
Εισαγωγή στους Η/Υ: Εργαστήριο 3ο 
Εξοικείωση με Πίνακες στην C++
Υπάρχουν 6 ζητήματα Α, Β, C, D, Ε. Για κάθε ζήτημα αποθηκεύστε την άσκηση με το όνομα Lab3A.cpp, 
Lab3B.cpp, 
Lab3C.cpp, 
Lab3D.cpp, 
Lab3Ε.cpp,  Lab3F.cpp
μέσα στον φάκελο <ΑΜ> (αριθμό μητρώου). 
Θα ασχοληθούμε με δομές ελέγχου ροής προγράμματος και με μονοδιάστατους και δυσδιάστατους πίνακες στην C++.  Θυμίζουμε με δύο παραδείγματα τον τρόπο που δηλώνουμε έναν πίνακα:
· int A[10];
// μονοδιάστατος πίνακας 10 ακεραίων
· double B[5][10]; // διδιάστατος πίνακας 5 γραμμών και 10 






 //
στηλών πραγματικών στοιχείων 
Επίσης πρέπει να θυμάστε ότι η αρίθμηση ενός πίνακα με Ν στοιχεία στην C++ ξεκινάει από το 0 μέχρι το Ν-1.

Ζήτημα 1. Δημιουργείστε ένα νέο αρχείο με το όνομα Lab3Α.cpp. Αντιγράψτε τον κώδικα που θα βρείτε στην σελίδα 




users.uoi.gr/nglinos/cs242/labs/lab3/Lab3Α.txt
Μεταφράστε τον κώδικα (compile) και τρέξτε το. Το πρόγραμμα κάνει αρχικοποίηση και εκτύπωση ενός μονοδιάστατου πίνακα. Επίσης βρίσκει μέγιστο και ελάχιστο στοιχείο του πίνακα.  Σκεφτείτε τις επόμενες ερωτήσεις πριν προχωρήσετε στο επόμενα ζητήματα. 

· Πώς δηλώνεται ό πίνακας v;

· Ο πίνακας v είναι μονοδιάστατος ή δυσδιάστατος;

· Ποιες είναι οι μεταβλητές του προγράμματος;

· Παρατηρήστε ότι το μέγιστο μέγεθος του πίνακα είναι 100 αλλά χρησιμοποιούμε μόνο ένα αρχικό μέρος του. 

· Ποιο είναι το μέγεθος του πίνακα v που χρησιμοποιείται από τον χρήστη για αποθήκευση δεδομένων;.

· Τι υπολογίζει στο τέλος και πώς. 

· Παρατηρήστε την χρήση της for. 

Ζήτημα 2. Να γράψετε ένα πρόγραμμα Lab3B.cpp το οποίο  α) διαβάζει έναν πίνακα 10 ακεραίων A[10],  β) βρίσκει τον ελάχιστο ακέραιο αριθμό και την θέση του στον πίνακα,  γ) βρίσκει τον μέγιστο ακέραιο αριθμό και την θέση του στον πίνακα,  δ) εκτυπώνει τον πίνακα και κατάλληλα μηνύματα για τα β) και γ).

Ζήτημα 3. Να γράψετε ένα πρόγραμμα Lab3C.cpp το οποίο  α) διαβάζει δύο (διανύσματα) πίνακες 10 ακεραίων A[10], Β[10],  β) βρίσκει το εσωτερικό γινόμενο των δύο πινάκων γ) εκτυπώνει τους πίνακες και το γ) με κατάλληλα μηνύματα. 
Ζήτημα 4. Να γράψετε ένα πρόγραμμα Lab3D.cpp το οποίο διαβάζει έναν πίνακα Χ, 10 ακεραίων, και να υπολογίζει την ποσότητα 
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. Εκτυπώνει το s. Πρέπει να φορτώσετε την βιβλιοθήκη <cmath> και να χρησιμοποιήσετε τις συναρτήσεις sqrt, pow. Παράδειγμα θα βρείτε στο  users.uoi.gr/nglinos/cs242/labs/lab3/sqrtpow.txt
Ζήτημα 5. Να γράψετε ένα πρόγραμμα Lab3E.cpp το οποίο, α) διαβάζει έναν πίνακα  ακεραίων (κατά γραμμές), με διαστάσεις 5x4, β) υπολογίζει το άθροισμα των περιφερειακών στοιχείων του πίνακα,  γ) τυπώνει τον πίνακα σε δυσδιάστατη μορφή και το άθροισμα του β). 

Ζήτημα 6. Να γράψετε ένα πρόγραμμα Lab3F.cpp το οποίο, α) διαβάζει έναν πίνακα  ακεραίων (κατά γραμμές), με διαστάσεις ΝxΝ, με Ν<=100 β) υπολογίζει το άθροισμα των στοιχείων της κυρίας διαγώνιου, γ) υπολογίζει το άθροισμα των στοιχείων της δευτερεύουσας διαγώνιου,,  γ) τυπώνει τον πίνακα σε δυσδιάστατη μορφή και τα αθροίσματα του β) και γ).
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