Zestaw B65 - Kolokwium PS

Programowanie strukturalne
- Kolokwium 2 - Zestaw B65

Rozwigzania majg byé¢ umieszczone zgodnie ze specyfikacja:

Zadania powinny byé¢ umieszczone w archiwum .zip na udostepnionym pendrive.

Nazwa archiwum powinna byé¢ wg schematu NUMERZESTAWU__NUMERALBUMU .zip
gdzie numer zestawu znajduje sie na gérze kartki z poleceniami. np. A23_ 123456.zip

We wnetrzu archiwum powinny znajdowac sie tylko same kody w jezyku C, pliki po-
winny posiadaé¢ dokladnie nazwy (z uwzglednieniem wielkosci znakéw): zadl.c, zad2.c,
zad3.c, zad4.c, zadb.c.

Maksymalna waga archiwum 10 MB.
Archiwum powinno byé¢ bez hasta.

W przypadku pominigcie danego zadania, nalezy dodaé plik o nazwie sprecyzowanej
wyzej (zawarto$¢ moze by¢ pusta).

Za zachowanie specyfikacji dokladnie otrzymuje sie dodatkowe 2 punkty. Zadania znacznie
odbiegajgce od specyfikacji mogq nie byé sprawdzane.

1.

W folderze DebugXYZ (XYZ - losowowe znaki) znajduje sie projekt z kodem w jezyku
C. W pliku main.c w niektérych linijkach sa komentarze. Twoim zadaniem jest wpisanie
wartosci odpowiednich zmiennych po wykonaniu konkretnej linii kodu. Dopisanie nowych
linijek czy zaburzenie struktury kodu oznacza zero punktéw za polecenie. W przypadku
znakow, nalezy zapisa¢ sam znak w apostrofach np. 'c¢' (wielko$¢ znakéw ma znaczenie).

Punktacja: 6 pkt.

2.

Napisz funkcje, ktérej argumentem jest napis. Funkcja ma za zadanie zwrdcié liczbe
znakow, ktore sa cyframi od 0 do 4. W zadaniu nie korzystaj z funkcji bibliotecznych
poza instrukcjami wejécia/wyjscia. Stwérz przypadek testowy.

Punktacja: 10 pkt.
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3. Napisz funkcje, ktérej argumentem jest dwuwymiarowa tablica tablic (zawierajaca
zmienne typu int) oraz jej wymiary n i m. Funkcja ma przestawié¢ pierwsza i ostatnia
kolumne miedzy soba. Jesli tablica ma mniej niz dwie kolumny, funkcja ma nic nie
robi¢. Stworz przypadek testowy.

Przyklad.
2 3 =3 -3 3 2
1 4 7 . T 4 1
-3 —6 11 11 —6 -3
-2 8 23 23 8 =2

Punktacja: 10 pkt.

4. Stwoérz typ wyliczeniowy Vehicle przechowujacy rodzaje pojazdéw. Nastepnie stworz
program zawierajacy tablice 3 elementéw typu Vehicle. Wypisz na konsoli zawartosé
tablicy uzywajac petli i instrukcji warunkowe;j.

Punktacja: 12 pkt.

5. Napisz funkcje, ktéra przyjmuje jako argument liste bez glowy o elementach typu:

struct node {
int num;
struct node * next;

};

oraz liczbe catkowita d. Funkcja ma odjaé¢ od elementéw dodatnich wartos¢ d. Stwoérz jeden
przypadek testowy.

Punktacja: 22 pkt.



