Instrukcja do-while

e Skiadnia:
do instrukcja( wyraenie )

e Przykitad

do {

char ch ;

cin >> ch ;

cout << ch ;

} while(ch '= 'q’) ;

e Petla wykonuje sie tak dtugo jak warunek jest prawdziwy.

e Warunek jest sprawdzany narkmu petil.



Instrukcje break | continue

e Instrukcjabreak wewnatrz petli powoduje natychmiastowe
wyjScie z niej.

e W przypadku zagniezdzonych petli viggie dotyczy tylko
jednej (wewnetrznej) petili.

¢ Instrukcjacontinuepowoduje natychmiastowe praeje do
sprawdzania warunku petli.



Przykitad break 1 continue

for(;;) { // petla niesko hczona
char ch ;
cin >> ch ;
if(ch == 'q’) break ; // Wyjd z tli
if(ch == 'a’) {

cout << 'Ala ma kota << endl ;
continue ; // Nasepny obrot petli

If(ch == ’b’) cout << "Beeee!" << endl ;



Instrukcja switch

e Instrukcjaswitch pozwala na wybor wariantu w zalezm od
wartasci podanego wyrazenia catkowitego.

e Sktadnia:
switch( wyraenie ) {
case stala :
cag Instrukcji
Il ...
case stata ,,:
cag Instrukcji
default:
cag Instrukcji

}



Instrukcja switch c.d.

e Kazdy z ciagow instrukcji powinien w zasadzieflaz\c sie
Instrukcjabreak , w przeciwnym wypadku zostanie wykonany
rowniez nastepny ciag instrukcji. . .

e Ciag instrukcji z etykietalefault  zostanie wykonany g
wartesC wyrazenia nie pasuje do zadnego z wymienionych
przypadkow.



Przyktad switch

Int quit = 0 ;
do {
char ch ;
cin >> ch :
switch(ch) {
case 'O’
quit = 1 ;
break ; /[ Wyj&& ze switch
case 'a’.
cout << ’Ala ma kota << endl| ;
break ;
Il ...

}
} while(!quit)



Deklaracje funkcji

Deklaracja funkcji umozliwia uzycie funkcji zdefiniowanej
pozniej lub w innym pliku.

Deklaracja funkcji podaje typ wyniku funkcji, je] nazwe oraz
typy argumentow.

Mozna (ale nie trzeba) podaazwy argumentow.

Typ wyniku void oznacza, ze funkcja nie daje wyniku
Deklaracje funkcji keaczymysrednikiem.

Przyktady:

void drawLine(int x1,int x2,int yl,int y2) ;
Int foo(int, float) ;



Definicje funkcii
Definicja funkcji podaje jej nagtowek (podobnie jak deklaracja,
z tym, ze tu nazwy argumentow sa obowiazkowe) orasctre
Tresc funkcji jest zawsze blokiem
Definicji funkcji nie konczymysrednikiem.

Przyktad:

void paint()

{
drawLine(100,100,300,100) ;



Powrot z funkcji | dawanie wyniku

Instrukcjareturn  powoduje natychmiastowy powroét z funkci

Jesli funkcja daje wynik (typ wyniku rozny odoid ),
argumentem dleeturn  jest wyrazenie, ktdrego walo stanie
sie wynikiem funkcj.

Przyktad:

char cfunc(int 1) {
switch(i) {
case 0O: return 'a’;
case 1: return g’
} [/switch

} [//cfunc

Zwrocmy uwage, ze peeturn  uzyciebreak jest zbedne.



Rekurencja

e Podobnie jak w innych jezykach mozemy defini@wankcje
rekurencyjne.

e Kazde wcielenie funkcji ma wlasne wasim parametrow |
zmiennych lokalnych.

Int silnia(int n) {
If(n<=1)
return 1;

It s
s = silnia(n-1);
return n * s ;



Modyfikacja obiektow zewnetrznych

e Argumenty funkcji sa przekazywane “przez wa1q tj.
funkcja otrzymuje kopie war&ei argumentu.

e Zmiana wartgci argumentu wewnatrz funkcji jest widoczna
tylko wewnatrz funkcji
void f(int a) {
a = b;
}
Int main {
Int Xx = 42 ;
f(x) ; // x ma nadal warto SC 42

}

e Jesli chcemy zmiert wartasc obiektu “zewnetrznego” (z
punktu widzenia funkcji) mozemy przekazaskaznik do niego



Modyfikacja obiektdw zewnetrznych

e Jesli chcemy zmiert wartasc obiektu “zewnetrznego” (z
punktu widzenia funkcji) mozemy przekazaskaznik do niego
void g(int* a) {

*a = 5;
}
Int main {
Int x = 42 ;
g(&x) ; /I x ma warto sc 5

}

e Funkcjag otrzymuje adres zmienngji moze operowa na niej
samej, a nie tylko na jej kopii.



Referencje

e Jezyk C++ (w odroznieniu od C) umozliwia rowniez
przekazywanie argumentow przez referencje
void h(int& a) {
a = b5;
}
Int main {
Int x = 42 ;
h(x) ; // x ma warto sc 5

}

o Wywotanie funkcjih wyglada tak samo jak wywotanie przez
wartosc,ale w istocie przekazywany jest adres zmiemnej nie
kopia jej wart&ci.



Wskazniki do funkcji

void run(void (*paint)()) {

/...

(*paint)()

}

void paint() {
drawLine(100,100,300,100) ;

}

iInt main() {
run(paint) ;

}

e Argumentem funkcji run jest wskaznik do funkcji
bezwynikowe,|.



Wskazniki do funkcji

void run(void (*paint)()) {

/...

(*paint)()

}

void paint() {
drawLine(100,100,300,100) ;

}

iInt main() {
run(paint) ;

}

e Dla ustalenia adresu funkcji nie uzywamy operaifiatylko
jej nazwy.



Wskazniki do funkcji

void run(void (*paint)()) {

/...

(*paint)()

}

void paint() {
drawLine(100,100,300,100) ;

}

iInt main() {
run(paint) ;

}

e Jesli pf jest wskaznikiem do funkciji, to do jej wywotania
uzywamy konstrukcj(*pf)(argumenty)



Program w wielu plikach

Program moze kyzapisany w wielu plikach zrodtowych.

e W C++, podobnie jak w C nie ma jawnego systemu modutow.

Namiastke modutu tworzymy zapisujac jego interfejs w jednym
pliku (czesto z rozszerzeniem ) a implementacje w innym
(innych).

Korzystajac z modutu wiaczamy jego interfejs dyrektywa
preprocesor#include

#include "foo" dziata tak jakby w je] miejscu znalazta sie
tresc pliku foo .

#include <foo>  oznacza, ze pliku foo nalezy szuka
“standardowych miejscach dla nagtowkow” (np.
#include <iostream> ).



Kompilacja i taczenie
e Kazdy plik z implementacja kompilujemy do pliku obiektowego
Z rozserzenieno (pod Windows.obj ), np.

g++ -c dtest.cpp
g++ -c drawing.cpp

e Na zakaczenie taczymy uzyskane pliki obiektowe w plik
wykonywalny, np:

g++ -0 dtest dtest.o drawing.o
e Gotowe biblioteki mozemy dotaczyuzywajac opcjH ,np

g++ -0 dtest -IX11 dtest.o drawing.o

dotacza biblioteke zawierajaca podstawowe funkcje systemu
Xwindow.



Makefile

Zwykle wygodnie jest uzy programumake, opisujac proces
kompilacji w Makefile
LIBS=-1X11

LDFLAGS=-L/usr/X11R6/lib -g
CFLAGS=-¢g

check: dtest
Jdtest

drawing.o: drawing.cpp drawing.h
g++ $(CFLAGS) -c $<

btest.o: btest.cpp drawing.h
g++ $(CFLAGS) -c $<



dtest: dtest.o drawing.o
g++ -0 $@ $(LDFLAGS) $(LIBS) $°

clean:
-rm -f dtest
-rm -f *.0



Klasy pamieci

e Domyslna klasa pamieci jesiuto ; kompilator zadecyduje
gdzie umiécic zmienna (w pamieci, na stosie w rejestrze...).

e Mozemy zasugerowaumieszczenie zmiennej w rejestrze
specyfikatorenmmegister
register int I;

e extern o0znacza, ze zmienna ma przydzielona partigizie
iIndziej” (zwykle w innym module)




Modyfikator static

e static w odniesieniu do zmiennej lokalnej nakazuje jej
alokacje statyczna; jej warigo bedzie pamietana pomiedzy
wywotaniami funkcji.

e W odniesieniu do funkcji lub zmiennej globalnsjatic
oznacza “ta nazwa ma nie byidoczna poza tym plikiem”

void f() {
static int 1 = 0 ;
cout << ++i << endl
}
iInt main() {

for(x=0;x<10;x++)
f(); /I wydrukuje 1..10



Inkrementacja | dekrementacja

Operator++ oznacza zwigkszenie zmiennej o 1sza
zmniejszenie o 1.

Wartcscia wyrazenia jest warso zmiennej, ale “przed”, czy
HpO”?

Jesli operator zostat umieszczony przed zmienna, to najpierw
wykona sie operacja, czyli dostaniemy wa&adpo”

Jesli operator zostat umieszczony za zmienna, to dostaniemy
wartasc “przed” (a operacja “potem”)



State

Stata mozemy zadeklarowaizywajac modyfikatoraonst
np:
const int 1 = 10 ;

State obowiazuja te same reguty zasiegu co zmienne (tj.
mozemy mie state lokalne.

Mozemy pobra adres statej, ale nie mozemy zmodyfikawa
komorki pamieci o tym adresie.

Zwykle zadba o to kompilator, ale§k stosujemy “brudne
sztuczki”, dowiemy sie o tym dopiero w czasie wykonania. ..

Specyfikatora&onst mozemy tez uzy do argumentu funkcji,
np:
int f(const iInt i)



Modyfikator volatile

e Vvolatile jest poniekad przeciwistwemconst ; informuje
kompilator “nigdy nie wiadomo kiedy ta waido sie zmieni”

e Uzywamy go wobec war8zi poza kontrola programu, np.
rejestrow sprzetowych.

e Ma on réwniez zastosowanie w programach wielowatkowych.



Specyfikatory rozmiaru | znaku

Do typowint orazdouble mozna dodawaspecyfikator
rozmiarushort lublong . Oznacza to sugestie uzycia
reprezentacji o mniejszym lub wiekszym od standardowego
zakresie (ew. precyzji).

Doktadne znaczenie jest zalezne od implementacji.

Do typow catkowitych mozna dodawapecyfikatory znaku
unsigned Ilubsigned oznaczajacejuzycie liczby bez znaku
lub ze znakiem.

int jest domglnie ze znakiem

char ,signed char iunsigned char to trzy rO0zne typy.



