W poniższych zadaniach należy nie znać operatora potęgowania w C++!

Z0. Napisz program wypisujący dla podanych przez użytkownika liczb całkowitych a i b (a ( b) w kolejności malejącej wszystkie wielokrotności siódemki z przedziału [a,b] i pisze, ile ich jest.

Z1. Napisz program obliczający sumę 12 – 33 + 52 – 73 + ... + 20092.

Z2. Napisz program, który po wprowadzeniu przez użytkownika całkowitej dodatniej wartości zmiennej k wyświetli na ekranie k kolejnych potęg naturalnych liczby k, oddzielając je przecinkami.

Np. jeśli wprowadzona zostanie liczba 5, powinno się wyświetlić: „5, 25, 125, 625, 3125” (bez przecinka na końcu!).

Z3. („O wdowim groszu”) W roku narodzin Chrystusa pewna wdowa złożyła 1gr na konto oprocentowane na 1% w skali roku. Ile złotych będzie miał na tym koncie w nadchodzącego Sylwestra prapraprapraprapraprapraprapraprapra-praprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapra-praprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprapraprawnuk tej pani?

Napisz program, który to obliczy, używając najwyżej 2 zmiennych.

Tak rośnie funkcja wykładnicza...

Z4. Napisz program znajdujący

a) największą liczbę naturalną, której silnia nie przekracza 1.000.000.000.

b) pierwszą całkowitę potęgę dwójki przekraczającą milion.
Z5. Napisz program, który po podaniu przez użytkownika naturalnych a i b (Zakładamy, że a<b.) wyświetli

a) 
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 (gdzie x jest zadaną liczbą rzeczywistą).

b) 
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c) 
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d) 
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Zadania ćwiczebne dla chętnych (6 i 7a obowiązkowe dla grupy poniedziałkowo-czwartkowej!):

Z6. Zapisz pętlę  for ( i=0; i<77; i++)  for ( j=1; j<10; j++)  cout << i << j;, używając [podwójnej] pętli while.

Z7. Napisz program ustalający, czy

a) podany przez użytkownika rok jest przestępny.

   UWAGA: Rok k jest przestępny. <=> (4|k ( (100|k  => 400|k ))

b) podana przez użytkownika data jest możliwa. Tj. użytkownik podaje 3 liczby naturalne – dzień, miesiąc i rok, a program pisze „możliwe” / „niemożliwe”. (Np. niemożliwe są daty „31 4 2009”, „30 2 2008”, „29 2 2100”, „32 cokolwiek cokolwiek”, „5 13 2000”). Spróbuj to zrobić, nie rozwlekając niepotrzebnie sprawdzeń.

Chętnym proponuję ponadto przejrzeć jeszcze programy, które pisaliśmy, pod kątem, co można w nich pozmieniać (np. zliczać zamiast sumowania, sumować zamiast zliczania, robić jedno i drugie w jednej pętli, wypisywać wyniki pośrednie, wypisywać je w jakiś niezwykle elegancki sposób...). Poza tym zad. 3 z ekranówek grup środowej i czwartkowej!... (
Z8. Wypisz (elementami, może być bez spacji i przecinków) wszystkie 4-elementowe podzbiory (każdy tylko raz!) zbioru {0, 1, 2, ..., 9}. Tzn. program może wypisać kolejno: 0123, 0124, 0125, ..., 6789 i w ciągu tym nie pojawi się np. napis 4012 (bo oznacza on ten sam zbiór, co wypisany już jako drugi).

Z9. Napisz program, który po wczytaniu liczb naturalnych n i p poda zapis n w systemie o bazie p. Czyli np. dla n=1234 i p=5 napisze 14414. W wersji alfa program może działać tylko dla p<10, ale w wersji beta powinien też radzić sobie z większymi p („cyfry dwucyfrowe” najlepiej chyba pisząc jak my – w nawiasach).

ZA. Pola niekoniecznie kwadratowej szachownicy opisujemy współrzędnymi (x,y), gdzie y jest numerem wiersza, a x – kolumny, przy czym lewy dolny róg szachownicy to (1, 1), a współrzędne rosną w prawo i do góry. Na pewnym polu stoi goniec, który znienacka rusza na wycieczkę, poruszając się na ukos do góry w prawo, a po dojściu do każdej krawędzi odbijając się od niej zgodnie z prawem odbicia. Napisz program, który wczyta liczby kolumn i wierszy szachownicy oraz współrzędne początkowego położenia gońca, a w odpowiedzi poda jego trasę do momentu zamknięcia cyklu, który następnie zacznie się powtarzać. Np. dla danych 3, 6, 1, 3 powinno się wypisać: (2,4), (3,5), (2,6), (1,5), (2,4), (3,3), (2,2), (1,1), (2,2), (3,3), (2,4), (1,5), (2,6), (3,5), (2,4), (1,3), (2,2), (3,1), (2,2), (1,3).

ZB. Napisz program podający wszystkie trójkąty pitagorejskie, których jeden z boków ma długość będącą podaną liczbą naturalną. Przykładowa reakcja: dla podanej długości 15 wypisuje 9, 12, 15 oraz 15, 112, 113, a dla podanej długości 2 wypisuje „Nie ma!”.

ZC. Tzw. podwójną silnię definiujemy wzorem: 
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Zdefiniuj funkcję psilnia w C++.

ZD. Zdefiniuj funkcję sumacyfr (działającą w jasny chyba sposób: np. sumacyfr(1234)=10, sumacyfr(999)=27) oraz funkcję osc – tzw. ostateczną sumę cyfr (inaczej: pierwiastek cyfrowy). Np. osc(1234)=1, bo 1+2+3+4=10 i 1+0=1, a osc(987654)=3, bo 9+8+7+6+5+4=39, 3+9=12 i 1+2=3.

ZE. Napisz funkcję min o 4 argumentach rzeczywistych, która zwraca ich minimum (tj. min(2, 4.5, -5, -3.5) = -5,

min(2, 3, 4, 2) = 2). Jak dzięki sprytnemu jej wywołaniu zdefiniować analogiczną funkcję max?

Zadania ekstra – z Dolnośląskich Zawodów w Programowaniu Zespołowym: http://www.iis.pwr.wroc.pl/zp/.

ZF. Bank Kant Gigant posiada tylko monety „groszowe”, tj. o nominałach poniżej 1 zł. (Za to każdy nominał w nieskończenie wielu egzemplarzach!) Napisz programik, który po wczytaniu kwoty (dla ułatwienia może być podana w groszach) poda, jakimi monetami może ją wypłacić kasa banku KG, tak by ich liczba była możliwie najmniejsza. (Np. po podaniu wartości 1,34 (w wersji łatwiejszej: 134) powinno się zobaczyć coś w rodzaju: „2 x 50 gr + 20 gr + 10 gr + 2 x 2 gr”). Zapatrzeni w/na zachód mogą napisać zamorski wariant tegoż programu, który reaguje na kwoty w USD i wypłaca je monetami o nominałach poniżej 1$ będącymi w obiegu w USA.

ZG. (błądzenie losowe, Brownian motion, drunkard’s walk) Wyobraźmy sobie dobrze znaną nam Żabę Ż, która siada w punkcie (0, 0) i co sekundę rzuca czworościenną dobrze wyważoną kostką do gry , losując kierunek jej (= Żaby) skoku – góra / dół / lewo / prawo. Po losowaniu Ż skacze o jednostkę w wylosowanym kierunku i kontynuuje tę czynność do końca świata i o jeden dzień dłużej. Jak zamodelować programem to ekscentryczne dość jak na płaza zachowanie?

Program może wyświetlać kolejne położenia Żabki lub ich współrzędne.

Dodatkowo można wypisać: a) po których skokach Ż znajdzie się w (0, 0) lub innym ustalonym punkcie (może się to zdarzyć wielokrotnie, ale można też czekać tylko do pierwszego razu); b) po którym skoku Ż oddali się od położenia początkowego o więcej niż podana wartość x; c) kiedy Ż dotrze do Wielkiej Żeki opisanej warunkiem: y(3.

Możliwe modyfikacje: A) Ż wybiera któryś kierunek / które kierunki chętniej (z większym prawdopodobieństwem) niż inne; B) Ż skacze w prawo zawsze (albo czasem) o 2 jednostki; C) Ż wybiera spośród więcej niż 4 kierunków, np. choćby N, NE, E, SE, S, SW, W i NW – do najbliższego punktu o obu wsp. całkowitych; D) Ż skacze w 3 wymiarach – czyli najprościej (?) losowo o (1 równolegle do osi X, Y lub Z.; E) a może prościej w jednym wymiarze? – co to znaczy?

ZH. Napisz program znajdujący rozwiązania równania wielomianowego stopnia ( 4. Jak najzgrabniej (najbardziej „user-friendly”) zorganizuj wprowadzanie danych (całego równania lub jego współczynników).

ZI. Napisz program, który dla wczytanego napisu wyświetli go, ale od tyłu! (Tzn. np. po podaniu napisu „MICHAŁ” wyświetli się „ŁAHCIM”).

ZJ. Napisz program (dwa programy) do sprawdzania, czy podana liczba jest palindromem – zadanie można (i warto!) rozwiązać na dwa sposoby – przez zamianę tej liczby na string (nie tak łatwe wcale) albo bez takiej zamiany, przez analizę jej cyfr od przodu i od końca (też przyjemnie trudnawe!... ;)).

ZK. (pomoc do lekcji teoretycznych) Przeanalizuj działanie programu:

     char i=1; while (i!=0) {cout << (int) i; i++;}.

   O co chodzi??! (Co się dzieje?!!) Jak komputer zapisuje liczby -127, -120, -1, -100, -77?

   Jak ustalić, jak wygląda zapis liczby ujemnej k (na 1 B)?

   Przy okazji przypomnij sobie (sprawdzając), co spowoduje zmiana typu zmiennej i na „unsigned char”!

   A czy jasne jest, co (dlaczego) wyświetla C++ poniższymi komendami?

     cout << (char) 129;  cout << (char) -127;

ZL. Napisz programik, w którym

1) zadeklaruj i zainicjuj 5-elementowy ciąg a, np. tak: int a[5]={1,3,7,-3,2},

2) znajdź sumę wszystkich a[i] (i ma przebiegać zbiór {0,1,2,3,4}, bo takie są indeksy (= numery) wyrazów (= elementów) tego ciągu),

3) ustal (programem) wartość min{a[0], a[1], a[2], a[3], a[4]} (liczę, że użyjesz tu pętli – czemu?),

4) pozwól Użytkownikowi wpisać wartość x i niech program odpowie mu (jej?), ile razy wartość ta pojawia się w naszym ciągu a.

ZM. Odwróć kolejność elementów w tablicy, używając / nie używając drugiej tablicy.

ZN. Wyrzuć z tablicy pierwszy element i przesuń resztę (n – rozmiar tablicy – zmniejszy się o 1), tzn. z tablicy {4, 5, 8, 5, 3} zrobi się {5, 8, 5, 3}.

ZO. Z tablicy o rozmiarze 2k zrób tablicę o rozmiarze k, wybierając co drugi jej element, tzn. z tablicy {4, 5, 8, 5, 3, 2} zrobi się {5, 5, 2}.

ZP. W danej tablicy dwuwymiarowej:

a) usuń pierwszy wiersz, a następne przesuń w górę (zmień wartości zmiennych określających rozmiar);

b) znajdź sumę parzystych elementów z przekątnej (od lewego górnego rogu do prawego dolnego);

c) znajdź sumy elementów o numerach parzystych z każdego wiersza i dopisz je jako kolejną kolumnę w tej tablicy.

Zadanka na kalkulatorek (lecz wcale niekoniecznie tylko!)

K1. Napisz program, który pozwoli Ci się wreszcie dowiedzieć, dla których naturalnych liczb dwucyfrowych funkcja f(x)=x2(77x+1001 ma wartości niedodatnie.
K2. Zlicz na swoim (ew. pożyczonym) kalkulatorze wszystkie pary dwucyfrowych liczb a i b, suma sześcianów których jest mniejsza od 12345.
K3. Napisz program, dzięki któremu będziesz być może pierwszym człowiekiem, który dowie się, jaka jest najmniejsza liczba trzycyfrowa spełniająca warunek x1,(3) > 7x.
K4. Napisz programik, który ustali, czy podane X jest doskonałe.

(Doskonałe są np. 6 (=1+2+3) i 28 (=1+2+4+7+14), bo (DEFINICJA!)

Liczba naturalna n jest doskonała. ( n jest sumą swoich dzielników mniejszych od siebie (tzw. swoich dzielników właściwych).).

K4½. Znajdź kolejne liczby doskonałe.

K5. Napisz program losujący współrzędne punktu z jednostkowego kwadratu i piszący gromkie „Hurrrrra!”, jeśli okaże się, że leży on w jednostkowym kole.
K5½. Napisz program, który losuje punkty z kwadratu jednostkowego, tak długo aż zdarzy się jakiś leżący poza kołem jednostkowym.
K5¾. Jak dzięki podobnemu programowi znaleźć przybliżenie π?

K6. Napisz program symulujący rzuty kostką do gry (wypisujący liczby „wypadniętych” oczek), dopóki nie wyrzuci 6.
K7. Zasymuluj rzuty igłą Buffona.
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