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Практичне заняття № 1
 Тема: Програмування на основі лінійних алгоритмів мовою Сі

Мета заняття:
Ознайомитись із поняттям алгоритму та лінійної структури програм. Навчитись реалізовувати прості лінійні алгоритми мовою Сі, використовувати змінні, оператори присвоєння та функції введення-виведення.
Питання для обговорення:
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями.
2. Виконати вправи, наведені у методичних вказівках.
Теоретична частина. 
Поняття алгоритму. Алгоритм – це впорядкована послідовність дій, що приводить до розв’язання поставленої задачі за скінченну кількість кроків.
Основні властивості алгоритму:
· дискретність;
· визначеність;
· результативність;
· масовість.
У програмуванні алгоритм реалізується у вигляді програми мовою програмування.
 Лінійні алгоритми. Лінійний алгоритм – це алгоритм, у якому всі команди виконуються послідовно, без розгалужень і повторень.
Основними  складовими  будь-якої  С++-програми  є  функції.  Вони  діляться на стандартні та користувацькі. Перші зберігаються в бібліотеках системи програмування, а другі – створюються програмістом у даній програмі. Проста програма мови С++ має вигляд
директиви препроцесора
int main()
{
<тіло функції>
return 0;
}
У програмі обов’язково повинна бути функція main (головна) - з неї починається виконання програми, а завершення виконання main призводить до завершення роботи програми. Функція main є користувацькою. Оператор
return 0;
завершує роботу функції main та програми в цілому і передає операційній системі значення 0, яке означає коректне завершення роботи програми. У тілі функції main зазвичай оголошуються та означаються різні об’єкти. Найчастіше – це змінні або константи. Основу тіла функції складають управляючі конструкції, які призначені виконувати певні дії на кожному кроці роботи програми.
Розглянемо приклад простої програми мовою С++.
#include <iostream> using namespace std; int main()
{
int i;
cout << “ Введіть число” << endl; cin >> i;
cout << “i = ” << i << endl; return 0;
}
Перший рядок програми #include <iostream> є директивою препроцесору для включення до програми заголовку <iostream>, який підтримує стандартні засоби введення- виведення в стилі мови С++. Синтаксис директиви має вигляд
#include <ім’я_заголовку>,
де <ім’я_заголовку> може бути іменем заголовкового файлу або ні. Заголовки підключаються до програми тоді, коли у програмі потрібно використати перш за все стандартні функції або стандартні визначення.
Наступний рядок
using namespace std;
повідомляє компілятору, що потрібно використовувати простір імен std. Простір імен створює область видимості, в якій можуть розміщуватися різні елементи програми. Оператор using інформує компілятор про те, що в програмі буде використовуватися простір імен std. В цьому просторі імен оголошена вся стандартна бібліотека мови С++. Таким
чином, простір імен std спрощує доступ до стандартної бібліотеки.
Рядок
int main()
є заголовком функції main. Тип int означає, що після завершення роботи функція передає операційній системі ціле число, яке зазвичай є кодом помилки завершення роботи програми. Число 0 інформує про коректне завершення роботи функції.
Наступний рядок
int i;
є оголошенням цілочислової змінної і. Для цієї змінної відводиться ділянка оперативної пам’яті, де може зберігатися значення змінної.
Рядки
cout << “ Введіть число” << endl; cin >> i;
cout << “і = ” << i << endl;
пов’язані з виведення і введення інформації. Імена cout та cin належать простору імен std і тому вони доступні програмі. cout – це ім’я стандартного потоку виведення, який за замовчуванням пов'язаний з екраном монітора. Цей потік використовується тоді, коли треба вивести дані на екран. cin – це ім’я стандартного потоку введення, який за замовчуванням пов'язаний з введенням з клавіатури. Цей потік використовується тоді, коли треба ввести дані з клавіатури. Оператор “<<” є оператором виведення і також він може використовуватися як побітовий зсув. Аналогічно, оператор “>>” є оператором введення і також побітовим зсувом. Рядок cout << можна трактувати так: дані записуються в потік cout і відображаються на екрані. Аналогічно, рядок cin >> трактується так: дані з клавіатури передаються в потік cin і заносяться в щось, найчастіше, в змінну.
Таким чином, рядок
cout << “ Введіть число” << endl;
виводить на екран рядок-повідомлення Введіть число, а функція endl переводить курсор на початок нового рядка. У рядку
cin >> i;
з клавіатури вводиться значення для змінної і, а рядок cout << “і =” << i << endl;
виводить на екран значення цієї змінної.
Таким чином, в мові С для введення-виведення даних найчастіше використовують потоки cout та cin. У мові С найчастіше використовують функції форматного введення- виведення printf та scanf.
Під час оголошення змінної треба вказувати її тип. Всі типи мови С++ можна розділити на три  групи:  скалярні  (або  прості),  структуровані  (або  складені),  тип
«функція». Скалярними є арифметичні типи, переліки, вказівники. Арифметичні типи ще діляться на цілочислові та дійсні. Кожний арифметичний тип має ім’я, яким перш за все визначається діапазон можливих значень для даних цього типу.
Крім того, прості типи даних поділяються на базові та похідні. Кожний тип має назву, яка може складатися з одного або декількох ключових (службових) слів. До базових типів відносяться: char (символ), int (ціле число), float (число з плаваючою крапкою), double (число з плаваючою крапкою подвійної точності), void (порожній або невизначений тип), bool (булевий), wchar_t (широкий символ). Базові типи вбудовані в систему програмування. Розмір змінних певного типу та діапазон їхніх значень залежать від типу процесора та компілятора. У всіх випадках розмір символу 1 байт. Похідні типи створюються на основі базових. У таблиці 1.1 подана інформація про арифметичні типи даних мови С.
Таблиця 1.1. Арифметичні типи даних.
	Назва типу даних
	Повна назва типу даних
	Розмір (у байтах)
	Діапазон значень

	Цілочислові типи

	unsigned char
	unsigned char
	1
	0…255

	char
	signed char
	1
	-128…127

	unsigned short
	unsigned short int
	2
	0…65535

	short
	signed short int
	2
	-32768…32767

	unsigned int
	unsigned int
	2 або 4
	0…65535

	int
	signed int
	2 або 4
	-32768…32767

	unsigned long
	unsigned long int
	4
	0…4294967295

	long
	signed long int
	4
	-2147483648…2147483647

	long long
	signed long long int
	8
	-9223372036854775808… 9223372036854775807

	Дійсні типи

	float
	float
	4
	3.4Е-38…3.4Е+38

	double
	double
	8
	1.7Е-308…1.7Е+308

	long double
	long double
	10
	3.4Е-4932…1.1Е+4932



Приклад 1
Дано площу круга. Знайти сторону правильного трикутника, вписаного в коло.
Аналіз задачі
Площа круга обчислюється за формулою 𝑆 = 𝜋 ∗ 𝑅2, а сторона правильного трикутника, вписаного в коло, дорівнює 𝑎 = 𝑅 ∗ √3. Отже, з першої формули треба обчислити 𝑅 = √𝑆/𝜋 і підставити результат у другу формулу.
Алгоритм очевидний і наведений в тексті програми.

// Підключення заголовків #include <iostream>
#include <cmath> #include "windows.h"
#define PI 3.14159	// Визначення числа π як константи using namespace std;
int main()
{
// Підтримка введення-виведення українських букв
// встановлення кодової сторінки win-cp 1251 в потік введення, щоб вводити
//кирилицю SetConsoleCP(1251);
// встановлення кодової сторінки win-cp 1251 в потік виведення, щоб виводити
//кирилицю SetConsoleOutputCP(1251);

double s, r, a; // Оголошення змінних дійсного типу: s – площа, r – радіус, a – сторона
// трикутника
cout << "Введіть площу круга s=";	// Виведення підказки на екран cin >> s;	// Введення значення площі з клавіатури
r = sqrt(s / PI);	// Обчислення r. Функція sqrt із заголовку <cmath> a=r*sqrt(3.);	// Обчислення а
cout << "Сторона трикутника = " << a << endl;	// Виведення а system("pause");	// Затримка програми. Функція system із файлу "windows.h" return 0;
}
Задачі
1.	Дано сторони трикутника. Обчислити його площу.
2.	Дано висоту та радіус основи конуса. Обчислити його об’єм.
3.	Дано площу повної поверхні та радіус основи циліндра. Обчислити його висоту.
4.	Дано дві сторони трикутника та кут між ними (в градусах). Обчислити площу трикутника.
5.	Дано сторони трикутника. Знайти його висоти.
6.	Дано сторону ромба та гострий кут між сторонами (в градусах). Знайти площу ромба.
7.	Дано основи та висоту трапеції. Знайти її площу.
8.	Дано висоту та сторону основи правильної чотирикутної піраміди. Обчислити її об’єм.
9.	Дано висоту та сторону основи правильної трикутної призми. Обчислити її об’єм.
10.	Дано сторони трикутника. Знайти його медіани.
11.	Дано сторони трикутника. Знайти його бісектриси.
 
12.	Дано радіус кола. Знайти площу квадрата, вписаного у коло.
13.	Дано площу основи та висоту циліндра. Обчислити його об’єм.
14.	Дано висоту та сторону основи правильної чотирикутної піраміди. Обчислити площу її бічної поверхні.
15.	Дано радіус кулі. Обчислити об’єм кульового сегмента, якщо відома його висота.

Підвищений рівень A
1.	Визначити h – повну кількість годин та m – повну кількість хвилин від початку доби до того моменту (у першій половині доби), коли стрілка, що показує години, повернулася на f градусів (0<=f<360, f – ціле число).
2.	Присвоїти цілій змінній d першу цифру із дробової частини додатного дійсного числа
x (наприклад, якщо x=32.597, то d=5).
3.	Нехай k – ціле число днів від 1 до 365. Присвоїти цілій змінній n значення 1,2,…,6 або 7 залежно від того, на який день тижня (понеділок, вівторок, …, суботу або неділю) припадає k-й день не високосного року, у якому 1 січня – це понеділок.
4.	Цілій змінній s присвоїти суму цифр тризначного цілого числа k.
5.	Дано ціле п’ятизначне число. Підрахувати суму цифр, які стоять на парних позиціях в числі, та добуток цифр, які стоять на непарних позиціях.
6.	Два моменти часу однієї доби виражено годинами h1, h2 та хвилинами m1, m2 відповідно. Причому перший момент часу передує другому. Визначити інтервал часу у годинах та хвилинах між цими двома моментами.
7.	Триває k-та секунда доби. Визначити, скільки повних годин (h) та хвилин (m) пройшло до цього моменту (наприклад, якщо k=13257=3*3600+40*60+57, то h=3, m=40).
8.	Паралелограм ABCD заданий координатами трьох його вершин: A(x1,y1), B(x2,y2), C(x3,y3). Знайти довжини сторін та площу паралелограма.
9.	Вартість товару n гривень. Яку найменшу кількість банкнот по 20, 10 та 1 гривні треба витратити на купівлю товару?
10.	Визначити f – кут (у градусах) між положенням годинної стрілки на початку доби та її положенням у h годин, m хвилин та s секунд (0<=h<=11, 0<=m, s<=59).
11.	Пляшка води коштує 45 копійок. Порожні пляшки здають по 20 копійок, і на отримані гроші знову купують воду. Яку найбільшу кількість пляшок води можна купити за S копійок?
12.	Визначити номери під’їзду та поверху за номером квартири дев’ятиповерхового будинку, якщо на кожному поверсі рівно 4 квартири, а нумерація квартир починається з першого під’їзду.
13.	Визначити нормальну вагу людини та індекс маси її тіла за формулами: h·t/240 та m/h2, де h – зріст людини (у сантиметрах для першої формули та у метрах – для другої); t – довжина обхвату грудей (в см); m – вага (у кг). Індекс маси тіла прийнятий Всесвітньою організацією охорони здоров’я. Він не повинен перевищувати 25 пунктів.
14.	Дано цілі числа m, n (0<m<=12, 0<n<=60), що вказують момент часу: “m годин, n хвилин”. Визначити найменший час (кількість повних хвилин), через який годинна та хвилинна стрілки на циферблаті співпадуть.
15.	Дано коефіцієнти та вільні члени системи лінійних рівнянь
{𝑎1𝑥 + 𝑏1𝑦 = 𝑐1
𝑎2𝑥 + 𝑏2𝑦 = 𝑐2
Знайти розв’язок системи за умови, що визначник системи не дорівнює нулю.

Практичне заняття № 2
Тема: Програмування з використанням унарних та бінарних операторів у мові Сі

Мета заняття: Навчитись створювати програми мовою Сі з використанням унарних і бінарних операторів, операторів присвоєння, арифметичних та логічних операцій. Закріпити навички складання лінійних алгоритмів із застосуванням різних типів операторів.
Завдання заняття:
· Ознайомитися з теоретичними відомостями про унарні та бінарні оператори.
· Засвоїти правила їх використання в мові Сі.
· Виконати практичні завдання з програмування.
· Отримати навички аналізу результатів виконання програм.
Теоретична частина.
Поняття оператора у програмуванні. Оператор – це мовна конструкція, яка визначає певну дію над даними. Дані, над якими виконується дія, називаються операндами.
Наприклад:
c = a + b;
+ – оператор, a і b – операнди.
Класифікація операторів у мові Сі. За кількістю операндів оператори поділяються на:
· унарні – працюють з одним операндом;
· бінарні – працюють із двома операндами;
· тернарні – працюють із трьома операндами.
У даній роботі розглядаються унарні та бінарні оператори.
Унарні оператори. Унарні оператори виконують дію над одним операндом.
Основні унарні оператори у Сі:
	Оператор
	Призначення
	Приклад

	++
	інкремент
	++a

	--
	декремент
	--a

	!
	логічне НЕ
	!a

	~
	бітова інверсія
	~a

	-
	зміна знаку
	-a

	&
	отримання адреси
	&a

	*
	розіменування покажчика
	*p


Найчастіше у лінійних алгоритмах використовуються ++ та --.
Бінарні оператори. Бінарні оператори працюють із двома операндами.
Основні групи:
Арифметичні:
+ - * / %
Оператори порівняння:
> < >= <= == !=
Логічні:
&& ||
Оператори присвоєння:
= += -= *= /=
Бітові:
& | ^ << >>
Повна і скорочена форма присвоєння. 
a = a + b;   // повна форма
a += b;      // скорочена форма
Скорочені форми роблять код компактнішим.
Пріоритет операторів. Оператори мають визначений порядок виконання:
1. Унарні (++ -- ! ~)
2. Множення, ділення (* / %)
3. Додавання, віднімання (+ -)
4. Порівняння (> < >= <=)
5. Рівність (== !=)
6. Логічні (&& ||)
7. Присвоєння (= += -=)
Для зміни порядку використовують дужки.
Роль операторів у лінійних алгоритмах. Лінійні алгоритми складаються саме з послідовності операторів, які виконують:
· введення даних;
· їх обробку;
· виведення результату.
Отже, правильне використання операторів є основою програмування.
Практична частина. 
Загальні вказівки.
1. Запустити середовище програмування (Code::Blocks, Dev-C++, Visual Studio Code).
2. Створити новий проєкт мовою Сі.
3. Виконати послідовно запропоновані завдання.
4. Перевірити правильність отриманих результатів.
5. Зробити висновок.
Завдання 1.
Скласти програму, яка вводить число і збільшує його на одиницю, використовуючи унарний оператор інкремента.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a;
    printf("Enter number: ");
    scanf("%d",&a);

    a++;

    printf("Result = %d\n", a);
    return 0;
}
Завдання 2.
Скласти програму, яка вводить число і змінює його знак, використовуючи унарний оператор мінус.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a;
    printf("Enter number: ");
    scanf("%d",&a);

    a = -a;

    printf("Result = %d\n", a);
    return 0;
}
Завдання 3.
Скласти програму, яка вводить два числа і обчислює їх суму, різницю, добуток і частку.
#include <stdio.h>

int main() {
    float a,b;
    printf("Enter a and b: ");
    scanf("%f%f",&a,&b);

    printf("Sum = %.2f\n", a+b);
    printf("Difference = %.2f\n", a-b);
    printf("Product = %.2f\n", a*b);
    printf("Division = %.2f\n", a/b);

    return 0;
}
Завдання 4.
Скласти програму, що демонструє використання скорочених операторів присвоєння.
#include <stdio.h>

int main() {
    int a = 10;

    a += 5;
    printf("a += 5 -> %d\n", a);

    a *= 2;
    printf("a *= 2 -> %d\n", a);

    a -= 4;
    printf("a -= 4 -> %d\n", a);

    return 0;
}
Завдання 5.
Скласти програму для обчислення значення виразу:
y=(a+b)2−(a−b)2y = (a + b)^2 - (a - b)^2y=(a+b)2−(a−b)2 
#include <stdio.h>

int main() {
    float a,b,y;

    printf("Enter a and b: ");
    scanf("%f%f",&a,&b);

    y = (a+b)*(a+b) - (a-b)*(a-b);

    printf("Result y = %.2f\n", y);

    return 0;
}
Завдання 6 (демонстрація логічних операторів).
Перевірити, чи число знаходиться в інтервалі (0;100).
#include <stdio.h>

int main() {
    int a;
    printf("Enter number: ");
    scanf("%d",&a);

    if(a>0 && a<100)
        printf("Number in range (0;100)\n");
    else
        printf("Number out of range\n");

    return 0;
}
Хід виконання роботи
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями.
2. Вивчити синтаксис унарних і бінарних операторів.
3. Реалізувати кожне завдання у середовищі програмування.
4. Перевірити отримані результати.
5. Порівняти результати з очікуваними.
6. Сформулювати висновок.

Контрольні запитання
1. Що таке оператор у програмуванні?
2. Чим відрізняються унарні та бінарні оператори?
3. Наведіть приклади унарних операторів у Сі.
4. Наведіть приклади бінарних арифметичних операторів.
5. Що таке скорочений оператор присвоєння?
6. Як змінити пріоритет виконання операторів?
7. Де застосовуються логічні оператори?





Практичне заняття № 3
Тема: Використання умовних операторів у мові Сі.

Мета заняття: Навчитись створювати розгалужені програми мовою Сі з використанням умовних операторів if, if…else, вкладених умов і оператора вибору switch. Закріпити навички побудови алгоритмів прийняття рішень.
Завдання заняття:
· Ознайомитися з теоретичними відомостями про умовні оператори.
· Засвоїти синтаксис операторів розгалуження.
· Реалізувати практичні програми з використанням умов.
· Отримати навички аналізу роботи розгалужених алгоритмів.
Теоретична частина.
У	мові	С++	базова	алгоритмічна	структура	розгалуження	реалізується	за допомогою умовного оператора IF. Його синтаксис такий:
if (<вираз>) <оператор1> else <оператор2>	(1)
або
if (<вираз>) <оператор>	(2)
Оператор (1) реалізує повне розгалуження, а (2) – неповне. Слова if, else є
службовими і перекладаються відповідно якщо, інакше. <вираз> - довільний вираз мови С++. Кожний із операторів <оператор1>, <оператор2> чи <оператор> повинен сприйматися як один неділимий оператор. Тому використовують складений оператор у випадку, коли декілька операторів потрібно реалізувати у вигляді одного неділимого оператора. Внутрішні оператори умовного оператора if можуть бути будь-якими операторами мови С++, зокрема умовними операторами. Це дозволяє вкладати один умовний оператор всередині другого.
Операційна семантика оператора (1) така:
1.	Обчислюється <вираз>;
2.	Якщо його значення не дорівнює 0 (рівне true), то виконується <оператор1>, інакше виконується <оператор2>;
3.	Управління передається наступному оператору програми. Операційна семантика оператора (2) така:
1.	Обчислюється <вираз>;
2.	Якщо його значення не дорівнює 0, то виконується <оператор>, інакше нічого не виконується;
3.	Управління передається наступному оператору програми.
У мові С немає явного булевого типу зі значеннями true та false. Тому, значення
<виразу> відмінне від нуля є аналогом true, а значення <виразу> рівне нулю є аналогом false. Оскільки компілятори мови С++ підтримують С, то <вираз> в мові С++ може приймати не тільки значення true та false.
Синтаксис оператора перемикача має вигляд:
switch (<вираз>)
{
case <константа_1> : <оператор_1>;
case <константа_2> : <оператор_2>;
…………………………….
case < константа_k> : <оператор_k>;
default : <оператор_k+1>;
}
або
switch (<вираз>)
{
case <константа_1> : <оператор_1>;
case <константа_2> : <оператори_2>;
…………………………….
case <константа_k> : <оператори_k>;
}
 
Перший варіант оператора перемикача задає його повну форму, а другий – неповну.
<вираз>	-	довільний	вираз	цілочислового	типу	або	переліку.	<константа_1>,
<константа_2>, …, < константа_k> - це константи вибору, які є константами або константними виразами, що мають цілочислове або символьне значення. Їхній тип повинен співпадати з типом <виразу>.
Операційна семантика повного варіанту оператора перемикача така:
1.	Обчислюється значення <виразу>;
2.	Це значення послідовно порівнюється зі значеннями констант вибору: <константа_1>,
<константа_2>, …, <константа_k> - доки не буде знайдено відповідну константу;
3.	Якщо значення <виразу> дорівнює знайденій константі, наприклад, <константі_n>, то виконуються <оператор_n> і всі наступні внутрішні оператори switch, тобто оператори <оператор_n+1>, …, <оператор_k>, <оператор_k+1>. Виконуємо перехід на пункт 5;
4.	Якщо значення <виразу> не дорівнює жодній із констант вибору <константа_1>,
<константа_2>, …, <константа_k>, то виконуються <оператор_k+1>, що розташований в альтернативному варіанті default;
5.	Управління передається наступному оператору програми.
Для переривання роботи оператора перемикача використовується оператор break.
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Запустити середовище програмування (Code::Blocks, Dev-C++, VS Code).
2. Створити файл мовою Сі.
3. Реалізувати наведені програми.
4. Перевірити правильність роботи.
5. Зробити висновок.
 Завдання 
1. Визначити, чи є серед трьох цілих чисел а, в, с хоча б одна пара рівних між собою.
2. Дано прямокутник зі сторонами a, b і квадрат із стороною c. З’ясувати, чи поміститься прямокутник у квадрат.
3. Поміняти місцями три різних дійсних числа x, y, z так, щоб вони утворили зростаючу послідовність.
4. Визначити, чи є серед цифр заданого натурального тризначного числа однакові.
5. Визначити, чи дорівнює квадрат заданого двозначного числа кубу суми цифр цього числа.
6. Дано тризначне натуральне число. Скільки в ньому різних цифр?
7. Визначити, чи дорівнює сума двох перших цифр заданого натурального чотиризначного числа сумі двох його останніх цифр.
8. Знайти найменше із трьох різних даних дійсних чисел.
9. Дано один прямокутник зі сторонами a, b і другий прямокутник зі сторонами c, d. З’ясувати, чи можна перший прямокутник розмістити всередині другого так, щоб сторони прямокутників були паралельні.
10. Дано два циліндри з радіусами основ R1, R2 і висотами H1, H2 відповідно. З’ясувати, чи можна розмістити один циліндр всередині другого так, щоб їхні твірні були паралельними.
11. Визначити, чи є даний рік високосним (рік з двома нулями в кінці високосний, коли число ділиться на 400).
12. Дано три різних дійсних числа. Знайти те з них, яке за величиною міститься між двома іншими.
13. Надрукувати фразу “мені n рік (роки, років)” так, щоб відмінок слова “рік” узгоджувався з числом n, яке вводиться з клавіатури.
14. Поміняти місцями три різних дійсних числа x, y, z так, щоб вони утворили спадну послідовність.
15. Знайти найбільше із трьох різних даних дійсних чисел.
Хід виконання роботи
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про умовні оператори.
2. Повторити синтаксис операторів if та switch.
3. Реалізувати всі практичні завдання.
4. Перевірити результати виконання програм.
5. Сформулювати висновок.

Контрольні запитання
1. Що називається розгалуженням в алгоритмах?
2. Який синтаксис оператора if?
3. Чим відрізняється if…else від вкладених умов?
4. Для чого використовується оператор switch?
5. Які оператори використовуються для формування умов?
6. Що означає логічний оператор &&?
7. Як реалізувати багатоваріантний вибір у програмі?


Практичне заняття № 4
Тема: Програми з циклом із лічильником у мові Сі

Мета заняття: Навчитись створювати програми мовою Сі з використанням циклу з лічильником (for). Закріпити навички реалізації ітераційних алгоритмів, організації повторюваних обчислень та опрацювання послідовностей даних.
Завдання заняття:
· Ознайомитися з теоретичними відомостями про циклічні алгоритми.
· Вивчити синтаксис і принцип роботи циклу for.
· Реалізувати практичні програми з використанням лічильника.
· Отримати навички аналізу програм із повторюваними операціями.
Теоретична частина.
Поняття ітераційного процесу. Ітераційний процес – це багаторазове повторення однієї й тієї самої групи команд до виконання певної умови завершення.
Ітерації застосовуються для:
· обчислення математичних сум і добутків;
· опрацювання масивів;
· повторного введення даних;
· моделювання процесів у часі.
Кожен цикл містить:
· початкове значення лічильника;
· умову продовження;
· зміну значення лічильника;
· тіло циклу.
Лічильник циклу. Лічильник – це змінна, що керує кількістю повторень циклу.
Найчастіше використовується цілий тип int.
Цикл for у мові Сі. Цикл for є основним засобом організації циклів із відомою кількістю повторень.
Загальна форма:
for (ініціалізація; умова; зміна_лічильника)
{
    тіло циклу;
}
Принцип роботи:
1. Виконується ініціалізація лічильника.
2. Перевіряється умова.
3. Якщо умова істинна – виконується тіло циклу.
4. Виконується зміна лічильника.
5. Повторюється перевірка умови.
Приклад простого циклу
for(int i=1; i<=10; i+=2)
{
    printf("%d ", i);
}
Результат:
1 3 5 7 9 
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Запустити середовище програмування (Code::Blocks, Dev-C++, VS Code).
2. Створити програму мовою Сі.
3. Реалізувати наведені завдання.
4. Перевірити правильність результатів.
5. Сформулювати висновок.
Завдання.
Програмування циклічних алгоритмів

1. 
Обчислити 
2. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити 
3. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити 
4. 



Нехай ; ; 2;3;…... Знайти добуток 
5. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити 
6. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити 
7. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити 
8. 



Дано дійсне число . Знайти серед чисел ;  перше більше .
9. 


Дано дійсне число . Знайти найменше , що .
10. 

Дано дійсне число . Обчислити 
11. 


Дано дійсні числа і натуральне число  . Обчислити  .
12. 

Дано дійсне число . Обчислити .
13. 
Обчислити .
14. 


Дано натуральне число  і дійсне . Обчислити .
15. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити .
16. 

Дано натуральне число . Обчислити 
17. 

Дано натуральне число . Обчислити .
18. 

Дано натуральне число . Обчислити 
19. 

Дано натуральне число . Обчислити .
20. 

Дано натуральне число . Обчислити .
21. 

Дано натуральне число . Обчислити .
22. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити .
23. 


Дано натуральне число і дійсне . Обчислити .
24. 


Дано дійсне число і натуральне . Обчислити .
25. 

Дано натуральне число . Обчислити .
26. 


Дано натуральне число і дійсні . Обчислити .
Хід виконання роботи.
1. Ознайомитися з теоретичною частиною.
2. Вивчити синтаксис циклу for.
3. Реалізувати всі запропоновані програми.
4. Перевірити отримані результати.
5. Зробити висновок щодо використання циклів із лічильником.

Контрольні запитання
1. Що таке ітераційний процес?
2. Яка структура циклу for?
3. Що називають лічильником циклу?
4. Як організувати цикл із кроком 2?
5. Як створити вкладений цикл?
6. Які помилки можуть призвести до нескінченного циклу?



Практичне заняття № 5
Тема: Обробка одномірних та двовимірних масивів у мові Сі

Мета заняття: Вивчити основні функціональні можливості мови Сі для роботи з масивами. Навчитись оголошувати, ініціалізувати та опрацьовувати одномірні й двовимірні масиви, реалізовувати типові алгоритми пошуку, аналізу та перетворення даних.
Теоретична частина.
Поняття масиву. Масив – це структура даних, що являє собою впорядковану сукупність елементів одного типу, розміщених у пам’яті послідовно та доступних за індексом.
Масивом називають кінцеву сукупність елементів одного типу.
Оголошення	k-мірного	масиву	здійснюється	згідно	наступного формату:
<тип> <iм’я масиву> [i1][i2]*…*[ik]
де ім’я масиву є правильним ідентифікатором, і1, і2, …, in – максимальна кількість елементів масиву по кожному виміру.
Кожен індекс масиву повинен записуватися в окремих квадратних дужках [ ]. Кількість індексів масиву необмежена. За замовчуванням загальний розмір масиву не повинен перевищувати одного сегменту (64К). Для оголошення масиву, більшого за 64К, між типом та ім’ям масиву вказується модифікатор huge.
Індекс масиву по кожному виміру змінюється від 0 до m-1, де m=1,…,k. В якості типу масиву можуть вказуватися:
1)	один із основних типів (int, char, float, double або синоніми);
2)	тип іншого масиву;
3)	вказівник, у тому числі вказівник на функцію;
4)	структура (structure);
5)	об’єднання (union).

Наприклад:
int mas[10]; /масив із 10 цілих /
char line[80]; /масив із 80 символів/
float a[5][4]; /двомірний масив із 5х4 елементів типу float/ double b[7][7][7]; / масив із 7х7х7 елементів типу double/ int x[10] /масив із 10 вказівників на тип int/
 
При оголошенні масиву допускається його ініціалізація. Початкові значення елементів повинні задаватися через кому у фігурних дужках { }. Значення елементів по кожному окремому виміру може охоплюватися фігурними дужками, між якими ставиться кома, наприклад:
int year[12]={31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31};
float mas[2][3]={{0.0,0.1,0.2},{1.0,1.1,1.2}};
Остання ініціалізація еквівалентна наступній:
float mas[2][3]={0.0,0.1,0.2,1.0,1.1,1.2}.
Кількість елементів не може бути більшою від вказаної розмірності. Якщо кількість елементів менша від вказаної розмірності, то присвоєння відбувається тільки для початкових елементів, а інші елементи приймають нульові значення, якщо масив оголошений як зовнішній або статичний, і приймають невизначені значення в інших випадках:
static int vec[10]={1,8,3}; /Перші три елементи приймуть задані значення, а наступні сім – нульові значення/
auto float matr[3][4]={{0.0}, {1.0,1.1},{2.0,2.1,2.2}};
/елементи з індексами [0][0],[1][0],[1][1],[2][0],[2][1],[2][2] приймуть значення, а всі інші – невизначені значення.
При явній ініціалізації масиву, його розмірності можна не вказувати. Тоді розмірність масиву визначається кількістю заданих елементів, наприклад:
int i_array []={4,-2,7,10,-3,5,3}
/*оголошений та ініціалізований масив із семи цілих чисел*/
При явній ініціалізації двовимірних масивів перший індекс може бути опущений, а другий вказується обов’язково:
float f_mas[][4]={{1,2,3,4},{5,6,7,8},{9,10,11,12}};
В даному прикладі оголошений масив, що складається з 3-х рядків і 4- стовпчиків. Наведене оголошення еквівалентне наступному:
float f_mas[][4]={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12};
Згідно АNSI–стандарту ініціалізувати масив можна будь-де, у тому числі і всередині функції для старих компіляторів. Щоб ініціалізувати масив в середині функції, його потрібно оголосити як static:
static float vec[]={5.2,6.3,8.4};
У пам’яті елементи масиву розміщуються у неперервній області, так що правий індекс змінюється першим.
Приклад розміщення у пам’яті масиву int matrix[2][3]
[0][0]	[0][1]	[0][2]	[1][0]	[1][1]	[1][2]
0	2	4	6	8	12 байт
Посилання на елемент масиву відбувається вказуванням імені масиву і його індексів. Індекси повинні бути константами, змінними, або виразами цілого типу. Кожен індекс береться в окремі квадратні дужки, наприклад:
і_array[3]; /звертання до четвертого елемента масиву і_array/
matrix[1][2]; /звертання до елементу масиву matrix, який знаходиться на перетині другого рядка і третього стовпчика/
Інший спосіб доступу до елементів масиву полягає у використанні вказівників.
Ім’я одного масиву є вказівником на його нульовий елемент, наприклад:
int vec{5};
vec-vec[0] vec[1] vec[2] vec[3]	vec[4] vec=&vec[0];
vec+i=&vec[i];
*vec=vec[0];
*(vec+i)=vec[i];
Відповідно до оголошення двовимірного масиву int matrix[2][3]; позначення matrix[i], де і-0,1, визначає адресу розміщення в пам’яті і-го рядка, а ім’я масиву matrix визначає вказівник на початок масиву int matrix[2][3]. Ім’я масиву matrix є сумісне з типом вказівника на масив з трьох цілих чисел: int (vec)[3];

вказівними на рядки	Елементи масиву
matrix[0]	[0][0]	[0][1]	[0][2]
matrix[1]	[1][0]	[1][1]	[1][2]

Значення вказівників matrix та *matrix є однакові, але не сумісні по типу. Правила сумісності та еквівалентності приведені нижче:
matrix=&matrix[0]=matrix[][m]; matrix+i=&matrix[i];
*matrix=matrix[0]=&matrix[0][0];
*(matrix+i)=matrix[i]=&matrix[i][0];
*(matrix+i)+j=matrix[i]+j=&matrix[i][j];
**matrix=*matrix[0]=matrix[0][0];
**(matrix+i)=*matrix[i]=matrix[i][0];
*(*(matrix+i)+j)=*(matrix[i]+j)=matrix[i][j];
Аналогічно для оголошення тривимірного масиву int fx [5][4][8]; позначення fx[i] визначає адресу розміщення в пам’яті і-го двомірного масиву розмірністю 4х8 елементів, а позначення fx[і][j] визначає адресу 8- елементного j-го рядка і-го двовимірного під масиву.
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Запустити середовище програмування (Code::Blocks, Dev-C++, VS Code).
2. Створити програму мовою Сі.
3. Виконати наведені завдання.
4. Перевірити результати.
5. Зробити висновок.
 Завдання. 
1) Знайти і надрукувати суму додатних елементів масиву
B65.0;2.3;6.9;1.1;2.0;6.6.
2) Підрахувати і надрукувати кількість додатних елементів, які стоять на парних місцях
C 86.3;1.0;10.3;8.8;6.3;1.1;0.0;0.1.
3) Вивести на друк середнє арифметичне від’ємних елементів масиву:
A66.3;2.1;4.2;5.3;7.2;4.5.
4) Знайти мінімальний елемент масиву
B76.3;1.6;1.1;0.1;2.0;2.3;6.3.
5) Надрукувати суму від’ємних елементів, які стоять на парних місцях в масиві
X 172.3;4.0;8.9;6.3;4.9;7.8;6.5;5.1;3.8;4.3;5.1;7.2.
6) Надрукувати середнє арифметичне невід’ємних елементів масиву, які стоять на непарних місцях
B106.3;0.0;8.3;7.2;6.1;4.2;5.7;6.4;5.6;4.8.
7) Знайти і надрукувати кількість додатнім елементів масиву
C 91.6;2.1;3.1;0.0;1.1;2.2;3.7;8.9;9.2.
8) Обчислити добуток додатнім елементів масиву
D51.1;6.2;0.0;2.3;5.1.
9) Знайти суму елементів масиву
X 63.5;6.3;2.1;0.1;5.1;2.1,
значення яких менше 0,21.
10) Обчислити добуток модулів значень елементів масиву
Y 72.2;0.2;3.1;2.1;3.1;6.1;0.5.
11) Визначити кількість елементів масиву
B52.2;3.1;3.6;0.1;2.1,
значення яких менше 0,99.
12) Визначити кількість від’ємних елементів масиву
D51.2;25.3;2.3;3.1;0.0.
13) Обчислити добуток елементів масиву
B2,3;4,3;15,2;1,1;1,2;3,3,
значення яких більше 2.0.
14) Надрукувати порядкові номери від’ємних елементів масиву
—87,9;1,0;1,1;2,2;5,0;1,1;2,0.
15) Підрахувати кількість елементів масиву
– 62,1;3,6;6,3;4,1;2,2;2,3,
значень яких більше 2,3.
16) Обчислити добуток елементів масиву
A53,1;7,8;6,2;3,3;1,1,
які більші -5,4.
17) Обчислити суму значень від’ємних елементів масиву
X 81,2;6,3;0,2;0,7;1,1;2,3;3,6;2,2.
18) Визначити номери додатнім елементів масиву
C 71,1;2,3;6,4;0,0;2,1;2,3;1,2 .
19) Обчислити добуток елементів масиву
A51,3;6,3;2,4;3,6;2,5 .
20) Визначити мінімальний елемент масиву
X 62,1;3,6;2,0;0,0;6,3;1,0
та номер цього елемента.

Хід виконання роботи
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про масиви.
2. Вивчити правила оголошення одномірних і двовимірних масивів.
3. Реалізувати запропоновані програми.
4. Перевірити коректність результатів.
5. Зробити висновок про використання масивів у мові Сі.

Контрольні запитання
1. Що таке масив у мові Сі?
2. З якого індексу починається нумерація елементів?
3. Як оголосити двовимірний масив?
4. Як знайти максимальний елемент масиву?
5. Які цикли застосовують для обробки масивів?


Практичне заняття № 6
Тема: Створення програм для опрацювання функцій

Мета заняття: Навчитись складати й реалізовувати алгоритми та програми мовою Сі, які використовують функції, створені користувачем. Закріпити навички оголошення, виклику функцій, передачі аргументів і використання результатів функцій у програмі.
Теоретична частина.
Функції - це будівельні блоки мови С, самостійні одиниці програми, спроектовані для рішення конкретних задач, що звичайно повторюються декілька разів.
Основна форма опису (definition) функції має вигляд:
тип <ім'я функції>(список параметрів)
{
тіло функції
}
Тип функції визначає тип значення, що повертає функція за допомогою оператора return. Якщо тип не зазначений, то по умовчанню передбачається, що функція повертає ціле значення (типу int). Список параметрів складається з переліку типів і імен параметрів, розділених комами. Функція може не мати параметрів, але круглі дужки необхідні в будь-якому випадку.
У списку параметрів для кожного параметра повинний бути зазначений тип. Приклад правильного списку параметрів:
t(int х, int у, float z)
Приклад неправильного списку параметрів:
f(int x, у, float z)
Приведемо приклад функції, що реалізує зведення числа а в натуральний степінь b:
float step(float a, int b)
{
float i;
if(a<0) return (-1); /* основа негативна */ а=1; for(i=b;i;i--) a*=a;
return a;
}
Ця функція повертає значення -1, якщо основа негативна, і аn - якщо основа невід’ємна.
Оператор return має два використання.
По-перше, цей оператор викликає негайний вихід із поточної функції і повернення в програму, що викликає.
По-друге, цей оператор може використовуватися для повернення значення функції.
Відразу слід зазначити, що в тілі функції може бути декілька операторів return, але може і не бути жодного. У цьому випадку повернення в програму, що викликає, відбувається після виконання останнього оператора тіла функції.
Інший приклад - функція для знаходження найбільшого з двох чисел:
max(int a, int b)
{
int m; if(a>b) m=a; else m=b; return m;
}

Можливо також написати цю функцію без використання додаткової змінної:

max(int a, int b)
{
if(a>b) return a; else return b;
}
Можна ще коротше: max(int a, int b)
{
if(a>b) return a; return b;
}
А можна і так: max(int a, int b)
{
return (a>b)? a: b;
}
Якщо функція повинна повертати значення, але не робить цього, компілятор видає попередження. Всі функції, що повертають значення, можуть використовуватися у виразах мови С, але вони не можуть використовуватися в лівій частині оператора присвоювання, за винятком тих випадків, що коли повертається значення покажчика.
Використання функцій, що повертають покажчики, має деякі особливості. Покажчики не є ні типом ціле (int), ні типом беззнакове ціле (unsigned int). Їхніми значеннями є адреси пам'яті даних визначеного типу. Відповідно повинна бути описана і функція. Розглянемо приклад опису функції, що повертає покажчик на тип char. Ця функція знаходить у рядку перший пробіл і повертає його адресу.
char* find(char* string)
{
int i=0;
while (siring[i] != ' ')&&(string[i] != '\0') i++;
if(s[i]) return &s[i]; /* повертає адреса першого пробілу */ else return NULL; /* повернення нульового покажчика */
}
Коли функція не повертає ніякого значення, вона повинна бути описана як функція типу void (порожня).
Ви не зобов'язані описувати функцію типу void, тоді вона по умовчанню буде мати тип int і не повертати ніякого значення. Це викликає попереджуюче повідомлення компілятора, але не буде перешкодою для компіляції. Однак оголошення типу що повертається значення функції є гарним правилом.
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Запустити середовище програмування (Code::Blocks, Dev-C++, VS Code).
2. Створити програму мовою Сі.
3. Реалізувати запропоновані завдання.
4. Перевірити правильність роботи програм.
5. Зробити висновок.
Завдання . 
1. Написати функцію, яка виводить на екран суцільний прямокутник, створений із заданих символів C (наприклад, '#'), сторони прямо­кутника визначаються змінними W та H. Наприклад, якщо C='*', W=5, H=5, то функція виведе показане зображення.	
2. Напишіть функцію, яка виводить ціле число між 1та 32767 і друкує це число як послідовність цифр, між якими стоять два пробіли. Наприклад, ціле число 4562 повинно бути надруковане так:   4  5  6  2.
3. Функція отримує час у вигляді трьох цілих аргументів (го­дини, хвилини, секунди) і повертає кількість секунд з моменту, коли на го­диннику було 0 годин. Вико­рис­тайте цю функцію для підрахунку часу в секундах між двома моментами часу.
4. Напишіть функцію, яка виводить ціле число між 1та 32767 і друкує це число як послідовність цифр, між якими стоять два пробіли. Наприклад, ціле число 4562 повинно бути надруковане так:   4  5  6  2.
5. Ціле число називається досконалим (рос. совершенным), якщо сума  його дільників, включаючи 1 (але не саме число) , дорівнює цьому числу. Наприклад, число 6 = 1+2+3 є досконалим. Напишіть програму perfect, яка визначає, чи є число досконалим. Використайте цю функцію у програмі, яка знаходить і друкує усі досконалі числа з діапазону від 1 до 1000.
6. Ціле число називається простим, якщо воно ділиться на 1 і на самого себе. Наприклад, числа 2,3,5 і 7 є простими, а 2,6,8 і 9 – ні. Напишіть функцію, яка визначає, чи є число простим. Використайте цю функцію у програмі, яка знаходить і друкує усі прості числа у діапазоні від 1 до 10000.
7. Напишіть функцію, що отримує ціле значення і повертає число з оберне­ним порядком цифр. Наприклад, для 7631 функція повинна повернути 1367.
8. Напишіть функцію, яка вводить бали, зароблені студентом, а повертає оцінку за шкалою ECTS: 
9. Напишить функцію distance, яка обраховує відстань між двома точками з координатами (х1, у1) і (х2, у2). Усі числа і повернене значення повинні бути дійсними. Використайте цю функцію у програмі, яка обчислює площу трикутника за формулою Герона.
10. Напишіть програму, яка допоможе школяру вивчити таблицю множення. Згенеруйте два додатних однорозрядних числа (окрема функція). Програма виводить, наприклад,  питання: "Скільки буде  5 на 6?". Школяр повинен відповісти. Якщо відповідь правильна, програма друкує "Молодець! Дуже добре!" і після цього задаю наступне питання на множення. Якщо відповідь непра­виль­на, програма друкує: "Невірно! Спробуйте знову …", до тих пір, поки відповідь не буде правильною. Розроблювана функція повинна отримувати три числа: два множники та число-віповідь школяра, і друкувати потрібну фразу.
11. Напишіть функцію muliply для двох цілих, яка визначатиме, чи кратне друге число першому, Функція повинна отримувати два цілих аргументи і повер­тати 1 (true), якщо друге число кратне першому, і 0 (false) в іншому випадку. Використайте цю функцію у програмі, яка вводить серію пар цілих чисел.
12. Напишіть програму, яка грає у гру "Вгадай число" наступним чином: ваша програма "задумує" число (випадкове число у діапазоні від 1 до 1000), яке треба вгадати. Далі програма друкує: У мене є число між 1 та 1000. Відгадайте і введіть ваше число… Далі гравець вводить перше число. Програма відповідає однією з фраз: Чудово! Ви вгадали число! Будете грати далі? Занадто мале. Спробуйте ще раз. Занадто велике. Спробуйте ще раз. При реалізації гри необхідно написати функцію, яка приймає два числа: "задумане"  і відповідь гравця, а після аналізу друкувати одну з фраз.
13. Написати функцію, яка виводить на екран трикутник, створений із зада­них символів C (наприклад, '#'), основа трикутника визначається змінною W. Наприклад, якщо C='*', W=5, то функція виведе показане зображення.	
14. Напишіть програму, яка буде використовувати функцію, що обчислює скалярний добуток двох векторів дійсних чисел, що мають однакову розмірність.
15. Розробити функцію, яка змінює значення двох заданих дійсних змінних. Перша змінна повинна отримати значення суми початкових даних, а друга – значення їх різниці.
16. Напишіть програму, яка вводить довільні натуральні числа і визначає, чи є введене число паліндромом. Для визначення, чи є число паліндромом, написати окрему функцію, яка приймає число і повертає true або false. Число називається поліндромом, якщо воно сліва направо і справа наліво читається однаково. Наприклад, числа 232, 7667 і 34543 є поліндромами, а числа 123 і 45  – ні.

Хід виконання роботи.
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про функції.
2. Вивчити синтаксис оголошення та виклику функцій.
3. Реалізувати всі практичні завдання.
4. Перевірити коректність роботи програм.
5. Зробити висновок щодо використання функцій у програмуванні.

Контрольні запитання.
1. Що таке функція у програмуванні?
2. Як оголошується функція в мові Сі?
3. Що таке прототип функції?
4. Як передаються параметри у Сі?
5. У чому різниця між локальними та глобальними змінними?
6. Що таке рекурсія?
7. Наведіть приклад функції користувача.

Практичне заняття № 7
Тема: Створення програм обробки символьних величин

Мета заняття: Навчитись складати й реалізовувати алгоритми та програми мовою C++ з використанням символьних величин і рядків. Засвоїти основні методи введення, виведення та обробки текстових даних, використання стандартних функцій і класів для роботи з символами та рядками.
Теоретична частина.
Поняття символьних величин. Символьна величина – це окремий символ, який може бути літерою, цифрою або спеціальним знаком. У мовах С і C++ для представлення символів використовується тип:
char
Рядкова константа − це послідовність з нуля або більше символів, вкладених в лапки. Лапки не є частиною рядкової константи, а служать тільки для її обмеження.
Рядки представляються у вигляді масиву елементів типу char. Це означає, що символи рядка можна представити розташованими в сусідніх комірках пам'яті − по одному символу в комірці (кожна клітинка - 1 байт). Але масив символів − не завжди рядок!
[image: ]

Останнім елементом масиву є символ '\0'. Це нуль-символ: в мові C він використовується для того, щоб відзначати кінець рядка. Нуль-символ − не є цифра 0; він не виводитьсяна друк і в таблиці кодів ASCII має номер 0. Наявність нуль-символу означає, що кількість комірок масиву має бути принаймні на одну більше, ніж кількість символів, які необхідно розміщувати в пам'яті.
Не слід плутати символьну константу з рядком, що містить один символ: 'Х'- це не те ж саме, що "Х". У першому випадку − це окремий символ. У другому випадку − це рядок, що складається з одного символу (букви Х) і символу кінця рядка '\ 0'.


Правила ініціалізації рядкових масивів

#include <iostream> using namespace std; int n = 5;
// Ініціалізація рядкового масиву.
char line [5] = {'C', 'a', 't', '!', '\ 0'}; 
void main ()
{

cout << "Word:";
for (int i = 0; i <n; i ++) cout << line [i];
}
Основні операції з символами. Для перевірки типу символу використовуються функції бібліотеки <cctype>:
	Функція
	Призначення

	isalpha(c)
	перевірка, чи є символ літерою

	isdigit(c)
	перевірка, чи є символ цифрою

	islower(c)
	перевірка нижнього регістру

	isupper(c)
	перевірка верхнього регістру

	toupper(c)
	переведення у верхній регістр

	tolower(c)
	переведення у нижній регістр


Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Запустити середовище програмування (Code::Blocks, Visual Studio, Dev-C++).
2. Створити проєкт мовою C++.
3. Виконати наведені завдання.
4. Перевірити правильність результатів.
5. Сформулювати висновок.
Завдання . 
1. Ввести рядок і вивести його довжину (без strlen, по символах до '\0' / '\n').
2. Порахувати кількість голосних у рядку (a, e, i, o, u та українські/російські — за потреби).
3. Порахувати кількість приголосних у рядку.
4. Порахувати кількість цифр у рядку.
5. Порахувати кількість пробілів і табуляцій.
6. Порахувати кількість слів у рядку (слова розділені пробілами, кілька пробілів поспіль).
7. Визначити найдовше слово в рядку та вивести його.
8. Вивести рядок у зворотному порядку (реверс).
9. Перевірити, чи рядок є паліндромом (ігнорувати пробіли та регістр).
10. Знайти першу позицію входження заданого символу.
11. Знайти усі позиції входження заданого символу.
12. Знайти кількість входжень заданого підрядка в рядку.
13. Замінити всі пробіли на символ _.
14. Прибрати зайві пробіли: замінити послідовності пробілів одним пробілом, прибрати пробіли на початку/в кінці.
15. Перетворити рядок у верхній регістр (без готових функцій, через toupper або власну).
16. Перетворити рядок у нижній регістр.
17. Зробити “Title Case”: перша літера кожного слова — велика, інші — малі.
18. Видалити з рядка всі цифри, з’єднавши решту символів.
19. Видалити з рядка всі знаки пунктуації, лишивши букви/цифри/пробіли.
20. Відсортувати символи рядка за зростанням їхніх ASCII-кодів (ігнорувати пробіли).
21. З рядка з числами, записаними через пробіл (наприклад: "12 5 -3 20"), знайти суму/середнє/максимум (парсинг без scanf по всьому рядку).
22. Знайти в рядку найчастіший символ (частотний аналіз), вивести символ і кількість.
23. Перевірити, чи рядок є коректною електронною адресою в простому вигляді (є один @, є крапка після @, немає пробілів).
24. Реалізувати власні функції-аналоги: my_strlen, my_strcpy, my_strcat і протестувати їх на прикладах.
25. Реалізувати “швидке шифрування” Caesar cipher: зсунути латинські літери на k позицій (з циклічним переходом), дешифрувати назад.

Хід виконання роботи
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про символьні величини.
2. Вивчити тип char і клас string.
3. Реалізувати всі практичні завдання.
4. Перевірити правильність результатів.
5. Зробити висновок про використання символьних величин у C++.

Контрольні запитання
1. Що таке символьна величина?
2. Який тип використовується для зберігання одного символу?
3. Чим відрізняється char[] від string?
4. Як визначити довжину рядка?
5. Як виконати порівняння рядків?
6. Які функції використовують для зміни регістру символів?
7. Де застосовується обробка текстових даних?

Практичне заняття № 8
Тема: Створення програм для роботи з файлами

Мета заняття: Навчитись складати й реалізовувати алгоритми та програми мовою C++ з використанням файлового введення-виведення. Засвоїти принципи відкриття, читання, запису й закриття файлів, а також обробки текстових і двійкових файлів.
Теоретична частина.
Поняття файла. Файл – це іменована область зовнішньої пам’яті, призначена для довготривалого збереження даних.
Файли дозволяють зберігати інформацію незалежно від завершення роботи програми.
Основні призначення файлів:
· збереження результатів обчислень;
· накопичення даних;
· обмін інформацією між програмами.
Типи файлів
У програмуванні розрізняють:
· Текстові файли
1) Дані зберігаються у вигляді символів.
2) Можуть переглядатися у текстовому редакторі.
3) Наприклад: .txt, .csv, .log.
· Двійкові файли
1) Дані зберігаються у вигляді байтів.
2) Призначені для збереження структур даних.
3) Наприклад: .dat, .bin.
Файлові потоки в C++. У C++ робота з файлами здійснюється через потоки.
Для цього використовується бібліотека:
#include <fstream>
Основні класи:
	Клас
	Призначення

	ifstream
	читання з файла

	ofstream
	запис у файл

	fstream
	читання і запис


Відкриття файлу.
ifstream fin("data.txt");
ofstream fout("out.txt");
Або:
fstream f;
f.open("data.txt", ios::in);
Режими відкриття файлів.
	Режим
	Призначення

	ios::in
	відкриття для читання

	ios::out
	відкриття для запису

	ios::app
	дозапис у кінець файла

	ios::binary
	двійковий режим



Закриття файлу.
f.close();
Закриття є обов’язковим для збереження даних.
Запис у файл.
ofstream fout("text.txt");
fout << "Hello file!";
Читання з файлу
ifstream fin("text.txt");
string s;
getline(fin, s);
Перевірка успішності відкриття.
if(!fin)
    cout << "File not found!";
Робота з двійковими файлами.
fout.write((char*)&x, sizeof(x));
fin.read((char*)&x, sizeof(x));
Значення файлового введення-виведення. Файли використовуються у:
· інформаційних системах;
· програмному забезпеченні автоматизованих комплексів;
· збереженні статистичних даних;
· роботі з великими обсягами інформації.
Практична частина.
Загальні вказівки.
1. Запустити середовище програмування (Code::Blocks, Visual Studio, Dev-C++).
2. Створити C++ проєкт.
3. Реалізувати наведені завдання.
4. Перевірити правильність виконання програм.
5. Зробити висновок.
Завдання. 
1. Порахувати кількість цифр у рядку.
2. Порахувати кількість пробілів і табуляцій.
3. Визначити найдовше слово в рядку та вивести його.
4. Видалити з рядка всі цифри, з’єднавши решту символів.
5. Видалити з рядка всі знаки пунктуації, лишивши букви/цифри/пробіли.
6. Записати у файл 10 цілих чисел, введених з клавіатури (по одному в рядку).
7. Зчитати з файлу набір цілих чисел і знайти суму.
8. Зчитати числа з файлу та знайти мінімум і максимум.
9. Порахувати у текстовому файлі кількість символів (включно з пробілами).
10. Порахувати у текстовому файлі кількість рядків.
11. Порахувати у текстовому файлі кількість слів (роздільники: пробіл/табуляція/перенос рядка).
12. Скопіювати вміст файлу a.txt у b.txt (побайтно через fgetc/fputc).
13. Скопіювати вміст файлу a.txt у b.txt (порядково через fgets/fputs).
14. Додати (режим a) до файлу новий рядок, введений користувачем, не стираючи старий вміст.
15. Об’єднати два файли f1.txt і f2.txt в один merge.txt (спочатку вміст першого, потім другого).
16. Створити програму, що читає файл і виводить тільки рядки, довші за N символів.
17. Замінити у файлі всі входження слова "cat" на "dog" та записати результат у новий файл.
18. Створити файл-звіт: зчитати текст і записати у report.txt статистику: рядки/слова/символи.
19. Зчитати файл і вивести на екран рядки з їхніми номерами (1:, 2:, 3: …).
20. Знайти у файлі рядки, що містять заданий підрядок, і вивести їх (аналог простого “пошуку”).
21. Створити програму, яка читає числа з файлу й записує в інший файл лише парні.
22. Записати масив структур (наприклад Student{ name, group, grade }) у бінарний файл.
23. Зчитати бінарний файл зі структурами та вивести на екран усі записи.
24. Додати один запис (структуру) в кінець бінарного файлу (режим ab).
25. Реалізувати пошук запису в бінарному файлі за ключем (наприклад, за прізвищем або ID).
26. Реалізувати оновлення запису в бінарному файлі (знайти за ID і змінити оцінку) через fseek.
27. Реалізувати видалення запису: переписати всі записи, крім потрібного, у новий файл і замінити старий.
28. Вивести розмір файлу в байтах (через fseek у кінець + ftell), повернутись на початок і зчитати перші N байтів.

Хід виконання роботи
1. Ознайомитися з теоретичними відомостями про файлові потоки.
2. Вивчити класи ifstream, ofstream, fstream.
3. Реалізувати програми запису й читання файлів.
4. Перевірити правильність отриманих результатів.
5. Зробити висновок щодо використання файлів у C++.

Контрольні запитання
1. Що таке файл у програмуванні?
2. Які типи файлів існують?
3. Які класи C++ використовуються для роботи з файлами?
4. Як відкрити файл для читання?
5. Як відкрити файл для дозапису?
6. Як працювати з двійковими файлами?
7. Чому важливо закривати файл?
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