Jezyki programowania

Funkcje i procedury - szybkie przypomnienie
Tablice i wskazniki
Napisy




Funkcje i procedury

» Poniekad wszystko jest juz znane i jasne:
7 double pot (double podstawa, int wykladnik)
= = {
9 double wynik= 1;
10 foriint i = 0; i1 < wykladnik; ++i) wynik=podstawa*wynik;
11 return wynik;
12 }
13
14
15 int maini(int arge, char *argwv[])
16 =
17 I cout << "I do potegi 3 wynosi " << pot(Z,3)<<endl;
18 system"PATOSE"™) ;
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return 0;




Funkcje i procedury

» Poniekad, bo:
1. Mozna zwrocic kilka wartosci na raz (referencja)©

2. Parametry moga byc¢ przekazywane przez
referencje lub przez wartos¢

3. Funkcje moga mie¢ zmienna liczbe parametrow
4. Mamy do dyspozycji funkcje inline




Referencja vs wartosc¢

7 vold wartosciint co)
8 =] {

= ++oo;

10 return;

11 }

1z

13 vold referencjaliint Zco)
14 =

15 ++oo;

1lc return;

17 }

18 |

int maini(int argc, char *argwv([])

= {
int liczka = 0;
cout << "Na poczatku liczba wynosi: "<< liczba << endl;
wartosci(liczba) ;
cout << "RAle wywolujemy funkeoje wartosc i1 liczbka wynosi juz: " << liczba << endl;
referencjailiczka) ;
cout << "Lecz dopierc referencja zmienli wartosc na " << liczbka <<endl;

aystem( "PAIJSE") ;

return 0;
i |




Cwiczenie - funkcje

1.

Zaprojektuj funkcje, ktora odczytuje liczby
od uzytkownika az do podania 0. Funkcja
ma zwrocic O lub T - w zaleznosci od tego
czy tych liczb byta parzysta czy nieparzysta
ilos¢. Co wiecej - funkcja ma jednoczesSnie
zwrocic¢ sume oraz iloczyn wszystkich
podanych liczb.

Napisz funkcje, ktora zwraca wartos¢ n-tego
wyrazu ciagu Fibonacciego.




Stos vs sterta

» Zalety uzywania dynamicznego przydzielania

pamieci:
- Moze ona byc dzielona miedzy roznymi obiektami w
programie.
> Jej rozmiar moze byc¢ ustalany podczas dziatania
programu.
int a = 2;
STOS STERTA
ajl2
int* a = new 1int;
STOS STERTA
a >1?| *a




Wskazniki w C+ +

» Zmienna wskaznikowa - zmienna, ktora

orzechowuje adres innego bytu

orogramistycznego (obiektu, zmiennej) w

oamieci.

» Wskaznik musi mie¢ podany typ, na jaki
wskazuje.

int jakasLiczba = ;

int* jakisWskaznik;

JakisWskaznik = &jakasLiczba
std: :cout << *jakisWskaznik;
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Wskazniki w C+ +

-
() =

int jakasLiczba = _0;

int* jJjakisWskaznik;

JakisWskaznik = &jakasLiczba
std: :cout << *JakisWskaznik;

o W o

Ad1: deklaracja zmiennej typu catkowitoliczbowego
Ad2: deklaracja wskaznika na int
Ad4: przypisanie do wskaznika adresu zmiennej

Ad5: wytuskanie wartosci na ktora wskazuje wskaznik




Wskazniki w C+ +

O int jakasLiczkba = 10;

10 int* jakisWskaznik:;

11

1?2 JakisWskaznik = &jakaslLiczhba;

13 cout << "Adres wskaznika: " << jakisWskaznik << endl:
14 cout << "Adres zmiennej: " << &jakasliczba <<endl;

15 cout << "Wartosc: " << #*jakisWskaznik << endl:;

1

Adres wskaznika: Bx22ff44
Adresz zmiennej: Bx22f 144
Uartosc: 18

Aby kontynuowad, nacifni]




Alokacja i dealokacja

int** wsk;

wsk = new 1nt*;

*wsk = new 1int;

STOS STERTA
wsk >1?2| *wsk

? 7'(7'€Wsk

new int; // Ops... [ leaked it again...

2| J/MMMAAAAMOQOOQO!! Zgubifem sie!

int* liczba = new int;
delete liczba;

Do kazdego new powinno by¢ jedno delete. ZAWSZE.



Proste putapki przy alokacji
pamieci

» Lepiej uzywac malloc() czy new?

» Sa jakies roznice?

Klasa* mojaKlasa = (Klasa*)malloc (sizeof (Klasa));

Klasa* mojaKlasaZ2 = new Klasa();

» A co jesli przydziat pamieci sie nie powiedzie?
- Wielu programistow polega na tym, ze new zawsze spetni
swoja funkcje i zwroci oczekiwany rezultat.
- DomysSlnie program sie zakonczy (niezbyt przyjemnie ale
jednak).
> Istnieje wersja new, ktora nie uzywa wyjatkow:

int* wsk = new(nothrow) int; //zwraca nullptr lub null




Unikanie putapek

Kontrola poprawnosci przydziahn pamieci (dla operatora w wersji nie generujgcej
wyjatkow). Przydzielony obszar pamieci ma przypadkowsg zawartoSc.

char * s = 0;
int n;

// Tu ustalenie liczby potrzebnych elementow i zapamietanie w zmiennej n
s = new char [ n ]; // A wtasciwie: new (nothrow) char [ n ]

if( s !'=0)
{

Tajny kod do obstugi napisow

&eieie [1 s;
}

Pamiec operacyjna
Sterta

Jzzyrl programowania obleitowsgo | graficznzgo |
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Unikanie putapek - mechanizm wyjatkéw

Wersja zakladajaca, ze operator new generuje wyjatek w przypadku braku wolnej
pamieci:

char * s = 0;
int n;

// Tu ustalenie liczby potrzebnych elementdow i zapamietanie w zmiennej n
try

{
s = new char [ n ];

Tajny kod do obstugi napisow

delete [] s;
¥
catch( ... ) // Wersja uproszczona, doktadniej catch( std::bad alloc & e )
{
cout << "Brak pamieci dla wykonania tej operacji";
}

Jzzyri programowania obisktowsesgo | graficznzgo

—
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Tablice - typy proste

» Podobne do Javy:
typ nazwa[rozmiar]

21 typ nazwa tablicyl[rozmiar];

2L

23 int tabklical[l0];

24

25 int tablicald4] = {2,4,%,8};

2o

27 int taklica[100] = {1, 1};

28

29 int taklieal(] = {1, 2, 3, 4, 5, &, 7, 10};
20

int tablical] = ( [3] = 10, 20, 30, [4] = 50};

int mainiint argc, char *srgvi])

24 =] 1

25 int tabklical3] = {1,2,3,4,5};

pl for (int i=0; i< (aizecf tablica / aizecf *tablica); ++i) cout << tablicali] <<endl;
27 aystem| "BATSE"™) ;

28 return 0;




Przekazywanie ,tablic” do funkcji

vold test((int tab[]) {
for(int 1=0;1<10;+41) tab[i]+=1;
H

L R B |

10
11 int main(int argc, char *argv[])
12 {

13 int tab[10]={1,1,1,1,1,1,1,1,1,1}:
1 cout << tab[0] << endl:;

15 test(tak) ;

16 cout << tab[0] << endl:;

1?|

18 system ("PAUSE™) ;

19 retorn O;




Tablice alokowane dynamicznie

int* tab = new 1nt[5];
delete[] tab;
tab >| 2| tab[O]
? | tab[1]
? | tab[2]
? | tabl[3]
? | tab[4]

Tablice dynamiczne != Tablice alokowane dynamicznie

Nie uzywac funkcji realloc() z C do stworzenia ,dynamicznej tablicy”.




Nazwa tablicy a wskaznik na jej

poczatek

tab[ 0 ] = 5; “p
tab[ 1 ] = 1: |
tab[ 2 ] = 10; <«— QOdwotania rownowazne ——» *(
tab[ 1 ] = 22; |

T T |l

s

+ + W

-

p+0

p+1

p+2

p+3

p+i




Wskaznik to nie tablica!

int tab[ 10 ]1;

int * p=tab: T+ Czy to jest to samo? Nie!

int tab[ 18 ] — obszar danych + wskaznika na jego poczatek

Nazwa tablicy 10 elementow

A A
4 N7 I

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9
oo [~

A

o ——

int * p = tab — wskaznik zakotwiczony o poczatek tablicy



Nazwa tablicy to...

Nazwa tablicy jest ustalonym (niemody fikowalnym) wskaznikiem na pierwszy jej
element. Nazw tablic nie wolno mody fikowac! Zwykle wskazniki mozna.

int tab[ 10 ];
int * p = tab;

tab = p; [X] .
tab++; Zle

p = tab + 8; Ea
p++; OK

Jzzyvl prograrmowania oblztowsgo | graficznzgo




Wskazniki a tablice

» W C++ mozna stosowac arytmetyke
wskaznikow (do wskaznika dodawac i

odejmowac liczby ca

kowite). Kompilator sam

pomnozy doc

typu wskaznika aby ¢

iczbe przez rozmiar
odac do adresu

awana

iczbe bajtow.

odpowiednia

1 int tab[4]:

2 char tab2[4][7
3 ffjeat

3 *tab = 0;

i *(tabk+l) = 5;
T kktabh? = 'a';

* (tab2 [1]+5)

to podwoiny wakainik bo tablica jest dwuwymiarowa

r

f/ftab jest typu int *
1: //tab2 jeat typu char **

//rownoznaczne z tab[0]=0
Z tab[l]=5
z tabZ2[0][0]="a"

z tabZ[4][5]="c"

PR I S — —_

S TOWNoZENacEne
_"_"-u-:;\.-- et ] - = =i
S DOWNoOZENaCcENe

=T »

P oo e o e
S DOWINoOZNacEne




Tablice a wskazniki c.d.

» Odwotywanie sie do tablicy jednowymiarowej:
int tab[6];
int* wskTab = tab;
wskTab[4] = 1;
» Przekazywanie do funkgji:
void Przetwarzaj (int* tablica) { // (int tablicall)
for (int 1 = 0; 1 < 5; 1++) |
tablical1] = -5;
}

J
int* tab dyn = new 1int[2];

tab[0] = 2;
tab[1l] = 3;
int tab stos[] = {2, 3};

Przetwarzaj (tab dyn);
Przetwarzaj (tab stos);
Przetwarzaj (&tab stos[0]);



Tablice wielowymiarowe

char statki[3]1[3];
statki[1][1] = ‘X';

tab[0][0]
tab[O][1]
tab[0][2]
tab[1][0]
tab[1][1]
tab[1][2]
tab[2][0]
tab[2][1]
tab[2][2]

-\) -\, -\, -\, -\J -\J -\, -\, -\)




Wielowymiarowa tablica alokowana

dynamicznie
» Czy tak mozna?
const int 1 = 3, ] = 3;
char** board = new char[1][]];
¥
board — board([0]
— board[1]
— board[0) [0]
board[0] [1]

4 board([1][0]

board[1] [1]




Cwiczenia

Zadeklaruj tablice o rozmiarze 100. Wypetnij tablice
zgodnie z regutami Clagu Fibbonacciego (pierwszy i
drugi element = 1, kazdy nastepny to suma dwoc
poprzednich: 1,1 ,2,3,5,8 itd.).

Napisz program, ktory zamienia liczbe dziesietna

podana przez uzytkownlka na liczbe binarna i
szesnastkowa.

Napisz program do mnozenia dwoch macierzy o
dowolnym rozmiarze. Sprawdzaj, czy mnozenie jest
mozliwe!

Program ,zgadnij moja liczbe". Program losuje liczbe
z zakresu 1...100, a naszym zadaniem jest zgadnac
ta liczbe na podstaW|e za duzo’, ,za mato’.
zgadnieciu program wyswietla liczbe proéb.

Wypisz cata tablice ASCII na ekran (kazdy znak w
nowej linijce opatrzony ,numerkiem”) i zapisz ja do
tabllcy o nazwie tab_ASCIl w programie.



Cwiczenia

1. Zrealizowac gre w statki na planszy
generowanej dynamicznie (do 10 x 10).
Raz strzela uzytkownik, raz <omputer.

Dozwolone okrety: mwa
4 X jednomasztowiec SHIP
Zaprogramowac sytuacje:
JTrafiony - zatopiony’,
,Pudto”,

W plansze id****",

aat | RIS




Dwuwymiarowa tablica alokowana
dynamicznie

» Prawidtowa konstrukcja (3 x 4)

char** tab = new char*[3];

for (size t 1 = 0; 1 < 3; 1++)
tab[1] = new char[4];

tab

N
—

N

N
v

for (size t 1 = 0; 1 < 3; 1++)
delete[] tab[i1];
delete[] tab;



Ciekawostki

1 finclude <iostream> int main()
2 ] {
3 using namespace =td; int tab[10];
4 int * wsk;
5 |Jvoid suma(int tab[200]1[2]1) | wsk = tab + 1 ;
6 tab[200] [1] = 5; return Uj
7 cout << tab[0][1]; }
8 ' :
3 int main)
10 int main() { . ~
11 EH int tab[ 10 ]:
= + =
12 I int tab[Z] [Z2] = {{1,2},{3,4}}; £ab t?h L
return U;
13 suma (takb) ; }
14 return 0;
15 }
16 =




/wiekszamy wymiar

1 ¥include <iostream>

2 |

3 u=sing namespace std;

4

S5 [—]void suma (int tab[][2][2]) {

& tab[1l][1][1] = 5;

7 \‘ cout << tab[1l][1][1l] << endl;
8 1

S
10 int main()
11 [
12 int tab[Z2] [2] [2] = {{{1,2},{3,4}},{{>,0},{7,8}}1};
13 suma (tak) ;
14 return O;
15 }

[
i
|




Napisy: O-terminated

» Napisy traktowane jako tablice zakonczone
znakiem o kodzie O:

1 finclude <catdlib>
2 finclude <iostream?>
3 finclude <cstring>
4
5 using namespace std;
o
7 ] int maini(int argec, char** argv) |
8
9 char tekst[30] = "Ten tekst musi byc krotszy niz 23 znakow"™;
10 char nap[l0] = "123456783";
11 char napis[] = "Ala ma kota"™;
12
<< tekst << endl << napis <<endl << nap << endl;




Wazna uwaga!

Uwaga — przypisanie literatu lancuchowego do tablicy znakow moze wystapi¢ tylko
przy definiowaniu tablicy 1 oznacza jej inic alizac .

char napis[ N ] = "C/C++"; // OK

napis "C/C++"; // Biad, niedozwolone przypisanie
napis s // Btad, niedozwolone przypisanie

Nie wolno rowniez tak:

char napis[ N ] = "C/C++"; // OK
char napisl[ N ] = napis; // Btad, niedozwolona inicjalizacja



Napisy: O-terminated

Porownywanie: stremp(str1, str2): zwraca -, + lub O.
Kopiowanie: strcpy(strl, str2) - znaczy to samo co

intuicyjne: str1 = str2. [PRZYPISANIA NIE MOZNA STOSOWAC

Konkatenacja: strcat(strl, str2) - znaczy to samo co
intuicyjne: str1 = str1 + str2.

Liczba znakow: strlen(str)

Konwersje:
- atol, strtol - zamienia tancuch na liczbe catkowita typu long
- atoi - zamienia fancuch na liczbe catkowita typu int

- atoll, strtoll - zamienia tancuch na liczbe catkowita typu
long long (64 bity);

- atof, strtod - przeksztatca tancuch na liczbe typu double


http://en.cppreference.com/w/cpp/string/byte

Gdzie jest haczyk?

char* kopiujStr (const char* wejscie) {
char* wynik = new char[strlen(wejscie)];
strcpy (wynik, wejscie);

return wynik;

J

- Poprawna wersja:

char* kopiujStr (const char* wejscie) {
char* wynik = new char([strlen(wejscie) + 1];
strcpy (wynik, wejscie);

return wynik;




Pare ciekawostek

» Co bedzie wyswietlone?

char textl[] = "abcdef";
size t sl = sizeof (textl);
size t s2Z2 = strlen(textl);
char* text?2 = "abcdef";
size t s3 = sizeof (text2);

size t s4 = strlen(text2);




Sprawdzanie danych znakowych

#include <cctype>
#include <clocale>

Nazwa funkgji

Opis

isalnum Sprawdza czy znak jest alfanumeryczny

isalpha Sprawdza czy znak to poprawna litera

islower Sprawdza czy znak to mata litera

isupper Sprawdza czy znak to wielka litera

isdigit Sprawdza czy znak to liczba

isxdigit Sprawdza czy znak to liczba w systemie szesnastkowym
iscntrl Sprawdza czy znak jest znakiem kontrolnym

isgraph Sprawdza czy znak ma reprezentacje graficzna

isspace Sprawdza czy znak jest biatym znakiem

isblank Sprawdza czy znak jest biatym znakiem rozdzielajacym
(C++11) stowa

isprint Sprawdza czy znak mozna wyswietlic

ispunct Sprawdza czy znak jest znakiem przystankowym

Nazwa funkgji

Opis

tolower

Zamienia znak na pisany mata litera

toupper

Zamienia znak na pisany wielka litera




A na wyktadzie -

Realizacja — iteracji while:

int strlen( char s[] )

implementacje funkcji

Realizacja — iteracji jor:

int strlen( char s[] )

{ {

int len = 0; int len;

for( len = 0; s[ len ] !'= '\0'; len++ )
while( s[ len ] !'= "\0' ) ;
len++: return len;
}

return len;

ks
2len[i]==0'? [551] ten
\J
] 1 ? 3 4 5 78 79
Oraz: - —
e strcpy Y
. strcat ﬁ
rezultat

e Strrev

Indeks elementu zawierajacego znacznik konca lancucha okresla liczbe znakéw go poprzedzajacych.

‘@ Roman Siminski




Cwiczenia

1. Wykorzystujac tablice znakéw o dtugosci 20,
stworz program, ktory zamieni mate litery na
wielkie i odwrotnie w napisie podanym przez
uzytkownika oraz wyswietli napis po
zmianach na ekranie.




10
11
12
13
14
15
16
17
15
19
2l

Napisy: lepsza droga

» JesteSmy uratowani! W C++ jest typ string!

string =:
cin >> 3;
cin.ignorel()
fflu=sh(stdin) ;

cout << 3 << endl;

getline (cin, =) ;

cout << 3 << endl;

string drugi="Ala ma kota"™;
cout <<

[ ey . ———
F, 5"\_-__?.'\_- _l'_' r LI o il

[A]]

if (z==drugi)
cout << endl;
s=4+=" i p=a";
cout << =2 << endl:;

"Yupi!™;

el=e cout <<

"Hiestety":

24
2a

Ca |

35

3 string =zdanie="Bvc, albo nie byc - oto jest pytanie“d
I cout <<

zdanie <<endl;

_— = e

3 for({int i=0;i<zdanie.size();i+=2) { //pokemonizator
9 zdanie.at (i) = toupper (zdanie.at(i)):

a0 ¥

41 cout << zdanie;

2h
27
2
24
all

al
a2
33

atring c3v;
do {

CAn Fx oSV
cout << osv << endl:
¥
while (cav!=" ")
EEF T .:
getline (cin,csv, "5") ;

cout << osv << endl:



Konwersja napisow
» Konwersja na string:

string to_string(int val);

string to_string(unsigned val);

string to_string(long val);

string to_string(unsigned long val);
string to_string(long long val);

string to_string(unsigned long long val);
string to_string(float val);

string to_string (double val);

string to_string(long double val);

» Konwersja ze stringa na ...

int stoi(const string& str, size t *1dx=0, int base=10);
long stol (const stringé& str, size t *idx=0, int base=10);
unsigned long stoul (const string& str, size t *1dx=0, int base=10);
long long stoll (const string& str, size t *1dx=0, int base=10);

unsigned long long stoull (const string& str, size t *idx=0, int
base=10);

float stof (const stringé& str, size t *1dx=0);
double stod(const string& str, size t *i1dx=0);
long double stold(const stringé& str, size t *idx=0);



Napisy: lepsza droga c.d.

» Pozostate metody:

(o)

o]

(o)

(o]

(o)

o]

str1.compare(str) - analogiczne do tego z C
str1.c_str(str) - zwraca ,stary” tancuch O-terminated
str1.find(co, [odkad)), rfind (ostatnie wystapienie),
find_first_not_of, find_first_of, ...
str1.replace(start,length,sourceForReplacement)
str1.substr(odkad, ile_znakow) - zwraca podciag
ciagu

str1.swap(str) - zamienia zawartosci ciagéw miedzy
soba


http://en.cppreference.com/w/cpp/string/basic_string

Cwiczenia

Czym rozni sie operator [] od funkcji at? Sprawdz to praktycznie.
Zaimplementuj proste szyfry harcerskie: GA-DE-RY-PO-LU-KI,
PO-LI-TY-KA-RE-NU, KA-CE-MI-NU-TO-WY. Wyswietla sie
menu, gdzie uzytkownik wybiera szyfr. Nastepnie komunikat
,Podaj ciag wejsciowy”, ktory jest odczytywany przez program a
nastepnie zmieniane litery zgodnie ze wzorcem szyfru.

Napisz program deszyfrujacy podany ciag (zaszyfrowany
prostym szyfrem podstawieniowym:

DOXQRIRGB MFBOTPWX LPLYX ALPQXGB MIRPFHX

Przeczytaj od uzytkownika ciag tekstu zakonczony znakiem
kropki (.) Nastepnie podziel tenze tekst na stowa i wszystkie
dtuzsze od 4 znakow zapisz do oddzielnej tablicy stringéw. Na
koncu wypisz na ekran napis ztozony z 2 i 3 znaku kazdego
elementu w tej nowej tablicy.

Zadeklaruj dtuzszy tekst zawierajacy stowa zakazane ]
(np. ,matematyka”) i pozamieniaj wszystkie wystapienia na cos
neutralnego (np. ,kwiatek”).

Napisz funkcje sprawdzajaca czy wyraz jest palindromem.



Cwiczenia

/.

(@)

(@)

Napisz program, ktory liczy wszystkie samogtoski w podanym ciagu,
oraz wySW|etIaJacy ich liczbe.

Przyktad:
JAla ma kota”
a-4

-1
Naplsz program, ktory wczytuje od uzytkownika uarq znakow
zakonczony wcisnieciem klawisza Enter (dopuszczalne sg znaki
tylko z alfabetu angielskiego). Program powinien wyswietlic:
Liczbe biatych znakow w tekscie (rozumianych jako spacje i tabulator poziomy)
Liczbe liter w tekscie
Liczbe samogtosek w tekscie (tylko z alfabetu angielskiego)
Sume wszystkich cyfr podanych w tekScie

Przyktad: Podaj tekst: Ala ma 2 koty i 15 rybek.
Biate znaki: 7

Litery: 15

Samogtoski: 8

Suma cyfr: 8




