Cwiczenie 3 z Podstaw
programowania.
Jezyk C++, programy pisane w
nieobiektowym stylu
programowania



Zakres

Podstawowe algorytmy przetwarzania tablic
(wypetnianie, porownywanie elementow,
wyszukiwanie, przesuwanie, usuwanie,
dodawanie elementow)

Tablica pseudo-dynamiczna (statyczna tablica
z licznikiem wykorzystywanych elementow)

Parametryzacja algorytmow

Dobor sposobu przekazywania parametrow
do/z funkciji



Zad. 1 - Zasieg deklaracji i widocznos¢ zmiennych
(obowigzkowe)

Napisz w komentarzach, jakg wartos¢ majg poszczegdlne zmienne i gdzie znajdujg sie ich
definicje.

int a;
void fun();
void main()
{
int a;
a=8;
fun();
}
void fun()
{ a=6;
int a;
a=2;
{ inta, b;
a=9;
b=89;

a=20;



Zad2 (obowigzkowe)

1. Napisz program, ktory w opcjach wykonuje nastepujgce czynnosci na tablicy zdefiniowanej jako int
tab[N], gdzie na poczatku liczba elementow w tablicy jest rowna ile=0:

1.1. wstawia elementy typu int do tablicy, wypetniajgc catg tablice. Po wykonaniu tej opcji liczba
elementdw powinna by¢ réwna ile=N.

1.2. wyznacza wartos$¢ maksymalng i wyswietla jg oraz indeks tego elementu, jesli tablica zawiera
dane

1.3. wyznacza wartos¢ minimalng i wyswietla jg oraz indeks tego elementu, jesli tablica zawiera
dane

1.4. wyznacza wartos$¢ srednig i wysSwietla jg oraz indeks tego elementu, jesli tablica zawiera dane
1.5. wyswietla zawartosc tablicy, jesli zawiera dane.

Uwagi:

* Nalezy wprowadzi¢ zmienng ile, ktéra przechowuje liczbe elementow tablicy. Wartosé ile rowna
zero Swiadczy o tym, ze tablica jest pusta. Wartos¢ rézna od zera oznacza, ze w tablicy sg dane. Nie
moze ona przekroczyé wartosci N. Oznacza to, ze jezeli ile=N, wtedy tablica jest petna. Wartos¢ N musi
by¢ zadana programie, np. const int N=10;

* Nalezy doda¢ komentarze w kodzie programu wyjasniajgce dziatanie danego fragmentu programu
reprezentujgcego dziatanie danego algorytmu odpowiednio opisanego w p. 1.1-1.5.



Zad3 (obowigzkowe)

2. Napisz program, ktéry w opcjach wykonuje nastepujgce czynnosci na tablicy zdefiniowanej jako int tab[N], gdzie na
poczatku liczba elementdw w tablicy jest rowna ile=0:
2.1. po kazdym wywotaniu tej opcji wstawia po jednym elemencie typu int do tablicy, zawsze za ostatnio
wstawionym elementem, czyli indeks tej pozycji jest rowny ile. Nalezy zawsze sprawdzi¢ przed

wprowadzeniem, czy liczba elementow ile jest mniejsza od wartosci N. Po kazdym wprowadzeniu danej nalezy
zwiekszyc liczbe elementow ile o 1

2.2. wyszukuje w tablicy element o wartosci rownej wartosci podanej z klawiatury . Jesli znajdzie taki element
wyswietla jego wartos¢ oraz wartos$c jego indeks u.

2.3 usuwa element z tablicy, ktérego wartosé jest rowna wartosci podanej z klawiatury, jesli tablica zawiera dane.
Usuwanie polega na zsuwaniu elementow tablicy tzn. jesli znaleziono element w tablicy o indeksie réwnym j,
wtedy nalezy wykonac¢ w petli kolejno: tab[j] = tab[j+1], gdzie wartos$é j+1 <ile i po zakoriczeniu petli
zmniejszy¢ wartosc ile o 1. Jezeli j = ile-1, wtedy wystarczy zmniejszy¢ liczbe elementéw ile o 1

2.4. wyswietla zawartos¢ tablicy, jesli zawiera dane.

Uwagi:

1. Nalezy wprowadzi¢ zmienng ile, ktora przechowuje liczbe elementéw tablicy. Wartos$¢ ile rowna zero Swiadczy
o tym, ze tablica jest pusta. Wartosc roézna od zera oznacza, ze w tablicy sg dane. Nie moze ona przekroczy¢
wartosci N. Wartosc¢ ile=N oznacza, ze tablica jest petna. Warto$é N musi byé zadana programie, np. const int
N=10;

2. Mozna wykonac funkcje realizujgce czynnosci przedstawione w podpunktach 2.1-2.4. Nalezy zaproponowaé
sposob przekazywania parametrow przez funkcje.

3. Nalezy doda¢ komentarze w kodzie programu wyjasniajgce dziatanie danego fragmentu programu
reprezentujgcego dziatanie danego algorytmu odpowiednio opisanego w p. 2.1-2.4.



1)

2)

3)

4)

Zad4 (dodatkowe)

Napisz program, ktéry bedzie wczytywat i analizowat tekst (cigg liter)
wprowadzany z klawiatury az do momentu nacisniecia klawisza ‘k’.

Jesli we wprowadzanym tekscie wystgpig litery: a, ¢, e nalezy wyswietli¢ na ekranie
histogram wystepowania tych liter alfabetu np.

Litera a C e
Liczba 5 0 1

Liczbe litery a nalezy przechowywac w pierwszym elemencie tablicy, ¢ w drugim
elemencie tablicy, a e w trzecim elemencie

Nalezy dodaé¢ komentarze w kodzie programu wyjasniajgce dziatanie danego
fragmentu programu reprezentujgcego dziatanie danego algorytmu odpowiednio
opisanego w p. 1-3.
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Zad5 (dodatkowe)

Algorytm wyszukania liczb pierwszych metodg sita Eratostenesa. Nalezy wyznaczy¢ wszystkie
liczby pierwsze w podzbiorze liczb naturalnych {1..N} za pomoca algorytmu sita Eratostenesa wg
podanego algorytmu. Nalezy wykona¢ schemat blokowy i program z uzyciem tablicy int tab[N].

1)

2)

3)

Utworzyc¢ tablice zawierajgcg N elementdw i wstawié do kazdego elementu wartos¢ 0
1.1) Podaj N z klawiatury
1.2) Jesli N<2, powtorz krok 1.1
1.3) Ustaw i:=2
1.4) Dopoki i<=N wykonuj kolejne kroki, w przeciwnym wypadku przejdz do kroku 2
1.4.1) wstaw 0 do elementu tablicy o indeksie i
1.4.2) zwieksz i:=i+1 i przejdz do kroku 1.4.

Zakfada sie, ze pewne indeksy elementow sg szukanymi liczbami pierwszymi i po
zakonczeniu algorytmu elementy tablicy o tych indeksach bedg zawierac¢ wartos¢ O,
natomiast pozostate elementy majg wartos¢ 1, poniewaz nie sg liczbami pierwszymi. Stad
nalezy wstawié na poczatku wartos¢ 1 do elementu o indeksie réwnym 1, poniewaz 1 nie
jest liczba pierwsza.

Ustawic ost_Liczp:=1;



4)

5)

Na podstawie faktu, ze kazda liczba ztozona nie wieksza niz N ma dzielnik nie wiekszy niz sqrt(N),
wykonuj kolejne kroki, gdy ost_Liczp*ost _Liczp <=N, w przeciwnym wypadku przejdz do kroku 5:
4.1) Nalezy zwiekszyé ost_Liczp o 1: ost_Liczp:=ost Liczp+1
4.2) Wykonuj kolejne kroki , jesli jest prawdziwy warunek ost_Liczp<=N) and (tab[ost_Liczp]=1, w
przeciwnym wypadku przejdz do kroku 4.3.

4.2.1) zwiekszaj ost_Liczp o 1: ost_Liczp:=ost_Liczp+1 (poszukiwanie kolejnej liczby

pierwszej, czyli elementu tablicy o indeksie ost_Liczp nie zawierajgcej wartosci 1)

4.4.2) przejdz do kroku 4.2
4.3) Nalezy wyznaczy¢ podwojong wartos¢ ost_Liczp ost i wyznaczy¢ numer i kolejnej liczby, ktdra
nie jest liczbg pierwszg : i:= ost_Liczp*2 (rozpoczecie kolejnego etapu wykreslania liczb, ktdre nie sq
liczbami pierwszymi)
4.4) Dopoki i<=N, wykonaj w kolejnych krokach eliminacje liczb, ktore nie sq liczbami pierwszymi,
poniewaz sg ich wielokrotnosciami, w przeciwnym wypadku przejdz do kroku 4.

4.4.1) wstaw wartosc 1 to elementu tablicy o wierszu rownym i : tab[i]:=1

4.4.2) dodaj wartos¢ ost_Liczp do i: i:=i+ost_Liczp, nastepnie przejdz do kroku 4.4
Wyswietl zawartosc tablicy na ekranie:
5.1) wstaw i:=1
5.2) dopoki i<=N wykonuj kolejne kroki, w przeciwnym wypadku zakoncz algorytm

5.2.1) jesli tab[i]=0, wyswietl indeks elementu jako wartos¢ kolejnej liczby pierwszej

5.2.2) wyznacz kolejny indeks i:=i+1 i przejdz do kroku 5.2.

Wyjasnienie:

Wyrazenie : ost_Liczp:=ost_Liczp+1 oznacza, ze zmiennej ost_Liczp zostata przypisana wartosc o 1
wieksza od poprzedniej



