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1. Pierwszy program.

wariant 1:0
#include  <iostream >
using namespace  std;
int main ()
{
cout << "Pierwszy program \n
return O;

}

wariant 2:0
#include <stdio . h>
int main ()

{

printt (" Pierwszy program \n )
return O;

}

UWAGA:
C++ jest jezykiem o wolnym formacie zapisu. Poza nielicznymi
wyjatkami instrukcje mozna zapisywa& w dowolnym miejscu. Koniec
instrukcji jest oznaczany znakiem ,, ; ”.

wariant 3:©
#include  <stdio . h>
main (){ printf (" Pierwszy program \n "); return 0;}

Kompilacja i konsolidacja programu:
1. kompilator
2. linker

2. Drugi program

(4] I*
Program na przeliczanie wysokosci podanej w stopach
na wysokosc w metrach
Opearacje wejscia / wyjscia

#include  <iostream >
using namespace  std;

int  main ()

{

int stopy ; /I definicja zmiennej

float metry ; /I definicja zmiennej

float  przelicznik =0. 3; /l def . iinicjalizacja zmienngj

cout << "Podajwysokosc w stopach -

cin  >>stopy Il przyjecie danej z klawiatury
metry =stopy * przelicznik

cout <<endl

Il wypisanie wynikow
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cout <<stopy << " stopto " << metry
<< " metrow\n ";
return O;

}
3. Instrukcje steruj ace.

3.1. Prawda — faisz

wartas¢ zero - odpowiada stanowatsz (FALSE)
wartas¢ inna niz zero - odpowiada stanowirawda (TRUE)

3.2. Instrukcja warunkowa if

Forma 1:
if (wyrazenie instrukcjal;
Forma 2:
if (wyrazeni@ instrukcjal,
else instrukcja2
Przyktad:
int i ;
cout << “Podajliczbe
cin  >>i
if (i—4 ) cout << "liczbaroznaod4
else cout << "liczba rowna 4
Wybér wielowariantowy:
if (wyrazeniel) instrukcjal;

else if (varunek instrukcjaz
else if varunek3 instrukcja3;

3.3. Blok instrukcji

{
instrukcjal;
instrukcja2,
instrukcjan ;

}

Przyktad:

int i

cout << “Podajliczbe

cin >>i

if (i <5)

{
cout << "liczba mniejsza od 5 "
cout <<endl ;
i =5

} /I tu NIE MA srednika

else

{

cout << "Liczba nie jest mniejsza od 5
cout <<endl
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3.4. Instrukcja while
while (wyrazeni@ instrukcja;
Dziafanie:

Wykonuj instrukeg tak diugo jak diugo wartd wyrazenia jest niezerowa. Warunek
sprawdzany jest przeslykonaniem instrukciji.

Przyktad:©
#include  <iostream >
using namespace  std;

int  main ()
{
int ile :

cout << "podajilosc znakow
cin  >>ile :

/I narysuj znaki x

while  (ile )

{
cout << "Xx";
ile =ile -1
}
cout <<endl
return O;

}

3.5. Petla do ... while ...

do instrukcjal whilewyrazenie ;
Dziatanie:

Wykonuj instrukcg tak diugo jak diugo warté wyrazenia jest niezerowa. Warunek
sprawdzany jest pawykonaniu instrukcji.

Przyktad:®
#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()
{

char litera

do
{

cout << "Podaj litere
cin >> litera

cout << "\nNapisales : "<< litera <<endl ;
} while (litera =" k),
cout << "koniec petli\n
return O;
}
3.6. Petla for

for (instrukcja_inicjalizugca; wyrazenie_warunkoweinstrukcja_krokl instrukcja;

Przyktad:
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for (i =0 ;i <10 ;i =i+1)
{
cout << ™Moo
}
Dziatanie:

1. Wykonywana jest instrukcja inicjalizaga getli.
2. Obliczane jest wyrgenie warunkowe. 38 jest rowne 0 to pracacfli jest przerywana.
3. Jezeli wyrazenie warunkowe jest #@e od zera, to wykonywang sstrukcje ledace
trescia petli.
4. Po wykonaniu treci petli wykonywana jest instrukcja kroku, po czym powna jest
akcja 2.
Przypadki szczegolne:
* Instrukcja inicjalizugca nie musi b§ jedrg instrukch. Moze by ich kilka, wtedy
oddzielone s przecinkami. Podobnie jest w przypadku instrukopiku
* Elementyinstrukcja_inicjalizugca , wyrazenie_warunkowerazinstrukcja_krokunie
musz wystpi¢. Dowolny z nich ména opuyci¢, zachowuic srednik oddzielajcy go
od gsiada. Opuszczenie wyenia warunkowego traktowane jest tak, jakby stafo t
wyrazenie zawsze prawdziwe.
Przyktad@:
#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()

{

int i, ile X

cout << "Podajliczbe

cin >>ile
for (i=1;i <=ile ;i =i+l)
{
cout <<ji << "R
cout << end|
}
cout << "koniec petli\n "
return O;

}

3.7. Instrukcja switch
switch fvyrazenie

casewartl:
intrukcjal,;
casewart2:
intrukcja2;
default:
instrukcja3;
}

Przyktad®:
#include  <iostream >
using namespace  std;
/I rozpoznawanie cyfr
intmain ()

{
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int liczba ;

cout << "Podajliczbe
cin  >>liczba
switch  (liczba )

{

case 1:

cout << "jeden "<< endl

break;
case 2:
cout << "dwa"<< endl
/' tu nie ma break
case 3:

cout << "trzy "<< endl ;

break;
default:

cout << "npie znam "<< endl

break;

}

return O;

}

3.8. Instrukcja break

Instrukcjabreak przerywa dziataniegli:
o for

/[ zostanie wyswietlony
zostanie wyswietlony

nie zostanie wyswietlony

* while
e do ... while
Przyktad:
int 1 =7;
while (1)
{
i =i-1;
if (i<b) break;
}
3.9. Instrukcja goto
gotoetykieta;
Skok do miejsca w programie opatrzonego etykiet
Przyktad:
cout << "tekstl
cout << "tekst2 " ;//
goto etykietal
cout << "tekst3 " ;//
etykietal
cout << "tekst4 " ;//

3.10. Instrukcja continue

Instrukcjacontinue dziata wewngtrz petli:
o for

* while

e do ... while

zostanie wyswietlony
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I powoduje zaniechanie wykonywania instrukcji wewn petli ale nie przerywa dziatania
petli.

Przyktad:

int 1 ;

for (i=0; i <10; i =i +1)

{
cout <<i ;
if (i>5) continue;
cout <<endl ;

}

cout <<end ;
Inaczej mana by zapisa

int i ;
for (i=0; i <10; i =i +1)
{
cout <<i ;
if (i>5) goto koniec
cout <<endl ;
koniec

}

cout <<endl ;

3.11. Klamry w instrukcjach steruj gcych

Przyktad 1:
while (i <4) {
io=i +1 ;
}

Przyktad 2 (Visual Studio 6.0):
while (i <4)

{
=i +1
}
Przyktad 3:
while (i <4)
{
=i +1
}
4. Typy

4.1. Deklaracje typow

Deklaracja — informuje kompilatorze dana nazwa reprezentuje obiekt jakéetypu, ale nie
rezerwuje dla niego miejsca w paiii
Definicja - dodatkowo rezerwuje miejsce w pauwii

Przyktad:
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int a ; /I deklaracja i definicja obiektu typu “Int"  onazwie "a"
extern int b; /I deklaracja obiektu typu “int"  onazwie  "b";
/I definicja wyst api w innym miejscu

4.2. Systematyka typow | ezyka C++

* typy fundamentalne
* typy pochodne

e typy wbudowane
* typy zdefiniowane przezaytkownika

4.3. Typy fundamentalne

4.3.1. Typy reprezentuj ace liczby catkowite

e shortint inaczej: short
e int
* longint inaczej: long

4.3.2. Typ reprezentuj acy znaki alfanumeryczne
» char

4.3.3. Modyfikatory powy zszych typow:

e signed liczba ze znakiem
e unsigned liczba bez znaku (liczba dodatnia)

Przez domniemanie przyjmuje siz brak modyfikatora oznacza typ z modyfikatorgigned

4.3.4. Typy reprezentuj ace liczby zmiennoprzecinkowe

o float
e double
* long double

Przyktady:
inta
shortb
shortint ¢ :
long double d :
unsigned int ¢ X

4.4. Definiowanie obiektéw “w biegu
#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()

{

int a ;

a=1;
int b; // deklaracja/definicja obiektu
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b =a+1
cout <<b;
return O;

}
4.5. State dostowne

4.5.1. State b edace liczbami catkowitymi:
np.: 17 -33 0 1000

W uktadzie 6semkowym (zapis rozpoczynaeiod cyfry 0):
np.. 010 014 061

W uktadzie szesnastkowym (zapis rozpoczynaesod 0X):
np.: 0x10 Oxal Oxff

State catkowite traktowane gak typint, chybaze reprezentajliczby, ktére nie zmigity by
sie w typieint — wtedy stala jest typlong.

Wymuszenie typu statej:

200L - stata typdong
277u - stata z modyfikatoremansigned
50uL - stataunsigned long

4.5.2. State reprezentuj gce liczby zmiennoprzecinkowe
12.3 -10.1 10 .4e-3

4.5.3. State znakowe

- e
Znaki specjalne:

"\n’' - nowa linia

"\t - tabulator

"\ - backslash

T\ - apostrof

N cudzystow

"0’ - znak o kodzie O (NULL)

\? - znak zapytania

4.5.4. State tekstowe (fa ncuchy tekstowe, stringi)
"To jestta ncuch tekstowy

4.6. Typy pochodne

Operatory umgliwiajagce tworzenie obiektow typdéw pochodnych:
[ —tablica obiektéw danego typu
* —wskéanik do obiektu danego typu
() - funkcja zwracaja warté¢ danego typu
& — referencja obiektu danego typu

Przyktady:
int t[10] ; /[ tablica 10 elementéw typu int
float *p ; /' wska znik do obiektu typu float

charfunc ( ; /I funkcja zwracaj aca obiekt typu char



Krzysztof Karbowskiinformatyka w igynierii produkcji 15

5.6.1. Typ void
void *p ; - oznaczaze p jest wskanikiem do obiektu nieznanego typu
void funkcja  (); - funkcja nie zwraca waroi

4.7. Zakres wa zno $ci nazwy obiektu, a czas zycia obiektu

Czas zycia obiektu — okres od momentu zdefiniowania obiektu (przyldzien miejsca w
pamkeci) do momentu, gdy przestaje on istnfewolnienia miejsca w pari).

Zakres waznosci nazwy obiektu — cz$¢ programu, w Kktorej nazwa znana jest
kompilatorowi.

4.8. Zastanianie nazw

Przyktad®:
#include <iostream >
using namespace  std;
int k =33; // zmienna globalna

intmain ()
{
cout << "main (przedblokiem ). k=" <<k <<end ;
{ /I poczatek bloku . zakres lokalny
int k =1;
cout << "blok : k=" <<k <<end
cout << "dostep do zmiennegj globalnej k =" <<
k<< endl
} /I koniec bloku
cout << "main (zablokiem ). k=" <<k <<endl
return O;

}

4.9. Modyfikator const

Stuzy do tworzenia obiektéw statych, ktorych wabnie da s zmient.
const float pi =3. 1415927 ;

Wartcici tak zainicjalizowanego obiektu nie gma zmieng.

Inicjalizacja — nadanie wartei obiektowi w momencie jego utworzenia.
Przypisanie— wstawienie do obiektu waéa w jakimkolwiek p&niejszym momencie.

Obiektyconstmazna inicjalizow&, ale nie ména do nich nic przypisa

4.10. Instrukcja typedef

Pozwala na nadanie dodatkowej nazwyiginiegcemu typowi.
typedef int cena ;
typedef char * napis ;
cenax ; /[ co odpowiada : intx ;
napis komunikat  ; // co odpowiada : char * komunikat

4.11. Typy wyliczeniowe enum

enumnazwa_typylista_wyliczeniowg,;
Przyktad:

enum liczby { zero , jeden , dwa, trzy };

enum liczby?2

{
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jedenascie =11,
trzynascie =13,
dwadziescia =20
¥
liczbya ; /[ definicja zmiennej
liczby2b ; /[ definicja zmiennej

a =zero ;
b =dwadziescia

5. Operatory

5.1. Operatory arytmetyczne

+ dodawanie
- odejmowanie
* mnazenie
/ dzielenie
Przyktad:
a=-b +c¢
a=b-c
a=b *c
a=b /c ;
a=(c+d +3.1) /f ;

5.1.1. Operator modulo

Oblicza reszt z dzielenia
a=b %c

5.1.2. Jednoargumentowe operatory + i —

Przyktad:
+12. 7 - X -( a*b)

5.1.3. Operatory inkrementacji i dekrementacji
i =i +1 mazna zasipic¢ i ++
k =k-1 ; mana zasipic¢ K--;
Formy operatorow:
* przedrostkowa (prefix)++a lub -- b . Najpierw zmieniana jest wagé zmiennej, a
nastpnie zmieniona wartg staje s wartcgciag wyrazenia.

» koncoéwkowa (postfix)a++ lubb-- . Wartaé¢ zmiennej staje siwartacig wyrazenia, a
nastpnie zmieniana jest wadézmiennej.
Przyktad:
int a =0;
int b =0;
cout << ++a <<endl ; /[ pojawi si el
cout <<b++ <<endl ; /[ pojawi si e0
cout <<a <<endl ; /I pojawi si el
cout <<b <<endl ; /I pojawi si el

5.1.4. Operator przypisania =
m =27 .9
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Do obiektu stajcego po lewej stronie operatora = wstawiona zosi@geq¢é wyrazenia
stojgcego po prawe).

5.2. Operatory logiczne

5.2.1. Operatory relacji

< mniejszy nk ...

<= mniejszy lub rowny

> wigkszy ni ...

>= wigkszy lub rowny

I= rozny

== rowny
Przyktad @ O:

#include  <iostream >
using namespace  std;

intmain ()
int a =10;
int b =5;
cout << "a=" <<a << " b= <<b <<end
if (a=b) /[ tu powinno byc a ==
cout << "a=b" <<end ;
else
cout << "al=b" <<endl ;
return O;
}

Powyzszy program wé§wietli informacje,ze a=b, gdy w wyrazeniu warunkowym instrukcji
if znajduje s¢ instrukcja przypisania a nie operator relacji.timscja przypisania jest
wyrazeniem, a wjc ma warté¢ (wartgs¢ wyrazenia po prawej stronie znaku =). W tym
przypadku jest to warfo 5, ktora jest réna od zera, a Wt zostanie zinterpretowana jako
"prawda”.

5.2.2. Operatory sumy i iloczynu logicznego

I suma logiczna — operacja logiczna "lub” (alternaty
&&  iloczyn logiczny — operacja logiczna "i" (koniunag
Przyktad:
int k =2;
if (( k==10) || (k==2))
cout << "kréwne 2Ilub 10 \n
if (( k>=0) && (k<=10))
cout << "knalezy do przedzialu [0,10] \n " ;

5.2.3. Operator negacji logicznej

I wyrazenie
Przyktad:
int i =0;

it (i)

cout << "tekst\n



Krzysztof Karbowskiinformatyka w igynierii produkcji 18

5.3. Operatory bitowe

zmienna<< ile_miejsc przesungcie w lewo

zmienna>> ile_miejsc przesungcie w prawo

zmiennal& zmienna2 bitowy iloczyn logiczny (AND)
zmiennal zmienna2 bitowa suma logiczna (OR)
zmiennal* zmienna2 bitowa ré&nica symetryczna (XOR)
~ zmienna bitowa negacja

5.4. Pozostate operatory przypisania

operator zamiennik
=i +2 0 +=2
I =i=2 i -=2
=i *2 0 *=2
=i [ 2 =2
i =0 %2 i %:=2
=i >>2 |1 >>=2
i =1 <<2 |i <=2
i =i &2 i &=2
i =i |2 i |=2
=i N2 0 n=2

5.5. Wyra zenie warunkowe

(warunel ?wartasél : wartasé2
Jezeli warunek ma wart@¢ niezerovd to wartGciag wyrazenia stanie si wartasél — w
przeciwnym wypadkuvartas¢2.

Przyktad:
int a;
a=>s;
c = (a<10) ?0 : 100; /I zmiennej c zostanie przypisane 0O

5.6. Operator sizeof
Zwraca rozmiar obiektu lub typu.
sizeof( nazwa_typu )
lub
sizeof( nazwa_obiektu )
Zwrocona liczba jest typsize t (inaczej.unsigned int ).
Gdy argumentem operatora jest nazwa tablicy stagjczwraca rozmiar tablicy w bajtach.
Nie jest w stanie ok&i¢ rozmiaru tablicy alokowanej dynamicznie oraz taplbedace]
parametrem formalnym funkciji.

5.7. Operator rzutowania
(nazwa_typu ) obiekt
lub
nazwa_typu (obiekt )
Umozliwia przeksztatcenie typu obiektu.
Przyktad:
int a;
float b =10. 1,
a=(int) b;
cout <<a <<endl; /[ zostanie wyswietlona wartosc 10
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5.8. Operator przecinek
Umozliwia grupowanie wyraen.
(2+4, a*4, 3<6, 77 +2)
Wyrazenia skladowe obliczane ®d lewej do prawej. Warfoig catego wyraenia staje si
wartas¢ wyrazenia znajdujcego s¢ najdalej z prawej strony.

5.9. Programy przyktadowe

Przyktad @ ©:

Temat: Program dodgjy dwie liczby rzeczywiste.
#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()

{

float a, b, wynik;

cout << "Podaj pierwsza liczbe

cin >>a;
cout << "Podajdruga liczbe ;
cin  >>D;
wynik =a+b;
cout << "Suma " <<wynik <<endl
return O;
}
Przyktad @ @:

Temat: Drukowanie alfabetu.
#include <iostream >
intmain ()

{

char znak;

for (znak="a’';znak <="Zz';znak ++)
cout << znak ;
cout <<endl;
return O;
}
Przyktad @ ©:
Temat: Obliczania! .

#include  <iostream >
using namespace  std;

intmain ()
{
unsigned long silnia , liczba , licz;

cout << "Podajliczbe
cin  >>liczba;
silnia  =1;
licz =2;
if (liczba )
while (licz <=liczba ) //for ( ;licz <=liczba; )
{

silnia *= licz;
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licz ++;
}
cout <<liczba << "I =" <<silnia << endl;
return O;
}
Przyktad @ ®:

Temat: Wyjcie z wtli gdy wprowadzona liczba jest réwna zero.

#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()

{

int liczba;

do
{

cout << " Podaj liczbe "
cin >> liczba;
if (! liczba ) cout << "zero - koniec petli\n
else cout << "To nie jest zero\n "
} while (liczba );
return O;

}

Przyktad @ ©:
Temat: Program pobiera dwie liczby a pasie kod operacji: 0 — koniec; 1 — suma; 2 —
réznica; 3 — iloczyn; 4 — iloraz. Wwietla wynik obliczé.

#include <iostream>

int  main()
float a,b;
int kod;
do
{
cout << "Wprowadz a=";
cin >> a;
cout << "Wprowadz b=";
cin >> b;
cout << "O:koniec; 1:(+); 2:(-); 3:(*); 4:()." <<
"Podaj kod: ";
cin >> kod;
switch  (kod)
{
case O:
cout << "Koniec pracy\n";
break ;
case 1.
cout << a<<"+"<< p<<"="<< a+b << endl;
break ;
case 2.

cout << a << "-"<< ph << "="<< a-b << endl;
break ;
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case 3:
cout << a << "*" << b << "=" << a*b << end!:
break ;
case 4.
cout<<a<<""<< b<<"="<< a/b << endl;
break ;
default
cout << "Nieznany kod operacji\n";
break ;

}
} while (kod); //while (kod!=0);
return O;

}

6. Funkcje
Przyktad @ O:

#include  <iostream >
using namespace  std;
char literki (int ile ); /I deklaracja funkcji
1l
intmain ()
{
int m;
char znak;
cout << "Podajilosc literek
cin  >>m;
znak =literki (m;
cout << " Drukowano litere " << znak <<endl
return O;

}
I

/I Definicja funkcji
char literki (int ile )
L
int i;
for (i=0;i <ile;i ++)
cout << "f";
cout <<endl
return ' f’

}

6.1. Zwracanie rezultatu przez funkcj e

Przyktad®@@: Temat: Program obliczgjy potgi liczb catkowitych z podanego przedziatu.

#include  <iostream >

using namespace  std;

long potega (long liczba , int stopien );

void koniec () ;

I

intmain ()

{

long pocz , kon , i
cout << "Podajpoczatek przedzialu
cin  >> pocz;
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cout << "Podaj koniec przedzialu
cin  >> kon;
for (i=pocz;i <=kon;i ++)

cout <<i << "™2=" <<potega (i,2) << "\t ";
cout <<i << "™3=" <<potega (i,3) <<endl

}

koniec () ;
return O;
}
I
long potega (long liczba , int stopien )

long wynik =liczba;

int i;
for (i=1;i <stopien;i ++)
wynik  *= liczba;
return  wynik;

Hl------mmeme -

void koniec ()

{

cout << "\nKONIEC PRACY\n ";
}

6.2. Przesytanie argumentow

Rodzaje przesytania argumentdéw do funkcji:
* przez wartec,
* przez referengj
e przez wskanik.

Przyktad @ ©:

Temat: przesytanie argumentow przez wariqrzez referengj

#include  <iostream >
using namespace  std;

Il
void zeruj (int a, int &b)
{
cout << Memmmmeemeeeee \n";
cout << "Funkcja\n ";
cout << "a=" <<a << "\th =" <<b <<end,
a=0;b =0;
cout << "Powyzerowaniu :\n";
cout << "a=" <<a << "\tbh =" <<b <<end,
cout << Mememmmemeee- \n";
return;
}
Il
intmain ()

int A=7, B=77;
cout << "Main\n ";

cout << "A=" << A << "\iB =" << B <<end

zeruj (A B);
cout << "Main\n ";

.
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cout << "Po wywolaniu funkciji \n";
cout << "A=" << A << "\tB =" << B <<endl,
return O;

}

6.3. Argumenty domniemane

Przyktad:
Deklaracje funkcji:
void funkcjal (int argl , int arg2 =0);
void funkcja2 (float argl , int arg2 =1, int arg3 =5);

Wywotanie funkciji:
funkcjal (10); > funkcjal (10, 0);
funkcjal (- 10, 5);
funkcja2 (- 2.1,- 5); > funkcja2 (- 2.1,- 5,5);
funkcja2 (- 1, ,3); €« tak jest ZLE

Okreslenie argumentow domniemanych musi wyapi¢ w deklaracji
funkcji lub w definicji, ktora jest jednoczesnie deklaracja.

6.4. Funkcje inline
Przyktad:
inline int dodaj (int a, int b)

{
}

Kompilator utworzy kod, w ktérym w miejscu wywotanfunkcji zostanie wstawiony kod
definiujgcy funkc, a nie skok do miejsca definicji funkciji.

Definicja funkcji inline musi znajdowa si¢ przed jej wywotaniem, gdyz

w momencie wywotania funkcja musi by znana kompilatorowi — nie

wystarczy deklaracja funkciji.

return a +b;

6.5. Zakresy wa zno sci nazw deklarowanych wewn gtrz funkcji

e Zakres wanaosci nazw deklarowanych w oddsie funkcji ogranicza sitylko do bloku tej
funkcji. Nie mazna spoza funkcji za pomgdanej nazwy probowtadotrz€ do zmiennej
bedacej w obebie funkciji

* Nie mazna wykona instrukcji goto spoza funkcji do etykiety zdefiniowanej wextnz
funkciji.

6.6. Wybor zakresu wa zno$ci nazwy i czasu zycia obiektu

6.6.1. Obiekty globalne

Obiekty zadeklarowane na zeytrz wszystkich funkciji.
Zakres wanosci: plik programu.

Czaszycia: czas dziatania programu.

Wartcé¢ pocatkowa: 0

6.6.2. Obiekty automatyczne
Obiekty zadeklarowane wewtnz bloku programu (np. wewtrz funkcji, bloku
instrukciji).
Zakres wanaosci: blok programu.
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Czaszycia: od momentu wysgpienia definicji do kaca bloku.
Wartcé¢ pocatkowa: przypadkowa.

6.6.2. Obiekty lokalne statyczne

Obiekty zadeklarowane wewinz bloku programu (np. wewtrz funkcji, bloku
instrukcji) i poprzedzone stowestatic

Przyktfad:
static int a;
static float b =2.1;

Zakres wanosci: blok programu.
Czaszycia: czas dziatania programu.
Wartas¢ pocatkowa: 0.
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6.7. Obiekty w programie sktadaj gcym si e z kilku plikéw
Przyktad @ ©:

X
ok zpace 'FilkaPlikow" 1 pro
=23 KilkaPlikow files
=3 Source Files
funkcial.cpp
funkcjaZ. cpp
wE main. cpp

=44 Header Files

< | H
i classview| Filetiew |

Plik main.cpp
#include < iostream >
using namespace  std;
#include "funkcjal.h"
#include "funkcja2.h"

int a; /[definicja zmiennej globalnej
int  main()
{
int Xx,y;
cout << "Podaj zmienna globalna a=";
cin >> a;
cout << "Podaj x=";
cin >> Xx;
cout << "Podaj y=";
cin >>v;
Wypisz_a();
cout << "x+y=" << dodaj(x,y) << endl;
cout << "x- y=" << odejmij(x,y) << endl;
return O;
}

Plik funkcjal.cpp
#include < iostream >
using namespace  std;

extern int a; /ldeklaracja zmiennej globalnej
I
int dodaj( int a, int b)
{
return  a+b;
}

I




Krzysztof Karbowskiinformatyka w igynierii produkcji 26

void Wypisz_a()
{

cout << "\nZmienna globalna a=" << a << endl;
}
Plik funkcja2.cpp:
int odejmij( int a, int b)

{

}
Plik funkcjal.h
int dodaj( int a, int b);
void Wypisz_a();
Plik funkcja2.h
int odejmij( int a, int b);

return a-b;

6.7.1. Nazwy statyczne globalne

Deklaracje globalne poprzedzone stowstaiic
Nazwa ta nie &dzie znana w innych plikach.

/. Preprocesor

7.1. Dyrektywa #define

#definewyrazcigg znakow zagpujacych go
Kompilatorzamieni wszelkie wysipieniawyrazuciggiem znakOw zagpujacych go

Przyktad 1:
#define DWA 2
i =DWA+ 2;
Przyktad 2:
#define DO_START do {
#define DO_STOP twhile (! stop );
DO_START
a =a+l,
cin  >> stop;
DO_STOP

7.2. Makrodefinicje

#definewyraz(parametrytiag znakdw zagpujacych go
Kompilator zamieni wszelkie wysipienia wyrazu ciaggiem znakOw zasgpujacych go
uwzglkdniajgc parametry. $t w makrodefinicjach najgzciej wysepuje nadmiar nawiaséw,
aby ustrzec giprzed potencjalnymi bédami.

Przyktad:
#define KWADRAT ( a) ((a) * (a)
wynik =KWADRA(liczba );

zostanie zamienione na:
wynik =(( liczba ) * (liczba )) ;
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7.3. Dyrektywy kompilacji warunkowej

#if warunek
linie kompilowane warunkowo
#endif
lub
#if warunek
linie kompilowane warunkowo
#else
linie kompilowane warunkowo
#endif
lub
#ifdef nazwa
linie kompilowane warunkowo
#else
linie kompilowane warunkowo
#endif
lub
#ifndefnazwa
linie kompilowane warunkowo
#else
linie kompilowane warunkowo
#endif

Przyktad 1:

#define WARIANT 1
#if  (WARIANE=1)
/I linie programu
I,
#else
/I linie programu
I,
#endif /I WARIANE=1

7.4. Wstawianie innych plikow

#include <nazwa_pliku_1>
#include "nazwa_pliku_2"

Przyktad:
Zabezpieczenie przed wielokrotnym gicteniem pliku:
#ifndef PLIK1_H
#define PLIK1_H
Il zwykla tresc pliku
I i
#endif // PLIK1 H

7.5. Dyrektywa #undef
Przyktad

#define ABC /[ zaczyna obowiazywac nazwa ABC

I,
/I linie programu
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I,
#undef ABC Il przestaje obowiazywac nazwa ABC
I s

8. Tablice

Definicja tablicy:
typ nazwdrozmiar];
Rozmiar tablicy musi by¢ stala znamg w trakcie kompilacji.
Przyktady:
char zdanie [80]; // tablica o nazwie zdanie zawierajaca
/I 80 elementow typu char
float numer [9]; // tablica 9 elementow typu float
int* wskaz[20]; // tablica20 element bedacych wskaznikami
/I obiektow typu int

Tablice mana tworzy z:
* typow fundamentalnych (za wagkiem void),
e typow wyliczeniowych ¢€nunyj,
» wskaznikow,
* innych tablic,
» z obiektow typu zdefiniowanego przezytkownika,
» ze wskanikow do pokazywania na skladniki klasy.

8.1. Elementy tablicy

Tablica:
int t[4];

sktada s z nastpujacych elementéw:
t[o] t [1] t[2] t [3]

Numeracja elementéw tablicy zaczyna giod zera.

Dla zdefiniowanej powskej tablicy maliwe s3 m.in. nastpujace instrukcje przypisania:
t[0]=1;
t[ 1]= 23;
t[2]= 5;
t [ 3]= 10;
Ponizsze przypisani®@OWNIE Z ZOSTANIE WYKONANE :
t[4]=1;

Kompilator C++ nie sprawdza zakresu indekséw talicy

Sposob obliczenia rozmiaru tablicy (nie dotyczyligbdynamicznej i parametru formalnego
funkciji):
size_t rozmiar = sizeof( tab )/sizeof(  tab [0]) ;

Przyktad® O:
#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()

{
int t[4];
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for (inti =0;i <4;i ++4)

t [i]=2%]
for (i=0;i <4;i ++)
cout << "t[' <<i << "]=" <<t [i] <<end;
return O;
}
8.2. Inicjalizacja tablic
Przyktady:
int tabl [4] ={17,5, 4, 200 };
int tab2 [4] = {3, 2 }; I/l pozostate elementy zostan
/[ zainicjalizowane wartoscia 0
int tab3 [] =¢{3,1,6,8 }; /I zostanie zdefiniowana
/I tablica "inttab3 [ 4]"

8.3. Przekazywanie tablic do funkgciji
Nazwa tablicy jest rownoczénie adresem jej zerowego elementu.

Tablice przesyta sipodajc funkcji tylko adres pociku tablicy.
Przyktad® ©:

#include  <iostream >

using namespace  std;

void dodaj2 (int tablica [], int ile );

1l
intmain ()
{
const int rozmiar =4;
int tab [rozmiar ]; /' mo zna wykorzystac zmienna rozmiar
/I gdyz jest to zmienna z modyfikatorem
/I const
int i;
for (i=0;i <rozmiar;i ++)
tab [i]=1];
dodaj2 (tab , rozmiar );
for (i=0;i <rozmiar;i ++)
cout << "tab[" <<i << "J=" <<tab [i] <<endl
return O;
}
1l
void dodaj2 (int tablica [], int ile )
t
int i
for (i=0;i <ile;i ++)
tablica [1] +=2;
}
Przyktad® @:

#include  <iostream >

using namespace  std;

#define ROZMIAR 4

void dodaj2 (int tablica [ROZMIAR) ;
I
intmain ()

{
int tab [ ROZMIAR;
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int i;
for (i=0;i <ROZMIAR;i ++)
tab [i]=1];
dodaj2 (tab);
for (i=0;i <ROZMIAR;i ++)
cout << "tab[" <<i << "]=" <<tab [i] <<end]
return O;
}
I
void dodaj2 (int tablica [ROZMIAR)
{ /I ROZMIAR nie jest konieczny , gdyz funkcja nie korzysta z
tej
/Il informacji
inti;
for (i=0;i <ROZMIAR;i ++)
tablica [1] +=2;
}

W funkcji do okrdélenia rozmiaru tablicy nie mimawykorzyst& operatorasizeof , gdyz na
podstawie parametru formalnego nie dadiresli¢ rozmiaru elementu.

8.4. Tablice znakowe

tancuch znakéw (string)— ciag znakdw alfanumerycznych zalazony znakiem o kodzie O
(\O — NULL).
Przyktady tablic znakowych:
char zdanie [80]; // tablicado przechowywania 80 elementéw
Il b edacych znakami
char sTab [10] = { "lancuch " };
sTab:

[l [a[n|c|ulc|h|[NULL[O]O]|

Inne sposoby inicjalizaciji:
char sTab [10] = { "k’, "o, ’'t’ };
[klo]t |0[0[0]0]0]0]O]
Poniewa NULL ma kod 0, wgc tancuch zostanie poprawnie zaazony.

char sTab[] ={ "k, "o, 't’ };

Kompilator okréli rozmiar tablicy na podstawie liczby elementow mhacie
inicjalizacyjnej. Nie ma tam znaku NULL, a @i nie jestto tablica przechowaga taicuch
znakowy.

char sTab[] = { "kot" };
[k |o|t |[NULL]|
Na liscie inicjalizacyjnej znajduje i tancuch znakowy, wic kompilator
automatycznie doda znak NULL.

W powyzszy spos6b mma jedynie_inicjalizowa tablice. Nie méana wykonywa operacji
przypisania.
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Przyktad®©:

Temat: Funkcja kopigga taacuchy znakowe.
#include <iostream>
using namespace  std;

void kopiuj(  char cell], char zrodlol]);
void wypisz( char tabl]);

I

int main()

{
char sTabl|[] = { "kot"};
char sTab2[10];
cout << "sTabl=";
wypisz(sTabl);
kopiuj(sTab2,sTabl);
cout << "sTab2=",
wypisz(sTab?2);
return O;
}
1l
void kopiuj(  char cell], char zrodlol])
o
int i
for (i=0; ; i++)

cel[i]=zrodlofi];
if (zrodlo[i]==NULL) break ;
}

}
I

void wypisz( char tabl])

int i
for (i=0; ; i++)
if (tab[i]l==NULL) break ;
else cout << tabli];
cout << endl;

}

Przyktad® ®:

Temat: Program wykorzystgy funkcg biblioteczry kopiujaca tarcuchy znakowe.
#include  <iostream >
#include  <string >
using namespace  std;
void wypisz (char tab [])
I
intmain ()

{
char sTabl [] = { "kot "} ;
char sTab2 [ 10];
cout << "sTabl=";
wypisz (sTabl);
strcpy (sTab2, sTabl);
cout << "sTab2=",
wypisz (sTab2);
return O;
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}
I

void wypisz (char tab [i]) // takajak w poprzednim programie

8.5. Tablice wielowymiarowe
Sa to tablice, ktérych elementamy Bine tablice.

int Tab [4][ 2]; /I tablica czterech elementow , Z ktoérych
Il ka zdy jest dwuelementow a tablic a
/I obiektéw typu int

Uwaga: zapisTab[i,j] zostanie zinterpretowany jakd@ab[j] (wyskpuje operator
"przecinek").

8.5.1. Inicjalizacja tablic wielowymiarowych:
int Tab1[3][2] ={ 11, 12, 21, 22, 31, 32
int Tab2[3][2] ={ {11, 13, {21, 23, {31, 33 };

Element Tabl1[1,1] jest przesgty w stosunku do poatku tablicy o(1*2)+ 1 elementow,
czyli numer_wiersza *ilo $¢_kolumn +numer_kolumny — aby obliczy jego potgenie
musi by znana liczba kolumn tablicy (drugi wymiar) — nes{ konieczna znajord® ilosci

wierszy (pierwszy wymiar).

0 1
O] 11] 12
1| 21| 22
2] 31| 32

8.5.2. Przesytanie tablic wielowymiarowych do funkc  ji

Aby funkcja mogta oblicz§, gdzie w pamici znajduje si okreslony element tablicy — musi
zn& liczbe kolumn tablicy.

void funkcjal (float tab [J[ 4]) ;// funkcja musizna ¢liczb e
I kolumn
void funkcja2 (float tab [][ 3][ 5]) ; // aby obliczy ¢ polo  zenie
1l elementu
/[ void funkcja3 ( float tab [][[]) tak jest zle
9. Wskazniki

Wskaznik to obiekt do przechowywania informacji o adrese i typie
innego obiektu.

9.1. Definiowanie wska znikow

int * W, Il w jest wska znikiem do obiektéw typu int
char* pLancuch; // pLancuch jest wskaznikiem do obiektow typu char
float * pWsk; Il pWsk jest wskaznikiem do obiektow typu float

Zastosowanie wskaikow:
e ulepszenie pracy z tablicami,
» funkcje mogce zmienid wartas¢ przysytanych do nich argumentéw,
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» dostp do specjalnych komérek pagui,
e rezerwacja obszarow pagui.

9.2. Praca ze wska znikiem

Przyktad® ©:
#include <iostream>
using namespace  std;

1l

int main()

int nLiczba=>5;

int nLiczba2=10;

int *pint;

int *pInt2;

int *pInt3;

float Liczba3=1.2;

float *pFloat;

void *pWsk;
cout << "nLiczba=" << nLiczba << endl; // pojawi s
pint = &nLiczba; // ustawienie wskaznika
cout << "pInt=" << pint << endl; // pojawi sie adr
cout << "(*pInt)=" << *pint << endl; // pojawi sie
cout << "Przypisanie *pInt=6\n" ;
*pint=6;
cout << "(*pInt)=" << *pInt << endl; // pojawi sie
cout << "nLiczba=" << nLiczba << endl; // pojawi s
cout << "zmiana obiektu wskazywanego\n" ;
pint = &nLiczba?2;
cout << "nLiczba2=" << nLiczba2 << endl; // pojawi
cout << "(*pInt)=" << *pint << endl; // pojawi sie
1
pFloat = &Liczba3;
cout << "(*pFloat)=" << *pFloat << endl; // pojawi
1
I/l pFloat=pInt; // <<< - zostanie zasygnalizowany
pWsk = pint;
cout << "pWsk=" << pWsk << endl; // pojawi sie adr
Il cout << *pWsk; // <<< - blad
pInt2 = (int*)pWsk; // musi byc rzutowanie
cout << "(*pInt2)=" << *pInt2 << endl; // pojawi s
pFloat = (float*)pInt; // musi byc rzutowanie
cout << "(*pFloat)=" << *pFloat << endl; // pojawi

Il przypadkowa liczba mimo prawidlowego adresu

pInt3 = (int*)pFloat; // musi byc rzutowanie
cout << "(*pInt3)=" << *pInt3 << endl; // pojawi s

return O;

}

Wskaznik do obiektu kazdego niestalego typu mina
wskaznikowi typu void.

ie5

sie 10
10

sie 1.2
blad

es

ie 10

sie

ie 10

przypisaé
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9.3. Zastosowanie wska znikow wobec tablic

Przyktad:
int  *wskl, *wsk2;
int tabl [3]={ 11, 12, 13 };
int tab2 [3]={ 21, 22, 23 };
wskl = &tabl [0];

wsk2 =tab2; /I nazwa tablicy jest adresem jej pierwszego
/I elementu

wskl = &tabl [2]; // wskaznik pokazuje na ostatni element
/[ tablicy

wsk2 =wsk2 +1; /I wskaznik pokazuje na drugi element
/[ tablicy

Dodanie do wskanika liczby catkowitej powoduje, ze pokazuje on
o tyle dalszy element tablicy niezalamie od tego jakiego typu g to
elementy (niezaleénie od ilosci pamieci przeznaczonej na kady
element).

Przyktad® O:
#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()

int  *wskl, *wsk2;
int tab [10];
int i;

wskl =tab;
for (i=0;i <10;i ++)
*( wskl+i)=1i*10;

cout << "Elementy tablicy \n";
for (i=0;i <10;i ++)
cout <<i << " " << *(wskl+i) <<endl,

cout <<endl
wsk2 = &tab [ 3];

cout << "3: " << *wsk2 <<endl;
wsk2 +=2;

cout << "( 3+2); " << *wsk2 <<endl]
return O;

}

9.4. Dziatania na wska znikach

(wskanik + liczba_catkowita)- przesuricie wskanika o podagliczbe elementow w przad,

(wskanik —liczba_catkowita)- przesuricie wskanika o podaa liczbe elementow w tyt,

(wskanik — wskanik) — gdy wskaniki pokazuj na elementy tej samej tablicy to wynikiem
bedzie liczba dzigjcych je elementéw (liczba dodatnia lub ujemna).

9.5. Poréwnywanie wska znikow

operator== rowna¢ wskanikdw oznaczaze pokazuyj na ten sam obiekt,
operaton= przeciwigistwo operatora=,

Operatory majce zastosowanie do wskakow pokazugcych na elementy tej santeplicy:
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9.6. Zastosowanie wska znikow w argumentach funkcji
Przyktad® @:

#include  <iostream >

using namespace  std;

void zmien (int  *wsk);

1l

intmain ()

{

int liczbha =1;
cout << "Przed wywolaniem funkgciji ;" <<liczba << endl;
zmien (&liczba );
cout << " Po wywolaniu funkcji : " <<liczba << endl;
return O;

}

1l

void zmien (int*  wsk)

*wsk=100;
}

9.6.1. Odbieranie tablicy jako wska znika

Przyktad® ©:

#include <iostream>

using namespace  std;

void fkc_tab(int tab[], int rozmiar);

void fkc_wsk1(int *wsk, int rozmiar);

void fkc_wsk2(int *wsk, int rozmiar);

1l

int main()

{

int tablica[4] ={1, 2,3,4};
fkc_tab(tablica,4);
fkc_wskl1(tablica,4);
fkc_wsk2(tablica,4);
cout << endl;

return O;

}

1l

void fkc_tab(int tab[], int rozmiar)

{

cout << "\nPrzeslano jako tablice\n" ;
for (int i=0; i<rozmiar; i++)
cout << tab[i] << "\t";
}
Il
void fkc_wsk1(int *wsk, int rozmiar)

{

cout << "\nPrzeslano jako wskaznik - wariant 1\n"
for (int i=0; i<rozmiar; i++)
cout << *(wsk+i) << "\t";
}
1l
void fkc_wsk2(int *wsk, int rozmiar)
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{

cout << "\nPrzeslano jako wskaznik - wariant 2\n"
for (int i=0; i<rozmiar; i++)
cout << wsk[i] << "\t";

}

9.6.2. Argument formalny b edacy wska znikiem do obiektu const

Przyktad:
void funkcja (const int  *wsk, int rozmiar );

Wskaznik constpokazuje na obiekty, ale nie pozwala na ich mdayije.
Zastosowanie:
1. Zagwarantowanieze obiekt wystany do funkcji poprzez wskék nie zostanie
zmieniony,
2. Umozliwienie wystania do funkcji poprzez wskak obiektu stalego (mma na niego
pokazé& tylko wskanikiem do statej).

9.7. Zastosowanie wska znikow przy dost epie do konkretnych
komorek pami eci

Przyktad:
wsk = 0x0065fde8;

Wskaznikowi nalery przypis@& adres komorki pamaci (sposob adresowania zahy jest od
architektury komputera, systemu operacyjnego i kitatgra).

9.8. Rezerwacja obszaréw pami eci

9.8.1. Operatory new i delete

Przyktad:
int* wsk;
wsk = new int;
I
delete wsk;
Operatornew utworzy nowy obiekt typunt , ktéry nie lgdzie miat nazwy, a jego adres
zostanie przekazany do wgkika wsk. Operatordelete  zlikwiduje obiekt pokazywany
przez wskanik wsk.
Dynamiczne tworzenie tablic:
float*  wsk;
int rozmiar;
cout << “Podaj rozmiar tablicy ;% cin >> rozmiar;
wsk = new float[ rozmiar ];
...
delete [] wsk;
Wstgpna inicjalizacja obiektu:
int* wsk;
wsk = new int( 12);
Alokacja obiektu w konkretnym miejscu pacit
wsk = 0x0065fde8;
wsk?2 =wsk new int;

Cechy obiektow utworzonych operatoresw:
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» Obiekty te nie majnazwy — dosfp do nich odbywa gipoprzez wskanik,

* pocatkowe wartdci obiektow g przypadkowe, chybaze zostaly wsipnie
zainicjalizowane,

e czaszycia: od chwili utworzenia operatoremew do momentu usuetia operatorem
delete ,

» zakres wanaosci: jesli w danym momencie jest przynajmniej jeden wskla pokazugcy
na obiekt, to jest do niego dogt

Przyktad®©:
#include  <iostream >
using namespace  std;
intmain ()

int  *wskl, *wsk2;

int i , rozmiar;
cout << "Podajrozmiar tablicy
cin  >>rozmiar;
wskl = new int[ rozmiar ];
if  (wskl==NULL)
cout << " Brak pamieci\n
else

{
for (i=0;i <rozmiar;i ++)
wskl [i]=i*10;
cout << "Tablica :\n";
for (i=0;i <rozmiar;i ++)
cout << << ™ " o<<wskl [i] <<endl
wsk2 = newint;
*wsk2=10;
cout << "™ wsk2 =" << *wsk2 <<endl
wsk2 =wskl; // utrata dostepu do obiektu
delete ] wski,;
wskl =NULL;
/ldelete  wsk2; /I niebezpieczenstwo zalamania programu
}

return O;

}

Wskazniki definiowane z modyfikatorem static inicjalizowane g
wartosciag NULL Pozostate wskaniki maja wartosci przypadkowe, a
wiec wskazup na przypadkowe obszary pamgci. Préba zapisu takiego
miejsca maze spowodowad zatamanie programu.

9.9. Sposoby inicjalizowania wska znikdw
wsk = & obiekt;
wsk =inny_wskaznik;
wsk = tablica;

wsk = funkcja;



Krzysztof Karbowskiinformatyka w igynierii produkcji 38

wsk = new int ;

wsk = new floatf 10];

wsk = 0x82a5f2; /I adres
wsk = "lancuch tekstowy

9.10. Tablice wska znikow
Przyktad — picioelementowa tablica wskiaikdw do obiektéw typuloat

float* tabwsk [5]; // inaczej : float *( tabwsk [ 5]) ;

Przyktad — tablice wskaikow do stringow:

char* tabl [ 3];
char* tab2 [3] = { "jeden ", "dwa", "trzy " };

W tablicy tab2 znajduj si¢ wskaniki do miejsc w pamici, w ktorych zlokalizowaneas
poszczegolne fecuchy tekstowe.

Przyktad® O:
#include <iostream>
using namespace  std;
char* dopisz_spacje(const char *wsk1, char *wsk2);
char* dopisz_spacje2(const char *wsk1, char **wsk?2)
void kody(const char *wsk, int rozmiar);
1l
int main()

{

char tabl[] = { "tablical" };

char tab2[20] ={'t','a','b'",I','','c','a’,'2" } ;
char tab3[] = {'t';a','b",'I',I",'c",'a’,'3",\O '}
char *wsk1 = "wskaznik1";

char *wsk2 = { "wskaznik2" };

char *wsk=NULL,

cout << "tabl: " << tabl << endl;
wsk = new char[80];

cout<<"tab 1l:" << dopisz_spacje(tabl,wsk) << endl;

delete [] wsk;

wsk=NULL;

cout << "tab 1 (wersja 2): " << dopisz_spacje2(t abl,&wsk)
<< endl;

delete [] wsk;

cout << "tab2: ";kody(tab2,20);
cout << "tab3: " << tab3 << endl;
cout << "wskl: " << wskl << endl;
cout << "wsk2: " << wsk2 << endl;
return O;
}
Il
char* dopisz_spacje(const char *wsk1, char *wsk2)

{
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int ile_znakow, i;

for (ile_znakow=0; *(wskl+ile_znakow)!=NULL; ile_z nakow++)
J* */;
for (i=0; i<ile_znakow; i++)

wsk2[2*i] = wsk[i];
wsk2[2*i+1] = '

}
wsk2[2*ile_znakow]=NULL;
return wsk2;

}
I

char* dopisz_spacje2(const char *wsk1, char **wsk?2)

{

intile_znakow, i;

for (ile_znakow=0; *(wsk1+ile_znakow)!=NULL; ile_z nakow++)
/* */;

*wsk2 = new char[2*ile_znakow+1];

for (i=0; i<ile_znakow; i++)

(*wsk2)[2*i] = wsk1][i];
(*wsk2)[2*i+1] ="";

(*wsk2)[2*ile_znakow]=NULL;

return *wsk2;
}
Il
void kody(const char *wsk, int rozmiar)
{
inti;

for (i=0; i<rozmiar; i++)

cout << int(*(wsk+i)) << '
cout << endl;

}

9.11. Wskazniki do funkc;ji
Definicja:

int (* wsk _do_funkcji  )(int, char) ;

oznacza,ze wsk_do_funkciji jest wskanikiem do funkcji wywotywanej z parametrami
typuint ichar oraz zwracajcej wartg¢ typuint .

Nazwa funkcji jest jednoczdénie adresem jej pocatku.
Przyktad®© ©:

#include <iostream>

using namespace  std;

int dodaj_dwa(int a);

int dodaj_trzy(int a);

int wywolaj(int (*wsk)(int), int liczba);
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1l
int main()
{
int a=10;
int (*wsk_fkc)(int parametr);
int (*tab_wsk_fkc[2])(int); // tablica wskaznikow d o funkcji
cout << "dodaj_dwa: " << dodaj_dwa(a) << endl;
cout << "dodaj_trzy: " << dodaj_trzy(a) << endl;
wsk_fkc=dodaj_dwa;
cout << "wsk. do dodaj_dwa: " << (*wsk_fkc)(a) << endl;
wsk_fkc=dodaj_trzy;
cout << "wsk. do dodaj_trzy: " << (*wsk_fkc)(a) << endl;
cout << "f(dodaj_trzy): " << wywolaj(dodaj_trzy,a) << endl;
tab_wsk_fkc[0]=dodaj_dwa;
tab_wsk_fkc[1]=dodaj_trzy;
cout << "tablica ze wsk. do dodaj_trzy: "
<< (*tab_wsk_fkc[1])(a) << end];
return O;
}
1l

int dodaj_dwa(int a)
{ returna+2;}

1l
int dodaj_trzy(int a)
{ return a+3;}

1l
int wywolaj(int (*wsk)(int), int liczba)
{ return (*wsk)(liczba); }

10. Przetadowanie nazw funkcji

Przetadowanie nazwy funkcji polega na tyra,w danym zakresie waosci jest wicej niz
jedna funkcja o tej samej nazwie. Poszczegolnedieninia sie typami argumentami.

Przyktad© @:
#include  <iostream >
using namespace  std;
void drukuj (int) ;
void drukuj (float) ;
void drukuj (char) ;
void drukuj (int, float) ;
void drukuj (float, int)

intmain ()

{

int a =10;

float b =12 .6;
char ¢ ='"a’;

drukuj (a);
drukuj (b);
drukuj (c);
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drukuj (a, b);
drukuj (b, a);

return O;

}

e

void drukuj (int a)

{ cout <<a <<end; }

[f-=mmmmmmm e

void drukuj (float a)

{ cout <<a <<end; }

-mmmm -

void drukuj (char a)

{ cout <<a <<end; }

N-mmmmm -

void drukuj (int a, float b)

{cout <<a << " " <<b <<end; }
e

void drukuj (float b, int a)

{cout <<a << " " <<b <<end; }

Przyktad — poniszych funkcji_nie mgnaprzetadowé:

void funkcja (int tab [])
void funkcja (int*  wsk);

10.1. Wskaznik do funkcji przetadowanej

Przyktad:
int funkcja (int) ;
int funkcja (float) ;

fl-emmmemenne
int (* wsk_do_fkc )(int) ;
wsk_do_fkc = funkcja; /I do wskaznika zostanie przypisany adres
Il funkciji "funkcja (int )" —wynika to z definicji wskaznika
11. Klasy

Definicja klasy:
class nazwa_klasy

/I cialo klasy
} Il <<- srednik
Definicja obiektu danej klasy (typu zdefiniowanggaez uytkownika):
nazwa_klasy zmienna;
Definicja wské&nika i referencji do obiektu danej klasy:

nazwa_klasy * wsk;
nazwa_klasy &refer = zmienna;



Krzysztof Karbowskiinformatyka w igynierii produkcji

42

11.1. Skiadniki klasy

Dostp do sktadnikéw klasy:
» obiekt.sktadnik
» wskanik -> sktadnik
» referencja.sktadnik

Przyktad©® ©:
#include <iostream>
#include <string>
using namespace  std;
1l
class COsoba

{
public:
char m_slImie[80];
char m_sNazwisko[80];
int m_nWaga;
int m_nWzrost;
I
1l
int main()
{

COsoba Kowalski;

COsoba &rOsoba = Kowalski; // referencja (musi byc
I zainicjalizowana)

COsoba *pOsoba; // wskaznik

strcpy(Kowalski.m_slImie, "Jan");
strcpy(Kowalski.m_sNazwisko, "Kowalski");
Kowalski.m_nWaga = 65;
Kowalski.m_nWzrost = 178;

pOsoba = & Kowalski;

cout << Kowalski.m_sImie << " " << Kowalski.m_sNaz
<< endl;
cout << "waga: " << pOsoba->m_nWaga << endl;
cout << "wzrost: " << rOsoba.m_nWzrost << endl;
return O;

}

11.2. Funkcje sktadowe klasy

Definicja funkcji sktadowej klasy jako funkcji typaline
class nazwa_klasy

{
[/
typ nazwa_funkcji (lista_parametrow )
/I cialo funkciji
}
3

Deklaracja i definicja funkcji sktadowej klasy:
class nazwa_klasy

{

wisko
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[/

typ nazwa_funkcji (lista_parametrow );
%y’p nazwa_klasy . nazwa_funkgciji (lista_parametrow
I/l cialo funkciji
}
Przyktad©® ®:

#include <iostream>
#include <string>
using namespace  std;
Il
class COsoba
{
public:
char m_slImie[80];
char m_sNazwisko[80];
int m_nWaga;
int m_nWzrost;
void WstawDane(char *imie, char *nazwisko,
int waga, int wzrost);
void WydrukujDane();

void COsoba::WstawDane(char *imie, char *nazwisko,
int waga, int wzrost)
{

strecpy(m_simie, imie);
strecpy(m_sNazwisko, nazwisko);
m_nWaga = waga;

m_nWzrost = wzrost;

}
void COsoba::WydrukujDane()

{
cout << m_slmie << " " << m_sNazwisko << endl;
cout << "waga: " << m_nWaga << endl;
cout << "wzrost: " << m_nWzrost << endl;

}

1l

int main()

{

COsoba Kowalski;

COsoba *pOsoba;
Kowalski.WstawDane("Jan","Kowalski",65,178);
pOsoba = & Kowalski;
pOsoba->WydrukujDane();

return O;

}

11.3. Rodzaje dost epu do sktadnikow klasy
Rodzaje dospu do sktadnikow (zmiennych i funkcji) klasy:

» private — skladniki dosfpne g wytacznie dla sktadnikéw klasy,

* public - sktadniki § dostpne bez ogranicze
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Przyktad:
class nazwa_klasy

{
/I skladniki prywatne
private:
/Il deklaracje [ definicje sktadnikow

I
/I sktadniki publiczne
public:
/I deklaracje [ definicje sktadnikow
b

Dopdki w definicji klasy nie wyapi zadna etykieta to sktadniki mgjlostp private

11.4. Obiekty b edgce sktadnikami klasy

Przyktad klasy zawieragej obiekt innej klasy:
class zarowka

{

public
int moc;
double srednica;
void zaswiec () ;
void zgas () ;

1

class lampa

{

public:
int  wysokosc;
zarowka punkt_swietlnyl;
zarowka punkt_swietlny2;
void zaswiec () ;
void zgas () ;

3

11.5. Przesytanie do funkcji argumentow b edgcych obiektami

Przyktad®© ©:
#include <iostream>
#include <string>
using namespace  std;
1l
class COsoba
{
public:
char m_slImie[80];
char m_sNazwisko[80];
int m_nWaga;
int m_nWzrost;
void WstawDane(char *imie, char *nazwisko,
int waga, int wzrost);

void COsoba::WstawDane(char *imie, char *nazwisko,
int waga, int wzrost)
{

strepy(m_simie, imie);
strepy(m_sNazwisko, nazwisko);
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m_nWaga = waga;

m_nWzrost = wzrost;
}
I
void wydrukuj_dane(COsoba osoba);
void wydrukuj_nazwisko(COsoba & osoba);
I
int main()

{
COsoba Kowalski;

Kowalski.WstawDane("Jan","Kowalski",65,178);
wydrukuj_dane(Kowalski);
wydrukuj_nazwisko(Kowalski);
return O;
}
1l
void wydrukuj_dane(COsoba osoba)
Il przekazanie obiektu przez wartosc

cout << osoba.m_slmie << " " << osoba.m_sNazwisko << endl;
cout << "waga: " << osoba.m_nWaga << endl;
cout << "wzrost: " << osoba.m_nWazrost << endl;

I
void wydrukuj_nazwisko(COsoba & osoba)
Il przekazanie obiektu przez referencije

{
}
11.6. Skiadnik statyczny

class nazwa_klasy

cout << "Nazwisko: " << osoba.m_sNazwisko << endl;

/I cialo klasy
static  typl nazwal; /Il deklaracja sktadnika statycznego
static  typ2 nazwaz;

1
typl nazwa_klasy :: nazwal; /I definicja skladnika statycznego
typ2 nazwa_klasy 1 nazwa2 = wartosc; // definicja

/[ iinicjalizacja skladnika stat

Cechy sktadnika statycznego:

* miejsce w pamici dla skladnika statycznego jest przydzielane aylkaz,
niezalenie od ilgci obiektow danej klasy — skfadnik statyczny jespdiny dla
wszystkichobiektow klasy,

» skiladnik statyczny istnieje nawet wtedy gdy nie zadnego obiektu danej klasy,

» dostp do sktadnika statycznego:
nazwa_klasy :: nazwa_ skladnika

» dostp do sktadnika statycznego gdy istgiepiekty danej klasy:
obiekt . nazwa_skladnika
wskaznik -> nazwa_skladnika
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11.7. Statyczna funkcja sktadowa
class nazwa_klasy

/I cialo klasy
static  typ nazwa_funkciji (paranetry); /I deklaracja funkcji
Il
3
Cechy statycznej funkcji sktadowej:
» funkcje mazna wywota gdy nie istniejezaden obiekt danej klasy,
* wewmntrz funkcji nie ma wskanikathis
» funkcja nie ma maiwosci odwotywania sj do niestatycznych sktadnikow klasy,
» sposoby wywotania funkcji: takie jak deptdo sktadnika statycznego.

Przyktad®© O:
#include <iostream>
using namespace  std;
class klasa
{
public:
int numer;
static long licznik;
static void zerujlicznik(){ licznik=0; }
3

long klasa::licznik = 0;

int main()
{
cout << "licznik=" << klasa::licznik << endl;
klasa obiekt1;
obiektl.licznik++;
cout << "licznik=" << klasa::licznik << endl;
klasa obiekt2;
obiekt2.licznik++;
cout << "licznik=" << klasa::licznik << endl;
klasa::zerujlicznik();
cout << "licznik=" << klasa::licznik << endl;
return O;

}

11.8. Funkcje sktadowe typu const
class nazwa_klasy

/I cialo klasy

typ nazwa_funkcji (parametry) const ;
I
3
typ nazwa_klasy  :: nazwa_funkcji (paranetry) const
/I ciato funkcji
}

Sq to funkcje deklarujce,ze nie keda zmieniaty obiektu, na rzecz ktérego pracuj
Stuzg do pracy z obiektami zdefiniowanymi jakonst .
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12. Funkcje zaprzyja znione

Sq to funkcje, ktore majdostp do sktadnikow prywatnych danej klasy.
class nazwa_klasy

{
friend typ nazwa_funkcji (paranetry);
/I cialo klasy
1
typ nazwa_funkcji (paranetry)
/I cialo funkcji
}

Funkcje te_nie posiadawskanika this do sktadnikéw klasy, z ktgrsy zaprzyjanione, a
wigC musa postugiwé si¢ operatorami (kropka) lub-> .

Przyktad®© @:
#include <iostream>
using namespace  std;

class klasa
{
friend int przyjaciel(klasa ob);
private:
int liczba;
public:
void ustaw(int wartosc) { liczba=wartosc; }
void wyswietl() { cout << "liczba=" << liczba << e ndl; }
¥

int przyjaciel(klasa ob)

return ob.liczba;

int main()

{
klasa objekt;

objekt.ustaw(10);

objekt.wyswietl();

cout << "Przyjaciel: liczba=" << przyjaciel(objekt ) << endl;
return O;

}

13. Struktury, unie i pola bitowe

13.1. Struktura

Struktura to klasa, w ktorej wszystkie sktadnikimibliczne. Sktadnikami struktur nie mpg
by¢ funkcje.
struct  nazwa_struktury

/I lista sktadnikow

b
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13.2. Unia

Unia to struktura, w ktorej poszczegolne skiadaéjmup to samo miejsce w panai.
Przyktad:
union pojemnik
{
char c;
int i
float f;
3

13.3. Pole bitowe

Pole bitowe to typ sktadnika klasy poleggj na tym,ze informacja jest przechowywana na
okreslonej liczbie bitéw.
Przyktad:
class klasa
{
public:
unsigned int bitl 1
unsigned int bit4 D4

14. Konstruktory i destruktory

14.1. Konstruktor
Konstruktor to funkcja sktadowa klasy postaci
nazwa_klasy (paranetry);
ktOra jest automatycznieywotywana podczas definiowania obiektu danejklas
Cechy konstruktora:
» konstruktor mae by przetadowywany,
» konstruktor nie ma wyspecyfikowanego typu wéect@wracanej,
» konstruktor nie zwracaadnej wartéci (nawetvoid ),
* konstruktor mae by wywotywany dla tworzenia obiektéw z modyfikatorem
const , ale sam nie me@ by¢ funkcjg typuconst |,
» konstruktor nie mee by typustatic
* nie m@na postay¢ si¢ adresem konstruktora.

14.2. Kiedy wywotywany jest konstruktor

14.2.1. Konstruowanie obiektéw lokalnych
Obiekty lokalne automatyczne — konstruktor uruclamijest w momencie, gdy program

napotyka definigj obiektu.
Obiekty lokalne statyczne — konstruktor zostaniechomiony w momencie uruchomienia
programu.

14.2.2. Konstruowanie obiektow globalnych
Konstruktor zostanie uruchomiony w momencie urucieoima programu.
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14.2.3. Konstrukcja obiektow tworzonych operatorem new

Konstruktor zostanie uruchomiony po wywotaniu oper@anew. Konstruktor_nie przydziela
miejsca w pamci dla tworzonego obiektu — jedynie inicjalizuje wddi sktadnikow.

14.2.3. Inne przypadki uruchamiania konstruktora

Konstruktor wywotywany jest podczas tworzenia obd@k chwilowych swojej klasy.
Konstruktor jest wywotywany g jest tworzony obiekt jakigjklasy, ktory zawiera obiekt
klasy tego konstruktora.

14.3. Destruktor
Destruktor to funkcja sktadowa klasy postaci
~nazwa_klasy () ;
ktOra jest automatycznigywotywana podczas likwidowania obiektu danej ilas
Cechy destruktora:
» destruktor nie mze zwracé zadnej wartéci (nawetvoid ),
» destruktor jest wywotywany bez jakichkolwiek argurta@wv,
» destruktor nie mze by przetadowany,
* nie me@na pobré adresu destruktora,
» destruktor nie mie by funkcja typu const , ale mae pracowd na rzecz
obiektéw typuconst .

Przyktad® ©:
#include <iostream>
#include <string>
using namespace  std;

class napis
{
private:
char tekst[80];
char przypis[80];
int x;
inty;
public:
napis();
napis(char *t, char *p, int wspx=0, int wspy=0);
~napis();
void wyswietl();
I

napis::napis()

strcpy(tekst,"BRAK");
strepy(przypis,"BRAK");
x=0; y=0;

wyswietl();

napis::napis(char *t, char *p, int wspx, int wspy)

strepy(tekst,t);
strcpy(przypis,p);
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X=WSpX;
y=wspy;
wyswietl();

}

[--mmm-

napis::~napis()

cout << "destruktor: " << tekst << endl;

}

[]---=-----

void napis::wyswietl()

{
cout << "\N--------m-m-mmoo- \n";
cout << "tekst: " << tekst << endl;
cout << "przypis: " << przypis << endl;
cout << "x="<<x<<" y="<<y<<end,
cout << "\N-------m-mmemme- \n";

}

1l

int main()

{
napis Tekst1("Tekstl","Przypis1",10,10);
napis Tekst2;
napis Tekst3("Tekst3","Przypis3");
napis Tekst4 = napis("Tekst4","Przypis4",1,2);
napis *wsk;
wsk = new napis("Wskaznik","Przypis",5,3);
delete wsk;

return O;

}

14.4. Konstruktor domniemany

Konstruktor domniemany ta taki konstruktor, ktorgama wywotd& bezzadnego argumentu.

Przyktad:
class klasal

public:
klasal (int a);
klasal () ; /I konstruktor domniemany
klasal (float b);

public:
klasa2 (int a);
klasa2 (float b);
klasa2 (int a =1; double b =3.1); // konstruktor domniemany

Jeili klasa nie mazadnego konstruktora, to kompilator sam wygeneruje dla kigsy
konstruktor domniemany.
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14.5. Lista inicjalizacyjna konstruktora

Definicja konstruktora z ligtinicjalizacyjm:
nazwa_klasy :: nazwa klasy (paranetry) : lista_inicjalizacyjna

/I ciato konstruktora

}

Etapy wykonania konstruktora:
1. inicjalizacja sktadnikow z listy inicjalizacyjnejokistruktora,
2. przypisania i inne akcje zdefiniowane w ciele konistiora

Cechy listy inicjalizacyjne;j:
e skiladnik bez modyfikatoraonst mazna inicjalizow#& przez lis¢ inicjalizacyjm lub
przez przypisanie w ciele konstruktora,
» sktadnik typuconst mozna inicjalizowd tylko za pomog listy inicjalizacyjnej,
 lista inicjalizacyjna nie mee inicjalizowa& sktadnikastatic

Przyktad® ©:
#include <iostream>
#include <string>
using namespace  std;

-mmmm e
class klasa
{
public:
int a;
int b;
constint c;
char tekst[20];
klasa(int aa, int bb, int cc, char *t);
void wyswietl();
¥

klasa::klasa(int aa, int bb, int cc, char *t)
: a(aa), b(bb), c(cc)

{
strcpy(tekst,t);
wyswietl();

void klasa::wyswietl()

{
COUt << e \nll;
cout << tekst << endl;
cout << "a="<<a<<"b="<<bh<<"c="<<c<<e ndl;
COUt << L \nll;

}

I

int main()

klasa dane(1,2,3,"Dane");
return O;

}



