ZADANIA DO SAMODZIELNEGO CWICZENIA

Cwiczenie 0
Napisz program, ktory
1. Utworzy na stosie obiekt std :: vector < double >.

2. Wypelni go 7 razy liczba 21,37.

3. Wypisze go na standardowe wyjscie z uzyciem iteratorow.

4. Zwolni pamie¢ w poprawny sposob.

Cwiczenie 1

Zaimplementuj ponizsze dwie funkcje

(1)
(2)

Pierwsza funkcja powinna zwraca¢ NAN w przypadku proby podzielenia przez zero. Druga funkcja po-
winna zwracaé -1, jezeli z jest NAN. Uzyj ponizszego przyktadu:

#include <iostream>
#include <cmath>

double f(double x, double y);
double g(double z);

int main ()

{
std::cout << g( £(C 2, -1) ) << std:
std::cout << g( £( 3, -3) ) << std:
return O;

+

Output:

1.39561

-1

Cwiczenie 2
Napisz funkcje

std::vector<unsigned>* transform(unsignedx

:endl ;
:endl;

a, unsigned *b, unsigned* c)

ktora przyjmuje wskazniki na 3 elementy tej samej tablicy, przy czym a wskazuje na wezeéniejszy element
niz b, b wskazuje na wczesniejszy element niz c. Funkcja ma za zadanie stworzy¢ na stosie wektor, wypelnié
go najpierw parzystymi liczbami na pozycjach miedzy a i b wlacznie, a potem nieparzystymi liczbami na
pozycjach od b+1 do ¢ wlacznie. Na koniec funkcja ma zwrécié¢ wskaznik na utworzony wektor. Przetestuj
dla sensownego przyktadu, co najmniej 20 elementowej tablicy, na przyktad kolejnych liczb naturalnych.



Cwiczenie 3

Napisz funkcje
void foo(unsigned* a, unsigned bx*)

ktora dla elementéw tablicy od a do b wlacznie zastosuje nastepujacy algorytm: Jezeli liczba jest podzielna
przez 3 to zamien jg na 3, w przeciwnym razie na 1, chyba, ze jest zerem, wtedy jej nie zmieniaj. Przetestuj
dla sensownego przyktadu. Przyktad:

#include <iostream>
using namespace std;
void foo(unsigned* a, unsigned* Db);

int main ()

{
unsigned tab[10] = {0, 2, 3, 6, 23, 27, 9, 0, 1, 33};
foo(tab, &tab[9]);
cout << "[ ";
for Cauto i : tab)
cout << i << " ",
cout << "]" << endl;
return O;
}
Output:

[0133133013]

Cwiczenie 4

Uzupelnij definicje poznizszej funkeji
void odwroc (double * pa, double * pb)

ktora dostaje wskazniki do dwdch elementow z tablicy double i ma za zadanie zmodyfikowaé tablice tak,
zeby kolejnosé wszystkich elementéw stojacych pomiedzy elementami wskazywanymi przez pa i pb (lacznie
z tymi wskazywanymi) zostala odwrécona, tzn. elementy *pa i *pb zamieniamy miejscami, elementy
*(pa+1) i *(pb-1)! zamieniamy ze sobg itd. Zaléz, ze wskazniki sa niepuste, wskazuja elementy z tablicy
zaalokowanej jako jeden blok w pamieci. Nie zakladaj, ze element wskazywany przez pa stoi wczesniej w
tablicy niz ten wskazywany przez pb. Nie twérz zadnych nowych tablic ani kolekcji.

Cwiczenie 5

Napisz program, ktory poprosi uzytkownika o podanie liczby catkowitej dodatniej, ktéra bedzie rozmiarem
tablicy. Nastepnie program w zewnetrznej funkcji utworzy na stosie (dynamicznie) tablice o podanym
rozmiarze, wypelni ja kolejnymi liczbami pierwszymi poczynajac od 2 i zwréci do funkeji main odpowiedni
wskaznik na tablice. Na koniec program wyswietli elementy tablicy na standardowe wyjscie i zwolni
zaalokowang pamiec.

10 ile pa wskazuje element wczedniejszy.



