Rozdzial 2

Operatory, funkcje,
przetladowanie nazw funkcji

2.1 Operatory arytmetyczne

Sa to operatory do wyrazen matematycznych. Oto podstawowe operatory
arytmetyczne:

1. operator dodawania +
2. operator odejmowania -
3. operator mnozenia *

4. operator dzielenia /

W przypadku operatora dzielenia / warto pamietaé, ze gdy wykonamy dzielenie
dwoch liczb catkowitych a i b to domys$lnie zostanie wykonane tzw. dzielenie
catkowite. Oznacza to, ze wynikiem bedzie liczba catkowita rowna ile razy
zmienna b miesci sie calkowicie w zmiennej a. Aby temu zapobiec musieliby$Smy
zadeklarowaé¢ te zmienne jako double.

Napisz program, w ktérym istnieje zmienna int a = 11. Sprawdz jaki
wynik daja te dwa rodzaje zapisu dzielenia: 1) 1/a, 2) 1./a.

2.1.1 Operator modulo

Operator modulo % zwraca jako wynik reszte z dzielenia. Np. 20%6 = 2. Operator
ten stosujemy tylko dla liczb catkowitych.

17
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Napisz program wypisujacy liczbe tysiecy, setek, dziesigtek i jednosci z liczby
2136.

2.1.2 Operatory inkrementacji i dekrementacji

Sa to operatory odpowiednio zwiekszania 1 zmniejszania o 1. Operator
inkrementacji zapisujemy jako ++ natomiast dekrementacji --. Czesto uzywamy
je w petlach. Np. zeby zwiekszy¢ z kazdym obrotem petli zmienna i o jeden
mozemy napisa¢ i = i + 1 lub i++.

Operatory inkrementacji i dekrementacji moga by¢ napisane:

e przed zmienna np. --a. Wtedy zmienna a jest najpierw zmniejszana o 1, a
potem uzywana w programie z ta nowa zwickszona wartoscia.

e za zmienng np. a--. Wtedy najpierw w programie uzywana jest stara
warto$¢ zmiennej a, a zmniejszenie nastepuje dopiero po wykonaniu
wszystkich instrukeji.

Listing 2.1 pokazuje przyktadowe uzycie operatora ++.

for (int i=0; i < 10; i++)
{

cout << i << endl;

}
Listing 2.1: Przyktad uzycia operatora ++ w petli for

2.1.3 Operatory logiczne

Wynikiem pracy operatoréow logicznych jest wyrazenie typu bool. Oto lista
operatoréw logicznych z opisem ich znaczenia:

1. < oznacza mniejszy niz
2. <= oznacza mniejszy lub rowny
3. > oznacza wiekszy niz

4. >= oznacza wickszy lub réwny

5. == oznacza jest réwny

6. !'= oznacza jest rézny od

7. || oznacza sume logiczng, czyli operacje logiczna LUB
8. || oznacza iloczyn logiczny, czyli operacje logicznag I
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9. ! oznacza operator negacji; ma on posta¢ ! (wyrazenie)

Przyktad

Napisz program pobierajacy od uzytkownika dwie liczby, a nastepnie
sprawdza czy obie sa rowne liczbie 11. Jesli tak to wyswietlany jest
napis Podano dwukrotnie liczbe 11. Je§li warunek nie jest spelniony
to program ma sprawdzi¢ czy ktéras z tych liczb jest ujemna. Jesli
tak to ma wypisa¢ napis: Jedna z liczb jest ujemna., jesli nie to
Obie liczby sa dodatnie.

2.1.4 Operatory przypisania

W jezyku C+-+ wprowadzono kilka dodatkowych operatoréw przypisania (oprocz
standardowego =) w celu skrocenia zapisu kodu. Ponizej czesciej wykorzystywane
przypadKki:

e a += 3 oznacza a = a + 3

e a -= 3o0znacza a =a - 3

e a x= 3 oznacza a = ax*x3

e a /= 3o0znacza a = a/3
e a %= 3 oznacza a = a%3

Nalezy pamietac¢, ze w tych operatorach znak = wystepuje na drugim miejscu.

2.1.5 Operator uzyskiwania adresu &

Do uzyskiwania adresu danej zmiennej wykorzystujemy operator &, ktory stawiamy
przed zmienna. Np. &a.

Napisz program wyswietlajacy wartos¢ adresu danej zmiennej.

2.1.6 Wyrazenie warunkowe

Wyrazenie to ma forme:
1 warunek 7?7 wyrazenie_tak : wyrazenie_nie

Listing 2.2: Forma wyrazenia warunkowego
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Np. wyrazenie (a == b) 7 100 : 20 ma warto$¢ 100 jesli jest spetniony warunek
(a == b) natomiast w przeciwnym przypadku ma wartosé¢ 20.

Napisz program wpisujacy do zmiennej wartosé¢ 1000, jesli uzytkownik
poda liczbe dodatnia, a w przeciwnym przypadku wartos¢ 0. Wykorzystaj
wyrazenie warunkowe w celu skrécenia kodu.

2.2  Funkcje

2.2.1 Schemat funkcji

Funkcje sa to jakby mate podprogramy stuzace do wykonywania pewnych zadan,
np. do obliczania sinusa kata. Funkcje wywoluje sie wpisujac jej nazwe oraz
argumenty jakie ona przyjmuje, ktére umieszczamy w nawiasach. Ogolny schemat
funkcji podany jest ponizej w Listingu 2.3.

wartosc_zwracana nazwa_funkcji(argumentl, argument2, ...)

{

N

// cialo funkcji, czyli instrukcje jakie wykonuje

5 return rezultat;

6}
Listing 2.3: Schemat funkcji w C+-+

wartosc_zwracana oznacza jakiego typu zmienna zwraca funkcja. Jesli
funkcja ma nic nie zwracaé¢ to w tym miejscu wpisujemy stéwko void. Wartoscia
zwracana moze by¢ np. double. nazwa_funkcji to nazwa jaka nadajemy naszej
funkcji. Miedzy nawiasami okraglymi znajduja sie tzw. argumenty, czyli zmienne
jakie sg wysyltane do naszej funkcji. Funkcja moze nie przyjmowaé zadnych
argumentéw i wtedy po prostu wpisujemy same nawiasy nazwa_funkcji(). W
ciele funkcji wykonywane sa instrukcje, ktore zaprogramujemy. Jesli funkcja
zwraca jaki§ obiekt (nie jest typu void) to musimy na koricu postawi¢ stowko
return i po nim wyrazenie badZ zmienna jakie ma zwracaé¢ funkcja. Jesli nasza
funkcja jako wartosc_zwracana ma wpisane double to po slowie return
powinna byé¢ zmienna tego wiasnie typu. W Listingu 2.4 pokazana jest
przyktadowa funkcja przyjmujaca jako argument promien kota i zwracajaca jako
wynik pole kota.

1

2 // deklaracja funkcji
3 double poleKola(double promien);
|

5 int main ()

6 {

8 cout << "Podaj promien kola: " << endl;
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9 double r;

10 cin >> r;

11 cout << "Pole kola wynosi: " << poleKola(r) << endl;
12 }

3 // definicja funkcji

14 double poleKola(double promien)

15 {

16 return 3.14*promien*promien;

17 }

Listing 2.4: Przykladowa funkcja w C++ obliczajaca pole kota i wywolanie w funkcji main

Napisz program obliczajacy objetos¢ prostopadtoscianu. Wywotaj ta funkcje
w funkcji main.

2.2.2 Przesylanie argumentéw do funkcji
Mamy dwa podstawowe sposoby przesytania argumentéw do funkcji:

1. Przez warto$¢ - argumenty przestane do funkcji sg kopiowane wewnatrz
funkcji 1 jakiekolwiek dzialania na nich nie zmieniaja oryginalow.
Domyslnie przesylanie jest przez wartosé.

2. Przez referencje - referencja to inna nazwa tej samej zmiennej. Jesli
przesylamy argumenty przez referencje to wewnatrz funkcji pracujemy na
oryginatach i je$li w funkcji zmienimy wyslany do niej argument to
zmienimy oryginal. W celu przestania przez referencje przed danym
argumentem stawia sie znaczek & Np. double fun(double &arg)

W Listingu 2.5 pokazano przyktad przesylania argumentéw przez warto$é i
przez referencje. Przesytanie przez referencje stosuje sie gdy obiekt wysylany do
funkeji jest duzy (zajmuje duzo pamieci). Wtedy przy przesylaniu przez wartosé
wewnatrz funkcji ten obiekt musialby byé skopiowany co przy duzych rozmiarach
mogtoby spowalnia¢ program. Efekt ten potegowalby sie gdyby funkcja byta
wysytana wielokrotnie. W takich sytuacjach lepiej przesytaé¢ przez referencje.
Trzeba jednak uwazaé¢, bo mozemy przypadkowo zmieni¢ zmienna przesyltang, a
nie zawsze jest to pozadane. Jedli jesteSmy pewni, ze przesylany przez referencje
obiekt nie powinien by¢ zmieniany mozemy to zagwarantowaé przez dodanie
stowa const w deklaracji funkcji np. double fun(const double &arg).

i
2 // deklaracje funkcji
3 void zmienPrzezWartosc(int liczba);

1 void zmienPrzezReferencje(int &liczba);

6 int main ()

{

~
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8 int 1 = 10;

9 cout << "Zmienna 1 przed zmiana przez wartosc: " << 1 << endl;
10 zmienPrzezWartosc (1) ;

11 cout << "Zmienna 1 po zmianie przez wartosc: " << 1 << endl;

12 zmienPrzezReferencje (1) ;

13 cout << "Zmienna 1 po zmianie przez referencje: " << 1 << endl;

14}
15 // definicje funkcji
16 void zmienPrzezWartosc(int liczba)

17 {

18 liczba += 100;

19 }

20 void zmienPrzezReferencje(int &liczba)
21 {

22 liczba += 100;

23 }

Listing 2.5: Przesylanie argumentéw przez warto$é oraz przez referencje

2.2.3 Argumenty domniemane

Jesli nasza funkcja przyjmuje jakie§ argumenty to w programie musimy jg wywotaé
z tymi argumentami. Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze wartosci tych argumentéw czesto
sie powtarzaja, czyli np. czesto wywolujemy funkcje z argumentem réwnym 10, a
tylko czasami z jaka$ inng warto$cia. Mozemy wtedy zastosowaé tzw. argumenty
domniemane i naszg funkcje wywotywaé prosciej bez podawania za kazdym razem
wartosci tego argumentu. Wtedy kompilator uzna, ze ma uruchomié funkcje z
wartoscig domyslng argumentu. Listing 2.6 pokazuje przyktad uzycia argumentow
domniemanych.

1
2 // deklaracja funkcji

3 void fun(double &liczba, int x = 0, int y = 0);
!

int main ()
6 {
7 double 1;
8 fun(l, 10, 20);
fun(l); // domniemane wywolanie fun(1,0,0)

0 }

11 // definicja funkcji

12 void fun(double &liczba, int x, int y)
13 {

14 liczba = liczba + x - y;

15 }

Listing 2.6: Przyktad zastosowania arguemntéw domniemanych funkcji

2.2.4 Przeladowanie nazw funkcji

W jezyku C++ nie moze byé dwodch tych samych nazw, np. zmiennych. Istnieje
jednak mechanizm pozwalajacy na definiowanie wielu funkcji o tej samej nazwie.
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Funkcje te musza sie wtedy roézni¢ od siebie liczbg lub typem argumentéw. Jest
to tzw. przecigzanie nazw funkcji. Moze sie to przyda¢ w sytuacjach gdy dana
funkcja powinna inaczej sie wykonywaé¢ w zaleznosci od przyjmowanych
argumentéw. Nie trzeba wtedy tworzyé dodatkowych nazw dla tych réznych
funkcji. Np. funkcja dodajaca dwie liczby typu int bedzie dziatala nieco inaczej
dla liczb typu double dlatego trzeba napisa¢ dwie wersje tej funkcji. Dzieki
mozliwosci przeciazania nie trzeba wymyslaé nowej nazwy np. dodaj_int i
dodaj_double, ale wpisa¢ dwie funkcje o tej samej nazwie, a réznigce si¢ typem
zwracanym i typem argumentéw double dodaj(double a, double b) oraz
int dodaj(int a, int b). Przy wywotaniu funkcji kompilator zorientuje sie,
ktorg wersje funkcji dodaj wybraé po rodzaju argumentéw z jakimi ja wywotamy.

Napisz program, w ktorym wywoltywana jest funkcja o nazwie pole
obliczajaca pole kota, prostokata i trapezu. Wykorzystaj przetadowanie
nazw funkcji.

2.3 Zadania do rozwigzania

Zadania na ocene 3,0

Zad. 1. Napisz program, ktory potrafi odszuka¢ miejsca zerowe dowolnej prostej
zadanej w postaci kierunkowej y = ax+b (przy zalozeniu a # 0). Program powinien
odczytywaé a i b i na tej podstawie odszukiwaé miejsce zerowe.

Zad. 2. Napisz program, ktory: a) pobiera dwie liczby cablkowite a i b; b) wypisuje
ile razy liczba a miesci sie (catkowicie) w b; ¢) w kolejnym wierszu wypisuje reszte
z dzielenia b przez a; d) w kolejnym wierszu wypisuje wartos¢ rzeczywista a/b.

Zad. 3. Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika liczbe catkowita i
wyswietla kolejno cyfre setek, dziesigtek i jednosci.

Zadania na ocene 3,5-4,0
Zad. 4. Napisz program, ktory odczytuje dwie liczby (np. oceny z kolokwium) i
oblicza ich érednia. Jesli Srednia jest mniejsza niz 3,0, program wypisuje
komunikat ,brak zaliczenia”’, w przeciwnym przypadku program wypisuje
,przedmiot zaliczony”. Jesli érednia przekracza 4,0, to dopisywane jest dodatkowo
,, 1 to na wysokim poziomie”.

Zad. 5. Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika liczbe z zakresu 0 + 9.
Jesli uzytkownik poda liczbe 2, na ekranie wypisany jest napis ,,Kod poprawny.
Masz dostep do tajnych danych”. W przeciwnym przypadku program wypisuje
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informacje ,,Zly kod”.

Zad. 6. Napisz program, ktéry rozwiagzuje réwnanie ax + b = 0, czyli pobiera od
uzytkownika a i b (rzeczywiste) oraz wypisuje informacje o rozwigzaniach.

Zad. 7. Napisz program, ktéry pobiera od uzytkownika trzy liczby rzeczywiste i
wypisuje najwieksza z nich.

Zadania na ocene 4,5-5,0

Zad. 8. Napisz prosty kalkulator. Program umozliwia podanie znaku, ktory
oznacza wykonywane pozniej operacje. Ustala sie nastepujace znaki: ,+7, -7, &7
/7, oznaczajace kolejno dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie. W
przypadku podania wymienionych znakéw program umozliwia wprowadzenie dwu
liczb rzeczywistych, wykonuje na nich odpowiednie dziatanie i wyswietla wynik.

Jesli zostanie podany inny znak, program wypisuje ,nieznana operacja’”.

Zad. 9. Napisz program, ktory pobiera trzy dlugosci odcinkéw (dodatnie liczby
rzeczywiste) 1 sprawdza, czy z tych odcinkéw mozna zbudowaé trojkat, czyli suma
dtugosci dwu bokéw musi byé w kazdym przypadku wieksza od dtugosci trzeciego.

Zad. 10. Napisz program, ktéry sprawdza czy podany rok jest przestepny. Rok
przestepny, to taki, ktory dzieli sie przez 4, ale nie dzieli sie przez 100 - chyba, ze
dzieli sie przez 400. Po wprowadzeniu roku program informuje czy jest on
przestepny czy nie.

Zadania nieobowigzkowe

Zad. 11. Napisz program wywolujacy funkcje, ktora oblicza wartosé cos(x).
Argument x powinien by¢ wezytywany z klawiatury. Do obliczen wykorzystaé
szereg nieskoriczony opisany ponizszym réwnaniem:

2?2zt a2

cos(x)zl—j—l—ﬁ—a... (2.1)



