Techniki programowania (INP0O01002WI) — laboratorium

Lista 2

Minimalny prég zaliczenia listy: 12 punktow.

Rozwigzania nalezy oddac na ostatnich zajeciach przed 27 marca. Praca nad rozwigzaniami
powinna by¢ udokumentowana w repozytorium.

1.

(9 pkt.) Napisz program, ktéry umozliwia przeprowadzenie rozgrywki w kétko i krzyzyk
pomiedzy dwoma graczami. Implementacja powinna wykorzystywaé¢ dwuwymiarowg
tablice (rozmiaru 3 na 3) danych witasnego typu wyliczeniowego okreslajgcego stan
pola.

Wskazowka: kazde pole na planszy ma jedna z trzech wartosci: puste, kétko lub krzyzyk.

(5 pkt.) Napisz program, ktory generuje i wyswietla tabliczke mnozenia o rozmiarze
danych okreslonych przez uzytkownika. Wartosci wynikéw powinny by¢
zapamietywane w dynamicznie alokowanej tablicy dwuwymiarowej.

(11 pkt.) Napisz program, ktory stablicuje wszystkie dzielniki liczb od 1 do n, gdzie n
jest podang przez uzytkownika liczbg catkowita wiekszg/réwng 1. Implementacja
powinna wykorzystywa¢ odpowiednig dynamiczng strukture danych, ktéra nie
powinna zawieraé pustych komorek pamieci (np. tablice dwuwymiarowg, o réznych
dtugosciach wierszy, lub tablice list).

Zadania dodatkowe:

(2 pkt.) Napisz program, ktéry umozliwi przeprowadzenie rozgrywki w Czworki na
planszy o rozmiarze okreslonym przez uzytkownika.
https://en.wikipedia.org/wiki/Score Four

(3 pkt.) Napisz program, ktéry umozliwia przeprowadzenie rozgrywki w Czworki
w wersji  trojwymiarowej (plansza rozmiaru 4x4x4) — wykorzystaj tablice
tréjwymiarowsa.
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Na podstawie: A. Allain, Przewodnik dla poczatkujgcych C++, Helion, 2014.
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