Metody i jezyki programowania 4 sem, zaoczne

Pula zadan do zrealizowania na laboratoriach.

Zadanie 1 Napis.
1. Nadaj nazwe plikowi zrodtowemu moj.c
2. Funkcja main nie pobiera Zadnych parametréw, nie zwraca wartosci.
3. Po uruchomieniu programu nalezy wyswietli¢ dowolny napis.
Przeanalizuj zawarto$¢ plikow powstajacych w kolejnych krokach kompilacji.

Preprocesing

gce —E moj.c —o moj.i
Asemblacja.

gce —S moj.i —o moj.s
Kompilacja.

gce —¢ moj.s —0 moj.o
Konsolidacja (linking).
gcC Moj.0 —0 moj

Korzystanie z pomocy pakietu programowania info libc

Zadeklaruj w programie zmienna typu float, Za pomoca funkcji scanf() przypisz jej warto§¢ wpisana z
klawiatury. Za pomoca funkcji printf() wyswietl jej zawarto$¢ na ekranie.

Zadanie 2 Funkcja kwadratowa.

Napisz program obliczajacy pierwiastki wielomianu kwadratowego. Dziedzina rozwigzan — liczby rzeczywiste.

1. Funkcja main nie pobiera Zadnych parametréw, zwraca warto$¢ 0 na koficu programu.

2. Po uruchomieniu programu nalezy wys$wietli¢ napis informujacy o zastosowaniu programu.

3. Wyswietl warto$ci pierwiastkdw. W przypadku braku rozwiazania w dziedzinie liczb rzeczywistych
wys$wietl odpowiedni komunikat.

Za pomoca debuggera gdb przetestuj wykonywanie programu krok po kroku oraz wys$wietlanie zawartosci
wybranych zmiennych. (polecenia: file, list, run, break, clear, watch, step, q).

Zadanie 3 Tablica znakéw, petla for, while.

1. Funkcja main nie pobiera zadnych parametréw, zwraca warto$¢ 0 na kofcu programu.
2. Zadeklaruj zmienna — tablicg 30 znakow.

3.  Wyswietl nastgpujacy napis na monitorze:

Ktora czesc tablicy wypelnic?:
1.- pierwsza polowe,

2.- cala tablice

Wybierz opcje 1 lub 2.

4. Zapomoca funkcji scanf(...) odczytaj wybor uzytkownika.
5. Jezeli wybor to 1 wypelnij pierwsza potowg tablicy:
a) do pierwszych 15 elementow tablicy wpisz znak ‘4’ uzywajac instrukcji for,
b) 16-temu elementowi nadaj warto$¢ 0 — wyjasnij dlaczego ( punkt 8 ).
6. Jezeli wybdr to 2 wypelnij cala tablicg:
a) Do pierwszych 16 elementow tablicy wpisz znak ‘4’ uzywajac instrukeji for,
b) Elementy 17- 29 tablicy wypetnij znakiem ‘B’ uzywajac instrukcji while lub do while.
¢) 30 element warto$¢ 0 — wyjasnij dlaczego (punkt 8).
7. Zadeklaruj potrzebne zmienne jako zmienne lokalne funkcji main.
8. Wyswietl tablice jako napis na monitorze uzywajac funkcji printf().

Zadanie 4 Calka.

1. Napisz program obliczajacy numerycznie catke¢ wielomianu 3 stopnia w zadanym przedziale z zadanym
krokiem catkowania. Zastosuj metodg prostokatéw i trapezéw (opcja programu).

2. Przedziat catkowania, wspolczynniki wielomianu pobierz od uzytkownika z klawiatury.



Zadanie 5 Tablice.

1. Napisz program obliczajacy $rednig, minimalng oraz maksymalng warto$¢ liczb umieszczonych w tablicy.
2. Napisz program wyswietlajacy zadana liczbg elementéw ciagu Fibbonaciego.
3. Napisz program obliczjacy silnig.

Zadanie 6 Zapis do pliku I.
1. Napisz program zapisujacy do pliku wielko$¢ w bajtach znanych ci prostych typéw zmiennych.
a) w celach testowych wpisz w kodzie programu $ciezke dostgpu do wybranego istniejacego pliku
tekstowego, ktorego zawartos¢ ma by¢ wyswietlona.
b) zmodyfikuj program tak aby uzytkownik mogt zadac¢ $ciezke dostepu do zadanego pliku

Zadanie 7 Odczyt pliku 1.
1. Napisz program wyswietlajacy zawartos¢ pliku tekstowego.
¢) w celach testowych wpisz w kodzie programu $ciezke dostgpu do wybranego istniejacego pliku
tekstowego, ktorego zawarto$¢ ma by¢ wyswietlona.
d) zmodyfikuj program tak aby uzytkownik mogt zadaé sciezke dostepu do zadanego pliku

Zadanie 8 Argumenty funkcji main.
1. Napisz program wyswietlajacy parametry wywotania programu oraz ich liczbg oraz zmienne systemowe oraz
ich liczbe.

Zadanie 9 Odczyt pliku II.

1. Zmodyfikuj program z zadania 4 tak, aby $ciezkg dostgpu do pliku mozna byto poda¢ jako parametr
wywotania programu. W przypadku podania btednej $ciezki program powinien wyswietlic odpowiednia
informacjg oraz zazada¢ podania prawidlowej $ciezki.

Zadanie 10 Kopiowanie pliku.
1. Napisz program kopiujacy pliki
a) jezeli uzytkownik nie poda parametréw, program powinien o nie poprosic.
b) po skopiowaniu nalezy wyswietli¢ informacje o pliku kopiowanym: dtugos¢, katalog, w ktorym sig
znajduje, nazwg wlasciwa i1 rozszerzenie.
¢) uzupehic o przyjmowanie parametrow z linii polecen: : plik do skopiowania, plik do ktoérego skopiowac

Zadanie 11 Zamiana 1.
1. Napisa¢ program zamieniajacy w pliku znak ‘{‘ na stowo ,,begin” i ‘}’ na ,,end”.

Zadanie 12 Zamiana II.
1. Napisa¢ program zamieniajacy w pliku wyrazy pisane matymi literami na pisane wielkimi (jezeli wystepuja
wielkie i male litery w wyrazie, wyrazu nie zmieniac).

Zadanie 13 Funkcje.

1. Zmodyfikuj programy z zadan 1-4. Napisz funkcje obliczajaca wyznacznik do zadania 1, funkcj¢ obliczajaca
warto$¢ wielomianu do zadania 3, otwierajaca plik do odczytu z weryfikacja poprawnego otwarcia do zdania
4. Napisz funkcje obliczajaca silnie, napisz funkcjg obliczajaca dtugos¢ napisu. Wykorzystaj je w
przyktadowym programie.

2. Deklaracje funkcji umies¢ w pliku nagtéwkowym ,,fun.h”, definicje w pliku ,,fun.c”. Napisz odpowiedni kod
(dyrektywy preprocesora) zapobiegajacy wielokrotnemu wiaczaniu pliku nagtowkowego do kodu programu.

Zadanie 14 Funkcje o zmiennej liczbie argumentow.
1. Napisz funkcje¢ o zmiennej liczbie argumentow obliczajaca warto§¢ wielomianu dowolnego stopnia.
2. Zmodyfikuj program ,,Catka” tak, aby wykorzysta¢ funkcje w programie.

Zadanie 15 Dynamiczna tablica.

1. Napisz program alokujacy dynamicznie tablicg liczb catkowitych. Wielkos¢ tablicy jest podawana przez
uzytkownika. Zapisz liczby z tablicy do pliku w odpowiednim formacie.

2. Zmodyfikuj program tak, aby mogt odczyta¢ liczb z pliku do tablicy alokowanej dynamicznie.

Zadanie 16 Lacz napisy.



1. Napisz funkcje taczacaq dwa napisy.

Zadanie 17 Dynamiczna tablica.
1. Dla programu ,,Dynamiczna tablica” napisz funkcje zapisujaca/odczytujaca dane z pliku do tablicy
1 odwrotnie.

Zadanie 18 Fourier.
1. Napisz program implementujacy transformatg Fouriera. Dane pobierane sa z pliku.

Zadanie 19 Punkt.
1. Zdefiniuj strukturg¢ SPoint opisujaca punkt na ptaszczyznie. Napisz funkcje obliczajaca odlegtos¢ migdzy
punktami, przesuwajaca o wektor, wyswietlajaca dane struktury na ekranie.

Zadanie 20 Prostokat.

1. Zdefiniuj struktur¢ SRect opisujaca prostokat. Napisz funkcje obliczajace czg§¢ wspolna dwoch prostokatow
(mnozenie), prostokat opisany na 2 prostokatach (dodawanie), pole figury. Napisz funkcje wyswietlajaca
dane struktury na ekranie.

Zadanie 21 Liczby zespolone.
1. Zdefiniuj strukturg¢ SComplex liczb zespolonych. Napisz funkcje wykonujace dziatania: dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, sprzgzenie, dzielenie. Napisz funkcje wyswietlajaca dane struktury na ekranie.
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