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AGH Przypomnienie i wstep do tablic oraz struktur

Do przechowywania pewnych wartosci, pozwalajacych opisaé
dowolny problem, uzywamy zmiennych o okre$lonych typach. Na
razie ograniczamy sie do pojedynczych wartosci i niepowigzanych
zmiennych. Oznacza to, ze aby uzy¢ wiekszego stopnia abstrakgcji
w programie, potrzebujemy sami narzuci¢ pewne waunki, np.: aby
opisa¢ koto na dwuwymiarowej ptaszczyznie potrzebujemy 3
zmiennych: double x, y, R;

Dla programu oraz innych oséb majacych dostep do naszego kodu,
a takze dla nas 2 tygodnie po napisaniu programu zmienne te nie
sa w zaden sposéb powigzane. Zatézmy, ze chcielibyémy opisaé
samochdd. Sktada sie z silnika (opisanego kilkoma zmienymi), két,
wyposazenia... w dodatku chcielibySmy mie¢ 50 takich
samochoddéw w programie. Powyzszy sposdb jest catkowicie
niepraktyczny.
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AGH Tablice

Na razie zajmiemy sie kwestig ilosci podobnych danych.
Powiedzmy, ze chcemy w programie operowa¢ na 100 elementach,
np. posiadamy 100 czujnikdéw neutrin i chcemy zlicza¢ ilos¢ neutrin
dla kazdego czujnika. Albo chcemy wygenerowa¢ punkty na osi
liczbowej, dla ktérych pdzniej bedziemy obliczaé wartos¢ funkgji.
Albo nawet punkty na ptaszczyznie lub w przestrzeni. Tworzenie
100 zmiennych o 100 nazwach bytoby co najmniej nieadekwatne i
niepraktyczne. Do zadeklarowania dowolnej (ograniczonej
pamiecia) iloéci zmiennych uzywamy struktur danych. Podstawowa
strukturg danych jest tablica. Jest to struktura, ktéra przechowuje
dane, a do kazdego elementu tablicy przyporzadkowany jest
jednoznacznie indeks.

Deklaracja tablicy: typ nazwa_ tablicy[rozmiar];. Rozmiar oznacza
ilos¢ elementéw w tablicy.



Il

AGH Tablice

int tab[5] ={ 1, 2, 3, 4, 5 }; \\pierwszy sposdb inicjalizacji.
Indeksy tablicy numerowane s3 od 0 do n — 1, gdzie n to liczba
elementdw.

tab: [|1(2|3(4|5
Indeks: 0 1 2 3 4




Il

AGH Tablice

Aby odwotac sie do elementu tablicy, potrzebujemy nazwy tablicy
oraz indeksu, np. tab[2]; Elementéw uzywamy identycznie jak
zmiennych, np.

e tab[0] = 1;

@ tab[3] = tab[2] + tab[1]*a3;
W przypadku indeksacji mozemy wykorzysta¢ zmienne typu
catkowitego. Musimy tylko pamietaé, aby nie wyj$¢ poza zakres.
int i;

@ tab[i] = tab[i-1] + tab[i*2] + ¢;
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AGH Tablice

Rozmiar podawany podczas inicjalizacji nie powinien by¢ zmienng
(moze byc¢ stata, znana podczas kompilacji programu). To znaczy,
zZe mozemy:

@ const int N = 5; bool tablica[N];

Z tego powodu (staty rozmiar znany na etapie kompilacji) tablice
tego typu nazwyamy statycznymi. Innym typem tablic, ktérych
rozmiar nie musi by¢ znany na etapie kompilacji, a dopiero w
trakcie dziatania programu, s3 tablice dynamiczne. Ze wzgledu na
ilos¢ zaje¢ nie przerobimy tego materiatu, ale za to poznamy co$
bardziej zaawansowanego, to znaczy klase vector;
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AGH Petle

Tablice wydaja sie by¢ bardzo przydatnymi narzedzami do
efektywnego zarzadzania duza iloécia danych, jednak porzebujemy
jeszcze sposobu na ich obstuge. Wyobrazmy sobie, ze chcemy
wykonac¢ taka sama operacje na wszystkich elementach tablicy, np.
dodaé do wszystkich elementéw 1. Naturalna jest potrzeba
istnienia narzedzia, ktére potrafi wykonywac pewng czynnoéé
wielokrotnie. Tymi narzedziami sg petle for oraz while. Réznica
miedzy nimi polega tylko na sposobie zapisu - zawsze mozna
zamieni¢ jedng na druga, lecz w zaleznosci od przypadku jedna z
nich moze by¢ bardziej wygodna. Jezeli operujemy na tablicach,
uzywamy petli for.
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AGH Petla for

for (init ; condition ; update)
{

//code
+

@ init - wykonane tylko raz zaraz przed wykonaniem petli
@ condition - wyrazenie logiczne - warunek kontynuowania petli,
sprawdzany przed kazdym wykonaniem iteracji

@ update - wyrazenie wykonywane po kazdej iteracji
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AGH Petla for

Najczesciej: init stuzy nam do inicjalizacji zmiennej, ktéra bedzie
zmieniana w kazdej iteracji (np. int i = 0;), condition sprawdza
czy zmienna miesci sie w odpowiednim zakresie (np. i < 10;),
update zmienia warto$¢ tej zmiennej (np. i++). Przyktad petli
wypisujacej kolejno liczby od 9 do 0:

for (int i = 9 ; i >=0 ; --1i)
{

std::cout<<i<<" ";
}



lllm]JJ Petla for

AGH Tablice

Aby przejs¢ po wszystkich elementach tablicy o rozmiarze N i
przypisa¢ do nich zero (zaktadamy int tab[10];):

for (int i = 0
{

tab[i] = 0;
}

;1 <N ++1)
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AGH Petla while

Petla while przydatna jest w momencie gdy czekamy na jakis
warunek, nie znajac doktadnie liczby iteracji, np. czekamy az
uzytkownik nie poda poprawnie hasta lub nie pomyli sie 3 razy.
Petla while jest doktadnie tym samym co petla for w postaci for (;
condition ;). Sktadnia petli while

while (condition)

{
// code
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AGH Instrukcja warunkowa if

Jednym z podstawowych narzedzi w programowaniu jest sterowanie
Sciezkg programu w trakcie jego wykonania. Np. chcemy liczyé
pierwiastki réwnania kwadratowego tylko gdy delta jest nieujemna.
Albo chcemy policzy¢ ile wartosci z tablicy spetnia podany
warunek.



i)

AGH if

if (condition)
{
//gdy warunek prawdziwy
}
else if (2nd_condition) //opcjonalne
{
//gdy pierwszy warunek falszywy
//a drugi prawdziwy
//ilosc else if dowolna
}
else //opcjonalne
{
//gdy wyszstkie wczesniej falszywe

}



i)

AGH if

Chcemy policzy¢ ilos¢ liczb wiekszych od 10 w tablicy:

int count = O0;
for (int 1 = 0; i < N; i++)
{

if (tab[i] > 10)

{

count ++;

}

}
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AGH Struktury

Struktury s3 kolejng podstawowa strukturg danych. Grupuja one
zmienne dowolnego typu (takze tablice) w celu nadania abstrakcji
do naszego programu. S3 typami definiowanymi przez
uzytkownika, mozemy np. utworzy¢ strukture reprezentujaca punkt
w 2D, posiadajacy dwie zmienne typu rzeczywistego - x oraz y.
Struktury traktujemy tak samo jak inne typy - mozemy tworzy¢
zmienne o typie danej struktury, tablice struktur czy tez jako
sktadowe innych struktur.
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AGH Struktury

Deklaracja struktury:

struct name

{
typel namel; //pola
type2 name2; //

}; //wazny srednik

Przyktad struktury Point oraz
zmiennej jej typu:

struct Point
{

double x;

double y;
3
//definicja zmiennej
// o typie Point
Point punktil;
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AGH Struktury

Aby odwotaé sie do pola struktury uzywamy kropki (.).
@ punktl.x =5 + punktl.y;

Przyktad tablicy struktur:
@ Point pointTab[100];

Oraz odwotania sie do pola x w 10 elemencie tablicy:

@ pointTab[9].x = 11;



lllm JJJ Klasa vector

AGH \Wstep

Tablice statyczne moga nie by¢ wystarczajace, moze by¢ tak, ze
rozmiar tablicy zalezy od przebiegu programu lub jest zmienny w
jego trakcie. Moglibyémy deklarowaé tablice statyczne o pewnym
wystarczajgcym rozmiarze, jednak nigdy nie ma pewnosci czy to
wystarczy, trzeba dobrze pamietaé jaki jest aktualny rozmiar
tablicy (mozliwe btedy) a takze moze to powodowaé niepotrzebne
wykorzystanie duzych obszaréw pamieci. Dodatkowo, ze wzgledéw
technicznych, tablice statyczne majg dodatkowe ograniczenie na
maksymalny rozmiar. W celu ominiecia tych niedogodnosci
pwstaty tablice dynamiczne, jednak ich obstuga jest
niskopoziomowa, wymaga dobrych zdolnosci programistycznyh, a
mimo to jest schematyczna. Z tego powodu powstaty kontenery -
typy pozwalajace na przechowywanie wielu wartosci w rézny
sposéb, bedace uniwersalne i tatwe w obstudze.
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AGH Klasa vector

Jednym z konteneréw w bibliotece standardowej jest vector, ktéry
jest bardzo dobrze zaimplementowang wersja tablicy dynamiczne;.
Jest zdefiniowany w bibliotece vector. Jego wykorzystanie jest
bardzo podobne do tablicy. Przyktady deklaracji:

std::vector<double> vec; //rozmiar O
std::vector<int> vec2(10);//rozmiar 10
vec2[0] = 1; //dostep do pierwszego elementu

vec2.size(); //zwraca aktualny rozmiar tablicy
vec.push_back(3.1); //dodaje element na koniec
//tablicy zwiekszajac rozmiar o 1
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AGH Klasa vector

Przechodzenie po elementach typu vector jest tatwiejsze niz w
przypadku tablic. Dwa przyktady robigce to samo:

for (int i = 0; i < vec.size(); i++)
{

vec[i] = 0;

//standard c++11
for (auto& x: vec)



