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Lekcja 11. Tablice
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Cel lekgcji

Celem lekcji jest omowienie zastosowania i uzywania tablic.

Tablice mozna sobie wyobrazi¢ jak taki worek, do ktdrego mozemy wrzuca¢ wiele
elementow. Zamiast tworzy¢ duzg ilos¢ zmiennych, tworzymy jedng tablice do ktorej
dodajemy elementy.

Tablica to struktura danych pozwalajgca na przechowywanie zbioru elementéw
okreslonego typu. Najprostszg tablice mozna zilustrowa¢ w ponizszy sposob (tablica
przechowujgca zmienne liczbowe typu int):

Tablica o nazwie liczby

Numer 0 1 2 3
elementu(indeksu)

Wartos¢ 24 25 87 93

W powyzszym przyktadzie tablica ma nazwe liczby i przechowuje 4 wartosci liczbowe.
Tablica pozwala na przechowywanie okreslonej ilosci wartosci i co wynika z
przedstawionej definicji pojecia tablica — wszystkie te zmienne muszg by¢ tego samego
typu. Pamietajmy, iz elementy w tablicy sa numerowane od 0! W powyzszej tablicy
element pierwszy (indeks 0) ma wartos¢ 24, na drugim miejscu (indeks 1) jest
liczba 25 itd.

Aby moc uzywaé w programie tablicy nalezy zadeklarowaé zmienng tablicowg oraz
utworzy¢ samg tablice (obiekt tablicy). W przypadku tablic istnieje kilka mozliwosci ich
deklarowania.
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programowania

Sktadnia:
Typ[] nazwa = new Typ[rozmiar]; // deklaracja jednolinijkowa

LUB

Typ[] nazwa; // deklaracja zmiennej tablicowej
nazwa = new Typ[rozmiar]; // utworzenie tablicy (obiektu) i przypisanie referenc;ji
Przyktad:

Main( [1 args)

[] tablica_int = [31;
tablica_int[0] 14;
tablica_int[1] 16;
tablica_int[2] 18;

Aby wypisac teraz elementy tej tablicy na ekranie, mozna postuzyc sie petlg for:

i=0; i<3;i++){
Console.WritelLine("Liczba pod indeksem {0} w tablicy ma wartos¢
{1}",i,tablica_int[i]);

Efekt dziatania kodu:
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programowania

Liczba pod indeksem B w tablicy ma wartosc
Liczha pod indeksem 1 w tablicy ma wartosc

Liczha pod indeksem 2 w tablicy ma wartosé

Mozemy zadeklarowaé tablice takze od razu inicjalizujgc jej elementy, wedtug
sktadni:

Typ[] nazwa = new Typ[]{Lista inicjalizacyjna};
lub
skrécona wersja:

Typ[] nazwa = {Lista inicjalizacyjna};

Praktyczny przykiad deklaracji tablicy:

[1 uczestnicy = [1 { 15, 39, 13, 58, 41 };

Po nazwie typu okreslajgcego typ wartosci, jakie bedg przechowywane w

tablicy (np. byte, int, float, string) pojawiajg sie puste nawiasy kwadratowe. Nawiasy te
informuja, ze deklarowana zmienna bedzie zmienng tablicowg. Nastepnie pojawia sie
nazwa zmiennej. Tablica ta jest od razu wypetniana wartosciami, dlatego tez
(analogicznie jak to byto w przypadku ,zwyktych” zmiennych).

Nawiasy kwadratowe wystepujgce po stowach new int mogg zawiera¢ informacje o
liczbie elementdéw (rozmiar tablicy), jakie bedg przechowywane w tablicy. Jednak liczba
ta musi by¢ zgodna z liczbg elementow, ktore zostaty wypisane w nawiasach
klamrowych. Dlatego tez, eliminujgc potencjalne miejsce popetnienia btedu, najlepiej
jest nie wpisywac rozmiaru w tej deklaracji.

W skréconej wersji bez operatora new mozna zainicjalizowaé¢ tablice w
nastepujacy sposob:

[] uczestnicy = { 15, 39, 13, 58, 41 };
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Petla foreach
Czasem potrzebujemy wykonac jakie$ dziatanie dla kazdego elementu w tablicy.

Jak mogliscie zauwazyC, wykorzystanie w tym celu petli for jest mato wygodnym
sposobem. W zwigzku z tym do jezyka C# dodano dodatkowy rodzaj petli, stuzgcy
witadnie do dziatan na tablicach (i innych kolekcjach danych, ktére poznacie w
przysztym semestrze).

Sktadnia:

foreach( [typ zmiennej] nazwa in nazwaKolekcji )

Do zrozumienia sktadni postuzmy sie przyktadem. Zatézmy, ze bylismy na zakupach i
wracamy do domu z torbg petng zakupdw (mleko, masto, ser, pomidor itd.). Naszym
zadaniem jest teraz wyciggniecie kazdego produktu z torby i schowanie go do lodowki.
Algorytm naszej petli wyglgda nastepujgco:

Wez kazdy produkt z torby i schowaj go do lodéwki.

Przeniesmy to do kodu:

Main( [] args)

[1 torbaNazZakupy = { "mleko", "masto", "ser", "pomidor" };

foreach ( produkt in torbaNaZakupy)
{

}

Console.WriteLine($"wktadam {produkt} do lodowki");
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Dodatkowa misja Programisty:

Zadanie1

Stworzy¢ program konsolowy, w ktéorym stworzysz tablice 4 elementowg, wypetnisz jg
nazwiskami i wyswietlisz w konsoli.

Zadanie 2

Napisac program w konsoli, ktoéry znajdzie najmniejszg wartos¢ w tablicy.




