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Wstep

Kwalifikacja EE.09. Programowanie, tworzenie i administrowanie stronami internetowymi
i bazami danych. Czes¢ 2. Programowanie aplikacji. Podrecznik do nauki zawodu technik
informatyk jest drugim z grupy podrecznikéow przygotowanych dla kwalifikacji EE.09.
Programowanie, tworzenie i administrowanie stronami internetowymi i bazami danych.
Kwalifikacja ta wraz z kwalifikacjg EE.08. Montaz i eksploatacja systemow komputero-
wych, urzgdzen peryferyjnych i sieci obejmuje efekty ksztatcenia, ktorych osiggniecie jest
niezbedne do uzyskania dyplomu potwierdzajacego kwalifikacje zawodowe w zawodzie
technik informatyk.

Tresci zawarte w drugiej czesci podrecznika zostaty oparte na podstawie programowej
ksztatcenia w zawodach wprowadzonej rozporzadzeniem Ministra Edukacji Narodowej
z dnia 31 marca 2017 r.

Obejmuja one zagadnienia teoretyczne prowadzace do uzyskania wymienionych w pod-
stawie programowej efektow ksztatcenia, projekty r6znych zadan oraz ich realizacje
praktyczna. Tak skonstruowany podrecznik pomaga uczniowi w zdobywaniu wymaganej
wiedzy oraz umozliwia mu samodzielne poszerzanie umiejetnosci.

Podrecznik sktada sie z czterech rozdziatow. Ich budowa pozwala na realizacje tresci
programowych w sposéb wybrany przez nauczyciela.

Rozdziat 1., ,,Podstawy programowania”, zawiera oméwienie podstawowych zagadnien
zwigzanych z programowaniem aplikacji desktopowych. Dotyczy efektéw zwigzanych
z postugiwaniem si¢ podstawowymi pojeciami z zakresu programowania oraz ze
stosowaniem zasad algorytmicznego rozwigzywania problemoéw. Efektami tymi sg:
rozpoznawanie poje¢ dotyczacych jezykow programowania, kompilatorow, algoryt-
mow i paradygmatoéw programowania obiektowego, stosowanie podstawowych zasad
programowania i gotowych rozwigzan programistycznych oraz wykorzystywanie $ro-
dowisk programistycznych.

Rozdziat 2., ,,Programowanie w jezyku C++”, zawiera omdéwienie zagadnien zwigzanych
z programowaniem w jezyku C++. Dotyczy efektow zwigzanych z postugiwaniem sie
jezykiem C++ oraz z tworzeniem prostych aplikacji za pomocg tego jezyka. Efektami tymi
sa: wykorzystywanie srodowisk programistycznych, stosowanie podstawowych typow
danych i tworzenie wiasnych typow danych, stosowanie instrukeji, funkeji i procedur
w jezyku C++, tworzenie wiasnych funkgcji i procedur, kompilowanie i uruchamianie
kodéw zrédtowych.

Rozdziat 3., ,,Obiektowy C++”, zawiera omdwienie zagadnien zwigzanych z wykorzysty-
waniem paradygmatu programowania obiektowego w jezyku C++ do tworzenia aplikacji.
Dotyczy efektow zwiazanych z postugiwaniem si¢ obiektowym jezykiem C++ podczas
tworzenia prostych aplikacji. Efektami tymi s3: stosowanie podstawowych elementow
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programowania obiektowego (klas, obiektow, metod i wtasciwosci), tworzenie wtasnych
klas, obiektéw, metod i wtasciwosci, stosowanie specyfikatoréw dostepu, budowanie
hierarchii klas, wykorzystywanie mechanizmu dziedziczenia i polimorfizmu.

Rozdziat 4., ,,Programowanie w jezyku C#”, zawiera omowienie zagadnien zwigzanych
z programowaniem obiektowym w jezyku C#. Dotyczy efektow zwigzanych z progra-
mowaniem w jezyku C# oraz z tworzeniem prostych aplikacji za pomoca tego jezyka.
Efektami tymi s3: stosowanie podstawowych typoéw danych i tworzenie wtasnych typow
danych, stosowanie instrukgcji jezyka C#, stosowanie i tworzenie wtasnych klas, obiek-
tow, metod i wtasciwosci, stosowanie specyfikatoréw dostepu, budowanie hierarchii
klas, wykorzystywanie mechanizmu dziedziczenia, tworzenie aplikacji z wykorzystaniem
graficznego interfejsu, kompilowanie i uruchamianie kodéw zré6dtowych.
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@21 0. Funkcje

Funkcje to wydzielone czgsci programu wykonujace jakies operacje. Sa szczegdlnie uzy-
teczne, gdy trzeba wielokrotnie wykonywac¢ te same czynnosci. Mogg rowniez pomoc
w uporzadkowaniu rozbudowanego programu poprzez jego podzial na mniejsze bloki.

Tworzac funkcje, nalezy podac jej typ, nazwe oraz w nawiasach okragtych liste argu-
mentow przekazywanych do funkcji, oddzielonych przecinkiem. Nastepnie w nawiasach
klamrowych nalezy zapisa¢ instrukcje wykonywane przez funkcje, np.:

int licz(int a, int b)
{

// instrukcje
}

Typ deklarowanej funkcji okresla, jakiego typu wartos¢ zwroci funkcja. Nazwa funkcji
powinna moéwic, jakie jest jej przeznaczenie. Lista argumentoéw odzwierciedla dane, na
ktorych bedzie ona dziatata. Funkcja moze posiada¢ jeden argument, wiele argumentow
lub nie posiadac ich wcale. W nawiasach klamrowych powinny zosta¢ zapisane wszyst-
kie instrukcje, ktore sg niezbedne do prawidtowego jej dziatania. Ostatnia instrukcja
powinno by¢ polecenie return, ktére okresla, jaka warto$¢ zostanie zwrécona przez
funkgcje. Instrukcja return powoduje dodatkowo natychmiastowe przerwanie dziatania
funkcji i powrdt do miejsca jej wywotania.

Gtowng i najwazniejsza funkcja w jezyku C++ jest poznana juz funkcja main(). Funkcja
ta ma zdefiniowany typ, nie posiada argumentow, dlatego nawiasy okragte sg puste,
zwraca warto$¢ przez polecenie return 0, a w nawiasach klamrowych jest zapisany
ciag polecen, ktore sg niezbedne do prawidtowego dziatania programu.

Przyktad 2.71

int suma(int a, int b)

{
int c;
c =a+ b;
return c;
}

W podanym przyktadzie zostata zdefiniowana funkcja sumowania dwoch liczb. Wartosci
do sumowania zostang przekazane do funkcji przez zmienne a i b. Wewnatrz funkcji
wartosci zmiennych zostana zsumowane i zapisane w zmiennej €. Po zakonczeniu
dziatania funkcja zwrdci warto$¢ zapisang w zmiennej c. Zwrocona warto$¢ zmiennej
bedzie typu int.

Podczas deklarowania funkcji nalezy zawsze podawac typ wartosci zwracanej przez
funkcje. Jezeli funkcja nie zwraca zadnej wartosci, powinien to by¢ typ void. W ten
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Rozdziat 2. B Programowanie w jezyku C++

sposob przekazujemy do kompilatora informacje, ze funkcja nie zwraca zadnej wartosci.
W takim przypadku funkcja nie musi zawiera¢ instrukcji return.

Przyktad 2.72
void tekst(string imie)
{
cout << imie << " witaj w domu." << endl;
¥
string podaj_imie()
{
string imie;
cout "Wpisz swoje imie: '
cin >> imie;
return imie;

¥

2.10.1. Sposoby definiowania funkciji

W jezyku C++ funkcje mozna tworzy¢ na kilka sposobow:

® tworzac definicje funkcji i deklarujgc jej zawartos¢ powyzej funkcji main();

® tworzgc prototyp funkcji powyzej funkcji main()i deklarujac jej zawartos$¢ ponizej
funkcji main();

® tworzac funkcje we wtasnej bibliotece.

2.10.1.1. Deklarowanie i definiowanie funkcji
przed funkcjg main()

Pierwszy sposob tworzenia funkcji polega na jej zadeklarowaniu i zdefiniowaniu jej
zawartosci przed funkcja main().

Przyktad 2.73
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
// definicja funkcji suma() i jej zawartosci
int suma(int a, int b)

{

2
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c =a+ b;
return c;
}
// funkcja main()
int mainQ)
{
// instrukcje funkcji main()

return 0O;

2.10.1.2. Prototyp funkciji

Drugi spos6b polega na zadeklarowaniu funkcji przed funkcja main() i zdefiniowaniu
jej zawartosci po zakonczeniu funkcji main(). W tym przypadku deklaracja funkgcji
musi zosta¢ zakonczona Srednikiem.

Wiersz zawierajacy deklaracje funkcji nazywany jest prototypem i informuje kompilator
o funkcjach, ktére beda uzywane w programie.

Przyktad 2.74
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
// deklaracja funkcji iloczyn() bez definiowania jej zawartosci
int iloczyn(int a, int b);  //Srednik na koricu prototypu funkcji
// funkcja main()
int mainQ)
{
// instrukcje funkcji main()
return O;
¥
// definiowanie zawartosci funkcji iloczyn() po funkcji main()

int iloczyn(int a, int b)

{
int c;
c=a>*b;
return c;
by

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/page354U~rf/e092ti
http://helion.pl/page354U~rt/e092ti

Rozdziat 2. B Programowanie w jezyku C++

2.10.1.3. Biblioteki funkcji

Trzeci spos6b polega na umieszczeniu wszystkich zdefiniowanych funkcji w oddzielnym
pliku lub plikach nazwanych bibliotekami.

Aby wyodrebnic¢ funkcje w osobnym pliku, nalezy przygotowaé dwa pliki:

e Plik zrodtowy z rozszerzeniem *.cpp. W tym pliku powinien zosta¢ umieszczony
kod zrodtowy funkgji.

® Plik nagtéwkowy z rozszerzeniem *.h. W tym pliku powinien zosta¢ umieszczony
opis funkgji, czyli jej prototyp.

Przyktad 2.75
Tworzenie pliku zZrédtowego

Aby utworzy¢ plik Zrédtowy w Code::Blocks, nalezy wybraé w menu File/New/File...
i w otwartym oknie zaznaczyé C/C++ source, a nastepnie klikng¢ przycisk Go. W ot-
wartym oknie kreatora nalezy wybra¢ jezyk C++ i w kolejnym oknie wpisa¢ nazwe
tworzonego pliku. Plik nalezy zapisa¢ w tym samym folderze, w ktérym znajduje sie plik
main.cpp, nalezy zaznaczy¢ wszystkie opcje dostepne w oknie i zakonczy¢ naciSnieciem
przycisku Finish (rysunek 2.19).

C/C++ source X

Please enter the file's location and name and

[5a €/0++ FILE [iistabrivimasidi

Filename with full path:
|C:\Users\ \Desktop\Jezyk C++\Test\dodaij. \["'}

Add file to active project
In build target(s):
v
v Release
Al None
< Back Einish Cancel

Rysunek 2.19. Tworzenie pliku zrodtowego
Tworzenie pliku nagtéwkowego

Plik nagtowkowy tworzy sie podobnie jak plik Zrodtowy. Nalezy wybra¢ w menu File/
New/File... i w otwartym oknie zaznaczyé C/C++ header, a nastepnie kliknaé¢ przycisk
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Go. W otwartym oknie kreatora nalezy wybrac
jezyk C++ 1w kolejnym oknie wpisa¢ nazwe two-
rzonego pliku. Nazwa powinna by¢ taka sama jak
nazwa pliku zZrédtowego, ale z rozszerzeniem .h.
Plik nalezy zapisa¢ w tym samym folderze i zazna-
czy¢ wszystkie opcje dostepne w oknie, a potem
zakonczy¢ naci$nieciem przycisku Finish.

Utworzone pliki mozna zobaczy¢ w oknie projek-
tu (rysunek 2.20).

Po zakonczeniu tych czynnosci mozna przystapic
do wpisywania kodéw do utworzonych plikow.

Plik zrodtowy
#include "dodaj.h"

int suma(int a,

{

int b)  //tres¢ funkcji
int c;

c =a + b;

return c;

}
Plik nagtowkowy

4 | Projects | Symbok | Files 4

o Workspace
I:IE Test
=& Sources
| dodaj.cpp
| main.cpp
=-% Headers
| dodaj.h

Rysunek 2.20.
Pliki utworzone w projekcie

// informuje o dotgczeniu pliku ze zdefiniowanq bibliotekq

Plik ten zawiera gotowy fragment kodu, ktory powinien pozosta¢ niezmieniony, a swoj
kod nalezy umiesci¢ za drugg linig istniejacego kodu. Powinien on zawiera¢ prototyp

funkgji.
#ifndef DODAJ_H_INCLUDED
#define DODAJ H INCLUDED
int suma(int a, int b);
#endif // DODAJ_H_INCLUDED

Dotgczenie plikow do programu

Ostatnim etapem pracy powinno by¢ dotgczenie powstatych plikow do pliku main.cpp.

#include <iostream>
#include "dodaj.h"  //dotgczenie biblioteki
using namespace std;

int mainQ)

{

int liczbal = 5, liczba2 = 7, wynik;

Kup ksigzke
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Rozdziat 2. B Programowanie w jezyku C++

cout << "Pierwsza liczba: " << liczbal << endl;
cout << "Druga liczba: " << liczba2 << endl;
wynik = suma(liczbal, liczba2);
cout << "Wynik dodawania liczb: " << wynik << endl;
return O;

3

W jednym pliku biblioteki mozna umiesci¢ dowolng liczbe funkcji. Mozna je pogru-
powac wedtug przeznaczenia i utworzy¢ kilka bibliotek.

2.10.1.4. Przecigzenie funkciji

Mozna tworzy¢ wiele funkcji o tej samej nazwie; wtedy kazda z nich powinna mie¢
inng liste argumentoéw, rézne typy argumentow lub rézng ich liczbe lub zwraca¢ war-
tos¢ innego typu. Definiowanie wielu funkcji o tej samej nazwie okre§lamy mianem
przeciazenia funkgcji.

Przyktad 2.76
int dodaj(int a, iInt b);
float dodaj (float a, float b);
int dodaj(int a, int b, int c);

Przecigzenie funkgcji jest rowniez nazywane polimorfizmem funkcji. W programowaniu
obiektowym oznacza to, ze funkcja ma wiele postaci.

W momencie wywotania argumenty bedg decydowaty o tym, ktéra funkcja zostanie
wykonana.

2.10.2. Wywotanie funkciji

Wywotanie funkcji nastapi po podaniu w kodzie programu jej nazwy wraz z parametra-
mi umieszczonymi w nawiasach okragtych. Po wywotaniu funkcji zostang wykonane
instrukcje w niej zawarte, a po ich zakoniczeniu nastgpi powr6t do miejsca programu,
w ktorym funkcja zostata wywotana.

Funkcja moze zostaé wywotana z dowolnego miejsca programu, moze zosta¢ rowniez

wywotana z wnetrza innej funkgji.

Przyktad 2.77
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

int suma(int a, int b)

128
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{
int c = a + b;
return c;
3
int iloczyn(int a, int b);
int main(Q)
{

int liczl = 2, licz2 = 3, licz3;
licz3 = suma(liczl, licz2);

cout << "Wynik sumowania liczb " << liczl

<< " 1 " << licz2 << " wynosi " << licz3 << endl;
licz3 = suma(5, 9);
cout << "Wynik sumowania liczb 5 1 9 wynosi " << licz3 << endl;
licz3 = iloczyn(liczl, licz2);

cout << "Wynik mnozenia liczb " << liczl

<< "™ I " << licz2 << "™ wynosi " << licz3 << endl;
licz3 = iloczyn(5, 9);

cout << "Wynik mnozenia liczb 5 1 9 wynosi " << licz3 << endl;

return O;
b
int iloczyn(int a, int b)
{
int c;
c=a* b;
return c;
b

W podanym przyktadzie podstawowa czynno$¢ sumowania dwoéch liczb zostata zapisa-
na w oddzielnej funkcji suma(). Funkcja zostata zdefiniowana w czeSci nagtdwkowej
programu, przed funkcjag main(). Wartosci do sumowania zostang przekazane do
funkcji przez argumenty a i b podczas jej wywotania. Deklaracja argumentéw funkcji
zostata poprzedzona deklaracja ich typow, tak jak w deklaracji zwyktych zmiennych.
Funkcja zostata wywotana w programie dwa razy, a zwrdcony przez nig wynik zostat
przypisany do zmiennej licz3. Pierwszy raz funkcja zostata wywotana z wartosciami
przekazanymi przez zmienne liczl i 1icz2. Drugi raz zostata wywotana z wartos-
ciami liczbowymi 51 9.

Natomiast iloczyn dwodch liczb zostat zapisany w funkcji i loczyn(). Funkcja zostata
zadeklarowana w czeSci nagtéwkowej programu, a jej definicja znalazta sie za funkcja

129
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Rozdziat 2. B Programowanie w jezyku C++

main(). Pierwszy raz funkcja 1loczyn() zostata wywotana z wartoSciami przeka-
zanymi przez zmienne liczl i Iicz2. Drugi raz zostata wywotana z wartoSciami
liczbowymi 51 9.

Cwiczenie 2.18

Napisz program, ktoéry po podaniu przez uzytkownika liczby wyswietli jej wartos¢
podniesiong do kwadratu. Obliczanie kwadratu liczby zrealizuj za pomoca funkgji.
Zakonczenie wprowadzania liczb powinno nastapi¢ po wpisaniu liczby O.

Rozwigzanie
#include <iostream>
using namespace std;

double kwadrat(double x);

int main()

{
double liczba, wynik;
do
{

cout << "Podaj liczbe: ™
cin >> liczba;
wynik = kwadrat(liczba);

cout << "Kwadrat liczby " << liczba << " to " << wynik << endl;

}
while (liczba !'= 0);
return O;
}
double kwadrat(double x)
{
double do_kwadratu;
do_kwadratu = x * x;
return do_kwadratu;
}

Zadanie 2.12

Napisz program, ktory bedzie zawierat funkcje rysujaca prostokat za pomocg znakéw
gwiazdki (*). Wartosci okreslajace wysokos¢ i szerokosc¢ prostokata beda przekazywane
do funkcji za pomoca argumentéw po podaniu tych wartosci przez uzytkownika.
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Rozwigzanie

#include <iostream>

using namespace std;

void prostokat(int k, int w);

int main()

{
int szer, wys;
cout << "Podaj szerokosc prostokata: *;
cin >> szer;
cout << "Podaj wysokosc prostokata: ';
cin >> wys;

prostokat (szer, wys);

return O;
b
void prostokat(int k, int w)
{
for (int wiersz = 0; wiersz < w; wiersz++)
{
for (int kol = 0); kol < k; kol++)
{
cout << "'
¥
cout << endl;
by
¥

2.10.3. Zasieg zmiennych funkciji

Zasieg zmiennej to obszar, w ktérym mozna sie odwotywac bezposrednio do zmienne;j.
Jak wiadomo, zmienna moze miec zasieg lokalny lub globalny.

Zasieg lokalny zmiennej dotyczy pojedynczego bloku instrukcji, a w przypadku funkcji
dotyczy tylko funkcji, w ktorej zmienna zostata zdefiniowana i poza ktéra zmienna nie
jest widoczna. Po zakonczeniu wykonywania funkcji taka zmienna przestaje istniec.
Jezeli funkcja jest wykonywana wielokrotnie, za kazdym razem zmienna lokalna jest
tworzona od nowa.

Zmienna posiadajaca zasieg globalny jest dostepna w catym programie. Takie zmienne
powinny by¢ deklarowane przed deklaracjg wszystkich funkcji. Wartos$¢ przypisana do
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zmiennej globalnej obowigzuje we wszystkich funkcjach, w ktérych wystepuje odwo-
tanie do tej zmiennej. Zmienne globalne sg dostepne z dowolnego miejsca programu,
a zmiana wartoSci przypisanej do zmiennej obowigzuje we wszystkich miejscach jej
uzycia w programie.

2.10.3.1. Zmienne statyczne

Zmienne statyczne sg zmiennymi lokalnymi funkcji, ktére zachowujg swoja wartosé
miedzy kolejnymi wywotaniami tej funkcji. DomysSlnie zmienna lokalna jest tworzona
w chwili wywotania funkcji i znika, gdy funkcja zakonczy dziatanie. Gdy zmienna lo-
kalna zostanie zadeklarowana jako statyczna, bedzie istniata tak dtugo, jak dtugo bedzie
wykonywany program. Mimo to bedzie dostepna tylko wewnatrz funkcji, w ktorej
zostata zadeklarowana.

Deklaracja zmiennej statycznej ma postac:

static int liczba;

Przyktad 2.78
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
void pokaz();

int main()

{
pokaz();
pokaz();
pokaz();
pokaz();
return O;

by

void pokaz()

{
int i = 1;
cout << "Funkcja wywolana " << I << " raz(y)" << endl;
i++;

by

W podanym przyktadzie warto$¢ zmiennej 1 bedzie ustawiana na 1 przy kazdym
wywotaniu funkcji pokaz(), co spowoduje wyswietlenie tego samego komunikatu,
mowigcego, ze funkcja zostata wywotana jeden raz.
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Jezeli przy tworzeniu zmiennej zostanie zadeklarowane, Ze jest to zmienna statyczna,
jej wartos¢ zostanie zachowana miedzy kolejnymi wywotaniami funkgji.

Przyktad 2.79
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

void pokaz();

int main(Q)
{
pokaz();
pokaz();
pokaz();
pokaz();
return O;
}
void pokaz()
{

static int i = 1;

cout << "Funkcja wywolana " << I << " raz(y)" << endl;

i++;
}
W podanym przyktadzie zmienna i zostata zadeklarowana jako zmienna statyczna
(static iInt i = 1;), dlatego przy opuszczaniu funkcji jej warto$¢ zostanie za-

pamietana. Przy ponownym wywotaniu funkgji instrukcja przypisujaca poczatkowa
wartos$¢ zmiennej bedzie ignorowana, a stosowana bedzie warto$¢ zapamietana przy
poprzednim wywotaniu funkcji. Warto$¢ zmiennej i bedzie zwiekszana o 1.

2.10.4. Sposoby przekazywania argumentow
do funkciji
Argumenty mogg by¢ przekazywane do funkcji na dwa sposoby:

® przez wartosg,

® za pomocy referencji.
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2.10.4.1. Przekazywanie argumentow przez wartosc

Domyslnym sposobem przekazywania argumentow do funkcji jest przekazywanie przez
wartoS$¢. Ten sposob przekazywania byt stosowany w przyktadach prezentowanych do
tej pory. W praktyce oznaczato to, ze do funkcji przekazywane sg kopie argumentow
zrodtowych i wszystkie operacje wykonywane sg na kopiach. Zostato to zilustrowane
w ponizszym przyktadzie.

Przyktad 2.80
#include <iostream>
using namespace std;
// funkcja dwa() podwaja wartos¢ podanej liczby

int oblicz(int a)

{
int wynik;
a=a?*2;
return a;

¥

int mainQ)

{
int dwa_razy, liczba = 7;
cout << "Wartosc liczby wynosi: " << liczba << endl;
dwa_razy = oblicz(liczba);
cout << "Podwojenie liczby wynosi: " << dwa_razy << endl;
cout << "Wartosc liczby wynosi: " << liczba << endl;
dwa_razy = oblicz(liczba);
cout << "Podwojenie liczby wynosi: " << dwa_razy << endl;
return O;

by

Dziatanie podanego w przyktadzie kodu jest nastepujgce: program przydziela zmien-
nej liczba obszar pamieci i zapisuje w nim warto$¢ 7. Odwotanie do tego miejsca
pamieci bedzie sie odbywato przez nazwe zmiennej liczba. Nastepnie rozpoczyna
sie wykonywanie funkcji oblicz(), ktora kopiuje wartos¢ przekazanej zmiennej
liczba i skopiowang warto$¢ zapisuje w pamieci przydzielonej zmiennej a. Na tej
zmiennej wykonuje obliczenia i wynik zapisuje w pamieci przydzielonej zmiennej a,
czyli warto$¢ zmiennej a ulega zmianie. Warto$¢ zmiennej a jest przekazywana do
zmiennej dwa_razy. Warto$¢ zmiennej 1iczba nie ulegta zmianie. Ponowne wywo-
tanie funkcji znowu ustawi warto$¢ zmiennej a na wartos$¢ przekazang przez zmienng
liczba, czyli wartos¢ 7.
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2.10.4.2. Przekazywanie argumentow przez referencje

Jezeli zastosujemy przekazywanie argumentoéw za pomocg referencji, to funkcja zamiast
tworzy¢ kopie, bedzie operowac na oryginalnych zmiennych. Przy wyborze takiej metody
przed przekazywanymi argumentami nalezy umiesci¢ znak & (ampersand).

Przykiad 2.81
#include <iostream>
using namespace std;
// funkcja oblicz() podwaja wartos¢ podanej liczby

int oblicz(int& a)

{
int wynik;
a=a?>*2;
return a;

}

int mainQ)

{
int dwa_razy, liczba = 7;
cout << "Wartosc liczby wynosi: " << liczba << endl;
dwa_razy = oblicz(liczba);
cout << "Podwojenie liczby wynosi: " << dwa_razy << endl;
cout << "Wartosc liczby wynosi: " << liczba << endl;
dwa_razy = oblicz(liczba);
cout << "Podwojenie liczby wynosi: " << dwa_razy << endl;
return O;

3

W podanym przyktadzie zostata zdefiniowana funkcja oblicz (), ktoéra podwaja war-
tos¢ przekazana do zmiennej. Zmienna do funkgji jest przekazywana przez referencje,
czyli wszystkie dziatania sa przeprowadzane na oryginalnej zmiennej. Poczatkowa
wartos¢ zmiennej Iiczba wynosi 7. Po wywotaniu funkcji oblicz() jej wartos¢
zmieni si¢ na 14, a po ponownym wywotaniu funkcji ponownie zostanie podwojona.

Wartos¢ zmiennej 1 iczba ulega zmianie po wywotaniu funkcji oblicz(), poniewaz

funkcja dziata na oryginalnych danych.

2.10.4.3. Domyslne argumenty funkciji

W jezyku C++ mozna tworzy¢ funkcje, ktorych argumenty beda miaty okre$§lone war-
toSci domyslne. Mechanizm ten pozwala na wywotanie funkcji bez podawania jej
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argumentow. Jako argumenty zostang wstawione wartosci zdefiniowane podczas two-
rzenia funkgcji. Jezeli natomiast argumenty beda podane, funkcja zostanie wywotana
z tymi argumentami.

Przyktad 2.82
#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
void kolor(string kol = "niebieski');

int main(Q)

{
string moj_kolor;
moj_kolor = *‘czerwony";
kolor(moj_kolor);
moj_kolor = *zielony";
kolor(moj_kolor);
kolor();
return O;

}

void kolor(string kol)

{
cout << "Moj ulubiony kolor to: " << kol << endl;

by

Utworzona w przyktadzie funkcja kolor () posiada zdefiniowany argument domyslny.
Przy pierwszym i drugim wywotaniu funkcja zostanie wykonana z podang wartoscia
argumentu, przy trzecim warto$¢ argumentu zostanie pominieta i funkcja zostanie
wykonana z domyslng wartoscig tego argumentu.

Wartosci domyslne argumentéw powinny by¢ okreslane wytacznie w prototypie funkgji.
Mozna je przypisa¢ dowolnej liczbie argumentéw. Ale jezeli warto$¢ domyslna zostanie
przypisana okreslonemu argumentowi, to musi on wystgpic jako ostatni na licie lub
wszystkie nastepne argumenty réwniez musza posiada¢ wartosci domyslne.

Zadanie 2.13

Napisz program obliczajacy Srednia ocen z matematyki. Oceny wprowadzane przez
uzytkownika bedg zapisywane w 10-elementowej tablicy. Kiedy tablica zostanie wypet-
niona, powinien sie¢ pojawi¢ komunikat informujacy o tym, ze nie mozna wprowadzac
kolejnych ocen. Tablica moze zosta¢ wypelniona tylko czeSciowo i po wpisaniu przez
uzytkownika liczby 0 jej wypetnianie si¢ zakoniczy. Obliczanie $Sredniej ocen zrealizuj
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za pomoca funkgcji. Funkcja powinna liczy¢ $rednia tylko z ocen wprowadzonych przez
uzytkownika.

Rozwigzanie
#include <iostream>
using namespace std;
float srednia (float s, int 1);
int mainQ)
{
float ocena, t oceny[10], suma;
int i;
cout << "Obliczanie sredniej ocen z matematykKi .
Mozna wprowadzic do 10 ocen.' <<endl;
for (i = 0; i < 10; )
{

cout << "Podaj ocene: '';
cin >> ocena;

if (ocena == 0)

{
break;
3
else
{
if (ocena > 6 || ocena < 1)
{
cout << "Bledna ocena !l! - " << ocena << endl;
continue;
}
else
{
t_oceny[i] = ocena;
suma += t_oceny[i];
i++;
}
by
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by
cout << "Srednia ocen wynosi: " << srednia(suma, 1) << endl;
return O;
by
float srednia (float s, int 1)
{
return s / I;
¥

2.10.5. Funkcje wbudowane

Jezyk C++ udostepnia wiele gotowych funkgji, dzigki ktérym mozna utatwic i uproscic
pisanie programéw. Aby korzysta¢ z tych funkcji, nalezy dotaczy¢ do programu zawie-
rajace je biblioteki.

2.10.5.1. Funkcje matematyczne

Wigkszos¢ funkcji matematycznych jest zawarta w pliku cmath. Aby z nich korzystac,
nalezy dotaczy¢ do programu biblioteke cmath przez wpisanie w nagtéwku programu
kodu:

#include <cmath>

2.10.5.1.1. Funkcja pow()

pow() to funkcja potegowania. Jezyk C++ nie posiada operatora potegowania, wiec
zeby wykonac potegowanie liczby, nalezy uzy¢ tej funkcji w postaci:

double pow(double base, double exponent);
gdzie:
® argument base to podstawa potegi;
® argument exponent to wyktadnik potegowania.

Przyktad 2.83
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()
{
int liczba;

double wynik;
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cout << "Podaj liczbe calkowita: "

cin >> liczba;

wynik = pow(liczba, 2);

cout << "Kwadrat liczby " << liczba << " wynosi " << wynik << endl;

return 0O;

¥

2.10.5.1.2. Funkcja sqrt()

Funkcja sqrt() stuzy do obliczenia pierwiastka kwadratowego wybranej liczby.
Zapisywana jest w postaci:

double sqgrt(double x);

gdzie argument X to liczba, z ktorej wyliczany jest pierwiastek.

2.10.5.1.3. Funkcja exp()

Funkcja exp() to funkcja wyktadnicza obliczajaca wartos¢ e*. Zapisywana jest w po-
staci:

double exp(double x);

2.10.5.1.4. Funkcja fabs()

Funkcja fabs() oblicza warto$¢ bezwzgledna z podanej zmiennej. Zapisywana jest
W postaci:

int fabs(int a);

QZ.H. Operacje na plikach

Programy tworzone w jezyku C++ moga sie¢ odwolywac do danych zapisanych w plikach,
moga rowniez przechowywac w plikach dane uzyskane podczas wykonywania programu.

2.11.1. Zapisywanie do pliku

Aby wyswietli¢ na ekranie okreslong informacje lub pobra¢ informacje z klawiatu-
ry, nalezato zdefiniowa¢ strumien wejscia-wyjscia. Podobnie, aby skomunikowacé sie
z plikiem i zapisa¢ informacje do pliku lub odczytac jg z niego, nalezy zdefiniowac
strumien plikowy. Najpierw nalezy dotgczy¢ biblioteke, ktora udostepni polecenia do
komunikowania sie z plikiem. Jest to biblioteka fstream, umieszczana w nagtéwku
programu w postaci:

#include <fstream>

Do komunikowania sie z plikiem dla kazdego pliku nalezy utworzy¢ osobny strumien.
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2.11.1.1. Otwieranie pliku do zapisu

Strumienie plikowe definiuje si¢ podobnie jak zmienne. Nalezy podaé nazwe, okresli¢
typ i podac wartos$¢ inicjujgcg strumien. Do zapisu do pliku stosuje sie strumien typu
ofstream. Wartoscia inicjujaca strumienia jest Sciezka do pliku, ktéry ma zostaé
otwarty.

Przyktad 2.84
#include <iostream>
#include <fstream>

using namespace std;

int main()

{
ofstream doPliku('C:/Dane/tekst.txt");  //deklaracja strumienia
// cigg polecer
return O;

}

W podanym przyktadzie zostat utworzony strumien do zapisania danych do pliku
tekst.txt. Jezeli plik o podanej nazwie nie istnieje, to zostanie utworzony.

Sciezka do pliku musi zosta¢ zapisana w cudzystowie. Moze by¢ ona zapisana na dwa

sposoby, jako:

® Sciezka bezwzgledna — jest to petna sSciezka dostepu do pliku;

® Sciezka wzgledna — okresla potozenie pliku wzgledem miejsca, w ktérym zostat
uruchomiony program.

Aby uzy¢ zmiennej typu string, ktéra przechowuje Sciezke do pliku, do utworzenia
strumienia, konieczne jest uzycie dostepnej w dotaczonej bibliotece funkcji c_str(),
ktéra dokona konwersji typu na typ oczekiwany dla wartosci inicjujgcej strumien.

string const nazwaPlik(*'C:/Dane/tekst.txt"); //stata zawierajqca Sciezke do pliku
ofstream doPliku(nazwaPlik.c_str()); // definicja strumienia do zapisu do pliku

Sciezka do pliku zostata zapisana w zadeklarowanej statej typu string. Nastepnie
zostal utworzony strumien typu ofstream do pliku o podanej Sciezce (zapisanej
w stalej nazwaPlik).

Podczas otwierania pliku nalezy sprawdzi¢, czy operacja jego otwarcia sie powiodta.
Mozna do tego uzy¢ instrukcji i w postaci:

ofstream doPliku(**C:/Dane/tekst.txt");
if (doPliku)  //czy plik otwarty
{
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// OK, wykonanie poleceni do pliku

else

cout << "Blad—plik nie zostal otwarty." << endl;

2.11.1.2. Zapisywanie danych do pliku
Przy zapisywaniu danych do pliku, podobnie jak przy wyswietlaniu danych, uzywany

jest operator <<.

Przyktad 2.85

#include <iostream>

#include <fstream>

#include <string>

using namespace std;

int mainQ)

{

string const nazwaPlik(*'C:/Dane/tekst.txt™);

ofstream doPliku(nazwaPlik.c_str());

if (doPliku)

string pe = "00022402338";

doPliku << "Tekst zapisany do pliku." << endl;

<< "Jestem uczniem szkoly sredniej." << endl;

<< “Moj PESEL to " << pe << endl;

<< “Mam " << wiek << ™

"Blad—plik nie zostal

{
int wiek = 17;
doPliku
doPliku
doPliku
3
else
{
cout <<
¥
return O;

Kup ksigzke
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W wyniku wykonania kodu podanego w przyktadzie na dysku C:, w folderze Dane,
zostal utworzony plik tekst.txt. Jego zawarto$¢ zostata pokazana na rysunku 2.21.

=] tekstml

1 Tekst zapisany do pliku.
2 Jestem uczniem szkoly srednie].
3 Moj PESEL to 00022402338
4

Mam 17 lat

Rysunek 2.21. Wynik zapisu do pliku

Przy ponownym uruchomieniu programu, gdy plik juz istnieje, jego zawartos¢ zostanie
usunieta i plik zostanie zapisany ponownie.

Istnieje mozliwos$¢ dopisywania nowych danych do istniejacego pliku bez usuwania
juz istniejacych. W tym celu podczas otwierania pliku nalezy zadeklarowac¢ ten sposéb
zapisywania do pliku. Stuzy do tego specjalny parametr 10s: :app, dodawany do
instrukcji tworzacej strumien w postaci:

ofstream doPliku(*'C:/Dane/tekst.txt", i10s::app);

Zadanie 2.14
Napisz program, ktory bedzie pobierat od uzytkownika jego dane i zapisywat je do pliku.

2.11.2. Odczytywanie z pliku

2.11.2.1. Otwieranie pliku do odczytu
Do odczytu z pliku stosuje sie taka samg zasade jak do zapisu do pliku, tylko zamiast
strumienia ofstream uzywa si¢ strumienia 1fstream. Wartos$cig strumienia jest,
podobnie jak poprzednio, sciezka do pliku, ktoéry ma zostac¢ otwarty:

ifstream zPliku(''C:/Dane/tekst.txt");

it (zPliku)  //czy plik otwarty

{
// OK, wykonanie poleceri do pliku
}
else
{
cout << "Blad-plik nie zostal otwarty." <<endl;
}
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Zawartos¢ pliku moze zosta¢ odczytana na jeden z trzech sposobow:
® przy uzyciu funkcji getline() — odczyt odbywa sig¢ linia po linii;
® przy uzyciu operatora >> — odczyt odbywa sie stowo po stowie;
® przy uzyciu funkcji get() — odczyt odbywa sie znak po znaku.

2.11.2.1.1. Odczyt linia po linii

W tym trybie odczytywana jest jedna linia tekstu, ktora zapisywana jest jako tancuch
znakow.

Przyktad 2.86
string liniaTekstu;

getline(zPliku, liniaTekstu);  //odczyt jednej linii tekstu

2.11.2.1.2. Odczyt stowo po stowie

Odczytywane jest jedno stowo z pliku, ktore nastepnie zapisywane jest do zmiennej.
Odczyt rozpoczyna sie od biezacego miejsca w pliku, a koniczy sie na najblizszej spacji.
Odczytany tekst moze by¢ traktowany jako typ string, int lub double, w zaleznosci
od typu zmiennej, do ktorej zostanie zapisany.

Przyktad 2.87
string slowo;
zPliku >> slowo;  //odczyt jednego stowa
double liczba;

zPliku >> liczba;  //odczyt liczby

2.11.2.1.3. Odczyt znak po znaku

Odczyt z pliku odbywa sie po jednym znaku, a wynik jest zapisywany w zmiennej typu
char. Tg metoda mozna odczytaé¢ wszystkie znaki zapisane w pliku, a wigc réwniez
spacje, znak nowego wiersza, znak tabulacji.

Przyktad 2.88
char znak;

zPliku.get(znak);  //odczyt jednego znaku

2.11.2.2. Odczytywanie catego pliku

Przy odczytywaniu zawartosci catego pliku istotne jest okreSlenie tego, jak nalezy za-
konczy¢ odezyt, gdy pojawi sie jego koniec. W celu okreslenia, czy dalsze odczytywanie
jest mozliwe, nalezy uzy¢ funkcji getline(). Funkcja ta stuzy do odczytu linii tekstu,
ale dodatkowo zwraca wartos¢ logiczng okreslajaca, czy zostat osiagniety koniec pliku.
Funkcja zwraca warto$¢ true, jesli mozna kontynuowa¢ odczytywanie z pliku, lub

warto$¢ False, jesli zostat osiagniety koniec pliku.
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Rozdziat 2. B Programowanie w jezyku C++

Przyktad 2.89

#include <iostream>

#include <fstream>

#include <string>

using namespace std;

int mainQ)

{

}

string linia;
string const nazwaPlik("'C:/Dane/tekst.txt"™);
ifstream zPliku(nazwaPlik.c_str());
if (zPliku)
{
while(getline(zPliku, linia)) //dopoki nie koniec pliku
cout << linia << endl;  //wyswietl kolejng linie
3
else
cout << "Blad-plik nie zostal otwarty." <<endl;

return O;

Otwarty plik nalezy zamkna¢, uzywajac funkcji close(). Jezeli plik nie zostanie
zamkniety za pomoca tej funkcji, zostanie zamkniety automatycznie, gdy program
zakonczy wykonywanie bloku, w ktérym zostaty zdefiniowane strumienie plikowe.

Zadanie 2.15
Napisz program, ktory bedzie pobierat od uzytkownika informacje na temat przeczyta-
nych przez niego ksigzek (takie jak tytut, autor, tematyka) i zapisywat je do pliku w trybie
dopisywania, a nastepnie na zyczenie uzytkownika bedzie wyswietlat zawartos¢ pliku.

4
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Czesc 2
Programowanie aplikaciji

Kwalifikacja EE.09
Programowanie, tworzenie i administrowanie stronami
internetowymi i bazami danych

Technik informatyk to nie tylko tytut uzyskany po
ukonczeniu szkoly éredniej, ale i zawéd bedacy
przepustka do kariery. Dzieki solidnej podstawie
teoretycznej i na biezaco wprowadzanym uaktu-
alnieniom podrecznika uczniowie — juz jako ab-
solwenci — tatwo nawiaza wspotprace z firmami
informatycznymi, takze tymi przygotowujacymi
aplikacje desktopowe dla najwiekszych przedsie-
biorstw w kraju i za granica. Autorka ksiazki opra-
cowata pozycje na wysokim poziomie merytorycz-
nym, okraszong licznymi przyktadami i zadaniami
umozliwiajacymi praktyczne zastosowanie poda-
nych informacji.

Budowa podrecznika i poszczegélnych rozdzia-
téw pozwala zaréwno na realizacje tresci progra-
mowych w sposéb wybrany przez nauczyciela, jak
i na samodzielna prace ucznia. W ksigzce zawar-
to szereg zagadnien podzielonych na cztery gtéw-
ne bloki. W trakcie pracy z rozdzialem pierwszym
uczen pozna podstawowe pojecia i zagadnienia
zwigzane z programowaniem aplikacji desktopo-
wych, w tym zasady programowania algorytmicz-
nego oraz obiektowego. Rozdziat drugi podrecz-
nika wprowadza w temat programowania w jezyku
C++, natomiast trzeci skupia sie na obiektowym C++
i jego przydatnosci w tworzeniu aplikacji desktopo-
wych. Uczen dowie sie, jak stosowaé podstawo-
we elementy programowania obiektowego, takie
jak klasy, obiekty, metody i wtasciwosci. Ostatnia
czeé¢ podrecznika wprowadza w programowanie
aplikacji w jezyku C#.
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INFORMATYKA W NAJLEPSZYM WYDANIU

Podrecznik do nauki zawodu technik informatyk

Technik Informatyk to doskonaty, charaktery-
Zujacy sie wysoka jakoscig i kompletny zestaw
edukacyjny przygotowany przez dysponujacego
ogromnym doswiadczeniem lidera na rynku ksig-
zek informatycznych — wydawnictwo Helion.

W skiad kwalifikacji EE.09 wchodza takze:

» Kwalifikacja EE.09. Programowanie, tworzenie
i administrowanie stronami internetowymi
i bazami danych. Czesé 1. Tworzenie stron
internetowych. Podrecznik do nauki zawodu
technik informatyk

» Kwallifikacja EE.09. Programowanie, tworze-
nie i administrowanie stronami internetowymi
i bazami danych. Czes¢ 3. Tworzenie i admini-
strowanie bazami danych. Podrecznik do nauki
zawodu technik informatyk

» Kwalifikacja EE.09. Programowanie, tworzenie
i administrowanie stronami internetowymi
i bazami danych. Czesc 4. Tworzenie aplikacji
internetowych. Podrecznik do nauki zawodu
technik informatyk

Podreczniki oraz inne pomoce naukowe nalezace
do tej serii zostaly opracowane z mysla o wyksztat-
ceniu kompetentnych technikéw, kitérzy bez trudu
poradza sobie z wyzwaniami w $wiecie wspblicze-
sngj informatyki. Wiedza zawarta w serii pomoze
zdaé egzamin zawodowy i zyskac wiedze praktycz-
ng, przydatng w przysztej pracy.
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