Podstawy jezyka C++, czeS¢ druga

Na poprzednich zajgciach przypomniane zostaly zagadnienia: podstawowych operacji
wejscia-wyjscia, deklarowania zmiennych w programie, podstawowych typéw danych oraz
instrukcja warunkowa if. Dzisiaj zapoznamy si¢ z pgtlami oraz zagadnieniami, dotyczacymi funkcji.

Przeanalizujmy ponizszy program (plik parametry.cpp)

#include<iostream>
using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])

{
cout<<"Program wypisuje wszystkie parametry wywolania siebie: " <<endl;
cout<<"System poinformowal, Ze liczba parametré6w wywolania wynosi'"<<argc<<endl;

cout<<endl<<"Wypiszemy teraz w petlach te parametry..." <<endl<<endl;

cout << "Petla \"for\" :" <<endl;

int i;

for(i=1; i<=argc; i=i+1)

{
cout << "Argument nr " <<i<<":'";
cout << argv[i-1] <<endl;

}

cout<<endl;

cout<<"Petla \"while\" :"<<endl;

i=1;

while(i<=argc)

{
cout << "Argument nr " <<i<<":";
cout << argvl[i-1] <<endl;
it+;

}

cout<<endl;

cout<<'"Petla \"do ... while\" :"<<endl;

i=1;

do

{
cout << "Argumentnr " <<i<<":'";
cout << argvl[i-1] <<endl;
it+;

}

while(i<=argc);

cout<<endl;

}

W programie zostaly uzyte trzy petle, kazda z nich realizuje wySwietlenie wszystkich
argumentéw wywotania programu (czyli tekstow, wpisanych w linii polecen, po nazwie pliku,
zawierajacego uruchamiany program). Oméwmy je pokrotce:

. petla for — wewnatrz nawiasOw zawiera trzy wyrazenia, opisujace jej dziatanie:

1. pierwsze wyrazenie wykonuje zadania poprzedzajace kroki petli (w programie nastgpuje
przypisanie zmiennej i wartosci 1).

2. po sredniku umieszcza si¢ wyrazenie, warunkujace wykonanie kolejnego kroku petli, czyli
instrukcji (w szczeg6lnosci blokowej) znajdujacej si¢ za nawiasem “)”. W naszym przypadku
mamy do czynienia z instrukcja blokowa (instrukcje ujete w nawiasy klamrowe { }!). W bloku
moga znajdowac si¢ rOwniez definicje zmiennych, maja one zasigg tego bloku — zmienne istnieja



tylko w obrebie bloku).

3. po drugim ze $rednikoéw znajduje si¢ instrukcja, dokonujaca modyfikacji zmiennych sterujacych
petla (w naszym przypadku zwigkszenie zmiennej i o jeden).

Kilka uwag ogdlnych. Petla for stosowana jest najczgsciej w przypadkach, gdy
zdeterminowana jest z gory liczba krokow petli, jakie nalezy wykona¢. W naszym przypadku w
momencie uruchomienia programu wiadomo, ile parametrow otrzymat on od uzytkownika z linii
komend — ilo$¢ tych parametrow zawarta jest w zmiennej arge. W deklaracji petli for mozna opuscic
kazde z trzech wyrazen, okre$lajacych jej dzialanie — brak pierwszego i trzeciego oznacza brak
jakichkolwiek dziatan, brak drugiego oznacza wyrazenie zawsze prawdziwe. Innymi stowy, petla bez
wyrazenia warunkowego wykonuje si¢ nieskonczong ilo$¢ razy (wewnatrz pgtli mozna umiescié
instrukcje ,,break”, ktora spowoduje jej opuszczenie).

« petle while() ido ... while() zasadniczo wykonuja to samo — jesli speliony jest warunek,
umieszczony w nawiasach, wykonuja kolejny krok petli.

Petle te rézni moment sprawdzania warunku — pgtla while sprawdza warunek przed
wykonaniem instrukcji, za$ petla do ... while() po jej wykonaniu. Rezultat jest taki, ze pgtla do ...
while() zawsze wykona co najmniej jeden krok, podczas gdy petla while() moze nie wykonaé ani
jednego kroku. Obie te petle uzywane sa zasadniczo w sytuacjach, gdy podczas krokow petli
zmieniaja si¢ wartosci wyrazen, warunkujacych ich kontynuacje, czyli gdy nie jest znana z gory
liczba krokow petli. Prosze zauwazy¢, ze w programie w tresci pgtli nastgpuje zmiana wartosci
zmiennej i (sposob zostanie omowiony pdzniej).

Wewnatrz petli w programie pojawia sig instrukcja
cout << argv[i-1] <<endl;

powodujaca wypisanie argumentu wywotania programu, i-tego w kolejnosci. Parametr argv jest
tzw. tablica wskaznikow do tekstu (wynika to z deklaracji funkcji main, szczegdty nie sa nam na
razie potrzebne). Wazne jest to, ze w jezykach C i C++ elementy tablic numeruje si¢ zawsze od
zera, stad odejmowanie liczby 1 od indeksu pozycji odczytywanej z tablicy. Aby odczyta¢ warto$¢ z
komorki tablicy stosuje si¢ wyrazenie, w ktorym na poczatku stoi nazwa tablicy, za$ po niej
umieszczony jest indeks (“numer pozycji”’), zamknigty w nawias klamrowy.

W programie pojawia si¢ instrukcja i++; oznaczajaca (w uproszczeniu) tyle samo, co i=i+1;
w efekcie ktorej zmienna i zostanie zwigkszona o jeden. Istnieja pewne osobliwos$ci, zwiazane
z operatorem ++, ale nimi zajmiemy si¢, omawiajac doktadniej operatory jezyka C++.

Zadanie

Pobra¢ z Internetu plik parametry.cpp, nastgpnie skompilowa¢ go iuruchomié, podajac
komendy:

J/parametry
J/parametry to
./parametry to jest test

Zaobserwowa¢ zmiany w dziataniu programu. Nastgpnie napisa¢ program, ktory wypisze w linii 15
gwiazdek, za pomoca kazdej z trzech petli.

Zagadnieniem funkcji zajmiemy si¢ przy okazji omawiania kolejnego programu (plik
funkcje.cpp)

#include<iostream>
using namespace std;

/I Prototypy funkcji



void powitanie(void);
double pobierz(void);
double wielomian(double);

int main()

{

double argument;

powitanie();

argument=pobierz();

cout<< "Warto$¢ wielomianu w punkcie " << argument << " wynosi ";
cout<< wielomian(argument) << endl;

}

void powitanie(void)

{

cout << "Program wylicza warto$¢ wielomianu y=x"2+2x+1"<<endl;
cout << "Za chwile¢ zostaniesz zapytany o warto$¢ argumentu' <<endl<<endl;

}

double pobierz(void)
{

double wartosc;

do
{

cout<<"Podaj warto$¢ x (ale nie podawaj 0, bo to nudne...):";
cin>>wartosc;

} while (wartosc == 0);

cout<<endl;

return wartosc;

}

double wielomian(double x)

{
double wynik;

wynik = x*x;
wynik += 2%x;
return wynik + 1;

}

Po wstawieniu pliku nagtowkowego pojawiaja si¢ linie, zblizone do naglowkow definicji
funkcji. Sa to tzw. prototypy funkcji (bedace deklaracjami funkcji), informujace kompilator, jaki jest
typ wartos$ci zwracany przez funkcjg, oraz jakie argumenty przyjmuje funkcja. Jakkolwiek uzycia
prototypdw mozna w pewnych sytuacjach unikna¢, ich stosowanie jest pozyteczne izalecane.
W prototypach funkcji mozna pomina¢ nazwy argumentdéw (dla kompilatora istotne sa jedynie typy
poszczegblnych argumentow iich kolejnos¢, ale warto pozostawi¢ nazwy zmiennych, celem
zilustrowania, jakich informacji potrzebuje funkcja). W tekécie programu pojawia si¢ stowo
kluczowe void, oznaczajace, ze funkcja nie zwraca zadnej wartosci (jesli oznacza typ wartosci
zwracane] przez funkcjg), lub ze funkcja nie przyjmuje zadnych argumentow (gdy umieszczone jest
wewnatrz nawiasoOw deklaracji funkcji).

W funkcji main wykorzystujemy zdefiniowane przez nas funkcje na trzy sposoby:
- wywolujemy funkcje powitanie, ktora nie zwraca zadnej wartos$ci, piszac instrukcje: powitanie();

- funkcja pobierz wywotana jest w celu przypisania wartosci zwroconej do zmiennej argument za
pomoca instrukcji: argument=pobierz(); (funkcja pobierz wczytuje od uzytkownika warto$¢
argumentu z klawiatury).



- funkcja moze zosta¢ uzyta w wyrazeniu algebraicznym, albo innym miejscu, gdzie potrzebna jest
warto$¢, zwracanego przez nia typu, wtedy wywotujemy ja zapisem bez Srednika konczacego
instrukcje, czyli np. pobierz(), srednik konczy dopiero cale wyrazenie, w ktérym wystepuje
wywotanie funkcji.

Zajmijmy si¢ teraz sposobem definiowania funkcji. Definicja rozpoczyna si¢ zadeklarowaniem
typu wartosci zwracanej przez funkcjg, nastgpnie zawiera jej nazwe oraz opcjonalna liste deklaracji
argumentow funkcji, rozdzielanych przecinkami, umieszczona w obowiazkowych nawiasach
okragtych. Nastepnie nalezy umiesci¢ instrukcje blokowa, zawierajaca tres¢ funkcji, na ktora sktadaja
si¢ definicje zmiennych lokalnych oraz wszystkie instrukcje funkcji. Istotny jest sposob zwracania
wartosci przez funkcje. Jesli funkcja zwraca jaka$ warto$¢ (typem wartosci zwracanej nie jest void),
czyni to za pomoca instrukcji return wyrazenie; przy czym wyrazenie powinno da¢ warto$¢ typu
zwracanego przez funkcje (lub typu pozwalajacego na niejawna konwersje do typu zwracanego
przez funkcjg). Jesli chcemy zakonczy¢ dzialanie funkcji nie zwracajacej zadnej wartosci (typu void),
nalezy uzy¢ instrukcji return; przy czym po stowie kluczowym return nie moze pojawic si¢ w takiej
sytuacji wyrazenie okreslajace warto$¢ zwracana. Funkcja zakonczy si¢ réwniez po osiagnigciu
nawiasu klamrowego zamykajacego jej definicje, jest to jednak bledem, jesli jest zadeklarowana jako
funkcja zwracajaca wartos¢. Jedynym wyjatkiem jest funkcja main, w ktorej pominigcie jawnego
zwrocenia wartos$ci jest dopuszczalne iréwnowazne uzyciu instrukcji return (); oznaczajacej
poprawne zakonczenie programu.

W ostatniej z funkcji pojawia si¢ operator +=. Jego dziatanie wyjasni¢ przez analogig:

a=a+b;
a+=b;

Obie powyzsze instrukcje maja ten sam skutek - warto$¢ zmiennej a zostaje powigkszona o warto$¢
zmiennej b.

Zadanie

Pobra¢ i uruchomi¢ program powyzszy program. Nastgpnie samodzielnie napisa¢ program,
ktory zsumuje zadang liczbg poczatkowych liczb naturalnych. Sumowanie proszg¢ zrealizowac jako
funkcje, dlugos¢ sumowanego ciagu uzytkownik podaje z klawiatury.

Na nastgpne zajgcia prosze zapoznaé si¢ z rozdzialem piatym z ksiazki ,,C++ dla kazdego”,
autorstwa Jesse Liberty.



