PODSTAWY

PROGRAMOWANIA
Elementy jezyka C++



Ponizej podano podstawowe pojecia dotyczace procesu tworzenia
programul.

Pierwszym etapem tworzenia programu edycja programu. Jest to zapis algorytmu przy pomocy polecen
okre$lonego jezyka programowania. Program zapisywany jest w pliku tekstowym z odpowiednim
rozszerzeniem. Mozna tu uzywa¢ dowolnego edytora (np. notatnik). Jednak do edycji i uruchamiania
programu najczesciej wykorzystuje sie okreslone Srodowiska programistyczne z wbudowanymi edytorami
(np. Matlab, RAD Studio czy Dev). Wbudowane specjalistyczne edytory, utatwiajg pisanie np. zaznaczajac
kolorami stowa kluczowe jezyka czy dokonujgc tabulacji tekstu (odpowiednich przesunie¢ utatwiajacych
interpretacje tresci). Po utworzeniu programu nastepuje jego kompilacja, linkowanie i debagowanie.

Kompilator
To (ang. compiler) program stuzacy do ttumaczenia kodu napisanego w jednym jezyku (np. C++,C,
Pascal, ) na rownowazny kod w jezyku maszynowym (zero-jedynkowym).
Interpreter
To program komputerowy, ktory analizuje kolejne polecenia kodu zrodfowego programu i na
biezgco je wykonuje (np. Matlab). Jest to inaczej niz w procesie kompilacji, podczas ktorej nie
wykonuje sie wejsciowego programu (kodu zZrodtowego), lecz thumaczy go do wykonywalnego kodu
maszynowego.
Podsumowujgc: kompilacja to tlumaczenie kodu zrodtowego na kod wynikowy, a interpretacja to
ttumaczenie potaczone z natychmiastowym wykonaniem programu. Zarowno kompilator jak interpretator sg
tez okreslane mianem translatora.

Konsolidator
(ang. linker) lub program, ktdry taczy zadane pliki obiektowe i biblioteki tworzac w ten sposadb plik
wykonywalny programul.

Debugger
program komputerowy stuzacy do dynamicznej analizy innych programdw, w celu odnalezienia i
identyfikacji zawartych w nich btedow, zwanych z angielskiego bugami (robakami). Proces
nadzorowania wykonania programu za pomocg debuggera okresla sie mianem debugowania.

IDE
(ang. Integrated Development Environment - zintegrowane $rodowisko programistyczne) to
aplikacja lub zespét aplikacji (Srodowisko) stuzacych do tworzenia, modyfikowania, testowania i
konserwacji oprogramowania.

RAD
(ang. Rapid Application Development - szybkie tworzenie aplikacji) to ideologia i technologia
polegajaca na udostepnieniu programiscie duzych mozliwosci prototypowania oraz duzego zestawu
gotowych komponentéw.

VCL (ang. Visual Component Library) - biblioteka komponentow graficznych



Przyktadowe srodowiska programistyczne

DEV-C++5.11

Aby utworzy¢ nowy projektu (,pusty”) nalezy wybra¢ opcje:

File—> New—> Project-> Console Aplication (z opcjg C++)

Nastepnie wybra¢ (utworzy¢€) katalog do zapisu projektu (np. RowKwad) z zapisa¢ projekt

nadajac mu nazwe lub akceptujac Project1. Okno projektu (bez wpisanych instrukcji- jest to ,pusty” projekt)
przedstawiono ponizej.

w Project1 - [Project1.dev] - Dev-C++ 5.1 o || ® [ =

O #EE > [EY[=8 H | ¥€ @ 8B088 ¢ dfh & || |ToM-cec 4.5.2 G4-bic Debug
] G [ | (g1opals) v v
Project | Classes ¢ | » || main.cpp

s main(intarge, che | 1 #include <iostream>

n this proaram sinag the console pa

int main(int argc, char** argv) {

£Zawartosc pustego projertu

return ©;
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B

88 Compiler | @ Resources | dlh Compile Log | ¢/ Debug | [& Find Results

Line: 8 Col: 33 Sel: 0 Lines: 11 | Insert Done parsing in 0,422 seconds

Z kolei ponizej pokazano program (c++ DEV) drukujacy (patrz w czarnym oknie) parametry funkcji main z
rysunku powyzej. Dotyczy to wiersza o numerze 6 tzn. int main(int argc, char™ argv). S to
parametry, ktore funkcja przekazuje do system operacyjnego. Z wydruku widac, Ze jest to Sciezka dostepu
do uruchamianego program.

#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char** argv) {

cout<< "Ponizej pokazano\n'<<

"Co jest w nawiasie funkcji main?"<<endl;
cout<<"argc= "<<argc<<endl;
cout<<"argv="<<cout<<argv[d]<<endl;
return o;

}

OCoOoO~NOGTPA,WN -~

s |

Ponizej pokazano

Co jest w nawiasie funkcji main?

argc= 1
argv=0x486a08F:\ADEV1\RozmDanych\Project3.exe

Process exited after 8.302 seconds with return value 0
Press any key to continue . . .




Na etapie nauki pisania prostych pragraméw wystarczy by delinicja funkcji gtownej byta jak
ponize;j.

File Edit Search View Project Execute Tools AStyle Window Help
|09 ERE® &~~~ ||BR EE| €4 ©|8BO0mEE| ¢ | d | =
I a] 4 @ H (glebsls) bal
'ijec- Jrlim main.cpp
1 #include <iostream>
2
3 /* Przyktad zawartosci minimalnej
4 projektu tzn. bez podawania parametrow
5 w funkcji main()]|
6 */
7
80 int main(int argc, char** argv) {
9
10 // Tu wpisujemy instrukcje C++
11
12 return @;
13L}
-] Compilerzﬁ Resources il Cum_pile Lu_g_ o Debqg_: & Find Results;

fLine: 5 Col: 17 sel @ Lines: 13 I Insert

RAD Studio 10.2 (Tokyo)

W $rodowisku RAD Studio nalezy przeprowadzi¢ podobne postepowanie jak dla DEV.
Okno projektu dla RAD Studio przedstawiono ponize;.

(] Project! - RAD Studio 10.2 - File.cpp =)
File Edit Search View Refactor Project Run Component Tools Window Help - [ [‘jg‘)-), @ | Default Layout vieid ¢ v O Sear
DFER DE-BEB®m® @ 1l W Gz (= Ce |22 32-bit Windows v | 9 av-~

Structure * X Welcome Pag Doc ion| v % Projectl.cbproj - Project Manag... * %

yEe e 8-8- ~ _tmain v 18 B-ERE-SEE

@] Includes #pragma hdrstop a7 -

L9 _tmain(int argc, TCHAR *argv(]) #pragma argsused E-B B-% -

. File
#“! fd%fd_WIN 3% h 4 ProjectGroup1
i;?geu e <tchar.h> =-f7] Project1.exe
&% Build Configurations (Debug)
typedef char —TCHAR; ; :Tar et Platfgorms (Win32) ’
g 3 P =
#define _tmain main =t
#endif B Filel.cpp
< > L Project1PCH1.h
Objectinepector % #include <stdio.h>
Properties| - . - %
T }nt _tmain(int argc, _TCHAR* argv[]) . [®mo.. |Rpat. | Multi—.
Tool Palette X
// Projekt "pusty" w RAD Studio a) v O OSearch
// Miejsce na wpistwanie programu “ Delphi Projects ~
* Delphi Projects | Delphi Files
return 0;> I Other Files
& # C++Builder Projects | C++Builder ...
< >  Delphi Projects | Multi-Device Pro...
® Cs+Builder Projects
PO 4736 Insent Modified | Code|History! —_— v

B+« Desilrdne Noninmte | AA16: Pnerin

W $rodowisku RAD definicja funkciji gtdwnej moze by¢ identyczna jak dla DEV — w wersji
najbardziej zubozone;.



Struktura funkcji main() w C++

Il - pojedyncza linia komentarza

F* poczatek diugiego (kilka linii) komentarza

*

#include <PIlik>/ pliki naglbwkowe (moze byc ich kilka )

int main() // nawias moze nie zawiera¢ parametrow

{

deklaracje zmiennych; \
Instrukcje:
Instrukcja 1, - poc!stawienia; o
- - obliczane wyrazenia matematyczne;
Instrukcja 2; - obliczane wyrazenia logiczne
- instrukcje sterujace (if, switch, goto) ;
system(’pause”); - ﬁetle (for, while, do)
retum 0; P J

}



Dyrektywy preprocesora w programach C++
Obstuga WE/WY w C++

Dyrektywy preprocesora sa wiaczane przez polecenia #include <Plik>. Podstawowe to:

stdio - Standard Input/Output- funkcje standard. obstugi we/wy;

conio - Konsole Input/Output - funkcje obstugi we/wy konsoli;
iostream - /O stream - obiekt obstugi we/wy;
cmath (math) - zbiér funkcji matematycznych;

iomanip - zestaw funkcji pozwalajacych na redagowanie wygladu informaciji
fstream — umozliwia realizacje operacji zwiaz zapisu/odczytu w pliku dyskowym.
ctime — umozliwia wykorzystanie daty | czasu

cstdlib — umozliwia korzystanie z generatorow liczb

Sa to nazwy gotowych, .firmowych" plikdw tzw. ,nagtéwkowych" (ang.: header files) o
charakterystycznym rozszerzeniu *.h.
W uproszczeniu, mozna przyjaé, ze:

* do programéw w C i C++ nalezy dotaczy¢ pewne pliki nagtéwkowe,

» ilo$¢ i rodzaj tych plikow zalezy od tego, jakie funkcje sa stosowane w programie.

Jesli stosujemy funkcje biblioteczng C, to nalezy dyrektywa #include <......... > dolaczy¢ podane
wyzej pliki nagtéwkowe. Pozwalaja one przyktadowo na wykorzystanie ponizszych funkcji .
Nazwa Co to jest? Co rohi? Plik nagtowk. Biblioteki
getch() | funkcja wczytuje pojedynczy znak z <conio.h> c
klawiaturv
sqrt) funkeja oblicza pierwiastek <math.h> c
kwadratowy '
puts() | funkcja wyprowadza na wyjscie tekst <stdio.h> c
scanf() | funkcja wczytuje dane z klawiatury <stdio.h> c
print() wyprowadza dane
cprintf() funkcja (wymaga podania wczesniej <stdio.h> c
koloru np.:
cout obiekt wyprowadza dane <iostream.h> C++
cin obiekt wczytuje dane z klawiatury <iostream.h> Ct++




Znaki specjalne w tekstach wyprowadzanych na konsole
(przez obiekt cout, instrukcije printf, cprintf i puts):

\n-  nowa linia (new line),
\t — tabulacja pozioma (do wyrownywania tekstow o roznej dfugosci),
\r- powrdt kursora (wskazujgcego na konsoli m-ce wydruku kolejnego
znaku) go poczatku wiersza,
\a — generuje znak dzwiekowy (np. zeby zwréci¢ uwage iz nalezy co$
wpisac.
\b- cofnij kursor o jeden znak

Znaki formatujace w cout, printf() i puts():

Znak | Zastosowanie Uwagi
%S Do wyprowadzania napisow printf ("Nazwisko: %s ”, N’Kowal’)
%c Do wstawiania pojedynczego znaku
%d Do wstawiania liczby typu int Mozna uzyc tez
printf(” ILOSC: %5d ", IL)
%f  |Do wstawiania liczby float, double printf (" Wynik: %8.4d  ”, Wyn)
%X Wyprowadzi zmienng, typu integer w | printf(” Wynik: %x ", 254) da
formacie heksadecymalnym wydruk Wynik: fe
%X  |Wyprowadzi zmienng typu integer w
formacie heksadec. (duze litery)
%e Wyprowadzi zmienng w formacie
wyktadniczym
%g Automatyczny ~ wybor  formatu

flub g




Typy danych w programach C++
i sposob ich deklaraciji

Aby przechowywanie i wyszukiwanie danych w pamieci przebiegato poprawnie, w jezykach
programowania dane sg podzielone na pewne typy danych. C++ wyrdznia cztery podstawowe
typy (standard ANSI), char, int, float i double.

Wystepuja tez modyfikatory: signed/unsigned oraz long/short

Typ Znak llosé bajtow  Zakres wartosci
char jest 1 0...+ 255
int jest 2 -32768...+32767
short jw
long jest 4 -2 147 483 648 ...
2 147 483 647
usigned char - 1 0-255
unsigned int - 2 0- 65 535
unsigned short - 2 jw
enum - 2 jw
float jest 4 -3.4E+38 .... + 3.4E+38
(doktadnosc¢: 7 cyfr)
double jest 8 -1.7E+308... + 1.7E+308
(doktadnosé: 15 cyfr).
long double jest 10 -3.4E+4932 ...+3.4E+4932
void - dotyczy parametrow funkcji

Przyktady deklaracji zmiennych w programie:
char imie[20], Nazwisko[30] ;
unsigned int rok, procent;
float wynik;
int i, j, tabl[ ]={- 7, -1, 3, 7, 17, 23}; // tablica zawierajaca 6 liczb

double suma;
char szef[ ]="Kowalski Jan” //tablica szef zawierajaca nazwisko i imie



ZLOZONE TYPY DANYCH struct

E Ul.cpp ) diE
Ut cppl = v =

/S ZLOZONE STRUKTURY DANYCH - UZYCIE struct
#include <std1o h>

#include <conio.h> ————llprowvadzanie =z klawiatury———
#include <iostream.h> Podaj nazw.: NOUAKOWSKA
#include <string.h> ggg:-]. ;'I“ige Iﬁlﬂlﬂgﬂ
struct ADRES { Podaj nr 123"
char U1[10];
int Nr_d; Uprowadzono dane:
ant Nr_m; nazwisko: HNOWAKOWSKA
}; imie: ALIGJA
struct KREWNI { ulica Dluga HWe 123
char Nazw[12];
char Imie[10]; ——Inna forma wprowadz/zmiany danych w tabl.:——
char pPokr[8]: nazw : Kowalszka
int  Tel; ’ imie : Malgorzata
struct ADRES M_zam: ﬂil"‘_‘; Mila

// TABLICE Z DANYMI ST

Rezerwac;j li nazwi
Bini Sainry ezerwacja tablicy o nazwie

{ struct KREWNI SPIS[30]; SPIS na 30 obiektow
// Defin r'owanmm_.l typu KREWNI

. lcout <<"--—-Wprowadzanie z klawiatury----\n";

. cout << "Podaj nazw.: ";
cin >> SPIS[1].Nazw ; Tu wprowadzane s3
cout << "Podaj imie : "; informacje o jednym
cin >> SPIS[1].Imie ; obiekcie typu KREWNI i
cout << "Podaj ulice: "; .
cin >> SPIS[1].M_zam. U'I - zap?mIQtywa.ne saw
cout << "Podaj nr : " tablicy SPIS jako jej
cin >> SPIS[1].M_zam.N l" d: pierwszy element

- [cout << "\n Wprowadzono dane: ";

- lcout << "\n nazwisko: " << SPIS[1].Nazw;

« [cout << "\n imie: " << SPIS[1].Imie;

+ lcout << "\n ulica " << SPIS[1].M_Zam.Ul;

- lcout << " Nr " << SPIS[1].M_zam.Nr_d << endl;

- lcout <<"\n--Inna forma wprowadz/zmiany danych w tabl.:-
«+ SPIS[2].Tel = 1234567;

+ |SPIS[2].M_Zam.Nr_d = 3;

. strcpy(SPIS[ZJ Nazw , 'Kowalska");

- |strcpy(SPIS[2].Imie , '"Malgorzata");

- |strepy(SPIS[2].M_zam.ul, "Mila");

pr'lntf("\n nazw : %s" SPIS[2].Nazw);
printf("\n imie : %s" SPIS[2].Imie);
printf("\n ulica: %s" SPIS[2].M_Zam.ul);
. printf("\n Nr 1 %d" SPIS[2].M_zZam.Nr_d);
- getch();

+ return 0;




Operatory arytmetyczne

Operatory addytywne
>X + Yy //dodawanie
>X -y //odejmowanie
Przyklad
int x=32, y=12, wl,w2,w3;
wl=x +y;
W2= X —Yy;

w3= X - -X;

Operatory inkrementacji i dekrementaciji

» przedrostkowy --0p ++o0p
» przyrostkowy op--  op++
Przyktad:

int x=32, y=12, wl,w2,w3, wyn;
wl=x +y;

w2= X -y < C:\Program F...
w3=x - |x; // wl=44 w2=2080 W3i=64

x=2, y=3;
wyn= (X++) + (++y); // 2+4 !
/l tu: wyn= 6 x=3, y=4

x=2, y=3;

wyn=x++ + ++y; // wyn>6 NIk

wyn= (++x)+ (++y); / wyn->9

wyn += X; /I wyn=13
Operatory multiplikatywne

>Xx *y //mnozenie

»>x |y //dzielenie




Operatory bitowe

Operatory funkcji binamych
> X &y / x AND y
> X Ny //x EXOR y
> x |y / x OR Yy

> ~ Y //NOT 'y
Przykiad:
int x=6,y=3,w; //x=0...0110
//'y=0...0011
w=X & Y; /lw=2; 0..010
x=31, y=7 /I x=0...0011111

/I y=0...0000111

w=x Ay //w=24 // w=0...0011000

X=24, y=7
w=x |y // wynik: w=31

Operatory przesuniecia

Wyrazenie z operatorami przesuniecia
> X<<'Yy //przesun x w lewo oy bitow
> X >>Y //przesun x w prawo oy bitow

Przyktad:

int a, b;

a=2; //a=2; 0... 0010
b=a<<2; /b=8; 0... 1000
a=13; //a=13; 0...01101

b=a>>1; /b=6; 0...0110

11



Instrukcje sterujgce
Instrukcja ,,albo, albo™ if...else

if (Wyrazenie1) {
Instrukcjai;

}

else if (Wyrazenie2)
Instrukcja2;

else if (Wyrazenie3)

else

InstrukcijaN;
Q .....// ciag dalszy programu

W instrukciji:

» Poszczegblne Wyrazenia przyjmujg wartos¢ prawdy lub fatszu (sg
wyrazeniami logicznymi),

> Jesli prawdziwe jest np. Wyrazenie 2 to wykonywana jest
Instrukcja2.

» Jesli zadne z wyrazen jest nieprawdziwe to wykonana zostanie
InstrukciaN

12




Wyrazenia i operatory logiczne w instrukcjach

sterujacych
Operatory i wyrazenia logiczne
> X &&vy //koniunkcja
> X ||y //alternatywa
> I'x //negacja
Przykiad uzycia operatorow:

if ( (x>-10 && x<-1) || (x>1 && x< 10) )
cout << "x jest w przedziale”; // True
else
cout<< "X jest poza przedzialem”; //False

Przyktad:
int c,d, x=1, y=2;
//binarnie: x= 0...001; y=0...010;
c=X & y; //dla bitowego & operatora bedzie c=0
d=x && y; //adla operatora && koniunkcji d=1

13




INSTRUKCJE STERUJACE Instrukcja goto

Instrukcja go to (inaczej inst.. skoku) przekazuje sterowania do

okreslonego miejsca wewnatrz wykonywanej funkciji
Wywotanie:
goto etykieta;

HEN
etykieta:
instrukcja;

miefsce etykiet w programie:

> elykieta przed instrukcja skoku
EEN

etykietal:
EEN
goto etykietal;

> etykiety po instrukcji skoku
EEN

goto etykieta2;

HEEN
etykieta 2:

14




Instrukcje sterujace

Instrukcja ,,wyboru" - switch

Umozliwia wybédr jednego z wielu wariantow w zaleznosci od wartosci
zmiennej sterujgce;.

Przykiad:
Niech W bedzie oceng calo- liczbowa. Nalezy napisac skrét oceny.

int W;

cin>>W; //Wpisz ocene -liczba catkowita

switch (W) {
case ‘2': cout <<”ndst”; break;
case ‘3. cout <<"dst”; break;
case ‘4. cout <<”db”; break;
case ‘5. cout <<"’bdb”; break;
default: cout <<”Niewlasciwa ocena”;

15




Instrukcje sterujace
Instrukcja ,kontynuuj" - continue

Jej uzycie dopuszczalne jedynie w petlach

(for, while, do ... while).

o W przypadku petli while, do ... while przeniesienie sterowania z wnetrza petli do
wyrazenia warunkowego

o W przypadku petli for przeniesienie sterowania z wnetrza petli do wyrazenia
zwigkszajgcego licznik petli

o w przypadku petli zagniezdzonych instrukcja jest zwigzana z najblizsza petlg

Instrukcje sterujace

Instrukcja ,,przerwij” - break

Jej uzycie dopuszczalne jest tylko w instrukcjach iteracyjnych (for, while,
do ... while) i instrukcji wyboru (switch). Powoduje zakonczenie
aktualnego poziomu instrukciji iteracyjnej lub wyboru.

16




Instrukcje iteracyjne

Instrukcja petli "dla" - for
for (wyrazeniel; wyrazenie2; wyrazenie3)

{

HEN
instrukcije;
HEN

}
- Wyrazenie1- inicjujace: inicjowanie licznikow petli
- Wyrazenie2- warunkowe: jesli jest
niezerowe (prawda) wykonywana jest
instrukcja lub blok instrukcji {......}
- Wyrazenie3 :
zwigkszenie/zmniejszenie licznikow petli

Nieskonczona petila for

for (; ;) // lub for(;1;)

{
instrukcja 1;
instrukcja 2;
HEN

}

Uwaga:
» Jedng z instrukcji petli musi by€ instrukcja break, gdyz jej brak spowodowatby,

ze petla bedzie wykonywana nieskonczenie wiele razy,
» Tego typu petla moze by¢ tez zastosowana jesli wykorzystywane sg tzw.
przerwania (dotyczy to specializowanych programéw).

17




Przyktad wykorzystania dwoch instrukciji for
do zmiany koloru tta i czcionki na ekranie konsoli

Uwaga:
Instrukcje cprintf, textcolor nie dziataja w niektérych srodowiskach

& Petle_kolor_tla_czcionki.cpp _ ol

F'etIe_kolor_tla_czcionki.cpp| = v =

/#*Program ilustruje dziatlanie petli zewnetrznej 1 wewn.
- Zewnetrzna- zmienia tlo ekranu
- wewnetrzna- zmienia kolor napisow na tle *#*/

#include <std1o h>

#include <conio.h>
. }nt main()
int 1i,j;
for(1=0; i<=15;i++){ /7 wybor tla -
extbackground(1), |
cprintf("\n\r Tlo i= %2d",1);
for (3=15; j>=0; j--){ // kolor napison
textco1or( ); .
cprintf(" 3=%d",§);
. getch(); C++M_Tlo_czcionka_ZmianaKol
) return’ 0: \C++M_Tlo_czcionka_ZmianaKoloru
-}
Y
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Instrukcje iteracyjne
Instrukcja "dopoki"”- while

while ( warunek)

{
instrukcja1i;
instrukcja2;
EEN

}

Instrukcje sg wykonywane dopdki warunek jest prawdziwy (true)

Uwaga:
Jedna z instrukcji w petli musi mie¢ wptyw na wyrazenie warunek —

gdyz w przeciwnym razie bytaby to petla absolutnie nieskonczona.

Instrukcje iteracyjne
Przykiad: nieskonczona petla while

while (1)
{
instrukcjal;
instrukcja2
HEN

> Instrukcje sg wykonywane nieskonczenie wiele razy bo warunek=1 jest

zawsze prawdziwy,

> Wyjscie z takiej petli moze nastgpic jesli ktdras z instrukcji spowoduie, ze

nastgpi wywotanie instrukcji break.
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Instrukcje iteracyjne

Instrukcja "wykonuj dopoki" do ... while
do
{

EENE
instrukcja_n;
instrukcja_n+1;

EENE

}

while (wyrazenie- warunkowe)

> Instrukcje sg wykonywane do momentu, gdy wyrazenie-
warunkowe osiggnie wartos¢ fatsz (to wyrazenie jest sprawdzane
dopiero po wykonaniu)

» Aby petla byta skoczona jedna z instrukcji w jej wnetrzu musi mie¢
wptyw na wartos¢ wyrazenia- warunkowego

Instrukcje iteracyjne

Petla nieskonczona do ... while
do {

HENE
instrukcja_n;
instrukcja_n+1;
HEENE

} while (1)

»  Instrukcje sg wykonywane nieskonczenie wiele razy bo warunek=1 jest

zawsze prawdziwy,
>  Wyjscie z takiej petli moze nastgpic jesli ktoras z instrukcji spowoduie, ze
nastgpi wywotanie instrukcji break.
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Tablice dynamiczne

W programie pokazano utworzenie tablicy typu int o n elementach (n-jest podawane przez
operatora). Nastepnie pokazano zapis i odczyt n liczb do/z tablicy tab[ ] Na koricu pokazano
usuniecie tablicy z pamieci przed zakoriczeniem programul.

E - |O[X]
|_Sposab2 cpp l

/,_/--------_-DYNAMICZNE DEKLARACJIE TABLIC----- A
f1nc1u@e <195tream.h>
+ 1nt main{void)

int n;

cout<< "Uzycie deklaracji"<<endl;

cout<<" int *tab = new 1nt[n], ‘<<end1;
// ======DeklaraCJa tabl. dynam1canJ======

c1n >> N; . :
Ta instrukcja sprawdza czy

*
/ /1 nt *tab = udato sie utworzy¢ tablice tab.
if (tab 1=0){— Jesli tak to wpisuje sie do niej n

/7’h&pe?n1en1e tablicy tab[] 1 ]e] adczyt
cout << "\nDo tab11cy t[] wpisano:"<< endl;
for (ant 1=0; 1<n;i+:){

~ tab[i]=i%2;

cout<<i*2<<" "

et

}
else

cout<<"\nTablicy tab[] nie utworzono!"<<endl;

“n
4]

cout << "\nZ tab11cy t[]odczytano:"<< endl;
for (int 1=0; 1<n; 1++)

cout<< tab[1]<< :
Uzycie deklaracji
: int ¥tab = new int[nl;

' 02468 '
Usuniecie dynamicznej tablicy 4 6 '
tab zwalnia pamie¢ komputera ! Aby kontynuowaé, nacisnij ds
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Uzycie wskaznikow w operacjach tablicowych

W programie pokazano deklaracje zmiennej wskaznikowej (tu *p) oraz tablicy T typu
int zawierajaca 7 liczb.
Na przyktadzie tej tablicy pokazano dostep do jej elementéw z wykorzystaniem :
o indeksow elementéw tablicy i instrukcji for
o wskaznika adresu p=&T[0] poczatku tablicy,
o operatora *p wyluskania wartosci z pamieci o adresie p,
o modyfikacji wskaznika (*p++ lub *(p+k),
(E U _tabl.cpp =l

U_tab1.cpp| - =
i /* ZASTOSOWANIE WSKAZNIKOW DO WYPROWADZANIA

f INFORMACJII Z2 TABLICY LICZBOWEJ

i np. {44, 66, 33, 77, 55, 11, 22} &y
#include <iostream.h>

#include <iomanip.h>

int mainQ)

int *p,k, N,
= . 11, 77, 55, 33, 22};
'/ *p - tzw. zmienna wskaznikowa
N=sizeof(T)/4; )//sizeof - daje wynik w bajtach
cout <<" I- WYPROWADZANIE LICZB z T[]1";
cout <<" -UZYCIE INDEKSOwW\n";
for (k=0; k<N;k++)
cout <<setw(5)<<T[k];
cout <<"\n II- WYPROWADZANIE LICZB z T[]" ;

cout <<" - UZYCIE WSKAZNIKOW\n";
// &T[0]- operator ustala adres poczatku T[]
f tuje go w zmiennej p -
 p=&TL0];

s pocz. tablicy T= "<<hex<<p<<endl;

for (k=0; k<N; k++)
cout<< setw(5)<< decg< *p++; .
//%p —operator wyluskan'ra_zawartesci z adresu p

cout <<"\n III- WYPROWADZAN LICZB z TL[I" ;

Y _-INNE UZYCIE WSKAZNIKOW\n";
 p=&T[0]; >
for =0;—k=<N; k+
cout<< setw(5)<x

cin>> znak;

}
= I el bl Jeleindelle il
I- WYPROWADZAMIE LICZB = TL1 —-UZYCIE INDEKSOW
44 6b i1 7 55 33 22
II- WPROWADZANIE LICZEB = TL1 — UZYCIE WEKAZNIKOW
Adres pocz. tablicy T= 12ff6@
44 6b i1 7 55 33 22

ITI- WPROWADZANIE LICZEB = TL1 —IMHME UZYCIE WSKAZNIKOUW
44 66 11 7 55 33 22
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Tablice dwu wymiarowe, zastosowanie instrukcji
for do ich indeksowania

W ponizszym programie pokazano:
* deklaracje tablicy dwu wymiarowe;j,
 zastosowanie dwoch petli for do indeksowania elementow tablicy wypetnienia jej
liczbami utamkowymi (petla zewnetrzna indeksuje wiersze, wewnetrzna elementy w
kolumnach),
* wyswietlenie liczb z tablicy z precyzjg 4 miejsc po przecinku (instrukcjg printf).
* rzutowanie typow (tu dziatania na zmiennych typu int dajgq wynik float).

B Unitl.cpp =lox

1 Uniﬂ.cppl - v = v

-

#include <iomanip.h>
#include <iostream.h>
#include <conio>

+ [int main()

{

RZUTOWANIE TYPU \
double

Jesli wpisac tylko:

elem=(i +1)/(i+j+1)

to zawsze bedzie elem =0!
| cata tablica T bedzie
zawierata zera. Blad! /

double elem, Tab[10][10];
int i, J;
char znak;

for (i= 0; i<10; 1++) {
for (j= 0; j<10; j++
{

elem=double(i + j)/ (i +j+1);
Tab[1][j]= elem;
} | |
// teraz wyswietl Tab[71,Jj]
for (1= 0; 1<10; i++) {
for (j= 0; j<10; j++) .
printf("%6.4f ",Tab[11[3]1); //tu nie cout
;out<<end'l; :\Program Files\Borland\CBuilder€
C'in s Znak' A.5A08 B.6667 B.750 0.8 B.8333 0O.8571 G.8750 G.888% B.9080
return 0; ! B.6667 B.7500 B.800@ ©B.8333 GO.8571 G.8750 G.888Y? B.9008 B6.9891
+ } . B.7%080 ©.86808 ©.8333 ©.8571 0.87Y58 @.888% G.90860 B.98%1 BO.7167
B.86808 ©.8333 ©8.8%71 B8.8758 0.8887 0.98080 @.9871 BO.?167 B.9231
B.8333 B.8571 B.8758 GA.8889 0.9688 B8.989%1 B.9167 B.9231 B8.9286

A

A.8571 @.8758 ©A.888%9 0.9000 0.96091 A.9167 6.9231 ©0.9286 0.9333
A.875@ @.888B% V.98 0.9091 @A.92167 BA.9231 6.9286 0.9333 0.937%
A.8889 0.90B@ ©.96891 0.9167 ©.9231 BA.9286 6.9333 0.9375 0.9412
a.9888 A.70%?1 ©.?167 0.9231 ©.92286 B.?333 0.9375 0.9412 0.9444
A.9891 A8.9167 ©.9231 0.9286 ©.9333 BA.9375 0.9412 B0.9444 0.9474
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Program strukturalny, sposoby przekazywania
parametréw

Pokazano 3 sposoby przekazywania parametrow:

o przez wartos¢ funkcja o nazwie: Zwieksz_ab( )

o przez adres funkcja o nazwie: Zwieksz_ab_Wskaz( )

o przez referencje funkcja o nazwie: Zwieksz_ab_Ref{( )
Przed wywotaniem kazdej z funkcji ustawiano x=10 y=10.
Pokazano jak zmieniajq sie wartosci x i y po wykonaniu funkc;ji

= = LA
1_refl.cpp ]
S == SPOSOBY PRZEKAZYWANIA PARAMETROW------ 4
// - PRZEZ WARTOSC )
// - PRZEZ ADRES ( Z WYKORZYSTANIEM WSKAZNIKOW)

- PRZEZ REFERENCIE

7 .
#1nclude <1ostrea _
- void Zwieksz_ab(int a, int b)

T 1ot AR L [LETTR,

-

e

+ { :g:%'?"?:'I; ------------------------- cmucuments and Settlngs\ARl

L A . N L e N L T

+ void zwieksz_ab_Ref(int &a, 1nt &bl goosch -przez wartosc,

. { TAr=100s - — - — - = II Sposob -przez wskazniki

: b+=200; } Il Teraz jest: x= 11@ y= 21@

_________________________________ II Sposob -przez re er‘enc

// . II Teraz jest: x= él@

’ }Lt main() by kontynuowaé, nac1sn1,1 dowo
int x,y; ]

cout<< "I Sposob -przez wartosc"<<endl;

. : y=10;
«(Zwieksz ab(x y)

+ cou ETaz jest: x= "<<x<<" y= "<<y <<endl;
. cout<< "II Sposob -przez wskazniki"<<endl;
-------------- x‘ilﬂ- y“lei.........

COUT 2 TT" TeFa'z'"]'é'st x= "<<x<<" y= "<<y << endl;
x=10; y=10;
cout<g IIT Sposob -przez referencje"<<endl;
(Zi-neksz ab Ref(x 7
" ~comt .<<"ILI .Terazr jest x= "<<x<<" y= "<<y << endl;
- system("PAUSE");

. return 0;
.1 4

# *

% 47 Modified Ingert
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Praca z plikami
Przyktad:

Napisz program obliczajgcy wartosci funkcji sin i cos w przedziale [0,180] stop. z krokiem 10 stop.
Wartosci argumentu oraz sin i cos zapisz w pliku dyskowym Wyniki.txt.

1
2 #include <iostream>
3 #include <fstream>
4 #include <cmath>
5 #include <string>
6 using namespace std;
7 int main( ) {
8 char znak; int pole=10; double x;
9 cout<<"ZAPIS DANYCH DO PLIKU 'Wyniki.txt'"<<endl;
10 | ofstream Zbior("Wyniki.txt");
11 if (Zbior)
12 {
13 cout << "Plik otwarty do zapisu'<<endl;
14 Zbior << noskipws;
15
16 Zbior.width(pole); Zbior << "x";
17 Zbior.width(pole); Zbior << "sin( x)";
18 Zbior.width(pole); Zbior << "cos( x)" <<endl <<endl;
19 Zbior.precision(5);
20 Zbior << showpoint;
21 Zbior << fixed;
22 for (int alfa=0; alfa<=180; alfa=alfa +10) {
23 x=alfa*M_PI/180;
34 Zbior.width(pole); Zbior << alfa;
45 Zbior.width(pole); Zbior << sin(x);
26 Zbior.width(pole); Zbior << cos(x) <<endl;
27 }
28 cout << "Wyniki zapisane w pliku: Wyniki.txt\n";
29 }
30 else
31 cout << "PLIKU NIE UTWORZONO !" << endl;
32 return 0;
33 }
F F:\P-PlikDyskZap\File1.exe >

ZAPIS DANYCH DO PLIKU 'wyniki.txt' A
Plik otwarty do zapisu

wyniki zapisane w pliku: wyniki.txt

Press any key to continue .

Przyktad:

Process exited after 57.14 seconds with return value 0
Press any key to continue .




Napisz program odczytujacy wartosci funkcji sin i cos w przedziale [0,180] stop. z krokiem 10 stop.
zapisane w pliku dyskowym Wyniki.txt.

1 #include <iostream>

2 #include <fstream>

3 using namespace std;

4 int main( ) {

5 char znak;

6 int i=0;

7 cout<<"ODCZYT DANYCH Z PLIKU 'Wyniki.txt'"<<endl;
8 ifstream Zbior("Wyniki.txt");

9 if (Zbior)

10 {

11 cout << "Plik otwarty do odczytu"<<endl;
12 Zbior >> noskipws;

13

14 while (Zbior >> znak) {

15 cout << znak ;

16 }

17 }

18 else

19 cout << "PLIK NIEDOSTEPNY !" << endl;
20 return 0;

21 }

22

L F:\P-PlikDyskZap\File1odcz.exe = || =
ODCZYT DANYCH Z PLIKU 'wyniki.txt' ~
Plik otwarty do odczytu

X sin( x) cos( x)

.00000
.17365
.34202
.50000
.64279
.76604
.86603
.93969
.98481 17365
.00000 .00000
.98481 -0.17365
.93969 -0.34202
.86603 -0.50000
.76604 -0.64279
.64279 -0.76604
.50000 -0.86603
.34202 -0.93969 v

.00000
.98481
.93969
.86603
.76604
.64279
.50000
.34202

OCOO0OOOOCOOOK

0
0
0
0
0
0
0
0
0
L
0
0
0
0
0
0
0

26




Literatura:
[1] Walczak-Struzinska Anna, Walczak Krzysztof, Nauka programowania dla poczatkujacych C++,
Wydawnictwo W&W ion 2016
[2] Stasiewicz Andrzej, C++ Cwiczenia 2004, Helion 2004
[3] Daniluk Andrzej, C++ Builder. Cwiczenia, Helion 2003

[4] Grebosz Jerzy, Symfonia C++ Standard. Programowanie w jezyku C++ orientowane obiektowo,
Edition 2000

[5] Maijczak A., C++ przyktady praktyczne, Wydawnictwo Mikon 2003

27



