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Arkusz zadan 6

Tablice

Tablice jednowymiarowe

Jezeli nasz zestaw danych sktada sie z wielu drobnych elementéw tego samego rodzaju, jego najbardziej
naturalnym ekwiwalentem w programowaniu bedzie tablica.

Tablica (ang. array) to zespét rownorzednych zmiennych, posiadajgcych wspdlng nazwe. Jego poszczegdlne elementy
sg rozréznianie poprzez przypisane im liczby - tak zwane indeksy.

Kazdy element tablicy jest wiec zmienng nalezgcg do tego samego typu. Nie ma tutaj zadnych ograniczen: moze to by¢
liczba (w matematyce takie tablice nazywamy wektorami), fancuch znakéw (np. lista ucznidéw lub pracownikow),
pojedynczy znak, wartos¢ logiczna czy inny typ danych z wyjgtkiem typu referencyjnego lub void. W szczegdlnosci,
elementem tablicy moze by¢ takze inna tablica!

Zadeklarowanie tablicy przypomina analogiczng operacje dla zwyktych (skalarnych) zmiennych. Moze zatem wyglgdac¢ na
przyktad tak:

int tablical([5];

Najpierw piszemy nazwe wybranego typu danych, a pdzniej oznaczenie samej zmiennej (w tym przypadku tablicy - to
takze jest zmienna). Nowoscig jest tu para nawiaséw kwadratowych, umieszczona na koncu deklaracji. Wewnatrz niej
wpisujemy rozmiar tablicy, czyli ilos¢ elementdéw, jakg ma ona zawiera¢. Tutaj jest to 5, a zatem z tylu wtasnie liczb
(kazdej typu int) bedzie skladata sie nasza swiezo zadeklarowana tablica.

Nadajmy teraz jakie$ wartosci kolejnym elementom zadeklarowanej tablicy:

tablica[0]
tablical[l]
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Tym razem takze korzystamy z nawiaséw kwadratowych. Teraz jednak uzywamy ich, aby uzyskaé dostep do konkretnego
elementu tablicy, identyfikowanego przez odpowiedni indeks. W C++ pierwszy element tablicy ma indeks réwny zero
(patrz przyktad wyzej). Na postawie tego przyktadu zatem mozemy sformutowaé bardziej ogéing zasade:

Tablica mieszczgca n elementéw jest indeksowana wartosciami 0, 1, 2, ..., n - 2, n - 1. Z regutg tg wigze sie tez bardzo
wazne ostrzezenie:

W tablicy n-elementowej nie istnieje element o indeksie rownym n. Préba dostepu do niego jest bardzo czestym
bfedem, zwanym przekroczeniem indekséw (ang. subscript out of bounds). Ponizsza linijka kodu spowodowataby zatem
btgd podczas dziatania programu i jego awaryjne zakonczenie:

tablical[5] = 6; // BiAD!!!

Krytyczne spojrzenie na zaprezentowany kilka akapitéw wyzej kawatek kodu moze prowadzi¢ do wniosku, ze idea tablic
nie ma wiekszego sensu. Przeciez réwnie dobrze mozna bytoby zadeklarowa¢ 5 zmiennych i zajgé sie kazdg z nich
osobno - podobnie jak czynimy to teraz z elementami tablicy.

int liczbal, liczba2, liczba3, liczba4, liczbab;
liczbal = 1;

liczba2 = 2;

// itd.

Takie rozumowanie jest pozornie stuszne... ale na szczescie, tylko pozornie! Uzycie pieciu instrukcji - po jednej dla
kazdego elementu tablicy - nie bytlo bowiem najlepszym rozwigzaniem. O wiele bardziej naturalnym jest odpowiednia
petla for:
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for (int 1 = 0; i < 5; ++1i) // drugim warunkiem moze byé¢ tez i <= 4
tablical[i] = 1 + 1;

Jej zalety sg oczywiste: niezaleznie od tego, czy nasza tablica sklada sie z pieciu, pieciuset czy pieciu tysiecy elementow,
przytoczona petla jest w kazdym przypadku niemal identyczna!

Tajemnica tego faktu tkwi rzecz jasna w indeksowaniu tablicy licznikiem petli, i. Przyjmuje on odpowiednie warto$ci (od
zera do rozmiaru tablicy minus jeden), ktére pozwalajg zajgé sie catoscig tablicy przy pomocy jednej tylko instrukcji! Taki
manewr nie bytby mozliwy, gdybysmy uzywali tutaj pieciu zmiennych, zastepujgcych tablice. Ich ,indeksy” musiatyby by¢
bowiem statymi wartosciami, wpisanymi bezposrednio do kodu. Nie datoby sie zatem skorzysta¢ z petli for w podobny
sposobb, jak to uczynilismy w przypadku tablic.

Inicjalizacja tablicy

Kiedy w tak szczegotowy i szczegdlny sposob zajmujemy sie tablicami, tatwo mozemy zapomnieé, iz w gruncie rzeczy sg
to takie same zmienne, jak kazde inne. Owszem, sktadajg sie z wielu pojedynczych elementéw (,podzmiennych”), ale nie
przeszkadza to w wykonywaniu nan wiekszosci znanych nam operacji. Jedng z nich jest inicjalizacja.

Dzieki niej mozemy chociazby deklarowaé tablice bedgce stalymi. Tablice mozemy zainicjalizowa¢é w bardzo prosty
sposob, unikajgc przy tym wielokrotnych przypisanh (po jednym dla kazdego elementu):

int tablical5] = { 1, 2, 3, 4, 5 };

Kolejne wartosci wpisujemy w nawiasie klamrowym, oddzielajac je przecinkami. Zostang one umieszczone w
nastepujgcych po sobie elementach tablicy, poczynajgc od poczatku. Tak wiec tablica[0] bedzie miat wartosé 1,
tablical[l] -2, itd. Uzyskamy identyczny efekt, jak w przypadku poprzednich pigciu przypisan.

Interesujgcg nowoscig w inicjalizacji tablic jest mozliwo$é pominiecia ich rozmiaru:

char systemyOperacyjne[] = {'W','i',"'1","'k"};

W takiej sytuacji kompilator ,domysli sie” prawidtowej wielkosci tablicy na podstawie ilosci elementéw, jakg wpisalismy
wewnatrz nawiasow klamrowych (w tzw. inicjalizatorze). Tutaj bedg to oczywiscie cztery litery.

Inicjalizacja jest wiec catkiem dobrym sposobem na wstepne ustawienie wartosci kolejnych elementéw tablicy -
szczegdlnie wtedy, gdy nie jest ich zbyt wiele i nie sg one ze sobg jako$ zwigzane. Dla duzych tablic nie jest to jednak
efektywna metoda; w takich wypadkach lepiej uzyé odpowiedniej petli for.

Zadanie 1.
Stworzy¢ plik tablicel.cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int tablical[5];
tablica[0] =
tablical[l] =

1
2
tablica[2] = 3;
tablica[3] = 4
5

tablical[4] =

for(int 1 = 0; i <= 4; i++)
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cout << "Element["<< 1 <<"]: " << tablica[i] << endl;

}

cout << "\n";

int tablicall5] = {1,2,3,4,5};
for(int 1 = 0; 1 <= 4; i++)
{
cout << "Element["<< 1 <<"]: " << tablical[i] << endl;

}
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowac plik oraz uruchomié¢ program.

W praktyce inicjalizacja tablicy ,na sztywno” jest mato przydatna. Chcemy np. obliczy¢ sume wszystkich elementoéw ciggu

liczbowego, ale nie dla jednego konkretnego ciggu tylko za kazdym razem dla innego. Wygodnie jest wtedy wczytywaé
elementy takiego ciggu z klawiatury, co obrazuje ponizszy program.

Zadanie 2.
Stworzy¢ plik tablice2.cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
const int rozmiar=5;
int tablical[rozmiar];
cout << "Podaj elementy tablicy: " << endl;
for(int 1 = 0; i <= 4; i++)
{
cout << "Element["<< i <<"]: ";
cin >> tablicalil];
}
cout << "\nWprowadzone elementy tablicy to: " << endl;
for(int 1 = 0; i <= 4; i++)
{
cout << tablicali] << " ";
}
cout << endl;
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowa¢ plik oraz uruchomic¢ program.
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Zadanie 3.
Stworzy¢ plik tablice3. cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod (najwiekszy element w tablicy):

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int tablical5];
int max;
cout << "Podaj elementy tablicy: " << endl;
for(int 1 = 0; 1 <= 4; 1i++)
{
cout << "Element["<< i <<"]: ";
cin >> tablicali];
}
max = tablical[0];
for(int 1 = 0; 1 <= 4; 1i++)
{
if (tablical[i] > max)
max = tablicalil]l:;
}
cout << "\nNajwiekszy element w tablicy to: " << max << endl;
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowaé plik oraz uruchomic¢ program.

Zadanie 4.

Napisa¢ program, ktéry wczytuje tablice 8 liczb rzeczywistych i wypisuje jej elementy na ekranie monitora. Nastepnie
program szuka elementu najmniejszego tablicy oraz miejsca (indeksu), na ktérym ten element sie znajduje oraz wypisuje
je na ekranie.

Zadanie 5.
Napisa¢ program, ktéry wczytuje tablice 8 liczb rzeczywistych i wypisuje jej elementy na ekranie monitora. Nastepnie
program oblicza sume tych elementéw tablicy, ktére naleza do przedziatu [-5,10) oraz wypisuje jg na ekranie.

Zadanie 6.

Napisa¢ program, ktéry wczytuje tablice 6 liczb catkowitych i wypisuje jej elementy na ekranie monitora. Nastepnie
program oblicza iloczyn tych elementéw tablicy, ktére sg podzielne przez 3 i sg dodatnie oraz wypisuje ten iloczyn na
ekranie.

Zadanie 7.

Napisa¢ program, ktéry wczytuje tablice 8 liczb catkowitych i wypisuje jej elementy na ekranie monitora. Nastepnie
program oblicza sume kwadratéw tych elementéw tablicy, ktére przy dzieleniu przez 4 dajg reszte 2 lub sg niedodatnie
oraz wypisuje te sume na ekranie.
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Zadanie 8.
Napisa¢ program, ktéry dla zadeklarowanej 10-elementowej tablicy liczb catkowitych wypisze sume liczb parzystych i
sume liczb nieparzystych z tej tablicy.

Zadanie 9.

Napisa¢ program, ktory wezytuje 10-elementowg tablice wartosci catkowitych, a nastepnie wypisuje informacje:
1. czy te liczby tworzg cigg arytmetyczny,
2. czy liczby tworzg cigg naprzemienny.

Zadanie 10.

Napisa¢ program, ktéry dla zadeklarowanej 7-elementowej tablicy liczb catkowitych obliczy $rednig arytmetyczng
elementow nieujemnych tablicy.

Zadanie 11.

Napisa¢ program, ktéry posortuje metodg elementu najwiekszego 7-elementowg tablice liczb catkowitych i wypisze na
ekranie tablice posortowana.

Tablice wielowymiarowe (dwuwymiarowe)

Oprécz tablic jednowymiarowych w C++ stosuje sie takze tablice wielowymiarowe. My ograniczymy sie do tablic
dwuwymiarowych. Z matematycznego punktu widzenia tablica jednowymiarowa (typu liczbowego) to nic innego jak ciag
liczb, natomiast dwuwymiarowa to macierz liczbowa.

Deklaracja takiej tablicy wyglada nastepujgco:

typ nazwal[rozmiarl] [rozmiar2];
Chcac np. zadeklarowaé macierz A liczb catkowitych wymiaru 2 na 3 uzyjemy zapisu
int A[2][3];
Z kolei inicjalizacja takiej macierzy moze wyglada¢ nastepujgco:
int A[2]([3] = { {1, 2, 3}, {3, 4, 8} };
lub
int A[2]([3] = {1, 2, 3, 3, 4, 8 };

Weczytywanie i wypisywanie elementéw tablicy dwuwymiarowej

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
int tablical4]11[3];
cout << "Podaj elementy tablicy: " << endl;
for(int i = 0; i < 4; i++)
{
for(int j = 0; J < 3; J++)
{
cout << "Element["<< i <<"]["<<M"] "y

cin >> tablicalil[j];
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}
}
cout << "\nWprowadzone elementy tablicy to: " << endl;
for(int 1 = 0; 1 < 4; 1i++)
{
for(int 7 = 0; J < 3; j++)
{
cout <<tablical[i][jl<<" ";
}
cout << endl;
}
system ("pause") ;

return 0;

Zadanie 12.
Napisac program, ktéry wczytuje macierz kwadratowg liczb rzeczywistych A wymiaru 3 i wypisuje jej elementy na ekranie
monitora. Nastepnie program oblicza $lad tej macierzy i wypisuje go na ekranie.

Zadanie 13.

Napisa¢ program, ktéry wczytuje macierz kwadratowg liczb rzeczywistych A wymiaru n (n podaje uzytkownik) i wypisuje
jej elementy na ekranie monitora. Nastepnie program sprawdza, czy dana macierz

a) jest symetryczna czy nie,

b) jest dolnie tréjkgtna czy nie. Jesli jest to obliczy¢ wyznacznik tej macierzy.

Nastepnie nalezy wypisa¢ odpowiednig informacje na ekranie.

Zadanie 14.

Napisa¢ program, ktéry wczytuje macierze kwadratowe liczb catkowitych A i B wymiaru n (n podaje uzytkownik z
klawiatury), wypisuje jej elementy na ekranie monitora, a nastepnie program oblicza sume oraz iloczyn tych macierzy i
wypisuje w ten sposob uzyskane macierze na ekranie.

Zadanie 15.

Napisa¢ program, ktéry wczytuje macierz kwadratowg liczb catkowitych A wymiaru 3 i wypisuje jej elementy na ekranie
monitora. Nastepnie program oblicza iloczyn tych elementéw tej macierzy, ktére sg podzielne przez 3 lub 4 i wypisuje
obliczony iloczyn na ekranie.

Zadanie 16.
Napisa¢ program, ktory zbada ilos¢ rozwigzan uktadu dwéch réwnan z dwiema niewiadomymi metodg wyznacznikéw.
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