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o JEZYKI PROGRAMOW

Dlaczego C++?

O O O O O O

na cos trzeba sie zdecydowac ...;

bardzo duze mozliwosci;

szybkos¢ dziatania;

zwiezta sktadnia;

przenosnosc (dostepne kompilatory na rdzne systemy operacyjne);
jezyk hybrydowy (patrz: nastepne slajdy).

Skad taka (dziwna) nazwa?

O
O
O
O

byto C (Dennis Ritchie, 1972)
mogto byc¢ D (istnieje zreszta taki jezyk, 2007)
Xx++ 0zhacza x+1

zatem: C++ (Bjarne Stroustrup, 1983)
to nawigzanie do Ci jego rozszerzenie
(przy zachowaniu maksymalnej zgodnosci z C)
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JEZYKI PROGRAMOWA

Programowanie strukturalne

o ,zrob najpierw to, a potem tamto”;

o hierarchiczne dzielenie kodu na bloki, z 1 punktem wejscia
i jednym (lub wieloma) punktami wyjscia;

o nieuzywanie (lub ograniczenie) instrukcji skoku (goto).

o ,dobre struktury” to np. instrukcje warunkowe (if, if...else),
petle (while, do...while);

o ,zte struktury” (zaktdcajace strukturalnosc) to np. break, continue, switch
(w Citp.);

o programowanie strukturalne tworzy programy bardziej zrozumiate niz
niestrukturalne, tatwiejsze do sprawdzania i usuwania btedéw oraz do modyfikac;ji.
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JEZYKI PROGRAMOWA

Programowanie strukturalne

Kazdy program da sie napisac¢ (bez uzycia goto) w oparciu o trzy struktury sterujace:

o sekwencja — wykonanie instrukcji w okreslonej kolejnosci (np. operator sekwencji
w C i C++ to srednik).

o wybor —wykonanie jednej z kilku instrukcji zaleznie od stanu programu
(if...else, switch...case).

o iteracja — powtarzanie instrukcji tak dtugo, jak dtugo spetniony (lub
niespetniony) jest dany warunek (np. petle while, do...while, for).
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Programowanie orientowane obiektowo

bardziej (wbrew pozorom ©?) intuicyjne pisanie programow;
o program jest zbiorem komunikujgcych sie ze sobg obiektow (jednostek zawie-
rajacych okreslone dane i potrafigcych wykonywacé na nich okreslone operacje);
o powigzanie danych (zmienne, pola) z operacjami na nich (funkcje, metody)
w cafosc¢, stanowigcg odrebng jednostke — obiekt;
o obiekty sg elementami do ponownego uzycia, tworzonymi z ,,planéw” zwanych
klasami;
o mechanizm dziedziczenia — mozliwos¢ definiowania
nowych, bardziej ztozonych obiektow, i P e
na podstawie obiektow juz istniejgcych; s it

C++ jest jezykiem hybrydowym:
- umozliwia zarowno programowanie strukturalne, jak i programowanie
orientowane obiektowo.
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JEZYKI PROGRAMOWE

Elementy jezyka programowania

Sktadnia (syntaktyka) jezyka programowania:

Opisuje rodzaje dostepnych symboli i zasady ich tgczenia w wieksze struktury.
Kolorowanie sktadni - czesto wykorzystywane w edytorach kodu, utatwia czytanie

kodu:

int main ()

{

unsigned int Li;

cout<<"Ciag Fibonacciego rekurencyjnie..."<<endl;
do {
cout << "Podaj liczbe naturalna " << endl;
cin>>Li;
cout<<"Wynik to: "<<fibo (Li)<<endl;
} while (getch()!="k");
return 0O;

}

Semantyka jezyka programowania:

e Definiuje precyzyjnie znaczenie poszczegdlnych symboli oraz ich funkcje
W programie;

e Semantyke najczesciej definiuje sie stownie.

e Btedem semantycznym jest np. odwotanie sie do nieistniejgcej funkgji.
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JEZYKI PROGRAMOWE

Elementy jezyka programowania

Typy danych:

Kazdy jezyk programowania operuje na pewnym zestawie danych.
Niezbedne jest podzielenie danych na odpowiednie typy, zdefiniowane ich wtasciwosci
oraz operacji na nich.

Wiekszos¢ jezykow posiada rozne typy danych do reprezentowania:
o liczb catkowitych (rézne zakresy);
o liczb zmiennoprzecinkowych (rézne stopnie doktadnosci);
O ciggow tekstowych.

Biblioteka standardowa:

Dla wiekszosci jezykédw zawiera podstawowy zestaw funkcji pozwalajgcych realizowad
wszystkie najwazniejsze operacje, np.:
o obstuge WE-WY;
obstuge plikow;
zarzgdzanie pamieciy;
podstawowe typy danych i funkcje do zarzgdzania nimi;

®
®
®
O operacje na ciggach tekstowych.
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ETAPY TWORZENIA

Tworzenie programu — etapy:

1. Opracowywanie kodu (tekstu) zrodtowego programu;

2. Kompilacja;
3. ,Linkowanie” (taczenie).

Ad. 1. Zapis kodu programu za pomocg instrukcji danego jezyka (np. C++) w postaci
pliku tekstowego (zwykle z rozszerzeniem .cpp).

C++ (rowniez C) jest jezykiem o tzw. wolnym formacie. Tzw. ,,biate znaki” (spacje,
tabulatory, znaki nowego wiersza) sg prawie zawsze ignorowane. Wstawianie tych
znakow stuzy programiscie do zwiekszenia czytelnosci kodu.

Do pisania tekstow programow stuzg edytory, zwykle dostepne wraz z kompilatorem.
Zazwyczaj oferujg one tzw. kolorowanie sktadni, zwiekszajgce czytelnos¢ programu.

Nalezy korzystac z edytorow, ktére nie dodajg do tekstu innych informac;ji
(np. o jego formatowaniu).
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ETAPY TWORZENIA

Tworzenie programu — etapy:

1. Opracowywanie kodu (tekstu) zrodtowego programu;
2. Kompilacja;
3. ,Linkowanie” (taczenie).
Ad. 2. Ttumaczenie kodu zrédtowego programu na jezyk maszynowy. Kompilacja
zwykle odbywa sie automatycznie po wybraniu stosownej opcji w srodowisku.

W wyniku kompilacji otrzymuje sie skompilowang wersje programu (jeszcze niepetng).

Ad. 3. Jest to proces tgczenia programu z bibliotekami wykonywany przez program
zwany ,linkerem”. £3czy on skompilowany program z bibliotekami, o ktérych
nagtowkach poinformowalismy kompilator dyrektywami #include

(by kompilator mégt sprawdzi¢ poprawnos¢ ich uzycia).
Polska nazwa , linkowania” w postaci: ,konsolidacji” nie przyjeta sie...

Operacja linkowania jest zwykle wykonywana automatycznie tuz po kompilacji.

W efekcie uzyskiwany jest program w postaci pliku wykonywalnego
(z rozszerzeniem .exe)
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PRZYKEADOWY PROGRA

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int a;
cout<<"No to zaczynamy!"<<endl;
cout<<"\nPodaj jakas liczbe calkowita: ";
cin>>a;
cout<<"Podales<<a;

return 0O;

}

Wrocimy do tego programu...
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BIBLIOTEKA STANDAI

Programy w C++ sktadajg sie z czesci zwanych klasami i funkcjami.

Biblioteka standardowa C++ zawiera bogaty zbior:

o funkcji do przeprowadzania operacji matematycznych,

o funkcji do manipulacji napisami i znakami,

o funkcji sterujgcych operacjami wejscia/wyijscia,

o funkcji sprawdzania btedéw i wielu innych uzytecznych operacji...

Korzystanie z bibliotek bardzo utatwia prace programisty (brak koniecznosci
,powtdrnego wymyslania kota”). Programy w C++ sg zazwyczaj tworzone przez
tgczenie nowych funkcji i klas, napisanych przez programiste, z funkcjami
i klasami z biblioteki standardowej C++ oraz z innych niestandardowych bibliotek
klas (,wielokrotne uzycie oprogramowania”).

Funkcje i klasy biblioteki standardowej sg udostepniane jako czes¢ srodowiska
programistycznego C++ (zwykle dostarczane przez dostawcow kompilatorow).

Wiele bibliotek klas specjalnego przeznaczenia jest dostarczanych przez
niezaleznych dostawcow oprogramowania.
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BIBLIOTEKA STANDARE

Standardowe pliki nagtowkowe C++:

<algorithm> <cstdarg> <ios> <ostream> <bitset> <cstddef> <iosfwd>
<queue> <cassert> <cstdio> <iostream> <set> <cctype> <cstdlib> <istream>
<sstream> <cerrno> <cstring> <iterator> <stack> <cfloat> <ctime> <limits>
<stdexcept> <ciso646> <cwchar> <list> <streambuf> <climits> <cwctype>
<locale> <string> <clocale> <deque> <map> <typeinfo> <cmath> <exception>
<memory> <utility> <complex> <fstream> <new> <valarray> <csetjmp>

<functional> <numeric> <vector> <csignal> <iomanip>

Mozna tworzy¢ wtasne pliki nagtowkowe, ktére powinny sie konczyc¢ rozszerzeniem .h.
Plik nagtéwkowy zdefiniowany przez programiste jest dotgczany — podobnie jak pliki
nagtowkowe bibliotek standardowych — przez uzycie stosownej dyrektywy
preprocesora, np.

#include ”"moja biblioteka.h”
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o PRZYKLADOWY PROGRA

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int a;
cout<<"No to zaczynamy!"<<endl;
cout<<"\nPodaj jakas liczbe calkowita: ";
cin>>a;
cout<<"Podales<<a;

return O;

}




PRZYKEADOWY PROGRA

#include <iostream>
/* dyrektywa preprocesora wiaczajaca plik nagtowkowy
biblioteki iostream do programu

*/
using namespace std; //uzycie nazw z obszaru bibliotek standardowe]

int main() //funkcja gtdwna programu
{
int a; //definicja (i deklaracja) zmienne] typu calkowitego
cout << "No to zaczynamy!" << endl; //wysSwietlenie tekstu na ekran

// cout<<"No to zaczynamy!\n;" //przejscie do nowe] 1linii inaczej
// std::cout<<"No to zaczynamy!"<<endl; //gdyby nie byto "using..."
cout<<"\nPodaj jakas liczbe calkowita: ";

cin>>a; // Wczytanie danych z klawiatury
cout<<"Podales "<<a;

return 0; //funkcja main() zwraca 0 (prawidlowe zakonczenie programu)

}

www.imio.polsl.pl
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PRZYKEADOWY PROGRA

* This ia a Standard C++ Library header

Fragment pliku !
nag*éWkowegO ’ ISO C++ 14882: 27.3 Standard icstream objects
j_OStream $ifndef _GLIBCXX_IOSTR

=AM
¢define _GL;BCXX IOSTREAM 1
$pragma GCC system headex
¢include <bits/c++config.h>
$¢include <ostream>
H

include <istream>

_GLIBCXX_BEGIN_NAMESPACE (atd)

* @name Standard Stream Objects

* The &lt;iostreamk ler declarea the eight <em>atandard atreanm
For other declarationa, see
++/manual /bx01lptlilich24 html

c
* and the @link iosfwd I/0 forward declarationa @endlink

* objecta</em>

http://gece.gnu.org/onlinedoca/libatd

i ocoperate with the global C

FI a be available duvring program
atartup and termination., For more i ion, see the HOWTO
1

»

inked to above

f {

/R

extern istream cin; ///< Linked to standard input

extern ostream cout; ///< Linked to standard output

extern ostream cerr; ///< Linked to standard error (unbuffered)
extern ostream cleg; ///< Linked to standard ervor (buffered)

$§ifdef GLIBCXX USE WCHAR T
extern ///< Linked to standard input
///< Linked

o
0
1]
o
Y
B
B
[
W
-
[+

output

m
"
«
mn
e |

extern ///< Linked to estandard error {(unbuffered)
extern ///< Linked to standard error (buffered) ‘
g§endif b4
/@}

15



Programy w C++ rozpoczynajg wykonywanie od funkcji gtdwnej programu

main ().

Wszystkie zmienne w C++ muszg by¢ zadeklarowane przed ich uzyciem.

[
Kazda instrukcja w jezyku C++ MUSI koniczy¢ sie srednikiem; ,

Nazwa zmiennej jest dowolnym dozwolonym identyfikatorem, ktory jest serig
znakow sktadajaca sie z liter, cyfr i znakow podkreslenia, ktora nie rozpoczyna sie
cyfra.

C++ rozrdznia wielkos¢ znakow (mate/wielkie litery).

Jezyk C++ jest jezykiem o tzw. wolnym formacie, tzn. kod programu moze sie
znalez¢ w kazdym miejscu linii, lub moze by¢ rozpisany na wiele linii.

Poza nielicznymi sytuacjami, w dowolnym miejscu instrukcji mozna przejs¢ do
nowej linii i kontynuowac pisanie (dlatego, ze kazda instrukcja konczy sige sy,
Srednikiem...)




NAZWY ZAREZERWO

Stowa kluczowe w C++ (bedziemy je stopniowo poznawac...):
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asm auto bool break case
catch char class const_cast continue
default delete do double else
enum dynamic_cast extern false float
for union unsigned using friend
goto if inline int long
mutable virtual namespace new operator
private protected public register void
reinterpret cast| return short signed sizeof
static static_cast volatile struct switch
template this throw true try
typedef typeid unsigned wchar t while
Tzw. zamienniki operatorow:
and and_eq bitand bitor compl not
not _eq or or_eq Xor xor_eq




o Prdéba skorzystania z jakiejs funkcji bibliotecznej bez dotgczenia odpowiedniego
nagtowka (dyrektywa preprocesora #1include). Kompilator wygeneruje

komunikat o btedzie.

o Brak srednika na koncu instrukcji jest btedem sktadni. Kompilator nie moze
rozpoznac instrukcji i wygeneruje komunikat o btedzie.

o Btedem sktadni jest rozdzielanie identyfikatorow przez wstawianie znakéw
odstepu (spacji) w ich nazwach, np. pisanie ma in zamiast main.




=" DOBRY STYL PROGRAM o

o Pisz swoje programy w prosty i bezposredni sposob.

o Kazdy program powinien rozpoczynac sie komentarzem opisujgcym swoje
przeznaczenie. Stosuj komentarze w tekscie programu — utatwig jego pdzniejszg
analize (np. po latach).

o Nadawaj zmiennym nazwy w taki sposdb, aby oddawaty ich przeznaczenie.
Pomaga to programowi byc¢ ,,samodokumentujgcym”, przez co tatwiejsze jest
Zrozumienie programu przez jego samo czytanie.

o Unikaj nazw zmiennych (identyfikatorow), ktére rozpoczynajg sie znakiem
pojedynczego lub podwojnego podkreslenia — kompilator moze uzywac takich
nazw dla swoich celow.




Zmienna — obiekt, ktory moze sie zmienia¢ podczas wykonywania programu.
Zmienne majg okreslone nazwy i sg okreslonych typow.

W C++ kazda nazwa musi zosta¢ zadeklarowana przed uzyciem.

Deklaracja informuje kompilator, ze dana nazwa reprezentuje obiekt danego typu (co
moze by¢ w niej przechowywane). Sama deklaracja nie rezerwuje miejsca
W pamieci.

Definicja dodatkowo rezerwuje miejsce w pamieci — powotuje obiekt do zycia.

Definicja jest rowniez deklaracja (ale nie odwrotnie...)
Przyktady:

float Cisnienie // deklaracja i definicja w jednym
extern float Cisnienie // tylko deklaracja (definicja np.
// w innym pliku

Do deklaracji i definicji wrocimy np. przy omawianiu funkgji...




Podziat typow (1):
e wbudowane — sktadniki jezyka C++
e zdefiniowane przez uzytkownika

Podziat typow (2):
e fundamentalne — podstawowe
e ztozone — wykorzystujgce w swej budowie typy fundamentalne

To, ile zmienna danego typu zajmuje pamieci zalezy od typu komputera oraz od
kompilatora.

Sprawdzenie rozmiaru typu (wynik w bajtach): cout<<sizeof (int) ;
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TYPY FUNDAMENTAL

e Typ wbudowany reprezentujacy znaki alfanumeryczne:
char Znak='a’; //znaki w kodzie ASCII, 2 ma kod 97

e Typy wbudowane reprezentujgce liczby catkowite:

short Mala calkowita=5; //inna nazwa: short int
int Jakas calkowita=32700;
long Duza calkowita=13e6; //inna nazwa: long int

e Typy wbudowane reprezentujgce liczby zmiennoprzecinkowe:

float Srednica=13.76;
double Odleglosc=32.7e+8;
long double Masa=13.236e+23;

Wszystkie powyzsze typy moga by¢ w dwoch wariantach:
o ze znakiem (signed)
o bez znaku (unsigned).

Przez domniemanie typ wystepuje ze znakiem, np. int a oznacza
signed int a (czyli moze przechowywac wartosci dodatnie i ujemne).
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o TYPY FUNDAMENTALNE

e Typ wbudowany reprezentujgcy rozszerzony zestaw znakow

alfanumerycznych:
wchar t

e Typ wbudowany reprezentujgcy obiekty logiczne:

bool czy prawda=true; // true=1,

false=0

Typ Szerokos¢ (bajty) Typowy przedziat wartosci
(signed) char 1 -128...127

unsigned char 1 0...255

wchar t 2 0...65535

(signed) short int 2 -32768...32767
unsigned short int 2 0...65535

(signed) int 4 -2147483648... 2147483647
unsigned int 4 0...4294967295

(signed) long int 4 -2147483648... 2147483647
unsigned long int 4 0...4294967295

float 4 3.4E-38...3.4E+38

double 8 1.7E-208...1.7E+308

long double 10 3.4E-4932.. 1.1E+4932
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2 TYPY FUNDAMENTALNE

Co sie dzieje po przekroczeniu zakresu?

Zadanie domowe (prosze uruchomié):

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int a=2147483647; //kraniec zakresu int

cout<<a<<endl;
++a; //dodajemy 1...

cout<<a<<endl; //niespodzianka!

return 0O;

Sg to btedy trudne do wykrycia...




l TYPY DANYCH www.imio.polsl.pl

e Typ wyliczeniowy enum
- osobny typ dla liczb catkowitych. Przydaje sie, gdy w obiekcie typu catkowitego
chcemy przechowywacd pewien rodzaj informac;ji.

Przyktad:
enum KIERUNEK1 {gora, dol, lewo, prawo};
enum KIERUNEK2 {wschod=0, zachod, polnoc=5, poludnie};

Definicja zmiennych typu wyliczeniowego KIERUNEK1 oraz KIERUNEK2:
KIERUNEK1 ruch typu 1;
KIERUNEKZ ruch typu 2;

Do zmiennych ruch typu 1liruch typu 1 mozna podstawictylko jedng
z wartosci na liscie wyliczeniowej. Czyli: dozwolone s3 nastepujgce operacje:
ruch typu l=gora; ruch typu 2Z2=zachod;
Niedozwolone sg nastepujace operacje:
ruch typu 1=0; ruch typu 2=5;

Przez domniemanie lista wyliczeniowa zaczyna sie od O i dalej co 1.
Programista moze to wyliczanie dowolnie okresli¢.
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#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
enum GDZIE {gora, dol, lewo, prawo=5}; // definiujemy typ wyliczeniowy
cout<<gora<<" "<<dol<<" "<<lewo<<" "<<prawo<<endl; // wyswietlamy wartodci z listy

GDZIE ruch=dol; // definiujemy zmienng typu GDZIE i przypisujemy...
// ...wartoé¢ z listy
cout<<endl<<ruch;
if (ruch==5) cout<<"\n ruch w prawo"; // w zalezno$ci czy ruch==
else cout<<"\n ruch nie w prawo..."<<endl;
ruch=prawo; // przypisujemy inng wartos$¢ z listy wyliczeniowej
cout<<endl<<ruch;
if (ruch-5) cout<<"\n ruch nie w prawo"<<endl; //inaczej (wrdcimy do tego...)
else cout<<"\n ruch w prawo..."<<endl; //nieco inaczej...
//ruch=0; //BLAD! Tak nie wolno!
8125
return 0O; .
} ruch nie w prawo...

ruch w prawo...

t‘h:—ﬂ"
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TYPY POCHODNE

Typy pochodne oznacza sie stosujgc nazwe typu, od ktérego pochodzg, oraz
operator deklaracji typu pochodnego.

Operatory do tworzenia obiektéw typow pochodnych:
[ ] — tablica obiektéw danego typu;

() — funkcja zwracajgca wartosc¢ danego typu;
* — wskaznik do pokazywania na obiekty danego typu;
& — referencja (przezwisko) obiektu danego typu.

W deklaracjach typéw ztozonych moze sie pojawiac stowo void (pusty)
W miejscu, gdzie stawia sie nazwe typu.
Np.:

void wypisz ()

oznacza, ze funkcja wypisz () nie zwraca zadnej wartosci.

Wiecej o typach pochodnych — na kolejnych wyktadach...




