozmiar tabliczki: 2

001 010
010 100

Zad. 111:
Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika liczby catkowite. Zakonczenie wprowadzania liczb
okresla liczba 0 (nie brana pod uwage w wyliczeniach). W wyniku jego dziatania powinny zosta¢
wyswietlone na ekranie:
- najwigksza i1 najmniejsza z wprowadzonych liczb oraz iloczyn liczb nieparzystych dodatnich;
- cigg liczb Fibonacciego o warto$ciach mniejszych niz iloczyn wartosci bezwzglednych
najwigkszej 1 najmniejszej liczby wprowadzonej w pierwszym kroku.
Program powinien by¢ odporny na proby wpisania jakichkolwiek blednych znakéw (walidacja
wejscia). Prosze nie korzystaé z bibliotek matematycznych.
Przyktad: (uzytkownik w kolejnych krokach podat liczby -5, 10, 2, 3, 7, 0)

Najwieksza liczba: 10.

Najmniejsza liczba: -5.

Iloczyn liczb nieparzystych dodatnich: 21.

Ciag Fibonacciego: 1,1,2,3,5,8,13,21,34.

Zad. 112:

Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika tancuch znakéw o maksymalnej diugosci 40
znakéw 1 sprawdza, czy jest on palindromem. W przypadku, gdy podany tekst nie jest
palindromem, program powinien wyswietli¢ minimalng liczbe¢ zmian znakoéw potrzebna, by zmieni¢
podany cigg w palindrom. Uwaga: zaktada si¢, ze wielkos¢ liter nie ma znaczenia.

Przykladl: Podaj tekst: robot
Najmniejsza liczba zmian liter konieczna, by przeksztaicié¢ siowo

,robot” w palindrom wynosi 1.

Przyktad2: Podaj tekst: AlaAlA
Podany ciag jest palindromem.
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Zad. 113:
Napisz program, ktory wyswietla tabliczke mnozenia, ktorej rozmiar podaje uzytkownik (od 2 x 2
do 10 x 10), ale zapisang w kodzie binarnym lub szesnastkowym (w zaleznosci od wyboru
uzytkownika). Zadbaj o poprawnos$¢ rozmiaru tabliczki mnozenia — uzytkownik moze podaé
dowolny ciag znakéw, nalezy zadba¢ by byl on prawidtowa liczba (zgodnie z tre$cig zadania) jak
rowniez pozostatych danych wprowadzanych przez uzytkownika.

Przyktad:

Podaj rozmiar tabliczki: 2

Podaj system liczenia (b - binarny, s - szesnastkowy): b

001 010

010 100
Prosze nie korzysta¢ z bibliotek matematycznych.

Zad. 114:
Napisz program, ktory wezytuje od uzytkownika cigg znakdw zakonczony wcisnigciem klawisza
Enter (dopuszczalne sg znaki tylko z alfabetu angielskiego). Program powinien wyswietli¢:
1. Liczbg biatych znakéw w tekscie (rozumianych jako spacje i tabulator poziomy).
2. Liczbe liter w tekscie.
3. Liczbe samoglosek w tekscie (tylko z alfabetu angielskiego).
4. Sumg wszystkich cyfr podanych w tekscie.
Przyktad: Podaj tekst: Ala ma 2 koty i 15 rybek.
Biate znaki: 7
Litery: 15
Samogtoski: 8
Suma cyfr: 8

Zad. 115:
Napisz program, ktory utworzy tablice 20 liczb catkowitych, generowanych losowo z przedzialu
[-10 , 10], a nastgpnie wypisze na ekranie, ile razy kazda z liczb z tego przedzialu powtarza si¢

w tablicy. Przyktad:
Wylosowane liczby: -4 -4 1 2 3 -5 -5 -5 -5 21144 4 4 4 4 4 4

Wystapienia:
-5 -4
-4 - 2
1 -3
2 = 2
3 -1
4 - 8

Do wygenerowania liczb losowych uzyj funkcji rand ().

srand ( time (NULL) ); - inicjalizacja generatora liczb pseudolosowych
rand () - wygenerowanie liczby catkowitej z zakresu [0, 32767]
Zad. 116:

Napisz program, ktdry zamienia liczbe dziesi¢gtng podang przez uzytkownika na liczbg binarng i
szesnastkow3.
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Zad. 117:

Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika N liczb catkowitych z zakresu [0, 100]. Liczba N
rowniez jest podawana przez uzytkownika. Po wczytaniu program wyswietla sum¢ najwigkszej
1 najmniejszej z podanych liczb, a nastgpnie sume drugiej w kolejnosci najwigkszej i drugiej
w kolejnosci najmniejszej liczby itp. Lacznie powinno zosta¢ wyswietlone doktadnie N/2 sum.

Przykladdla N = 10:

podaj 1. liczbe: 2
podaj 2. liczbe: 3
podaj 3. liczbe: 10
podaj 4. liczbe: 7
podaj 5. liczbe: 20
podaj 6. liczbe: 5
podaj 7. liczbe: 4
podaj 8. liczbe: 1
podaj 9. liczbe: 2
podaj 10. liczbe: 8

Wynik programu:

1 + 20 = 21

2 + 10 = 12

2 + 8 =10

3 4+ 7 =10

4 + 5 =9
Zad. 118:

Napisa¢ funkcje void diff (string plikWel, string plikWeZ2), ktorej zadaniem jest
sprawdzenie r6znic w dwoch plikach, ktoérych nazwy podane sg jako parametry funkcji.

W pierwszej wersji programu powinny zosta¢ wyswietlone linie w plikach, ktore sa w jaki$ sposob
rozne, z zaznaczeniem, ktora to jest linia 1 w ktorym pliku. Jako roznice nalezy potraktowac
dodatkowe linie (nie wystgpujace w drugim pliku) lub zmiany w konkretniej linii, np.

Plik 1: Plik 2:

To jest pierwsza linia To jest pierwsza linia
w przykiadowym pliku. w innym pliku.

Sa tez jakie$ kolejne. Bo przeciez sa dwa

podane pliki z liniami.
Sa tez jakie$ kolejne.

W wyniku powinno zosta¢ wyswietlone:
Ré6znice w pliku:

pl 1.2: w przykiadowym pliku.
p2 1.2: w innym pliku.

Dodatkowe linie:

p2 1.3: Bo przeciez sa dwa

P2 1.4: podane pliki z liniami.
Zad. 119:

Czym r6zni si¢ operator [ ] od funkcji at? Sprawdz to praktycznie.
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Zad. 120:

Zaimplementowa¢ funkcje int sum(string s), ktora zlicza sume wszystkich cyfr
catkowitych wystepujacych w podanym tancuchu znakéw. Funkcja zwraca wartos¢ wyliczonej
sumy.

Dla nastepujacych wywotan funkcji:

sum (”0123”7) ;

sum (”01010101") ;

sum(”a 1 b 2 c 3 d4g51i6k7m;

funkcja powinna zwrdci¢ warto$ci:

6

4

28

Zad. 121:

Napisa¢ procedur¢ void szukaj (const char plikWe[], const char plikWyl[],
const char slowo[]), ktorej zadaniem jest znalezienie wszystkich wierszy w pliku, ktore
zawierajg szukane stowo. Wszystkie wiersze, ktére zawierajg szukane stowo powinny by¢ zapisane
w pliku wynikowym wraz z nr wiersza (z pierwszego pliku). Nazwa pierwszego pliku
zapamigtywana jest w parametrze plikWe, nazwa pliku wynikowego podana jest w parametrze
plikWy, natomiast szukane stowo w parametrze s1owo.

Przyktad:

Plik wejsciowy:

Ala ma jutro egzamin z biologii.
Jan myje auto.

Eh, Jjutro kolejny egzamin.

Nie lubie polityki.

Jezeli szukanym stowem bytoby ,, egzamin” to plik wyjsciowy powinien wyglada¢ nastepujaco:
1: Ala ma jutro egzamin z biologii.
3: Eh, jutro kolejny egzamin.

Zad. 122:
Napisa¢ funkcje przepisz, ktéra jako pierwszy parametr otrzymuje nazwe pliku tekstowego,
w ktorym kazda linia wyglada nastepujaco:

imie*nazwisko*plec*wiek*pensja
gdzie imi¢ 1 nazwisko zapisane sg literami alfabetu angielskiego, pte¢ to litera 'K’ lub 'M’, a wiek
ipensja, to liczby catkowite dodatnie. Liczba o0s6b zapisanych w pliku jest nieokreslona.
W rezultacie jej dziatania powinny powsta¢ dwa pliki wyjsciowe, gdzie jeden bedzie zawierat
jedynie kobiety (nazwa taka sama jak pliku w przypadku wejsciowego, poprzedzona literg k"),
a drugi mezczyzn (nazwa poprzedzona literg 'm”).
Jednoczesnie do nowych plikow nalezy:
* nie przepisywac oznaczenia plci,
* kobietom o wieku wiekszym niz podany jako drugi parametr (wiek) podnie$¢ pensj¢ o 15%,
* m¢zczyznom podnie$¢ pensje o tyle, ile maja lat.
W wyniku dziatania funkcji powinien zosta¢ zwrocony $redni wiek wszystkich mezczyzn z pliku
wejsciowego.
Uwaga, nie nalezy uzywac¢ (importowaé¢) zadnych dodatkowych plikow nagléwkowych, poza
klasami niezbednymi do obshugi plikow tekstowych i ciaggéw znakow.
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Zad. 123:

Informatyk z firmy ,,KompOK” zapisal w pliku hasla.txt 200 hasel. Kazde hasto umieszczone jest
w osobnym wierszu pliku. Hasto sktada si¢ tylko z matych liter alfabetu angielskiego, za$ jego
dtugos¢ wynosi od 3 do 10 znakow. Wykorzystujac dane zawarte w tym pliku, wykonaj ponizsze
polecenia. Odpowiedzi do poszczegdlnych podpunktéw zapisz w pliku tekstowym odpowiedzil.txt
opatrujgc je numerem podpunktu:

1. Podaj, ile haset ma parzysta, a ile nieparzysta liczbe znakow.

2. Utworz zestawienie haset (po jednym w wierszu), ktore sg palindromami. Palindrom to wyraz
brzmigcy tak samo przy czytaniu z lewej strony do prawej, jak 1 odwrotnie, np. kajak, potop.

3. Utwérz zestawienie haset (po jednym w wierszu) zawierajacych w sobie dwa kolejne znaki,
ktorych suma kodéw ASCII wynosi 220.

Przyktady:

* Hasto krzysio zawiera dwa kolejne znaki si, ktérych suma kodow ASCII wynosi 220. Kod ASCII
znaku s to 115, kod znaku i to 105; suma kodéw wynosi 115+105 = 220.

* Hasto cyrk zawiera réwniez takie dwa kolejne znaki. Kod ASCII znaku ¢ to 99, kod ASCII znaku
y to 121; suma kodéw wynosi 99+121=220.

Zad. 124:

W pliku liczby.txt w oddzielnych wierszach, znajduje si¢ 1000 liczb zapisanych w systemie
dwdjkowym o dhugosciach zapiséw od 2 do 16 cyfr (0 lub 1). Napisz program, ktérego wykonanie
da odpowiedzi do ponizszych podpunktéw. Odpowiedzi zapisz w pliku odpowiedzi2.txt, a kazda
odpowiedz poprzedz literg oznaczajaca ten podpunkt.

1. Ile jest liczb parzystych w catym pliku?

2. Jaka jest najwigksza liczba w tym pliku? Podaj jej warto§¢ w dwodch systemach: dwojkowym
1 dziesigtnym.

3. Ile liczb w calym pliku ma doktadnie 9 cyfr? Podaj sume tych liczb w systemie dwojkowym.

Zad. 125:
Napisa¢ program, ktorego zadaniem jest odczytanie danych tabelarycznych w pliku tekstowym,
a nastepnie zapisanie ich do nowego pliku w postaci kodu HTML. Dane rozdzielone spacja.

Przyklad:

Wejscie:

"Waga" "Wzrost" "BMI" "Nadwaga"
70 1,8 21,6 "NIE"

67 1,77 21,39 "NIE"

85 1,7 29,41 "TAK"

100 1,92 27,13 "TAK"

Wynik:

<html><body>

<table>
<tr><td>"Waga"</td><td>"Wzrost"</td><td>"BMI"</td><td>"Nadwaga"</td></tr>
<tr><td>70</td><td>1, 8</td><td>21, 6</td><td>"NIE"</td></tr>
<tr><td>67</td><td>1, 77</td><td>21, 39</td><td>"NIE"</td></tr>
<tr><td>85</td><td>1, 7</td><td>29,41</td><td>"TAK"</td></tr>
<tr><td>100</td><td>1, 92</td><td>27,13</td><td>"TAK"</td></tr>
</table>

</body></html>
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Zad. 126:

Co roku w Megabajtolandii odbywa si¢ Zlot Obzartuchéw. Podczas kazdego zlotu tradycja jest, ze
pierwszego dnia wszyscy uczestnicy obzerajg si¢ ciastkami przez calg dobe non-stop, nie majac ani
utamka sekundy przerwy. Jak tylko obzartuch skonczy jes¢ jedno ciastko to od razu musi zabrac sie
za nastepne (nie dotyczy to sytuacji pod koniec doby, kiedy to uczestnikowi nie wolno napoczaé
ciastka jesli wie, ze nie zdazy go zjes$¢ przed koncem doby). Kolejnym waznym elementem tradycji
jest to, ze kazdy obzartuch je kazde swoje ciastko w niezmiennym przez calg dobe,
charakterystycznym dla siebie tempie.

Na najblizszy Zlot zostaly zaproszone tylko te obzartuchy, ktore juz uczestniczyty w poprzednich
Zlotach. Dzigki temu wiadomo z gory, w jakim tempie kazdy z nich je ciastka (obzartuchy nie lubig
zmienia¢ swojego wyuczonego tempa). Na podstawie tych danych organizatorzy Zlotu chca
okresli¢, ile nalezy kupi¢ ciastek. Sytuacj¢ utrudnia fakt, ze ciastka w sklepie sprzedawane sa
w pudetkach o statej wielkosci, a nie na sztuki - przez to by¢ moze trzeba bgdzie kupi¢ troche
wigcej ciastek niz zostanie zjedzonych.

Zadanie:

* Majac dang liczbe obzartuchow zaproszonych na Zlot oraz czas jedzenia pojedynczego ciastka
(podany w sekundach) przez kazdego z nich Twdj program powinien policzy¢, ile nalezy kupic
pudetek z ciastkami.

Specyfikacja wejscia:

* W pierwszej linii znajduja si¢ dwie liczby catkowite N 1 M oddzielone pojedyncza spacja (1 < N <
10.000, 1 < M < 1.000.000.000). Oznaczaja one odpowiednio liczbe zaproszonych obzartuchow na
Zlot oraz liczbe ciastek w jednym pudetku. Kolejne N wierszy zestawu zawiera po jednej liczbie
catkowitej dodatniej niewiekszej niz 100.000. Sa to czasy (w sekundach) jedzenia pojedynczego
ciastka przez kolejnych obzartuchow.

Specyfikacja wyjscia:

* Dla kazdego zestawu danych pojawiajacego si¢ na wejsciu nalezy wypisa¢ dokladnie jedng liczbe
catkowitg (kazda w osobnej linii) oznaczajaca liczbe pudelek z ciastkami, jakg organizatorzy musza
kupi¢ na Zlot.

Przyktad:

Wejscie:

a)

210

3600

1800

b)

3356

123

32999

10101

Wyjscie:

8

2

Zad. 127:

Napisz program deszyfrujacy podany ciag (zaszyfrowany prostym szyfrem podstawieniowym:
DOXQRIRGB MFBOTPWX LPLYX ALPQXGB MIRPFHX
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Zad. 128:
Zadeklaruj dluzszy tekst zawierajacy slowa zakazane (np. ,, matematyka”) i pozamieniaj wszystkie
wystgpienia na co$ neutralnego (np. ,, kwiatek™).

Zad. 129:

Napisz funkcje strfind, ktéra szuka w tek$cie (pierwszy parametr) podanej frazy (drugi
parametr). Wynikiem funkcji ma by¢ indeks znaku, od ktérego podana fraza zaczyna si¢ w tekscie
lub -1, jezeli tekst nie zawiera szukanej frazy. Wielkos¢ liter w podanych ciggach nie ma znaczenia.

Przyktad:
Dla podanego fragmentu programu:
char zdanie[] = "Jutro jest egzamin z programowania.";
char frazal[] = "Program";
cout << "Szukam w \"" << zdanie << "\"" << endl;
cout << "\t\"" << fraza << "\" : " << strfind(zdanie,
fraza) << endl;
cout << "\t\"" << fraza << "\" : " << strfind(zdanie,
fraza) << endl;
cout << "\t\"jutro JEST\" : " << strfind(zdanie, "jutro

JEST") << endl;

na ekranie powinno zosta¢ wyswietlone:
Szukam w "Jutro jest egzamin z programowania."
"Program" : 21
"jutro JEST" : O

Zad. 130:

Zadeklaruj zmienng typu enum, w ktorej zapiszesz stale okreslajace z ilu jednostek czasu sktada sig¢
rok (tj. np. 4 kwartaty, 12 miesigcy, 365 dni, x godzin, y minut, z sekund). Nastgpnie sprawdzaj, ile
dni/godzin/sekund zostato do konca roku.

Zad. 131:

Napisz program ,,Jednor¢ki bandyta”. Na poczatku gracz posiada 100 zetonow. Kazde pociagnigcie
dzwigni jednorekiego bandyty odejmuje mu z konta 5 Zetonéw. Po pociaggnieciu losowanych jest
9 liczb w nastepujacej konfiguracji:

L1 L2 L3
L4 LS5 L6
L7 |L8 L9
Gracz wygrywa, jesli w ktorymkolwiek poziomie, pionie lub ukosie znajda si¢ te same liczby.
Wygrana jest uzalezniona od rodzaju liczb: stawka (5 zetonow) * 2 * liczba.

Program ma umozliwia¢ zakonczenie gry w dowolnym momencie.

Zad. 132:

Napisa¢ funkcje SprawdzCiag (), ktora jako parametr otrzymuje cigg znakoéw zawierajgcych
nawiasy. W wyniku dziatania funkcji powinna zosta¢ zwrocona warto$¢ true (jesli we wszystkich
ciggach bylo tyle samo nawiasOw otwierajacych i zamykajacych) lub false (w przeciwnym
przypadku).
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Zad. 133:
Prosze napisaé program do symulowania rzutéw kostka do gry. Zeby nie byto tak fatwo, to:
a) Program ma si¢ konczy¢ po tym jak uzytkownik powie (czyli rzucamy kostka dopoki
uzytkownik sobie tego Zyczy; program ma si¢ nie zamyka¢ po jednokrotnym rzucie).
b) Uzytkownik wybiera liczbe kostek do rzutow (od 1 do 10 kostek) oraz liczbe $Scian kostek
(zwykta kostka ma 6 $cian, a w programie mozna wybra¢ od 2 do 100 $cian).

Zad. 134:

Zaprogramuj gr¢ w ,,papier-kamien-nozyce”. W pierwszym kroku,program pyta uzytkownika, do
ilu wygranych chce gra¢. Kolejno potem nastepuja rundy, w ktéorych moze wygraé komputer,
uzytkownik lub moze by¢ remis. Po osiagnieciu limitu wygranych przez ktéregokolwiek z graczy —
nastepuje zakonczenie programu i wyswietlenie wynikow.

Zad. 135:

Napisa¢ funkcje sprawdzajaca podzielno$¢ podanej jako parametr liczby (catkowitej dodatniej
long) przez 3 metoda sumowania cyfr. Jezeli po pierwszym zsumowaniu cyftr liczby warto$¢ sumy
jest wigksza niz 9, sumowanie nalezy przeprowadzi¢ powtornie, itd. Gdy koncowa suma cyfr jest
mniejsza od 10, to funkcja konczy obliczenia i zwraca true (suma jest cyfra 0, 3, 6, 9) lub false
(suma jest jedng z pozostatych cyfr).

Przyktad:

liczba: 123454, kolejne sumy: 19-10-1, wynik: false

liczba: 123453, kolejne sumy: 18-9, wynik: true

Zad. 136:

Dany jest plik, w ktorym zapisano informacje o nieruchomosciach w postaci kolejnych trojek:

. String nazwDom;

. int 1Kondygn;

. BigDecimal cena;

Napisa¢ funkcje zwigkszajaca o 15% cene domoéw 2-pigtrowych i wpisujacg dane tych doméw do
pliku tekstowego (dane o jednym domu w jednym wierszu; cena po zmianie) 1 zwracajacg jako
swoja warto$¢ liczbe¢ domow, ktorych cen nie zmieniono. Nazwy plikow sg przekazywane przez
parametry funkcji.

Zad. 137:

Napisz program, ktory wyswietla na ekranie tablicg 15x15 liczb catkowitych losowych (z zakresu
[0...100) ) 1 wypisuje sumg¢ liczb znajdujacych si¢ na przekatnej tablicy. Ponadto, jesli suma
wszystkich liczb w tablicy jest podzielna przez 11, program ma czysci¢ co drugi rzad w tablicy
(czyli wpisywac warto$ci 0 we wszystkich kolumnach parzystych wierszy).

Przyktad (tablica 3x3):

0 66 17
18 99 12
3 4 6

Suma przekatna: 105

Zad. 138:

Napisz program ,,randomowy pokemonizator”. Program na wejs$ciu dostaje od uzytkownika zdanie,
a nastepnie losowo wybrane litery zostaja zamienione na wielkie. Dodatkowo, program ma liczy¢
liczbe przeprowadzonych zmian i jesli ta byta nieparzysta — zamieni¢ wszystkie ,,e” na ,,3”.
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Zad. 139:

Napisz symulator ,Gry w Zycie” na tablicy dwuwymiarowej 10x10. Gra ma wypisywac na
ekran w oddzielnych linijkach informacje o liczbie zZywych komérek w poszczegolnych
pokoleniach. Przyjmij maksymalng liczbe pokolen na 1000. Gra polega na losowym
umieszczeniu 30 bakterii na planszy. W kazdym pokoleniu analizowane jest bezposrednie
otoczenie kazdej bakterii. Je$li w jej obrebie jest mniej niz 3 lub wiecej niz 6 zywych sasiadéw
- bakteria ginie. W przeciwnym wypadku - przezywa lub odradza sie.

Zad. 140:

Napisa¢ program, ktory sprawdza, czy dana osoba ma nadwage. Dane maja by¢ odczytywane

z pliku tekstowego o nastgpujacym formacie: "Imie" "Waga" "Wzrost".

Przyktad:

Jan 70 1,8

Beata 67 1,77

Donald 85 1,7

Jarostaw 100 1,92

Za nadwage uznajemy sytuacje¢, gdy czyje§ BMI jest powyzej 25. BMI liczymy zgodnie ze wzorem:
BMI = masa / wzrost’

Wynikiem dziatania programu ma by¢ wypisanie na ekran imion oséb z nadwagg wraz z ich

wskaznikiem BMI.

Zad. 141:

Napisz funkcje szyfruj (String plikWejsciowy, String plikWyjsciowy,
String tajneStowo, String klucz). Zadaniem funkcji bgdzie zamiana wszystkich
wystgpien stow tajneStowo na stowo klucz w plikuWejsciowym. Wynik nalezy zapisaé
do plikuWyjséciowego.

Zad. 142:

Napisz funkcj¢ odwracajaca plik tekstowy. Funkcja ma mie¢ dwa parametry: plik wejsciowy i plik
wyjsciowy. Ma odwraca¢ plik tekstowy znak po znaku. Dodatkowo, funkcja ma zlicza¢ liczbg
wystapien spacji w pliku.

UWAGA: nie wolno korzysta¢ z metody reverse klasy StringBuffer.

Zad. 143:

Napisz program, ktory odczytuje linijka po linijce plik tekstowy zawierajacy hasta (jedno hasto =
jedna linijka). Program ma oblicza¢ czas potrzebny do ztamania tego hasta metoda brute force
zaktadajac, ze w ciagu 1s jesteSmy w stanie sprawdzi¢ 1000 kombinacji. Twoim zadaniem jest
obliczenie liczby mozliwych kombinacji dla kazdego hasta i sprawdzenie, jaki czas bedzie
potrzebny do ztamania hasta. Zakladamy, ze hasta moga zawiera¢ 62 mozliwe znaki. Stad
ztozono$¢ hasta ,,ala” wynosi 62° = 238328 (trzy znaki, 62 kombinacje kazdy). Otrzymany wynik
wyraz w ,,normalnych jednostkach”, czyli w przykladzie powinno to by¢: 6 min 37s. Zatéz, ze hasto
mozemy tama¢ maksymalnie 24h.

Zad. 144:

Zaktadajac, ze w zmiennej typu int o nazwie check zapisana jest liczba zmiennoprzecinkowa, za
pomoca jednej instrukcji przypisz do zmiennej typu prawda/falsz informacje, czy liczba ta jest
dodatnia (prawda) czy ujemna (fatsz). Uwaga: nie korzystaj z konstrukcji IF.
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Zad. 145:

Napisz funkcje zapisujacg losowe liczby do pliku tekstowego. Funkcja ma przyjmowac cztery
parametry: nazwe¢ pliku, zakres ,o0d”, zakres ,do”, liczbe¢ liczb. Wywotanie:

zapiszLosowe ("plik.txt”,-5,10,100);

spowoduje zapisanie do ,,plik.txt” 100 liczb z zakresu od -5 wiacznie do 10 wiacznie. Jesli
uzytkownik poda zie parametry (np. zakres ,,0d” wickszy od zakresu ,,do” lub ujemng liczbe liczb)
nalezy wyswietli¢ komunikat na ekran i nie zapisywaé niczego do pliku. W kazdym przypadku:
udanego lub nieudanego zapisu — program ma konczy¢ si¢ wypisujac na ekran ,,Skonczytem”.

Zad. 146:

Napisz kompletny (ze wszystkimi importami, nazwami funkcji main, pakietow, itp.) program,
ktéry sprawdza, czy liczba podana przez uzytkownika jest podzielna przez 13. Dodatkowo niech
program sprawdza, czy liczba jest mniejsza czy wicksza od zera 1 wyswietla odpowiednie
komunikaty na ekran (np. dla wej$cia —26: ,, Podana liczba to -26 (mniejsza od zera) i jest ona
podzielna przez 13 bez reszty”).

Zad. 147:

Napisz program, ktory odczytuje z klawiatury znak podany przez uzytkownika. Dla liter ,,a”, ,,c”,
€75 7, g7, k7, 17 wySwietla napis ,,. . //| MAGICZNA LITERKA |\..”. Dla wszystkich
liczb: -

"To

jest

liczba"

(kazde stowo w oddzielnej linijce).

Uwaga: mozesz w calym programie tylko dwukrotnie skorzysta¢ z funkcji printf/cout.

Zad. 148:

Jaki bedzie wynik dziatania programu?
int a=3, b=2, c=3;
cout << ++ay
cout << b++ + ++c;

boolean decyzja = (a<=b) ? true : false;
if (decyzja) cout << "Dostane 5.0 z kolokwium.");
else cout << "Nie zalicze kolokwium.");

Zad. 149:
Ktory z podanych programéw skompiluje sie¢ 1 wykona poprawnie? Pierwszy, drugi czy oba?
Odpowiedz uzasadnij.

inx x = 2147483648; // MAX INT = 2147483647
cout << "Zmienna x ma wartos$dé = " << x;

inx x = 2147483647; // MAX INT = 2147483647

X++;
cout << "Zmienna x ma wartos$é = " << x;
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Zad. 150:

Niech uzytkownik podaje z klawiatury 4 liczby zmiennoprzecinkowe. Nastgpnie wypisz prosta
statystyke tych liczb: $rednig, wariancj¢ 1 odchylenie standardowe. Wypisz wszystkie wyliczone
warto$ci na ekran.

Zad. 151:

Napisz program, ktéry wyznacza najwigksza 1 najmniejsza wprowadzong przez uzytkownika liczbg
zmiennoprzecinkowg. Zakonczenie wprowadzania liczb okresla liczba 0 (nie brana pod uwage).
Zadbaj o sprawdzenie, czy uzytkownik wprowadza liczby. Jesli wprowadzi co$ innego niz liczbe —
zakoncz program i wyswietl komunikat ,, Bledne dane wejsciowe”.

Alternatywnie: zakonczenie wprowadzania liczb okresla ciag ,, koniec ™.

Zad. 152:
Napisz program, ktory czyta od uzytkownika kolejne liczby catkowite (zatoz, ze uzytkownik nie
jest ztosliwy 1 podaje tylko poprawne liczby) az do podania liczby 0. Maksymalnie moze poda¢ 50
liczb.
Po zakonczeniu podawania, wyswietl na ekranie:

a. Sumg parzystych liczb

b. Liczbe nieparzystych liczb

c. Srednig wszystkich liczb

Zad. 153:

Napisz program, ktory okresli, jaki dzien tygodnia mamy dzisiaj. Zakladamy, ze rok zawsze
zaczyna si¢ od poniedziatku, a uzytkownik podaje nr dnia z roku kalendarzowego. Przyktadowo dla
liczby 157 bedzie to §roda, dla liczby 23 — wtorek, a dla liczby 7 — niedziela.

Zad. 154:

Napisz program losujacy liczby catkowite z zakresu [-100...100] do dwdch tablic o rozmiarach
10x10 kazda. Program ma rowniez w trzeciej tablicy umieszcza¢ odpowiednie maksymalne
wartosci z dwoch tablic (tj. jesli w tabl w kolumnie i,/ jest wigksza warto$¢ niz w tab2 w tej samej
komorce, to do tab3 przepisywana jest wartos¢ z tabl).

Zad. 155:

Napisz program, ktoéra w podanym wyrazie zamienia wszystkie litery "a" na "A" oraz "b" na "B",
a takze podaje liczbe wszystkich dokonanych zmian. Ponadto, jezeli liczba znakéw wyrazu jest
nieparzysta to sSrodkowa litera rowniez musi by¢ zamieniona na duza.

Przyktad dziatania:
Podaj napis: abcdCBA

Zmieniony napis: ABcDCBA
Liczba zmian: 3
liczba znakow jest nieparzysta wigc srodkowe "d" — "D".

Zad. 156:

Napisz funkcje ktora otrzymuje w parametrze tablice kwadratowa dwuwymiarowg intow
o nieznanych rozmiarach. Na wyjSciu ma zwraca¢ posortowang rosngco tablice jednowymiarowg
ztozong z elementdw pierwszej tablicy.

ZADANIA C++: podstawy



C++ 30 / 69 18 XI 2014

Zad. 157:

Napisz funkcj¢ przyjmujaca trzy parametry: double min, double max, double[]
tab wej. Funkcja ma zwraca¢ tablice int-6w bedacych indeksami elementéw z zakresu min
1 max tablicy tab wej.

Zad. 158:

Szkota Zdolnych Programistow boryka si¢ z niebagatelnym problemem dzwonkéw. Po pierwsze,
godzina rozpoczecia pierwszej lekcji moze by¢ zmienna i niekoniecznie musi by¢ nig 8:00.
Roéwniez dlugosci przerw sa zmienne, co akurat jest zupelnie zrozumiate. Jedno tylko pozostaje
niezmienne — dlugo$¢ lekcji, ktora zawsze trwa réwno 45 minut. Polecenie: napisz program, ktory
generuje informacje o porach, w ktorych w SZP powinien rozlega¢ si¢ dzwigk dzwonka.

Dane wejsSciowe: nieznana z gory liczba wierszy tekstu, zawierajacych kolejno: godzing
rozpoczecia pierwszej lekcji w formacie HHMM (np. 0800) dowolng liczbge dtugosci kolejnych
przerw, wyrazonych w minutach (catkowite t: t >0 i t<=10080) zakonczone symbolem O.

Dane wyjsciowe: jeden wiersz tekstu, a w nim lista rozdzielonych przecinkami pér uruchomienia
dzwonka w formacie HH:MM.

Przyktad:
Wejscie podawane z klawiatury:
0800
15
15
15
0
Wyjscie:
08:00,08:45,09:00,09:45,10:00,10:45,11:00,11:45

Zad. 159:
Napisz prosty kalkulator wyrazen arytmetycznych. Dane podawane s3 na standardowe wejscie
(klawiatura). W pierwszym wierszu podana jest liczba N (1<=N<=20) zestawow danych. Dalej
podawane sg zestawy danych zgodnie z ponizszym opisem:
W pierwszym i jedynym wierszu zestawu danych podane jest wyrazenie arytmetyczne. Wyrazenie
to sktada si¢ na przemian z pojedynczych cyfr i znakow + badz - . Dlugo$¢ wyrazenia jest nie
mniejsza niz 3 znaki i nie wigksza niz 99 znakow.
Wyniki programu powinny by¢ wypisywane na standardowe wyjscie (ekran). W kolejnych
wierszach nalezy poda¢ odpowiedzi obliczone dla kolejnych zestawdéw danych. Wynikiem dla
jednego zestawu jest warto$¢ wyrazenia podanego na wejsciu.
Przyktad:

dane wejsciowe:

2

1+2+3-4

0-5+3

wynik:

2

-2
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Zad. 160:
Napisz funkcje, ktora zlicza wystegpowanie znaku podanego w parametrze funkcji w pliku (nazwa
pliku rébwniez podawana jako parametr). Przyktadowo:

liczCzestos$c(Ya’ ,"plik.txt”)

/* plik.txt:

Pchna¢ w te 16dzZz jeza lub 6$m skrzyn fig

*/

zwroci wartosé: 1

Zad. 161:

Napisz program do generowania zestawOw liczb, ktére na pewno padng w najblizszych
losowaniach Duzego Lotka. Uzytkownik ma poda¢ liczbe¢ zestawow, ktéra go interesuje, a Twoim
zadaniem jest wylosowanie tylu zestawow. Przypominam, ze duzy lotek losuje 6 liczb z zakresu
[1...49]. Przyktadowo, dla wejScia rownego 4 program moze wypisac:

Zestaw 1: 32 8 38 4 8 14

Zestaw 2: 24 23 19 49 25 11

Zestaw 3: 3 21 8 49 28 2

Zestaw 4: 20 9 45 11 44 38
Zad. 162:

W pewnym akwarium zyja rybki. Owe rybki co 2 miesigce rozmnazaja si¢ w taki sposob, ze ich
liczba ulega podwojeniu. Niestety ilo$¢ tlenu w akwarium jest ograniczona — jesli liczba rybek
przekroczy 100 — 90% z nich ginie (czyli na przyktad, jesli po rozmnozeniu miato by¢ 150 rybek, to
zostaje 15).
a. Napisz program, ktory zakladajac, ze poczatkowo mam 10 rybek, liczy, ile ich bede
miat po 24 miesigcach hodowli?
b. W ktorym z miesigcy (od 1 do 24) bedzie najwiecej rybek w akwarium? Zakoduj
odpowiednie funkcjonalno$ci w programie, aby ten wyswietlit numer miesigca oraz
liczbe rybek w tym miesiacu.

Zad. 163:

Napisz program do przyblizonego wyliczania minimum 1 maksimum funkcji kwadratowe;.
Uzytkownik podaje z klawiatury trzy wspotczynniki: 4, B, C. Twoim zadaniem jest wypisanie
warto$ci minimalnej i maksymalnej funkcji Ax’+Bx+C=0 w przedziale [-1000 ... 1000] z krokiem
co 0,1. Przyktadowo, dla A=1, B=2, C=1 program wypisze max=1002001, min=0, a dla A=-3, B=2,
C=3 max=3,33, min=-3001997.

Zad. 164:
Napisz funkcje przyjmujaca w parametrze nazwe pliku tekstowego. Funkcja ma zwracaé¢ w wyniku
liczbe samoglosek wewnatrz tego pliku.

Przyktadowo:
System.out.println(liczSamogtoski ("plik.txt”))

/* plik.txt:

Ala ma kota, czipsy i krakersy.
Ola ma krzywe zeby.*/

Wypisze na ekran warto$¢: 17
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Zad. 165:
Napisz funkcje przyjmujaca w parametrze nazwe pliku tekstowego zawierajacego ciagi wyrazen
arytmetycznych. W kazdej linijce znajduje si¢ wyrazenie typu:

(atb) * ((c+d) *e)
Twoim zadaniem jest napisanie funkcji, ktéra zwrdci wartos¢ true, jesli wszystkie wyrazenia
w pliku s3 zbudowane poprawnie, tj. maja poprawnie umieszczone nawiasy. Liczba nawiaséw
otwierajgcych musi by¢ zgodna z liczbg nawiaséw zamykajacych, co wigcej — nie mozna zamknac
nawiasu nieotwartego.

Przyktadowo:
System.out.println (czyPoprawneNawiasy (“plik.txt”));

/* plik.txt: */

(a+b) * ( (c+d) *e)

(((a)))

((atb+c+d)))

((a*c)*d)
Zwroci warto$¢ false, bo w trzeciej linijce jest niepoprawne wyrazenie. Jesli funkcja znajdzie
niepoprawne wyrazenie, ma nie sprawdza¢ do konca pliku, ale od razu da¢ wynik.

Zad. 166:

Czesto si¢ zdarza, ze piszac stron¢ internetowa piszemy tagi htmlowe w postaci duzych, a czasami
matych liter. Powoduje to, ze kod strony wyglada nieestetycznie. Twoim zadanie jest napisanie
funkcji, ktora przerobi wszystkie tagi htmlowe na duze litery, tzn. wszystkie litery pomiedzy
znakami "<" a ">" zamieni na duze litery.

Input

W pliku wejsciowym znajduje si¢ fragment kodu htmlowego zawierajacego znaczniki HTML
pisane w postaci duzych i matych liter.

Output
Na wyjsciu znajduje si¢ kod HTML z wejscia, tyle tylko, ze wszystkie tagi htmlowe sktadaja si¢
z duzych liter.

Prototyp

htmlTagsCaps (String inputFileName, String outputFileName, boolean
verbose) ;

inputFileName — $ciezka do pliku wejSciowego
outputFileName — $ciezka do pliku wyjsciowego

verbose — jesli parametr ma warto$¢ true, to oprocz wpisania znacznikow do pliku nalezy
wyswietli¢ zawarto$¢ pliku wyjsciowego na konsole

Zad. 167:

Napisz program, ktory wypeni losowo tablice 10 x 10 warto$ciami typu double z zakresu [-5;5],
a nastepnie:

Wyznaczy wiersz, w ktorym suma liczb jest maksymalna,

Wyznaczy kolumne, w ktorej suma jest minimalna,

Wyznaczy iloczyn wartos$ci na przekatnych,

Wyznaczy dwie najwigksze liczby z tablicy

Program powinien wypisywaé wyznaczone warto$ci na ekran.

ao o

ZADANIA C++: podstawy



C++ 33 / 69 18 XI 2014

Zad. 168:
Napisz funkcje String timeDifference (String one, String two) Wwyznaczajaca
roznice czasu pomiedzy dwoma lokalizacjami o roznych dtugosciach geograficznych. W zaleznosci
od dhugosci geograficznej, mozna oblicza¢ matematycznie czas stoneczny miejscowy. Do obliczen
czasu:

1. 15°to jedna godzina (360°/24h = 15°)

2. 1°to 4 minuty.
Funkcja ma dziata¢ w nastgpujacy sposob:
System.out.println(timeDifference (,000E”,”090E") ; //wyswietli napis ,,6h 00 min”
System.out.println (timeDifference (,,090E”,”090W"”) ; //wyswietli napis ,,12h 00 min”
System.out.println(timeDifference (,001E”,”012E") ; //wyswietli napis ,,0h 44 min”

T1: 1213 | 174 | 251 T2: 1134 | 217 | 213
217 | 198 | 155 227|198 | 174
134 | 227 | 198 198 | 155 | 251

Przyjmij, Ze napis ma 4 znaki, trzy pierwsze to liczba, trzeci to okreslenie potkuli.

Po jej napisaniu, uzyj jej do odczytu pliku tekstowego, w ktérym w kazdej linijce rozdzielone
znakiem tabulacji sg dwie lokalizacje geograficzne (przyjmij, ze jest ich doktadnie 100). Po
odczytaniu i policzeniu réznicy w kazdym przypadku, wyswietl na ekran sumaryczng réznic¢ czasu
pomiedzy wszystkimi lokalizacjami w godzinach 1 minutach.

Zad. 169:
Napisa¢ program, ktdry generuje zmiennoprzecinkowe liczby pseudolosowe z zakresu od
[-31; 57) tak dlugo, az zostanie wylosowana liczba z zakresu [0;1]. W wyniku wykonania programu
(bez wykorzystania tablic), powinny na konsoli zosta¢ wy§wietlone:

a) najwicksza i najmniejsza z wylosowanych liczb oraz iloczyn liczb ujemnych.

b) ciag catkowitych liczb pseudolosowych z zakresu [13;52] o dlugosci rownej najwickszej

wartosci bezwzglednej zaokraglonej do dotu liczby wylosowanej w pierwszym kroku.

Uwaga 1: [ oraz ] — oznacza wlacznie (zamkniety przedzial); ( oraz ) — przedziat otwarty.
Uwaga 2: najwicksza warto$¢ bezwzgledna nie zawsze jest rowna najwickszej liczbie.
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ZADANIA C++: wskazniki i dynamiczny przydzial pamieci

Zad. 1:
Napisa¢ program wypetiajacy kwadratowa tablice kolejnymi liczbami naturalnymi ,,po spirali”,
przyktadowo dla wymiaru 5 winnis$my uzyskac:

1- 2- 3 - 4- 5
16 -— 17 - 18 - 19 €|5
Is 2425 20 7
e 23-2-21
13 - 12 - 11 - 10 - ;

Zad. 2:

Opracowa¢ funkcje, ktore obliczaja sum¢ dwoch liczb rzeczywistych x 1 y typu double.
Prototypy funkcji maja nastepujaca postac:

a) double suml (double x, double vy) ; //suma zwracana przez warto$¢ funkcji

b) void sum2 (double x, double y, double * z); //suma zwracana przez wskaznik
c¢) void sum3 (double x, double y, doubleé& z); //sumazwracana przez referencje

Zad. 3:
Zdefiniowa¢ wskaznik na zmienng typu int. Zainicjowa¢ wskaznik adresem zmiennej calkowitej
int a = 5. Wyprowadzi¢ na ekran zawarto$§¢ zmiennej za pomocg wskaznika oraz za pomoca

identyfikatora zmiennej (warto$ci powinny by¢ identyczne).

Zad. 4:

Opracowa¢ funkcje, ktore obliczajg max (x, y) zgodnie z nastepujacymi prototypami:

a) double maxl (double, double) ; // max zwracane przez wartos¢ funkcji

b) void max2 (double, double, double *); // max zwracane przez wskaznik
¢) void max3(double, double, doubleé&); // max zwracane przez referencje

Zad. 5:

Opracowac¢ funkcje, ktore zamieniajg wartosci zmiennych x 1 y typu double (po wyjsciu z funkcji
x zawiera warto$¢ y i odwrotnie). Dane sg przekazywane do funkcji o nastepujacych prototypach:
a)void zamienl (double*, double*); // dwa wskazniki

b) void zamien2 (doubleé&, doubleg&) ; // dwie referencje

Zad. 6:

Napisz funkcje, ktore zamienig temperature w stopniach Fahrenheita na temperatur¢ w stopniach
Celsjusza c = (f- 32) * 5 /9. Prototypy funkcji maja nastepujaca postac:

a) double far2cell (double f); //zwracana przez warto$¢ funkcji

b) void far2cel2 (double f, double * c); //zwracana przez wskaznik

c)void far2cel3 (double f, doubles& c); //zwracana przez referencje
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Zad. 7:

Napisz funkcje, ktéra przyjmuje liczbe catkowita a z przedziatlu 1-30. Te¢ liczbe przekazuje do
funkcji, a funkcja dziala nastepujaco: jezeli warto$¢ liczby bedzie podzielna przez 3 to wynik
powinien wynosi¢ 7, w przeciwnym przypadku wynik powinien zosta¢ obliczony ze wzoru:
5*a — 7. Jesli liczba a jest spoza przedziatu, funkcja zwraca 0. Prototypy funkcji majg nastepujaca
postac:

a) int funkcjal (int a); // zwracana przez warto$¢ funkcji

b) void funkcja2 (int a, int * f); // zwracana przez wskaznik

c)void funkcja3 (int a, int & f); // zwracana przez referencje

Zad. 8:
Napisa¢ funkcje przyjmujaca trzy parametry: op, a, b. Funkcja ma zwraca¢ nastepujace wyniki
w zalezno$ci od warto$ci parametru op:

op=1:atb
op=2:a-b
op =3:a*b
op=4:ab

Prototypy funkcji majg nastepujaca postac:

a) int funkcjal (int op, int a, int b); //zwracana przez warto$¢ funkcji

b) void funkcja2 (int op, int a, int b, int * f); // zwracana przez wskaznik
c¢)void funkcja3 (int op, int a, int b, int & f); // zwracana przez referencje

Zad. 9:

Napisa¢ wilasng funkcje¢ dodawania trzech liczb add3 zwracajaca dla parametrow a,b,c warto$¢
at+b+c. Prototypy funkcji maja nastepujacg postac:

a) int add31 (int a, int b, int c); //zwracana przez warto$¢ funkcji

b) void add32 (int a, int b, int ¢, int * suma); // zwracana przez wskaznik
¢)void add33 (int a, int b, int ¢, int & suma); // zwracana przez referencje

Zad. 10:

Napisa¢ funkcje, ktéra przyjmuje jako parametr liczbe rzeczywista x oraz catkowitg n, a na wyjsciu
zwroci funkcje x " n. Prototypy funkcji maja nastgpujaca postac:

a) double potegal (double x, int n); //zwracana przez wartos¢ funkcji

b) void potega2 (double x, int n, double * potega); // zwracana przez
wskaznik

¢) void potega3 (double x, int n, double & potega) ; // zwracana przez
referencje

Zad. 11:
Napisz program, ktory pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 25. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkosci. Do tablicy wezytuje kolejno liczby podane przez uzytkownika. Po
podaniu wszystkich liczb:

— liczby na indeksach parzystych zamienia na dodatnie,

— liczby na indeksach nieparzystych zamienia na ujemne,
Nastepnie nalezy wydrukowa¢ wszystkie liczby na ekranie. Pami¢¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona

dynamicznie.
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Zad. 12:

Napisac¢ funkcje, ktore przyjmuja jako parametr dlugos¢ dwoch bokow prostokata i licza jego pole.
Prototypy funkcji majg nastepujaca postac:

a) int polel (int x, int vy); //zwracana przez wartos¢ funkcji

b) void pole2 (int x, int y, int * pole) ; // zwracana przez wskaznik

c¢)void pole3 (int x, int y, int & pole); // zwracana przez referencje

Zad. 13:

Napisa¢ funkcje, ktore przyjmuja jako parametr dwie liczby catkowite, a na wyj$ciu zwrdca reszte
z dzielenia pierwszej przez druga. Prototypy funkcji maja nastepujaca postac:

a) int resztal (int m, int n); // zwracana przez warto$¢ funkcji

b) void reszta2 (int m, int n, int * reszta); // zwracana przez wskaznik
¢)void reszta3 (int m, int n, int & reszta); // zwracana przez referencj¢

Zad. 14:

Napisa¢ funkcje, ktore przyjmuja jako podstawe a i wysokos$¢ 4 trojkata, a na wyjsciu zwrdca jego
pole. Prototypy funkcji majg nast¢pujaca postac:

a) int polel (int a, int h); //zwracana przez wartos¢ funkcji

b) void pole2 (int a, int h, int * pole) ; // zwracana przez wskaznik

¢)void pole3 (int a, int h, int & pole); // zwracana przez referencj¢

Zad. 15:

Napisz program, ktéry pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 21. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkosci i wypelnia ja kolejnymi potggami dwojki, zaczynajac od 2°. Wydrukuj
zawarto$¢ tablicy na ekran. Pamie¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.

Zad. 16:

Napisz program, ktory pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 22. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkosci. Do tablicy wezytuje kolejno liczby podane przez uzytkownika. Po
podaniu wszystkich liczb do tablicy liczby ujemne nalezy zastapi¢ zerami, a nastepnie wydrukowac
wszystkie liczby na ekranie. Pamig¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.

Zad.17:

Napisz program, ktory pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 25. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkosci 1 wypetnia jg wartosciami od 7 do n+6 (n to wielkos¢ tablicy).
Wydrukuj zawarto$¢ tablicy na ekran. Pamig¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.

Zad. 18:

Napisz program, ktory pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 24. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkosci 1 wypehlia ja wartosciami od 0 do n-1 (n to wielko$¢ tablicy).
Wydrukuj zawarto$¢ tablicy na ekran. Pamie¢¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.

Zad. 19:

Napisz program, ktéry pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 26. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielko$ci. Do tablicy wezytuje kolejno liczby podane przez uzytkownika. Po
podaniu wszystkich liczb do liczb parzystych nalezy doda¢ 100, a nastgpnie wydrukowaé wszystkie
liczby na ekranie. Pamig¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.
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Zad. 20:

Napisz program, ktory pyta uzytkownika o liczbe naturalng, maksymalnie 27. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkosci. Do tablicy wczytuje kolejno liczby podane przez uzytkownika. Na
koniec te warto$ci sumuje, a wynik wyswietla na ekranie. Pamig¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona

dynamicznie.

Zad. 21:

Napisz program, ktéry pyta uzytkownika o liczbg¢ naturalng, maksymalnie 28. Na tej podstawie
tworzy dwie tablice tej wielkosci (lub jedna tablice dwuwymiarowa). Do tablicy pierwszej wezytuje
kolejno liczby podane przez uzytkownika. Nastgpnie kopiuje zawartos¢ tablicy nr 1 do tablicy nr 2
w odwroconej kolejnosci, po czym wyswietla zawarto$¢ tablicy numer 2. Pamie¢ dla tablicy ma by¢

przydzielona dynamicznie.

Zad. 22:

Napisz program, ktory pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 29. Na tej podstawie
tworzy dwie tablice tej wielkosci (lub jedng tablice dwuwymiarowg). Do pierwszej wpisuje liczby
podane przez uzytkownika. Do drugiej wpisuje kolejno reszte z dzielenia tych liczb przez 5. Pamigé
dla tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.

Zad. 23:

Napisz program, ktéry pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 30. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkos$ci. Do tablicy wczytuje kolejno liczby podane przez uzytkownika. Kazda
liczbe podnies do kwadratu, a nastepnie catg tablice wyswietl na ekranie. Pamig¢ dla tablicy ma by¢

przydzielona dynamicznie.

Zad. 24:

Napisz program, ktéry pyta uzytkownika o liczbe¢ naturalng, maksymalnie 31. Na tej podstawie
tworzy tablice tej wielkosci. Do tablicy wczytuje kolejno liczby podane przez uzytkownika. Po
podaniu wszystkich liczb nalezy wyswietli¢ tylko liczby nieparzyste oraz ich indeksy. Pamig¢ dla
tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.

Zad. 25:

Napisz program, ktory pyta uzytkownika o liczb¢ naturalng, maksymalnie 32. Na tej podstawie
tworzy tablicg tej wielkosci. Do tablicy wczytuje kolejno liczby podane przez uzytkownika.
Wydrukuj na ekranie te sposrdd liczb, ktorych indeks jest mniejszy niz liczba tam zapisana, oraz
indeksy tych liczb. Pamig¢ dla tablicy ma by¢ przydzielona dynamicznie.

Zad. 26:

Co nalezy zrobi¢ zawsze po zadeklarowaniu wskaznika?
A) Nic szczegdlnego

B) Zainicjowa¢ go adresem 0

C) Zastanowi¢ sie nad uzyciem operatora delete

Zad. 27:

Napisz program definiujagcy zmienng typu int oraz wskaznik do zmiennej typu int. Program
powinien wczyta¢ z klawiatury wartos$¢ i podstawic¢ ja do zmiennej stosujac wskaznik i operator
adresu (nie stosuj operatora new).
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Zad. 28:

Co nalezy zawsze zrobi¢ po uzyciu operatora new?
A) Nic szczegdlnego

B) Zaplanowac¢ po6zniejsze uzycie operatora delete
C) Ustawi¢ wskaznik na 0

Zad. 29:

a) Zadeklaruj strukture sktadajaca si¢ z trzech pol: double, int oraz char.

b) Napisz funkcje przyjmujaca jeden parametr (wskaznik na utworzong przez siebie strukture)
i pozwalajaca na ustawienie wszystkich trzech po6l warto$ciami przeczytanymi od
uzytkownika z klawiatury.

¢) Napisz funkcje wypisujacg wartosci elementdéw struktury (przyktadowe wyjscie ,,2.5 10 A”).

a) W funkcjimain ():

a. Zainicjuj generator liczb pseudolosowych

b. Pobierz od uzytkownika wartos¢ typu int

c. Zadeklaruj dynamicznie alokowana tablicg o rozmiarze pobranym wczes$niej od
uzytkownika w punkcie b.

d. Wypelnij wszystkie pola wszystkich struktur w tablicy warto$ciami losowymi.

e. Wypisz calg tablice struktur na ekran. W tym celu uzy; funkcji napisanej w punkcie
3.

Zad. 30:
Napisz funkcje przeksztalcajaca jednowymiarowa tablice liczb typu double w liste
jednokierunkowg taka, Ze liczby zapisane w niej sg uporzadkowane rosnaco. Przyktadowo:

struct elem

{
double dane;
elem *next;

}i

double tablical] = {1.0, -3.5, 4.3, 5.0};

elem * lista = tabTolist (tablica); //spowoduje utworzenie uporzadkowanej listy
jednokierunkowej z tablicy tablica 1 zwrbcenie wskazZnika na ta strukture oraz
przypisanie go do zmiennej lista

Zad. 31:

Napisz funkcje int checkForDoubles (string filel, string file2).

Funkcja w parametrze otrzymuje nazwy dwoch plikow (typ string), w ktérych zapisane sg liczby
catkowite (jedna liczba w jednej linijce, nieokreslona liczba liczb). Zadaniem funkcji jest zliczy¢
jak duzo liczb znajduje si¢ w pierwszym pliku i NIE znajduje w pliku drugim. Przyktadowo:

filel: file2:
1 1
2 7
3 5
4 6
3
)

cout << checkForDoubles (filel, file2) << endl;
// wypisze na ekran 2, bo liczby “2” oraz “4” sa w pierwszym
pliku, a nie ma ich w drugim
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Zad. 32:
Napisz program, ktory:
e Stworzy tablice (macierz) o rozmiarze podanym przez uzytkownika, z zakresu od 2 do
10, a nastgpnie wypetni ja losowymi liczbami catkowitymi z przedziatu od -10 do 10.
Tablice prosze tworzy¢ na stercie (dbajac o prawidtowa alokacje 1 zwalnianie pamigci).
e Dla kazdej kolumny wyznaczy warto$¢ minimalng.
e Wyznaczy najwigcksza warto§¢ na obu przekatnych macierzy (po jednej wartosci dla
kazdej z dwoch przekatnych).
Program na wyswietla¢ tablice wypelniong liczbami, tablice z minimami oraz maksymami — zatem
W programie ostatecznie tworzone sg 3 tablice. Program powinien by¢ odporny na proby wpisania
jakichkolwiek blednych znakow (walidacja wejscia).

Zad. 33:

Jak wyswietli¢ adres zmiennej tancuchowej nazwa?
A) cout << *nazwa << endl;

B) cout << &nazwa << endl;

C) cout << nazwa << endl;

D) cout << %nazwa << endl;

Zad. 34:
Co wyswietli ponizszy kod?
int main ()

{

int a(4);

int* p(0);

p = &a;

(*p) += 2;

a += 3;

cout << a << " " << *p << endl;

return 0;

}

A)72
B)90
C)42
D)99
E)40

Zad. 35:

Napisz program definiujacy zmienng typu TData (struktura) oraz wskaznik do zmiennej typu
TData. Program powinien wczyta¢ z klawiatury warto$ci pol zmiennej. Zastosuj wskaznik
1 operator adresu (nie stosuj operatora new).
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Zad. 36:
Spojrz na ponizszy fragment programu:
double const pi(3.14);
double *ptr (0);
ptr = 1
Jesli przyjmiemy, ze zmienna pi znajduje si¢ pod adresem 54673, a sam wskaznik pod adresem
92415, to co wyswietli ponizszy kod?
cout << *ptr << endl;

A) 54673
B) 92415
C)3.14

Zad. 37:

Uzywajac dynamicznego przydzialu pamigci, stworz dwuwymiarowa tablicg, ktérej rozmiar
wierszy bedzie zalezy od ilosci liczb wprowadzonych przez uzytkownika. Nastepnie wyswietl
tablicg wylicz sume liczb w pierwszej kolumnie tablicy. Przyktad:

Poda] liczbe wierszy: 3
Podaj liczby do zapisania w 1 wierszu tablicy: 4 -10 2
Podaj liczby do zapisania w 2 wierszu tablicy: 2 8 1 4 1
Podaj liczby do zapisania w 3 wierszu tablicy: 1
Taklica:
4 -10 2
2 g 1 4 1
1
Suma liczhk w pierwszej kolumnie wynosi 7.

Zad. 38:

Korzystajac z nastepujacej struktury (symbolizujacej element stosu):

struct elem {
int dane;
elem * nast;
}
Zaimplementuj podstawowe operacje stosowe:
- Potozenie elementu na wierzchotku stosu
void push (elem* &stos, int x)
- Potozenie ostatnio odtozonego elementu i zwrdcenie go jako wartosci funkcji
int pop(elem* &stos)
- Zwrbcenie elementu znajdujacego si¢ na wierzcholtku stosu bez jego usuwania
int topEl (elem *stos)
- Sprawdzenie, czy stos jest pusty
bool isEmpty(elem *stos)

Zad. 39:

Zadeklaruj tablice o rozmiarze 100. Wypelnij tablice zgodnie z regutami Ciggu Fibbonacciego
(pierwszy 1 drugi element = 1, kazdy nastgpny to suma dwoch poprzednich: 1,1,2,3,5,8, itd.). Uzyj
dynamicznego przydziatu pamigci oraz operacji na wskaznikach.
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Zad. 40:
Stwoérz trzywymiarowg tablice dynamiczna.

Zad. 41:

1. Poczytaj o listach jednokierunkowych, dwukierunkowych, cyklicznych, itp.
2. Jak deklarujemy i jak je uzywamy w C++?

3. Zaimplementuj uzycie listy jednokierunkowej liczb catkowitych:

- Dodawania do listy.

- Usuwania elementu (o danej wartoS$ci).

- Wyszukiwania, czy dany element znajduje si¢ w liscie.

- Zliczania liczby elementow.

Zad. 42:

1. Zadeklaruj wskaznik na typ catkowity. Sprobuj go przypisac tak, aby wskazywat na typ double.
2. Zadeklaruj poprawny wskaznik, sprawdz czy wyluskuje wskazywang wartos¢. Sprawdz jakie
operatory dziataja na wskaznikach (dodaj wskazniki, odejmij, dodaj/odejmij statg warto$¢ liczbowa,
pomnoz, itp.)

3. Czy jest mozliwe zadeklarowanie takiego uniwersalnego wskaznika na cokolwiek?

Zad. 43:
Napisz program do mnozenia dwoch macierzy o dowolnym rozmiarze. Sprawdzaj, czy mnozZenie
jest mozliwe! Uzyj dynamicznego przydziatu pamigci oraz operacji na wskaznikach.

Zad. 44:

Wypisz catlg tablicg ASCII na ekran (kazdy znak w nowej linijce opatrzony ,,numerkiem”) i1 zapisz
ja do tablicy o nazwie tab ASCII w programie. Uzyj dynamicznego przydzialu pamigci oraz
operacji na wskaznikach.

Zad. 45:

Zrealizowaé gr¢ w statki na planszy generowanej dynamicznie (do 10 x 10). Raz strzela
uzytkownik, raz komputer.

Dozwolone okrety: 4 x jednomasztowiec.

Zaprogramowac sytuacje:

,, Irafiony — zatopiony”,

., Pudto”,

., W plansze id****”,

Zad. 46:

Utozy¢ program obliczajacy sumg S elementdw o indeksach parzystych tabeli dwuwymiarowej. Dla
tabeli T[4][5] bedzie to suma S = T[0][0] + T[O0][2] + T[O0][4] + T[2][0] + T[2][2] + T[2][4].
Wielkos¢ tabeli jest pobierana od uzytkownika i wypetniania losowymi liczbami catkowitymi.

Zad. 47:

Napisz program, ktory tworzy tabele na podstawie rozmiaru podanego przez uzytkownika (co
najmniej 30) i wypelnia ja losowymi wartosciami z przedzialu 0-9. Napisz funkcje, ktora
w parametrach przyjmie tabele oraz jej rozmiar i bedzie zwracac cyfre, ktora wystapita w tabeli
najwiekszg liczbe razy. Uzyj dynamicznego przydzialu pamigci.
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Zad. 48:

Napisz program, ktory tworzy tabele dwuwymiarowa liczb catkowitych, o rozmiarach pobranych
od uzytkownika. Tabele wypehij losowymi liczbami z przedziatu [-100, 100]. Nastepnie
w zalezno$ci od wyboru uzytkownika oblicz sum¢ wybranego wiersza lub kolumny (uzytkownik
podaje 'w’ — wiersz lub k' — kolumna oraz numer). Obliczanie sum majg realizowa¢ funkcje
o nastgpujacych prototypach:

sumaWiersza (int numer) ;

sumaKolumny (int numer, int *suma);

Wynik podaj na standardowym wyj$ciu. Zadbaj o idiotoodpornos¢ programu.

Zad. 49:

Napisz program, ktory tworzy dwie kwadratowe tabele dwuwymiarowe o rozmiarze pobranym od
uzytkownika. Pierwszg tabele wypelnij warto§ciami losowymi z przedziatu [129,256]. Przekopiuj
pierwszg tabele do drugiej obracajac ja o 90 stopni. Przyktad dla tablicy 3x3:

Zad. 50:

a) Zadeklaruj strukture postaci: imie¢, nazwisko, wzrost, waga (wzrost jest liczbg catkowita
1 jest podany w centymetrach; waga jest liczbg rzeczywistg i podana jest w kilogramach).

b) Napisz funkcje przyjmujaca jeden parametr (wskaznik na utworzong przez siebie strukture)
1 pozwalajacag na ustawienie wszystkich trzech pdl wartoSciami przeczytanymi od
uzytkownika z klawiatury.

c¢) Napisz funkcje wypisujaca wartosci elementéw struktury (przykladowe wyjscie ,,Jan
Kowal 175cm 73,5kg”).

d) W funkcjimain ():

a. Pobierz od uzytkownika warto$¢ typu int.

b. Zadeklaruj dynamicznie alokowana tablice o rozmiarze pobranym wczesniej od
uzytkownika w punkcie a.

c. Pobierz od uzytkownika dane os6b do wypetnienia tej tablicy.

d. Wypisz calg tablice struktur na ekran. W tym celu uzyj funkcji napisanej
w punkcie 3.

Zad. 51:

a) Zadeklaruj strukture Student postaci: imi¢, nazwisko, ocena.

b) Napisz funkcje przyjmujaca jeden parametr (wskaznik na utworzong przez siebie strukture)
1 pozwalajacag na ustawienie wszystkich trzech pdél warto§ciami przeczytanymi od
uzytkownika z klawiatury.

¢) Napisz funkcje wypisujaca wartosci elementow struktury (przyktadowe wyjscie ,, Zbigniew
Kotnicki 3.57)

d) W funkcjimain ():

a. Pobierz od uzytkownika warto$¢ typu int.

b. Zadeklaruj dynamicznie alokowana tablice o rozmiarze pobranym wczesniej od
uzytkownika w punkcie a.

c. Pobierz od uzytkownika dane os6b do wypetnienia tej tablicy.

d. Wypisz calg tablice struktur na ekran. W tym celu uzyj funkcji napisanej
w punkcie 3.

e. Wypisz podsumowanie: $rednig ocen.

f.  Wypisz dane tych studentoéw, ktorych oceny byly wyzsze niz $rednia.
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Zad. 52:

Napisz program, ktory tworzy tabele dwuwymiarowg liczb catkowitych, o rozmiarach pobranych
od uzytkownika. Tabele wypeinij losowymi liczbami z przedziatu [1900,1999]. Nastepnie na
standardowe wyjscie wypisz liczbe¢ maksymalng z catej tabeli, wraz z indeksami, gdzie si¢ znajduje.

Zad. 53:

Napisz program, ktéry tworzy trzy kwadratowe tabele dwuwymiarowe o rozmiarze 10x10. Dwie
pierwsze tabele wypelnij losowymi warto$ciami z przedziatu [-400,400]. Do trzeciej tabeli wpisz
sume dwoch pierwszych 73/a][b] = Tl[a][b] + T2[a][b]. Wszystkie tabele po kolei zapisz do
pliku.

Zad. 54:

Pobierz od uzytkownika dodatnig liczbe calkowita. Bedzie to liczba wierszy tabeli
dwuwymiarowej. Dla kazdego wiersza pobierz od uzytkownika dodatnig liczbg catkowita, ktora
bedzie okresla¢ dlugosé kolejnych wierszy. W dowolnym momencie tabelg zainicjuj warto$ciami
losowymi z przedziatu [1,1024]. Na koniec wyswietl calg tabele na ekranie.

Przyktad:

Podaj liczbe: 4

Podaj diugos$¢ wiersza #1: 5
Podaj diugos$é wiersza #2: 2
Podaj diugos$é wiersza #3: 3
Podaj diugos$¢ wiersza #4: 6
Tabela:

547 446 1000 681 532

639 47

375 2 233
906 1015 39 9 409 142

Zad. 55:
Zaimplementuj list¢ jednokierunkowg liczb rzeczywistych. Uzyj w tym celu struktury:

struct elem

{
double dane;
elem *next;

i

Zaimplementuj nastgpujace funkcjonalnosci: dodawanie do listy; usuwanie elementu (o danej
wartos$ci); wyszukiwanie, czy dany element znajduje si¢ na liScie; zliczanie liczby elementow.

Zad. 56:
Napisz program, ktory transponuje podang macierz.

http://pl.wikipedia.org/wiki/Macierz_transponowana
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Zad. 57:
Zaimplementuj liste dwukierunkowg liczb rzeczywistych. Uzyj w tym celu struktury:

struct elem

{
elem *prev;
double dane;
elem *next;

}i

Zaimplementuj nastgpujace funkcjonalnosci: dodawanie do listy; usuwanie elementu (o danej
wartos$ci); wyszukiwanie, czy dany element znajduje si¢ na liscie; zliczanie liczby elementow.

Zad. 58:
Zaimplementuyj liste cykliczng liczb rzeczywistych. Uzyj w tym celu struktury:

struct elem

{
double dane;
elem *next;

i

Zaimplementuj nastgpujace funkcjonalnosci: dodawanie do listy; usuwanie elementu (o danej
warto$ci); wyszukiwanie, czy dany element znajduje si¢ na liScie; zliczanie liczby elementow.

Zad. 59:
a) Zadeklaruj strukture Data skladajaca sie¢ z trzech pdl catkowitoliczbowych Dzien,
Miesiac, Rok.
b) Napisz funkcje przyjmujaca jeden parametr (wskaznik na utworzong przez siebie strukture)
1 pozwalajacag na ustawienie wszystkich trzech pdél warto§ciami przeczytanymi od

uzytkownika z klawiatury.
c¢) Napisz funkcje wypisujacg wartosci elementow struktury (przykltadowe wyjscie:
,24-12-2013")

d) W funkcjimain ():

a. Zainicjuj generator liczb pseudolosowych.

b. Pobierz od uzytkownika warto$¢ typu int.

c. Zadeklaruj dynamicznie alokowana tablice o rozmiarze pobranym wczes$niej od
uzytkownika w punkcie b.

d. Wypelnij wszystkie pola wszystkich struktur w tablicy warto$ciami losowymi,
pamig¢tajac o odpowiednich zakresach (rok moze by¢ maksymalnie obecny).

e. Wypisz calg tablice struktur na ekran. W tym celu uzyj funkcji napisanej
w punkcie 3.

f.  Wypisz podsumowanie — najstarsza i najbardziej aktualng datg.

Zad. 60:
Napisz funkcj¢ mnozenia macierzy przez skalar, ktora przyjmuje dwa argumenty: macierz i skalar.
Wynik musi by¢ dostgpny w programie po wyjsciu z funkcji.

http://pl.wikipedia.org/wiki/Mnozenie_macierzy#Mnozenie przez skalar

ZADANIA C++: wskazniki i dynamiczny przydzial pamieci


http://pl.wikipedia.org/wiki/Mno%C5%BCenie_macierzy#Mno%C5%BCenie_przez_skalar

C++ 45 / 69 18 XI 2014

Zad. 61:

a) Zadeklaruj strukture Data skladajaca si¢ z trzech pdl catkowitoliczbowych Dzien,
Miesiac, Rok.

b) Napisz funkcje przyjmujaca jeden parametr (wskaznik na utworzong przez siebie strukture)
1 pozwalajaca na ustawienie wszystkich trzech po6l warto$ciami przeczytanymi od
uzytkownika z klawiatury.

c) Napisz funkcje wypisujacag wartosci elementéw struktury (przykladowe wyjscie:
,24-12-2013").

d) Napisz funkcje, ktéra oblicza, ile dni dzieli te dwie daty.

e) W funkcji main () pobierz od uzytkownika dwie daty (wykorzystaj funkcje z pkt 2),
wywotaj funkcj¢ z pkt 4 1 wyswietl wynik. Nie pozwol uzytkownikowi wpisaé
niepoprawnych dat (rok moze by¢ maksymalnie obecny).

Zad. 62:

Napisz dwie funkcje: dodawania macierzy oraz odejmowania macierzy. Sprawdz poprawnosé
danych wejsciowych. Jesli macierze nie sa tego samego rozmiaru, funkcja zwraca 0. Wynik musi
by¢ dostepny w programie po wyjsciu z funkcji.

http://pl.wikipedia.org/wiki/Dodawanie_macierzy

Zad. 63:

Napisz funkcj¢ generujaca macierz jednostkowa dowolnego rozmiaru (np. podanego przez
uzytkownika). Sprawdz poprawnos¢ danych wejsciowych. Jesli macierz nie jest kwadratowa,
funkcja zwraca 0. Macierz musi by¢ dostgpna w programie po wyjsciu z funkcji.

http://pl.wikipedia.org/wiki/Macierz jednostkowa

Zad. 64:

Zaimplementuj funkcje, ktora bedzie rozwigzywacé uklad dwoch rownan liniowych z dwiema
niewiadomymi. Rozwigzanie powinno zosta¢ zwrocone przez wskazniki lub referencje. W funkcji
main () uzytkownik podaje 6 wspotczynnikdéw (a, b, ¢, d, e, f), nastepnie jest wywotywana funkcja
rozwigzujaca uklad rownan, a po policzeniu wyniku w funkcji main () jest on wyswietlany.

ax+by=c

dx tey=f

Zad. 65:

Zaimplementuj funkcje, ktora bedzie rozwigzywata rownanie kwadratowe. Funkcja zwraca liczbe
rozwigzan oraz te rozwigzania, je$li istnieja. W funkcji main () uzytkownik podaje

3 wspodlczynniki (a, b, c), nastgpnie jest wywotywana funkcja rozwigzujaca rownanie kwadratowe,
a po policzeniu wyniku w funkcji main () jest on wyswietlany.

ax’ +bx+c=0
Zad. 66:
Napisz program, ktory czyta z wejscia cigg liczb catkowitych az do napotkania zera, a nastepnie

wypisuje je na wyj$ciu w odwrotnej kolejnosci. Skorzystaj z tablicy alokowanej dynamicznie lub
listy jednokierunkowej (wskaznikow).
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Zad. 67:

Zadeklaruj zmienne x i y typu int oraz wskazniki p i g na te zmienne. Przypisz adres x do p
oraz y do qg. Korzystajac z przypisania bezposrednio do zmiennej ustaw wartos¢ x na 2.
Korzystajac ze wskaznika ustaw warto$¢ y na 8. Wyswietl nastepujace informacje:

1) adres x i warto$¢ x,
2) warto$¢ p 1 wartos¢ *p
3) adres y i warto$¢ v,
4) wartos¢ g i1 wartos¢ *q,
5) adres p (nie zawarto$c!),
6) adres g (nie zawarto$c!).
Zad. 68:
Zadeklaruj trzy zmienne x, y, z typu int oraz trzy wskazniki p, g, r na te zmienne. Przypisz

adres x, y, z odpowiednio do p, g, r. Korzystajac z przypisania bezposrednio do zmiennej ustaw
warto$¢ x na 67. Korzystajac ze wskaznika ustaw warto$¢ y na 9 oraz z na 45.

1) Wyswietl wraz z opisem adres i warto$¢ x.

2) Wyswietl wraz z opisem wartosci x, v, z, p, 4, ¥, *p, *q, *r.

3) Wyswietl napis: ,,Zamieniam warto$ci”.

4) Wykonaj kod zamiany: z = x; x = y; y = z;

5) Wyswietl wraz z opisem wartosci x, y, z, p, 4, ¥, *p, *q, *r.

6) Wyswietl napis: ,,Zamieniam wskazniki”.

7) Wykonaj kod zamiany: r = p; p = gq; g = r;

8) Wyswietl wraz z opisem wartosci x, vy, z, p, 4, ¥, *p, *q, *r.
Zad. 69:
Zadeklaruj wskaznik a typu catkowitoliczbowego. Nastepnie:

1) Uzyj stowa kluczowego new, aby przydzieli¢ pamig¢ i stworzy¢ dynamiczng tablice
o rozmiarze 5, na ktorg bedzie wskazywac a.

2) Uzyj petli, aby wypehi¢ tablice wartosciami: 3, 7, 11, 15, 19.

3) Wyswietl adres przechowywany w a.

4) Uzyj petli, aby wyswietli¢ wartosci z a, kazda komorka w osobnym wierszu.

5) Usun dynamicznie przydzielong pami¢¢ przy pomocy stowa kluczowego delete.
Zad. 70:
Napisz funkcjg, ktéra otrzymuje w parametrze tablice kwadratowa dwuwymiarowa intow
o rozmiarach podawanych w parametrze do funkcji. Na wyj$ciu ma zwraca¢ posortowang rosngco

tablice jednowymiarowa ztozona z elementéw pierwszej tablicy. Wykorzystaj dynamiczne
tworzenie tablic za pomocg wskaznikow.
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Zad. 71:
Zadeklaruj wskaznik a typu catkowitoliczbowego. Nastepnie:

1) Pobierz od uzytkownika liczbe od 1 do 20.

2) Uzyj stowa kluczowego new, aby przydzieli¢ pamig¢ i stworzyé dynamiczng tablicg, na
ktorg bedzie wskazywaé a. Rozmiarem tablicy jest warto$¢ podana przez uzytkownika
w punkcie 1).

3) Wypelnij tablicg losowymi warto$ciami z przedziatu [-50,50].

4) Wyswietl adres przechowywany w a.

5) Uzyj petli, aby wyswietli¢ warto$ci z a, kazda komérka w osobnym wierszu.

6) Usun dynamicznie przydzielong pamig¢ przy pomocy stowa kluczowego delete.

Zad. 72:
Zaprojektuj funkcje szukajaca w ciggu jednego podanego zbioru znakéw. Powinna ona pasowac¢ do
prototypu:

char *szukajZnaki (char const *zrodlo, char const *znaki);
Funkcja powinna szuka¢ w zrodlo pierwszego znaku, ktory pasuje do dowolnego ze znakow
w ciggu znaki. Funkcja powinna zwréci¢ wskaznik do pierwszego znalezionego znaku. Jezeli nie

zostanie znaleziony zaden znak, zwracany jest wskaznik NULL. Jezeli ktorykolwiek z argumentow
jest warto$cig NULL lub pustym ciggiem, zwracany jest wskaznik NULL.

Aby to zilustrowaé, zatézmy, ze zrodlo wskazuje na ABCDEFG. Jezeli zmienna znaki
wskazuje na XYZ, JURY lub QQQQ, funkcja zwraca NULL. Jezeli zmienna znaki wskazuje na
XRCQEF, funkcja powinna zwréci¢ wskaznik do znaku C w zrodlo. Ciagi bedace argumentami
funkcji nie s3 nigdy modyfikowane.

W funkcji main () sprawdz dziatanie funkcji wywolujac jg z przyktadami podanymi powyzej oraz
z ktoryms argumentem NULL.

Nie mozesz korzysta¢ z funkcji manipulujacych ciggami. W funkcji nie mozna korzystaé
z indeksow. Celem jest prze¢wiczenie operowania na wskaznikach.

Zad. 73:

Napisz program, ktéry prosi uzytkownika o liczbe catkowita n. Nastgpnie program w petli prosi
uzytkownika o wpisywanie danych dot. n osoéb: imi¢, nazwisko, wiek (tablica struktur). Po
wprowadzaniu danych ma pojawi¢ si¢ menu:

1. Wypisz wg nazwisk
2. Wypisz wg imion
3. Wypisz wg wieku

4. koniec

?

Program ma wys$wietla¢ dane os6b zgodnie z wyborem. Program konczy si¢ po wcisnigciu 4.
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Zad. 74:

Liczba pierwsza to taka liczba naturalna wigksza od 1, ktora dzieli si¢ przez jeden i przez sama
siebie. Sito Erastotenesa to efektywny algorytm obliczania liczb pierwszych. Pierwszym krokiem
algorytmu jest zapisanie wszystkich liczb od dwa do jakiej$ wartosci granicznej. W drugiej czesci
algorytmu wykresla si¢ liczby, ktore nie sg pierwsze.

Rozpoczynajac od poczatku listy, nalezy znalez¢ pierwsza niewykre§long liczbe, czyli w tym
przypadku 2. Teraz trzeba wykresli¢ co drugg liczbe z listy, poniewaz wszystkie one dzielg si¢ przez
dwa. Nastgpny krok rozpoczynamy od poczatku listy. Pierwsza niewykres§long liczba jest trzy, wigc
trzeba wykresli¢ co trzecig liczbg. Nastepna wartos¢ z listy, cztery, jest juz wykreslona, wiec jest
pomijana. Po zakonczeniu calego procesu w tablicy pozostang niewykreslone tylko liczby pierwsze.

Napisz program implementujacy ten algorytm. Uzytkownik podaje warto$¢ graniczng. Na tej
podstawie tworzona jest tablica dynamiczna typu bool. Warto$¢ kazdego z elementu tablicy
wskazuje, czy zostal wyswietlony czy nie. Ustaw na poczatek wszystkie elementy tablicy na TRUE,
a nastepnie liczby do wykreslenia ustawiaj na FALSE. Mozesz uzy¢ indeksow do pobierania
wskaznikow na poczatek i1 na koniec tablicy, ale do odwotywania si¢ do elementéw tablicy uzyj
wskaznikow.

Zwro¢ uwage, ze wszystkie liczby parzyste oprocz liczby dwa nie sg pierwsze. Jezeli troche
pomyslisz, mozesz zoptymalizowa¢ zajeto$¢ pamigci, przechowujac w tablicy tylko liczby
nieparzyste. Dzigki temu powiniene$ by¢ w stanie znalez¢ (okoto) dwa razy wigcej liczb
pierwszych, korzystajac z tablicy tej samej wielkosci.

Zad. 75:
Macierz jednostkowa to taka macierz kwadratowa, ktora jest wypeliona zerami poza glowna
przekatna, na ktorej znajduja si¢ jedynki. Na przyktad:

100 /I« Jest to macierz jednostkowa 3x3.
010
001

Zaprojektuj funkcje o nazwie czyMacierzJednostkowa, ktora jako argumentu (jedynego)
wymaga macierzy licz catkowitych o rozmiarach 10x10 i zwraca warto$¢ logiczna, wskazujaca, czy
macierz jest macierzg jednostkowa. (Faza 1)

Zmien funkcje tak, by mogta operowa¢ na macierzach dowolnych rozmiaréw. Pierwszy argument
powinien by¢ wskaznikiem na int, natomiast drugi — rozmiarem macierzy. (Faza 2)

Popraw funkcj¢ tak, by sprawdzata poprawnos$¢ danych wejSciowych (czy macierz jest
kwadratowa) 1 zwracala wynik niezaleznie od rozmiaru macierzy. Funkcja pobiera tylko jeden
argument — macierz. (Faza 3)

Oddaj kody funkcji z wszystkich trzech faz.

Zad. 76:

Napisz funkcj¢ generujaca tablice trojkatng (double) wypelniong warto$ciami losowymi typu
double z zakresu (10...100) o wysokosci podawanej jako parametr przez uzytkownika (tablica
trojkatna ma w pierwszym wierszu 1 element, w drugim 2, itd.). Napisz druga funkcj¢ zwracajaca
sume najmniejszych liczb w kazdym wierszu. Osadz je w programie i pokaz jak je wywotywac.
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Zad. 77:

Napisz funkcje, ktora jako argumenty przyjmuje trzy tablice typu char. Dwie pierwsze sg znane
1 wypeklione. Do trzeciej tablicy nalezy przydzieli¢ pami¢¢ dynamicznie na podstawie dwoch
pierwszych tablic tak, aby mozliwe byto dokonanie nast¢pujacej operacji: najpierw przepisujemy
zawarto$¢ pierwszej tablicy, nastepnie wstawiamy spacje, potem przepisujemy zawartos¢ drugiej
tablicy, na koncu dodajemy kropke: tabChar3 ~ tabCharl + ' ' + tabChar2 + '.'

Na koniec, w funkcji main () wySwietl zawarto$¢ trzeciej tablicy.

Np.:

tabCharlf[] = {'A', '1', 'a', " ', 'm', 'a'};
tabChar2([] = {'k', 'o', 't', 'a'};

// po wywotaniu funkcji wyswietli zawartos$¢ tabChar3:
Ala ma kota.

Przetestuj dzialanie programu na powyzszym przyktadzie.

Zad. 78:

Zaimplementuyj funkcj¢ dzienRoku (dzien, miesiac, rok), ktora pobiera trzy argumenty
bedace data, a zwraca, ktorym dniem roku jest podana data. Zadbaj o idiotoodporno$¢ funkcji — jesli
data, z ktorg zostata wywolana funkcja, nie istnieje, funkcja zwroci 0.

Pamigtaj o latach przestgpnych — rok jest przestepny, jesli jest podzielny przez 400 lub jest
podzielny przez 4 i nie jest podzielny przez 100.

Wykorzystaj tablice dwuwymiarowa — pierwszy wiersz przechowuje liczb¢ dni miesigcy w roku
normalnym, drugi wiersz w roku przestgpnym.

Wmain () sprawdz dziatanie funkcji dla nastepujacych danych:
dzienRoku (2014, 05,27); // 147

dzienRoku (2015,13,20); // O

dzienRoku (1983,02,29); // 0

dzienRoku (1984,02,29); // 60

dzienRoku (2000, 02,29) ; // 60

dzienRoku (2004,02,29); // 60

dzienRoku (1900,02,29); // 0

dzienRoku (2100, 02,29); // 0

Zad. 79:

Korzystajac z mechanizmu wskaznikéw (nie korzystaj tym razem z STLa), zaimplementuj tzw.
kolejke priorytetowa. Jest to prawie zwykla lista jednokierunkowa, ale tym razem przy wstawianiu
podajemy dodatkowy parametr, tzw. ,,priorytet”. Im wyzszy priorytet, tym wyzej w kolejce znajdzie
si¢ dany element. Elementy o tym samym priorytecie ustawiane sg3 w kolejnosci naptywania.
Zaimplementuj odczyt z pliku: kazdy element w nowej linijce, elementy to pary liczb typu int
w formacie ,, <priorytet> <spacja> <element>".
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Zad. 80:

Napisz deklaracje tablicy z inicjalizacja okreslonych komorek wartosciami. Tablica powinna mie¢
nazwe¢ wartosciznaki i wymiary 3x6x4x5 oraz typ elementow unsigned char. Ponizsze
lokalizacje powinny by¢ statycznie zainicjowane nast¢pujacymi warto$ciami:

1,223—- 'A"

2432— '3"

2433- 3

2,1,1,2— 0320

Li,,1- " /I (spacja)
1,4,23—- "\n'

2,53,5— 125

1,3,2,2— 0xf3

223,1- "\121"

1,234— 'X"'

22,1,1— '0"

Wszystkie lokalizacje poza wymienionymi powinny by¢ zainicjowane binarnym (nie znakowym)
zerem.

Napisz program sprawdzajacy inicjalizacj¢ poprzez wydrukowanie na ekran catej tablicy. Poniewaz
niektore z wartosci nie sg drukowalne, wydrukuj wartosci jako liczby catkowite (format 6semkowy
albo szesnastkowy moze by¢ wygodniejszy).
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ZADANIA C++: programowanie obiektowe

Zad. 1:
Skoro znamy konstruktory, to doczytaj o destruktorach.

Zad. 2:

Stworz klase ,, Liczba zespolona” 1 oprogramuj jej dziatanie zgodnie z regulami matematyki.
Powinna posiada¢ pary metod get-set, trzy konstruktory i by¢ rozdzielona do odpowiednich
plikéw .h i .cpp.

Zad. 3:

Napisz klase realizujaca rozwigzywanie rownania kwadratowego.

Klasa powinna posiada¢ pola prywatne A, B, C, reprezentujace wspOlczynniki roéwnania, wraz
z odpowiednimi akcesorami i modyfikatorami.

Dodatkowo nalezy stworzy¢ funkcj¢ sktadowa delta (), obliczajacg wyr6znik tréjmianu oraz trzy
funkcje obliczajace miejsca zerowe.

Klasa powinna by¢ wyposazona w konstruktor domyslny oraz tréjparametrowy konstruktor ogdlny.
Nalezy zastanowi¢ si¢ nad przypadkiem, gdy rownanie staje si¢ liniowym tzn. A = 0
1 zaproponowac rozwigzanie tego problemu.

Obiekt stworzonej klasy moze by¢ wykorzystany nast¢pujaco:

RownanieKwadratowe r;

double num;

cout << ’'Podaj A:’; cin >> num; r.ustawA( num );

cout << 'Podaj B:’; cin >> num; r.ustawB( num );

cout << ’'Podaj C:’; cin >> num; r.ustawC( num );

if( r.delta() > 0 )
cout << "Pierwiastkl rownania x1=" << r.obliczX1l () <<
" x2=" << r.obliczX2 () << endl;

else

if(r.delta() = 0 )
cout << "Pierwiastek podwdjny x12=" << r.obliczX1l2()
<< endl;

else

cout << "Brak pierwiastkow rzeczywistych" << endl;
Obiekty moga by¢ inicjowane nastepujaco:
RownanieKwadratowe rl; // Konstruktor inicjuje A=B=C=0;
RownanieKwadratowe r2(3,2,1); // Konstruktor inicjuje A=3,B=2,C=1;

Zad. 4:

Napisz klase Macierz i zaimplementuj na jej rzecz przecigzenie operatorow tak, aby realizowaty
nastepujace funkcje:

+ dodawanie macierzy,

- odejmowanie macierzy,

* mnozenie macierzy przez skalar.
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Zad. 5:

Zatozmy, ze gromadzimy wode mineralng. Sg trzy rodzaje butelek — o pojemnosci 21 (duze), srednie
o pojemnosci 11 oraz mate o pojemnosci 0.5 litra. Stworzy¢ klase MyWater z metodami:

-void addLarge (int) — dodaje do zapasu wody podang jako argument liczbe duzych butelek.
-void addMedium (int) — dodaje do zapasu wody podang jako argument liczbe $rednich
butelek.

-void addSmall (int) —dodaje do zapasu wody podang jako argument liczb¢ matych butelek.
Dodatkowo nalezy zaimplementowa¢ metody umozliwiajgce uzyskanie informacji o tym, ile jest
kazdego rodzaju butelek, oraz jaka jest taczna pojemno$¢ zgromadzonej wody.

Pojemnosci butelek (duzych, matych, srednich) przedstawi¢ jako pola statyczne. Dostarczy¢ metod
pozwalajacych uzyskiwa¢ informacje o tych pojemnosciach oraz je zmieniac.

Klasg¢ przetestowac¢ wyprowadzajac dane na ekran:

- Mam teraz 6.5 litréw wody.

- Duzych butelek: 2

- Matych butelek: 3

- Srednich butelek: 1

Zad. 6:

Napisz program, w ktorym zdefiniujesz jedng z wymienionych hierarchii:

1. Pojazdow

2. Ksigzek

3. Co Ci do glowy wpadnie :-)

Zadbaj o poprawnos¢ schematu dziedziczenia, odpowiednie zadeklarowanie po6l i metod
w zalezno$ci od poziomu szczegotowosci, itp. Niezaleznie od wszystkiego — prowadz ewidencje, ile
obiektéw danej klasy aktualnie istnieje.

Zad. 7:
1. Wykonaj prostg gre polegajaca na symulacji zachowan drogowych.
2. Zdefiniuj klasy uzytkownikéw drogi (pieszych, samochodow, rowerow).
3. Zadbaj o ich dziedziczenie z abstrakcyjnej klasy bazowe;.
4. Kazdy z obiektow danej klasy potrafi si¢ porusza¢ po planszy (konsoli) z r6zng predkoscia.

Kazdy z obiektéw ma réwniez swoj odpowiedni znaczek.

Obiekty poruszaja si¢ po planszy w sposob losowy, gra konczy si¢ w momencie ,,kraksy”.

Zadbaj o krokowg prac¢ (aby mozna byto podglada¢ kazde stadium).

7. Przeprowadz symulacje dla rdznej wielkosci planszy oraz dla rdznej liczby uzytkownikow
drogi.

SN

Zad. 8:

Napisz klas¢ o nazwie Motorowka, ktorej sktadnikami beda cena, moc i maksymalna predkosé.
Dopisz réwniez dwie funkcje: pobierajaca i wypisujacg parametry motoréwki. Dodaj prywatne
atrybuty dla wektora predkosci. Napisz dwie metody zmieniajagce wektor predkosci motorowki:
jedna, nadajaca jej zupelnie nowy wektor predkosci, oraz druga, zachowujaca kierunek, ale
zmieniajacg predkos¢ (dhugos¢ wektora). Przyjmij, ze motoréwka nie ptywa do tylu. W funkcji
glownej wywolaj poszczegolne metody.
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Zad. 9:
Zdefiniuj klas¢ Kolo, ktéra bedzie zawierac:

— pola prywatne:
— promien kota (typ float),
— kolor wypelnienia (typ int)
— konstruktor bezparametrowy inicjujacy wartos¢ poczatkowa pola kota (dowolnie ustalong),

— konstruktor z parametrami promien, kolor wypekienia,

— metody publiczne:
— Oblicz Pole(..), obliczajaca pole powierzchni kofa,
— Ustaw_Promien (. .),zmieniajaca promien kota,
— Ustaw Kolor (..),zmieniajacg kolor kota.
Zdefiniuj przecigzenie operatora == porownujace, czy dwa kola majg taka samg powierzchni¢
1 kolor.

Uruchom w programie gtéwnym sekwencje instrukcji dla dwoch obiektow K1, K2: konstruktor
bezparametrowy, poréwnanie poél, ustawienie tego samego koloru, pordwnanie pol, ustawienie
roznych koloréw, porownanie pol. Uzyj na koncu konstruktora z parametrami dla obiektow K3, K4
i pokaz r6zne warianty ich poréwnania.

Dodatkowo:

Sprobuj wykona¢ to samo z udzialem wskaznikéw na obiekty oraz uwalnianiem pamieci
dynamiczne;.

Zad. 10:

Stworz klase Osoba, ktora bedzie mie¢ Imie i Plec. Stworz klas¢ Student, ktéra bedzie
dziedziczy¢ po klasie Osoba 1 dodatkowo bedzie mie¢ dang skladowa Punktacja.
Zaimplementuj metod¢ wyswietlInformacije (), ktora dla klasy Osoba wypisze imig¢ 1 plec.
Niech klasa Student skorzysta z metody klasy nadrzednej, a dodatkowo wypisze informacje nt.
punktacji. Stworz w klasie wspolny licznik wszystkich utworzonych obiektow.

W funkcji main () zademonstruj dzialanie wszystkich klas.

Dodatkowo:

Stworz  klase Punktacja, ktéra  bedzie posiadata trzy  dane  skladowe:
maksymalnaPunktacja, otrzymanaPunktacja, procent. Zastap ta klasag odpowiednie
dane sktadowe klasy Student.

Zad. 11:

Zaprojektuj klase reprezentujagca Samolot. Zaproponuj atrybuty dla tej klasy pozwalajace na
okreslenie jego rozmiaru 1 maksymalnej liczby pasazeréow oraz wektora predkosci (sktada si¢ on
z kierunku oraz predkosci). Atrybuty dla wektora predko$ci maja by¢ prywatne. Napisz dwie
metody zmieniajace wektor predkosci statku: jedng, nadajagca mu zupetnie nowy wektor predkosci,
oraz druga, zachowujaca kierunek, ale zmieniajaca predkos¢ (dlugo$¢ wektora). Pamigtaj, ze
samolot nie lata do tytu.

W funkcjimain () zademonstruj dziatanie klasy.
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Zad. 12:
Zdefiniuj klase¢ Prostokat, ktora bedzie zawierac:

— pola prywatne typu catkowitego:
— dlugosci bokow prostokata,
— kolor wypehienia

— konstruktor bezparametrowy inicjujacy warto$¢ poczatkowa pola prostokata (dowolnie
ustalong),

— konstruktor z parametrami dtugos¢, wysokos¢ i kolor wypehienia prostokata,
— metody publiczne:

— Daj Dlugosc(..),zwracajgca dlugos¢ prostokata,

— Daj Wysokosc (. .),zwracajacg wysokos¢ prostokata.

Zdefiniuj przecigzenie operatora == poréwnujace, czy dwa prostokaty maja boki tej samej dtugosci
(moga by¢ podane w odwrotnej kolejnosci!) i kolor.

Uruchom w programie gtéwnym sekwencje instrukcji dla dwoch obiektow P1, P2: konstruktor
bezparametrowy, pordwnanie czy sa takie same. Uzyj tez konstruktora z parametrami dla obiektow
P3, P4 oraz P5, P6 1 pokaz rézne warianty porownania ich ze soba.

Zad. 13:

1. Zdefiniowa¢ klasy reprezentujgce plaskie figury geometryczne: Kwadrat, Prostokat,
Kolo, Trapez. Klasy powinny posiada¢ pola przechowujace informacje niezbedne do
obliczenia po6l tych figur.

2. Pola powinny by¢ prywatne, dostep do nich powinien by¢ zapewniany przez odpowiednie
metody pobierania 1 ustawiania wartosci. Klasy powinny posiada¢ konstruktor
bezparametrowy oraz ogolny, zapewniajace inicjalizacje wszystkich pol.

3. Obliczenie pola danej figury powinna realizowa¢ odpowiednia funkcja sktadowa o nazwie
obliczPole — wyznaczona warto$¢ pola powinna by¢ jej rezultatem.

Zad. 14:

Bazujac na klasach opisu figur ptaskich stworzonych wczesniej, zdefiniowac¢ ich klasy pochodne,
reprezentujgce bryty: szeScian, prostopadtoscian, kula, graniastostup o podstawie trapezu.
W klasach pochodnych nalezy doda¢ wszelkie informacje konieczne dla obliczenia pol tych bryt
oraz nalezy przedefiniowa¢ funkcje sktadowe obliczania pola (funkcje obliczPole kazdej z klas
reprezentujacych figure ptaska), tak by wyznaczaty wtasciwe pola bryt.

Zad. 15:
Zdefiniuj klase napis. Zaimplementuj przecigzenie operatoréw + oraz +=.

Zad. 16:
Zdefiniuj klas¢ napis. Zaimplementuj przecigzenie operatorOw - oraz -=.
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Zad. 17:
Stworz ksigzke adresowa do przechowywania danych osob, oparta na obiektach. Program ma
posiada¢ nastgpujace menu:

1.Dodaj nowa osobg.

2.Edytuj/usun osoby.

3.Wyszukaj osoby.

4. Wyswietl osoby.

5.Importuj dane z pliku.

6.Eksportuj dane do pliku.

7.Zakoncz program.
Dodaj nowa osobg umozliwia dodanie nowej osoby do bazy danych na podstawie parametrow
takich jak: Imi¢ i nazwisko, data urodzenia, pelny adres, oraz opcjonalnie: numer gg, adres e-mail,
adres www.
Edycja powoduje wyswietlenie wszystkich dostepnych oséb i na podstawie tej listy ma by¢
mozliwos¢ wyboru konkretnej osoby do edycji lub do usunig¢cia. Usunigcie osoby ma by¢
potwierdzane komunikatem ,, Czy jestes pewien? ”.
Wyszukiwanie 0s6b ma by¢ mozliwe po nazwisku, dacie urodzenia lub miescie zamieszkania.
Wyswietl osoby — wyswietla wszystkie osoby z ksigzki z mozliwoscig sortowania wedtug imienia,
nazwiska, roku urodzenia lub miasta.
Import i eksport kolejno wezytuja lub zapisuja dane do pliku tekstowego.
Ma by¢ tez mozliwos¢ wyswietlenia liczby zapisanych osob. Dodatkowo kazda osoba powinna
mie¢ swoj unikalny identyfikator.
Kazda osoba to obiekt danej klasy. Ksigzka adresowa agreguje obiekty klasy osoba. Nalezy
wykorzysta¢ pola i 1 metodg statyczna, co najmniej 2 konstruktory oraz pamigta¢ o hermetyzacji.

Zad. 18:

Napisa¢ klas¢ Zamowienie, ktéra umozliwia przechowanie i1 zarzadzanie informacjami
zwigzanymi z zamowieniem na towar. Klasa ta powinna zawiera¢ nastepujace pola prywatne:

e int * towary — tablica z lista towarow w zamowieniu (towar reprezentowany przez
identyfikator bedacy liczbg catkowity),

* double * ceny — tablica z cenami poszczegodlnych towaréw w zamowieniu (kazda cena
przypisana jest do towaru zapisanego pod tym samym indeksem w tabeli),

* int maxPoz — maksymalna liczna pozycji - zamowienie nie moze mie¢ wigcej niz maxPoz
pozycji (towardéw),

*int 1ilePoz — aktualna liczba pozycji - przechowuje aktualng liczbe pozycji zamowienia.
Konstruktory:

» Konstruktor ogélny z parametrem (int maxPoz) okre$lajgcym maksymalng liczbe pozycji
w zamowieniu. Konstruktor powinien nada¢ odpowiednie warto$ci wszystkim polom klasy
1 pozwoli¢ na stworzenie tablic (towary, ceny).

* Konstruktor kopiujacy, umozliwiajacy stworzenie zamowienia na podstawie juz istniejacego.
Metody publiczne:

*void dodajPozycje (int idTowaru, double cenaTowaru) — funkcja dodaje towar
do listy elementow zamowienia, jezeli jest jeszcze na niej miejsce.

* int najdrozszyTowar () — funkcja zwraca identyfikator towaru (z tablicy towary), ktorego
koszt jest najwigkszy. W przypadku, gdy zamoéwienie jest puste wynikiem jest -1.

*double kosztCalkowity () — funkcja zwraca sumaryczny koszt zamowienia.

*void wyswietl () — funkcja wyswietla cato§¢ zamdwienia, a wiec identyfikatory wszystkich
towarow 1 odpowiadajace im ceny oraz koszt calego zamowienia.
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Zad. 19:
Ponizej podana zostata klasa Lista, ktora sluzy do przechowywania listy liczb catkowitych,
uzupetnij metody tej klasy.
class Lista {
private:
int liczby[100]; // tablicy na przechowywane liczby
int pojemnosc; // liczba elementdw, ktdére mozna // pomiescié na liscie
int rozmiar; // liczba elementdé4w aktualnie // przechowywana na liscie
public:
Lista();
// dodaje nowa liczbe do listy
void dodaj (int liczba);
// zwraca element listy znajdujacy sie na podanym indeksie
int dajElement (int indeks);
// wydwietla aktualny rozmiar listy, tj. liczbe elementdw
int wezRozmiar () ;

}i

Przyktad uzycia klasy lista:
#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
#include "Lista.h"
using namespace std;
int main ()
{
Lista 1;
srand (time (NULL) ) ;
for(int i = 0; 1 < 20; 1i++)
l.dodaj ( rand() % 100 );

cout << "Zawartosc listy: ";
for(int i = 0; 1 < l.wezRozmiar(); i++)
cout << l.dajElement (i) << "™ ";

cout << endl;
return 0;

Zad. 20:

Napisa¢ dwie klasy, ktorych celem bedzie liczenie pola 1 objetosci nastepujacych figur:
o Kwadrat
. Szescian

Kazda klasa powinna posiada¢ dwa konstruktory: domyS$lny i ogdlny, ktére odpowiednio zeruja
wartosci pol klasy lub ustawiajg je na wartos$ci podane podczas tworzenia obiektu. Klasa sze$cian
powinna dodatkowo zawiera¢ konstruktor kopiujacy 1 rzutujacy. Prosz¢ zadba¢ o to, by mozliwa do
ustalenia dhlugo$¢ bokéw byla wieksza od zera — nie mozna ustawi¢ np. kwadratu o dtugosci boku
zero. Jezeli jednak uzytkownik bedzie probowat ustawic¢ taka dtugos¢ boku, prosze tej wartosci nie
akceptowac (nie przypisywaé do pola), a przy probie wyliczenia objetosci lub pola powierzchni
danej figury wyswietla¢ komunikat ,, Operacja niemozliwa do zrealizowania. Sprawdz ustawiong
dtugosc¢ bokow”. Niedozwolone jest deklarowanie pdl klasy w sekcji public.
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Zad. 21:

Zdefiniuj klas¢ Przedmiot reprezentujaca przedmiot ¢wiczeniowy studenta. Klasa powinna
zawierac:

- pola prywatne:

- double oceny[]; // oceny studenta

- int nr indeksu; // numer indeksu studenta

- int liczba ocen; //liczba wprowadzonych ocen

- int limit ocen; // maksymalna liczba ocen

- publiczny konstruktor z dwoma parametrami:

- int nr indeksu,int limit ocen

- metody publiczne:

- double obliczSrednia () ; // oblicza Srednig arytmetyczng ocen

- bool zaliczenie () ; // okresla, czy student otrzyma zaliczenie

- void dodajOcene (double ocena) ; // dodaje nowa ocene

- void zmienOcene (double ocena, int id); // zmienia oceng

- void pisz () ; // wypisuje na ekranie informacj¢

Dodatkowe informacje:

- Funkcja obliczSrednia oblicza i zwraca $rednig arytmetyczng wpisanych juz ocen.

- Funkcja zaliczenie ustala, czy student otrzyma zaliczenie (Srednia wszystkich uzupetnionych
ocen wigksza lub rowna 3.0). Jesli otrzyma, to zwraca true, w przeciwnym razie false.

- Funkcja dodajOcene dodaje nowa oceng (jesli jest to mozliwe — nie przekroczy limitu).

- Funkcja zmienOcene zmienia ocen¢ na podanej pozycji (id liczonej od 0), ale tylko jesli taka
ocena istnieje.

- Funkcja pisz wyswietla na ekran studenta, wszystkie uzupetnione oceny i informacje, czy
aktualnie dostaltby zaliczenie (fak lub nie).

Zad. 22:
Mamy dang klase:
class wektor {
public:
double x, vy, z;
wektor (double xx = 0, double yy = 0, double zz = 0) {

X = XX;
Yy = Yyis
zZ = ZZ;

}i
by
Przeciazy¢ operatory, aby realizowatly nastepujace funkcje:
+ dodawanie wektorow,
- odejmowanie wektorow,
* iloczyn skalarny.
Sprawdz iloczyn skalarny na nast¢pujacym przyktadzie: (1, -3, -5) + (4, 3,-1) =0.

Zad. 23:
Stworz klase reprezentujaca liczby wymierne. Zaimplementuj podstawowe dziatania arytmetyczne
przecigzenie operatorow wejscia/wyjscia (tj. << oraz >>).
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Zad. 24:
Utworz klase reprezentujaca przedziaty otwarte liczb rzeczywistych. Zaimplementuj funkcje
wyznaczania: cze¢sci wspolnej, arytmetycznej sumy i iloczynu przedziatow.

Zad. 25:
Stworz klasy reprezentujgce: punkt, odcinek i prostg. Zapewnij metody pozwalajace znajdowac
odlegto$¢ punkt od innego punktu oraz prostej, a takze metode wyznaczajaca dlugos¢ odcinka.

Punkt: A = (xa, ya)
Punkt: B = (xb, yb)
Prosta: c:x+d-y+e=0

Odlegtosé punktow od siebie:  +(xb—xa P+ (yb—ya )

Odlestod punkiu A od " lc-xa+d-ya+e|
eglo$¢ punktu A od proste;j: Ny

Zad. 26:
Stworz wzorzec klasy zawierajacy wspdlny licznik wszystkich obiektow utworzonych z wszystkich
klas konkretyzowanych z tego wzorca.

Zad. 27:

Stworz typ para zawierajagcy publiczne pola x oraz y typu double (jako klas¢ albo jako
strukture). Typ ten reprezentuje par¢ liczb rzeczywistych, traktowang zaleznie od kontekstu jako
punkt badZ wektor.

Stworz klase okrggu, tak aby obiekty tej klasy mozna bylo stworzy¢ na kazdy z ponizszych
Sposobow:

— podajac $rodek oraz promien okregu,

— podajac srodek oraz punkt lezacy na okregu,

— podajac dwa przeciwlegte punkty na okregu,

— podajac trzy punkty lezace na okregu,

— podajac trzy punkty stanowigce wierzchotki trojkata opisanego na tym okregu.

Zad. 28:
Zdefiniuj typ wektor4d jako wektor czterech liczb rzeczywistych. Zdefiniuj dla tego typu
operatory: +, -, *, /, = +=, =, *=1 /= dla kombinacji wektorow i liczb rzeczywistych.

http://pl.wikipedia.org/wiki/Wektor

Zad. 29:
Zdefiniuj klase wektor, w  ktérej rozmiar bedzie argumentem  konstruktora
wektor: :wektor (int). Zdefiniyj dla tego typu operatory: +, -, *, /, =, +=, =, *=1 /= dla

kombinacji wektorow 1 liczb rzeczywistych.
http://pl.wikipedia.org/wiki/Wektor
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Zad. 30:
Zdefiniu;j:
class podstawowa {
public:

virtual void jadestem() {

cout << "podstawowal\n";

}
by
Wyprowadz z klasy podstawowa dwie klasy pochodne 1 w kazdej zdefiniuj funkcje jaJestem (),
wypisujaca nazwe klasy. Utworz obiekty tych klas i wywotaj na nich jaJdestem (). Przypisz
adresy obiektow klas pochodnych wskaznikom typu podstawowa* 1 — korzystajac z tych
wskaznikOw — wywotaj jaJestem ().

Zad. 31:
Zdefiniuj klase trojkat 1 klase okrag. Obie klasy musza zawiera¢ klas¢ figura jako
publiczng klas¢ podstawowa.

Zad. 32:

1. Stworzy¢ dwie klasy. Kazda ma po 3 pola, ktore sg liczbami naturalnymi. Dwa z nich sg polami
prywatnymi.

2. Zainicjowac¢ po obiekcie danej klasy. Wyswietli¢ w watku gtownym wszystkie pola (stworzy¢
potrzebne metody).

3. Stworzy¢ metode, ktorej atrybutem bedzie obiekt drugiej klasy. Metoda ma doda¢ do kazdego
pola obiektu swoje pierwsze pole, podzieli przez drugie (jesli zero, obstuzy¢ wyjatek), a nastepnie
zapisze wyniki tych dziata¢ w pola obiektu, ktory zostal jej przekazany.

Zad. 33:
Napisz definicje instrukcji inicjujacych do ponizszej klasy:

class Vector
{
private:
double x;
double y;
public:
Vector () ;
Vector (double, double);
}s

Klasa ma reprezentowa¢ wektor w przestrzeni dwuwymiarowej, a instrukcje inicjujace majg
realizowa¢ inicjalizacje tego wektora. Pierwsze instrukcje inicjujagce powinny ustawia¢ wektor na
wartos¢ domysing (0,0).

Dopisz konstruktor kopiujacy.

Vector (const Vectoré&);

Zad. 34:

Napisz obiektowg wersje gry Kotko i krzyzyk. Wskazowki: dobrym kandydatem na obiekt jest
oczywiScie plansza. Zdefiniuj tez klase graczy, przechowujacg ich imiona (niech program pyta si¢
0 nie na poczatku gry).
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Zad. 35:

Ponizsza klasa miala implementowa¢ dowolnej wielkosci tablice obiektow klasy Vector
z poprzedniego ¢wiczenia. Niestety okazalo si¢, ze powoduje wycieki pamig¢ci — programista
zapomnial o napisaniu destruktora:

class VectorsArray

{
public:
Vector* vectors;

VectorsArray (size t);
Vector GetVector(size t);
size t GetSize();

size t size;

}s

VectorsArray::VectorsArray(size t argSize)
size (argSize)

, vectors (new Vector[argSize])

{

}

Vector VectorsArray::GetVector(size t 1)

{

return vectors[i];

}
size t VectorsArray::GetSize ()

{

return size;

}

Do powyzszej klasy dopisz definicj¢ destruktora. Nie zapomnij o dealokacji pamigci!

Zad. 36:
Zaimplementuj list¢ jednokierunkow3 jako klasg.

Zad. 37:
Zaimplementuj liste dwukierunkowg jako klase.

Zad. 38:
Zaimplementuj drzewo przeszukiwan binarnych BST jako klase.

Zad. 39:
Utworz klase P11ik. Klasa powinna zawierac:

— pole prywatne - wskaznik na zmienng plikowa typu FILE,

— konstruktor z parametrem otwierajacy plik dyskowy o podanej nazwie - wskaznik na nazwe,
— destruktor zamykajacy plik dyskowy.
Uruchom program z obstuga obiektowa pliku.
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Zad. 40:

Napisz program do prowadzenia dokumentacji i wykonywania analiz statystycznych dla klasy
20 ucznidéw. Informacja o kazdym uczniu zawiera: 1D, imig, pte¢, wyniki kolokwiow (3 kolokwia
w semestrze) 1 wynik koncowy ($rednig z kolokwioéw). Uzyj do tego celu klasy — zaimplementu;j
odpowiednie funkcjonalnosci, z ktorych bedzie mozna pdzniej skorzystac.

W funckji main () program poprosi uzytkownika, aby wybra¢ z menu:

1. Dodaj wpis.

2. Usun wpis.

3. Aktualizuj wpis.

4. Wyswietl wszystkie wpisy.

5. Oblicz $Srednia wynikdw wybranego studenta.

6. Wyswietl $rednig wynikdéw wybranego studenta.

7. Oblicz i wyswietl $rednia wszystkich studentédw.

8. Wyswietl najlepszy i najgorszy wynik (wraz z danymi studentdw,
ktébrzy je osiagneli).

Wpisz swdj wybodr:

Zad. 41:
Utworz klase Punkt. Klasa powinna zawierac:

— 2 pola prywatne typu catkowitego (wspotrzedne punktu),
— konstruktor bezparametrowy inicjujacy dowolne wartosci poczatkowe punktu,
— konstruktor z parametrami (wspotrzedne punktu),
— metode publiczng - zwracajaca wspotrzedna x,
— metode publiczng - zwracajaca wspoirzedng v.
Zdefiniuj przecigzenie operatora == porownujace dwa punkty, czy si¢ naktadajg.
Uruchom program dla dwoch réznych obiektéw, poréwnaj je, a nastgpnie dokonaj zmian w jednym

z nich, by uczyni¢ obiekty identycznymi. Sprobuj wykona¢ te same dzialania w wersji
z dynamicznym przydziatem pamigci.

Zad. 42:

Zaprojektuj klase reprezentujaca statek. Zaproponuj atrybuty dla tej klasy pozwalajace na
okreslenie jego rozmiaru i maksymalnej liczby pasazerow oraz wektora predkosci. Atrybuty dla
wektora predkosci maja by¢ prywatne. Napisz dwie metody zmieniajace wektor predkosci statku:
jedna, nadajagca mu zupeilnie nowy wektor predkosci, oraz druga, zachowujaca kierunek, ale
zmieniajaca predkos¢ (dtugos¢ wektora). Przyjmij, ze statek nie ptywa do tyhu.

W funkcji main () zademonstruj dziatanie klasy.

Zad. 43:

Napisz klas¢ o nazwie Samochod, ktorej sktadnikami beda cena, moc 1 maksymalna predkos¢.
Dopisz rowniez dwie funkcje: pobierajaca i wypisujaca parametry samochodu. W funkcji gléwne;j
wywotaj je.
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Zad. 44:
Zaprojektuj klase K1ient: dane osobowe klienta — imig, nazwisko, e-mail, nr telefonu.

Zaprojektuj klas¢ Rezerwacja:

1. numer referencyjny;
2. Klient;

3. data rezerwacji,

4. data przyjazdu;

5. rodzaj pokoju;

6. liczba nocy;

7. uwagi,

8. rabat.

Dodaj metody dostepowe do zmiennych (p6l) klasy.
Utworz konstruktory pozwalajace utworzy¢ obiekty.

Zwro¢ uwage, ze warto$¢ pola numer referencyjny rezerwacji klasy Rezerwacja jest nadawany
w momencie tworzenia obiektu (np. na podstawie znacznika czasu lub inny dowolny cigg znakdw)
1 pézniej ta wartos¢ nie moze by¢ zmieniona. Réwniez jako data rezerwacji jest ustawiana data
biezagca w momencie tworzenia obiektu.

Zabezpiecz, aby nie mozna bylo utworzy¢ rezerwacji dla daty przyjazdu, ktora juz mineta.
Dodaj metode obliczajaca kwote noclegu na podstawie nastgpujacych stawek oraz rabatu:
Rodzaj pokoju:

A 290,00

B 330,00

C 410,00

D 450,00

E 510,00

F 520,00

G 1150,00

Zad. 45:

Zaimplementuj klas¢ Ulamek z prywatnymi polami catkowitymi Licznik i1 Mianownik.
Nalezy odpowiednio przecigzy¢ operatory *, —, +, *=, = -=, +=, —— ++, <, >, == <<
(wypisywanie do strumienia) oraz zaimplementowa¢ konstruktory. Mianownik nie moze by¢ réwny
zero. Utamki maja by¢ wypisywane w postaci: Licznik/Mianownik, np.:,,3/4”,,,-79/8.

W funkcji main () powolaj do zycia kilka obiektow oraz zademonstruj dziatanie przecigzonych
operatorow klasy Ulamek.
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Zad. 46:
Zaimplementuj klas¢ Data, ktorej skladowymi prywatnymi beda: dzien, miesiac, rok.
Utworz funkcje pobierzDate (), ktéra bedzie pobiera¢ date od uzytkownika.

Przecigz operator << aby wypisywat date¢ zapisang w obiekcie klasy. Jesli dzien lub miesigc beda
jednocyfrowe, to dopisz przed nimi ,,0”.

Stworz konstruktor bezparametrowy, ktéry domys$lnie ustawia datg na 1 stycznia 1970.

Stworz konstruktory: jeden pobierajacy tylko rok (pozostate sktadniki domyS$lnie ustawia na
1 stycznia), drugi pobierajacy tylko dzien i miesigc (rok domys$lnie ustawia na 1970).

Stworz metody pozwalajace na zmian¢ kazdego pola osobno. Mozesz z nich skorzystaé
w konstruktorach.

Zadbaj o poprawnos¢ wprowadzanych danych.

W funkcji main () zademonstruj dzialanie zaimplementowanych funkcjonalnosci.

Zad. 47:
Dany jest uktad réwnan liniowych

Aix + By = C;

Ax + By = G,
Rozwigzanie uktadu réwnan moze polega¢ na wyliczeniu odpowiednich wyznacznikow W, Wx, Wy
a nastepnie ich iloczyndw — zgodnie z informacjami poznanym na zajeciach z matematyki.
Nalezy zaprojektowa¢ 1 zaimplementowaé obiektowy program pozwalajacy na rozwigzywanie
dowolnego uktadu takich rownan. Program powinien umozliwia¢ wczytanie wspolczynnikow 4,
B, Ci, As, B>, C,, nastgpnie powinien wyznaczy¢ rozwigzania roOwnan metodg wyznacznikow3.
Nalezy identyfikowac i prawidtowo zareagowac na sytuacje¢, gdy uktad jest nieokreslony.

Zad. 48:

Napisa¢ klas¢ Oceny reprezentujaca informacje o ocenach studentéw. Klasa powinna zawierac:

* pole prywatne: float[] [] oceny — tablica z lista ocen studentéw (pierwszy wymiar — numer
studenta, drugi wymiar — numer przedmiotu),

* konstruktor z dwoma parametrami (int liczbaStudentéw, int liczbaPrzedmiotow)
— powinien tworzy¢ i zainicjowa¢ odpowiednie tablice.

Metody publiczne:

* float ObliczSrednia(int student) — oblicza 1 zwraca $rednig arytmetyczng
podanego studenta dla wpisanych juz ocen (brak oceny to -1 w odpowiednim elemencie tablicy),

* boolean ZaliczonySemestr (int student) — zwraca false, jesli $rednia ocen jest
mniejsza od 3.0 lub brak oceny z ktoregos$ z przedmiotow, w przeciwnym wypadku true,

* void WpiszOcene (int student, int przedmiot, float ocena) — dodaje
nowa oceng,

* void zmienOcene (int student, int przedmiot, float ocena) — zmienia
ocen¢ na podanej pozycji wpisujac $rednig oceny podanej i istniejacej, ale tylko jesli taka jest juz
wpisana,

*void Pisz () — wyswietla na ekran oceny studentéw (w jednym wierszu: numer albumu, lista
ocen roznych od -1, $rednia ocen).
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Zad. 49:

Zaimplementuj obiektowa wersje funkcji dzienRoku(dzien, miesiac, rok), ktora
pobiera trzy argumenty be¢dace data, a zwraca, ktorym dniem roku jest podana data. Zadbaj
o idiotoodpornos$¢ funkcji — jesli data, z ktorg zostata wywolana funkcja, nie istnieje, funkcja zwroci
0.

Pamigtaj o latach przestgpnych — rok jest przestgpny, jesli jest podzielny przez 400 lub jest
podzielny przez 4 i nie jest podzielny przez 100.

Wykorzystaj tablice dwuwymiarowg — pierwszy wiersz przechowuje liczb¢ dni miesigcy w roku
normalnym, drugi wiersz w roku przestepnym.

Wmain () sprawdz dziatanie funkcji dla nastepujacych danych:
dzienRoku (2014, 05,27); // 147
dzienRoku(2015,13,20); // 0O
dzienRoku(1983,02,29); // O
dzienRoku(1984,02,29); // 60

dzienRoku (2000,02,29); // 60

dzienRoku (2004,02,29); // 60

dzienRoku (1900,02,29) ; // 0
dzienRoku(2100,02,29); // 0O

Zad. 50:

Napisz klas¢ pozwalajacg na obliczenie podatku dochodowego dla osoby fizycznej. Uwzglednij
doliczenia i odliczenia od podatku, a takze skal¢ podatkowa wg wzoru:

Dochdéd < 1800 zt -> podatek = 0;

Dochéd >=1800 zt oraz dochdd <100000 zt -> podatek = 15% dochodu

Dochéd >=100000 zt -> podatek = 40% dochodu

Wszystkie pola w klasie maja by¢ prywatne, a do ich ustawiania i odczytywania uzyj selektorow
1 modyfikatorow. Napisz konstruktor, ktory zeruje pola oraz konstruktor, w ktérym podajesz dochod
oraz doliczenia.

Prototyp:
Podatnik kowalski = new Podatnik{() ;
kowalski.setDochod (1587) ;
kowalski.setDoliczenia (-5);
cout << kowalski.ObliczPodatek () << endl;
Podatnik iksinski = new Podatnik (48765, 120);
cout << iksinski.ObliczPodatek() ;

Zad. 51:

Napisz klase stuzaca do analizy czestoSci wystepowania znakow w tekscie. Program ma nic nie
wyswietla¢ na ekran, a jedynie zapisywac¢ wyniki analizy do pliku tekstowego. Prototyp uzycia:
Analizator a = new Analizator ("testowy.txt");
a.zapisz ("testowy") ;
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Zad. 52:

Napisz klas¢ Serwis wspomagajaca obstuge serwisowa notebookéw. W konstruktorze domy$lnym
powinna by¢ zerowana prywatna tablica naprawy[] [] oraz ustawiane statyczne pole
liczbaZgloszen na 0. Zaktadamy, ze pierwszy wymiar tablicy to identyfikatory komputerow
(max 100), a drugi — daty napraw (max 5), Dodatkowo napisz metody:

a) boolean dodajNaprawe (int nrKomputera): funkcja ta pobiera aktualne
naprawy komputera o indeksie nrKomputera (wiersz z tabeli), a nastepnie w kolejnym
wolnym miejscu dopisuje dzisiejsza date. Jesli brakuje miejsca na naprawe, funkcja
powinna zwroci¢ false; w przeciwnym wypadku true.

a) int liczDoZlomowania (): funkcja liczy, ile komputerow juz nie moze byc¢
naprawionych (brak miejsca w tablicy na naprawy)

a) String ostatniaNaprawa (int komputer): funkcja ma zwroci¢ stringa z data
ostatniej naprawy danego komputera

a) double $rednioNapraw (): funkcja zwraca informacje o $redniej liczbie napraw
komputeréw w bazie. UWAGA: komputer nigdy nie naprawiany nie wchodzi do $rednie;j!

Zad. 53:
Napisz funkcj¢ odczytaj (). Jej funkcjonalno$cig bedzie odczytywanie informacji o osobach
zawartych w pliku tekstowym do oddzielnych instancji (obiektow) klasy Osoba.

Public class Osoba {
int wiek;
string imie
string nazwisko;
string[] dzieci;
double dochod;

}

Plik wejsciowy ma nastepujaca postac:

wiek imie nazwisko liczba dzieci imiona dzieci rozdzielone tabem dochdéd
Przyktadowo:

35 Jan Kowalski 3 Ania Zdzisio Joanna 5000

Zad. 54:

W pliku obiektow (nie rekordkow, nie tekstowym) réwnania.obj zapisane sg obiekty klasy
Rownanie:
class Rownanie {

String wyrazenie;

Boolean czyPoprawne;
}
Napisz program, w ktorym: 1) odczytasz struktur¢ obiektow do tablicy zadeklarowanej lokalnie
(przyjmij, ze bedzie ich nie wiecej niz 100), 2) sprawdzisz poprawnos$¢ wyrazenia (wyrazenie jest
poprawne, jesli zawiera tyle samo liczb, co liter; inne znaki sa pomijane), 3) uzupehisz pole
czyPoprawne odpowiednig informacja, 4) zapiszesz obiekty z powrotem do tego samego pliku,
z ktorego odczytate$ nadpisujac zawarto$¢, 5) wypiszesz na ekran informacje o liczbie poprawnych
obiektow.
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Zad. 55:

Napisz program ,,generator losowych numerdéw telefonéw”. Program ma umozliwia¢ generowanie

podanej przez uzytkownika liczby numerow telefonow z konkretnej strefy numeracyjnej. Dodaj

konstruktor domyslny zerujacy wszystkie pola oraz pole statyczne, ktorego warto$¢ bedzie mowic

o liczbie obiektéw klasy Telefony stworzonych do tej pory. Przyktadowe zastosowanie:
for(int i=11;i++;1<33) {

Telefony Tel = new Telefony();

Tel->setWojewddztwo (1) ; //ustawienie strefy numeracji na i
oraz wyczyszczenie tablicy wewnetrznej z numerami
telefondw

Tel->generate (1000); //wygenerowanie 1000 numerodw,
zapisywanych w tablicy (odpowiednio zadeklarowane’
wczesdniej) .

Tel->show(); //wypisuje na ekran numery zapisane w tablicy

}

cout << Telefony::ile << endl; //wyswietli... ile?

Zad. 56:

Napisz klas¢ Pozyczkobiorca. Bedzie ona pomocna przy udzielaniu pozyczki dla
konsumentoéw przez instytucje bankowe. Klasa ma zawiera¢ pola okreslajace imig, nazwisko, wiek
1 PESEL klienta (do ich ustawiania uzyj enkapsulacji). Pola mozna ustawiaé ,,naraz” albo kazde
oddzielnie. Oprocz tego, rdwniez za pomocag enkapsulacji, klasa ma umozliwia¢ ustawienie
parametru zarobki netto. Po ustawieniu zarobkow, system ma automatycznie wyliczac
mozliwg warto$¢ pozyczki dla klienta ze wzoru:

pozyczka = (pensja / 7) * (65 - wiek)

Przyktadowe dziatanie:
Pozyczkobiorca Osobal = New Pozyczkobiorcal();

Osobal.setDane (,,Jan”, ,Kowalski”, 40, 40041416732, 4500); //w
tym momencie ma sie juz wyliczaé¢ pozyczka

Osobal.getPozyczka(); //wypisze warto$é pozyczki na ekran

Pozyczkobiorca Osoba2 = New Pozyczkobiorca () ;

OsobaZ?.setImie (,,Anna”);

Osoba?.setNazwisko (,,Iksinska”) ;

Osoba?2.setWiek (40) ;

Osoba2.setZarobki (10543); // w tym momencie ma sie wyliczacd
pozyczka
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Zad. 57:

Napisz klas¢ ,,generator losowych numeréw telefonéw”. Klasa ma umozliwia¢ generowanie
podanej przez uzytkownika liczby numerdéw telefonow z konkretnej strefy numeracyjnej.
Przykladowe zastosowanie klasy LosoweNumeryTelefonu:

LosoweNumeryTelefonu randomTel = new LosoweNumeryTelefonul();
for(int 1i=11;i++;1<33) {

randomTel.setWojewddztwo (1) ; //ustawienie strefy numeracji 32
randomTel.generate (1000); //wygenerowanie 1000 numerdw,
zapisywanych lokalnie w tablicy obiektu, a nie klasy

randomTel.save (i+,plik.tel”) //zapis do pliku tekstowego -
Sciezka podawana w parametrze

}

Wynikiem dziatania powyzszego kodu powinno by¢ otrzymanie kilkunastu (ilu? - odpowiedz)
plikbow z losowo wybranymi numerami telefonéw (1000 sztuk) z poszczegdlnych stref
numeracyjnych (11, 12, ..., 32).

Skup si¢ na w/w funkcjach, nie dodawaj dodatkowych funkcjonalnos$ci!

Zad. 58:
Napisz funkcje zapisz jako (), ktora bedzie czescig klasy Osoba. Jej funkcjonalnoscig bedzie
zapisywanie informacji o osobach do pliku tekstowego. Zatoz, ze za kazdym razem plik b¢dzie miat
nazwe¢ zlozong z imienia i nazwiska danej osoby. Prototyp klasy Osoba przedstawia si¢
nastepujaco:
public class Osoba {

int wiek;

String imie;

String nazwisko;

String[] dzieci = new String[10];

double dochdd;

ZADANIA C++: programowanie obiektowe



C++ 68 / 69 18 XI 2014
Zad. 59:
Zaprojektuj dwupoziomowa hierarchig¢ klas i1 zapisz ja w pliku nagtéwkowym:
1. Zaimplementuj klas¢ gtowna.
2. W klasie gltéwnej zaimplementuj trzy konstruktory: bezparametrowy, parametrowy,
kopiujacy.
3. W klasie gtéwnej zaimplementuj destruktor.
4. Klasa ma posiada¢ pola i metody prywatne 1 publiczne (co najmniej po jednym z kazdego).
5. W Kklasie gtéwnej zdefiniuj metode wirtualng oraz niewirtualng. Nadpisz obie metody
w klasie potomne;.
6. Zaimplementuj trzy klasy dziedziczace po klasie gldwne;j.
7. W klasie gltéwnej lub potomnej zdefiniuj sktadnik statyczny (np. zliczajacy liczbe obiektow
danej klasy).
8. W klasie potomnej zaimplementuj przecigzenie trzech wybranych operatorow.
9. Dodaj, cokolwiek jeszcze ciekawego Ci przyjdzie do gtowy :-)

W main () powotaj do zycia kilka obiektow stworzonych klas. Pokaz na ich przyktadzie dzialanie
zaimplementowanych funkcjonalnosci z punktow 1-8.

Figura, podklasy: Trojkat, Prostokat, Romb

Zwierze, podklasy: Pies, Kot, Chomik

Pies, podklasy: Jamnik, Terier, Husky.

Parzystokopytne, podklasy: Jelen, Zyrafa,Wielblad

Ptak, podklasy: Golab, Wrobel, Kos

Budynek, podklasy: Biblioteka, Urzad, Szpital

Mebel, podklasy: Szafa, Lozko, Krzeslo

Sztucce, podklasy: Widelec, Lyzka, Noz

CialoNiebieskie, podklasy: Gwiazda, Planeta, Satelita

Bog, podklasy: Zeus, Herkules,Apollo

Roslina, podklasy: Kwiat, Drzewo, Krzew

DzieloSztuki, podklasy: Obraz, Plakat, Rzezba

Przedmiot, podklasy: Informatyka, Fizyka, Matematyka

Pojazd, podklasy: Samochod, Autobus, Motor

Taniec, podklasy: ChaCha, Rumba, Walc

Plyta, podklasy: CD, DVD, B1uRay

UrzadzenieMobilne, podklasy: Laptop, Smartfon, Notebook
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ZADANIA C++: STL

Zad. 1:
Wezytaj plik tekstowy, rozbij go na poszczegdlne litery 1 przedstaw analiz¢ czgstosci wystgpowania
tychze (map).

Zad. 2:
Napisz program do generowania losowych liczb korzystajac z vectora. Uzytkownik podaje, ile tych
liczb ma by¢. Posortuj je malejaco.

Zad. 3:

Zadeklaruj dwa stosy w programie. Za pomoca drugiego stosu, odwrdo¢ elementy ze stosu
pierwszego.

ZADANIA C++: STL
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