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Podstawowe elementy proceduralne w C++

@ Program i wyjscie

@ Zmienne i arytmetyka
@ Wskazniki i tablice

@ Testy i petle

@ Funkcje
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Pierwszy program

// Niezbedne zaklecia przygotowawcze ;-)
#include <iostream>
using namespace std ;

main() // Program gidwny

{
// do obiektu cout wysylamy komunikat <<

// argument - co wypisacd
cout << "Hello, brave new world"
cout << endl ; // koniec 1linii
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Zmienne i arytmetyka

@ Kazda nazwa i kazde wyrazenie majg typ, np

int i ;

deklaruje zmienng i typu int, tj. catkowita.
@ Typami podstawowymi sg:

char

short

int

long

reprezentujace liczby catkowite oraz

float

double

long double

reprezentujgce liczby zmiennopozycyjne.
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Operacje arytmetyczne

@ Operatory arytmetyczne mozna stosowac do dowolnej
kombinacji typéw podstawowych

+ (plus, jedno- i dwuaargumentowy)
- (minus, Jjedno- i dwuaargumentowy)
* (mnozenie)
/ (dzielenie)

(

o\

reszta z dzielenia)
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Relacje

@ To samo tyczy sie operatoréw relacji:

<

<=
>=

(réwne)

(nierdwne)
(mniejsze)

(wieksze)

(mniejsze lub rdéwne)
(wieksze lub rdéwne)

@ Wynik poréwnania jest typu int.
@ Pamietaj: symbol = oznacza przypisanie, a nie poréwnanie!
@ Wyrazenie zakonczone Srednikiem staje sie instrukcja.
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Wskazniki i tablice

@ Tablice mozna zadeklarowa¢ nastepujaco:
char tJ[10]; // tablica 10 znakdw
@ podobnie mozna zadeklarowa¢ wskaznik do znaku
charx p; // wskaznik do znaku
@ Dolnym zakresem wszystkich tablic jest zero.
@ Tablica t maelementy t [0] ..t [9]
@ Wskaznik przechowuje adres obiektu
p = &t[3]; // p wskazuje czwarty element

@ Operator jednoargumentowy & daje w wyniku adres
argumentu.
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Bloki

{ double d;
int 1i;
short s;

d = d+i;
i = s*ij;

@ Kazdg instrukcje konczymy srednikiem
@ Ciag instrukcji otoczony nawiasami klamrowymi jest
instrukcjg

@ Deklaracje w bloku sg widoczne tylko wenatrz bloku
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Testy

} else
i=3 %1+ 1 ;

@ Instrukcja warunkowa:
if (warunek) instrukcja else instrukcija

@ Pierwsza instrukcja zostanie wykonana jesli warunek ma
wartos¢ rozng od zera.

@ Forma skrocona (bez else):
if (warunek) instrukcja
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Petla while

int i ;

cin >> 1 ; // pobierz i z wejscia

while (i != 0) { // albo: while (1)
if (1 % 2)

2
i=1i/2;

@ Ciato petli bedzie wykonywane tak dtugo jak warunek
bedzie miat warto$¢ niezerowa.

Marcin Benke (lIUW) Programowanie Obiektowe i C++ 2.10.2006

10/38



Petla for

Konstrukcja

for (wyrazeniel; wyrazeniel;wyrazenie3)
instrukcija

odpowiada konstrukcji

wyrazeniel;

while (wyrazenie2) {
instrukcja
wyrazenie3

}

Marcin Benke (lIUW) Programowanie Obiektowe i C++ 2.10.2006 11/38



Petla for — przyktad

for(i = 0;

.
4

i < 10 i++4)
cout << t[i]

4
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Instrukcja do-while

@ Skiadnia:
do instrukcja (wyrazenie)
@ Przyktad
do {
char ch ;
cin >> ch ;
cout << ch ;
} while(ch != '"qgq’) ;

@ Petla wykonuje sie tak dtugo jak warunek jest prawdziwy.

@ Warunek jest sprawdzany na koncu petili.
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Instrukcje break i continue

@ Instrukcja break wewnatrz petli powoduje natychmiastowe
wyjscie z niej.

@ W przypadku zagniezdzonych petli wyjscie dotyczy tylko
jednej (wewnetrznej) petli.

@ Instrukcja continue powoduje natychmiastowe przejscie do
sprawdzania warunku petli.
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Przyktad break i continue

for(;;) { // petla nieskonczona
char ch ;
cin >> ch ;
if(ch == "q’) break ; // Wyjdz z petli
if(ch == "a’) {
cout << "Ala ma kota << endl ;
continue ; // Nastepny obrdt petli

if(ch == "b’) cout << "Beeee!" << endl ;
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Instrukcja switch

@ Instrukcja switch pozwala na wybor wariantu w zaleznosci
od wartosci podanego wyrazenia catkowitego.

@ Skfadnia:
switch (wyrazenie) {
case stataj:
cigg instrukcji
//
case statap:
cigg instrukcji
default:
cigg instrukcji
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Instrukcja switch c.d.

@ Kazdy z ciggdw instrukcji powinien w zasadzie konczy¢ sie
instrukcjg break, w przeciwnym wypadku zostanie
wykonany réwniez nastepny cigg instrukciji. . .

@ Ciag instrukcji z etykieta default zostanie wykonany jesli
wartos¢ wyrazenia nie pasuje do zadnego z wymienionych
przypadkéw.
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Przyktad switch

int gquit = 0 ;
do {
char ch ;
cin >> ch ;
switch (ch) {

case '"gq’:
quit = 1 ;
break ; // WyjdZ ze switch
case "a’:
cout << ’"Ala ma kota << endl ;
break ;
//

}
} while (!'quit)
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Deklaracje funkciji

@ Deklaracja funkcji umozliwia uzycie funkcji zdefiniowanej
pdzniej lub w innym pliku.

@ Deklaracja funkcji podaje typ wyniku funkciji, jej nazwe oraz
typy argumentdw.

@ Mozna (ale nie trzeba) poda¢ nazwy argumentéw.

@ Typ wyniku void oznacza, ze funkcja nie daje wyniku

@ Deklaracje funkcji konczymy srednikiem.

@ Przyktady:

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

@ Definicja funkcji podaje jej nagtowek (podobnie jak
deklaracja, z tym, ze tu nazwy argumentéw sg
obowigzkowe) oraz tres¢

@ Tres¢ funkciji jest zawsze blokiem

@ Definicji funkcji nie konczymy Srednikiem.

@ Przyktad:

void paint ()
{

drawLine (100, 100,300,100)
}

’
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Powrét z funkcji i dawanie wyniku

@ Instrukcja return powoduje natychmiastowy powrét z
funkcji

@ Jesli funkcja daje wynik (typ wyniku rézny od void),
argumentem dla return jest wyrazenie, ktérego wartos¢
stanie sig wynikiem funkciji.

@ Przyktad:

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

} //cfunc

@ Zwroémy uwage, ze po return uzycie break jest zbedn
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Rekurencja

@ Podobnie jak w innych jezykach mozemy definiowa¢ funkcje
rekurencyjne.

@ Kazde wcielenie funkcji ma wtasne wartosci parametréw i
zmiennych lokalnych.

int silnia(int n) {
i1f (n<=1)
return 1;

int s ;

s = silnia(n-1);
return n * s ;
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Modyfikacja obiektéw zewnetrznych

@ Argumenty funkcji sg przekazywane “przez wartos¢”, tj.
funkcja otrzymuje kopie wartosci argumentu.
@ Zmiana warto$ci argumentu wewnatrz funkcji jest widoczna
tylko wewnatrz funkgciji
void f (int a) {
a = b5;
}
int main {
int x = 42
f(x) ; // x ma nadal wartos$é 42

}

@ Jesli chcemy zmieni¢ warto$¢ obiektu “zewnetrznego” (z

punktu widzenia funkcji) mozemy przekaza¢ wskaznik do
niego

14
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Modyfikacja obiektéw zewnetrznych

@ Jesli chcemy zmieni¢ warto$¢ obiektu “zewnetrznego” (z
punktu widzenia funkcji) mozemy przekaza¢ wskaznik do

niego
void g(int* a) {
*a = b;

}
int main {
int x = 42 ;
g(&x) ; // x ma wartoscé¢ 5
}
@ Funkcja g otrzymuje adres zmiennej x i moze operowac na
niej samej, a nie tylko na jej kopii.
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Referencje

@ Jezyk C++ (w odréznieniu od C) umozliwia réwniez
przekazywanie argumentéw przez referencje
void h(int& a) {
a = b5;
}
int main {
int x = 42 ;
h(x) ; // x ma wartos$é 5
}
@ Wywotanie funkcji h wyglada tak samo jak wywotanie przez
wartos¢,ale w istocie przekazywany jest adres zmiennej x,
a nie kopia jej wartos$ci.
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Wskazniki do funkciji

void run(void (xpaint) ()) {
/...

(*paint) ()
}
void paint () {

drawLine (100,100, 300,100)
}
int main () {

run (paint) ;

}

.
4

@ Argumentem funkgciji run jest wskaznik do funkciji
bezwynikowe;.
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Wskazniki do funkciji

void run(void (xpaint) ()) {
/...

(*paint) ()
}
void paint () {

drawLine (100,100, 300,100)
}
int main () {

run (paint) ;

}

.
4

@ Dla ustalenia adresu funkcji nie uzywamy operatora s a
tylko jej nazwy.

Marcin Benke (lIUW) Programowanie Obiektowe i C++ 2.10.2006 27/38



Wskazniki do funkciji

void run(void (xpaint) ()) {
/...

(*paint) ()
}
void paint () {

drawLine (100,100, 300,100)
}
int main () {

run (paint) ;

}

.
’

@ Jedli pf jest wskaznikiem do funkcji, to do jej wywotania
uzywamy konstrukcji (xpf) (argumenty)
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Program w wielu plikach

@ Program moze by¢ zapisany w wielu plikach Zrédtowych.

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

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

@ Korzystajgc z modutu wigczamy jego interfejs dyrektywg
preprocesora #include

@ #include "foo" dziata tak jakby w jej miejscu znalazta
sie tre$¢ pliku foo.

@ #include <foo> 0znacza, ze pliku foo nalezy szuka¢ w
“standardowych miejscach dla nagtéwkdéw” (np.
#include <iostream>).

Marcin Benke (IIUW) Programowanie Obiektowe i C++ 2.10.2006 29/38



Kompilacja i taczenie

@ Kazdy plik z implementacjg kompilujemy do pliku
obiektowego z rozserzeniem . o (pod Windows . obj), np.

g++ —-c dtest.cpp
g++ —-c drawing.cpp

@ Na zakonczenie taczymy uzyskane pliki obiektowe w plik
wykonywalny, np:
gt+ —o dtest dtest.o drawing.o

@ Gotowe biblioteki mozemy dotgczy¢ uzywajac opcji —1,np
g+t —o dtest —-1X11 dtest.o drawing.o

dotgcza biblioteke zawierajgca podstawowe funkcje
systemu Xwindow.
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Makefile

Zwykle wygodnie jest uzy€ programu make, OpisSujgc proces
kompilacji w Makefile:

LIBS=-1X11
LDFLAGS=-L/usr/X11R6/1ib -g
CFLAGS=-g

check: dtest
./dtest

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

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

dtest: dtest.o drawing.o
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Makefile

Plik Makefile sktada sie z definicji zmiennych (CFLAGS,
LDFLAGS) oraz regut.

Reguty maja sktadnie nastepujaca:

(cel) : (zalezno$ci)

(TAB) (polecenia)

make kompiluje tylko te pliki ktore sg

nieaktualne, tj. starsze od plikbw od ktérych
zaleza.

Korzysta w tym celu z regut wyspecyfikowanych w pliku , oraz z
tzw. regut domysinych.
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