Tablice tekstowe — zastosowania

Na poprzednich zajeciach poznalismy podstawowe wiadomosci dotyczace uzytkowania tablic
w jezyku C++. Na biezacych zajgciach zajmiemy si¢ prostymi przyktadami zastosowan tablic
tekstowych. Na poczatek rozwazmy nastepujacy listing (plik wspak.cpp)

#include<iostream>
#include<cstring>

using namespace std;
void wspak(char napis[]);
int main()

{
char tekst[]="\""To jest przykladowy tekst\""";

cout << '"Program dokona wypisania wspak podanego napisu" << endl << endl;
cout << "Napis przed modyfikacja: " << tekst << endl;

wspak(tekst);
cout << "Napis po modyfikacji: " << tekst << endl;
}
void wspak(char napis|[])
{
unsigned long dlugosc = strlen(napis), indeks;
char bufor;

for(indeks=0; indeks<dlugosc/2; indeks++)

{
bufor = napis[indeks];
napis[indeks] = napis[dlugosc-indeks-1];
napis|[dlugosc-indeks-1] = bufor;

}

}
Program w trakcie pracy wyswietli nastgpujacy tekst:

Program dokona wypisania wspak podanego napisu

Napis przed modyfikacja: "To jest przykladowy tekst"
Napis po modyfikacji: "tsket ywodalkyzrp tsej oT"

Jak wida¢, program wypisuje napis, stanowiacy zawartosc¢ tablicy tekst, wprost (w pierwotnej
kolejnosci znakow) iwspak. Funkcja robocza programu jest funkcja wspak(), odwracajaca
kolejnos¢ znakéw w tablicy tekstowej, bedacej jej argumentem. W tresci funkcji pojawia sig
wyrazenie:

unsigned long dlugosc = strlen(napis);

Jest to definicja zmiennej dlugosc, ktora zostaje zainicjalizowana warto$cia, zwrocona przez
funkcje strlen(), wywotana z argumentem napis. Jak pamigtamy, tablica tekstowa zawiera wszystkie
znaki wprowadzonego do niej napisu, oraz znak o kodzie 0, konczacy tekst, czyli NULL. Funkcja
z biblioteki standardowej o nazwie strlen (ang. string length — dlugos$¢ tancucha) zwraca ilos¢
znakow, zawartych w tancuchu tekstowym (,,faficuch tekstowy” albo ,,string” to tradycyjna nazwa
tekstu, zakonczonego znakiem NULL) stanowiacym tre$¢ napisu, nie wliczajac konczacego napis
znaku NULL. Aby moc skorzysta¢ z funkcji strlen nalezy dotaczy¢ do programu plik biblioteczny
cstring. Zadanie odwrdcenia tekstu w tablicy zrealizowane jest w pgtli ipolega na wykonaniu
dlugosc/2 zamian miejscami par znakéw Ww napisie, gdzie operator / oznacza dzielenie
catkowitoliczbowe (catkowity iloraz plus ewentualna reszta z dzielenia). Co jednak si¢ stanie, gdy
,»dtugos¢” jest liczba nieparzysta? Nie stanowi to problemu, poniewaz w sytuacji, gdy mamy do
czynienia z napisem o nieparzystej dlugosci, sSrodkowy znak nie zmienia swojej pozycji, a pozostate



znaki stanowia juz zbidr o parzystej liczbie elementow. Jak nalezy dokonywac¢ zamian znakow
miejscami? Zamieniamy znak z - £y w kolejnosci z pierwszej potowy tablicy (mniejsze indeksy) ze
znakiem n-tym, liczac od konca tekstu. Operacja ta musi pozostawi¢ na swoim miejscu znak NULL,
bo nie zmienia si¢ dlugo$¢ lancucha tekstowego przy zmianie kolejnosci znakdéw w napisie.
Procedura zamiany pary znakéw miejscami polega na zapamigtaniu jednego ze znakéw z pary,
wpisaniu na pozycje¢ znaku zapamigtanego drugiego ze znakdw, a nastgpnie wpisaniu uprzednio
zapamigtanego znaku w miejsce drugiego ze znakéw w parze.

W drugim programie dokonamy ciekawej rzeczy: obliczen na zmiennych znakowych.
Przeanalizujmy drugi program (plik duze.cpp)

#include<iostream>
using namespace std;

void duze(char napis[]);
int main()
char tekst[]="\""To jest przykladowy tekst z cyframi 123\""";

cout << "Program dokona zamiany na duze litery dla podanego napisu" << endl << endl;
cout << "Napis przed modyfikacja: " << tekst << endl;

duze(tekst);

cout << "Napis po modyfikacji: " << tekst << endl;

}

void duze(char napis[])

unsigned long indeks=0;
char znak, roznica ="'A'-'a';

while(znak=napis[indeks])

{
if( (znak>="a'") && (znak<='7') ) napis[indeks]+=roznica;
indeks++;

}
}

Program w trakcie pracy wyswietli nastgpujacy tekst:

Program dokona zamiany na duze litery dla podanego napisu

Napis przed modyfikacja: "To jest przykladowy tekst z cyframi 123"
Napis po modyfikacji: "TO JEST PRZYKLADOWY TEKST Z CYFRAMI 123"

Funkcja duze dokonuje w napisie zamiany wszystkich liter z matych na duze. Kod znakow
(tzw. ASCII) najczgsciej obecnie uzywany w komputerach jest tak skonstruowany, ze litery alfabetu
tacinskiego (niniejsze rozwazania nie uwzgledniaja tzw. ,,polskich liter”, czyli znakéw
diakrytycznych np. a, §, n itd.) sa wnim umieszczone w kolejnosci alfabetycznej, przy czym
stanowia zwarte bloki: matych oraz duzych liter. Kody poszczegolnych znakéw np. litery 'a’, sa
niewielkimi liczbami catkowitymi, czgsto osmiobitowymi (oznacza to potencjalng mozliwos¢
zakodowania 256 znakéw). Co nalezy zrobi¢, aby w teks$cie zamieni¢ mate litery na duze? Nalezy
przejrze¢ tekst znak po znaku; w wypadku natrafienia na mata liter¢ (znak o kodzie z przedziatu
kodu litery 'a' do kodu litery 'z'), nalezy dokona¢ zamiang danej litery na duza. Dokonanie zamiany
litery z matej na duza polega na dodaniu roéznicy kodow wybranej litery duzej i matej (np. 'A' oraz
'a"). Duze litery alfabetu maja kody z przedziatu: 'A' — 65 do 'Z' — 90, za$ mate litery: 'a' — 97 do 'z' —
122. Roznica pomigdzy warto$cia kodu dowolnej duzej litery wzglgdem matej wynosi 'A' —'a' = -32
1 0 tyle nalezy zmieni¢ warto$¢ kodu dowolnej malej litery, aby przeksztatci¢ ja w duza literg.



