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1. Wprowadzenie

W instrukcji 4. zaprezentowane zostaly tablice jednowymiarowe. Kontynuujac ten temat, niniejsza
instrukcja zawiera informacje o sposobie tworzenia i korzystania z tablic wielowymiarowych w jezyku cC.

2. Tablice

W tym rozdziale zostana opisane zasady postugiwania sie tablicami wielowymiarowymi w jezyku C.

2.1. Tworzenie tablic wielowymiarowych

Tablice w jezyku C deklarujemy podajac najpierw typ jej elementéw, potem jej nazwe, a na koncu,
w nawiasach kwadratowych umieszczamy liczbe jej elementow. W przypadku tablic wielowymiarowych,
par nawiaséw kwadratowych mamy tyle, ile wymiaréw tablicy chcemy utworzyé. Deklaracja tablicy
konczy sie znakiem Srednika. Mozna réwniez tworzy¢ zainicjowane tablice wielowymiarowe. Przyktady
deklaracji tablic podano w listingu 1. Tablice moga by¢ tworzone zaréwno jako zmienne lokalne, jak
i globalne.

#define N 10 // Definicja stalej o nazwie N i wartosci 10.
char tab[3]1[3]; // Tablica dwuwymiarowa o dziewieciu elementach (3r3) typu char.
double ulamki[N][N]; // Tablica dwuwymiarowa NxN elementowa liczb rzeczywistych.
long szescian[5] [5][5];
int macierz[]1[3] = {{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};

// Zainicjowana tablica dwuwymiarowa (3z3). W deklaracji mozemy opuScié tylko

// jeden wymiar, pozostale nalezy podaé. Dodatkowe pary nawiaséw klamrowych,
// weuwngtrz pierwszej pary, nie sg konieczne.

Listing 1: Deklaracje tablic

2.2. Dostep do elementéow tablicy wielowymiarowej

W jezyku ¢, podczas odwolywania si¢ do konkretnego pola tablicy wielowymiarowej, konieczne jest
podanie w kazdej parze nawiaséw kwadratowych odpowiedniego indeksu. Kolejnosé indeksow nie jest
przemienna. Przyktady odwotania sie do tablicy wielowymiarowej podczas odczytu i zapisu zaprezento-
wano na listingu 2 zawierajacym kilka przyktadéw. W wyniku dziatania programu w konsoli uzyskujemy
napis:



#include <stdio.h>

#define WIERSZ 10
#define KOLUMNA 5

int main(void)
{
char macierz[WIERSZ] [KOLUMNA]J ;
//upisantie danych do macierzy
for(int i = 0; i<WIERSZ; i++)
for(int j=0; j<KOLUMNA; j++)
macierz[i] [j1=i*10+j;
// odczyt danych z macierzy
printf("\n[\n");
for(int i = 0; i<WIERSZ; i++){
for(int j=0; j<KOLUMNA; j++)
printf ("%d\t",macierz[i] [j1);
printf("\n");
}
printf("]\n");
return O;

Listing 2: Sposoby dostepu do elementéw tablicy wielowymiarowe;

L

01 2 3 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 31 32 33 34 35 36 37 38 39
40 41 42 43 44 45 46 47 48 49
]

3. Funkcje, a tablice wielowymiarowe

Relacje pomiedzy funkcjami, a tablicami wielowymiarowymi zaprezentowane beda w oparciu o li-
sting 3.

3.1. Parametry

Tablice przekazywane sa wylacznie przez wskaznik. Oznacza to, ze zmiany wykonane na tablicy
wielowymiarowej wewnatrz funkcji zawsze pozostaja widoczne po jej zakoriczeniu. Parametr tablicowy
tworzony jest tak jak deklaracja tablicy wielowymiarowej, ale jedna pare nawiaséw kwadratowych wolno
zostawi¢ nam pusta (wiesz 20). Podanie wszystkich rozmiaréw tablicy nie wplywa na dzialanie funkcji, ale
moze zwigkszy¢é czytelnosé jej kodu (wiersz 6). Mozliwe jest tez zadeklarowanie typu tablicowego (wiersze
4 i 31). Jeszcze inny przyklad deklaracji parametru jako tablicy dwuwymiarowej z wykorzystaniem
wskaznika przedstawiono w wierszu 13. Umieszczenie stowa kluczowego const nie czyni przekazywanej
tablicy odporna na modyfikacje.
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#include <stdio.h>

#define WIERSZ 5

#define KOLUMNA 10

typedef char mac[WIERSZ] [KOLUMNA] ;

void uzupelnij(char macierz[WIERSZ] [KOLUMNA])

{
for(int i = 0; i<WIERSZ; i++)
for(int j=0; j<KOLUMNA; j++)
macierz[i] [j1=i*10+j;
}
void uzupelnij2(char (*macierz) [KOLUMNA])
{
for(int i = 0; i<WIERSZ; i++)
for(int j=0; j<KOLUMNA; j++)
macierz[i] [j1=1i*10+j+50;
i
void wyswietl(char macierz[] [KOLUMNA])
{
printf ("\n[\n");
for(int i = 0; i<WIERSZ; i++){
for(int j=0; j<KOLUMNA; j++)
printf ("%d\t",macierz[i] [j]1);
printf("\n");
}
printf("]J\n");
}
int wieksza_suma(mac ml, mac m2)
{
int sumal=0, suma2=0;
for(int i = 0; i<WIERSZ; i++)
for(int j=0; j<KOLUMNA; j++){
sumal+=ml[i] [j];
suma2+=m2[i] [§];
}
if (sumail>suma2) return -1; //return konczy funkcje
if (sumal<suma2) return 1; //return konczy funkcje
return O;
}
int main(void)
{
char m[WIERSZ] [KOLUMNA] ;
mac m2;
uzupelnij(m);
uzupelnij2(m2);
switch (wieksza_suma(m, m2)){
case -1: wyswietl(m); break;
case 1: wyswietl(m2); break;
default: printf("Sumy elementdéw obu macierzy sg rdéwne");
}
return O;
}

Listing 3: Tablice wielowymiarowe i funkcje.




3.2. Zwracanie wartosci

Funkcja nie moze zwraca¢ wartosci bedacej tablica. W celu poréwnania sumy wszystkich pol dwéch
macierzy zdefiniowano w programie kod bledu. Zadaniem takiego kodu jest zwrécenie informacji o wyni-
ku wykonanego dzialania, zaréwno o niepowodzeniu, jak i powodzeniu. W przedstawionym przypadku,
funkcja informuje, w ktérej macierzy suma wszystkich elementéw jest wicksza (wiersze 39—41). Taki kod
wymaga jeszcze odpowiedniej interpretacji (wiersze 51-55). Jako wynik, wy$wietlone zostana wartosci
od 50 do 99.

4. Zadania

UWAGA! WSZYSTKIE PROGRAMY MUSZA BYCG NAPISANE Z PODZIALEM NA FUNKCJE Z PARAMETRAMI.
1. Uzyj debuggera do przesledzenia dziatania programu z listingu 3.

2. Napisz program, ktéry wykona mnozenie macierzy o wymiarach 4 x 3 przez skalar!. Macierz nalezy
wypelnié liczbami typu double losowanymi z przedziatu [—11,11) i wypisaé przed i po pomnozeniu.
Skalar powinien by¢ wprowadzony przez uzytkownika.

3. Napisz program, ktory znajdzie najwieksza i najmniejsza warto$¢ w macierzy liczby typu int
o wymiarach 3 x 4. Macierz nalezy wypelni¢ liczbami catkowitymi losowanymi z zakresu od —5 do
5 i wypisa¢ jej zawartos¢ na ekranie.

4. Napisz program, ktéry posortuje macierz o wymiarach 4 x 4, wypelniona liczbami typu int loso-
wanymi z zakresu od —10 do 10. Zawarto$¢ macierzy nalezy wypisaé na ekran po jej wypelnieniu.

5. Napisz program, ktéry wypelni macierz o wymiarach 4 x4 liczbami catkowitymi losowanymi z zakre-
su od —20 do 20, wypisze jej zawarto$¢ na ekran, a nastepnie wypisze sumy elementéw nalezacych
do poszczegdlnych wierszy i kolumn tej macierzy.

6. Napisz program, ktéry wypelni macierz o wymiarach 5 x 5 liczbami naturalnymi losowanymi z za-
kresu od 6 do 25, nastepnie wypisze jej zawarto$¢ na ekran, a potem policzy réznice sum wartosci
elementéw lezacych na przekatnej i przeciwprzekatnej tej macierzy.

7. Napisz program, ktéry wypelni macierz o wymiarach 5 x 5 liczbami naturalnymi losowanymi z za-
kresu od 0 do 15, wypisze zawartos¢ tej macierzy na ekran, a nastepnie odwréci kolejnoéé liczb
lezacych na przekatnej i ponownie wypisze zawartos¢ tej macierzy na ekran.

8. Powtoérz poprzednie zadanie dla liczb lezacych na przeciwprzekatnej macierzy.

9. Napisz program, ktéry pozwoli uzytkownikowi zapisa¢ w tablicy tancuchéw znakéw 10 wyrazdw,
wypisze na ekran zwartos¢ tej tablicy, a nastepnie znajdzie wyraz najdtuzszy i wypisze go na ekran.

ISkalar, to inaczej liczba. Nalezy przez nig pomnozy¢ wartoéé kazdego elementu macierzy.
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