lekcja 6
Tablice

Deklaracja tablicy — Inicjowanie tablicy — zapis i odczyt komorek — tablica w parametrze funkcji

Deklaracja tablicy

Po co komu tablice? Jesli w programie uzywamy 2 zmiennych, to nie ma problemu. Ale jesli
musimy postuzy¢ si¢ 1000 zmiennych i na ich podstawie co$ tam obliczy¢, to pojawiaja si¢
problemy. Jak je zadeklarowac i jak potem nie pogubi¢ si¢ w gaszczu tylu nazw! Tablice
umozliwiajg tworzenie struktur podobnych do pokratkowanej kartki — do kazdej kratki mozna
wpisa¢ jakie§ dane. Kazda z kratek opisana jest tzw. indeksem, czyli numerem komorki.
Komoérki tablic w C++ numerowane sg od zera!

typ nazwa [liczba elementow/;

typ nazwa [liczba elementow] [liczba elementow] ...,
dla tablic wielowymiarowych

Przyklady prostych tablic
int T[10]; tablica T o 10 elementach typu int numerowanych 0..9
char ZNAKI[20]; tablica ZNAKI o 20 elementach typu char numerowanych 0..19
int TAB[10][10]; tablica TAB 0 100 elementach typu int
dwuwymiarowa — 10 wierszy i 10 kolumn
Zapis do tablicy

T[0] = 1; T[9]=10;
ZNAKI[1] = A’ pojedyncze znaki w apostrofach, teksty w cudzystowie
TAB[0][0] = 1; TAB[9][7]=63;

Deklaracja i inicjowanie tablicy
Kazda komorka tablicy po zadeklarowaniu zawiera tzw. dane nieokres$lone i dlatego (podobnie
jak to czyniliSmy ze zmiennymi) powinny by¢ zainicjowane - zerujemy je lub wstawiamy
konkretne wartosci.
Inicjowanie podczas deklarowania
int T[10] ={0,1,2,3,4,5,6,7,8,9};
char ZNAKI[20]={"a’,’l’,’a’,” \'m’,’a’,” 'k’ 0", 't ’a’}
Zerowanie za pomoca petli (numerujemy od 0 do 9 — nie ma komorki o numerze 10)
for (int i=0;i<10;i++) T[i]=0;

Zadanie — Losowanie liczb

Wypelnij tablice liczbami losowymi.

Losowane sg liczby z przedziatu 0..32768. Zakres losowanych liczb zalezy to od
rodzaju uzytego kompilatora.

const int N=10;

losowe z przedziatu 0..9 LOS[i]=rand() % 16; int LOS[N];
losowe oceny 1..6 LOS[1]=rand() % 6 + 1 for (int i=0;i<N;i++)

LOS[i]=rand();
for (int i=@;i<N;i++)

Zwro¢ uwage, ze za kazdym razem losowane sa te
80 y 4 cout<<"LOS["<<i<<"]="<<LOS[i]<<endl;

same liczby! Rozwigzaniem jest zainicjowanie tzw.
,maszyny losujacej” — powigzanie poczatku losowania z czasem #include <ctime>
systemowym komputera —biblioteka time i funkcje srand i time.

srand(time(NULL));

Zadanie - Funkcja losujaca

Napisz funkcje, ktora wylosuje liczbg catkowitq z przedziatu | int Losui(int poc, int kon){
POCZATEK..KONIEC return rand()%(kon-poc+1)+poc;
}




Zadanie — Liczby parzyste

Zadeklaruj tablice PARZ[100] o elementach typu int i wpisz do
niej 100 pierwszych liczb parzystych. Nastepnie wypisz elementy

tej tablicy, od tytu, po 10 w kazdym wierszu.

- Inicjujemy maszyng losujaca (generator liczb pseudolosowych) #include <iomanip>

- Tablica PARZ, stuelementowa, komorki od 0 do 99

- Wypetiamy tablice od zera, mnozac kolejng naturalng *2

- Wypisujgc na ekranie numerujemy w petli wstecz od 99 igi ngA(; zi[mlee(eN]U-LL) )
- Jezeli licznik petli jest podzielny przez 10, to nowy wiersz for (int i=e; i <100;i++)

Tablica jako parametr funkcji

Tablica przekazywana za pomocg parametru nie musi mie¢
podanej Kkonkretnej wielkoSci — wystarcza same nawiasy if (i%10==0) cout<<endl;
kwadratowe. Wyjatkiem sg tablice wielowymiarowe, z | 3
przekazywaniem ktorych, zwlaszcza tych duzych, moga pojawic

si¢ problemy.

W C++ przyjeto domyslnie, ze tablice
ZAWSZE beda przekazywane przez referencje —
zawsze dzialamy na rzeczywistej tablicy (wyjatkiem
sg duze tablice).

Wszystkie dziatania na tablicach (zwlaszcza
petle) musza ,,wiedzie¢”, kiedy zakonczy¢ dziatanie.
Niestety w C++ nie ma gotowej funkcji, ktora
podawataby liczb¢ komorek tablicy i1 dlatego tworzac
wszelkiego rodzaju funkcje, najlepiej procz samej
tablicy nalezy podawaé zakres komérek do
przeszukania!

Zadanie — Minimum-Suma

Wypetnij tablice liczbami losowymi | wyszukaj
najmniejszq (najwiekszq) oraz wylicz sume
wylosowanych liczb. Napisz trzy funkcje Tmin (Tmax)
i Tsuma, ktorych parametrem jest tablica z liczbami.

Podczas wyszukiwania minimalnej 1 maksymalnej liczby,
poréwnujemy w petli komorki z tablicy z tymczasowag zmienng: MIN
lub MAX, ktéra powinna by¢ zainicjowana — najlepiej pierwszym | for (int w=0;w<5;w++){

elementem z tablicy.

Zadanie - Macierz

Macierze wykorzystywane sq w matematyce,
jest  tablicqg | for (int k=0;k<4;k++){
dwuwymiarowq. Jedng z wazniejszych operacji na macierzach jest cout.width(4);

transpozycja, czyli zamiana wierszy z kolumnami, np. tablica 4x5

rozwigzywania  rownan  liniowych.  Macierz

zamienia si¢ w tablicg 5x4.
1) Zadeklaruj dwie tablice A 4x5 i B 5x4 typu int.
2) Wypetnij tablice A liczbami losowymi z
przedziatu -9..9.

3) Wyswietl na ekranie tablice A.

4) Dokonaj transpozycji macierzy A do B.
5) Wyswietl tablice B na ekranie.
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#include <ctime>

PARZ[1]=1i*2;

for (int i=99;i>=0;i--){
cout.width(4);
cout << PARZ[i];

//MINIMUM
int Tmin(int poc, int kon, int t[]){
int m=t[poc];
for (int i=poc+1;i<=kon;i++)
if (t[il<m) m=t[i];
return m;
}
//SUMA
int Tsuma(int poc, int kon, int t[]){
int s=0;
for (int i=poc;i<=kon;i++)
s=s+t[i];
return s;

}

//LOSOWANIE

srand(time(NULL));

const int N=10;

int LOS[N];

for (int i=0;i<N;i++) LOS[i]=rand();
cout << Tmin(@,9,L0S) << endl;

cout << Tsuma(@,9,L0S) << endl;

int A[5][4];
int B[4][5];
//losowanie

for (int k=0;k<4;k++){
A[w][k]=LOSUI(-9,9);

1}

) //wysietlanie

m.in. do for (int w=0;w<5;w++){

cout<<A[w][k];
} cout<<endl;
} cout<<endl;
//transpozycja
for (int w=0;w<5;w++){
for (int k=0;k<4;k++){
B[k][w]=A[w][k];

//wyswietlanie

for (int w=0;w<4;w++){

for (int k=0;k<5;k++){
cout.width(4);
cout<<B[w][k];
} cout<<endl;

}




Zadanie - Sortowanie naiwne

W tablicy znajdujq sie losowe liczby. Nalezy je uporzqdkowac wykorzystujgc tzw. sortowanie

naiwne wedtug ponizszego algorytmu:

1. szukamy minimalnej liczby w zakresie pierwsza .. ostatnia komorka tablicy
2. zamieniamy liczby w komorkach: znaleziona liczba minimalna — pierwsza
3. zwiekszamy numer pierwszej komorki o 1 i powtarzamy proces o punktu 1

Potrzebne bgdg dwie funkcje pomocnicze: SZUKAJ i ZAMIANA.

Funkcja pomocnicza ZAMIANA zamienia liczby w dwoch zmiennych ,,a” i ,,b” — konieczna
jest jeszcze jedna zmienna — tzw. zmienna pomocnicza. Parametry funkcji przekazywane sg
przez tzw. referencje — po wywotaniu funkcji w parametrach b¢da zamienione liczby.

Funkcja pomocnicza SZUKAJ wyszukuje
element minimalny, ale zwraca numer komorki, w
ktorej znajduje si¢ minimalna warto$¢ tablicy.

Funkcja dziata wedtug algorytmu:

1. przegladamy tablice t[] w petli od poc do kon

2. warto$¢ minimalng zapisujemy w zmiennej m,
pozycje warto$ci minimalnej w min

3. funkcja zwraca numer minimalnego elementu w
tablicy

Funkcja gtowna SORTUJ wykorzystuje dwie
funkcje pomocnicze. Sortujemy calg tablice,

void ZAMIANA (int &a, int &b) {
int p=a; a=b; b=p;
b
int SZUKAJ(int poc, int kon, int t[]){
int m=t[poc];
int min=poc;
for (int i=poc+1;i<=kon;i++)
if (t[i]<m) {
m=t[i];
min=i;
}

return min;

}

dlatego jako parametrem jest tablica i ilo$¢
elementow tablicy. Funkcja zwraca posortowang
tablice, poniewaz tablice przekazywane sg jako
referencje. Algorytm funkcji:

1. zmienna ile zawiera liczbe elementow
tablicy, dlatego petla kreci si¢ w zakresie 0..ile-1
2. funkcja ZAMIANA zamienia miejscami
dwie komorki tablicy (jesli jest to konieczne)
komorke z liczbg minimalng (funkcja Tmin) i
pierwsza badang komoérke

3. funkcja zwraca posortowang tablice

void SORTUJ(int ile, int t[]){
for (int p=0;p<ile-1;p++)
ZAMIANA(t[SZUKAI(p,ile-1,t)], t[p]);
}

const int N=10;

int LOS[N];

//losowanie

for (int i=0;i<N;i++) LOS[i]=rand();

for (int i=0;i<N;i++)
cout<<"LOS["<<i<<"]="<<L0OS[i]«<endl;

//sortowanie

SORTUJ(10,L0S);

for (int i=0;i<N;i++)
cout<<"LOS["<<i<<"]="<<LOS[i]<<endl;

Bardziej ,,zrozumiata” wersja sortowania —wyszukiwanie

minimum i zamiana liczb w osobnych wierszach.

Uwaga. Jesli przekazywanie tablicy jako parametr funkcji
sprawia problemy (zbyt duza, albo wielowymiarowa), to
moze (co nie jest rozwigzaniem ,,edukacyjnym”) w funkcji

odwoluj sie bezposrednio do nie;j!

void SORTUJ(int ile, int t[]){
int min;
for (int p=0;p<ile-1;p++){
min=SZUKAJ(p,ile-1,t);
ZAMIANA(t[min], t[p]);
1}




Zadania
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Do tablicy znakowej wpisz kolejne litery alfabetu
ASCII od numeru 33 do 255. Wypisz je na ekranie.

Zmodyfikuj funkcje SORTUJ tak, aby sortowata w
kolejnosci malejgcej. Wylosuj liczby do tablicy, wypisz
nieposortowane, posortuj i wypisz posortowane.
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Do tablicy dwuwymiarowej MN[10][10] wpisz
tabliczke mnozenia w zakresie 1..10. Wypisz
zawartos¢ tablicy na ekranie.
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Tablica trajwymiarowa OCENY zawiera losowe oceny semestralne dla 5 klas, 7
przedmiotow i 10 uczniow OCENY[5][7][10].

a) wyzeruj tablice OCENY

b) rozlosuj oceny (1..6) do tablicy

) wypisz wszystkie oceny klasami

d) wylicz sredniq z ocen dla wybranej klasy, ucznia, przedmiotu

e) wypisz na ekranie oceny wybranej klasy, ucznia, przedmiotu — wybierz z klawiatury

Wylosuj liczby do tablicy, a nastepnie wypisz osobno parzyste i nieparzyste
Wylosuj liczby do tablicy. Wylicz roznice miedzy MAX i MIN

Wylosuj liczby do tablicy. Wylicz sredniq i element najblizszy sredniej



