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13. Uzupeªnienie o j¦zykach C/C++

1 Instrukcja #define

W j¦zyku C do utworzenia staªej u»ywa si¦ instrukcji preprocesora #define, np.:

1 #define PI 3.14159

2 #define LICZBA_DNI_W_TYG 7

Wszystkie wyst¡pienia ci¡gu znaków PI w kodzie programu zostan¡ zast¡pione liczb¡ 3.14159
jeszcze przed wªa±ciw¡ kompilacj¡. Jednak w takiej sytuacji kompilator nie jest w stanie kontro-

lowa¢ poprawno±ci powy»szych de�nicji.

Mo»na równie» tworzy¢ bardziej zªo»one de�nicje:

1 #include <iostream>

2 #define FOR(n) for (int i=0; i<n; i++)

3

4 void fun() { /* instrukcje */ }

5

6 int main() {

7 int x;

8 std::cin >> x;

9 FOR(x) fun();

10 return 0;

11 }

P¦tla w linii 9. zostanie zamieniona przez preprocesor na:

1 for (int i=0; i<n; i++) fun();

W j¦zyku C++ mo»liwe jest zde�niowanie staªej poprzez mody�kator const, np.:

1 const float PI = 3.14159;

2 const int LICZBA_DNI_W_TYG = 7;

Warto±ci tak zde�niowanych zmiennych nie mo»na zmienia¢ w trakcie dziaªania programu �

kompilator zgªosi to jako bª¡d.

2 Operator trójargumentowy if�else

Operator trójargumentowy if�else jest zwi¦zªym odpowiednikiem konstrukcji if�else, lecz w

przeciwie«stwie do niej zwraca warto±¢:

1 int zmienna;

2 if (warunek) {

3 zmienna = wartosc_jesli_prawda;

4 } else {

5 zmienna = wartosc_jesli_falsz

6 }
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1 int zmienna = warunek ? wartosc_jesli_prawda : wartosc_jesli_falsz;

Przykªad:

1 int maximum(int a, int b) {

2 return (a > b) ? a : b;

3 }

3 Instrukcja switch

Instrukcja switch wykonuje jedn¡ instrukcj¦ na podstawie dopasowanej warto±ci (koniecznie

b¦d¡c¡ liczb¡ caªkowit¡):

1 switch(zmienna) {

2 case wartosc_calkowita_1 :

3 instrukcje;

4 break;

5 case wartosc_calkowita_2 :

6 instrukcje;

7 break;

8 case wartosc_calkowita_3 :

9 instrukcje;

10 break;

11 (...)

12 default :

13 instrukcje;

14 }

Instrukcja porównuje warto±¢ zmiennej z ka»d¡ warto±ci¡ caªkowit¡ wyst¦puj¡c¡ po sªowie klu-

czowym case. W przypadku dopasowania wykonane zostaj¡ odpowiednie instrukcje w bloku a»

do najbli»szego sªowa kluczowego break. Gdyby nie byªo instrukcji break, wykonany zostaªby

równie» kod przypisany do nast¦pnego z kolei warunku. Natomiast instrukcje po sªowie default

s¡ wykonane, je»eli »adne z poprzednich porówna« nie byªo prawdziwe.

Przykªad:

1 //...

2 switch(op) {

3 case '+' :

4 res = a + b;

5 break;

6 case '-' :

7 res = a - b;

8 break;

9 case '*' :

10 res = a * b;

11 break;

12 }
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4 Argumenty programu

Funkcja main mo»e wyst¦powa¢ w dwóch postaciach:

• int main()

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

Argument argc jest liczb¡ nieujemn¡ informuj¡c¡ o dªugo±ci tablicy argv. Tablica argv przecho-

wuje ªa«cuchy znaków i zawiera list¦ argumentów przekazanych podczas uruchomienia programu.

Wyj¡tkiem jest pierwszy element, którym zawsze jest nazwa uruchamianego programu.

1 for (int i=0; i<argc; i++) {

2 std::cout << argv[i] << std::endl;

3 }

Aby uzyska¢ np. liczby caªkowite z ªa«cuchów znaków z tablicy argv mo»na wykorzysta¢ funkcj¦

atoi.

5 Liczby pseudolosowe

Do generowania liczb pseudolosowych sªu»y funkcja rand (z biblioteki stdlib.h), która zwraca

liczb¦ caªkowit¡ z przedziaªu od 0 do RAND_MAX. Algorytm u»yty do generowania liczb pseudolo-

sowych wymaga zainicjalizowania poprzez funkcj¦ srand, w przeciwnym wypadku przy ka»dym

uruchomieniu programu dostaniemy takie same warto±ci.

Najcz¦±ciej funkcj¦ srand wywoªuje si¦ z argumentem b¦d¡cym liczb¡ sekund, które upªyn¦ªy

od dnia 1 stycznia 1970 roku. T¦ warto±¢ uzyskuje si¦ poprzez funkcj¦ time z biblioteki time.h.

Przykªad:

1 #include <iostream>

2 #include <cstdlib>

3 #include <ctime>

4

5 int main() {

6 srand(time(NULL));

7

8 std::cout << "Liczba pseudolosowa: "

9 << rand() << std::endl;

10

11 std::cout << "Liczba pseudolosowa z przedzialu 0..99: "

12 << rand() % 100 << std::endl;

13 std::cout << "Liczba zmiennoprzecinkowa: "

14 << (float)rand() / (float)RAND_MAX << std::endl;

15

16 return 0;

17 }
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6 Zadanie � zgadnij liczb¦! (0-3 punkty)

Napisz program, który umo»liwi gr¦ w zgadywanie wylosowanej liczby. Program losuje liczb¦ x z

zakresu od a do b, a u»ytkownik zgaduje jaka to liczba. Je»eli podana przez gracza liczba b¦dzie

wi¦ksza od x, program wypisze napis "mniej!", je»eli mniejsza � napis "wiecej!". Gra si¦ ko«czy

napisem "tra�ono!", gdy liczba x zostanie odgadni¦ta.

Liczby a i b s¡ podawane przez u»ytkownika jako argumenty podczas uruchamiania programu.

Mo»liwe jest równie» podanie tylko jednej warto±ci, wówczas liczb¦ losujemy z przedziaªu 0..a.

Uruchomienie programu z argumentem postaci -h lub �help, powoduje wypisanie prostej pomocy

programu wraz z imieniem, nazwiskiem i numerem indeksu autora, oraz jego zako«czenie bez

uruchamiania gry.

Przykªadowe uruchomienia programu:

1 ./zgadnijliczbe.exe 3 15 // zgadywanie liczby z przedzialu 3..15

2 ./zgadnijliczbe.exe 5 // zgadywanie liczby z przedzialu 0..5

3 ./zgadnijliczbe.exe --help // tylko wypisanie autora programu

4 ./zgadnijliczbe.exe 3 12 -h // tylko wypisanie autora programu

5 ./zgadnijliczbe.exe -h 3 12 // tylko wypisanie autora programu
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