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Tablice

Tablice to jedne z podstawowych struktur danych; znane sg zapewne
nawet poczatkujacym programistom. Warto jednak w kilku stowach
przypomnie¢ podstawowe wiadomosSci i pojecia z nimi zwigzane.
Tablica to stosunkowo prosta struktura danych pozwalajgca na prze-
chowanie uporzgdkowanego zbioru elementéw danego typu — mozna
ja sobie wyobrazi¢ tak, jak zaprezentowano na rysunku 5.1. Sktada
sig z ponumerowanych kolejno komoérek, a kazda taka komérka moze
przechowywa¢é pewng porcje danych.

Rysunek 5.1.
Schemat struktury 22
tablicy

o 1 2 3 4 5 n

Jakiego rodzaju beda to dane, okreéla typ tablicy. Jesli zatem zadeklaru-
jemy tablice typu catkowitoliczbowego (int), bedzie mogta zawieraé
liczby catkowite, a jesli bedzie to typ znakowy (char), poszczegdlne
komorki bedg mogly zawieraé rézne znaki. Nalezy zwréci¢ uwage, ze
w C# (podobnie jak w wiekszosci wspélczesnych popularnych jezykéw
programowania) numerowanie komérek zaczyna sie od 0, czyli pierw-
sza komérka ma indeks 0, druga — indeks 1 itd.

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



120 C# « Cwiczenia

Deklarowanie tablic

Przed skorzystaniem z tablicy nalezy zadeklarowaé zmienng tablicowa.
Poniewaz w C# tablice sg obiektami, nalezy réwniez utworzy¢ od-
powiedni obiekt. Schematycznie robi sie to w spos6b nastepujacy:

typ_tablicy[] nazwa_tablicy = new typ tablicy[liczba elementow];

Oczywiscie, deklaracjg zmiennej tablicowej oraz przypisanie jej nowo
utworzonego elementu mozna wykona¢ w osobnych instrukcjach, np.
w ten sposob:

typ_tablicyl] nazwa_tablicy:;
nazwa_tablicy = new typ tablicy[liczba elementow];

Piszac zatem:
int tablicall:

zadeklarujemy odniesienie do tablicy, ktéra bedzie mogta zawierac
elementy typu int, czyli 32-bitowe liczby calkowite. Samej tablicy
jednak jeszcze nie bedzie (odmiennie niz w przypadku prostych typ6éw
wartoéciowych, takich jak int, byte czy char) i konieczne jest jej utwo-
rzenie.

CWICZENIE

Utworzenie tablicy

Zadeklaruj i zainicjalizuj tablice elementéw typu catkowitego. Przypisz
pierwszemu elementowi tablicy dowolng wartoé¢. Wyswietl zawartosé
tego elementu na ekranie.

using System;

pubTic class Program
{
public static void Main()
{
int[] tablica = new int[5];
tablical0] = 10;
Console . WriteLine("Pierwszy element tablicy: " + tablical0]);
1
}
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Rozdziat 5. « Tablice 121

Wyrazenie new tablica[5] oznacza utworzenie nowej, jednowymiarowej,
5-elementowej tablicy liczb typu int. Ta nowa tablica zostala przypisa-
na zmiennej odno$nikowej o nazwie tablica. Od miejsca tego przypi-
sania mozna odwolywac sig do kolejnych elementéw tej tablicy, piszac:

tablical index]

W tym przypadku pierwszemu elementowi (o indeksie 0) zostata przy-
pisana warto$¢ 10. O tym, ze takie przypisanie faktycznie miato miej-
sce, przekonali$my sig, wySwietlajac wartos¢ tej komérki na ekranie.

_ =

Warto w tym miejscu przypomnieé, ze elementy tablicy numero-
wane sg od 0, a nie od 1. Oznacza to, ze pierwszy element tablicy
10-elementowej ma indeks 0, a ostatni 9 (nie 10!). Co sig stanie, jesli
nieprzyzwyczajeni do takiego sposobu indeksowania odwotamy sie do
indeksu o numerze 10?

CWICIENIE

Odwotanie do nieistniejgcego elementu tablicy

Zadeklaruj i zainicjalizuj tablice 10-elementowg. Sprobuj przypisaé
elementowi o indeksie 10 dowolng liczbe catkowita.

using System;

public class Program

{

public static void Main()

{
int[] tablica = new int[10];
tablical1l0] = 1;
Console.WriteLine("Element o indeksie 10 to: " + tablicall0]):

}
}

Powyzszy kod da sie bez problemu skompilowaé, jednak przy prébie
uruchomienia takiego programu na ekranie zobaczymy okno z in-
formacja o wystapieniu btedu. Moze ono mie¢ rézng postaé, w za-
leznosci od tego, w jakiej wersji systemu zostala uruchomiona apli-
kacja. Na rysunku 5.2 jest widoczne okno z systemu Windows 7.
Rowniez na konsoli (w Windows XP dopiero po zamknigciu okna
dialogowego) ujrzymy komunikat podajacy konkretne informacje o ty-
pie bledu oraz miejscu programu, w ktérym wystapit (rysunek 5.3).
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122 C# « Cwiczenia

Rysunek 5.2.
< s , £ program.exe =

Préba odwolania sie v Res E=N Cx=)
do nieistniejgcego Program program.exe przestat dziatac.
elementu tablicy

: Program przestat dziatad poprawnie z powodu wystapienia
pom‘/odu‘]‘e bfqd problemu, System Windows zamknie program | powiadomi
ap]zkacp Cig, jeli istnigje dostepne rozwiazanie.

Bl C\Windowshsystern32\emd. exe

IC - \cs>Program.exe

Wyjatek nieobstuzony: System.IndexOutOfRangeException: Indeks wykraczal poza gr|
nice tablicy.
w Program.Main()

IC:-\Cs>

Rysunek 5.3. Systemowa informacja o bledzie

Whbrew pozorom, nie stalo sie nic strasznego. Program, co prawda,
nie dziata, ale blagd zostal wychwycony przez $rodowisko uruchomie-
niowe. Konkretnie méwiac, zostal wygenerowany tzw. wyjatek i aplika-
cja zakonczyla dzialanie. Taki wyjatek mozna jednak przechwyci¢ i tym
samym zapobiec niekontrolowanemu zakonczeniu wykonywania kodu.
To jednak odrebny temat, ktéry zostanie przedstawiony w rozdziale 6.
Wazne jest to, ze préba odwolania sig do nieistniejacego elementu zo-
stala wykryta i to odwotanie nie wystgpito! Program nie naruszyt wiec
obszaru pamieci niezarezerwowanej dla niego.

_ =

Inicjalizacja tablic

Tablice mozna zainicjalizowaé juz w momencie jej tworzenia. Dane,
ktére majg sie znalezé w poszczegblnych komérkach, podaje sie w na-
wiasach klamrowych po deklaracji tablicy. Schematycznie wyglada to
nastepujaco:

typl] nazwa = new typ [liczba elementéwl{danal, danaZ, ..., danaN}

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Rozdziat 5. « Tablice 123

Jesli zatem chcieliby$my utworzy¢ 5-elementowa tablice liczb catkowi-
tych i od razu zainicjalizowa¢ ja liczbami od 1 do 5, mozemy zrobié

to w taki sposéb:

int[] tablica = new int[5] {1, 2, 3, 4, 5};

CWICZENIE

Inicjalizacja tablicy

Zadeklaruj tablice 5-elementowa typu int i zainicjalizuj ja liczbami
od 1 do 5. Zawarto$¢ tablicy wyswietl na ekranie.

using System;

pubTic class Program

{

public static void Main()

{

for(int i =

{

int[] tablica

new int[5]{1, 2, 3, 4, 5};
;1< by i)

Console.WriteLine("tablical{0}] = {1}", 1. tablicali]):

}
}
}

Wynik dziatania kodu z powyzszego ¢wiczenia widoczny jest na ry-
sunku 5.4. Nie jest niespodzianka, ze wy$wietlone zostaty liczby od
1 do 5, natomiast indeksy kolejnych komérek zmieniaja sie od 0 do 4.
Powstata tu bowiem 5-elementowa tablica liczb typu int. Skoro ma 5
elementéw, to pierwszy z nich ma indeks 0, a ostatni — 4. Dlatego
zmienna sterujaca petli for, ktéra odczytuje dane z tablicy, ma poczat-
kowsq wartosé¢ 0, a warunek zakonczenia petli to i < 5. Tym samym i

zmienia sie tez od 0 do 4.

Rysunek 5.4.
Zawartos¢
kolejnych komdrek
tablicy utworzonej
w ¢wiczeniu 5.3

Kup ksigzke
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124 C# « Cwiczenia

Kiedy inicjalizowana jest tablica o z gory znanej liczbie elementéw,
dopuszcza sie pominigcie fragmentu kodu zwigzanego z tworzeniem
obiektu. Kompilator sam wykona odpowiednie uzupelnienia. Zamiast
pisac:

typl] nazwa = new typ [liczba elementéwl{danal, danaZ,.... danah'}
mozna zatem réwnie dobrze uzy¢ konstrukcji:

typl] nazwa = {danal, danaZ, ..., danah}
Oba sposoby sa rGwnowazne i nalezy uzywac tego, ktéry jest wygod-
niejszy.

CWICZIENIE

Bezposrednia inicjalizacja tablicy

Zadeklaruj tablice 5-elementowsg typu int i zainicjalizuj ja liczbami
od 1 do 5. Uzyj drugiego z poznanych sposobéw inicjalizacji. Zawarto$é
tablicy wyswietl na ekranie.

using System:

public class Program

{

public static void Main()

int[] tablica = {1, 2, 3, 4, 5};
for(int i =0; 1 <5; i++)
{
Console.WriteLine("tablical[{0}]1 = {1}", i, tablical[il);
}
}
}

Rozmiar tablicy

Kazda tablica posiada wlasciwo$¢ Length, ktéra okresla biezaca liczbe
komorek. Aby uzyskac te informacje, piszemy:

tablica.lLength

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Rozdziat 5. « Tablice 125

Przy tym dopuszczalny jest tylko odczyt, czyli prawidtowa jest kon-
strukcja:

int rozmiar = tablica.lLength;
ale nieprawidtowy jest zapis:
tablica.Length = 10;

CWICZENIE

Odczyt rozmiarv tablicy

Utworz tablice o dowolnym rozmiarze. Odczytaj warto$¢ wlasciwosci
Length i wySwietl jg na ekranie.

using System;

public class Program

{

public static void Main()

{
int[] tablica =

10, 9,8, 7. 6,5, 4,3, 21
%
Console. Write("Liczba elementéw tablicy: "):
Console.WriteLine(tablica.Length):

}
}

CWICZENIE [r—

m Wtasciwosc Length i petla for

Utworz tablice zawierajaca pewna liczbe wartosci catkowitych. Zawar-
tos¢ tablicy wyswietl na ekranie za pomoca petli for. Do okreslenia
rozmiaru tablicy uzyj wtasciwosci Length.

using System;

public class Program
{ public static void Main()
{ int[] tab =
{ 10, 9,8, 7,6,5,4,3,2, 1,
1,2,3, 4,5 6,7,8,9, 10
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}s
for(int i = 0; 1 < tab.Length; i++)

{
Console.WriteLine("tab[" + i + "] =" + tab[i]):

}
}
1

Zasada odczytu danych w tym przykladzie jest taka sama jak w ¢wi-
czeniach 5.3 i 5.4, z tg r6znicy, ze rozmiar tablicy jest okreslany za
pomoca wlasciwosci Length (tab.Length). Dzieki temu mozna np. do-
pisa¢ dowolna liczbe nowych danych w instrukcji inicjalizujacej ta-
blice, a kod petli for nie bedzie wymagat zadnych zmian. Nowy rozmiar
zostanie uwzgledniony automatycznie.

_ =

Do zapisywania danych (podobnie jak do odczytu) w tablicach cze-
sto uzywa sig petli (przedstawionych w rozdziale 2.). Jest to wrecz
niezbedne, gdyz trudno sie spodziewaé, aby mozna bylo ,recznie”
zapisa¢ wartosci z wiecej niz kilkunastu czy kilkudziesieciu komérek.
Wielko$¢ tablicy nie musi tez by¢ z géry znana, moze wynikac z danych
uzyskanych w trakcie dziatania programu. Z tablicami mogg wspétpra-
cowaé dowolne rodzaje petli. W niektérych przypadkach bardzo wy-
godna jest om6wiona w kolejnym podrozdziale petla foreach.

CWICZIENIE

Uzycie petli do zapisu danych w tablicy

Uzyj petli for do zapisania w 10-elementowej tablicy 10 kolejnych liczb
catkowitych.

using System;
public class Program

public static void Main()

{

int[] tab = new int[10];
for(int i = 0; i < tab.Length; i++)
{

tab[i] =1 + 1;

}

Console . WriteLine("Zawarto$¢ tablicy:"):
for(int i = 0; i < tab.Length; i++)
{
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Rozdziat 5. « Tablice 127

Console.WriteLine("tab[{0}1 = {1}", i, tab[il);
}
1
}

Powstata 10-elementowa tablica liczb typu int. Mamy w niej zapisac
wartosci od 1 do 10, czyli komérka o indeksie 0 ma mie¢ wartosé 1, o in-
deksie 1 — warto$¢ 2 itd. A zatem warto$¢ komérki ma byé zawsze o 1
wigksza niz warto$¢ indeksu (zmiennej 1). Dlatego instrukcja wewnatrz
petli ma postac:

tablicali]l =1 + 1;

Druga petla for stuzy tylko do wy$wietlania danych zawartych w ta-
blicy. Jej konstrukcja jest taka sama jak w pierwszym przypadku.
Wewnatrz petli znajduje sie instrukcja wyswietlajaca wartosci kolej-
nych komorek.

Petla foreach

Dotychczas poznaliSmy trzy rodzaje petli: for, while i do.while (byla
o nich mowa w rozdziale 3.). W przypadku tablic (jak r6wniez kolekcji,
ktére w tej ksigzce nie byly omawiane') mozna réwniez skorzystaé
z petli typu foreach. Jest ona bardzo wygodna, gdyz umozliwia prostg
iteracje po wszystkich elementach tablicy; nie trzeba wtedy wprowa-
dza¢ dodatkowej zmiennej iteracyjnej. Petla foreach ma nastepujaca
postac:

foreach(typ identyfikator in wyrazenie)

/linstrukcje

}

Jezeli zatem mamy tablice o nazwie tab zawierajgca liczby typu int,
mozemy zastosowac konstrukcje:

! Scislej rzecz ujmujac, petli foreach mozna uzyé z kazdym obiektem
udostepniajgcym tzw. iterator. Ten temat nie bedzie jednak poruszany
w ksigzce.
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foreach(int val in tab)

//instrukcje
}
Wtedy w kolejnych przebiegach petli pod val beda podstawiane kolejne
elementy tablicy. Stowo val jest tu identyfikatorem odczytywanej
wartoéci (mozna je traktowaé jak zmienng). Oczywiscie, mozna je
zmieni¢ na dowolne inne.

CWICZIENIE

m Uzycie petli foreach do wyswietlenia zawartosci tablicy

Wykorzystaj petle foreach do wyswietlenia wszystkich elementéow
tablicy przechowujacej liczby catkowite.

using System;
public class Program

public static void Main()

{
int[] tab
for(int i

{
tab[i] = 1;
}

foreach(int 1 in tab)

{

Console.WritelLine(i);
}
1
}

Tablica tab zostala zainicjalizowana w petli for kolejnymi liczbami od 0
do 9. Do wysSwietlenia danych zostala natomiast uzyta petla foreach.
W kazdym jej przebiegu pod identyfikator val jest podstawiana wartos$c¢
kolejnego elementu tablicy. W pierwszym przebiegu jest to pierwszy
element (o indeksie 0), w drugim — drugi element (o indeksie 1) itd.
Petla koniczy sie po osiagnigciu ostatniego elementu (o indeksie 9).
|

new int[10];
0; 1 <10; i++)
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Rozdziat 5. « Tablice 129

CWICZENIE

Lliczanie wartosci w petli foreach

Wykorzystaj petle foreach do sprawdzenia, ile jest liczb parzystych,
a ile nieparzystych w tablicy z elementami typu int.

using System;

pubTic class Program

{
public static void Main()

{
int[] tab = new int[100];
int parzyste = 0, nieparzyste = 0;
Random rand = new Random():

for(int i =0; i < 100; i++)
{
tab[i] = rand.Next();

}

foreach(int 1 in tab)

{
if(i %2 =10

{

parzyste++;

}

else

{

nieparzyste++;
1
}

Console.WritelLine("Parzyste: {0}", parzyste);
Console.WriteLine("Nieparzyste: {0}", nieparzyste);
}
}

Powstata tablica tab typu int, 100-elementowa. Do wypelnienia jej
danymi zostata uzyta petla for oraz obiekt rand typu Random, za pomocg
ktérego uzyskujemy wartosci pseudolosowe. Dokladniej rzecz ujmujac,
kolejng pseudolosowsq liczbe calkowitg otrzymujemy, wywotujac
metode Next tego obiektu. W petli foreach badamy, ktére z komérek
tablicy tab zawierajg wartoéci parzyste, a ktére — nieparzyste. Aby
to stwierdzi¢, uzywamy operatora dzielenia modulo. Gdy wynikiem
tego dzielenia jest 0, dana komdrka zawiera liczbe parzysta (jest wtedy
zwigkszana warto$é pomocniczej zmiennej parzyste), natomiast gdy
wynik dzielenia jest r6zny od 0, komoérka zawiera warto$¢ nieparzysta
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(jest wtedy zwiekszana warto$¢ pomocniczej zmiennej nieparzyste).
Po zakoniczeniu petli na ekranie wy$wietlany komunikat z poszuki-
wang informacja (uzywane sg wartoéci pobrane ze zmiennych parzyste
inieparzyste).

=

Tablice wielowymiarowe

Tablice nie musza by¢ jednowymiarowe, jak w dotychczas prezen-
towanych przyktadach. Tych wymiaréw moze by¢ wiecej, np. dwa
— otrzymujemy wtedy strukture widoczng na rysunku 5.5, czyli rodzaj
tabeli o zadanej liczbie wierszy i kolumn. W tym przypadku sg dwa
wiersze oraz pie¢ kolumn. Oczywiscie, aby w takiej sytuacji jedno-
znacznie wyznaczy¢ komodrke, trzeba poda¢ dwie liczby: indeks
wiersza i indeks kolumny.

Rysunek 5.5. 0 1 2 3 4
Przykiad tablicy
dwuwymiarowej 0

1

W jaki spos6b mozna zadeklarowac tego typu tablice? Zacznijmy od
deklaracji samej zmiennej tablicowej. Dla tablicy dwuwymiarowej
ma ona postac:

typ_tablicyl.] nazwa_tablicy;
Samg tablice tworzy sie za pomocsg instrukcji:
new int[wiersze, kolumny]:

Przykladowo dwuwymiarowa tablice widoczna na rysunku 5.5 utwo-
rzymy nastepujaco (przy zalozeniu, ze ma przechowywac liczby cal-
kowite):

int[,] tablica = new tablical2, 5]:

Inicjalizacja komérek moze odbywac sig, podobnie jak w przypadku
tablic jednowymiarowych, juz w trakcie deklaracji:
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typ tablicyl.] nazwa tablicy =

(danal, dana?),
(dana3, dana4),

(déHéM, danalV)
¥
Zobaczmy, jak wyglada to na konkretnym przyktadzie.

CWICZENIE

Tworzenie tablicy dwuwymiarowej

Zadeklaruj tablice dwuwymiarowg typu int o dwéch wierszach i pieciu
kolumnach i zainicjalizuj jg kolejnymi liczbami calkowitymi. Zawar-
tos¢ tablicy wyswietl na ekranie.

using System:

public class Program

public static void Main()
{
int[,] tablica = new int[2, 5];
int licznik = 0;
for(int i =0; i < 2; i++)
{
for(int j = 0; j <5; j++)

tabTicali, jJ] = licznik++;
}
}
for(int i =0; i <2; i++)
{
for(int j = 0; j <5; j++)
{
Console . Writeline(
"tablical{0}, {1}1 = {2}", 1, J, tablicali, j1);

}
}
}

Jak wida¢, do wypelniania tablicy uzyto dwéch zagniezdzonych petli
for. Pierwsza, zewnetrzna, odpowiada za iteracje po indeksach wier-
szy tablicy, druga za iteracje po indeksach kolumn. Zmienna 1icznik
stuzy jako licznik i jest w kazdym przebiegu zwigkszana o jeden, dzieki
czemu w kolejnych komoérkach uzyskujemy kolejne liczby catkowite. Po
wypelnieniu danymi tablica przyjmie posta¢ widoczna na rysunku 5.6.
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Rysunek 5.6. 0 1 2 3 4
Tablica z éwiczenia 5.10
po wypeinianiu danymi ol o 1 2 3 4

Do wys$wietlenia danych uzywana jest analogiczna konstrukcja z dwo-
ma zagniezdzonymi petlami. Po uruchomieniu kodu na ekranie zo-
baczmy widok przedstawiony na rysunku 5.7. Jak wida¢, dane te
zgodne sg ze strukturg przedstawiong na rysunku 5.6.

Rysu,nek ,5' 7. . =8 C:\Windowshsystem32\cmd.exe
Wynik dzialania

C:\cs>Program. ex
pr?gfanqu’ tablical0, 0]
z cwiczenia 5.10 ‘tablicalo,

itablicalo0,
tablicalO,
tablicalo0,
tablical1,
tablicall,
tablical1l,
tablical1,
tablicall,

L T T T O T T |

WO e Wb =S

C:\Cs>

[

Tablica dwuwymiarowa nie musi mie¢, tak jak w poprzednich przy-
ktadach, ksztaltu prostokgtnego, tzn. takiego, gdzie liczba komérek
w kazdym wierszu i kazdej kolumnie jest statla. Réwnie dobrze mozna
utworzy¢ np. tablice o ksztalcie tréjkata (rysunek 5.8 A) lub zupetnie
nieregularng (rysunek 5.8 B). Przy tworzeniu struktur nieregularnych
trzeba sig jednak wiecej napracowaé, gdyz kazdy wiersz zazwyczaj
nalezy tworzy¢ recznie, piszac odpowiednig linig kodu.

Rysunek 5.8.

Przyktady bardziej ‘ ‘
skomplikowanych tablic
dwuwymiarowych ‘
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Postarajmy sig utworzy¢ strukture przedstawiong na rysunku 5.8 B.
Nalezy zauwazy¢, ze kazdy wiersz mozna traktowaé jak oddzielng
tablice jednowymiarowa. Zatem jest to jednowymiarowa tablica, ktérej
poszczegblne komoérki zawierajg inne jednowymiarowe tablice. Inaczej
mowigg, jest to tablica tablic. Wystarczy wiec zadeklarowaé zmienng
tablicowa o odpowiednim typie, a nastepnie poszczegélnym jej ele-
mentom przypisa¢ nowo utworzone tablice jednowymiarowe o zadanej
dlugosci. Oto cale rozwigzanie problemu.

Jednak co znaczy okreslenie ,,odpowiedni typ tablicy”? Pomys$lmy —
jesli w tablicy (jednowymiarowej) mialy by¢ przechowywane liczby
catkowite typu int, typem tej tablicy byt int. PisaliSmy wtedy:

int[] tablica;

Jesli zatem typem nie jest int, ale tablica typu int, ktérg oznacza sie
jako int[], nalezy napisac:

int[1[] tablica;

Z kolei utworzenie 4-elementowej tablicy zawierajacej tablice z liczbami
catkowitymi wymaga zapisu:

new tablical[4][];

Te wiadomosci powinny wystarczy¢ do wykonania kolejnego ¢wi-
czenia.

CWICZENIE

Budowa tablicy nieregularnej

Napisz kod tworzacy strukture tablicy widocznej na rysunku 5.8 B,
przechowujgcej liczby catkowite. W kolejnych komérkach powinny
znalez¢ sie kolejne liczby catkowite od 1 do 10.

public class Program

public static void Main()

{
int[ ][] tablica = new int[4][];

tablical0] = new int[41{1, 2, 3, 4};
tablical[l] = new int[2]{5, 6};
tablical2] = new int[31{7, 8, 9};
tablical3] = new int[11{10};
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Po wypelnieniu danymi tablica z ¢wiczenia bedzie miata posta¢ przed-
stawiong na rysunku 5.9. Jak sobie poradzi¢ z wyswietleniem jej za-
wartoSci na ekranie? Oczywiécie, mozna zrobi¢ to recznie, piszac kod
oddzielnie dla kazdego wiersza. Przy tak matej tablicy nie bedzie to
problemem. Czy jednak tej czynnos$ci nie da sie zautomatyzowac?
Najwygodniej byloby przeciez wyprowadza¢ dane na ekran w zagniez-
dzonych petlach, tak jak w ¢wiczeniu 5.10.

Rysunek 5.9.

Tablica z éwiczenia 1
5.11 wypelniona

przyktadowymi

danymi ES

2

4

10

Oczywiscie, jest to jak najbardziej mozliwe, a z nieregularnoscig ta-
blicy mozna sobie poradzi¢ w bardzo prosty sposéb. Przeciez kazda
tablica ma, oméwiong wczeéniej w tym rozdziale, wlasciwosé Length,
przy uzyciu ktérej da sig sprawdzi¢ jej dlugoéé. To catkowicie rozwig-
zuje problem wyswietlenia danych nawet z tak nieregularnej struktury
jak obecnie opisywana.

CWICZENIE

Wyswietlanie danych z tablicy nieregularnej

Zmodyfikuj kod z éwiczenia 5.11 w taki spos6b, aby dane zawarte
w tablicy zostaly wy$wietlone na ekranie (rysunek 5.10). W tym celu
uzyj zagniezdzonych petli for.

using System;

pubTic class Program

{

public static void Main()

int[][] tab

tablical0]
tabTicall]
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tablical2] = new int[31{7, 8, 9};
tablical3] = new int[11{10};
for(int i = 0; i < tablica.lLength; i++)
{
Console.Write("tablica[{0}] = ", 1);
for(int j = 0; j < tablicali].Length; j++)

Console.Write("[{0}] ", tablicalil[jl);
}

Console. WriteLine("");

}
}
}

Do wyswietlenia danych réwniez zostaly uzyte dwie zagniezdZone petle
for. W petli zewnetrznej jest umieszczona instrukcja Console.Write
> ("tablica[{0}] = ", 1):, wySwietlajagca numer aktualnie przetwarza-
nego wiersza tablicy, natomiast w petli wewnetrznej znajduje sie in-
strukcja Console.Write("{0} ", tab[i1[j1);, wySwietlajaca zawartos¢
komérek w danym wierszu.

Rysunek 5.10.
Wyswietlenie danych
z nieregularnej tablicy C-\cs>Program. exe

w ¢wiczeniu 5.12 tablical0 [1% EZ% [31 [4]

[?] L8] [9]

Bl C:\Windows\system32\cmd.exe
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