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Podstawy programowania

c.d. Analiza algorytmow.
Projektowanie algorytmow.



Wojskowa

- Algorytmy iteracyjne

~

Zad.1. Napisz program obliczajgcy n-tg potege zadanej liczby x.

Zad.2. Napisz program, ktory bedzie prosit o hasto dostepu do systemu dopdki nie
otrzyma hasta poprawnego.

* gdy je otrzyma wyswietli napis ,Zalogowano!”.

* w przypadku wiecej niz 5 préb wypisze komunikat: , Dostep zablokowany!”



Wojskowa

Liczby losowe w C++

1 .3 Techniczna

* Liczby ,losowe” generowane przez komputer wyznaczane sg na podstawie
przyjetego algorytmu (wzoru generacyjnego), wiec s3 przewidywalne.
Z tego powodu nazywane sg liczbami pseudolosowymi.

e W C++ za generacje takich liczb odpowiada m.in. funkcja rand(), ktora
zwraca liczbe catkowitg z przedziatu od 0 do RAND_MAX (wykorzystywany
jest rownomierny rozktad prawdopodobieristwa).

e W celu zapewnienia zmiennosci generowanych liczb pomiedzy
uruchomieniami programu konieczna jest inicjalizacja generatora liczba
o charakterze zmiennym, do czego dobrze nadaje sie aktualny czas (funkcja
time() ). Za inicjalizacje odpowiada funkcja srand().

» deklaracje funkcji srand() i rand() znajduja sie w pliku nagtdéwkowym cstdlib

printf ("First number: %d\n", rand()%100); POSSIDe SULpLL:

srand (time(NULL)); First number: 41

printf ("Random number: %d\n", rand()%100); ol e
srand (1);

printf (“"Again the first number: %d\n", rand()%100);

Zad.3. Napisz program, ktéry wygeneruje trzy liczby losowe: pierwszg z przedziatu
od 0 do 99, drugg z przedziatu od 1 do 100, trzecia z przedziatu od 1985 do 2014.
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Podstawy programowania

Widocznos¢, modyfikatory i klasy
zmiennych.

Wskazniki i zastosowanie tablic
statycznych.

Materiat zaczerpniety z http://edu.pjwstk.edu.pl/wyklady



Wojskowa

[ % Zasieg 1 widocznos$¢ zmiennych

» Zasieg (ang. scope) deklaracji to ta czes¢ programu, gdzie deklaracja jest
aktywna, czyli nazwa deklarowana moze byc¢ uzyta i odnosi sie do tej
wtasnie deklaracji.

e Zakres widocznosci (ang. visibility) natomiast to ten fragment, w ktérych
nazwa moze byC uzyta bez zadnej kwalifikacji. Zakres widocznosci
zadeklarowanej zmiennej moze by¢ mniejszy niz zasieg deklaracji na skutek
przestoniecia.
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aacenic Z3Sji@Q 1 Widocznos¢c zmiennych

3 Techniczna

e Zmienne lokalne sg deklarowane wewngtrz funkcji, a ogolniej bloku
ograniczonego nawiasami klamrowymi. Ich zasieg obejmuje czes¢
programu od miejsca deklaracji do konca tego bloku.

e Czasem zycia niestatycznej zmiennej lokalnej jest czas od napotkania jej
definicji do wyjscia z funkcji. W szczegdlnosci oznacza to, ze kiedy przeptyw
sterowania powraca do tej samej funkcji (bloku), zmienne lokalne s3
tworzone na nowo i nie ,,pamietajg” swoich wczesniejszych wartosci.
petli for, jak i zmienne deklarowane w czesci warunkowej
instrukgji if, while, for, switch.
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[ % Zasieg 1 widocznos$¢ zmiennych

 Zmienne globalne mogga by¢ przestoniete. Wowczas nazwa tej zmiennej
w ciele funkcji odnosi sie do zmiennej lokalnej. Zmienna globalna istnieje,
ale jest w zakresie funkcji (bloku) niewidoczna.

* Do przestonietej zmiennej globalnej mozemy odwotac sie poprzez operator
zasiegu ' ::' (,czterokropek”). Jesli na przyktad przestonieta zostata zmienna
o nazwie k, to do globalnej zmiennej o tej nazwie odwotac¢ sie mozna
poprzez nazwe kwalifikowang ::k.
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aacenis Z3Sji@g 1 widocznosc zmiennych

Techniczna
s
k: O W bloku:
::k: O k: 77
k: 10 ctke 1
c:k: O Po bloku:
k: 10 k: 10
ctk: 1 ctke: 1
int k; 1
int k = 77;
int main () { cout << "W bloku:" << endl;
cout << " k: " << k << endl; cout << " k: " << k << endl;
cout << "::k: " << ::k << endl; cout << "::k: " << ::k << endl;
}
int k = 10;
cout << "Po bloku:" << endl;
cout << " k: " << k << endl; cout << : t: : o< t <= enji;
cout << "::k: " << ::k << endl; ) cout << Tiik: S5 ik s endl;
k= 1;
cout << " k: " << k << endl;

cout << "::k: " << ::k << endl;
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Klasa pamieci zmiennej (ang. storage class specifier) okreslana jest
w deklaracji za pomocg specyfikatora, ktéry jest jednym ze stow
kluczowych extern,register, static.

Zmienne zewnetrzne deklarowane sg ze specyfikatorem extern. Stanowi
ona informacje dla kompilatora, ze zmienna ta jest lub
bedzie zdefiniowana w innym pliku/module. Definicja z kolei moze pojawic
sie tylko raz, jako definicja zmiennej globalnej bez specyfikatora extern.

#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
double x1 = 11; extern double x1;
extern double x2; double x2 = 22;

void func () ; 4t 0
voi unc

int main () {
{ cout << "func: x1

cout << "func: x2

" << x1 << endl;
" << x2 << endl;

" << x1 << endl;
" << x2 << endl; }

cout << "main: x1
cout << "main: x2
func () ;

}
PLIK 1 PLIK 2



Woiskowa Klasy pamieci | modyfikatory

Akademia

Techniczna m
/

e Zmienne statyczne deklarowane sg ze specyfikatorem static. Mogg to byc¢
zarowno zmienne globalne, jak i lokalne.

 Zmienna statyczna jest tworzona tylko raz i inicjowana po utworzeniu zerem
odpowiedniego typu. Jesli jest to zmienna lokalna, to tworzona jest, gdy
przeptyw sterowania przechodzi po raz pierwszy przez jej deklaracje. Jej czas
zycia to okres od utworzenia do konca programu.

 Zmienna statyczna lokalna, nie jest usuwana po wyjsciu sterowania z tej funkcji.

int licznik; Wywolan funl: 1
void funl () { Wywolan funl: 2
static int licznik;
licznik++; // lokalna WYWOlan fun2: 1
::licznik++; // globalna .
cout << "Wywolan funl: " << licznik << endl; WYWOlan funl . 3
} Wywolan fun2: 2
void fun2() f Wywolan funl/2: 5
static int licznik;
licznik++; // lokalna
::licznik++; // globalna
cout << "Wywolan fun2: " << licznik << endl;

}

int main () {
funl (); funl(); fun2(); funl(); fun2();
cout << "Wywolan funl/2: " << licznik << endl;
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* volatile i const sg tzw. modyfikatorami typu (ang. type qualifier): nie
wptywajg na sposodb przydziatu pamieci czy linkowania, ale zmieniajg typ
deklarowanej zmiennej (choc¢ reprezentacja bitowa pozostaje taka sama).

e Zmienne ulotne deklarowane s3 z modyfikatorem volatile.
Modyfikator volatile oznacza, ze zmienna ta moze ulec zmianie ,bez
wiedzy” programu.

volatile double Xx;
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Zmienng kazdego typu, zaréwno ,,zwyktego”, jak i wskaznikowego, mozna
ustali¢ deklarujac ja z modyfikatorem typu const przed lub za nazwg typu.
Wartosci statej (zmiennej ustalonej) nie mozna zmienic po jej
utworzeniu.

Jedynym sposobem na nadanie statej jej wartosci jest inicjalizacja podczas
jej definiowania, bezposrednio w instrukcji deklaracyjne;.

const double PI = 3.1415926536; // TAK

const double PI;
PI = 3.1415926536; // NIE

const double x1 = 2*11;
const double x2 = x1 / 5.0;
const double x3 = sin (x2);
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* Wartoscig zmiennej wskaznikowej jest adres innej zmienne,;.
* Deklaracja wskaznika ma postac:

int *wskaznik; char *px; char **ppx; MojaKlasa* wskaz;
 Typem wskaznika px zadeklarowanego jako ' Typ* px;' jest 'Typ™.
e Definicja wskaznika ma postac

int liczba = 3;
int *wskaznik = &liczba;

Znak ' =" petni role operatora wytuskania adresu
Jesli var jest identyfikatorem zmiennej, to wartoscig
wyrazenia < var jest adres tej zmiennej.
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Zmienng, ktorej adres jest wartoscig zmiennej wskaznikowej, nazywamy
zmienng wskazywang przez ten wskaznik.
Znak ' "' petni rowniez role operatora wytuskania wartosci.

Zad. 1. Napisz program, w ktorym:

zadeklarujesz zmienng typu catkowitego,

zadeklarujesz zmienng wskaznikowg do zmiennej typu catkowitego,
zmiennej wskaznikowej przypiszesz adres zmiennej catkowitej,
wypiszesz:

wartos¢ zmiennej catkowitej

wartos¢ zmiennej wskaznikowej

wartos¢ zmiennej catkowitej przy pomocy operatora wytuskiwania wartosci
adres zmiennej catkowitej przy pomoy operatora wytuskania adresu

adres zmiennej wskaznikowej



Wojskowa e P
Akademia WSkazn I kl

Techniczna

7

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int x;
int *px;
PxX = &X;
cout << "1l. x =" << x << endl;
cout << "2, px =" << px << endl;
cout << "3. *px =" << *px << endl;
cout << "4, &x =" << &x << endl;
cout << "2. &px = " << &px << endl;

return O;
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 Zmienna zadeklarowana jako stata ma inny typ niz zmienna nieustalona,
wiec...
const int i = 25;
int *pi = &i; // NIE
* Przypisanie odwrotne jednak jest legalne. Mozna do wskaznika do
ustalonej zmiennej przypisac adres zmiennej nieustalonej. Zapobiega to
przypadkowym zmianom wartosci zmiennej wewnatrz funkciji.

#include <iostream>
using namespace std;

int fun(const int * pi) {
//*pi = 2 * (*pi); // NIE [}
return *pi;

}

int main() {
int 1 = 2;
int res = fun (&i);
cout << "res = " << res << endl;
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|, Academic Tablice statyczne

* Tablice s3 podstawowg ztozong strukturg danych

e S3 uporzgdkowanymi agregatami danych tego samego typu o wspolnym
identyfikatorze (nazwie)

Do poszczegdlnych elementéw mamy dostep poprzez ich numer kolejny
w tablicy

e Rozmiar tablicy statycznej jest znany w momencie kompilacji

 Numerowanie elementow zawsze rozpoczyna sie od zera

 Jesli tab jest tablicg, to jej pierwszy element to tab[0],a element
o indeksie k jest oznaczany tablk]

const int N = 20;
int tabl[100],

tab2 [N],
tab3[] = {1,2,3,4,5},
tab4 [5] = {1,2};

Zad. 3. Napisz program, ktory wpisze wszystkie elementy zdefiniowanych powyzej tablic.
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O s Tablice, typ tablicowy

* Tablice tworzone na stosie jako zmienne lokalne muszg by¢ deklarowane
z rozmiarem, ktory jest znany w czasie kompilacji.

 Tam gdzie widoczna jest deklaracja tablicy tab, nazwa tab oznacza zmienng
typu tablicowego o okreslonym rozmiarze.

* Na przyktad po int tab[100]; typem tab jest int[100], a wiec stuelementowa
tablica liczb catkowitych typu int. Wymiar jest elementem specyfikacji typu:
typy int[6] i int[5] sg roznymi typami.

int tab [100]

Zad. 4. Napisz program, ktory sprawdzi prawdziwos¢ ostatniego podpunktu.
Mozesz wykorzystac:

sizeof(tab) / sizeof(int)
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Tablica czy wskaznik
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W prawie kazdej operacji wykonywanej na zmiennej tab zmienna ta jest

niejawnie konwertowana do typu wskaznikowego.

 Wartoscig tab jest wtedy adres pierwszego elementu tablicy, a wiec
elementu o indeksie zero.

e Po deklaracji int tab[20]; zmienna tab moze byc¢ traktowana jako wskaznik
typu int* const wskazujgcy na pierwszy element tablicy.

 Modyfikator const znaczy tutaj, ze zawartosc tablicy moze by¢ zmieniana,
ale nie mozna do tab wpisac adresu innej tablicy.

* Poniewaz tab moze byc¢ przekonwertowane do wskaznika wskazujgcego na

pierwszy element, wiec wyrazenie *tab jest niczym innym jak nazwg

pierwszego elementu tablicy. A &tab[0] jest rowne wartosci wyrazenia tab.

Zad. 5. Napisz program, ktory sprawdzi prawdziwos¢ ostatniego podpunktu.
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Do wskaznikdw mozna dodawac liczby catkowite.

* Typ wskaznikowy nie jest jednak typem catkowitym, takie dodawanie jest
zdefiniowane w specjalny sposob.

e Zatdézmy, ze p jest wskaznikiem typu Typ*, a zmienna shift jest zmienng
typu catkowitego (ale nie long).

* Wartoscig wyrazenia p+shift jest wtedy adres zawarty
w zmiennej p powiekszony o shift wielokrotnosci wymiaru zmiennej
typu Typ (czyli sizeof(Typ)).

* Wyrazenie pl[i] jest rbwnowazne *(p+i).

Zad. 6. Sprawdzi¢ przedostatni i ostatni punkt.

Uzyj:

reinterpret_cast<long>

reinterpret_cast<long>(p+shift) == reinterpret_cast<long>(p) + shift * sizeof(p)

Zad. 7. Napisz program ktory wypisze wszystkie elementy tablicy 8-elementowej
korzystajgc z roznych sposobdw odwotania sie do poszczegdlnych elementdow tablicy (co
najmniej 3).
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* Specjalne sg tablice i wskazniki znakowe. Zwigzane jest to z faktem, ze
w klasycznym C nie ma typu napisowego, a role zmiennych napisowych
petnig tablice znakdéw

» Koniec napisu oznaczany jest znakiem '\0'.

e Znak ten nazywany jest NUL; to znak o kodzie ASCIl rownym zeru ktory nie
odpowiada zadnemu znakowi graficznemu

e (nie nalezy go myli¢ ze wskaznikiem pustym NULL).

Zad. 8. Napisz program ktory poréwna rozmiar NUL oraz NULL.
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int main() {
char tabl[] = "Kasia";
char tab2[] = {'B', 'a', 's', 'i', 'a', '"\0'};
const char *tab3 = "Wisia";
cout << "Wymiar tabl: " << sizeof (tabl) << endl;
cout << "Wymiar tab2: " << sizeof (tab2?) << endl;
cout << "Wymiar tab3: " << sizeof (tab3) << endl;
cout << "Wymiar \'Wisial\': "<< sizeof ("Wisia")<< endl;
tabl[0] = 'C';
tab2[0] = 'C';
tab3[0] = 'C';
cout << "tabl: " << tabl << endl;
cout << "tab2: " << tab2 << endl;
cout << "tab3: " << tab3 << endl;

return 0O;}

Zad. 9. Co wypisze ten program?
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e Tablice w C/C++ moga by¢ wielowymiarowe, cho¢ ich implementacja nie
jest tak efektywna jak w innych jezykach programowania (w szczegdlnosci
Fortranie).

e Tablica n-wymiarowa jest jednowymiarowg tablicg wskaznikéw do
tablic (n - 1)-wymiarowych

e Deklaracje (tablicy 2x4): const int diml

const int dim2

2;
4;

int tab[2][4];
L [2]1[4]1; int tab[diml] [dim2];

Definicje:
int tab(2] (4] = { 1,2,3,4,5,6,7,8 };
int tab(2] (4] = { {1,2,3,4}, {5,6,7,8} };

Zad. 10. Napisz program, ktéry wypetni macierz 3x4 elementami wprowadzanymi z
klawaitury, a nastepnie je wypisze. Uzyj petli for.

Zad. 11. Napisz program, ktéry w danej tablicy dwuwymiarowej zamieni miejscami dwa
wiersze zdefiniowane przez uzytkownika.



Wojskowa

Typ tablicowy 2.0.

"3 Techniczna

int tab[2] [4];

e Jesli tabli] jest rownowazne *(tab+i), to analogicznie
tab[i][j], to to samo co *(tab[i]+j).
e Zatem tabl[i] musi by¢ typu wskaznikowego — w tym przypadku int*.
e tabli] wskazuje na poczatek wiersza o indeksie i.
e tab[i] to *(tab+i) i wytuskana wartos¢ ma byc typu int*, a wiec tab musi
by¢ typu ,wskaznik do wskaznika do int”.
e Zatem taki typ tablicowy odpowiada typowi int**.
 (Odpowiada, ale nie jest z nim tozsamy!

Zad. 12. Jak bedzie wyglagda¢ odwotanie sie do 2 kolumny, 3 wiersza przy pomocy:

w tablicy dwuwymiarowe;j?

tab[3-1] [2-1] => tab[2] 1]
*(* (tab+3-1)+2-1) => *(* (tab+2)+1)
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e Tablica napisow to dwuwymiarowa tablica znakow, np:
char tab[2] [70];

* Przeanalizuj kod programu....

int main () {
const char **v;
const char *t[] = {"abcd", "efghi", "jklmno" };
v = t;
cout << "v+2 =" << v+2 << endl; y+2 = O0x7fff364d7080
cout << "v[2] =" << v[2] << endl; v[2] = jklmno
cout << "*(v+2) = " << F(v+2) << endl; *(v+2) = jklmno
cout << "X (*(t+l)+2) = " << F(F(t+l)+2) << endl; F(*(t+1)4+2) =g
cout << "tJ[1]1[2] = " << t[1]1[2] << endl; t[1l]([2] =g
cout << "*(*(v+1l)+2) = " << *(*(v+1l)+2) << endl; *(*(v+1)+2) =g
cout << "v[1l]I[2] =" << v[1][2] << endl; VvI1]I[2] =g
}
Zad. 13. ... i napisz program, ktory wypetni macierz 3x4 elementami wprowadzanymi z

klawaitury, a nastepnie je wypisze. Uzywaj arytmetyki wskaznikowej.



