27 kwietnia 2018

Cwiczenia 8 cz. % + 9

Zadanie 1 (4 pkt.)
Napisz program slowa.c i wezytuj kolejne stowa z pliku slowa.dat korzystajac
z funkcji fscanf.

a) Policz, ile stéw zawiera plik oraz jaka jest rednia dlugosé stowa (ile érednio
zawiera znakéw).

b) Policz, ile stéw rozpoczynajacych sie na litere a (bez rozrézniania pomiedzy
malymi i wielkimi literami) zawiera plik oraz jaka jest $rednia dlugosé
stowa na litere a.

¢) Wypisz do pliku wszystkie stowa rozpoczynajace sie na litere a i umie$é w kole-
jnych kolumnach numer stowa z oryginalnego pliku, stowo oraz liczbe jego
liter. Sformatuj odpowiednio kolumny, aby wypisane wartosci byty wyréw-
nane do prawe;j.

d) Policz, ile kropek zawiera oryginalny plik wejsciowy.

Zadanie 2 (4 pkt.)
Napisz program litery.c i
a) Zdefiniuj anglojezyczne abecadlo jako napis o odpowiedniej dlugosci. Wyp-
isz kolejne litery abecadla oddzielajac je spacjami.
b) Policz, ile jest wystapien kazdej litery w pliku wejSciowym z poprzedniego
zadania. Do wezytywania uzyj funkcji fgets. Wynik wypisz do pliku i
w kolejnych kolumnach umiesé litere oraz liczbe wystapien. Sformatuj
odpowiednio.
c¢) Sprawdz, czy nie wystapil blad z otwarciem ktéregos z plikéw, odczytem
lub zapisem do pliku. Jedli tak, to wypisz odpowiedni komunikat.
d) Wypisz komunikat, gdy zostanie osiagniety koniec pliku wejsciowego.
Postaraj sie jak najbardziej zoptymalizowaé kod (uzyj jak najmniejszej liczby
zmiennych, wykonaj jak najmniej operacji).

Zadanie 3 (2 pkt.)
Napisz program wskazniki.c i zadeklaruj dwie zmienne x i y typu double, a
takze wskaznik wskaznik na zmienna typu double. Niech wskaznik wskazuje na
y. Nastepnie:
a) Wezytaj od uzytkownika wartosci i zapisz je w zmiennych. Zmienna x
zapisz standardowo, a do zapisania wartosci w zmiennej y wykorzystaj
wskaznik.

b) Wypisz podane liczby. Wartosé x standardowo, y przy uzyciu wskaznika.

¢) Wypisz adresy zmiennych. Adres x przy uzyciu operatora adresu &, y przy
uzyciu wskaznika.
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d) Niech teraz wskaznik wskaze na x.

e) Wypisz wartosci x i y w standardowy sposéb.

Zadanie 4 (3 pkt.)

Napisz program tablica.c i zadeklaruj w nim tablice typu int o rozmiarze 10,
a takze wskaznik typu int.

a) Wypelnij tablice kwadratami kolejnych liczb catkowitych zaczynajac od 0
korzystajac ze wskaznika. Zréb to w petli, ktéra bedzie takze korzystaé ze
wskaznika.

b) Wypisz kolejne elementy tablicy oraz ich adresy w formacie tab[i]=wartos¢,
adres . Znow skorzystaj ze wskaznika i z petli uzywajacej wskaznika.

¢) Zapytaj uzytkownika, ktéry element tablicy chce zmienié. Korzystajac ze
wskaznika zmien warto$¢ tego elementu na kwadrat poprzedniej wartosci.

d) Wypisz tablice w taki sam sposéb, jak poprzednio.

Termin: 4 maja godz. 23%.



