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PROGRAMOWANIE W JEZYKU C

Lista nr 5. Tablice znakdow.

Dorota Aniszewska, Wojciech Myszka

Tablica znakow zawiera elementy typu char, zazwyczaj ma ona staly rozmiar zdefiniowany przez
staty przy uzyciu #define. Znaki w tablicy moga by¢ pojedynczym wyrazem. Wyraz mozna pobraé
od uzytkownika za pomoca funkcji scanf(). Znaki tablicy moga tworzy¢ cale zdanie (zawierajace
spacje, znaki przystankowe, litery, cyfry). Zdanie mozna pobraé¢ od uzytkownika z pomoca funkcji
gets(). Nalezy korzystaé z funkcji dostepnych w bibliotece string.h oraz ctype.h.

Przyktadowy program tabliceznakow.c zawiera deklaracje tablicy znakéw i uzycie jednej funkcji z
biblioteki string.h.

1. Napisz program (funkcje), ktory usunie podwéjne spacje ze zdania podanego przez uzytkownika.

2. Napisz program (funkcje), ktéry poprawi wielkosé liter w calym zdaniu (jesli pierwsza lub
wszystkie litery w wyrazie sa duze, nalezy uznac to za poprawne). Przyktad: zdanie "ala ma
OSIEM KoTéw.” powinno by¢ poprawione na: ” Ala ma OSIEM kotow.”.

3. Napis nazywa sie palindromem, jesli czytany od przodu i czytany od tytu jest taki sam, na
przyklad: jkajak”,  zakaz”, .okow oko”. Napisz program (funkcje), ktory sprawdza, czy podany
tancuch jest palindromem.

4. Dwa wyrazy nazywamy anagramami, jesli drugi mozna otrzymac z pierwszego przez przestawie-
nie kolejnosci liter, na przyktad ,kanonada” i ,anakonda”, ,sekret” i  kretes”. Napisz program
(funkcje), ktéry sprawdza, czy dane dwa tancuchy sa anagramami.

5. Napisz program, ktéry na podstawie PESELU (pobranego od uzytkownika jako taricuch znakow)
okresli date urodzenia oraz ptec.
Poprawno$é PESELu nalezy sprawdzié¢ przy uzyciu cyfry kontrolnej (ostatnia 11. cyfra). Nalezy
obliczy¢ sume dziesieciu iloczynéw numer cyfry * warto$¢ cyfry, a reszta z dzielenia tej sumy
przez 10 ma by¢ réwna cyfrze kontrolne;j.
Data urodzenia to pierwsze 6 cyfr. Dla os6b urodzonych w latach 1900 do 1999 — miesiac
zapisywany jest w sposob naturalny od 1 do 12, dla os6b urodzonych w innych latach niz 1900
— 1999 dodawane sa do numeru miesigca nastepujace wielkosci: dla lat 1800-1899 - 80, dla lat
2000-2099 - 20, dla lat 2100-2199 - 40, dla lat 2200-2299 - 60.
Przyktad: osoba urodzona 17.02.2001 ma PESEL rozpoczynajacy sie od 012217.
Ple¢ to 10. cyfra. Parzysta oznacza pte¢ zenska, nieparzysta - pte¢ meska.
Program powinien wyswietli¢ komunikat typu: ”Plec: [meska/zenska|, data ruodzenia [dzien/miesiac/rok]|”

6. Napisz funkcje strMatch(), ktora ustala zgodno$é wzorca z tancuchem. Znak ’7’ we wzorcu
oznacza zgodnosé z dowolnym innym jednym znakiem, znak "*’ oznacza zgodno$¢ z dowolnym,
réwniez pustym, tancuchem, znak rézny od ’?’ 1 '*’ oznacza zgodno$é tylko z samym sobg. Na
przyktad:
strMatch(”*.doc”,s) ma zwraca¢ TRUE wtedy i tylko wtedy, gdy napis s jest postaci ”xxxxx.doc”.
strMatch(”a???” s) ma zwracaé TRUE wtedy i tylko wtedy, gdy s ma dtugos¢ 4 i zaczyna sie
od litery ’a’.


http://www.immt.pwr.wroc.pl/~aniszewska/
http://www.immt.pwr.wroc.pl/~myszka/
http://www.immt.pwr.wroc.pl/~aniszewska/informatyka/tabliceznakow.c
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7. Napisz funkcje, ktéra odwraca tekst wedtug podanego algorytmu, np. tekst “Ala ma kota”
po uzyciu funkcji zamieni si¢ na “atok am alA”. Uzyj samodzielnie napisanych dwoch funk-
cji glowa() oraz ogon(). Funkcja glowa() ma zwracaé pierwszy znak tekstu, np. glowa(“Ala
ma kota”)="A". Funkcja ogon() zwraca tekst bez gtowy, np. ogon(“Ala ma kota”)="la ma ko-
ta’. Odwrocony tekst powinien by¢ zapisany w dodatkowo zadeklarowanej tablicy znakéw, na
poczatku pustej. Jesli chcemy zachowaé oryginalny tekst, nalezy go skopiowa¢ do dodatkowo
zadeklarowanej tablicy. Algorytm kolejno ,,odrywa” symbole z poczatku tekstu i umieszcza je
W nowo tworzonym napisie.

8. Napisz funkcje sprawdzajaca, czy podany tancuch znakéw jest liczba catkowita. Funkcja ma
zwracac 1, jesli jest, 0 w przeciwnym wypadku. Liczba catkowita moze by¢ poprzedzona dowolng
liczba spacji, pierwszym znakiem rozpoczynajacym liczbe moze by¢ cyfra lub znak + albo
-, pozniej moga by¢ juz tylko cyfry, liczbe konczy pierwszy znak nie bedacy cyfra. Diagram
(uproszczonej) maszyny Turinga sprawdzajacy czy napis jest liczba catkowita, jest nastepujacy:

<cyfra>

<pusty>
pusty <cyfra>
ofra +, --, <ihny>,<pusty>

<inny>

9. Napisz funkcje sprawdzajaca, czy podany tancuch znakéw jest liczba rzeczywista. Funkcja ma
zwracaé 1, jesli jest, 0 w przeciwnym wypadku. Znaki puste na poczatku nalezy ignorowac,
pdzniej moze byé +/—/cyfra, pomiedzy cyframi moze pojawi¢ sie kropka (lub przecinek), po
cyfrach moze pojawi¢ sie litera e (lub E) a po niej plus albo minus albo odstep, a pdzniej
cyfra/cyfry wyktadnika. Diagram (uproszczonej) maszyny Turinga sprawdzajacy czy napis jest
liczba rzeczywista, jest nastepujacy:

<cyfra>

<pusty>

<inny>
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+, <cyfra>
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-
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d

<inny>

<inny>




