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Algorytmy i Struktury Danych

Laboratorium
Listy

Przygotowanie do wykonania zadania.

Rozpakuj archiwum z przyktadowym projektem.

Wejdz na strone https://repl.it/. Kliknij Start coding.
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Zaloguj sig kontem google albo facebook.

Mozesz rowniez utworzy¢ sobie tymczasowy e-mail (np. na stronie https://pl.emailfake.com/ )
1 uzy¢ go do zarejestrowania si¢ na repl.it.
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Utworz nowy projekt w jezyku C.
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Struktura projektu powinna by¢ taka, jak

pokazano obok. 3 Files B &
< C DataTypes.c
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C LinkedList.h
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Console Shell

U mnie dziata. U ciebie tez powinno dziata¢:

make -s

./main
finger_© finger_0: Ok
finger © != finger_1: Ok
Finger 1 is pollex

Finger 2 is index

Finger 3 is digitus medius
Finger 4 is digitus annularis
Finger 5 is digitus minimus

Lista dwukierunkowa
Wczytany program zawiera nastgpujace elementy:

* deklaracjg¢ typu Finger,

» deklaracj¢ typu listy i typu wezta listy,

* prototypy funkcji operacji na liscie,

* przyktadowy kod tworzacy pie¢ palcow 1 wyswietlajacy informacje o nich.
Wykonaj nastgpujace zadanie:

1. W skrypcie do AiSD w sekcji 2.2.2 sa podane algorytmy K2.1, K2.2, K2.3. Zaimplementu;j
te algorytmy — napisz funkcje 1istFind, listInsert, listRemove.

Do porownywania palcoéw wykorzystaj funkcj¢ fingersEqual Z DataTypes.
W pliku main.c dopisz kod, ktory utworzy liste zawierajaca piec palcow.

Wyswietl zawarto$¢ listy.

v ok » D

Wyszukaj dowolny palec funkcja 1istFind 1 wy$wietl informacj¢ o nim (uzyj funkcji
printFingerInfo)

6. Dodaj do listy dowolny szdsty palec 1 usun go. Przed usunigciem 1 po usunigciu wyswietl
zawarto$¢ listy.

Wskazowki.
1. Wpliku LinkedList.h jest deklaracja typu listy, typu wezta listy i deklaracje funkcji K2.1,
K2.2,K2.3.



2. Zaimplementuj te funkcje w pliku LinkedList.c.

Zadanie dla zdolnych studentek i studentéow

Wykonaj poprzednie zadanie za pomoca listy jednokierunkowe;j. Trzeba samodzielnie napisaé
deklaracje wezta tej listy i przerobi¢ funkcje.

Zadanie dla mega zdolnych studentek i studentéow

Wykonaj zadanie z lista dwukierunkowa stosujac tablicowa implementacjg listy (strona 35 w
skrypcie).

Podpowiedzi

Wyszukiwanie na liscie

Struktura algorytmu K.2.1 i odpowiadajaca mu struktura programu w jezyku C sa nastgpujace:

Algorytm Program
LISTA-POSZ(L, k) listFind(L, k)
X «— head[L] x = poczatek listy;
dopoki warunek jest prawda while (true == condition) ({
wykonuj x< next[x] X = nastepny wezei listy;
}
Zwro¢ x return x;
}

W jezyku C kazda zmienna musi mie¢ okreslony typ. Zastandwmy sig, jakie sa typy poszczegodl-
nych zmiennych w algorytmie i jakie typy nalezy przypisa¢ im w programie.

Algorytm Program
Zmienna Typ Zmienna Typ
L Lista L DoubleLinkedList
k Struktura danych k Finger
X Wezet listy X ListNode

Uzupetnijmy program o zidentyfikowane typy:

ListNode listFind(DoublelLinkedList L, Finger k)
ListNode x;

// kod tego programu napisany bez uzycia wskaznikdéw Jjest bezsensowny

return x;

}
W programie parametry 1ist i finger funkcji 1istFind to struktury. Jezeli przekazujemy jako
parametr jaka$ strukturg, to zastandwmy sig¢ nad nast¢pujacymi kwestiami:

1. Czy musze przekaza¢ kopig struktury, czy wystarczy referencja do niej?

2. Czy funkcja begdzie modyfikowaé parametry?
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W naszym przypadku przekazywanie kopii nie ma uzasadnienia i funkcja nie modyfikuje paramet-
row. Zastosujemy wskazniki. Program nalezy wigc zmieni¢ tak:

ListNode * listFind(const DoublelLinkedList * L, const Finger * k) {
ListNode * x;

x = L->head; //poczatek listy
while (condition) {

X = x->next; nastepny wezei listy
}

return x;

Mamy rok 2022. Jezyk C powstat w roku 1972, kiedy firma Intel oferowala mikroprocesor 8008
taktowany zegarem 800 kHz. Zeby program skompilowat si¢ w skonczonym czasie na komputerze
z takim mikroprocesorem, nazwy zmiennych 1 funkcji pisato si¢ krotkie. Dzisiaj wazne jest, zeby
program byt czytelny, debugowalny i mégl by¢ rozwijany przez inng osobg, niz autor programu.
Jednoliterowe nazwy zmiennych 1 funkcji sa wigc zaszto$cia historyczna 1 nie uzywamy ich.
Zmodyfikujmy program, dofaczajac niezbgdne pliki naglowkowe:

#include "LinkedList.h"

ListNode * listFind(const DoublelLinkedList * list, const Finger * finger) ({
ListNode * listNode;

listNode = list->head;
while (condition) {

listNode = listNode->next;
}

return listNode;

Zapiszmy wyrazenie warunkowe wystgpujace w petli while. Sprawdzamy, czy osiagnigty zostat
koniec listy 1 czy dane na liScie sa rowne przekazanemu parametrowi finger. W jezyku C
operatory poréwnania == i != nie dzialaja na typach zlozonych. Musimy uzy¢ funkcji, ktora
poréwnuje dane z we¢zta listy z parametrem: fingersEqual. Warunek wyglada wigc tak:

listNode != NULL && false == fingersEqual (finger, & listNode->data)

Funkcja fingersEqual spodziewa si¢ dwoch parametrow typu Finger *:

bool fingersEqual (const Finger * fingerOne, const Finger * fingerTwo);

Zmienna finger ma odpowiedni typ, a 1istNode->data jest typu Finger. Zeby zmienié ten typ na
wskaznik, uzywamy operatora s.

#include "LinkedList.h"

ListNode * listFind(const DoublelLinkedList * list, const Finger * finger) {
ListNode * listNode;

listNode = list->head;

while (listNode != NULL && false == fingersEqual (finger, & listNode->data)) {
listNode = listNode->next;

}

return listNode;



Piszac program powinno si¢ unika¢ tworzenia skomplikowanych wyrazen, poniewaz ich
debugowanie jest na ogdl niemozliwe. Lepiej napisaé wigcej linjjek czytelnego kodu, niz
jednoliniowa funkcjg, ktérej nikt nie rozumie. Dlatego kod funkcji 1istFind mozna
zmodyfikowac:

#include "LinkedList.h"

ListNode * listFind(const DoublelLinkedList * list, const Finger * finger) {
ListNode * listNode;

bool endOfList, dataElementFound;
endOfList = false;
dataElementFound = false;
listNode = list->head;
while (1) {
if (NULL == listNode) {
endOfList = true;
} else {
dataElementFound = fingersEqual (finger, & listNode->data);
}
if (endOfList || dataElementFound) {
break;
}
listNode = listNode->next;

}

return listNode;

}
Dodawanie do listy

Struktura algorytmu K.2.2 1 odpowiadajaca mu struktura programu w jezyku C sa nastgpujace:

Algorytm Program
LISTA-WSTAW(L, x) listInsert (L, x)
next[x] < head[L] nastepny wezel po x = poczatek listy;
jesli head[L] not NILL if (NULL != poczatek listy) {
to prev[head[L]]«<x wezel przed poczatkowym = x;
}
head[L] « x poczatek listy = x;
prev[x] « NILL wezel przed wezlem x = NULL;
}

Typy poszczeg6élnych zmiennych w algorytmie i typy w programie:

Algorytm Program
Zmienna Typ Zmienna Typ
L Lista L DoubleLinkedList
X Wezel listy X ListNode

Program ze zidentyfikowanymi typami:



ListNode listInsert (DoublelLinkedList L, ListNode x) {
// kod tej funkcji napisany bez wskaznikdw
// jest zawily 1 bezsensowny. Dlatego go nie ma.

return x;

Podobnie jak poprzednio, parametry nalezy przekaza¢ jako wskazniki. Lecz tym razem
modyfikujemy list¢ T i nowy wezel x, wigc nie bedzie stowa const:

ListNode * listInsert (DoubleLinkedList * L, ListNode * x) {
x->next = L->head; // nastepny wezef po x = poczatek listy
if (NULL != L->head) {
L->head->previous = x; //wezel przed poczgatkowym = x
}
L->head = x; //poczatek listy = x
x->previous = NULL //wezet przed weziem x = NULL
return x;

Program z normalnymi nazwami zmiennych:

#include "LinkedList.h"

ListNode * listInsert (DoublelLinkedList * list, ListNode * newNode) ({

newNode->next = list->head; // nastepny wezel po x = poczatek listy
if (NULL != list->head) {
list->head->previous = newNode; //wezel przed poczatkowym = x
}
list->head = newNode; //poczatek 1listy = x
newNode->previous = NULL //wezet przed weztem x = NULL

return newNode;

}
Usuwanie z listy

Napisz samodzielnie, postepujac wg schematu:
1. Utworz strukturg funkcji.
2. Okresl typy zmiennych i zadeklaruj potrzebne zmienne lokalne.
3. Wprowadz wskazniki.
4. Wprowadz czytelne nazwy zmiennych.
5. Napisz program.

Operacje na liscie

Pusta list¢ utworzymy deklarujac zmienna typu DoubleLinkedList. Wezly listy mozemy
zadeklarowac jako pojedyncze zmienne albo tablicg z weztami:

#include "LinkedList.h"

DoubleLinkedList list; // pusta lista

ListNode nodel, node2, node3, node4, node5; // wezily

ListNode nodes[5]; // ... albo tablica z wezlami
ListNode *node; // wskaznik na wezel

list.head=NULL;
nodel.previous = nodel.next = ... reszta wezidéw ... = NULL;
{int i; for(i=0; 1i<5; i++) nodes[i].previous = nodes[i].next = NULL; }



Pamigtamy, ze zmienne lokalne w jgzyku C nie sa inicjalizowane automatycznie. Stad potrzeba
zerowania wskaznikow.

W przyktadowym kodzie mamy tablicg fingers z danymi, ktore mozna wstawi¢ na listg. Prosty
program moze wyglada¢ tak:

nodel.data = fingers[0];

node2.data = fingers([l];

listInsert (& list, & nodel); //funkcja oczekuje wskaznikow, uzywamy operatora &
node = listFind(& list, & node2.data); // powinno byc¢: node == NULL

if (NULL != node) {

puts ("node2.data found but is not on the list\n");
exit (-1);
}
node = listFind(& list, & nodel.data); // powinno byc¢: node == & finger[0]
if (false == fingersEqual (& node->data, & fingers[0])) {
puts ("nodel.data not found but is on the list\n");
exit (-1);
}
printFingerInfo (& node->data); // ta funkcja chce Finger *, musimy uzyé &
listRemove (& list, node); //node Jjest typu ListNode *, nie trzeba operatora &

Usuniecie konta repl.it

Konto repl.it bedzie uzywane w kolejnych ¢wiczeniach. Jezeli nie chcesz zostawia¢ swoich danych
firmie Replit, Inc., usun konto.

Przejdz na swoje konto repl.it.
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Usuniecie logowania w repl.it kontem google
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wybierz Ustawienia i prywatnosc.
S Grzegorz Dec

Es ; Zobacz swaj profi

3 n Przekaz opinig
Pomdz nam ulepszyc nowego Facebooka.

a Ustawienia i prywatnosc >
o Pomoc | wsparcie >
‘ Wyswietlanie i ulatwienia dostepu >
E- Wyloguj sig

Prywatnos¢ - Regulamin - Reklama - Opcje reklam [> . Pliki

cookie - Wigcej - Facebook @ 2021

Wybierz grupe ustug Aplikacje i witryny. € Aviikacie i witryny

+ Gry blyskawiczne

‘» Integracje biznesowe




Usun repl.it z listy aktywnych aplikacji.
Aplikacje i witryny

Sa to aplikacje i witryny, w ktdérych logujesz sie przy uzyciu Facebooka. Moga odbieraé informacje, ktdre zdecydujesz sig im udostepniaé. Wygaste i usunigte

aplikacje moga nadal korzystac z informacii, ktére zostaly im uprzednio udostepnione, ale nie moga odbieraé¢ dodatkowych informaciji niepublicznych. Wiecej
informacii

Aktywne 5 Wygaste Usunigte Q

Zarzadzaj informacjami, ktére udostepniasz i usuwaj aplikacje lub witryny, ktérych nie chcesz juz dluzej uzywac.
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