Programovanie (1) v C/C++ 2026/27
Cvicenia 4, priklad 3
Faktorial

V tomto priklade dopisujte vase rieSenie do poskytnutej kostry programu, pricom naprogramujte
pozadované funkcie a hotovt ¢ast programu nemeiite.

Ako sme videli na [prednagke 3|, funkcia faktoridl velmi rychlo rastie a uz pre n = 13 sa n! nezmesti do
premennej typu int. Zopéar dalsich hodndt vieme spoéitat pomocou typu long long int, ale v tejto tlohe
naprogramujeme vypocet faktoridlu pre n az po 1000, kde vysledok ma tisicky cifier.

Cisla si budeme ukladat do pola int-ov dlzky NMAX, kazda cifru ako jeden prvok pola. Na indexe 0 v poli
cifier je najmenej vyznamna cifra &isla, teda jednotky, na indexe 1 st desiatky, na indexe 2 stovky atd. Za
koncom ¢isla st dalsie polozky vyplnené nulami.

V kostre je uz hotovéa aj funkcia main, ktora nacita tri celé kladné ¢isla a, b a n, kazdé zadané na jednom
riadku. Prvé ¢islo a sa potenciidlne nemusi zmestit do premennej typu int, dve ¢isla b a n sa do takejto premennej
daja ulozit. Program potom spodita a vypiSe ¢isla a, a - b a n! a ku kazdému vypiSe aj pocet jeho cifier. Aby
viak program fungoval, je treba doiitho doprogramovat funkcie vypis, nasob a faktorial. Riadte sa pokynmi
v komentéaroch pri jednotlivych funkciach. Ak ich budete programovat v tomto poradi, mal by vam najskor
spravne fungovat prvy vypis, potom druhy a napokon treti.

Na ukéazku je uz hotova funkcia vytvorCislo, ktora rozlozi ¢islo typu int na cifry do zadaného pol'a a funkcia
pocet_cifier, ktoré zisti pocet cifier ¢isla ulozeného v poli.

Navod pre funkciu nasob. Predstavme si, Ze v poli a mame po cifrach ulozent hodnotu 432. V policku a[0]
teda bude hodnota 2, v a[1] hodnota 3, v a[2] hodnota 4 a zvy$né poli¢ka budu obsahovat nuly. Ked toto ¢islo
nasobime hodnotou b = 40, moézeme postupovat takto:

e Prenasobime najmenej vyznamnu cifru, teda 2 - 40 = 80. Najmenej vyznamnu cifru vysledku, teda 0,
ulozime spét do a[0], hodnota 8 nam zostane ako zvysok.

e Potom nasobime ¢islom b dalsiu cifru a pripo¢itame zvySok: 3 -40 4 8 = 128. Do a[l] uloZime poslednu
cifru 8, 12 bude zvysok.

e Dalsia cifra je 4, dostavame 4 - 40 + 12 = 172. Do a[2] ulozime cifru 2, 17 bude zvysok.

e Takto pokracujeme az po koniec pola, teda index NMAX-1. VSetky d'alsie cifry st nuly, ale nakol'ko mame
zvySok 17, tak sa postupne uloZi do pola po cifrach. V poli a teda nakoniec budua ulozené cifry éisla 17280.

Priklad vstupu:

432
40
5

Priklad vystupu:

a: 432
pocet cifier: 3
ax40: 17280
pocet cifier: 5
5!: 120

pocet cifier: 3


https://dcs-fmph.github.io/prog1/notes/P3.html#v%C3%BDpo%C4%8Det-faktori%C3%A1lu

Priklad vstupu:

1112221112229
4
1000

Priklad vystupu:

a: 1112221112229
pocet cifier: 13

ax4: 4448884448916
pocet cifier: 13

1000!: 40238726007709377354370243392300398571937486421071463254379. . .
pocet cifier: 2568

V tomto priklade kvoli prehladnosti zobrazujeme iba zopar najvyznamnejsich cifier ¢isla 1000!, ¢islo vsak treba
vypisat celé, so vSetkymi 2568 ciframi (vela cifier na konci st nuly)



