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1.История создания и развития языка C++.

C++ - это ключ к современному объектно-ориентированному

программированию. Он обеспечивает фундамент для современных языков

программирования и средств обработки данных. Потомки: C# и java. История

начинается с языка Си. C++ - это расширенная и улучшенная версия языка Си, в

которой реализован принцип объектно-ориентированного программирования. Си был

разработан практикующими программистами и отображал их подход к

программированию. Создан в 70-х годах в США Дэнисом Ричи и Брайном Керниганом.

Первое описание – 1978 год. Си был создан на операционной системе UNIX. Первое

описание было не строгим и содержало ряд элементов, допускающих неоднородность

толкования. Комитет по учреждению правил Си – 1989 год (С89); обновлен в 1999

году. С89 являлся фундаментом, на котором был построен С++.

Си часто называют языком среднего уровня. В нем реализованы

некоторые операции среднего уровня, например: операции над битами. Как никакой

другой язык высокого уровня Си доверяет программисту. В нем относительно слабы

контроль типов, что позволяет создать эффективность программы. Однако,

программист должен очень хорошо знать язык, иначе усложняется отладка и

уменьшается надежность создания программ. Сам язык Си мал по объему.

Большинство действий реализуется через библиотеки стандартных функций.

Например: действия по выполнению ввода-вывода, управление процессами,

динамическое распределение памяти. Си позволяет манипулировать битами, байтами и

адресами, т.е. базовыми элементами, с которыми работает компьютер.

Большинство компиляторов С++ полностью входят в Си. Стандарт С++

был окончательно разработан в 1998 году. Именно эта версия поддерживает основные

компиляторы, в том числе C++ Builder (Borland).

2.Элементы языка C++ : комментарии, директивы, пространства имен, функции.

Комментарии:

В С++ поддерживаются 2 типа комментариев:

1). Многострочный

/* . . . . .. .. . . .. . . .. . . . .

. . . . .. . . . .. . . .. . . .. . . . .. */

2). Однострочный

//………………………………….

Выполнение любой программы начинается с функции main. Она имеет любой тип,

параметры.

В С++ обычно заголовок – это внешний исходный файл, помещаемый компилятором в

начало программы с помощью директивы #include. Можно подключать &lt;math.h&gt;

Using namespace std – эта строка означает, что компилятор должен использовать

пространство std. Это недавнее дополнение к С++. Пространство позволяет упростить

организацию больших программ. Имена, объявленные в пространстве имен, не будут

конфликтовать с такими же именами, объявленными в другом пространстве. В

частности в пространстве имен std объявлена вся библиотека стандарта С++.

Cout &lt;&lt; “ вывод &lt;&lt; rez

Консоль вывода

Cin &gt;&gt; a



вывод



Консоль ввода



что выводить



Любая программа строится из блоков, на С++ - это функции. Обычно каждая функция

выполняет только 1 задачу. Многие функции возвращают значения. Например, return a.

Могут быть функции с параметрами. Например, int mul (int x, int y).

Затем сама функция &lt;&lt;math.h&gt;&gt;

В С++ каждая отдельная инструкция должна завершаться ; . Блок- это набор

инструкций, которые заключаются в {}. Блок не завершается ; .

3. Общая структура программы языка С++. Пример.

Любая программа на с++ строится из строительных блоков (функций). Обычно каждая

функция выполняет только одну задачу, многие функции возвращают значение (return

a). Могут быть функции с параметрами. В с++ каждая отдельная инструкция должна

завершаться «;». Блок – это набор инструкций, заключенных в «{ }». Блок не

завершается «;». У каждой переменной должен быть задан тип. Выполнение любой

программы начинается с функции main. Она имеет тип и у нее могут быть параметры.

Пример программы:

#include &lt;iostream&gt;

using namespace std;

int mul( int x, int y); //прототип функции

int main();

{ int rez;

rez=mul(10,11);

cout&lt;&lt;”ответ”&lt;&lt;rez;

return 0; }

int mul(int x, int y)

{return x*y; }

4. Алфавит языка С++. Идентификаторы. Константы.

Алфавит.

1. Прописные латинские буквы от A до Z

2. Строчные латинские буквы от a до z

3. Десятичные цифры от 0 до 9

Компилятор С++ различает прописные и строчные буквы.

В стандарте С++ определено 63 ключевых слова (if, case, int и тд).

Идентификаторы.

Они могут состоять из одного или нескольких символов. Значимыми являются первые

1024 символа. Имена начинаются с буквы или символа «_». Последними могут быть

буквы, цифры, «_». Нельзя использовать ключевые слова и имена стандартных

функций.

Константы.

Это фиксированные значения, которые нельзя изменить программой. Константы могут

иметь любой базовый тип. По умолчанию компилятор связывает целочисленную

константу с совместимым и одновременно с наименьшим по занимаемой памяти типом

данных, начиная с Константы могут иметь любой базовый тип. По умолчанию

компилятор связывает целочисленную константу с совместимым и одновременно с

наименьшим по занимаемой памяти типом данных, начиная с int. Вещественным

константам по умолчанию присваивается тип double. Чтобы задать точный тип

констант, используют суффиксы F – float L – long.

Например: 123.3F, -34L.

5. Основные типы данных. Модификаторы типов.

Тип

char

wchar_t



Размер в битах

8

16



Диапазон

-127→127 или 0→255

0÷65535



Int (16разряд. операц.)

Int (32разряд. операц.)

float

double

bool

void



16

32

32

64

8



-32768÷3767

-2147483648 ÷2147483647

3,4Е-38→3,4Е+38

1,7Е-308→1,7Е+308

True false

Без типа



В С++ перед char, int, double разрешается использовать модификаторы:

Int: Signed

Unsigned

Long

Short

Char: Signed

Unsigned

Double: long

#include (&lt;iostream&gt;)

using namespace std;

int main()

{ short int I;

short unsigned int j;

j=6000;

i=j;

cout &lt;&lt;i&lt;&lt;” ”&lt;&lt;j;

} return 0;

6.7.8.Объявление переменных.

Переменная – поименованный участок памяти, в котором хранится значение. Имя

(идентификатор) в языке С++ – совокупность букв, цифр и символа подчеркивания,

начинающаяся с буквы или символа подчеркивания. В С++ строчные и прописные

буквы считаются разными (т.е. abc и Авс – разные переменные). Имена в С++ бывают

внешние и внутренние. Внешние имена обрабатываются во время внешнего процесса

компоновки, это имена функций и ГЛОБАЛЬНЫХ переменных, которые совместно

используются в различных исходных файлах. Все остальные имена – внутренние.

Длина имени не ограничена, но ограничено количество значащих символов. В

стандарте С89 значащими являются как минимум 6 символов внешнего имени и 31 –

внутреннего. В стандарте С99 эти значения увеличены 31 – для внутреннего, 63 – для

внешнего. Все переменные в языке Си должны быть описаны

Общий вид:

Тип список переменных;

Например: int I,j,k;

Char ch, chr;

Float f,b,c;

Double d,g;

Переменные могут быть объявлены внутри функции.

В зависимости от места объявления они называются локальными, формальными

параметрами и глобальными переменными.

6 ВОПРОС. ЛОКАЛЬНЫЕ ПЕРЕМЕННЫЕ:

-это переменные, которые объявляются внутри функции. Они не известны внешним

функциям.

Например:

#include &lt;iostream&gt;

Прототип

Using name space std;

Void func ();

Int main ();

Int x;

X:=10;

Func ();

Cout&lt;&lt; x;

Return 0;

}

Void func ()

{int x;

X:=-199;

Cout&lt;&lt;X;

}

Результат: -199

10

Каждая переменная имеет свою область видимости, то есть такую область, в которой

можно работать с переменной. За пределами этой области, о данной переменной

ничего известно не будет, а значит и использовать её нельзя. Итак, переменная

находится в области видимости, если к ней можно получить доступ.

Существуют локальные и глобальные переменные. Так вот, переменные, объявленные

внутри функции, называются локальными. Локальные переменные имеют свои области

видимости, этими областями являются функции, в которых объявлены переменные.

Таким образом, в разных функциях можно использовать переменные с одинаковыми

именами, что в свою очередь очень удобно. Разделение переменных на глобальные и

локальные соответствует одному из главных правил программирования, а именно –

принципу наименьших привилегий. То есть, переменные, объявленные внутри одной

функции, должны быть доступны только для этой функции и ни чему другому, в конце

концов, они создавались именно для этой функции.

8 ВОПРОС. ГЛОБАЛЬНЫЕ ПЕРЕМЕННЫЕ.: объявляются вне тела какой-либо

функции, и поэтому область видимости таких переменных распространяется на всю

программу. Обычно глобальные переменные объявляются перед главной функцией, но

можно объявлять и после функции main(), но тогда данная переменная не будет

доступна в функции main().

Разработаем программу, в которой будут объявлены две переменные, локальная и

глобальная, с одинаковым именем.

?

1 // variables.cpp: определяет точку входа для консольного приложения.

2

3 #include "stdafx.h"

4 #include &lt;iostream&gt;

5 using namespace std;

6

7 void example();

8 int variable = 48; // инициализация глобальной переменной

9

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



11{

12

int variable = 12; // инициализация локально переменной

13

cout &lt;&lt; "local variable = " &lt;&lt; variable &lt;&lt; endl; // печать значения содержащегося

14в локальной переменной

15

example(); // запуск функции

16

system("pause");

17

return 0;

18}

19

20void example()

21{

22

cout &lt;&lt; "global variable = " &lt;&lt; variable &lt;&lt; endl; // функция видит только

глобальную переменную

}

В строках 8 и 12 объявлены переменные одинакового типа с одним и тем же именем

variable, но переменная в строке 8 является глобальной переменной, а переменная в

строке 12 - это локальная переменная. Функция example() имеет доступ только к

глобальной переменной. В то время как функция main() имеет доступ как к локальной

так и к глобальной переменным. Если в области видимости есть и локальная и

глобальная переменные с одинаковыми именами, то при обращении к ним, будет

использоваться ближайшая переменная, а это локальная переменная, это видно по

результату работы программы .

Как мы уже сказали, функция main() имеет доступ и к глобальной переменной, но не

показали, как получить этот доступ. В С++ существует такая операция, как разрешение

области действия "::". Эта операция позволяет обращаться к глобальной переменной

из любого места программы.» Все, что нужно сделать, так это поставить двойное

двоеточие перед именем переменной. Ниже показан код, верхней программы с одним

лишь изменением, и это изменение – операция разрешения доступа в строке 13.

// variables.cpp: определяет точку входа для консольного приложения.

1

2 #include "stdafx.h"

3 #include &lt;iostream&gt;

4 using namespace std;

5

6 void example();

7 int variable = 48; // инициализация глобальной переменной

8

9 int main(int argc, char* argv[])

10{

11

int variable = 12; // инициализация локально переменной

12

cout &lt;&lt; "local variable = " &lt;&lt; ::variable &lt;&lt; endl; // печать значения содержащегося

13в глобальной переменной

14

example(); // запуск функции

15

system("pause");

16

return 0;

17}

18

19void example()

20{

21

cout &lt;&lt; "global variable = " &lt;&lt; variable &lt;&lt; endl; // функция видит только

22глобальную переменную

}

Операция разрешения области действия ставится перед именем глобальной

переменной, и даже, если есть локальная переменная с таким же именем, программа

будет работать со значением, содержащимся в глобальной переменной. Результат

работы программы (см. Рисунок 2).

9.Объявление переменных. Константы. Управляющие символьные

последовательности. Инициализация переменных.

Переменная – поименованный участок памяти, в котором хранится значение. Имя

(идентификатор) в языке С++ – совокупность букв, цифр и символа подчеркивания,

начинающаяся с буквы или символа подчеркивания. В С++ строчные и прописные

буквы считаются разными (т.е. abc и Авс – разные переменные). Имена в С++ бывают

внешние и внутренние. Внешние имена обрабатываются во время внешнего процесса

компоновки, это имена функций и ГЛОБАЛЬНЫХ переменных, которые совместно

используются в различных исходных файлах. Все остальные имена – внутренние.

Длина имени не ограничена, но ограничено количество значащих символов. В

стандарте С89 значащими являются как минимум 6 символов внешнего имени и 31 –

внутреннего. В стандарте С99 эти значения увеличены 31 – для внутреннего, 63 – для

внешнего. Все переменные в языке Си должны быть описаны

Общий вид:

Тип список переменных;

Например: int I,j,k;

Char ch, chr;

Float f,b,c;

Double d,g;

Переменные могут быть объявлены внутри функции.

В зависимости от места объявления они называются локальными, формальными

параметрами и глобальными переменными.



Управляющие

символы

(или

как

их

ещё

называют

- escapeпоследовательность) - символы которые выталкиваются в поток вывода, с целью

форматирования вывода или печати некоторых управляющих знаков С++. Основной

список управляющих символов языка программирования C++ представлен ниже (см.

Таблица 1).

Таблица 1 - Управляющие символы С++

Символ



Описание



\r



возврат каретки в начало строки



\n



новая строка



\t



горизонтальная табуляция



\v



вертикальная табуляция



\"



двойные кавычки



\'



апостроф



Таблица 1 - Управляющие символы С++

Символ



Описание



\\



обратный слеш



\0



нулевой символ



\?



знак вопроса



\a



сигнал биппера



Все управляющие символы C++ при использовании обрамляются двойными

кавычками, если необходимо вывести какое-то сообщение, то управляющие символы

можно прописывать сразу в сообщении, в любом его месте. Ниже показан код

программы, использующей управляющие символы.

/* ? ЭТО ПРИМЕР, КОТОРЫЙ В БИЛЕТЕ ПИСАТЬ НЕ НУЖНО, ПРОСТО

ПОЧИТАЙТЕ, ЕСЛИ ЗАXОТИТЕ :D

1

// in_out.cpp: определяет точку входа для консольного приложения.

2

3

#include "stdafx.h"

4

#include &lt;iostream&gt;

5

using namespace std;

6

7

int main()

8

{

9

cout &lt;&lt; "\t\tcontrol characters C++"; // две табуляции и печать сообщения

10

cout &lt;&lt; "\rcppstudio.com\n"; // возврат каретки на начало строки и печать сообщения

11

cout &lt;&lt; "\'nformatting\' output with \"escape characters\""; // одинарные и двойные ковычки

12

cout &lt;&lt; "\a\a\a\a\a\a\a\a\a\a\a\a\a\a" &lt;&lt;endl; //звуковой сигнал биппера

13

system("pause");

14

return 0;

15

}

В строке 9 в выходной поток поступают две табуляции \t\t, после чего печатается

сообщение "control characters C++". Встроке 10 управляющий символ "\r" возвращает

каретку в начало строки и печатает сообщение "cppstudio.com", причём данное

сообщение займет место двух табуляций из строки 9. После этого каретка будет

переведена на новую строку, так как в конце сообщения строки 10 стоит символ "\n".

В строке 11 первое и последнее слова сообщения обрамлены одинарными и двойными

кавычками соответственно. В строке 12 в выходной поток сдвигаются управляющие

символы "\a", эти символы запускают биппер компьютера. Результат работы

программы показан ниже (см. рисунок 1) .

В данной теме мы рассмотрели основные управляющие символы С++, чаще всего Вы

будете пользоваться символами "\t" и "\n". Управляющие символы C++ - это не

основной способ форматированного вывода, но наиболее простой. */

10. Арифметические операторы. Их приоритеты. Примеры.

+, -, *, / - совпадают с действиями в Паскале. Можно применять к данным любого

встроенного типа.

Примечание: при применении / к целому типу остатокбудет отброшен; существует

оператор деления по модулю %, он возвращает остаток от деления нацело (10%3=1).

Инкремент ( ++), декремент (- -)

Инкр. ++х аналогична х=х+1

Декр. - -х аналогична х=х-1

Операторы инкремент и декремент могут стоять как перед операндом ++х

(префиксная форма), так и после х++ (постпрефиксная форма). Если операторы ++ и - использовать в арифметическом выражении, то форма очень важна. Если форма ++х,

то сначала выполняется операция увеличения на 1, операнд получает новое значение,

которое будет использоваться в остальной части выражения. Если форма х++, то в

выражении используется старое значение, а затем выполняется операция ++.

Примеры:



; у=11; Х=11

; у=10; Х=11



Приоритет операторов:

Наивысший: ++, - - (унарный минус: -5, -7 и т.п.)

*,/,%

Наименьший: +, 11. Операторы отношений. Логические операторы. Их приоритеты. Примеры.

Операторы отношений

== - равно

!= - не равно

&gt;- больше

&lt;- меньше

&gt;= - больше или равно

&lt;= - меньше или равно

Логические операторы

&amp;&amp; - и (a==3 &amp;&amp; b&gt;4) – составное условие истинно, если истинны оба простых

условия

|| - или (a==3 || b&gt;4) – составное условие истинно, если истинно хотя бы одно из

простых условий

! – не (!(a==3)) – условие истинно, если а не равно 3

Результат выполнения логических операторов и операторов отношений имеет тип

bool, т.е. результат получает значение true или false, но в С++ автоматически

преобразуется true→1, false→0. В условных выражениях любое ненулевое значение

переводится в true, а 0 в false, если в операторах требуется bool.

p |q|p и q| p или q|не р|

0 | 0|0

|0

|1 |

0 | 1|0

|1

|1 |

1 | 0|0

|1

|0 |

1 | 1|1

|1

|0 |

В С++ нет оператора XOR, его заменяют (а ||в) &amp;&amp;!(а&amp;&amp;в).

Операторы отношений и логические операторы имеют более низкий приоритет по

сравнению с арифметическими.

Приоритет операторов отношения

Наибольший:

!

&gt;, &gt;=, &lt;, &lt;=

= =, !=

&amp;&amp;

Наименьший:



12.Преобразование типов в выражениях. Приведение типов. Примеры.

Если операнды одного оператора принадлежат к разным типам, они преобразуются в

общий тип в соответствии с небольшим набором правил. Обычно автоматически

производятся лишь те преобразования, которые превращают операнды с меньшим

диапазоном значений в операнды с большим диапазоном без какой-либо потери

информации, как, например, преобразование целого в число с плавающей точкой в

выражении вроде float + int. Выражения, не имеющие смысла, например число с

плавающей точкой в роли индекса массива, не допускаются. Выражения, в которых

могла бы теряться информация (скажем, при присваивании длинных целых

переменным более коротких типов или при присваивании значений с плавающей

точкой целым переменным), могут повлечь за собой предупреждение, но являются

допустимыми.

Значения типа char — это просто малые целые, и их можно свободно

использовать в арифметических выражениях, что значительно облегчает всевозможные

манипуляции с символами. В качестве примера приведем простую реализацию

функции atoi, преобразующей строку цифр в ее числовой эквивалент.

/* atoi: преобразование строки в целое число */

int atoi(char s[])

{

int i,n;

n = 0;

for(i = 0; s[i] &gt;='0' &amp;&amp; s[i] &lt;='9'; ++i)

n = 10 * n + (s[i] - '0');

return n;

}

Выражение s[i] - '0' дает числовое значение символа, хранящегося в s[i], так как

значения '0', '1' и т.д. образуют непрерывную возрастающую последовательность.

Другим примером преобразования значений char в int является функция lower,

которая получает одиночный символ из набора ASCII и, если он является заглавной

буквой, превращает его в строчную. Если символ не является заглавной буквой,

функция lower возвращает его неизменным.

/* lower: преобразование символа из заглавного в строчный.

Только для кодировки ASCII */

int lower(int c)

{

if (c &gt;= 'A' &amp;&amp; c &lt;='Z')

return c + 'a' - 'A';

else

return c;

}

В случае кодировки ASCII эта программа будет работать правильно, потому что между

одинаковыми буквами верхнего и нижнего регистров всегда одинаковое расстояние

(если их рассматривать как числовые значения). Кроме того, в этой кодировке

латинский алфавит непрерывный, т.е. между буквами A и Z расположены только

буквы. Для кодировки EBCDIC последнее условие не выполняется, и в этом случае

функция будет преобразовывать не только буквы.

Стандартный заголовочный файл &lt;ctype.h&gt;, определяет семейство функций,

которые позволяют проверять и преобразовывать символы независимо от символьного

набора. Например, функция tolower(c) преобразует символ c из верхнего регистра в

нижний, если с это буква. Поэтому функция tolower является универсальной заменой

для рассмотренной выше функции lower. Аналогично проверку

c &gt;='0' &amp;&amp; c &lt;='9'

можно заменить на

isdigit(c)

Далее мы будем пользоваться функциями из &lt;ctype.h&gt;.

Существует одна тонкость, касающаяся преобразования символов в целые

числа: язык не определяет, являются ли переменные типа char знаковыми или

беззнаковыми. Может ли при преобразовании char в int когда-нибудь получиться

отрицательное число? На машинах с разной архитектурой ответы могут отличаться. На

некоторых машинах значение типа char у которого старший бит равен единице будет

преобразовано в отрицательное число (так называемое «распространение знакового

разряда»). На других — преобразование char в int осуществляется путем добавления

нулей слева, и, таким образом, получаемое значение всегда положительно.

Гарантируется, что любой символ из стандартного набора печатаемых

символов никогда не будет отрицательным числом, поэтому в выражениях такие

символы всегда являются положительными операндами. Но произвольный

восьмибитовый код в переменной типа char на одних машинах может быть

отрицательным числом, а на других — положительным. Для совместимости

переменные типа char, в которых хранятся данные не являющиеся символами, следует

явно определять как signed или unsigned.

Сравнения

вроде i &gt; j и

логические

выражения,

использующие

операторы &amp;&amp; и ||, образуют выражение, значение которого равно 1, если оно истинно,

и 0, если ложно. Так, присваивание

d = c &gt;= '0' &amp;&amp; c &lt;= '9'

установит в переменной d значение 1, если символ c — цифра, и 0 в противном случае.

Однако функции, подобные isdigit, в качестве истины могут возвращать любое

ненулевое значение. В местах проверок в инструкциях if, while, for и т.д. «истина»

означает просто «не нуль».

Неявные арифметические преобразования, как правило, осуществляются

естественным образом. В общем случае, когда оператор вроде + или * с двумя

операндами (бинарный оператор) имеет разнотипные операнды, прежде чем операция

начнет выполняться, «низший» тип (тип с меньшим диапазоном значений) повышается

до «высшего». Результат будет иметь высший тип. Если же в выражении нет

беззнаковых операндов, можно руководствоваться следующим набором неформальных

правил:















Если один из операндов принадлежит к типу long double, то и другой

преобразуется в тип long double.

В противном случае, если один из операторов принадлежит к типу double,

то и другой преобразуется в тип double.

В противном случае, если какой-либо из операндов принадлежит

типу float, то и другой приводится к типу float.

В противном случае операнды типов char и short преобразуются в тип int.



И наконец, если один из операндов типа long, то и другой преобразуется в

тип long.

Заметим, что операнды типа float не преобразуются автоматически в

тип double, этим данная версия языка отличается от первоначальной. Вообще говоря,

математические функции, аналогичные собранным в библиотеке &lt;math.h&gt;, используют

вычисления с двойной точностью. В основном тип float используется для экономии

памяти при работе с большими массивами и, не так часто, для ускорения счета на тех

машинах, где арифметика с двойной точностью слишком дорога с точки зрения

расхода времени и памяти.



Правила преобразования усложняются с появлением операндов типа unsigned.

Проблема в том, что сравнения знаковых и беззнаковых значений зависят от размеров

целочисленных типов, которые на разных машинах могут отличаться. Предположим,

что значение типа int занимает 16 битов, а значение типа long — 32 бита. Тогда -1L &lt;

1U, поскольку 1U принадлежит к типу unsigned int и преобразуется в тип signed long.

Но -1L &gt; 1UL, так как -1L преобразуется в тип unsigned long и воспринимается как

большое положительное число.

Преобразования типов происходят и при присваивании: значение правой части

оператора присваивания преобразуется в тип, который имеет левая часть и который

является типом результата.

Тип char преобразуется в int либо путем распространения знакового разряда,

либо путем добавления нулей.

Тип long int преобразуется в int, short int или в значение типа char путем

отбрасывания старших разрядов. Так, при исполнении последовательности операторов

int i;

char c;

i = c;

c = i;

значение с не изменится. Это справедливо независимо от того, распространяется знак

при преобразовании char в int или нет. Однако, если изменить очередность

присваиваний, возможна потеря информации.

Если x принадлежит типу float, а i – к типу int, то и присваивание x = i, и

присваивание i = x вызовут преобразования типов, причем перевод float в int

сопровождается отбрасыванием дробной части. Если значение double преобразуется в

тип float, то значение либо округляется, либо обрезается — это зависит от реализации.

Так как аргумент в вызове функции является выражением, при передаче его

функции также возможно преобразование типа. При отсутствии прототипа функции

аргументы типа char иshort переводятся в int, а float — в double. Вот почему мы

объявляли аргументы типа int или double даже тогда, когда в вызове функции

использовали аргументы типа char илиfloat.

И наконец, для любого выражения можно явно указать необходимость

преобразования типа, используя оператор, называемый приведением. Конструкция типа

(имя типа) выражение

преобразует результат выражения в указанный в скобках тип по перечисленным выше

правилам. Смысл приведения типа можно представить себе так: выражение как бы

присваивается некоторой переменной указанного типа, и эта переменная используется

вместо всей конструкции. Например, библиотечная функция sqrt требует аргумент

типа double и выдает бессмысленный результат, если ей передать аргумент другого

типа (sqrt описана в &lt;math.h&gt;). Поэтому, если переменная n относится к типу int, мы

можем написать

sqrt((double) n)

и перед тем, как значение n будет передано функции, оно будет преобразовано в

тип double. Заметим, что приведение типа всего лишь формирует значение указанного

типа, но саму переменную n никак не затрагивает. Приоритет оператора приведения

типа столь же высок, как и приоритет любого унарного оператора, что отражено в

таблице, помещенной в конце этой главы.

В том случае, когда аргументы описаны в прототипе функции, как и следует

делать, при вызове функции необходимое преобразование типа выполняется

автоматически. Так, при наличии прототипа функции sqrt

double sqrt(double);

перед обращением к sqrt в присваивании

root2 = sqrt(2);

целое число 2 будет преобразовано в значение типа double 2.0 автоматически без

явного указания оператора приведения.

Проиллюстрируем использование оператора приведения на переносимой

версии генератора псевдослучайных чисел и функции, инициализирующей генератор.

И генератор и функция входят в стандартную библиотеку.

unsigned long int next = 1;

/* rand: возвращает псевдослучайное целое 0 ... 32767 */

int rand(void)

{

next = next * 1103515245 + 12345;

return (unsigned int)(next / 65536) % 32768;

}

/* srand: инициализация генератора rand() */

void srand(unsigned int seed)

{

next = seed;

}

19. Иструкция выбора(switch). Примеры

Switch позволяет сделать выбор из 1 множества альтернатив.

Значение выражения последовательности.

При совпадении последовательность инструкций, связанная с условием.

Полная switch – инструкция определяет блок

.

switch(выражение)

{ case конс.1;

последовательность инструкций break;

case конс.2;

последовательность инструкций break;

…

default;

последовательность инструкций

}

Элемент выражение должен давать целочисленное или символьное значение.

break завершает выполнение switch case+break

default если case не совпадает с результатом switch.

Switch не более 16384 case – конструкций.

13. Оператор if

Формат оператора:

if (выражение) оператор-1; [else оператор-2;]

Выполнение оператора if начинается с вычисления выражения.

Далее выполнение осуществляется по следующей схеме:

- если выражение истинно (т.е. отлично от 0), то выполняется оператор-1.

- если выражение ложно (т.е. равно 0),то выполняется оператор-2.

- если выражение ложно и отсутствует оператор-2 (в квадратные скобки заключена

необязательная конструкция), то выполняется следующий за if оператор.

После выполнения оператора if значение передается на следующий оператор

программы, если последовательность выполнения операторов программы не будет

принудительно нарушена использованием операторов перехода.

Пример:

if (i &lt; j) i++: else { j = i-3; i++; }

Этот пример иллюстрирует также и тот факт, что на месте оператор-1, так же как и на

месте оператор-2 могут находиться сложные конструкции.

Допускается использование вложенных операторов if. Оператор if может быть

включен в конструкцию if или в конструкцию else другого оператора if. Чтобы сделать



программу более читабельной, рекомендуется группировать операторы и конструкции

во вложенных операторах if, используя фигурные скобки. Если же фигурные скобки

опущены, то компилятор связывает каждое ключевое слово else с наиболее близким if,

для которого нет else.

Примеры:

int main ( ) { int t=2, b=7, r=3; if (t&gt;b) { if (b &lt; r) r=b; } else r=t; return (0); }

В результате выполнения этой программы r станет равным 2.

Если же в программе опустить фигурные скобки, стоящие после оператора if, то

программа будет иметь следующий вид:

int main ( ) { int t=2,b=7,r=3; if ( a&gt;b ) if ( b &lt; c ) t=b; else r=t; return (0); }

В этом случае r получит значение равное 3, так как ключевое слово else относится ко

второму оператору if, который не выполняется, поскольку не выполняется условие,

проверяемое в первом операторе if.

14. If-Else-If.

Следующий фрагмент иллюстрирует вложенные операторы if:

char ZNAC; int x,y,z; : if (ZNAC == '-') x = y - z; else if (ZNAC == '+') x = y + z; else if

(ZNAC == '*') x = y * z; else if (ZNAC == '/') x = y / z; else ...

Из рассмотрения этого примера можно сделать вывод, что конструкции использующие

вложенные операторы if, являются довольно громоздкими и не всегда достаточно

надежными. Другим способом организации выбора из множества различных вариантов

является использование специального оператора выбора switch.

15.Цикл for. Особенности for.

Примеры.

Самый используемый цикл.

For (инициализация; выражение; инкремент)

{последовательность инструкций

};

Инициализация – присваивание, устанавливающее управляющую переменную цикла,

равную начальному значению.

Выражение – цикл for будет выполняться , пока вычисляемое выражение даёт

истинный результат. Если это ложь, то цикл уменьшается и программа выполняется с

инструкцией, следующей за циклом.

Инкремент – выражение изменения управляющей переменной цикла после каждой

итерации.

#include &lt;iostream&gt;

#include &lt;cmath&gt;

using namespace std;

int main()

{int num;

Double sd;

For (num=1; num&lt;100; num++)

{sq =sqrt((double) num);

Cout&lt;&lt;num&lt;&lt;’ ‘&lt;&lt;sq/n;

} return 0

}

Условное выражение в цикле for тестируется всегда в начале цикла. Если оно ложь, то

цикл не выполняется ни разу.

Особенности цикла for:

1)

Для управления можно использовать несколько переменных

For (x,y=0; x*y&lt;=10; ++x, --y)

2)

Условное выражение не обязательно должно включать управляющую

переменную цикла

For (i=0; !kbhit(); i++)

3)

В заголовке цикла может быть опущен любой элемент

1.

For (x=0; x!=123)

2.

For ( ; x&lt;1; x++)

3.

For ( ; ; ) //бесконечный цикл

4.

For (x=0; x&lt;1000; x++);

16…17. Циклы while и do…while. Примеры.

Цикл while

while (выражение)

{инструкции

}

Выполняется до тех пор, пока выражение истина.

Int main()

{unsigned char.ch; //выполняется до 255

Ch=32;

While (ch) //проверка условия до начала цикла

{cout&lt;&lt;ch;

Ch++;

}

Return 0;

Цикл do…while

do {инструкция

} while (выражение);

Этот цикл всегда делает хотя бы одну итерацию. Проверка происходит в конце

цикла.

Инструкция continue позволяет немедленно перейти к следующей итерации.

Int main()

{for (x=0; x&lt;=100; x+)

{If (x%2) continue;

Cout &lt;&lt;x&lt;&lt;’ ‘;

} return 0;

}

Инструкция break позволяет немедленно выйти из цикла.

В С++ используются вложенные циклы. Разрешено использовать до 255 циклов

вложений.

Int main()

{int i, j

For (i=2; i&lt;100; i++)

{for j=2; j &lt;

If (!(i%j)) break;

If (j&gt;(i/j)) break;

If (j&gt;(i/j)) cout&lt;&lt;i&lt;&lt;’ ‘;

}

Return 0;

}

18. Конструкции continue, break, goto. Вложенные циклы.

Позволяет немедленно выйти из цикла. В С++ используется вложенный

цикл(Разрешено использовать до 256 уровней вложенности)



Инструкция break позволяет выходить из цикла еще до того,

как условие цикла станет ложным. По своему действию она

напоминает команду goto, только в данном случае не

указывается точный адрес перехода: управление передается

первой строке, следующей за

телом цикла.

(Goto-безусловный переход на метку:

if(…) goto stop;

…

stop;)

Рассмотрим пример работы break (Программа печатает таблицу степеней

двойки):

#include "stdafx.h"

#include &lt;iostream&gt;

#include &lt;cmath&gt;

using namespace std;

int main()

{

for (int i = 0; i &lt;= 10; i++) // начало цикла for

{if ( i == 6)

break; // выход из цикла for

i &lt;&lt; "2^" &lt;&lt; i&lt;&lt; " = " &lt;&lt; pow(2.0,i) &lt;&lt; endl; // печать степени двойки

}

system("pause");

return 0;

}

Если эта инструкция используется внутри вложенных циклов или инструкций

switch, она завершает выполнение того внутреннего блока, в котором находится.

Цикл или switch, включающий тот цикл или switch, из которого мы вышли с

помощью break, продолжает выполняться. Например:

white ( cin &gt;&gt; inBuf )

{

switch( inBuf[ 0 ] ) {

case '-':

for ( int ix = 1; ix &lt; inBuf.size(); ++ix ) {

if ( inBuf[ ix ] == ' ' )

break; // #1

// ...

// ...

}

break; // #2

case '+':

// ...

}

}

Инструкция break, помеченная // #1, завершает выполнение цикла for внутри ветви case

'-' блока switch, но не сам switch. Аналогично break // #2 завершает выполнение блока

switch, но не цикла while, в который тот входит.

Инструкция default

default

Если совпадения не найдено и в &lt;действиях&gt; присутствует выражение "default :", то

выполнение начинается с этой точки.

Иначе блок &lt;действия&gt; пропускается.

Пример:

switch (operand) {

case MULTIPLY: x *= y; break;

case DIVIDE: x /= y; break;

case ADD:

x += y; break;

case SUBTRACT: x -= y; break;

case INCREMENT2: x++;

case INCREMENT1: x++; break;

case EXPONENT:

case ROOT:

case MOD:

printf("Not done\n"); break;

default:

printf("Bug!\n");

exit(1);

}

Инструкция continiue

Позволяет в цикле немедленно перейти к следующей итерации

В отличие от инструкции break, завершающей выполнение всего цикла, инструкция

continue завершает выполнение только текущей итерации. Например, следующий

фрагмент программы читает из входного потока по одному слову. Если слово

начинается с символа подчеркивания, оно обрабатывается, в противном случае

программа переходит к новому слову.

while ( cin &gt;&gt; inBuf ) {

if ( inBuf[0] = '_' )

continue; // завершение итерации

// обработка слова ...

}

Инструкция continue может быть использована только внутри цикла.

int main()

{for (x=i;x&lt;=100;x++)

{if (x%i)continue;

cout&lt;&lt;x&lt;&lt;” “;

}

return 0;

}

Оператор return

Оператор return завершает выполнение функции, в которой он задан, и возвращает

управление в вызывающую функцию, в точку, непосредственно следующую за

вызовом. Функция main передает управление операционной системе. Формат

оператора:

return [выражение] ;

Существует несколько способов возврата управления к точке, из которой была вызвана

функция:

- Если функция не должна возвращать результат, управление возвращается либо

просто при достижении правой фигурной скобки, завершающей функцию, либо

- при выполнении оператора return.

- Если функция должна возвращать результат, то оператор return выражение;

возвращает значение выражение в обращение к функции.

Таким образом, оператор возврата имеет две формы:

return;



В этом случае, когда выполняется оператор возврата, управление программой

немедленно передается обратно в вызвавшую среду. Используется когда функция не

возвращает значение.

return выражение;

В этом случае, в вызвавшую среду возвращается также значение выражения, которое

следует за ключевым словомreturn. Это значение должно быть конвертируемым к

возвращаемому типу из заголовка определения функции.

Например:

return;



не возвращает значения;



return 3;



возвращаемое значение = 3;



return (a + b);



возвращаемое значение = значению выражения

(а + b);



скобки необязательны, используются для

улучшения читаемости кода.

Если в какой-либо функции отсутствует оператор return, то передача управления в

вызывающую функцию происходит после выполнения последнего оператора

вызываемой функции. При этом возвращаемое значение не определено. Если функция

не должна иметь возвращаемого значения, то ее нужно объявлять с типом void.

Таким образом, использование оператора return необходимо либо для немедленного

выхода из функции, либо для передачи возвращаемого значения.

Пример:

int sum (int a, int b)

{ renurn (a+b); }

Функция sum имеет два формальных параметра a и b типа int, и возвращает значение

типа int, о чем говорит описатель, стоящий перед именем функции. Возвращаемое

оператором return значение равно сумме фактических параметров.

Пример:

void prov (int a, double b)

{ double c; if (a&lt;3) return;

else if (b&gt;10) return;

else { c=a+b;

if ((2*c-b)==11) return; } }

В этом примере оператор return используется для выхода из функции в случае

выполнения одного из проверяемых условий.

20……..Одномерные массивы. Объявление, инициализация, работа с ними.

Примеры.

Массив это структура данных, представленная в виде группы ячеек одного типа,

объединенных под одним единым именем. Массивы используются для обработки

большого количества однотипных данных. Имя массива является указателем

Тип Имя массива [размер массива]

int sum[10];

Прим. обращение к элементу sum[10]-грубая ошибка, так как индексы от 0 до 9, и

компилятор об этом не сообщит. В С++ все массивы занимают смежные ячейки

памяти. В С++ нельзя присваивать один массив другому, т.е пример

int a[10],b[10];

a=b;-это грубая ошибка.

Всегда сразу после имени массива идут квадратные скобочки, в которых задаётся

размер одномерного массива, этим массив и отличается от всех остальных

переменных.

Примеры:

int mas[10], a[16];

Объявлены два одномерных массива mas и а размерами 10 и 16 соответственно.

Причём в таком способе объявления все массивы будут иметь одинаковый тип данных,

в нашем случае - int.

Инициализация одномерного массива выполняется в фигурных скобках после знака

равно, каждый элемент массива отделяется от предыдущего запятой:

int a[16] = { 5, -12, -12, 9, 10, 0, -9, -12, -1, 23, 65, 64, 11, 43, 39, -15 }; // инициализация

одн.массива

или

int a[]={5,-12,-12,9,10,0,-9,-12,-1,23,65,64,11,43,39,-15}; // инициализации массива без

определения его размера.

В данном случае компилятор сам определит размер одномерного массива. Размер

массива можно не указывать только при его инициализации, при обычном объявлении

массива обязательно нужно указывать размер массива.

Пример простой программы на обработку одномерного массива:

#include "stdafx.h"

#include &lt;iostream&gt;

using namespace std;

int main()

{

cout &lt;&lt; "obrabotka massiva" &lt;&lt; endl;

int array1[16] = { 5, -12, -12, 9, 10, 0, -9,

-12, -1, 23, 65, 64, 11, 43, 39, -15 }; // объявление и инициализация

одномерного массива

cout &lt;&lt; "indeks" &lt;&lt; "\t\t" &lt;&lt; "element massiva" &lt;&lt; endl; // печать заголовков

for (int i = 0; i &lt; 16; i++) //начало цикла

{

//вывод на экран индекса ячейки массива, а затем содержимого этой ячейки, в нашем

случае - это целое число

cout &lt;&lt; "array1[" &lt;&lt; i &lt;&lt; "]" &lt;&lt; "\t\t" &lt;&lt; array1[i] &lt;&lt; endl;

}

system("pause");

return 0;

}

В строках 10 - 11 объявлен и проинициализирован целочисленный одномерный массив

с именем array1, размер которого равен 16 ячейкам, то есть такой массив может

хранить 16 чисел. Любая обработка массива осуществима только совместно с циклами.

Какой цикл выбрать для обработки массива - это вам решать. Но лучше всего для этой

задачи подходит цикл for. Переменную-счётчик i будем использовать для обращения к

элементам одномерного массива array1. В условии продолжения цикла for стоит

строгий знак неравенства, так как шестнадцатого индекса в одномерном массиве array1

нет. А так как нумерация ячеек начинается с нуля, то элементов в массиве 16. В теле

цикла for оператор cout печатает элементы одномерного массива.

……………..Многомерные массивы. Работа с ними. Примеры.

int twod[3][4];

…

for (t=0; t&lt;3; t++)



{ for (i=0; i&lt;4; i++)

{ twod [t][i]=t*t;

cout&lt;&lt; twod[t][i];

}

‘/n’; } return 0;

}

Объявление многомерного массива имеет вид:

тип имя_масс[разм 1][разм 2]…[разм N];

int a [4][10][3]

Инициализация массива(заполнение)

тип имя_масс[размер]={список значений}

int sq[5][2]={

1,1

2,4

3,9,

5,25

6,36}

Если задана только часть элементов массива, то недостающие автоматически 0.

Глобальные инициализации в начале программы, а локальные при каждом вызове

функции, в которой содержатся.

Если в инструкции иниц. массива не указан размер, то C++ автоматически создаст

массив, размер которого будет достаточен для хранения всех значений

инициализаторов

21. Строки. Работа со строками. Примеры.

Чаще всего одномерные массивы используются для создания символьных строк. В

С++ строка определяется как символьный массив, который завершается нулевым

символом '\0'/

При определении длины символьного массива его длину задают на единицу

больше длины смой большой строки из тех, которые предполагают сохранить в этом

массиве.

Например, чтобы объявить массив, предназначенный для хранения 10-символьной

строки: char str[11]

С++ позволяет определить строковую константу(литерал).

Например “ПРИВЕТ”

“#$@@$#”

“” //пустая строка

П

Р

И

В

Е

Т

'\0'

Считывание строки с клавиатуры.

Проще всего считать строку с клавиатуры, создав массив, который примет эту

строку.

#include&lt;iostream&gt;

using namespace std;

int main()

{char str[80];

cout&lt;&lt;”Введите строку”;

cin&gt;&gt;str;

return 0

}

Примечание.

Оператор ввода &gt;&gt; прекращает считывание строки как только встречается символ

пробел, табуляции или новой строки. Это неудобно, поэтому чаще используют

библиотечную функцию gets(). Она находится в файле &lt;cstdio&gt;.

Общий формат этой операции:

gets(имя массива); //массив без индекса.

Эта функция считывает вводимые с клавиатуры символы до тех пор, пока вы не

нажмете enter.

Некоторые библиотечные функции обработки строк.

1)strcpy();

2)strcat();

3)strlen();

4)strcmp();

1) Общий формат.

strcpy(to, from);

Эта функция копирует содержимое строки from в строку to (обратите внимание на

то, чтобы не выйти за границу массива to)

….

char str[80];

strcpy(str,”ПРИВЕТ”);

2)strcat(s1,s2);

Эта функция присоединяет строку s2 к концу строки s1, при этом s2 не изменится, а

результирующая будет s1.

char s1[20], s2[20];

strcpy (s1, “ПРИВЕТ”);

strcpy (s2, “всем”);

strcat (s1,s2);

cout&lt;&lt; s1;

return 0;

3)strlen(s)

функция возвращает длину строки S, причем в длину не входит завершающий

нулевой символ.

4)strcmp(s1,s2)

Данная функция сравнивает строку S2 со строкой S1 и возвращает значение 0, если

они равны. Если строка S1 лексиграфически(т.е. в соответствии с алфавитным

порядком) больше строки S2, то возвращается положительное число, в противном

случае-отрицательное.

Пример:

bool password()

{char S[80];

cout&lt;&lt; “Введите пароль”;

gets (S);

if(strcmp (S, “Пароль”)

cour&lt;&lt;”не верно”;

return false;

}

return true;

}

Примечание.

Не забыть,что если вы проверяете равенство строк, то необходимо реверсировать

условие т.е. !strcmp(S, “Пароль”)

Пример.

Заменить все символы строки на прописные.

#include &lt;iostream&gt;

#include &lt;cstring&gt;

#include &lt;cctype&gt;



using namespace std;

int main()

{char str[80];

int I;

strcpy (str, “test”);

for (i=0; str[i]; i++)

str[i]=toupper(str[i]);

cout&lt;&lt;str;

return 0;

}

Toupper(0)-переводит строчные буквы в прописные.

tolower()-прописные буквы переводит в строчные.

Массив строк.

Существует специальная форма двумерного символьного массива, которая

представляет собой массив строк. Размер левого индекса определяет количество строк,

а правого максимальную длину каждой строки.

Объявление такого массива будет иметь вид:

char strarray[30][80];

Чтобы получить доступ к отдельной строке, указывается только левый индекс.

Такие массивы обычно используются при обработке таблиц данных.

char name [10][80];

char phone [10][20];

float hours[10];

float wage[10];

Пример.

int main()

{int t,I;

char text [100][80];

for (t=0; t&lt;100; t++)

{cout &lt;&lt; t;

gets(text [t])

if (!text [t][0]) break; //пустая строка

}

for (i=0; i&lt;t; i++)

cout&lt;&lt;text[i]&lt;&lt;'\n';

return 0;

}

23. Указатели.

Указатели- это переменные, которые содержат адрес другой переменной.

Формат объявления переменной указателя:

тип*имя_переменной;

Например:

int*p;

мы объявляем переменную р, указателем на int/

Базовый тип указателя определяет тип данных, на которые он будет ссылаться.

С указателем используются два оператора: “*” и “&amp;”.

Оператор “&amp;” унарный, его назначение-адрес переменной,перед которой он стоит.

Например: bb=&amp;bal (допустим переменная bal стоит по адресу 100, тогда bb получит

значение 100)

Оператор “*” тоже унарный, но он обращается к значению переменной,

расположенной по адресу

val=*bb (переменной val будет присвоено значение переменной bal, на которую

указывает bb)

Если переменная bal=3200, то val=3200? Которая хранится по адресу 100.

……….

int main()

{int bal;

int*bb;

int val;

bb=&amp;bal;

val=*bb;

cout&lt;&lt; val;

return 0;

}

Приоритет унарных операторов “*”, “&amp;” наже,чем приоритет ++,--,+,-.

Операции, выполняемые с помощью указателей-это операции не прямого доступа. Для

работы с указателями очень важен базовый тип.

Например, следующий код содержит ошибку:

int*p;// ссылается на адрес целого типа

double f;

p=&amp;f

Присвоение значения с помощью указателя

Указатели чаще всего используют при работе с динамической памятью. Доступ к

выделенным

участкам

динамической

памяти,

называемым динамическимипеременными, производится только через указатели.

Время жизни динамических переменных — от точки создания до конца программы

или до явного освобождения памяти.

В С++ используется два способа работы с динамической памятью. Первый

использует семейство функций malloc и достался в наследство от С, второй

использует операции new и delete.

Существуют следующие способы инициализации указателя:

1. Присваивание казателю адреса с ществ ющего объекта:











с помощью операции получения адреса:

int a = 5;//целая переменная

int* p = &amp;a;//в указатель записывается адрес a

int* p (&amp;a);//то же самое другим способом

значения другого инициализированного указателя:

int* r = p;



имени массива или функции, которые трактуются как адрес:

int b[10];//массив

int* t = b;// Присваивание имени массива

...

void f(int a ){ /* … */ }// Определение функции

void (*pf)(int);// Указатель на функцию

pf = f;// Присваивание имени функции

2. Присваивание казателю адреса области памяти в явном виде:

char* vp = (char *)0xB8000000;//шестнадцатиричная константа

3. Присваивание п стого значения:

int* suxx = NULL;

int* rulez = 0;

4. Выделение частка динамической памяти и присваивание ее адреса казателю:









с помощью операции new:

int* n = new int;// 1

int* m = new int (10);// 2

int* q = new int [10];// 3



с помощью функции malloc:

int* u = (int*)malloc(sizeof(int));// 4

Освобождение памяти, выделенной с помощью операции new, должно выполняться с

помощью delete, а памяти, выделенной функцией malloc — посредством

функции free.

При

этом

переменная-указатель

сохраняется

и

может

инициализироваться повторно. Приведенные выше динамические переменные

уничтожаются следующим образом:

delete n; delete m; delete [] q; free (u);

ВНИМАНИЕ

Если переменная-указатель выходит из области своего действия, отведенная под нее

память освобождается. При этом память из-под самой динамической переменной не

освобождается.

Операции с указателями

С указателями можно выполнять следующие операции: разадресация (*),

присваивание, сложение с константой, вычитание, инкремент (++), декремент (– –),

сравнение, приведение типов. При работе с указателями часто используется

операция получения адреса (&amp;).

Операция разадресации, или разыменования, предназначена для доступа к величине,

адрес которой хранится в указателе. Эту операцию можно использовать как для

получения, так и для изменения значения величины (если она не объявлена как

константа):

char a;//переменная типа char

char * p = new char;/*выделение памяти под указатель и под

динамическую переменную типа char */

*p = 'Ю'; a = *p;//присваивание значения обеим переменным

На одну и ту же область памяти может ссылаться несколько указателей различного

типа. Примененная к ним операция разадресации даст разные результаты. Например,

программа

#include &lt;stdio.h&gt;

int main()

{unsigned long int A=0Xсс77ffaa;

unsigned int* pint =(unsigned int *) &amp;A;

unsigned char* pchar =(unsigned char *) &amp;A;

printf(" | %x | %x |", *pint, *pchar);}

на IBM PC выведет на экран строку:

| ffaa | aa |

В примере при инициализации указателей были использованы операции приведения

типов. Синтаксис операции явного приведения типа прост: перед именем

переменной в скобках указывается тип, к которому ее требуется преобразовать.

При смешивании в выражении указателей разных типов явное преобразование типов

требуется для всех указателей, кроме void*. Указатель может неявно

преобразовываться в значение типа bool.

Присваивание без явного приведения типов допускается только указателям

типа void* или если тип указателей справа и слева от операции присваивания один и

тот же.

Присваивание указателей данных указателям функций (и наоборот) недопустимо.

Арифметические операции с указателями (сложение, вычитание, инкремент и

декремент) автоматически учитывают размер типа величин, адресуемых

указателями. Эти операции применимы только к указателям одного типа и имеют

смысл в основном при работе со структурами данных, последовательно

размещенными в памяти, например, с массивами.

Инкремент перемещает указатель к следующему элементу массива, декремент — к

предыдущему.

Фактически значение указателя изменяется на величину sizeof(тип).

Разность двух указателей — это разность их значений, деленная на размер типа в

байтах. Суммирование двух указателей не допускается.

При записи выражений с указателями следует обращать внимание на приоритеты

операций. В качестве примера рассмотрим последовательность действий, заданную в

операторе

*p++ = 10;

То же самое можно записать подробнее:

*p = 10; p++;

Выражение (*p)++, напротив, инкрементирует значение, на которое ссылается

указатель.

Унарная операция получения адреса &amp; применима к величинам, имеющим имя и

размещенным в оперативной памяти. Нельзя получить адрес скалярного выражения,

неименованной константы или регистровой переменной.

22.Арифметические операции над указателями. Примеры.

Арифметика указателей

Над указателями можно выполнять арифметические операции. Правда, они

ограничены только сложением и вычитанием, но можно также сравнивать значения

указателей, получая логический результат. Арифметика над указателями неявно

предполагает, что указатель указывает на массив, и арифметические операции

выполняются над адресом, содержащимся в указателе. Так, например, указателю pdata

можно присвоить адрес третьего элемента массива data с помощью следующего

оператора:

pdata = &amp;data[2];

В этом случае выражение pdata + 1 будет ссылаться на адрес data [ 3 ] — четвертого

элемента массива data, поэтому вы можете переставить указатель на этот элемент

следующим образом:

pdata +=1; // Инкремент указателя pdata переносит его на следующий элемент

Этот оператор увеличивает адрес, содержащийся в pdata, на количество байт, которое

занимает каждый элемент массива data. В общем случае выражение pdata + n, где n —

любое целочисленное выражение, добавляет n*sizeof (double) к адресу, содержащемуся

в pdata, потому что pdata объявлен как указатель на double. Это проиллюстрировано на

рис. 4.8.

Другими словами, инкремент и декремент указателя работает в терминах типа объекта,

на который он указывает. Увеличение на единицу указателя на long изменяет его

содержимое на адрес следующего long, то есть увеличивает его адрес на четыре.

Аналогично, инкремент указателя на short на единицу увеличивает значение адреса на

два. Более распространенная нотация для увеличения указателя использует операцию

инкремента. Например:

pdata++; // Увеличить pdata до следующего элемента

Это эквивалентно форме +=, к тому же более часто применяется. Однако я использовал

форму +=, дабы подчеркнуть, что хотя обычно значение инкремента равно единице,

эффект от его применения к указателю выражается в увеличении адреса больше чем на

единицу, за исключением случая указателя на char.

Адрес, полученный в результате применения арифметической операции к указателю,



может

изменяться от адреса первого элемента массива до адреса, лежащего сразу за его

последним

элементом. Вне этих пределов поведение указателя не определено.

Вы можете, конечно, разыменовать указатель, к которому применено арифметическое

действие (а иначе в нем не было бы особого смысла). Например, если предположить,

что pdata все еще указывает на data [2], то оператор:

* (pdata + 1) = * (pdata + 2) ; эквивалентен следующему:

data[3] = data[4];

Когда вы хотите разыменовать указатель после увеличения адреса, который он

содержит, скобки необходимы, поскольку приоритет операции разыменования выше,

чем приоритет арифметических операций + или -. Если вы напишете выражение

* pdata + 1 вместо * (pdata + 1), это добавит единицу к значению, находящемуся по

адресу, хранящемуся в pdata, что эквивалентно выполнению data [2] + 1. Поскольку это

не lvalue, его применение в предыдущем операторе присваивания заставит компилятор

сгенерировать сообщение об ошибке.

Вы можете использовать имя массива, как если бы это был указатель, для обращения к

его элементам. Если у вас есть одномерный массив вроде того, что раньше,

объявленный, как:

long data[5];

то, применив нотацию указателя, вы можете сослаться на элемент data [3], например,

так: * (data + 3). Этот вид нотации может применяться совершенно свободно, так что

для доступа к элементам data [ 0 ], data [ 1 ], data [ 2 ] вы можете писать *data,

* (data + 1), * (data+2) и так далее.

24.Доступ к элементам массива с помощью указателей. Пример.

В С++ предусмотрено 2 способа доступа к элементам массива:

- с помощью индексов (индексация массива)

- с помощью арифметики указателей (адресная арифметика)

Рассмотрим следующий фрагмент программы:

…

char str[80], *p1;

p1 = str;

Здесь p1 указывает на первый элемент массива str. Чтобы обратиться к пятому

элементу массива str можно использовать одно из двух выражений:

str[4] или * (p1+4)

Массив начинается с нуля. Поэтому для пятого элемента массива str нужно

использовать индекс 4. Можно также увеличить p1 на 4, тогда он будет указывать на

пятый элемент.

Стандартная запись массивов с индексами наглядна и удобна в использовании, однако

с помощью адресной арифметики иногда удается сократить время доступа к элементам

массива.

/* Индексация указателя p как массива. */

#include&lt;iostream&gt;

#include&lt;string&gt;

#include&lt;cctype&gt;

using namespace std;

int main()

{ char str[20]="i want to play";

char*p;

int i;

p=str;

for (i=0;p[i];i++);

p[i]=toupper(p[i]);//заглавные буквы

cout&lt;&lt;p;

system("pause");

return 0;

}

/* Использование адресной арифметики. */

#include&lt;iostream&gt;

#include&lt;string&gt;

#include&lt;cstdio&gt;

using namespace std;

int main()

{ char str[80];

char token[80];

char*p,*q;

char *gets(char str);

p=str;

while(*p);

{q=token;

while(*p!=' '&amp;&amp;*p)

{*q=*p;

q++;p++;

}

if (*p) p++;

*q='\0';

cout&lt;&lt;token&lt;&lt;'\n';

}

system("pause");

return 0;

}

Из строки текста выделяются слова, разделённые пробелами. При выполнении

программы str посимвольно копируется в token, пока не встретится пробел. И процесс

продолжается пока не будет достигнут конец строки.

25…..26…. Массивы указателей. Многоуровневая непрямая адресация.

Указатели могут храниться в массивах, например:

int *ipa[10]; каждый элемент массива содержит указатель на целочисленное значение

Для присвоения, например, адреса переменной var третьему элементу массива

указателей, необходимо написать: ipa[2] = &amp;var;

В результате, следующее выражение принимает то же значение, что и var: *ipa[2]

Объявленный, но не инициализированный * будет содержать произвольное значение, и

попытка его использования может дать грубый сбой в программе. Для избежания,

указателю, который ни на что не ссылается, присваивается нулевое значение. int*p=0;

Многоуровневая адресация

Иногда указатель может ссылаться на указатель, который ссылается на число. Это

называется многоуровневой адресацией. Иногда применение таких указателей

существенно усложняет программу. Значением одноуровневого указателя является

адрес объекта, содержащего нужное значение. В случае двухуровневой адресации

первый указатель содержит адрес второго указателя, который содержит адрес объекта

с нужным значением.

Указатель

Переменная



+--------+

+--------+

| Адрес |-------&gt;|Значение|

+--------+

+--------+

Одноуровневая адресация

Указатель

Указатель

Переменная

+--------+

+--------+

+--------+

| Адрес |-----&gt;| Адрес |-----&gt;|Значение|

+--------+

+--------+

+--------+

Многоуровневая адресация

Многоуровневая адресация, как правило ограничивается двумя уровнями.

Переменная, являющаяся указателем на указатель, должна быть соответствующим

образом объявлена. Это делается с помощью двух звездочек перед именем переменной.

Например, в следующем операторе newbalance объявлена как указатель на указатель на

переменную типа float: float **newbalance;

#include &lt;stdio.h&gt;

int main(void)

{

int x, *p, **q;

x = 10;

p = &amp;x;

q = &amp;p;

printf("%d", **q); /* печать значения x */

return 0;

}

Здесь p объявлена как указатель на целое, a q — как указатель на указатель на целое.

Функция printf() выводит на экран число 10.



27.Динамическое распределение памяти с использованием операторов new и

delete.

Динамическое выделение памяти необходимо для эффективного использования памяти

компьютера. Например, мы написали какую-то программку, которая обрабатывает

массив. При написании данной программы необходимо было объявить массив, то есть

задать ему фиксированный размер (к примеру, от 0 до 100 элементов). Тогда данная

программа будет не универсальной, ведь может обрабатывать массив размером не

более 100 элементов. А если нам понадобятся всего 20 элементов, но в памяти

выделится место под 100 элементов, ведь объявление массива было статическим, а

такое использование памяти крайне не эффективно.

В С++ операции new и delete предназначены для динамического распределения памяти

компьютера. Операция new выделяет память из области свободной памяти, а

операция delete высвобождает выделенную память. Выделяемая память, после её

использования должна высвобождаться, поэтому операции new и delete используются

парами. Даже если не высвобождать память явно, то она освободится ресурсами ОС по

завершению работы программы. Рекомендую все-таки не забывать про

операцию delete.

1

// пример использования операции new

2

int *ptrvalue = new int;

3

//где ptrvalue – указатель на выделенный участок памяти типа int

4

//new – операция выделения свободной памяти под создаваемый объект.

Операция new создает объект заданного типа, выделяет ему память и возвращает

указатель правильного типа на данный участок памяти. Если память невозможно

выделить, например, в случае отсутствия свободных участков, то возвращается

нулевой указатель, то есть указатель вернет значение 0. Выделение памяти возможно

под любой тип данных: int, float,double, char и т.д.

1

// пример использования операции delete:

2

delete ptrvalue;

3

// где ptrvalue – указатель на выделенный участок памяти типа int

4

// delete – операция высвобождения памяти

Разработаем программу, в которой будет создаваться динамическая переменная.

1

// new_delete.cpp: определяет точку входа для консольного приложения.

2

#include "stdafx.h"

3

#include &lt;iostream&gt;

4

using namespace std;

5

int main(int argc, char* argv[])

6

{

7

int *ptrvalue = new int; // динамическое выделение памяти под объект типа int

8

*ptrvalue = 9; // инициализация объекта через указатель

9

//int *ptrvalue = new int (9); инициализация может выполнятся сразу при объявлении динамическ

10

cout &lt;&lt; "ptrvalue = " &lt;&lt; *ptrvalue &lt;&lt; endl;

11

delete ptrvalue; // высвобождение памяти

12

system("pause");

13

return 0;

14

}

15

В строке 10 показан способ объявления и инициализации девяткой динамического

объекта, все, что нужно так это указать значение в круглых скобочках после типа

данных. Результат работы программы

Создание динамических массивов

Как было сказано раньше, массивы также могут быть динамическими. Чаще всего

операции new и delete применяются, для создания динамических массивов, а не для

создания динамических переменных. Рассмотрим фрагмент кода, создания

одномерного динамического массива.

1

// объявление одномерного динамического массива на 10 элементов:

2

float *ptrarray = new float [10];

3

// где ptrarray – указатель на выделенный участок памяти под массив вещественных чисел типа f

4

//

в квадратных скобочках указываем размер массива

После того как динамический массив стал ненужным, нужно освободить участок

памяти, который под него выделялся.

1

// высвобождение памяти отводимой под одномерный динамический массив:

2

delete [] ptrarray;

После оператора delete ставятся квадратные скобочки, которые говорят о том, что

высвобождается участок памяти, отводимый под одномерный массив. Разработаем

программу, в которой создадим одномерный динамический массив, заполненный

случайными числами.



прототипов функций.

Правила действий областей видимости определяют, какой код имеет доступ к той или

иной переменной. Они также определяют «время жизни» переменной. Как уже

упоминалось ранее, существует 3 вида переменных в С++: локальные, глобальные

1

переменные и формальные параметры. Рассмотрим их с точки зрения функции.

// new_delete_array.cpp: определяет точку входа для консольного приложения.

2

Локальные переменные.

#include "stdafx.h"

3

-переменные, объявленные внутри функции. В С++ переменную можно объявить

#include &lt;iostream&gt;

4

внутри любого блока, т.е. куска программы, начинающегося { и оканчивающегося }.

// в заголовочном файле &lt;ctime&gt; содержится прототип функции time()

5

После чего она будет локальной по отношению к этому блоку, то есть будет

#include &lt;ctime&gt;

6

неизвестной за пределами блока, её значение теряется.

// в заголовочном файле &lt;iomanip&gt; содержится прототип функции setprecision()

7

Функция является самым распространённым программным блоком. Каждая функция

#include &lt;iomanip&gt;

8

определяет свой блок кода, который помещается внутри фигурных скобок. Никакая

using namespace std;

9

функция не может перейти в середину кода другой функции. Таким образом,

int main(int argc, char* argv[])

10

содержимое одной функции совершенно независимо от содержимого другой, то есть

{

11

каждая функция определяет собственную область видимости.

srand(time(0)); // генерация случайных чисел

12

Локальные

переменные можно объявлять в любом месте блока (главное сделать это до

float *ptrarray = new float [10]; // создание динамического массива вещественных чисел на десять

элементов

13

использования). Обычно же объявляют все переменные , используемые функцией, в

for (int count = 0; count &lt; 10; count++)

14

началечислами

программного

блока этой функции.

ptrarray[count] = (rand() % 10 + 1) / float((rand() % 10 + 1)); //заполнение массива случайными

с масштабированием

от 1 до 10

15

Пример:

cout &lt;&lt; "array = ";

16

void

f1();

for (int count = 0; count &lt; 10; count++)

17

int main()

cout &lt;&lt; setprecision(2) &lt;&lt; ptrarray[count] &lt;&lt; " ";

18

{char str [] = “Массив в main”;

delete [] ptrarray; // высвобождение памяти

19

cout&lt;&lt;str&lt;&lt;’\n’;

cout &lt;&lt; endl;

20

return 0;

system("pause");

21

void f1()

return 0;

22

{char str[80];

}

23

cout&lt;&lt;”Введите строку”;

cin&gt;&gt;str;

cout&lt;&lt;str&lt;&lt;’\n’;

}

Пример:

Созданный

одномерный

динамический

массив

заполняется

случайными

int main()

вещественными числами, полученными c помощью функций генерации случайных

{int choice;

чисел, причём числа генерируются в интервале от 1 до 10, интервал задается так cin&gt;&gt;choise;

rand() % 10 + 1. Чтобы получить случайные вещественные числа, выполняется

if (choice==1)

операция деления, с использованием явного приведения к вещественному типу

{int a,b;

знаменателя - float((rand() % 10 + 1)). Чтобы показать только два знака после запятой

cin&gt;&gt;a+b&lt;&lt;’\n’;

используем функцию setprecision(2), прототип данной функции находится в

else

заголовочном файле &lt;iomanip&gt;. Функция time(0) засевает генератор случайных чисел

{char s1[80]; s2[80];

временным значением, таким образом, получается, воспроизводить случайность

cin&gt;&gt;s1;

возникновения чисел По завершению работы с массивом, он удаляется (строка ),

cin&gt;&gt;s2;

таким образом, высвобождается память, отводимая под его хранение.

str cat (s1,s2);

Как создавать и работать с одномерными динамическими массивами мы научились.

cout&lt;&lt;s1&lt;&lt;”\n”

Теперь рассмотрим фрагмент кода, в котором показано, как объявляется двумерный

}

динамический массив.

a=10; //-ошибка

1

// объявление двумерного динамического массива на 10 элементов:

return;

2

float **ptrarray = new float* [2]; // две строки в массиве

}

3

for (int count = 0; count &lt; 2; count++)

Переменную можно объявить в разделе инициализации циклов for, swith, while.

4

ptrarray[count] = new float [5]; // и пять столбцов

Переменная, объявленная в одной из этих итераций, имеет область видимости, которая

5

// где ptrarray – массив указателей на выделенный участок памяти под массив вещественных чисел

типа float

ограничена

блоком кода, управляемым этой инструкцией.

Сначала объявляется указатель второго порядка float **ptrarray, который ссылается

Пример:

на массив указателей float* [2], где размер массива равен двум. После чего в

int main()

цикле for каждой строке массива объявленного в строке 2 выделяется память под пять

{for (int i=0;i&lt;10;i++);

элементов.

В

результате

получается

двумерный

динамический

{cout&lt;&lt;I;

массив ptrarray[2][5]. Рассмотрим пример высвобождения памяти отводимой под

cout&lt;&lt;i++;

двумерный динамический массив.

}

1 // высвобождение памяти отводимой под двумерный динамический массив:

i=10; //Ошибка

2

for (int count = 0; count &lt; 2; count++)

return 0;

3

delete [] ptrarray[count];

}

4 //

где 2 – количество строк в массиве

Если имя переменной, объявленной во внутреннем блоке, совпадает с именем

Объявление и удаление двумерного динамического массива выполняется с помощью

переменной, объявленной во внешнем блоке, то внутренняя переменная

цикла, так как показано выше, необходимо понять и запомнить то, как это

переопределяет область видимого внутреннего блока.

делается. Разработаем программу, в которой создадим двумерный динамический

Внимание! Локальная переменная не сохраняет свои значения перед активацией.

массив.

Глобальные переменные

// new_delete_array2.cpp: определяет точку входа для консольного приложения.

создаются путём объявлений её вне какой бы то ни было функции. Их можно

1

#include "stdafx.h"

использовать в любом месте программы и во время выполнения всего кода программы.

2

#include &lt;iostream&gt;

Если глобальные и локальные переменные имеют одинаковые имена, то локальная

3

#include &lt;ctime&gt;

переменная скроет глобальную. Без необходимости стоит избегать глобальных

4

#include &lt;iomanip&gt;

переменных, так как:

5

using namespace std;

1) они занимают память на протяжении выполнения всей программы

6

int main(int argc, char* argv[])

2) в сложных программах они могут приводить к сложнопроверяемым ошибкам,

7

{

например, если какая-нибудь функция случайно модифицирует глобальную

8

srand(time(0)); // генерация случайных чисел

переменную.

9

// динамическое создание двумерного массива вещественных чисел на десять элементов Пример:

10

float **ptrarray = new float* [2]; // две строки в массиве

void drill();

11

for (int count = 0; count &lt; 2; count++)

int count;

12

ptrarray[count] = new float [5]; // и пять столбцов

int

num;

13

// заполнение массива

int main()

14

for (int count_row = 0; count_row &lt; 2; count_row++)

{….

15

for (int count_column = 0; count_column &lt; 5; count_column++)

Формальные параметры

16

ptrarray[count_row][count_column] = (rand() % 10 + 1) / float((rand() % 10 + 1)); //заполнение

с масштабированием

от 1 объявляться

до 10

Еслимассива

функцияслучайными

использует числами

аргументы,

то внутри неё должны

переменные,

17

// вывод массива

которые будут принимать эти аргументы. Эти переменные называются формальными

18

for (int count_row = 0; count_row &lt; 2; count_row++)

параметрами функции.

19

{

Тип формальных параметров должен совпадать с типом аргументов. Внутри функции

20

for (int count_column = 0; count_column &lt; 5; count_column++)

они используются как локальные переменные.

21

cout &lt;&lt; setw(4) &lt;&lt;setprecision(2) &lt;&lt; ptrarray[count_row][count_column] &lt;&lt; " ";

В качестве аргументов можно использовать указатели и массивы.

22

cout &lt;&lt; endl;

23

}

31. Передача в функции массивов в качестве параметров

24

// удаление двумерного динамического массива

Вызов функции с указателями

25

for (int count = 0; count &lt; 2; count++)

void f(int*j);

26

delete []ptrarray[count];

int main()

27

system("pause");

{int I;

28

return 0;

f(&amp;i);

29

}

cout&lt;&lt;i;

30

return 0;

При выводе массива была использована функция setw(), если вы не забыли, то она

}

отводит место заданного размера под выводимые данные. В нашем случае, под каждый

_______

элемент массива по четыре позиции, это позволяет выровнять, по столбцам, числа

Void f(int*j)

разной длинны

{*j=100; //ошибка

}

28…29…30… Функции. Локальные, глобальные переменные и формальные

Вызов функции с массивами

параметры. Примеры.

Существует 3 способа объявить параметр, который принимает указатель на массив,

Функции – это строительные блоки С++

если массив является аргументом функции:

Важно рассмотреть: правила действий областей видимости функций , рекурсивные

1) параметр можно объявить как массив, тип и размер которого совпадает с типом и

функции, некоторые специальные свойства функции main, инструкции return и

размером массива, используемого при вызове функции



Пример:

void disp (int num [10]);

int main ()

int t[10];

…

disp(t);

return0;

}

________

void disp (int num [10]);

int I;

for (i=0;i&lt;40;i++)

cout&lt;&lt;num[i]

}

2) состоит в представлении параметра массива в виде безразмерного массива:

void disp (int num [10]);

{int i;

for(i=0;i&lt;10;i++)

cout&lt;&lt;num[i];

}

3) при передаче массива функции её параметр можно определять как указатель

for (i=0;i&lt;10;i++);

cout&lt;&lt;num[i]&lt;&lt;’ ‘;

Пример:

void disp (int num); /*отдельный элемент массива, используемый как аргумент,

обрабатывается как переменная*/

int main ()

{int t[10], i;

for (i=0;i&lt;10;++i) t[i]=I;

for (i=0;i&lt;10;i++)

disp (t[i]);

return 0;

}

void disp (int num)

{cout&lt;&lt;num&lt;&lt;’ ‘;

}

32..Передача функциям строк в качестве параметров.

Строки в C++ это обычные символьные массивы, которые завершаются «0» символом.

Таким образом, при передаче функции строк реально передается только указатель типа

char на начало этой строки(*char).

void strr (char *str)

int main()

{char str[80];

…

strr(str);

…

}

void strr (char *str)

int main()

{

while (*str)

{*str=toupper(*str)

str++;

}

33.Аргументы функции main().

Иногда возникает необходимость передать информацию программе при ее запуске. В

C++ для функции main определено 2-а встроенных, но необязательных

параметра(argc,argv), которые получают свои значения от аргументов командной

строки.

В конкретной ОС могут быть другие аргументы. Параметр argc имеет целочисленный

тип и предназначен для хранения количества аргументов командной строки. Его

значение&gt;=0.

Параметр argv – указатель на массив символьных указателей, каждый из которых

ссылается на строку, содержащую аргумент командной строки. Аргумент argv(0)

указывает на первую символьную строку, которой всегда является имя программы.

argv(1) на 1-ый элемент

argv(2) на 2-ый элемент

…

Обычно argv объявляется как char * argv[0];

…

int main(int argc, char *argv[])

{

if (argc!=2)

{cout &lt;&lt; “нет имени” &lt;&lt; ‘\n’;

return 1;

}

cout&lt;&lt;”Привет, ”&lt;&lt;argv[1]&lt;&lt;’\n’;

return 0;

}

C&gt;prog name Саша

Привет Саша

34.Завершение функций

Управление от функции передается инициатору ее вызова в двух ситуациях:

1)

При обнаружении закрывающей скобки;

2)

При выполнении инструкции return 0

Если в объявленной функции указан тип возвращающихся значений ( но не void), то

функция должна возвращать значения того типа.

Void функции могут использовать инструкции return без значения.

Функция может содержать несколько инструкций return? Она завершается при

выполнении хотя бы одной из них.

В общем случае любая, создаваемая вами не void функция должна возвращать

значения явно выполняемой функции.

Int find_substr (char*sub, char*str);

Int main ( )

{int index;

Index=find_substr(«три», «один, два, три, четыре»)

Cout &lt;&lt;index;

Int find_substr (char*sub, char*str)

{int t;

Char*p, *p2;

For (t=0; str [t]; t++)// пока не кончится строка

{p=&amp;str[t];

P2=sub;



While (*p2&amp;&amp;*p2==*p)

{p++

P2++

}

If (!*p2) return t

}

Return -1

}

(ответ: 9)

32.Преобразование строки в число((((ХРЕНЬ НЕ НУЖНАЯ))))

Выполнить преобразование строки в число можно многими способами - выбор

конкретного зависит от ваших целей на момент написания кода. Есть штатные способы

- ряд библиотечных функций, есть более изощренные, есть совсем уж извращенные

годные разве что для экзерсисов в области программирования. Начну с самых простых.

Первый, и, наверное, самый распространенный, но далеко не самый лучший использование штатных библиотечных функций atoi, atof, atol. Эти функции входит в

стандартную библиотеку языка и присутствует в любом компиляторе. Их объявления

выглядит так:

int atoi(const char* str)

long atol(const char* str)

double atof(const char* str)

На вход они принимают указатель на строку, завершенную нулем, а возвращают число, которое этой строкой описывается. atoi и atolвоспринимают следующий формат

числа:

[пробелы][знак]цифры

а atof, соответственно:

[пробелы][знак][цифры][.цифры][{d | D | e | E }[знак]цифры]

Здесь пробелы - любой из знаков пробела, табуляции ( ), вертикальной табуляции (v) они игнорируются. Знак - символ ′+′ или ′-′. Если не указан, то считается, что число

положительное. Цифры - символы от ′0′ до ′9′. Для числа с плавающей точкой, если не

указаны цифры до знака ′.′, то должна быть указана хотя бы одна цифра после него.

После дробной части может быть указана экспонента, следующая за одним из

символов-префиксов экспоненты.

Основной недостаток этих функций заключается в том, что они никак не

сигнализируют об ошибке, если таковая произошла в процессе разбора переданной

строки. Под ошибкой я понимаю невозможность корректно разобрать переданный

набор символов - несоответствие его формату или по иным причинам.

Эту проблему решает следующий набор библиотечных функций, также включенных в

стандартную библиотеку:

long strtol(const char* str, char** end_ptr, int radix)

unsigned long strtoul(const char* str, char** end_ptr, int radix)

double strtod(const char* str, char** end_ptr)

Эти функции имеют следующие отличия от предыдущей группы:

-Через параметр end_ptr они возвращают указатель на первый символ, который не

может быть интерпретирован как часть числа.

-Контролируют переполнение и, если таковое произошло, сигнализируют об этом

выставлением значения переменной errno в ERANGE, а также возвращают,

соответственно, LONG_MAX/LONG_MIN, ULONG_MAX/ULONG_MIN и +/HUGE_VAL в зависимости от знака числа в переданной строке.

-strtod использует информацию о текущих установленных (через setlocale)

региональных настройках, таким образом может корректно интерпретировать числа с

символом ′,′ в качестве разделителя целой и дробной части.

-Для функций strtol и strtoul можно указать основание системы счисления. При этом,

если в качестве основания передан 0, то основание определяется автоматически по

первым символам числа. Если это символ ′0′, а сразу за ним идет цифра - то основание

принимается равным 8. Если первая цифра ′0′, а за ней идет символ ′x′ или ′X′, то

основание принимается равным 16. В остальных случаях основание принимается

равным 10. В качестве цифр в этом случае можно использовать символы ′0′ - ′9′ и ′A′ ′Z′ или ′a′ - ′z′, а основание может принимать значения от 2 до 36.

-Если варианты этих функций для преобразования чисел, описанных unicode-строками.

Они, соответственно, носят названияwcstol wcstoul и wcstod.

Типичное использование этих функций такое:

CODE

char* end_ptr;

long val = strtol(str, &amp;end_ptr, 10);

if (*end_ptr)

{

// Сигнализируем об ошибке в строке

}

if ((val == LONG_MAX || val == LONG_MIN) &amp;&amp; errno == ERANGE)

{

// Сигнализируем о переполнении

}

// Продолжаем штатную работу.

Как можно увидеть, используя эти функции можно получить гораздо больший

контроль над преобразованием из строки в число. Для различных преобразований

рекомендую пользоваться именно ими.

Говоря о стандартных библиотечных функциях нельзя не упомянуть такую функцию

как scanf и ее разновидности - sscanf, fscanf и т. п:

int scanf(const char* format, ...)

int sscanf(const char* buff, const char* format, ...)

int fscanf(FILE* file, const char* format, ...)

и т. п.

Эту функцию имеет смысл использовать только в случае получения числа от

пользователя с консоли (stdin) или из файла. Надо отметить, что функция весьма

тяжеловесна (по объему линкуемого к исполняемому модулю библиотечного кода), и

далеко не так быстра, как предыдущие, т. к. для преобразования необходимо разобрать

форматную строку и соответствующим образом ее проинтерпретировать+.

Аналогично можно использовать операторы потокового ввода (′&gt;&gt;′). В случае

написания программ на C++ этот вариант гораздо предпочтительней, чем

использования метода scanf, т. к. обеспечивает гораздо больший контроль за типами на

этапе компиляции. Ожидаемый формат числа можно указать с помощью флага

формата:

dec - целое в десятичном формате;

hex - целое в шестнадцатеричном формате;

oct - целое в восьмеричном формате;

scientific - число с плавающей точкой в экспоненциальном формате;

fixed - число с плавающей точкой в фиксированном формате.

При этом форматы для целых чисел и чисел с плавающей точкой устанавливаются

независимо друг от друга.



35..Прототипы функций. Рекурсия. Примеры

Прототип объявляет функцию до ее первого использования.

Она содержит следущую информацию:

1)

Тип возвращаемого функцией значения;

2)

Тип ее параметров;

3)

Количество параметров

Рекурсия

Рекурсивная функция – функция, вызывающая сама себя. Основное ее достоинство

состоит в том, что проще реализовать некоторые типы алгоритмов.

…

Void reverse (char *s);

Int main ( )

{char str [ ]= «это тест»;

Reverse (str);

Return 0;

}

Void reverse (char *s);

{if (*s)

Reverse (3+1)

Else

Return;

Cout&lt;&lt;*s

}

Функция проверяет не передана ли ей в качестве параметра указатель на 0, которым

завершается строка. Если нет, то вызывает саму себя с указателем на следующий

символ.

Когда передан указатель на 0, вызванной ранее функции начинают возвращать

возвращать значения, и каждый возврат отображается символом s. В результате строка

отображается в обратном порядке.

34. Два способа передачи аргументов в функцию. Примеры.(((ФИГНЯ )))

При вызове по значению, то есть значение аргумента копируется, функция передаёт

значение аргумента.

При вызове по ссылке (то есть копируется адрес параметра, а не его значение) в

пределах возвращаемой подпрограммы этот адрес используется для доступа к

реальному аргументу, заданному при её вызове, обычно в С++ используют метод

вызова по значению.

Пример:

int sqr_it (int x);

int main()

{ int t=10;

cout &lt;&lt; sqr_it(t) &lt;&lt; ‘ … ’ &lt;&lt; t;

return 0;

}

Int sqr_it (int t)

{ x=x*x;

return x;

}

Результат 100

Для обеспечения вызова по ссылке используют указатели.

Пример:

void swap (int + x, int +y)

int main()

{ int i, j

i=10;

j=20;

swap (8, j, 8, i);

return 0;

}

void swap (int + x, int + y)

{ int temp

temp=*x;

*x=*y;

*y=temp;

}

35. Ссылочные параметры. Возврат ссылок. Примеры.

При использовании ссылочного параметра функции автоматически передаётся адрес, а

не значение аргумента.

Ссылочные параметры определяются с помощью &amp;.

Пример:

…

Void f (int &amp;i);

Int main()

{ int val=1;

Cout &lt;&lt; val &lt;&lt; ‘ \n ’;

f(val)

cout &lt;&lt; val &lt;&lt; ‘ \n ’;

return 0;

}

Void f (int &amp;i)

{ i=10;

}

Возврат ссылок:

Если функция возвращает ссылку, это означает, что она возвращает неявный указатель,

передав ей инструкцию return.

Пример:

…

double &amp; f();

double val=100.0;

int main()

{ double nv;

Cout &lt;&lt; f() &lt;&lt; ‘ \n ’;

nv=f();

cout &lt;&lt; nv &lt;&lt; ‘ \n ’;

f()=99.1;

cout &lt;&lt; f() &lt;&lt; ‘ \n ’;

return 0;

}

double &amp; f();

{ return val;

}

Ограничения при использовании ссылок:

1)

Нельзя ссылаться на ссылочную переменную.

2)

Нельзя создавать массивы ссылок.

3)

Нельзя создавать указатель на ссылку.

4)

Ссылки не разрешено использовать для битовых полей структур.



36.Структуры.Объявление структур

В с++ определено понятие типов, состоящих из 2х и более элементов.

Такие как: массивы, структуры, объединения и классы.

Структура – это группа связанных переменных.

Объявление структуры позволяет понять переменную какого типа она содержит.

Переменна, составляющая ее структуру называется полем.

Структуры обычно используют для хранения информации: адреса, товара, … и тп

В Паскале это называлось: Записи.

Объявление структур:

Struct имя_типа_структуры

{тип имя_элемента 1

….

Тип имя_элемента N;

}. Структур. Переменные;

Например: struct inv_type

{char item [40];

Double cost;

Int on_hand;

Int lead_time;

};

В объявлении в данном случае не создается ни одной переменной, а определяется лишь

формат данных, чтобы с помощью структуры объявить реальные переменные

(физический объект) надо написать: inv_type int_var;

При объявлении структурной переменной, С++ автоматически выделяет объем памяти,

достаточной для хранения всех типов структур.

Например: : struct inv_type

{ …} int_var A, int_var B.

К отдельным членам структуры доступ осуществляется с помощью оператора «.»

(точка)

имя_структурной переменной. имя переменной

Чтобы получить доступ к отдельным элементам этого массива, используется

индексация.

Например:

…

Int t;

For (t=0; int_var.item[t]; t++)

Cout&lt;&lt;int_var.item[t];

37. Массивы структур. Доступ к членам структур.

Структуры могут быть элементами массива.

Сначала определяют структуру, а затем объявл. массив элементов этого структурного

типа. Например, чтобы объявить 100 элементный массив, структуры int_type,

необходимо:

Int_type int_try [100];

Чтобы получить доступ к конкретной структуре, в массиве структур можно написать:

Cout&lt;&lt; int_try [2].on_hand

Так же как и у массивов, индексирование начинается с 0.

Передача структур функций.

При передаче функции структуры в качестве аргумента используется механизм

передачи параметров по значению.

Используя структуру в качестве параметра, нужно помнить, что тип аргумента должен

соответствовать типу параметра.

Например:

Struct sample

{int a;

Char ch;};

Void_f1 (sample parm);

Int main ()

{sample arg;

Arg.a=1000;

Arg.ch= ‘x’;

F1(arg);

Return 0;}

Void f1 (sample parm)

{cout &lt;&lt; parm.a&lt;&lt; ‘’ ‘’&lt;&lt; parm.ch&lt;&lt; “/n’’;

}.

Присвоение структур.

Содержимое структуры можно присвоить другой структуре если обе эти структуры

имеют одинаковый тип.

Например:

Struct stype1

{int a,b};

Int main();

{stype SV1, SV2;

SV1.a = SV1.b=10

SV2.a = SV2.b=10

//делаем удобный для нас вывод

SV2 SV1;

Return 0;}.

39. использование указателей на структуры. Оператор -&gt;.

В с++ указатели на структуры можно использовать так же как указатели на

переменные любого другого типа.

Объявление:

Inv_type*inv_pointer

Чтобы определить адрес структурной переменной перед ней нужно установить &amp;.

Например:

Struct bal

{float balance;

Char name [80];} person;

Bal*p

P=&amp; person.

К членам структуры можно получить доступ с помощью указателя на эту структуру, но

в этом случае используется оператор -&gt;.

P -&gt; balance.

Указатель на структуру можно использовать в качестве параметра функции.

40. ссылки на структуры. использование в качестве членов структур массивов и

структур.

Массив использующийся в качестве членов структур обрабатывается обычным

способом.

Например:

Struct stype

{int nums [10][10]



Float b;

} var

Обращение через: var.nums [3][7];

Если некоторая структура является полем другой структуры, то она называется

вложенной.

Например:

Addr влодена в структуру emp.

Struct addr

{char name [40];

Char street [40];

Char city [40];

Char emp [10];

}.

Struct emp

{addr address;

Float wage;} worker;

Worker.adress.zip=98765.

Структура так же может содержать в качестве своего члена указатель на эту

структуру.

Например:

Struct mystruct

{int a;

Char str [80];

mystruct*str

};

Структуры содержащие указатель на самих себя используются при создании таких

структур данных, как связные списки.

43. Работа в графическом и текстовом видеорежиме.

Рабочий режим экрана определяется, когда ваша программа вызывает одну из функций

определения режима (textmode, initgraph или setgraphmode).

-В текстовом режиме экран компьютера разделен на ячейки (80 или 40 столбцов в

ширину и 25, 43 или 50 строк по высоте). Каждая ячейка состоит из атрибута и

символа. Символ представляет собой имеющий графическое отображение символ кода

ASCII, а атрибут задает, каким образом данный символ будет выведен на экран (его

цвет, яркость, и т.д.). Borland C++ предоставляет полный набор подпрограмм для

манипулирования текстовым экраном, для вывода текста непосредственно на экран и

управления атрибутами ячеек.

-В графическом режиме экран компьютера делится на элементы изображения

(пикселы); каждый элемент изображения представляет собой отображение на экране

одной точки. Число элементов изображения на экране (т.е. его разрешающая

способность) зависит от типа подключенного к вашей системе видеоадаптера и

режима, в который установлен этот адаптер. Для получения на экране графических

изображений Borland C++ предоставляет библиотеку графических функций: вы можете

создавать на экране линии и формы, заполненные шаблонами замкнутые области, а

также управлять цветом каждого элемента изображения.

В текстовом режиме позиция верхнего левого угла экрана определяется координатами

(1,1), где x-координата растет слева-направо, а y-координата увеличивается сверхувниз. В графическом режиме позиция верхнего левого угла определяется координатами

(0,0), с теми же направления возрастания координат.

Окно представляет собой прямоугольную область, определенную на видеоэкране

вашего компьютера PC, когда он находится в текстовом режиме. Когда ваша

программа выполняет вывод на экран, то область вывода будет в таком случае

ограничена активным окном. Остальная часть экрана (вне окна) остается без

изменений.

По умолчанию размер окна равен всему экрану. При помощи функции window ваша

программа может изменить данное использование по умолчанию полноэкранного

текстового окна на текстовое окно, меньшее, чем полный экран. Эта функция задает

позицию окна в экранных координатах.

В графическом режиме вы также можете определить некоторую прямоугольную

область экрана PC. Эта область называется графическим окном или областью

просмотра (viewport). Когда ваша графическая программа выполняет вывод рисунков и

т.д., графическое окно действует как виртуальный экран. Остальная часть экрана (вне

графического окна) остается без изменений. Определить графическое окно можно

через экранные координаты, вызвав функцию setviewport.

За исключением функций определения текстовых и графических окон, все остальные

функции, как текстового, так и графического режимов, даются в локальных

координатах активного текстового или графического окна, а не в абсолютных

экранных координатах. При этом верхний левый угол текстового окна будет

представлять собой начало координат (1,1). В графическом режиме начало координат

графического окна будет равно (0,0).

Программирование в графическом режиме

В данном разделе приводится краткое изложение функций, используемых в

графическом режиме.

Borland C++ имеет отдельную библиотеку с более чем 70 графическими функциями,

начиная от функций высокого уровня (таких как setviewport, bar3d и drawpoly) и кончая

бит-ориентированными функциями (типа getimage и putimage). Графическая

библиотека поддерживает многочисленные типы линий и заполнителей, а также

предоставляют вам различные текстовые шрифты, которые вы можете изменять по

размерам, способу выравнивания, а также ориентировать их либо по горизонтали, либо

по вертикали.

Эти функции находятся в библиотечном файле GRAPHICS.LIB, а их прототипы - в

файле заголовка graphics.h. Кроме этих двух файлов, в состав графического пакета

входят драйверы графических устройств (файлы *.BGI) и символьные шрифты (файлы

*.CHR). Эти дополнительные файлы рассматриваются в следующих разделах.

Если вы используете компилятор BCC.EXE, нужно в командной строке указать

библиотеку GRAPHICS.LIB. Например, если ваша программа, MYPROG.C, использует

графику, то командная строка компилятора BCC должна иметь вид:

BCC MYPROG GRAPHICS.LIB

При построении программы компоновщик автоматически компонует графическую

библиотеку С++.

Поскольку графические функции используют указатели far, графика в случае модели

памяти tiny не поддерживается.

Графическая библиотека только одна и не имеет версий по моделям памяти (по

сравнению со стандартными библиотеками CS.LIB, CC.LIB, CM.LIB и т.д., которые

зависят от используемой модели памяти). Каждая функция в файле GRAPHICS.LIB

является far (дальней) функцией, а графические функции, использующие указатели

работают с дальними указателями. Для правильной работы графических функций в

каждом использующем графические функции модуле требуется директива #include

graphics.h.

Функции библиотеки graphics

Графические функции Borland C++ делятся на несколько категорий:







функции управления графической системой;

















функции черчения и заполнения;

функции манипулирования экранами и графическими окнами;

функции вывода текстов;

функции управления цветами;

функции обработки ошибок;



функции запроса состояния.

Управление графической системой

Ниже приводится краткое перечисление всех функций управления графической

системой:

Функция



Описание



closegraph



Закрывает графическую систему.



detectgraph



Проверяет аппаратное обеспечение и определяет, какие графические

драйверы использовать; рекомендует предпочтительный режим.



graphdefaults



Сбрасывает все переменные графической системы в значения по

умолчанию.



_graphfreemem



Отменяет выделенную графике память. Используется для

определения собственной подпрограммы.



_graphgetmem



Распределяет память графике; используется для определения

собственной подпрограммы.



getgraphmode



Возвращает текущий графический режим.



getmoderange



Возвращает минимальный и максимальный допустимые режимы для

заданного драйвера.



initgraph



Инициализирует графическую систему и переводит аппаратное

обеспечение в графический режим.



installuserdriver Устанавливает дополнительный драйвер устройства в таблице

драйверов устройства BGI.

installuserfont



Загружает поставляемый файл векторного (штрихового) шрифта в

таблицу символьных файлов BGI.



registerbgldriver Регистрирует внешний или загруженный пользователем файл

драйвера для включения во время компоновки.

restorecrtmode



Восстанавливает первоначальный (существовавший до Initgraph)

режим экрана.



setgraphbufsize



Задает размер внутреннего графического буфера.



setgraphmode



Выбирает заданный графический режим, очищает экран и

восстанавливает все умолчания.



Для запуска графической системы вы должны прежде всего вызвать функцию initgraph.

Функция initgraph загружает графический драйвер и переводит систему в графический

режим.

Вы можете указать для функции initgraph использование конкретного графического

драйвера и конкретный режим, либо задать автообнаружение установленного

видеоадаптера и выбор соответственного драйвера уже во время выполнения. Если вы

задали в функции initgraph автообнаружение, то она сама вызовет функцию detectgraph

для выбора графического драйвера и режима. Если вы задали в initgraph использование

конкретного графического драйвера и режима, то вы сами отвечаете за физическое

присутствие соответствующего аппаратного обеспечения. Если заставить initgraph

пытаться использовать отсутствующее аппаратное обеспечение, то результат в таком

случае непредсказуем.

После того, как графический драйвер загружен, вы можете определить его имя при

помощи функции getdrivename, а число поддерживаемых драйвером режимов - при

помощи функции getmaxmode. Функция getgraphmode сообщит вам, в каком

графическом режиме вы находитесь в текущий момент. Имея номер режима, вы

можете определить его имя при помощи функции getmodename. Вы также имеете

возможность изменить графический режим при помощи функции setgraphmode и

вернуть исходный видеорежим (тот, который был установлен до инициализации

графики) с помощью restorecrtmode. Функция restorecrtmode вернет экран в текстовый

режим, но не закроет при этом графическую систему (загруженные шрифты и

драйверы останутся в памяти).

Функция graphdefaults сбрасывает установки состояния графической системы (размеры

графического окна, цвет линий, цвет и шаблон заполнителя и т.д.) в исходное

состояние. Функции installuserdriver и installuserfont позволяют установить в

графической системе новые драйверы устройства и шрифты.

И наконец, закончив работу в графике, вы должны вызвать функцию closegraph для

того, чтобы закрыть графическую систему. Функция closegraph выгружает драйвер из

памяти и восстанавливает первоначальный видеорежим (через обращение к

restorecrtmode).

Обычно подпрограмма initgraph загружает графический драйвер, распределяя для этого

драйвера память и затем загружая туда с диска соответствующий файл .BGI. В

качестве альтернативы данной схеме динамической загрузки вы можете скомпоновать

нужный файл графического драйвера (или несколько таких файлов) непосредственно с

файлом выполняемой программы. Для этого файл .BGI сначала преобразуется в файл

.OBJ (при помощи утилиты BGIOBJ - см. документацию в файле UTIL.DOC, который

поставляется на одном из дистрибутивных дисков), после чего в исходный код

помещается вызов функции registerbgidriver (до вызова initgraph), чтобы

зарегистрировать графический драйвер(ы) в системе. При построении программы вы

должны выполнить компоновку файлов .OBJ всех зарегистрированных драйверов.

После определения того, какой графический драйвер должен использоваться

(посредством detectgraph) функция initgraph проверяет, был ли желаемый драйвер

зарегистрирован. Если был, то initgraph обращается к зарегистрированному драйверу

непосредственно в памяти. В противном случае функция initgraph распределяет память

для драйвера и загружает нужный файл .BGI с диска.

Использование функции registerbgidriver относится к более сложным методам

программирования, не рекомендуемым для начинающих программистов.

Во время выполнения графической системе может понадобиться распределить память

для драйверов, шрифтов и внутренних буферов. При необходимости она вызывает

функцию _graphgetmem для распределения памяти и функцию _graphfreemem для ее

освобождения. По умолчанию данные подпрограммы просто вызывают функции

malloc и free, соответственно.

Действие этих функций по умолчанию можно переопределить, определив собственные

функции _graphgetmem и _graphfreemem. Благодаря этому вы можете сами управлять

распределением памяти для графики. Однако, ваши варианты функций управления

распределением памяти должны иметь те же имена: они заменят собой используемые

по умолчанию функции с теми же именами из стандартных библиотек языка Си.



Определив собственные функции _graphgetmem и _graphfreemem, вы можете получить

предупреждение "duplicate symbols" ("повторение символических имен"). Это

предупреждение можно игнорировать.

Черчение и заполнение

Ниже приводится краткий обзор функций черчения и закраски:

Функция

черчения



Описание



arc



Чертит дугу окружности.



circle



Чертит окружность.



drawpoly



Чертит контур многоугольника.



ellipse



Чертит эллиптическую дугу.



getarccoords



Возвращает координаты последнего вызова arc или ellipse.



getaspectratio



Возвращает коэффициент сжатия для текущего графического

режима.



При помощи функций setactivepage и setvisualpage, соответственно, вы можете указать

активную страницу экрана (т.е. куда будет направлен вывод графических функций), и

визуальную (отображаемую) страницу экрана (т.е. страницу, находящуюся в текущий

момент на дисплее).

Можно взять часть экранного образа при помощи функции getimage, вызвать imagesize

для вычисления числа байт для хранения этого образа в памяти, а затем вернуть образ

на экран (в любую желаемую позицию) с помощью функции putimage. Координаты

всех функций вывода (черчения, заполнения, тексты и т.д.) зависят от выбранного

графического окна.

Благодаря функциям getpixel (возвращающей цвет данного элемента изображения) и

putpixel (которая отображает данный элемент изображения на экране заданным

цветом) можно также манипулировать цветом отдельных элементов изображения.

Текстовый вывод в графическом режиме

Ниже приводится краткое описание функций текстового вывода в графическом

режиме:

Функция



Описание



gettextsettings Возвращает текущий текстовый шрифт, направление, размер и

выравнивание.



getlinesettings



Возвращает текущий тип линии, шаблон линии и толщину линии.



line



Чертит линию из точки (x0,y0) в (x1,y1).



outtext



Посылает строку на экран в текущую позицию (CP).



Чертит линию в точку, задаваемую относительным расстоянием от

текущей позиции (CP).



outtextxy



Посылает текст на экран в заданную позицию.



linerel

lineto



Чертит линию из текущей позиции (CP) в (x,y).



moveto



Перемещает текущую позицию (CP) в (x,y).



moverel



Перемещает текущую позицию (CP) на относительное расстояние.



rectangle



Рисует прямоугольник.



setaspectratio



Изменяет коэффициент сжатия по умолчанию.



setlinestyle



Устанавливает толщину и тип текущей линии.



Функция закраски



Описание



registerbgifont Регистрирует компонуемый или определяемый пользователем

шрифт.

settextjustify



Устанавливает значения выравнивания текста, используемые

функциями outtext и outtextxy.



settextstyle



Устанавливает шрифт, тип и коэффициент увеличения текущего

текста.



setusercharsize Устанавливает соотношение между высотой и шириной

штриховых шрифтов.

textheight



Возвращает высоту строки в элементах изображения.



textwidth



Возвращает ширину строки в элементах изображения.



bar



Чертит и закрашивает столбец.



bar3d



Чертит и закрашивает трехмерный столбец.



fillellipse



Чертит и закрашивает эллипс.



fillpoly



Чертит и закрашивает многоугольник.



getfillpattern



Возвращает определяемый пользователем шаблон закраски.



getfillsettings



Возвращает информацию о текущем шаблоне и цвете закраски.



pieslice



Чертит и закрашивает сектор окружности.



sector



Чертит и закрашивает эллиптический сектор.



setfillpattern



Выбирает шаблон закраски, определяемый пользователем.



char str_array [30] [80];



setfillstyle



Устанавливает шаблон и цвет закраски.



Доступ к отдельным строкам очень прост - необходимо просто определить левый

индекс. Следующий оператор вызывает функцию gets(), передавая ей в качестве

параметра третью строку массива str_array:



Графическая библиотека включает в себя матричный шрифт 8х8 и несколько

векторных шрифтов для вывода текста в графическом режиме.

-В матричном битовом шрифте каждый символ определяется как матрица элементов

изображения.

-В векторном шрифте каждый символ определяется как последовательность векторов,

сообщающих графической системе, как создается данный символ.

22.Массивы строк



Манипулирование экраном и графическими окнами

Ниже приводится краткий обзор функций манипулирования с экраном, графическими

окнами, битовыми образами и элементами изображения:

Функции работы с

экраном

cleardevice



Очищает экран (активную страницу).



setactivepage



Устанавливает активную страницу для графического

вывода.



setvisualpage



Устанавливает номер видимой графической страницы.



Описание



clearviewport



Очищает текущее графическое окно.



getviewsettings



Возвращает информацию о текущем графическом окне.



setviewport



Устанавливает текущее графическое окно для направления на

него графического вывода.



Функции работы с

битовыми образами



Описание



getimage



Записывает битовый образ в заданный участок памяти.



imagesize



Возвращает число байт, требуемых для хранения некоторой

прямоугольной области экрана.



putimage



Помещает на экран ранее записанный в память битовый образ.



Функции работы с элементами

изображения



gets(str_array [2]) ;

Данная функция эквивалентна

gets(&amp;str_array [2] [0]);



Описание



Функции работы с

графическими окнами



В программировании типично использование массивов строк. Например, процессор

ввода в базу данных может проверять команды пользователя в строковом массиве. Для

создания массива строк используется двумерный массив символов. Левый индекс

определяет число строк, а правый индекс - максимальное число символов в каждой

строке. Данный фрагмент кода объявляет массив из 30-ти строк, причем каждая может

содержать до 79 символов включительно:



Описание



getpixel



Получает цвет элемента изображения в (x,y).



putpixel



Помещает элемент изображения на экран в точку

(x,y).



В зависимости от имеющегося у вас графического адаптера, ваша система может иметь

от одного до четырех буферов экранных страниц, представляющих собой области

памяти, где хранится информация по точкам о конкретных полноэкранных образах.



но предыдущий вариант более типичен при написании профессиональных программ.

Чтобы лучше понять принцип работы символьных массивов, рассмотрим следующую

программу, использующую массив как основу простейшего текстового редактора.

#include &lt;stdio.h&gt;

#define MAX 100

#define LEN 255

char text[MAX][LEN];

/* простейший текстовый редактор */

int main(void)

{

register int t, i, j;

for (t=0; t&lt;MAX; t++)

{

printf ("%d: ", t);

gets(text [t]);

if(!*text [t]) break; /* выход по пустой строке */

}

/* посимвольный вывод текста */

for (i=0; i&lt;t; i++) {

for(j=0; text[i][j]; j++) printf("%с", text[i][j]);

printf ("%с", '\n');

}

return 0;

}

Данная программа осуществляет ввод текста, пока не встретится пустая строка. Затем

она отображает каждую строку. В целях иллюстрации она выводит текст посимвольно,

с использованием первого индекса. Поскольку каждая строка массива завершается

нулевым символом, подпрограмма, отображающая текст, может быть упрощена:

for (i=0; i&lt;t; i++)

printf("%s\n", text[i]);



41Объединения

Объединения - это объект, позволяющий нескольким переменным различных типов

занимать один участок памяти. Объявление объединения похоже на объявление

структуры:

union union_type {

int i; char ch;

};

Как и для структур, можно объявить переменную, поместив ее имя в конце

определения или используя отдельный оператор объявления. Для объявления

переменной cnvt объединения union_type следует написать:

union union_type cnvt;

В cnvt как целое число i, так и символ ch занимают один участок памяти. (Конечно, i

занимает 2 или 4 байта, a ch — только 1.) Рисунок показывает, как i и ch разделяют

один участок памяти (предполагается наличие 16-битных целых). Можно обратиться к

данным, сохраненным в cnvt, как к целому числу, так и к символу.



Рисунок: Использование переменными i и cnvt, (размер переменной целого типа принимается равным 16 битам)

Когда объявлено объединение, компилятор автоматически создает переменную

достаточного размера для хранения наибольшей переменной, присутствующей в

объединении.

Для доступа к членам объединения используется синтаксис, применяемый для доступа

к структурам - с помощью операторов «точка» и «стрелка». Чтобы работать с

объединением напрямую, надо использовать оператор «точка». Если к переменной

объединения обращение происходит с помощью указателя, надо использовать

оператор «стрелка». Например, для присваивания целого числа 10 элементу i

объединения cnvt следует написать:

cnvt.i = 10;

Использование объединений помогает создавать машинно-независимый

(переносимый) код. Поскольку компилятор отслеживает настоящие размеры

переменных, образующих объединение, уменьшается зависимость от компьютера. Не

нужно беспокоиться о размере целых или вещественных чисел, символов или чеголибо еще.

Объединения часто используются при необходимости преобразования типов,

поскольку можно обращаться к данным, хранящимся в объединении, совершенно

различными способами. Рассмотрим проблему записи целого числа в файл. В то время

как можно писать любой тип данных (включая целый) в файл с помощью fwrite(), для

данной операции использование fwrite() слишком «жирно». Используя объединения,

можно легко создать функцию, побайтно записывающую двоичное представление

целого в файл. Хотя существует несколько способов создания данной функции,

имеется один способ выполнения этого с помощью объединения. В данном примере

предполагается использование 16-битных целых. Объединение состоит из одного

целого и двухбайтного массива символов:

union pw {

int i;

char ch[2];

};

Объединение позволяет осуществить доступ к двум байтам, образующим целое, как к

отдельным символам. Теперь можно использовать pw для создания функции

write_int(), показанной в следующей программе:

#include &lt;stdio.h&gt;

#include &lt;stdlib.h&gt;

union pw {

int i;

char ch[2];

};

int write_int(int num, FILE *fp);

int main()

{

FILE *fp;

fp = fopen("test.tmp", "w+");

if(fp==NULL) {

printf("Cannot open file. \n");

exit(1);

}

write_int(1000, fp);

fclose(fp);

return 0;

}

/* вывод целого с помощью объединения */

int write_int (int num, FILE *fp) {

union pw wrd;

wrd.i = num;

putс(wrd.ch[0], fp); /* вывод первой половины */

return putc(wrd.ch[1], fp); /* вывод второй половины */

}

Хотя write_int() вызывается с целым, она использует объединение для записи обеих

половинок целого в дисковый файл побайтно.
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