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Skrypt dla klasy 3 Mat. Inf. Marek Czerwiec

Rozdziat |, Wprowadzenie

krotka historia C/C++

Jezyk C powstat w latach 70. XX wieku w Bell Laboratories AT&T, opracowany przez Dennisa Ritchiego jako
nastepca jezyka B. Pod koniec lat 80. powstaje standard ANSI C.

Autorem C++ jest Bjarne Stroustrup, ktéry sformutowat zatozenia jezyka okoto roku 1979, natomiast sama nazwa
pojawia sie pod koniec 1983 roku. Obecnie standaryzacjg jezyka C++ zajmujg sie odpowiednie komitety ANSI i ISO.
Standard ISO C++ powstat w 1998 roku (rok po ANSI C++).

Rozwazajgc paradygmaty (wzorce) programowania, czyli programowanie proceduralne i programowanie
zorientowane obiektowo, mozemy powiedzie¢, ze jezyk C jest gtdwnie zaprojektowany jako jezyk programowania
proceduralnego, natomiast C++ jest jego nadzbiorem przygotowanym do programowania zorientowanego obiektowo.

Jezyk C++ moze zmienia¢ sie nieznacznie w zaleznosci od uzywanego kompilatora, lecz podstawowe funkcje
jezyka sg niezmienne.

darmowe kompilatory

W Linuksie najpopularniejszym kompilatorem jest gcc (g++), pracujacy z s$rodowisku konsolowym, by
skompilowaé zapisany w pliku tekstowym kod zrédtowy programu, nalezy uzy¢ polecenia:

gcc nazwa.cpp -Wall -0 nazwa (szczegétowe informacje uzyskamy uzywajac polecenia man gcc)

W Windows jednym z najpopularniejszych jest DevC++ ktéry wykorzystuje wersje kompilatora gcc i mozna
pobrac¢ go z sieci internet: http://www.bloodshed.net/devcpp.html)

hello world

“Hello World” to uznany standard przy tworzeniu pierwszego programu. Zapisz kod programu w dowolnym
edytorze tekstu, a nastepnie go skompiluj i uruchom.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

cout << "Hello World!';
return O;

}

Program po uruchomieniu w systemie Windows wykona sie tak szybko, ze nie zobaczymy efektéw jego dziatania.
By zatrzymac¢ na chwile wykonanie programu, mozemy doda¢ do niego linie (przed linig return 0;)

system (“'pause’™);
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Co jest wywotaniem systemowego polecenia DOS. Istnieje wiele innych rodzajéw zatrzyman programu, lecz to
jest najprostsze, niestety zwigzane jest ono jedynie z systemem Windows.

struktura programu

Kod zrodtowy programu to zwykly plik tekstowy, ktéry w procesie kompilacji zamieniany jest na plik wykonywalny
(w systemie Windows posiada on rozszerzenie *.exe).

#include <nazwa_ pliku nagiéwkowego>; /* blok dyrektyw preprocesora */

using namespace std; /* okreslenie przestrzeni nazw */
typ nazwa funkcji (parametry) /* blok wtasnych funkcji */
/* kod funkcji */
}
main () /* blok funkcji gitéwnej */
{ /* kod funkcji gibéwnej */
he

Nie jest wymagane Sciste stosowanie powyzszej struktury, poniewaz mozemy jg do$é znacznie modyfikowac.

funkcja gtéwna

Fragmenty kodu do wielokrotnego wykorzystania mozemy grupowaé¢ w funkcje (omoéwione bedg one pdzniej).
Jedng z nich wyrézniamy, nazywajac jg funkcjg gtdéwng i od ktdérej zaczyna sie wykonanie catego programu (do niej
przekazywane jest sterowanie z/do systemu operacyjnego).

Najprostszy program w C++ moze wyglada¢ w ten sposob:

int main()
{

return O;
s

W nawiasach klamrowych umieszczamy wtasciwg tres¢ funkcji, czyli treS¢ naszego programu, natomiast linia
return O; oznacza zwrécenie wartosci do systemu operacyjnego okreslajac, ze nasz program dziatat poprawnie.

Poprzedzenie stowem int nazwy funkcji oznacza, ze bedzie ona zwraca¢ wartos¢ catkowitg i nalezy do dobrych
obyczajéw programowania. Ponadto funkcja gtbwna moze zawiera¢ parametry wywotania, ale omoéwimy je pdzniej.

jednostki leksykalne

Programy (kody Zrodtowe) w jezyku C++ pisane sg przy pomocy edytoréow tekstowych i sktadajg sie z jednostek
leksykalnych:

- identyfikatory obiektéw (np. zmiennych) — unikalny ciag liter i cyfr rozpoczynajacy sie od litery, rozrézniana jest
wielkos¢ liter, nie moze rozpoczynacé sie od cyfry,

- stowa kluczowe — charakterystyczne dla danego jezyka programowania, zastrzezone, zatem nie mogg byé
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uzywane w znaczeniu identyfikatoréw obiektow,

literaty — warto$¢ wpisana bezposrednio w kod programu, np.: tekst = "ala ma kota"; gdzie tekst jest
identyfikatorem obiektu, a "ala ma kota" jest literatem. Literat napisowy moze zawiera¢ znaki specjalne,
np.: \n

separatory

Ponadto mamy komentarze, spacje, znaki tabulacji i znaki specjalne, ktére nie sg jednostkami leksykalnymi.

stowa kluczowe

and const_cast float operator static_cast using
and_eq continue for or struct virtual
asm default friend or_eq switch void
auto delete goto private template volatile
bitand do if protected this wchar_t
bitor double inline public throw while
bool dynamic_cast int register true Xor
break else long reinterpret_cast try Xor_eq
case enum mutable return typedef

catch explicit namespace short typeid

char export new signed typename

class extern not sizeof union

const false not_eq static unsigned

zasady pisania kodu, komentarze

Instrukcje konczymy srednikiem (niekoniecznie kazda linijke!),
Nie uzywamy polskich liter.

Stosujemy komentarze! Kazdy blok kodu powinien by¢ opisany - do czego stuzy, a szczegdlnie zawite linie kodu
warto by byly opisane linia po linii. Kompilator ignoruje komentarz czyli znaki pozostawione w jednej linii po
postawieniu // tresé komentarza a je$li chcemy wykona¢ dtuzszy komentarz, stosujemy ramy
/* komentarz */ ktéry moze zawiera¢ wiecej niz jedna linie.

IV. Stosujemy wciecia i odstepy. Jezyk C++ jest jezykiem, w ktérym tak naprawde mozemy pisac¢ jak nam sie to
podoba, poréwnaj kod:
#include<iostream> using namespace std;int main(Q{cout <<"Hello world"<<"\n*
; getchar();return 0;}
z kodem:
#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

}

cout <<"Hello world"<<"\n";
getchar(); return O;

Zapis kodu dla kompilatora nie ma znaczenia, poniewaz 'biate znaki' (spacje, dodatkowe linie, wciecia) sg

ignorowane. Kompilator 'czyta' instrukcje od $rednika do $rednika.
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W kodzie napisanym wedlug pewnych niepisanych zasad, zdecydowanie fatwiej znalez¢ interesujace nas
fragmenty i zdecydowanie tatwiej zrozumieé, co taki kod robi, dlatego stosujemy trzy proste metody: wstawianie pustych
linii, stosowanie wcie¢ oraz pisanie kazdej instrukcji w oddzielnej linii.
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typy liczbowe

Rozdziat ll, Typy

Marek Czerwiec

typy catkowite:
identyfikator typu rozmiar (byte) uwagi
char 1 -128 +127
int 2 (4 w trybie 32 bit) -32768 + 32767 (-2147483648 + 2147483647)
short 2 -32768 + 32767
long 4 -2147483648 +~ 2147483647
unsigned char 1 0+ 255

unsigned

2 (4 w trybie 32 bit)

0 + 65535 (0 + 4294967295)

unsigned short

2

0 + 65535

unsigned long 4 0 + 4294967295
enum 2 -32768 + 32767
typy rzeczywiste:

identyfikator typu rozmiar uwagi
float 4 1,2E-38 + 3,4E+38 dokfadnos¢ 7 cyfr
double 2,2E-308 + 1,8E+308 doktadnosc¢ 15 cyfr
long double 10 3,4E-4932 + 1,2E+4932 doktadnos¢ 19 cyfr

w szczegolnosci mamy cztery typy podstawowe:

- int - zmienna przechowujgca liczby catkowite

- char - zmienna przechowujaca znaki (litery, itp.), lub liczbe z zakresu -128 + 127
- float - zmienna przechowujaca liczby rzeczywiste

— double - zmienna przechowujaca liczby rzeczywiste

modyfikowane poprzez kwalifikatory (modyfikatory):
- unsigned - zmienna przechowuje tylko warto$ci dodatnie
- signed - zmienna przechowuje wartosci dodatniej ujiemne
- short - zmienna ma dtugos$¢ przynajmniej 2 bajtow

- long - zmienna ma dtugo$¢ przynajmniej 4 bajtow
- const - wartosci zmiennej nie mozna modyfikowac, jest to stata

typ wyliczeniowy

Typ enum pozwala wybra¢ wartosci jakie moga by¢ przechowywane w zmiennej. Przyktad:

enum pory_roku
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{
WIOSNA, LATO,

JESIEN, ZIMA
}:
pory_ roku pora = WIOSNA; //Przyktad przypisania:

nie jest mozliwe przypisanie zmiennej wartosci z poza podanego zakresu

typ logiczny

typ bool, ktéry moze przyja¢ wartosci false lub true, przyktadowo:

void main()

{
bool w=true,p;
while(w)
{
if(1p) w=0;
}

Wszystkie powyzsze typy sg typami wbudowanymi (built-in) lub $cistymi (strict)

typ string (klasa string)

Biblioteka standardowa posiada zaimplementowang klase string, ktéra daje jednolity, niezalezny od systemu i
bezpieczny interfejs do manipulowania napisami. Aby moéc korzystaé z klasy string nalezy dotgczy¢ plik nagtéwkowy:

#include <string>
tworzyé nowe obiekty tego typu mozemy nastepujaco:
string napisl;
napisl = "text";
string napis2( "text" );
string napis3 = "text";
cout << napisl << endl
<< napis2 << endl
<< napis3 << endl;
string napis4(10, "X");
cout << napis4;
powyzszy kod da w wyniku:
text
text

text
XXXXXXXKXX
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Klasg string zajmiemy sie osobno, poniewaz dodatkowo zawiera ona takze metody operacji na tancuchach znakéw.

deklaracja zmiennych (stalych) i ich zasieg

Deklarujac zmienng musimy podac¢ jej modyfikator typ nazwe (etykiete), ewentualnie warto$¢ poczatkowa.
Kompilator ma swoje nazwy zastrzezone (min. stowa kluczowe), oraz rozréznia mate i duze litery. W nazwach zmiennych
nie wolno uzywac spacji ani polskich liter, nazwa nie moze rozpoczynac sie cyfra.

Zwyczajowo zmiennej nadaje sie hazwe opisowa, ktdéra pomoze okresli¢ przeznaczenie zmiennej, natomiast dla
zmiennych sterujgcych licznikami petli stosuje sie nazwy: i,j,k itp.

Gdy nazwa zmiennej sktadaé sie bedzie z wielu stow stosujemy oddzielanie stow podkresinikiem (np. liczba_a)
lub (co jest nowszym podejsciem) pierwszg litere nowego stowa piszemy duzg (np.: FunkcjaKwadratowa).
Sktadnia deklaracji zmiennej:

modyfikator typ NazwaZmiennej;

Przy deklaracji kilku zmiennych tego samego typu, mozemy poda¢ ich nazwy oddzielone przecinkami.
Dodatkowo zmienna moze by¢ zainicjalizowana warto$cig (co jest zalecane), w formie:

typ nazwa = wartosc; // notacja jezyka C
// lub
typ nazwa (wartosc); // notacja jezyka C++
Przyktadowo:
int i = 0; // notacja jezyka C (aktualna takze w C++)
int i(0); // notacja wprowadzona z jezykiem C++

Zmienne nie sg automatycznie inicjalizowane, zatem zmienna nie zainicjalizowana posiada wartos¢ taka, jaka sie
jej trafita w przeznaczonym dla niej kawatku pamieci. Warto$¢ takg nazywamy wartoscig osobliwg (singular), czyli takg
o ktdrej nic nie wiemy, a ponadto program nie ma nad nig zadnej kontroli — dlatego nalezy inicjalizowaé zmienne.

modyfikatory

Obiekty (zmienne lub state) mogg by¢é w zaleznosci od potrzeby umieszczane w pamieci w rézny sposob (czesto
réwniez determinuje to ich zachowanie w programie), co sterowane jest przez odpowiednie modyfikatory:

- register - oznacza, ze zmienna powinna by¢ (w miare miejsca, o czym decyduje kompilator) trzymana
w rejestrze procesora, a nie w pamieci.

- const - oznacza, ze obiekt jest staty. W konsekwencji istnieje obowigzek zainicjalizowania go i nie wolno pdzniej
zmienia¢ jego wartosci

- volatile - oznacza, ze nie ma sie wytacznosci do podanego obiektu, zatem kompilatorowi nie wolno uzywaé
w celach optymalizacyjnych wartosci odczytanej we wczesniejszej operacji; musi on za kazdym odczytem jej wartosci
dokonac jej fizycznego odczytu

- static - oznacza, ze obiekt taki istnieje przez caty czas, niezaleznie od zasiegu, ktéry go uzywa. Dla funkcji oraz
zmiennych globalnych oznacza z kolei zniesienie zewnetrznego symbolu obiektu lub funkcji (tzn. poza biezacq
jednostkg kompilacji, czyli plikiem, nic nie moze z tego korzystac)

- extern - oznacza, ze nastepujaca deklaracja nie jest fizyczng deklaracjg, lecz zaimportowaniem owej deklaracji
z innej jednostki kompilacji (modyfikatory “static' i “extern' wzajemnie sie wykluczajq)

Jezeli zmienna w funkcji jest czasto wykorzystywana, mozna jg zadeklarowaé ze stowem register. Wtedy jezeli
tylko to bedzie mozliwe kompilator umiesci zmienng w rejestrze procesora. Warto takie zmienne wykorzystywaé
zwlaszcza do zmiennych sterujgcymi petlami. Np:

for(register int i=0;1>=32476;++1)...
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Mozna réwniez argument funkcji zadeklarowac jako zmienng rejestrowa.

int funkcja (register int zmiennal)...

Przewaznie przy odpowiednim wykorzystaniu moze znacznie przyspieszy¢ wykonywanie funkcji, a tym samym
szybsze dziatanie programu.

state

Stata jest zmienng, ktérej wartosci nie mozemy zmieni¢. Deklaracja moze by¢ postaci:

#define nazwa wartosc // wykorzystanie dyrektywy preprocesora

lub

const typ nazwa = wartosc // wykorzystanie modyfikatora
State powinny by¢ zainicjowane z pewng wartoscig poczatkowa. Z punktu widzenia komputera stata nie rézni sie
od zmiennej, bo miejsce w pamieci trzeba zarezerwowaé, umiesci¢ w tablicy i zapamieta¢ jej identyfikator
i adres. Przyktad:

#define maksimum_zakresu 22;
#define nazwisko "Kowalski*;

const int maksimum zakresu=22;
const float Pl = 3.14;

Konstrukcja z const jest zalecana poniewaz od razu zadeklarowany jest typ statej. Jest jednoczesnie deklaracja,
definicja i zainicjowanie statej.

typowanie literatow

Rodzaje literatéw, sposoby ich rozpoznawania i odpowiadajgce im typy (np.: podczas deklarowania statych):

3.14 - double

3.14F - float

3.14L - long double
3-int

3L - long int

3U - unsigned int

3UL - unsigned long int

aliasy (referencje)

Aliasy stosowane sg w przypadku gdy chcemy nada¢ nowa nazwe dla typu juz istniejacego (np.: w celu skrécenia
jego nazwy):

typedef unsigned int size_t;

typ size_t istnieje w bibliotece i taka jest jego definicja. Wedtug standardu, jest to typ danej zwracanej przez sizeof.
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zasieg zmiennej

Kazda zmienna ma okreslony zasieg, czyli nie wszedzie jest ona dostepna. Najwiekszy zasieg ma zmienna ktéra
jest zdefiniowana na samym poczatku pliku przed definicjg funkc;ji.

Kod programu sktada sie z blokéw oznaczanych nawiasami { }, i jezeli zmienna zostata zdefiniowana
w bloku, to nie mozna jej uzywac w instrukcjach ktére nie nalezg do tego bloku.

W jezyku C++ mozna tez miesza¢ kod z deklaracjami zmiennych, deklarujagc zmienne w miare potrzeby.
Pamieta¢ nalezy jednak o tym, ze zadeklarowanie zmiennej wewnatrz jakiegos bloku jest jednocze$nie ukryciem tej
zmiennej dla 'zewnetrznych' blokéw programu.
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Rozdziat Ill, Operatory

<< przesuwanie bitébw w lewo, sktadnia: zmienna << liczba bitéw
>> przesuwanie bitdw w prawo.
~ negacja bitowa, sktadnia: ~zmienna
koniunkcja bitowa, sktadnia: zmienna1 & zmienna2
N

réznica symetryczna, skfadnia: zmienna1 * zmienna2

alternatywa bitowa, sktadnia: zmienna1 | zmienna2

negacja logiczna, sktadnia: largument

ioczyn logiczny, sktadnia: argument1 && argument2

suma (alternatywa) logiczna, sktadnia: argument1 || argument2

réwnos¢, sktadnia: argumentl == argument2

nieréwnosc, sktadnia: argument1 != argument2

< TRUE gdy lewy argument1 jest mniejszy od prawego argumentu2, sktadnia: argument1 < argument2

> TRUE gdy lewy argument1 jest wiekszy od prawego argumentu2, sktadnia: argument1 > argument2
<= TRUE gdy lewy argument1 jest mniejszy lub réwny od prawego argumentu2, sktadnia: argument1 < argument2
>= TRUE gdy lewy argument1 jest wiekszy lub réwny od prawego argumentu2, sktadnia: argument1 < argument2

a=b do zmiennej a podstaw warto$¢ zmiennej b, lub a = wyrazenie (wtedy zostanie podstawiony wynik obliczen)
a*=b skrécony zapisa=a*b
al=b skrécony zapisa=a/b
a+=bh | skréconyzapisa=a+hb
a-= skrécony zapisa=a-b
a%=Db | skroconyzapisa=a%hb
operatory arytmetyczne
+ dodawanie
- odejmowanie / zmiana znaku
* mnozenie
/ dzielenie
% dzielenie modulo (zwraca reszte z dzielenia)

i++ skrot wyrazenia i =i + 1 lub i +=1; (postinkrementacja)
i-- skrot wyrazenia i =i - 1 lub i -=1; (postdekrementacja)
++i preinkrementacja — czyli zmienna zostanie powiekszona przez jej uzyciem

predekrementacja — czyli zmienna zostanie zmniejszona przed jej uzyciem

Podstawy C++

Operatory ++x, --x zmieniajg zmienng przed wywotaniem instrukcji, a x++, x-- po zakonczeniu danej instrukc;ji.
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Przekazuje liczbe bajtéw bedaca rozmiarem wyrazenia lub specyfikatora typu. Sktadnia:

sizeof(typ); // lub

sizeof wyrazenie;
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Rozdziat IV, Instrukcje wejscia / wyjscia

Mozemy wyrdzni¢ dwa podejscia do obstugi wejscia/wyjscia: praca ze strumieniami i bibliotekg <iostream> lub
wykorzystanie biblioteki <stdio>. Wykorzystanie biblioteki <stdio> jest traktowane jako archaizm jezyka C.

instrukcje wejscia / wyjscia biblioteki <iostream>

Plik nagtéwkowy <iostream.h> (z jezyka C) lub <iosteram> (z jezyka C++) zawiera definicje obstugi strumieni
(io- input/output, stream-strumien). Podstawowe instrukcje to cout (see out) i cin (see in) oraz operatory
<< lub >>, zwane operatorami wstawiania do/pobierania z strumienia.

#include <iostream> //dotaczenie plikéw nagitdwkowych
#include <string>
using namespace std; // okreslenie przestrzeni nazw

int main()
cout <<" Podaj imie: ";
string imie; cin >>imie;
cin.ignore(); // reset stanu klawisza ENTER
cout <<"Witaj "<<imie<<endl; // endl to przejscie do nastepnej linii
cout <<"w swoim pierwszym programie'<<endl;
cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc"<<endl;
cin.get(Q); // wstrzymanie programu
return O;

}

Przyktadowe programy z deklaracja zmiennych i ich wykorzystaniem:

#include <iostream>
using namespace std;

int mainQ)

{
float Liczba; // deklaracja zmiennej zmiennopozycyjnej
cout <<"Podaj wartosc liczby: "; // wyswietlenie komunikatu na ekranie
cin >>Liczba; // pobranie z klawiatury
cin.ignore(); // ignorowanie stanu klawisza ENTER

cout <<endl<<"Wartosc liczby podanej przez Ciebie to '"<<Liczba<<endl;
cout <<"Typ Ffloat zajmuje ''<<sizeof(float)<<" bajt(y/ow)."<<endl;

cout <<"Twoja zmienna zajmuje "'<<sizeof(Liczba)<<" bajt(y/ow)."<<endl;
cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc'<<endl;

cin.get(Q);

return O;

}

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
double moj wzrost;
int wiek;

cout <<"Podaj swoj wzrost (w metrach): ";
cin >>moj wzrost;

cout <<"Podaj swoj wiek: ";
cin >>wiek;

cout <<endl<<"Masz ''<<moj_ wzrost<<" metrow wzrostu.";
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cout <<endl<<"Typ double zajmuje "<<sizeof(double)<<" bajt(y/ow).";
cout <<endl<<"Zmienna zajmuje ''<<sizeof(moj_wzrost)<<" bajt(y/ow).";
lat.";

cout <<endl<

< "Masz ''<<wiek<<'
cout <<endl<<"Typ int zajmuje "'<<sizeof(int)<<" bajt(y/ow)."

cout <<endl<<"Zmienna zajmuje "‘<<sizeof(wiek)<<" bajt(y/ow).";

}

#include <iostr
using namespace

int main()

{

cout << "Wprowadz dwie liczby:

int a, b; ci

eam>

std;

n >> a >> b;

Marek Czerwiec

cout << '""\nSuma I " << a+b<<™ zajmuje pamieci : " << sizeof atb <<'" bajty";
cout << "\nRoznica : " << a - b << " zajmuje pamieci : " << sizeof a-b <<" bajty";
cout << "\nlloczyn : " << a * b << " zajmuje pamieci : " << sizeof a*b <<" bajty";
cout << "\nlloraz : " << a / b << " zajmuje pamieci : " << sizeof a/b <<" bajty";
cout << "\nReszta : " << a % b << " zajmuje pamieci : " << sizeof a%b <<'" bajty";
system(*'pause™);
}
Mozemy takze nie deklarowac przestrzeni nazw:
#include <iostream>
int main( )
{ o _
std::cout << "Podaj dwie liczby a 1 b" << std::endl;
int a, b;
std::cout << "a:i'';
std::cin >> a;
std::cout << "b:";
std::cin >> b;
std::cout << "atb=" << atb << std::endl;
}
Przeanalizuj ponizszy przykfad, zwracajac uwage na warto$¢ zmiennej x przy kazdym wywotaniu:
#include <iostream>
using namespace std;
int funkcja(int x);
int main(void)
{
cout<<™ x = 5 przy kazdym z wywolan funkcji"<<endl<<endl;
int x=5;
cout<<" x = "<<x<<", funkcja(++x) = "<<fFunkcja(++x)<<", x = "'<<x<<endl;
X=5;
cout<<" x = "<x<<'", funkcja(x++) = "<<funkcja(x++)<<", x = "'<<x<<endl;
X=5;
cout<<" x = "<<x<<", funkcja(--x) = "<<funkcja(--x)<<", x = "'<<x<<endl;
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X=5;
cout<<™ x = "'<<x<<", funkcja(x--) = "<<funkcja(x--)<<", x = "<<x<<endl<<endl;

system(*'pause™);

int funkcja(int x) /* funkcja jedynie zwraca podana jej wartosc */
{

return Xx;
}

instrukcje wejscia / wyjscia biblioteki <stdio>

Jezyk C posiadat biblioteke <stdio.h> stuzgcg do obstugi ekranu, ktéra zawierata dwa polecenia printf
i scanf, podobne nieco w swoim dziataniu do polecen write i read z jezyka Pascal.

#include <stdio.h>
int main( )

printf("'Hello world!\n");
getchar();

}

funkcja printf() jest dostepna jedynie po zadeklarowaniu pliku nagtdwkowego <stdio.h> i jest funkcjg
odpowiedzialng za wyswietlenie napisu okreslonego w cudzystowach na ekranie

#include <stdio.h> /* dodajemy plik naglowkowy */
int main(void)

printf("'Hello World™);
printf("'Hello World™);

}

Poprzedni kod spowoduje wyswietlenie napisu Hello WorldHello World, poniewaz za przej$cie do nastepnej linii
odpowiedzialny jest tag (znacznik) specjalny \n ktérego uzy¢ mozemy w dowolnej czesci tekstu.

#include <stdio.h> /* dodajemy plik naglowkowy */
int main(void)
{

printf("'Hello World \n');

printf("'Hello World™);

}
Znaki specjalne
\n - przejscie do nowej linii \a - sygnat dzwiekowy
\t - tabulacja pozioma \\ - backslash

\v - tabulacja pionowa
\b - skasowanie znaku w lewo
\r - powr6t karetki

\? - znak zapytania
\' - apostrof
\" - cudzystéw

\f - wysuniecie strony

Znaki specjalne to relikt z czaséw gdy komputer wyniki swojej pracy drukowat na drukarce, zamiast wyswietla¢ na
ekranie.

funkcja scanf() jest funkcjg formatowanego wejscia ze standardowego strumienia wejsciowego (stdin), czyli
funkcja ta jest odpowiedzialna za przypisanie wartosci podanej z klawiatury do okreslonej zmiennej.
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Iterpretacja pobranych przez funkcje scanf znakéw nastapi zgodnie z zyczeniem programisty okreslonym przez
zadany funkcji format, ktéry decyduje, czy pobrane znaki zostang zinterpretowane np. jako liczba catkowita, znak,
tancuch znakéw (napis), czy tez w inny sposob.

Podajac nazwy (identyfikatory) zmiennych nalezy poprzedzi¢ je operatorem adresowym &.

#include <stdio.h>
int main(void)
{
int liczbal, liczba2?;
printf("'Podaj liczbe: \n™);
scanf( "%d" , &liczbal );
printf( " wpisales: %d\n\n " , liczbal );
printf("'Podaj liczbe: \n");
scanf( "%d" , &liczba2 );
printf( " wpisales: %d\n\n " , liczba2 );
printf("'Liczba 1 wynosi %d a liczba 2 wynosi %d\n",liczbal, liczba?);
}

Uzywajac funkcji scanf, najpierw w cudzystowie podajemy typ (wzorzec konwersji) pobieranej zmiennej,
a po przecinku i ze znakiem & podajemy nazwe zmienne;j.

By wypisaé zawarto$¢ zmiennej na ekranie, uzywamy wywofania jej typu (jeszcze w cudzystowie) a poza
cudzystowem, po przecinku jej nazwe. Jesli chcemy wypisac kilka zmiennych jednoczes$nie - przepis postepowania mamy
w ostatniej linijce - wystarczy podaé ich typy oraz nazwy tych zmiennych oddzielonych przecinkiem, a zostang one
wypisywane w kolejno$ci w jakiej zostaty podane ich nazwy.

Wzorce konwersiji
Wzorzec formatu: % [przetaczniki] [szeroko$¢_pola] [.precyzja] [rozmiar] typ

- %s — jako tancuch znakoéw (s - string — fancuch), format domysiny funkcji printf(). Skfadnia printf("%s","napis");
jest identyczna z printf("Jakis napis");

- %c —jako znak (c - character — znak), np.: printf("%c",'X");
- %d - jako liczbe catkowitg dzisietnie (d - decimal — dziesietny), np.: printf("%d", 1994);

- %f — jako liczbe rzeczywistg dziesietnie (f - floating point - zmienny przecinek) — np.: printf("%f", 3.1416);
lub z formatowaniem pola wyjsciowego printf("%f3.2", 3.14159);

- %0 — jako liczbe catkowitg 6semkowg (o - octal — 6semkowa), np.: printf("%0", 255);

-  %x — jako liczbe catkowita szesnastkowej (x - heXadecimal — szesnastkowa), gdzie %x lub %X - cyfry
szesnastkowe a,b,c,d,e,f lub A,B,C,D,E,F

- %ld - liczba catkowita "dtuga" - long int.
-  %Lf — liczba rzeczywista poczwornej precyzji typu long double float
- %e — liczba w formacie wyktadniczym typu 1.23e-05 (0.0000123)
- %g — automatyczny wybér formatu %f albo %e
Przyktad (pobieranie, obliczanie, podstawianie i wyswietlanie danych)
# include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
float x,y,wynik;
printf("'Zamieniam ulamki zwykle na dziesietne\n');

printf(""\nPodaj licznik ulamka: ");
scanf ("$£f", &x); /* pobiera liczbe z klawiatury */
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printf(""\nPodaj mianownik ulamka: ');

scanf( "%f", &y);

wynik = x / vy; /* tu wykonuje sie dzielenie */
printf(C'\n %f : %f = %Ff", x, y, wynik);

Marek Czerwiec

system ("pause") ; // wywolanie DOSowego pause z biblioteki stdlib

return O;

Postugujac sie réznymi sposobami formatowania liczb mozemy zazadaé
w najwygodniejszej dla nas formie, np.: zamieniajac liczby dziesietne na szesnastkowe:

#include <stdio.h>

int liczba;

int main(void)

{
printf("'Podaj liczbe dziesietna calkowita ? \n');
scanf('%d", &liczba);
printf(""\nSzesnastkowo to wynosi: ");
printf("'%x", liczba);
printf("'\nPodaj liczbe SZESNASTKOWA-np. AF - DUZE LITERY: \n'"");
scanf("'%X", &liczba);
printf("'%s™,""\nDziesietnie to wynosi: ');
printf("'%d\n",liczba);

Podstawy C++
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Rozdziat V, Instrukcje sterujgce

instrukcja prosta, blok instrukcji, zasieg zmiennej

Instrukcja prosta jest pojedynczg instrukcjg (wyrazeniem) zakohczong Srednikiem. Blok instrukcji (instrukcja
ztozona) jest to grupa instrukcji prostych, ujetych w klamry { }. Blok taki posiada osobny, lokalny zasieg, totez
identyfikatory w nim definiowane majg zasieg tylko wewnatrz tego bloku i moga przystania¢ (hide) identyfikatory
znajdujace sie w wyzszym zasiegu.

#include <iostream>
using namespace std;

int x = 1; // zmienna globalna
int main()
{
int x = 2; // zmienna lokalna
{ // lokalny blok instrukcji
int x = 3; // zmienna lokalna lokalnego bloku
cout << "Wartosc zmiennej x : " << x << endl;
}
cout << "Wartosc zmiennej x (lokalnej) I " << x << endl;

cout << "Wartosc zmiennej x (globalnej) : << 1:x << endl;

}

Operator :: jest operatorem zasiegu, ktory pozwala uzyskac identyfikator z najwyzszego zasiegu.

if ... else

Instrukcja sterujaca if...else jest instrukcjg decyzyjng (warunkowg) postaci:

if(warunek)
{

// instrukcje do wykonania gdy warunek jest prawdziwy
}
else
{

// instrukcje do wykonania gdy warunek jest falszywy
}

Jesdli warunek jest prawdziwy (true) to wykonane sg instrukcje bezposredni po if, w przeciwnym wypadku, gdy
warunek jest fatszywy (false) instrukcje po if sg pomijane, natomiast wykonywane sg instrukcje po else.

Mozliwe jest takze sprawdzanie wielu warunkow:
if(warunekl)

// instrukcje 1
else if (warunek2)

// instrukcje 2

else if (warunek3)

{
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// instrukcje 3

}
else

// instrukcje 4
}

Instrukcja ta moze miec takze postacé:
if(warunek)

// instrukcje
}

Przyktad:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{
int a=0,b=0;

cout <<endl << " Podaj a : "; cin >> a;
cout <<endl << " Podaj b : "; cin >> b;
if(a==b) cout <<endl << " a jest rowne b ";
else cout <<endl << "™ a jest rozne od b";
return O;

}

Przyktad:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

cout << "podaj x : '; Int x; cin >>X;

i F(x%2==0)
{

cout << liczba "'<<x<<" jest parzysta" <<endl;

}
else it (x%3==0)
{

cout <<

}
else if (x%5==0)

{
cout << " liczba "'<<x<<" jest podzielna przez 5" <<endl;
}
else
{ o _
cout << x <<" nie jest podzielna przez 2, 3 lub 5" <<endl;
}
system(*'pause™);
return O;

}

Cwiczenie, napisz programy:

liczba "'<<x<<" jest podzielna przez 3" <<endl;

Marek Czerwiec

1. Program wczytuje dwie liczby, oblicza pole i obwdd prostokata, sprawdza, czy prostokat jest kwadratem.

2. Program wczytuje 2 liczby i okresla czy pierwsza jest wielokrotnoscig drugie;.

#include <iostream>
using namespace std;

Podstawy C++
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int main()
{
int a=0,b=0;
cout<<'\n Podaj a : "; cin >> a;
cout<<'\n Podaj b : "; cin >> b;
cout<<'\n Pole prostokata : " << a*b;
cout<<'\n Obwod " << 2*a+2*b;
if(a==b) { cout<<'"\n Prostokat jest kwadratem *; }
else { cout<<'"\n Prostokat nie jest kwadratem "; }
return O;

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int a=0,b=0;
cout<<’\n Podaj a : "; cin >> a;
cout<<'\n Podaj b : "; cin >> b;

i f(a%b==0) { cout<<"\n Liczba a jest podzielna przez b "; }

else if (b%a==0) { cout<<'\n Liczba b jest podzielna przez a "; }

else if (b%a!=0 && a%b!=0) { cout<<'\n Liczby nie sa podzielne przez siebie "; }
return O;

Cwiczenie: napisz program: rozwigzywanie réwnania kwadratowego

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()

float a=0, b=0, c=0, delta=0;
cout <<"Podaj a= ""; cin >> a;
cout <<"Podaj b= ""; cin >> b;
cout <<"Podaj c= "; cin >> c;

it (a==0)
{
it (b==0)
{
it (c==0)
{
cout << endl << "Nieskonczenie wiele rozwiazan " << endl;
s
else
{
cout << endl << "Brak rozwiazan.\n '';
b
b
else
it (c==0)
{
cout<< endl <<"x = 0 "'<<endl;
3
else
{
cout << endl << " Funkcja liniowa, jeden pierwiastek : "<< -c/b << endl;
¥
}
else
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delta=(b*b)-4*a*c;

cout << endl << "Delta tego rownania wynosi: " << delta << endl;
if(delta < 0)
{

cout << "Brak pierwiastkow rownania, gdyz delta<O " << endl;

by
if(delta == 0)

{
cout << "Jeden pierwiastek rownania: " << -b/2*a << endl;
}
if(delta > 0)
{
cout << "Dwa pilerwiastki : " << "x1= " <<(-b-sgrt(delta))/(2*a) << " i1 ";
cout << " x2= " << (-b+sqrt(delta))/(2*a) << endl;
}
be
cout << endl << "\a " << endl;
return O;

}

switch...case

Instrukcja switch pozwala na wybor z wielu opcji. Jesli zmienna , Gdy mamy wybra¢ jedng z wielu opcji pozornie
lepszg instrukcjg niz if.. _else bedzie instrukcja switch. . _case. Jest niewiele sytuacji wymagajacych uzycia tej
instrukciji.

Po stowie kluczowym switch podajemy zmienng przetacznikowg, a nastepnie case podajemy mozliwe opcje
wyboru. Jezeli zaden z warunkéw nie zostanie spetniony, wowczas wykonana bedzie instrukcja default. Przetacznik
musi by¢ typu porzadkowego (typ catkowity). Instrukcje nie musza by¢ ujete w klamry.

switch(warunek)
{
case wartosél:
// Jjezeli warunek == wartosél to wykonuje instrukcje 1
break;

case wartoscé2:
// jezeli warunek == warto$é2 to wykonuje instrukcje 2
break;
default:
// instrukcja_domys$lna (wykonywana gdy inne nie byly wykonane) ;

break;

Stowo break powoduje przerwanie dziatania instrukcji w danym miejscu - jezeli nie uzylibySmy tego stowa,
wowczas wszystkie instrukcie ponizej zgodnego warunku takze zostatyby wykonane.

Instrukcja break powoduje, ze wykonanie programu jest kontynuowane od pierwszej instrukcji po strukturze
switch.

Przyktad:
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#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

cout << " Podaj 1 = ";
int i; cin >> 1i;

switch(i)
{
case 1:
cout << "wpisales: jeden";
break;
case 2:
cout << "wpisales: dwa";
break;
case 3:
cout << "wpisales: trzy";
break;
default:
cout << "wpisales liczbe ktora nie jest 1,2 ani 3";
break;
}
}
Przyktad (rola instrukcji break):
# include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int Numer_Dnia;

cout<<'\nPodaj numer dnia tygodnia\n';
cin>>Numer_Dnia;

switch(Numer_Dnia)

{
case 1: cout<<"PONIEDZIALEK.";
case 2: COut<<"WTOREK'";
case 3: COUut<<"'SRODA.'";
case 4: COUt<<"CZWARTEK.'";
case 5: cCout<<"PIATEK.";
case 6: cout<<"SOBOTA.";
case 7: COUut<<"NIEDZIELA.';
default: cout<<'\n ** nie ma takiego dnia tygodnia **';
3
return O;

struktura powtorzenia — petla licznikowa for

W celu wykonania kodu okreslong ilo$¢ razy uzywamy petli licznikowej postaci:

for (Warunek_inicjujacy; Warunek_ logiczny; Warunek kroku)
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{

// Instrukcja do_wykonania;
}
Przykfad:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

for(int 1=0;1i<6;i++)

cout << "To jest madry tekst\n";

}

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
for(int 1=10;1>6;1--)
cout << "To jest madry tekst\n";

Marek Czerwiec

Jezeli powtarzany kod ma wiecej niz jednag linie - obejmujemy go klamrami { } (nie objecie kodu wieloliniowego

spowoduje wykonanie jedynie pierwszej linii).

Warunek jest testowany przed wykonaniem instrukcji, zatem jesli warunek nie zostanie spetniony, instrukcja moze

wcale sie nie wykonac.

Cwiczenie: wyswietl tabliczke mnozenia 10x10
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

cout << "Tabliczka mnozenia dla liczb od 1 do 10" << endl <<endl <<

for (int i=1; i<=10; i++)

cout<<i<<" "
Cou.t<<ll\nll << (3] ll;

for (int i=1; i<=10; i++)
{

}

cout<<'"\n\n";

cout<<"--—--—- "3

for (int i=1; i<=10; i++)

if (i<10)
{

cout <<i<<" | ";
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}
else
{
cout <<i<<" | ";
3
for (int j=1; j<=10; j++)
{
it ((i*j)<10)
{
cout <<i*j<<" -
¥
else
{ L
cout <<p*j<<" s
}
}

cout << '"\n"';

}

cout << endl << "™\a\n\n";
system (“‘pause™);
return O;

}
Cwiczenie: zmodyfikuj powyzszy program by wys$wietlat tabliczke mnozenia 15x15
Nalezy zmodyfikowa¢ petle liczace iloczyn i dopisa¢ formatowanie wyswietlania w przedziatach 1-9,10-99,100-999, np.:

else if ((i*j)<100)
{

cout <<i*j<<" ;

}
else if ((i*j)<999)
{

}

cout <<i*j<<" "; // jedna spacja mniej niz w przypadku 10-99 (powyzszym)

#include <iostream> // autorzy: Sitoma Dawid, Wardynski Stefan INF IV, gr A,10.2007
using namespace std;
int main()

{
cout << "Tabliczka mnozenia dla liczb od 1 do 15" << endl <<endl << " s
[~
for (int i=1; i<=15; i++) // nagiéwek
{
if (i<10)
{
cout <<i<<" | ";
3
else
{ i
cout <<i<<" | ";
3
3
cout<<"\n" << " s
/[ -
for (int i=1; i<=15; i++)
{
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}

cout<<'"\n\n";

for (int i=1; i<=15; i++)

{
it (i<10) // lewa kolumna
{
cout <<i<<" | ";
}
else
{
cout <<i<<" | ";
}
/)
for (int j=1; j<=15; j++)
{
if ((i*j)<10)
cout <<i*j<<" | ";
}
it ( (i*j)>=10 && (i*j)<100)
{
cout <<i*j<<" | ";
}
it ((i*))>=100 && (i*j)<1000)
{
cout <<i*j<<"| ";
}
}
cout << '\n"';
}

cout << endl << "™\a\n\n";
system (“'pause’™);
return O;

}

#include <iostream> // Sawicki Pawel, Kowolik Ryszard INF IV, gr A,10.2007
using namespace std;

int main()

{

cout << "Tabliczka mnozenia dla liczb od 1 do 10" << endl <<endl << " s
for (int i=1; i<=15; i++)

{
if (i<10)
{ 11}

cout <<i<<" 5

}

else

{

cout <<i<<"

}

cout<<'"\n" << " "';

for (int i=1; i<=15; i++)
{

cout<<''—-———- 2

3

cout<<"\n\n";

for (int i=1; i<=15; i++)
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{
if (i<10)

{

cout <<i<<" | ";

}

else

{

cout <<i<<" | *;

}
for (int j=1; j<=15; j++)

Ef ((i*j)<10)
Eout <«<ixj<<"
%f ((i*j)>=10 && (i*j) < 100)
Sout <<irjec "

if ((i*j)>=100 && (i*j) < 1000)

cout <<i*j<<" "';

}
}

cout << "\n"';

}

cout << endl << "™\a\n\n";
system (“'pause’™);
return O;

}
struktura powtdrzenia — petla warunkowa while

while mozemy ttumaczy¢ jako: powtarzaj instrukcje tak dtugo jak warunek jest spetniony. Petla ta moze udawac
petle for, ale jej dziatanie i zastosowanie jest znacznie szersze, poniewaz warunek moze by¢ warunkiem logicznym.

while (warunek)

// Instrukcje;

b5
Przyktad:
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int 1=0;

while(i<7)

{
cout << "To jest madry tekst™ << endl;
i++;

3

return O;

}
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struktura powtdrzenia — petla warunkowa do...while

Tlumaczy¢ mozemy jg jako: wykonuj instrukcje, dopoki warunek jest spetniony. Struktura do/while jest podobna
do struktury while, ale w strukturze while warunek kontynuacji petli jest sprawdzany zanim jej ciato zostanie wykonane,
natomiast w do/while sprawdza warunek kontynuaciji petli po tym, jak ciato petli zostaje wykonane. Wynika z tego, Zze blok
instrukcji zostanie wykonany przynajmniej jeden raz.

Skladnia instrukciji:
do {

// instrukcja;
// instrukcja;

} while(warunek);

Przyktad:

#include <iostream>
using namespace std;

main()
{ L
int 1; 1=0;
do{
cout << "To jest madry tekst " << endl;
i++;

Iwhile(i<7);

system(*'pause™);

instrukcja skoku (przerwania) - break

Do przerywania wykonywania petli stuzy instrukcja break. Moze by¢ ona uzywana w dowolnej petli
i powoduje wykonanie skoku do pierwszej instrukcji za petla.

Instrukcja break kiedy jest wykonywana w strukturze while, for, do/while, lub switch powoduje bezposrednie
wyjscie (i przerwanie wykonania) z tej struktury.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
L
int a;
for(a=1;a<=20;a++)
if(a==10) { system(“pause'); break; }

cout<<a<< 5

}
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return O;

}

Gdy wartos¢ zmiennej a osiggnie warto$¢ 10 petla for zostanie przerwana, nie zostanie nawet wyswietlona jej wartosc¢.

instrukcja skoku - continue

Jesli zalezy nam z kolei na skoku na poczatek biezgcej petli, stuzy do tego celu stowo continue, ale pamietac
musimy, ze continue ma zupetnie inne znaczenie dla petli while i do-while, niz dla petli for, bo w przypadku tych
pierwszych powoduje normalny skok na poczatek petli (doktadnie to skok do miejsca, w ktérym nastepuje sprawdzanie
warunku), podczas gdy w for powoduje przej$cie do nastepnej iteraciji.

Wyrazenie continue, kiedy jest wykonywana w strukturze while, for, do/while, lub switch pomija pozostate
wyrazenia w bloku tej struktury i kontynuuje wykonywanie nastepnej instrukciji.
#include <iostream>
using namespace std;
int main()
€
int a;
for(a=1;a<=20;a++)
if(a==10) {system(“'pause'); continue;}

COUt<<"a:"<<a<<"\t";

}

system(*'pause™);
return O;

Gdy wartos¢ zmiennej a bedzie sie réwnata 10 dalsze wyrazenia w petli for zostang pominiete tzn. program
wyswietli wszystkie wartosci zmiennej a od 1 do 20 z pominieciem wyswietlenia wartosci 10.

instrukcja skoku - goto

Najbardziej ogdlng instrukcjg skoku jest goto, ktéra wymaga jako argumentu etykiety, do ktdorej sie skacze.
Uzywanie tej instrukcji nie jest zalecane.

Instrukcja goto jest postrzegana przez programistéw jako spadek po BASIC'u, poniewaz za jej pomocg mozemy
wykonywaé skoki do deklarowanej etykiety. Wiekszo$¢ domorostych programistéw uwaza, ze jej stosowanie jest
przyktadem ztej znajomosci rzeczy, ale w rzeczywistosci uzycie goto w uzasadnionym przypadku ma swdj sens. Jest
mato uzasadnionych przypadkéw uzycia tej instrukcji.

Konstrukcja goto:

goto nazwa_etykiety;

// a w kodzie programu umieszczamy:
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nazwa_etykiety:
// instrukcje etykiety;

Ograniczenia instrukcji goto nie pozwalajg jej na przeskoczenie definicji zmiennej, po kazdej etykiecie musi
wystgpi¢ co najmniej jedna instrukcja. Instrukcja ta moze przyda¢ sie chocby do natychmiastowego opuszczenia
wielokrotnie zagniezdzonej petli, ktora trzeba by byto przerywaé w sposob break 4; (by opuscic cztery bloki instrukciji).

Ponadto goto nie moze spowodowac przejscia do wykonania instrukcji znajdujacej sie poza funkcjg zawierajaca
goto. Instrukcja ta przeczy filozofii programowania, gdzie charakterystyczng cechg jest sekwencyjnos¢: instrukcje sg
wykonywane w okreslonym porzadku: od gory w dot i z lewej do prawej. Zastosowanie instrukcji skoku powoduje
ztamanie tej zasady. Istnieje niewiele sytuacji, w ktérych zastosowanie tej instrukcji bytoby uzasadnione.

Demonstracja dziatania petli z break, petli z continue i petli z goto

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

int x;

cout << "Start petli z break"™ << endl;
for (x = 1; x < 5; x++)
{

if (x == 3) break;

cout << " x = " << x << endl;

}

cout << endl << endl << endl;
cout << "Start petli z continue" << endl;
for (x = 1; x < 10; x++)
{
if (x == 3) continue;
cout << " x = " << x << endl;
}
cout << endl << endl << endl;
cout << "Start petli z goto" << endl;
for (x = 1; x < 10; x++)

{
if (x == 2) goto etykietal;
cout << " x = " << x << endl;
3
etykietal:

cout << "oto instrukcje z etykiety 1" <<endl;

cout << endl << endl << endl;
system (“'pause’™);

Cwiczenie

Napisz:

1. Program, ktéry obliczy $rednie zuzycie paliwa, ktéry bedzie pobierat liczbe przejechanych kilometrow
i zatankowanych litréw
2. Rozbuduj poprzedni program o obliczenie $redniego zuzycia na podstawie przykltadowych danych (uzyj do tego
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poprzedniego programu), a nastepnie mozliwo$¢ dowolnej ilosci tankowan, o wartos¢ poczatkows ilosci paliwa w

baku, oraz o wyswietlenie ile jeszcze paliwa pozostato w baku oraz ile na tym paliwie mozna przejechac

kilometrow.

Napisz program wyswietlajacy kolejne potegi liczby 2

Napisz program odczytujacy promien kota i obliczajacy oraz wyswietlajacy srednice, obwod oraz pole.

Napisz program odczytujacy 3 niezerowe wartosci zmiennoprzecinkowe(float) oraz okreslajacy i wyswietlajacy

informacje, czy mogg one stanowi¢ dtugosé bokdw trojkata.

6. Napisz program ktéry wyznaczy wszystkie tréjki pitagorejskie ktorych warto$é jest mniejsza niz 500. Trojka
pitagorejska to trzy odcinki o dtugosci catkowitej, z ktérych mozna zbudowaé trojkat prostokatny.

arw

#include <iostream> // program 1
using namespace std;
int main(Q)

}

float LiczbaKilometrow, LiczbalLitrow, SrednieZuzycie;

cout << " Podaj liczbe przejechanych kilometrow : *;

cin >> LiczbaKilometrow;

cout << endl << endl;

cout << " Podaj liczbe zuzytego paliwa : ";

cin >> LiczbalLitrow;

cout << endl << endl;

SrednieZuzycie = LiczbaLitrow / ( LiczbaKilometrow / 100 );

cout << "Srednie zyzycie paliwa wynosi " << SrednieZuzycie
<<" na 100 kilometrow" << endl << endl;

#include <iostream> // program 2

using namespace std;

int main(Q)

{

float LiczbaKilometrow, LiczbalLitrow, SrednieZuzycie, Bak, StanLicznika, Temp;

cout << " Podaj liczbe przejechanych kilometrow : *;

cin >> LiczbaKilometrow;

cout << endl << endl;

cout << " Podaj liczbe zuzytego paliwa : ";

cin >> LiczbalLitrow;

cout << endl << endl;

SrednieZuzycie = LiczbaLitrow / ( LiczbaKilometrow / 100 );

cout << "Srednie zyzycie paliwa wynosi " << SrednieZuzycie
<<" pa 100 kilometrow"” << endl << endl;

system (“‘pause’™);

cout << endl << endl;

cout << " Podaj poczatkowy stan licznika: ";

cin >> StanLicznika;

cout << endl << endl;
cout << " Podaj poczatkowa ilosc paliwa w baku: ";
cin >> Bak;
cout << endl << endl;
cout << " Stan Licznika
<< " Stan Paliwa
<< " Paliwa wystarczy na
<< endl << endl;

" << StanLicznika << " kilometrow " << endl
" << Bak << " litrow " << endl
" << (Bak / SrednieZuzycie) *100 << ' kilometrow"

system (“'pause™);

int Wybor;
for (53)
{
cout << endl << endl;;
cout << " 0 - wyjscie " << endl
<< " 1 - tankowanie " << endl
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cin >> Wybor;

<< " 2 - zmiana stanu licznika " << endl
<< " 3 - przejechane kilometry ™ << endl
<< " 4 - korekta " << endl;
switch(Wybor)
{
case 0: cout << "pa,pa" ; exit(0);

case 1: cout << endl << endl;
cout << " Podaj
cin >> Temp;
Bak = Bak + Temp;
endl << endl;

cout <<

cout <<
<<
<<
<<

break;

" Stan Licznika
" Stan Paliwa
" Paliwa wystarczy na

ilosc tankowanego paliwa : *';

endl << endl;

case 2: cout << endl << endl;

cout << " Podaj stan aktualny licznika : '';

cin >> Temp;
Temp = Temp - StanLicznika;
StanLicznika = StanLicznika + Temp;
Bak = Bak - (SrednieZuzycie * (Temp/100));
endl << endl;

cout <<

cout <<
<<
<<
<<
<<

break;

" Przejechano

" Stan Licznika

' Stan Paliwa

" Paliwa wystarczy na

endl << endl;

case 3: cout << endl << endl;

<<
<<
<<
<<

" << Bak << "

Temp

Marek Czerwiec

" << StanLicznika << " kilometrow " << endl
litrow " << endl
" << (Bak / SrednieZuzycie) *100 << " kilometrow"

<< " kilometrow " << endl

StanLicznika << " kilometrow " << endl

Bak << "

litrow " << endl

(Bak / SrednieZuzycie) *100 << " kilometrow"

<< " kilometrow " << endl

StanLicznika << " kilometrow " << endl

litrow " << endl

(Bak / SrednieZuzycie) *100 << " kilometrow"

>> StanLicznika;
>> Bak;
>> SrednieZuzycie;

cout << " Podaj ilosc przejechanych kilometrow : *;
cin >> Temp;
StanLicznika = StanLicznika + Temp;
Bak = Bak - (SrednieZuzycie * (Temp/100));
cout << endl << endl;
cout << " Przejechano " << Temp
<< " Stan Licznika SRS S
<< ' Stan Paliwa - " << Bak << "
<< " Paliwa wystarczy na :@ " <<
<< endl << endl;
break;
case 4: cout << endl << endl;
cout << " Podaj stan licznika - '"; cin
cout << " Podaj ilosc paliwa w baku : '; cin
cout << " Podaj srednie zuzycie - '"; cin
break;
default: cout << endl << " -- nie ma takiej opcji --

+
}
}

#include <iostream>
using namespace std;

int main(Q)

int x,n
int i;

cout <<
cout <<
cout <<
cout <<
for(int

Podstawy C++

,wWynik(1);

endl << " Podaj x
endl << " Podaj n

endl << endl;

X << "™ " << n << endl;

i=0;i<n;i++)

; cin >> X;

; cin >> n;

// program

";break;
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{
wynik *= x;
}
cout << endl << "™ wynik = " << wynik

<< endl << endl;

system (“'pause’™);

#include <iostream> // program 4

using namespace std;

int mainQ)
{
float r,pole,obwod;
cout << " Podaj dlugosc promienia kola : "; cin >> r; cout << endl << endl;
pole = r*r*3.14;
obwod = 2*3.14%*r;

cout <<"pole wynosi " << pole
<<" obwod wynosi " << obwod <<endl << endl;

system (“‘pause’™);
}
#include <iostream> // program 5.1
using namespace std;
int main(Q)
{
float a,b,c;

bool test(true);

cout << " Podaj dlugosc boku a : *; cin >> a;
cout << " Podaj dlugosc boku b : *; cin >> b;
cout << " Podaj dlugosc boku c : *; cin >> c;
if (atb<c) test = false;
if (atc<b) test = false;
if (b+c<a) test = false;
it (test)
{

cout <<"Z podanych odcinkow mozna zbudowac trojkat" <<endl<<endl;
}
else
{

cout<< "nie mozna zbudowac trojkata'<<endl<<endl;

}

system (“‘pause’™);

dopisz sprawdzenie, czy trojkat jest prostokatny, oparte (podobnie jak wyzej) na zmiennej typu bool

#include <iostream> // program 6
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using namespace std;
int main(Q)
.

int a,b,c;

const int ile (500) ; // okreslenie gbérnego zakresu poszukiwan

for(int a=1;a<ile;at++)

{
for(int b=a;b<ile;b++)
{
for(int c=a;c<ile;c++)
{
it (a*a + b*b == c*c)
{
cout << a <<" "<< b << " "'<< ¢ << endl;
}
}
}
}

system (“'pause’™);
#include <iostream> // program 5.2
using namespace std;
int main()

float a,b,c;

bool test(true);

// pobranie danych

cout << " Podaj dlugosc boku a : '"; cin >> a;
cout << " Podaj dlugosc boku b : *"; cin >> b;
cout << " Podaj dlugosc boku ¢ : "; cin >> c;

// test - czy odcinki speilniaja warunki tréjkata

if (atb<c) test = false;
if (atc<b) test = false;
if (btc<a) test = false;

// wyséwietlenie komunikatu, czy z odcinké4w mozna zbudowaé trdjkat
if (test)
{

cout <<"Z podanych odcinkow mozna zbudowac trojkat' <<endl<<endl;

// reset stanu test - ustawiamy, ze domy$lnie tréjkat nie jest prostokatny
test = false;

// sprawdzenie, czy tréjkat jest prostokatny
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if ((a>b) & (a>c))

{
if (c*c + b*b == a*a) {test= true;}
}
it ((b>a) && (b>c))
{
if (c*c + a*a == b*b) {test= true;}
}

if ((c>a) && (c>a))

if (b*b + a*a == c*c) {test= true;}
}

// wyswietlenie komunikatu, czy tréjkat jest prostokatny
if (test)
{

cout <<"trdéjkat jest prostokatny" <<endl<<endl;

}

else

{

cout<< "tréjkat nie jest prostokatny"<<endl<<endl;

cout<< "nie mozna zbudowac trojkata'<<endl<<endl;

system (“'pause’™);

Podstawy C++
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Rozdziat VI, Funkcje

Funkcja to czes$¢ kodu, ktéra mozemy wywota¢ za pomocg jej nazwy (identyfikatora). W odréznieniu od Pascala,
nie mamy do dyspozycji procedur (i dobrze). Funkcja jest podprogramem, wylgczonym z funkcji gtéwnej w celu
poprawienia czytelnosci kodu, oraz (opcjonalnego) wielokrotnego jej uzycia. Na szczegdlng uwage zastugujg dwa
zagadnienia: przekazywanie argumentéw do funkcji i ich zwracanie, oraz przecigzanie funkcji.

Funkcje deklarujemy w nastepujacy sposoéb:
<typ_zwracanej_wartosci> nazwa_Tfunkcji ( <argumenty_ funkcji> );
// cialo funkcji

}

Typem zwracanej wartosci jest jeden z typéw podstawowych jak char czy int lub typy ztoZzone (struktury i klasy),
nastepnie podajemy nazwe funkcji a po niej w nawiasach po przecinku wskazujemy jakie argumenty funkcja bedzie
przyjmowac. Funkcje, ktére nie zwracajg zadnej wartosci deklarujemy jako void:

#include <iostream>
using namespace std;
void napis(Q)

cout << "Funkcja dziala poprawnie. Albo nie. Sam nie wiem." << endl;

return;

}

int dodaj(int a, int b)
{

return atb;

}

int main()

napis() ; // wywotanie funkcji napis|()
int wynik = dodaj(5,7); // wywotanie funkcji dodaj ()
cout << "5 + 7 = " << wynik << endl;

system(*'pause');

return O;

Wartos¢ funkcji zwracamy przez stowo return po ktérym podajemy zwracang do funkcji nadrzednej wartosé.
Zwrocenie wartosci jest jednoczesnie zakonczeniem dziatania funkgciji.

Cwiczenie

Dopisz do powyzszego programu trzy funkcje: odejmij, pomnéz i podziel, oraz pobranie liczb a,b od uzytkownika
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(prosty kalkulator). Sprawdz, czy przy dzieleniu liczba b jest rézna od zera. Wyswietl wszystkie wyniki, oraz zbuduj tadny
(user-friendly) interfejs programu.

#include <iostream>
using namespace std;
//
void pomoc()

cout << "Program wykonuje cztery podstawowe dzialania na liczbach." << endl
<< "Podaj dwie liczby, a program obliczy ich sume, roznice,"<<endl
<<" iloczyn i iloraz. Pamietaj, ze nie wolno dzielic przez zero"
<<endl<<endl;

return;
}
float suma(float a, float b)
{
return atb;
}
float roznica(float a, float b)
{
return a-b;
}
float iloczyn(float a, float b)
{
return a*b;
}
float iloraz(float a, float b)
{
if (b!'=0) {return a/b;}
return O;
}
/| - funkcja gtéwna --——-—-——-——————————————————

int main()

{
pomoc () ; // wywotanie funkcji napis ()
cout <<endl<< "Podaj a = "; float a; cin>>a; // pobranie danych
cout <<endl<< "Podaj b = "; float b; cin>>b;
float wynik;
wynik=suma(a,b); // uzycie zmiennej
cout<<endl<<a<<" + "<<b<<" = "<<wynik; // do wyswietlenia wyniku
cout<<endl<<a<<" - "<<b<<" = "<<roznica(a,b); // wyswietlenie bezposrednio
// po wykonaniu obliczen
wynik=iloczyn(a,b); // uzycie zmiennej
cout<<endl<<a<<" * "<<b<<" = "<<wynik; // do wyswietlenia wyniku
// gdy wynik dzielenia jest réwny 0, oznacza, ze prdébowano dzielié przez 0

wynik=iloraz(a,b);

if (wynik ==0)
{

// uzycie zmiennej

cout<<endI<<"UWAGA - dzielenie przez O jest niedozwolone';
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}

else

{ _
cout<<endl<<a<<" / ''<<b<<" = "<<wynik;

}

cout <<endl<<endl<<endl;
system(*'pause™);
return O;

Przeciagzanie funkcji

Przecigzanie nazwy funkcji polega na zadeklarowaniu kilku funkcji z identyczng nazwa, réznigce sie parametrami.
W zaleznosci od ilosci parametrow (i ich rodzaju) w wywotaniu, zostanie uzyta odpowiednia funkcja. Przecigzanie funkcji
pozwala na uzycie tego samego dziatania w odniesieniu do r6znego typu danych.

int dodaj(int a, int b)
{

return atb;

}

double dodaj(double a, double b)
{

return atb;

}
int main()
dodaj(5.,4); // dodaj(int,int)

dodaj(5.0,4); // dodaj(double,double)
return O;

}

Funkcje inline

Jezeli definicja (nie deklaracja) funkcji jest poprzedzona stowem inline oraz funkcja nie jest rekurencyjna i nie zawiera
zadnych petli to w miejscu wywotania tej funkcji kompilator wstawi jej kod, co spowoduje zwiekszenie rozmiaru pliku
wykonywalnego ale moze spowodowac takze przyspieszenie jego dziatania.

inline int dodaj(int a, int b)

{
return at+b;
s
int main()
{
int a,b,c;
a=>5;
b =9;
c = dodaj(a,b);
return O;
}

co w procesie kompilacji jest rownowazne zapisowi:
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int main()

return O;

}

Rekurencja

Rekurencja polega na odwotywaniu sie funkcji do samej siebie. Funkcja w swoim kodzie posiada wywotanie
samej siebie, zatem tworzone sg kolejne ,zagniezdzenia” funkcji w funkcji, co powoduje niebezpieczenstwo kontroli
wywotan funkcji — tak by taka rekurencja miata koniec -, by funkcja nie pracowata w nieskonczonose.

Dobrym przyktadem ilustrowania rekurencji jest obliczanie silni:
#include <iostream>
using namespace std;
int silnia(int n)
switch (n)
{

case 1: return 1; break;
default: return n * silnia(n-1);

}

}

int mainQ)

. _
int wej;
cout << "Silnie jakiej liczby obliczyc?\n";
cin >> wej;
cout << silnia(wej);

}

Czasami rekurencja jest mato wydajna i mozna jg zastgpi¢ zwykig petla:

int silnia(int n)
{

int x=1;

while(a > 1) x *= a--;
return Xx;

}

Wartosci domysine funkcji

Jezyk C++ pozwala nam na nadanie wartosci domysinych argumentom funkcji w czasie jej definicji. Wartosci
domyslne nadajemy argumentom idac od konca listy argumentéw tzn.:

int dodaj(int a = 5, int b) //nieprawidiowo - nie nadano wartosci domys$lnej
{ return atb; } //arg. b wiec nie mozna nadaé go arg. a

Podstawy C++ Strona 38



Skrypt dla klasy 3 Mat. Inf. Marek Czerwiec
double dodaj(double a=3.1415, double b=2.7181) //prawidlowo
{ return atb; }

float dodaj(float a, float b=0.5772) //prawidiowo
{ return atb; }

int main()

{
dodaj(Q; //dodaj (3-1415, 2.7181)
dodaj (1) ; //btad - niejednoznaczne
dodaj(1.0); //dodaj(1,2.7181)
dodaj (float(1)); //dodaj(1,0.5772)
return O;
}

Odwotujac sie do funkcji z parametrami domysinymi mozemy zatem pomija¢ te parametry, ktére posiadajg
wartosci domysine.

Prototypy funkcji

Jezyk C++ pozwala nam na zadeklarowaniu funkcji (podanie jej prototypu), a umieszczenie wilasciwego kodu
funkcji w innym miejscy kodu (na przykfad na koncu).

#include <iostream>
using namespace std;
void napisQ); // prototyp funkcji napis(Q);
int dodaj(int a, int b); // prototyp funkcji dodaj();
// wtasciwy kod tych funkcji znajduje sie po funkcji gitédwnej

int main()

napis() ; // wywotanie funkcji napis|()
int wynik = dodaj(5,7); // wywotanie funkcji dodaj ()
cout << "5 + 7 = " << wynik << endl;

system(*'pause');
return O;
void napis(Q)
{cout << "Funkcja dziala poprawnie. Albo nie. Sam nie wiem." << endl;
return;
nt dodaj(int a, int b)

return atb;

¥
1
{
}
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#include <iostream>
#include <iostream>
using namespace std;

int nnw(int x, int y); // prototyp funkcji NWW
int nwd(int x, int y); // prototyp funkcji NWD

int main()

{

system('cls™);

cout << endl << endl
<< " Program demonstruje cztery podstawowe dzialania'<<endl
<< " wykonywane na ulamkach zwyklych ""<<endl
<< endl << endl << endl << endl << endl;

system(*'pause™);

int Wybor;

for (;;)

{

system (‘'cls™);

cout << endl << endl << endl << endl;
cout << " 0 - wyjscie " << endl
<< " 1 - dodawanie " << endl
<< " 2 - odejmowanie " << endl
<< " 3 - mnozenie " << endl
<< " 4 - dzielenie " << endl << endl;
cout << " Twoj wybor to : '; cin >> Wybor;
switch(Wybor)
{
case O:
cout << endl << endl << endl
<< "bye!!l" << endl << endl;
system (“'pause™);
exit(0);
break;
case 1:
/) - pobranie danych
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cout << "podaj kolejno: czesc calkowita, licznik, mianownik ";

cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla pierwszego ulamka :";

cin>>x; cin>>a; cin >>b;

cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla drugiego ulamka :

cin>>y; cin>>c; cin >>d;

cout <<endl<< "podales ulamki :' <<endl<<endl;
cout <<" " << g << " " << ¢ << endl
<K X << "M ———= + " <<y << " ——— =" << endl
<< " << b << " " << d <<endl<<endl;

if (a==0] |b==0] |c==0] |d==0)

{cout<<"nie wolno wpisywac zera'<<endl;system (“'pause');break;}

system (“'pause’'™); cout<<endl;
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if (x!'=0) // zamiana na ulamki niewlasciwe

{
temp=abs(x)*abs(b)+abs(a);

if (a*b*x<0) { a = -temp;}
else { a= temp;}
}
if (y'!'=0) // zamiana na ulamki niewlasciwe
temp=abs(y)*abs(d)+abs(c);
if (y*c*d<0) {c = -temp;}
else {c=temp;}
}
b=abs(b);
d=abs(d);
cout << "po zamianie na ulamki niewlasciwe :" <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " " << ¢ << endl
<< "M ——— + ———— = " << endl
<<" " <K< pb<< " " << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nwd (a,b) ; // skrécenie utamkéw
a/=temp; b/=temp; // skrécenie utamkéw
temp=nwd (c,d) ; // skrécenie utamkéw
c/=temp; d/=temp; // skrécenie ulamkédw
cout << "po skroceniu ulamkow :' <<endl<<endl;
cout << " << a << " " << ¢ << endl

<< "M ——— 4+ ———— =" << endl

<" " << p<<" " << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nww(b,d); // zamiana na wspolny mianownik
a=a*(temp/b); b=temp; // zamiana na wspolny mianownik
c=c*(temp/d); d=temp; // zamiana na wspolny mianownik

cout << "sprowadzenie do wspolnego mianownika :' <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " " << ¢ << endl

<< "M ——— 4+ ———— =" << endl

<" " << p<<" " << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

e=a+c; // wykonanie dodawania
f=temp;
cout << "po dodaniu mamy :" <<endl<<endl;
cout << " << e << endl

<< " ———— = " << endl

<< " << F << endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nwd(e,T); // skrécenie wyniku
e/=temp;
f/=temp;
cout << "po skroceniu mamy :' <<endl<<endl;
cout <<" " << e << endl

<< " ---- =" << endl

<<" " << f << endl<<endl;

Marek Czerwiec
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system (“'pause™);cout<<endl;

z=0;
if (abs (e)>=abs(f)) // czes$é catlkowita

it (e>0&&F>0)

while (e>=f)

e-=F;
Z++:
e
by
else if (e<0&&F>0)
{ e=abs(e);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++:
}
e=-e;
by
else if (e>0&&F<0)
{ f=abs(f);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++;
by
=-7;
}
else if (e<0&&f<0)
{ e=abs(e);
f=abs(f);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++:
}
e=-e;
f=-f
e
}
it (e'=0)
{
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :" <<endl<<endl;
cout << " << e << endl
<< Z << " ———— = " << endl
<<" " << f << endl<<endl;
system ('pause’™); cout<<endl;
else
{
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :" <<endl<<endl;
cout << endl << z << endl << endl
system (“'pause’™); cout<<endl;
}
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break;

case

2:
/) - pobranie danych -----—-
system(*'cls'); cout <<endl;
cout << "podaj kolejno: czesc calkowita, licznik, mianownik "';
cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla pierwszego ulamka :";
cin>>x; cin>>a; cin >>b;
cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla drugiego ulamka :'';
cin>>y; cin>>c; cin >>d;

cout <<endl<< "podales ulamki :" <<endl<<endl;
cout <<" "< a<<" " << ¢ << endl
<< X << "M ——— - " <Ky <" ——— =" << endl
<< " << p<< " " << d <<endl<<endl;

if (a==0] |b==0] |c==0] |d==0)
{cout<<'nie wolno wpisywac zera'<<endl;system (“‘pause');break;}

system ('pause’™); cout<<endl;
if(x1=0) // zamiana na utamki niewlasciwe

{
temp=abs(x)*abs(b)+abs(a);

if (a*b*x<0) { a = -temp;}
else { a= temp;}
if(y!=0) // zamiana na utamki niewlasciwe

temp=abs(y)*abs(d)+abs(c);
if (y*c*d<0) {c = -temp;}

else {c=temp;}
b=abs(b);
d=abs(d);
cout << "po zamianie na ulamki niewlasciwe :" <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " " << c << endl
<< "M ——— - ———— =" << endl
<" " << b<< " " << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nwd (a,b) ; // skrécenie utamkéw
a/=temp; b/=temp; // skrbécenie ulamkéw
temp=nwd (c,d) ; // skrécenie utamkéw
c/=temp; d/=temp; // skrécenie ulamkédw
cout << "po skroceniu ulamkow :' <<endl<<endl;
cout <<" " << g << " " << ¢ << endl

<< " ——— - ———— =" << endl

<" " << p<<" " << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nww(b,d); // zamiana na wspolny mianownik
a=a*(temp/b); b=temp; // zamiana na wspolny mianownik
c=c*(temp/d); d=temp; // zamiana na wspolny mianownik

cout << "sprowadzenie do wspolnego mianownika :' <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " << ¢ << endl

Marek Czerwiec
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<< " ___ _ o __ =
<< "o b << "

<< endl
' << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

e=a-c; // wykonanie odejmowania
f=temp;
cout << "po odejmowaniu mamy :" <<endl<<endl;
cout << " << e << endl

<< " ———— = " << endl

<< " << F << endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nwd(e, f);

// skrécenie wyniku

e/=temp;
f/=temp;
cout << '"po skroceniu mamy :' <<endl<<endl;
cout <<" " << e << endl
<< " ———— = " << endl
<< " << F << endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

z=0;
if (abs(e)>=abs(f))
{
if (e>0&&F>0)
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++;
e
}
else if (e<0&&F>0)
{ e=abs(e);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++:
}
e=-e;
e
else if (e>0&&F<0)
{ f=abs(f);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++:
by
f=-7;
by
else if (e<0&&f<0)
{ e=abs(e);
f=abs(f);

while (e>=f)

e-=F;
Z++;

}

Podstawy C++

// czesé catkowita

Marek Czerwiec

Strona 44



Skrypt dla klasy 3 Mat. Inf. Marek Czerwiec

e=-e;
=-7;
by
}
it (e!'=0)
{ o _
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :" <<endl<<endl;
cout << " << e << endl
<< Z << " ———— = " << endl
<<" " << f << endl<<endl;
system ('pause’™); cout<<endl;
}
else
{
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :' <<endl<<endl;
cout << endl << z << endl << endl ;
system (“'pause'™); cout<<endl;
}
break;
case 3:
/| - pobranie danych -----—-

system(*'cls"); cout <<endl;

cout << "podaj kolejno: czesc calkowita, licznik, mianownik ";
cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla pierwszego ulamka :";
cin>>x; cin>>a; cin >>b;

cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla drugiego ulamka :'';
cin>>y; cin>>c; cin >>d;

cout <<endl<< "podales ulamki :" <<endl<<endl;
cout <<" "<« a<< " " << ¢ << endl
KK X << "M ——= F UM KKy << ——- =" << endl
<< "< b << " " << d <<endl<<endl;

if (a==0]|b==0] |c==0] |d==0)
{cout<<'nie wolno wpisywac zera'<<endl;system (“‘pause');break;}

system ('pause’™); cout<<endl;

/) - MNOZENIE -————————————
if (x!=0) // zamiana na ulamki niewlasciwe
{

temp=abs(x)*abs(b)+abs(a);

if (a*b*x<0) { a = -temp;}
else { a= temp;}
}
if (y'!'=0) // zamiana na ulamki niewlasciwe
temp=abs(y)*abs(d)+abs(c);
if (y*c*d<0) {c = -temp;}
else {c=temp;}
}
b=abs(b);
d=abs(d);
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cout << "po zamianie na ulamki niewlasciwe :" <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " " << ¢ << endl

<< "M ———  * ____ = " << endl

<" " << p<< " " << d <<endl<<endl;

system ('pause™);cout<<endl;

temp=nwd (a,b) ; // skrécenie utamkéw
a/=temp; b/=temp; // skrécenie ulamkédw
temp=nwd (c,d) ; // skrécenie utamkéw
c/=temp; d/=temp; // skrbécenie ulamkéw
cout << '"po skroceniu ulamkow :" <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " " << ¢ << endl

<< "M ——— * - =" << endl

<" " << p<< " " << d <<endl<<endl;

system ('pause™);cout<<endl;

e=a*c; f=b*d; // wykonanie mnozenia

cout << "po wykonaniu mnozenia mamy :' <<endl<<endl;
cout <<" " << e << endl

<< M ———— = " << endl

<<" " << F << endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nwd (e, £f) ; // skrbécenie wyniku mnozenia

e/=temp;
f/=temp;
cout << "po skroceniu mamy :" <<endl<<endl;
cout <<" " << e << endl
<< " ———— = " << endl
<<" " << F << endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

z=0;
if (abs(e)>=abs(f)) // czes$é catkowita
{
it (e>0&&F>0)
{
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++:
}
}
else if (e<0&&F>0)
{ e=abs(e);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++;
e
e=-e;
}
else if (e>0&&F<0)
{ f=abs(f);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++:

Marek Czerwiec
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break;

case 4:

Marek Czerwiec

by
=-7;
by
else if (e<0&&f<0)
{ e=abs(e);
f=abs(f);
while (e>=f)
e-=F;
Z++;
e
e=-e;
=-7;
}
¥
it (e!'=0)
{
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :" <<endl<<endl;
cout << " << e << endl
<< 7z << " ———— = " << endl
<<" " << f << endl<<endl;
system (“'pause’™); cout<<endl;
}
else
{
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :" <<endl<<endl;
cout << endl << z << endl << endl ;
system ('pause’™); cout<<endl;
¥
/| - pobranie danych -----—-

system(*'cls"); cout <<endl;

cout << "podaj kolejno: czesc calkowita, licznik, mianownik ";
cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla pierwszego ulamka :";
cin>>x; cin>>a; cin >>b;

cout <<endl<<endl<<"podaj trzy liczby dla drugiego ulamka :'';
cin>>y; cin>>c; cin >>d;

cout <<endl<< "podales ulamki :" <<endl<<endl;
cout <<" " << a<< " " << ¢ << endl
<KX <K< " ——- I "XKy<K<<" —— =" << endl
<<" " << b << ™ " << d <<endl<<endl;

if (a==0] |b==0] |c==0] |d==0)
{cout<<'nie wolno wpisywac zera'<<endl;system (“‘pause');break;}

system ('pause’™); cout<<endl;

// - DZIELENIE -——————————-
if (x!=0) // zamiana na ulamki niewlasciwe
{

temp=abs(x)*abs(b)+abs(a);
if (a*b*x<0) { a = -temp;}
else { a= temp;}
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}
if (y'!'=0) // zamiana na ulamki niewlasciwe
{
temp=abs(y)*abs(d)+abs(c);
if (y*c*d<0) {c = -temp;}
else {c=temp;}
}
b=abs(b);
d=abs(d);
cout << "po zamianie na ulamki niewlasciwe :" <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " " << ¢ << endl
<< " ——— . - = " << endl
<<" " <K< pb<<" " << d <<endl<<endl;

system ('pause™);cout<<endl;

temp=nwd (a,b) ; // skrécenie utamkéw
a/=temp; b/=temp; // skrbécenie ulamkéw
temp=nwd (c,d) ; // skrécenie utamkéw
c/=temp; d/=temp; // skrbécenie ulamkéw
cout << 'po skroceniu ulamkow :" <<endl<<endl;
cout << " << a << " " << ¢ << endl

<< "M ——— I -———— =" << endl

<" " << p<< " " << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=c;c=d;d=temp; // odwrécenie drugiego utamka
cout << "po zamianie dzielenia na mnozenie :" <<endl<<endl;
cout <<" " << a << " " << ¢ << endl

<< "M ——— * - =" << endl

<" " << Db<< " " << d <<endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

e=a*c; f=b*d; // wykonanie mnozenia
cout << "po wykonaniu mnozenia mamy :" <<endl<<endl;
cout << " << e << endl

<< wo_ = << endl

<< " << F << endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

temp=nwd (e, £f) ; // skrbécenie wyniku mnozenia
e/=temp;
f/=temp;
cout << "po skroceniu mamy :' <<endl<<endl;
cout <<" " << e << endl
<< M ———— =" << endl
<< " << F << endl<<endl;

system (“'pause™);cout<<endl;

z=0;
if (abs (e)>=abs(f)) // czes$é catkowita

if (e>0&&F>0)
while (e>=f)
{

e-=F;
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Z++;
e
by
else if (e<0&&F>0)
{ e=abs(e);
while (e>=f)
{
e-=T;
Z++;
}
e=-e;

}
else if (e>08&&F<0)

{ f=abs(f);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++;
by
=-7;
}
else if (e<0&&f<0)
{ e=abs(e);
f=abs(f);
while (e>=f)
{
e-=F;
Z++:
}
e=-e;
:—f;
e
}
it (e'=0)
{
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :" <<endl<<endl;
cout << " << e << endl
<< Z << " ———— = " << endl
<<" " << f << endl<<endl;
system ('pause’™); cout<<endl;
}
else
{
cout << "po wyciagnieciu cz. calkowitej mamy wynik :" <<endl<<endl;
cout << endl << z << endl << endl
system (“'pause’™); cout<<endl;
}
break;
default:
cout << endl <<endl<< " -- *** __ *<<endl<<endl;break;
by
}
}
/)
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int nnw(int x, Int y)
{

int tmp;

int xy = x*y;

while (y) {
thp = x%y;
X =Y,
y = tmp;

}

return (xy/x);

int nwd(int x, int y)

{

while(y!=0)
{
int z=y;
y=x%y ;
X=Z;
}
return x;
}
/)
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// wielokrotno$é dwéch liczb

// funkcja oblicza najwiekszy wspdélny dzielnik
// dwéch liczb
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Rozdziat VII, Przestrzen nazw

przestrzen std

Wszystkie standardowe elementy jezyka sg umieszczone w przestrzeni o nazwie std, ktéra deklarujemy poprzez:
using namespace std;
po czym mozemy uzy¢ poleceh zawartych w tej przestrzeni:

#include <iostream>

using namespace std; // deklaracja standardowej przestrzeni nazw
int main()
{ _
cout << "Hello World!" << endl; // uzycie cout z przestrzeni std
return O;
}

Mozemy przestrzeh nazw okresla¢ kazdorazowo przed wywofaniem polecenia zawartego w tej przestrzeni, np.:
#include <iostream>
int main( )

std::cout << "Hello World!" << std::endl; // wywolanie polecenia

return O;

}

wilasna przestrzen nazw

W réznych przestrzeniach mozemy tworzyé¢ funkcje o tych samych nazwach (w celu grupowania tych samych
polecen dla réznych obiektow). Mozemy takze tworzy¢ wlasne przestrzenie nazw:

#include <iostream>

namespace MojaPrzestrzen

{
void hello( )
std::cout << "Hello World!"™ << std::endl;
b
s
int main( )
{

MojaPrzestrzen: :hello( );

return O;
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}

Ponadto, tworzac przestrzen nazw mozemy najpierw zadeklarowac jej funkcje, a kod tych funkcji poda¢ pdzniej:
#include <iostream>

namespace Matematyka

{
int dodaj ( int a, Iint b ); // zapowiedz funkcji przestrzeni
int odejmij( int a, int b ); // "prototypy" funkcji

}

using namespace std;

int main( )

{
cout << Matematyka::dodaj( 10, 20 ) << endl;
return O;
}
namespace Matematyka // tresc funkcji
int dodaj( int a, int b )
{
return a+tb;
}
int odejmij( int a, int b )
return a-b;
}
}

Mozemy takze zapisac tres¢ funkcji z przestrzeni nazw w ten sposob:

int Matematyka::dodaj( int a, int b )
{

}

return atb;
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Rozdziat VIIl, Preprocesor,

preprocesor

Preprocesor to programem uruchamiany przed kompilatorem, odpowiedzialny za przetwarzanie dyrektyw
(polecen dla preprocesora):

#include <nazwa> lub #include '"‘nazwa"

Dyrektywa dofgczajaca podany plik nagtéwkowy do kodu programu. Pliki nagtéwkowe pochodzace z C majg
posta¢ nazwa.h, natomiast biblioteki C++ okreslone sg jedynie nazwg i poprzedzone sg zwykle literkg ¢ (np.: cstdio).
Podanie biblioteki poprzez <nazwa> okre$la dotaczenie pliku nagtdwkowego znajdujgcego sie w miejscu okreslonym
przez kompilator (zwykle bibliotek standardowych), natomiast #include "nazwa.h" oznacza dotgczenie biblioteki
znajdujacej sie w biezgcym katalogu lub o okreslonej sciezce dostepu (np.: wtasnej biblioteki, musimy obowigzkowo takze
dodac rozszerzenie pliku - niekoniecznie *.h).

#define nazwa zmiennej wartoéé_zmiennej
Dyrektywa stuzaca do tworzenia makrodefinicji, pozwalajgca na zastapienie dowolnego ciggu znakéw pewnym
identyfikatorem, moze stuzy¢ takze do definiowania statych, np.: #define liczba_pi 3.14

#ifdef nazwa zmiennej
Dyrektywa warunkowa, sprawdzajgca czy jest zdefiniowana zmienna o okre$lonej nazwie. Jezeli tak,
to wykonuje kod az do wystagpienia dyrektywy #endif.

#ifndef
Dyrektywa warunkowa, z tym wyjatkiem, ze wykonuje cze$é kodu, w momencie nie spetnienia warunku.

#endif
Dyrektywa ta koriczy dziatanie obu powyzszych dyrektyw warunkowych.

#else
Dyrektywa wystepujaca w parze z dyrektywami warunkowymi. Wykonuje ona jakis kod w momencie niespetnienia
jakiegos warunku.

Ponadto wystepujg jeszcze dyrektywy: #error, #pragma, #line, lecz nie bedziemy ich
na razie omawiac.
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