PROGRAMARE 1 LUCRAREA NR. 12

POINTER LA POINTER.

Daca vom considera ca T1 este un tip oarecare de date, in loc de:
T1 tab[100];
putem folosi in program
T1* tab;
cu alocarea de memorie corespunzatoare:
tab=(T1*)aloca1d(100*sizeof(T1));
Daca, asa cum am considerat si in lucrarea anterioara, T1 este definit prin typedef
ca un pointer la T, adica prin definitia de tip:
typedef T* T1;

atunci vom avea, de fapt, declaratia:
T** tab;

Adica, un pointer la pointer la T.

In acest caz, trebuie sa facem alocare dinamica atat pentru tabloul de pointeri (pe
care |l-am inlocuit cu un pointer), cat si pentru fiecare element al tabloului (care este un
pointer).

Dupa ce am terminat de lucrat cu un anumit pointer, trebuie sa eliberam zona de
memorie alocata pentru fiecare pointer (ca element al unui tablou) si pentru tabloul de
pointeri in ansamblul sau.

Un pointer la pointer poate fi echivalat cu un tablou bidimensional (o matrice). Atunci
cand ne referim la matrice alocate dinamic, ne referim de fapt la tipul de data pointer la
pointer la T (T este tipul elementelor matricei).

TEMA 1

Problema nr. 1.1
Sa se scrie un program care citeste de la tastatura o matrice alocata dinamic si o
scrie in fisierul matrice.out.

Problema nr. 1.2

Sa se acrie un prgram care citeste de la tastatura doua matrice alocate dinamic, le
afiseaza pe monitor si apoi calculeaza suma celor doua matrice si afiseaza matricea
rezultata.

Programul va fi scris in doua variante:

Prima varianta: functia de citire primeste ca parametri doi intregi si un pointer la
pointer si nu returneaza nimic.

A doua varianta: functia de citire primeste ca parametri doi intregi si returneaza un
pointer la pointer.

In ambele cazuri, functia de calcul a sumei primeste ca parametri doi pointeri la
pointer si doi intregi si returneaza un pointer la pointer.
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TEMA 2

Problema nr. 2.1
Se da o matrice reala, de dimensiune n x m, care se citeste din figierul in.txt i
pentru care se face alocare dinamica. Sa se ordoneze crescator liniile matricei luand in
considerare elementul maxim al liniei.
Date de test:

Matricea care trebuie ordonata: Matricea ordonata:
2 5 6 1 1 0
1 1 0 3 1 -3
3 1 -3 2 5 6

Programul se va rezolva prin intermediul unui proiect si se vor scrie funciii pentru:
alocare cu verificarea alocarii (functia alocald din curs), alocare dinamica pentru o
matrice (privitd ca pointer la pointer), dealocare memorie pentru matrice, citire matrice,
afisare matrice, ordonare matrice, determinare element maxim de pe o linie,
interschimbare a doua linii. Toate functiile vor folosi operatii de lucru cu pointeri.

Functia de interschimbare linii are prototipul:

void swap(TIP **I1, TIP **I2);
unde TIP este tipul elementelor matricei (stabilit de utilizator).

Apelul functiei swap se face prin instructiunea:

swap(&ali], &a[i+1])
daca matricea considerata este a.

Problema nr. 2.2

Sa se defineasca tipul de data MATRICE (asociat unei matrice cu elemente reale) ca
o structura care cuprinde:

» numele matricei memorat prin intermediul unui pointer (numele este format din
mai multe caractere);

» numarul de linii si numarul de coloane care sunt numere intregi fara semn;

» elementele matricei (de tip real) stocate intr-o zona de memorie alocata dinamic
(printr-un pointer la pointer)

Sa se scrie un program care pentru o matrice
1. citeste de la tastatura numele matricei (unul sau mai multe caractere);
2. stocheaza toate informatiile referitoare la matrice intr-o structura de tip MATRICE,
citind de la tastatura numarul de linii i de coloane si elementele matricei;
3. afiseaza pe linii matricea citita (fiecare element cu cate 3 zecimale);
4. afiseaza un meniu care da posibilitatea utilizatorului sa aleaga una din
urmatoarele prelucrari:
a) ordonarea matricei astfel incat elementele de pe diagonala principala sa fie in
secventa crescatoare
b) ordonarea matricei astfel incat elementele de pe diagonala secundara sa fie in
secventa descrescatoare
c) ordonarea matricei astfel incat elementele de pe linia mediana verticala sa fie in
secventa crescatoare (in cazul in care matricea are un numar impar de coloane).
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Programul poate face o singura prelucrare in functie de optiunea utilizatorului si va
trebui scris astfel incat sa permita prelucrarea mai multor seturi de date.

Observatii:
1) Punctajul maxim se acorda pentru rezolvarea CORECTA a fiecarei subprobleme.

Barem de notare

1.Incércarea informatiilor intr-o structura de tip MATRICE (functia primeste ca

parametru numele matricei — un pointer si returneaza o structura de tip 1,0
MATRICE)
2. Alocarea corecta de spatiu de memorie pentru pointeri (nume si matrice) 1,0
3. Citirea elementelor matricei (intr-o functie care primeste ca parametri doua 10
numere naturale si returneaza un pointer la pointer la real) ’
4. Afisarea pe monitor a matricei citite (functia are un parametru — un pointer la o 05
structura de tip MATRICE si nu returneaza nimic) ’
5. Scrierea meniului de prelucrare (functia nu are nici un parametru si returneaza 05
un numar care reprezinta numarul optiunii de prelucrare) ’
6. posibilitatea de reluare a programului (prelucrarea mai multor seturi de date) 0,5
7. Folosire proiect (corect) 0,5
8. Fisier header (corect si complet) 0,4
8a. Definirea corecta a structurii de tip MATRICE 0,1
9. Functia main (complet — inclusiv eliberarea corecta a zonelor de memorie 10

folosite)

10. Interschimbarea valorilor a doi vectori de reali (functia primeste ca parametri
doi pointeri la pointer la real si nu returneaza nimic) — functie folosita in funcitiile 0,5
de ordonare

11. Ordonarea (prin metoda bulelor) dupa diagonala principala (functia primeste

ca parametru un pointer la o structura de tip MATRICE si nu returneaza nimic) 1.0
12. Ordonarea (prin metoda bulelor) dupa diagonala secundara (functia primeste 10
ca parametru un pointer la o structura de tip MATRICE si nu returneaza nimic) ’
13. Ordonarea (prin metoda bulelor) dupa linia mediana verticala (functia
primeste ca parametru un pointer la o structura de tip MATRICE si nu returneaza 1,0
nimic)

TOTAL TABEL 10 p




