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Uwaga: Za kazde zadanie mozna uzyska¢ te samg liczbe punktéw. Do ostatecznej oceny wliczane sa punkty
za 3 najlepiej rozwiazane zadania. Innymi stowy, jednego zadania z ponizszych wcale nie musisz (choé¢ mozesz)
rozwiazywaé. Powodzenia!

Zadanie ITA1. Napisz funkcje DuzyLotek (), ktora zasymuluje losowania Duzego Lotka. Przyjmuje ona jako
argument tablice 6 réznych liczb catkowitych z zakresu od 1 do 49 (ulozonych w dowolnej kolejnosci; faktu,
ze liczby sa r6zne, nie musisz sprawdzad), reprezentujaca liczby typowane przez gracza (czyli jego/jej kupon)
oraz dodatnig liczbe catkowity k. Funkcja ta ma symulowaé k losowan wspomnianej wyzej loterii — w kazdej
z k iteracji generowanych jest 6 rdézinych liczb catkowitych z zakresu od 1 do 49. Jako wynik zwracana jest
k-elementowa tablica liczb catkowitych, ktorej elementy zawieraja informacje, ile liczb z kuponu znalazlo sie
w kolejno generowanych wygrywajacych szostkach. Dla przykladu, zalézmy, ze gracz typuje 1, 6, 9, 49, 43,
29 oraz ze decyduje sie¢ gra¢ dwukrotnie. W pierwszym losowaniu wylosowane zostaly liczby 1, 2, 3, 4, 5, 6,
a w drugim — 1, 8, 17, 29, 43, 44. Oczekiwanym wynikiem powinna by¢ zatem tablica (2, 3).

Wskazowka: Przydatna moze by¢ funkcja rand (), ktora generuje liczby catkowite z przedzialu od 0 do
RAND_MAZX-1 wlacznie. Uwazaj na powtdrzenia liczb przy losowaniu (przykltadowo, mozesz generowaé liczby do-
poki nie znajdziesz takiej, ktéra si¢ jeszcze nie pojawila).

Kod rozwigzania wraz z komentarzami:



Zadanie ITA2. Wprowadzmy pojecie macierzy diagonalno dodatnio-ujemnej. Macierz ta ma same dodatnie
elementy, ktore spelniaja warunek: {a;; : i + j = k,k jest parzyste} i same ujemne elementy: {a;; : i + j =
k,k jest nieparzyste} lub na odwrét: macierz ta ma same ujemne elementy, ktére spelniaja warunek: {a;; :
i+ j = k,k jest parzyste} i same dodatnie elementy: {a;; : i + j = k, k jest nieparzyste}, gdzie a;; to element
lezacy na przecieciu i-tego wiersza i j-tej kolumny.

Napisz funkcje plusminus(), ktéra zwraca wartos¢ logiczna true, gdy dana macierz calkowitoliczbowa
(niekoniecznie kwadratowa) M jest dodatnio-ujemna badz false w przeciwnym wypadku.

Przyktadowe macierze dodatnio-ujemne:

1 -1 1 -1 -1 2 -3
Mi=|-1 1 -1 1| My=|4 -5 6
1 -1 1 -1 -3 2 -1

Kod rozwigzania wraz z komentarzami:



Nazwisko i imie: Nr indeksu: __

Zadanie ITA3. Wyobrazmy sobie, ze zyjemy w krainie, w ktorej kazdy dzien moze mieé¢ inna liczbe godzin,
a kazda z godzin moze mieé¢ inng liczbe minut.

a) Zdefiniuj strukture Dzien, ktdra zawiera informacje o tym, ile jest godzin w danym dniu (liczba catkowita)
i ile minut ma kazda z tych godzin (tablica liczb catkowitych).

b) Napisz funkcje stworzDzien() (przyjmujaca dwa argumenty: liczbe godzin i liczbe minut), ktéra stworzy
strukture Dzien odpowiadajaca dniu o podanej liczbie godzin, w ktérym kazda godzina ma tyle samo
minut (szczegdlny przyklad dla naszego ,mikroswiata”).

c¢) Napisz funkcje czyPoprawny () (przyjmujaca dowolny obiekt typu Dzien — niekoniecznie wygenerowany
przez stworzDzien () — oraz aktualny czas, tzn. godzine i minuty — dwie liczby catkowite), ktéra sprawdzi,
czy podany czas jest poprawny w podanym dniu.

Przyktad: godzina ,szesnasta sze$¢dziesiat dziewie¢” jest niepoprawna w dniu, w ktérym szesnasta godzina ma

mniej niz siedemdziesiagt minut, lub w ktorym jest mniej niz siedemnascie godzin. Uwaga: godziny i minuty
numeruj zaczynajac od 0 (jak w zyciu, pierwsza minuta pierwszej godziny to 0:00).

Kod rozwigzania i komentarze:



Zadanie ITA4. Napisz funkcje rzadko(), ktéra dla danego napisu (zakladamy, ze wystepuja w nim tylko
wielkie litery alfabetu lacinskiego — tego warunku nie musisz sprawdzac) zwréci pojedynezy znak (char), ktéry
w napisie wejéciowym wystepuje najrzadziej (np. dla "ABAACAB" bedzie to ’C’) — w przypadku niejednoznacz-
nosci zwr6oé¢ dowolng warto$é spelniajaca te wlasnosc.

Kod rozwigzania i komentarze:
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Uwaga: Za kazde zadanie mozna uzyska¢ te samg liczbe punktéw. Do ostatecznej oceny wliczane sa punkty
za 3 najlepiej rozwiazane zadania. Innymi stowy, jednego zadania z ponizszych wcale nie musisz (choé¢ mozesz)
rozwiazywaé. Powodzenia!

Zadanie IIB1. Wprowadzmy pojecie macierzy diagonalno parzysto-nieparzystej. Rozwazmy rodzine zbioréw
dang wyrazeniem: Ay, = {a;; : i+j = k} (ai; to element lezacy na przecigciu i-tego wiersza i j-tej kolumny; zbidr
ten to taka specyficzna ,diagonala” idaca od lewego dolnego rogu do prawego gérnego). Macierz jest macierza
diagonalno parzysto-nieparzysta, gdy dla kazdego parzystego k elementy ze zbioru A sa liczbami parzystymi,
a dla kazdego nieparzystego k elementy ze zbioru Ay sa liczbami nieparzystymi albo jest dokladnie na odwrot:
dla kazdego parzystego k elementy ze zbioru Ay sa liczbami nieparzystymi, a dla kazdego nieparzystego k
elementy ze zbioru Ay sa parzyste.

Napisz funkcje parznieparz(), ktora zwraca warto$¢ logiczna true, gdy dana macierz catkowitoliczbowa
(niekoniecznie kwadratowa) M jest parzysto-nieparzysta badZ false w przeciwnym wypadku. Rozwazamy tylko
macierze, ktére majg elementy nieujemne. Przykladowe macierze diagonalno parzysto-nieparzyste:

121 2 2 3 4
Mi=12 1 2 1| M=1|5 8 1
121 2 0 3 6

Kod rozwiazania wraz z komentarzami:



Zadanie IIB2. Napisz funkcje najczesciej(), ktora dla danego napisu (zakladamy, ze wystepuja w nim
tylko male litery alfabetu lacifiskiego — tego warunku nie musisz sprawdzaé) zwréci pojedynczy znak (char),
ktéry w napisie wejSciowym wystepuje najczesciej (np. dla "abaacab" bedzie to ’a’) — w przypadku niejedno-
znaczno$ci zwroé¢ dowolng wartosé spelniajaca te wlasnosé.

Kod rozwigzania wraz z komentarzami:



Nazwisko i imie: Nr indeksu:

Zadanie IIB3. Napisz funkcje Loteryjka(), ktora zasymuluje losowania pewnej loterii. Przyjmuje ona jako
argument tablice 5 réznych liczb calkowitych z zakresu od 1 do 100 (ulozonych w dowolnej kolejnosci; faktu, ze
liczby sa rézne, nie musisz sprawdzac), reprezentujaca liczby typowane przez gracza (czyli jego/jej kupon) oraz
dodatnig liczbe catkowita k. Funkcja ta ma symulowaé k losowan wspomnianej wyzej loterii — w kazdej z k iteracji
generowanych jest 5 roznych liczb catkowitych z zakresu od 1 do 100. Jako wynik zwracana jest k-elementowa
tablica liczb calkowitych, ktérej elementy zawieraja informacje, jaka kwote wygrywa gracz w kolejnych odstonach
loterii: za zgadniecie jednej liczby wygrywa 100 zl. Dla przykladu, zatézmy, ze gracz typuje 1, 6, 9, 43, 29 oraz
ze decyduje sie gra¢ dwukrotnie. W pierwszym losowaniu wygenerowane zostaly liczby 1, 2, 3, 4, 6, a w drugim
-1, 8,29, 43, 44. Oczekiwanym wynikiem powinna by¢ zatem tablica (200, 300).

Wskazowka: Przydatna moze by¢ funkcja rand (), ktora generuje liczby catkowite z przedzialu od 0 do
RAND_MAX-1 wlacznie. Uwazaj na powtdrzenia liczb przy losowaniu (przykltadowo, mozesz generowaé liczby do-
poki nie znajdziesz takiej, ktéra si¢ jeszcze nie pojawila).

Kod rozwigzania i komentarze:



Zadanie 1IB4. Wyobrazmy sobie, ze zyjemy w krainie, w ktérej kazdy rok moze mieé¢ inna liczbe miesiecy,
a kazdy z miesiecy moze mie¢ inna liczbe dni.

a) Zadeklaruj strukture Rok, ktéra zawiera informacje o tym, ile jest miesiecy w danym roku (liczba catkowita)
i ile dni ma kazdy z tych miesiecy (tablica liczb catkowitych).

b) Napisz funkcje stworzRok() (przyjmujaca dwa argumenty: liczbe miesiecy i liczbe dni), ktéra stworzy
strukture Rok odpowiadajaca rokowi o podanej liczbie miesiecy, w ktorym kazdy miesiac ma tyle samo
dni (szczegdlny przypadek naszego ,mikroswiata”).

¢) Napisz funkcje czyPoprawna (przyjmujaca obiekty typu Rok — niekoniecznie wygenerowany przez stworzRok ()
— oraz aktualna date, tzn. numer dnia i miesigca — dwie liczby catkowite), ktéra sprawdzi, czy podana
data jest poprawna w podanym roku.

Przyktad: data ,czterdziesty dzien czwartego miesigca” jest niepoprawna w roku, w ktéorym drugi miesiac ma
mniej niz czterdziesci dni lub w ktérym sa mniej niz cztery miesiace. Uwaga: dni i miesiace numeruj zaczynajac
od 1.

Kod rozwiazania i komentarze:



