Podstawy programowania

Laboratorium

Cwiczenie 3 - Tablice



Tablica - zbidr zmiennych tego samego typu (np. catkowitego, rzeczywistego, tekstowego),
do ktérych mozna odwotac sie poprzez jedng wspdlng nazwe. W deklaracji tablicy nalezy
okresli¢ typ wartosci, jaki ma przechowywac tablica, a takze liczbe elementéw tablicy. W
jezyku C# tablice moga by¢ jednowymiarowe, dwuwymiarowe, tréjwymiarowe itd.

Tablica jednowymiarowa

Przyktad ogdlny deklaracji tablicy jednowymiarowej:
typ_tablicy [] nazwa = new typ_tablicy [rozm ar_tablicy];

gdzie: typ_tablicy okresSla podstawowy typ tablicy, tzn. definiuje typ danej kazdej
komorki w tej tablicy, rozm ar _t abl i cy - liczba elementdw, ktére zawiera tablica.

Przyktady deklaracji tablic jednowymiarowych:

Int32 [] tab = new Int32 [20];
String [] tab = new String [10];
Double [] tab = new Double [30];

Dostep do konkretnej wartosci w tablicy jest realizowany za posrednictwem indeksu, ktéry

wskazuje dany element. Dla deklaracji tablicy:
Int32 [] tab = new Int32 [10];

aby uzyska¢ dostep do pierwszego elementu tablicy tab, nalezy poda¢ indeks 0O, drugi
element dostepny jest przez indeks 1 itd. Ostatni element tablicy ma indeks réwny
rozmiarowi tablicy 10 - 1, czy 9, co przedstawiono ponizej w reprezentacji granicznej tablicy.

01 23 4 56 7 89

Polecenie 1:

Napisz program, ktéry w 20-elementowej tablicy jednowymiarowej o nazwie tabl umieszcza
liczby losowe pochodzace z przedziatu od 0 do 9. Program powinien wyswietla¢ postac
tablicy na ekranie, tj. numery indeksdw wraz z przyporzadkowanymi wartosciami w
poszczegdlnych komodrkach tablicy. W realizacji zadania zastosuj dowolng petle. Zgtos
Prowadzgcemu zajecia zakonczenie realizacji tego polecenia.

Polecenie 2:

Napisz program, ktéry w 10-elementowej tablicy jednowymiarowej o nazwie tabl umieszcza
liczby od 9 do O zgodnie z ponizszg reprezentacjg graficzng tablicy. Program powinien
wyswietla¢ postac tablicy na ekranie, tj. numery indekséw wraz z przyporzagdkowanymi
wartosciami w poszczegoélnych komadrkach tablicy. W realizacji zadania zastosuj dowolng
petle. Zgtos Prowadzgcemu zajecia zakonczenie realizacji tego polecenia.
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Tablica dwuwymiarowa

Przyktad ogdlny deklaracji tablicy dwuwymiarowej:
typ_tablicy [,] nazwa = new typ_tablicy [rozm arl, rozm ar2];

gdzie: typ_tablicy okresla podstawowy typ tablicy, tzn. definiuje typ danej kazdej
komérki w tej tablicy, rozm arl, rozmar2 - numery indeksdw wskazujgce
wspotrzedne danego elementu w tablicy. W pewnym sensie numery indekséw mozna
traktowa¢ jako numer wiersza oraz numer kolumny w tablicy, przy czym kolejnosc
definiowania (kolumna, wiersz) albo (wiersz, kolumna) jest kwestia umowng zalezng od
programisty.

Uktad dwoch (lub wielu) petli

W przypadku tablicy dwuwymiarowej, w celu uzyskania dostepu do wszystkich jej komadrek
niezbedne jest przemiatanie poszczegdlnych wartosci indekséow rozm arl dla
poszczegdlnych wartosci indekséw r ozm ar 2. Przydatnym narzedziem do realizacji tego
celu jest uktad dwdch petli.

Przykfad zapisu uktadu dwéch petli pokazano ponizej:

for (a = 0; a <=3 ; a++)

{
//tutaj znajduje sie zestaw instrukcji wykonywany w petli A
for (b = 0; b <= 2; b++)

{

//tutaj znajduje sie zestaw instrukcji wykonywany w petli B

¥
}s

Polecenie 3:

Napisz program, ktory wykonuje uktad dwdch petli z przyktadu pokazanego powyze;j.
Uruchom program w trybie krokowym. Przeanalizuj kolejno zmieniajgce sie wartosci
zmiennych sterujgcych w obu petlach. lle razy wykona sie zestaw instrukcji wykonywany w
ramach petli A oraz petli B?

Polecenie 4:

Napisz program, ktory w tablicy o wymiarach 4 wiersze x 6 kolumn o nazwie tabl umieszcza
liczby losowe pochodzgce z przedziatu od 100 do 999. Program powinien wyswietlaé postac
tablicy na ekranie z zachowaniem odpowiedniego uktadu graficznego tej tablicy. W realizacji
zadania zastosuj uktad dwdch petli. Wskazéowka - W ramach wyswietlenia poszczegdlnych
elementdéw pojedynczego wiersza tablicy mozna uzy¢ polecenia

Console.Write(tabl[a,b]+" ");

ktore wyswietla wartos$¢ z komédrki o indeksach a,b oraz dodatkowg spacje. Natomiast
wyswietlenie wszystkich elementow wiersza mozna zakonczy¢ poleceniem

Console.WriteLine();

ktore przeniesie kursor do nowej linii, co umozliwi wyswietlanie poszczegdlnych elementéw
kolejnego wiersza. Zgtos Prowadzacemu zajecia zakonczenie realizacji tego polecenia.



Polecenie 5:
Uzupetnij program z polecenia 4 o nastepujace elementy funkcjonalne:

obliczanie sumy wszystkich elementow tablicy i wyswietlanie tej wartosci na ekranie
odszukiwanie wartosci maksymalnej w tablicy i wyswietlanie tej wartosci na ekranie
odszukiwanie wartosci maksymalnej w tablicy i wyswietlanie wspotrzednych
(numerdw indeksow) tej wartosci na ekranie

odszukiwanie wartosci minimalnej w tablicy i wyswietlanie tej wartosci na ekranie
odszukiwanie wartosci minimalnej w tablicy i wyswietlanie wspdétrzednych (numerdéw
indeksow) tej wartosci na ekranie

wykonanie transpozycji tablicy tabl i wyswietlenie na ekranie postaci tablicy
transponowanej tab2. Transpozycja oznacza, ze kazdy kolejny wiersz starej tablicy
stanowi nowg kolumne nowej tablicy, natomiast kazda kolumna starej tablicy — staje
sie wierszem nowej tablicy.

Polecenie 6:

Napisz program, ktéry w tablicy o wymiarach 10 wierszy x 10 kolumn o nazwie tabl
umieszcza liczby losowe pochodzace z przedziatu od 0 do 999. Program powinien wyswietlac
postac tablicy na ekranie z zachowaniem odpowiedniego uktadu graficznego tej tablicy. Z
uwagi na to, ze w grupie losowanych liczb s3 liczby jedno-, dwu- i trzycyfrowe, zaproponuj
odpowiedni algorytm umieszczajgcy za wyswietlanymi liczcbami odpowiednig liczbe spaciji,
zapewniajgcych wyswietlenie kolumn bez widocznych przesuniec.



