Podstawy programowania

Petle, tablice jednowymiarowe

Petle, tablice jednowymiarowe

1. Przykiad

Danych jest n ocen punktowych (w skali 0 — 100 pkt.) studentéw grupy laboratoryjnej. Ponizej podano
program, ktory:

wczytuje do tablicy oceny (maksymalnie 16 ocen),

wysSwietla wprowadzone oceny,

wyznacza liczbe studentéw, ktérzy zaliczyli przedmiot (ocena réwna lub wieksza niz 50),
wyznacza liczbe studentow, ktérzy uzyskali ocene bardzo dobra (ocena rowna lub wieksza niz 90),

drukuje wyznaczone wartosci.

#include <stdio.h>

int main()

{
int grades[16];
int 1, n;
int passCount = 0, topCount = 0;

printf("Podaj liczbe studentow: ");
scanf("%d", &n);

printf("Podaj kolejne oceny studentow:\n");

for(i = 0; 1 < n; i1++)

{
printf("sd: ", 1 + 1);
scanf("%d", &grades[i]);

}
printf("Kolejne oceny: ");

for(i_ = @; i< n; i‘++)
printf(ll%d ", grades[l]);

for(i = 0; 1 < n; i1++)
{
if(grades[i] >= 50)
passCount++;

if(grades[i] >= 90)
topCount++;

printf("\nZaliczenie otrzymalo %d osob.\n", passCount);
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}

printf("Ocene bardzo dobra otrzymaly %d osoby.\n", topCount);

return 0;

Uzupetnij program o:

* wyznaczanie oceny sredniej,

* wyznaczanie liczby ocen wiekszych od obliczonej Sredniej.

2. Przykiad

WhprowadZ i uruchom ponizszy program przetwarzajagcy dane o wynikach meczow druzyny pitkarskiej,

ktory:

» drukuje rezultaty spotkan druzyny,

* wyznacza mecz, w ktérym wpadto najwiecej bramek.

{

#include <stdio.h>

int main()

int goalsFor[100] = {2, 0, 1, 3, 2, 1}; // bramki strzelone
int goalsAgainst[100] = {0, 0, 3, 2, 2, 0}; // bramki stracone
int 1, n, k, max;

n=6;
printf("Nr, Rezultat meczu:\n");

for(i = 0; 1 < n; i++)
printf("%sd. %d:%d\n", 1 + 1, goalsFor[i], goalsAgainst[i]);

max = 0;

for(i = 0; 1 < nj i++)
if(goalsFor[i] + goalsAgainst[i] > max)
{

max = goalsFor[i] + goalsAgainst[i];

k = 1;

¥

printf("Najwiecej bramek padlo w meczu %d z rezultatem %d:%d, liczba bramek: %d.\n",
k + 1, goalsFor[k], goalsAgainst[k], max);

return 0;

Uzupetnij program o:

* wyznaczanie sredniej liczb bramek strzelonych w meczu,

* wyznaczanie liczby punktdéw uzyskanych przez druzyne ogdtem, przyjmij za zwyciestwo 3 pkt., za remis
1 pkt., za porazke 0O pkt.
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3. Zadanie

Dana jest liczba n (n<20) oraz n wartosci liczbowych. Napisz program wczytujacy liczby do tablicy,
a nastepnie:

* przepisujgcy do nowej tablicy tylko elementy dodatnie,

+ okredlajacy liczno$¢ w zadanym przez uzytkownika przedziale (a,b),

» obliczajgcy Srednig arytmetycznag wartosci z tablicy,

 obliczajacy liczbe wiekszych i liczbe mniejszych warto$ci z tablicy od parametru k,

» okreslajgcy wartos¢ minimalng (w oddzielnej funkcji) i jej potozenie (numer elementu),

* sortujacy tablice rosngco z wykorzystaniem powyzszej funkcji.

Zadania dodatkowe

1. Uzupehij program z przyktadu nr 2 o wyznaczanie:
* liczby zwyciestw, porazek i remisow,
* procentu bramek strzelonych przez druzyne,
* Sredniej liczby bramek strzelonych w meczach remisowych.
2. Napisz program wczytujgcy do tablicy znaki az do napotkania znaku kropki oraz:
* wyznaczajacy liczbe znakéw rz (dwa znaki obok siebie),
* przepisujacy znaki do innej tablicy z pominieciem spacji i przecinkow,
* przepisujgcy znaki do innej tablicy z pominieciem ch (dwa znaki obok siebie).

3. Napisz program losujacy liczbe z przedziatu (1,100), uzytkownik ma za zadanie odgadnaé te liczbe
w zadeklarowanej liczbie krokéw. Uzyj funkcji rand( ) i srand( ) do generowania liczby pseudolosowej.
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