Tablice jednowymiarowe w C++
Inicjacja tablicy jednowymiarowej

Tablice jednowymiarowe mozna poréwnac do osi liczbowej. Aby odwota¢ si¢ do jakiego$
elementu, wystarczy poda¢ jedng wspotrzedna.

Tablice tego typu deklarujemy nastepujaco:

typ_komérek_tablicy nazwa_tablicy [ ilo§¢ elementéw tablicy | ;

np.:

int tablica[1000];

czyli tablica, ktéra moze przechowywac tysiac elementow typu catkowitego,

char znaki[10017;

czyli tablica, ktéra moze przechowywaé¢ 1000 znakoéw + znak konca tablicy.

Nadanie wartosci poczatkowych tablicy

Operacje ta mozna zrobi¢ tylko przy deklaracji tablicy (przy tworzeniu tablicy). Operacje¢
nadania warto$ci tablicy przedstawi¢ na przyktadzie pigcio-elementowej tablicy liczb
calkowitych:

int tab[5] = {1, 3, 90, 100000, 9};

Oznacza to, ze w pierwszej komorce przechowywana jest liczba 1, w drugiej 3 itd..
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Jesli przypiszemy do tablicy mniejszg ilo$¢ elementow niz wielko$¢ tablicy, to pozostale
komorki bedg mialy wartos¢ zero:

int tab[5] = {1, 3};

Powyzszy zapis jest rtOwnowazny z zapisem:

int tab[5] = {1, 3, O, 0, O};

Przypisanie do tablicy pustego nawiasu oznacza¢ bedzie, ze wszystkie komorki bedg miaty
wartos¢ zero.

Warto wiedzie¢, ze jesli tablice zadeklarujemy jako globalng, to elementy tablicy zostang
takze wyzerowane.

Odwolywanie si¢ do komorek tablicy

Najwazniejszg regulg jest to, ze komorki numerujemy od zera. Numery te nazywamy
indeksami tablicy. Oznacza to, ze jesli stworzyliSmy tablicg 10-elementowa, to numer
pierwszej komorki jest rowny zero, drugiej jeden, ..., no i ostatniej dziewigc:

JL010802) - [n—1]

indeksy kemorek n—eflemenfowe; fablicy

Odwotujemy si¢ do komorek tablicy podajac jej indeks w nawiasie kwadratowym, np:

int tab[10]; //deklaracja tablicy

tab[0] = 34; //przypisanie do pierwsze]j kombrki wartosé 34
tab[9] = 100; //przypisanie do ostatniej komérki wartosé 100
cout<<tab[0]; //wyswietlenie zawartosci pierwszej komdbrki

//tablicy (czyli 34)



Pamietaj!!! Gdy odwotujesz si¢ do ostatniej komorki tablicy n-elementowej, to jej indeks jest
rowny n-1.

Przykladowe zadanie

Zadanie. Napisz program, ktory nada nastegpujace wartosci poczatkowe tablicy 5-
elementowe;j: 1, 2, 5, 0, 0, a nastepnie wyswietli najpierw wartosci parzyste tej tablicy, a
nastepnie nieparzyste.

Rozwiazanie:

#include <iostream>
#include <cstdlib>

using namespace std;

int main ()
{
int tabl[5] = {1, 2, 5};

for (int i=0;i<5;i++)
//jesli wartos$é¢ tablicy Jjest parzysta
if (tab[i]%2==0)
cout<<tab[i]<<" ";

for (int i=0;i<5;1i++)
//jesli wartos$é¢ tablicy Jjest nieparzysta
if (tab[i]%2)
cout<<tab[i]<<" ";

cout<<endl;

system ("pause") ;
return 0;

Warto zauwazy¢, ze przeszukujemy tablicg¢ o indeksach od 0 od 4, a wigc w nawiasie
kwadratowym tablicy wstawiliSmy licznik "i", ktéry przyjmuje whasnie takie wartosci.



Tablice wielowymiarowe w C++

Inicjacja tablicy dwuwymiarowej
Jako tablice dwuwymiarowg mozemy sobie wyobrazi¢ plansz¢ prostokatng sktadajacg si¢ z
pewnej liczby wierszy i kolumn (numerowanie zaczynamy od zera). Aby przypisaé (pobrac)
warto$¢ do danej komorki, nalezy podac jej obie wspotrzedne.
Inicjacja tablicy polega na podaniu ilosci wierszy i kolumn:

typ_elementéw_tablicy nazwa_tablicy [ ilo¢ wierszy][ilo$¢ kolumn ];

np.:
//stworzenie dwuwymiarowej tablicy liczb catkowitych, w sumie 100 komoérek: 10x10.

inttab[10][ 101;

Nadanie wartosci poczatkowych tablicy

Warto$ci poczatkowe tablicy mozemy nadac przy jej deklaracji. Popatrzmy na przyktad
oparty na tablicy dwuwymiarowe;j liczb catkowitych:

//zauwazmy, ze mamy trzy wiersze, 1 dwie kolumny

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

Przy nadawaniu wartos$ci tablicy mozna poming¢ warto$¢ w pierwszym nawiasie
kwadratowym:

//wartos¢ pierwszego nawiasu zostata pominieta

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

Odwolywanie si¢ do komorek w tablicy dwuwymiarowej
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Aby odwota¢ si¢ do kazdej z komorek nalezy w nawiasach kwadratowych poda¢ numer
wiersza i kolumny komorki, do ktorej sie¢ odwotujemy, pamietajac o tym, ze numerujemy je
od zera:

int tab[][2] = {{1,3},{4,5},{0,-1}}; //deklaracja i inicjacja tablicy dwuwymiarowe]

cout<<tab[2][1]; //wyswietlenie warto$ci komorki znajdujacej si¢ w trzecim wierszu i w
drugiej kolumnie (-1)

tab[0][0] = -100; //przypisanie do pierwszej komorki wartosci -100

Zad. Napisz program, ktory wykona transpozycj¢ macierzy 4x5. Liczby generujemy losowo z
przedziatu [-9; 9]. Elementami macierzy sg liczby calkowite.

Rozwigzanie:

Macierz to obiekt, ktory doskonale nadaje si¢ do przechowywania w tablicach
dwuwymiarowych. Kazda macierz sktada si¢ z pewnej ilosci wierszy i kolumn. Przyktadowa
macierz spetniajgca warunki zadania:

Transpozycja macierzy polega na zamianie wierszy z kolumnami. Powyzsza macierz powinna
wyglada¢ nastepujaco:
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#include<iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int tab[4][5]

cout<<"Przed transpozycja:\n ";



for (int i=0;i<4;1i++)
{
for (int 3=0;3<5;J++)
{
//wygenerowanie liczb z zakresu [-9; 9]
tab[i] [j]l=rand()%$19-9;
//wyswietlenie wylosowanej liczby
cout<<tab[i] [jI<<" ";
}
cout<<endl;
}

//transpozycja macierzy
cout<<"Po transpozycji: "<<endl;
for (int 1i=0;i<5;1i++)
{
for (int j3=0;3<4;j++)
cout<<tab[j][i]<<™ ";

cout<<endl;
}

system ("pause") ;
return 0;

Tablice wielowymiarowe

Tablice o wigkszej liczbie wymiaréw rzadko si¢ stosuje. Sposob inicjacji, oraz operowania na
tablicach tego typu jest analogiczny jak w przypadku tablic dwuwymiarowych.

PrzesledZzmy przyktad tworzenia tablicy trojwymiarowej:

#include
#include<cstdlib>
using namespace std;

int main ()
{
//deklaracja tablicy trdéjwymiarowe]
//taka tablica posiada 3*4*5 = 60 komdrek
int tab[3]1[4]1[5];
//przypisanie wartosci 23 do pierwszej komdrki
tab[0]1[0]1[0] = 23;

cout<<tab[0] [0] [0]<<endl;

system ("pause") ;
return 0;



Odwolujac si¢ do komorek tablicy trojwymiarowej, mozemy sobie wyobrazi¢, ze odwotujemy
si¢ to jednostkowych szescianoéw, z ktorych zbudowany jest prostopadtoscian. Aby "dosta¢
si¢" do danego szes$cianu, musimy okresli¢ jego wspotrzedne: dugosé, szerokos¢ oraz
wysokos¢.



