Cwiczenie 3
Operacje na tablicach jedno i wielowymiarowych. Operacje na
tancuchach znakow

1 Wprowadzenie

1.1 Tablice

Tablica reprezentuje indeksowany zbiér elementéw tego samego typu.

element tablicy

1.1.1 Tablice jednowymiarowe
Deklaracja referencji (odniesienia) do tablicy jednowymiarowej:
typ_elementdéw[ ] ref_do_tab;
Utworzenie obiektu tablicy i przypisanie go do referencji:
ref_do_tab=new typ_elementdw[rozmiar_tablicy];
Odwotanie do elementéw tablicy:
ref_do_tab[indeks];
Instrukcja FOR dla tablic:

for(typ_elementdw element: ref_do_tab)
{
//operacje na elemencie

}

lub klasycznie

for(int indeks=0; indeks<ref_do_tab.length; indeks++)
{

//operacje na elemencie

}
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1.1.2 Tablice dwuwymiarowe
Deklaracja referencji (odniesienia) do tablicy dwuwymiarowej:
typ_elementdw[ ][ ] ref_do_tab;
Utworzenie obiektu tablicy i przypisanie go do referencji:
ref_do_tab=new typ_elementéw[liczba_wierszy] [liczba_kolumn];
Odwotanie do elementow tablicy:

ref_do_tab[indeks_wiersza] [indeks_kolumny] ;

1.2 Lancuchy znakéw
Lanicuchy znakéw w jezyku Java sa obiektami.

e Deklaracja referencji (odniesienia) do taricucha znakow:
String ref_do_lanc;
e Utworzenie obiektu tanicucha znakéw i przypisanie go do referencji, np.:
String napis=new String(’’Programowanie’’);
lub
String napis="’Programowanie’’;

Operatory dla typow tancuchowych:

’ Operator ‘ Dzialanie ‘

’ + ‘ konkatenacja (taczenie) tancuchéow ‘

Wybrane metody klasy String:

Sktadnia ‘ Dziatanie
boolean equals(String drugilancuch) poréwnuje dany tancuch
z drugim tancuchem
char charAt(index i) zwraca kod znaku umieszczonego
na pozycji i w tancuchu
int length() zwraca dlugosé tanicucha znakow
String substring(int poczatek, int koniec) zwraca podlancuch

od znaku o indeksie poczatek
do znaku o indeksie koniec

String toLowerCase() zwraca nowy tancuch znakéw
zawierajacy znaki przekonwertowane
na male litery

String toUpperCase() zwraca nowy tancuch znakéw
zawierajacy znaki przekonwertowane
na duze litery

Opis klasy String:

https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/java/lang/String.html
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2 Zadania

2.1

Napisz program wczytywania, a nastepnie wyswietlania elementéw 10-elementowej tablicy znakéw.

2.2
Napisz program, ktory w podanej przez uzytkownika tablicy liczb naturalnych okreslat bedzie ilosé

liczb podzielnych przez 3, lecz niepodzielnych przez 2.

2.3

Zaimplementuj algorytm wyszukiwania w tablicy liczb catkowitych liczby najwiekszej oraz okresla-
nia jej pozycji:
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Zmodyfikuj program z zadania 2.3 tak, aby wyszukiwat liczbe najmniejsza oraz okreslal jej pozycje.

2.5

Napisz metode, ktora dla podanej przez uzytkownika tablicy liczb rzeczywistych obliczata bedzie
sume wszystkich elementéw oraz érednia z elementéw tablicy.

2.6
Napisz metody:
e sumowania wszystkich elementéw podanej tablicy liczb rzeczywistych,

e sumowania w podanej tablicy liczb rzeczywistych tylko tych elementow, ktore spetniaja okreslony
warunek (np. sa dodatnie, naleza do podanego przedziatu, itp.),

e obliczania iloczynu wszystkich elementéw podanej tablicy liczb rzeczywistych,

e wyznaczania ilosci wystapiei danego znaku w podanej tablicy znakdw,
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e przemnazania wartosci wszystkich elementéw podanej tablicy liczb rzeczywistych przez zadana
liczbe.

2.7

Napisz program obrazujacy operacje na taricuchach znakéw podane w pkt. 1.2.

2.8

Napisz program wczytywania macierzy liczb rzeczywistych o ustalonym rozmiarze.

2.9

Napisz metode dodawania dwoch macierzy.

2.10

Napisz metode odejmowania dwoch macierzy.

2.11

Napisz metode mnozenia dwoch macierzy.

2.12

Napisz metode transpozycji macierzy.

2.13

Napisz program generujacy macierz jednostkowa o rozmiarze ustalanym przez uzytkownika.



