Laboratorium Informatyki II
Cwiczenie 2

1 Tablice

Tablica to ztozona struktura danych pozwalajaca na przechowywanie okreslonej liczby
warto$ci danego typu. Metody deklaracji i uzywania tablic sg identyczne jak te stosowane
w jezyku C. W tym celu nalezy podac¢ typ wartosci jakie beda w tablicy przechowywane, jej
nazwe oraz w nawiasie kwadratowym liczbe elementéw jaka bedzie przechowywata. W przy-
padku tablicy znakowej (char) nalezy pamietaé o zarezerwowaniu dodatkowego miejsca dla
znako konca ciagu tekstowego *\0’.

int tab1[23];
float tab2[15];
char tab3[50];

Tablice tak jak kazda zmiennag mozna inicjowaé podajac wartosci jakie zostang do
niej przypisane w momencie jej utworzenia. Przy inicjacji nie trzeba podawaé jej rozmia-
ru, zostanie on automatycznie okreslony na podstawie listy przypisanych elementéw. Inna
metoda jest przypisanie niepetnej listy elementéw przy podanym rozmiarze tablicy. W tym
przypadku mozliwe sa dwa sposoby przypisania wartosci poczatkowych. Podanie niepetnej
listy okreslajac poczatkowe wartosci tablicy, lub przypisa¢ warto$ci pod konkretne pozycje.
Nieokreslone elementy automatycznie zostang zapeklione zerami.

{1,2,3,4,5,6,7}; //Tablica siedmioelementowa

{[2]=3,[6]=5}; //tablica siedmioelementowa {0,0,3,0,0,0,5}
{[2]=3,[4]=5}; //tablica siedmioelementowa {0,0,3,0,5,0,0}
"Ciag testowy"; //tablica czternastoelementowa
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int tabil[]
int tab2[]
int tab3[7]
char tab4[]

char tab4[ |=

W przypadku tablic dwu i wigecej wymiarowych nalezny postepowac¢ analogicznie jak
w jezyku C. Przy inicjacji tablicy wielowymiarowej pomingé¢ mozna tylko pierwszy z wymia-
row, pozostate muszg by¢ podane.

int tab1[3][3];

int tab2[][3] = {1,2,3,4,5,6,7,8,9};

int tab3[]1[3] = {{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};

int tab4[3][3] = {1,2,3}};

int tab5([][3] = {{1},{4,5,6},{7,8}};

int tab6[][3] = {[0][0]=3,[2][2]=7};//niezgodny z C++

W jezyku C++ podobnie jak w C tablica (jej nazwa) jest wskaznikiem na poczatek
obszaru pamieci zarezerwowanego dla tablicy. Powoduje to ze tablica gdy jest atrybutem
wejsciowym funkcji, jej zawartosé nie jest kopiowana do tablicy lokalnej, a jest przekazy-
wany wskaznik na poczatek obszaru. Tablica nie moze by¢ takze zdefiniowana jako wartos¢
zwracana przez funkcje. Funkcja moze za to zwraca¢ wskaznik na tablice dynamiczng.



2 Dynamiczna alokacja pamieci

W jezyku C++ mozna dynamicznie alokowac tablice w sposéb analogiczny jak w je-
zyku C za pomoca instrukcji malloc(), calloc(), realloc() i free(). Metoda ta jest
ograniczona wyltacznie do typéw podstawowych. W jezyku C++ do dynamicznej alokacji
zmiennych, a w sposob szczegdlny przy typach ztozonych jak struktury, unie i klasy nalezny
stosowa¢ funkcje new i delete.

Podstawowym elementem jezyka stosowanym przy dynamicznej alokacji pamieci jest
wskaznik. Jest to specyficzna zmienna okreslonego typu ktora umozliwia przechowanie adresu
do komorki pamieci w ktorej jest przechowywana wartos¢ danego typu. Wskaznik deklaruje
sie podajac typ jaki bedzie wskazywal oraz jego nazwe poprzedzona znakiem *. Do przypi-
sania adresu czesto wykorzystuje sie operator referencji &, ktory "wycigga” adres w pamieci
pod ktorym dana zmienna przechowuje swoja wartosé. W celu ”wyciagniecia” wartosci wska-
zywanej przez wskaznik nalezy jego nazwe poprzedzi¢ operatorem wytuskania *.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{
int x = 25;
int *wsk = &x;
cout << "x=" << x << "\t*xwsk=" << *wsk << "\twsk=" << wsk << endl;
*wsk = 34;
cout << "x=" << x << "\t*xwsk=" << *wsk << "\twsk=" << wsk << endl;
}

Dynamiczna alokacja tablic polega na przypisaniu do wskaznika danego typu obszaru
pamieci pozwalajacego przechowaé okreslong liczbe wartosci danego typu. Funkcje calloc()
i malloc() realizujg takie przypisanie. Funkcja realloc() pozwala na zmiane rozmiaru
tablicy, natomiast funkcja free() zwalnia przydzielony do wskaznika obszar. Zastosowanie
wymienionych funkcji wymaga podpiecia do programu biblioteki <cstdlib>.

#include <iostream>
#include <cstdlib>
using namespace std;
int main()
{
int *tab;
tab = (int*)malloc(5*sizeof (int));
cout << "tab(" << tab << ")=";
for(int i=0;i<5;i++)
cout << tab[i] << ’,’;
tab = (int*)realloc(tab,8*sizeof(int));
cout << endl << "new tab(" << tab << ")=";
for(int i=0;i<8;i++)
cout << tabl[i] << ’,7;
free(tab);

Funkcje calloc() imalloc () realizujg podobne zadanie, funkcja calloc() dodatkowo
ustawia wszystkie wartosci tworzonej tablicy na wartosé 0.



3 Typy deklaratywne

W jezyku C++ dostepne sa takze typy deklaratywne struktura i unia znane z jezyka C.
Pozwalaja one na zdefiniowanie wtasnego ztozonego typu danych. Definicje typu zazwyczaj
umieszcza si¢ w obszarze nagltowkowym, dzigki temu zmienng strukturalng lub typu unia
mozna definiowa¢ w dowolnym miejscu kodu.

3.1 Typ strukturalny

Struktura pozwala na zdefiniowanie szablonu ztozonej zmiennej sktadajacej sie z zdefi-
niowanych w deklaracji typow. W uproszczeniu konstruuje si¢ szablon tabeli w ktorej okresla
sie nazwe i typ wartosci kazdej z kolumn. w zmiennej utworzonej na bazie takiego szablonu
mozna przechowywaé zestaw danych odpowiadajacych zdefiniowanym parametrom. Na bazie
zdefiniowanej struktury mozna utworzy¢ zmienng lub tablice. Nowy typ moze zostaé wyko-
rzystany przy konstruowaniu funkcji, jej atrybutéw i zwracanej wartosci. Przyktad definicji
i deklaracji struktury, zmiennej strukturalnej pokazano ponizej. Odwotanie do poszczegél-
nych elementéw zmiennej strukturalnej realizuje sie poprzez podanie jej nazwy i nazwy
elementu rozdzielonych kropka.

struct nazwa{
int elementli;
float element?2;
char *element3;
bool element5[10];
};

nazwa x, y[3], *z;
x.element1=34,;

y[0] .element1=3;
y[1].element5[3]=true;

3.2 Typ unia

Unia jest typem deklaratywnym o konstrukeji zblizonej do struktury. Procedury zwia-
zane z jej definiowaniem i wykorzystaniem sg takie same. R6znica pomiedzy nimi sprowadza
si¢ do organizacji pamieci. W przypadku unii poszczegoélne jej elementy wspotdzielg ten sam
obszar pamieci. Oznacza to ze w danej chwili korzysta¢ mozna tylko z jednego elementu unii.
Zmiana wartodci innego elementu powoduje nadpisanie wspotdzielonej pamieci i utrate in-
formacji o wartosci wczesniej uzywanego elementu. Kontrola aktualnie uzywanego elementu
nie jest zapewniona przez uni¢, musi zosta¢ zaimplementowana w kodzie przez programiste.

Zadania

a) W oparciu o informacje wyktadowe i tres¢ niniejszej instrukcji napisa¢ program zbie-
rajacy informacje o punktach nawigacyjnych wycieczki gorskiej oraz wyswietlajacy
zestawienie podsumowujace. Program powinien gromadzi¢ nastepujace dane:

e Id. punktu - jego numer
e Nazwe punktu - o dowolnej dltugosci, moze sktadaé sie z kilku wyrazow

e Wspétrzedne punktu - x,y



e Wysokosci punktu npm
Na podstawie zebranych danych program wyswietla zestawienie trasy:

e Tabele z zestawieniem przebiegu trasy zawierajacg informacje:
(a) Numer punktu - Id.
(b) Nazwe punktu
(c) Odlegtosé od poprzedniego punktu
(d) Pokonang réznice wysokosci od poprzedniego punktu
e Dtugos¢ pokonanej trasy
e Suma pokonanych przewyzszen, osobno na + i -
e Najwieksze pokonane przewyzszenie, osobno na + i -

b) Wykorzystujac dynamiczna alokacje pamieci napisaé¢ program generujacy tablice 2D
spelniajacy ponizsze kryteria:

e liczba wierszy okreslana jest przez uzytkownika

liczba elementow w kazdym wierszu okreslana jest przez

informacja o liczbie elementéow w kazdym wierszu zapisywana jest w tablicy
e w programie dostepne sa funkcje:

— wprowadzania danych do tablicy
— wyswietlania tablicy na ekranie

— zmiany rozmiaru tablicy (liczby wierszy i komoérek w wierszu)

e program demonstruje zastosowanie zdefiniowanych funkcji



