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1 Funkcje

Funkcje sa podstawowym blokiem budujacym kazdy program pisany w jezyku C/C++.
Funkcja to wydzielony fragment kodu realizujacy okreslone zadanie. Moga by¢ osadzane
w kodzie na cztery sposoby:

a) w gtéwnym pliku Zrodtowym (*. cpp) w obszarze nagtéwkowym - istotna jest kolejnosé
osadzania funkcji

b) w gléownym pliku Zrédlowym (*.cpp) w obszarze nagtéwkowym deklaracje funkcji,
ponizej funkeji main() kod funkcji - kolejno$é¢ osadzania funkcji nie jest istotna

¢) w pliku nagtéwkowym gtéwnego pliku Zrédtowego (*.hpp) deklaracje funkcji, a kod
funkcji w gtéwnym pliku zrodtowym (. cpp)

d) W dedykowanym funkcji(iom) zestawie plikéw nagtéwkowego i zrédtowego (odpowied-
nio deklaracja i kod funkcji), w obszarze nagtéwkowym lub pliku nagtéwkowym gtow-
nego pliku Zrodtowego umieszcza sie dyrektywa #include "nazwa.hpp" podpinajaca
pliki z kodem funkcji do programu

W trakcie kompilacji projektu wieloplikowego w miejscu osadzenia dyrektywy #include
wstawiany jest kod wskazanego w niej pliku. W zaleznosci od stosowanego srodowiska progra-
mistycznego procedura tworzenia i kompilacji programu wieloplikowego bedzie przebiegata
odmiennie. Opcja d) spo$r6d wymienionych powyzej wydaje si¢ najbardziej uniwersalna.
W sposoéb znaczacy utatwia wielokrotne wykorzystanie kodu, dzieki mozliwosci podpinania
plikéw * . hpp i *.cpp z kodem funkcji do kolejnych projektow.

Ze wzgledu na sposob osadzania kodu z pliku nagtéwkowego w trakcie kompilacji na-
lezy jego tres¢ zabezpieczy¢ przed wielokrotnym wykonaniem. Wynika to z tego ze plik
nagtowkowy ze wzgledu na koniecznosé przeprowadzania weryfikacji kodu przez narzedzia
wspomagajace programowanie moze by¢ w projekcie osadzony kilkukrotnie. Moze sie to wiec
wiaza¢ z wielokrotnym deklarowaniem typdéw, zmienny lub funkcji co prowadzito by do bte-
dow kompilacji. Kod pliku nagtéwkowego powinien byé¢ zamkniety w uktadzie warunkowym
sprawdzajacym czy dany plik zostal juz wczesniej zaladowany do projektu. Jezeli tak to
pomijany jest jego kod, jezeli nie to jest on wykonywany. Realizuje sie to dzieki dyrektywom
preprocesora warunkowej i deklaracyjnej, jak pokazano ponizej. W edytorze code::blocks
odpowiedni szablon jest automatycznie generowany.

#ifndef NAZWA_HPP

#define NAZWA_HPP
kod;

#endif



Instrukcja z pierwszego wiersza sprawdza czy znana jest nazwa podana po spacji. Zgod-
nie z wytycznymi standardu jezyka nazwe ta zapisuje sie duzymi literami, a sama nazwa jest
tozsama z nazwa pliku nagtowkowego z kropka zastapiong kreska dolna. Jezeli nazwa jest nie-
znana to wykonywana jest nastepna linia kodu, w przeciwnym wypadku nastepuje przeskok
do instrukeji zamykajacej uktad warunkowy (#endif).

Kolejny wiersz definiuje NAZWA_HPP dzigki czemu przy kolejnej probie zatadowania pli-
ku nagtéwkowego bedzie juz znana i kod nie zostanie wykonany. Po dyrektywie #define
umieszcza si¢ wtasciwy kod pliku nagtéwkowego.
program.cpp

#include <iostream>
#include "input.hpp"
#include "output.hpp"
int main()

{
int x = liczba("x");
int y = liczba("y");
drukuj ("x+y" ,x+y) ;
drukuj ("x*y" ,x*xy) ;
drukuj ("4*x-2%y" ,4*x-2%y) ;
}
input.hpp

#ifndef INPUT_HPP
#define INPUT_HPP
#include <iostream>

int liczba(const charx*);
#endif

output.hpp

#ifndef OUTPUT_HPP

#define OUTPUT_HPP

#include <iostream>

void drukuj(const char*,int);
#endif

input.cpp

#include "input.hpp"
int liczba(const char *nazwa)

{
int L;
std::cout << "Podaj " << nazwa << ": ";
std::cin >> L;
return L;
}
output.cpp

#include "output.hpp"
void drukuj(const char *nazwa, int L)
{

std::cout << "Dziatanie " << nazwa << " wynosi: " << L << std::endl;



2 Funkcja main()

Funkcja main() tak jak kazda funkcja moze mie¢ atrybuty wejsciowe. Sa one przypisy-
wane w momencie wywotania programu w konsoli. Parametry te s umieszczane po nazwie
programu za pomocy listy elementéw rozdzielonych spacja. Jezeli parametr jest ciggiem tek-
stowym zawierajacym spacje lub tabulacje nalezy go zamkna¢ w cudzystowach. Funkcja
main() ma dwa parametry, jeden przechowuje informacje o liczbie parametréw a drugi w ta-
blicy 2D typu char przechowuje poszczegblne parametry. Nalezy pamietaé ze parametrem
zerowym jest nazwa programu.

#include <iostream>
using namespace std;
int main(int argv, char **xargc) //lub *argc[]

{
if (argv>1){
for(int i=0;i<argv;i++)
cout << "Parametr " << i+l << ": --> " << argc[i] << endl;
telse
cout << "Nie podano parametrdéw wywotania." << endl;
+

3 Liczby losowe

W jezyku C++ mozna korzysta¢ z generatora z jezyka C dostepnego w bibliotece
<cstdlib>. Zalecane jest jednak stosowanie dedykowanego narzedzi z biblioteki <random>.
Opiera si¢ na zmiennej odpowiadajacej uprzedzeniu losujacemu typu random_device. Dla
utworzonego urzadzenia nalezy przypisa¢ wybrany typ generatora liczb pseudolosowych. Bi-
blioteka dostarcza dziesi¢é¢ silnikéw na ktoérych mozna oprzeé¢ generator.

e default_random_engine - silnik domyslny

e minstd_rand - minimalny standardowy generator
e minstd_randO - minimalny standardowy generator
e mt19937 - generator Mersenne Twister 19937

e mt19937_64 - generator Mersenne Twister 19937

e ranlux24_base - generator Ranlux o podstawie 24
e ranlux48_base - generator Ranlux o podstawie 48
e ranlux24 - generator Ranlux 24

e ranlux48 - generator Ranlux 48

e knuth_b - generator Knuth-B

Samo losowanie mozna przeprowadzi¢ w oparciu o jeden z powyzszych generatorow lub do-
datkowo okresli¢ rozktad w jakim ma by¢ przeprowadzone. Dostepne sg dwa typu rozktadow,
na warto$ciach catkowitych (int) lub rzeczywistych (float lub double).
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uniform_int_distribution<int> nazwa(zakres start,zakres koniec);
uniform_real_distribution<float> nazwa(zakres start,zakres koniec);
uniform_real_distribution<double> nazwa(zakres start,zakres koniec);

Ponizszy kod prezentuje zastosowanie generatora liczb losowych jezyka C++ do loso-
wania liczb catkowitych i rzeczywistych.

#include <iostream>
#include <random>

int main()
{
std::random_device silnik;
std::default_random_engine generator(silnik());
std::uniform_int_distribution<int> rozklad_int(-25,25);
std::uniform_real_distribution<float> rozklad_float(-25.0,25.0);
std::uniform_real_distribution<double> rozklad_double(-25.0,25.0);
for(int i=0;i<10;i++){
std::cout << "Losowanie " << i+l << " -=> ",
std::cout << generator() << " : ";
std::cout << rozklad_int(generator) << " : '";
std::cout << rozklad_float(generator) << " : ";
std::cout << rozklad_double(generator) << " : " << std::endl;

Zadania

W oparciu o informacje wyktadowe i tresé¢ niniejszej instrukeji napisa¢ programy. Na-
pisa¢ programy z oparciu o programowanie funkcyjne, przekazujac parametry zadania jako
atrybuty funkcji main():

a) Napisa¢ program losujacy n liczb rzeczywistych z okre$lonego przez uzytkownika prze-
dzialu <A,B> bez powtoérzen. Liczby wyswietlane sg w kolejnodci rosngcej lub male-
jacej. Wykorzystac¢ sortowanie babelkowe.

b) Napisa¢ program konwertujacy dowolna liczbe rzeczywista na liczbe binarng zmienno-
pozycyjna (32 lub 64 bitowa). Program kontrolnie przeprowadza konwersje odwrotna
w celu sprawdzenia poprawnosci dzialania.



