Andrzej Dyrek — Kodowanie z Kocurrem
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W tym podrozdziale oméwimy pare zagadnien, ktére jakos omineliSmy w dotychczasowym
tekscie, skupiajac sie na bardziej podstawowych rzeczach.

Instrukcja return 0 w funkcji main()

We wszystkich prezentowanych do tej pory przyktadowych programach konsekwentnie zazna-
czalidmy, ze funkcja main() zwraca wartos¢ catkowita (int), natomiast (chyba) nigdzie nie
pojawita sie jawnie instrukcja return z wybrang wartoscig. W przyktadach programoéw, jakie
by¢ moze Czytelnik widzial w internecie, mogla wystepowaé instrukcja return 0 — zwykle jako
ostatnia instrukcja programu. Warto$¢ zero zwracana przez funkcje main() oznacza, ze pro-
gram zakonczyt sie bez btedu wykonania, czyli na przyktad omytkowego dzielenia przez zero,
obliczania pierwiastka kwadratowego z liczby ujemnej czy siegania do zabronionego obszaru
pamieci. Gdyby program zwrdécit jakakolwiek inng warto$¢, wtedy bytoby to sygnatem, ze cos
poszto niedobrze, a wtedy system operacyjny otrzymalby informacje o bledzie i wyswietlitby
odpowiednio obelzywy komunikat. Szczegdlnie istotne jest to w przypadku korzystania z auto-
matycznej testerki do weryfikacji poprawnosci rozwiazania zadan algorytmicznych (na przyktad
Szkopul czy Codeforces).

Pozwolilismy sobie na drobne odstepstwo od standardu, gdyz taki kod wyjsciowy programu
jest generowany automatycznie i nie musimy zwracaé go ,recznie”. Zawsze to o jedng linijke
W programie mniej.

Czy to znaczy, ze mozemy w ogole zapomnie¢ o return 07 Raczej nie, gdyz mozna wskazac
sytuacje, gdy ta instrukcja jest uzyteczna — mianowicie wtedy, gdy chcemy przerwaé dzialanie
programu w danym miejscu, niekoniecznie dochodzac do konca funkcji main(). Wyobrazmy so-
bie taki przyktadowy problem: program ma przeczytac liczbe catkowita n i dla ujemnej wartosci
powinien od razu wypisa¢ komunikat NIE, natomiast dla wartosci nieujemnej powinien spraw-
dzi¢ jakas tam wtasnos$é liczby n 1 wypisa¢ komunikat TAK lub NIE. Moglibyémy skonstruowaé
funkcje main() w nastepujacy sposob:

int main()
{
int n;
cin >> n;
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if(n < 0)

{
cout << "NIE" << endl;
return O;

}
// dalszy ciag programu

W ten sposéb eliminujemy jeden poziom nawiaséw klamrowych w dalszym ciagu programu. Nie
jest to moze zbyt elegancki sposob zapisu (na pewno nie powinno sie go naduzywacé), ale moze

by¢ przydatny[]

A co, gdybys$my chcieli zakonczy¢ dziatanie programu w wybranym miejscu, ale nie w funkcji
main(), tylko w jakiej$ innej funkcji? Wtedy nalezy uzy¢ instrukeji exit (0), ktéra spowoduje
przerwanie programu w dowolnym momencie/]

Definicja i deklaracja funkcji

Do tej pory, jesli pisaliémy program zlozony z kilku funkcji, wtedy zawsze przestrzegaliSmy
ich kolejnosci w tekscie programu: zanim funkcja mogta by¢ uzyta, najpierw powinna by¢
zdefiniowana. Oto prosty przyktad — program obliczajacy wartos¢ symbolu Newtona dla dwoch
liczb naturalnych p, ¢ (p > q) wpisanych przez uzytkownika. Symbol Newtona jest zdefiniowany

jako:
<p> _ 7
q) 4 -(p-qV

natomiast funkcja silnia (factorial) jest zdefiniowana jako:

ol =1,
nl=1-2-3-...-(n—=1)-n (n>0).

Oto przyktadowy program:

#include <iostream>
using namespace std;

int factorial(int n)
{
int result = 1;
for(int k = 2; k <= n; k++)
result = result * k;
return result;

3

*Taki trick nazywa sie wyjsciem przez komin.
"W tym przypadku nalezy dodaé jeszcze dyrektywe #include <cstdlib> na poczatku programu.
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int newton(int p, int q)

{
return factorial(p) / (factorial(q) * factorial(p - q));
}
int main()
{
int a, b;
cin >> a >> b;
cout << newton(a, b) << endl;
}

Najpierw zapisana jest funkcja factorial(), potem funkcja newton() (bo korzysta z funkcji
factorial()), a na konicu funkcja main() (bo korzysta z funkeji newton())f]

Tak by¢ jednak nie musi, gdyz w jezyku C++ wystepuje rozréznienie pomiedzy deklaracjq
funkcji (czyli w uproszczeniu: jej nagtéwkiem) oraz definicjq funkcji (czyli nagtéwkiem i cata
trescia funkeji).

Deklaracja funkcji factorial () wyglada tak:

int factorial(int n);

lub nawet tak (nazwa argumentu nie jest konieczna, liczy sie tylko typ danych):
int factorial(int);

Natomiast deklaracja funkcji newton() wyglada tak:
int newton(int p, int q);

lub tak:
int newton(int, int);

Kolejnos¢ deklaracji funkcji moze by¢ dowolna, ponadto definicje funkcji moga pojawic sie
w zasadzie gdziekolwiek (byle po odpowiedniej deklaracji). Zatem nasz program moglibysmy
napisa¢ tak:

#include <iostream>
using namespace std;

int factorial(int);
int newton(int, int);

tQczywiscie nie nalezy szaleé¢ z wpisywanymi wartoéciami, gdyz tatwo doprowadzimy do przepelnienia i nie-
wiarygodnych rezultatéw.
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int main()
{
int a, b;
cin >> a >> b;
cout << newton(a, b) << endl;

by

int factorial(int n)
{
int result = 1;
for(int k = 2; k <= n; k++)
result = result * k;
return result;

}
int newton(int p, int q)
{
return factorial(p) / (factorial(q) * factorial(p - q));
}

Jezeli w programie wystepuje duza ilo$¢ funkcji, wtedy opisany powyzej sposéb pozwala na
uzyskanie bardziej przejrzystego kodu zrodtowego.

O ciggach znakow

W jezyku C++ mamy dwa podstawowe typy danych dla reprezentowania ciagdéw znakoéw: typ
string i tablice znakow (char []). Pierwszy typ jest wygodnym w uzyciu typem obiektowym
(klasa). Latwo do niego wezytaé dane (tekst) i tatwo odwotaé sie¢ do dowolnego elementu (zna-
ku, typu char). Elementy numerowane sa jak komorki w tablicy: posiadaja indeksy od 0 do
size() -1E] Przy deklarowaniu zmiennej typu string nie ma potrzeby podawania jej rozmiaru,
gdyz struktura ta dopasowuje sie automatycznie do dtugosci tekstu.

Na obiektach typu string mozna miedzy innymi tatwo wykonaé operacje taczenia (czyli
sklejania). Na przyktad po wykonaniu instrukcji:

string a = "Avada ";
string k = "Kedavra";
cout << a + k << endl;

na ekranie pojawi sie stynne Zaklecie Smierci.

Tablice znakéw sa swego rodzaju reliktem z jezyka ANSI C — maja swoje ograniczenia, ale
i tak sa uzyteczne. Przy deklaracji tablicy musimy podaé jej rozmiar (nie mozna go zmienié,
jak to w tablicy), na przyktad:

char text[10];

$Mozna takze uzywaé réwnowaznej funkeji length(), ale funkcja size() jest czedciej uzywana, gdyz jest
zdefiniowana dla wszystkich konteneréw z biblioteki STL.



Andrzej Dyrek — Kodowanie z Kocurrem

Nalezy pamietac¢, ze w takiej zmiennej zmiesci sie co najwyzej 9-elementowy ciag znakow,
poniewaz ten typ ciagu musi konczy¢ sie znakiem o kodzie ASCII 0 (nie ma tego w typie
string). Zatem musimy mie¢ zawsze rezerwe w postaci jednego wolnego miejsca w tablicy.
Oczywiscie przechowywany cigg moze by¢ krotszy, na przyktad po wykonaniu instrukcji:

cin >> text;

i wpisaniu przez uzytkownika ciagu xyz zajete zostana cztery (!) pierwsze komorki tablicym
Dtugo$é ciggu znakéw w tablicy odezytujemy przy pomocy bibliotecznej funkeji strlen()
— w powyzszym przyktadzie na ekranie pojawi sie liczba 3 (znak ASCII 0 nie jest wliczany):
cout << strlen(text) << endl;
Prosze zwrocié uwage, ze typ char [] nie jest typem obiektowym, wiec nie korzystamy z ope-
ratora kropki ()m

Na tablicach znakéw nie da sie bezposrednio wykonaé operacji taczenia przy pomocy zna-
ku +, cho¢ oczywiscie sa do tego odpowiednie funkcje. (Nie bedziemy sie jednak nimi zajmowac.)

Warto wiedzie¢, ze jesli w programie pojawia sie ciagg znakow w cudzystowie, na przyktad
wspomniane juz:

"Avada "

to jest to wlasnie tablica znakéw (ta zajmuje 7 znakéw, pamietamy o ASCII 0), a nie obiekt
typu string. Jednak zadbano, aby dla wygody programistow zadzialato przypisanie:

string a = "Avada ";

Konwersja z tablicy znakéw na typ string odbywa si¢ automatycznie. W druge strone jest
odrobinke trudniej, trzeba postuzyé¢ sie funkcja c_str(). (Kto ciekawy, niech sobie wygoogla.)

Skoro ciag znakéw zapisany w cudzystowie nie jest typu string, to znaczy, ze ponizsza
instrukcja nie zadziata:

cout << "Avada " + "Kedavra" << endl;

Dlaczego?

Nalezy pamietaé, ze znak ASCII 0 to nie to samo, co znak ’0?, czyli znak cyfry 0.
IW nagléwku programu trzeba dopisaé¢ dyrektywe #include <cstring>.



