C - 4a - Tablice (Wprowadzenie)
4a.1 Tablice jednowymiarowe - sposob deklaracji i inicjowania

Prawie wszystkie algorytmy komputerowe wymagaja przechowywania danych w jakiej$ uporzadkowanej formie. Takq
forma sa, miedzy innymi, tablice (ang. arrays). Tablice moga by¢ 1-, 2- i wiecej-wymiarowe. Zaczniemy od tablic
jednowymiarowych (co$ w rodzaju wektora).

Jezeli chcemy zadeklarowac 6-elementowa tablice przechowujaca liczby catkowite, to napiszemy:

int mojaPierwszaTablica[6]; :i Tu sa nawiasy kwadratowe, a nie jakies inne !!!

Numeracja tablic zaczyna sie od zera, a nie od jedynki, ale 90% studentéw o tym zapomina :(

Jezeli chcielibySmy przypisac¢ do tablicy wartosci np. 1, 4, 11, 22, 38 oraz 91 , to napisalibysmy:
mojaPierwszaTablica[0] = 1; // (*) Ciekawostka: tablice w Pascalu zaczynajq sie od 1
mojaPierwszaTablica[1] = 4;
mojaPierwszaTablica[2] = 11;
mojaPierwszaTablica[3] = 22; y — — -
mojaPierwszaTablica[4] = 38; Srednik, srednik, srednik !!!
mojaPierwszaTablica[5] = 91;

lub krécej, od razu przy deklaracji tablicy:
int mojaPierwszaTablica[6] ={1,4,11,22,38,91};

Jezeli kolejnym liczbom w naszej tablicy da sie przyporzadkowac jaki$ wzor, to mozna taka tablice zainiciowac w petli:
for(inti=0;i<6 ; i++){ 0d zera do ... ,prawie szesciu” . Zapis:
mojaPierwszaTablica[i] = i*i+2*i-19; for(inti=0; i<=5;i++){ ...
¥} byiby nieprofesionalny. Tak po prostu nikt nie pisze!!!

Tu jest i-ty element tablicy.

Jak mozna dobrac sie do konkretnego elementu?
printf(”"Czwarty element mojej tablicy: %d"”, mojaPierwszaTablica[3]);

Oczywiscie mozna zrobi¢ co$ takiego:

mojaPierwszaTablica[2] = mojaPierwszaTablica[4]*5;
i co$ takiego:

mojaPierwszaTablica[3] = mojaPierwszaTablica[3] + 17;
a nawet co$ takiego:

mojaPierwszaTablica[4] ++;

Jedna komorka tablicy catkowitoliczbowej to normalna zmienna typu int i mozna na niej wykonywaé wszelkie mozliwe
operacje. Analogicznie bedzie dla typéw char, double i bool.

Zadanie 0. Zadeklaruj 10-elementowa tablice liczb catkowitych. W petli for do i-tej komérki tablicy wpisz i>.
Réwniez za pomoca petli for wypisz zawarto$¢ swojej tablicy na ekranie — kazda liczbe w osobnej linijce.
Zauwaz, ze jezeli w drugim forze ponownie wpiszesz for(int i= ... , to wyswietli sie btad typu “redefinicia i”.
Skorzystaj z innej zmiennej lub rozpocznij drugiego fora po prostu od for(i= ...

Wykonaj ponownie to zadanie korzystajac z petli while oraz do-while.

W celach czysto eksperymentalnych popetnij btad: wypisz zawartos¢ tablicy w petli for od i=1 do i<11,
najprawdopodobniej na ekranie wyswietli sie na koncu jakas dziwna wartos¢ — petla wydrukowata zawartosc tej
komdrki w pamieci RAM, ktdra jest zaraz po tablicy.

Powyzszy eksperyment pokazat, ze w pamieci komputera mogq znajdowac sie ,,$mieci”. Jezeli nie inicjujesz tablicy
podczas jej deklarowania, lecz np. za pomoca jakiego$ algorytmu, to przed podjeciem jakichkolwiek dziatan dobrym
nawykiem jest wyzerowanie tablicy — wpisanie zer do jej komodrek.

Zadanie 1. Zadeklaruj tablice 10-elementowa liczb catkowitych, korzystajac z jakiejkolwiek petli do i-tej
komorki wpisz:

3*i+1, jezeli i jest nieparzyste,

i/2, jezeli i jest parzyste.
wyswietl tablice na ekranie. Nastepnie, w jakiejkolwiek petli, podwdj zawartos¢ kazdej komorki.

Zadanie 2. Zadeklaruj tablice 20-elementowg liczb catkowitych. Do pierwszej i drugiej komorki wpisz ,recznie”
jedynki. Nastepnie, w jakiejkolwiek petli, do kazdej nastepnej komorki wpisz sume dwdch poprzednich
komorek.



Zadanie 3. Zadeklaruj 10-elementowg tablice typu double, wykonaj na niej jakies interesujace operacje.

Zadanie 4. Zadeklaruj 10-elementowq tablice typu char, wpisz do tej tablicy jakie$ duze literki juz podczas
deklaracji, np: char tab[10]={"L",'U’,'D",'0",'L",'F','T",'N','"K",'A"}; - nie zapomnij o apostrofach dookota
literek. WysSwietl tablice. Nastepnie w petli zwieksz zawartos$¢ kazdej komorki tablicy o 32. Ponownie wyswietl
tablice (jako literki, wiec %c). W jaki sposob zmienita sie wielkos¢ liter i dlaczego? Sprawdz w kodach ASCII.

Wiele algorytmdw wymaga przesuwania lub zawijania zawartosci tablic. Ponizszy kod przesuwa liczby w dot, gubigc
niestety pierwsza liczbe:

int tab[10]={1,8,9,2,97,33,76,2,-3,4};

for(int i=9;i>=0;i--) tab[i]=tab[i-1];

tab[0]=0;

for(i=0;i<10;i++) printf("%d " tab[i]);

Zadanie 5. Pozmieniaj powyzszy kod tak, by tablica byta przesuwana w drugim kierunku.
Zadanie 6. Pozmieniaj powyzszy kod tak, by tablica byta przesuwana o dwa pola w dowolnym kierunku.

Zadanie 7*. Pozmieniaj zadanie 6 w taki sposdb, by wartosci, ktdre obecnie sg gubione, byty ,zawijane” z
drugiej strony tablicy — np. dla powyzszych danych koncowym wynikiem bytoby -3,4,1,8,9,2,97,33,76,2.
Przyda sie jakas zmienna pomocnicza oraz/lub operacja % (modulo).

Zadanie 8. Zadeklaruj tablice typu int lub double z dowolnymi wartosciami. Przegladajac tablice zliczaj jej
elementy, na koficu wyswietl sume liczb oraz $rednig liczb.

Zadanie 9. Zadeklaruj tablice typu int lub double z dowolnymi wartosciami. Przegladajac tablice znajdz
minimum i maksimum jej wartosci— przydadza sie ify oraz dwie zmienne pomocnicze.

Ponizszy kod wczytuje tablice z klawiatury:
int tab[10];
int licznik = 0;

while(licznik<10){
printf("Podaj liczbe catkowita: ");
scanf("%d",&tab[licznik]);
licznik++;

be
for(int i=0;i<10;i++) printf("%d " tab[i]);

Zadanie 10. Przerdb powyzszy kod tak, by mozna byto wczytywac tylko liczby dodatnie — jezeli podana liczba
byta ujemna, to nie zwiekszaj licznika. Inaczej méwiac, zwiekszaj go tylko po dodatnich liczbach.

4a.2 Podstawowy algorytm sortowania — sortowanie babelkowe

Tablice sg dobrg okazjg do przecwiczenia rdznych algorytméw sortowania. Najbardziej popularnym i najprostszym
sposobem jest sortowanie babelkowe (ang. bubble-sort). Polega ono na poréwnywaniu dwdch kolejnych
elementdw i zamianie ich kolejnosci, jezeli zaburza ona porzadek, w jakim sortuje sie tablice. Mozna napisac ten
algorytm na dwa sposoby:

1) Sortowanie konczy sie, gdy podczas kolejnego przejscia nie dokonano zadnej zmiany:
int tab[10]={-3,4,1,8,9,2,97,33,76,2);
bool zamienionoCos = true;

J Zeby mozna bylo wejsé do petli while.

1

while(zamienionoCos . . .. .
( L K Jeszcze nic nie zamieniliSmy miejscami,
zamienionoCos = false;

for(int i=0;i<9si++){ \I bo nie weszlismy jeszcze do fora.
if(tab[i]>tab[i+1]){

int pom=tab[i];

tab[i]=tab[i+1];

Tylko do 9, bo za chwilke sprawdzimy
element o numerze i+1.

tab[i+1]=pom;
zamienionoCos = true; Sortujemy rosnaco, wiec jezeli dwa kolejne
by elementy sa posortowane malejaco, to je
b zamieniamy i wstawiamy odpowiednia
} wartosc do zmiennei zamienionoCos.

for(int i=0;i<10;i++) printf("%d ",tab[i]);

Zadanie 11a. Przesledz dziatanie tego algorytmu na kartce papieru dla jakichs krotszych danych, np. dla
tablicy piecioelementowe;j.
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2) Nie patrzymy na to, czy ciag jest juz posortowany, czy nie - sortujemy ,na site™:
int tab[10]={-3,4,1,8,9,2,97,33,76,2};

for(int i=0;i<10;i++){
for(int j=0;j<10;j++){
if(tab[i]<tab[j1){
int pom=tabl[i];
tab[i]=tab[j];
tab[j]=pom;

¥

for(int k=0;k<10;k++) printf("%d ",tab[k]);
Zadanie 11b. Zasymuluj rowniez ten algorytm na kartce papieru dla jakiejs tablicy piecioelementowe;j.

Drugi algorytm wydaje sie mie¢ bardziej zwiezty zapis, lecz pierwszy algorytm szybciej dziata. Algorytm wykonuje
faktyczng prace podczas zamieniania zawartosci komorek. Wpisz w pierwszym algorytmie wewnatrz ifa instrukcje:
printf("Uwaga, ja pracuje !'\n");

Uruchom program i policz, ile razy dla danych -3,4,1,8,9,2,97,33,76,2 zostat wypisany komunikat o pracy.
Powtorz ten sam eksperyment dla drugiego algorytmu sortowania babelkowego i wyciagnij wnioski.

Zadanie 12. Przerdb oba algorytmy sortowania babelkowego tak, by sortowaty malejaco. Sprawdz, ze
algorytmy te zadziatajq tez dla sortowania literek (typ danych char).

Zadanie 13. Dodaj w jednym z algorytmdw sortowania podawanie danych z klawiatury.

Zadanie 14*. Przeréb zadanie 13 tak, by uzytkownik podawat tez ile (<=10) danych chce wprowadzi¢. Jezeli
uzytkownik poda np. 7 danych, to posortuj i wyswietl tylko te 7 danych ignorujac puste miejsca na koncu
tablicy.

Zadanie 15. W posortowanym ciaggu znajdz jego mediane. Jezeli ciagg ma parzysta liczbe elementdéw, to wypisz
dwa srodkowe. Czy do znajdowania mediany trzeba uzywac petli?

4a.3 Zastosowanie statych w tablicach

W obu algorytmach sortowania babelkowego korzystaliSmy z tablic 10-elementowych. Moze sie jednak zdarzy¢, ze
ulepszajac program zechcemy powiekszy¢ rozmiar tablicy (np. do 15). W pierwszym algorytmie musielibysSmy zamieni¢
10 na 15 w trzech miejscach (w deklaracji, w petli for — zamiana z 9 na 14, przy wyswietlaniu). W drugim algorytmie —
az w czterech miejscach. Jezeli w programie trzeba cos recznie poprawiac, to prawie zawsze przegapi sie ktoras
poprawke - z reguly w najwazniejszym miejscu. Jest to bardzo ucigzliwe przy pisaniu np. gier planszowych.

Przerobimy drugi algorytm sortowania - pod includami a nad funkcjg main wpisz:
#define MAX 10

Tu wyjatkowo nie ma srednika !

Nastepnie w czterech miejscach zamien liczbe 10 na zmienng MAX. Uruchom program i sprawdz, ze zadziata tak samo
dobrze. Teraz zwieksz MAX do 15 - nie za pomocg MAX=MAX+15; (i tak by sie nie dato — mozesz to sprawdzic), lecz
w sekcji #define. Nastepnie dopisz jeszcze piec réznych liczb podczas deklarowania tablicy (wewnatrz klamerek).

Jezeli przewidujemy, ze rozmiar tablicy bedzie sie zmieniat podczas pisania programu, to na prawde warto stosowac
state jako rozmiar tablicy.

4a.4 Podawanie parametrow z linii polecen

Nie zawsze chce sie nam podawac dane z klawiatury. Mozna je tez podawac z linii polecen. Wpisz tre$¢ programu:
#include "stdafx.h"
#include "conio.h"

int main(int argc, char* grgu[1){
printf("Podales %d argumentow\n",argc);
for(int i=0;i<argc;i++)

printf(" Argument numer %d: &6s\n",i,arguv[il);

getch(); // zeby okienko od razu nie migneto i nie znikto
return O;



Skompiluj i uruchom program. Zauwaz, ze wypisat lokalizacje pliku exe.

Otworz TotalCommandera. Doklikaj sie do katalogu ze swoim projektem, a wiasciwie do podkatalogu Debug. Na dole
TotalCommandera wpisz nazwe pliku wykonywalnego exe oraz jakies dodatkowe wyrazy i naci$nij ENTER, np:

Ok #1236k in0 /6 file(s)

Jebug>  programik._exe dziz jest niedziela

[ F5 Kopiowanie ][ F& ZmPrzes ][ F¥ Utwk at ][ F8 Usy

Program powinien wypisa¢:
B3 c:\Documents and Settings\hga\Desktoplas

Podalez 4 argumentow

Argument numer B: c~Documents a
Argument numer 1: d=is

Argument numer 2: jest
Argument numer 3: niedziela

Parametr argc podaje liczbe argumentéw wpisanych w linii polecen — jezeli nic nie wpiszemy, to parametr ten wynosi
1, bo nazwa pliku exe tez jest przeciez jakim$ argumentem. Parametr argv jest tablicg tych argumentéw. char*
oznacza wskaznik do danych typu char (o wskaznikach bedzie pdzniej), czyli do tancuchéw znakdw (ang. string — stad
%bos).

4a.5 Tablica w tablicy — sortowanie przez zliczanie

Zatézmy, ze mamy dwie tablice: int tab[5]={4,1,5,3,2}; oraz int a[5]={2,3,1,5,4};.
Zadanie 16. Jakie wartosci zawierajg: tab[a[1]], tab[a[2]+a[0]], a[tab[2]-1] i dlaczego wiasnie takie?

Korzystanie z dodatkowej tablicy w tablicy przydaje sie w sortowaniu przez zliczanie (ang. counting-sort).
Stosujemy ten algorytm, gdy nasz zbiér danych do posortowania zawiera sie w jakich$ okreslonych granicach (np. od 0
do 17) i gdy w zbiorze danych te same wartosci wystepujq wielokrotnie, na przyktad: {1,2,17,2,2,3,1,3,17,...itd...}.

Tablice: wejsciowa (z ciggiem) oraz pomocnicza — jezeli wejsciowa zawiera liczby od 0 do np. 17, to pomocnicza ma 18
(nie wazne, ze 18 — wazne, ze 17+1) elementow.

Sposdb dziatania:
1. Wyzeruj tablice pomocnicza,.
2. Przegladaj w petli tablice wejsciowa — jezeli napotkasz na element a, to zwieksz o jeden zawarto$¢ komaorki
pomocnicza a].
3. Przegladaj tablice pomocnicza w petli od 0 do ... (w naszym przykfadzie: <18) — w i-tym obiegu petli
wydrukuj liczbe i az pomocniczd[i] razy.

Ponizszy kod realizuje algorytm sortowania przez zliczanie dla danych 1,5,1,0,5,17,14,3,4,7,8,7,1,4:
int wej[14]={1,5,1,0,5,17,14,3,4,7,8,7,1,4};
int pom[18];

for(int i=0;i<18;i++) pom[i]=0;
for(i=0;i<14;i++) pom[ wej[i] ]++;

// jezeli chcesz, to wydrukuj w celach testowych

// zawartosc tablicy pomocniczej:

[*printf("\n");
for(i=0;i<18;i++) printf("%d wystepuje %d razy\n",i,pom[i]);
printf("\n"); */

for(i=0;i<18;i++){

for(int j=0;j<pom[il;j++) printf("%d ",i);
b

Zadanie 17. Przesledz dziatanie powyzszego algorytmu na kartce dla danych 1,5,1,0,5,17,14,3,4,7,8,7,1,4.

Zadanie 18. Przerdb powyzszy kod dla mniejszej liczby danych — wyrzu¢ 17 i 14. Ile komorek bedzie teraz
potrzebne w tablicy pom?



4a.6 Tablice jednowymiarowe typu char.

Pojawit sie juz przyktad, w ktdrym zadeklarowano i zainicjowano tablice znakdw w nastepujacy sposoéb:
char tab[lo]={lLl,lUl,lDl,lol,lLl,lFl,lII,INI,IKl,lAI};

Mozna to zapisa¢ o wiele wygodniej:

char tab[11]="LUDOLFINKA"; |

Nie 10, poniewaz wyrazy deklarowane w cudzystowach
Lo L — muszq mie¢ oznaczony koniec — stuzy to tego specjalny
SD!'aW_dZ_: ze jezeli zamienisz 11 na 10, to podczas kompilacji znaczek \0 (czyli NULL). Kompilator sam go dokleja, nie
pojawi sig error. piszemy wiec recznie “LUDOLFINKA\0";

error C2117: 'LUDOLFINKA' : array bounds overflow

czyli ,przekroczenie zakresu tablicy”.

Zadanie 19. Sprawdz, ze znaczek \0 jest ,niewidzialny” — zamiast
for(int i=0;i<10;i++) printf("%c",tab[i]); wpisz for(int i=0;i<El;i++) printf("%c" tab[i]);

Tablice typu char mozna wyswietla¢ tez w krétszy sposdb: printf("%s",tab);

Zadanie 20. Wyrzuc ostatnie 5 liter z wyrazu (ale nie zmieniaj rozmiaru %s pochodzi od stowa string, czyli
tablicy) i znowu go wys$wietl na ekranie (w ten krotszy sposdb) — ~Aancuch znakéw”
zauwaz, ze kompilator sam wie, ile znakéw powinien wyswietlic.

Zadanie 21. Zadeklaruj dwie tablice charowe z dwoma réznymi wyrazami. Nastepnie, w jakiejkolwiek petli
zamien je miejscami literka po literce.

Zadanie 22. Zadeklaruj tablice charowa. W petli przejrzyj kazdy znak w tablicy i wyswietl, czy jest to mata
literka, duza literka, liczba, czy co$ innego.
Duze literki majg kody ASCII od 65 do 90, mate — od 97 do 122, cyfry — od 48 do 57.

Zadanie 23. Zadeklaruj tablice charowa i zainicjuj ja matymi i duzymi literami. W petli przejrzyj kazdy znak —
zamien mata litere na duzg i vice versa.

Zadanie 24. Zadeklaruj tablice charowa i zainicjuj ja matymi literami. W petli przejrzyj kazdy znak — zamien
kazda samogtoske na duza litere, a spdtgtoske na gwiazdke.

4a.7 Tablice wielowymiarowe

Aby zadeklarowac tablice dwuwymiarowg o 5 wierszach i 3 kolumnach dla liczb catkowitych nalezy napisac:

wﬂm;
_J dwu[0][0]

[ wiersze ] [ kolumny ] a nie na odwrot !!! Tutaj
tez obowigzuje numeracja od zera — zar6wno w
wierszach, jak i w kolumnach. Bedziemy wiec
numerowac komorki: {0,1,2,3,4}x{0,1,23}.

A

Mozemy inicjowa¢ tablice komoérka po komorce: NS~ dwu[2][1]
dwul[0][0] = 1; dwu[4][2]

dwu[0][1] = 13;
;:i;lvu[4][2] = 6;

lub za pomocaq petli:
for(int i=0;i<5;i++) Mozna oczywiscie zapisaé to
for(int j=0;j<3;j++) wszystko w jednej linijce, ale
dwuli][j] = i*i-i*i+j*j; wtedy nie za bardzo bytoby
widac ..co iest co”.

Po ostatnim wierszu nie ma przecinka !!! Po
poprzednich s przecinki. Kazdy wiersz jest
otoczony klamerkami.

lub od razu podczas deklaracji:
int dwu[5][3]1 ={{1, 2, 3},
{16,7, 18},

{9,0,-2}, /I

{80, 2132, 1}, =

{0, 0,1}/J SREDNIK, o ktérym prawie wszyscy
by —__ zapominaja :(

Podobnie jak to byto dla tablic jednowymiarowych, warto korzystac ze statych przechowujacych rozmiary tablicy, np:



#define RZAD 5 ) . -
#define KOL 3 % Os¢_)bna S_ekcJa #define dla kazdej
zmiennej.

int dwu[RZAD][KOL];

Ponizszy kod pobiera z klawiatury dane do tablicy typu double (3 rzedy, 2 kolumny):
double tab[3][2];

for(int rzad=0;rzad<3;rzad++){
for(int kol=0;kol<2;kol++){
printf("Podaj tab[%d][%d]: ",rzad, kol);
scanf("%lIf",&tab[rzad][kol]);
getchar();

}

for(rzad=0;rzad<3;rzad++){
for(int kol=0;kol<2;kol++) printf("%.2If " ,tab[rzad][kol]);
printf("\n"); // enter dopiero po catym wierszu !!!

¥

Zadanie 25. Zapytaj uzytkownika, czy chce obliczy¢ wyznacznik macierzy 2x2, czy 3x3. W zaleznosci od jego
wyboru pobierz z klawiatury odpowiednig ilos¢ liczb, oblicz i wyswietl wyznacznik macierzy. Do tego zadania
wystarczy uzyc¢ jednej tablicy — w przypadku wyboru macierzy 2x2 najwyzej nie bedzie ona wypetniona w
catosci (ale to przeciez w niczym nie przeszkadza).

Zadanie 26. Utworz tablice o dwdch kolumnach i o dowolnej liczbie wierszy. Nastepnie zmodyfikuj algorytm
sortowania babelkowego w taki sposdb, by sortowat zawartos¢ tablicy wzgledem drugiej kolumny. Jezeli w
drugiej kolumnie trafig sie dwie takie same wartosci, to wtedy mozesz rozpatrzy¢ wartosci z pierwszej kolumny.

A wiec dane: 2 3
4 2
1 2
2 0

po takim posortowaniu bedg miaty postac: 2

WNNO

1
4
2

Zadanie 27*. Utworz tablice typu double o dwdch kolumnach i o dowolnej liczbie wierszy. Wyobraz sobie, ze
w jednym wierszu znajdujq sie czes$¢ rzeczywista i cze$¢ urojona liczby zespolonej — kazda w osobnej kolumnie.
Posortuj tablice babelkowo rosngco wzgledem modutu liczby zespolonej — a wiec jezeli dla wiersza o numerze i
wyjdzie Ci wiekszy modut, niz dla wiersza o numerze i+1, to zamien te wiersze miejscami.

Tablice moga miec jeszcze wiecej wymiaréw, chociaz powyzej trzeciego wymiaru trudno to sobie wyobrazi¢. Oto
przyktad uzycia tablicy tréjwymiarowej:

#include "stdafx.h"

#define TYDZIEN 4
#define DZIEN 7
#define MIESIAC 2

int main(int argc, char* argv[]){
int zyski[TYDZIEN][DZIEN][MIESIAC];

for(int mies=0;mies<MIESIAC; mies++)
for(int rzad=0;rzad<TYDZIEN;rzad++)
for(int kol=0;kol<DZIEN;kol++) zyski[rzad][kol][mies] = (rzad+1)*(kol+1)*(mies+1);

for(mies=0;mies<MIESIAC;mies++){
printf("\nRaport o zyskach - miesiac numer %d\n\n",mies+1);
printf(" Pon Wt Sr Cz Pt Sb Ndz\n");
for(int rzad=0;rzad<TYDZIEN;rzad++){
printf("Tydz.%d) ",rzad+1);
for(int kol=0;kol<DZIEN;kol++) printf("%4d ",zyski[rzad][kol][mies]);
printf("\n");

¥

printf("\n");
return 0;



Zadanie 28.

Zmodyfikuj powyzszy kod w taki sposdb, by dla
kazdego miesigca tabelka drukowata sie w postaci
~pionowej”. Raport o zyzskach — miesiac numer 1

B3 "C:\Documents and Settings\hga\Desktopha:

T3

Wskazdwki: przyda sie pomocnicza tablica
charowa dwuwymiarowa na przechowywanie
nazw dni tygodnia:
char dniTygodnia[DZIEN][4]=

{"Pon","Wt ","Sr ","Czw","Pt ","Sob","Ndz"};

Na kazdy dzien zuzyjemy 4 znaki — maksymalnie trzy znaki na skrot literowy i jeden znak na zakoriczenie
wyrazu przez \0. Aby wydrukowac nazwe np. dla wtorku, trzeba napisa¢: printf(”%s ”,dniTygodnia[1]); -
zauwaz, ze nie podajemy tutaj drugiego wymiaru!

Zadanie 29*. Napisz program, w ktorym uzytkownik poda, od ktérego dnia tygodnia zaczyna sie dany rok.
Program ma za zadanie wypisac kalendarz na dany rok — nalezy uwzgledni¢ rézne dtugosci miesiecy i zostawic
puste miejsca, jezeli miesigc zaczyna sie lub konczy w $rodku tygodnia. Jeden miesigc nie moze by¢ wypisany
w jednej linijce, musi zajmowac ,prostokat”. Wybierz sam, czy wolisz dni tygodnia umieszcza¢ w kolumnach,
czy w rzedach. Czy w tym zadaniu potrzebne sa tablice?

Jedna tablica przechowuje dane jednego typu — albo int, albo double, albo char albo bool. Nie jest, niestety, mozliwe
przechowywanie w jednej kolumnie np. nazwy samochodu, a w drugiej pojemnosci silnika, gdyz sg to dane réznych
typoéw. Dopoki nie zapoznamy sig ze strukturami (typ struct — bedzie duzo pdzniej), bedziemy takie dane
przechowywac w tablicach réwnolegtych. Przykiad:

#include "stdafx.h"

#define PLANETY 9

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

char nazwaPlanety[PLANETY][7]= {"Merkury","Wenus","Ziemia","Mars","Jowisz","Saturn","Uran","Neptun","Pluton"};

int odlegloscOdSlonca[PLANETY]={58,108,150,228,778,1427,2869,4498,5900};

// rok wzgledem roku ziemskiego
double rok[PLANETY]={0.2408 , 0.6152 , 1.0, 1.8808 , 11.8637 , 29.4484 , 84.0711 , 164.8799 , 248.09};

printf("Nazwa Odleglosc Rok\n");

for(int i=0;i<PLANETY;i++) printf("%7s %10d %€6.4If\n",nazwaPlanety[i],odlegloscOdSloncali],rok[i]);

return 0;
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Tablice rownolegte nie sg zbyt wygodne — usuwajac wpis z jednej tablicy mozna fatwo zapomniec o uaktualnieniu
pozostatych tablic.

Przeksztat¢ kod programu z planetami: dopisz menu, w ktérym uzytkownik bedzie miat do wyboru:

- posortowanie planet malejgco/rosngco wedtug pierwszej litery nazwy/odlegtosci/roku

- usuniecie planety o danym numerze w tablicy — jezeli uzytkownik wybierze planete ze $rodka tablicy, to planety
potozone w dalszym koncu tablicy trzeba ,podciagnac” o jeden wiersz do gory.

- dodanie nowej planety (wypadatoby juz na poczatku dac troche wiekszy rozmiar tablicy)

- zmiana danych — uzytkownik podaje numer w tablicy i nowa dtugo$¢ roku lub odlegtos¢ od stonca.

Tablice moga by¢ typu bool. Ponizszy kod programu wypetnia tablice 8x3 (3 zmienne, 23 mozliwoéci) wartoéciami true
lub false i sprawdza prawdziwos¢ zdan logicznych. Przerdb program tak, by dziatat dla 4 zmiennych i odpowiedniej
liczby mozliwosci — podaj wtasne zdanie logiczne zawierajace 4 zmienne. Postaraj sie uogdlni¢ zawartos¢ pierwszego
fora — dobrym pomystem bedzie dodanie w $rodku jakiego$ wewnetrznego fora.



#include "stdafx.h"
#include "math.h"

#define COL 3

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

¥

bool tab[8][COL];
int ROW = (int)pow(2,COL);

for(int i=0;i<ROW;i++){
// ponizsze trzy linijki mozna tadnie uogdlni¢ jednym forem :)
tab[i][0]= ( (i%8) >=4);
tab[il[1]= ( (i%4) >= 2); // <- w nawiasie znajduje sie tak naprawde true lub false
tab[il[2]= ( (i%2) > 0);
by

printf("Sprawdzimy wartosc zdania (Ix | | y) && z\n\n");
printf("x y z\n\n");

for(i=0;i<ROW;i++){
for(int j=0;j<COL;j++) printf("%d ",tab[il[j]);

if( (1tab[i][0] | | tab[il[1]) && tab[i][2] == true )
printf(" T \n");

else Dlaczego program bedzie tak samo dobrze dziatal, jezeli

printf(" F \n"); wykasujemy fragment == true ?

by
printf("\n");

return 0;

(*) Ciekawostka: tablice w Javie mogg byc¢ ,szarpane” — ich wiersze mogg miec¢ rézng dtugosc¢ (co jest bardzo
przydatne w wielu metodach numerycznych). Tablice dwuwymiarowg zadeklarowaliby$my w Javie w nastepujacy
sposob: int[][] mojaTablica = new int[3][5];

4a.11 Najczestsze btedy

Mylenie rodzajow nawiasow: rozmiar tablicy podajemy w [] a zawartos¢ w {3}.

Brak S$rednika po klamerkach {3} zawierajacych zawartosc tablicy.

Pisanie srednika po sekcji #define.

Numerowanie elementéw tablicy od jedynki i wychodzenie poza tablice.

Nieprawidtowe wykonywanie operacji na pojedynczych komdrkach.

Zapominanie o apostrofach w tablicach charowych.

Nierozrdznianie rzedéw i kolumn w tablicach dwuwymiarowych.

Brak przecinkdw/klamerek/srednikéw w inicjowaniu tablic wielowymiarowych.

Tablice réwnolegte: zapominanie o uaktualnianiu wszystkich tablic przy réznych zmianach/kasowaniu.

4a.12 Quiz
1. Ktora instrukcja deklaruje tablice w prawidtowy sposob?
a) int tab; b) tab{10}; ) int tab[10]; d) array int tab[10];
2. Jaki numer ma ostatni element w tablicy ztozonej z 29 elementéw?
a) 29 b) 28 c) 30 d) Nie da sie tego okreslic.
3. Ktdra z podanych tablic jest dwuwymiarowa?
a) int tab[20,20]; b) int tab[20*20] ; c) int tab[20][20]; d) char tab[20];
4. Ktora instrukcja zwieksza o dwa zawartos¢ si6dmej komérki tablicy?
a) tab[7]+=2; b) tab[6]+=2; c) tab[8]+=2; d) tab +=2;
5. Jaki znak konczy wyraz zapisany w cudzystowach?
a). b) \n c); d) \o
6. Ile komorek zawiera tablica zadeklarowana jako int tab[2][4][2]1[5]; ?




