Czes¢ XIX C++w

Kazda poznana do tej pory zmienna moze przechowywac jedna liczbg. Jesli zaczniemy pisad
bardziej rozbudowane programy, okaze si¢ to niewystarczajace. Warto wigc pozna¢ zmienne, ktore moga
przechowywac nawet kilkadziesiat wartosci.

Na poczatku dowiemy sig, czym sa tablice. Odkryjemy réwniez, ze za pomoca tablicy (oczywiscie
odpowiedniego typu) mozemy stworzy¢ tancuch znakowy. W dalszej czg$ci poznamy bardzo ciekawy typ
danych - wskaznikowy. Taka zmienna moze przechowywaé adres komoérki (w pamigci naszego
komputera), w ktérej znajduje si¢ warto$¢ na przyktad innej zmiennej. Cho¢ zagadnienie to wydaje si¢
skomplikowane, warto stawi¢ mu czoto.

Na koniec omowione typy danych wykorzystamy w praktyce - tablice i wskazniki przekazemy
jako argumenty do stworzonej przez nas funkcji. Odkryjemy w ten sposob wiele cieckawych zaleznosci.

Niezwykle tablice
Poznane typy danych pozwalaja przechowywaé¢ pojedyncze liczby. Dzigki tablicom
zgromadzimy wiele wartosci w jednym miejscu.

W kazdym programie (no, moze poza najprostszymi kilkulinijkowymi kodami) duza rolg
odgrywaja zmienne. Na przyktad, gdy chcieliSmy obliczy¢ pole prostokata, prosilismy uzytkownika o
podanie dwoch liczb okreslajacych dlugosci bokéw figury. Liczby te nast¢pnie zapisaliSmy do dwoch
zmiennych o0 réznych nazwach (na przyktad a i b ). Zastandwmy sig, ilu zmiennych potrzebowalibySmy
w programie obliczajacym powierzchni¢ na przyklad mieszkania? Z pewnoscia zbyt wielu. W jaki wigc
sposob zapisa¢ duzo wartosci w kodzie zrodtowym? Najlepszym sposobem jest wykorzystanie do tego
celu zmiennej tablicowej (okreslanej najcze$ciej jako tablica lub macierz). Poznajmy wigc zasade
tworzenia tablic i korzystania z nich.

Tablica jest zbiorem elementow jednego typu. Wszystkie te elementy umieszczane sa w pamigci
naszego komputera razem w jednym miejscu i do kazdego z tych elementdéw mozemy si¢ odwotac,
postugujac si¢ nazwa tablicy i indeksem okre$lajacym numer danego elementu. Najprostsza tablice
mozna wigc przedstawi¢ w taki sposob.
®0 1 2 3 4

Liczby to indeksy kolejnych elementow, ktorych, wartosci mozna wpisaé¢ w kratki . l

Elementy tablicy numerowane sa od 0.

Tak wiec w zadeklarowanej przez nas tablicy pigcioelementowej kolejne elementy sa ponumerowane
od 0 do 4. Indeks 0 odnosi si¢ do pierwszego elementu, indeks 1 do drugiego i tak dale], i az do indeksu
4, ktory reprezentuje piaty (ostatni) element tablicy oceny

Tablica jednowymiarowa

Najprostszym przyktadem tablicy jest jej jednowymiarowa postac. Spdjrzmy na przyktad wykorzystujacy
tego typu tablicg.

Tablice deklaruje si¢ podobnie jak kazda inna zmienng z ta réznica, ze w wypadku tablicy po jej
nazwie w nawiasach kwadratowych wpisujemy rozmiar tablicy. Nawiasy kwadratowe mowia
kompilatorowi, ze ma do czynienia wilasnie z tablica
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int main{int
{

oceny[0]
oceny[1]
ocenvy[z2]
oceny[3]
oceny[4]

for (int
{
cout
cout
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'

#include <cscdlibz
finclude <iosStrearm:-

using namespace std;

int oceny[5]: @

arge, char *Farogv[])
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1=0; 1<=4; it++lg

Wewnatrz funkcji main wpisujemy instrukcj QlNaleZy ja
rozumie¢ W nastgpujacy sposob: Stwoérz zmienng
tablicowa o nazwie oceny, ktora sktada si¢ z pieciu ele-
mentow typu catkowitoliczbowego (int).

Wopiszemy teraz do tablicy kolejne wartosci. Aby to
zrobié, wystarczy poda¢ nazwg tablicy, w nawiasach
kwadratowych umie$ci¢ numer elementu, ktory
chcemy wpisaé, i za pomoca operatora przypisania
nada¢ mu okreSlona warto$¢ (takiego typu, jak
ustalilismy w deklaracji zmiennej tablicowej).

Tablica oceny powinna zosta¢ wypetniona
wartosciami. @ Wyswietlimy je na ekranie, aby

<< "Przedmiot nr " << 1i:

<< " - oocena: " o<« oceny[i]l:

<< endl;

cout << endl;
system [ "TPLUIE™) ;
return EXIT SUCCEII;

sprawdzi¢, czy rzeczywiscie tak si¢ stalo. Do
wyswietlenia najlepiej uzy¢ petli for. Tworzymy
wigc petle O (w ktorej zmienna iteracyjna przybiera
wartosci od 0 do 4 - zgodnie z indeksami naszej
tablicy, wigc mozemy ja wykorzysta¢ do indekso-
wania tablicy oceny).

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.

Inicjacja tablicy

Wartosci tablicy mozemy wpisa¢ rowniez podczas jej deklaracji. W tym celu wartosci kolejnych
elementow tablicy oddzielone od siebie przecinkami umieszczamy w nawiasach klamrowych - na

przyklad

int oceny[S] = (4,5,4,3,2);

Cwiczenie nr 2

Petle (najczesciej typu for) wykorzystuje . si¢ czesto zarowno do wpisywania do tablicy wartosci,
jak tez do wyprowadzania ich na ekran.

Spojrzmy na przyktad ponizej w ktérym do tablicy potegi dwojki wpisujemy 10 kolejnych poteg
liczby 2. Wykorzystujac druga pegtle, wyswietlamy wartos$ci tablicy na ekranie

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko67
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponize;j



Hinclude <cstdlib:
finclude <iostresam:

using namespace std:

int waini{int argc, char *argv[])
{
int potegi dwojki[10]:
for (int j=0; j<10; j++)
{
int wynik = 1:
for (int i=0; i<j:; i++) wynik#*=2Z;
potegi dwojki[j] = wynik;

fori(int i = 0; i < 10; i++)

{
cout << "2 do potegi " << 1 =< " wynosi ";
cout << potegi dwojki[i] << endl:

oout << endl << endl;
system | "TPLTIE™) ;
return EXIT 3UCCEIS;

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.

Tablice wielowymiarowe

Poznane przez nas do tej pory tablice byty jednowymiarowe - mozna je byto przedstawi¢ w

postaci ponumerowanych pol.
0 1 2

L[ ]

W jezyku C+ + (a takze w prawie kazdym jezyku programowania) mozna tworzy¢ tablice znacznie
bardziej ztoZzone - jak na przyklad tablica dwuwymiarowa, ktéra mozemy graficznie zobrazowaé w taki
Sposob- czyli jako tabele sktadajaca sig z okreslonej liczby kolumn i wierszy.

g 31 2 '35 48

Bez probleméw stworzymy tablicg trojwymiarowa oraz tablicg o wigkszej liczbie wymiarow.
Jednak ze wzgledu na to, ze tablice o liczbie wymiaréw wigkszych od 3 trudno sobie nawet wyobrazic,
rzadko sig je stosuje.
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#include <iostream:>

using namespace std:

int main({int argc, char *arov[])

{

int tablica[3]44]: @
1:

#include <cstdlib: ® Tablice dwuwymiarowa deklarujemy po-

dobnie jak jednowymiarowa. Jedyna réznica
jest dodatkowa para nawiaséw kwadratowych.

Rozmiar tablicy dwuwymiarowej okreslamy
jako liczbg¢ wierszy 1 kolumn (podajac te
liczby w nawiasach kwadratowych). Nasza
tablica ma mie¢ wymiar 3 na 4.T

int licczha=

for (int i=0; i<3; i++) @
{
for (int j=0; j<4; j++) @—

Do tablicy w podwojnej petli wpiszemy
kolejne cyfry. Dzigki temu przekonamy sig, w
jaki sposOb sa one zapisywane w tablicy.
Tworzymy  wiec® petle , ktora bedzie

i

tablical[i] [J]=liczba:

liczbhat++;

}

for (int i=0; i<3; 1i++)
{
for (int j=0; Jj<4; 44)
1
cout << "tablical™ << 1 <« "][" << ] << "]
cout << "=" << tabhlica[i] [Jj] << endl:;
liczbha++;

cout << endl:;

system|"PATIE™) ;
return EXTT STUCCESS:

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.

Tablice bez wymiarow

przechodzita przez kolejne wiersze tablicy,

® oraz petle  przechodzaca przez kolejne

kolumny tablicy w ramach danego wiersza.
Do tablicy wpisujemy warto$¢ zmiennej

@ liczba, ktora jest w kazdym przebiegu petli

zwiekszonao 1 .

Aby zadeklarowac tablicg, musimy podac typ elementow, ktore beda si¢ w niej znajdowac, nazwe
tablicy oraz jej rozmiar. Gdy nie podamy zadnego typu, kompilator jako domyslny typ ustawi int . A co
sig stanie, jesli nie podamy rozmiaru tablicy? Sprawdzmy to, wpisujac w kodzie linijke.



int tablical]

Proba kompilacji takiego kodu konczy si¢ niepowodzeniem - pojawia si¢ blad tresci:
,,storage size of 'tablica' isn't known" (ang. rozmiar tablicy nie jest znany).

Sprébujmy jednak od razu przy deklaracji zainicjowac tablicg, czyli przypisaé wartosci elementom
tablicy.

int tablica[]={6,5,4,3,2,1,0};
cout << tahlica [4]:

Taki program kompiluje si¢ bez problemu, a proba wyswietlenia dowolnego elementu tablicy konczy sie
sukcesem. Dlaczego si¢ tak dzieje? Kompilator na podstawie danych inicjujacych tablicg sam ustala
odpowiednia wielko$¢ tablicy. Jak wigc widzimy, nie musimy podawac rozmiaru tablicy jesli podczas
deklaracji inicjujemy ja.
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#include <ecstdlibs
#include <iostrests

using namespace std;

int main{int argc, char *arov[])
{

int tablica[]={6,5,4,3,2,1,0};
cout << tablica [4]:

cout << endl << endl:

system ("PAUIE™) ;

return EXIT SUCCEZS;
i

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom

Podobnie, jak w wypadku tablicy jednowymiarowej, przy okazji deklaracji tablicy dwuwymiarowej
mozemy od razu wpisac¢ do niej wartosci. Sa dwa sposoby zainicjowania tablicy dwuwymiarowej
» mozemy w nawiasach klamrowych poda¢ kolejne wartoSci, oddzielajac je od siebie przecinkami
(liczba elementow w tablicy rowna jest iloczynowi zadeklarowanych przez nas wierszy i kolumn),

tablica[3]1[4]= {1, 2, 3, 4, &, &, 7, 8, 9, 10, 11, 1Z};

» mozemy poda¢ wartosci, obejmujac kolejne wiersze dodatkowymi nawiasami klamrowymi - taki
zapis jest bardziej czytelny

tablical3] [4]= {41, 2, 3, 4,} {5, &6, 7, &, {9, 10, 11, 12}}:

Wszystkie pliki z nazwiskiem 1 kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze
nazwiskocplusplus na serwerze.



