TABLICE

1. Deklaracja tablicy.

3:' Tablica to struktura danych zawierajagca wiele elementéw tego samego
typu identyfikowanych za pomoca indeksu.

Tablice tworzymy za pomocg stowa kluczowego ARRAY (z ang. tablica).

Deklaracja tablicy w jezyku Pascal ma postaé:
var zmienna: array [1..n] of typ elementéw tablicy;

gdzie:

Zmienna — oznacza nazwe zmiennej tablicowej,

n — to rozmiar tablicy, przy czym liczba elementow tablicy musi by¢ okreslona
wczesniej, np. wpisana w deklaracji tablicy jako konkretna wartosc¢ lub podana
jako stata (const n=20).

2. Tablica jednowymiarowa i dwuwymiarowa.

Rozrézniamy tablice:

. Jednowymiarowe
Najprostsza tablicg jednowymiarowa jest cigag liczb czyli tzw. wektor.

(Xi X X .. X |
Obraz graficzny tablicy jednowymiarowej

Przyktad w Pascalu:
Deklaracja tablicy jednowymiarowej sktadajacej sie z 20 liczb rzeczywistych.

var tab: array [1..20] of real;

. Dwuwymiarowe
Tablice dwuwymiarowe zwane sg czesto macierzami.

31 22 17 43
12 78 30 1
52 132 [ 214 |88

Obraz graficzny tablicy dwuwymiarowej

Deklaracja tablicy dwuwymiarowej w jezyku Pascal ma posta¢:
var zmienna: array [1..n, 1..m] of typ elementow tablicy;

gdzie:

zZmienna — oznacza nazwe zmiennej tablicowe;,
n — liczba wierszy tablicy,

m — liczba kolumn tablicy.
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Przyktad w Pascalu:

Deklaracja tablicy dwuwymiarowej skfadajacej sie z 5 wierszy i 7 kolumn z
elementami w postaci liczb rzeczywistych (tablica ta sktada sie z 35 elementéw).

var dane: array [1..5, 1..7] of real;
3. Rozmiar tablicy — indeksy
W nawiasach kwadratowych zapisane sg graniczne wartosci indeksow w postaci

od..do (z dwiema kropkami). Indeks oznacza liczbe elementéw. Zawiera on kres
dolny i gérny, czyli zakres tablicy.

3:' . Rozmiar tablicy musi byé ustalony w chwili jej deklaracji i nie moze
by¢é zmieniony w czasie realizacji programu.

. Indeksy nie musza by¢ numerowane od 1, mogg zaczynac sie np. od 5
(var tab: array [5..20] of real);

. Indeksy w deklaracji tablicy musza by¢ stalymi typu porzadkowego
(catkowity — integer, word, byte; znakowy - char; logiczny -
boolean). Indeks nie moze by¢ typu rzeczywistego (real).

Przyktady deklaracji tablic:
Dobrze Zle

Var var
wpisaneLiczby: array [1..200] of Real; Liczby: array [1.5..200.6] of Real;
Temperatura: array [1..31} of real;
Macierz: array [1..3, 1..3} of byte;
NazwyDniTygodnia: array [1..7] of string;
LicznikZnakow: array ['a’..’Z’] of integer;

4. Odwolywanie sie do elementéw tablicy

Do elementéw tablicy odwotujmy sie poprzez zmienng tablicowa i indeks.
Przyktady:

1. Deklaracja tablicy sktadajgcej sie z 20 liczb rzeczywistych.
var a: array [1..20] of real;
Do elementéw tej tablicy odwotujemy sie poprzez: a[1], a[2], ... a[20].

2. Deklaracja tablicy sktadajgcej sie z 15 znakdw.
var znak: array [0..14] of char;
Do elementéw tej tablicy odwotujemy sie poprzez: znak[0], znak[1], ...
znak[14].

3. Deklaracja tablicy dwuwymiarowej o 12 wierszach i 15 kolumnach.
var tab: array [1..12, 1..15] of integer;
Do elementéw tej tablicy odwotujemy sie poprzez zmienne z dwoma
indeksami tabli,j]: tab[1,1], tab[1,2], ... tab[5,1], tab[5,2], ... tab [12,15]..
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Przyktad graficzny:

Na rysunku ponizej przedstawiono dwie tabele (tabela A i B). Aby odwofa¢ sie do
konkretnego elementu tablicy musimy podac¢ nazwe tablicy (tzw. zmienng tablicowa)
oraz indeksy informujace o pozycji na ktérej dany element jest w tablicy zapisany.

A B
1 2 3 4 5 1 2 3 4
5 | 8 |10 | 17 | 23 1 31 | 20 | 17 | 43

2 12 | 78 | 30 1

3 52 | 132 | 214 | 98

Np. A[1] oznacza element, ktory ma wartos¢ 5,
A[3] — element o wartosci 10,
B[1,2] — element o wartosci 20,
B[2,3] — element o wartosci 30 itd.

5. Nadawanie wartosci elementom tablicy

Nadawanie wartosci elementom tablicy odbywa sie poprzez przypisanie im pewnych
wartosci, np.

Liczby[3,5]:=25; {przypisanie elementowi tablicy Liczby znajdujagcemu sie na
przecieciu 3 wiersza i 5 kolumny wartosci 25}

Nadawanie wartosci elementom tablicy moze réwniez odbywacC sie poprzez
wczytywanie tych wartosci z klawiatury, za pomoca instrukcji powtorzen — FOR.

PROGRAMY - PRZYKLADY

CW 1 a (bez procedur). Napisz program realizujgcy wprowadzanie liczb
catkowitych do tablicy jednowymiarowej o rozmiarze max 20 elementéw.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..20] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze 20
elementow}

var i : integer; {i — zmienna wykorzystywana jako licznik w petli FOR oraz jako
indeks tablicy}

begin
clrscr;
writeln ('Podaj 20 elementow tablicy');
fori:=1to 20 do
begin
write (‘Podaj i, ' element tablicy: ');
readln (tabli]); {wczytywanie elementow do tablicy}
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end;

writeln ("Wyprowadzanie elementow tablicy na ekran’);
fori:=1to 20 do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end;
readin;
end.

CW 1 b (z procedurami). Napisz program realizujgcy wprowadzanie liczb
catkowitych do tablicy jednowymiarowej o rozmiarze max 20 elementéw. Do
wprowadzania i drukowania danych z tablicy zastosuj procedury.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..20] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze 20
elementow}

var i : integer; {deklaracja licznika petli}

procedure Czytaj; {deklaracja procedury, ktéra odpowiada za wczytywanie liczb do
tablicy}
begin

writeln ('Podaj 20 elementow tablicy');

fori:=1to 20 do

begin
writeln ('Podaj i , ' element tablicy");
readin (tabl[i]); {wczytywanie elementow do tablicy}
end;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl; {deklaracja procedury, ktéra wyprowadza dane wczytane do
tablicy na ekran monitora}
begin
writeln ("Wyprowadzanie elementow tablicy na ekran');
fori:=1to 20 do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end;
end;

{**************************************}

begin {tu zaczyna sie program gtowny}
clrscr;
Czytaj; {wywolanie procedury Czytaj, ktéra umozliwia wczytanie liczb do tablicy}
Wyswietl; {wywolanie procedury Wyswietlj, ktéora umozliwia wyprowadzenie na
ekran elementow tablicy}
readin;
end. {koniec programu}
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CW_2 Napisz program realizujgcy wprowadzanie liczb catkowitych do tablicy
jednowymiarowej o 10 elementach, a nastepnie wydrukowanie jej zawartosci w
odwrotnej kolejnosci. Do wprowadzania i drukowania danych z tablicy zastosuj
procedury.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..10] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze
r_max}

var i : integer;

procedure Czytaj;

begin
writeln (‘Podaj 10 elementow tablicy ');
fori:=1to 10 do

begin
writeln ('Poda;j ',i , ' element tablicy');
readin (tabli]); {wczytywanie elementow do tablicy}
end,;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl_odwrotnie;
begin
writeln;
writeln ("Wyprowadzanie elementow tablicy w odwrotnej kolejnosci');
for i:=10 downto 1 do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end;
end;

{**************************************}

begin
clrscr;
Czytaj;
Wyswietl_odwrotnie;
readin;

end.
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Funkcja losowa RANDOM

Do wypetniania tablicy przypadkowymi wartosciami stuzy funkcja Random.

3': . Przed pierwszym uzyciem funkcji Random, nalezy koniecznie wywotaé
procedure Randomize.

. W przypadku podania argumentu Zakres wynikiem dziatania funkcji
bedzie liczba catkowita z przedziatu 0..Zakres -1. Jezeli argument ten
zostat pominiety, wynikiem bedzie liczba rzeczywista z przedziatu 0..1.
(patrz przyktad ponizej).

Przyktadowy zapis funkcji RANDOM:
randomize;
x:=random (6); {pod zmienng x podstaw losowo wybrang liczbe z przedziatu 0..5}

CW 3 Napisz program, ktory zapetni tablice dwudziestoma przypadkowymi liczbami
z zakresu od 1 do 100.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..20] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze 20
elementow}

var i: integer;

procedure Losowanie;

begin
randomize; {zainicjalizuj generator liczb pseudolosowych}
fori:=1to 20 do
begin
tab[i]:=random (101);
end,;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl;

begin
write(" Elementy tablicy )
fori:=1to 20 do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end,;
end;

{**************************************}

begin
clrscr;
Losowanie;
Wyswietl;
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Maksimum_i_Minimum;
readin;
end.

© © © © ©

CW _4 Napisz program, ktéry zapetni tablice jednowymiarowg o 10 elementach,
przypadkowymi liczbami z zakresu od 1 do 100, a nastepnie wyswietli najwiekszq i
najmniejszg z tych liczb.

Uwaga!

Algorytm wyboru minimum (lub maksimum) z n liczb.

Opis algorytmu:

. Wskazujemy dowolny element jako najmniejszy (w programie wskazatem
element pierwszy tablicy czyli tab[1]), i porownujemy z drugim. Jesli drugi jest
mniejszy, to teraz on jest traktowany jako minimum i poréwnuje go z trzecim. W
przeciwnym wypadku poréwnuje element aktualnie najmniejszy z trzecim itd. —
az do konca ciggu elementow.

. Biezgca warto$¢ minimum przechowywana jest w zmiennej min.

] Powtarzana jest w petli operacja poréwnania i podstawiania.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..10] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze
max 10 elementow}

var i: integer;

procedure Losowanie;
begin
randomize;
fori:=1to 10 do
begin
tab[i]:=random (101);
end,;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl;

begin
write(' Elementy tablicy )
fori:=1to 10 do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end;
end;

{**************************************}

procedure Maksimum_i_minimum;
var max,min: integer; {min — wartosc elementu najmniejszego, max — wartosc
elementu najwiekszego}
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begin

max:=tab[1];
min:=tab[1];
writeln;
fori:=1to 10 do )

begin

if tab[i]>max then
max:=tabli];

end;

writeln(' Najwiekszy elementy tablicy : ', max);

> Wyszukaj maximum

fori:=1 to 10 do )
begin
if tab[i]l<min then
min:=tabli]; > Wyszukaj minimum
end;
writeIn(* Najmniejszy elementy tablicy :',min);
end; ~

{**************************************}

begin
clrscr;
Losowanie;
Wyswietl;
Maksimum_i_Minimum;
readin;

end.

© © © © ©

CW 5. Napisz program realizujgcy wprowadzanie liczb catkowitych do tablicy
jednowymiarowej o n elementach. W programie zdefiniuj procedure bez
parametréw, ktora bedzie obliczata sume elementéw tablicy oraz Srednig
arytmetyczna.

Uwagal!

Aby rozpocza¢ dziatania na elementach tablicy, w tym przypadku aby zsumowac je,
musimy najpierw te elementy wczyta¢ do tablicy. Stad w kazdym programie pojawia
sie procedura Czytaj.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..10] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze
max 10 elementow}

var n: integer; {n —rozmiar tablicy, podawany w programie; n<=10}

var i: integer;

procedure Czytaj;
begin

writeln ('Podaj liczbe elementow tablicy (n<=10)');
readin (n);
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fori:=1tondo

begin

write ('Podaj ',i , ' element tablicy ');

readin (tabl[i]); {wczytywanie elementow do tablicy}
end;

end;

{**************************************}

procedure Wyswietl;

begin
write(" Elementy tablicy )
fori:=1tondo
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end,;
end;

{**************************************}

procedure Suma_|_Srednia;
var suma: integer; {wartosc sumy wpisywanych liczb}
var srednia: real; {wartosc sredniej arytmetycznej}

begin
suma:=0; {pamietaj o wyzerowaniu sumy przed petla}
writeln;
fori:=1tondo
begin
suma:=suma-+tabli];
end;
srednia:=sumal/n; {oblicz srednia}
writeln(' Suma elementow tablicy wynosi  :',suma);
write(" Srednia arytmetyczna wynosi .',srednia:5:2);
end;
{**************************************}
begin
clrscr;
Czytaj;
Wyswietl;
Suma_|_Srednia;
readin;
end.

© © © © ©

CW_6 Napisz program realizujgcy wprowadzanie liczb catkowitych do tablicy
jednowymiarowej o 10 elementach. W programie zdefiniuj procedure bez
parametrow, ktora bedzie wyswietlata na ekranie monitora elementy parzyste i
nieparzyste tablicy.

Uwagal!

Operator mod podaje reszte z dzielenia liczb catkowitych. Mozna go rowniez
wykorzystac¢ aby sprawdzi¢, czy podana liczba jest parzysta lub nie.
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Podana liczba jest parzysta gdy jest ona podzielna przez 2, a wiec gdy reszta z
dzielenia przez 2 bedzie réwna zero.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..10] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze
max 10 elementow}

var i: integer;

procedure Czytaj;

begin
writeln ('"Podaj 10 elementow tablicy');
fori:=1to 10 do

begin
write ('Podaj ',i , ' element tablicy ');
readin (tabl[i]); {wczytywanie elementow do tablicy}
end;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl,

begin
write(" Elementy tablicy )
fori:=1to 10 do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end,;
end;

{**************************************}

procedure Parzyste_| Nieparzyste;
begin
writeln;
write(" Elementy parzyste tablicy to )
fori:=1to 10 do
begin
if (tab[i] mod 2)=0 then {sprawdz czy podana liczba jest podzielna przez 2}
write(tabl[i]," );
end;
writeln;
write(' Elementy nieparzyste tablicy to :');
fori:=1to 10 do
begin
if (tab[i] mod 2)<>0 then {sprawdz czy podana liczba nie jest podzielna przez
2}
write(tabl[i]," );
end;
end;
{**************************************}
begin
clrscr;
Czytaj;
Wyswietl;
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Parzyste_| Nieparzyste;
readin;
end.

© © © © ©

CW_7 Napisz program realizujgcy wprowadzanie liczb catkowitych do tablicy
jednowymiarowej o 5 elementach. W programie zdefiniuj procedure bez
parametréw, ktora bedzie wyswietlala na ekranie monitora elementy dodatnie,
ujemne.

program Tablica;

uses crt;

var tab: array [1..5] of integer; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze max
5 elementow}

var i: integer;

procedure Czytaj;
begin
writeln ('Podaj 5 elementow tablicy');
fori:=1to 5 do
begin
write ('Podaj ',i , ' element tablicy ');
readin (tabl[i]); {wczytywanie elementow do tablicy}
end;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl;

begin
write(" Elementy tablicy )
fori:=1to 5do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end,;
end;

{**************************************}

procedure Operacje;
begin
writeln;
write(' Elementy tablicy dodatnie ')
fori:=11to 5 do
begin
if tab[i] > O then
write(tabl[i], ' );
end;

writeln;
write(" Elementy tablicy ujemne )
fori:=1to 5 do
begin
if tab[i]< O then
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write(tabli], ' ");
end,;

end;
{**************************************}
begin

clrscr;

Czytaj;

Wyswietl;

Operacije;

readin;
end.

© © © © ©

CW_8 Napisz program, ktéry zapetni tablice jednowymiarowg dziesiecioma
przypadkowymi liczbami z zakresu od 1 do 20, a nastepnie uporzadkuje je rosnaco i
malejaco.

Uwagi!

" Porzadkowanie tablicy nosi nazwe sortowania. Mozemy stosowac rézne
algorytmy sortowania danych. W programie zostanie uzyta metoda sortowania
babelkowego.

Sortowanie - Ustawianie danych lub informacji wedtug okreslonego kryterium,
zwykle w kolejnosci rosnacej (tj. od najmniejszego elementu do najwiekszego) lub
malejgcej (odwrotnie). Istnieje wiele sposobow (algorytmow) sortowania, z ktorych
najpopularniejsze sa:

e  sortowanie przez wybor,

sortowanie bgbelkowe,

sortowani kubetkowe,

sortowanie przez wstawianie.

<@ | Sortowanie babelkowe polega na poréownywaniu parami kolejnych liczb i

przestawianiu ich, jesli wystepujg w niewtasciwej kolejnosci.

Opis algorytmu sortowania babelkowego

W ponizszym programie sortowanie odbywac sie bedzie w nastepujacy sposob: w
petli przeszukiwa¢ bedziemy tablice i sprawdzaé, czy biezacy element (tabfi]) nie
jest wiekszy od nastepnego (tabfi+1]). Jezeli tak to zamienimy je ze soba.
Wykorzystamy przy tym zmienng pomocniczg (pom — wczeséniej jg zdeklaruj), ktéra
bedzie stuzy¢ do zapamietania elementu, ktéry chcemy zmieni¢ miejscami. Operacje
porownywania i zamiany par liczb bedziemy wykonywac, az do chwili, gdy okaze
sie, ze nie trzeba juz wykonywac¢ zadnych zamian.

Ciekawe strony — tu mozesz poczytaé o innych algorytmach sortowania:
http://www.i-lo.tarnow.pl/edu/inf/alg/algsort/index.html
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program Tablica;

uses crt;

const n=10; {okresla rozmiar tablicy}

var tab: array [1..n] of byte; {deklaracja tablicy jednowymiarowej o rozmiarze 10
elementow}

var pom: byte; {zmienna pomocnicza, ktéra przechowuje chwilowo wartosci
elementow tablicy, ktore bedg ulegac porzadkowaniu - sortowaniu}

var i,j: integer,;

procedure Losowanie;
begin
randomize;
fori:=1tondo
begin
tab[i]:=random (21);
end;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl;

begin
write(' Elementy tablicy )
fori:=1tondo
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end;
end;

{**************************************}

procedure Sortowanie;
begin
writeln;
forj:=1tondo {przeszukiwanie tablicy nieuporzadkowanej — catosci, gdzie
n — rozmiar tablicy}
begin
fori:=1to n-1do {poréwnujemy zawsze dwa sgsiednie elementy, ale pod
koniec interesuje nas tylko indeks przedostatni stgd n-1}

begin
if tab[i]>tab[i+1] then {iezeli porzadek niewtasciwy, zamien liczby
miejscami}
begin

pom:=tab[i]; {pom - zmienna pomocnicza, ktéra przechowuje
chwilowo wartosci elementow tablicy, ktore bedg ulegac
porzadkowaniu - sortowaniu}

tab[i]:=tab[i+1];

tab[i+1]:=pom;

end,;
end;
end;

end;

{**************************************}
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procedure Odwrotnie;
begin
writeln (‘Tablica po sortowaniu malejaco');
for i:=n downto 1 do
begin
write (tabli],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end;
end;

{**************************************}

begin
clrscr;
Losowanie;
Wyswietl;
Sortowanie;
writeln;
writeln (‘Tablica po sorotwaniu rosnaco');
Wyswietl;
Odwrotnie;
readin;

end.

© © © © ©

OPERACJE NA TABLICACH
DODAWANIE DWOCH TABLIC JEDNOWYMIAROWYCH

CW 9 Napisz program, ktory bedzie dodawat elementy tablicy jednowymiarowej 10 —
elementowej i drugiej tablicy jednowymiarowej tez 10 - elementowe;.

program dodawanie_tablic_jednowymiarowych;
uses crt;

const n=10; {okresla rozmiar tablicy}

var tab1: array [1..n] of integer;

var tab2: array [1..n] of integer;

var tab3: array [1..n] of integer;

var i: integer;

procedure Wprowadzanie;
begin
writeln('Wprowadzanie elementow do tablicy 1),
fori:=1tondo
begin
write('Podaj ',i,' element pierwszej tablicy : ');
readin(tab1[i]);
end;
writeln;

writeln('Wprowadzanie elementow do tablicy 2');
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fori:=1tondo
begin
write(‘Podaj ',i,' element drugiej tablicy :');
readin(tab2[i]);
end;
end;
{**************************************}
procedure Wyswietl;
begin
write(" Elementy tablicy pierwszej )
fori:=1tondo
begin
write (tab1[i],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end,;
writeln;
write(" Elementy tablicy drugiej )
fori:=1tondo
begin
write (tab2[i],' '); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end,;
end;

{**************************************}

procedure Dodaj;

begin
fori:=1tondo
begin
tab3[i]:=tab1[i]+tab2][i];
end,;
writeln;
writeln;
write(' **** Dodawanie dwoch tablic **** ");
writeln;
write(' Elementy tablicy po dodaniu )
fori:=1tondo
begin
write (tab3[i],' "); {wyswietlanie elementow tablicy na ekranie monitora}
end;
end;

{**************************************}

begin
clrscr;
Wprowadzanie;
Wyswietl;
Dodaj;
readin;

end.
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TABLICE DWUWYMIAROWE - PROGRAMY PRZYKLADY

W przypadku tablicy dwuwymiarowej potrzebne nam sg dwie petle, jedna do
wierszy, a druga — do kolumn. Petla nalezy umiesci¢ jedng w drugiej czyli
zagniezdzi¢. Petle muszg tez by¢ sterowane ré6znymi licznikami (np. i/ pierwsza petla
,adrugaj).

CW _10 Napisz program realizujacy wprowadzanie liczb catkowitych do tablicy o
wymiarach 3 x 3 oraz wydrukowanie jej zawartosci. Do wprowadzania i drukowania
danych z tablicy zastosuj procedury.

program Tablica_dwuwymiarowa,;

uses crt;

var tab: array [1..3, 1..3] of integer; {deklaracja tablicy 3 x 3 — 9 elementowa
tablica}

var i,j : integer; {i,j - zmienne wykorzystywane w petli FOR jako licznik oraz jako
indeks w tablicy odpowiednio i — wiersze, j - kolumny}

procedure Czytaj;
begin
writeln ('Wprowadzanie danych do tablicy');
fori:=1to3do {wczytywanie elementow do tablicy w kolejnosci wiersz po
wierszu}
begin
forj:=1to 3 do
begin
writeln ('Podaj element na przecieciu ',i,’ wiersza i ',j,' kolumny");
readin (tabli,j]);
end;
end,;
end;
{**************************************}
procedure Wyswietl;
begin
writeln;
writeln ('Odczytywanie elementow z tablicy');
fori:=1to 3 do
begin
forj:=1to 3 do
begin
write('w=",i, " k="j, ' tab[,i,",",j,;1=");
writeln (tabli,j]);
end;
end,;
end;
{**************************************}
begin
clrscr;
Czytaj;
Wyswietl;
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readin;
end.
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CW_11 Napisz program realizujacy wprowadzanie liczb catkowitych do tablicy o
wymiarach m x n (m — liczba wierszy, n — liczba kolumn) oraz wydrukowanie jej
zawartosci. Przyjmij dla tablicy nastepujace rozmiary: maksymalna liczba wierszy 10
i maksymalna liczba kolumn 10. Do wprowadzania i drukowania danych z tablicy
zastosuj procedury.

program Tablica_dwuwymiarowa,;

uses crt;

const w_max=10; {maksymalna liczba wierszy}

const k_max=10; {maksymalna liczba kolumn}

var tab: array [1..w_mayx, 1..k_max] of integer;

var m,n: integer; {m,n — zmienne wykorzystywane do wprowadzenia liczby wierszy i
kolumn; mi n <=10; wartosci wprowadzane sa w programie}

var i,j : integer;

procedure Czytaj;

begin
writeln ('Wprowadzanie danych do tablicy');
writeln ('Podaj liczbe wierszy (m<=10) :");
readln (m);
writeln ('Podaj liczbe kolumn (n<=10) :');
readln (n);

fori:=1tomdo
begin
forj:=1tondo
begin
writeln ('Podaj element na przecieciu ',i,’ wiersza i ',j,' kolumny");
readin (tabli,j]);
end;
end;
writeln;
end;

{**************************************}

procedure Wyswietl;

begin
writeln;
writeln ('Odczytywanie elementow z tablicy - wiersz po wierszu');
fori:=1to m do

begin
forj;:=1tondo
begin
write('w=",i, ' k="j, ' tab[,i,",",j,;'1=");
writeln (tabli,j]);
end;
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end;

end;
{**************************************}
begin

clrscr;

Czytaj;

Wyswietl;

readin;
end.
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CW 12 Napisz program, ktory zapetni tablice o wymiarach 3 x 3 przypadkowymi
liczbami z zakresu od 1 do 100, a nastepnie wyswietli najwiekszg i najmniejszg z
tych liczb.

program Tablica_dwuwymiarowa,;

uses crt;

var tab: array [1..3, 1..3] of integer; {deklaracja tablicy dwuwymiarowej o rozmiarze
9 elementow}

var max,min: integer;

var i,j: integer,;

procedure Czytaj;
begin
randomize;
writeln('Wprowadzanie danych do tablicy');

fori:=1to 3 do
begin
forj:=1to 3 do
begin
tabli,jl:=random (101);
end;
end;
end;
{**************************************}
procedure Wyswietl;
begin
writeln;
writeIn("Elementy tablicy : ');
writeln;
fori:=1to 3 do
begin
forj:=1to 3 do
begin
write (tabli,jl,"");
end;
writeln;
writeln;
end;
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end;
{**************************************}
procedure Maksimum;
begin
max:=tab[1,1];
fori:=1to 3 do
begin
forj:=1to 3 do
begin
if tabli,j]>max then
max:=tabli,j];
end;
end;
writeln ('Element maksymalny tablicy wynosi: ', max);
end;
{**************************************}
procedure Minimum;
begin
min:=tab[1,1];
fori:=1to 3 do
begin
forj:=1to 3 do
begin
if tabl[i,jJ<min then
min:=tabli,j];
end;
end,;
writeln ('Element minimalny tablicy wynosi: ', min);
end;

{**************************************}

begin
clrscr;
Czytaj;
Wyswietl;
Maksimum;
Minimum;
readin;

end.
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CW 13 Napisz program, sumujgcy dwie macierze. Elementy obu macierzy majg by¢
generowane przez program.

45| Dodawanie macierzy jest mozliwe tylko dla dwéch macierzy o takich
samych wymiarach !!l. Wynikiem dodawania macierzy jest macierz o takich
samych wymiarach jak sktadniki. Elementy macierzy wynikowej sg sumag
odpowiednich elementéw skfadnikow.
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Przyktad:
Dodawanie macierzy. Pamietaj -> Dwie macierze mozemy dodac¢ wtedy, gdy sa

tego samego wymiaru.

, 1 2 3 4 -1 -2 2 1
Przyktad: Niech A = ,B= .
56 7 8 o 1 -7 -7

wowczas

12 3 4] [-1 2 2 1] [1+(=]) 2+(=2) 3+2  4+1
;\4‘}3:: + = —
56 7 8|0 1 =7 =7 | 540  6+1 T+(=7) 8+(-7)

[0o0 55
157 0 1/

program Tablica_dwuwymiarowa,;
uses crt;

var tab1:array[1..5, 1..5] of integer;
var tab2:array[1..5, 1..5] of integer;
var suma:array[1..5, 1..5] of integer;
var i,j: integer;

procedure wprowadz;
begin
randomize;
fori:=1to 5 do
begin
forj:=1to 5do
begin
tab1[i,j]:=random(6);
tab2][i,j]:=random(6);
end;
end,;
end;
{******************************}
procedure wyswietl;
begin
writeln (‘"Elementy tablicy pierwszej: ');
fori:=1to 5 do
begin
forj:=1to 5 do
begin
write(tab1[i,j]," ");
end;
writeln;
end;
writeln;
writeln ('"Elementy tablicy drugiej: ');
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fori:=1to 5do
begin
forj:=1to 5do
begin
write(tab2[i,j]," );
end;
writeln;
end;
end;
{******************************}
procedure sumowanie;
begin
fori:=1to 5do
begin
forj:=1to 5do
begin
sumali,jl:=tab1[i,j]+tab2][i,j];
end;
end;
writeln;
writeln('Tablice po ZSUMOWANIU");
fori:=1to 5 do
begin
forj:=1to 5 do
begin
write(sumali,jl,' );
end;
writeln;
end;
end;
{******************************}
Begin
clrscr;
wprowadz;
wyswietl;
writeln;
sumowanie;
readln;
End.
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@8 W tablicach mozna przechowywaé dane innych typéw, np. teksty.

CW14 Napisz program, ktory zapetni tablice piecioma nazwiskami, a nastepnie je
wyswietli.

program cw14;
uses crt;
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var nazwiska: array[1..5] of string;
var i: integer;

procedure wprowadz;
begin
fori:=1to 5 do
begin
writeln ('Poda;j ',i, ' nazwisko:");
readln (nazwiskali]);
end,;
end;
{**********************}
procedure wyswietl;
begin
writeln;
writeln (‘'Tablica z nazwiskami:');
fori:=11to 5 do
begin
writeln (nazwiskali]);
end,;
end;

{*********************}

begin
clrscr;
wprowadz;
wyswietl;
readln;
end.
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6. DZIALANIA NA TEKSTACH - praca z danymi tekstowymi

6.1. Deklaracja zmiennej typu tancuchowego

Do przedstawienia wszelkich napiséw, czyli tancuchoéw w Pascalu stuzy typ
STRING. tancuch znakow moze by¢ traktowany jako specyficzna tablica, ktorej
typem jest char.

ARRAY[0..255] OF CHAR

Deklaracja zmiennych typu tekstowego ma postac¢:
var zmienna: string[n];

gdzie:

n oznacza dtugosc tancucha (maksymalnie 255 znakow).

np. var nazwa: string [15]; {deklaracja tancucha o dtugosci 15 znakéw}

Do catego napisu odwotujemy sie przez zmienng nazwa, a do pojedynczych
znakow — np. przez zmienne: nazwa(1], nazwa[5].
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tancuch znakéw mozna traktowaé jako catosé¢ i tym réznig sie od tablic, do

ktérych zawsze odwolujemy sie poprzez pojedyncze elementy.
Wartoscia tancucha jest dowolny ciaqg znakéw ujety w apostrofy (‘).

CW15 Napisz program w wyniku ktérego dla wprowadzonego znaku ,,I” program
wyprowadza twoje imie, dla ,,N” — twoje nazwisko, a dla znaku innego niz ,,I” oraz

,,N” — komunikat ,,zty znak”.

program cw15;
uses crt;
var wybor: char; {wprowadzany znak | lub N}
var imie: string[20];
var nazwisko: string[25];
begin
clrscr;
writeln ('Wybierz | lub N ');
writeln ('l - wyswietlenie imienia’);
writeln ('N - wyswietlenie nazwiska');
readin (wybor);

case wybor of

'I':"begin
imie:='Jan";
writeln ('Masz na imie ',imie);
end;
'N':begin

nazwisko:="Kowalski';
writeln ('Masz na nazwisko ',nazwisko);
end
else
writeln ('Z"y znak');
end;
readin;
end.

© © © © ©

6.2. Funkcja LENGTH

Funkcja lenght podaje (zwraca) dlugos¢ danego tancucha. Zapis ogolny funkcji
ma postac:

Length (s);

Wynikiem jest dtugos¢ tancucha znakow s, czyli liczba przedstawiajgca liczbe

znakow, z ktorych on sie sktada.
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CW 16 Napisz program, sprawdzajacy dtugos¢ wprowadzanego przez uzytkownika

nazwiska i imienia.

program dlugosc_wyrazow;
uses crt;

var imie: string[20];

var nazwisko: string[25];

begin
clrscr;
write ('Podaj imie :');
readin (imie);
write ('Podaj nazwisko :');
readin (nazwisko);
writeln;
writeln ('Imie ',imie,' zawiera ',length(imie),' znakow');
writeln ('Nazwisko ',nazwisko,' zawiera ',length(nazwisko),' znakow');
readln;
end.
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6.3. Odwotywanie si¢ do elementéw taincucha

Turbo Pascal umozliwia operacje na pojedynczych znakach danego tancucha
tekstowego. Do pojedynczego znaku odwotujemy sie podobnie jak w
przypadku tablic poprzez nazwe zmiennej i indeks: np. wyraz[1], wyraz[5].

CW 17 Napisz program zamieniajacy we wprowadzonym tekscie znak s na p.

program zamiana;
uses crt;

var tekst: string[20];
var i : integer;

begin
clrscr;
writeln ('Napisz krotki tekst i nacisnij Enter');
readin (tekst);
writeln;
writeln ('Lancuch przed zamiana: ',tekst);

for i:=1 to length(tekst) do {length - wyliczenie liczby znakow}

begin
if (tekst[i]='s") then {sprawdz czy znak w lancuchu jest litera s}
begin
tekst[i]:="p"; {jezeli tak to zamien znak s na p}
end;
end;

writeln('Lancuch po zamianie liter: ',tekst);
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readin;
end.
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CW18 Napisz program sprawdzajacy liczbe matych liter ,,a” w tekscie.

program zamiana;
uses crt;
var tekst: string[20];
var i,dlugosci,ile : integer; {i - licznik petli oraz indeks w lancuchu tekstowym}
{dlugosc - zmienna, ktora bedzie przechowywac dlugosc lancucha}
{ile - zmienna na ilosc liter a}

begin

clrscr;

ile:=0;

writeln ('Napisz krotki tekst i nacisnij Enter");

readin (tekst);

dlugosc:=length(tekst); {wylicz liczbe znakow lancucha i przypisz ja do zmiennej

dlugosc}
writeln;
for i:=1 to dlugosc do
begin
if (tekst[i]="a") then
begin
ile:=ile+1;
end;
end;

writeln('Liczba malych liter "a" w tekscie: ',ile);

readin;
end.

Wskazowki do powyzszego programu:

— Zmienna ile zostata zadeklarowana wartoscig poczatkowg réwng zero. Nalezy
tak uczyni¢ gdyz zliczanie matych liter ,,a” odbywa sie w petli. W ten sposéb
unikniemy btedéw ktére moga pojawi¢ sie przy pierwszym sumowaniu, gdzie
moze nastgpi¢ sumowanie z zupetnie przypadkowg wartoscia.
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