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Petle

Zadania dotyczace programdéw nalezy wykonaé¢ przy uzyciu petli
for, while i do .. while.

L. Uzupeinij ponizsze zapisy tak by petle wykonaty sie n
razy:
a) n=1,
for (int i = ;1<10; 1++) cout << 1i;
b) n =25,
for (int 1 =1 ;i< .. ; 1++) cout << 1i;
c) n = 10,
for (int i =1 ;i .. ; 1i--) cout << 1i;
d) n = 20,
for (int 1 = 10 ;1 .. ; 1 ..) cout << 1i;
e) n=717;
for (int i = 0 ;i .. ; i--) cout << i;
2. Zapisz w postaci blokowej algorytm realizujacy petle:
a) for,
b) while,

c) do..while.

3. Napisz program, ktoéry zapyta uzytkownika o imie i
wyswietli je 10 razy.

4. Napisz program, ktéry wyswietli liczby naturalne z
przedziatu <1;100> oddzielajac je spacja.

5. Zrealizuj program obliczajacy sume n-wczytanych liczb.
6. Zrealizuj program pobierajacy od uzytkownika n-liczb i
podajacy ile wsrdd nich byio wiekszych od zera.

7. Napisz program wysSwietlajacy na ekranie kolejne liczby

catkowite typu int, ktdére sa podzielne bez reszty przez n
(gdzie n jest zadawane z klawiatury, a zakres wyswietlanych
liczb to <1;1000>).

8. Napisz program wczytujaca kolejne liczby z klawiatury i
koiczaca sie gdy:

a) suma tych liczb przekroczy 100,

b) iloé¢ podanych liczb ujemnych przekroczy 5,

c) dwie kolejne podane liczby beda miaty identyczna wartosc.
9. Napisz program wypisujacy na ekranie liczby od X do O
gdzie X Jjest liczba catkowita i podawany jest przez
uzytkownika.

10. Podaj mozliwie najprostszy sposdb spowodowania, ze
program zawierajacy petle while( ) zacznie sie zachowywac¢ sie
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jak program zawierajacy petle do .. while( ) (tzn. petla zawsze

sie wykona przynajmniej jeden raz). Czy istnieje analogiczna

mozliwo$¢ zamiany rolami petli do .. while( ) za pomocg petli

while( )? Podaj przykiad.

11. Napisz program, ktéry wczyta dane z klawiatury do 10-cio

elementowe] tablicy liczb double, a nastepnie sprawdzi:

- czy te liczby sa uporzadkowane rosnaco lub malejaco,

- czy elementy tablicy maja symetryczna zawartosé (tzn.
pierwszy element rdéwny ostatniemu, drugi rdéwny
przedostatniemu, itd.),

- czy w tablicy wystepuje chociaz jedno powtdrzenie wartosci.
12. Napisz program, ktdéry bedzie wczytywal 1 analizowal tekst
(ciag liter) wprowadzany z klawiatury az do momentu wpisania
znaku “0” (zero). Po zakonczeniu wczytywania program powinien
wyéwietli na ekranie histogram wystepowania poszczegdlnych
liter alfabetu np.
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Do gromadzenia informacji o ilos$ci podanych liter wykorzystaj
tablice 26 ,licznikéw”.

13. Napisz program wysSwietlajacy liczby z zakresu <65;90>.
Obok kazdej z nich wyswietl odpowiadajacy jej znak z tablicy
ASCIT.

65 A
66 B

14. Napisz program, ktdry pobierze od uzytkownika liczbe
naturalna z przedziatu <1;1000>. Nastepnie wyswietli 30
kolejnych liczb parzystych wiekszych od wartoé$ci podane] przez
uzytkownika.

15. Sformutuj program wyliczajacy Srednia arytmetyczna z
cigagu liczb podawanych przez uzytkownika, zakonczonego liczba
0. Liczby 0 nie bierz pod uwage w $redniej.

16. Napisz program, ktdry poprosi uzytkownika o podanie dwdch
liczb. Program ma za zadanie zsumowa¢ wszystkie liczby
catkowite z przedzialu podanego przez uzytkownika. Zatdbdézmy, iz
pierwsza liczba jest mniejsza od drugiej, czyli np. 2 1 4,
suma to 9 (czyli 2 + 3 + 4).

17. Napisz program, ktéry dla podanego n obliczy nastepujace
wartosci
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) s=1°+2°+3%+..4n°

) s=1°- 2°43°-..+(-1)" n®

) s= n! =1*2*3*_..%*n

) s=1/2+2/3+3/4+5/6+..+n/ (n+1)

) s=(1°+1) /2% + (2°41)/3°+...+(n°+1)/ (n+l)?

18. Napisz program, ktdry stworzy nastepujacy rysunek
(poprzez wyswietlanie znaku x i spacji) - wysokoé¢ rysunku
powinna by¢ wczytywana z klawiatury.

O O Q T W

a) b) C)
XXXX x XXX
XKXXX XX XX
XXXX XXX x
d) e) f)
x XXXXX x
XX XXX XX
XXX x XXX
XX
X
19. Napisz program, ktéry wyswietli tabliczke mnozenia (ilos¢

elementéw w wierszu/kolumnie podaje uzytkownik).
20. Napisz program, ktdéry utworzy tablice 5x5 i wypeinij ja
jedynkami. Utworzonag tablice wyswietl na ekranie.

e e
el e
el e
el e
el e

21. Napisz program tworzacy tabele, w ktdédrej na gidwne]
przekatnej znajduja sie kolejne liczby naturalne a poza
przekatng same jedynki. Rozmiar tablicy pobierz od
uzytkownika. Utworzona tabele wyéwietl na ekranie.

1j1f(1)1]1

112111

1]1(3]11]1

1111141

1]1f(1])1]5

22. Napisz program, ktdéry, zaktadajac, ze Ziemia to idealna
kula o promieniu 6371 km, wypisze odlegtos$¢ do linii horyzontu
od punktu o wysokos$ci 1 km, 2 km, . . . , 10 km nad Ziemiga.






Funkcije

Wszystkie stworzone funkcje nalezy wywolac¢ z gidwnej funkcji
programu.

1. Stwdérz funkcje, ktdéra wypisze na ekran sitowo “witaj”.

2. Stwérz funkcje, ktdédra jako parametr przyjmuje imie
uzytkownika i1 wyswietla je na ekranie.

3. Stwérz funkcje, ktdéra pobierze od uzytkownika imie i
wyédwietli je 5 razy;

4. Stwoérz funkcje przyjmujaca dwa catkowite parametry i
wyéwietlajaca wszystkie liczby parzyste mieszczace sie miedzy
przekazanymi do funkcji wartosciami.

5. Stwoérz funkcje, ktdéra oblicza iloraz dwdch liczb
catkowitych. Liczby sa przekazywane do funkcji jako jej
argumenty.

6. Stwérz funkcje, ktdéra przyjmuje dwa parametry
rzeczywiste. Jej zadaniem ma by¢ zwrbdcenie wiekszej z dwdch
otrzymanych liczb.

7. Stwdérz funkcje, ktdéra przyjmie dwa parametry naturalne.
Zadaniem funkcji jest zamiana liczby dziesietnej na binarna na
odpowiedniej ilos$ci bitodw.

Pierwszy parametr to diugoé$é¢ reprezentacji binarnej a drugi to
liczba do zamiany. Funkcja ma zwraca¢ ciag znakdw zawierajacy
odpowiednio przygotowany ciag zer 1 jedynek.

8. Stwoérz funkcje, ktdra dla zadane] tablicy dwuwymiarowe]
sprawdzi w niej istnienie wartos$ci. Tablica i szukana wartos¢
maja by¢ parametrami funkcji. Funkcja zwraca -1 gdy nie ma
szukanej wartosci w tablicy, 1 gdy szukana wartos$é¢ jest w
tablicy.

9. Stwoérz funkcje, ktdéra odpowie 1 gdy przekazany jej rok
(np. 1999) jest przestepny lub 0 gdy nie jest przestepny.

10. Stwdédrz funkcje, ktdéra przyjmie dwie daty w postaci ciagu
znakdw np. 13.11.2011 i zwrdci w postaci liczby catkowite]
informacje o liczbie dni rézniacej te dwie daty.

11. Stwdérz funkcje, ktdéra jako parametr przyjmie trzy liczby
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catkowite. Zadaniem funkcji ma by¢ sprawdzenie czy podane
liczby sa liczbami pitagorejskimi (funkcja ma zwrdécié 1 gdy
odpowiedz jest twierdzaca, 0 w przeciwnym wypadku) .

12. Stwdrz funkcje zmieniajaca potozenie konika szachowego.
Jako argumenty funkcja otrzymuje 2 wspdirzedne aktualnego
potozenia konika. Jako wynik zmienione zostaja obydwie
wspbdlrzedne, ale w taki sposdb, by ruch byt dozwolony.

13. Stwdédrz funkcje, ktdéra jako parametr przyjmie tekst.
Zadaniem funkcji ma by¢ sprawdzenie, ktdéra litera w tekscie
pojawia sie najczes$cie]j. Funkcja ma zwrdcié¢ litere (te, ktdra
wystepuje najczesciej).

14. Stwdérz funkcje, ktdére jako parametr przyjma (kazdy
podpunkt to osobne zadanie/funkcja)

a. liczbe catkowita,
b. ciag znakow,
C. liczbe rzeczywistsa.

Zadaniem funkcji ma by¢ sprawdzenie czy podana liczba
jest palindromem. Funkcje maja zwrdci¢ 1 gdy w parametrze
otrzymata palindrom, 0 w przeciwnym wypadku.

15. Stwdérz funkcje, ktdéra jako parametr przyjmuje liczbe
rzeczywista. Zadaniem funkcji ma by¢ zwrdcenie wartosci
bezwzglednej podanej liczby.

16. Stwdrz funkcje, ktdre wyznaczg wartosci
a. n!,
b. 2",
c. a",

dla a i n € N.
Wyznaczone wartoéci maja by¢ zwrdcone przez funkcje.
Funkcje przygotuj w formie iteracyjnej oraz rekurencyjnej.

17. Stwdrz funkcje, ktdra przyjmuje jako parametr liczbe
rzeczywista. Zadaniem funkcji ma by¢ zwrbdcenie pierwiastka
kwadratowego z podanej w parametrze wartosci z dokitadnoéciag
€=0,001. (bez uzycia wbudowanych funkcji matematycznych)

18. Stwdrz funkcje, ktdéra zwrdci wartosé n-tego elementu w
cigagu Fibonacciego (iteracyjnie i rekurencyjnie).

19. Stwdrz funkcje, ktdra jako parametr przyjmie liczbe
naturalna n (0<n<10°). Zadaniem funkcji jest zwrdcenie 1 gdy
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podana liczba jest liczba pierwsza a 0 w przeciwnym wypadku.

20. Stwdrz funkcje, ktdra jako parametr przyjmie liczbe

naturalng n (0<n<10°% . Zadaniem funkcji jest roziozenie liczby
na czynniki pierwsze i1 zapisanie wyniku na standardowym
wyjsciu w postaci n = p,*p,*ps* .. *p; gdzie n to podana liczba a

P, do p; to liczby pierwsze.

21. Stwdrz funkcje generujaca liczby pseudolosowe. Liczba
inicjujaca niech bedzie wartos$é¢ z przedziatu (0,1). Kolejne
warto$ci niech beda wyznaczane ze wzoru x,=1-x° _, gdzie x,_, to
poprzednio wygenerowana liczba.

22. Napisz funkcje, ktdédra dostaje jako argumenty pieé¢ liczb
typu unsigned int i zwraca jako wartos$é¢ sume podanych liczb.
Funkcje napisz w taki sposdb, zeby liczylta sume takze dwbdch,
trzech i czterech argumentdw.

23. Napisz funkcje, ktdéra przyjmie dwie liczby naturalne.
Zadaniem funkcji jest zwrdcenie:

a. najwiekszego wspdlnego dzielnika,
b. najmniejszej wspdlnej wielokrotnosdci.

24. Napisz funkcje, ktdéra przyjmie jako parametr litere i
zwrbdci odpowiadajaca tej literze liczbe z tablicy koddédw ASCII.

25. Napisz funkcje, ktédra przyjmie trzy parametry - liczby
naturalne a, b i c. Funkcja ma zadanie zwrdécié¢ wynik dziatania
(a + b) mod c.

26. Napisz funkcje, ktdéra jako parametr przyjmie znaj. Jezeli
ten znak jest cyfra funkcja ma zwrdcié¢ jej wartosé np. ‘57 ->
5, w przeciwnym przypadku funkcja ma zwrdcic -1.

27. Napisz funkcje, ktdéra jako parametr przyjmie ciag znakédw
s. Funkcja ma zadanie odwréci¢ ciag znakdéw (pierwsza litera
staje sie ostatnia, ostatnia pierwsza itd.) i zwrdcié¢ wynik
swoje]j pracy.

28. Napisz funkcje, ktdra przyjmie jako parametr liczbe
naturalna n. Zadaniem funkcji jest wyznaczenie i1 przekazanie
n-tego wyrazu ciagu okreslonego wzorem:

a. a,={ 3 dlan=1, a,.;, + 10 dla n > 1,
b. a={ 0,2 dlan=1, a,; * ndlan>1,
C. a,={ 2/3 dlan=1, a,;, * 1/2" dla n > 1,

gdzie n€&N.



29. Napisz funkcje, ktére przyjma jako parametry dwie liczby
binarne (dtugos$é¢ reprezentacji do 128 bitdw) i wykona na nich
nastepujace dziatania (kazdy podpunkt oznacza osobna funkcje):

suma,

réznica,

mnozenie,

dzielenie catkowite,
dzielenie modulo

® O Q O W

i zwrdéci wynik w postaci binarnej.

30. Napisz funkcje, ktdéra jako parametr przyjmie liczbe
catkowita. Zadaniem funkcji ma by¢ zwrdcenie reprezentacji u?2
(uzupeitnienie do dwdch) tej liczby w 16. bitowe]j
reprezentacji. Okres$l najwiekszy przedzial do jakiego moze
nalezeé¢ przekazany do funkcji parametr.

31. Napisz funkcje, ktdéra jako parametr przyjmie liczbe
rzeczywista 1 zwrdci jej reprezentacje binarna w postaci
ap_1...8,818p,a_18_,38.3...3_, gdzie n 1 m sa liczbami naturalnymi
oznaczajacymi pozycje bitu. (przyjmij 16. bitowa reprezentacije
gdzie n=12 i m=4)

32. Napisz funkcje, ktdéra przyjmie dwa parametry:

1. tablica,
2. rozmiar tablicy.

Funkcja ma wypeinié¢ przekazana tablice losowymi elementami.

33. Przeanalizu]j kod programu:
#include <iostream>
using namespace std;
int tab[5000];
int aa(int b);
int memorize (int (*a) (int b),int n)
{
if (tab[n]==0)

tab[n] = aa(n);
return tab[n];



int aa(int Db)
{
if(b == 1 || b == 0) return 1;
return memorize (aa, b-1)+memorize (aa,

int main ()

{
cout << memorize (aa,40);
return O;
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Wskazniki

1. Stwérz zmienng wskaznikowa przechowujaca adres:
a. liczby typu int,
b. liczby typu double,
c. obiektu typu string,
d. tablicy liczb typu int.

2. Stwdérz zmiennag x typu int a nastepnie wskaznik
przechowujacy jej adres. Wykorzystaj wskaznik do zmiany
wartosci zmiennej x.

Czy podobne zadanie mozna wykona¢ na zmiennych innych
typow?

3. Jakie wartos$ci po wykonaniu ponizszych fragmentédw kodoéw
beda posiada¢ lub na jakie wskazywaé¢ zmienne a, b, *c, *d

a. int a, b;
int *c, *d;
c = &a;
a = 3;
d = c;
b = 6;

b int a, b;
int *c, *d;
c = &a;
a = 3;
d = c;
b 6;
*c = 4;

C. int a, b;
int *c, *d;
c = &a;
a = 3;
d = &b;
b = 6;

4, Napisz funkcje porzadkujaca wartosci dwdédch zmiennych typu

int, a 1 b, tak by w zmiennej a byla wartos$¢ wieksza lub rdéwna
wartosci w zmiennej b. Funkcje nalezy wywoitaé poprzez
instrukcje f(&a, &b) ;.

Przyktad:
int a = 3;
int b = 6;
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f(&a, &b);
cout << a << endl; // na ekranie pojawi sie liczba 6
cout << b << endl; // na ekranie pojawi sie liczba 3

5. Pamietajac o tym, Ze nazwa tablicy jest wskaznikiem do
jej pilerwszego elementu uzy]j postinkrementacji (np. tab++) do
wyédwietlenia wszystkich elementdéw tablicy tab.

6. Stwdérz wskaznik do pierwszego elementu tablicy int
tab[10] 1 wykorzystaj go do wypeinienia tej tablicy

(pseudo) losowymi wartoéciami z zakresu <14;55>. Nastepnie
wykorzystaj ten sam wskaznik do wyswietlenia wartosci tablicy
tab w odwrotnej kolejnosci.

7. Stwoérz wskaznik do pierwszego elementu tablicy int
tab[10][10]. Korzystajac z tego wskaznika wypeilnij ja
(pseudo) losowymi wartosciami z zakresu <101; 303). Uzyj
utworzony wskaznik do wyswietlenia wartosci tablicy tab.
Nie korzystaj w tym zadaniu z nawiaséw kwadratowych do
przemieszczania sie po elementach tablicy.

8. Co wypisze program na ekran w wyniku wykonania ponizZzszego
fragmentu kodu:

int 1 = 1024; // obiekt typu int

int *p = &i; // wskaznik do obiektu typu int
int &r = 1i; // referencja do obiektu typu int
r = 13;

cout << r << endl;
cout << 1 << endl;
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Struktury, klasy, unie

Opisz ponizszy program:

jakie zadanie realizuje,

czym jest “a” w funkcji main,

czy this->a i a to dwie rdézne zmienne,

jak nazywa sie metode abc (int),

dlaczego funkcja abc(int) nie posiada typu,

co zostanie wysSwietlone na ekranie gdy zamiast 1 w
instrukcji abc a(l); uzyjemy innych wartosci catkowitych,
g. jak zmodyfikowa¢ program by zamiast wartosci
liczbowych mozna by1o uzywaé¢ liter w instrukcji abc a(l);
(tworzenie obiektu),

h. jak nalezy zmodyfikowa¢ program by realizowatl
zatozenia szyfru Cezara (wysSwietlal odpowiednio
zaszyfrowang litere),

i. co zmieni zmiana instrukcji this->a = a+65; na
this->a = a%26+65;,

j. Jak nazywa sie metode ~abc () w odniesieniu do
struktury lub/i klasy.

Hh ® O Q O o

#include <iostream>

using namespace std;

struct abc{
int a;
abc (int a)

}s

{

}

this->a = a+65;

~abc () {
cout << "\n zegnam";

void abc 1()

{

}

cout<< (char)this->a;

void abc 2();

void abc::abc 2() {

}

cout << (this->a+3)%26;

int main ()

{
13



abc a(l);
a.abc 1();
}
abc *pA;
PA = new abc(4);
pPA->abc 1();
pA->abc 2();
return 0;

2. Sprawdzi¢ wielko$¢ struktury, funkcja sizeof (), gdy
struktura ma
a. trzy atrybuty typu int, double, char,
b. tablice double t[100],
c. dwie funkcje double f1l (), double f2(),
d. dwa parametry typu int, int, jedna funkcje void
f(int) .
(zrdbdio: Programowanie2-cpp-Wyklad-03-ListaZadan.pdf)

3. Napisz strukture
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