Programowanie

komputerowe
Zajecia 5



Tablice w stylu C a wskazniki

Tablice mozna utozsamiac ze wskaznikiem wskazujgcym na jej pierwszy
element.

Przypomnienie: dla wskaznikbw mozna uzywac operatorow ++, —, +, -.

++ (--) powoduje przesuniecie wskaznika o jedno miejsce w prawo (lewo).
Dodanie (odjecie) liczby catkowitej powoduje przesuniecie wskaznika o
podang liczbe miejsc w prawo (lewo).

Mozna odejmowac wskazniki jesli wskazujg na tg sama tablice.



Wskazniki | tablice — przyktad

int main () {
int t[5]1={2,4,7,5,7};
for (int* p=t; p<t+5; p++)
cout << *p << endl;
}

Ten program drukuje zawartosc tablicy na ekranie.



Napisy w stylu C

Konwencja: zapisany w tablicy cigg znakéw zakonczony jest znakiem o kodzie 0,
mozna go zapisac jako 0, NULL lub "\0"' (nie myli¢ ze znakiem '0").

Przyktad: tablica o elementach

VCV VZV 'W' Val Vrl th Vel Vk' V\OV VAV V?V
reprezentuje napis "Czwartek". Znaki wystepujgce po znaku '\0"' nie sg
istotne.

Dzieki temu, ze 0 konczy napis nie ma potrzeby przekazywania jego dtugosci.

Konwencja ta dotyczy tylko tablic znakow, ktore reprezentujg napis.



Przyktady funkcji

Funkcja zwracajgca dtugosc¢ napisu:

int dlugosc(char* s) {
int 1;
for (i=0; [sTi]; i++)[J]
return 1i;

e | uzywamy konwencji, ze wyrazenie typu catkowitego lub znakowego jest

prawdziwe jesli jest rozne od zera (fatszu)

e | jesli ciato petli jest puste, mozemy uzy¢ srednika zamiast { }




Jeszcze raz dtugosc¢ napisu

int dlugosc(char* s) {
char* p=s;
while (*p++) ;
return p-s-1;

}

Niezbyt czytelnie ale krotko. W jaki sposob dziata ta funkcja?



Napisy — przyktad
Funkcja sprawdzajgca czy dwa napisy sg jednakowe:

bool rowne (char* s, char* t) {
int 1=0;
while(s[1i]==t[1]) {
if(s[1]==0)
return true;
i++;
}

return false;



Tablice tworzone dynamicznie

Podczas poprzednich zaje¢ zajmowalismy sie tablicami, ktorych rozmiar byt
znany w momencie kompilacji (np. wiadomo byto, ze tablica bedzie zawierac
14 elementow).

Do rozwigzywania problemow programistycznych konieczna jest mozliwosc
tworzenia i niszczenia obiektow w czasie pracy programow.

Jesli potrzebujemy tablicy, ktorej doktadny rozmiar nie jest znany w momencie
kompilacji (np. zalezy od wartosci jakiejs innej zmiennej), mozemy stworzyc¢ jg
dynamicznie.



Tablice tworzone dynamicznie — schemat

1. Tablica bedzie potrzebowac “gdzies” znalez¢ sie w pamieci (mie¢ adres):
e Deklarujemy wskaznik, za pomocg ktérego bedziemy mie¢ dostep do
tablicy (to bedzie tez nazwa naszej tablicy).
2. Rozmiar tablicy musi miec¢ do tego czasu ustalong wartosc.
3. Tworzymy tablice z wykorzystaniem operatora new:
e Ustawiamy wskaznik na pierwszy element tablicy — new upewni sie, ze
przydzielanie pamieci zakonczyto sie powodzeniem zanim przekaze
adres.



Tablice tworzone dynamicznie — kod

//deklaracja wskaznika -- taka nazwe przybierze nasza tablica
int* p;

// zmienna odpowiadajaca za rozmiar musi miec ustawiona wartosc przed jej

uzyciem!
int rozmiar = ...;

//tworzenie tablicy -- operator new i ustawienie wskaznika na pierwszy

element
p = new int[rozmiar];

// dalej mozemy korzystac z tablicy standardowo: p[0], ... plrozmiar-1]



Niszczenie tablic (czyszczenie pamieci)

e Pamiec¢ alokowana dynamicznie musi zosta¢ na koniec dziatania
programu zwolniona.

e Dotyczy to kazdej sytuacji, w ktérej bedziemy samodzielnie alokowac
pamiec¢ o nieznanej wielkosci w momencie kompilac;ji!

e Niszczac tablice, ktorej wielkosci nie znamy, potrzebujemy rozwigzac

dwa problemy:
o Zniszczyc¢ tablice
o Zwolni¢ wczesniej przydzielong pamiec

W C++ rozwigzaniem jest operator komplementarny do new: delete.



Niszczenie tablic — schemat i kod

e Operator new zwracat wskaznik, dlatego operator delete potrzebuje dosta¢ wskaznik

e Musimy poinformowac¢ kompilator, ze podany adres jest faktycznie adresem poczatku
tablicy (doklejamy nawiasy kwadratowe do delete)

e Nie musimy tutaj podawaé rozmiaru — kompilator “znajdzie go”, bo zapisany zostat
podczas tworzenia

e \Wywotujemy gdy tablica przestaje nam byc¢ potrzebna — tam, gdzie chcemy posprzatac
pamiec.

e delete[] uzywamy wytacznie dla tablic stworzonych wczesniej z
wykorzystaniem new

// p to nazwa naszej tablicy
deletel] p-



Tablice wielowymiarowe

e Tablice nie muszg miec tylko jednego wymiaru. Tablice wielowymiarowe to
tablice tablic.

e Skupimy sie na dziataniach na tablicach dwuwymiarowych

e Tablica jednowymiarowa to ustalona liczba kolumn. Dla dwuwymiarowe;
potrzebujemy “dotozy¢” drugi wymiar (liczbe wierszy)

e Konwencja: pierwsza wspotrzedna to wiersze, druga kolumny

0 1 2 3 4

tab 1 *

tab[11[3]



Tablice wielowymiarowe (2)

e Tablice dwuwymiarowg mozemy tworzy¢ statycznie, np. tak:

int tab[3][5];
int tab[3]1([2] = {{1,3}, {4,5}, {{0,-1}};

e Dynamicznie: dwuwymiarowa tablica jest skonstruowana jako tablica wskaznikow do
tablic jednowymiarowych, np. tak:

int** t;

// pamiec na wiersze

t=new int*[w];

// pamiec na kolumny w ramach wiersza
for(int i1=0; i<w; 1i++)

t[i]=new int[k];



Tablice wielowymiarowe (3)

e Jesli tworzylismy tablice dzieki new, musimy jg na koniec usungc!
e Usuwamy najpierw tablice z wartosciami, a nastepnie tablice wskaznikow
(psujemy od wewnagtrz do zewnatrz):
for (int i=0; i<w; i++)
delete[] tI[i];
delete[] t;
e Orientacyjna zasada: ile razy uzyliSmy new, tyle razy potrzebujemy delete
e Analogicznie dziatamy z tablicami o wiekszej liczbie wymiarow.
e Mozna tworzy¢ dynamicznie tablice, ktore nie sg kwadratowe — do tablicy ze
wskaznikami mozna podpigc¢ tablice roznej dtugosci.



Zadania

Napisac funkcje:

1.

int wystapienia (char* s, char c)

ktoéra zwraca liczbe wystgpien znaku ¢ w napisie s.
volid drukujWspak (char* s)

ktora drukuje napis od ostatniego znaku do pierwszego.
vold drukujBezSpacji (char* s)

ktora drukuje na ekranie napis s pozbawiony spaciji.
int ileWyrazow (char* s)

ktora zwraca liczbe wyrazow w napisie s.



Zadania (2)

9. 1int znajdz (char* s, char* t)
ktoéra zwraca indeks pierwszego wystgpienia napisu t w s (lub -1 jesli nie ma
wystgpien).
6. int liczba (char* s)
ktéra zwraca wartosc liczbowg napisu s (np. 1iczba ("376")=376).
/. bool anagramy (char* s, char* t)
ktéra zwraca true jesli s i t to anagramy.



Zadania (3%)

8.void wypelnij los(int** t, int w, int k)

ktora wypetni tablice dwuwymiarowg liczbami pseudolosowymi (argumentami
funkcji sg tablica dwuwymiarowa, liczba wierszy, liczba kolumn)

Wskazowka: Skorzystaj z funkcji rand() z biblioteki <cstdlib> (sprawdz
dokumentacje, np. tutaj).

9. void transpozycja(int** t, int n)
ktéra wykona transpozycje zadanej macierzy kwadratowej (mozna dla testow
wypetni¢ jg, wykorzystujgc Z8).

10**. Zaimplementowac Spirale Ulama dla liczb od 1 do 100.



https://cplusplus.com/reference/cstdlib/rand/?kw=rand
https://pl.wikipedia.org/wiki/Spirala_Ulama

