Programowanie C++

Wyktad 2 (09.03.2016)

Uwaga: slajdy w znacznej czesci bazuja
na wyktadzie Rafata Wysockiego



Podstawy jezyka C++ Instrukcje sterujace

Sprawdzanie warunkéw — if ()

if (warunek) if (warunek) { // A
instrukcja; // A instrukcja;
else e
instrukcja; // B } else { // B
instrukcja;
}

@ Jezeli warunek ma wartos¢ true, zostanie wykonana instrukcja (lub
blok) A, zas w przeciwnym wypadku — instrukcja (lub blok) B.

@ Warunek powinien by¢ wyrazeniem o wartosci typu bool. Jezeli tak
nie jest, nastepuje konwersja wyniku do typu bool (zgodnie z
zasadami przedstawionymi wczesniej).




Sprawdzanie warunkéw — if () c. d.

Klauzula (ang. clause) else oraz instrukcja lub blok wystepujacy po nigj
sq opcjonalne.

Przyktad

x = funkcja(arg);
if (x < 0)
x = 0;

W niektérych przypadkach uzycie tréjargumentowego operatora prowadzi
do bardziej zwartego kodu. J

X=y<z%72z:7;

Przyktad J




Podstawy jezyka C++ Instrukcje sterujgce

Petla while ()

while (warunek) while (warunek) A
instrukcja; instrukcja;

@ Powtarzaj instrukcje lub blok tak dtugo, jak dtugo warunek ma
wartosc true.

@ Warunek powinien by¢ wyrazeniem o wartosci typu bool. Jezeli tak
nie jest, nastepuje konwersja wyniku do typu bool (zgodnie z
zasadami przedstawionymi wczesniej).




Petla do ... while ()

do do A
instrukcja; instrukcja;

while (warunek) e

} while (warunek);

@ Powtarzaj instrukcje lub blok tak dtugo, jak dtugo warunek ma
wartosc true.

@ Warunek powinien by¢ wyrazeniem o wartosci typu bool. Jezeli tak
nie jest, nastepuje konwersja wyniku do typu bool (zgodnie z
zasadami przedstawionymi wczesniej).

© R&zni sie od while () tym, ze instrukcja (lub blok) bedzie wykonana
co najmniej raz, niezaleznie od poczatkowej wartosci warunku.

>




Podstawy jezyka C++ Instrukcje sterujace

Petla for ()
for (insl; war; ins2) for (insl; war; ins2) {
instrukcja; instrukcja;

@ Wykonaj instrukcje insli;

@ Oblicz war i jezeli ma on wartos¢ false lub 0, przerwij petle.
© Wykonaj instrukcje (lub blok) za nawiasem.

Q@ Wykonaj instrukcje ins2.

© Przejdz do kroku 2.




Petle for () i while () c. d.

Przyktad
for (imt i =1; i <= 10; i++) int i = 1;
cout << i << ""2 = " << i%*i << endl; while (i <= 10) {
cout << i << ""2 = " << i*x1 << endl;
i++:

»

}

W jednym 1 w drugim przypadku zostana wydrukowane kwadraty liczb od
1 do 10.




/asieg deklaracji zmiennych

Zasady okreslania zasiegu (ang. scope) deklaracji

@ Zmienna (lub stata) zadeklarowana wewnatrz bloku nie moze by¢
wykorzystywana poza tym blokiem.

@ /Zmienna zadeklarowana w pierwszej instrukcji petli for () jest
traktowana tak, jakby zostata zadeklarowana wewnatrz bloku
obejmujacego te petle.

© Instrukcje zapisane przed deklaracja zmiennej nie moga zawierac
odwotan do niej.

© Jezeli w bloku zadeklarowana jest zmienna o takiej samej nazwie, jaka
ma zmienna zadeklarowana poza tym blokiem, to instrukcje w bloku
beda odwotywac sie w pierwszej kolejnosci do zmienne;
zadeklarowanej wewnatrz bloku (przestanianie deklaracji).




Podstawy jezyka C++ Instrukcje sterujace

“Skracanie” kroku petli — continue

continue
Powoduje przejscie do nastepnego kroku petli:

@ Dla petli while () ido ... while() powoduje przejscie do
sprawdzania warunku.

e Dla petli for () powoduje przejscie do kroku 4 w algorytmie
wykonywania jej (wykonywanie instrukcji w trzecim polu w nawiasie).

o

Przyktad
for (j = 1; j <= 20; j++) {
if (5 % 2)
continue;
count << j << "72 = " << j*j << endl;
}




“Skracanie” petli — break

break
Powoduje natychmiastowe przerwanie wykonywania petli. J

Przyktad
k = 0;
a_k = 1;
suma = 1;
while (k < N) {
k++;
a_k /= k;
suma += a_k;
if (a_k < epsilon)
break;




switch - przykfad

switch (req) {

case RPM_REQ_NONE:
break;

case RPM_REQ_IDLE:
rpm_idle (dev, RPM_NOWAIT),;
break;

case RPM_REQ_SUSPEND:
rpm_suspend (dev, RPM_NOWAIT);
break;

case RPM_REQ_AUTOSUSPEND:
rpm_suspend (dev, RPM_NOWAIT | RPM_AUTO),;
break;

case RPM_REQ_RESUME:
rpm_resume (dev, RPM_NOWAIT);

}



Podstawy jezyka C++ Instrukcje sterujace

t aczenie wyrazen — , (przecinek)

, (przecinek)
@ Oblicz wyrazenie (lub wykonaj instrukcje) po lewej stronie przecinka
(tacznie ze wszystkimi efektami ubocznymi).
@ Zaniedbaj wynik obliczonego wyrazenia.
© Oblicz wyrazenie (lub wykonaj instrukcje) po prawej stronie przecinka.

o

Przyktad
Nastepujacy kod spowoduje wydrukowanie liczb 20 i 30 (w tej kolejnosci):

int 1, b = 20, c= 30;

1 =Db, c;
cout << i << endl;
i = (b, c);

cout << i << endl;




Podstawy jezyka C++ Funkcje i argumenty

Definiowanie funkcji z argumentami

Argumenty funkgji
© Definiuje sie w nagtéwku funkcji, w nawiasie okragtym za nazwa.
@ |Ich definicje rozdziela sie przecinkami.
© 53 definiowane podobnie, jak zmienne wewnatrz funkcji.

© Moga byc¢ wykorzystywane jako zmienne wewnatrz funkcji.

Przyktad — funkcja z jednym argumentem

double f(double x)
{

return x*xx + 1;

+

/wraca wynik bedacy kwadratem jej argumentu zwiekszonym o 1.




Struktura

programu

Witaczenie pliku
nagtowkowego biblioteki

#include <iostream> / Uzywamy przestrzeni
using namespace std; nazw std

_

int main() {

int a = 10;

at++;

cout €< "Hello world\n";
cout <LK ay;

return ;

~— Funkcja main()




Podstawy jezyka C++ Funkcje | argumenty

Przekazywanie wartosci argumentéw do funkcji

Podczas wykonywania programu

@ Tworzone s3 zmienne, ktérych nazwy i typy danych odpowiadaja
nazwom i typom danych argumentow funkcji.

@ Wartosci znajdujace sie na pozycjach odpowiadajacych argumentom
w zapisie wywoftania funkcji (np. suma += sin(a) ;) staja sie
poczatkowymi wartosSciami tych zmiennych.

© Wykonywany jest kod reprezentowany przez instrukcje w tresci
funkcji, odwotujacy sie do tych zmiennych.

@ Wykonanie tego kodu moze skonczyc¢ sie wygenerowaniem wyniku,
ktory jest wykorzystywany w sposob okreslony przez kod wywotujacy
funkcje.




Podstawy jezyka C++ Funkcje i argumenty

Przekazywanie wartosci argumentow do funkcji — przyktad

Catka trapezowa dla funkcji £() z poprzedniego przyktadu.

double trapez(double a, double b, int N)
{

double delta, suma, x_j;

int j,;

suma = (f(a) + £(b)) / 2;

delta = (b - a) / N;

for (j =1, x_j =a; j<N; j+t) {
X_] += delta;
suma += f(x_j);

t

suma *= delta;

return suma;



double srednia(double x, double vy) {
return (x+vy) / 2;

}

double srednia(double x) {
return x;

double srednia(double x, double y, double z) {
return (x+y+z) / 3;

}



// Funkcja zwraca srednia arytmetyczna lub geometryczna
double srednia(double x, double y, bool arytmetyczna = true) {
if (arytmetyczna)
return (x+vy)/2;

else
{
if(x < 0)
return 0;
if(y < 0)

return 0O;
return sqrt(x*y) ;



