
Algorytmy i Struktury Danych - 2. rok In»ynierii i Analizy Danych

Laboratoria 1. Sortowanie b¡belkowe

W praktyce programistycznej cz¦sto napotyka si¦ na problem uporz¡dkowania (posorto-
wania) danych. Istnieje wiele metod rozwi¡zuj¡cych problemy tego typu. Jednym z nich
jest sortowanie b¡belkowe.

Sortowanie B¡belkowe (Bubble Sort)
Poni»ej w nieformalnym j¦zyku przedstawiony zostaª algorytm sortowania b¡belko-

wego zastosowany do tablicy z danymi, porz¡dkowanej w kolejno±ci rosn¡cej. W algo-
rytmie tym przyjmujemy, »e n jest liczb¡ zawartych w tablicy sortowanych danych, a A
tablic¡ zawieraj¡c¡ te dane.

Powtarzaj dla i od 1 do (n-1)

{

Powtarzaj dla j od n do (i+1)

{

Jesli A[j]<A[j-1]) wowczas

{

Wymien wartosci w A[j] i A[j-1]

}

}

}

Zadanie 1.

Zde�niuj klas¦ o nazwie Zesp pozwalaj¡c¡ przechowywa¢ liczby zespolone, jak równie»
wykonywa¢ na niej podstawowe operacje: tworzenie liczby zespolonej, usuwanie liczby
zespolonej, ustawianie i wydawanie cz¦±ci rzeczywistej oraz cz¦±ci urojonej, drukowanie
liczby zespolonej; w szczególno±ci klasa ta powinna zawiera¢ te» metod¦:

bool Wieksza(Zesp *liczba2);

sªu»¡cej do sprawdzenia czy liczba reprezentowana przez obiekt wywoªuj¡cy t¦ metod¦ jest
wi¦ksza co do moduªu od liczby reprezentowanej przez obiekt na który wskazuje wska¹nik
b¦d¡cy argumentem tej metody (liczba2).

Napisz program pobieraj¡cy od u»ytkownika nast¦puj¡ce dane:

1) Liczba caªkowita (n), której warto±¢ b¦dzie równa podanej przez u»ytkownika ilo±ci
liczb zespolonych.

2) W n-krotnej p¦tli program pobiera od u»ytkownika par¦ liczb rzeczywistych - s¡ to
cz¦±¢ rzeczywista i cz¦±¢ urojona podawanej liczby zespolonej.

Program zwraca podane liczby posortowane rosn¡co co do ich moduªów z wykorzystaniem
algorytmu sortowania b¡belkowego.

Uwaga:
W programie nale»y zastosowa¢ dynamiczne tworzenie obiektów klasy Zesp oraz dy-

namicznie utworzy¢ tablic¦ wska¹ników do tych obiektów, czyli wska¹nik do tej tablicy
powinien zosta¢ zadeklarowany jak poni»ej

Zesp **TabZesp;


