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Uwaga: Za kazde zadanie mozna uzyska¢ te sama liczbe punktéw. Do ostatecznej oceny wliczane sa punkty
za, 3 najlepiej rozwigzane zadania. Innymi stowy, jednego zadania z ponizszych wcale nie musisz rozwigzywac.
Powodzenial

Zadanie TA1. Dana jest funkcja zadeklarowana jako:
bool czyPierwsza(int n);

ktora orzeka, czy dana liczba jest pierwsza, oraz funkcja
int fun(int n);

o ktérej nic nie wiemy (bo nie musimy).

Napisz funkcje g(), ktéra jako argument przyjmuje liczbe dodatnia k i zwraca odpowiedZ na pytanie: ,,Czy
dla k-tej liczby pierwszej warto$é funkcji fun() jest liczba pierwsza?”

Przyktad: Przypusémy, ze wartosci funkcji fun() sa nastepujace:

n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
fun(n) 1 3 7 -8 -4 9 -6 2 4 7 16
czyPierwsza(n) £ t t f t f t f f f t

Wéwezas g(2) zwrdci true (bo dla liczby 3 — ktéra jest druga liczba pierwsza — funkcja fun() ma wartosé 7),
natomiast dla g(5) zwréci false (bo 16 nie jest liczba pierwsza).

Kod rozwigzania wraz z komentarzami:



Zadanie IA2. Wojna to jedna z najprzyjemniejszych i najprostszych gier karcianych. Jednak nawet najprost-
sza gra moze sprawiaé¢ niektérym trudnosci. Poméz Tomkowi i Frankowi zagra¢ w wojne piszac funkcje wojna(),
ktéra przyjmuje jako argumenty dwa wskazniki do tablic liczb catkowitych o dlugosci doktadnie 26 elementow,
ktore reprezentuja karty. Funkcja powinna zwracaé¢ wartos¢ catkowita:

a) 1 — jesli wygral pierwszy gracz,
b) 0 — byl remis,
¢) -1 — gdy wygral gracz drugi.

Tablice przekazywane do funkcji reprezentuja karty na rekach graczy. i-ty element tablicy to i-ta w kolejnosci
karta na stosach obu graczy. Zawodnicy kolejno zrzucaja po jednej karcie i poréwnuja ich wartosci, wyzsza
warto$¢ to punkt dla gracza (zakladamy, ze 2 < 3 < --- < 10 < W < D < K < A oraz ze kolory kart nie
graja roli). W przypadku remisu (takich samych wartosci kart) nikt nie dostaje punktu (oryginalna wersja gry
w wojne jest nieco bardziej skomplikowana — tutaj znaczaco upraszczamy zasady). Ostatecznie gre wygrywa
osoba z wiekszg liczba punktéw.

Karty do gry sa reprezentowane przez liczby catkowite od 0 do 51:

Kod karty | 0 1 2 3 4 5 ... 50 51
Znaczenie | 2& 2O 20 24 3& 3O ... AQ A

Ponizej przedstawiono przykladowe tablice dla gracza pierwszego oraz drugiego. Gracze odkrywaja swoje
pierwsze karty. Gracz I ma 2, gracz I ma 20, wiec jest remis — nikt nie dostaje punktéw. Nastepnie wykladaja
2& oraz 5y — punkt dla gracza II. W nastepnym ruchu wykladaja odpowiednio 5O oraz 4ée — tym razem punkt
dostaje gracz I itd.

gracz I 1 0 14
gracz II 2 13 8

Kod rozwigzania wraz z komentarzami:
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Zadanie TA3. Wszyscy wiemy, jak trudno jest dodawacé miesiace z tzw. zawijaniem. Np. kt6z bylby w stanie
powiedzieé, jaki to bedzie miesigc, ktéry nastepuje 17 miesiecy po listopadzie?

Napisz funkcje dodajMiesiace(), ktéra bedzie rozwiazywala ten dokuczliwy problem. Funkcja przyjmuje
jako argumenty: tablice miesiecy (do ktérych bedziemy dodawaé, w przykladzie powyzej bylby to listopad;
miesiace numerujemy od 1, czyli styczen to 1, a grudzien to 12), tablice miesiecy, ktére dodajemy (w przykladzie
powyzej byloby to 17, poniewaz chcemy dodaé 17 miesiecy) oraz oczywiscie rozmiary tych tablic.

Zakladamy, ze dlugosé pierwszej tablicy jest dluzsza badz réwna dhugosci drugiej tablicy. W przypadku, gdy
druga tablica jest krotsza, trzeba ja ,zawijac”.

Przyklad (pseudokod):
miesiace = (1,2,3,11,12) //styczei, luty, marzec, listopad, grudziei

dodaj = (1,10,10,4,5)
dodajMiesiace(miesiace,5,dodaj,5) == (2,12,1,3,5) //luty, grudzien, styczen, marzec, maj

miesiace = (1,2,3,11,12) //styczei, luty, marzec, listopad, grudziei

dodaj = (1,2,3) // zawijamy do diugosci 5, czyli jak (1,2,3,1,2)
dodajMiesiace(miesiace,5,dodaj,3) == (2,4,6,12,2) //luty, kwiecied, czerwiec, grudziei, luty

Kod rozwigzania i komentarze:



Zadanie TA4. Napisz funkcje o nazwie przesunL (), ktéra jako argumenty przyjmuje: tablice liczb catkowitych
X, jej rozmiar n oraz nieujemna liczbe calkowita k. Zakladamy, ze uzytkownik podaje zawsze n,k > 0 (tego

warunku nie musisz sprawdzacé).
Funkcja ma zwraca¢ nowa, dynamicznie alokowang tablice, ktora powstaje przez “przesuniecie” wszystkich

elementéw z x 0 k pozycji w lewo (z zawijaniem).
Dla przykladu, jesli x == (1,2,3,4,5) oraz k == 2, to w wyniku powinnidémy otrzymaé tablice (3,4,5,1,2).

Kod rozwigzania i komentarze:
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