
Programowanie w j¦zyku C - Daniel Kaczmarski, Adam Krechowicz

1 J¦zyk C++

J¦zyk C++ jest j¦zykiem ±ci±le wywodz¡cym si¦ z j¦zyka C. Wiele konstrukcji
znanych z j¦zyka C dziaªa identycznie w C++. W stosunku do C j¦zyk C++
zostaª rozszerzony m. in. o nast¦puj¡ce elementy:

• Obiektowo±¢

• Przestrzenie nazw

• Bibliotek¦ standardow¡

Kody ¹ródªowe j¦zyka C++ zwykle maj¡ rozszerzenie .cpp (rzadziej .cxx).
Pliki nagªówkowe mog¡ mie¢ rozszerzenie .h, .hpp, .hxx. kompilowania pro-
gramu napisanego w j¦zyku C++ jest podobny do metody kompilowania
programu w j¦zyku C. Podstawow¡ ró»nic¡ jest jednak wykorzystywany kom-
pilator. Zamiast polecenia gcc nale»y u»y¢ g++.

g++ −o test test.cpp

2 Dost¦p do bibliotek j¦zyka C

J¦zyk C++ jest w peªni zgodny wstecz z j¦zykiem C. Mo»liwe jest równie»
u»ywanie bibliotek tego j¦zyka. Nie zaleca si¦ jednak u»ywania nazw na-
gªówków z rozszerzeniem .h. W zamian zalecane jest u»ycie nagªówka bez
rozszerzenia i z przedrostkiem �c�. Przykªady:

C C++
#include <stdio.h> #include <cstdio>
#include <time.h> #include <ctime>
#include <stdlib.h> #include <cstdlib>

3 Operacje wej±cia-wyj±cia

Operacje wej±cia-wyj±cia nie s¡ cz¦±ci¡ j¦zyka C++. Ich wykonywanie umo»-
liwiaj¡ biblioteki standardowo doª¡czane przez producenta kompilatora. Wpro-
wadzanie i wyprowadzanie informacji w j¦zyku C++ zostaªo zrealizowane za
pomoc¡ strumieni. Wszystkie strumienie s¡ obiektami odpowiednich klas.
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Wykorzystanie w programie strumieni wymaga doª¡czenia pliku nagªówko-
wego iostream:

#include <iostream>

W j¦zyku C++ dost¦pne s¡ cztery prede�niowane strumienie:

• cout � zwi¡zany ze standardowym urz¡dzeniem wyj±cia (ekran),

• cin � zwi¡zany ze standardowym urz¡dzeniem wej±cia (klawiatura),

• cerr � zwi¡zany ze standardowym urz¡dzeniem, na które chce si¦ wy-
pisywa¢ komunikaty o bª¦dach (standardowo ekran) � strumie« niebu-
forowany,

• clog � zwi¡zany ze standardowym urz¡dzeniem, na które chce si¦ wy-
pisywa¢ komunikaty o bª¦dach standardowo ekran) � strumie« buforo-
wany.

Za wysyªanie i odbieranie informacji ze strumienia odpowiadaj¡ operatory
� i �:

• � operator odpowiadaj¡cy za wysyªanie informacji do strumienia, na-
zywany jest cz¦sto operatorem wstawiania,

• � operator odpowiadaj¡cy za wczytywanie informacji, nazywany jest
operatorem ekstrakcji.

int x=10;

�oat y=10.218;

cout << x << "\n" << y << endl;

Ogólne zasady dotycz¡ce wy±wietlania danych przy zastosowaniu stru-
mienia cout i operatora � s¡ nast¦puj¡ce:

• liczby caªkowite wy±wietlane s¡ w systemie dziesi¦tnym;

• zmienne typów char, unsigned char wy±wietlane s¡ jako pojedyncze
znaki;

• liczby zmiennoprzecinkowe (�oat, double) wy±wietlane s¡ z dokªadno-
±ci¡ do 6 cyfr (cz¦±¢caªkowita i uªamkowa, bez zb¦dnych zer);
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• wska¹niki wy±wietlane s¡ w systemie szesnastkowym;

• zmienne typów char *, unsigned char *wy±wietlane s¡ jako ªa«cuchy
znaków.

char imie[255];

cin >> imie;

Ogólne zasady dotycz¡ce wczytywania danych przy zastosowaniu stru-
mienia cin i operatora � s¡ nast¦puj¡ce:

• biaªe znaki (spacja, tabulacja, enter) s¡ ignorowane;

• wczytywanie tekstów jest ko«czone po napotkaniu pierwszego biaªego
znaku;

• liczby wczytywane s¡ w systemie dziesi¦tnym;

• nie mo»na umieszcza¢ spacji pomi¦dzy znakiem liczby a jej warto±ci¡;

• wczytywanie liczby caªkowitej jest ko«czone, gdy kolejny znak nie jest
cyfr¡;

• w liczbach zmiennoprzecinkowych nie mo»e wyst¦powa¢ spacja w ±rodku.

4 Funkcja

Funkcje umo»liwiaj¡ podzielenie oraz pogrupowanie cz¦sto wykonywanego
kodu ¹ródªowego (instrukcji programu) na mniejsze moduªy (bloki), które
mog¡ by¢ wielokrotnie wykorzystywane w programie. Zadaniem funkcji za-
zwyczaj jest wykonywanie okre±lonych operacji oraz zwracanie lub te» nie
okre±lonej warto±ci. Cz¦sto ukrywaj¡ one w sobie szczegóªy pewnych ope-
racji przed cz¦±ciami programu, w których znajomo±¢ tych szczegóªów jest
zb¦dna lub niewskazana.

Wykorzystywanie funkcji w programie daje wi¦ksz¡ przejrzysto±¢ kodu
oraz ªatwiejsze wprowadzanie zmian.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int warunek(int a, int b){
if (a > b){
return (1);
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}
if (a < b){
return (2);

}
return (0);

}

int main(void){
int x,y;
printf("Podaj liczbe calkowita \"x\": ");
scanf("%d",&x);
printf("Podaj liczbe calkowita \"y\": ");
scanf("%d",&y);
if (warunek(x,y) == 1){
printf("Liczba %d jest wieksza od liczby %d\n",x,y);

} else if (warunek(x,y) == 2){
printf("Liczba %d jest mniejsza od liczby %d\n",x,y);

} else{
printf("Liczba %d jest rowna liczbie %d\n",x,y);

}
return (0);

}

4.1 Parametry funkcji

Do funkcji mo»na przekaza¢ parametry

int funkcja(int a, int b){
return a + b;

}

4.2 Warto±ci zwracane

Funkcja mo»e zwraca¢ warto±¢ dowolnego typu. Warto±¢ zwracana okre±lana
jest za pomoc¡ sªowa kluczowego return. Po wykonaniu instrukcji return
funkcja jest zaka«czana nawet gdy nie jest ostatni¡ instrukcj¡. W przypadku
gdy funkcja nie zwraca »adnej warto±ci w specy�kacji typu u»ywa si¦ sªowa
kluczowego void.

4.3 Przypisywanie zwracanych warto±ci

Funkcja mo»e przypisywa¢ zwracan¡ warto±¢ do zmiennej niekoniecznie tego
samego typu

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

char funkcja(){
return 5;
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}

void main(){
short s;
s = funkcja();

}

Podczas przypisywania do innego typu nast¦puje rzutowanie. Typ jest
niejawnie konwertowany na odpowiedni. Aby okre±li¢ wªa±ciw¡ konwersj¦
mo»na wykorzysta¢ rzutowanie jawne.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

char funkcja(){
return 5;

}

void main(){
short s;
s = (short)funkcja();

}

4.4 Przeci¡»anie funkcji

#include <iostream>

void funkcja(){
std ::cout << "Bez parametrow" << std::endl;

}

void funkcja(int i){
std ::cout << "Z parametrem " << i << std::endl;

}

void funkcja(char c){
std ::cout << "Z innym parametrem " << c << std::endl;

}

int main(){
funkcja();
funkcja(1);
funkcja(2);
funkcja('a') ;
funkcja('b');
return 0;

}

4.5 Funkcje inline

Funkcje oznaczone sªowem kluczowym inline nie s¡ wywoªywane w stan-
dardowy sposób. Kompilator wprowadza zawarto±¢ funkcji inline w ka»ydm
miejscu jej wywoªania przez co nie jest konieczne wykonywanie skoków do
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miejsca gdzie zapisana jest funkcja a nast¦pnie powrotu z niej. Nale»y pa-
mi¦ta¢, »e wykorzystywanie funkcji inline mo»e znacz¡co zwi¦kszy¢ rozmiar
wynikowego programu ale wykonanie jej jest szybsze ni» standardowej funk-
cji.

inline void foo(){
printf("asdf\n");

}

5 Wiele plików z kodem

5.1 Doª¡czanie plików

Dzi¦ki dyrektywie include mo»liwe jest doª¡czenie zawarto±ci dodatkowych
plików do kodu ¹ródªowego. Jest to przydatna cecha podczas podziaªu pro-
gramu na wiele plików z kodem.

W j¦zyku C program mo»e by¢ podzielony na wiele plików ¹ródªowych.
W plikach *.c zawarte s¡ kody funkcji, natomiast w plikach *.h zawarte s¡
szkielety funkcji.

5.2 Plik1.h

int dodawanie(int x);

5.3 Plik1.cpp

#include "plik1.h"

int ab = 0;

int dodawanie(int x){
ab+= x;
return ab;

}

5.4 Plik.cpp

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include "plik1.h"

void main(){
printf("%d\n", dodawanie(3));
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printf("%d\n", dodawanie(4));
}

5.5 Kompilacja

g++ plik.cpp plik1.cpp

5.6 Prawidªowe pliki h

W przypadku skomplikowanej struktury plików ¹ródªowych cz¦sto mo»e wy-
st¦powa¢ sytuacja, w której pliki h doª¡czane s¡ do kodu kilka razy. Np
plikA.c zawiera dyrektyw¦ include plików tools.h oraz plikB.h. Je±li plikB.h
tak»e zawiera dyrektyw¦ include pliku tools.h to wynikowo plik ten zostaªby
zaª¡czony dwa razy co jest sytuacj¡ niepo»¡dan¡. Dlatego cz¦sto stosuje si¦
zabezpieczenia plików nagªówkowych przed wielokrotnym zaª¡czaniem.

#ifndef _TOOLS_H_
#de�ne _TOOLS_H_

/∗ Zawartosc pliku h ∗/

#endif /∗ _TOOLS_H_ ∗/

W powy»szym przykªadzie wykorzystano warunkowe de�nicje preproce-
sora. Pierwsza z nich ifndef sprawdza czy podany jej argument nie zostaª
ju» wcze±niej zadeklarowany. Je±li podana de�nicja nie zostaªa jeszcze zade-
klarowana to zostaje to wykonane w drugiej linii. W przeciwnym wypadku
gdy de�nicja istnieje plik jest pomijany, gdy» byª ju» wcze±niej doª¡czony.
Dyrektywa endif ko«czy warunek rozpocz¦ty dyrektyw¡ ifndef.

6 Make�le

Narz¦dzie Make�le zarz¡dza procesem kompilacji wielu plików

all: plik.o plik1.o
g++ plik.o plik1.o

plik.o: plik.cpp
g++ −c plik.cpp

plik1.o: plik1.cpp
g++ −c plik1.cpp

clean:
rm −f ∗.o

Plik Make�le skªada si¦ z reguª kompilacji:
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<regula>: <zaleznosci>
<polecenie>

Uwaga: Przed poleceniem musi wyst¦powa¢ TAB

6.1 Reguªy

• all � domy±lna reguªa kompiluj¡ca caªy kod

• clean � reguªa usuwaj¡ca pliki po±rednie

6.2 Wywoªanie

• make � wywoªanie reguªy all z pliku Make�le

• make reg � wywoªanie reguªy reg

• make clean � wywoªanie reguªy clean

7 Zadania do wykonania

Podczas wykonywania zada« do wy±wietlania rezultatów i pobierania danych
od u»ytkownika wykorzysta¢ strumienie cin oraz cout:

1. Zapozna¢ si¦ z dokumentacj¡ klasy String dost¦pnej pod adresem http:

//www.cplusplus.com/reference/string/string/

2. Zapozna¢ si¦ z dokumentacj¡ klasy Vector dost¦pnej pod adresem http:

//www.cplusplus.com/reference/vector/vector/

3. Przygotowa¢ funkcje obliczaj¡ce pole koªa, trapezu, trójk¡ta

4. Przygotowa¢ rekurencyjn¡ funkcj¦ licz¡c¡ n-ty wyraz �bonacciego

5. Przygotowa¢ rekurencyjn¡ funkcj¦ licz¡c¡ silni¦

6. Umie±ci¢ wcze±niej przygotowane funkcje w osobnych plikach ¹ródªo-
wych

7. Przygotowa¢ plik make�le dla programu wykorzystuj¡cego pliki z po-
przedniego zadania

8. Przygotowa¢ funkcje licz¡ce ±redni¡ dla dwóch, trzech elementów, ta-
blicy elementów, zakresu elementów w tablicy. Wykorzysta¢ przeci¡»a-
nie funkcji
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9. Przetestowa¢ dziaªanie metod klasy string

10. Przygotowa¢ kolekcj¦ typu vector przechowuj¡c¡ obiekty string

11. Przygotowa¢ program wyszukuj¡cy podany ci¡g we wszystkich ªa«cu-
chach w kolekcji vector
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