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ЛАБОРАТОРНА РОБОТА №4
Тема: Виведення графіка функції за допомогою потоків
Мета: Оволодіти методами виведення результатів у вигляді графіків на екран, практичниминавикаи та можливостями мови програмування для обробки і виведення символьних данних. 
ТЕОРЕТИЧНІ ВІДОМОСТІ
Дисплей – це пристрій для введення та виведення інформації, який забезпечує візуальне представлення даних у зручній для сприйняття людиною формі.  Алфавітно-цифровий дисплей  – дисплей, у якому передбачена можливість відображення алфавітно-цифрових знаків та спеціальних символів.

iostream — бібліотека і відповідний заголовний файл, які використовується для організації введення-виведення в мові програмування C++. Він включений в стандартну бібліотеку C++. Назва утворена від англ. Input/Output Stream (потік введення-введення). У мові C++ і її попереднику, мові програмування Сі, немає вбудованого вводу-виводу. Натомість використовується бібліотека iostream яка керує вводом-виводом, як і stdio.h у Ci. iostream використовує об'єкти cin, cout, cerr і clog для передачі інформації між стандартними потокамивведення, виведення, помилок (безбуферний) і помилок (буферний) відповідно. Будучи частиною стандартної бібліотеки C++, ці об'єкти також є частиною стандартного простору імен — std.
Для виводу графіку функції на екран, можна скористатися досить простим алгоритмом. Ввести змінну h=
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, що буде визначати номер положення в рядку, де необхідно зобразити значення функції 
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. Коефіцієнти k, b потрібні для масштабування. В циклі до значення h в черговому рядку, що відповідає значенню аргументу 
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 і функції 
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 за допомогою оператора сout виводимо пустий символ " ". При номеру в рядку, що відповідає h друкуємо "*" і стрибаємо на наступний рядок.

Як приклад виведення даних на алфавітно-цифровий дисплей можна створити програму, яка виводить нулі у непарні та одиниці у парні рядки екрану. 

Код програми:
#include <conio.h>

    #include <stdio.h>

 int main()

 {

  clrscr();

  int i, j;

  for (i = 0; i < 24; i++)

    for (j = 0; j < 80; j++)

      printf("%d", i % 2);

  return 0;

      }

РОБОЧЕ ЗАВДАННЯ
Вивести на екран алфавтно-цифрового дисплея за допомогою потоків графік функції y=f(x) в заданому діапазоні зміни аргументу від a до b з числом точок графіка n.
Таблиця 1.1 – Завдання до роботи

	Варіант

завдання
	Вигляд функції  f(x)
	Діапазон зміни аргумента
	Число точок графіка - n

	
	
	a
	b
	

	1
	sin x
	-
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	30

	2
	cos x
	0
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	40

	3
	|sin x| + |cos x|
	0
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	40

	4
	|sin x| - |cos x|
	0
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	40

	5
	2sin x + 3 cos x
	-
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	50

	6
	sin x+ cos 2x
	-
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	7
	2 – cos x 
	0
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	40

	8
	sin (
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)+cos x
	0
	2
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	50

	9
	2sin (2x) + 1
	-
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	50

	10
	sin x + cos x
	-
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	40

	11
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	-3
	5
	40

	12
	
[image: image21.wmf]2

10(1)

x

+


	-3
	3
	30

	13
	xcos(2x)
	-1
	4
	50

	14
	(x-3)/(
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+2)
	-1
	4
	50

	15
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Контрольні питання

1. Визначення потоку. Реалізація потоку в С++

2. Методи виведення символьних данних. Яка стандартна бібліотека за них відповідає .

3. Методи введення. Яка стандартна бібліотека за них відповідає

4. Задання точності значення. Реалізаця відступу, виділення кількості комірок для певного числа.

ЛАБОРАТОРНА РОБОТА №5
Тема: Робота з файлами (створення бази данних на диску)

Мета: Оволодіти навичками алгоритмізації і програмування файлових структур данних; проектування структури файлу, вивід даних у файл, зчитування даних із файлу.
ТЕОРЕТИЧНІ ВІДОМОСТІ

Файл — це концепція в обчислювальній техніці: сутність, що дозволяє отримати доступ до певного ресурсу обчислювальної системи і має такі ознаки:фіксоване ім'я (назва файлу) (послідовність символів, число чи щось інше, що однозначно характеризує файл);  певне логічне представлення і відповідні йому операції читання/запису.

База даних (БД) — впорядкований набір логічно взаємопов'язаних даних, що використовуються спільно, та призначені для задоволення інформаційних потреб користувачів. У технічному розумінні включно й система керування БД.

Головним завданням БД є гарантоване збереження значних обсягів інформації (т.зв. записи даних) та надання доступу до неї користувачеві або ж прикладній програмі. Таким чином БД складається з двох частин: збереженої інформації та системи управління нею.

З метою забезпечення ефективності доступу записи даних організовують як множину фактів (елемент даних).

Прикладом запису інформації у файл може слугувати такий код програми:

Код програми:

#include 
int main() 
{ 
char str_file[]=”Строка для файла”; 
FILE* fp = fopen(“my_file.txt”,”w”); 
if(fp != NULL) 
{ 
printf(“Идет запись информации в файл…\n”); 
for(int i=0;i < strlen(str_file);i++) 
putc(str_file[i],fp); 
} 
else printf(“Невозможно открыть файл на запись.\n”); 
fclose(fp); 
return 0; 
}
Робоче завдання

Завдання А: Виконати програму створення у відповідності до варіанту, вказаного у таблиці. Прочитати і надрукувати створений файл.

Завдання Б: Виконати програму обробки файлу, створеного в завданні А, у відповідності до варіанту. Перевірити правильність обох програм за допомогою варіанту вихідних даних.
Таблиця 2.1 – завдання до роботи

	Варіант завдання
	Умова задачі

	1
	А.   Створити файл, що містить зведення про місячну заробітну плату робочих заводу. Кожен запис містить поля - прізвище робочого, найменування цеху, розмір заробітної плати за місяць. Кількість записів - довільне.                              

 Б.    Обрахувати загальну суму виплат за місяць по цеху X, а також середньомісячний заробіток робочого цього цеху. Надрукувати для бухгалтерії відомість для нарахування заробітної плати робочим цього цеху

	2
	А.    Створити файл, що містить зведення про кількість виробів, зібраних складальниками цеху за тиждень. Кожен запис містить поля: прізвище складальника, кількість виробів, зібраних їм щодня протягом шестиденного тижня, тобто роздільно - в понеділок, вівторок і так далі. Кількість записів - довільне.                                                                                                            Б.    Написати програму, що видає на друк наступну інформацію: прізвище і кількість деталей,зібрану їм за тиждень;прізвище складальника, що зібрав найбільше число виробів, і день, коли він досяг найвищої продуктивності.


Таблиця 2.1(продовження)

	3
	А.    Створити файл, що містить зведення про кількість виробів категорій А, В, С, зібраних робочим за місяць. Структура запису має поля: прізвище складальника, найменування цеху, кількість виробів по категоріях, зібраних робочим за місяць. Кількість записів - довільне.                                                                              

 Б.    Вважаючи, що задано значення розцінок Sa, Sb, Sc за виконану роботу по збірці одиниці виробу категорій A, В, C відповідно, видати на друк наступну інформацію:                                                                                                                    - загальна кількість виробів категорій A, В, C, зібраних робочим цеху X;                                                     

- відомість заробітної плати робочих цеху X;                                                                 - середній розмір заробітної плати працівників цього цеху

	4
	А.    Створити файл, що містить відомості про телефони абонентів. Кожен запис має поля: прізвище абонентів, рік установки телефону, номер телефону. Кількість записів довільна.                                                                                                            Б.    Написати програму, що видає інформацію наступного вигляду:                            - по прізвищу абонента, що вводиться, видається номер телефону;                      - визначається кількість встановлених телефонів з ХХХХ року. Номер року вводиться з терміналу


Таблиця 2.1 (продовження)

	5
	А.    Створити файл, що містить зведення про асортимент іграшок в магазині. Структура запису: назва іграшки, ціна, кількість, вікові межі, наприклад 2-5, тобто від 2 до 5 років. Кількість записів довільна.                                                         Б.     Написати програму, в результаті виконання якої видаються наступні відомості:                                                                                                               - назви іграшок, які підходять дітям від  1 до 3 років;                                                                 - вартість найдорожчої іграшки і її найменування;                                                                     - назва іграшки, яка за вартістю не перевищує Х крб. і підходить дитині у віці від а до Ь років. Значення х, а, Ь ввести з терміналу

	6
	А.    Створити файл, що містить відомості про здачу студентами I курсу кафедри «ЕОМ» сесії. Структура запису: індекс групи, прізвище студента, оцінки по п'яти іспитах, ознака участі в суспільній роботі: «1» - активна участь, «О» - неучасть. Кількість записів - 30.                                                                                                    Б.    Написати програму зарахування студентів групи X на стипендію. Студент, що отримав всі оцінки «5» і що бере активну участь в суспільній роботі, зараховується на підвищену стипендію (доплата 50%), не активно бере участь - доплата 25 %. Студенти, «4», що отримали, і «5», зараховуються на звичайну стипендію. Студент, що отримав одну оцінку «3», але що активно займається суспільною роботою, також зараховується на стипендію, інакше зарахування не проводиться. Індекс групи вводиться з терміналу


Таблиця 2.1 (продовження)

	7
	А.    Створити файл, що містить відомості про здачу студентами сесії. Структура запису: індекс групи, прізвище студента, оцінки по п'яти іспитах і п'яти заліках («з» означає залік, «н» - незалік). Кількість записів - 25.                                      

Б.    Написати програму, що видає наступну інформацію:                                           - прізвища неуспішних студентів з вказівкою індексів груп і кількості заборгованостей;                                                                                                   - середній бал, отриманий кожним студентом групи X, і всією групою в цілому

	8
	А.    Створити файл, що містить зведення про особисту колекцію книголюба. Структура запису: шифр книги, автор, назва, рік видання, місцеположення (номер стелажу, шафи і т. п.). Кількість записів довільна.                                             

Б.    Написати програму, що видає наступну інформацію:                                        - місцезнаходження книги автора X назви У. Значення X, У ввести з терміналу;          

- список книг автора Z, що знаходяться в колекції;                                                    - число книг видання XX року, наявне в бібліотеці

	9
	А.    Створити файл, що містить зведення про наявність квитків і рейсах Аерофлоту. Структура запису: номер рейса, пункт призначення, час вильоту, час прибуття, кількість вільних місць в салоні. Кількість записів довільна                

Б.    Написати програму, що видає інформацію наступного вигляду:                      - час відправлення літаків в місто X;                                                                                    - наявність вільних місць на рейс в місто X з часом  відправлення У.Значення X, У вводяться за запитом з терміналу


Таблиця 2.1 (продовження)

	10
	А.    Створити файл, що містить зведення про асортимент взуття в магазині фірми. Структура запису: артикул, найменування, кількість, вартість однієї пари. Кількість записів довільна. Артикул починається з букви Д для дамського взуття, М для чоловічого, П для дитячої.
Б.    Написати програму, що видає наступну інформацію:
- про наявність і вартість взуття артикулу X;
- асортиментний список дамського  взуття  з вказівкою найменування  і  числа   пар кожної моделі, що є  в наявності

	11
	А.    Створити два файли, що містять відомості про десять нападаючих хокейних команд «Динамо» і «Спартак» відповідно: імена нападаючих, число закинутих ними шайб, зроблених голевих передач, зароблений штрафний час.
Б. Написати програму, яка по даним, що витягують з цих файлів, створює новий третій файл, що містить ім'я, команду, суму окулярів (голи + передачі) для шести кращих гравців обох команд. Імена і показники результативності хокеїстів вивести на екран

	12
	А.    Створити файл, що містить відомості про те, які з п'яти пропонованих дисциплін по вибору бажає слухати студент. Структура запису: прізвище студента, індекс групи, 5 дисциплін, середній бал успішності. Вибирана дисципліна наголошується символом 1, інакше - пропуск(пробіл). Кількість записів - 25.
Б.    Написати програму, яка друкує список студентів, охочих прослуховувати дисципліну X. Якщо число охочих перевищить 8 чоловік, то відібрати студентів, що мають вищий середній бал успішності


Таблиця 2.1 (продовження)

	13
	А.    Створити файл, що містить зведення про відправлення поїздів дальнього проходження з Казанського вокзалу. Структура запису: номер поїзда, станція призначення, час відправлення, час в дорозі, наявність квитків. Кількість записів довільна.                                                                                                                                Б.    Написати програму, яка дозволяє отримати наступну довідкову інформацію: - час відправлення поїздів в місто X в тимчасовому інтервалі від А до В годин
- наявність квитків на потяг з номером XXX

	14
	А.   Створити файл, що містить зведення про співробітників інституту. Структура запису: прізвище того, що працює, назва відділу, рік народження, стаж роботи, посада, оклад. Кількість записів довільна.               

Б.    Написати програму, яка дозволяє отримати наступну інформацію:
- список  співробітників  пенсійного  віку   на   сьогоднішній день з вказівкою стажу роботи
- середній стаж тих, що працюють у відділі X

	15
	А.    Створити файл, що містить зведення про пацієнтів очної клініки. Структура запису: прізвище пацієнта, пів, вік, місце мешкання (місто), діагноз. Кількість записів довільна.                                                                                                                   Б.    Написати програму, що видає наступну інформацію:
- кількість іногородніх, прибулих в клініку
- список пацієнтів старше за X роки з діагнозом У.                                               Значення X і У ввести з терміналу


Контрольні запитання

1. Пояснити, що означають наступні терміни: файл, запис, метод доступа, структура запису?

2. Яке значення операторів відкриття та закриття файлів на мові програмування С++?

3. Чи допустимі різні типи даних для елементів одного запису?

4. Вказати, за допомогою яких операторів виконується запис даних в файл послідовного доступу, зчитування з файлу?

5. Навести приклади використання файлів послідовного доступу.

6. Як розпізнати кінець файлу даних? 

ЛАБОРАТОРНА РОБОТА №6
Тема: Класи. Перевантаження операторів (Масив який вміє записувати і читати себе з диску)

Мета: Оволодіти навичками програмування та алгоритмізації класів. Отримати навики у перевантажені операторів. Навчитися записувати і відтворювати дані з диску.

ТЕОРЕТИЧНІ ВІДОМОСТІ
В об'єктно-орієнтованому програмуванні, клас — це спеціальна конструкція об'єктно-орієнованої мови програмування, що використовується для групування пов'язаних змінних та функцій. 

Клас можна порівнювати з формою для випічки печива — форма одна, а печива можна випекти безліч. Печиво — це конкретні об'єкти, екземпляри класу печиво, яке може бути з різною начинкою.Поля дозволяють вмістити дані про певний реальний об'єкт, а методи здійснювати обробку цих даних. Наприклад, можна створити загальний клас Людина з полями Ім'я та Прізвище, рік народження, професія, зарплата. При створенні ж на основі класу конкретного екземпляр дані поля заповнюються конкретними даними про певну людину. Обробкою цих даних може займатися відповідні методи. Наприклад, можна створити метод для обчислення віку людини і т.п.

На основі класів можна створювати підкласи, які успадковують властивості та поведінку батьківських класів. Таким чином можна створити цілу ієрархію класів. Різні мови дещо по різному реалізовують механізм успадкування. Існує множинне та одинарне успадкування. Множинне — це, коли підклас створюється на основі кількох безпосередніх батьків (як то в мові програмування C++). Одинарне успадкування — це коли клас може мати одного безпосереднього батька (мова програмування Java). Надкласи можуть мати свої надкласи, підкласи можуть також бути надкласами для певних класів.

Через методи реалізується поведінка об'єктів. Практично вся робота з об'єктами відбувається через методи. Вони можуть змінювати стан об'єкта або ж просто надавати доступ до даних інкапсульованих в об'єкті. Існує кілька видів методів, які мають деякі відмінності в різних мовах програмування. До методів та полів даних можна надавати різні права доступу, від яких залежатиме доступу до них з різних частин програмного коду. Права доступу та вид методів задаються модифікаторами при описі методів. Метод, який проводить створення та початкову ініціалізацію екземпляра класу називають конструктором класу. Метод, який проводить знищення об'єкта, називають деструктором класу.
Класи в мові програмування реалізуються за такою схемою:

//оголошення класів в С++

class  /*назва класа*/

{

private:

/*список властивостей для використання в середині класа*/

public:

/*список методів доступних іншим функціям і об’єктам програм*/

protected:

/*список можливостей, доступних при наслідувані*/

};

Приклад конструктора:

mail::mail(){

//КОНСТРУКТОР

}


Приклад деструктора:

~mail()
РОБОЧЕ ЗАВДАННЯ
Використовуючи класи і перезавантаження операторів створити програму за 
допомогою якої можна було б створити масив, перезаписати його в текстовий файл, виконати дію вказану за варіантом, відтворити введений масив з текстового файла, заповнення з клавіатури, виведення на екран, запис до файлу та зчитування з файлу робити ТІЛЬКИ за допомогою потокових операторів << та >>.

Таблиця 3.1 - Завдання до роботи

	Варіант
	Масив
	Дії
	

	1
	Х(90)
	Обрахувати суму і кількість елементів масиву X
	0≤xi≤1

	2
	А(80)
	Обрахувати середнє арифметичне значення елемента масиву А
	aі>0

	3
	X(70)
	Переписати елементи масиву Х в масив Y і підрахувати їх кількість 
	-1 ≤ xi≤1

	4
	B(50)
	Визначити максимальний елемент масиву В і його порядковий номер
	xі>0

	5
	С(40)
	Обрахувати мінімальний елемент масиву С і його номер
	xі<0

	6
	D(80)
	Знайти максимальний і мінімальний елемент масиву D і поміняти їх місцями.
	

	7
	Y(20)
	Знайти середнє геометричне елемента масиву Y.
	yі>0

	8
	Z(30)
	Розташувати  у масиві R спочатку додатні а потім від’ємні елементи масиву Z. 
	

	9
	N(50)
	Визначити суму елементів масиву N, кратних трьом. 
	nі/3*3 = nі

	10
	X(N)
	Обрахувати суму і кількість елементів масиву Х.
	xі>0, N≤30

	11
	A(N)
	Знайти середнє геометричне елементів масиву А.
	aі>0, N≤50


	12
	X(N)
	Переписати в масив Y підряд додатні елементи масиву Х.
	xі>0, N≤30

	13
	X(N)
	Переписати підряд в масив Y додатні і в масив Z від’ємні елементи масиву Х.
	N≤40

	14
	B(K)
	Визначити максимальний елемент масиву В і його порядковий номер. 
	xі<0, K≤40

	15
	С(К)
	Визначити мінімальний елемент масиву С і його порядковий номер. 
	-1 ≤xi≤1, K≤20


Контрольні запитання

1. Пояснити, що означають наступні терміни: об’єктно-орієнтовне програмування, Клас, перезавантаження операторів,  public, private?

2. Яке значення класів та перезавантаження операторів та закриття   файлів на мові програмування С++?

3. Продемонструвати приклад конструктора і диструктора. Пояснити їх значення.

4.Вказати перевантаження операторів?

ЛАБОРАТОРНА РОБОТА №7
Тема: Динамічні структури данних. Черга

Мета: Оволодіти навичками програмування та алгоритмізації динамічних структур данних. Ознацомитися з чергою. Навчитися використовуючи чергу виконувати дії з масивом.

ТЕОРЕТИЧНІ ВІДОМОСТІ

В програмуванні та комп'ютерних науках структу́ри да́них — це способи організації даних в комп'ютерах. Часто разом зі структурою даних пов'язується і специфічний перелік операцій, що можуть бути виконаними над даними, організованими в таку структуру.

Правильний підбір структур даних є надзвичайно важливим для ефективного функціонування відповідних алгоритмів їх обробки. Добре побудовані структури даних дозволяють оптимізувати використання машинного часу та пам'яті комп'ютера для виконання найкритичніших операцій.

Відома формула «Програма = Алгоритми + Структури даних» дуже точно виражає необхідність відповідального ставлення до такого підбору. Тому іноді навіть не обраний алгоритм для обробки масиву даних визначає вибір тої чи іншої структури даних для їх збереження, а навпаки.

Черга (англ. queue) в програмуванні — динамічна структура даних, що працює за принципом «перший прийшов — перший пішов». У черги є голова 
та хвіст. Елемент, що додається до черги, опиняється в її хвості. Елемент, що видаляється з черги, знаходиться в її голові.
РОБОЧЕ ЗАВДАННЯ
Створити чергу яку можна було б записувати та відтворювати з файла, та щоб вона виконувала дії вказані у таблиці 5.1 відповідно до варіанту

	Варіант
	Масив
	Дії
	

	1
	Х(90)
	Обрахувати суму і кількість елементів масиву X
	0≤xi≤1

	2
	А(80)
	Обрахувати середнє арифметичне значення елемента масиву А
	aі>0

	3
	X(70)
	Переписати елементи масиву Х в масив Y і підрахувати їх кількість 
	-1 ≤ xi≤1

	4
	B(50)
	Визначити максимальний елемент масиву В і його порядковий номер
	xі>0

	5
	С(40)
	Обрахувати мінімальний елемент масиву С і його номер
	xі<0

	6
	D(80)
	Знайти максимальний і мінімальний елемент масиву D і поміняти їх місцями.
	

	7
	Y(20)
	Знайти середнє геометричне елемента масиву Y.
	yі>0

	8
	Z(30)
	Розташувати  у масиві R спочатку додатні а потім від’ємні елементи масиву Z. 
	

	9
	N(50)
	Визначити суму елементів масиву N, кратних трьом. 
	nі/3*3 = nі

	10
	X(N)
	Обрахувати суму і кількість елементів масиву Х.
	xі>0, N≤30

	11
	A(N)
	Знайти середнє геометричне елементів масиву А.
	aі>0, N≤50

	12
	X(N)
	Переписати в масив Y підряд додатні елементи масиву Х.
	xі>0, N≤30


Таблиця 5.1(продовження)

	13
	X(N)
	Переписати підряд в масив Y додатні і в масив Z від’ємні елементи масиву Х.
	N≤40

	14
	B(K)
	Визначити максимальний елемент масиву В і його порядковий номер. 
	xі<0, K≤40

	15
	С(К)
	Визначити мінімальний елемент масиву С і його порядковий номер. 
	-1 ≤xi≤1, K≤20


Контрольні запитання

1. Пояснити принцип роботи черги.

     2. Яке значення черги у програмувані?

    3. Дати визначення черзі

ЛАБОРАТОРНА РОБОТА №8
Тема: Динамічні структури даних. Дерево. Класи.
        Мета: Оволодіти навичками програмування та алгоритмізації динамічних структур даних. Навчитися реалізовувати структури двійкового дерева.
ТЕОРЕТИЧНІ ВІДОМОСТІ

Бінарне (двійкове) дерево – це впорядковане дерево, кожна вершина якого має не більше двох піддерев, при чому для кожного вузла виконується правило: у лівому піддереві розміщюються тільки ключі , що мають значення, менші ніж значення данного вузла, а в правому піддереві розміщюють тільки ключі , більші ніж значення данного вузла.


Рисунок 6.1 – схематичне забраження бінарного дерева

Бінарне дерево може  продставляти собою порожню множину, може вироджуватися у список.

Бінарне дерево є рекурсивною структурою, оскільки кожне його піддерево саме є бінарним деревом. Вузол, що не має нащадків , називають листком.

При стоворені дерева спочатку повинна бути визначена структура для створення кореняй вузлів дерева:

template<class T>

struct TNode {

T value;

TNode *pleft, *pright;

//constructor

TNode() {

pleft = pright = 0;

   }};

Тут поля pleft і  pright покажчики на  нащадків даного вузла, а поле value призначене для зберігання інформації.

   Тепер ми можемо написати рекурсивну функцію, яка буде викликатися при створенні дерева:

template<class T>

void makeTree(TNode<T>** pp, T x) {

if(!(*pp)) {

TNode<T>* p = new TNode<T>();

p->value = x;

*pp = p;

}

else {

if((*pp)->value > x)

makeTree(&((*pp)->pleft), x);

else

makeTree(&((*pp)->pright), x);

}}

Ця функція додає елемент x до дерева, враховуючи величину x. При цьому створюється новий вузол дерева. 

Функція, що виконує обхід дерева, дозволяє перебрати всі елементи, що розміщені в дереві. 

У наведеній нижче реалізації функція обходу дерева буде просто виводити на екран значення поля value кожного вузла дерева (включаючи його корінь):

template<class T>

void walkTree(TNode<T>* p) {

if(p) {

walkTree(p->pleft);

cout << p->value << ' ';

walkTree(p->pright);

}}

При роботі з деревами зазвичай використовуються рекурсивні алгоритми. Використання рекурсивних функцій менш ефективно, оскільки багаторазовий виклик функції витрачає системні ресурси. Проте , у цьому випадку використання рекурсивних функцій є виправданим, оскільки нерекурсивні функції для роботи з деревами набагато складніші і для написання, і для сприйняття коду програми. 

Наприклад, нерекурсивна функція для обходу дерева може виглядати так:

template<class T>

void walkNotRec(TNode<T>* tree) {

if (tree) {

TNode<T> temp;

TNode<T>* ptemp = &temp;

TNode<T>* p = ptemp, *c = tree, *w;

while (c != ptemp) {

cout << c->value;

w = c->pleft;

c->pleft = c->pright;

if(c == p)

c->pright = 0;

else

c->pright = p;

p = c;

if (w) c = w;

}

}}
У даній лабораторній буде створено програму, яка буде вгадувати слова. При цьому стовбур дерева буде складатися с питань щодо особливості слова(наприклад тварини), а листками будуть відповіді, тобто самі слова(тварини). У файлі дерево повинне бути збережене за таким принципом:

Вона плаває?-+-(1)Вона ссавець?-+-(1)Дельфін

                             |                                       |

                             |                                      +-(0)Щука

                +-(0)Має крила?-+-(1)Свійська?-+-(1)Курка

                                              |                          |

                                              |                         +(0)Пінгвін

                                             +-(0)Гавкає?---(1)Собака

                                                      |

                                              +-(0)Кішка

Таке дерево можна зобразити схематично Рисунок 5.2














Рисунок 5.2 – схеметичне зображання дерева

Під час гри програма буде запам’ятовувати тварин та їх особливості, та зберігати дані у тхт файл, що дозволить в майбутньому грати з вже розвиненою програмою.

РОБОЧЕ ЗАВДАННЯ
Ствовитри гру яка вгадувала б загадану тварину за відповідями користувача, реалізована за допомогою динамічних структур данних – бінарного дерева. У даній лабораторній буде створено програму, яка буде вгадувати слова. При цьому стовбур дерева буде складатися с питань щодо особливості слова(наприклад тварини), а листками будуть відповіді, тобто самі слова(тварини).  Під час гри програма буде запам’ятовувати тварин та їх особливості, та зберігати дані у тхт файл, що дозволить в майбутньому грати з вже розвиненою програмою.

Контрольні запитання

     1. Що таке дерево?

     2. Яким чином будується дерево? 

     3.Дати визначення кореню, вузлу та листку дерева

     4.Яке значення рекурсії в методі створення дерева.
ЛАБОРАТОРНА РОБОТА №9

Стандартні бібліотеки. Черга

Мета: Оволодіти практичними навичками програмування та алгоритмізації з використанням бібліотек черги

Теоретичні відомості

Стандартна бібліотека шаблонів (англ. Standard Template Library; STL) — бібліотека для C++, що містить набір узгоджених узагальнених алгоритмів контейнерів, засобів доступу до їхнього вмісту і різних допоміжних функцій.
Черга (англ. queue) в програмуванні — динамічна структура даних, що працює за принципом «перший прийшов — перший пішов» (англ. FIFO — first in, first out). У черги єголова (англ. head) та хвіст (англ. tail). Елемент, що додається до черги, опиняється в її хвості. Елемент, що видаляється з черги, знаходиться в її голові.
Така черга повністю аналогічна звичній «базарній» черзі, в якій хто перший встав в неї, той першим буде обслуженим.
Черга може бути реалізована за допомогою масива Q[1...n], в якому зберігаються дані та двох додаткових змінних head[Q] та tail[Q], в яких зберігаються індекси відповідно "голови" та "хвоста" черги, lenght[Q] -- довжина черги.
Тоді операції enqueue та dequeue запишуться так:

ENQUEUE (Q, x)
 Q[tail[Q]] := x
 if tail[Q] = length[Q]
 then tail[Q] := 1
 else tail[Q] := tail[Q] + 1
DEQUEUE (Q)
 x := Q[head[Q]]
 if head[Q] = length[Q]
 then head[Q] := 1
 else head[Q] := head[Q] + 1
 return x
Робоче завдання

Реалізувати чергу за допомогою стандартних бібліотек, виконатти її запис та відтворення, виконати обробку виключних ситуацій, виконати математичні дій відповідно до варіанту наведені у таблиці 9.1

Таблиця 9.1 – Завдання до роботи

	Варіант
	Дія

	1
	Сума введеної матриці та довільної матриці, їх добуток

	2
	Множення введеної матриці на константу введену з клавіатури, зведення введеної до верхньо трикутного вигляду

	3
	Транспонування введеної матриціта пошук детермінанту

	4
	Різниця введеної матриці та довільної матриці, ділення на константу

	5
	Пошук нульових елементів і заміна їх на 1, введення ще однієї матриці, добуток матриць

	6
	Перетворити матрицю в нижньо трикутну, множення матриці на введену константу

	7
	Відсортувати елементи матриці за спаданням у рядках, сума 

	8
	Транспонування та детермінант

	9
	Множенняна константу та побудова оберненої матриці

	10
	Множення на константу та сума матриць

	11
	Множення матриць, та їх суа

	12
	Відсортувати елементи матриці за спаданням у стовпцях, від’ємні елементи замінити на 0

	13
	Сума введеної матриці та довільної, детермінант їхньої суми

	14
	Сортування елементів за спаданям у рядках, множення на константу

	15
	Перетворити матрицю в нижньо трикутну, обчислити суму елементів 


Контрольні запитання

     1. Дайте визначення стандартній бібліотеці?

     2. Для чого використовуються стандартні бібліотеки? 

2. Дайте визначення черзі.

     4.Поясніть реалізацію черги за допомогою стандартних бібліотек.
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