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Rozdzial 8. Tablice

W tym rozdziale dowiemy sie, w jaki sposéb deklarujemy tablice
jedno- i dwuwymiarowe, na czym polega sortowanie bgbelkowe
oraz o tym, ze tablice przechowujq nie tylko liczby, ale réowniez
teksty.

Deklarowanie tablic

Tablica jest to struktura danych, ktéra umozliwia przechowywanie
w sposOb  zorganizowany wielu zmiennych tego samego typu
(calkowitego, rzeczywistego itd.). Aby stworzy¢ taka strukture
musimy dokonaé¢ deklaracji tablicy. W deklaracji tablicy musimy
okresli¢ typ warto$ci, jaki ma przechowywac tablica, a takze liczbe jej
elementow. Tablice moga by¢ jednowymiarowe, dwuwymiarowe itd.

Delphi

Oto ogodlna postaé deklarowania w jezyku Delphi tablicy
jednowymiarowej i zwigzanej z nig zmiennej.

type
dentyfikator_tablicy = array[rozmiar_tablicy] of typ
var

nazwa_zmiennej : identyfikator_ tablicy;



A oto przyklad zadeklarowania tablicy jednowymiarowej o nazwie
dane typu calkowitego, zawierajacej 10 elementow.

type

tablica = array[1..10] of integer;
var

dane : tablica;
mozliwy jest rowniez inny poprawny zapis:
var

dane : array[1..10] of integer;

Dostep do elementéw tablicy jest realizowany za posrednictwem
indeksu, ktory wskazuje dany element. Dla deklaracji tablicy
w jezyku Delphi zawartej ponize;j:

var
dane : array[1..10] of integer:;

pierwszy element tablicy dane ma indeks 1, drugi element dostepny
jest przez indeks 2 itd. Ostatni element tablicy ma indeks rowny
wymiarowi tablicy, czyli 10, co zilustrowano na rysunku ponize;j.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Oto prosty przyklad programu ilustrujacy poshugiwanie sie tablicg
jednowymiarowa.



Program (Tablica1)

Formularz

Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnosci:

1.

umieszczamy dwa przyciski Button, jeden u gory z prawej
strony (Buttoni) i jeden na dole rowniez z prawej strony
(Button2),

. nastepnie klikamy mysza raz na Buttoni i w Object

Inspectorze zmieniamy we wlaSciwoSciach (Properties)
w Caption tekst Button1 na Zacznij,

. klikamy mysza raz na Button2 i w Object Inspectorze

zmieniamy we wlasciwosciach (Properties) w Caption tekst
Button2 na Zakoncz,

. z lewej gornej strony formularza umieszczamy komponent

StringGrid,

. dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zakoncz

i podpinamy zwigzang z nim procedure procedure
TFormi.Button2Click(Sender: TObject);

begin
Close;

end;

. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk

Zacznij i podpinamy zwigzang z nim procedure procedure
TFormi.ButtoniClick(Sender: TObject), ktora zostala
opisana w programie ponizej.




Rys. 8.1. Formularz skonstruowany dla programu Tablicai, na ktérym

zamieszczono komponent StringGrid.

unit Uniti;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Formes,
Dialogs, StdCtrls, Grids;

type
TFormzi = class(TForm)
Buttoni1: TButton;
Button2: TButton;
StringGrid1: TStringGrid;
procedure ButtoniClick(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;



var
Formi: TFormi;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TFormi.Buttoni1Click(Sender: TObject);
const
n = 10;

type

tablica = array[1..n] of integer;
var

i: integer;

dane : tablica;

begin

StringGridi1.ColCount:=2; // ustalenie ilosci kolumn
StringGridi1.RowCount:=n+1; //ustalenie ilosci wierszy
StringGridi.Cells[0,0]:='Indeks tabl.';
StringGridi.Cells[1,0]:="Wart. tabl.';

fori:=1tondo
StringGridi.Cells[0,i]:=IntToStr(i); //opis wierszy

fori:=1tondo
begin
daneli]:=i;
StringGridi.Cells[1,i]:=IntToStr(daneli]);
end;
end;

procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Close();

end;

end.



C++ Builder

Oto ogolna posta¢ zadeklarowania w jezyku w C++ Builder tablicy
jednowymiarowej i zwiazanej z nig zmiennej.

typ_tablicy nazwa_ tablicy [rozmiar_tablicy]

A oto przyklad zadeklarowania tablicy jednowymiarowej o nazwie
dane typu calkowitego, zawierajacej 10 elementow:

int dane [10];

Dostep do elementow tablicy

Dostep do elementow tablicy jest realizowany za posSrednictwem
indeksu, ktéry wskazuje dany element. Dla deklaracji tablicy

int dane [10];

aby wuzyska¢ dostep do pierwszego elementu tablicy dane,
powinniémy poda¢ indeks 0!, drugi element dostepny jest przez
indeks 1 itd. Ostatni element tablicy ma indeks rowny rozmiarowi
tablicy minus 1, czyli 9, co zilustrowano na rysunku ponizej.

Oto prosty przyklad ilustrujacy poshlugiwanie sie tablicg
jednowymiarowa.

'Indeks pierwszego elementu tablicy w jezyku C++ wynosi zawsze 0.



Program (Tablica1)

Formularz

Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnoSci:

1. umieszczamy dwa przyciski Button, jeden u gory z prawej
strony (Buttoni) i jeden na dole rowniez z prawej strony
(Button2),

2. nastepnie klikamy mysza raz na Buttoni1 i w Object
Inspectorze zmieniamy we wlaSciwoSciach (Properties)
w Caption tekst Button1 na Zacznij,

3. klikamy mysza raz na Button2 i w Object Inspectorze
zmieniamy we wlaSciwo$ciach (Properties) w Caption tekst
Button2 na Zakoncz,

4. z lewej gornej strony formularza umieszczamy komponent
StringGrid,

5. dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zakoncz
i podpinamy zwigzang z nim funkcje void __fastcall
TFormzi::Button2Click(TObject *Sender)

{

Close();

¥

6. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk
Zacznij i1 podpinamy zwigzana z nim funkcje void
__fastcall TFormzi::Button1Click(TObject *Sender),
ktora zostala opisana w programie ponizej.




#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Formai;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{

const n=10;

int i

int dane[10];

StringGridi1->ColCount=2; //ustalenie ilosci kolumn
StringGrid1->RowCount=n+1; //ustalenie ilosci wierszy
StringGridi1->Cells[o][0o]="Indeks tablicy";
StringGridi1->Cells[1][o]=""Wart. tabl.";

for (i=0; i<103 i++)
{
StringGridi1->Cells[o][i+1]=IntToStr(i); //opis wierszy
h

for (i=0; i<10;5 i++)
{
daneli]=i;
StringGridi1->Cells[1][i+1]=IntToStr(dane[i]);
b
H



Sito Eratostenesa

Okolo roku 200 p.n.e. matematyk grecki Eratostenes podatl algorytm
na znajdowanie liczb pierwszych. Liczby pierwsze to sg liczby
naturalne wieksze od 1, ktore dzielg sie przez siebie i przez 1. Nazwa
tego najstarszego algorytmu na znajdowanie liczb pierwszych
pochodzi od sposobu, w jaki te liczby sa znajdowane. Wszystkie
liczby po kolei przesiewa sie, usuwajac z sposroéd nich wszystkie
wielokrotno$ci danej liczby. Zilustrujemy to przykladem, znajdujac
za pomocy sita Eratostenesa wszystkie liczby pierwsze z zakresu od 2
do 30, ktore umiescimy w tabeli ponizej.

213/ 4|5 6|7 8|9 ]10|11 12|13 |14 15| 16

17 18 |19 |20 | 21|22 23 24|25 | 26| 27 | 28 | 29| 30

Liczba 2 jest liczba pierwsza, pozostale znajdujemy po usunieciu
z tabeli wielokrotno$ci liczby 2 (gdyz nie sa to liczby pierwsze)
otrzymujac:




Kolejny etap polega na usunieciu z tabeli po liczbie 3 (przyjmuje sie,
ze jest to liczba pierwsza) wielokrotnos$ci liczby 3. Rezultat tego
dzialania znajduje sie ponize;j:

Z pozostalych teraz liczb kolejng po 2 i 3 jest liczba 5, ktéra
pozostawia sie wykreslajac wszystkie liczby podzielne przez 5:

Kontynuujgc to wykres§lanie dojdziemy do sytuacji, kiedy zostang
wykre$lone wszystkie liczby, ktore nie sg pierwsze i pozostang tylko
liczby pierwsze.

W tym momencie mozemy zakonczy¢ nasze poszukiwania liczb
pierwszych pamietajac, ze kolejne wykreslenia nalezy powtarzac, nie
dalej jak do liczby bedacej zaokraglonym w doét pierwiastkiem
kwadratowym ze zmiennej zakres. W naszym przykladzie jest to:
sqrt(30)=5.477.., po zaokragleniu w do¥ otrzymujemy liczbe 5.
W tabeli pozostaly juz tylko liczby pierwsze, ktore wySwietlamy na
ekranie.

Gorny zakres, dla ktéorego chcemy odnalezé liczby pierwsze
wyznaczony jest tylko rozmiarem tablicy. W naszym programie jest
to:

*W jezyku C++ Builder realizuje to matematyczna funkcja floor(), ktora

znajduje sie w pliku naglowkowym math.h.



int tablica[10000];

Chcac zmieni¢ ten zakres, nalezy zmieni¢ rozmiar tablicy.

C++ Builder (Sito)

#include <vecl.h>
#include <math.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"
#pragma package(smart_init)

#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Formai;

J =z
__fastcall TFormz1::TFormi1(TComponent* Owner)

: TForm(Owner)
{
¥
R
void __ fastcall TFormzi::Button2Click(TObject *Sender)
{
Close();
H
-

void ___ fastcall TForm1::Button1Click(TObject *Sender)
{

int i,j,zakres,zm_pom;
int tablica[10000];

zakres=StrToInt(InputBox("Podaj gorny zakres liczb



" nn

pierwszych","Maksymalny gorny zakres wynosi 9999",""));
zm_pom = floor(sqrt(zakres));

for (i=1; i<=zakres; i++)
tablicali]=i;
for (i=2; i<=zm_pom; i++)
if (tablica[i]!=0)
for (j=i+1; j<=zakres; j++)
if (j%i==0) tablica[j]=o0;

ListBox1->Items->Clear();
ListBox1->Items->Add("Liczby pierwsze z zakresu od 1 do
"+IntToStr(zakres)+" to");

for (i=2; i<=zakres; i++)
if (tablica[i]!=0) ListBox1->Items->Add(IntToStr(i));

Tablice dwuwymiarowe

Tablice dwuwymiarowe deklarujemy analogicznie jak tablice
jednowymiarowe. Ilustruja to ponizsze przyklady. Tablice
wielowymiarowe deklarujemy analogicznie.

Delphi

A oto program napisany w jezyku Delphi, ktory w zadeklarowane;]
tablicy dwuwymiarowej 10x10 umieszcza na przekatnej jedynki,
a poza przekatng zera. W programie skorzystaliSmy z komponentu
StringGrid.



Program (Tablica2) — formularz jak na Rys. 8.1.

unit Unitu;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls, Grids;

type
TForm1 = class(TForm)
Buttoni1: TButton;
Button2: TButton;
StringGridi1: TStringGrid;
procedure ButtoniClick(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formi: TFormzi;

implementation
{$R *.dfm}
procedure TFormi.ButtoniClick(Sender: TObject);

const
n=10;

type

macierz = array|[1..n, 1..n] of integer;



var
i, j : integer;
tablica : macierz;

begin

StringGridi1.ColCount:=n+1; //ustalenie ilosci kolumn
tabeli

StringGridi1.RowCount:=n+1; //ustalenie ilosci wierszy
tabeli

StringGridi.DefaultColWidth:=25; //ustalenie wysokosci
komorki

StringGridi.DefaultRowHeight:=25; //ustalenie
szerokosci komorki

fori:=1tondo

begin
StringGridi.Cells[i,0]:=IntToStr(i);
StringGridi.Cells[0,i]:=IntToStr(i);
end;

{wpisywanie do tablicy 1 na przekatnej, a 0 poza
przekatna}
fori:=1tondo
begin
for j:=1tondo
begin
if i = j then tablica[i,j]:=1
else tablicali,j]:=0
end; {j}
end; {i}
{Koniec wpisywania}

{Wydruk zawartosci tablicy}
fori:=1tondo
begin
for j:=1tondo
begin
StringGridi.Cells[i,j]:= IntToStr(tablicali,j]);



end; {j}
end; {i}
{Koniec wydruku}
end;

procedure TFormi.Button2Click(Sender: Tobject);
begin

Close();

end;

end.
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Rys. 8.2. Rezultat dzialania programu Tablica2 napisanego w jezyku Delphi.

Zachecamy Czytelnika, aby dodatkowo wzbogacil program
o obliczanie sumy elementéw znajdujacych sie na przekatne;.

C++ Builder

A oto program napisany w jezyku C++ Builder, ktory
w zadeklarowanej tablicy dwuwymiarowej 10x10 umieszcza na
przekatnej jedynki, a poza przekatng zera. W programie
skorzystaliSmy z komponentu StringGrid.



Jezyk C++ Builder (Tablica2) — formularz jak na Rys. 8.2.

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Formai;

__fastcall TFormz1::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1i::Button1Click(TObject *Sender)
{

const n=11;

int i, j, suma;

int macierz[11][11];

StringGridi1->ColCount=n; //ustalenie ilosci kolumn

StringGridi1->RowCount=n; //ustalenie ilosci wierszy

StringGridi1->DefaultColWidth=25; //ustalenie szerokosci
komorki

StringGridi1->DefaultRowHeight=25; //ustalenie
szerokosci komorki

for (i=0; i<=n; i++) //opis tablicy

{
StringGridi1->Cells[i+1][0]=IntToStr(i);
StringGrid1->Cells[o][i+1]=IntToStr(i);
H



//wpisywanie 1 na przekatnej, a poza przekatna zero
for (i=0; i<n; i++)

{

for (j=0; j<n; j++)
{
if (i==j)

macierz[i][j]=1; // wpisanie 1 na przekatnej
else
macierz[i][jl=0; // wpisanie 0 poza przekatna

¥
} //koniec wpisywania

//wyswietlanie tablicy
for (i=0; i<n; i++)
{
for (j=0; j<n; j++)
1
StringGridi1->Cells[i+1][j+1]=IntToStr(macierz[il[j1);

void __ fastcall TForm1i::Button2Click(TObject *Sender)

{
Close();

Zachecamy Czytelnika, aby dodatkowo wzbogacil program
o obliczanie sumy elementow znajdujacych sie na przekatne;j.



Sortowanie babelkowe

Nastepny program, ktéry wykorzystuje tablice nazywa sie Babelki.
Metoda sortowania babelkowego opiera sie na zasadzie
porownywania i zamiany par sgsiadujacych ze sobg liczb, do chwili
ustawienia ich w kolejno$ci od najmniejszej do najwiekszej. Wynika
to stad, ze warunkiem uporzadkowania jest jednoczesne
udostepnienie wszystkich liczb (w programie jest ich 6). Jesli
potraktujemy zadane liczby jako element ,pionowej” tablicy
jednowymiarowej, to przy pewnej dozie wyobrazni mozemy je
uwaza¢ za znajdujace sie w naczyniu z woda babelki o ,wadze”
proporcjonalnej do ich wielkoSci. Rezultatem kazdego przejScia
przez tablice bedzie wypchniecie babelka na poziom odpowiadajacy
jego ,wadze”.

Tabela 8.1. Przebieg sortowania bgbelkowego po kolejnych przejsciach dla 6

ustalonych liczb

Ustawienie Pierwsze Drugie Trzecie Czwarte Piate
poczatkowe przejScie przejScie przejScie przejScie przejScie
574 8 8 8 8 8
303 574 23 23 23 23
34 303 574 34 34 34
125 34 303 574 125 125
8 125 34 303 574 303
23 23 125 125 303 574

A oto program w Delphi, ktory zawiera algorytm sortowania
babelkowego.



Delphi (Babelki) — formularz jak na Rys. 8.1.

unit Unitu;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Formes,

Dialogs, Grids, StdCtrls;

type
TForm1 = class(TForm)
Buttoni: TButton;
StringGrid1: TStringGrid;
Button2: TButton;
procedure ButtoniClick(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formi: TFormi;

implementation
{$R *.dfm}

procedure TFormi.Button1Click(Sender: TObject);
var
liczby : array[1..6] of integer;
X, i, j, k : integer;
begin
StringGridi1.ColCount:=7; //ustalenie ilosci kolumn
StringGridi1.RowCount:=7;
StringGridi.Cells[1,0]:='Ust. pocz.';



fori:=1to 6 do
StringGridi.Cells[i+1,0]:=IntToStr(i)+' przejscie';

liczby[1]:=574;
liczby[2]:=303;
liczby[3]:=34;
liczbyl[4]:=125;
liczby[5]:=8;
liczby[6]:=23;

for j:=1to 6 do
StringGridi.Cells[1,j]:=IntToStr(liczby[j1);

fori:=2to 6 do
begin
for j:=6 downto i do
begin
if liczby[j-1]>liczby[j] then
begin
X := liczbylj-1];
liczbyl[j-1]:= liczbyljl;
liczbylj] := x;
end;

for k:=ito 6 do

begin
StringGridi.Cells[k,j-1]:=IntToStr(liczby[j-11);
StringGridi.Cells[k,j]:=IntToStr(liczby[j]);
end;

end;
end;
end;

procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

close;

end;

end.



C++ Builder (Babelki) — formularz jak na Rys. 8.1.

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Formi;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1i::Buttoni1Click(TObject *Sender)
{

int x, i, j, k;

int liczby[6];

StringGridi1->ColCount=7; //ustalenie ilosci kolumn
StringGridi1->RowCount="7; //ustalenie ilosci wierszy
StringGrid1->Cells[1][0]="Ust. pocz.";

for (i=1; i<=6; i++)

{

StringGridi1->Cells[i+1][0]=IntToStr(i)+" przejscie'’;
¥

liczby[o]=574;
liczby[1]=303;
liczby[2]=34;
liczby[3]=125;
liczby[4]=8;



liczby[5]=23;

for (j=0; j<=5;j++)

{

StringGrid1->Cells[1][j
+1]=IntToStr(liczbyl[j]); //ust.poczatkowe

h

for (i=1; i<=5;i++)
{
for(j=5; j>=i; --j)
{
if (liczby[j-1] > liczby[j1)
{
x = liczbyl[j-1];
liczby[j-1]=liczbyljl;
liczbylj]= x;
¥

for (k=i; k<=5; k++)

{
{StringGrid1->Cells[k+1][j]=IntToStr(liczby[j-1]);
StringGridi1->Cells[k+1][j+1]=IntToStr(liczbyl[j]);
h

y //k
¥ /1
¥ /A

void __ fastcall TForm1i::Button2Click(TObject *Sender)

{
Close();



Tablice przechowuja rowniez teksty

Tablice przechowuja nie tylko liczby, ale réwniez teksty (ang.
strings). Teksty sa bardzo uzyteczne w programach, gdyz moga
przechowywa¢ informacje takie jak nazwy plikow, tytuly ksigzek,
nazwiska pracownikéw i inne ciagi okreslonych znakow.

Delphi

W jezyku Turbo Pascal typ lancuchowy (tekstowy) byl ciggiem
znakow (tekstem) poprzedzonym liczbg, ktéra wskazywala rozmiar
tego lancucha. Poniewaz dlugo$¢ lancucha miescila sie w jednym
bajcie, to lancuch mégl mie¢ maksymalnie tylko 255 znakow. 32-
bitowa wersja Delphi ma dodatkowo wbudowany typ dlugich
lancuchow tekstowych.

W Delphi istnieja trzy typy lancuchéw tekstowych:

1. typ ShortString, ktéory odpowiada dawnym typom
lancuchowym w jezyku Turbo Pascal,

2. typ ANSIString odpowiada nowym, o zmiennej dlugosci
lancuchom tekstowym z dynamicznym przydzialem pamieci —
rozmiar tych laficuchow jest praktycznie nieograniczony,

3. typ WideString jest podobny do typu ANSIString, réwniez
z dynamicznym przydzialem pamieci, lecz jest oparty na
znakach typu WideChar, ktory obstuguje znaki wielobajtowe
— system Unicode.

Z lancuchami zwigzany jest szereg praktycznych funkcji
(dostarczonych przez producentéw oprogramowania) pozwalajacych
na swobodne operacje na tekstach. Zilustrujemy to odpowiednimi
przykladami, = zachecajac =~ Czytelnika do  samodzielnego
eksperymentowania z pozostalymi funkcjami.



Pierwszy z programow - Dhlugo$¢ lancucha - umozliwia
odczytywanie dlugosci lancucha zapamietanego w odpowiedniej
zmienne;j.

Delphi (Dhagos¢ Lancucha)

Formularz

Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnosci:

1. umieszczamy dwa przyciski Button, jeden u gory (Buttoni)
i jeden na dole z prawej strony (Button2),

2. nastepnie klikamy mysza raz na Buttoni1i i w Object
Inspectorze zmieniamy we wlaSciwoSciach (Properties)
w Caption tekst Button1 na Zacznij,

3. klikamy mysza raz na Button2 i w Object Inspectorze
zmieniamy we wlaSciwo$ciach (Properties) w Caption tekst
Button2 na Zakoncz,

4. u gory formularza z jego lewej strony umieszczamy
komponent Edit, w Object Inspectorze usuwamy stowo Edit1
we wlasciwoSciach (Properties) w Text.

5. na dole formularza z jego lewej strony umieszczamy
komponent ListBox,

6. dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zakoncz
ipodpinamy zwigzang z nim procedure procedure
TFormi.Button2Click(Sender: TObject);

begin

Close;




end;

7. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk
Zacznij i podpinamy zwigzang z nim procedure procedure
TFormi.ButtoniClick(Sender: TObject), ktora zostala
opisana w programie ponizej.

Wydruk calego programu.

unit Uniti;
interface

uses
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,
Dialogs, StdCtrls;

type
TForm1 = class(TForm)
Buttoni: TButton;
Edit1: TEdit;
ListBox1: TListBox;
Button2: TButton;
procedure Buttoni1Click(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formi: TFormzi;



implementation
{$R *.dfm}
procedure TFormi.Buttoni1Click(Sender: TObject);

var
imie : AnsiString;
nazwisko : AnsiString;

begin

Edit1.Text:='"Program mierzy dlugosc lancucha imie i
nazwisko';

imie:=InputBox(",'"Podaj imie',");
nazwisko:=InputBox(",'Podaj nazwisko',");

ListBox1.Items.Clear;

ListBox1i.Iltems.Add('Imie '+imie+' zawiera
'+IntToStr(Length(imie))+' liter(y).');
ListBox1.Items.Add('Nazwisko '+nazwisko+' zawiera
'+IntToStr(Length(nazwisko))+' liter(y).');

end;

procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Close;

end;

end.

W programie powyzej skorzystaliSmy z gotowej funkcji
Length(zmienna_ lancuchowa). Wynikiem jest dlugos¢ tancucha
znakow zmienna_ lancuchowa, czyli liczba przedstawiajaca liczbe
znakéw, z ktorych sie on sklada. Wynik jest typu integer.



C++ Builder

Jezyk C++ Builder dostarcza nowego mechanizmu obshugi
lancuchow znakow — klase AnsiString. Klasa ta posiada szereg

metod, ktore umozliwiaja obshluge lancuchéw znakowych (zobacz:

Dorobek, 2002). Oto przyklad zadeklarowania dwoch zmiennych
klasy AnsiString:

AnsiString imie, nazwisko;

Program (Dlugos$é¢ lancucha) umozliwia odczytywanie dlugosci

lancucha zapamietanego w odpowiedniej zmienne;.

1.

Formularz

Na formularzu wykonujemy nastepujace czynnosci:

umieszczamy dwa przyciski Button, jeden u gory (Buttoni)
i jeden na dole z prawej strony (Button2),

nastepnie klikamy mysza raz na Buttoni i w Object
Inspectorze zmieniamy we wlaSciwoSciach (Properties)
w Caption tekst Button1 na Zacznij,

. klikamy mysza raz na Button2 i w Object Inspectorze

zmieniamy we wlaSciwo$ciach (Properties) w Caption tekst
Button2 na Zakoncz,

. u gory formularza z jego lewej strony umieszczamy

komponent Edit, w Object Inspectorze usuwamy stowo Edit1
we wlasciwoSciach (Properties) w Text.

. na dole formularza z jego lewej strony umieszczamy

komponent ListBox,

. dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk Zakoncz

i podpinamy zwigzang z nim funkcje void _ fastcall




TFormi::Button2Click(TObject *Sender)
{

Close();

h

7. nastepnie dwukrotnie klikamy na formularzu przycisk
Zacznij 1 podpinamy zwigzang z nim funkcje void
__fastcall TFormai::ButtoniClick(TObject *Sender),
ktora zostala opisana w programie ponizej.

Wydruk calego programu.

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"
#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TForm1 *Formi;

__fastcall TFormzi1::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TFormi::Button1Click(TObject *Sender)
{



AnsiString imie, nazwisko;

Edit1->Text="Program mierzy dlugosc lancucha imie i
nazwisko";

imie=InputBox("","Podaj imie", "");
nazwisko=InputBox("","Podaj nazwisko", "");

ListBox1->Items->Clear();

ListBox1->Items->Add("Imie "+imie+ " zawiera
"+IntToStr(imie.Length())+" liter(y).");
ListBox1->Items->Add("Nazwisko "+nazwisko+ " zawiera
"+IntToStr(nazwisko.Length())+" liter(y).");

W programie skorzystaliémy z metody Length() klasy AnsiString.
W nastepnym przykladzie wykorzystamy mozliwosci skladania
lancuchow.

Laczenie lancuchéw (konkatenacja) w jezyku Delphi umozliwia nam
funkcja Concat(lanicuch_1, tancuch_2, tancuch_n), ktéra laczy
kilka lancuchow w jeden lanncuch. Musimy pamietaé¢, ze skladanie
r6znych laficuchéw nie jest przemienne, co latwo mozemy sprawdzic¢
wprowadzajac lancuchy ma i ta.



Delphi (Concat) — formularz jak wyzej.

unit Unitu;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls;

type
TForm1 = class(TForm)
Buttoni1: TButton;
Edit1: TEdit;
ListBox1: TListBox;
Button2: TButton;
procedure ButtoniClick(Sender: TObject);
procedure Button2Click(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formai: TFormai;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TForm1i.ButtoniClick(Sender: TObject);
var

lancuch_ 1 : AnsiString;
lancuch_ 2 : AnsiString;



begin

Edit1.Text:='"Program dodaje dwa lancuchy';

lancuch_ 1:=InputBox(",'Podaj pierwszy tekst','");
lancuch_ 2:=InputBox(",'Podaj drugi tekst',");
ListBox1.Items.Clear;

ListBox1.Iltems.Add('Po dodaniu lancuch_1 + lancuch_2 ->
'+Concat(lancuch_1,lJancuch_2));

ListBox1.Items.Add('Po dodaniu lancuch_2 + lancuch_1 ->
'+Concat(lancuch_ 2,lancuch_1));

ListBox1.Items.Add("');

ListBox1.Items.Add('Skladanie lancuchow nie jest
przemienne');

end;

procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Close;

end;

end.

C++ Builder (Concat) — formularz jak wyzej.

#include <vcl.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"
#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"

TFormi1 *Formi;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)



void __ fastcall TFormi::Button1Click(TObject *Sender)
{

AnsiString lancuch_ 1, lancuch_ 2;

Edit1->Text="Program dodaje 2 lancuchy";
lancuch_1=InputBox("","Podaj pierwszy tekst", "");
lancuch_2=InputBox("","Podaj drugi tekst", ");

ListBox1->Items->Clear();
ListBox1->Items->Add("Po dodaniu
lancuch_1+lancuch_2->"+(lancuch_1+lancuch_2));
ListBox1->Items->Add("Po dodaniu
lancuch_2+lancuch_1->"+(lancuch_2+lancuch_1));
ListBox1->Items->Add("");
ListBox1->Items->Add(""Skladanie lancuchow nie jest
przemienne");

void __ fastcall TForm1i::Button2Click(TObject *Sender)

{
Close();

Na koniec zaproponujemy nastepujace zadanie: Majqgc na wejsciu
cigg napisow np. qqqq, asd, asdgfter, wGee, yuiyu, weerw, f,
ytuqdf nalezy wyprowadzié¢ elementy o nieparzystej dtugosci oraz
dtugosé i nr elementu najdtuzszego i najkrotszego®. Rozwiazanie dla
obu jezykoéw programowania znajduje sie ponizej.

30dpowiedz: na wyjSciu powinniSmy otrzymac nastepujace wynik asd, yuiyu,

weerw, {, 8, 3,1, 7.



Delphi (Zadanie)

unit Unitu;
interface

uses

Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes,
Graphics, Controls, Forms,

Dialogs, StdCtrls;

type
TForm1 = class(TForm)
Buttoni1: TButton;
Button2: TButton;
ListBox1: TListBox;
procedure Button2Click(Sender: TObject);
procedure ButtoniClick(Sender: TObject);
private
{ Private declarations }
public
{ Public declarations }
end;

var
Formi: TFormzi;

implementation

{$R *.dfm}

procedure TFormi.Button2Click(Sender: TObject);
begin

Close;

end;

procedure TFormi.Button1Click(Sender: TObject);



var

tekst: array[1..8] of string;
i, max, min, j, k : integer;
begin

tekst[1]:='qqqq';
tekst[2]:="'asd';
tekst[3]:="asdgfter';
tekst[4]:='wGee';
tekst[5]:="yuiyu';
tekst[6]:='weerw';
tekst[7]:="f";
tekst[8]:="ytugdf';

max:=1; min:=1;
ListBox1.Items.Clear();

fori:=1to 8 do
begin
if (Length(tekst[i]) mod 2 <> o)then
ListBox1.Items.Add(tekst[i]);
if max < Length(tekst[i]) then
begin
max:=Length(tekst[i]);
j:=i
end;
if Length(tekst[i]) <= min then
begin
min:=Length(tekst[i]);
k:=1;
end;
end;
ListBox1.Items.Add(IntToStr(max)+' '+IntToStr(j)+'
'+IntToStr(min)+' '+IntToStr(k));

end;

end.



C++ Builder (Zadanie)

#include <vel.h>
#pragma hdrstop

#include "Unit1.h"

#pragma package(smart_init)
#pragma resource "*.dfm"
TForm1 *Formi;

__fastcall TFormzi::TFormi1(TComponent* Owner)
: TForm(Owner)

void __ fastcall TForm1::Button2Click(TObject *Sender)

{
Close();

void __ fastcall TFormz1::Button1Click(TObject *Sender)
{

AnsiString tekst[8][9];

int i, max, min, j, k, 1;

tekst[o][8]="qqqq";
tekst[1][8]="asd";
tekst[2][8]="asdgfter";
tekst[3][8]="wGee";
tekst[4][8]="yuiyu";
tekst[5][8]= "weerw'";
tekst[6][8]="1";
tekst[7][8]="ytugqdf";



max=1; min=1;
ListBox1->Items->Clear();

for (i=0;1 < 8;i++)
{
for(j=03;j < 9; j++)
{
if (IntToStr(tekst[i][j].Length()) % 2 != 0) ListBox1-
>Items->Add(tekst[il[j]);

if (max < IntToStr(tekst[i][j].Length()))
{
max = StrToInt(tekst[i]l[j].Length());
k=i;
H

if (IntToStr(tekst[il[j].Length()) == min)
{
min = StrTolInt(tekst[i][j].Length());
1=i;
H

¥/

/A
ListBox1->Items->Add(IntToStr(max)+" "+IntToStr(k
+1)+" "+IntToStr(min)+" "+IntToStr(1+1));



Warto zapamietaé

1. Tablica to taka struktura danych, ktéra umozliwia jednej
zmiennej przechowywanie wielu wartos$ci tego samego typu.

2. Deklarujac tablice musimy okres$li¢ typ wartosci, jakie ma ona
przechowywaé, a takze liczbe jej elementow.

3. Wszystkie elementy zadeklarowanej tablicy sa tego samego
typu.

4. Wstawienie elementu do tablicy odbywa sie w programie
poprzez podanie numeru indeksu w tablicy, pod ktéorym dana
warto$§¢ ma by¢ umieszczona.

5. Uzyskanie dostepu do warto$ci przechowywanej w tablicy
odbywa sie w programie poprzez podanie nazwy tablicy
i numeru elementu.

6. Tablice przechowuja rowniez teksty.



Jak skorzystac¢ z wiedzy
zawartej w pelnej wersji ebooka?

Wiecej praktycznych porad dotyczacych programowania w Delphii C
++ Buider znajdziesz w pelnej wersji ebooka. Zapoznaj sie z opisem
na stronie:

http://programowanie-delphi-builder.zlotemysli.pl

Poznaj jeszcze wiece] sekretow
rogramowania w Delphi i1 C++ Builder!
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POLECAMY TAKZE PORADNIKI:

Sekrety jezyka C# (c-sharp) — Andrzej Stefanczyk

Dlaczego tworzenie aplikacji
w Visual Studio .NET 2005 jest takie
proste?

Ebook "Sekrety jezyka C#" uczy zaréwno skladni nowego
jezyka C# jak rbéwniez zasad tworzenia aplikacji
okienkowych dla systemu Windows w tym jezyku.

~ Przeznaczony jest zaréwno dla osob, ktére nie mialy do tej
pory styczno$ci z programowaniem jak i dla oséb, ktore
programowaly wczeSniej w innych jezykach i chcialyby
pozna¢ mozliwosci C# ( c-sharp).

Wiecej o tym poradniku przeczytasz na stronie:

http://c-sharp.zlotemysli.pl

"Swietna pozycja dla chegeych sie nauczyé C# w .NET-cie zwiezle opisuje
dany problem i przedstawia rozwiqzania. Po prostu bomba."

- webmax, student WISZ-u z Gorzowa Wikp.

Visual Basic 2005 Express i MySQL — Lukasz Peta

V Ve s .Jak szybko i prosto
isual’'Basic ; .
2005 Express ;)lan;:c’l.(zllrlzf) :‘;);;)udowanq aplikacje

.~ Ebook "Visual Basic 2005 Express i MySQL" uczy zaré6wno
. skladni jezyka Visual Basic jak rowniez zasad tworzenia
! aplikacji opartych o baze danych MySQL dla systemu
: Windows w tym jezyku, a zostal napisany glownie

Jak szybl-m i pmsto . . .
ra—" g s 7 mySla o poczatkujacych programistach
aplikacje bazodanowa?

Wiecej o tym poradniku przeczytasz na stronie:

http://visual-basic.zlotemysli.pl

"Nie dosyc, ze e-book, to jeszcze dodatkowo kody i przyklady aplikacji do
nauki. Bardzo wartosciowy e-book. Czysto i prosto przekazana wiedza.
Polecam."

David 27 lat, programista

Zobacz pelen katalog naszych praktycznych poradnikéw
na stronie www.zlotemysli.pl
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