Zajecia 7

Temat: tancuchy znakéw (proste)
Czas trwania: 2x45 min
Cel zajec:

projektuje i programuje proste problemy z réznych dziedzin, stosuje przy tym:
instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne ilogiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, tablice, tancuchy znakow, testuje poprawnosc¢
programow dla réoznych danych, postuguje sie zintegrowanym sSrodowiskiem

programistycznym przy pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programéw;

Efekty:
- umie uruchomic¢ potrzebne oprogramowanie,
- umie napisac program z wykorzystaniem tablic ii tancuchow znakéw w C++,
- potrafi zaimplementowaé wtasng arytmetyke duzych liczb.
- zna algorytm przeszukiwania tekstu,
- potrafi dokona¢ zamiany pomiedzy réznymi systemami liczbowymi,
- zna schemat Hornera
Formy i metody pracy: praca samodzielna,

Zadania do wykonania na zajeciach Tresci programowe

1. Brakujgca cyfra M.3, P.2.15, A.3.3

2. Cigg monotoniczny M.3, P.2.15, A.3.2

3. System 36 M.3, P.2.15, A.3.1, A.3.2
4. James i potegi dwojki M.3, P.2.15, A.3.2
Materiaty do zajec¢:

https://www.main2.edu.pl/main2/courses/show/6/17/

Zadania do wykonania w domu:
Statystyki (OIG):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/XAJ VTHmix0ioDPo5ygaqgisc/site/?key=statement

Sumujacy Jas (OIG):

https://szkopul.edu.pl/problemset/problem/Tczhl-p0p4d8QI5SQKSBYWTME/site/?key=statement
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ZADANIA | ROZWIAZANIA

Zadanie 1. Brakujaca cyfra
Dostepna pamieé¢: 64MB

Mamusia ciggle powtarzata Jankowi: ‘Odrabiajgc prace domowg z matematyki nie pij nad
zeszytem mleka!’. Janek oczywiscie nie stuchat mamy i mleko nad zeszytem pit. Az do
czasu, kiedy mleko rozlato sie¢ na zadanie domowe! Cate szczes$cie, ze rozmyta sie tylko
jedna cyfra w catej liczbie! Janek pamieta, ze kazda liczba na kartce byta podzielna przez 9.
Twoim zadaniem jest odnalezienie brakujacej cyfry. Jesli warunek spetnia kilka cyfr, pomoz
odnalez¢ Jankowi najmniejszg z nich.

Wejscie
Pierwszy wiersz wejécia zawiera jedna liczbe k z pracy domowej(1 < k < 10'°°). Zagubiona

cyfra zastgpiona jest znakiem ‘X’. Mozesz przyjg¢, ze dla 40% testéw zachodzi warunek
k<10,

Wyjscie
Na wyjsciu wypisz brakujaca cyfre.
Przyktad

Wejscie Wyijscie
23X54 4

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omowienia podstawowych informacji zwigzanych z obstugg
tancuchoéw znakéw (typ char, string, rzutowanie typow).

Zauwazmy, ze liczba jest podzielna przez 9, jezeli suma jej cyfr jest podzielna przez 9.
Naszym zadaniem jest zatem obliczenie sumy cyfr bez X i wypisanie brakujgcej wartosci do
9. Wyjatek stanowig sytuacje, gdy suma jest réwna 9. Wéwczas, gdy X umieszczono na
pierwszym miejscu, wypiszemy 9, w kazdym innym wypadku 0.

wczytaj s
suma <« 0
dla i=0 do ditugos$c¢(s)-1 wykonaj

jezeli s[i] # ‘X'

suma <« suma + s[i] - 48

brakujaca cyfra < 9 - suma mod 9
jezeli brakujaca cyfra = 9 i s[0] #'X’

brakujaca cyfra <« 0
wypisz brakujaca cyfra
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Zadanie 2. Cigg monotoniczny
Dostepna pamieé¢: 32MB
Ciag liczbowy nazywamy monotonicznym jezeli jest rosngcy, albo malejgcy, albo staty.

W naszym zadaniu dany jest ciag liter. Jakie litery nalezy w nim zmieni¢, aby nasz cigg byt
staty, zastepujgc przy tym jak najmniej znakow? Jezeli jest kilka takich znakdéw, ktére mozna
pozostawi¢, nie zmieniaj alfabetycznie najwigkszej z nich. Mozesz zatozy¢, ze zawsze
bedzie co najmniej jedna litera do zmiany.

Wejscie

W pierwszej linii wejScia znajduje sie cigg co najmniej dwoch liter (wytgcznie mate litery
alfabetu tacinskiego) nie diuzszy niz 10° elementéw.

Wejscie

Na wyjsciu w pierwszym wierszu wypisz alfabetycznie wszystkie litery do zmiany.

Przyktad

Wejscie Wyjscie
kajak aaj

Wyjasnienie: Nalezy pozostawic litery ‘k’.
Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omdwienia podstawowych informacji zwigzanych z obstugg
tancuchoéw znakéw (typ char, string, rzutowanie typow).

W zadaniu nalezy zliczy¢ wystgpienia liter, odszukac¢ ostatnig najczesciej wystepujgca
i wypisa¢ kazdg litere zgodnie z liczbg jej wystgpien (patrz algorytm: sortowanie przez
zliczanie).

wczytaj s
dla i=0 do ditugos$¢(s) wykonaj
ile wystapien[ s[i] ] <« ile wystapien[ s[i] ] + 1
najczesciej wyst <« 0
dla i="a’ do 'z’ wykonaj
jezeli ile wystapien[i] 2 ile wystapien[ najczesdciej wyst ]
najczesciej wyst <« 1
dla i="a’ do 'z’ wykonaj
jezeli najczes$ciej wyst # 1
dla j=0 do ile wystapien[i]
wypisz znak i
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Zadanie 3. System 36
Dostepna pamieé¢: 32MB

Bitek sprawdza przydatnos¢ obliczen w réznych systemach obliczen. Stwierdzit, ze
korzystajac z cyfr i duzych liter alfabetu tacinskiego moze korzysta¢ nawet z systemu
trzydziestoszéstkowego! Probuje teraz napisaé program, ktory szybko przeliczatby wartosci
pomiedzy dowolnymi systemami liczbowymi.

Wejscie

Pierwszy wiersz zawiera trzy liczby: X, Y i Z, gdzie X jest liczbg zapisang w systemie
0 podstawie Y (warto$¢ X nie przekracza 10" w systemie dziesietnym). Z jest podstawg
systemu, na ktory nalezy zamienic liczbe X (1 <Y, Z < 37).

Wyijscie

Jedna liczba catkowita - zapis X w systemie o podstawie Z.

Przyktad
Wejscie Wyjscie
37826876 10 36 MIREK

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga omdéwienia podstawowych informacji zwigzanych z zamiang
liczb pomiedzy poszczegolnymi systematami pozycyjnymi oraz schematu Hornera.

Najprostszym rozwigzaniem jest zamiana wskazanego tekstu zapisanego w systemie
0 podstawie Y na jego reprezentacjg w systemie dziesietnym (z uzyciem schematu Hornera).

wczytaj X, Y, Z
dziesietnie « 0
dla i=0 do ditugos¢ (X) wykonaj
dziesietnie « dziesietnie *Y + s[i]-48

Nastepnie nalezy zamieni¢ otrzymang wartos¢ na system o podstawie Z (zmienna tekstowa
wynik). Zaktadamy, ze instrukcja (znak) wartos$¢ rzutuje wartosé catkowitoliczbowg na
jej znak w kodzie ASCII. Laczenie tekstéw pozwala na umieszczanie nowo obliczonych cyfr
na poczatku zapisu liczby.
wynik <« "””
dopdki dziesietnie # 0 wykonuj
jezeli dziesietnie mod Z < 10
c <« (znak) (dziesietnie mod Z + ‘07)
w przeciwnym wypadku
c <« (znak) (dziesietnie mod Z + ‘A’)
wynik <« c¢ + wynik
dziesietnie <« dziesietnie div Z
wypisz wynik
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Zadanie 4. James i potegi dwojki
Dostepna pamie¢: 64MB

To byt juz prawie koniec misji. James Blond rozejrzat sie uwaznie po pokoju. Pomiedzy
porozrzucanymi kartkami znajdowata sie TA JEDNA, poszukiwana przez wszystkich. ,Jak
mogli jej nie zauwazyC?”’- zapytat sam siebie. Schylit sie i wszystko zrozumiat. Na przedartej
stronie wida¢ byto krotkie ciggi liczb. Ich koncowe cyfry musiaty znajdowac sie na brakujgcej
wiekszej czesci. W panice zaczat przegarniac papiery. ,Nie ma! Nie ma!” — krzyczat do siebie
bezgtosnie. Usiadt bezsilnie wpatrujgc sie ciggi znakow. | wtedy... przypomniat sobie
ostatnie stowa Profesora: ,Tylko potegi dwgjki!”. A wiec o to mu chodzito! Kazda z liczb to
potega dwojki! Wystarczy znalez¢ najmniejszg potege dwojki, ktérej poczgtkowe cyfry widziat
na kartce! James wyjat swéj smartphone, wigczyt aplikacje kalkulatora w widoku programisty
i... Nie moégt uwierzy¢! Android sie zawiesit! Czy co$ mu jeszcze moze pomoc?

Zadanie

Napisz program, ktéry dla zadanej dodatniej liczby catkowitej n wyznaczy najmniejszy
wyktadnik X taki, ze pierwsze cyfry liczby 2* zgadzajg sie z zadang liczbg. Pamietaj, ze
oderwano wiekszg czes¢ kartki, wiec na pewno brakuje ponad potowy cyfr.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita bez znaku n (1 < n < 10%).
Wyjscie

Dla podanej n wyznacz wyktadnik X taki, ze pierwsze cyfry liczby 2* zgadzajg sie z zadang

liczbg. Mozesz zatozyé, ze wynik zawsze bedzie istniat i 2° < 10'®°. Mozesz zatozy¢, ze dla
40% testéw zachodzi warunek 2° < 108,

Przyktad

Wejscie Wejscie Wejscie
1 5 16
Wyijscie Wyjscie Wyijscie
7 9 14

Rozwigzanie

Rozwigzanie zadania wymaga zaimplementowania wilasnej arytmetyki duzych liczb
(dodawania), rzutowania typow i przeszukiwania tekstu.

W zadaniu liczymy kolejne potegi dwojki. Bedziemy wiec po prostu dodawac je do siebie
i naiwnie sprawdza¢ zgodnosc¢ kolejnych znakow, stad liczbe n wczytujemy jako tekst.
Zauwazmy, ze najmniejszg potega, ktérg mozemy wypisaé, jest 2’ (musi to byé liczba co
najmniej 3-cyfrowa w zapisie dziesietnym). Wygodnie bedzie wiec zaczaé od 2°. Zakladamy,
ze instrukcja (znak) wartos$¢ rzutuje wartos¢ catkowitoliczbowag na jej znak w kodzie
ASCII.

wczytaj n
potega <« 64"
X < 6
wartownik <« 0
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dopdki wartownik = 0 wykonu
// obliczamy nowa potege
// dodajac do siebie cyfry poczawszy od ostatniej

X« X +1
c « 0 // kolejne wyznaczane cyfry
dla i=ditugos¢(n)-1 do 0
C < 2 ' (potegal[i]-48) + c
potega [i1i] ¢« (znak) (c mod 10 + ’'0")
Cc <« c div 10
// po dodaniu wszystkich cyfr zostal nam bit przeniesienia
jezeli ¢ > O
potega « "1’ + potega
//sprawdzamy zgodno$¢ poczatkowych cyfr
jezeli diugosé (potega) > 2 -diugosé (n)
wartownik <« 1
dla i=0 do dtugosc¢(n)-1 wykonuj
jezeli n[i] # potegali]
wartownik <« 0
wypisz X



