i

podstawy i jezy
programowan

7K
i

c

Podstawy
programowaniec

(2 )
(—

Czesc siodma

Tablice — rozne zastosowania

Zbiory

Autor

Roman Siminski
Kontakt

siminski@us.edu.pl
www.us.edu.pl/~siminski

Niniejsze opracowanie zawiera skrot tresci wykladu, lektura tych materialéw nie zastapi uwaznego w nim uczestnictwa.
Opracowanie to jest chronione prawem autorskim. Wykorzystywanie jakiegokolwiek fragmentu w celach innych niz nauka wlasna jest nielegalne.
Dystrybuowanie tego opracowania lub jakiejkolwiek jego czesci oraz wykorzystywanie zarobkowe bez zgody autora jest zabronione.



LY EUEN I ETNYENTEN A Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem O

Do programu ,,doplywa” strumien znakéw — np. uzytkownik wpisuje z klawiatury
znak po znaku.

Zadaniem programu jest wyznaczenie, ile wsrod tych znakow jest duzych liter.

Zakladamy, ze wpisanie przez uzytkownika znaku '\' konczy program.

Podawaj kulﬁjne znaki (kazdy zatwierdz Enterem>.
a Jja polic=ze ile wpisales duzych liter.
Macisnij ~ by zakonczyc.

Liczba duzych liter: 3

Macisnij Enter by zakonczyc program...g

Copyright © Roman Siminski Strona : 2



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 0 — analiza + pseudokod

Zdefiniuj zmienng catkowita — licznik duzych liter: LiczDL
Wyzeruj LiczDL

Powtarzaj
Wczytaj znak
Jezeli znak jest duza litera to
Zwieksz LiczDL o 1
Az zostanie nacisniety znak '\'

Wyprowadz LiczDL

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 0 — przyktadowe rozwigzanie

Program LiczbaDuzychLiter;

Var
LiczDL : Integer; (* Licznik duzych liter *)
Znak : Char; (* Przechowuje wczytany znak *)
Begin
WriteLn( 'Podawaj kolejne znaki (kazdy zatwierdz Enterem), ' );

WriteLn( 'a ja policze ile wpisales duzych liter.' );
WriteLn( 'Nacisnij \ by zakonczyc.' );

(* Zerowanie licznika - bardzo wazna operacja *)
LiczDL := 0;

(* Iteracja wczytujaca znaki 1 zliczajaca duze litery *)
Repeat
Write( '>"');
ReadLn( Znak );
If Znak In [ 'A'" .. 'Z' ] Then
LiczDL := LiczDL + 1;
Until Znak = '"\';

(* Wyswietlenie licznosci duzych liter *)

WriteLn( 'Liczba duzych liter: ', LiczDL );
Write( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program...' );
ReadLn;

End.

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 0 — alternatywne wersje testu na duzg litere

Wersja z wykorzystaniem zbioru znakdéw — testowanie przynalezno$ci znaku
zapamietanego w zmiennej Znak do zbioru duzych liter [ 'A'.. '"Z' ]

If Znak In [ 'A' .. 'Z'" ] Then
LiczDL := LiczDL + 1;

Testowanie, czy znak zapamietany w zmiennej Znak, zawiera sie w przedziale
duzych liter typu porzadkowego Char.

If ( Znak >= 'A' ) And ( Znak <= 'Z' ] Then
LiczDL := LiczDL + 1;

Copyright © Roman Siminski



LY EUEN I ETNYENTEN A Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1

Jak w Problem 0, tylko wyznaczamy liczbe wystapien kazdej z duzych liter.

Podawaj kuléjne znaki (kazdy zatwierdz Enterem>.
a Jja policze ile wpisales duzych liter.
Macisnij ~ by zakonczvyc.

Copyright © Roman Siminski Strona : 6



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1, rozwigzanie naiwne — analiza + pseudokod

Zdefiniuj zmienng catkowitg — licznik dla litery A: LiczA
Zdefiniuj zmienng catkowitg — licznik dla litery B: LiczB

Zdefiniuj zmienng catkowita — licznik dla litery Z: LiczZ
Wyzeruj LiczA, LiczB, ... LiczZ

Powtarzaj
Wczytaj znak
Jezeli znak jest duza litera to
Jezeli znak to ‘A’ to
Zwieksz LiczA o 1
Jezeli znak to 'B' to
Zwieksz LiczB o 1

Jezeli znak to 'Z' to
Zwieksz LiczZ o 1
Az zostanie nacisniety znak '\'

Wyprowadz LiczA, LiczB, ... LiczZ

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1, rozwigzanie naiwne — watpliwosci

Zdefiniuj zmienng catkowitg — licznik dla litery A: LiczA
Zdefiniuj zmienng catkowitg — licznik dla litery B: LiczB

Zdefiniuj zmienng catkowita — licznik dla litery Z: LiczZ

Wyzeruj LiczA, LiczB, ... LiczZ

Tyle zmiennych? Sporo

Potarzaj pisania...
Wczytaj znak A jezeli trzeba bedzie
Jezeli znak jest duza litera to jeszcze to samo zrobié

Jezeli znak to ‘A" to dla matych liter i

Zwieksz LiczA o 1 cyfr?!! 8-/
Jezeli znak to 'B' to

Zwieksz LiczB o 1

Jezeli znak to 'Z' to
Zwieksz LiczZ o 1
Az zostanie nacisniety znak '\'

Wyprowadz LiczA, LiczB, ... LiczZ

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1, rozwigzanie naiwne — watpliwosci, cd. ...

Zdefiniuj zmienng catkowitg — licznik dla litery A: LiczA
Zdefiniuj zmienng catkowitg — licznik dla litery B: LiczB

Zdefiniuj zmienng catkowita — licznik dla litery Z: LiczZ

Wyzeruj LiczA, LiczB, ... LiczZ

Czy algorytm jest do ...
znaczy, ze kiepski?
Nie, algorytm jest OK.
A moze trzeba to jako$
sprytnie
zaprogramowac... ?

Potarzaj
Wczytaj znak
Jezeli znak jest duza litera to
Jezeli znak to ‘A’ to
Zwieksz LiczA o 1
Jezeli znak to 'B' to
Zwieksz LiczB o 1

Jezeli znak to 'Z' to
Zwieksz LiczZ o 1
Az zostanie nacisniety znak '\'

Wyprowadz LiczA, LiczB, ... LiczZ

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Elementarz programisty: rownanie Niklausa Wirth'a

Algorytm mam.

A o co chodzi z tymi
strukturami danych... ?

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1, poszukiwanie rozwigzanie nienaiwnego

Rozwigzanie naiwne: definiujemy Rozwiazanie lepsze: definiujemy
tyle licznikow, ile duzych liter, kazdy @ tablice liczb calkowitych, tablica ma
licznik jest osobng zmienn3. tyle elementow ile duzych liter.

LiczA 2
LiczB 4
LiczC 0

Kazdy element

tablicy bedzie licznikiem

O

o dla danej litery
O

LiczZ 3

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1, poszukiwanie rozwigzanie nienaiwnego, cd. ...

Swiat programisty ——————

LlCZDL

@ : ' A

B B
@

Swiat uzytkownika

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1, jak zadeklarowac tablice licznikow dla duzych liter?

Deklaracja zmiennej tablicowej LiczDL:

Var
LiczDL : Array[ 'A' .. 'Z' ] Of Integer;

Bardziej elegancka forma:

Type
DuzeLitery = 'A' .. 'Z';
Var
LiczDL : Array[ DuzelLitery ] Of Integer;

Jak odwolujemy sie do elementow tablicy?
LiczDL[ 'A' ] := 0;
LiczDL[ 'A' ] := LiczDL[ 'A' ] + 1;

WriteLn( LiczDL[ 'A' ] );

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1 — rozwiazanie sprytne

Rozwigzanie bazuje na tym samy algorytmie co rozwigzanie naiwne, ,,sprytnosc¢”
rozwigzania polega na madrym wykorzystaniu mozliwo$ci typow tablicowych.

Zakladajac, ze zmienna Znak jest typu Char, zerowanie wszystkich licznikow:

(* Zerowanie tablicy licznikow duzych liter *)
For Znak := 'A' To 'Z' Do
LiczDL[ Znak ] := 0;

Co rozwija sie w trakcie wykonania w cigg instrukc;ji:
LiczDL[ 'A' ]

LiczDL[ 'B' ]
LiczDL[ 'C' ]

LiczDL[ 'Z' ] := 0O:

Copyright © Roman Siminski



LY EUEN I ETNYENTEN A Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1 — rozwiazanie sprytne

Wezytanie znaku do zmiennej Znak, sprawdzenie czy to duza litera, oraz
zwiekszenie licznika odpowiadajgcego wezytanej literze.

Write( '>"');

ReadLn( Znak );

If Znak In [ 'A' .. 'Z' ] Then
LiczDL[ Znak ] := LiczDL[ Znak ] + 1;

To samo powtarzane, az do wczytania znacznika konca:

Repeat
Write( '>');
ReadLn( Znak );
If Znak In [ 'A' .. 'Z' ] Then

LiczDL[ Znak ] := LiczDL[ Znak ] + 1;
Until Znak = '\';

ﬁaﬁﬁwéj Ruiejne gnaki (kazdy zatwierdz Enterem).

a ja policze ile wpisales duzych liter.
Macisnij ~ by zakonczyc.

Copyright © Roman Siminski
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LY EUEN I ETNYENTEN A Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1 — rozwiazanie sprytne

Wyprowadzenie zawarto$ci tablicy licznikow duzych liter do strumienia
wyj$ciowego programu:

WriteLn( 'Duze litery:' );

For Znak := 'A' To 'Z' Do
Write( '|', Znak , ': ', LiczDL[ Znak ] : 4 );

Pudawa ]ml;_ine znaki (kazdy zatwierdz Enterem?.
a ja policze ile wpisales dusych litep.
Macisnij ~ by zakonczvwc.

>R

Copyright © Roman Siminski Strona : 16



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1 — przyktadowy kod programu

Program LiczenieDuzychlLiter;

Type
DuzeLitery = 'A' .. 'Z';
Var
LiczDL : Array[ DuzelLitery ] Of Integer;
Znak : Char;
Begin
(* Informacje o programie *)
WriteLn( 'Podawaj kolejne znaki (kazdy zatwierdz Enterem), ' );

WriteLn( 'a ja policze ile wpisales duzych liter.' );
WriteLn( 'Nacisnij \ by zakonczyc.' );

(* Zerowanie tablicy licznikow duzych liter *)
For Znak := 'A' To 'Z' Do
LiczDL[ Znak ] := 0;

(* Iteracja wczytujaca i zliczajaca *)

Repeat
Write( '>"');
ReadLn( Znak );
If Znak In [ 'A' .. 'Z' ] Then

LiczDL[ Znak ] := LiczDL[ Znak ] + 1;
Until Znak = '\';
(* Ciag dalszy >> *)

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 1 — rozwiazanie sprytne, przyktadowy kod programu

(* Wyswietlenie liczby kazdej z duzych liter *)

Writeln;
WriteLn( 'Duze litery:' );
For Znak := 'A' To 'Z' Do
Write( '|', Znak , ': ', LiczDL[ Znak ] : 4 );
Writeln;
Write( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program' );
ReadlLn;
End.

Dobor odpowiedniej struktury danych pozwolil zastosowa¢ naiwny i — zdawalo by sie
— nieoptymalny algorytm.

Czesto jest tak, ze dobry pomysl na program nie tylko tkwi w algorytmie ale w dobrze
zorganizowanych strukturach danych.

Copyright © Roman Siminski



LY EUEN I ETNYENTEN A Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 2

Jak w Problem 1, tylko wyznaczamy liczbe wystapien kazdej z liter duzych, malych
i cyfr.

IPodawaj kolejne znaki (kazdy zatwierdz Enterem), a ja policze
ile wpisales kasdej =z liter oraz ka=dej cyfr.
Maci=nij »~ by =zakonczyc.

=30
N = M
o0

£S o
W oXodoa XEo

4]

1
5]
a
1
a
a
1

[
(1]

Macisnij Enter by zakonc=uyc program

Strona : 19
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 2 — analogicznie jak dla duzych liter?

Deklaracja zmiennej tablicowej LiczDL, LiczML, LiczC:

Var
LiczDL : Array[ 'A' .. 'Z' ] Of Integer;
LiczML : Array[ 'a' .. 'z' ] Of Integer;
LiczC : Array[ '0" .. '9' ] Of Integer;

Bardziej elegancka forma:

Type
DuzeLitery = 'A' .. 'Z';
MalelLitery = 'a' .. 'z';
Cyfry = '0" .. '9';
Var

LiczDL : Array[ DuzelLitery ] Of Integer;
LiczML : Array[ MaleLitery ] Of Integer;
LiczC : Array| Cyfry ] Of Integer;

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 2 — analogicznie jak dla duzych liter? Watpliwosci...

Niby sprytne, ale bedzie
teraz trzeba meczyc sie z
trzema tablicami... :(

A jezeli jeszcze dojdzie
zapamietywanie liczebnoSci
innych znakow, to robi sie
nieciekawie!

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 2 — a moze wystarczy jedna tablica?

Deklaracja tablicy licznikow dla wszystkich znakéw typy Char:

Var
Licznik : Array[ Char ] Of Integer;

Przy tak zdefiniowanej tablicy, kazdy znak bedacy elementem typu Char posiada swoj
wlasny licznik. Mozna zatem zlicza¢ ile jest liter, cyfr, przecinkow, kropek, itp., itd.

Dla naszych potrzeb wystarczy wykorzysta¢ tylko wybrane elementy tablicy, reszta
poOki co sie marnuje. Ale mimo tej redundancji, przetwarzanie jest proste, dotyczy

jednej tablicy.

spojne obszary kodowe

sy | . 000D ..o 19) ... |A/B| ... |Z| ... falbiiaalzZ] ...

Kod: 0 ... 4849 ... 57 ... 6566 ... 9 ... 97 98 ... 122 ... 255

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 2 — wystarczy jedna tablica

Program LiczenielLiterICyfr;

Var
Licznik : Array[ Char ] Of Integer;
Znak : Char;

Begin

(* Informacje o programie *)
WriteLn( 'Podawaj kolejne znaki (kazdy zatwierdz Enterem), a ja policze' );
WritelLn( 'ile wpisales kazdej z liter oraz kazdej cyfr.' );

WriteLn( 'Nacisnij \ by zakonczyc.' );

(* Zerowanie tablicy licznikow duzych liter, dziala dla ASCII *)
For Znak := Chr( 0 ) To Chr( 255 ) Do
Licznik[ Znak ] := 0;

(* Iteracja wczytujaca i zliczajaca *)
Repeat

Write( '>"');

ReadLn( Znak );

Licznik[ Znak ] := Licznik[ Znak ] + 1;
Until Znak = '\';

(* Ciag dalszy >> *)

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Problem 2 — wystarczy jedna tablica

(* Wyswietlenie licznika dla kazdej z duzych liter *)

Writeln;
WriteLn( 'Duze litery:' );
For Znak := 'A' To 'Z' Do

Write( '|', Znak , ': ', Licznik[ Znak ] : 4 );
(* Wyswietlenie licznika dla kazdej z malych liter *)
Writeln;
WriteLn( 'Male litery:' );
For Znak := 'a' To 'z' Do

Write( '|', Znak , ': ', Licznik[ Znak ] : 4 );
(* Wyswietlenie licznika dla kazdej z cyfr *)
Writeln;
WriteLn( 'Cyfry:' );
For Znak := '0' To '9' Do

Write( '|', Znak , ': ', Licznik[ Znak ] : 4 );
Writeln;
Write( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program' );
ReadlLn;

End.

Copyright © Roman Siminski



LY EUEN I ETNYENTEN A Typy tablicowe — rézne zastosowania

Kolejny program — wytypuj szostke do ,,duzego lotka”

Zadaniem programu jest wylosowanie sze$ciu liczb, pozwalajacych wypehié
pojedynczy typowanie tzw. ,duzego lotka”.

Losujemy liczby z przedziatu 1 .. 49, w wylosowanej széstce nie moze by¢
powtorzen.

Lozuwje szostke liczbh =z 49-—cin.
Ml/lylosowana s=zostka:

4 2 1% 31 37 43
Macisnij Enter by zakonczyc program...

Copyright © Roman Siminski Strona : 25



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — analiza + pseudokod

Zdefiniuj zmienng catkowita — licznik losowanych liczb: Wylosowanych
Zdefiniuj zmienng catkowita — pamieta aktualnie wylosowana liczbe: Liczba

Zainicjuj generator liczb pseudolosowych
Wyzeruj zmienna Wylosowanych

Powtarzaj
Wylosuj wartosc z przedzialu 1 .. 49 i wstaw do zmiennej Liczba
Wyprowadz zawartos¢ zmiennej Liczba do strumienia wyjsciowego
Zwieksz zmienng Wylosowanych o 1

Az zmienna Wylosowanych bedzie miata wartosc¢ 6

To ma szanse zadziala¢, ale nigdy nie wiadomo, czy losujgc kolejna liczbe, nie
otrzymamy czasem ktorejs z juz wezeSniej wylosowanych liczb..., ale umoéwmy sie, ze
ten problem rozwigzemy p6znie;.

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — koslawa, pierwsza wersja

Program LosujSzostke;
Const
(* Losujemy liczby od 1 do wartosci stalej Zakres *)
Zakres = 49;
Var
Liczba : Integer; (* Losowana liczba, kandydat do szostki *)
Wylosowanych : Integer; (* Licznik losowanych liczb *)

Begin
WriteLn( 'Losuje szostke liczb z 49-ciu.' );
Randomize; (* Inicjalizacja generatora liczb pseudolosowych *)

WriteLn( 'Wylosowana szostka: ' );

Wylosowanych := 0; (* Zerowanie licznika wylosowanych liczb *)

Repeat
Liczba := Random( Zakres ) + 1; (* Losowanie liczby z zakresu *)
Write( Liczba, ' ' ); (* Wyprowadzenie wylosowanej liczby *)
Wylosowanych := Wylosowanych + 1;

Until Wylosowanych = 6; (* Powtarzamy az wylosujemy szostke *)

Writeln;

WriteLn( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program...' );

ReadlLn;
End. PRI

Macisnij Enter by zakonczyc program. ..

Copyright © Roman Siminski 2 27



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — jak wyeliminowac duplikaty?

Zdefiniuj zmienng catkowita — licznik losowanych liczb: Wylosowanych
Zdefiniuj zmienng catkowita — pamieta aktualnie wylos. liczbe: Liczba

Zainicjuj generator liczb pseudolosowych
Wyzeruj zmienna Wylosowanych

Potarzaj
Wylosuj wartosc z przedzialu 1 .. 49 i wstaw do zmiennej Liczba
Jezeli wartos¢ zmiennej Liczba nie byta jeszcze wylosowana To
Wyprowadz zawartos¢ zmiennej Liczba
Zwieksz zmienng Wylosowanych o 1
Az zmienna Wylosowanych bedzie miata wartosc 6

W jaki sposob pamietac,
jakie liczby zostaly
wylosowane wczesniej?

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — rejestr wylosowanych liczb

Kazdy element rejestru odpowiada liczbie — kandydatce do szostki. Jezeli na
danej pozycji w rejestrze ustawiona jest warto$¢ Tak, to dana liczba zostala juz
wylosowana.

Jezeli na zadanej pozycji jest warto$¢ Nie, taka liczba jeszcze nie bytla wylosowana.

—

JuzWylosowane ‘

 Tak | Nie | Tak  Nie | Tak ... | Nie | Nie | Tak | Tak Nie |

Zalozmy, ze wylosowano liczbe 45.

Na pozycji tej liczbie odpowiadajacej jest Nie,
zatem takiej liczby jeszcze nie wylosowano.

Liczba 45 moze wej$¢ do losowanej szostki.

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — rejestr wylosowanych liczb

Kazdy element rejestru odpowiada liczbie — kandydatce do szostki. Jezeli na
danej pozycji w rejestrze ustawiona jest warto$¢ Tak, to dana liczba zostala juz

wylosowana.

Jezeli na zadanej pozycji jest warto$¢ Nie, taka liczba jeszcze nie bytla wylosowana.

—

JuzWylosowane ‘

 Tak | Nie | Tak  Nie | Tak ... | Tak | Nie | Tak | Tak Nie |

Zaznaczamy, ze liczba 45 zostala wylosowana
wpisujac do rejestru Tak, na pozycji
odpowiadajacej tej liczbie.

Copyright © Roman Siminski



LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — rejestr wylosowanych liczb

Kazdy element rejestru odpowiada liczbie — kandydatce do szostki. Jezeli na
danej pozycji w rejestrze ustawiona jest warto$¢ Tak, to dana liczba zostala juz
wylosowana.

Jezeli na zadanej pozycji jest warto$¢ Nie, taka liczba jeszcze nie bytla wylosowana.

—

JuzWylosowane ‘

 Tak | Nie | Tak | Nie | Tak ... | Tak | Nie | Tak | Tak Nie |

Zal6zmy, ze wylosowano liczbe 5.

Na pozycji tej liczbie odpowiadajacej jest Tak,
zatem te liczbe juz wylosowano.

Liczba 5 zostaje odrzucona jako dublet.
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — rejestr wylosowanych liczb

Kazdy element rejestru odpowiada liczbie — kandydatce do szostki. Jezeli na
danej pozycji w rejestrze ustawiona jest warto$¢ Tak, to dana liczba zostala juz

wylosowana.

Jezeli na zadanej pozycji jest warto$¢ Nie, taka liczba jeszcze nie bytla wylosowana.

—

JuzWylosowane ‘

 Tak | Nie | Tak | Nie | Tak ... | Tak | Nie | Tak | Tak Nie |

Z rejestru wylosowanych liczb mozna
,wyczytac”, ktore z nich zostaly wylosowane:

1 3 5 45 47 48
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Jak uzyskac taki rejestr w programie?

Taki rejestr to tablica 49 elementow. Kazdy element takiej tablicy przyjmuje tylko
jedna z dwboch mozliwych wartosci {Tak, Nie}, odpowiada to typowi Boolean
w jezyku Pascal.

JuzWylosowane

 Tak | Nie | Tak | Nie | Tak ... | Tak | Nie | Tak | Tak Nie |

v

Const
Zakres = 49;
Var
JuzWylosowane : Array[ 1 .. Zakres ] Of Boolean;
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Jak sprawdzié, czy liczba juz byta (lub nie byta) wylosowana?

(* Losowanie liczby z zakresu *)
Liczba := Random( Zakres ) + 1;

(* Czy juz te liczbe wylosowano? *)
If JuzWylosowane[ Liczba ] Then

Begin
(* Cos tam, gdy byla wylosowana *)

End;

(* Losowanie liczby z zakresu *)
Liczba := Random( Zakres ) + 1;

(* Czy jeszcze tej liczby nie wylosowano? *)
If Not JuzWylosowane[ Liczba ] Then

Begin
(* Cos tam, gdy nie byla wylosowana *)

End;
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Jak oznaczy¢, ze liczba zostala wylosowana?

(* Losowanie liczby z zakresu *)
Liczba := Random( Zakres ) + 1;

(* Czy jeszcze tej liczby nie wylosowano? *)
If Not JuzWylosowane[ Liczba ] Then

Begin
(* Nie bylo jeszcze takiej liczby, ustawiamy jej "flage" w tablicy *)
JuzWylosowane[ Liczba ] := True;

(* Cos tam dalej, gdy nie byla wylosowana *)
End;
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Jak wylosowac cata szostke?

(* Zerowanie licznika wylosowanych liczb *)
Wylosowanych := 0;

Repeat

(* Losowanie liczby z zakresu *)
Liczba := Random( Zakres ) + 1;

(* Czy czasem juz tej liczby nie wylosowano 7?7 *)
If Not JuzWylosowane[ Liczba ] Then

Begin
(* Nie bylo jeszcze tej liczby, ustawiamy jej "flage" w tablicy *)
JuzWylosowane[ Liczba ] := True;
(* Zwiekszamy licznik wylosowanych liczb *)
Wylosowanych := Wylosowanych + 1;
End;

(* Powtarzamy az wylosujemy szostke *)
Until Wylosowanych = 6;
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Jak wyprowadzic¢ szostke?

(* Wyswietlenie wylosowanej szostki *)
WriteLn( 'Wylosowana szostka: ' );

For Liczba := 1 To Zakres Do (* Przejrzyj rejestr liczb z zakresu *)
If JuzWylosowane[ Liczba ] Then (* Jezeli liczba wylosowana *)
Write( Liczba, ' ' ); (* Wyprowadz liczbe *)

Uwaga, zeby to wszystko zadzialalo, trzeba wecze$niej wyzerowac rejestr
wylosowanych liczb:

(* Jeszcze nie wylosowano zadnej liczby, czyszczenie tablicy *)
For Liczba := 1 To Zakres Do
JuzWylosowane[ Liczba ] := False;
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj szostke do ,,duzego lotka” — petna wersja programu

Program LosujSzostke;

Const
(* Losujemy liczby od jeden do wartosci stalej Zakres *)
Zakres = 49;

Var
(* Tablica "flag" dla kazdej liczby z zakresu. Jezeli liczba zostala *)
(* wylosowana, to na jej pozycji bedzie wartosc True, False gdy liczba *)
(* nie zostala wylosowana *)
JuzWylosowane : Array[ 1 .. Zakres ] Of Boolean;

(* Tutaj wylosowana liczba, kandydat do losowanej szostki *)
Liczba : Integer;

(* Licznik losowanych liczb *)
Wylosowanych : Integer;

Begin
WriteLn( 'Losuje szostke liczb z 49-ciu.' );

(* Jeszcze nie wylosowano zadnej liczby, czyszczenie tablicy *)
For Liczba := 1 To Zakres Do
JuzWylosowane[ Liczba ] := False;

(* Inicjalizacja generatora liczb pseudolosowych *)
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — petna wersja programu, cd.

(* Zerowanie licznika wylosowanych liczb *)
Wylosowanych := 0;

Repeat
Liczba := Random( Zakres ) + 1; (* Losowanie liczby z zakresu *)
If Not JuzWylosowane[ Liczba ] Then (* Czy wczesniej nie wylosowana? *)
Begin
(* Jeszcze niewylosowana, ustawiamy jej "flage" w tablicy *)
JuzWylosowane[ Liczba ] := True;
(* Zwiekszamy licznik wylosowanych liczb *)
Wylosowanych := Wylosowanych + 1;
End;

(* Powtarzamy az wylosujemy szostke *)
Until Wylosowanych = 6;

(* Wyswietlenie wylosowanej szostki *)

WriteLn( 'Wylosowana szostka: ' );
For Liczba := 1 To Zakres Do (* Sprawdz flagi liczb z zakresu *)
If JuzWylosowane[ Liczba ] Then (* Jezeli liczba zostala wylosowana *)
Write( Liczba, ' ' ); (* Wyprowadz liczbe *)
Writeln;
WriteLn( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program...' );
ReadLn;

End.
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj szostke do ,,duzego lotka” — wersja alternatywna

Zdefiniuj zmienng catkowitg — licznik losowanych liczb: Wylosowanych
Zdefiniuj zmienng catkowitg — pamieta aktualnie wylos. liczbe: Liczba
Zdefiniuj zmienng bedaca zbiorem liczb — pamieta wylosowane liczby: Wylosowane

Zainicjuj generator liczb pseudolosowych
Wylosowane := [J

Potarzaj
Wylosuj wartos¢ z przedzialu 1 .. 49 i wstaw do zmiennej Liczba
Jezeli Liczba [0 Wylosowane To
Wylosowane := Wylosowane [ Liczba
Zwieksz zmienng Wylosowanych o 1
Az zmienna Wylosowanych = 6

Dla kazdej liczby z zakresu Wykonaj
Jezeli Liczba [0 Wylosowane To
Wyprowadz Liczba
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Zbior jak struktura danych

» Typ zbiorowy nalezy do zlozonych (strukturalnych) typéw danych.

» Zbiér (zmienna teoriomnogoS$ciowa) sklada sie z elementéw tego samego typu
podstawowego, musi to by¢ typ porzgdkowy.

» Zbi6ér moze by¢ pusty, lub zawiera¢ elementy.
P Liczba elementéw zbioru moze sie zmieniaé.

» Komputerowa implementacja zbioréw ma ograniczenia. Liczno$¢ zbioru nie
moze przekracza¢ pewnego limitu, zwykle jest to 256 elementow.

Zdefiniowanie takiej zmiennej sie nie uda. Typ Integer ma zbyt wiele warto$ci:

Var
Wylosowane : Set of Integer;

Zdefiniowanie takiej zmiennej sie powiedzie. Typ Char ma mniej warto$ci:

Var
DozwoloneZnaki : Set of Char;
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Definiowanie zbiorow

Typ podstawowy musi by¢ typem porzadkowym.

Var
TrzyLitery : Set Of 'A' .. 'C';

Zmienna TrzyLitery moze mie¢ wartoS$ci:

(y, A1, '8 1, ‘¢ 1, ["'A, ‘¢ 1, [ "'A", 'B" 1, [ 'B", 'C" ],
[IAI’ IB’ ICI]

Wszystkie mozliwe podzbiory zbioru podstawowego to zbior potegowy,
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Operacje na zbiorach

Ustawienie zbioru pustego:

TrzyLitery := [];

Dopisanie elementu do zbioru:

TrzyLitery := TrzylLitery + [ 'A' ];

Sprawdzenie, czy elemet nalezy do zbioru:

Var
Litera : 'A' .. 'C';

If Liter In TrzyLitery Then
{ cos tam };

Na zbiorach dzialaja operatory + (suma zbioréw), — (réznica zbiorow),
* (przeciecie zbiorow), In (przynalezno$¢ elementu do zbioru), = (rownos¢
zbioroéw), <> (nier6wnos¢ zbioréw), >= oraz <= (zawieranie zbioroéw).
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Definiowanie zbiorow

Aby zdefiniowac zbior o elementach typu liczba calkowita, nalezy wprowadzi¢ typ
okrojony:

Var
Wylosowane : Set O0f 1 .. 49;

Zmienna Wylosowane moze mie¢ przykladowe warto$ci:

Wylosowane

\

(] <« o~ [ 47, 48, 49 ]

[ 1, 2 ] [ 49 ]

[ 1, 2]

[ 5, 21, 33 ]
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — wykorzystanie zbiorow

Program LosujSzostke;

Const
(* Losujemy liczby od jeden do wartosci stalej Zakres *)
Zakres = 49;

Type

(* Typ okrojony odpowiadajacy puli losowanych liczb  *)
PulaLiczb = 1 .. Zakres;

Var
(* Zbior losowanych liczb *)
Wylosowane : Set of PulalLiczb;

(* Tutaj wylosowana liczba, kandydat do losowanej szostki *)
Liczba : Pulaliczb;

(* Licznik losowanych liczb *)
Wylosowanych : Integer;

(* Ciag dalszy >> *)
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — wykorzystanie zbiorow

Begin
WriteLn( 'Losuje szostke liczb z 49-ciu.' );

(* Jeszcze nie wylosowano zadnej liczby, zbior wylosowanych ma byc pusty *)
Wylosowane := [];

(* Inicjalizacja generatora liczb pseudolosowych *)
Randomize;

(* Zerowanie licznika wylosowanych liczb *)
Wylosowanych := 0;

Repeat
(* Losowanie liczby z zakresu *)
Liczba := Random( Zakres ) + 1;

(* Czy czasem juz tej liczby nie wylosowano ? *)
If Not ( Liczba In Wylosowane ) Then

Begin
(* Nie bylo jeszcze takiej liczby, wstawiamy ja do zbioru *)
Wylosowane := Wylosowane + [ Liczba ];
(* Zwiekszamy licznik wylosowanych liczb *)
Wylosowanych := Wylosowanych + 1;
End;

(* Powtarzamy az wylosoujemy szostke *)
Until Wylosowanych = 6;

(* Ciag dalszy >> *)
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LSSV IIEIYELIERd Typy tablicowe — rézne zastosowania

Wytypuj sz6stke do ,,duzego lotka” — wykorzystanie zbiorow

(* Wyswietlenie wylosowanej szostki *)

WriteLn( 'Wylosowana szostka: ' );
(* Sprawdz, ktore liczby z zakresu sa w zbiorze wylosowanych *)
For Liczba := 1 To Zakres Do
If Liczba In Wylosowane Then (* Jezeli liczba zostala wylosowana *)
Write( Liczba, ' ' ); (* Wyprowadz liczbe *)
Writeln;
WriteLn( 'Nacisnij Enter by zakonczyc program...' );
ReadLn;

End.
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