SKLADNIA INSTRUKCJI IF ORAZ SWITCH

if (wyrazenie 1)
instrukcja 1;

else if (wyrazenie 2)

instrukcija 2;

else if (wyrazenie 3)

instrukcija_3;
else
instrukcija 4;

switch (wyrazenie_ catkowite)

{

case wartosc 1:
instrukcja 1;
break;

case wartosc

case wartosc

case wartosc 4:
instrukcja 234;
break;

default:
instrukcja_domyslna;
break;

_2:
_3:

Przykiad:

int a;
cin >> a;
switch (a)
{
case 1:
cout <«
break;
case 2:
cout <«
case 3:
case 4:
cout <«
break;
case 6:
cout <«
default:
cout <«
break;

"Ala";

"O]_a";

"U]_a";

"Ela";

"Agata";



WYRAZENIE A INSTRUKCJA

Wyrazenie:

nazwa zmiennej,

wywotanie funkcij,

nazwa tablicy,

Stata,

nazwa funkciji,

odwotanie do elementu struktury,

odwotanie do elementu tablicy,

jedna z powyzszych postaci z nawiasami i/lub operatorami.

Wyrazenie zakonczone srednikiem jest instrukcj g

if ( a ) cout << "Ala";

if (a==0 ) b =7;

if ( !(a==20)) b;

if ( !a ) 7;

if ( 123 ) 5

if (a &b ) a == 0;

if ( cos(90) ) { cout << "0la"; a =10; b = (a == 5); }



SKLADNIA PETLI WHILE

wh}le (wyréz?nle) Przyktad:
instrukcija;
int w = 15, ile;
cout << "W ramach promocji restauracji \"AMAM\" mamy do
"rozdania 15 smacznych bulek.\nRozdajemy je "

"nadjezdzajacym w samochodach ludziom.\n\n";

while (wyrazenie)
{ while (w>0)
instrukcja_1; {

. . n p LI
instrukcja_2; c?ut < Ile mam dac bulek?";
- cin >> ile;

) ) if (ile > w) cout << "Zostaly mi tylko " << w << ".';
instrukcja_N; cout << "Prosze \n";
} w=w - ile;
}

cout << "Przykro mi. Dzisiejsze bulki sie juz skonczyly.";

Petla wykonywana jest tak dtugo jak wartos¢ wyra zenie jest r6zna od zera



PREZENTACJA KODOW ASCI

char litera;

cout << "Podaj litere: ";

cin >> litera;

int kodAsci = int(litera);

cout << "Wcisnales litere \
"ktorego kod ASCI wynosi

system("pause");

<< litera<< "\',\n"<«
<< kodAsci << endl;

Podaj litere: k

Mcizsnales litere *'k‘.

ktorego kod ASCI wynosi 187

Aby kontynuowac, nacifnij dowolny klawisz .

#include <iostream>
#lnCIUde <conio.h> Hody =znakow ASCI
using namespace std; IESC — wyjscie

int main()

{
char znak ="
cout << "Kody znakow ASCI\n";
cout << "ESC - wyjscie\n\n";
while (znak = 27)

{

a —
h_
I:I —_
B_
.l"'i_
? —_
{ —_
} —_
[ —_
] —_

znak = getch();
cout << znak << " - " << int(znak) << endl;




PETLA WHILE

int i, n = 5; int i, n = 5;
cout << "Wyswietlanie n kolejnych liczb"; cout << "Wyswietlanie n kolejnych liczb",
cout<< endl << endl; cout<< endl << endl;
i = 1; 1= @;
while (i <= n) while (i < n)
{
{ cout << "Liczba " << i << endl; cout << "Liczba " << i+l << endl;
1++4; 1+4;
} }

Wlyswietlanie n kolejnych liczh

Liczha 1
Liczha 2
Liczha 3
Liczha 4
Liczha 5




SKLADNIA PETLI FOR

for ( wyrazenie_inicjujace ; wyrazenie_testujace ; wyrazenie _modyfikujace )

{
}

wykonywana_instrukcja ;

jest rownowazna konstrukciji:

wyrazenie_inicjujace ;
while( wyrazenie testujace )

{
wykonywana_instrukcja ;
wyrazenie_modyfikujace ;

}

Przykiad z poréwnaniem:

int i, n = 5; int 1, n =5;

i=0; for (i = 0; 1 < n; i++)
while (i < n) { . .
{ cout << "Liczba " << i+l << endl;

cout << "Liczba " << i+1 << endl; h

it++;



t AMIGEOWKA - PETLA FOR

for (int i = 2; i <= 8; i += 2) 4
raz

cout << "Ala" << endl; /1 y

for (int i =9; i»9; i =1 - 3) // 3 razy
cout << "Ola" << endl;

for (int i = 5; i >= 0; i--) // 6 razy
cout << "Iza" << endl;

for (int i = 18; i>4; i--); // 1 raz
cout << "Ula" << endl;

for (int i =2; i ==7; 1 =1+ 1) // © razy
cout << "Ela" << endl;

for (int i = 7; i<0; i =1 - 2) // © razy
cout << "Ewa" << endl;

for (int i = 0; i<12; i + 2) // nan razy
cout << "Ana" << endl;

for (int i=1, j=0; j<9; i++,j+=1i) // 3 razy

cout << "Aga" << endl;



SKLADNIA PETLI DO{...}WHILE

Petla ta jest wykonywana co najmniej jeden raz.

do
instrukcja;
while ( wyrazenie );

Przykiady:

//wymuszenie pobrania wartosci nieujemnej

int a;

do
{

¥

cout << "Podaj liczbe dodatnia a=";
cin >> a;
while (a<@);

do

. |
instrukcja_1;
instrukcja_2;

iﬁéfrukcja_N;
}

while ( wyrazenie );

//cykliczne wykonywanie programu

char znak;
do
{
// instrukcje programu
/] ...
cout << "Czy chcesz zakonczyc"
" program (t/n)?";
cin >> znak;
} while (znak != 't');
cout << endl << "Koniec programu ";



INSTRUKCJE BREAK | CONTINUE W ROZNEGO TYPU PETLACH

break; while( warunek)
jest uzywana do natychmiastowego opuszczenia {

petli while, for, do...while lub instrukcji switch

_ break:
continue;

stuzy do wczesniejszego zakonczenia kolejnej
iteracji petli for, do...while lub while; wykonanie
petli jest kontynuowane

continue;

#tinclude <iostream> -
#include <ctime> }
using namespace std; -

void main(void) ‘ Ciag liczh niezerowych
o

1.2
1.3
{ 695279 %"11
. // Wariacja bez powtorzen 2’3
int losowa; intn =4 5
srand(tlmegNULL?); . for (int i = 1; i <= n; i++) 31
cout << "Ciag liczb niezerowych\n"; { 3.2
. . . . 3.4
for (int = 1; <= n; Jj++ -
while (1) ‘ (int 3 ] I++) 33
{ if (1 == j 4.3
losowa = rand() % 10; (contiﬂae' -
if (losowa == @) bfe?k3 cout << i << "," << j << endl;
cout << losowa << ; }
! }



INSTRUKCJA GOTO

Ostatecznie mozna jg zastosowac tam, gdzie doprowadzi do istotnego uproszczenia zawikianej
struktury programu. Kod programu staje sie przez nig mato czytelny.

goto etykieta,; goto etykieta;
cout << "Ala";
e etykieta:

etykieta: cout << "Ola";



STALE WYLICZENIOWE

enum dzien {
niedziela, poniedzialek, wtorek,
sroda, czwartek, piatek, sobota

s

dzien wyklad z inf ;
dzien wyklad z fiz = poniedzialek;

wyklad z inf = sroda;

cout << "W srode mamy wyklady z:\n";

if (wyklad z_inf == sroda) cout << " - informatyki\n";
if (wyklad z fiz == sroda) cout << " - fizyki\n";
// itd.

enum kolor

{

pomaranczowy, zolty, czerwony = 11, zielony = 12, niebieski = 15,
czarny, szary, fioletowy, red = 11, green = 12, blue = 14
} tlo = czarny, pioro;

pioro = green;
cout << tlo;
if (pioro == zielony)
cout << "Zielone pioro";



TABLICE

// double to,t1,t2,t3,t4;

double t[5]; L 21.5 4.1 0.7
t[e] = 21.5; 0 1 2 3 4
t[1] = -4.1;

t[2] = 0.7; ‘\\‘\X /
Ogolna posta ¢ definicji tablicy: indeksy/numery elementéw

typ_elementu nazwa_tablicy [ liczba_elementow | ;

Tablica - jest reprezentacjg umozliwiajgcg zgrupowanie kilku danych tego samego typu i odwotywanie
sie do nich za pomocg wspolnej nazwy. Jest to jeden z najczesciej wykorzystywanych typow danych.

Przyktady:
double t[5]; // 5-cio elementowa tablica liczb rzeczywistych
int tab[10]; // 10-cio elementowa tablica liczb catkowitych

char tekst[255]; // 255-cio elementowa tablica znakow
double(*funkcje[20]) (double, double); // tablica 20 wskaznikdéw na funkcje

Uwagi o tablicach: int tab[5] = { 2, 3, 4, 7, 6 };

- spojny obszar pamieci int a = 3;

- rownomierne rozmieszczenie kolejnych elementéw
bezposrednio jeden po drugim. _

- elementy tablicy sg indeksowane od zera ! cout << tab[1]; /] 3

- nie jest sprawdzana poprawnosé (zakres) indeksow! cout << tab[5]; //tab[5]=0; // -163721143

- zwykta tablica nie przechowuje informacii o liczbie ~ tab[2] = tab[4]; // tab[2] z 4 na 6
swoich elementéw tab[a] = a + tab[a + 1]; // tab[3]=3+6

cout << tab; // 7e8a3755



TABLICE ZNAKOW A £t ANCUCHY

char a = 'x';

int tabI[10] = { 20, -3, 12, -1, © };
char tabA[5] = { a, 'b', 'f', 'g', 'd’
char tabB[5] = { 'e', '\n', 27 };

char tabC[] = { "f', "\t', 27, " ' };
char tabD[5] = { 'A', 'n', 'i', 'a' };
char tabE[10] = "Ela";

char tabF[10] = { 'E', '1l', 'a', 0 };
char tabG[] = { "Afrodyta" };

cout << tabE[1]; /] 1

cout << tabE; // Ela

cout << tabD; // Aniae#e&G@aces ] |
tabE[1] = 'w';

cout << tabE; // Ewa

tabG[4] = ©;

cout << tabG; /] Afro

¥



OPERACJE NA LANCUCHACH

int rozmiar;
char nazwa[20] = "Anatomia";
char n1[20], n2[20];

cout << sizeof(rozmiar); // 4
cout << sizeof(int); /] 4
cout << sizeof(nazwa); // 20
rozmiar = strlen(nazwa);

cout << rozmiar; /] 8

strcpy(nl, nazwa);

cout << nl; // Anatomia

strncpy(n2, nazwa, 3); n2[3] = O;

cout << n2; // Ana

if (strcmp(nl, n2)) cout << "Lancuchy sa rozne";

else cout << "Lancuchy sa takie same";
strcat(nl, n2); // Lancuchy sa rozne
cout << nil; // AnatomiaAna

cout << n2; // Ana



WKORZYSTANIE STALYCH
DO DEFINIOWANIA ILOSCI ELEMENTOW TABLICY

1. Rozmiar zadany bezposrednio

int tablica[1le0];

2. Definicja statej w stylu jezyka C

#define ROZMIAR 100
int tablica[ROZMIAR];

3. Definicja statej w stylu jezyka C++

const int ROZMIAR 2 = 100;
int tablica 2[ROZMIAR 2];

-przyktad dalszego wykorzystania stalej
for (int i = @; i < ROZMIAR; i++)
cout << tablica[i] << endl;



ZASTOSOWANIE INSTRUKCJI FOR DO OPERACJI NA TABLICACH
int i;
const int ROZMIAR = 10;

//definicja tablicy liczb rzeczywistych
double tablica[ROZMIAR];

//przypisanie kolejnymi liczbami parzystymi: 0,2,4,6 ,...
for (i = ©; i<ROZMIAR; i++)
tablica[i] = 2 * i;

//wczytanie zawartosci elementow tablicy z klawiatury
for (i = ©; i<ROZMIAR; i++)
{ ] Tahl

cout << "Podaj Tab["<<i+l<<"] = "; i %2?%

11
21
31
cin >> tablica[i]; j Tahl4]
} ] TabIS]

] Tablbl

] TabhLl?1]

// wyswietlenie zawartosci elementéw tablicy j Tah[8]
. . . Tabl[?1

for (l = @; 1<ROZMIAR; l++) s TahIllB1 = 18
cout << "Tab[" << i1 + 1 << "] = _

<< tablica[i]«<endl; b
//zsumowanie wartosci elementdéw tablicy
double suma = 0;
for (i = ©; i<ROZMIAR; i++)
suma = suma + tablica[i]; //suma+=tablical[i];

cout <<endl<< "Suma = << suma << endl;

//zliczenie ilosSci elementow o dodatnich wartosciach
int ilosc = 0;
for (i = @; i<ROZMIAR; i++)
if (tablica[i]»>0)
ilosc = ilosc + 1; // ilosS¢ += 1; lub iloSc++;
cout << "Ilosc¢ dodatnich elementow = " << ilosc << endl;

Ilosc dodatnich elementow = 5



TABLICE WIELOWYMIAROWE

Definicja tablicy wielowymiarowey:

typ_elementu nazwa_tablicy [wymiar_1] [wymiar_2] [wymiar_3] . . .; m[0][0] m[O][1]
m[1][0] m[1][1]

double tensor[4][4][4]; //tensor 3-go rzedu 21[0] e
double m[5][2]; //macierz; 5 wierszy po 2 kolumny mi3lo] mi3l]
m[4][0] m[4][1]

Reprezentacja tej macierzy w pamieci komputera

m[0][0] | m[O][1] | m[1][O] | m{1][1] [ m[2][O] | m[2][1] | m[3][O] | mI3][1] | m[4][O] | m[4][1]

int Ala[5][2]
int 0la[5][2]
int Ela[5][2]

{{2, 7%} {3, 9%}y {4, 12}, {11, 22 }, {1, 1} };
{2,7,3,09, 4, 12, 11, 22, 1, 1 };
{{2,71%}, 3,9, 4, 11 };

cout << Ala[3][e]; // 11

cout << Ola[1][1]; // 9 // 11
cout << Ela[4][1]; // ©
cout << Ela[2][1]; // 11 // 11

cout << Ala[e][2]; // 3

char Imie[5][20] = { "Alicja", "Ola", "Natalia", "Adam" };

cout << Imie[1]; // Ola

cout << Imie[5]; /] o#e&G@aces] |
cout << Imie[4]; //

Imie[1][0] = 'E';

cout << Imie[1]; // Ela

strcpy(Imie[1], Imie[2]);
cout << Imie[1]; // Natalia



typ

char

cigg znakow
int
1.6semkowa

sktadnia

STALE

przyktad

ujete w apostrofy
ujete w cudzystowy

bez zera na poczatku

1.szesnastkowa

long int
float
double

long double

char z1 = 'a’',
cout << z1 << '

z2 = 98, z3 =
' z2 << '

l\lll;
' << 23 << endl;

int a = 23, b = 023, c = 0x23;

cout << a << '

"< b << !

' << € << endl;

a

"abc"

17

015

ox2f

1231 123L
3.24f 3.2E7F
3.2e7 3.2E7
3.2e71 3.2E7L




WEJSCIE/WYJSCIE W C++ - FLAGI

W pliku iostream.h zdefiniowana jest zmienna wyliczeniowa (enum)
zawierajgca nastepujgce flagi:

skipws - ignoruj biate znaki

left right internal - wyrownaj do lewej, prawej, do srodka szerokosci
dec oct hex — konwersja dziesietna, 6semkowa, szesnastkowa
showbase - pokaz podstawe konwersiji

showpoint - pokaz kropke dziesietng

showpos - znak + w liczbach dodatnich

uppercase - wielkie litery (w liczbach)

scientific fixed - notacja naukowa, zwykia

boolalpha - we/wy danych logicznych

Funkcje (metody)

setf(...) unsetf (...) - wigczenie / wytgczenie flag

width (int w) - ustawienie szerokosci pola

fill (int ch) - wypetnianie pustych miejsc pola znakiem ch
precision (int p) - ilos¢ miejsc po kropce dziesietnej



WEJSCIE/WYJSCIE W C++ - SPOSOB UZYCIA FLAG

long flagal =

int a=-13:;
cout<<T]r:
cout<<™|";
cout-<"| "

cout.widthi(S)
cout.width(5) ;
cout.width(8) ;

int b=33;
cout.setf(ios:thex):;

cout.unsetf (iocs: idec) ;
cout.setf{ios:1oct,

cout.flags():;

cout<<left
cout<<right

ios: thasefield)

A7 BE¥YSTEM WYSWIETLANTA: dec(10),

A JUSTOWNANTIE, wicdith - ustawilenie szercokosci pola
<< A <" "<<endl;
<< @ e To<endl;
cout<<internal<< a <<"|"<<endl:

oot {8), hexilea)

cout<< b <<endl;

cout<< b <<endl;

cout.setfios: :dec, iDS::baSEfiElq]; cout<< b <<endl;

cout.flags (flagal)
int o=59;
cout.setf(ios: :showpos) ;

cout.setfi(ios: tuppercase) ;
cout.setf{ios: :showvbhase) ;

cout.flags (flagal) :

float = =1175;
cout<<x<<endl:
cout.setf(ios: :showpolint) ;
cout.setf{ios: iscientific) ;
cout.setf(ios:ifixed)

double tabz[]={1.23456789012,

cout.precision(l0) ;
for(int i=0;i<3:i++)
i
Cout o
cout<<™ | T

Fr L1
"

cout.setf{ios: thex,

cout . widthi
cout.widthi{ld) :

cout<<c<<endl;
count<<c<<endl;
coutSsoC<endl

cout<<x<s<endl;
cout<<x<<endl;
cout<<x<<endl;

Z.3456,

2) 7

3.2}:;
Alokrezsla dokladnoss wypisvwanvech liczk (domniemanierd)

cout  £i11('*"'):
cout.Efil1('H#'):

ioz: thasefield) ;

S doddje + przed liczbami
A4 powieksza literv (zapis
A4 pokazuje podstawese konwersii

A wybisuje kropke dziesietng
A notacia nrankowa (wykiadnicea)
S rotadacia Ewvkia

cout<<i+s;

cout<<tabZ [1]<<™ |hYn™;

lé—stkowv)

3h
3B
Ax 3B

1175

1175 .88
1.175888e +83
1175 .44

f#id1 . 2345678708
#i#2 . 34568808808

#4313 - 2888ARA0AA




WEJSCIE/WYJSCIE W C++ - FUNKCJE | MANIPULATORY

Manipulatory wigcza plik nagtdwkowy iomanip.h
#include <iomanip>

dec hex oct - konwersja

setioflags(long flaga) - ustawianie

resetioflags(long flaga)  cofanie flag wg bitdw w zmiennej flaga
setbase (int base) - ustawienie podstawy

setw(int w) - ustawienie szerokosci pola

setfill(int ch) - wypetnianie pustych miejsc pola znakiem ch
setprecision(int p) - ilos¢ miejsc po kropce dziesietnej

WS - pomin poczatkowe spacje

endl ends - koniec linii, koniec tancucha(znak pusty)

flush - Wyczyszczenie strumienia



WEJSCIE/WYJSCIE W C++ - FUNKCJE | MANIPULATORY
DO FORMATOWANIA

#include <iostream>
using namespace std;

##tinclude <iostream>
#include <iomanip>

) ) ) using namespace std;
int main(void)

{ . int main(void)

cout.setf(ios::hex); {

cout.unsetf(ios::dec); cout << hex;

cout << 127 << endl; T3 cout << 127 << endl;

cout << 128 << endl; 1) cout << 128 << endl;
cout.setf(ios::dec); cout << setbase(10); // cout<<dec;

cout.unsetf(ios::hex);
cout << endl << setfill('*"');

cout << endl; for (int i = 10; i<100000; i *= 10)
cout.fill("*"); . cout << "suma: "<<setw(9)<<i<<" zI\n";
for (int i = 10; i<100000; i *= 10)
{

cout << "suma: "; z sssnnnnl@ z1

. . z sedxn] @0 z1
COUt.Wlth(9), : ool AR =1
cout << 1 << " zIl\n"; : wwxx] GAAO =z1

}

cout << endl; cout << endl << setiosflags(ios::fixed)
cout.setf(ios::fixed); << setprecision(9);

cout.precision(9); cout << 12.34 << endl;
cout << 12.34 << endl; }



FUNKCJE WLASNE

Sktadnia definicji funkcji

zwracany_typ NAZWA_ FUNKCJI( lista_parametrow)

{

instrukcja lub sekwencja instrukciji;

}

#include <iostream>
#define USE_MATH_DEFINES
#include <math.h>

using namespace std;

int main(void)

{
double alfa = 0.1*M PI;
double x, y, z, u;
X = sin(alfa);
y = tan(2*alfa)*sqrt(1.0/3.90);
z = 5.0*%cos(3.0)*pow(0.45, 2.9/3);
/] ..
}

##tinclude <iostream>
using namespace std;

[/ === -
double srednia(int a, int b)
{
double s;
s =(a+b)/ 2.0;
return s;
}
[/ === -
int main(void)
{

int x, y, w;
cout << "Podaj dwie liczby";
cin >> X >> y;

w = srednia(x, y); // w = pow(x,y);
cout << "srednia=" << w;

w = srednia(2, y);
cout << "inna srednia=

<< W3



FUNKCJA, CD

e lista parametrow moze byc¢ pusta
lub zawieraé opisy kolejnych parametréw (pooddzielane przecinkami):

main( ) main( void ) main( int argc , char* argv[])

» parametry definiowane sg tak jak zmienne.
Uwaga: nie mozna grupowac sekwencji parametrow tego samego typu:

int srednia (int liczba_1, liczba_ 2, liczba 3) <« Zle!

» .cialo” funkcji jest zawarte pomiedzy nawiasami: { ... }
(bez Srednika na koncu)

* dziatanie funkcji konczy sie po napotkaniu polecenia return
lub po wykonaniu sekwencji wszystkich instrukcji zawartych w ciele funkciji,

* jezeli funkcja jest typu void , to uzywamy samego stowa return ,
bez zadnego wyrazenia po nim,

* jezeli funkcja jest typu innego niz void to po poleceniu return musi sie pojawic
wyrazenie odpowiedniego typu (moze by¢ w nawiasach), np.:

return liczba_1; lub return (liczba_1);
(wyjatek stanowi funkcja gtowna main)

* nie jest mozliwe definiowanie funkcji wewnatrz funkcji

» argumenty funkcji przekazywane sg przez wartosé, nie przez nazwe,
z wyjgtkiem tablic



#include <iostream> ZMIENNE LOKALNE A GLOBALNE

using namespace std;
int r = 0; // zmienna globalna

void wyswietl(int b)
{
int w = 3; // zmienna lokalna
cout << b << endl;
cout << w << endl;
cout << r << endl;
// cout << a; biad - zmienna nie jest dostepna

w += 10;
P++;
int main(void)
int a =8, b =12; // zmienne lokalne

cout << r; // ©
// cout << w; bigd - zmienna nie istnieje

wyswietl(a); // 8 3 0
wyswietl(b); // 12 3 1
wyswietl(17); // 17 3 2



