Wykład 10

Tablice struktur - cd.

1. Statyczna tablica dynamicznych struktur

Etap 1 - Opis ADT

Nazwa typu - 
  Statyczna lista wskazań nieuporządkowanych elementów

Własności typu: Potrafi przechować ciąg o ograniczonym rozmiarze wskazań elementów 

Dostępne działania: 


Inicjalizacja listy

Określenie, czy lista jest pełna

Określenie, czy lista jest pusta

Wyszukanie wskazanego elementu 

Dodanie wskazania elementu niepustego wewnątrz, na początku i na końcu listy,

Usuwanie elementu i jego wskazania wewnątrz, na początku i na końcu listy,

Usuwanie całej listy

Przejście przez listę i przetwarzanie każdego wskazanego elementu

Przetwarzanie wyszukanego wskazanego elementu
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Rys.1. Przebieg wstawiania elementu do statycznej tablicy struktur. Kolejność operacji obowiązuje wg podanej numeracji: 

1) przygotowanie miejsca do wstawienia;

2) utworzenie dynamicznej struktury,

3) po pozytywnym wyniki p.2) wstawienie elementu nowy na przygotowane miejsce i zwiększenie liczby elementów
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Rys.2. Przebieg usuwania elementu ze statycznej tablicy struktur. Kolejność operacji obowiązuje wg podanej numeracji: 

1) usunięcie z pamięci elementu na wybranym miejscu; 

2) zajęcie miejsca usuniętego elementu przez zsunięcie wskaźników elementów, 

3) zmniejszenie liczby elementów

Etap 2 -  Budowa interfejsu -zmiany w interfejsie statycznej tablicy dynamicznych struktur

void Inicjalizacja (int & ile);

/* działanie: inicjuje listę

     warunki wstępne: lista nie jest zainicjowana

warunki końcowe: lista zostaje zainicjowana jako pusta, ile jest równe 0 i jest numerem wskazania elementu pustego. Dopiero po wywołaniu tej funkcji prawdziwe są definicje pozostałych funkcji */

int Pusta (int ile);

/*działanie: określa  czy lista jest pusta  

warunki wstępne: ile jest numerem wskazania ostatniego elementu wstawionego do listy

warunki końcowe:  funkcja zwraca wartość 1, gdy lista jest pusta, w przeciwnym wypadku zwraca 0*/

int Pelna (int ile);

/*działanie: określa  czy lista jest pełna  

warunki wstępne: ile jest numerem wskazania ostatniego elementu wstawionego do listy

warunki końcowe:  funkcja zwraca wartość 1, gdy lista jest pełna, w przeciwnym wypadku zwraca 0*/

int Szukaj(int ile, int ktory);

/*działanie: szuka wskazanego elementu 

warunki początkowe: który jest numerem wskazania szukanego elementu, ile jest numerem wskazania ostatniego elementu przy usuwaniu lub większym o 1 przy wstawianiu

warunki końcowe: funkcja zwraca 1, gdy znaleziono element o numerze wskazania ktory spełniający warunki  1<=ktory<=ile, w przeciwnym wypadku zwraca 0 */

void Wstaw(POSOBA tab[], POSOBA dane, int ktory, int &ile);

/*działanie: dodaje wskazanie na element niepusty na początku, wewnątrz lub na końcu listy

warunki początkowe: ile jest numerem ostatnio wstawionego wskazania na element do listy lub wskazaniem elementu pustego. Wynik funkcja Pelna po podstawieniu wartości ile jest równy 0. Parametr który jest numerem miejsca do wstawienia, dla którego wynik funkcji Szukaj jest równy 1 dla ile=ile+1, oznaczającego numer miejsca za wskazaniem elementu pustego lub za ostatnio wstawionym wskazaniem elementu niepustego. Parametr dane jest wskazaniem na niepusty element, wstawiany do listy

warunki końcowe: funkcja dodaje wskazanie elementu dane na miejscu ktory po rozsunięciu wskazań elementów lub na końcu ciągu wskazań, zwiększa o 1 numer wskazania ostatniego elementu ile */

void Usun(POSOBA tab[], int ktory, int &ile);

/*działanie: usuwa element oraz wskazanie na element należący do listy

warunki początkowe: wynik funkcji Pusta po podstawieniu wartości ile jest równy 0, ile jest numerem ostatniego wskazania na element wstawiony do listy, który jest numerem wskazania elementu do usunięcia, dla którego wynik funkcji Szukaj  jest równy 1, 

warunki końcowe: funkcja usuwa element i jego wskazanie na podanym miejscu ktory przez zsunięcie lub element i jego wskazanie jako ostatnie w ciągu, zmniejsza liczbę elementów w ile */

void Usun_tablice(int &ile);

/*działanie: kasuje elementy oraz liczbę ich wskazań i inicjuje tablicę

warunki początkowe: lista jest pusta lub niepusta, ile oznacza numer ostatniego wskazania elementu wstawionego do listy lub wskazania elementu pustego

warunki końcowe: ile jest numerem pustym, równym 0*/

void Dla_kazdego(POSOBA tab[], int ile, zrob funkcja);

/*działanie: wykonuje  funkcje na każdym elemencie, którego wskazanie wstawiono  do listy

warunki początkowe: wynik funkcji Pusta po podstawieniu wartości ile jest równy 0, ile jest numerem wskazania ostatniego elementu wstawionego do listy, zrob jest typem funkcji, która przetwarza wskazany element listy i nie zwraca wartości. 

warunki końcowe: funkcja typu zrob jest wykonywana tylko raz dla każdego wskazanego elementu, którego wskazanie wstawiono do listy*/ 

void Dla_jednego(POSOBA tab[], int ile, int ktory, zrob);

/*działanie: wykonuje  funkcje  na wybranym wskazanym elemencie wstawionym do listy

warunki początkowe: wynik funkcji Pusta po podstawieniu wartości ile jest równy 0, ile jest numerem ostatniego wskazania na element wstawionego do listy, zrob jest typem funkcji, która nie zwraca wartości i przetwarza wskazany element listy o numerze który  podanym przez funkcje Szukaj z wynikiem 1. 

warunki końcowe: funkcja typu zrob jest wykonywana tylko raz dla wskazanego elementu o numerze ktory*/

3. Etap 3 – implementacja tablicy 
#include <alloc.h>

//………….reszta funkcji z p. 2 z wykładu 9_1

const int ROZ=5;

 typedef OSOBA* POSOBA;

 typedef void(*zrob)(OSOBA &);

//funkcje bezpośrednio przetwarzające tab i ile

 void Inicjalizacja(int& ile);

 POSOBA Nowy();

 int Pelna(int ile);

 int Pusta(int ile);

 int Szukaj(int ile, int ktory);

 void Wstaw(POSOBA*tab, POSOBA dane, int ktory, int &ile);

 void Usun(POSOBA*tab, int ktory, int &ile);

 void Usun_tablice(POSOBA*tab,int &ile);

 void Dla_kazdego(POSOBA*tab, int ile, zrob);

 void Dla_jednego(POSOBA*tab, int ktory, zrob);

void Inicjalizacja(int & ile)

   {ile=0;}

POSOBA Nowy()

  { POSOBA pom=(POSOBA)malloc(sizeof(OSOBA));  //pom=new OSOBA;

    return pom; }

int Pelna(int ile)                                          //wy=1 tablica pelna, wy=0 jest miejsce w tablicy
  { return ile==ROZ;  }

int Pusta(int ile)                                     //wy=1 tablica pusta, wy=0 tablica zawiera elementy
   { return ile==0; }

int Szukaj(int ile, int ktory)                     // wy-1 znalazl; wy = 0 nie znalazł
   { return ktory>=1 && ktory<=ile;  }

void Wstaw(POSOBA* tab, POSOBA dane, int ktory,int &ile)

   {  for (int i=ile; i>=ktory; i--)                                         //  założenia: 0<=ile <N i 1<=ktory<=ile+1
          tab[i]=tab[i-1];       

      tab[ktory-1]=dane;       

      ile++;  }

void Usun(POSOBA* tab, int ktory, int &ile)            //założenia: 0<ile <=N i 1<=ktory<=ile
    { free(tab[ktory-1]);














//delete tab[ktory-1];

      for (int i=ktory-1; i<ile-1; i++) 

        tab[i]=tab[i+1];

      ile--; }

void Usun_tablice (POSOBA*tab,int &ile)

     { for (int i=0;i<ile;i++)  

          free(tab[i]);















//delete tab[i];

       Inicjalizacja(ile);}

void Dla_kazdego(POSOBA* tab, int ile, zrob funkcja)

    {  for (int i=0; i<ile;i++)   funkcja(*tab[i]); }

void Dla_jednego(POSOBA* tab, int ktory, zrob funkcja)

    {
 funkcja(*tab[ktory-1]);   }

 //Zastosowanie tablicy wskaźników na dynamiczne struktury
char *Polecenia[POZ]={"Tablica OSOBA* tab[Roz] - obsluga typu lista",



      " Nacisnij:",+



      " 1 - aby wstawic element do listy",



      " 2 - aby usunac element z listy",



      " 3 - aby wyswietlic wybrany element z listy",



      " 4 - aby wyswietlic liste, ",



      " 5 - aby usunac liste",



      " > 5 - aby zakonczyc prace."};

//funkcje pośrednio przetwarzające tab i ile za pomocą funkcji interfejsowych statycznej tablicy wskaźników //na struktury

 void Wstaw_(POSOBA*tab,int &ile);

 void Usun_(POSOBA*tab, int &ile);

 void Pokaz_jeden(POSOBA*tab,int ile);

 void Pokaz_(POSOBA*tab,int ile);

 //funkcja ogólnego przeznaczenia

 int Losuj(int zakres);

 void main(void)

  {

   int ile;

   POSOBA tab[ROZ];

   char Co;

   randomize();

   Inicjalizacja(ile);

    do

     { Co = Menu(POZ,Polecenia);

      switch(Co)

       {     case '1' : Wstaw_(tab,ile); break;


case '2' : Usun_(tab,ile); break;

case '3' : Pokaz_jeden(tab,ile); break;

case '4' : Pokaz_(tab,ile); break;

case '5' : Usun_tablice(tab,ile); break;

default  : Komunikat("\r\nKoniec programu");

       }

     }while (Co < '6' && Co>'0');

    }

int Losuj(int zakres) 




                                     //model mylącego sie użytkownika programu 

    { int ktory=random(zakres);

     cprintf("\r\n\nNumer elementu: %d",ktory); getch();

     return ktory;    }

// obudowanie operacji na tablicy - liście 
void Pokaz_jeden(POSOBA* tab,int ile)

  { if (Pusta(ile)) Komunikat("\r\nTablica pusta");

    else
      {int ktory=Losuj(ile+4);

       if(Szukaj(ile,ktory)) Dla_jednego(tab,ktory,Pokaz_dane);

       else Komunikat("\r\nPodano zly numer");

    }}

void Wstaw_(POSOBA*tab,int &ile)                  //obsługa wstawiania
  {

   POSOBA pom;

   if (Pelna(ile)) Komunikat("\r\nPelna tablica");

   else
    { int ktory=Losuj(ile+4);

      if (!Szukaj(ile+1,ktory)) Komunikat("\r\nPodano zly numer");

      else

     if (!(pom=Nowy())) Komunikat("\r\nBrak pamieci");


     else

        { cprintf("\r\nPodaj tab[%d]",ktory-1);

             *pom=Dane();


            Wstaw(tab,pom,ktory,ile);


          } } }

void Usun_(POSOBA* tab,int &ile)                                               //obsługa usuwania 
   { 

     if (Pusta(ile)) Komunikat("\r\nTablica pusta");

     else
        { int ktory=Losuj(ile+4);


       if (!Szukaj(ile,ktory)) Komunikat("\r\nPodano zly numer");


       else

         { Usun(tab,ktory,ile);


          Komunikat("\r\nUsunieto element");


        } } }

void Pokaz_(POSOBA* tab,int ile)                                    //obsługa wyświetlenia zawartości tablicy 
   { if (Pusta(ile)) Komunikat("\r\nTablica pusta");

     else Dla_kazdego(tab,ile,Pokaz_dane);    }

2.  Dynamiczna tablica wskaźników na dynamiczne struktury

Projekt interfejsu dynamicznej tablicy dynamicznych struktur stanowi połączenie definicji funkcji z interfejsu dynamicznej tablicy struktur i statycznej tablicy  dynamicznych struktur. 
Etap 1 - Opis ADT

Nazwa typu - 
  Dynamiczna lista wskazań nieuporządkowanych elementów

Własności typu: Potrafi przechować ciąg o dowolnym rozmiarze wskazań elementów 

Dostępne działania: 


Inicjalizacja listy

Zmiana rozmiaru listy

Określenie, czy lista jest pusta

Wyszukanie wskazanego elementu 

Dodanie wskazania elementu niepustego wewnątrz, na początku i na końcu listy,

Usuwanie elementu i jego wskazania wewnątrz, na początku i na końcu listy,

Usunięcie całej tablicy

Przejście przez listę i przetwarzanie każdego wskazanego elementu

Przetwarzanie wyszukanego wskazanego elementu
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Rys.3. Wstawianie elementów do dynamicznej tablicy wskaźników na dynamiczne struktury.

            Kolejność operacji obowiązuje wg podanej numeracji: 1) powiększenie tablicy, 

            2) przygotowanie miejsca do wstawienia; 

            3)utworzenie dynamicznej struktury, 

            4) po pozytywnym wyniki p.3) wstawienie elementu nowy na przygotowane miejsce i 

               zwiększenie liczby elementów  
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Rys.4. Usuwanie elementów z dynamiczne tablicy wskaźników na dynamiczne struktury. 

            Kolejność operacji obowiązuje wg podanej numeracji:

1) usunięcie z pamięci elementu na wybranym miejscu; 

2)   zajęcie miejsca usuniętego elementu przez zsunięcie wskaźników elementów, 

3) zmniejszenie liczby elementów,

            4)   zmniejszenie tablicy wskaźników

Etap 2 -  Budowa interfejsu -zmiany w interfejsie dynamicznej tablicy dynamicznych struktur

void Inicjalizacja( POSOBA* &tab, int & ile);

/* działanie: inicjuje listę

warunki wstępne: lista nie jest zainicjowana, 

warunki końcowe: lista zostaje zainicjowana jako pusta, ile jest równe 0 i jest numerem wskazania elementu pustego, tab wskazuje na listę pustą. Dopiero po wywołaniu tej funkcji prawdziwe są definicje pozostałych funkcji.*/

int Pusta(POSOBA* tab);

/* działanie: określa, czy lista jest pusta

warunki początkowe: tab jest zainicjowaną listą

warunki końcowe: funkcja zwraca 1, gdy tab jest listą jest pustą, w przeciwnym wypadku zwraca 0 */

int Zmien(POSOBA* &tab, int & ile, int delta);

/*działanie: tworzy listę o zadanym rozmiarze

warunki wstępne: tab wskazuje na zainicjowaną lub pustą listę, ile jest numerem wskazania ostatniego elementu listy, wyrażenie ile+delta określa rozmiar listy

warunki końcowe: funkcja zwraca 1 i tab wskazuje na listę o zmienionym rozmiarze, w przeciwnym wypadku zwraca 0 i tab wskazuje na wejściową listę*/

int Szukaj(int ile, int ktory);

/*działanie: szuka wskazanego elementu 

warunki początkowe: który jest numerem wskazania szukanego elementu, ile jest numerem wskazania ostatniego elementu przy usuwaniu lub większym o 1 przy wstawianiu

warunki końcowe: funkcja zwraca 1, gdy znaleziono element o numerz wskazania ktory spełniający warunki  1<=ktory<=ile, w przeciwnym wypadku zwraca 0 */

void Wstaw(POSOBA *tab, POSOBA dane, int ktory, int &ile);

/*działanie: dodaje wskazanie na element niepusty na początku, wewnątrz lub na końcu listy

warunki początkowe: ile jest numerem ostatnio wstawionego wskazania na element do listy lub wskazaniem elementu pustego. Parametr który jest numerem miejsca do wstawienia, dla którego wynik funkcji Szukaj jest równy 1 dla ile=ile+1, oznaczającego numer miejsca za wskazaniem elementu pustego lub za ostatnio wstawionym wskazaniem elementu niepustego. Parametr dane jest wskazaniem na niepusty element, wstawiany do tablicy. Wynik funkcji Zmien po podstawieniu wartości ile oraz delta równej 1 jest równy 1.

warunki końcowe: funkcja dodaje wskazanie elementu dane na miejscu ktory po rozsunięciu wskazań elementów lub na końcu ciągu wskazań, zwiększa o 1 numer wskazania ostatniego elementu ile */ 

void Usun(POSOBA *&tab, int ktory, int &ile);

/*działanie: usuwa element oraz wskazanie na element należący do listy

warunki początkowe: wynik funkcji Pusta po podstawieniu wartości ile jest równy 0, ile jest numerem ostatniego wskazania na element wstawiony do listy, który jest numerem wskazania elementu do usunięcia, dla którego wynik funkcji Szukaj  jest równy 1. 

warunki końcowe: funkcja usuwa element i jego wskazanie na podanym miejscu ktory przez zsunięcie lub element i jego wskazanie jako ostatnie w ciągu, zmniejsza liczbę elementów w ile oraz zmiejsza rozmiar listy o 1 za pomocą funkcji Zmien lub Usun_tablice, gdy ile jest równe 0.*/

void Usun_tablice(POSOBA* &tab, int &ile);

/*działanie: kasuje elementy oraz liczbę ich wskazań i inicjuje tablicę

warunki początkowe: lista jest pusta lub niepusta, ile oznacza numer ostatniego wskazania elementu wstawionego do listy lub wskazania elementu pustego

warunki końcowe: ile jest numerem pustym, równym 0, */

void Dla_kazdego(POSOBA *tab, int ile, zrob funkcja);

/*działanie: wykonuje  funkcje na każdym wskazanym elemencie z listy

warunki początkowe: wynik funkcji Pusta po podstawieniu wartości ile jest równy 0, ile jest numerem wskazania ostatniego elementu wstawionego do listy, zrob jest typem funkcji, która przetwarza wskazany element listy 

warunki końcowe: funkcja typu zrob jest wykonywana tylko raz dla każdego wskazanego elementu, którego wskazanie wstawiono do listy*/ 

void Dla_jednego(POSOBA *tab, int ile, int ktory, zrob);

/*działanie: wykonuje  funkcje  na wybranym wskazanym elemencie wstawionym do listy

warunki początkowe: wynik funkcji Pusta po podstawieniu wartości ile jest równy 0, ile jest numerem ostatniego wskazania na element wstawionego do listy, zrob jest typem funkcji, która przetwarza wskazany element listy o numerze ktory podanym przez funkcje Szukaj z wynikiem 1 i nie zwraca wartości. 

warunki końcowe: funkcja typu zrob jest wykonywana tylko raz dla wskazanego elementu o numerze ktory*/

3. Etap 3 – implementacja tablicy 
#include <alloc.h>

//………….reszta funkcji z p. 2 z wykładu 9_1

 typedef void(*zrob)(OSOBA &);

 typedef OSOBA* POSOBA;

   //1. funkcje bezpośrednio przetwarzające tab i ile za pomocą funkcji interfejsowych dynamicznej tablicy //wskaźników na dynamiczne struktury

 void Inicjalizacja(POSOBA*&tab,int &ile);

 POSOBA Nowy();

 int Pusta(POSOBA*tab);

 int Zmien(POSOBA*&tab,int ile, int delta);

 int Szukaj(int ile, int ktory);

 void Wstaw(POSOBA* tab, POSOBA dane, int ktory, int &ile);

 void Usun(POSOBA* tab, int ktory, int &ile);

 void _Usun(POSOBA* &tab, int ktory, int &ile);

 void Usun_tablice(POSOBA*& tab,int &ile);

 void Dla_kazdego(POSOBA*tab, int ile, zrob);

 void Dla_jednego(POSOBA*tab, int ktory, zrob);

 void Inicjalizacja(POSOBA*&tab,int & ile)

   {ile=0;

    tab=NULL;}

 POSOBA Nowy()

 {POSOBA pom=(POSOBA)malloc(sizeof(OSOBA));

  return pom;}

 int Zmien(POSOBA*&tab,int ile, int delta)

  { POSOBA *pom;

    pom = (POSOBA*)realloc(tab,sizeof(POSOBA)*(ile+delta));

    if (pom)    tab=pom;

    return !Pusta(pom); }

 int Pusta(POSOBA* tab)

 {  return tab==NULL; }

int Szukaj(int ile, int ktory)      //wy=1 ktory należy do zakresu 1-ile, wy=0 ktory nie należy do zakresu 1-ile 

  { return ktory>=1 && ktory<=ile; }

  void Wstaw(POSOBA* tab, POSOBA dane, int ktory,int &ile)  
   { // założenia: 0<=ile <N i  1<=ktory<=ile+1
     for (int i=ile; i>=ktory; i--) tab[i]=tab[i-1];

       tab[ktory-1]=dane;

     ile++;}

   void Usun(POSOBA* tab, int ktory, int &ile)

    {free(tab[ktory-1]);

     for (int i=ktory-1; i<ile-1; i++)


     tab[i]=tab[i+1];

     ile--; }

void _Usun(POSOBA*& tab, int ktory, int &ile)      //założenia: 0<ile <=N i 1<=ktory<=ile 

    {   Usun(tab, ktory,ile);

     if (ile==0) Usun_tablice(tab,ile);

     else  Zmien(tab,ile,0); }

void Usun_tablice (POSOBA*&tab,int &ile)

  {  if (!Pusta(tab))


{ for (int i=0;i<ile;i++)


   free(tab[i]);


  free(tab);

      Inicjalizacja(tab,ile); } }

   void Dla_kazdego(POSOBA* tab, int ile, zrob funkcja)

    { for (int i=0; i<ile;i++)  funkcja(*tab[i]); }

   void Dla_jednego(POSOBA* tab,int ktory, zrob funkcja)

    { funkcja(*tab[ktory-1]); }
//Zastosowanie wykonanej tablicy

  char *Polecenia[POZ]={"Tablica dynamiczna OSOBA** - obsluga typu lista",



      " Nacisnij:",



      " 1 - aby wstawic element do listy",



      " 2 - aby usunac element z listy",



      " 3 - aby wyswietlic wybrany element z listy",



      " 4 - aby wyswietlic liste, ",



      " 5 - aby usunac liste",



      " > 5 - aby zakonczyc prace."};

//funkcje pośrednio przetwarzające tab i ile za pomocą funkcji dynamicznej tablicy wskaźników na //dynamiczne struktury

 void Wstaw_(POSOBA* &tab,int &ile);

 void Usun_(POSOBA* &tab, int &ile);

 void Pokaz_jeden(POSOBA* tab,int ile);

 void Pokaz_(POSOBA* tab,int ile);

 //funkcja ogólnego przeznaczenia

 int Losuj(int zakres);

 void main(void)

  {int ile;

   POSOBA *tab;

   char Co;

   randomize();

   Inicjalizacja(tab,ile);

    do

     {Co = Menu(POZ,Polecenia);

      switch(Co)

       {    case '1' : Wstaw_(tab,ile); break;

        case '2' : Usun_(tab,ile); break;


        case '3' : Pokaz_jeden(tab,ile); break;

        case '4' : Pokaz_(tab,ile); break;


        case '5' : Usun_tablice(tab,ile); break;

        default  : cprintf("\r\nKoniec programu");getch();

       }

     }while (Co < '6' && Co>'0');

    }

 int Losuj(int zakres)                                                //model mylącego się użytkownika programu
    { 

      int ktory=random(zakres);

      cprintf("\r\n\nNumer elementu: %d",ktory); getch();

      return ktory; }

void Pokaz_jeden(POSOBA* tab,int ile)                                                  //obsługa wyszukania
    {     

     if (Pusta(tab)) Komunikat("\r\nNie ma tablicy");

     else
       {int ktory=Losuj(ile+4);

        if (Szukaj(ile,ktory))  Dla_jednego(tab,ktory,Pokaz_dane);

        else Komunikat("\r\nNie znaleziono elementu"); } }

   void Wstaw_(POSOBA*& tab,int &ile)                                                  //obsługa wstawiania
    { 

      POSOBA pom;

      int ktory=Losuj(ile+4);

      if (!Szukaj(ile+1,ktory)) Komunikat("\r\nPodano zly numer");

      else
         if (!(pom=Nowy())) Komunikat("\r\nBrak miejsca w pamieci");

         else

        if (!Zmien(tab,ile,1))


           {Komunikat("\r\nBrak miejsca w pamieci");

  
            free(pom);}

  
        else

           {cprintf("\r\nPodaj tab[%d]",ktory-1);

 
            *pom=Dane();


            Wstaw(tab,pom,ktory,ile);} }

   void Usun_(POSOBA* &tab,int &ile)                                    //obsługa usuwania
    {  

     if (Pusta(tab)) Komunikat("\r\nNie ma tablicy");

     else
        {int ktory=Losuj(ile+4);

          if (!Szukaj(ile,ktory)) Komunikat("\r\nNie znaleziono elementu");

          else

         { _Usun(tab,ktory,ile);


           Komunikat("\r\nUsunieto element"); } } }

   void Pokaz_(POSOBA* tab,int ile)                                    //obsługa wyświetlenia zawartości tablicy
    { if (Pusta(tab)) Komunikat("\r\nNie ma tablicy");

       else  Dla_kazdego(tab,ile,Pokaz_dane); }
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//ile=3, który=2



for(int i=ile;i>=ktory;i--)



  tab[i]=tab[i-1]
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2. tab[ktory-1]=new OSOBA  (sterta)



3 if (tab[który-1] != NULL).



    {*tab[który-1]=nowy;



        ile++;



       //ile=4}
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//ile=4, ktory=2



2. for (int i=ktory-1;i<ile-1;i++)



       tab[i]=tab[i+1];



3.  ile--;     



  //ile=3
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//ile=3,



 //ktory=2



//Powiększ tablicę



//Przesuń wskaźniki na prawo



      for(int i=ile;i>=ktory;i--)



  tab[i]=tab[i-1]
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3. tab[ktory-1]=new OSOBA   (sterta)



4 if (tab[który-1]!=NULL)



   {  tab[który-1]=nowy;



      ile++;   //ile=4
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//ile=4, ktory=2



2.// Przesuń wskaźniki na lewo 



   for (int i=ktory-1;i<ile-1;i++)



       tab[i]=tab[i+1];



3. ile--;    //ile=3



4.// Zmniejsz tablicę wskaźników
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