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1 Cwiczenia 6

https://cplusplus.com/reference/vector/vector/

1.1 Zadanie O

Przetestuj rozne metody iteracji po wektorze. (Plik cpp: wektory.cpp.)

#include<iostream >
#include<cmath>
#include<cstdlib >
#include<vector>
#include<algorithm>
using namespace std ;

int main(){

// zapelnienie wektora
vector<int> wektor={1,2,3,4};

cout<<"Metoda_1:" << endl;
// uzycie iteratorow wskazujacych na poczatek i koniec wektora

for (vector<int >::iterator it = wektor.begin(); it != wektor.end (); ++it) {
cout << *it << endl;
(xit)++;

}

cout<<"Metoda_2:" << endl;
// wzycie opcji auto do okreslenia typu iteratora

for (auto it = wektor.begin(); it != wektor.end (); ++it) {
cout << xit << endl;
(*it)++;

}

cout<<"Metoda_3:" << endl;
//uzycie petli zakresowej bez referencji (mozliwosc wypisu ale nie mozna zmienic)
for (auto element : wektor) {

cout << element << endl;

element++; //komenda nie zmienia wartosci w wektorze

}

cout<<"Metoda_4:" << endl;
//uzycie petli zakresowej z referencja (mozliwosc wypisu i zmiany)

for (auto & element : wektor) {
cout << element << endl;
element++;

}
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https://www.fuw.edu.pl/~msuchorowski/teaching/programowanie/wektory.cpp

cout<<"Metoda_5:" << endl;
//uzycie petli zakresowej z referencja const (mozliwosc wypisu ale brak mozliwosci zmiany)
for (const auto & element : wektor) {

cout << element << endl;

// element++; <— powoduje blad kompilacji

cout<<"Metoda_6:" << endl;
for (int it = 0; it<wektor.size (); ++it) {

cout << wektor[it] << "_" << wektor.at(it) << endl;
}

}

1.2 Zadanie 1

Napisz program, ktéry zapelni wektor liczbami losowymi z zakresu od 0 do 1000. Nastepni znajdz najwiekszy ele-
ment wektora. Napisz wlasny algorytm, a nastepnie przetestuj zaimplementowany w bibliotece STL max_ element.
Zainicjalizuj wektor o rozmiarze 0 i dodawaj do niego elementy metoda push back. Wielkosé wektora wczytaj
uzywajac cin.

1.3 Zadanie 2

Przeréb program z zadania 1, by zaincjalizowany wektor mial od poczatku okreslony rozmiar. Wyprébuj metode
at do odnoszenia si¢ do elementéw wektora.

1.4 Zadanie 3

Uzupelnij wektor literami alfabetu. Napisz funkcje, ktora przesuwa calg tablice o jedna pozycje.

1.5 Zadanie 4

Napisz program, ktéry narysuje szachownice jedynek i zer. Wymiar szachownicy wezytaj funkcja cin. W programie
ma powinna by¢ funkcja wezytujaca puste wektory i zapelniajaca je odpowiednimi liczbami oraz druga funkcja
wypisujaca te szachownice. Zastanéw sie jaka réznice bedzie robié przekazanie wektora, referencji do wektora,
referencji const do wektora jako argument funkcji.

1.6 Dodatkowe zadanie 1

Napisz program, ktéry uzywa algorytmu sortowania babelkowego do posortowania losowo zapelnionego wektora.
https://pl.wikipedia.org/wiki/Sortowanie_b%C4%85belkowe.
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