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ZADANIE 2. (0 - 45)

Plik z przyktadowymi danymi wejsciowymi: bin.in

Plik wyjsciowy: bin.out

Dodatkowe pliki do testowania rozwigzan z wiekszq liczbg danych: bin100000.in, bin2000000.in
Do oceny nalezy oddac¢ plik, zawierajacy w nazwie Kod Ucznia

(np. K01 zad2.cpp lub KO0l zad2.c)

Opis organizacji danych w pliku wejsciowym

W pierwszym wierszu pliku bin.in jest zapisana jedna liczba naturalna n mowiaca o ilosci liczb
binarnych zapisanych w kolejnych wierszach pliku. Liczba n miesci sie w przedziale domknietym od 2
do 2000000. W kazdym z kolejnych n wierszy zapisana jest jedna liczba binarna skladajaca sie
maksymalnie z 30 cyfr i rozpoczynajgca sie zawsze cyfra ,1".

Jakie zmienne trzeba uzy¢

Typy danych
Skoro juz wiemy co to jest zmienna, pora zapoznac sie z podstawowymi typami danych jakie sa dostepne w C++.
Nazwa typu Ilos¢  Zakres wartosci
Bajtow
bool 1 false lub true
char 1 od -128 do 127
unsigned char 1 od 0 do 255
wchar_t 2 od 0 do 65'535
short 2 od -32'768 do 32'767
unsigned short 2 od 0 do 65'535
int 4 od -2'147'483'648 do 2'147'483'647
unsigned int 4 od 0 do 4'294'967'295
long 4 od -2'147'483'648 do 2'147'483'647
unsigned long 4 od 0 do 4'294'967'295
long long 8 od -9'223'372'036'854'775'808 do 9'223'372'036'854'775'807
unsigned long long 8 od 0 do 18'446'744'073'709'551'615
float 4 3.4E +/- 38 (7 cyfr)
double 8 1.7E +/- 308 (15 cyfr)
8

long double 1.7E +/- 308 (15 cyfr)

Przyktad organizacji danych pliku bin.in:
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10110
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Korzystajac z powyiszych informacji napisz program, ktory wykona czynnosci wymienione
w punktach od A do E {przy kaZdym z nich podano maksymalng punktacje mozliwg do uzyskania):



A. (0-10)

Wcezytaj liczby binarne z pliku wejsciowego do odpowiednich struktur danych oraz umiesc w kodzie
Zrédtowym w postaci komentarzy nazwy zmiennych wraz z typami danych jakie zostaly uiyte do
zapamietania powyzszych informacji. Wyswietl na ekranie i zapisz w pliku wyjsciowym ilogé liczb
binarnych identycznych do ostatniej wczytanej liczby z wejscia.

Plik z kodem na dysku moim skonkurs.cpp

ifstream file in;

file in.open("bin.in");
int n;

file in >> n;

string * binarne = new string[n];
for{int i=0;i<n;i++) {

file in >> binarne[i]:
}

file in.clese()

ofstream file out;
file out.open("bin.out");
string ostatnia liczba = binarne[n-1];
int temp ostatnia = 0;
for(int i=0;i<n-1;i++){
if (ostatnia liczba==binarne[i])
temp ostatniat+;

cout << "A\n"<< temp ostatnia << endl <<endl;
file out << "A\n"<< temp ostatnia << endl <<endl;

Informacje o wskaznikach sgq dobrze opisane na stronie:
https://eduinf.waw.pl/inf/utils/010_2010/0513.php
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5 tion time : 8.154 s
& #include <iostream> r ontinue.
7 nusing namespace std;

8 int main()

g -t

10 int a,b;

11 15; b = 287;

1z a << ™ " << b << endl;
13

alet p=4&a

15 “p= FBISDAAMY

16 cout a << ™ " << b << endl:
17 p=%&b

18 " D=

13 cout << a << ™ ™ << b << endl:
20 return O;
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Dane dynamiczne
W pamieci komputera mozemy rezerwowac obszary na przechowywanie danych okreslonego typu. Do tego celu stuzy operator new, ktory stosujemy w
sposoéb nastepujacy:

wskaZnik = new typ;

new - tworzy obszar pamieci i zwraca jego adres, ktory zostaje umieszczony we wskazniku
typ - okresla rodzaj informacji, ktéra bedzie przechowywana w utworzonym przez new obszarze. Typ ten musi by¢ zgodny z typem obiektow
wskazywanych przez wskaznik.

Po wykorzystaniu obszar pamieci mozna zwrdcié do puli systemu za pomocg polecenia:

delete wskaznik;

Wskaznik w powyzszym poleceniu musi zawiera¢ adres obszaru utworzonego przez new. Zwrécona pamie¢ moze zostaé wykorzystana do innych

celow.
1k
2 A
3 RS
4 execution time : ©.166 s
=] $include <iostream
& nsing namespace
7 int main{()
8 fHI
9 double * p;
10 r = new double;
11 * p = 3.1415; dans
12 cout << * p << endl:;
13 delete p;
14 return O;
15 }

Tablice dynamiczne

Tablica dynamiczna (ang. dynamic array) jest tworzona w czasie uruchomienia programu. Jej
rozmiar moze by¢ wyliczany. Co wigcej, gdy przestanie by¢ potrzebna mozemy ja usung¢ z pamigci.
Dzieki tym wiasno$ciom program efektywniej wykorzystuje zasoby pamigciowe komputera.

Tworzenie i wykorzystanie tablicy dynamicznej

1. Definiujemy zmienng wskaznikowa, ktora bedzie przechowywata adres pierwszego elementu
tablicy. Jest to zwykta definicja wskaznika:

typ * wskaznik;
2. Przydzielamy obszar pamigci dla tablicy. Stosujemy nastg¢pujaca konstrukcje:
wskaznik = new typ[liczba_elementow];
liczba elementéw okresla rozmiar tablicy. Moze by¢ to dowolne wyrazenie arytmetyczne.
3. Do elementéw tak utworzonej tablicy odwotujemy si¢ poprzez ich indeksy:
wskaznik[indeks]

indeks - powinien by¢ w zakresie od 0 do liczba elementow - 1. Kompilator nie sprawdza, czy
element o danym indeksie znajduje si¢ faktycznie w tablicy. Nalezy zachowa¢ ostroznos$¢.

4. Gdy tablica dynamiczna przestanie by¢ potrzebna, usuwamy ja z pamigci za pomocg instrukcji:
delete [] wskaznik;

Po tej operacji obszar pamigci zajety przez tablice zostaje zwrdécony do systemu. Wskaznik mozna
wykorzysta¢ ponownie do innej tablicy wg powyzszych punktow.
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=i
6 #include <ios ]
T using namespace std;
8 int main()
R (=
10 int i,n; g ned execution time : 6.126 s
11 int: EaT
2 ein >> n;
143! T = new int[n]:
14
15 for(i = 0; i € n; i+4) T[i] = 2 + 1 + i;
16
17 for(i = 0; 1 < n; i++) cont << T[i] << endl;
10 delete [] T:
20 retarn O;
21
22 =

Odczyt tablicy dynamicznej ze standardowego wejscia

Tablice dynamiczng mozna tworzy¢ z danych odczytanych ze standardowego wejscia. W tym celu dane te
powinny posiada¢ okreslong posta¢. Umdéwmy sie, 1z pierwsza liczba n bedzie okreslata liczbe komorek tablicy
dynamicznej, a nast¢pne n liczb bedzie zawartoscia tych komorek.

Przykladowe dane:

25
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Skopiuj powyzsze dane do schowka Windows. Nastepnie uruchom ponizszy program:

B "CA\Users\V_LO_MChE_Tomasz_K\Decuments\!informatykai03 programowanigiodczytTablicyDynamicznej.exe”

#include <iostream

using namespace std;

o e e
L R = R R - T BT R R

int main{)
=K
int i,n;
int ®T3
oin >>» n:
T = new int[n]:
for{i = 0; i < n; i++) ein >> T[i]:
16 for{i = 0; 1 < n; iH+) cout << T[i] << endl:
alir ]
18 delete [] T:
18 return 0;
20
21
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Po uruchomieniu programu klikamy prawym przyciskiem myszki w pasek tytutowy okna konsoli. Z menu
wybieramy opcje Edytuj — Wklej (by¢ moze trzeba bedzie jeszcze wceisngé klawisz Enter). Dane ze schowka
zostang wklejone do okna konsoli, program je odczyta i przetworzy w tablicy dynamicznej. Ten sposob
pozwala nam szybko 1 wielokrotnie wprowadza¢ wigksza porcje danych do programu bez koniecznosci ich
wpisywania z klawiatury.



Jesli danych jest bardzo duzo, to lepszym rozwigzaniem bedzie przekierowanie standardowego wejscia.
Wyszukaj na dysku katalog, w ktorym zapisany jest plik programu. Katalog ten bedzie w katalogu
projektowym pod nazwa bin/Debug - dla wersji uruchomieniowej lub bin/Release - dla wersji ostateczne;.
Zapisz w tym katalogu plik z danymi, np. pod nazwg d.txt.

Uruchom okno polecen Windows (w menu Start wybierz opcje Uruchom 1 wpisz cmd). Za pomocg polecen cd
przejdz do katalogu z programem. Nastepnie wpisz:

nazwa_programu < d.txt

Program bedzie odczytywal dane z pliku d.txt zamiast z okna konsoli. Standardowe wyj$cie rowniez mozna
przekierowac do pliku:

nazwa_programu > out.txt
Teraz program zamiast pisa¢ dane do okna konsoli, umiesci je w pliku out.txt. Plik ten mozna odczyta¢ np. za
pomoca notatnika Windows i spokojnie przejrzeé sobie tres¢ - szczegolnie przydatne, gdy program produkuje
duzo danych 1 nie mieszczg si¢ one w oknie konsoli.
Mozna jednoczes$nie przekierowac i wejscie, 1 wyjscie danych:

nazwa_programu < d.txt > out.txt

Teraz program odczyta dane z pliku d.txt, a wyniki zapisze w pliku out.txt. Zwr6¢ uwage, iz w samym
programie nie musisz robic¢



