Czes¢ XX C++w

Elementy poza tablica

Do tej pory wpisywalismy do tablicy tylko tyle elementow, ile dla niej zadeklarowaliSmy. Czy nie
zastanawia nas, co si¢ stanie, jesli na przyklad sprobujemy do tablicy pigcioelementowej wpisa¢ wartos$é
sz6stego elementu?
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Finclnde <oordlibs Na pOCthku dfeﬁniujemy.zmiennq
4include <io5treams tqbl1powqtabllf:a(_).ro.zrnl.arze .
pigciu elementow i inicjujemy ja
using namespace st dowolnymj wartoéciamiq' _
Wyswietlimy teraz rozmiar naszej
int maini{int argc, char *argv[]) tab“CY' ’
; Funkcja sizeof () zwraca ilos¢
int tablica[5] = {5,4,3,2,1}; bajtow za.jmowanychwpam.iqci
cout << "RozZmiar teblicy: " << sizeof (tablica) << endl: przez zmienng o przekazanej do
niej nazwie. Tak wigc na ekranie
for (imt i=1; i<5; i++ cout << i << " —> " << tablica[i] << endl; Widzimy, ze zmienna tablica
zajmuje W pamigci naszego
cout << endl << "5 -> " << tablica[5] << endl; @ komputera 20 bajtow @———————
(pig¢ elementow typu int - kazdy
tablica[5] = z0; ® po 4 bajty).
cout << endl << "5 —> " << teblica[5] << endl;® ] Za pomoca petli wyswietlamy ele-
menty tablicy®
pout << "Rozmiar teblicy: " << sizeof (tablica) << endl: Sprébujmy  teraz  wyswietli¢
wartos¢  szostego elementu (o
indeksie 5).@
cout << endl << endl; Latwo przekonamy sig, ze jest to
systewm ["PLUSE") ; mozliwe - na ekranie pojawia si¢
return EXIT SUCCESS; dowolna liczba. &————
¥ Jej wartos$¢ bedzie odpowiadata
wartosci komorki pamigcei, ktora
znajduje sig tuz za nasza tablica.
Wiemy, ze mozemy wys$wietli¢ warto$¢ elementu tablicy| ktory tak naprawde si¢ w|niej nie znajduje (lezy po prostu w pa-

migci komputera tuz za tablica). Czy mozemy co$ zapisac|do tego elementu? Warto sprobowal®Szybko okaze sie, Ze jest to
mozliwe. Po ponownym wyswietleniu tego elementliwidzimy, ze warto$¢ zostata normalnie przypisana.

Na koniec sprawdzamy jeszcze rozmiar naszej tablicy - widzimy, ze mimo przypisania wartosci dodatkowemu elementowi
rozmiar tablicy si¢ nie zmienia.

ev C:\Documents and Settings\maciek\Pulpit\szcze panik /0\szczepanik 70.exe

Rozmiar tablicy: 28
1 -> 4

2 -2

3 -

4 —>

—» 3276848

5 28
Rozmiar tablicuy: 28

Aby kontynuowad, nacifnij dowolny klawiszz



Bezwymiarowa tablica wielowymiarowa

Pamigtajmy, ze kompilator moze samodzielnie przydzieli¢ tylko jeden wymiar tablicy. Tak wigc zapis
nie zostanie poprawnie skompilowany.

(=
int tablical][3] = ({1, 2, 3}, {4, 5, 6}}: int tablieal][] = {{1, 2, 3}, {3, 5, 6}};

Bez wymiaru mozemy pozostawi¢ tylko jeden i do tego wytacznie pierwszy wymiar tablicy.
Zapis jest wigc jak najbardziej poprawny.

Tablica ma zawsze taki wymiar (zostaje jej przydzielone tyle miejsca w pamigci), jaki ustalimy podczas
jej deklaracji. Oczywiscie mozna czytac¢ 1 zapisywac wartosci w elementach o indeksach wigkszych niz
ostatni indeks tablicy, ale nie nalezy tego robi¢. Dlaczego? Poniewaz mozemy nadpisa¢ obszar pamigci
nienalezacy do naszej tablicy, ale przydzielony dla innej zmiennej, czy tez dla innej aplikacji.

Tablica znakowa

Do tej pory postugiwali$my si¢ najcze$ciej tablicami typu int. Oczywiscie nasza tablica moze by¢ innego
typu (moze na przyktad przechowywac liczby zmiennoprzecinkowe) - dla dziatania takiej tablicy nie ma
to zadnego znaczenia. Jedynym wyjatkiem jest typ znakowy char, dzigki ktéoremu mozemy tworzy¢
dosy¢ specyficzne tablice. Wyobrazmy sobie bowiem, ze jako kolejne elementy tablicy zapisujemy znaki:
K, o, m, p, u, t, e, r. Jesli wySwietlimy pdzniej w petli kolejne elementy tablicy, na ekranie zobaczymy
napis Komputer. Tablica typu znakowego umozliwia nam wigc przechowywanie ciagéw znakowych,
czyli napisoéw..
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Deklarujemy tablicg typu znakowego 0 nazwie napis
1 inicjujemy ja Wartos'ciamiT

finclude <ocstdlibs

HFinclude <ioztresmr Jako ostatnig warto$¢ umieszczamy znak zerowy -
symbol \0

using namespace sStd; ) ) . ) )
Rozmiar tablicy napis kompilator automatycznie

int main(int argc, char *srgv(]) ustawia na 15 elementow.

{

Lﬂhar naplS[] ={IZI;Inl;Ial;lcl;lzl;lkl;lil;l I;I I;IRI;IDI;IHI;IKI;IAI;I"HDI}:

for (int i=0; napis[i] !'='%0'; i++) cout << napis[i];. l

W petli typu for wySwietlamy kolejne elementy tablicy napis
Zwréémy uwage na warunek przejscia do kolejnego przebiegu
petli. Mozna go odczyta¢ nastgpujaco: Wykonuj petle, dopoki war-
to$¢ kolejnego elementu tablicy napis nie bedzie symbolem \0.

cout << endl << endl;
system ("TPLUIE™) ;
return EXTT STUCCESS:

3.Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.



Lancuch znakowy

Oczywiscie postugiwanie si¢ tancuchami znakowymi w przedstawiony przed chwila sposob byloby
bardzo niewygodne (a szczego6lnie pamigtanie o znaku zerowym). Na szczgscie istnieja prostsze metody
zapisania tancucha znakowego.
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#include <cstdlibs Na poczatku deklarujemy tablicg bezwymiarowa (oczywiscie typu
#include <iostream: znakowego) 1 inicjujemy ja lancuchem znakow zapisanym w
cudzystowach. ?

using namespace sStd; )
Taki zapis jest znacznie wygodniejszy niz wpisywanie jako elementow

int main{int arge, char *argv[]) tablicy kolejnych znakow.
i . . .
Tablicy (mozemy ja zwa¢ tancuchem znakéw) o nazwie napis zostaje

char napis[]="Dzien dobrvy™; 4 ; N ,
przydzielony rozmiar 12 (11 znakow plus znak zerowy na koncu).

char imie[10] ;@

Tworzymy jeszcze jedna tablicg znakowa - 0 nazwie imie i rozmiarze 10

cout << "Podaj swoje imie: ™ ,
znakow.

cin >> imie:@

Zapisujemy w niej imig, ktore uzytkownik wpisuje z klawiatury.,

Ccout << napis << " O" << imiex
T Teraz mozemy wyswietli¢ oba tancuchy znakow. .]
cout << endl << endl;
system("PLTIE") ; W tym celu podajemy nazwe zmiennej tablicowej (bez nawiasow
return EXIT IUCCE3IS; kwadratowych).

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom.

W ostatnim przyktadzie zadeklarowaliSmy rozmiar zmiennej tablicowej imie na 10 znakow
(a whasciwie 9 znakow i znak zerowy). Co sig stanie, jesli uzytkownik poda wyraz znacznie dtuzszy od
przewidzianego przez nas (na przyklad taki  wertyuioplkjhgfdsazxcvbnmwertyuiodfgh)?
Dziesig¢ pierwszych znakoéw tego napisu zostanie zapisanych w pamigci zarezerwowane] dla
tablicy imie. Pozostate znaki zapisza si¢ w kolejnych komoérkach pamigci, nadpisujac znajdujace si¢
tam dane. W tym wypadku czgs¢ znakoéw zostata wpisana w obszarze pamigei przeznaczonym dla
tablicy napis. Dlatego zamiast ciagu ,,Dzien Dobry" na ekranie pojawia si¢ fragment podanego przez
uzytkownika napisu . Pamigtajmy wigc, aby deklarowa¢ rozmiar tablicy na tyle duzy, aby pomiescit
planowany tancuch znakow. Nie warto jednak tworzy¢ bardzo duzych tablic - niepotrzebnie zajmuja
miejsce W pamigci.

Lepsze lancuchy znakow
Lancuchy znakow w postaci tablicy sa niezbyt wygodne. Dlatego stworzono specjalny typ danych
stuzacy do reprezentacji napiséw. Typ ten nazwano string — spotkali$my si¢ z nim przy okazji omawiania
statych.
String ma wiele zalet w porownaniu z tablica znakowa. Warto wymieni¢ te najwazniejsze:
P> uzywajac typu string, nie musimy martwi¢ si¢ o przydzial pamigci (zadeklarowanie tablicy o
odpowiedniej wielkos$ci),
P> zmienna typu string zajmuje mniej miejsca niz tablica znakdéw, ktorej rozmiar powinien by¢ na tyle
duzy, aby zmiescit si¢ w niej kazdy napis, jaki przewidujemy w niej zapisac,




» wykorzystujac string, mamy mozliwos¢ skorzystania z wielu pomocnych funkcji - wyszukujacych,
faczenia roznych napisow, porownywania dwoch napiséw ze soba.

Definicja typu danych string znajduje sie w jednym z plikow dotaczanych zawsze na poczatku naszego
kodu za pomoca polecenia #include <iostream>.

Aby pokaza¢ dziatanie typu string, wykonajmy ¢wiczenie po skompilowaniu ktoérego na ekranie
zobaczymy

. C:\Documents and Settings\maciek\Pulpit\szczepanik?3\szd

Podaj imie: Kornelcia
Dzien dobry Kornelcia
Dzien dobry Kornelciat?
by kontynuowad, nacisnij dowolny klawis=z .
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i

finclude <ostdlib>
finclude <iostresm:

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])

string napis = "Dzien dohry :
string imie;

cout << "Podaj imie: ':
cin *> imie:

cout << napiz << imie << endl:;

napis += imie + "!"; <+—@ Warto zwrdci¢ uwage na zapis , ktory pokazuje mozliwos¢ taczenia
gout << napis << endl; (za pomoca zwyktego operatora sumowania) wielu zmiennych typu

string w jeden tancuch znakowy
system|"PLUIE™) ;

return EIIT 3TCCESS;

3.Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom

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



