
КИЇВСЬКИЙ НАЦІОНАЛЬНИЙ УНІВЕРСИТЕТ 

імені ТАРАСА ШЕВЧЕНКА 

Лектор: проф. Васильєв О.М. 



2 

Програмування. Лекції з С++ для студентів 1-го курсу 



Вказівники 

3 

Вказівник – змінна, значенням якої є 

адреса комірки пам'яті. 

Оголошення вказівника: 
 

ʪʠʧ_ʜʘʥʠʭ *ʽʤ' ʷ_ʚʢʘʟʽʚʥʠʢʘ; 
 

Наприклад: 
 

int  * p;        // ʚʢʘʟ̔ʚʥʠʢ p ʥʘ    

              // int - ʟʤʽʥʥʫ 

double * q,r ;  // ʚʢʘʟ̔ʚʥʠʢ q ʥʘ  

              // double - ʟʤʽʥʥʫ ʪʘ  

              // double - ʟʤ̔ʥʥʘ r  

char *s;      //  ʚʢʘʟʽʚʥʠʢ s ʥʘ char -   

              // ʟʤʽʥʥʫ 

 



Вказівники (продовження) 
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Основні оператори: 

ǒ ʆʧʝʨʘʪʦʨ & ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʦʪʨʠʤʘʪʠ ʘʜʨʝʩʫ 

ʟʤʽʥʥʦʾ.  

ǒ ʆʧʝʨʘʪʦʨ *  ʜʦʟʚʦʣʷʻ ʦʪʨʠʤʘʪʠ 

ʟʥʘʯʝʥʥʷ, ʟʘʧʠʩʘʥʝ ʟʘ ʘʜʨʝʩʫʶ, ʥʘ ʷʢʫ 

ʚʢʘʟʫʻ ʚʢʘʟʽʚʥʠʢ.  

Наприклад: 
int  * p,m,n ;  // ʚʢʘʟ̔ʚʥʠʢ p     

            // ʪʘ ʟʤʽʥʥʽ m ʪʘ n 

m=123;      // ʟʥʘʯʝʥʥʷ ʟʤʽʥʥʦʾ m 

p=&m; // ʘʜʨʝʩʘ ʟʤ̔ʥʥʦʾ m ʟʘʧʠʩʘʥʘ ʚ p 

n=*p; // ʟʥʘʯʝʥʥʷ ʟʘ ʘʜʨʝʩʦʶ p ʟʘʧʠʩʘʥʝ  

      // ʚ ʟʤʽʥʥʫ n 



Адресна арифметика 
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Основні операції із вказівниками: 

ǒ Присвоєння ɚɐəɚɘɟ ɎɖɌɓɱɎəɔɖɟ ɓəɌɣɑəəɫ ɱəɤɚɏɚ 

ɎɖɌɓɱɎəɔɖɌ. Ȯ ɜɑɓɟɗɨɞɌɞɱ ɎɱɐɍɟɎɌɯɞɨɝɫ ɖɚɛɱɪɎɌəəɫ 

ɓəɌɣɑəəɫ (Ɍɐɜɑɝɔ). 
 

ǒ ȮɖɌɓɱɎəɔɖɔ ɘɚɒəɌ порівнювати. ȼɑɓɟɗɨɞɌɞ ð ɗɚɏɱɣəɑ 

ɓəɌɣɑəəɫ.  
 

ǒ Ȱɚ ɎɖɌɓɱɎəɔɖɌ ɘɚɒəɌ додавати ціле (ɐɚɐɌɞəɑ) число. 

ȼɑɓɟɗɨɞɌɞ ð ɌɐɜɑɝɌ ɖɚɘɱɜɖɔ, ɥɚ Ɏɱɐɝɞɚɲɞɨ Ɏɱɐ Ɏɔɡɱɐəɚɲ əɌ 

ɎɱɐɛɚɎɱɐəɟ ɖɱɗɨɖɱɝɞɨ ɖɚɘɱɜɚɖ "ɎɛɜɌɎɚ". 
 

ǒ Ȯɱɐ ɎɖɌɓɱɎəɔɖɌ ɘɚɒəɌ віднімати ціле (ɐɚɐɌɞəɑ) число. 

ȼɑɓɟɗɨɞɌɞ ð ɌɐɜɑɝɌ ɖɚɘɱɜɖɔ, ɥɚ Ɏɱɐɝɞɚɲɞɨ Ɏɱɐ Ɏɔɡɱɐəɚɲ əɌ 

ɎɱɐɛɚɎɱɐəɟ ɖɱɗɨɖɱɝɞɨ ɖɚɘɱɜɚɖ "ɎɗɱɎɚ". 
 

ǒ ȸɚɒəɌ ɜɚɓɜɌɡɚɎɟɎɌɞɔ різницю вказівників. ȼɑɓɟɗɨɞɌɞ 

ð ɖɱɗɨɖɱɝɞɨ ɖɚɘɱɜɚɖ ɘɱɒ ɎɱɐɛɚɎɱɐəɔɘɔ ɌɐɜɑɝɌɘɔ. 
 

ǒ ȮɖɌɓɱɎəɔɖɔ ɘɚɒəɌ індексувати. ȼɑɓɟɗɨɞɌɞ ð ɌɐɜɑɝɌ 

ɖɚɘɱɜɖɔ, ɥɚ Ɏɱɐɝɞɚɲɞɨ Ɏɱɐ ɐɌəɚɲ əɌ ɎɱɐɛɚɎɱɐəɟ ɖɱɗɨɖɱɝɞɨ 

ɖɚɘɱɜɚɖ. 



Приклад використання вказівників 

6 ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

examples/lec03_01/Pointers.exe
examples/lec03_01/Pointers.dev


Масиви 
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ǒ ʄʘʩʠʚ ï ʩʫʢʫʧʥʽʩʪʴ ʟʤʽʥʥʠʭ ʦʜʥʦʛʦ ʪʠʧʫ, ʦʙô̒ʜʥʘʥʠʭ ʩʧʽʣʴʥʠʤ 

ʽʤʝʥʝʤ 
 

 

ǒ ʉʪʘʪʠʯʥʠʡ ʤʘʩʠʚ ï ʨʦʟʤʽʨ (ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʝʣʝʤʝʥʪʽʚ) ʤʘʩʠʚʫ 

ʚʽʜʦʤʠʡ ʥʘ ʤʦʤʝʥʪ ʢʦʤʧʽʣʷʮʽʾ 
 

 

ǒ ɼʠʥʘʤʽʯʥʠʡ ʤʘʩʠʚ ï ʨʦʟʤʽʨ ʚʠʟʥʘʯʘʻʪʴʩʷ ʧʽʜ ʯʘʩ ʚʠʢʦʥʘʥʥʷ 

ʧʨʦʛʨʘʤʠ 
 

 

ǒ ɼʦʩʪʫʧ ʜʦ ʝʣʝʤʝʥʪʫ ʤʘʩʠʚʫ ï ʽʤô̫ ʤʘʩʠʚʫ ʪʘ ʽʥʜʝʢʩ 

(ʽʥʜʝʢʩʠ) ʝʣʝʤʝʥʪʫ. ʂʦʞʝʥ ʽʥʜʝʢʩ ʚʢʘʟʫʻʪʴʩʷ ʚ ʦʢʨʝʤʠʭ 

ʢʚʘʜʨʘʪʥʠʭ ʜʫʞʢʘʭ 
 

 

ǒ ʈʦʟʤʽʨʥʽʩʪʴ ʤʘʩʠʚʫ ï ʢʽʣʴʢʽʩʪʴ ʽʥʜʝʢʩʽʚ, ʥʝʦʙʭʽʜʥʠʭ ʜʣʷ 

ʦʜʥʦʟʥʘʯʥʦʛʦ ʚʠʟʥʘʯʝʥʥʷ ʝʣʝʤʝʥʪʫ ʤʘʩʠʚʫ 
 

 

ǒ ʆʛʦʣʦʰʝʥʥʷ ʤʘʩʠʚʫ ï ʪʠʧ ʝʣʝʤʝʥʪʽʚ ʤʘʩʠʚʫ, ʥʘʟʚʘ ʤʘʩʠʚʫ 

ʪʘ ʨʦʟʤʽʨ ʤʘʩʠʚʫ ʧʦ ʢʦʞʥʦʤʫ ʟ ʽʥʜʝʢʩʽʚ.  ʈʦʟʤʽʨ ʧʦ ʢʦʞʥʦʤʫ 

ʽʥʜʝʢʩʫ ʚʢʘʟʫʻʪʴʩʷ ʚ ʦʢʨʝʤʠʭ ʢʚʘʜʨʘʪʥʠʭ ʜʫʞʢʘʭ 

 



Властивості масивів с С++ 
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ǒ ɯʥʜʝʢʩʘʮʽʷ ʝʣʝʤʝʥʪʽʚ ʤʘʩʠʚʫ ʟʘʚʞʜʠ ʧʦʯʠʥʘʻʪʴʩʷ ʟ ʥʫʣʷ 

 

 
ǒ ɺ ʉ++ ʚʩʽ ʝʣʝʤʝʥʪʠ ʤʘʩʠʚʫ ʚ ʧʘʤô̫ ʪʽ ʨʦʟʤʽʱʫʶʪʴʩʷ 

ʧʽʜʨʷʜ, ʦʜʠʥ ʟʘ ʦʜʥʠʤ 

 

 
ǒ ɺ ʉ++ ʥʝʤʘʻ ʧʝʨʝʚʽʨʢʠ ʥʘ ʧʨʝʜʤʝʪ ʚʠʭʦʜʫ ʟʘ ʤʝʞʽ ʤʘʩʠʚʫ 

 

 
ǒ ɯʤô̫  ʤʘʩʠʚʫ ʻ ʚʢʘʟʽʚʥʠʢʦʤ ʥʘ ʡʦʛʦ ʧʝʨʰʠʡ ʝʣʝʤʝʥʪ 

(ʝʣʝʤʝʥʪ ʟ ʥʫʣʴʦʚʠʤ ʽʥʜʝʢʩʦʤ) 



Приклад створення одномірного статичного  

масиву 

9 ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

examples/lec03_02/SimpleArray.exe
examples/lec03_02/SimpleArray.dev


Приклад створення одномірного статичного  

масиву - версія 2 

10 ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

examples/lec03_03/SimpleArray2.exe
examples/lec03_03/SimpleArray2.dev


Приклад створення одномірного статичного  

масиву - версія 3 

11 ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

examples/lec03_04/SimpleArray3.exe
examples/lec03_04/SimpleArray3.dev


Приклад створення двовимірного статичного  

масиву 

12 ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

examples/lec03_05/SimpleMatrix.exe
examples/lec03_05/SimpleMatrix.dev


Ініціалізація масиву 
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При оголошенні масиву його можна ініціалізувати – 

вказати для елементів значення 
 

Синтаксис оголошення з ініціалізацією: 
ʪʠʧ ʽʤʷ_ʤʘʩʠʚʫ[ʨʦʟʤʽʨ]={ʟʥʘʯʝʥʥʷ1, ʟʥʘʯʝʥʥʷ2,...};  
 

Приклад: 
int  n[4 ]={1,2,3,4};  або 

int  n[]={1,2,3,4}; - розмір масиву визначається 

автоматично 
 

int  numbers[3][2 ] ={{1, 2},  

                   {3, 4},  

                   {5, 6}};  

 

int  numbers[][2 ] ={{1, 2 },  

                  {3, 4 },  

                  {5, 6 }};  

 



Приклад ініціалізації масивів 

14 
˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ 

examples/lec03_06/ArrayInit.dev
examples/lec03_06/ArrayInit.exe


Символьні масиви 
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В С++ існує два способи реалізації текстових рядків: 
ǒ ȿ Ɏɔɏɗɫɐɱ ɝɔɘɎɚɗɨəɔɡ ɘɌɝɔɎɱɎ (ɘɌɝɔɎɔ ɞɔɛɟ char ) 

ǒ Ⱥɍõɯɖɞɔ ɖɗɌɝɟ string  
 

Текстові рядки у вигляді char -масивів 

ǒ Ⱥɏɚɗɚɤɟɪɞɨɝɫ ɫɖ ɓɎɔɣɌɕəɱ ɘɌɝɔɎɔ. ȹɌɛɜɔɖɗɌɐ:  
   char str [80];  

ǒ ȼɚɓɘɱɜ ɘɌɝɔɎɟ əɑ ɝɛɱɎɛɌɐɌɯ ɓ ɜɚɓɘɱɜɚɘ ɞɑɖɝɞɚɎɚɏɚ ɜɫɐɖɌ 

ǒ ȺɓəɌɖɚɪ ɓɌɖɱəɣɑəəɫ ɞɑɖɝɞɚɎɚɏɚ ɜɫɐɖɌ ɯ ɝɛɑɢɱɌɗɨəɔɕ 
əɟɗɨ-ɝɔɘɎɚɗ ' \ 0'  (не плутати з нулем!) 

ǒ ȽɔɘɎɚɗɨəɱ ɘɌɝɔɎɔ ɘɚɒəɌ ɱəɱɢɱɌɗɱɓɟɎɌɞɔ ɞɑɖɝɞɚɎɔɘ 

ɜɫɐɖɚɘ:  
   char str [80 ]="Hello , World !";  

ǒ ȣɝəɟɪɞɨ ɝɛɜɚɥɑəɱ Ɍɗɏɚɜɔɞɘɔ ɜɚɍɚɞɔ ɓ ɝɔɘɎɚɗɨəɔɘɔ 

ɘɌɝɔɎɌɘɔ, əɌɛɜɔɖɗɌɐ: 
   cout <<str ;  

Ȼɜɔ ɚɏɚɗɚɤɑəəɱ ɘɌɝɔɎɟ ɕɚɏɚ ɘɚɒəɌ ɱəɱɢɱɌɗɱɓɟɎɌɞɔ ð 

ɎɖɌɓɌɞɔ ɐɗɫ ɑɗɑɘɑəɞɱɎ ɓəɌɣɑəəɫ 



Приклад роботи з символьним масивом 

16 
˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ 

examples/lec03_07/CharArray.dev
examples/lec03_07/CharArray.exe


Текстові літерали 
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˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ 

ɺ ʉ++ ʪʝʢʩʪʦʚʽ ʣʽʪʝʨʘʣʠ ʨʝʘʣʽʟʫʶʪʴʩʷ ʫ ʚʠʛʣʷʜʽ ʩʠʤʚʦʣʴʥʦʛʦ ʤʘʩʠʚʫ, 

ʽ ʥʘ ʪʘʢʠʡ ʣʽʪʝʨʘʣ ʘʚʪʦʤʘʪʠʯʥʦ ʩʪʚʦʨʶʻʪʴʩʷ ʧʦʩʠʣʘʥʥʷ 
 

ʇʨʠʢʣʘʜ "ʈʦʙʦʪʘ ʟ ʣʽʪʝʨʘʣʘʤʠ" 

examples/lec03_08/TextConstants.dev
examples/lec03_08/TextConstants.exe


Динамічне виділення пам'яті 

18 

 ȺɛɑɜɌɞɚɜɔ ɐɔəɌɘɱɣəɚɏɚ ɜɚɓɛɚɐɱɗɟ ɛɌɘõɫɞɱ: 
 new ð Ɏɔɐɱɗɑəəɫ ɛɌɘõɫɞɱ 

 delete  ð ɎɔɎɱɗɨəɑəəɫ ɛɌɘõɫɞɱ 

Змінна: 
 ʚʢʘʟʽʚʥʠʢ=new ʪʠʧ_ʜʘʥʥʠʭ; 

 delete ʚʢʘʟʽʚʥʠʢ;  

ȹɌɛɜɔɖɗɌɐ: 
 int  *p;  

 p=new int ;  

     é 

 delete p;  

Масив: 
 ʚʢʘʟʽʚʥʠʢ=new ʪʠʧ_ʜʘʥʥʠʭ[ ʨʦʟʤʽʨ] ;  

 delete [] ʚʢʘʟʽʚʥʠʢ;  

ȹɌɛɜɔɖɗɌɐ: 
 int  *q;  

 q=new int [10];  

     é 

 delete [] q;  

 



Приклад створення динамічного масиву 

19 
˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ 

examples/lec03_09/DArray.dev
examples/lec03_09/DArray.exe


Деякі задачі 

20 



Векторний добуток 

21 ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ ˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

ὥᴆ ὥȟὥȟὥ  

ὧᴆ
ᴆ ᴆ Ὧ
ὥ ὥ ὥ
ὦ ὦ ὦ

ᴆὥὦ ὥὦ  ᴆὥὦ ὥὦ Ὧὥὦ ὥὦ  

ὦ ὦȟὦȟὦ  

ὧᴆ ὥᴆ ὦ ὥᴆȟὦ 

examples/lec03_10/VMult.exe
examples/lec03_10/VMult.dev


Сортування масиву (метод бульбашки) 

22 

˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ 

˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

Задача: 

ȾɜɑɍɌ ɎɛɚɜɫɐɖɟɎɌɞɔ ɣɔɝɗɚɎɔɕ 

ɘɌɝɔɎ Ɏ ɛɚɜɫɐɖɟ ɓɜɚɝɞɌəəɫ 

ɑɗɑɘɑəɞɱɎ.   

 

Загальний алгоритм: 

ȻɑɜɑɍɔɜɌɯɘɚ Ɏɝɱ ɑɗɑɘɑəɞɔ 

ɘɌɝɔɎɟ ɱ ɛɚɜɱɎəɪɯɘɚ ɐɎɌ 

ɝɟɝɱɐəɱɡ. ɋɖɥɚ ɞɚɕ ɥɚ ɓɗɱɎɌ, 

ɍɱɗɨɤɑ ɓɌ ɞɚɏɚ, ɥɚ ɝɛɜɌɎɌ - 

ɘɱəɫɯɘɚ ɲɡ ɘɱɝɢɫɘɔ.  

ȳɌ ɚɐɔə ɛɚɎəɔɕ "ɛɜɚɡɱɐ" 

ɘɌɝɔɎɟ ɝɌɘɔɕ Ɏɑɗɔɖɔɕ ɑɗɑɘɑəɞ 

ɍɟɐɑ Ɏɖɱəɢɱ ɘɌɝɔɎɟ. 

ȻɑɜɑɍɔɜɌɯɘɚ ɥɑ ɜɌɓ - 

"ɛɜɌɎɔɗɨəɑ" ɘɱɝɢɑ ɓɌɕɘɑ ɐɜɟɏɔɕ 

ɓɌ Ɏɑɗɔɣɔəɚɪ ɑɗɑɘɑəɞ, ɱ ɞɌɖ 

ɐɌɗɱ.   
 

 

examples/lec03_11/Bubbles.exe
examples/lec03_11/Bubbles.dev
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˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ 

˽͙ͦ͊͊ͭ͘͟ ͎͙͚ͨͪͦͪ͊ͣͤ ͦ͒͟ 

ὃ

ὥ ȣ ὥ
ȣ ȣ ȣ
ὥ ȣ ὥ

 ὄ
ὦ ȣ ὦ
ȣ ȣ ȣ
ὦ ȣ ὦ

 

ὅ

ὧ ȣ ὧ
ȣ ȣ ȣ
ὧ ȣ ὧ

 

ὅ ὃϽὄ 

ὧ ὥ ὦ  

examples/lec03_12/MatrixProduct.exe
examples/lec03_12/MatrixProduct.dev

