1 Podstawy c++4 w pigulce.

1.1 Struktura dokumentu.

Kod programu c++ jest zwyklym tekstem napisanym w dowolnym edytorze. Plikowi
takiemu nadaje sie zwykle rozszerzenie .cpp i kompiluje za pomoca kompilatora, aby
utworzy¢ dziatajaca aplikacje. Dla utatwienia wielu programistéw wykorzystuje zinte-
growane srodowiska programistyczne, ktére zawierajg niezbedne narzedzia do tworzenia
programu m.in. edytor i kompilator. Takim srodowiskiem jest np. Dev c++.

Ponizej przedstawiamy standardowy szablon programu c+-+:

#include<...>
#include<...>
using namespace std;

main()

{

kod programu

system("pause") ;
return O;

}

Omoéwimy teraz krotko poszczegdlne elementy tego szablonu.

Grupa wierszy #include<...> to grupa tzw. dyrektyw preprocesora. Sa to wiersze za-
wierajace specjalne instrukcje dla kompilatora lub przydatne funkcje np. #include<cmath>
zawiera wiele przydatnych funkcji matematycznych m.in. sqrt(), pow(), itd. My na po-
czatku, oprocz powyzszej dyrektywy, bedziemy wykorzystywac nastepujaca: #include<iostream>.
Pozwala ona m.in. wyswietla¢ tekst na ekranie monitora.

Wiersz using namespace std; jest poleceniem, ktore nakazuje uzycia standardowej
przestrzeni nazw std. Pojecie przestrzeni nazw stuzy do okreslenia, ktore zmienne i
funkcje mozna uzy¢ w danym miejscu. Mozna tworzy¢ wlasne przestrzenie nazw, jed-
nak my bedziemy korzysta¢ ze standardowej.

Nastepnie definiujemy funkcje o nazwie main(), wewnatrz ktorej tworzymy kod pro-
gramu. Na koncu tej funkcji umieszczamy wiersze: system("pause") - polecenie to
zatrzymuje wykonanie programu do momentu nacisniecia jakiegos klawisza (pozwala to
zobaczy¢ efekt pracy programisty); oraz wiersz return 0 - polecenie to powoduje, ze
funkcja main () zwraca warto$é¢ 0, co oznacza, ze program skompilowal si¢ pomyélnie.



Zasady stosowane w pisaniu kodu programu.

1. W jezyku c++ rozréznia sie mate i wielkie litery (polecenia c4+ piszemy matymi
literami).

2. Kazda instrukcje w kodzie zrodtowym nalezy konczy¢ srednikiem.

3. W kodzie programu warto uzywaé¢ komentarzy dla poprawienia czytelnosci kodu
szczegblnie w obszernych programach. Komentarz jednowierszowy umieszczamy
po znaku //, za$ wielowierszowy miedzy znakami /*komentarz*/.

1.2 Deklarowanie zmiennych i typy danych.

Zmienne najogdlniej méwiac stuza do przechowywania danych, ktore potem mozna
zmieni¢ w kazdej chwili wedtug potrzeby. Istnieje kilka typow zmiennych:

e char - typ znakowy
e int - liczba caltkowita
e short - liczby catkowite krotkie
e long - liczby catkowite dtugie
e float - liczba zmiennoprzecinkowa (rzeczywista)
e double - liczby zmiennoprzecinkowe podwojnej precyzji
e long double - liczby zmiennoprzecinkowe podwdjnej precyzji dtugie
Wielkos¢ i zakres liczbowy (oprécz typu char) jest uzalezniona od systemu operacyjnego.

Typ Wielkos$é w bajtach Zakres liczbowy

int 2 lub 4 liczby catkowite o takim samym
zakresie jak short albo long

short 2 male liczby calkowite z zakresu
-32 768 do 32 767 ze znakiem
albo od 0 do 65 535 bez znaku

long 4 duze liczby catkowite z zakresu
-2 147 483 648 do 2 147 483 647
albo od 0 do 4 294 967 295



float 4 liczby zmiennoprzecinkowe

double 8 liczby zmiennoprzecinkowe
podwojnej precyzji

long double 10 liczby zmiennoprzecinkowe
rozszerzonej podwojnej precyzji

Aby uzy¢ zmiennej nalezy najpierw ja zadeklarowaé, czyli podac jej typ np. chcac
zadeklarowa¢ zmiennag o nazwie cena typu catkowitego uzyjemy sktadni int cena;.
Dobrg praktyka jest deklarowanie zmiennych na poczatku funkcji main(). Ich nazwy
powinny opisywaé przeznaczenie zmiennej w programie. Nazwa zmiennej moze zawierac¢
jedynie litery, cyfry, oraz znak podkreslenia, nie moze zawieraé spacji i nie moze zaczy-
na¢ sie od cyfry. W nazwach rozrézniana jest wielkosé liter i nie moga one pokrywaé
sie ze stowami kluczowymi jezyka c++ np. return, main, itp.

1.3 Operatory arytmetyczne i relacyjne w c+-+.

Na danych liczbowych mozemy dokonywaé¢ wielu operacji za pomocg operatorow aryt-
metycznych i relacyjnych. Oto najwazniejsze operatory arytmetyczne.

Operator Wyrazenie Wynik Opis

+ 6+3 9 dodawanie

- 8-5 3 odejmowanie

* 6*3 18 mnozenie

/ 6/4 1 dzielenie catkowite

% 6%5 1 dzielenie modulo

/ 9/2 4.5 dzielenie zmiennoprzecinkowe

Wynik z dzielenia dwoch liczb catkowitych jest liczbg catkowita. Wynik z dzielenia
modulo jest reszta z dzielenia dwdch liczb catkowitych.
Teraz przedstawiamy najwazniejsze operatory relacyjne.

Operator Przyktad Opis



== r==y sprawdz czy x jest réwne y

= =y sprawdz czy x jest rézne od y

< T <y sprawdz czy x jest mniejsze od y

> x>y sprawdz czy x jest wieksze od y

<= r <=y sprawdz czy X jest mniejsze lub réwne y
>= T>=y sprawdz czy x jest wieksze lub réowne y
&& r < 0&&y < 0 717 logiczne

I x<0lly<0  "lub” logiczne

++ X++ zwieksz x o 1 (inkrementacja)

—— X—— zmniejsz x o 1 (dekrementacja)

+= x+=4 zwieksz x 0 4

-= X-=3 zmniejsz x o 3

*= x*=2 zwieksz x 2 razy

/= x/=6 zmniejsz x 6 razy

1.4 Instrukcja sterujgca if else.

Podczas pisania programu czesto musimy dokonywaé¢ wyboréw np. sprawdzaé czy da-
na liczba jest dodatnia, czy ujemna. Do tego celu wykorzystujemy instrukcje if else.
Postaé tej instrukcji jest nastepujacy:

if (warunek)

{

instrukcjal;
instrukcja2;
instrukcja3;

else



instrukcja4;
instrukcjab;
instrukcja6;

Sposob dziatanie powyzszej instrukcji jest prosty: jesli warunek w nawiasie jest praw-
dziwy, wowczas zostana wykonane instrukcje 1, 2, 3. W przeciwnym razie wykonaja sie
instrukcje 4, 5, 6.

1.5 Instrukcja sterujgca switch

Instrukcja switch jest odmiang instrukeji if else. Oto jej postac:

switch (liczba catkowita)

{

case liczba 1:

instrukcje;
break;

case liczba n:

instrukcje;
break;

default:

instrukcje;

break;

}.
Instrukcja ta pobiera zmienng catkowita i porownuje jej wartos¢ z kolejnymi mozliwymi
wartosciami liczba n wyszczegdlnionymi w kolejnych instrukcjach case. Gdy te wartosci
beda rowne woéwcezas wykonane zostang instrukcje w odpowiednim wyrazeniu case, a
nastepnie wykona sie instrukcja break, ktora spowoduje opuszczenie ciata instrukcji
switch. Na konicu pojawia sie opcjonalny przypadek default (odpowiednik else),
w ktorym instrukcje zostang wykonane wtedy, gdy nie zajdzie zaden z poprzednich
przypadkow.

1.6 Petla for

Oprocz instrukeji warunkowych w tworzeniu aplikacji wykorzystujemy petle, ktorych
zadaniem jest wykonanie ustalonych instrukcji programu okreslong liczbe razy. Jedna



z takich petli jest petla for. Ponizej przedstawiamy jej postac:

for(wyrazenie poczatkowe; warunek; wyrazenie koiicowe)
instrukcje;

}

Najpierw wykonywane jest wyrazenie poczatkowe, a nast¢pnie sprawdzany jest warunek.
Jesli jest prawdziwy wowczas wykonywane sa instrukcje, po czym zostaje wykonane
wyrazenie koncowe. Nastepnie znowu sprawdzany jest warunek i cata procedura jest
wykonywana od nowa (wyrazenie poczatkowe wykonywane jest tylko jeden raz) az do
momentu, gdy wyrazenie koncowe stanie si¢ falszywe.

1.7 Petle while i do while.

Kolejnymi przyktadami petli sg petle while i do while. Oto ich postac:

while (warunek)
{
instrukcje;

}

oraz dla petli do while

do
{
instrukcje;

}

while (warunek)

W przypadku petli while najpierw sprawdzany jest warunek i jesli jest prawdziwy,
wtedy zostaja wykonane instrukcje; jesli wwarunek jest falszywy nastepuje wyjscie z
petli i wykonujg sie dalsze instrukcje programu.

W przypadku petli do while zostaja wykonane instrukcje dopoki warunek jest

prawdziwy; gdy warunek jest falszywy nastepuje wyjscie z petli i wykonuja sie dalsze
instrukcje programu.
Réznica miedzy tymi petlami polega jedynie na tym, ze w przypadku petli do while
instrukcje wykonajg sie przynajmniej jeden raz (gdyz warunek sprawdzany jest na
koncu), w przeciwienstwie do petli while, gdzie instrukcje moga sie nie wykonaé ani
razu (warunek sprawdzany jest na poczatku).



1.8 Tablice

Do tej pory poznalidmy zmienne réznych typow, w ktérych mogliSmy przechowywaé
tylko pojedyncze wartosci. Zaleta tablic jest mozliwosé przechowywania wielu wartosci
w ramach jednej zmiennej.

Podobnie jak w przypadku innych zmiennych tablica musi mie¢ okreslony typ; nie
moze natomiast przechowywac¢ wartosci réznych typéw. Aby utworzy¢ tablice musimy
podac jej typ, nazwe oraz liczbe elementéw. Oto przyktadowa deklaracja tablicy:

int mojaTablica[10];
Mozemy tez jednocze$nie zadeklarowaé tablice i przypisa¢ do niej elementy:
int mojaTablical[4]={4, 6, 8, 3};

Aby odwotaé sie do wybranego elementu tablicy podajemy jej nazwe i indeks, ktéry
jest umieszczony w nawiasach kwadratowych. Nalezy przy tym pamietac, ze pierwszy
element jest indeksowany przez 0 a nie przez 1. Ponizszy zapis informuje nas, ze pierw-
szym elementem tablicy o nazwie mojaTablica jest liczba 13.5:

mojaTablica[0]=13.5;

Praca z pojedynczymi elementami tablicy nalezy do rzadkosci. Zazwyczaj w two-
rzeniu programu wykorzystujemy wszystkie jej elementy. Stad tez czesto wykorzystuje
sie petle for w pracy z tablicami. Symbolicznie fakt ten mozemy zapisa¢ nastepujaco
(zaktadamy, ze tablica sklada sie z 10 elementéw):

for(int i=0; i<10; i++)

{

instrukcje dotyczace tablicy;

}

Powyzej przedstawiliémy tablice jednowymiarowe. podobne zasady dotycza tablic
dwuwymiarowych. Oto niektoére z nich:
Przyktadowa deklaracja:

float macierz[2] [3];

Przyktadowa deklaracja z przypisaniem wartosci:

int macierz[2] [3]1={2, 3, 4, 5, -2, 4};



Wykorzystanie wszystkich elementéw tablicy w programie (zaktadamy, ze tablica
ma 2 wiersze i trzy kolumny):

for(int i=0; i<2; i++)
{
for(int j=0; j<3; j++)
instrukcje dotyczace tablicy

}



