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1 Instrukcje wej±cia-wyj±cia. Instrukcje warunkowe

i wyboru

1. Napisz program, który wy±wietli na ekranie Twoje imi¦ i nazwisko oraz
dat¦ urodzenia.

2. Napisz program, sprawdzaj¡cy czy dany rok jest przest¦pny.

3. Napisz program, który wy±wietli warto±¢ bezwzgl¦dn¡ z podanej przez
u»ytkownika liczby.

4. Napisz program, który wczyta dwie liczby rzeczywiste i wy±wietli na
ekranie ich sum¦ z dokªadno±ci¡ do trzech miejsc po przecinku.

5. Napisz program, który wczyta dwie liczby rzeczywiste i wy±wietli na
ekranie ich sum¦, ró»nic¦ oraz iloczyn z dokªadno±ci¡ do dwóch miejsc
po przecinku.

6. Napisz program, wczyta dªugo±ci boków prostok¡ta i obliczy jego ob-
wód oraz pole.

7. Napisz program, który wczyta od u»ytkownika dªugo±¢ promienia i
obliczy obwód oraz pole koªa.

8. Napisz program, wczyta dªugo±ci boków prostok¡ta i i w zale»no±ci od
wyboru u»ytkownika obliczy jego obwód lub pole.

9. Napisz program, który wczyta od u»ytkownika dªugo±¢ promienia i w
zale»no±ci od wyboru u»ytkownika obliczy obwód lub pole koªa.

10. Napisz program, który wczyta z klawiatury 4 liczby rzeczywiste, a na-
st¦pnie wy±wietli informacj¦ ile z nich jest mniejszych od 0.

11. Napisz program, który wczyta z klawiatury 3 liczby rzeczywiste, a na-
st¦pnie wy±wietli je uporz¡dkowane rosn¡co.

12. Napisz program, który wczyta z klawiatury 3 liczby rzeczywiste, a na-
st¦pnie wy±wietli ich warto±¢ ±rodkow¡.

13. Napisz program, który dokona zamiany podanej przez u»ytkownika
liczby naturalnej od 1 do 7 na odpowiadaj¡cy jej dzie« tygodnia. Ob-
sªu» sytuacj¦, gdy u»ytkownik poda warto±¢ spoza zakresu.

14. Napisz program, który dokona zamiany podanej przez u»ytkownika
liczby naturalnej od 1 do 12 na odpowiadaj¡cy jej miesi¡c. Obsªu»
sytuacj¦, gdy u»ytkownik poda warto±¢ spoza zakresu.
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15. Napisz program, który wczyta liczb¦ rzeczywist¡ i wydrukuje pierwia-
stek z tej liczby z dokªadno±ci¡ do 5 miejsc oraz kwadrat tej liczby.
Pami¦taj, »e pierwiastkowa¢ mo»na tylko liczby nieujemne.

16. Napisz program, który wczytuje liczb¦ n (gdzie 0 <= n =< 10000), i
wypisuje jej sªowny odpowiednik. Przykªad: 22 � dwadzie±cia dwa, 0 �
zero, 5463 � pi¦¢ tysi¦cy czterysta sze±¢dziesi¡t trzy.

17. Napisz program, który wczyta dªugo±ci trzech odcinków i sprawdzi, czy
da si¦ z nich zbudowa¢ trójk¡t.

18. Napisz program, który wczyta dªugo±ci trzech odcinków i sprawdzi,
jaki trójk¡t mo»na z nich zbudowa¢ (jakikolwiek, prostok¡tny, równo-
boczny, równoramienny).

19. Napisz program, który wczyta wspóªrz¦dne dwóch punktów i sprawdzi,
czy s¡ one wspóªliniowe.

20. Napisz program, który po podaniu odlegªo±ci w centymetrach (liczba
caªkowita) wypisze t¡ odlegªo±¢ w metrach, decymetrach i centyme-
trach. Przykªad: 123 cm to 1 metr, 2 decymetry i 3 centymetry.

21. Napisz program, który w zale»no±ci od wyboru u»ytkownika przeliczy
warto±¢ pomi¦dzy centymetrami a calami. Przeliczniki mi¦dzy jednost-
kami zde�niuj za pomoc¡ dyrektywy #define.

22. Napisz program, który w zale»no±ci od wyboru u»ytkownika b¦dzie
dokonywaª przeliczania z centymetrów na cale i odwrotnie. Przeliczniki
mi¦dzy jednostkami zde�niuj za pomoc¡ dyrektywy #define.

23. Napisz program, który oblicza rozwi¡zanie równania postaci: ax2+bx+
c = 0. Warto±ci a, b i c wczytaj od u»ytkownika. Rozpatrz wszystkie
mo»liwe przypadki warto±ci wspóªczynników a, b, c.

24. Napisz program, który sprawdzi w której ¢wiartce ukªadu wspóªrz¦d-
nych le»y punkt o wspóªrz¦dnych podanych przez u»ytkownika.

25. Napisz program, który sprawdzi przez które ¢wiartki ukªadu wspóª-
rz¦dnych przechodzi prosta y = ax + b. Wspóªczynniki a i b wczytaj
od u»ytkownika.

26. Napisz program, który wy±wietli na ekranie wszytkie kody ASCII od
32 do 126 wraz ze znakami, kóre si¦ pod nimi kryj¡.

2 Instrukcje iteracyjne

1. Napisz program rysuj¡cy na ekranie poziom¡ kresk¦ (ze znaków minus)
o dªugo±ci zadawanej z klawiatury.
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2. Napisz program rysuj¡cy na ekranie lini¦ o dªugo±ci zadawanej z kla-
wiatury. Znak, z którego zbudowana b¦dzie linia podaje u»ytkownik.

3. Napisz program rysuj¡cy na ekranie za pomoc¡ podanego znaku trój-
k¡t równoramienny o zadanej przez u»ytkownika dªugo±ci podstawy.
znak=*, dªugo±¢ podstawy 7 znak=*, dªugo±¢ podstawy 8

* **

*** ****

***** ******

******* ********

4. Napisz program wy±wietlaj¡cy na ekranie sekwencje kolejnych liczb
caªkowitych najpierw od 1 do 10, a nast¦pnie od 10 do 1.

5. Napisz program, który wylosuje 100 liczb. Podczas losowania na bie»¡-
co obliczaj ich sum¦, warto±¢ minimaln¡ i maksymaln¡. Po zako«czeniu
losowania wy±wietl na ekranie nast¦puj¡cy komunikat: ±rednia wyloso-
wanych liczb wynosi ***. Spo±ród nich warto±¢ minimalna to ***, a
maksymalna ***. Znaki *** zast¡p wyliczonymi warto±ciami.

6. Napisz program wy±wietlaj¡cy na ekranie kolejne 20 liczb parzystych
pocz¡wszy od zadanej przez u»ytkownika liczby.

7. Napisz program wy±wietlaj¡cy na ekranie kolejne liczby caªkowite typu
int (od 0 do 100), które s¡ podzielne bez reszty przez n (gdzie n jest
zadawane z klawiatury).

8. Napisz program, który wczyta od u»ytkownika n liczb i zliczy ile z
nich jest parzystych. Warto±¢ n podawana jest przez u»ytkownika na
pocz¡tku dziaªania programu.

9. Napisz program, który wczyta od u»ytkownika n liczb i znajdzie spo-
±ród nich element minimalny oraz maksymalny. Warto±¢ n podawana
jest przez u»ytkownika na pocz¡tku dziaªania programu.

10. Napisz program wczytuj¡cy kolejne liczby z klawiatury i ko«cz¡cy si¦
gdy:

(a) suma tych liczb przekroczy 100,

(b) ilo±¢ podanych liczb ujemnych przekroczy 10,

(c) dwie kolejne podane liczby b¦d¡ miaªy identyczn¡ warto±¢.

11. Napisz program, który b¦dzie wczytywaª od u»ytkownika liczby dopó-
ki ich suma b¦dzie mniejsza od 100. Suma nie powinna uwzgl¦dnia¢
ostatniej z podawanych liczb (tej, która spowodowaªa przekroczenie
warto±ci sumy równej 100). Po zako«czeniu wczytywania wypisz na
ekranie wyliczon¡ sum¦.
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12. Napisz program, który b¦dzie wczytywaª od u»ytkownika liczby dopó-
ki ich suma b¦dzie mniejsza od liczby X (X podaje u»ytkownik na
pocz¡tku dziaªania programu), a nast¦pnie wy±wietli warto±¢ ±redniej
arytmetycznej tych liczb. Suma nie powinna uwzgl¦dnia¢ ostatniej z
podawanych liczb (tej, która spowodowaªa przekroczenie warto±ci su-
my równej X).

13. Napisz program, który wczytuje liczby caªkowite podane przez u»yt-
kownika a» do momentu podania warto±ci 0, a nast¦pnie wy±wietla
ich iloczyn. Zero ko«cz¡ce podawanie danych nie jest uwzgl¦dniane w
wyniku.

14. Napisz program, który wczytuje liczby caªkowite podane przez u»yt-
kownika a» do momentu podania warto±ci 0, a nast¦pnie wy±wietli
iloczyn liczb parzystych. Zero ko«cz¡ce podawanie danych nie jest
uwzgl¦dniane w wyniku.

15. Napisz program czytuj¡cy znaki z klawiatury a» do momentu naci±ni¦-
cia klawisza 'k' lub 'K'. W trakcie wczytywania nale»y zlicza¢ ilo±¢
podanych znaków. Na zako«czenie nale»y wy±wietli¢ informacje:

(a) ile byªo podanych znaków (przed naci±ni¦ciem 'k' lub 'K'),

(b) ile z tych znaków byªo du»ymi literami.

16. Napisz program wczytuj¡cy liczby z klawiatury, z jednoczesnym za-
dawaniem pytania "czy koniec wprowadzania t/n ?". Na zako«czenie
program powinien wy±wietli¢ warto±¢: ±redni¡, maksymaln¡, minimal-
n¡ z podanych liczb.

17. Napisz program licz¡cy iloczyn wszystkich liczb nieparzystych z do-
mkni¦tego przedziaªu liczb caªkowitych < pierwsza, ..., ostatnia >.
Warto±ci zmiennych pierwsza, ostatnia nale»y wczyta¢ z klawiatury.

18. Napisz program b¦d¡cy gr¡ w zgadywanie. W pierwszym wariancie
komputer losuje liczb¦ a u»ytkownik podaje mo»liwe warto±ci i dosta-
je odpowied¹: "zgadªe±", "za maªo", "za du»o". W drugim wariancie
zgaduj¡cym jest komputer. Zgaduje losuj¡c liczby z przedziaªu wyzna-
czonego na podstawie poprzednich odpowiedzi (np. komputer losowaª z
przedziaªu < 0, 20 >, odpowied¹: "za maªo", nast¦pne losowanie b¦dzie
z przedziaªu < 10, 20 >). Gra toczy si¦ do momentu odgadni¦cia.

19. Korzystaj¡c z sita Eratostenesa napisz program, który sprawdzi, czy
podana przez u»ytkownika liczba jest liczb¡ pierwsz¡.

20. Napisz program, który wyznaczy najmniejsz¡ wspóln¡ wielokrotno±¢
dwóch podanych przez u»ytkownika liczb.
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21. Napisz program, który wyznaczy najwi¦kszy wspólny dzielnik dwóch
podanych przez u»ytkownika liczb.

22. Napisz program, który wczyta liczb¦ naturaln¡ n a nast¦pnie obliczy i
wypisze sum¦ sze±cianów 13 + 23 + ...+ n3.

3 Funkcje

Do ka»dej z funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie.

1. Napisz funkcj¦ int maks(int x, int y, int z) zwracaj¡c¡ warto±¢
maksymaln¡ spo±ród jej argumentów.

2. Napisz funkcj¦ int ktoraCwiartka(float x, float y) która dla punk-
tu o wspóªrz¦dnych (x, y) zwróci warto±¢ 1..4, identy�kuj¡c¡ jedn¡ z
¢wiartek ukªadu wspóªrz¦dnych wewn¡trz której le»y ten punkt. W
przypadku, gdy punkt le»y na którejkolwiek osi wspóªrz¦dnych funk-
cja powinna zwróci¢ 0.

3. Napisz trzy warianty funkcji void zamiana(int * a, int * b) która
zamieni warto±ci dwóch liczb wskazanych przez a i b:

• zamienia bezwarunkowo,

• zamienia tylko wtedy, gdy przynajmniej jeden z argumentów jest
ujemny,

• zamienia tylko wtedy, gdy jedna jest parzysta a druga nieparzysta.

4. Napisz cztery warianty funkcji long int sum(int min, int max), któ-
ra oblicza sum¦ liczb z < min,max >:

• sumuje wszystkie liczby,

• sumuje tylko liczby parzyste,

• sumuje tylko liczby podzielne przez 3,

• sumuje tylko takie, »e suma aktualnej liczby i jej nast¦pnika jest
podzielna przez 3.

5. Napisz funkcj¦ long int sumaAr(int n, int r), która wyznaczy su-
m¦ n elementów ci¡gu arytmetycznego o wyrazie pocz¡tkowym rów-
nym 1 i zadanej ró»nicy r. Nie korzystaj z gotowego wzoru, tylko sumuj
kolejne elementy ci¡gu.

6. Napisz funkcj¦ long int sumGeom(int n, int i), która wyznaczy su-
m¦ n elementów ci¡gu geometrycznego o wyrazie pocz¡tkowym rów-
nym 1 i zadanym ilorazie i. Nie korzystaj z gotowego wzoru, tylko
sumuj kolejne elementy ci¡gu.
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7. Napisz funkcj¦ int wartoscMaks(int granica) która znajdzie naj-
wi¦ksz¡ liczb¦ caªkowit¡ n tak¡, »e 1 + 2 + ...+ n < granica.

8. Napisz funkcj¦ int wartoscSilnia(int granica) która znajdzie naj-
mniejsz¡ liczb¦ caªkowit¡ tak¡, »e n! > granica.

9. Napisz funkcj¦ long int suma(int n), która wyznaczy sum¦ szeregu:
1− 2 + 3− ...± n.

10. Napisz funkcj¦ long int suma(int n), która wyznaczy sum¦ szeregu:
1!− 2! + 3!− ...± n!.

11. Napisz funkcj¦ float suma(int n), która wyznaczy sum¦ szeregu: 1−
3 + 5− ...± (2n+ 1).

12. Napisz funkcj¦ float suma(int n), która wyznaczy sum¦ szeregu: 1−
1/4 + 1/7− ...± 1/(3n+ 1).

13. Napisz funkcj¦ float suma(int n, float x), która wyznaczy sum¦
szeregu: x− x2 + x3− ...± xn.

14. Napisz funkcj¦ float suma(int n, float x), która wyznaczy sum¦
szeregu: x+ 2x2 + 3x3 + ...+ nxn.

15. Napisz funkcj¦ float suma(int n, float x), która wyznaczy sum¦
szeregu: 1/x+ 2/x2 + 3/x3 + ...+ n/xn.

16. Napisz funkcj¦ float suma(int n, float x), która wyznaczy sum¦
szeregu: x/1! + x2/2! + x3/3! + ...+ xn/n!.

17. Napisz funkcj¦ float suma(int n, float x), która wyznaczy sum¦
szeregu: (x+ 1) + (x2 + 2) + (x3 + 3) + ...+ (xn + n).

18. Napisz funkcj¦ float suma(int n, float x), która wyznaczy sum¦
szeregu: (x+ 1)− (x2 − 2) + (x3 + 3)− ...± (xn ± n).

19. Napisz funkcj¦ float suma(float x, float epsilon), która dla x z
przedziaªu (0, 1) wyznaczy sum¦ szeregu: 1 + x/1 + x2/2 + ... + xi/i.
Sumowanie przerwij je±li kolejny skªadnik b¦dzie mniejszy od zadanej
dokªadno±ci ε.

20. Napisz funkcj¦, która korzystaj¡c z sita Eratostenesa sprawdzi czy jej
argument jest liczb¡ pierwsz¡. Sprawd¹ dziaªanie tej funkcji pisz¡c pro-
gram, wy±wietli wszystkie liczby pierwsze z zadanego przez u»ytkow-
nika przedziaªu.

21. Napisz funkcj¦ sprawdzaj¡c¡ czy jej argument jest liczb¡ doskonaª¡.
Liczba doskonaªa to taka, której suma dzielników jest równa tej liczbie
(liczbami doskonaªymi s¡ 1 = 1, 6 = 1 + 2 + 3). Sprawd¹ dziaªanie tej
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funkcji pisz¡c program wypisuj¡cy na ekran wszystkie liczby doskonaªe
z zadanego przez u»ytkownika przedziaªu.

22. Napisz funkcj¦ sprawdzaj¡c¡ czy jej argument jest liczb¡ automor�cz-
n¡. Liczba automor�czna to taka, która znajduje si¦ na ko«cu swoje-
go kwadratu (liczbami automor�cznymi s¡ 5, 6, 25, bo 52 = 25, 62 =
36, 252 = 625). Sprawd¹ dziaªanie tej funkcji pisz¡c program wypisu-
j¡cy na ekran wszystkie liczby automor�czne z zadanego przez u»yt-
kownika przedziaªu.

4 Tablice jednowymiarowe o staªym rozmiarze

Do ka»dej z funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie.

1. Napisz program, wczytuj¡cy od u»ytkownika liczby do 10-elementowej
tablicy liczb caªkowitych a nast¦pnie wy±wietlaj¡cy zawarto±¢ tej ta-
blicy na ekranie.

2. Napisz program, wczytuj¡cy losuj¡cy liczby do N -elementowej tablicy
liczb caªkowitych (zde�niuj N za pomoc¡ dyrektywy #define) a na-
st¦pnie wy±wietlaj¡cy zawarto±¢ tej tablicy na ekranie.

3. Napisz funkcj¦ void wypelnij1DU(int t1[N], int n), która b¦dzie
wypeªnia¢ przekazan¡ tablic¦ t1 warto±ciami pobranymi od u»ytkow-
nika. N jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define

i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba
elementów w tablicy (n <= N).

4. Napisz funkcj¦ void wypelnij1DL(int t1[N], int n), która b¦dzie
wypeªnia¢ przekazan¡ tablic¦ t1 losowymi warto±ciami. N jest zde�-
niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza mak-
symalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów w
tablicy (n <= N).

5. Napisz funkcj¦ void wypelnij2DL2(int t1[N], int n, int min, int

maks) która b¦dzie wypeªnia¢ przekazan¡ tablic¦ t1 losowymi warto-
±ciami z przedziaªu < min,maks >. N jest zde�niowane w programie
za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar
tablicy. Parametr n to liczba elementów w tablicy (n <= N).

6. Napisz funkcj¦ void wypisz1D(int t1[N], int n), która wypisze prze-
kazan¡ tablic¦ t1 na ekranie. N jest zde�niowane w programie za pomo-
c¡ dyrektywy #define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.
Parametr n to liczba elementów w tablicy (n <= N).
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7. Napisz program, który po wczytaniu od u»ytkownika liczb do 10-elementowej
tablicy liczb rzeczywistych wypisze j¡ na ekran a nast¦pnie obliczy i
wy±wietli na ekranie:

(a) sum¦ wszystkich liczb,

(b) sum¦ wszystkich liczb dodatnich,

(c) sum¦ wszystkich liczb ujemnych,

(d) sum¦ wszystkich liczb wi¦kszych od k (k wczytaj od u»ytkownika),

(e) sum¦ elementów o indeksach parzystych,

(f) sum¦ elementów o indeksach nieparzystych.

Ka»da wyliczona warto±¢ powinna by¢ wypisana w nowej linii i poprze-
dzona informacj¡ co oznacza i jakie liczby braªy udziaª w jej wyznacza-
niu. Do wypeªniania i wypisywania tablicy u»yj funkcji zde�niowanych
w poprzednich zadaniach.

8. Napisz program, który po wylosowaniu liczb do 10-elementowej tablicy
liczb caªkowitych obliczy i wy±wietli na ekranie:

(a) iloczyn wszystkich liczb,

(b) iloczyn wszystkich liczb parzystych,

(c) iloczyn wszystkich liczb nieparzystych,

(d) iloczyn wszystkich liczb dodatnich,

(e) iloczyn wszystkich liczb ujemnych,

(f) iloczyn wszystkich liczb wi¦kszych od k (k wczytaj od u»ytkow-
nika).

Ka»da wyliczona warto±¢ powinna by¢ wypisana w nowej linii i poprze-
dzona informacj¡ co oznacza i jakie liczby braªy udziaª w jej wyznacza-
niu. Do wypeªniania i wypisywania tablicy u»yj funkcji zde�niowanych
w poprzednich zadaniach.

9. Napisz program, który po wylosowaniu liczb z przedziaªu zadanego
przez u»ytkownika do 10-elementowej tablicy liczb caªkowitych obliczy
i wy±wietli na ekranie:

(a) ±redni¡ arytmetyczn¡ elementów parzystych,

(b) ±redni¡ arytmetyczn¡ elementów nieparzystych,

(c) ±redni¡ arytmetyczn¡ elementów nieujemnych,

(d) ±redni¡ arytmetyczn¡ elementów wi¦kszych od k (k wczytaj od
u»ytkownika).
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Ka»da wyliczona warto±¢ powinna by¢ wypisana w nowej linii i poprze-
dzona informacj¡ co oznacza i jakie liczby braªy udziaª w jej wyznacza-
niu. Do wypeªniania i wypisywania tablicy u»yj funkcji zde�niowanych
w poprzednich zadaniach.

10. Napisz program, który po wylosowaniu liczb do N -elementowej tablicy
liczb caªkowitych (zde�niuj N za pomoc¡ dyrektywy #define) wyzna-
czy i wy±wietli na ekranie:

(a) najwi¦ksz¡ warto±¢ spo±ród elementów parzystych,

(b) najmniejsz¡ warto±¢ spo±ród elementów nieparzystych,

(c) ±redni¡ arytmetyczn¡ elementów znajduj¡cych si¦ w przedziale
< a, b > (a, b wczytaj od u»ytkownika),

(d) ±redni¡ arytmetyczn¡ elementów podzielnych przez x znajduj¡-
cych si¦ w przedziale < a, b > (x, a, b wczytaj od u»ytkownika).

Ka»da wyliczona warto±¢ powinna by¢ wypisana w nowej linii i poprze-
dzona informacj¡ co oznacza i jakie liczby braªy udziaª w jej wyznacza-
niu. Do wypeªniania i wypisywania tablicy u»yj funkcji zde�niowanych
w poprzednich zadaniach.

11. Napisz funkcj¦ int min1D(int t[N], int n), która dla tablicy o wy-
miarze N danej jako parametr zwróci warto±¢ elementu minimalnego. N
jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza
maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów
w tablicy (n <= N).

12. Napisz funkcj¦ int maks1D(int t[N], int n), która dla tablicy o
wymiarze N danej jako parametr zwróci warto±¢ elementu maksymal-
nego. N jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define

i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba
elementów w tablicy (n <= N).

13. Napisz program, który obliczy sum¦ dwóch tablic (wektorów) N ele-
mentowych. N jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy
#define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.

14. Napisz program, który sprawdzi, czy dwie wylosowane tablice N ele-
mentowe s¡ takie same. N jest zde�niowane w programie za pomoc¡
dyrektywy #define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.

15. Napisz program, który zliczy liczb¦ wyst¡pie« elementów tablicy o roz-
miarze N. Elementy tablicy losowane s¡ z zadanego przez u»ytkowni-
ka przedziaªu. N jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy
#define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.
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16. Napisz funkcj¦ int suma1D(int t[N], int n), która która dla tabli-
cy o wymiarze N danej jako parametr zwróci sum¦ elementów. N jest
zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza
maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów
w tablicy (n <= N).

17. Napisz funkcj¦ float srednia1D(int t[N], int n), która która dla
tablicy o wymiarze N danej jako parametr zwróci ±redni¡ arytmetycz-
n¡ elementów. N jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy
#define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n
to liczba elementów w tablicy (n <= N).

18. Napisz funkcj¦ float iloczynS(float t1[N], float t2[N], int n),
obliczaj¡c¡ iloczyn skalarny dwóch wektorów N liczb, przekazanych jako
jej parametry. N jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy
#define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n
to liczba elementów w tablicy (n <= N).

19. Napisz funkcj¦ int ilePrzez3(int t1[N], int n), która sprawdzi
ile razy w tablicy N liczb wyst¦puj¡ liczby podzielne przez trzy. N jest
zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza
maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów
w tablicy (n <= N).

20. Napisz funkcj¦ int ilePrzezX(int t1[N], int n, int X), która spraw-
dzi ile razy w tablicy N liczb wyst¦puj¡ liczby podzielne przez X. N jest
zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza
maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów
w tablicy (n <= N).

21. Napisz funkcj¦ int sumaIndP(int t1[N], int n), która wyznaczy su-
m¦ elementów o indeksach parzystych. N jest zde�niowane w programie
za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar
tablicy. Parametr n to liczba elementów w tablicy (n <= N).

22. Napisz funkcj¦ int sumaIndX(int t1[N], int n, int X), która wy-
znaczy sum¦ elementów o indeksach podzielnych przez x. N jest zde�-
niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza mak-
symalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów w
tablicy (n <= N).

23. Napisz funkcj¦ void przesun(int t[N], int n), która w tablicy N

liczb danej jako parametr przesunie elementy cyklicznie o jedn¡ po-
zycj¦ �w dóª�. (tzn. pierwszy element na miejsce ostatniego, drugi na
pierwszy, trzeci na drugi, ...). N jest zde�niowane w programie za pomo-
c¡ dyrektywy #define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.
Parametr n to liczba elementów w tablicy (n <= N).
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24. Napisz funkcj¦ void zamien(int t[N], int n, int co, int naCo),
która w tablicy N liczb przekazanej jako parametr zamieni warto±ci rów-
ne parametrowi co warto±ciami naCo. N jest zde�niowane w programie
za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar
tablicy. Parametr n to liczba elementów w tablicy (n <= N).

25. Napisz funkcj¦ void wypelnijB(int A[N], int B[N], int n), któ-
ra na podstawie tablicy liczb caªkowitych A wypeªni tablic¦ B wg na-
st¦puj¡cego wzoru: B[i] = 2*A[i]. N jest zde�niowane w programie za
pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza maksymalny mo»liwy rozmiar
tablicy. Parametr n to liczba elementów w tablicy (n <= N).

26. Napisz funkcj¦ void wypelnijB2(int A[N], int B[N], int n), któ-
ra na podstawie tablicy liczb caªkowitych A wypeªni tablic¦ B wg nast¦-
puj¡cego wzoru: B[i] = A[0]-A[1]+A[2]-...A[i]. N jest zde�niowa-
ne w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza maksymalny
mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów w tablicy
(n <= N).

27. Napisz funkcj¦ void skaluj(int t[N], int n), która przeskaluje ele-
menty tablicy N liczb danej jako parametr do przedziaªu < 0, 1 >. N
jest zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznacza
maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametr n to liczba elementów
w tablicy (n <= N).

5 Tablice dwuwymiarowe o staªym rozmiarze

Do ka»dej z funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie.

1. Napisz program, wczytuj¡cy od u»ytkownika liczby do dwuwymiaro-
wej tablicy liczb caªkowitych o 3 wierszach i 4 kolumnach a nast¦pnie
wy±wietlaj¡cy zawarto±¢ tej tablicy na ekranie.

2. Napisz program, wczytuj¡cy losuj¡cy liczby do dwuwymiarowej tablicy
liczb caªkowitych o N wierszach i M kolumnach (N i M zde�niuj za pomoc¡
dyrektywy #define) a nast¦pnie wy±wietlaj¡cy zawarto±¢ tej tablicy
na ekranie.

3. Napisz funkcj¦ void wypelnij2DU(int t1[N][M], int n, int m), któ-
ra b¦dzie wypeªnia¢ przekazan¡ tablic¦ t1 warto±ciami pobranymi od
u»ytkownika. N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy
#define i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry
n i m to liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

4. Napisz funkcj¦ void wypelnij2DL(int t1[N][M], int n, int m), któ-
ra b¦dzie wypeªnia¢ przekazan¡ tablic¦ t1 losowymi warto±ciami. N i
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M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i ozna-
czaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to liczba
elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

5. Napisz funkcj¦ void wypelnij2DL2(int t1[N], int n, int m, int

min, int maks) która b¦dzie wypeªnia¢ przekazan¡ tablic¦ t1 loso-
wymi warto±ciami z przedziaªu < min,maks >. N i M s¡ zde�niowane
w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznaczaj¡ maksymalny
mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to liczba elementów w tablicy
(n <= N , m <=M).

6. Napisz funkcj¦ void wypisz2D(int t1[N][M], int n, int m), któ-
ra wypisze przekazan¡ tablic¦ t1 na ekranie. Ka»dy wiersz tablicy po-
winien by¢ wypisany w oddzielnej linii, a elementy ka»dej kolumny
powinny znale¹¢ si¦ jeden pod drugim (z wyrównaniem do prawej stro-
ny). N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define

i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to
liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

7. Napisz funkcj¦ void wypelnij2D1(int t1[N][M], int n, int m),
która wypeªni tablic¦ t1 dan¡ kolejnymi liczbami od 1 do 5. N i M s¡
zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznaczaj¡
maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to liczba ele-
mentów w tablicy (n <= N , m <=M).

8. Napisz funkcj¦ void wypelnij2D2(int t1[N][M], int n, int m,

int a, int b), która wypeªni tablic¦ t1 kolejnymi liczbami z prze-
dziaªu < a, b >. N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dy-
rektywy #define i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.
Parametry n i m to liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

9. Napisz funkcj¦ void wypelnij2DLX(int t1[N][M], int n, int m)

(gdzie X jest kolejnym numerem wersji funkcji), która wypeªni tablic¦
t1 losowymi liczbami wg schematu:

(a) w wierszach parzystych � liczby parzyste, w wierszach nieparzy-
stych � nieparzyste,

(b) w pierwszej kolumnie tablicy mog¡ znale¹¢ si¦ liczby z przedziaªu
< 1; 10 >, w drugim < 11; 20 >, etc.

(c) w pierwszym wierszy tablicy mog¡ znale¹¢ si¦ liczby z przedziaªu
< 1; 10 >, w drugim wierszu z przedziaªu < min pierwszego
wiersza; min pierwszego wiersza+10 >, w trzecim z przedziaªu
< min drugiego wiersza; min drugiego wiersza+ 10 >, etc.

N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i
oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to
liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).
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10. Napisz program wczytuj¡cy od u»ytkownika wymiary (n i m) dwuwy-
miarowej tablicy t1[N][M] i znajduj¡cy w niej element minimalny spo-
±ród elementów:

(a) caªej tablicy,

(b) gªównej przek¡tnej,

(c) ka»dego wiersza osobno,

(d) ka»dej kolumny osobno.

Je»eli wykonanie operacji jest niemo»liwe funkcja powinna zwróci¢ war-
to±¢ −1.
N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i
oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to
liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).
Ka»da wyliczona warto±¢ powinna by¢ wypisana w nowej linii i poprze-
dzona informacj¡ co oznacza i jakie liczby braªy udziaª w jej wyznacza-
niu. Do wypeªniania i wypisywania tablicy u»yj funkcji zde�niowanych
w poprzednich zadaniach.
Wskazówka: Wiersz lub kolumna tablicy dwywumiarowej mo»e by¢
traktowana jako tablica jednowymiarowa.

11. Napisz program, który wczyta od u»ytkownika wymiary (n i m) dwuwy-
miarowej tablicy t[N][M], wypisze j¡ na ekran i sprawdzi czy jest ona
symetryczna. N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy
#define i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry
n i m to liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).
Do wypeªniania i wypisywania tablicy u»yj funkcji zde�niowanych w
poprzednich zadaniach.

12. Napisz zestaw funkcji double sredniaX(int t1[N][M], int n,

int m) (X jest kolejnym numerem wersji funkcji), które dla tablicy
t1 zawieraj¡cej nieujemne liczby caªkowite oblicz¡ ±redni¡ spo±ród ele-
mentów:

(a) caªej tablicy,

(b) gªównej przek¡tnej,

(c) ka»dego wiersza osobno,

(d) ka»dej kolumny osobno.

Je»eli wykonanie operacji jest niemo»liwe funkcja powinna zwróci¢ war-
to±¢ −1.
N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i
oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to
liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).
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13. Napisz zestaw funkcji int ileParzX(int t1[N][M], int n, int m)

(X jest numerem wersji funkcji), które dla tablicy t1 zlicz¡ ile jest
elementów parzystych spo±ród elementów:

(a) caªej tablicy,

(b) gªównej przek¡tnej,

(c) ka»dego wiersza osobno,

(d) ka»dej kolumny osobno.

Je»eli wykonanie operacji jest niemo»liwe funkcja powinna zwróci¢ war-
to±¢ −1.
N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i
oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to
liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

14. Napisz funkcj¦ int najwSrednia(int t1[N][M], int n, int m), kó-
ra w tablicy t1 znajdzie numer wiersza o najwi¦kszej ±redniej. Je»eli ¡
dwa lub wi¦cej wierszy o takiej ±redniej funkcja powinna zwróci¢ nu-
mer pierwszego z nich. N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡
dyrektywy #define i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.
Parametry n i m to liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

15. Napisz funkcj¦ int zmienMniejsze(int t1[N][M], int n, int m),
która w tablicy t1 w ka»dej kolumnie zamieni elementy mniejsze od
±redniej tej kolumny. N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡
dyrektywy #define i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.
Parametry n i m to liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

16. Napisz zestaw funkcji int ileSumaX(int t1[N][M], int n, int m)

(X jest numerem wersji funkcji), które dla tablicy t1 zawieraj¡cej nie-
ujemne liczby caªkowite oblicz¡ sum¦ elementów le»¡cych:

(a) w górnej poªowie tablicy,

(b) w prawej górnej ¢wiartce,

(c) poni»ej gªównej przek¡tnej,

(d) poni»ej prawej i lewej przek¡tnej

*
* * *

* * * * *

Je»eli wykonanie operacji jest niemo»liwe funkcja powinna zwróci¢ war-
to±¢ −1.

15



N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i
oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to
liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

17. Napisz funkcj¦ void wypelnij2DHank(int t1[N][M], int n, int m),
która wypeªni tablic¦ t1 losowymi liczbami tak, aby byªa ona macie-
rz¡ Hankela. N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy
#define i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry
n i m to liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

18. Napisz funkcj¦ int sumaIlu(int t1[N][M], int n, int m, int k),
która wyznaczy suma ilu pierwszych elementów tablicy t1 danej jako
parametr wyniesie k. N i M s¡ zde�niowane w programie za pomoc¡
dyrektywy #define i oznaczaj¡ maksymalny mo»liwy rozmiar tablicy.
Parametry n i m to liczba elementów w tablicy (n <= N , m <=M).

19. Napisz funkcj¦ int transponuj(int t1[N][M], int n, int m), któ-
ra dokona transpozycji macierzy t1. Je»eli wykonanie operacji jest
niemo»liwe funkcja powinna zwróci¢ warto±¢ 0. N i M s¡ zde�niowane
w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznaczaj¡ maksymalny
mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to liczba elementów w tablicy
(n <= N , m <=M).

20. Napisz funkcj¦ int odbij(int t1[N][M], int n, int m), która od-
bije zawarto±¢ tablicy t1 wokóª jej gªównej przek¡tnej. N i M s¡ zde�-
niowane w programie za pomoc¡ dyrektywy #define i oznaczaj¡ mak-
symalny mo»liwy rozmiar tablicy. Parametry n i m to liczba elementów
w tablicy (n <= N , m <=M).

6 �a«cuchy

Do ka»dej z funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie. Pami¦taj o
zwolnieniu przydzielonej pami¦ci.

1. Napisz funkcj¦, która ªa«cuchu danym jako parametr zamieni wszystkie
spacje na znaki podkre±lenia. �a«cuch przeka» jako parametr funkcji.

2. Napisz funkcj¦, która obliczy liczb¦ wyst¡pie« danego znaku w ªa«cu-
chu. �a«cuch oraz szukany znak przeka» jako parametry funkcji.

3. Napisz program, który sprawdza, czy dane sªowo jest palindromem.
�a«cuch wczytaj od u»ytkownika.

4. Napisz funkcj¦, która sprawdzi, czy dwa dowolne sªowa s¡ anagramami.
�a«cuchy przeka» jako parametr funkcji.
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5. Napisz funkcj¦, która sprawdzi czy k�elementowy ci¡g znaków jest pre-
�ksem drugiego ci¡gu n�elementowego. Obydwa ci¡gi znaków przeka»
jako parametry funkcji.

6. Napisz funkcj¦, która sprawdzi czy k�elementowy ci¡g znaków jest pod-
ci¡giem drugiego ci¡gu n�elementowego. Obydwa ci¡gi znaków przeka»
jako parametry funkcji.

7. Napisz funkcj¦, która usunie wszystkie spacje z danego ªa«cucha. �a«-
cuch znak przeka» jako parametr funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦ dªugo±ci
ªa«ucha.

8. Napisz funkcj¦, która usunie co drugi znak w danym ªa«cuchu. �a«cuch
przeka» jako parametr funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦ dªugo±ci ªa«ucha.
Przykªad:
ªa«cuch wej±ciowy: przykªad

ªa«cuch po zmianie: pzka

9. Napisz funkcj¦, która wstawi spacj¦ co drugi znak w danym ªa«cuchu.
�a«cuch znak przeka» jako parametr funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦ dªu-
go±ci ªa«ucha.
Przykªad:
ªa«cuch wej±ciowy: przykªad

ªa«cuch po zmianie: pr zy kª ad

10. Napisz funkcj¦, która wypisze na ekranie znaki wprowadzonego ªa«ucha
w odwrotnej kolejno±ci. �a«cuch przeka» jako parametr funkcji.

11. Napisz funkcj¦, która wyznaczy i zwróci liczb¦ sªów w danym ªa«cuchu.
Wyraz de�niujemy jako ci¡g liter oddzielonych biaªym znakiem lub
znakiem przestankowym. �a«cuch przeka» jako parametr funkcji.
Przykªad:
ªa«cuch wej±ciowy: To jest przykªad.

wynik: 3

12. Napisz funkcj¦, która znajdzie i zwróci najdªu»szy wyraz w danym ªa«-
cuchu. Wyraz de�niujemy jako ci¡g liter oddzielonych biaªym znakiem
lub znakiem przestankowym. �a«cuch przeka» jako parametr funkcji.
Przykªad:
ªa«cuch wej±ciowy: To jest przykªad.

wynik: przykªad.

13. Napisz funkcj¦, która w danym ªa«cuchu podwoi wyst¡pienie ka»de-
go znaku. �a«cuch przeka» jako parametr funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦
dªugo±ci ªa«ucha.
Przykªad:
ªa«cuch wej±ciowy: kot

ªa«cuch po zmianach: kkoott
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14. Napisz funkcj¦, która w danym ªa«cuchu usunie wszystkie wyst¡pienia
danego podªa«cucha. �a«cuch oraz szukany podªa«cuch przeka» jako
parametry funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦ dªugo±ci ªa«ucha.
Przykªad:
ªa«cuch wej±ciowy: caabcaadeea

podªa«cuch: aa

ªa«cuch wyj±ciowy: cbcdeea

15. Dane s¡ dwie liczby caªkowite n i k. Napisz funkcj¦, która usunie w
danym ªa«cuchu co k -ty element n s¡siednich znaków. �a«cuch oraz
warto±ci n i k przeka» jako parametry funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦ dªu-
go±ci ªa«ucha.
Przykªad:
n=2
k=3
ªa«cuch wej±ciowy: programowanie

ªa«cuch wyj±ciowy: proamonie

16. Napisz funkcj¦, która w danym ªa«cuchu zlikwiduje wszystkie wielo-
krotne wyst¡pienia tych samych znaków.
�a«cuch przeka» jako parametr funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦ dªugo±ci
ªa«ucha.
Przykªad:
ªa«cuch wej±ciowy: mmamma miiaa

ªa«cuch wyj±ciowy: mama mia.

17. Napisz fukcj¦, która zaszyfruje dany ªa«cuch. Szyfrowanie odbywa si¦
na podstawie dwóch ªa«cuchów s1 oraz s2 i przebiega wg algorytmu:
ka»d¡ liter¦ w szyfrowanym ªa«cuchu nale»y w znale¹¢ w s1, odczyta¢
jej pozycj¦ a nast¦pnie zamieni¢ j¡ na liter¦ znajduj¡c¡ si¦ w ªa«cuchu
s2 na tej samej pozycji. Nieznalezione znaki zostawiamy bez zmian.
�a«cuchy s1 i s2 oraz ªa«cuch do zaszyfrowania przeka» jako parame-
try funkcji.
Przykªad:
s1: bcdfghjklmnprstwz

s2: zwtsrpnmlkjhgfdcb

szyfrowany ªa«uch: ala ma kota

ªa«cuch po zaszyfrowaniu: aoa ka moda

18. Napisz funkcj¦, która w danym ªa«cuchu zamieni ka»de wyst¡pienie
danego podªa«cucha na n znaków. �a«uch, szukany podªa«cuch, war-
to±¢ n oraz znak przeka» jako parametry funkcji. Uwzgl¦dnij zmian¦
dªugo±ci ªa«ucha.
Przykªad:
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ªa«cuch wej±ciowy: caabcaadeea

podªa«cuch: aa

n: 3
znak: *

ªa«cuch wyj±ciowy: c***bc***deea

19. Napisz funkcj¦ void srev(char *dest, const char* src), która do
ªa«cucha dest zapisze ªa«cuch src od tyªu.

20. Napisz wªasn¡ wersj¦ bibliotecznej funkcji
int slen(const char* s);

21. Napisz wªasn¡ wersj¦ bibliotecznej funkcji
char* strcpy(char* s, const char* ct);

22. Napisz wªasn¡ wersj¦ bibliotecznej funkcji
char* strcat(char* s, const char* ct);

23. Napisz wªasn¡ wersj¦ bibliotecznej funkcji
int strcmp(const char* cs, const char* ct);

24. Napisz wªasn¡ wersj¦ bibliotecznej funkcji
char* strchr(const char* cs, int c);

25. Napisz wªasn¡ wersj¦ bibliotecznej funkcji
char* strrchr(const char* cs, int c);

26. Napisz wªasn¡ wersj¦ bibliotecznej funkcji
char* strdup(const char *s);

27. Rozwi« biblioteczn¡ wersj¦ funkcji
int strcmp(const char* cs, const char* ct);

o mo»liwo±¢ porównywania z ignorowaniem wielko±ci liter.

7 Tablice tworzone dynamicznie

Do ka»dej z funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie. Pami¦taj o
zwolnieniu przydzielonej pami¦ci.

1. Napisz funkcjke void zmienIndeksy(int *t, int n, która w jedno-
wymiarowej tablicy t zamieni miejscami elementy o indeksach parzy-
stych z elementami o indeksach nieparzystych. Parametr n to rozmiar
tablicy.
Przykªad:
przed zmian¡: 1 5 2 7 9 3

po zmianie: 5 1 7 2 3 9
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2. Napisz program, który wczyta znaki z klawiatury i zapisze je w dy-
namicznej tablicy znaków s. Koniec wczytywania jest sygnalizowany
kropk¡.

3. Napisz program, który stworzy i wypisze dynamiczn¡ tablic¦ dwuwy-
miarow¡ reprezentuj¡c¡ tabliczk¦ mno»enia z zakresu od 0 do k, gdzie
k jest warto±ci¡ pobran¡ od u»ytkownika.

4. Napisz funkcj¦ mno»¡c¡ dwie macierze dane jako parametry. Funkcja
powinna zwróci¢ wska¹nik do macierzy wynikowej, a w przypadku gdy
operacji nie da si¦ wykona¢ - warto±¢ NULL. Pami¦taj, »e nale»y rów-
nie» wynie±¢ poza funkcj¦ wymiary nowej tablicy.

5. Napisz funkcj¦, która dokona transpozycji macierzy danej jako para-
metr. Pami¦taj, »e operacja transpozycji wi¡»e si¦ ze zmian¡ liczby
wierszy i kolumn. Pami¦taj, »e nale»y równie» wynie±¢ poza funkcj¦
wymiary nowej tablicy.

6. Napisz funkcj¦ int zamienWiersze(int **t, int n, int m, int w1,

int w2), która w prostok¡tnej tablicy t zamieni miejscami wiersze w1
i w2. Je»eli wykonanie operacji jest niemo»liwe funkcja powinna zwró-
ci¢ warto±¢ 0, w przeciwnym wypadku 1. Parametry n i m to liczba
elementów w tablicy.
Wykorzystaj fakt, »e tablica dwuwymiarowa jest w rzeczywisto±ci jed-
nowymiarow¡ tablic¡ wska¹ników.
Przykªad:
w1: 2

w2: 4

tablica przed zmian¡:

1 3 5 2
3 9 5 9
8 2 1 6
7 7 4 3

tablica po zmianie:

1 3 5 2
7 7 4 3
8 2 1 6
3 9 5 9

7. Dwuwymiarowa tablica nieregularna, to taka, w której dªugo±ci po-
szczególnych wierszy ró»ni¡ si¦ mi¦dzy sob¡. Napisz funkcj¦, która b¦-
dzie odpowiednikiem funkcji z zadania 6 dla takiego rodzaju tablicy.
Przykªad:
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w1: 2

w2: 4

tablica przed zmian¡:

1 3 5 2
3 9 5
8 2 1
7 7

tablica po zmianie:

1 3 5 2
7 7
8 2 1
3 9 5

8. Sªowa Fibonacciego to ci¡g sªów stosowany w informatyce teoretycznej
mikedzy innymi do analizy zªo»ono±ci algorytmów tekstowych. Ci¡g
ten opisany jest wzorem rekurencyjnym:

Fn =


a n = 1
b n = 2
Fn−1 · Fn−2 n > 2

gdzie · oznacza konkatenacj¦ ªa«cuchów.
Napisz funkcj¦, która utworzy, wypeªni i zwróci dynamiczn¡ dwuwy-
miarow¡ tablic¦ znaków, b¦d¡c¡ ci¡giem n sªów Fibonacciego. Ka»de
sªowo stanowi pojedynczy wiersz tablicy. Liczba sªów w ci¡gu jest pa-
rametrem funkcji.
Przykªad:
Ci¡g pi¦ciu pierwszych sªów wygl¡da nast¦puj¡co:

F1 = b
F2 = a
F3 = ab
F4 = aba
F5 = abaab

9. Napisz funkcj¦, która utworzy, wypeªni i zwróci dynamiczn¡ dwuwy-
miarow¡ tablic¦, przechowuj¡c¡ kolejne wiersze trójk¡ta Pascala. Ko-
lejnym wierszom trójk¡ta odpowiadaj¡ kolejne warto±ci n, k -ty wyraz
w n-tym wierszu jest równy

(n
k

)
= n!
(n−k)!k! . Wysoko±¢ trójk¡ta przeka»

jako parametr funkcji.
Przykªad:
Trójk¡t Pascala dla n = 5
1
1 1
1 2 1
1 3 3 1
1 4 6 4 1

21



10. Napisz funkcj¦, która przeksztaªci dan¡ jako parametr dwuwymiaro-
w¡ tablic¦ przechowuj¡ca warto±ci trójk¡ta Pascala (zad. 9) w tablic¦
jednowymiarow¡. Pami¦taj, »e nale»y równie» wynie±¢ poza funkcj¦
wymiar nowej tablicy.
Przykªad:
tablica dwuwymiarowa:
1
1 1
1 2 1
1 3 3 1
1 4 6 4 1

tablica wynikowa: 1 1 1 1 2 1 1 3 3 1 1 4 6 4 1

8 Typ strukturalny

Do ka»dej funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie. Pami¦taj o
zwolnieniu przydzielonej pami¦ci.

1. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct punkt {

double x, y;

};

Napisz funkcj¦, która utworzy i wypeªni danymi pobranymi od u»yt-
kownika tablic¦ n punktów. Warto±¢ n oraz wska¹nik do tablicy przeka»
jako parametry funkcji.

2. Korzystaj¡c z tablicy utworzonej w zadaniu 1 napisz funkcj¦, która
wy±wietli na ekran te pary punktów znajduj¡cych si¦ w tablicy, które
s¡ symetryczne wzgl¦dem osi OX lub OY. Wska¹nik do tablicy przeka»
jako argument funkcji.

3. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct auto {

double cena;

int rocznik;

double przebieg;

char *marka;

};

Napisz funkcj¦, która utworzy i wypeªni danymi pobranymi od u»yt-
kownika tablic¦ n samochodów. Pami¦taj o sprawdzaniu poprawno±ci
danych: pola cena, rocznik oraz przebieg nie mog¡ by¢ ujemne, pole
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marka skªada si¦ wyª¡cznie z liter. Poszczególne warto±ci wczytuj do
momentu, a» u»ytkownik poda poprawne dane. Warto±¢ n oraz wska¹-
nik do tablicy przeka» jako parametry funkcji.

4. Napisz funkcj¦, która z tablicy utworzonej w zadaniu 3 wypisze na
ekran dane o tych samochodach, które maj¡ najni»szy przebieg. Wska¹-
nik do tablicy przeka» jako argument funkcji.

5. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct ksiazka{

char *autor, *tytul;

int rokWydania, liczbaStron;

double cena;

char wypozyczona;

};

Napisz funkcj¦, która utworzy i wypeªni danymi pobranymi od u»yt-
kownika tablic¦ n ksi¡»ek. Pami¦taj o sprawdzaniu poprawno±ci da-
nych: pole autor skªada si¦ wyª¡cznie z liter; pole tytul - z liter i
cyfr; pola cena, rokWydania i liczbaStron to warto±ci wi¦ksze od ze-
ra (przy czym rokWydania nie mo»e by¢ wy»szy ni» rok bie»¡cy); pole
wypozyczona przybiera tylko dwie warto±ci 'T' albo 'N'. Poszczegól-
ne warto±ci wczytuj do momentu, a» u»ytkownik poda poprawne dane.
Warto±¢ n oraz wska¹nik do tablicy przeka» jako parametry funkcji.

6. Napisz funkcj¦, która z tablicy utworzonej w zadaniu 5 wy±wietli na
ekranie wszystkie dane ksi¡»ek, które s¡ ta«sze ni» warto±¢ x. Wska¹nik
do tablicy i warto±¢ x przeka» jako parametry funkcji.

7. Napisz funkcj¦, która posortuje tablic¦ utworzon¡ w zadaniu 5 rosn¡co
ze wzgl¦du na autora i tytuª. Wska¹nik do tablicy przeka» jako para-
metr funkcji.

8. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct pracownik {

char *nazwisko, *imie, *stanowisko;

double pensja;

char plec;

};

Napisz funkcj¦, która utworzy i wypeªni danymi pobranymi od u»yt-
kownika tablic¦ n pracowników. Pami¦taj o sprawdzaniu poprawno±ci
danych: pola nazwisko, imie i stanowisko skªadaj¡ si¦ wyª¡cznie z li-
ter; pole pensja to warto±¢ wi¦ksze od zera; pole plec przybiera tylko
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dwie warto±ci 'K' albo 'M'. Poszczególne warto±ci wczytuj do momen-
tu, a» u»ytkownik poda poprawne dane. Warto±¢ n oraz wska¹nik do
tablicy przeka» jako parametry funkcji.

9. Napisz funkcj¦, która w tablicy utworzonej w zadaniu 8 sprawdzi, czy w
danej �rmie na danym stanowisku wi¦ksza jest ±rednia pensja kobiet
czy m¦»czyzn. Wska¹nik do tablicy i nazw¦ stanowiska przeka» jako
parametry funkcji.

10. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct student {

char *nazwisko, *imie;

char indeks[10];

int wiek;

double stypendium;

char zaliczenie;

};

Napisz funkcj¦, która utworzy i wypeªni danymi pobranymi od u»yt-
kownika tablic¦ n studentów. Pami¦taj o sprawdzaniu poprawno±ci da-
nych: pola nazwisko i imi¦ skªadaj¡ si¦ wyª¡cznie z liter; pole indeks
skªada si¦ z dokªadnie z 10 cyfr; pola wiek i stypendium to warto±ci
wi¦ksze od zera; pole zaliczenie przybiera tylko dwie warto±ci 'T'
albo 'N' i mówi, czy student zaliczyª semestr. Poszczególne warto±ci
wczytuj do momentu, a» u»ytkownik poda poprawne dane. Warto±¢ n

oraz wska¹nik do tablicy przeka» jako parametry funkcji.

11. Napisz funkcj¦, która w tablicy utworzonej w zadaniu 10 wyszuka i
zwróci dane studenta, który zaliczyª semestr i ma najni»sze stypen-
dium. Wska¹nik do tablicy przeka» jako parametr funkcji.

12. Napisz funkcj¦, która z tablicy utworzonej w zadaniu 10 wy±wietli
na ekranie dane personalne wszystkich studentów, których nazwiska
i imiona zaczynaj¡ si¦ na t¡ sam¡ liter¦. Wska¹nik do tablicy przeka»
jako parametr funkcji.

13. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct rozklad {

char *skad, *dokad;

time_t odjazd;

double odleglosc;

char pociag;

};
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Napisz funkcj¦, która utworzy i wypeªni danymi pobranymi od u»yt-
kownika tablic¦ n pozycji rozkªadu jazdy poci¡gów. Pami¦taj o spraw-
dzaniu poprawno±ci danych: pola skad i dokad skªadaj¡ si¦ wyª¡cznie
z liter, s¡ to nazwy miast; pole odleglosc to warto±¢ wi¦ksza od ze-
ra; pole pociag oznacza typ poci¡gu, przybiera warto±ci 'O'-osobowy,
'P'-po±pieszny albo 'E'-ekspes. Poszczególne warto±ci wczytuj do mo-
mentu, a» u»ytkownik poda poprawne dane. Warto±¢ n oraz wska¹nik
do tablicy przeka» jako parametry funkcji.

14. Napisz funkcj¦, która dla tablicy utworzonej w zadaniu 13 wyzna-
czy ±redni¡ dªugo±¢ trasy poci¡gów danego typu na okre±lonej trasie.
Wska¹nik do tablicy, typ poci¡gu oraz miasto pocz¡tkowe i ko«cowe
trasy przeka» jako parametry funkcji.

9 Pliki binarne

Do ka»dej funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie. Do cz¦±ci zada«
b¦dziesz musiaª w pierwszej kolejno±ci utworzy¢ potrzebne pliki elementowe.

1. Napisz funkcj¦, która zapisze do pliku elementowego n losowych liczb
typu double. �cie»k¦ dost¦pu do pliku, warto±¢ n oraz kra«ce przedzia-
ªu, z którego losowane b¦d¡ liczby przeka» jako parametry funkcji.

2. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 1 napisz funkcj¦, która
zapisze te liczby do dynamicznej tablicy jednowymiarowej (najpierw
okre±l ile liczb znajduje si¦ w pliku) a nast¦pnie na ekranie wy±wie-
tli ±redni¡ arytmetyczn¡ tych liczb. Odczyt liczb do tablicy wykonaj
jedn¡ instrukcj¡, nie wykorzystuj do tego p¦tli. �cie»k¦ dost¦pu do pli-
ku przeka» jako parametr funkcji. Pami¦taj o zwolnieniu przydzielonej
pami¦ci.

3. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 1 napisz funkcj¦, która
zmieni znak ka»dej liczby w tym pliku na przeciwny. �cie»k¦ dost¦pu
do pliku przeka» jako parametr funkcji.

4. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 1 napisz funkcj¦, która
zmieni warto±¢ n-tej liczby w tym pliku poprzez zwi¦kszenie jej warto±ci
o x. �cie»k¦ dost¦pu do pliku oraz warto±ci n i x przeka» jako parametry
funkcji.

5. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 1 napisz funkcj¦, która
obliczy sumy kolejnych par liczb i zapisze je do drugiego pliku. �cie»ki
dost¦pu do plików przeka» jako parametr funkcji.

6. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:
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struct punkt {

double x, y;

};

Napisz program, który utworzy n-elementow¡ tablic¦ punktów, a na-
st¦pnie zapisze j¡ do pliku elementowego. Zapis tablicy wykonaj jedn¡
instrukcj¡, nie wykorzystuj do tego p¦tli. Warto±¢ n oraz ±cie»k¦ do-
st¦pu do pliku pobierz od u»ytkownika.

7. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 6, napisz funkcj¦, która
utworzy 4 pliki elementowe ("pierwsza.bin", "druga.bin", "trzecia.bin",
"czwarta.bin") odpowiadaj¡ce 4 ¢wiartkom ukªadu wspóªrz¦dnych, a
nast¦pnie do ka»dego z nich zapisze punkty, których wspóªrz¦dne znaj-
duj¡ si¦ w danej ¢wiartce. �cie»k¦ dost¦pu do pliku z punktami przeka»
jako parametr funkcji.

8. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct auto {

double cena;

int rocznik;

double przebieg;

char marka[20];

};

Napisz funkcj¦, która wczyta do tablicy struktur pobrane od u»ytkow-
nika dane o n samochodach, a nast¦pnie zapisze je do pliku elemento-
wego. Zapis tablicy wykonaj jedn¡ instrukcj¡, nie wykorzystuj do tego
p¦tli. �cie»k¦ dost¦pu do pliku oraz warto±¢ n przeka» jako parametry
funkcji.

9. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 8 napisz funkcj¦, która
wypisze na ekran ±redni¡ cen¦ i najstarszy rocznik samochodów ka»dej
marki. �cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.

10. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 8 napisz funkcj¦, która do
drugiego pliku elementowego przepisze te samochody, których rocznik
jest wy»szy od najcz¦±ciej powtarzaj¡cego si¦ rocznika spo±ród wszyst-
kich samochodów. �cie»ki dost¦pu do obu plików przeka» jako parame-
try funkcji.

11. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 8 napisz funkcj¦, która
wczyta zawarto±¢ pliku do dynamicznej tablicy struktur, a nast¦pnie
dowolnym algorytmem posortuje t¡ tablic¦ ze wzgl¦du na mark¦, rocz-
nik oraz przebieg samochodu. W przypadku, gdy wyst¦puje wi¦cej ni»
jeden samochód o takiej samej marce, roczniku i przebiegu, to jako
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pierwszy powinien znale¹¢ si¦ ten ta«szy. �cie»k¦ dost¦pu do pliku
przeka» jako parametr funkcji.

12. Dana jest nast¦puj¡ca struktura:

struct ksiazka{

char *autor, *tytu\l{};

int rokWydania, liczbaStron;

double cena;

char wypozyczona;

};

Zapisz do pliku elementowego tablic¦ utworzon¡ w zadaniu 5 rozdziaªu
Typ strukturalny. Zapis tablicy wykonaj jedn¡ instrukcj¡, nie wyko-
rzystuj do tego p¦tli. �cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako parametr
funkcji.

13. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 12 napisz funkcj¦, która
wczyta niewypo»yczone ksi¡»ki do tablicy struktur. �cie»k¦ dost¦pu do
pliku przeka» jako parametr funkcji.

14. Korzystaj¡c z pliku utworzonego w zadaniu 12 napisz funkcj¦, która do
drugiego pliku zapisze wypo»yczone ksi¡»ki zadanego autora. �cie»ki
dost¦pu do pliku przeka» jako parametry funkcji.

15. Dany jest plik utworzony przy pomocy nast¦puj¡cej struktury:

struct prostokat {

double a, b;

};

Napisz funkcj¦, która na podstawie tego pliku utworzy plik zawieraj¡cy
tylko kwadraty. �cie»ki dost¦pu do obu plików przeka» jako parametry
funkcji.

10 Pliki tekstowe

Do ka»dej funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie.

1. Utwórz na dysku plik tekstowy zawieraj¡cy umieszczone po spacji na-
zwy 10 miast. Przepisz elementy tego pliku do nowego pliku tak, aby
ka»de miasto znalazªo si¦ w nowej linii. �cie»k¦ dost¦pu do pliku prze-
ka» jako parametr funkcji.

2. Dany jest plik z liczbami naturalnymi oddzielonymi spacj¡. Napisz
funkcj¦, która wyznaczy, ile liczb parzystych znajduje si¦ w tym pliku.
�cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.
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3. Napisz funkcj¦, który z dwóch plików utworzy nowy plik, zawieraj¡cy
najpierw znaki pierwszego pliku, a potem drugiego. �cie»k¦ dost¦pu do
pliku przeka» jako parametr funkcji.

4. Napisz funkcj¦, która podaje statystyk¦ wyst¡pie« znaków w danym
pliku. �cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.

5. Napisz funkcj¦, która w danym pliku tekstowym zamieni wszystkie
wyst¡pienia sªowa l1 na l2. �cie»k¦ dost¦pu do pliku oraz ªa«cuchy l1

i l2 przeka» jako parametry funkcji.

6. Napisz funkcj¦, która z dwóch plików zawieraj¡cych alfabetyczne listy
nazwisk utworzy trzeci plik zawieraj¡cy posortowan¡ list¦ wszytkich
tych nazwisk. �cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.

7. Napisz funkcj¦, która odwróci plik tekstowy in.txt. Wynikiem dzia-
ªania programu ma by¢ drugi plik tekstowy out.txt. W pierwszym
wierszu pliku wyj±ciowego znajdzie si¦ ostatni wiersz pliku wej±ciowe-
go, w drugim � przedostatni, itd. Dla uproszczenia mo»esz zaªo»y¢, »e
maksymalna dªugo±¢ linii w pliku to 128 znaków.

8. Napisz funkcj¦, która zapisze do pliku wynikowego z pliku tekstowego
zawieraj¡cego sªowa oddzielone spacj¡ lub przecinkiem wszystkie wy-
razy zaczynaj¡c si¦ wielk¡ liter¡. �cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako
parametr funkcji.

9. Napisz funkcj¦, która w pliku tekstowym zawieraj¡cym sªowa oddzie-
lone spacj¡, kropk¡ lub przecinkiem znajdzie wszystkie wyrazy zaczy-
naj¡ce si¦ i ko«cz¡ce t¡ sam¡ liter¡ i zapisze je do pliku wynikowego.
�cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.

10. Napisz funkcj¦, która z dwóch plików tekstowych utworzy trzeci plik,
który zawiera wspólne ªa«cuchy tych plików. �cie»k¦ dost¦pu do pliku
przeka» jako parametr funkcji.

11. Napisz funkcj¦, która zapisze do pliku tekstowego kolejne liczby ci¡gu
Fibonacciego, a» do wyczerpania zakresu liczb typu unsigned long.
Ka»d¡ liczb¦ zapisz w oddzielnej linii. �cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka»
jako parametr funkcji.

12. Napisz funkcj¦, która na podstawie pliku tekstowego liczb caªkowitych
stworzy dwa pliki: jeden z elementami parzystymi i drugi z elemen-
tami nieparzystymi. �cie»ki dost¦pu do plików przeka» jako parametr
funkcji.

13. Napisz fukcj¦ zliczaj¡c¡ i wypisuj¡c¡ na ekran liczb¦ wyst¡pie« ka»dego
ze znaków w dokumencie tekstowym o kodach 32-126. �cie»k¦ dost¦pu
do pliku przeka» jako parametr funkcji.
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14. Napisz funkcj¦, która zwróci informacj¦ o tym, ile ró»nych liter wyst¡-
piªo w pliku o nazwie przekazanej jako parametr funkcji.

15. Napisz funkcj¦, która zwróci informacj¦ o tym, który znak wyst¡piª
najcz¦±ciej w pliku o nazwie przekazanej jako parametr funkcji.

16. Napisz funkcj¦, która znajdzie liczb¦ znaków alfanumerycznych w wy-
branym pliku tekstowym. Nazw¦ pliku przeka» jako parametr funkcji.

17. Napisz funkcj¦, która wyznaczy liczb¦ linii w wybranym pliku teksto-
wym. Nazw¦ pliku przeka» jako parametr funkcji.

18. Napisz program, który obliczy sum¦ liczb zapisanych w pliku linia pod
lini¡. �cie»k¦ dost¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.

19. Napisz funkcj¦, która sprawdzi, ile razy wyst¦puje w danym pliku ªa«-
cuch s. �cie»¦ dost¦pu do pliku oraz poszukiwany ªa«cuch przeka» jako
parametry funkcji.

20. Napisz funkcj¦, która zwróci numer wiersza i kolumny, od którego w
pliku tekstowym zawiera si¦ dany ªa«cuch. �cie»k¦ dost¦pu do pliku
przeka» jako parametr funkcji.

21. Napisz funkcj¦, która obliczy liczb¦ zda« w pliku tekstowym. �cie»k¦
dost¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.

22. Plik tekstowy zawiera pewn¡ ilo±¢ linii. Napisz funkcj¦, która do dru-
giego pliku tekstowego zapisze dªugo±ci poszczególnych linii, w takiej
kolejno±ci w jakiej wystepuja one w pliku wej±ciowym. �cie»ki dost¦pu
do plików przeka» jako parametr funkcji.

23. Napisz fukcj¦ zamieniaj¡c¡ wszystkie maªe litery na wielkie w pliku
tekstowym Funkcja ma zwróci¢ liczb¦ dokonanych zamian. �cie»k¦ do-
st¦pu do pliku przeka» jako parametr funkcji.

24. W pliku tekstowym znajduj¡ si¦ informacje o rachunku z restauracji.
Tre±¢ skªada si¦ zawsze z 3 wierszy. Ka»dy wiersz zawiera nazw¦ to-
waru, dwukropek, cen¦ w zªotych. Nazwa towaru mo»e si¦ skªada¢ z
dowolnej liczby sªów oddzielonych odst¦pami, a sªowa wyª¡cznie z li-
ter. Napisz funkcj¦ obliczaj¡c¡ caªkowit¡ nale»no±¢ do zapªaty. �cie»k¦
dost¦pu do pliku przeka» jako parametry funkcji.
Przykªadowy plik mo»e wygl¡da¢ nast¦puj¡co:
kanapka: 2.50

szarlotka: 1.50

woda mineralna: 1.50

25. Napisz funkcj¦, która porówna ze sob¡ dwa pliki tekstowe z dokªadno-
±ci¡ do biaªych znaków w obr¦bie linii. Funkcja zwraca numer linii, w
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której nast¡piªa pierwsza ró»nica, w przeciwnym wypadku warto±¢ 0.
�cie»ki dost¦pu do plików przeka» jako parametry funkcji.

26. Dane s¡ dwa pliki tekstowe zawieraj¡ce macierze liczb rzeczywistych.
W pierwszym wierszu ka»dego pliku znajduje si¦ informacja o liczbie
wierszy i kolumn macierzy, a nast¦pnie w wierszach umieszczone s¡ ko-
lejne warto±ci. Napisz funkcj¦ mno»¡c¡ te dwie macierze i zapisuj¡c¡
wynik do pliku wyj±ciowego w takiej samej postaci jak czynniki iloczy-
nu. W przypadku, gdy operacji nie da si¦ wykona¢ w pliku wyj±ciowym
powinna znale¹¢ si¦ tylko warto±¢ 0. �cie»ki dost¦pu do plik'ow przeka»
jako parametr funkcji.

11 Listy jednokierunkowe

Do ka»dej funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie. Do wi¦kszo-
±ci zada« b¦dziesz musiaª w pierwszej kolejno±ci utworzy¢ potrzebne listy.
Tam, gdzie tylko mo»na korzystaj z wcze±niej napisanych funkcji lub podziel
tre±¢ zadania na funkcje pomocnicze i funkcj¦ realizuj¡c¡ jego gªówn¡ cz¦±¢.
Pami¦taj równie» o usuni¦ciu na ko«cu programu ka»dej stworzonej w nim
listy.

1. Napisz funkcj¦ wstawiaj¡c¡ element na pocz¡tek jednokierunkowej listy
liczb caªkowitych. Uwzgl¦dnij przypadek wstawiania do pustej listy.
Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

2. Napisz funkcj¦ wstawiaj¡c¡ element na koniec jednokierunkowej listy
liczb caªkowitych. Uwzgl¦dnij przypadek wstawiania do pustej listy.
Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

3. Napisz funkcj¦ dodaj¡c¡ element do jednokierunkowej listy liczb caª-
kowitych, tak aby byªa uporz¡dkowana rosn¡co. Zakªadamy, »e przed
dodaniem ka»dego nowego elementu elementu lista jest uporz¡dkowa-
na. Uwzgl¦dnij przypadek wstawiania do pustej listy. Wska¹nik na po-
cz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

4. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ wszystkie wyst¡pienia danego elementu z
listy jednokierunkowej. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako para-
metr funkcji.

5. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ wszystkie elementy listy pocz¡wszy od jej
pierwszego elementu. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako para-
metr funkcji.

6. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ wszystkie elementy listy pocz¡wszy od jej
ostatniego elementu. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr
funkcji.
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7. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ pierwsze wyst¡pienie danego elementu na
li±cie jednokierunkowej. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako para-
metr funkcji.

8. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, zwracaj¡-
c¡ warto±¢ drugiego co do wielko±ci elementu tej listy. Wska¹nik na
pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

9. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która zwró-
ci ±redni¡ arytmetyczn¡ z jej elementów. Wska¹nik na pocz¡tek listy
przeka» jako parametr funkcji.

10. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która zwróci
warto±¢ elementu minimalnego oraz elementu maksymalnego na tej
li±cie. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

11. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która wy-
pisze na ekran elementy tej listy, które s¡ niemniejsze ni» ±rednia aryt-
metyczna wszystkich liczb. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako
parametr funkcji.

12. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która spraw-
dzi czy jest ona posortowana. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako
parametr funkcji.

13. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która spraw-
dzi ile spo±ród jej elementów mie±ci si¦ w zadanym przedziale. Wska¹-
nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

14. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która usu-
nie z tej listy elementy, których warto±¢ s¡ mniejsze od ±redniej aryt-
metycznej wszystkich liczb. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako
parametr funkcji.

15. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która usunie
z tej listy ka»dy taki element, którego warto±¢ jest równa elementowi
poprzedniemu.

16. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która utwo-
rzy now¡ list¦ zawieraj¡c¡ co drugi element z listy ¹ródªowej. Elementy
na nowej li±cie musz¡ wyst¦powa¢ w takiej samej kolejno±ci jak na li±cie
¹ródªowej. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

17. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która utwo-
rzy now¡ list¦ zªo»on¡ z tych elementów listy ¹ródªowej, których war-
to±¢ mie±ci si¦ w zadanym przedziale. Wska¹nik na pocz¡tek listy prze-
ka» jako parametr funkcji.
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18. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która utwo-
rzy i zwróci now¡ list¦ b¦d¡c¡ lustrzanym odbiciem listy ¹ródªowej.
Wska¹nik na pocz¡tek listy ¹ródªowej przeka» jako parametr funkcji.

19. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która od-
wróci kolejno±¢ elementów danej listy jednokierunkowej i zwróci odwró-
con¡ list¦. Nie korzystaj z pomocniczych typów (list, tablic). Wska¹nik
na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

20. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która zmieni
kolejno±¢ elementów danej listy jednokierunkowej w taki sposób, »e
najpierw znajd¡ si¦ liczby nieparzyste a potem parzyste. Wska¹nik na
pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

21. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która po-
sortuje dan¡ list¦ algorytmem sortowania b¡belkowego. Podczas sorto-
wania zamieniaj warto±ci elementów listy. Wska¹nik na pocz¡tek listy
przeka» jako parametr funkcji.

22. Dana jest lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz funkcj¦, która po-
sortuje dan¡ list¦ algorytmem sortowania b¡belkowego. Podczas sorto-
wanie zamieniaj wska¹niki na elementy listy a nie warto±ci. Wska¹nik
na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

23. Dana jest struktura:

struct element {

float a, b;

struct element *nast;

};

Napisz funkcj¦ zwracaj¡c¡ informacj¦, którym z kolei na li±cie jest pro-
stok¡t o najkrótszym obwodzie. Je»eli jest kilka prostok¡tów funkcja
powinna zwróci¢ poªo»enie pierwszego z nich. Wska¹nik na pocz¡tek
listy przeka» jako parametr funkcji.

24. Napisz funkcj¦, która wczyta na list¦ jednokierunkow¡ zawarto±¢ pliku
tekstowego, w taki sposób, by ka»de zdanie tego pliku stanowiªo jeden
element listy. �cie»k¦ do pliku oraz wska¹nik na pocz¡tek listy przeka»
jako parametry funkcji.

25. Zmody�kuj funkcj¦ z poprzedniego zadania (24) w taki sposób, aby
ka»de przechowywane byªo na oddzielnej li±cie sªów, a ka»dy element
listy zawieraj¡cej zawarto±¢ pliku przechowywaª wska¹nik na pocz¡tek
danego zdania. ±cie»k¦ do pliku oraz wska¹nik na pocz¡tek listy zda«
przeka» jako parametry funkcji.
Mo»esz wykorzysta¢ nast¦puj¡ce struktury:
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struct listaSlow {

char *slowo;

struct listaSlow *nast;

};

struct listaZdanie {

struct listaSlow *zdanie;

struct listaZdan *nast;

};

26. Przechowywanie tre±ci pliku na li±cie (zadania 24, 25) mo»e wi¡za¢
si¦ z wielokrotnym przechowywaniem jednego sªowa w pami¦ci. Na
podstawie pliku utwórz list¦ niepowtarzaj¡cych si¦ sªów listaSlow,
a nast¦pnie stwórz list¦ zda«, której elementami b¦d¡ wska¹niki do
elementów z listy sªów.

27. Dana jest lista jednokierunkowa utworzona przy pomocy nast¦puj¡cej
struktury:

struct listaSlow {

char *slowo;

struct listaSlow *nast;

};

Napisz funkcj¦, która na jej podstawie utworzy now¡ list¦, której ele-
mentami b¦dzie sªowo z listy ¹ródªowej oraz liczba rzeczywista z prze-
dziaªu [0; 1] okre±laj¡ca stopie« podobie«stwa tego sªowa do wyrazu
danego jako parametr funkcji. Podobie nstwo dwóch sªów wyznacza-
my jako iloraz liczby liter wyst¦puj¡cych w obydwu tych sªowach do
±redniej arytmetycznej ich dªugo±ci. Wska¹niki na poczatek list przeka»
jako parametry funkcji.
Przyklad:
sªowo1: kot kot kot
sªowo2: tok krokiew pies
podobie«two: 3

(3+3)/2 = 1
2

(3+7)/2 = 1
0

(3+4)/2 = 0

28. Dany jest plik elementowy utworzony przy pomocy nast¦puj¡cej struk-
tury:

struct punkt {

double x, y;

};

Napisz funkcj¦, która wczyta na list¦ jednokierunkow¡ wszystkie punk-
ty w takiej kolejno±ci, w jakiej s¡ umieszczone w pliku. �cie»k¦ dost¦pu
do pliku oraz wska¹nik na poczatek listy przeka» jako parametry funk-
cji.
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29. Dana jest lista jednokierunkowa, która przechowuje elementy nast¦pu-
j¡cej struktury:

struct punkt {

double x, y;

};

Napisz funkcj¦, która z listy jednokierunkowej zapisze do pliku teksto-
wego te punkty, które znajduj¡ si¦ wewn¡trz okr¦gu o zadanym ±rod-
ku i promieniu. �cie»k¦ dost¦pu do pliku, wspóª¦dne ±rodka i promie«
okr¦gu oraz wska¹nik na poczatek listy przeka» jako parametry funkcji.

30. Dane s¡ dwie listy jednokierunkowe zawieraj¡ce liczby caªkowite. Na-
pisz funkcj¦, która scali te listy w jedn¡, w taki sposób, by liczby po-
sortowane byªy rosn¡co. Wska¹niki na pocz¡tek wszystkich list przeka»
jako parametry funkcji.

31. W pliku tekstowym znajduj¡ si¦ informacje o rachunkach z restauracji.
Ka»dy rachunek zawiera maksymalnie 3 pozycje (ponumerowane od 1
do 3). Ka»dy wiersz rachunku zawiera nazw¦ towaru, dwukropek oraz
cen¦. Nazwa towaru mo»e skªada¢ si¦ z dowolnej liczby sªów oddzie-
lonych spacj¡, a sªowa wyª¡cznie z liter. Napisz funkcj¦, która wczyta
zawarto±¢ pliku na list¦ w taki sposób, aby ka»dy rachunek stanowiª
oddzielny element listy. �cie»k¦ dost¦pu do pliku oraz wska¹nik na po-
cz¡tek listy przeka» jako parametry funkcji.
Przykªadowy plik mo»e wygl¡da¢ nast¦puj¡co:
1. kanapka: 4.50

2. szarlotka: 6.50

3. woda mineralna: 3.50 1. zupa: 2.20

2. sok: 3.00

1. kawa: 5.00

1. woda mineralna: 3.50

32. Napisz funkcj¦, która bazuj¡c na li±cie z poprzedniego zadania (31),
utworzy now¡ list¦ poszerzon¡ o ª¡czn¡ warto±¢ ka»dego rachunku.
Wska¹niki na pocz¡tek obu list przeka» jako parametry funkcji.

33. Dana jest dwuwymiarowa tablica liczb rzeczywistych Napisz funkcj¦,
która wczyta na list¦ warto±ci z tej tablicy w nast¦puj¡cej kolejno±ci:
1 2 3 4

12 13 14 5

11 16 15 6

10 9 8 7

Tablic¦ oraz wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametry funkcji.
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34. Dany jest plik tekstowy zawieraj¡cy ci¡gi liter. Napisz funkcj¦, która
utworzy list¦ zawieraj¡c¡ alfabetyczny skorowidz wyst¡pie« wszystkich
sªów w danym tek±cie, wraz z liczb¡ wyst¡pie« danego sªowa (przez
sªowo rozumiemy ka»dy ci¡g znaków niezawieraj¡cy biaªych znaków.
�cie»k¦ dost¦pu do pliku oraz wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako
parametry funkcji.
Przykªad:
plik: pies awokado krowa kot krowa pies pies awokado

lista: awokado 2

kot 1

krowa 2

pies 3

35. Dana jest jednokierunkowa lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz
funkcj¦, która przesunie na tej li±cie wszystkie elementy o jedn¡ po-
zycj¦ do przodu (a ostatni¡ umie±ci na pocz¡tki listy). Nie u»ywaj do
tego »adnych dodatkowych list ani tablic. Wska¹nik na pocz¡tek listy
przeka» jako parametr funkcji.

12 Listy dwukierunkowe

Do ka»dej funkcji napisz program sprawdzaj¡cy jej dziaªanie. Do wi¦kszo-
±ci zada« b¦dziesz musiaª w pierwszej kolejno±ci utworzy¢ potrzebne listy.
Tam, gdzie tylko mo»na korzystaj z wcze±niej napisanych funkcji lub podziel
tre±¢ zadania na funkcje pomocnicze i funkcj¦ realizuj¡c¡ jego gªówn¡ cz¦±¢.
Pami¦taj równie» o usuni¦ciu na ko«cu programu ka»dej stworzonej w nim
listy.

1. Napisz funkcj¦ wstawiaj¡c¡ element na pocz¡tek dwukierunkowej listy
liczb caªkowitych. Uwzgl¦dnij przypadek wstawiania do pustej listy.
Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

2. Napisz funkcj¦ wstawiaj¡c¡ element na koniec dwukierunkowej listy
liczb caªkowitych. Uwzgl¦dnij przypadek wstawiania do pustej listy.
Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

3. Napisa¢ funkcj¦ dodaj¡c¡ element do dwukierunkowej listy liczb caª-
kowitych, tak aby byªa uporz¡dkowana rosn¡co. Zakªadamy, »e przed
dodaniem ka»dego nowego elementu elementu lista jest uporz¡dkowa-
na. Uwzgl¦dnij przypadek wstawiania do pustej listy. Wska¹nik na po-
cz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

4. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ wszystkie elementy dwukierunkowej listy
liczb caªkowitych pocz¡wszy od jej pierwszego elementu. Wska¹nik na
pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.
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5. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ wszystkie elementy dwukierunkowej listy
liczb caªkowitych pocz¡wszy od jej ostatniego elementu. Wska¹nik na
pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

6. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ pierwsze wyst¡pienie danego elementu na
dwukierunkowej li±cie liczb caªkowitych. Wska¹nik na pocz¡tek listy
przeka» jako parametr funkcji.

7. Napisz funkcj¦ usuwaj¡c¡ wszystkie wyst¡pienia danego elementu z
dwukierunkowej listy liczb caªkowitych. Wska¹nik na pocz¡tek listy
przeka» jako parametr funkcji.

8. Dana jest dwukierunkowa lista znaków (ka»dy element listy zawiera
jedn¡ liter¦). Napisz funkcj¦, która sprawdzi czy ta lista jest syme-
tryczna (palindrom). Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr
funkcji.

9. Dane s¡ dwie dwukierunkowe listy znaków (ka»dy element listy zawiera
jedn¡ liter¦): s1 i s2. Napisz funkcj¦, która sprawdzi, czy zawarto±¢ listy
s2 mo»na traktowa¢ jako anagram elementów listy s1. Wska¹niki na
pocz¡tek list przeka» jako parametry funkcji.

10. Dana jest dwukierunkowa lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz
funkcj¦, która zapisze do pliku tekstowego informacje w nast¦puj¡cej
postaci: warto±¢ elementu - liczba elemenów mniejszych od niego.
Ka»da warto±¢ mo»e pojawi¢ si¦ w pliku tylko raz. Wykorzystaj wªa±ci-
wo±¢ listy dwukierunkowej, która umo»liwia przeszukanie listy w oby-
dwu kierunkach; nie wprowadzaj dodatkowych struktur. �cie»k¦ dost¦-
pu do pliku oraz wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametry
funkcji.
Przykªad:
lista: 1 3 5 4 9 3 9 8 4

plik: 1 - 0

3 - 1

5 - 5

4 - 3

9 - 7

8 - 6

11. Dana jest dwukierunkowa lista zªo»ona z liczb caªkowitych. Napisz
funkcj¦, która posortuje dan¡ list¦ dowolnym znanym Ci algorytmem
sortowania (poza sortowaniem b¡belkowym). Podczas sortowania za-
mieniaj wska¹niki na elementy listy a nie warto±ci. Wska¹nik na po-
cz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

12. Dany jest plik elementowy utworzony przy pomocy nast¦puj¡cej struk-
tury:
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struct punkt {

double x, y;

};

Napisz funkcj¦, która wczyta na list¦ dwukierunkow¡ wszystkie punkty
w takiej kolejno±ci, by byªy one posortowane wzgl¦dem odlegªo±ci od
pocz¡tku ukªadu wspóªrz¦dnych. W przypadku, gdy dwa (lub wi¦cej)
punkty znajduj¡ si¦ w tej samej odlegªo±ci, powinny by¢ posortowane
rosn¡co najpierw wzgl¦dem wspóªrz¦dnej x, a potem rosn¡co wzgl¦dem
wspóªrz¦dnej y. �cie»k¦ dost¦pu do pliku oraz wska¹nik na pocz¡tek
listy przeka» jako parametry funkcji.

13. Dana jest lista dwukierunkowa, która przechowuje elementy nast¦pu-
j¡cej struktury:

struct punkt {

double x, y;

};

Napisz funkcj¦, która znajdzie i wypisze na ekranie wspóªrz¦dne takich
dwóch punktów, mi¦dzy którymi odlegªo±¢ jest maksymalna. Wyko-
rzystaj wªa±ciwo±¢ listy dwukierunkowej, która umo»liwia przeszuka-
nie listy w obydwu kierunkach; nie wprowadzaj dodatkowych struktur.
Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

14. Dana jest lista dwukierunkowa, która przechowuje elementy nast¦pu-
j¡cej struktury:

struct punkt {

double x, y;

};

Napisz funkcj¦, która znajdzie i wypisze na ekranie wspóªrz¦dne tych
punktów, które maj¡ na li±cie swój odpowiednik symetryczny wzgl¦-
dem pocz¡tku ukªadu wspóªrz¦dnych. Nie wypisuj dwa razy tej samej
pary. Wykorzystaj wªa±ciwo±¢ listy dwukierunkowej, która umo»liwia
przeszukanie listy w obydwu kierunkach; nie wprowadzaj dodatkowych
struktur. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.

15. Dana jest lista dwukierunkowa, która przechowuje elementy nast¦pu-
j¡cej struktury:

struct prostokat {

double a, b;

};
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Napisz funkcj¦, która zwróci informacje o tym, ile pól prostok¡tów na
li±cie jest unikalnych. Wykorzystaj wªa±ciwo±¢ listy dwukierunkowej,
która umo»liwia przeszukanie listy w obydwu kierunkach; nie wprowa-
dzaj dodatkowych struktur. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako
parametr funkcji.

16. Dana jest lista dwukierunkowa, która przechowuje elementy nast¦pu-
j¡cej struktury:

struct prostokat {

double a, b;

};

Napisz funkcj¦, która zwróci najcz¦±ciej powtarzaj¡ce si¦ pole prostok¡-
ta na li±cie. Wykorzystaj wªa±ciwo±¢ listy dwukierunkowej, która umo»-
liwia przeszukanie listy w obydwu kierunkach; nie wprowadzaj dodat-
kowych struktur. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr
funkcji.

17. Dana jest lista dwukierunkowa, która przechowuje elementy nast¦pu-
j¡cej struktury:

struct prostokat {

double a, b;

};

Napisz funkcj¦, która zapisze do pliku tekstowego informacje w nast¦-
puj¡cej postaci: pole protok¡ta - liczba wyst¡pie« na li±cie.
Wykorzystaj wªa±ciwo±¢ listy dwukierunkowej, która umo»liwia prze-
szukanie listy w obydwu kierunkach; nie wprowadzaj dodatkowych
struktur. �cie»k¦ dost¦pu do pliku oraz wska¹nik na pocz¡tek listy
przeka» jako parametry funkcji.

18. Dana jest lista dwukierunkowa, która przechowuje elementy nast¦pu-
j¡cej struktury:

struct student{

char *nazwisko, *imie;

int rokUr, miesUr, dzienUr;

int ilePrzedmiotow;

double *oceny;

};

Pole ilePrzedmiotow informuje o liczbie przedmiotów, z których stu-
dent uzyskaª ocen¦. Tablica oceny zawiera wszystkie oceny otrzymane
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przez studenta; jej rozmiar jest równy ilePrzedmiotow. Napisz funk-
cj¦, która posortuje t¡ list¦ w kolejno±ci alfabetycznej wzgl¦dem na-
zwisk. W przypadku, gdy nazwiska studentów s¡ takie same, nale»y
posortowa¢ ich alfabetycznie wzgl¦dem imienia. Je»eli nazwiska i imio-
na studentów s¡ takie same, to pierwszy na li±cie powinien znale¹¢
si¦ starszy student. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr
funkcji.

19. Korzystaj¡c z listy z zadania 18 napisz funkcj¦, która zwróci dane
studenta z najwy»sz¡ ±redni¡ ocen. W przypadku, gdy kilku studentów
uzyskaªo tak¡ sam¡ ±redni¡, nale»y wybra¢ tego, który otrzymywaª
lepsze oceny. Wska¹nik na pocz¡tek listy przeka» jako parametr funkcji.
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