Jezyki programowania



Co to jest typ?
c |

Kazda nazwa w C++ zanim zostanie uzyta musi zostac
zadeklarowana.

Deklarujemy, ze dana nazwa opisuje obiekt jakiegos
typu — informuje to kompilator, jak ma postepowac¢ w
przypadku napotkania tej nazwy i jaka jest jego organi-
zacja wewnetrzna (w pamieci komputera).

Obiekty réznych typow przechowywane sg w pamieci
komputera w rézny sposob, roznie tez mozna z nimi
postepowac. Stad koniecznosc¢ podania typu obiektu.

Sktadnia definicji/deklaracii:

typ nazwa zmiennej;



Jakie w C++ mamy typy?

e Podziat pierwszego typu:
- typy fundamentalne,
- typy pochodne — sg jakby wariacjami na temat typow
fundamentalnych.
e Podziat drugiego typu:
- typy wbudowane — czyli te ktore udostepnia jezyk C++,

— typy zdefiniowane przez uzytkownika — czyli typy, ktdore mozna
sobie samemu zaprojektowac.

e Mozliwosc definiowania wtasnych typow jest jedng z
najwiekszych zalet jezyka C++ i stanowi o jego sile.



Typy fundamentalne (1)
]

e Typy reprezentujgce liczby catkowite:

Typ ze znakiem Typ bez znaku
nazwa typu rozmiar nazwa typu rozmiar
char 1 bajt |unsigned char 1 baijt

unsigned short int

short int (short) 2 bajty s 2 bajty

int 4 bajty | unsigned int 4 bajty
: 1 :

long int (long) 4 baijty unsigned long int 4 bajty

(unsigneg long)

e Jawne reprezentowanie typu ze znakiem polega na
poprzedzonemu nazwy typu stowem signed.

e Typ char najlepiej nadaje sie do przechowywania i
obstugi znakow alfanumerycznych.



Typy fundamentalne (2)
]

e Typy reprezentujgce liczby rzeczywiste:

Nazwa typu rozmiar zakres
float 4 bajty +3.4e +38 (7 cyfr)
double 8 bajtow +1.7e £308 (15 cyfr)
long double 10 bajtow” | £1.2e +4932 (19 cyfr)

e \W systemach Windows NT i Windows 95 typ long
double (80-bitdow, 10-bitowa precyzja) jest mapowany
bezposrednio na typ double (64-bity, 8-bitowa
precyzja).



Definiowanie obiektow ,,w biegu”

e W niektorych jezykach programowania definicje
obiektow powinny znalezC sie na poczatku, przed
wykonywanymi instrukcjami.

e Zasada ta nie obowigzuje w C++! — obiekt mozemy
definiowacC miedzy kolejnymi instrukcjami, wtedy, kiedy
uznamy, ze jest on wtasnie teraz potrzebny.

e Jednakze, nawet i w tym wypadku, obiekt musi byc
znany kompilatorowi przed jego uzyciem.

#include <iostream.h>
void main() {

//...

cout << "Podaj x :”;

float x; // definiujemy dopiero teraz!
cin >> x;

//...



State (1)
c .

e \V programach czesto postugujemy sie statymi.
e Moga to byc:

— liczby,

— litery,

— ciagi znakow (ang. stringi).
e Statych tych uzywamy np.:

- by wstawic je do jakichs zmiennych:

x = 10.52;
- gdy wystepujg one w wyrazeniach arytmetycznych:
i=1++25;

— gdy chcemy cos z nimi poréwnac:
if(m > 12)



State (2)
.

e State reprezentujgce liczby catkowite:

System 6semkowy

System dziesigtkowy

System szesnastkowy

00 0 0x0

010 8 0x08

014 12 0x0C
091 (biad) - -

e State catkowite traktowane sg jako int (chyba, ze
reprezentujg tak wielkie liczby, ktore nie mieszczg sie w
Int.

e Mozna wymusic typ state] catkowitej:

20L lub 1301 — wymuszajg typ long,
13u lub 34U — wymuszajg typ unsigned int,
34ul |lub 1Lu — wymuszajg typ unsigned long.



State (3)
]

State reprezentujgce liczby rzeczywiste:
— zapis normalny, np. 1.23 .23 -1. 0.0
— zapis naukowy, np. 8e2 10.4e-8 -5.2e3

W zapisie state] wewnatrz nie moze pojawic sie spacja!
State takie traktuje sie jako double.

Jesli potrzebna jest stata zmiennopozycyjna typu £loat,
to mozna jg zdefiniowacC uzywajac przyrostka £:
3.14159265f 2.0f 2.997925f



State (4)
c .

State znakowe — reprezentujg znaki alfanumeryczne.
Zapisuje sie je uimujgc w apostrofy

ra’ '7' ' 7 (spacja) "\0’ (NULL) ’\n’ (nowa linia)
State znakowe przechowywane sg w pamieci komputera
jako liczby, bedgce kodem ASCII danego znaku.

char znak = ’'a’; // wartosé liczbowa 61

Znaki sterujgce:

Escape Sequence Represents

\a Bell (alert) — sygnat dzwiekowy
\b Backspace

\f Formfeed — nowa strona

\n New line — nowa linia

\r Carriage return — powrot karetki
\t Horizontal tab — tabulator poziomy
\Vv Vertical tab — tabulator pionowy
\' Single guotation mark - apostrof
\" Double guotation mark - cudzystow
A\ Backslash

\? Literal guestion mark - pytajnik




State (5)
]

e Stata tekstowa (string) — cigg znakow ujety w cudzystow.

“Ala ma kota” "Kot ma miske\n”
“Miska \tjest pusta”

e 3Stringi przechowywane sg w pamieci komputera jako cigg
znakow (char) zakonczony znakiem o kodzie O (NULL).

e Jesli w stringu znajduje sie n znakow, to caty string sktada
sie z n+1 znakow (bo trzeba doliczy¢ znak o kodzie 0).

string "Wisla" sktada sie ze znakow: 'W', 'i"', 's', '1', 'a', '\O0'



Typy pochodne (1)
]

e Typy pochodne tworzymy na podstawie typow funda-
mentalnych za pomocg operatorow deklaracji
* wskaznik do danego typu,
& referencja do danego typu,
[1 tablica elementow danego typu,
() funkcja zwracajgca dany typ, o parametrach danego typu,

oraz mechanizmu definiowania struktury.
e Przyktady:

int* a; // wskaznik do zmiennej typu int
float t[10]; // l0-elementowa tablica typu float
charé& z; // referencja do zmiennej typu char

double fun(long);// funkcja o parametrze typu long,
// zwracajaca obiekt typu double,

struct napis { short dl; char* p; };



Typy pochodne (2)
]

e Podstawowa zasada uzycia typu pochodnego:

Deklaracja typu pochodnego
odzwierciedla sposob jego uzycia

np..
int t[10]; char *znak;
t[4] = 13;
x = t[9]; *znak = 'a';

e Operatory * i & sg przedrostkowe, a operatory []1 () —
przyrostkowe.

e Trzeba uzyC nawiasow, zeby wyrazic typy, w ktorych
pierwszenstwo operatorow jest niewygodne:

int* t[10]; // tabl. wskaznikéw do obiektéw typu int
int (*p)[10]; // wskaznik do tabl. o elem. typu int



Deklarowanie kilku obiektow
«

e \W pojedynczej deklaracji mozna zadeklarowac kilka
nazw, zamiast jednego.

e Deklaracja zawiera wowczas liste nazw oddzielonych
przecinkami:

double x, y, z; // double x; double y; double z;

e Podczas deklarowania typow pochodnych nalezy pamie-
tac, ze operatory odnoszg sie do pojedynczych nazw:

int* p, q; // int* p; int q;
int x, *y; // int x; int* y;

int t[10], *p; // int t[10]; int* p;



Typ void
]

e Typ void (ang. prozny) sktadniowo zachowuje sie jak
typ podstawowy.

e Mozna go uzyc jedynie jako czesci typu pochodnego —
nie ma obiektow typu void!

e Uzycie:
- wskazanie, ze funkcja nie zwraca zadnej wartosci:
void main() ;
— wskazanie, ze funkcja nie przyjmuje zadnych parametrow:
int fun (void) ; // int fun|() ;
— definicja wskaznika do obiektu nieznanego typu:
void* ptr;

Zmiennej typu void* mozna przypisac wskaznik dowolnego typu.



Zakres waznosci nazw (1)

Deklaracja wprowadza nazwe w pewien zasieg widocz-
nosci; tzn. nazwa moze by¢ uzywana w okreslonej czesci
tekstu programu.

Czas zycia obiektu — od momentu, gdy obiekt zostat zdefi-
niowany do momentu, kiedy przestaje istnieC (w pamieci).

Zakres waznosci nazwy — czesc programu, w ktorej
nazwa znana jest kompilatorowi.

Uwaga: obiekt w danej chwili moze istnie¢ w pamieci
komputera, ale moze nie by¢ dostepny (bo znajduje sie
poza zakresem waznosci jego nazwy)!



Zakres waznosci nhazw (2)

e Zakres lokalny — zasieg rozcigga sie od punktu deklaracji
do konca bloku (nazwa lokalna).

void main() {

//...

{ //otwarcie lokalnego bloku
int i; // zakres waznosci nazwy i

} //zamkniecie lokalnego bloku

//...

}

e Zakres bloku funkcji — zakres waznosci etykiety wyste-
pujacej w bloku funkcji (nazwa lokalna).

Nie mozna instrukcjg goto przeskoczycC z/do wnetrza
funkcji do/z wnetrza innegj!



Zakres waznosci nazw (3)

e Zakres pliku — dla nazwy zadeklarowanej poza funkcjg lub
klasg (nazwa globalna) zasieg rozcigga sie od punktu
deklaracji do konca pliku zawierajgcego te deklaracje.

double pi = 3.14; // zmienna globalna

void main() {

//...

double pole = pi * r * r;

}

e Zakres klasy — nazwa widziana tylko przez metody klasy
oraz (jesli klasa na to pozwala) klas pochodnych oraz
funkcji lub klas zaprzyjaznionych.



Zastanianie nazw (1)

e Mozna zadeklarowac nazwe lokalng o identyczna, jak
Istniejgca nazwa globalna (a nie jak inna nazwa lokalna!).

e Nowo definiowana zmienna lokalna przestania wtedy (w
lokalnym zakresie) zmienng globalna.

e Jesli w lokalnym zakresie odwotamy sie do danej nazwy,
to kompilator uzna to za odniesienie sie do zmiennej
lokalne.

#include <iostream.h>

int i = 10; // zmienna globalna
void main() { Ekran po wyko-
cout << ,,[1] 1 =" K 1 L en_dl; naniu programu:
{ // otwarcie lokalnego bloku
int i = 100; // zmienna lokalna
cout << ,[2] i = " << i << endl; [1] 1 = 10
} // zamkniecie lokalnego bloku [2] i = 100
cout << ,,[3] 1 = " <K<K 1 <K< endl;

10

} [3] i



Zastanianie nazw (2)

e Mozna odwotac sie do zastoniete] nazwy globalnej,
uzywajgc operatora zasiegu : :.

e Nie ma sposobu na odwotanie sie do zastoniete] nazwy

lokalnej.
#include <iostream.h> Ekran PO Wka-
1ni:: i =_10; //zmienna globalna naniu programu:
void main() {
cout << ,,[1] 1 = " <K< 1 << endl;
{ // otwarcie lokalnego bloku
int 1 = 100; // zmienna lokalna [1] i = 10
cout << "[2] 1 = " <K<K 1 <L endl;
cout << "[3] i = " << ::i << endl; [2] i = 100
} // zamkniecie lokalnego bloku [3] i = 10
cout << ,,[4] 1 = " <K< 1 << endl;

10

} [4] 1



Modyfikator const
]

Jesli chcemy w programie uzyc obiektu, ktérego wartosc¢
ma sie nie zmienia¢ mozemy zdefiniowac obiekt staty.
Uzywany wtedy przy definicji modyfikatora const:

const double pi = 3.14159;

Przy definicji obiektu statego nalezy obiekt zainicjowac
(tzn. nadac¢ mu wartosc).

Pozniej, do obiektu const nie mozna przypisacC zadne;
wartosci.

Obiekt const mozna zainicjowac, ale nie
mozna do niego nic przypisac!



Modyfikator register

e Uzywajgc modyfikatora register przed zmienng
automatyczng typu catkowitego dajemy kompilatorowi do
Zrozumienia, ze bardzo zalezy nam na szybkim dostepie
do tego obiektu.

e Kompilator moze (ale nie musi) uwzglednic¢ te sugestie i
przechowywac ten obiekt w rejestrze procesora.

e / tego powodu nie mozna uzyskac adresu tego obiektu,
ani odwotywac sie do niego przez jego adres.

register int licznik = 0;



Modyfikator volatile

e Uzycie przed definicjg obiektu modyfikatora volatile
jest dla kompilatora wskazowka, aby w operacjach doty-
czacych tego obiektu unikat wyszukanej optymalizaciji,
poniewaz wartosc tego obiektu moze zmieniac sie pod
wptywem metod, ktorych kompilator nie potrafi wykryc.

e Za kazdym razem, kiedy kompilator odwotuje sie do tego
obiektu, naprawde sprawdza jego wartosc, a nie polega
na znajomosci jego wczesniejszej wartosci pomimo, ze
pozornie nic jego wartosci nie zmienito.

e Zazwyczaj obiekt taki jest uzywany do odczytu danych z
zewnetrznych urzadzen pomiarowych.



Instrukcja typedef

e Instrukcja typedef pozwala na nadanie dodatkowej
nazwy juz istniejgcemu typowi.
typedef typ nowa nazwa typu;

Instrukcja typedef nie wprowadza nowego
typu, a jedynie synonim juz istniejgcego!

e Najczesciej instrukcji tej uzywa sie do uczytelnienia
zapisu skomplikowanych typow.

typedef unsigned int wiek;

wiek a, b; // = unsigned int a, b;
typedef float cena, * wsk float;

cena Xx; // = float x;

wsk float py; // = float *py;

typedef long (*ptrFun) (char, int);
ptrFun pf; //

long (*pf) (char, int);



Typ wyliczeniowy enum

Jest to osobny typ dla liczb catkowitych. W zakresie tego
typu znajdujg sie tylko zdefiniowane przez nas state.
enum figura {kwadrat, okrag, trojkat};

W ten sposob zostang zdefiniowane trzy state, ktorym zo-
staty nadane kolejne wartosci catkowite, zaczynajac od O:
const kwadrat=0; const okrag=l; const trojakt=2;

Mozna takze nadac¢ wartosci dla poszczegol-nych statych:
enum figura {kwadrat = 4, okrag = 2, trojkat = 3};

Typ taki mozna niejawnie przeksztatcic do typu int.
Konwersja odwrotna musi by¢ jawna.

figura f = okrag;
switch (£f) {
case kwadrat:

case trojkat:

-}



Struktury
c |

e Tablica jest agregatem obiektow tego samego typu.
e Struktura jest agregatem obiektow dowolnego typu.

struct osoba {
char imie[15];
char nazwisko[20];
unsigned shot wiek;
};
definiuje nowy typ o nazwie osoba, sktadajgcy sie z
elementow opisujgcych dang osobe.

e Uzycie — do obiektow typu strukturowego odwotujemy sie
za pomocg operatora . (kropka):

osoba panX = {"Jan", "Kot", 25};
cout << panX.imie << panX.nazwisko << endl;
panX.wiek = 26;



Referencje
c |

Referencja jest inng nazwg obiektu.

Referencji uzywa sie gtownie do:
— specyfikowania argumentow funkciji,
— do przecigzania operatorow.

int 1 = 1;

inte r = i; // r jest referencja do zmiennej i
int j = r; // j =1

r = 2; // 1 = 2

Referencja musi by¢ zainicjowana (musi odnosic¢ sie do
jakiegos konkretnego obiektu).

Referencje implementuje sie jako staty wskaznik do obiek-

tu, ktory w miejscu uzycia modyfikowany jest operatorem
adresowania posredniego (*).

Operator nie dziata na referencji, lecz na obiekcie, do
ktdrego odnosi sie referencja.



