C++ 初 學 作 業 練 習 題
評分標準：每題10分。
注意事項：
1、作業不抄襲 (抄襲和被抄襲平時作業成績20%一律0分，請三思！)

出賣版本是絕對不允許的，因為：
(1) 害同學養成不勞而獲的投機心態。
(2) 害同學養成依賴習慣。
(3) 害同學沒有計畫管理自己學業的能力。
(4) 害同學墮落而不自知。
(5) 抹滅同學的創造力。
(6) 剝奪同學學習的機會。
(7) 害同學浪費了一學期而沒學到東西。
(8) 幫助他人犯罪還自己以為做好事。
(9) 讓自己不懂是非黑白，不能判斷對錯。
(10) 敗壞班上的學習風氣。
(11) 影響老師改作業的心情 (當然也就影響教學的心情和你的成績)。
(12) …

互相討論解題方法、策略是值得鼓勵，幫助別人Debug也是一件助人且提昇自己功力的好事。但請記住君子動口不動手，只要是抄襲或假手於他人，程式結構必然非常相似。請不要挑戰老師的功力，也不要懷疑老師執行的決心。
2、至少要通過題目的測試資料才給分。(請自行加以衍伸，讓各種測試資料均可通過)
3、時間安排：每月視進度公佈至少應完成題數。
4、有任何問題可隨時找老師討論。
5、每題請於硬碟建立以題號為主的資料夾，要重新開啟程式碼修改時，請直接開專案檔(*.vcproj)，即會把c++檔載入。
6、繳交方式：請以匿名FTP上傳c++檔至csftp.cysh.cy.edu.tw(163.27.3.69)主機。
上傳前將c++原始檔改名為：117_xx(座號)_xx(題號).cpp  ( _為底線)
7、請記得在程式碼的最後一行return 0;前加上system("pause");。
1、 已知一元二次方程式
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。試寫一程式，輸入a, b,c三個浮點數，代表方程式
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的係數，然後利用判別
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的值來計算方程式的根。(旗立)
輸入：1 2 3

輸出：沒有實根!
輸入：1 5 6

輸出：-2 -3

輸入：2 4 2

輸出：-1

程式提示：1、使用語法 巢狀IF、數學函數。

2、當
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方程式有二個實根，
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當
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方程式有二個相等實根，
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方程式沒有實根，印出"沒有實根！"
3、求平方根之函數sqrt()，例如sol=sqrt(b*b-4*a*c)。且需含入#include<cmath>
2、 計算小於 1000 所有既是奇數且為 13 倍數的數字的和。

輸出：18772

程式提示：1、使用語法 Loop、IF、邏輯&&。

3、 撰寫一個程式，讓使用者猜一組內定的4位數數字，直到猜對為止。
要求：1、程式需根據使用者輸入的數字，提示要猜大還是猜小。

  2、猜對後告知使用者他猜了幾次。
程式提示：1、使用語法 While_Loop、IF。

4、 若假設一個十進位數字為三位數，那麼百位數字的三次方 + 十位數字的三次方 + 個位數字的三次方的和若是等於該數，則該數為一個阿姆斯壯數。同理四位數字的話，就是千位數字的四次方 + 百位數字的四次方 + 十位數字的四次方 + 個位數字的四次方如果等於該數的話，稱該數為一個阿姆斯壯數。例如1^3 + 5^3 + 3^3 = 153，153即為一阿姆斯壯數。求出三位數數字中的阿姆斯壯數。(c名題2-1)
輸出：153 370 371 407

程式提示：1、使用語法 IF、Loop。

2、關鍵在求出每一位數字，例如：240 的十進位數字可以用 (240 /10)%10求得。

5、 判斷輸入數字是否為質數，質數只能被自己或1整除。

輸入：17

輸出：True

輸入：3599

輸出：False

程式提示：1、使用語法 IF、Loop。

2、在測試一整數是否為質數時，可以採用最"暴力"的方式來做。你只需要一個一個地測試所有小於它的整數，看看是不是可以整除它。如果可以整除的話，就表示它不是一個質數，如果全部測試完畢之後沒有任何一個數可以整除，那就是質數了。

6、 請寫一程式，輸入一整數n（1(n(9），利用迴圈配合條件指令，印出以下九九乘法表的前n列。（請注意垂直對齊）(91雲嘉)
	 1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	 
	 4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18

	
	
	 9
	12
	15
	18
	21
	24
	27

	
	
	
	16
	20
	24
	28
	32
	36

	
	
	
	
	25
	30
	35
	40
	45

	
	
	
	
	
	36
	42
	48
	54

	
	
	
	
	
	
	49
	56
	63

	
	
	
	
	
	
	
	64
	72

	
	
	
	
	
	
	
	
	81


輸入：5

輸出：

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	 
	 4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18

	
	
	 9
	12
	15
	18
	21
	24
	27

	
	
	
	16
	20
	24
	28
	32
	36

	
	
	
	
	25
	30
	35
	40
	45


程式提示：1、使用語法 巢狀Loop、IF。

7、 猜數字遊戲。內定一個4位數的數字(不含0)讓使用者猜。若數字對且位置對以A表示，若數字對但位置不對以B表示。例如迷底為2579，使用者輸入2694，則輸出1A1B，迷底為1123，使用者輸入2114，則輸出1A2B。當使用者猜對則顯示『Bingo!』。使用者可以一直玩到猜對為止，或輸入0不玩直接顯示答案。

程式提示：1、使用語法 IF、While_Loop、陣列。



2、需注意輸入的數字可以重覆。
8、 以亂數產生n個整數(1~100)，再利用泡泡排序法依大到小排序。
輸入：5

輸出：排序前→15 55 1 6 34



排序後→55 34 15 6 1
程式提示：1、使用語法 亂數函數、陣列、巢狀Loop、函數。



2、random(x)產生0~x-1之間的整數。



3、bubble sort請寫成函式。
9、 魔方陣是一個二維陣列，其每一列、每一行、及每一個對角線的和都一樣。設計一個程式可以產生奇數階(3,5,7, …)的魔方陣。(c名題8-1)
輸入：5

輸出：

	17
	24
	1
	8
	15

	23
	5
	7
	14
	16

	4
	6
	13
	20
	55

	10
	12
	19
	21
	3

	11
	18
	25
	2
	9


程式提示：1、使用語法IF、Loop、二維陣列。

2、
(1)1的位置放在第一列的中間格。

    
(2)接著2的填法：口訣『上一右一』（由1往上一格，再往右1格）。


(3) 3的位置就在2往上面上1格，再往右移1格。

(4)以此類推，但是當填完5以後，要再填入6的時候，會發現很重要的一點～6的位置上已經有1了，此時就要利用口訣中『阻下一』。意思就是：要填6時受到阻礙，就必須回到5的位置，往5的下邊一格填入6。

(5)凡是5的倍數後面的數（例如：6、11、16、21）要填寫的時候，一定會受到阻礙，因為這是五階魔方陣。

(6)如果要填的格子超出邊界，想像表格是左右相連、上下相連。
10、 讀入一個文字檔，將檔案中所出現的數字相加，並輸出答案。(全國88)

輸入：請自行建立一檔名為in.txt的輸入檔，內容如下。

Asdf j213k as kfjas 932kk s8aklsd


Asd klfj 823kjds



23ksad f9ksdaf



Asdfj89as df8kasdf
輸出：213+932+8+823+23+9+89+8=2105
程式提示：1、使用語法Loop、IF、陣列、字串處理。
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