Podstawy jezyka C++, powtorzenie

Powtorzmy pokrotce zagadnienia, ktorymi zajmowaliSmy si¢ do tej pory na zajeciach.

Poznawanie jezyka C++ rozpoczeliSmy od analizy programu hello.cpp. Pojawily si¢ tam
nastgpujace elementy:

Dwa typy komentarzy: /* */ oraz //. Pierwszy typ umozliwia wstawienie komentarza dowolnej
dlugosci, zawartego wewnatrz znacznikow, drugi powoduje potraktowanie jako komentarza
tekstu znajdujacego si¢ za // do konca biezacej linii. Zostato powiedziane, ze komentarz ma
znaczenie wyltacznie dla osoby, czytajacej tekst programu.

dyrektywa #include , stuzaca do wtaczenia do tekstu zawartosci zadanego pliku. Stosujemy ja
zwykle do wilaczenia tzw. plikow bibliotecznych np. iostream do tekstu programu za pomoca
dyrektywy #include <iostream>

glowna funkcja programu o nazwie main, zlista argumentéw, pozwalajaca na pobranie
parametréw wywotania, udostgpnianych przez system operacyjny. Parametry te byly jednak
ignorowane.

uzycie strumienia wyjsciowego za posrednictwem obiektu cout do wyprowadzenie stalego
tekstu. Przy tej okazji poznaliSmy sposob zapisu stalej tekstowej w jezyku C++ - ciag znakdw,
ujety w znaki cudzystowu - ,, ,,

Na przyktadzie programu zapisanego w pliku kello.cpp przesledziliSmy sposob przygotowania

1 uruchomienia programu dla systemu operacyjnego Linux. Tok postgpowania przedstawia si¢
nastepujaco:

Przygotowanie tekstu programu w pliku (lub plikach — moze by¢ ich wigcej) o odpowiednich
nazwach — w naszym przypadku po nazwie pojawia si¢ kropka i ,,cpp”

Kompilacja programu, w naszym przypadku g++ -o plik_wynikowy plik.cpp

W  przypadku prawidlowe; kompilacji mozna uruchomi¢ program, wydajac polecenie
J/ plik_wynikowy, w przeciwnym wypadku nalezy poprawi¢ biedy w tek$cie programu
1 powtdrnie dokona¢ proby kompilacji.

Przy omawianiu kolejnego programu zwrdéciliSmy uwage na nastgpujace zagadnienia:

Konieczno$¢ definiowania zmiennych, uzywanych w programie, poprzez uzycie instrukcji
nazwa_typu nazwa_zmiennej, Ponadto poznaliSmy cztery najbardziej podstawowe typy danych
jezyka C++: int, char, float i double. Definicja zmiennej jest potrzebna kompilatorowi, gdyz
okresla ona, jak nalezy postgpowac ze zmienna (np. jak realizowane sa operatory) oraz informuje
o ilosci pamigci, jaka trzeba przeznaczy¢ na zmienna.

PoznaliSmy sposdb pobierania danych ze strumienia wejsciowego, poprzez obiekt cin, oraz
mozliwos¢ ,kaskadowych” operacji na strumieniach za pomoca instrukcji postaci
cout << "4 << endl;

Omoéwiona zostala instrukcja warunkowa iffwarunek) instrukcjal; else instrukcja2; o dziataniu,
polegajacym na sprawdzeniu prawdziwosci warunku, i w przypadku jego spelnienia wykonaniu
instrukcjil, a w przeciwnym wypadku wykonaniu instrukcji2 (jesli istnieje czg$¢ ze stowem else
iinstrukcja do wykonania). Ponadto oméwiono przyklad tworzenia warunku ztozonego za
pomoca operatora && (logiczne i - AND)

Drugie zajgcia dotyczyly zagadnien pgtli oraz tworzenia iuzytkowania funkcji. Oba te

zagadnienia sa kluczowe w programowaniu w jgzykach strukturalnych.

W jezyku C++ istnieja trzy rodzaje petli. Sa to petle: for(), while() oraz do ... while(). Petle



stosuje si¢, aby programowaé cykliczne operacje. Dla przyktadu, zadanie polegajace na
pigtnastokrotnym wypisaniu znaku * w wierszu mozna zaprogramowac nastgpujaco:

inti; // potrzebujemy zmiennej indeksujacej kroki petli
for(i=1; i<=15; i++) cout<<’*”;
cout<<endl;

Przeanalizujmy ten fragment programu. Zadanie ,wypisz pigtnascie gwiazdek w linii”
sprowadza si¢ do wypisania pigtnascie razy ,,jednej gwiazdki”, realizowanego za pomoca instrukcji
cout<<”*”: a nastgpnie przeniesienia kursora do nowego wiersza. Zadaniem petli jest
zorganizowanie pigtnastokrotnego wywotania tej instrukcji, po czym nalezy przenie$¢ kursor do
nowego wiersza, co konczy wykonywanie zadania. P¢tla for zawiera trzy wyrazenia, definiujace
sposob jej dzialania. Pierwsze wyrazenie w nawiasie jest wykonywane jednokrotnie — przed
pierwszym krokiem petli — zazwyczaj wykorzystuje si¢ je do inicjalizacji wartosci zmiennej
sterujacej petli, w naszym przypadku zmiennej i. Chcemy, aby przed wykonaniem pierwszego
kroku petli jej zmienna sterujaca i miala wartos¢ 1 — bedzie ona okreslata, ktora gwiazdke wiasnie
mamy wypisaé. Srodkowe wyrazenie w petli for to warunek na wykonanie kroku petli, sprawdzany
przed proba wykonania kazdego kroku, wiacznie z pierwszym. Poniewaz chcemy wypisa¢ 15
gwiazdek, musimy sprawdzac, czy i jest mniejsze od 16 (lub réwnowaznie, czy jest mniejsze lub
réwne 15). Po pomyslnym sprawdzeniu warunku wykonywany jest krok petli (w naszym przypadku
instrukcja wypisujaca “gwiazdkg”), za$ po kazdym kroku wykonywana jest instrukcja, zawarta po
drugim S$redniku w pgtli for — tam nastgpuje zwykle uaktualnienie zmiennej sterujacej petli.
Doliczamy tu wypisana gwiazdke (operatorem inkrementacji ++).

Jakie czynnos$ci realizowane sa w omawianym fragmencie programu?
« Przypisujemy zmiennej i warto§¢ 1 (i=1)

« Sprawdzany jest warunek: i<=15 (/<=15) — warunek jest speiniony, wigec wypisywana jest
gwiazdka (cout<<”*";), zatem do tej pory wypisaliSmy jedna gwiazdke, a zmienna i ma warto$¢
1.

- operator inkrementacji dokonuje zwigkszenia o 1 warto$ci zmiennej i (obecnie jest ona rowna
2).

- nastgpuje ponowne sprawdzenie warunku: i<=/5; warunek jest prawdziwy, wigc wypisywana
jest kolejna gwiazdka itd.

- Zalozmy, ze wlasnie zostala wypisana pigtnasta gwiazdka (po wykonaniu wszystkich
potrzebnych do tego celu krokow petli) 1 warto§¢ zmiennej i wynosi 15.

- Nastgpuje inkrementacja zmiennej i do wartosci 16.

« Sprawdzany jest warunek na wykonanie kroku petli: i<=15,; warunek jest falszywy (bo 16>15),
wigc petla for konczy swoje dziatanie.

Petle while() 1 do ... while() r6znia si¢ od petli for tym, ze musimy zaprogramowac definicj¢
oraz inicjalizacj¢ wartosci zmiennej sterujacej przed rozpoczgciem petli, oraz uaktualnianie tej
zmiennej w kroku petli. Obie te petle realizuja wylacznie sprawdzanie warunku na wykonanie
kolejnego kroku — petla for sprawdza go swoim drugim wyrazeniem (wyrazeniem po pierwszym
sredniku). “Pigtnascie gwiazdek™ za pomoca petli while() :

// zakladam, Ze zmienna i jest zadeklarowana “gdzie$§ wcze$niej”
i=1; // wpisujemy na poczatek 1 — w zmiennej obecnie moze by¢ co$ innego !!!
while(i<=15)  // warunek na wypisanie kolejnej gwiazdki
{
cout<<”*”; // * na ekran!
i+t /I zwigksz licznik gwiazdek o jeden



cout<<endl; // na koniec... koniec wiersza

Rozwazania sa praktycznie te same, jak przy realizacji zadania za pomoca pe¢tli for, zta
roéznica, ze inkrementacja zmiennej i nie jest wydzielona od czynnosci wypisywania gwiazdki —
stanowia jeden blok zadan do wykonania w kroku petli, za§ poczatkowe przypisanie i=I; nie
stanowi czeSci petli, lecz jest realizowane przed jej rozpoczeciem. Analogicznie przy petli
do ... while() (jedyna roznica dotyczy sprawdzania warunku na wykonanie kolejnego kroku po
wykonaniu zaprogramowanych czynnosci):
i=1;
do
{

cout<<” %9 ;
it+;
}
while(i<=15);
cout<<endl;

Ostatnim z zagadnien jest definiowanie i1uzywanie funkcji. Na przyktadzie funkcji main
wiedza Panstwo, ze schemat definicji jest nastgpujacy: typ warto$ci zwracanej, nazwa oraz
opcjonalna lista deklaracji argumentéw, rozdzielonych przecinkami, ujeta w obowiazkowe nawiasy
okragle (), po ktorych nastgpuje tres¢ funkcji (w ksiazkach mozna si¢ spotka¢ z okresleniem ciafo
funkcji) w bloku ujetym w nawiasy klamrowe { }. Dla funkcji, innych niz main, zazwyczaj pisze si¢
prototypy funkcji, bedace deklaracjami funkcji. Na prototyp funkcji sktada si¢ deklaracja typu
zwracanego, nazwy funkcji i listy typéw argumentéw (z mozliwoscia wpisania lub pominigcia ich
nazw), ujgte] w nawiasy, prototyp konczy si¢ $rednikiem. Omowione zostaly trzy typowe sposoby
uzycia funkcji:

- wywotanie jako instrukcji — bez wykorzystania zwrdconej wartosci.

- wykorzystanie w wyrazeniu algebraicznym — warto$¢ funkcji wykorzystana jest do wyznaczenia
warto$ci wyrazenia algebraicznego np. a=pobierz()+2;

. trywialny przypadek poprzedniego podpunktu — warto$¢ funkcji zostaje przypisana zmiennej np.
i=sin(0);

Jako ostatnie zostalo omdOwione zagadnienie zwracania wartosci przez funkcj¢ przy pomocy
instrukcji return, z wyrazeniem na zwracang wartos¢ (return (;) lub bez niego (return;).

Zadania

« Napisa¢ program, ktory przelicza jednostki dlugosci z uktadu metrycznego (milimetry) na
calowy 1odwrotnie. Program po uruchomieniu pyta, w jakich jednostkach podana zostanie
dtugos¢ (wcezytac liczbe catkowita, 1 - uktad metryczny, 2 - uktad calowy, jesli podano inna,
powtorzy¢ wczytywanie), nastgpnie pyta o t¢ dhlugos¢, wyznacza wynik i1 wyswietla go na
ekranie. Cal ma 25,4mm.

- Napisa¢ program, ktory podaje (naturalng) potege zadanej liczby rzeczywistej. Wyliczanie potegi
zrealizowaé jako funkcjg. Przy pobieraniu argumentéw sprawdzi¢ nalezy, czy podana przez
uzytkownika potgga jest dodatnia. Przy pisaniu funkcji skorzysta¢ nalezy z mnozenia w pgtli.



