Metody i jezyki programowania 4 sem, zaoczne

Zbior zadan zaliczeniowych.

Na oceng 3:

1.

10.

11.

12.

13.

Zera funkcji. Napisa¢ program znajdujacy zera funkcji — wielomianu 3 stopnia
metoda bisekcji. Wynik wpisz do pliku wynik. txt

Generuj zakres. Napisa¢ program generujacy zadang ilo$¢ liczb z okre§lonego przez
uzytkownika zakresu (np. od —41 do 50). Liczby wpisz do pliku wynik.txt

Kody rezystoréow. Napisa¢ program przeliczajacy kody barwne rezystoréw na liczby i
odwrotnie.

Zespolone. Napisa¢ program wykonujacy dziatania na 2 liczbach zespolonych:
dodawanie, odejmowanie, sprzezenie, mnozenie, dzielenie.

Wspolrzedne. Napisa¢ program przeliczajacy wspotrzedne kartezjanskie na
biegunowe i odwrotnie, wynik przeliczenia wpisz do pliku wynik.txt

Thumacz. Napisa¢ program ttumaczacy liczbg catkowita na tekst, np. (2003 = dwa
tysiace trzy) dane liczbowe odczytywac z pliku, wynik thumaczenia zapisac do pliku.

Przelicznik. Napisa¢ program przeliczajacy miary dlugosci z wybranych jednostek na
roézne jednostki. Wybrane 5 jednostek SI na inne.

Pola figur. Napisa¢ program obliczajacy pola i objgtosci wybranych co najmniej 3
figur, bryl.

3D Minimalna odleglos¢. Napisa¢ program, ktéry w zbiorze 3D znajduje najmniejsza
odlegltos¢. Wspotrzedna punktéw pobieraé z pliku. Wspétrzedne x, y, z kazdego
punktu znajduja si¢ w pojedynczej linii, oddzielone sa przecinkiem.

2D Algebra. Program obliczajacy w zbiorze 2D odlegtos¢ 2 punktow, punktu od
prostej, rdwnanie prostej przechodzacej przez 2 punkty, rozwiazanie 2 rOwnan
liniowych.

Stos / kolejka. Program implementujacy stos / kolejke liczb catkowitych w postaci
tablicy. Zdefiniuj funkcjg push wstawiajaca liczbg 1 pop zdejmujaca liczbg oraz
funkcje zapisujaca stos do pliku.

IX to_9. Program zamieniajacy liczby rzymskie na arabskie.

Szyfr. Program szyfrujacy prostym szyfrem podstawieniowym pliki.

Na oceng 4



Systemy liczbowe. Napisa¢ program przeliczajacy catkowite liczby dziesigtne na
system liczbowy 2, 8, 16, napisac¢ funkcj¢ przeliczajaca liczby, nie uzywac dostgpnych
funkcji przeliczajacych jezyka C.

Generator hasel. Napisa¢ program generujacy hasta. Generowac okreslona ilos¢
haset o zadanej dtugosci (ilosci znakéw), hasta sktadaja si¢ z liter lub cyfr — opcja.

Zamiana napiséw. Napisa¢ program zamieniajacy wybrany ciag znakodw wystepujacy
w pliku na inny ciag znakow. Ciag znakdéw nie zawiera znakow ,,biatych”.

Listing katalogu. Napisa¢ program, ktory wyswietla zawarto$¢ katalogu z
mozliwo$cia uzycia znakow blankietowych (jak polecenie dir). Jako 1 parametr
programu podac znaki blakietowe oraz opcjonalnie 2 paramter - plik do ktérego
wpisac listing. Wyswietli¢ czas utworzenia , datg, rozmiar, atrybuty.

Zlicz napisy. Napisa¢ program zliczajacy wystgpowanie w pliku zadanego zbioru
ciagu znakoéw. Ciag znakow nie zawiera znakow ,,biatych”. Wykorzystaj funkcje
strtok().

Znajdz. Napisa¢ program zliczajacy wystgpowanie w pliku stéw kluczowych jezyka
C. Wyswietl statystyke oraz zapisz ja do pliku.

Sortuj liczby. Napisz program sortujacy liczby zapisane w pliku tekstowym. Tablicg
przechowujaca liczby utworz dynamicznie. Opcja: sortuj rosnaco lub malejaco.Uzy;j
funkcji gsort(). Posortowane liczby zapisz do pliku.

Na oceng 5

1.

Sortuj. Napisz program sortujacy liczby rzeczywiste zapisane w pliku tekstowym.
Posortowany zbiér wpisz do innego pliku. Format pliku: liczba w pierwszej linii
okresla ilos¢ liczb do posortowania. Kazda liczba zapisana jest w pojedyncze;j linii.
Dynamicznie utworz tablice, w ktorej przechowywane beda liczby odczytane z pliku.
Napisz wlasng funkcje sortujaca.

Liczby z napisow. Napisz program wstawiajacy liczby rzeczywiste z klawiatury do
tablicy. Tablicg utworzy¢ dynamicznie na podstawie ilosci liczb zadanej przez
uzytkownika. Z klawiatury odczytuj napisy (nie liczby). Do weryfikacji poprawnosci
liczby uzyj funkcji strtod(). Jezeli napis jest niepoprawny, wyswietli¢ miejsce, od
ktorego nastapit btad. Np. podajemy liczbe: 124k57 => blad wystepuje od miejsca k57
—nalezy ten napis wys$wietli¢. Powtarza¢ az do poprawnego wpisania przez
uzytkownika liczby. Wyswietl tablicg liczb.

Struktura towar. Zdefiniowa¢ strukturg zawierajaca nastgpujace pola: nazwa firmy,
nazwa towaru, ilo$¢ sztuk, cena, jednostka monetarna.

a) napisz funkcje wypelniajaca strukture danymi z klawiatury,

b) napisz funkcje wyswietlajaca dane,

c) napisz funkcj¢ przeliczajaca ceng na zlote, dolary i marki,

d) napisz przyktadowy program prezentujacy dziatanie funkcji.



Struktura macierz. Zdefiniuj struktur¢ macierzy kwadratowej. Pamig¢ dla
elementéw macierzy alokuj dynamicznie.
a) napisz funkcj¢ alokujaca pamie¢ dla macierzy matrix malloc
b) napisz funkcje zwalniajaca pami¢¢ matrix_free
c) napisz funkcje odczytujacq macierz z pliku,
d) napisz funkcje funkcje zapisujaca do pliku.
e) napisz przykladowy program prezentujacy dziatanie wszystkich
funkcji.

Saper. Gra ,,saper” (jak w systemie ,,Windows”)
a) utworzy¢ planszg 10 x 10,
b) wygenerowac 10 min,
c) napisa¢ funkcj¢ zwracajaca ilo§¢ min wokot wskazanego pola,

Kélko / krzyzyk. Gra w ,,kotko 1 krzyzyk”
a) wyswietli¢ planszg na ekranie.
b) opcje gry: uzytkownik vs komputer, uzytkownik vs uzytkownik.

Boolowskie. Program zapisujacy funkcj¢ logiczna korzystajac z tablicy prawdy max 4
zmiennych.

Struktura student. Zdefiniowac struktur¢ SStudent zawierajaca nast¢pujace pola:
imig, nazwisko, numer indeksu, oceng. Ustali¢ odpowiednie typy pol. W przypadku
napisoOw uzyj wskaznikdéw. Napisz odpowiednie funkcje operujace na strukturze:
modyfikacji danych, wyswietlania danych, zapisywania do pliku tekstowego,
odczytywania z pliku tekstowego (ustal odpowiedni format pliku), inne niezbedne.
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