برنامه نويسي به زبان C++

نکاتی درمورد زبان  c++
1. بعد از هر دستور سيمی کالن وجود دارد ولی قبل از else  وجود ندارد.(در زبان C قبل ازelse   سيمی کالن هست.)  
2. در زبان c  برخلاف پاسکال قبل و بعد از هر رشته دو کوتيشن قرار می گيرد.
3. در زبان  c حروف بزرگ و کوچک با هم فرق دارند.
4. دستور انتساب در    )c =  (است به جای =: در پاسکال و می تواند درتعريف متغير استفاده شود.
5. زبان C  فاقد متغير نوع Boolean ,String  می باشد.در زمان استفاده صفر به معنای False   وباقی اعداد برای True  به کاربرده می شود.
6. در C++,C  از علامت های (// و/* و*/ ) برای تو ضيحات استفاده می شود. 
7. می توان متغير مورد  نياز هر دستوررا قبل از آن دستور تعريف کرد.
8. دستور  include  بايد حتما در اولين خط برنامه باشد.
9. C  متغير ها را مقدار دهی اوليه نمی کند.
عملگر ها:
کاراکتر های خاصی  که برای انجام عمليات مختلف مورد استفاده قرار می گيرند.
1.عملگر های رياضی
+ ، - ، * ، / ، % ، = ، -- ، ++
2. عملگر های منطقی 
!= ، == ، => ، =< ، > ، <  ، && ، || ، !
3. عملگر های بيتی 
^ ، & ، |
** چنانچه اشتباهی در کاربرد عملگر ها  صورت گيرد به طور مثال اگر به جای (==) از (=) استفاده شود . هيچ خطايی  اعلام نمی شود تنها جواب مورد نظر به دست نمی آيد.
دستور cout

برای چاپ مقداری در خروجی مورد استفاده قرار می گيرد.
برنامه 1:
#include <iostream.h>

Main()

{
cout <<”***”;
}

برنامه 2:
#include <iostream.h>

Main()

{

cout <<”***”<<”**”;

}

برنامه3:
#include <iostream.h>

Main()

{

cout <<”***”<<”**”<<endl<<”*”;

}

برنامه4:
#include <iostream.h>

Main()

{

cout <<”*”<<endl<<”**”<<endl<<”***”;

}
خروجی
*
**
***
برنامه5:
#include <iostream.h>

Main()

{

cout <<”12+3=”<<12+3;

}

خروجی
12+3=15

دستور cin

مقداری را از ورودی گرفته و به يک متغير خاص نسبت می دهد.
نحوه تعريف متغير
 ;اسم متغير  نوع متغير  
برنامه 6:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x,y;

Cin>>x;

Cin>>y; 

//cin >>x>>y;

cout <<x+y;

}

برنامه7:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x,y;

Cin>>x;

Cin>>y; 

//cin >>x>>y;

cout <<”x+y”<<”=”<<x+y;

}
برنامه 8:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x,y;

cin >>x>>y;

int z;

z=x*y;

cout <<z;

}
برنامه 9:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x,y,z;

Cin>>z;

X=y=z;

Int  p=x+y;

cout <<z+p;

}

برنامه 10: برنامه ای بنويسيد که يک مبلغ را دريافت کرده و آن را با سکه های 50، 25،10 تومانی خورد کند.
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x;

cout <<x/50;

x%=50;

cout <<x/25;

x%=25;

cout <<x/10;

x%=10;

cout<<x;

}
برنامه 11: تبديل دلار به تومان
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  t,d;

Cin>>d;

T=d*800;

cout <<t;

}
برنامه 12:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x=z,y=4,z=12,c=5;

X*=2;

Y+=3;

z-=x;

c--;

y++;

x/50;

x=y%5;

cout<<x<<y<<c<<z;

}
دستور شرطی if

; دستور العمل   (شرط)   if -
(شرط)  if -
{

دستورات
}

برنامه1:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x;

Cin>>x;

If (x%2 == 0)

cout <<”even”;

if (x%2 !=0)

cout<<”odd”;

}
برنامه 2:
#include <iostream.h>

Main()

{

If (1)

cout <<”A”;

if (150)

cout<<”B”;

if (0)

cout<<”C”;

}
برنامه3:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x;

Cin>>x;

If (x%2)

cout <<”even”;

else

cout<<”odd”;

}
برنامه 4:
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x,y;

Cin>>x>>y;

If ((x<0) && (x>20))

cout <<”invalid”;

if ( !(x>y) || (x==y))

cout<<”A”;

}
** اولويت ابتدا با ! است بعد ||
برنامه 5: ماکسيمم سه عدد
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a,b,c,max;

Cin>>a>>b>>c;

If (a>b)

Max=a;

Else

Max=b;

if (max>c)

cout<<max;

else

cout<<c;

}
برنامه 6: ماکسيمم و مينيمم سه عدد
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a,b,c,max;

Cin>>a>>b>>c;

If (a>b)

{

Max=a;

Min=b;

}

Else

{

Max=b;

Min=a;

}

if (c>max)

Max=c;

if (c<min)

Min=c;

cout<<”max”<<max<<”min”<<min;

}
معرفی چند تابع:
انتقال مکان نما

Gotoxy(x,y) 
پاک کردن صفحه نمايش 
Clrscr() 
دريافت يک کاراکتر 
Getch() 

** هر سه تابع فوق در کتابخانه  conio.h قرار دارند.
انواع متغير ها
	نوع متغير
	کلمه کليدی
	تعداد بايت

	کاراکتر
	Char
	1

	صحيح
	Int
	2

	اعشاری
	Float
	4

	اعشاری با دقت مضاعف
	double
	8

	هيچ مقدار (مربوط به توابع )
	void
	-


نکته :
در زبان C  انواع داده ها به طور پيش فرض  ( داده صحيح ) علامت دار در نظر گرفته می شوند در صورتی که متغير هاهيچ وقت مقادِر منفی نپذيرد  از کلمه ی  unsigned  قبل از تعريف آن استفاده می شود. 
بدون علامت [255-0]   unsigned  

علامت دار [127  - 128 -] sigend  

 مثال:
Unsigend int  x,y;

Unsigend long p;

نکته: بر خلاف پاسکال که کران بالا و کران پايين هر متغير به دقت چک می شود. در اين زبان اين بررسی انجام نمی شود و می توان مقادير بسيار بزرگی را در داخل يک متغير بريزيم و هيچ خطای کامپايلی رخ ندهد.
نکته : زملنی که يک عددی بزرگتر از کران بالا در يک متغير باشد و در ان ريخته شود . شمارش مجدد از کمترين مقدارمعمولا اعداد منفی آغاز خواهد شد بنابراين ممکن است با وجود ی که يک عدد مثبت را به متغير نسبت داده ایم مقدار متغير منفی شود. 
Int  x ;

X=40000  // or x= -40000

Cout << x;
در مثال فوق  x اگر عدد مثبت باشد خروجی حاصل منفی است و برعکس. اگر در مثال بالا  int unsigend باشد، خروجی به درستی چاپ خواهد شد. به طوری که   x  مثبت را مثبت چاپ مي کند و x  منفی را به متمم 2 تبديل کرده وخروجی باز هم مثبت خواهد بود.
نکته :
در زبان  c  بررسی  نوع  برای متغير های معمولی انجام نمی شود و هميشه تبديل نوع به گونه ای انجام می شود که دقت محاسبات حفظ شود .يعنی هميشه قبل ا ز محاسبه مقادير متغير ها به نوع بزرگتر تبد يل می شود.مثلا در برنامه ی زير قبل از عمل جمع مقدار   x  به نوع  float  تبديل می شود. 
Int      z;

Int    x =5;

Float     y =1.4;

Z=x+y;                

مثال:
#include <iostream.h>

Main()

{

Char c;

C=’A’;

Cout<<c;

C++;

Cout<<c;

C+=2;

Cout<<c;

}

خروجی : d

مثال:
#include <iostream.h>

Main()

{

Char ch;

Ch=getch();

If (Ch ==’A’)

Cout<<”yes”;

else

Cout<<”no”;

}

آرايه:
انديس سلول های آرايه از صفر شروع می شود .
 ; [ تعداد اعضا ]    اسم آرايه    نوع آرايه 
Int   x [5];

Int  x [5]={12 ,10 ,11 ,7 ,9 }

نکته : تعريف آرا يه با طول متغيرامکان پذير نيست. به عنوان مثال تعريف آرايه به صورت زير درست نيست.
I nt x;

Cin>>x;

Int a[x];

نکته : اگر متغير آرايه ای  را قبل از  main  تعريف کنيم. مقدار دهی اوليه برای يک آرايه صفر می شود.
مثال: دريافت سه عدد و ذخيره آن در يک آرايه  
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x[3], temp;

Cin>>temp;  // cin >> x[0];
X[0]=temp;

Cin>>temp;
X[1]=temp;
Cin>>temp;
X[2]=temp;
}
حلقه For

(مقدار افزايش / کاهش شمارنده;   شرط حلقه;  مقدار دهی اوليه For  (
حلقه افزايشی
For ( i=0; i<10; i++)
Cout <<i<<endl;
حلقه کاهشی
For ( i=100; i>10; i--)

Cout <<i<<endl;

For ( i=0 , k=10; i<10; i++,k++)

Cout <<k<<endl;

حالات خاص برای حلقه  For

حلقه بی نهايت 
For (i=0;  ;  i++)

For (  ;   ;  )
حلقه های نا معين 
به حلقه هايی گفته می شود که شرط حلقه بر روی شمارنده قرار نگرفته است. اين حلقه ها به دودسته تقسیم می شود :
1.حلقه ی  while  که شرط حلقه در ابتدا بررسی می شود. در اين  نوع حلقه در صورت غلط بودن شرط بدنه ی حلقه اصلا اجرا نمی شود شکل کلی  اين حلقه به صورت زير می باشد.
(شرط) while  
 ;دستور العمل
(شرط) while  
{

دستورات
{
2. حلقه ی  do – while  که شرط حلقه در انتها بررسی می شود بدنه ی اين حلقه حداقل يک  بار اجرا می شود و حلقه تا زمانی اجرا می شودکه شرط  حلقه  true  باشد. .شکل کلی  اين دستور به صورت زير است. 
Do 

{

دستورات 
}
;(شرط)while
مثال : برنامه ای بنويسيد که 100 عدد را دريافت کند سپس تمامی اعداد زوج وبعد تمامی اعداد فرد را چاپ کند. 
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a[100];
For ( i=0; i<100; i++)
Cin>>a[i];
For ( i=0; i<100; i++)

If  ! (a[i] %2)
Cout <<a[i]<<endl;
For ( i=0; i<10; i++)

If (a[i] %2)
Cout <<a[i]<<endl;
}
      مثال: مثال فوق را به گونه ای تغير دهيد که ازيک سمت آرايه اعدادزوج و از سمت ديگر اعداد فرد وارد شوند.
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a[100] , temp , c1=0 , c2 =99 , i;
For ( i=0; i<100; i++)

{
Cin>>temp;
If  (temp%2)

{ a[c2]=temp;   c2 -- ;  }

Else

{ a[c1]=temp;   c1++;  }
For ( i=0; i<100; i++)

Cout <<a[i]<<endl;
}
مثال: برنامه ای بنويسيد که 100 عدد را دريافت کند سپس اعداد غيرتکراری اين آرايه را به آرايه ی ديگری منتقل کند.  
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a[100] , b[100] , sw,k=0,j, i;
For ( i=0; i<100; i++)

{

Sw=0;

For (j=0; j<100;j++)
If  (a[i]==b[j]) && (i !=j)
Sw ++;

If  (sw == 0)

{

B[k]=a[i];

K++;

}

}
مثال : برنامه ای بنويسيد که دو آرايه  a,b  را با ابعاد 20 و 50 عنصر را دريافت کرده اجتماع و اشتراک آن را در آرايه ی ديگری قرار دهد.
الف: اجتماع 
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a[50] , b[20] , c[70],k=50,j, i,k;
For ( i=0; i<50; i++)

{

Cin>>a[i];

C[i]=a[i];

}

For (i=0;i<20;i++)
Cin>>B[i];
For (i=0;i<20;i++)
Int  sw=0;

For (j=0;j<50; j++)

If  (b[i]==a[j]) && (i !=j)

Sw =1;

If  (sw == 0)

{

c[k]=b[i];

K++;

}

}
ب: اشتراک
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a[50] , b[20] , c[20],k=10,j, i,k;
For ( i=0; i<50; i++)

{

Cin>>a[i];

C[i]=a[i];

}

For (i=0;i<20;i++)
Cin>>B[i];

For (i=0;i<20;i++)
For (j=0;j<50; j++)

If  (a[i]==b[j]) 

{

c[k]=b[j];

K++;

}

}
مثال : برنامه ای بنويسيد که دو آرايه  a,b  را دريافت کرده آن دو را با هم ادغام کند.
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  a[10] , b[5] , c[15] ,j, i,k;
For (k=0,j=0, i=0;( i==10)  || (j==5);k++)

{

If ( a[i]<b[j])

{ c[k]=a[i];  i++;}

Else

If  (a[i] < b[j])

{ c[k]=b[j]; j++; }

Else

{ c[k]=b[j];   j++;     i++;     }

If (i==10)

{

For (       ;  j<5;   j++,k++)

c[k]=b[j]; 

}

If (j==5)

{

For (       ;  i<10;  i++,k++)

c[k]=a[j]; 

}

}
مثال: برنامه ای بنويسيد که تعدادی عدد را دريافت کرده و ماکسيمم آن را چاپ  کند. شرط حلقه برای خاتمه ی اعدادورود عدد صفر است.
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x,max=0;

Do

{
Cin>>x;
if (x>max)

Max=x;
}while(x!=0);
cout<<max;

}
مثال:برنامه ای بنويسيد که در آرايه ای 100 عنصری عددی با بيشترين تکرار را چاپ کند می دانيم که اين اعداد در بازه ی[20 – 0] قرار دارند.
#include <iostream.h>
Int A[20];
Main()

{

Int  A[100] ,j, i,Ind,Max=0;
For ( i=0; i<100; i++)

{

Cin>>A[i];

B[a[i]] ++;

Max= B[0];

Ind =0 ;

}

For (i=1;i<20;i++)
If  (B[i]> max) 

{

Max=B[i];

Ind=I;

}
آرايه های دو بعدی
تعريف
;[ تعداد عناصر بعد 2 ] [ تعداد عناصر بعد 1 ]      اسم آرايه      نوع آرايه
مثال : 
الف: جدول ضرب
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  A[10][10],j, i;
For ( i=0  ;  i<10;  i++)

For  (j=0 ; j<10;j++)
}
A[i][j]=i*j; 
Cout<<A[i][j];

}

}

ب:ترانهاده ی يک ماتريس 10 * 10  
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  A[10][10],B[10][10],TEMP[10][10],j, i;
For ( i=0  ;  i<10;  i++)

For  (j=I+1 ; j<10;j++)
}
Temp=A[i][j];  

A[i][j]=B[j[[i]; 

A[i][j]=temp;
}

For ( i=0  ;  i<10;  i++)

For  (j=0 ; j<10;j++)
}
Cout<<B[i][j];

}

دستور  switch
برای شبيه سازی   if  های تو در تو به کار می رود . شکل کلی دستور به صورت زير است.
(عبارت ) switch

{

:(حالت 1)case 

دستور
Break;
:(حالت 2)case 

دستور
Break;
.
.
.
Default:

دستور
{
در زمان اجرا مقدار عبارت مورد نظر با تک تک  حالات مقايسه می شود. در صورت تطابق دستورات  مربوطه اجرا خواهد شد. توجه کنيد درصورتی که از کلمه کليدی  break  استفاده نشوددستورات بعدی نيز به ترتيب اجرا مي شود. در صورتی که مقدار عبارت با هيچ کدام از حالات مطابقت نداشته باشد دستورات بخش   default  اجرا می شود.
عبارت داخل پرانتز می تواند عدی ِا غير عددی باشد.
کلمه کليدی  break   کنترل را از حلقه ی بلوک به بيرون آن انتقال  می دهد.
مثال : برنامه ای بنويسيد که دو عدد را از کاربر در ِافت کرده کليد + حاصل جمع دو عدد ، کليد – برای تفاضل دو عدد ،* حاصلضرب دو عدد را چاپ کرده و با دريافت هر کليد ديگر از برنامه خارج شود.
#include <iostream.h>

Main()

{

Int  x,y;

Cin>>x>>y; 
Char Ch=getch();
(ch ) switch

{

:(‘+’)case 

Cout<<x+y;
Break;
:(‘-‘)case 

Cout<<x-y;
Break;
:(‘*‘)case 

Cout<<x*y;
Break;

}

}
اشاره گر (pointer  )
اشاره گر ها متغیر هایی هستند. که آدرس يک حل حافظه را ذخيره می کنند. اطن اشاره گر ها می توانند. آدرس مربوط به متغير هايی   int , float , char , … را در خود نگه می دارد. اندازه اشاره گر ها با هم برابرند و با وجودی که انواع داده دارای طول های مختلف هستند ولی تمام انواع اشاره گر ها دارای اندازه ی يکسان هستند. و به صورت زِر تعريف می شوند. 
;    اسم اشاره گر*    نوع متغير
Int       * x ;

عملگر * و &
*نشان دهنده ی محتوا و & نشان دهنده ی آدرس است. 
مثال:
(1
Int *x;

Int y=120;

X=&y;

(*x) ++;

(2
Int n=20  , m=10 , p;

Int *x, *y;

X=&m;

Y=&n;

(*x) ++;

Y=x;

(*x) ++;

P=(*y);

Cout <<m<<p;
(3
Int  k=20 , p=10;

Int *x, *y;

X=&k;

Y=&x;

(*y) +=2;

K=&p;

(*k) +=2;

Cout <<k<<p;
اسم يک آراِه همواره آدرس شروع اراِه را در خو نگه مي داارد.با هر بار افزايش يک اشاره گر مقدار آن به اندازه طول داده ای که به آن اشاره می کند کم و زياد می شود.به عوان مثال با افزاِش اشاره گری با نوع داده ی integer   هر بار مقدلر دو واحد افزايش می ِابد طبق  اين قاعده دستورات زير معادل خواهند بود :
 Int m[100];

(*m)=120;  ( m[0]=120

(*m+1)=140;  ( m[1]=140

آريه با طول متغير
تابع malloc به طور پويا و در زمان اجرای برنامه ((Run time  مقداری از حافظه ی آزاد سِستم را به برنامه  ما اختصاص می دهد. اِن حافظه از بخشي به نام  (heap ) گرفته می شود. نکته مهم در مورد ا ستفاده از تابع malloc  اين است که حافظه ی اختصاص يافته  توسط توسط اين تابع با پايان برنامه به سيستم پس داده نمی شود و برنامه نويس بايد به طور دستی اين عمليات را انجام دهد. این عمل به کمک تابع  free   انجام می شود.
کتابخانه مربوطه alloc.h   می باشد. 
(اندازه بر حسب بايت Malloc (

) اسم اشاره گر)  Free 
#include <alloc.h>

#includ <iostream.h>

Main()

{

Int * array;

Int n, p[10];

Cin>>n;

Array = malloc (2*n);

If (array ==null)

{

Cout <<" error";

Exit(0);

}

Casting (تبديل نوع)
در زمان انجام محاسبات می توانيم  به طور موقتی مقدار يک متغير دهيم به عنوان مثال در برنامه رِزی   x  , y  اعداد صحِح بوده اند. بنابراِن تقسيم آن ها هم به طور صحيح نجام می شود. برای این که بتوانِم جواب دقِق را به دست آوريم  مقدار يکی از متغير ها را به طور موقتی به  float  تبد پپطل می کند.
Float   f ;

Int   x =5 , y= 2; 

F = x /y ;

Cout << f;

F= (float) x/y;

تابع  ئشممخز اشاره گری از نوع  void  باز می گرداند. که برای استفاده مجبوريم آن را به نوع دلخواه تغير دهيم.در مثال قبل عمل  casting  بر روی اشاره گر باز گردانده شده از  malloc  انجام شده تا نوع شاره گر به  int  تبديل شود. شکل کلی عمل   casting  به صورت  زير است.
متغير     ( نوع جديد)
در زبان  C  حداکثر حافظه  ی پويا ی تخصيص يافته توسط  دستور  malloc    و 64 کيلو بايت  است. 
مثال: محاسبه ی معدل نمرات دانشجويان 5 کلاس مختلف
#include <alloc.h>

#includ <iostream.h>

Main()

{

Int * array;

Int n,i,j;
For (i=0; i<5;i++)

{

Cin>>n;
Array = (int *)malloc (2*n);

For(j=0;j<n;j++)

Cin>>a[j];

Int  sum=0;

For (j=0;j<n;j++)

Sum+=a[j];

Cout <<(float)sum/n;

Free(a);

}

اگر بخواهيم حافظه ی تخصيص یافته را کم و زيد کنيم. می توانيم از تابع  realloc   استفاده کنيم. اين تابع دو آرومان در يافت مِکند. که يکی از آن ها اندازه ی جديد و ديگری نام اشاره گر ی است. که می خواهِم مقدار حافظه ی آن را تغير دهيم.
مثال : دريافت نمرات تعدادی دانشجو و شرط خاتمه عدد 0 می باشد.(اين کلاس حداقل 5 دانشجو دارد.)
#include <alloc.h>

#includ <iostream.h>

Main()

{

Int * array,  x,cnt =5,i;
Array = (int *)malloc (2*5);

For (i=0; i<5;i++)

{

Cin>>array[i];
Cin>>x;

While(x!=0)
{

Cnt++;
Array = (int *)realloc (array,cnt*2);

Array[cnt -1] = x;

Cin>>x;

}

Free(array);

}

ساختار ها  structures))
نام ساختار             struct
{      متغير  ها (فيلد ها)     }
تعریف متغير از نوع ساختار   :  
;اسم متغيرها        اسم ساختار
دسترسی به فيلد های يک ساختار:
; اسم فيلد           اسم متغير  
مثال : شماره دانشجويي  و معدل 2 دانشجو را دريافت کرده . شماره دانشجويي فردی را که معدل بيشتری دارد را چاپ کند.
Struct    std 

{

Int  code;

Float  avg;

}s1 ,s2;

Main()

{

Cin>>s1.code;
Cin>>s1.avg;

Cin>>s2.code;

Cin>>s2.avg;

If (s1.avg > s2.avg)

Cout<<s1.code;

Else

Cout<<s2.code;

}
مثال : شماره دانشجويي  و معدل 10 دانشجو را دريافت کرده . شماره دانشجويي شاگرد اول را چاپ کند.
Struct    std 

{

Int  code;

Float  avg;

}

Main()

{

Std   a[10];

For(i=0;i<10;i++)

{

Cin>>a[i].code;

Cin>>a[i].avg;
{
Max=a[0].avg;

Ind=0;

For(i=0;i<10;i++)

If (max< a[i].avg)

{

Max=a[i].avg;

Ind=I;

}

Cout<<a[ind].code;

}
مثال : شماره دانشجويي  و معدل 10 دانشجو را دريافت کرده . شماره دانشجويي شاگرد اول را چاپ کند.
Struct std
{

Int code;

Float  course[5];

}

Main()

{

Std a[20];

For (i=0;i<20;i++)

{

Cin>>a[i].code

For (j=0;j<5;j++)

Cin>>a[i].course[j];

Int  sum, a=0,b=-1;

For (i=0;i<20;i++)

Sum=0;

For (j=0;j<5;j++)

Sum+=a[i].course[j];

If (sum> a)

{

A=sum;

B=I;

Cout<<a[b].code;

}

مثال : شماره دانشجويي  فردی  را که  در درس  دوم کمترين نمره را کسب کرده  پيدا کنيد.
Struct std

{

Int code;

Float  course[5];

}

Main()

{

Std a[20];

For (i=0;i<20;i++)

{

Cin>>a[i].code

For (j=0;j<5;j++)

Cin>>a[i].course[j];

Min=a[0].course[3];
Ind=0;

For(i=1;i<20;i++)

If(a[i].course[3]<min)

{

Min=a[i].course[3];

Ind=I;

}

مثال:برنامه ای که شماره درس را گرفته و شماره دانشجويي بهترين دانشجو در درس مورد نظر را چاپ کند.
Struct std

{

Int code;

Float  course[5];

}

Main()

{

Std a[20];

For (i=0;i<20;i++)

{

Cin>>a[i].code

For (j=0;j<5;j++)

Cin>>a[i].course[j];

Cin>>n;

Max=a[0].course[n];

Ind=0;

For(i=1;i<20;i++)

If(a[i].course[n]>max)

{

Max=a[i].course[n];

Ind=0;

}

توابع
شکل کلی توابع به صورت زير می باشد:
 ;(لیست پارامتر ها )  اسم تابع          نوع بازگشتی
}
دستورات (بدنه  تابع )
Return  0;

}
به دو طريق می توان به تابع آرگومان ارسال نمود:
1) فراخوانی با مقدار : در اين روش تنها يک کپی از مقدار متغير اصلی به تابع ارسال می شود و تمامی تغيرات بر روی اين کپی انجام خواهد شد و هيچ  گونه تاثيری بر روی متغير اصلی نخواهد داشت .
2) فراخوانی با ارجاع ( reference) : زمانی که بخواهيم تغير متغِر ها در داخل بدنه تابع بر روی مقادير اصلی متغير ها تاثير گذار باشد استفاده می شود.مانند ارسال آرا يه ها به تابع
** در زمان فراخوانی تابع يک حافظه موقتی برای ذخيره ی مقادير متغير های محلی تابع تخصيص داده می شود.و با بازگشت از تابع اين حافظه آزادشده و تمامی آين مقادير موقتی از بين خواهند رفت.
مثال : ارسال پارامتر با مقدار
Void   swap (int x, int y)
{

Int temp;

Temp=x;

X=y;

Y=temp;

}

Main()

{

Int p=10 , k=13;

Swap(p,k);

Cout<<p<<k;

}

خروجی : p=10 , k=13
مثال : ارسال پارامتر باارجاع
Void   swap (int * x, int * y)

{

Int temp;

Temp=(*x);

X)=(*y);*)
Y)=temp;*)
}

Main()

{

Int p=10 , k=13;

Swap(&p,&k);

Cout<<p<<k;

}

خروجی : p=13 , k=10
مثال : max  دو عدد را در اولی قرار دهد.
Void   max (int * x, int * y)

{

Int temp;

* X)<   (*y) ))  )     If
{

Temp=(*x);

X)=(*y);*)
Y)=temp;*)
Return 1;

}

Else

Return 0;

}

مثال : تابعی بنويسيد که يک رشته را دريافت کند و طول آن را باز گرداند.
Int    strlen ( char  *s)

{

Int I;

For ( i=0 ; s[i];i++);

Return I;

}

مثال : تابعی بنويسيد که يک رشته را دريافت کند و تعداد کلمات آن را باز گرداند.
Int    str ( char  *s)

{

Int I,cnt=0;

For ( i=0 ; s[i];i++);

If (s[i] == ' ')

Cnt ++;

Return cnt;

}

مثال : تابعی بنويسيد که يک رشته را دريافت کند و تمام فضاهای خالی بين کلمات را حذف کند.
Int    strcut ( char  *s)

{

Int I,j;

For ( i=0 ; s[i];i++);

If (s[i] == ' ')

For ( j=0 ; s[i];j++)
S[j]=s[j+1];

i--;}

مثال : تابعی بنويسيد که دو رشته را دريافت کندوالحاق نمايد.
Int    strcat ( char  *s1 ,char * s2)

{

Int I,j,k;

For ( i=0 ; s1[i];i++);

If (s[i] == ' ')

For (k=I, j=0 ; s2[j];j++,k++)
S1[k]=s2[j];

S1[k]=0;
}
مثال : تابعی بنويسيد که يک آرایه از نوع int  و يک عدد را دريافت کرده و اين عدد را در آرايه درج نمايد.
Void    insert( int *a ,int x ,int n)

N طول آرايه به عنوان آرگومان سوم تابع  // }
Int I;

A[n+1]=0;

For ( i=n ; i>=0;i--)

If ( x<a[i]) 

A[i+1]=A[i];

Else

Break;

A[i+1]=x;

}
مثال : مرتب سازی درجی
Void    insert( int *a ,int x ,int n)

{

Int I;

A[n+1]=0;

For ( i=n ; i>=0;i--)

If ( x<A[i]) 

A[i+1]=A[i];

Else

Break;

A[i+1]=x;

}
Main()
{

Int m[100] ,I,y;

For (i=0;i<100;i++)

{

Cin>>y;

Insert(m,y,i);
}

}
مثال:تابع بازگشتی برای محاسبه فاکتوريل
Int     fact  (int  n)

{

If  (n==1)

Return 1;

Else 

Return  n* fact (n-1);

}

مثال:تابع بازگشتی برای محاسبه دنباله فيبوناتچی
Int     fibo  (int  n)

{

If  (n==1) || (n==2)

Return 1;

Else 

Return  fibo (n-1) +fibo(n-2);

}

فايل ها 
دو نوع فايل متفاوت قابل تعريف است. هر کدام از اين فايل ها را می توان برای خواندن ِا نوشتن به کار برد.  
فايل متنی (text)
فايل باينری (binery)
اگر فايلی را برای خواندن باز کنيم در صورتی که فايل از قبل موجود باشد اشاره گر فايل به ابتدای فايل اشاره  خواهد کرد.و در صورتی که فايل از قبل موجود نباشد ِک خطا توليد شده و ادامه کار امکان پذِر نخواهد بود.
اگر فاِلی را برای نوشتن باز می کنيددر صورتی که فايل از قبل موجود نباشد فايل جديدی بر روی ديسک ايجاد خواهد شد که ی توانِ اطلاعات خود را در اين فايل بنوِسِم و در صورتی که فاِل از قبل موجود  باشد.کليه اطلاعات قبلی آن حذف شده و مجددا يک فايل خالی در اختيار ما قرار می گيرد.
برای استفاده از فاِل ها اولِن گام تعريف متغيری از نوع فايل می باشد.اين تعريف به شکل زير انجام می شود.
 ;نام اشاره گر فايل  *     FILE

FILE   *fp;

FILE    *fp1 , *fp2;

در مثال قبل   fp1 , fp2 , fp  اسامی منطقی فاِل ها هستند.
گام دوم بز کردن فايل به شکل مطلوب و انتصاب اسم فيزيکی فايل به اسم منطقی  آن است.اين کار را تابع   fopen   انجام می دهد.شکل کلی اين تابع به صورت زير می باشد.
;  ( " نحوه باز کردن فايل " و " اسم واقعی فايل " ) fopen 
تابع  فوق در صورت موفقيت يک اشاره گرفايل بر می گرداند . و در صورت عدم موفقيت خروجی  ان  null خواهد بود.
و برای بستن فايل از دستور  fclose  استفاده می شودو برای نوشتن در فايل از دستور زير :
; ( فايل و تعداد بلوک و  تعداد بايت و داده) fwrite

مثال :برنامه ای بنوِسِد که  يک فايل binery به نام 01.zip  را برای خواندن باز کند.
FILE  * fp;

Fp=fopen ( "01.zip" , " r+b");

If (fp==null)

{

cout <<"error";   

 exit(0);

}

مثال :برنامه ای بنوِسِد که  اعداد (100 – 1 ) را در  يک فايل binery به نام a.dat  ذخيره کند.
FILE  * fp;

Fp=fopen ( "a.dat" , " w+b");

If (fp==null)

{

cout <<"error";   

 exit(0);

}

For (i=0; i<100;i++)
Fwrite(&i,2,1,fp);

Fclose (fp);

{
مثال :برنامه ای بنوِسِد که اطلاعات فايل  a.dat   را خوانده و بر روی صفحه نمهيش چاپ کند.
Int  x, i;
FILE  * fp;

Fp=fopen ( "a.dat" , "r +b");

If (fp==null)

{

cout <<"error";   

 exit(0);

}

For (i=0; i<100;i++)

{

Fread(&x,2,1,fp);

Cin>>x;

}

مثال :برنامه ای بنوِسِد که  فايل ( 01.bmp) را خوانده و بر روی درايو A کپی کند.
Unsigned char    x;

FILE  * fp , fp1;

Fp=fopen ( "01.bmp" , " r+b");

Fp1=fopen ( "A:\\01.bmp" , " w+b");

While(!feof(fp))

{
Fread (&x,1,1 ,fp)
Fwrite(&x,2,1,fp1);

Fclose (fp);

Fclose (fp1);

}
مثال :برنامه ای بنوِسِد که  اعداد (100 – 1 ) را دريافت ودر  يک فايل ذخيره کند.
#include <iostream.h>

#include <procss.h>

Struct    std 

{

Char name[10];
Int  code;

Float  avg;

}

Main()

{

Std   a[100];

For(i=0;i<100;i++)

{

Cin>>a[i].name;

Cin>>a[i].code;

Cin>>a[i].avg;
{
FILE  * fp;

Fp=fopen ( "a.dat" , " w+b");

If (fp==null)

{

cout <<"error";   

 exit(0);

}

Fwrite(a,size of(struct std) ,100,fp);

Fclose (fp);

}

مثال :برنامه ای بنوِسِد که  اطلاعات تعدادی دانشجو را دريافت ودر  يک فايل ذخيره کند.
#include <iostream.h>

#include <procss.h>

Struct    std 

{

Char name[10];
Int  code;

Float  avg;

}

Main()

{

FILE  * fp;

Std   a[100];
While(1)

{

Ch=getch();

If(ch=='Q')       exit(0);

If(ch=='A')

Fp=fopen ( "a.dat" , " a+b");

Cin>>a[i].name;

Cin>>a[i].code;

Cin>>a[i].avg;
Fwrite(&a,16,1,fp);

Fclose (fp);

Fflush(fp);

}

}

مثال :برنامه ای بنوِسِد که  در فايل مثال قبل به دنبال  نام يک دانشجو جستجو کرده و در صورت يافتن مشخصات کامل دانشجو را چاپ کند. 
#include <iostream.h>

#include <procss.h>

Struct    std 

{

Char name[10];
Int  code;

Float  avg;

}

Main()

{

FILE  * fp;

Std   a[100];

Char k[20];

Cin>> k;

FILE  * fp;

Fp=fopen ( "a.dat" , " r+b");

If (fp==null)

{

cout <<"error";   

 exit(0);

}

While(!feof(fp))

{

Fread(&a,16,1,fp)

X=strcmpy(a.name , k)

If (x==0)

Cout<<a.code<<a.avg;
Fclose (fp);

{
}

دستور fseek
برای انتقال اشاره گر فايل به کار می رود.
;( مبدا حرکت    و      ميزان حرکت (فاصله)      و     اشاره گر فايل )fseek  
مبدا حرکت می تواند  از ابتدا  يا انتها ويا محل جاری باشد که به ترتيب به فرم زير نوشته می شود.
Seek – Set

Seek – End

Seek – Cor

مثال :برنامه ای بنوِسِد که  فايل  f  را به طور وارونه در فايل  f1  کپی کند.
#include <iostream.h>

#include <
rocess.h>

Main()

{

Unsigned char d;

FILE  * fp , fp1;
Fp=fopen ( "f.dat" , " r+b");

Fp1=fopen ( "f1.dat" , " w+b");

Int  X=filesize("f.dat");

Fseek(fp,-1,Seek-End);
Fread (&d,1,1 ,fp);
Fwrite(&d,1,1,fp1);

For (int i=0;i<(x-1);i++)

{

Fseek(fp,-2,Seek-Cor);
Fread (&d,1,1 ,fp);

Fwrite(&d,1,1,fp1);

}

Fcloseall ();

}
کلاس  (class)
سبک های برنامه نويسی به دو دسته ی  تابعی  (funectional) و شی گرا (object _ oriented) تقسيم می شود.
در سبک برنامه نوِسی شی گرا از کلاس ها استفاده می شود. کلاس ها از متغير ها و توابع تشکيل شد اند. که هر کدام  می توانند در هر دو قسمت public , private  استفاده شوند. 
يک شی (object) نوعی متغير است که از نوع داده تعرِف شده توسط کاربر اِجاد می شود.ويا به صورت نوع داده تعريف شده در خود زبان .نحوه ی تعريف شی مانند تعريف متغِر می باشد. با تعرِف کلاس در  واقع نوع يک نوع داده ی جديد تعريف می کنيم.
تعريف کلاس:
نام کلاس   class

{

(داده ها و عمليات که private  هستند.)
Public:

(داده ها و عمليات که public  هستند.)
{
 تعریف تابع از نوع کلاس :
(آرگومان های تابع )  اسم تا بع    ::    اسم کلاس       نوع باز گشتی تابع 
**برای دسترسی به اطلاعات  يک کلاس مانند struct عمل می کنيم.
;  اسم متغير  .  اسم کلاس
بار گذازی اضافی عملگر ها:
با تعرِف يک نوع دادهی جديد (يک کلاس جديد  ) بايد عملگر های مختلف را برای اين نوع داده بازنويسط کنيم.چرا که اين عملگر ها فقط برای انواع داده ی اوليه تعريف شده اند.در هر زببان برنامه نوِسی دو نوع عملگر وجود دارد.عملگر های يکانی ( يک آرگومان می گيرد مانند ++) و عملگر های باينری ( دو آرگومان می گيرد مانند + و- ).
Class string

{

Char   * s;

Public:

String();

String(int l);

Set (char *p);

Char * get();

string();~
Oprator ++();

}

String::oprator ++();

{

For (int i=0 ; s[i]; i++)

S[i] ++;

}

روش های ارث بری:
1) وراثت عمومی (public)  در اين  روش بخش های مختلف پدر ، بدون هيچ تغيری به فرزند منتقل می شود.
2) وراثت خصوصی (private ) : در اين روش تمامی بخش های پدر  در فرزند به صورت private  خواهد بود.
 و نحوه ی تعریف آن به صورت زير می باشد.
نام کلاس پدر    نحوه ی ارث بری         :       ( نام کلاس )         class
در زبان تعريف يک شی از نوع کلاس فرزند ترتيب اجرای سازنده ها از سمت پدر به سمت فرزند خواهد بود. ترتيب اجرای مخرب ها از سمت فرزند به سمت پدر خواهد بود.  از آن جايی که با تعريف يک شی از نوع کلاس های فرزند بايد ابتدا سازنده های پدر آن اجرا شوند. بنابراين هر کلاس وظيفه داردآرگومان های سازنده ی پدر را تامِن کند.
وراثت چند گانه 
Class      A  :  public   B,C,D,E

در صورتی که تعداد کلاس های پدر بيش تر از يک مورد باشد از وراثت چند گانه استفاده می کنيم.ترتيب اجرای سازنده ها در وراثت چندگانه  از سمت چپ به سمت سمت راست می باشد.شکل کلی تعريف به صورت زير می باشد:
ليست پدر ها   نوع وراثت   :   فرزند     class
مثال:
A   class

{

.

.
Public:

A();

}

B   class

{

.

.
Public:

B();

}

C   class

{

.

.
Public:

C();

}

D:public  A,B,C  class

{

.

.
Public:

D();

}

Main()
{

D m1 ;

{
مثال:
A   class

{

.

.
Public:

A(char c1);

}

B   class

{

.

.
Public:

B( char c2);

}

C   class

{

.

.
Public:

C(char c3 , char c4);

}

D:public  A,B,C  class

{

.

.
Public:

D(char m1, char m2, char m3 , char m4);

}

A::A (char c1)

{

Cout << c1;

} 
B::B (char c2)

{

Cout << c2;

}

C::C (char c3)

{

Cout << c3;

}

D::D (char m1, char m2, char m3 , char m4):A(m1) , B(m2) , C(m3,m4)

{

Cout << char m1, char m2, char m3 , char m4;

}

Main()

{

D m1 ;

}

اشاره گر به کلاس :
می توانيم به جای تعرِف متغير معمولی از نوع يک کلاس اشاره گری از نوع کلاس تعريف کنيم . در اين وضعيت امکان استفاده از عملگر نقطه برای دسترسی به اجرای داخلی کلاس امکان پذِر نيست بنابراين به جای نقطه از عملگر ( ( ) استفاده می کنيم.
اشاره گر به شی:
می توان برای اشياء نيز اشاره گر تعيين کرد تنها تفاوتي که  ووجود دارد برای دسترسی به عناصر و يا توابع يک کلاس بايد به جای نقطه از علامت( () استفاده کرد.
Void main ()

{

TTime   *p_today;

P_TTime=nowttime;

P_Today (display();

.

.

.

}

تعريف مجدد توابع عضو
در یک کلاس يا يک برنامه می توان تعداد زيادی تابع هم نام تعريف کرد که کارهای متفاوتی انجام می دهند. و تنها تفاوت آن ها در نوع يا تعداد پارامترهای ورودی –خروجی آن ها می باشد.در مواردی که تفاوت توابع فقط در تعدادپارامتر ها می باشد می توان از مفهوم ديگری با نام پارامترهای پيش فرض استفاده کرد.
Float     sq r(int x)

{

Return   x * x ;

}

در مواردی که تفاوت توابع تنها در تعداد پارامتر ها می باشد می توان از مفهوم ديگری با نام پارامتر های  پيش فرض استفاده کرد.
Void     drowcincle (int x,int y ,int r ,int drowcolor=1 , int background color=0)

{.

.

.

}

Main()

{

drowcincle(5,5,4) 
drowcincle(5,5,4,3) 
drowcincle(5,5,4,7)

} 
سازنده ها و مخرب ها ( constructors   &  destructors )
تاکنون کليه ی اشیاء که از نوع کلاس ساخته می شوند بدون مقداردهی اوليه بودند. در مثال کلاس TTime  اگر شی  today  از اين نوع کلاس تعريف شود و سپس تابع  display  برای آن فراخوانی شود هيچ مقدار دهی  اوليه ای برای روز و ماه و سال وجود ندارد.بنابراين نتيجه خروجی نامعلوم خواهد بود. از طرف ديگر يک کلاس ابتدا و انتها ندارد. که مقدار دهی اولیه را در ابتدای کلاس و از بين بردن متغير های پويا را در انتهای کلاس انجام دهيم. بنابراين بايد در هر کلاس تابع  يا توابعی به عنوان سازنده و تابعی به عنوان مخرب وجود داشته باشد تا به کمک آن بتوان متغير های کلاس را مقدار دهی  اوليه کرد و يا فضاهای تخصِص داده شده را به سِستم باز گرداند.
يک کلاس می تواند يک يا چند سازنده داشته باشد که عناصر کلاس را مقدار دهی اوليه می کند.سازنده ها فراخوانی نمی شوند بلکه به صورت خودکار مقداردهی می شوند.در هنگام تعرِف شی سازنده ها مقدار ی را باز نمی گردانند.اما پارامتر های ورودی ان ها محدوديت ندارد. نام سازنده حتما بايد با نام کلاس يکسان باشد.از انجايي که اين توابع خروجی ندارند بنابرا ین نیازی به تعین نوع خروجی نیست. سازنده ها می توانند  به صورن in line  یابه صورت معمولی تعریف شوند . 
یک کلاس فقط می تواند یک مخرب داشته باشد در واقع انچه سازنده می سازد مخرب از بین می برد  مخرب ها نیز پارامتر خروجی ندارند  و به صورت خودکار فراخوانی میشوند . سازنده ها و مخرب ها در قسمت public  کلاس تعریف می شوند اما تغییر موقعیت انها در کلاس تاثیری بر عملکرد انها ندارد.
تعددسازنده ها
در  C++  بر خلاف  C اين امکان را دارد که چندين تابع مختلف با ِک نام واحد تعريف شود در زمان فراخوانی و با توجه به تعداد و نوع آرگومان ها نسخه ی مربوطه انتخاب می شود اين قانون برای  سازنده ها هم برقرار است. بنابرين يک کلاس  می تواند چندِن سازنده ی مختلف داشته باشد.
class     drowcincle

{

.

.

.

Public:
drowcincle(5,5,4) 
drowcincle(5,5,4,3) 
drowcincle(5,5,4,7)

} 
مخرب (Destructor)
تابعی است که با پايان يافتن عمر يک شی اجرا می شود. اين تابع هم نام با کلاس بوده و فقط يک علامت (~) در ابتدای آن قرار می گيرد.
با توجه به مفاهیم بالا کلاس TTime  به صورت زیر در می اید 
Class TTime  
}private

Int year ;

Int month ; 
 Int day ;

Void setsero (void)

{

 year=0 ; month=0 ; day =0; 

}

Public

TTime (){set zero ();}

TTime (int d);
Void display (void);

Void settime (int d,intx , inty);

Void settime (int d);

~Time(){}

}

TTime::time(intd)

{day=d month=0 year=0;}

نحوه ی فراخوانی سازنده ها و مخرب ها
Void main (void)

{

TTime today;
TTime yesterday;

Today display();

}
مثال:
Class string

{

Char * s;

Public:

Set  (char *p);

Char  * get (void);

String (int  l);

String(void);

~string();

}

String:: string(int  l)

{

S=(char * ) malloc (l);

}

String :: ~string();

{

Free(s);

}

String ::set(char * p)

{

Strcpy (s,p);

}

Char * string :: get(void)

{

return s;

}

String ::string (void)

{

S=(char *) malloc(255);

}

Main()

{

String   a(20);

a.set ("Amir");

a.set ("REZA");

string  B (75);

B.set ("ALI");

string  c;

c.set ("ALI");

}
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