ΑΣΚΗΣΕΙΣ πίνακες
1. Να γραφεί ένα πρόγραμμα, το οποίο να διαβάζει ένα ακέραιο και να τον μετατρέπει στον αντίστοιχο δυαδικό. Η μετατροπή γίνεται με τη μέθοδο των συνεχών διαιρέσεων. Ο αριθμός δηλαδή διαιρείται συνεχώς με το 2 και παίρνουμε το υπόλοιπο αυτής της ακέραιας διαίρεσης.

Τα υπόλοιπα να καταχωρούνται σε ένα πίνακα ακεραίων. Ο δυαδικός αριθμός αποτελείται από αυτά τα υπόλοιπα, αλλά από το τέλος προς την αρχή, τα οποία (άρα ο δυαδικός αριθμός) να εμφανίζονται στην οθόνη.

int pin[30], ak, k, yp, pil, m;

…………………………….
scanf (“%d”, &ak);
while (ak != 0)

{

yp = ak % 2;

ak = ak / 2;

pin[k] = yp;

k++;

}

k--;

for (m=k; m>0; m--)

printf (“%1d”, pin[m]);

2. Να γραφεί ένα πρόγραμμα, το οποίο να δέχεται δύο πίνακες ακεραίων, π.χ. τους pin και matr, 30 θέσεων ο καθένας. Οι πίνακες να γεμίζουν από το πληκτρολόγιο. Να υπολογίζεται το άθροισμα των δύο πινάκων στοιχείο προς στοιχείο. Τα αθροίσματα αυτά να καταχωρούνται σε ένα άλλο πίνακα, τον pop.
int pin[30], matr[30], pop[30];
int k;

………………………………………

for (k=0; k<30; k++)
scanf (“%d%d”, &pin[k], &matr[k]);

for (k=0; k<30; k++)
pop[k] = pin[k] + matr[k];
3. Να γραφεί ένα πρόγραμμα, το οποίο να δέχεται ένα πίνακα ακεραίων. Το πρόγραμμα θα βρίσκει το μέγιστο και τον ελάχιστο ακέραιο του πίνακα.

#define N 30

……………………………….

int pin[N], k, min, max;

………………………………………

for (k=0; k<30; k++)
scanf (“%d”, &pin[k]);
min = pin[0];

max = pin[0];
for (k=1; k<30; k++)
{

if (pin[k] < min)

min = pin[k];
if (pin[k] > max)

max = pin[k];

}

4. Να γραφεί ένα πρόγραμμα, το οποίο να δέχεται ένα πίνακα χαρακτήρων 30 θέσεων. Τα στοιχεία του πίνακα διαβάζονται ένα προς ένα από το πληκτρολόγιο, μέχρι να πατήσουμε την τελεία (η τελεία θα καταχωρείται στον πίνακα). Μετά το διάβασμα, ο πίνακας θα περιέχει κάτι τέτοιο:

ΑΡΝΑΚΙυΑΣΠΡΟυΚΑΙυΠΑΧΥ.φdrΓλ!πF

Οι χαρακτήρες μετά την τελεία είναι προφανώς κάποιοι άσχετοι χαρακτήρες που υπήρχαν στον πίνακα και τους οποίους δεν αλλάξαμε, αφού δεν βάλαμε στη θέση τους κάτι άλλο με το διάβασμα (θυμηθείτε, σταματάμε να διαβάζουμε όταν συναντήσουμε την τελεία). Με το γράμμα υ συμβολίζουμε εδώ το κενό (space).

Το πρόγραμμα θα απαλείφει τα κενά (spaces) από τον πίνακα, μετακινώντας προς τα πάνω τους υπόλοιπους χαρακτήρες. Έτσι, ο πιο πάνω πίνακας θα γίνει κάτι τέτοιο:

ΑΡΝΑΚΙΑΣΠΡΟΚΑΙΠΑΧΥ.φdrΓλ!πFkοχ

Οι χαρακτήρες μετά το F είναι επίσης άσχετοι (και τέθηκαν εδώ τυχαία). Υπήρχαν στις θέσεις μνήμης που βρίσκονται μετά από τη θέση που καταλαμβάνει το 30ο στοιχείο του πίνακα και απλώς προωθήθηκαν προς τα πάνω.
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