BUDOWA PROGRA

Najprostszy program w C++

Standard C++ wymaga nagtowkow biblioteki standardowej
bez rozszerzenia .h, starych naglowkow w wersji z literg ¢
(np. cmath) i dofaczenia przestrzeni nazw std. Funkeja
main () nie musi sig koriczy¢ frazg return.

#include <iostream>

#include <cmath>

using namespace std;

int main()

double a;
cin >> a;
cout << "sinus(" << a << ") =
<< sin(a);

Najprostszy program w C++

Starsze kompilatory moga wymagac nastepujacej tresci:
#include <iostream.h>
#include <math.h>
} nt main()

double a;
cin >> a;
cout << "sinus(" << a << ") ="
<< sin(a);
return 0;
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Pliki zrédtowe

Tres¢ deklaracji zwyczajowo umieszczamy w plikach o roz-
szerzeniu h (tzw. nagtowkach). Tres¢ implementacji znajdu-
je sie w plikach o rozszerzeniu .cpp. W pierwszych liniach pli-
kéw implementacyjnych .cpp zazwyczaj sytuujemy dyrektywy
#include <nazwa nagtowka> (poréwnaj podrozdziat
,Dyrektywy preprocesora”). Proste programy przygotowuje-
my bez wyodrebniania czesci .h, spisujac deklaracje w poczat-
kowych fragmentach pliku..cpp.

Przyktad
Zawartos¢ pliku nazwa_pliku.h:

#define MAXX 640

const double pi = 3.14;

double srednia(double a, double b);
Zawartos¢ pliku nazwa_pliku.cpp:

#include "nazwa_pliku.h"

using namespace std;

int main()

double srednia(double a, double b)

DYREKTYWY PREPROCESORA

Preprocesor przetwarza tekst programu przed kompilacja.
Wiszystkie dyrektywy preprocesora zaczynaja sig od znaku #.

#include <nazwa_
pliku>

Wistawia tres¢ pliku (zazwyczaj
naglowkowego) biblioteki

#include "nazwa_
pliku"

Wistawia tresc pliku (zazwyczaj
nagtowkowego) uzytkownika

Okresla napis WERSJA 1

RIS LR (do kompilacji warunkowej)

Kompiluje, jesli napis

G R WERSJA_1 jest okreslony

Kompiluje, jesli napis

#ifndef WERSIAL | \epSan 1 iejest okredlony

Koriczy obszar
zapoczatkowany przez
#ifdef albo #ifndef

#endif

#undef WERSJA_1 | Odwoluje napis WERSJA 1

#define MAXX 640 | Napisy MAXX zastepie
napisem 640
#define MAX(a,b) | Definiuje makropolecenie,

((a)>(b)?(a): (b))

tutaj maksimum dwdch liczb

Przestrzenie nazw
Aby zapobiec konfliktom nazw w obrebie tekstu zrodtowego
(np. podczas pracy zespotowej), wprowadzono sfowo
kluczowe namespace.

Przyktad

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

std::cout << "Jan Kowalski";
}

Standardowe
wejscie i wyjscie
W pliku nagtowkowym 1 ostream biblioteki standardowe]

53 zadeklarowane klasy oraz operatory realizujace pobieranie
danych z klawiatury i wypisywanie danych na ekran.

Pobranie wartosci do

cin >> a; zmiennej a (ktora musi by¢
zadeklarowana)

cin>>a>>b Pobranie kaskadowe

>> ¢ kilku wartosci

T <@ o8 Wypisanie (wyprowadzenie)
wartosci zmiennej a

cout << "Wartosc | Wypisanie kaskadowe

a="<<a; kilku wartosci

Ustalenie szerokosci pola

s (D) do wyprowadzenia zmiennej

Ustalenie znaku
wypehniajacego nadmiar
szerokosci

cout.fill('*");

Zamkniecie fragmentu
programu w swojej
przestrzeni nazw

namespace Kowalski
{tres¢ programu}

Ustalenie liczby miejsc po
przecinku wyprowadzanej
Zmiennej

cout.
precision(2);

QOdwotanie do elementu
okreslonego w innej
przestrzeni nazw

Malinowski ::
wydruk() ;

using namespace
Malinowskis

Trwale podiaczenie do
innej przestrzeni nazw

Wizystkie identyfikatory biblioteki standardowej s3
zdefiniowane w przestrzeni nazw std, stad w zasadzie
kazdy wspdlczesny program zaczyna sig od deklaracji us ing
namespace std;.

Przyktad
#include <iostream>
using namespace std;
int main()

double a;

cin >> a;
cout.width(20);
cout.precision(2);

cout << "Liczba = " << a;

INSTRUKCJE STERUJACE

Instrukcja grupujaca (blok instrukcji)

instrukcja 1;
instrukcja 2;

}
Zbior instrukeji ujetych winstrukeji grupujacej jest traktowany
jak jedna instrukcja. Taka instrukcja umozliwia deklarowanie
danych lokalnych, widocznych tylko w jej obrebie. Stosowana
jest glownie w warunkach logicznych i petlach.

Przyktad
if(a < 0)
{

cout << "a jest mniejsze od zera

a-=

}

10;
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Instrukcja wykonania
warunkowego if ... else
if(warunek logiczny)

instrukcje A;

else

{

instrukcje B;

Realizuje polecenie: ,jesli warunek jest spetniony — wykonaj

instrukeje A, w przeciwnym wypadku — instrukcje B”. Czesci
od e1se w dot moze nie byc. Instrukeje grupujace { . . .} s3
potrzebne, jesli mamy wykona¢ warunkowo wiecej instrukji.

Przyktad
if(a < 100)
b = 0;
else
{
b=1;
c=0;
}
Czeste btedy

* Umieszczenie $rednika za fraza i f (. . .)
i przed instrukcja grupujaca.
* Pominiecie instrukcji grupujacej, jezeli jest niezbedna.

Zwrotnica wielokierunkowa
switch() { case ...}
switch(wyrazenie_klucz)
{
instrukcje;
break;

instrukcje;
break;

case wartosc_l:

case wartosc_2:

default: instrukcje;

Dopasowuje wartos¢ klucza do etykietek we frazach case

i realizuje instrukcje z odpowiedniej szufladki. Sformutowanie
wyrazenie_k1Tucz musi by typu wyliczeniowego (znak,
liczba catkowita). Klamry s obowiazkowe — w tym wypadku
nie oznaczajg instrukeji grupujacej. Wariant defaut jest
realizowany wtedy, gdy klucz nie pasuje do etykietki zadnego
wariantu case. Wariant defaut nie jest konieczny.
Szufladki nie musza by¢ spisywane w jakims ustalonym
porzadku.

Przyktad
switch(a)

case 0:
case 1:
cout << "Jan Kowalski";
break;
case 17:
b=1;
break;
default:
cout << "Niewlasciwa
wartosc !!!1";
}
Czeste btedy
* Brak w ktorejs szufladce frazy break na zakoriczenie

algorytmu (od razu wykona sig nastepna szufladka).
* Ta sama wartos¢ etykiety kilku szufladek.

Petla for (...; ...; ...)

for(wyrazenie inicjujgce; warunek
logiczny; wyrazenie modyfikujgce)

instrukcje;

Ma w nagtowku dwa sredniki, ktdre wyznaczaja trzy pola.
Pierwsze pole wykonuie sig jednorazowo przy wejsciu do
petli — zazwyczaj zawiera instrukejg inicjowania licznika
obrotow. Drugie pole wykonuje sie przed rozpoczeciem
kazdego obrotu petli i zawiera warunek logiczny, warunkujacy
wykonanie obrotu. Trzecie pole wykonuje sie na zakoriczenie
kazdego obrotu i zazwyczaj zawiera modyfikacjg licznika
obrotow.

Przyktad
for(i = 0;
{
cout << "QObrét petli nr
<< i+ 1;
}
Czesty biad
* Postawienie $rednika tuz za petla, a przed instrukcjami,
ktére maja by¢ powtarzane.

i < 100; ++i)

Petla for (... : ...)
dla tablic i kontenerow

for(zmienna iterujgca : tablica)
instrukcje;

Dostepna w standardzie c++11.

Przyktad
int tablica[3] = {1,2,3};

for(int & : tablica)

{

cout << "Element " << x << endl;
X =X+ 3;

}
Petla while()

while(warunek logiczny)
instrukcje;

Petla o tym samym charakterze co petla for, jednak bez
zaimplementowanych pol inicjowania i koriczenia obrotu.
Zazwyczaj stosuje sie j3 tam, gdzie nie wiadomo z gory,
ile obrotdw zostanie wykonanych.

Przykfad
i=0;
while (i < 100)
{
cout << " Obrot petli nr "
<< i+ 1;
i=19+ 1;

}
Poréwnaj analogiczny przykfad dla petli for.

Czeste biedy
+ Postawienie $rednika za nagtowkiem petli,

a przed instrukcjami, ktére maja by¢ powtarzane.
+ Pominiecie klamer instrukcji grupujacej, mimo

e powtarzanych ma by¢ kilka instrukcji.

Petla do ... while()
do

instrukcje;
}while(warunek logiczny);
Petla sprawdza warunek logiczny po wykonaniu instrukji,
zatem zawsze wykona sig przynajmniej jeden raz. Dlatego
nie moze zastgpowac petli for i whi1e, ktére sprawdzajg
warunki logiczne przed wykonaniem instrukgji.

Przyktad
do
L
cin >> ¢;
=a+1;
} while(c !'= 'k');
Czesty biad

* Umieszczenie w algorytmie, ktry wymaga petli for
lubwhile.

Instrukcja break
break;
Przerywa dziatanie kazdej petli. Zobacz takze instrukcje
switch, w ktorej instrukcja break wyznacza koniec
algorytmu szufladki case.

Przykfad
while(i < 100)
{

i=1+1;
if(i > 20)
break;

}

Instrukcja continue
continue;
Przerywa dziatanie biezacego obrotu petli i przechodzi
do nastepnego.

Przyktad
v{/hﬂe(i < 100)

i=d+1;
if(i < 20)
continue;
cout << " Obrot petli nr "
<< i+ 1;

}

Instrukcja ,,wyrazeniowe if”
= (warunek logiczny) ? wyrazenie na_
tak : wyrazenie_na nie;
Zblizona charakterem do instrukeji i f ... else, moze
by¢ przez nig zastapiona. Zwraca wartos¢, zatem mozna
ja wbudowac w wyrazenie arytmetyczne. Dwa warianty
wyrazen musza dostarcza¢ wartosci tego samego typu.

Ciqg dalszy na str. 2




Dalsza czesc ksigzki dostepna w wersji
petney.
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