Spis tresci

Kompilatory CH+......coeceeiieiecieceeceee e A NAPISOWY....eoeeeneesieesieeie e steseesseeseeseesseessesnee e 25
Czym jest Kompilator?.........ccveevevveceveeseennnns 4 WpProwadzenie..........ccceveeveeneereereeseesenneenns 25
Jak wybraé kompilator?............ccveeeveneenennnn. 4 TYPZNAKOWY....coiiiiieieeieeieree e 25
Lista Kompilatorow...........ccceveeeeeneenecensenne, 6 TYPNAPISOWY.....eeieeereereereeieeeeseeeneeeseesseenees 27
g++ - bardzo krotkainstrukcja obstugi........... 6  Typnapisowy apobieranie danych.............. 28
Dev-C++ - krotka instrukcja obstugi.............. 8  Podsumowanie..........cccceveevieeeeseeieeieeseenns 28

Lekcja 1: O programowaniu. Pierwszy program Lekcja 7: Operatory czesé pierwsza - operator

W Gt 9 przypisaniai operatory arytmetyczne............... 28
Wstep do programowania...........ceeveeeeeeneeenenns 9  CzZym Sq OPEralory.......cccoverueereeeiieereeenieenanes 28
O tyM KUISIE.....eeeeeeeeeeeeceee e 9 Nawaznigjszy operator - operator przypisania
OStIZEZENIE....c..eeeeeeee e O e 28
Uwagi praktyCzne.........ccoeeeevveceeneerieeienseeenns 10  Operatory arytmetyCzne.........ccccceeveveverueennn. 29
PIErWSzy program.........ccceeereeceeseesiessenseeene 10 Zmianawartosci zmiennej w oparciu o nig

Lekcja2: Budowaprogramu w jezyKu C++.....11  SAIME....icceeiieieiieseeieseeseese e e e seesneeeens 30
WpProwadzenie..........ccoceeeeneeienneeneenenseenens 11 PodSUMOWANIE.........oceeeerieenieeienee e 31
Ogdlna budowa programu w C++................ 11 Lekcja8: Operatory czesé druga - operatory
Dyrektywa include...........cccooeeveveeneninnennen. 12 inkrementacji i dekrementacji, relacji oraz
Wykorzystywane przestrzenie nazw............. 13 operatory 10QICZNE.......ccceevveeeeriereeseereeeeesieeens 31
Gtéwna funkcja programul..........ccceceeeveenene 13 WpProwadzenie.........ccooveveerenneneesensinseenees 31
POASUMOWAENIE.......cceeeveeveeeeeieerie e 13 Operatory inkrementacji i dekrementacji.....31
Nagprostszy programw C++.........cccccvveeenee. 14 Operatory relaci.....cccoeeeeiceenenieeseeieseeee 32
Schemat prostego programu............cccceeeeeee. 14 Operatory |0giCZNe......ccovveveeeeerieerieeeesieenen 33
Schemat ztozonego programu...................... 14 Priorytety i tacznos¢ operatorow.................. 34

Lekcja 3: Twoj pierwszy program - wyjasnienie POASUMOWAENIE.......cccvveeeerieeieeeceee e 34

dzigtania........ccooeeiienieie 15  Strumienie- czym sa i jakie sa ich rodzaje. .34
Wprowadzenie..........ccoeveeeveeceieeneseeseenens 15  Strumienie- czym sa i jakie sa ich rodzaje. .35
Komentarze w programach.............ccccceeueenee. 15  Dodatkowe informacje dotyczace strumieni 35
Jak dziata Twoj pierwszy program............... 15  POdSUMOWAENIE.......ccceeeeieeeieeee e eee e 36
FUNKCjaignore().....c.oeeeeeeeveenieeeeneee e 16 Lekcja9: Strumieniei operacje wejscialwyjscia
Jak dziataten program - Wyjasnienie drugi@ L7 ........ccccceeeeiieieeiesieeseestesee e see e se e see e ene s 36
Wykorzystanie komentarzy do wyjasnienia. 17  Strumienie - czym Sa i jakie sa ich rodzaje. .36
Czymjest ten "Helloworld"............cccvnee.. 18  Strumienie predefiniowane............ccccceeueenee. 37
Wprowadzenie..........ccoceveeneeeeneenencensieenens 18  Operatory <<i>>....iiiieieereeee e 37
SIEdNiKi W CHt .o, 18  Dodatkowe informacje dotyczace strumieni 38
Instrukcjaw jezyku C++.......occveeviecieenne, 19  POdSUMOWAENIE.......cceriirieeieeie e 38
Poprawnos¢ kodu, awyglad kodu................ 19 Lekcja 10: Instrukcja warunkowaiif -

Lekcja4: Jak pisaé poprawny i przejrzysty kod  podejmowanie decyzji w jezyku C++............... 38

........................................................................... 20  Instrukcjawarunkowa - to daje mozliwosci. 38
Jak kod powinien wygladac...........ccocevuennnne 20  Postaé instrukcji warunkowsy.............ccue..... 39
Grupowani € iNStIUKCi.....ecveeeerueereesieeneesnens 20  Uproszczonainstrukcjawarunkowa............ 40
POOSUMOWAENIE.......cceieeeieeie e 21  Uzywaniewyrazen logicznych..................... 40

Lekcja5: Zmiennei podstawowe typy danych.21 ~ Wielokrotnainstrukcjaif............ccoecvevvvrnenee. 41
Czym jest zmienna.......c.ccoceeeereenierieeseenens 21  Zagniezdzanie instrukcji if........ccoccvveeenennnnne 42
Typ zmienng - czy to konieczne.................. 21  POASUMOWANIE........cceerireierieeee e sieeee e 42
Jak okreslic typ zmienng........cceveecvneennens 22 Lekcjal1l: Modyfikatory typdw w jezyku C++.
Identyfikator a nazwa zmienngy.................... 22 Uzywanie statych w programach...................... 43
Podstawowe typy liczbowe.............cccceenneee. 23 Do czego stuza modyfikatory...........ccceenee... 43
Przyktadowe programy...........ccceeveveereenueenn 24  Modyfikatory shorti long........ccccevveiveneenee. 43
POOSUMOWAENIE.......oceeeeeeieeieeieeee e 25 Modyfikatory signed i unsigned................... 43

Lekcja 6: Zmienne - Typ znakowy i typ Modyfikatory volatile, register, const........... 44



Modyfikator CONSt..........cccevvvvvveeiieiieecee 44
State w programach............cceceeenenenenenins 45
POOSUMOWAENIE.......cceeeeeiieiecieeeee e 46
Lekcja 12: Tablice w jezyku C++. Podstawowy
sposbb organizacji danych...........ccccceeveieeneenee. 46
Tablice - sens wprowadzania kolejnego "typu"
...................................................................... 46
Tablice- czymsa i jak sig ich uzywa.......... 46
Jak uzywad tabliC......cccccvvvvieeiiiiiceceee, 47
Lekcja 12: Tablice w jezyku C++. Podstawowy
sposdb organizacji danych...........ccccceeeveeieeneenee. 48
Dodatkowe informacje o tablicach............... 49
Lekcja 12: Tablice w jezyku C++. Podstawowy
sposob organizacji danych...........ccceererenenneee 51
Ostroznie z tablicami.........ccocevvrinieeienenne 52
Cechy tablicw CH++.....ocveeeece e 52
POASUMOWAENIE.......cc.eerieiieierie e 52
Lekcja 13: Petlew jezyku C++ - petlafor........ 52
Petle - sensistnienia.........ccocveeeeecvveeececnveen. 52
Petlafor - podstawy..........cccoevcenerencrenene 53
Uproszczona postaé petli for..........ccceeeueee. 53
Zmiennasterujacapetla.......ccovvverenciennnne 55
Lekcja 13: Petlew jezyku C++ - petlafor........ 56
Dwie zmienne sterujace petla.........coeeveenene 57
Typ bez znaku - mata putapka...................... 57
Lekcja 13: Petlew jezyku C++ - petlafor........ 57
Petle zagniezdzone............cccoeeveeeceeieecnne, 59
Lekcja 13: Petlew jezyku C++ - petlafor........ 60
POOSUMOWAENIE.......cceerieieeiicieee e 60
Lekcja 14: Petle w jezyku C++ - petlado while
........................................................................... 61
Sens poznania innego rodzaju petli.............. 61
Podstawy petli do while...........ccoccvevinnnne 61
Przyktady prostego uzycia petli do while.....62
Zasady dotyczace petli dowhile................... 64
Petlado while - praktyka...........ccccoovrenenene 64
POSUMOWAENIE.......cceereeeieeieee e 67

Lekcja 15: Petlew jezyku C++ - petlawhile....67
Podobieistwo i réznice z pozostatymi petlami

...................................................................... 67
Podstawy petli while............ccoooveiiieniin, 67
Przyktady prostego uzycia petli while.......... 68
Petlawhile - praktyka..........ccccocvvviiveiininns 69
Petlawhile - podsumowanie..............coceuee. 72

Petle w jezyku C++ - podsumowanie........... 72

Lekcja 16: Tablicei petle w jezyku C++.
Efektywne zarzadzanie danymi w C++............. 73
Wprowadzenie..........cccoeeveeecieeiee s, 73
Czas zaCzal KOJAIZYC. .....coovveveiiiecireee 73
Przykiady........cocoooviiieiecceece e, 73
Lekcja 17: Instrukcja break w C++. Przerywanie
petli W jezyKu CH++.....oooviiieiecece e, 77
WProwadzenie.........cceeveveereneneneneneneenene 77
Instrukcja break - podstawy..........c.ccceeeueene. 77
Przyktad zastosowania...........ccoceeerenerennnns 78
Zagniezdzone petle ainstrukcja break.......... 79
Przyktad "sprytnego” wykorzystania
INStrukcji break........oocveeecceeieccee e 80
POASUMOWAENIE.......ccovveeeeieeiece e 81
Lekcja 18: Instrukcje continue i goto w C++.
Obstuga petli i etykiet w programach C++....... 81
Instrukcja continue - podstawy..................... 81
Instrukcja continue - informacje dodatkowe 82
Instrukcja skoku goto - wprowadzenie......... 84
Instrukcja skoku goto - etykiety................... 84
Instrukcja skoku goto - nie uzywaj!............. 85
Przyktady UzyCia........ccoovrerieniiiieienenesiee 85
POASUMOWAENIE.......ccvereiieieeeee e 86
Lekcja 19: Operator warunkowy i instrukcja
switch. Podegjmowanie decyzji w jezyku C++. .87
WProwadzenie.........ccevvevenerieneneneseseenens 87
Operator WarunkOwy...........ccoeeeeeeireeieesinens 87
Operator warunkowy - przyktady................. 87
Operator warunkowy - podsumowanie......... 89
INStrukcja SWItCh........ccvvveeieieeec e 89
Instrukcja switch - schematy..............ccuee.... 89
Instrukcja switch - przyktad uzycia............. 90
POASUMOWAENIE.......ccveeiiriieieeeee e 91
Lekcja 20: Typ logiczny i typ wyliczeniowy.
Kolgnetypy danych w jezyku C++.................. 91
WProwadzenie.........cceeveveenenenieneneneneenens 91
TYP1OQICZNY....oocvieciieeece e 91
Typ logiczny ainstrukcje warunkowe.......... 92
Typ wyliczeniowy - wprowadzenie.............. 93
Typ wyliczeniowy - podstawy..........c.ccceue.. 93
Typ wyliczeniowy atyp catkowity............... 94
Wykorzystanie wartosci dlatypu
WYICZENIOWEJO. ....c.eveeveecieciee e 96
POASUMOWAENIE.......cccvveeeeieeieeeceee e 97



Kompilatory C++

Czym jest kompilator?

Piszac program, zarbwno w C++, jak i kazdym innym jezyku mozemy go w zasadzie pisa¢ w
dowolnym edytorze tekstowym, chociazby notatniku. Ten kod programu, ktory my piszemy jest
nazywanym kodem zr 6dtowym. Jednak posiadajac sam kod Zrodtowy nie mozemy z cata
pewnoscia stwierdzié, ze program dobrze dziata, albo nawet, ze robi to co miat robi¢ - do tego jest
wiasnie potrzebny kompilator.

Kompilator umozliwia przeksztatcenie kodu zrédtowego do kodu wynikowego, ktory mozemy juz
bezposrednio uruchomié na komputerze. W momencie kompilacji (czyli przetwarzania kodu
Zrédtowego do kodu wynikowego), nastepuje prawdziwy test poprawnosci sktadni napi sanego
przez nas kodu. To tutaj, jesli zrobilismy jakis btad, np. zapomnielismy srednika, zostaniemy
poinformowani o btedzie.

Jesli kompilator wykryje w naszym kodzie chociaz jeden blad - konczy swoje dziatanie. Kod
wynikowy nie zostagje otrzymany, a o btedach jesteSmy zazwyczaj w jakis sposdb poinformowani.
Niestety rzadko kiedy tatwo pojac¢ gdzie popetnilismy btad, nawet gdy przeczytamy doktadnie liste
bteddw. Wszystkie btedy warto zaczyna¢ eliminowaé od pierwszego btedu, bowiem dos¢ czesto
zdarza sig, ze my popetnilismy tylko jeden btad, natomiast kompilator wypisuje listg np.
dwudziestu btedow.

Oprocz btedu, kompilator podczas kompilacji moze wyswietli¢ ostrzezenie. Ostrzezenie, jest
zazwyczg] odrdzniane od btedu poprzez dodanie przed wiasciwym komunikatem stowa War ning,
O po polsku znaczy wiasnie ostrzezenie. Jesli podczas kompilacji pojawi sie jedno lub wieceg
ostrzezeri, anie pojawi si¢ zaden btad, to kod wynikowy zostanie otrzymany i mozemy juz
sprébowaé uruchomi¢ program.

Oilew przypadku btedow sprawa jest oczywista- musisz si¢ ich pozby¢, zeby otrzymaé kod
wynikowy i méc uruchomié program, to w przypadku ostrzezen ktos moze sobie pomyslec -
przeciez kod wynikowy juz mam, to po co mam si¢ martwié ostrzezeniami. Sprawa jest jednak
nieco bardzigl skomplikowana - ostrzezeniainformuja nas czesto o mozliwosci zaistnienia btedu
innego typu - btedu logicznego w danym migjscu. Dlatego tez jesli kompilator ma opcje
powiadamiania o ostrzezeniach, warto ja mie¢ wtaczona i postara¢ pozby¢ sie wszystkich
warningow. Ja sam w przypadku wszystkich powaznieszych programow wtasnie tak robig.

Jak juz wspomniatem, podczas kompilacji, kompilator moze wypisaé liste btedow, jakie
popetnilismy. Btedy wyswietlane przez kompilator to btedy sktadniowe - czyli takie btedy, ktére
mozna by powiedzied, ze dla nas jako dla cztowieka moga nie mie¢ wigckszego znaczenia, bowiem
patrzac na program z jednym matym btgdem, nam udatoby si¢ zrozumie¢ co program robi.
Kompilator natomiast nie jest taki madry, dlatego potrzebuje mie¢ napisane wszystko idealnie
wedtug zasad, ktére zna. Oprécz btedow sktadniowych istnigja juz wspomniane wczesnigj przeze
mnie bledy logiczne - to one sprawiaja, ze program nie dziata w sposob przez nas oczekiwany, bo
po prostu cos zle wymyslilismy. Wtaczenie ostrzezeri i ich eliminowanie przez programiste, moze
zapobiega¢ niektérym z tego typu btedow.

Jak wybra¢ kompilator?

Wybranie kompilatora nie jest naprawde rzecza tatwa. Ngjbardzigl godnym do polecenia
kompilatorem jest kompilator, ktéry jest maksymalnie zgodny ze standardem jezyka C++.



Jesli chodzi o funkcjonalnosé, istnigja kompilatory w dwéch wersjach - kompilatory potaczone z
edytorem - to takie, ktére sa w postaci "okienkowe". Kompilacja odbywa si¢ za pomoca jednego
kliknieciaw odpowiedni przycisk. Oprdcz tego istnigja tez kompilatory, ktére nie sa zintegrowane
ze srodowiskiem graficznym. Sam kod Zrodtowy piszemy w dowolnym edytorze (moze byé nim
nawet windowsowy Notatnik), a nastepnie za pomoca konsoli uruchamiamy kompilator wskazujac
mu, ktory plik ma skompilowaé.

Jesli posiadasz system operacyjny Linux, to stoisz na nieco lepszej pozycji. Do kompilowania
programow w C++ stuzy kompilator g++, ktory jest kompilatorem dos¢ dobrym i jednoczesnie dosé
wymagajacym - i 0 to wiasnie powinno nam chodzi¢. Nie jest zintegrowany z zadnym edytorem, co
Zwtaszcza poczatkujacych uzytkownikOw moze nieco odstraszaé. Nie znam w zasadzie innych
kompilatoréw jezyka C++ dlalinuxa, ale tylko dlatego, ze wspomniany g++ spetniaw petni moje
wymagania.

Ja obecnie uzywam kompilatora g++ w wergji 3.3.2. Tobie réwniez polecam zaopatrzenie Sie w
jedna z nowszych wersji kompilatora. Kompilator g++ jest standardowo dotaczany do dystrybugcji
linuxa, wiec jesli nie masz go nawet zainstal owanego, to powinien sie¢ on zngjdowac na jedngj z ptyt
CD nalezacych do dystrybucji. Najnowsze informacje o kompilatorze g++, mozesz znalez¢ na
stronie http://gcc.gnu.org/. Tutaj mozesz tez pobraé ngjnowsza wersie kompilatora.

Sytuacja niestety komplikuje sie, jesli uzywasz systemu operacyjnego Windows. Kompilatorow C+
+ dlatego systemu jest bardzo duzo, jednak wiekszos¢ z nich tak naprawde nie jest zgodna ze
standardem jezyka C++. Kompilatory te wprowadzaja pewne ograniczeniai rozszerzenia, co
niestety powoduje tylko niepotrzebne zamieszanie i brak przenosnosci kodéw zrodiowych.

Mimo, ze w ostatnim czasie sytuacja wsrod kompilatorow dlawindows poprawia si¢ ha korzysé, to
nadal niestety moim faworytem pozostaje linuxowy g++. Na szczescie istnigje kompilator dla
windowsa oparty na g++, ale o tym za chwilg.

Poniewaz wszystkie zamieszczone w tym kursie kody programéw bedg napisane w jezyku C++
zgodnym ze standardami, to niestety moze Sie zdar zyé, ze czes¢ z nich na niektérych kompilatorach
nie bedzie dziata¢. Jest to dos¢ czeste Ziawisko i jesli tylko Ty zaopatrzysz sie w ktorys z
wymienionych kompilatoréw, nie powinno Cie zbytnio martwié, ze Twoj program moze Sie nie
chcie¢ kompilowac na innym kompilator ze.

Przejdzmy zatem do kompilatorow dla systemu operacyjnego windows. Jak juz wspomniatem,
istnieje kompilator windowsowy oparty na g++. Tym kompilatorem jest kompilator Dev-C++.
Udostepnia on cate sSrodowisko graficznei jest polecany dla poczatkujacych uzytkownikéw, gdyz
programy kompilujemy jednym kliknieciem. W rzeczywistosci Dev-C++ nie jest kompilatorem -
jest naktadka na kompilator g++ dla systemu windows, umozliwigjaca wygodniejsza prace z kodem
zrédtowym programéw i tatwiejsze kompilowanie. Dla naszych potrzeb przyjmiemy jednak, ze jest
to kompilator.

Obecnie Dev-C++ jest jedynym kompilatorem pod systemem windows ktorego uzywam. Maon
duza przewage nad pozostatymi kompilatorami odnosnie zgodnosci ze standardem jezyka, mimo ze
w ostatnim czasie pojawigja Sie coraz czescigl kompilatory, ktore sa w petni zgodne z ANS| C++
(nareszcie).

Po instalacji programu czesto zdarza Sie, ze pojawita sie juz nowa wergja kompilatora g++, jednak
na szczescie Dev-C++ umozliwia dos¢ tatwa i bezbolesna aktualizacje. Po zainstalowaniu Dev-C++
i jego uruchomieniu wybieramy z menu gornego Nar zedzia, nastepnie Sprawdz, czy sa nowe
uaktualnienia/pakiety aw koncu Check for updates. O ile jesteSmy podtaczeni do internetu, po
chwili pojawi sie lista uaktualnien, ktore mozemy zainstalowaé. W tym wypadku zai nteresuje nas
gceci g++ i jesli takie pozycje zngjda si¢ naliscie, warto zaznaczy¢ je, anastepnie kliknac
Download selected i po chwili bedziemy sie mogli cieszyé nowsza werga kompilatora.


http://gcc.gnu.org/

Jesli planujesz kompilowaé programy na systemie windows, zachecam Cie wiasnie do skorzystania
z Dev-C++, bo jak widzisz, jest on dosé przyjazny dla uzytkownika. Najnowsze informacje o
kompilatorze oraz nginowsza wersje kompilatora mozesz znalezé nastronie
http://www.bloodshed.net/dev/devcpp.html. Na dodatek w dzial e dokumentacja na w/w stronie
mozesz znalez¢ artykuty opisujace podstawy programowaniaw C++.

Lista kompilatorow
Ponizegj zngjduje sie krétka lista adresow stron znanych kompilatoréw:
Linux :

http://gcc.gnu.org/ - g++

Windows:

http://www.bloodshed.net/dev/devcpp.html - Dev-C++
http://www.mingw.org/ - MinGW

http://www.delorie.com/djgpp/ - DIGPP

http://www.rhide.com/ - RHIDE (srodowisko graficzne m.in. dla DJGPP)

Niewatpliwie nie jest to zbyt bogaty zbidr kompilatorow, ale jak juz wspominatem, dosé ciezko
znalez¢ cos wiasciwego. Mozesz sig tylko pocieszyé tym, ze jesli udato Ci sig przeczytaé do te
pory caty ten artykut, to i tak wiesz, ktéry z nich wybrac.

g++ - bardzo krotka instrukcja obshugi

Jesli wiesz jak skompilowaé program, nie musisz tego czytac, w przeciwnym wypadku - przeczytg.
Niewazne, czy bedziesz pracowaé pod linuxem w terminalu czy w trybie graficznym (X-Window).
Upewnij Sie natomiast, ze posiadasz jakikolwiek edytor tekstowy (dlaterminalanp. vi, vim, joe, a
dla X-Window np. nedit, kwrite).

Jesli pracujesz w trybie okienkowym, uruchom teraz terminal, ajesli pracujesz w terminalu, nie
musisz nic uruchamiaé. Nastepnie wpisz ponizsza komende (po kazdej linii naciskg) enter):

g++

Jesli zostanie wypisany komunikat "no input files* lub podobny, to znaczy, ze pos adasz
zainstalowany kompilator g++, jesli natomiast zostanie wypisany komunikat "No such file or
directory", to znaczy, ze niestety nie posiadasz zainstalowanego kompilatorai musisz go
zainstalowaé. Jesli nie wiesz w jaki sposob zainstalowaé kompilator g++, popros bardzie)
doswiadczona osobe 0 pomoc.

Teraz utworz za pomoca dowolnego edytora tekstowego plik - jako jego tresé¢ mozesz przepisac
ktorys z pierwszych przyktadow mojego kursu. Zapisz plik i nadaj mu rozszerzenie cpp, czyli plik
powinien mie¢ posta¢ nazwa.cc. Upewnij sig, ze wiesz w jakim katal ogu zostat zapisany plik. Co
prawda nie jest konieczne zapisywanie plikow akurat z rozszerzeniem cpp, bowiem kompilator g++
pozwala na kompilacje plikow réwniez z innymi rozszerzeniami, jednak polecam Ci stosowanie
wiasnie tego rozszerzenia do zapisywania swoich plikow, bowiem witasnie to rozszerzenie przyjeto
sie dla programow pisanych w jezyku C++.

Jesli udato Ci sie zapisac plik, to czas przejsé¢ do katalogu, w ktérym ten plik zostat zapisany za
pomoca terminala. Przypominam, dwie uzyteczne komendy:

Is - wyswietla zawartos¢ biezacego katalogu
cd xxx - przechodzi do katalogu 0 nazwie Xxx


hthttp://www.rhide.com/
http://www.delorie.com/djgpp/
http://www.mingw.org/
http://www.bloodshed.net/dev/devcpp.html
http://gcc.gnu.org/
http://www.bloodshed.net/dev/devcpp.html

Przy okazji przypominam, ze w linuxie sa rozr6zniane mate i wielkie litery.

Zaktadajac, ze plik, ktory udato Ci sie zapisa¢ znajduje sie w katalogu
/home/tomek/Documents/pr zyklady, wowczas przyktadowa sega z terminalem uzytkownika o
nazwie tomek mogtaby wygladaé tak:

cd

Is

cd Documents
cd przyklady
Is

Po ostatnim poleceniu Is, uzytkownik zobaczytby zapisany przez siebie plik. Postap wedtug tego
schematu i mam nadzigjg, ze wykonujac komende Is widzisz juz zapisany przez Ciebie plik.

eraz czas skompilowac program. Wpisz w terminal u:
g++ nazwa.cc -Wall -0 nazwa

Parametr nazwa.cc to nazwa pliku ktory chcesz skompilowaé, parametr -Wall wtacza wszystkie
ostrzezenia (najlepigj zawsze w ten sposodb kompilowaé program), natomiast parametr -o mowi ze,
to co si¢ znajduje zanim (czyli w naszym przypadku nazwa), to nazwa pliku, pod ktérym zostanie
zapisany program.

Zwro¢ uwage, ze po myslnikach nie ma zadnych spacji. Jesli wystapity jakies btedy podczas
kompilacji, sygnalizowane napisem zaczynajacym si¢ od stowa Error podejrzewam, ze niestety nie
udato doktadnie Ci si¢ przepisa¢ programu - popraw to za pomoca edytorai skompiluj jeszcze raz.

Gdyby w tym migjscu pojawity sie komunikaty poprzedzone stowem War ning, to nie musisz juz
nic kompilowac. Program zostat skompilowany, jednak zal ecane by byto w takim przypadku
dokonanie pewnych modyfikacji w kodzie, aby nie pojawiaty Si¢ tu zadne komunikaty.

Jesli po skompilowaniu nie sa wypisane zadne komunikaty, to znaczy, ze udato Ci si¢ skompilowaé
program. Mozesz go teraz uruchomicé, wpisujac:

Jnazwa

Tutaj rowniez zauwaz, ze pomiedzy ./ a nazwa nie ma zadnych spacji. Teraz na ekranie powinien
pojawi¢ sie efekt dziatania programu (w zaleznosci od tego jaki to byt program).

W tym momencie musze zwrdci¢ Twoja uwage na nastepujaca sprawe: program wystarczy

skompilowaé jeden raz. Skompilowany program mozna uruchamiac tylerazy ile si¢ chce. Ponowna
kompilacjajest niezbedna tylko wtedy, gdy dokonujemy zmian lub poprawek w kodzie zrédtowym.

Zapamigtg) podany tutgj schemat, bowiem jesli zdecydujesz si¢ uzywaé kompilatora g++, to
wiasnie w ten sposdb bedziesz kompilowaé swoje programy. Dlaformalnosci podam, ze przy
kompilacji mozna pominaé 2 ostatnie podane w przyktadzie parametry (czyli -o nazwa). Wtedy
mozemy skompilowaé program zrodtowy wpisujac:

g++ nazwa.cc -Wall

Plik wynikowy zostanie zapisany pod nazwa a.out i zeby go uruchomié nalezy wpisaé nate samej
zasadzie co poprzednio:

Jaout

Oczywiscie nie zalecam kompilowaniata "krétsza metoda", bowiem jesli w katalogu zngjduje sie
kilka plikéw zrodtowych, wowczas kompilujac dowolny z nich bedziemy nadpisywaé plik a.out.
Pozatym nie jest zbyt madrze nazywac pliki a.out.



Jesli udato Ci sie tutg) dojsé, to znaczy, ze znasz juz podstawy kompilowania programéw za
pomoca g++. Oczywiscie jest to zagadnienie bardziej ztozone, bowiem kompilator g++ posiada
Znacznie wiecg opgji.

Aby zapoznaé sig z pozostatymi opcjami i mozliwosciami kompilatora, przeczytaj pomoc
dotaczona do kompilatora lub poszukg takich informacji na stronie http://gcc.gnu.org/.

Dev-C++ - krotka instrukcja obslugi

Kompilacja za pomoca windowsowego Dev-C++ przebiega znacznie tatwigj niz za pomoca
linuxowego g++. Po uruchomieniu kompilatora tworzymy nowy plik za pomoca wyboru z menu
rozwijanego Plik, najpierw Nowy, a nastepnie Plik zr 6dtowy.

Teraz wpisujesz tresé pliku - rowniez w tym wypadku jako jego tres¢ mozesz przepisaé ktorys z
pierwszych przyktadow mojego kursu. Teraz pozostaje zapisaé plik, wybiergjac z menu
rozwijanego Plik opcje Zapisz jako. Teraz wpisujesz swoja hazwe pliku.

Zauwaz, ze pod migjscem na wpisywanie nazwy, jest wybrana opcja CPP

sour ce(*.cpp;*.cc;*.cxx;*.c++;*.cp). Poniewaz chcemy skompilowaé wiasnie plik zrodtowy, wiec
taopcjajest prawidiowa. Jesli do nazwy pliku nie dodamy jawnie rozszerzenia, to kompilator
zapisze nasz plik z rozszerzeniem cpp. W zasadzie mozemy hie podawaé nazwy rozszerzenia pliku,
bowiem w windowsie wtasnie to rozszerzenie jest najczescigl uznawane zarozszerzenie pliku
zrodiowego w C++.

Po zapisaniu pliku, pozostaje sprobowaé go skompilowaé. Kompilacje mozemy przeprowadzi¢ na
rézne sposoby: mozemy wybra¢ z gérnego menu rozwijanego Uruchom opcje Kompiluj, mozemy
tez klikna¢ odpowiednia ikone na pasku narzedziowym lub mozemy skorzystac ze skrétu
klawiaturowego CTRL + F9.

Jesli kompilacja sie powiedzie, pojawi sie okienko, na ktorym pisze m.in. Status: done. Klikamy
zamknij - nasz program jest skompilowany. Jesli natomiast sa jakies biedy (lub ostrzezenia),
wowczas wspomniane okienko tylko mignie przed naszymi oczami. Wysunie sie hatomiast dolne
menu, w ktérym przeczytamy o btedach (ostrzezenia sa poprzedzone ciagiem [Warning]). W
przypadku btedéw poprawiamy kod programu i ponownie kompilujemy. W przypadku ostrzezen
nie musimy kompilowa¢ - program zostat skompilowany.

Aby uruchomié program, mozemy wybra¢ z gornego paska Uruchom pozycje Uruchom. Mozemy
tez skorzysta¢ z ikony lub ze skrotu CTRL + F10. Innym sposobem uruchomienia programu jest
znalezienie go na dysku (u mnie pliki sa zapisywane w katalogu M oj e dokumenty) i podwdjne
kliknigcie w odpowiednia ikone.

Ostatni sposbb jest nggmnigj wygodny, zato najbardzig) zalecany. Na pasku narzedziowym systemu
windows klikamy START, a nastepnie Uruchom. Wpisujemy cmd lub command (dla starszych
wergi windows). Nastepnie korzystajac z dwoch polecen cd i dir, przechodzimy do katalogu, w
ktorym znajduje si¢ skompilowana werga programu. Program uruchamiamy wpisujac jego nazwe
(ktora jest taka sama jak nazwa programu zrodiowego, tylko marozszerzenie exe). Tametoda jest
najbardzigl zalecana, bowiem uzyskujemy doktadnie identyczny kod Zrodtowy dla systemu
windows i linux. Jesli uruchamiamy program pozostatymi metodami w windows, zazwyczgj tylko
mignie nam przed oczami czarne okienko z programem - zeby temu zaradzié¢, musimy zawsze przed
koriczacym nawiasem klamrowym w kodzie zrodtowym doda¢ raz (lub wieksza liczbe razy jesli to
nie pomaga) komende getchar (); i oczywiscie ponownie skompilowac program.

Po przeczytaniu tego artykutu, umiesz juz postugiwaé sie kompilatorem. Zachecam Ci¢ zatem do
zapoznaniasi¢ z kursem C++.


http://gcc.gnu.org/

Lekcja 1: O programowaniu. Pierwszy
program w C++

Wstep do programowania

Jesli zamierzasz nauczy¢ sig jezyka C++, musisz zdawac sobie sprawe z tego, ze nikt inny nie
nauczy Ciebie ani tego jezyka programowania ani jakiegokolwiek innego, jesli Tobie natym nie
bedzie naprawde zalezato.

W tym kursie bede starat sie zwraca¢ uwage na hajwazniejsze moim zdaniem kwestie. Postaram sie
uwypukli¢ czyhajace w pewnych miegjscach putapki, jednak nie licz, ze przedstawig wszystkie
mozliwosci. Programowania nie mozna nauczy¢ sie ha pamiec - albo w pewnym momencie
spodoba Ci sie to i zaczniesz poswiecaé dodatkowy czas, aby kiedys moc nazwac sie programista,
albo w pewnym momencie musisz stwierdzié, ze to po prostu nie dla Ciebie.

Programowanie w pewnym sensie jest jak sztuka - ktos moze Ci ttumaczy¢ jak Sie programuje w
danym jezyku programowania, moze wyjasni¢ Ci wszystkie reguty, moze Ci ttumaczy¢
przyktadowe programy, jednak w koncu to Ty bedziesz pisaé programy.

Moge Cig jednoczesnie zapewnidé, ze nie znagjdziesz nigdzie rozwiazan wszystkich swoich
problemoéw programistycznych. W pewnym momencie to Ty bedziesz wymysla¢ rézne sposoby
rozwiazania problemu i nikt Ci juz w tym nie pomoze.

Ten kurs, jak i kazdy inny kurs programowania ma Ci przedstawié¢ pewne mechanizmy, sposoby.
Wszystkich tych mechanizmow bedziesz niewatpliwie uzywaé w swoich przysztych programach
(jednych czescig, ainnych rzadzig)), jednak nawet jesli wszystkie te mechanizmy, sposoby i reguty
zapamietasz bardzo dobrze, w zaden sposob nie jest to gwarancja, ze uda Ci sie¢ napisac jakis
wiegkszy, przydatny program.

O tym kursie

Postaram si¢ w tym kursie przedstawi¢ Ci podstawy programowaniaw C++. Poniewaz kurs jest
caty czasw trakcie tworzenia, wigc mozliwe, ze co jakis czas niektore z artykutow beda ulegad
matym modyfikacjom.

Jesli nie posiadasz jeszcze zadnego polecanego przez mnie kompilatoralub nie wiesz czym jest
kompilator, przeczytg) artykut O kompilatorach. Rowniez jesli nie wiesz jak sie postugiwadé
kompilatorem, przeczytaj artykut o kompilatorach, w ktérym dowiesz si¢ czym jest kompilowaniei
jak sie kompiluje programy.

Ostrzezenie

Mimo, ze podkreslatem to juz w artykule o kompilatorach, musze to napisa jeszcze raz, zeby nie
byto zadnych nieporozumien:

Poniewaz wszystkie zamieszczone w tym kursie kody programow beda napisane w jezyku C++
zgodnym ze standardami, to niestety moze sie zdarzy¢é, ze czes¢ z nich na niektérych kompilatorach
nie bedzie dziatac. Jest to dos¢ czeste zjawisko i j&sli tylko Ty zaopatrzysz sie w ktorys z
wymienionych kompilatoréw, nie powinno Cie zbytnio martwié, ze Twéj program moze Sie hie
chcie¢ kompilowa¢ nainnym kompilatorze.

Moze sie okazad, ze niektore przyktady z zamieszczonych tuta) w ogdle nie beda dziata¢ nainnych



kompilatorach. Poniewaz chce Sie skupi¢ na prawdziwym jezyku C++, dlatego tez nie zamierzam
uczy¢ Cig, co zrobié, zeby przedstawione programy dziataty w kompilatorach, ktore sa po prostu
niezgodne ze standardem jezyka.

Uwagi praktyczne

Kurs zostat podzielony na dos¢ mate lekcje, aby jak najwygodnigj byto Ci sie po nim poruszaé.
Dzigki temu mozesz w wolnym momencie skupi¢ si¢ tylko na jednej lekcji bez obawy, ze nie uda
Ci sie jgj skonczyd.

Mimo, ze zamieszczone tutg) przyktady mozesz po prostu skopiowaé do swojego kompilatora,
radze Ci je wszystkie przepisywac. W ten sposdb szybcigj nauczysz sie sktadni jezyka C++ oraz
nauczysz sie pisa¢ kod w sposob bardzigj przejrzysty.

Wiekszos¢é przyktadow zamieszczonych na stronie jest bardzo prosta. Dlatego zachecam Cie po
kazdej lekcji do wymyslaniarozszerzen programéw, zastanowienia sie, co by tu jeszcze mozna byto
zrobi¢ z posiadana wiedza. Stargjac sie wymyslac i piszac nawet te kilka dodatkowych linijek,
mozesz Si¢ wiele nauczyd.

Mimo, ze programy zamieszczone tutaj sa bardzo proste, sugeruje Ci utworzy¢é sobie oddzielny
katalog na programy w C++ i gdy bedziesz przepisywac przyktady zapisywaé kazdy pod nowa
nazwa. Dzieki temu jesli zapomnisz jak sie cos robito, wystarczy, ze zajrzysz do poprzednio
napisanych programéw.

Pierwszy program

Ponize znajduje Sie pierwszy program w C++ jaki napiszesz:

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main ()
{
string imie;
cout <<"Podaj imie: ";
cin >>imie;
cin.ignore() ;
cout <<"Witaj "<<imie<<'\n';
cout <<"Gratulacje. To Twoj pierwszy program!"<<'\n';
cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc"<<'\n';
getchar () ;
return O;

}

Przepisz teraz powyzszy kod programu, skompiluj go i uruchom. Jesli w momencie kompilagji
kompilator informuje Cie, ze sa jakies btedy, to upewnij Sie, ze wszystkie sredniki sa ha swoim
mi€jscu oraz ze uzywasz wiasciwego kompilatora, ktéry wezesnigj Ci polecatem.

Jesli juz uruchomisz program, podaj swojeimie i nacisnij ENTER. Program wypisze kilka
komunikatéw oraz bedzie czekat znowu, az nacisniesz ENTER. Wéwczas program zakoriczy swoje
dziatanie.

W ten oto sposob udato Ci sie napisaé i uruchomié pierwszy program w C++. Prawda, ze to nie
takie trudne? Czas przejs¢ do kolgngj lekcji i zrozumied, co tak naprawde nasz program zrobit.



Lekcja 2: Budowa programu w jezyku C++

Wprowadzenie

W poprzednig lekcji udato Ci si¢ napisac oraz przetestowaé swoj pierwszy program w jezyku C++.
Zanim jednak doktadnie wyjasnie Ci jak ten program dziata, postaram Ci sie przedstawi¢ ogolna
budowe programu w C++. Wszystkie programy, ktére bedziesz pisa¢, beda miaty identyczna lub
bardzo zblizona budowe.

Ogolna budowa programu w C++

Mimo, ze programy napisane w jezyku C++ moga by¢ bardzo réznej dtugosci, wszystkie jednak
maja nastepujaca budowe:

{

}

dyrektywy preprocesora

Wszystkie dyrektywy preprocesora poprzedzone sa znakiem #. Wszystkie dyrektywy
preprocesora sa wykonywane przez specjany program zwany preprocesorem stad ich
nazwa. Na szczescie w wickszosci kompilatorow (o ile nie we wszystkich) nie musimy sie
martwi¢ tym, ze dyrektywy te wykonuje preprocesor. Kompilator automatycznie uruchamia
preprocesor gdy wykryje dyrektywe.

Najczescig) wykorzystywana dyrektywa preprocesorajest dyrektywainclude - stuzy onado
dotaczania plikéw nagtéwkowych. Inna popularna dyrektywa jest define - stuzy ona do
tworzenia nazw symbolicznych.

Aby dotaczy¢ jeden ze standardowych plikow jezyka C++ nalezy napisac:

#include <iostream>

wykor zystywane pr zestr zenie nazw

W nieco bardzigj skomplikowanych programach, aby utatwié sobie zycie, grupuje sie pewne
elementy w przestrzenie nazw. Rowniez wszystkie elementy zdefiniowane standardowo w
jezyku C++ s3 zdefiniowane w przestrzeni nazw - a konkretnie przestrzeni nazw o nazwie
std.

Aby wtaczy¢ dowolna przestrzen nazw wystarczy napisac:

usiNg hamespace nazwa;

gdzie nazwa jest nazwa wybranej przestrzeni nazw.

funkcje zdefiniowane przez uzytkownika

Poniewaz programy pisane w jezyku C++ moga by¢ bardzo duze, dlatego tez wymyslono
mechanizm, aby grupowaé pewne fragmenty kodu w funkcje. Dzieki temu znacznie tatwiej
porusza¢ sig po takim programie czy tez pisac programy w kilka osob. Funkcjami zajmiemy
Sie nanieco dalszym etapie nauki.

gtéwna funkcja programu

Mimo, ze funkcjata dziata jak zwykta funkcja ma ona dwie bardzo charakterystyczne cechy.
Po pierwsze funkcjatamus mie¢ zawsze nazwe main - tak ktos sobie wymyslit, ze gtowna
funkcja programu tak si¢ nazywai tak juz pozostato do dzisig].

Druga bardzo charakterystyczna cecha jest to, ze od te] funkcji zaczyna si¢ cate wykonanie
programul.

Najprostsza funkcja main (ktora nic nie robi), wyglada tak:

int main ()

return O;



Jesli chcemy, aby nasz program cokolwiek wykonat, musimy umiesci¢ dodatkowy kod
pomiedzy { oraz return O;

Dyrektywa include

Jak juz wiesz dyrektywa include jest jedna z najczescigl wykorzystywanych dyrektyw preprocesora.
Zajej pomoca dotaczamy do programu wybrany plik nagtowkowy.

Zastanawiasz sie pewnie, po co wiacza¢ do programu jakies pliki nagtdwkowe. Otéz w plikach
nagtowkowych zdefiniowane sa elementy, z ktérych prawie na pewno bedziesz chcie¢ korzystac.
Bez kilku czy kilkunastu pliku nagtéwkowych napisanie nawet prostego programu bytoby w
zasadzie niemozliwe. Niech przyktadem bedzie to, ze aby nawet cos wypisa¢ na ekran (tak jak to
miato migjsce w naszym pierwszym programie), nalezy dotaczy¢ wiasciwy plik nagtéwkowy.

Niestety w poczatkowym etapie nauki duzym problemem jest jaki plik nalezy wtaczyé, aby mozna
byto cos zrobié. Otdz co gdzie sie zngjduje uda Ci sie nauczy¢, gdy bedziesz czesto korzystaé z
pewnych elementow. Przydatne moga by¢ tez pliki pomocy dotaczone do Twojego kompilatora.
Dyrektywa include wystepuje w dwaéch postaciach:

#include <nazwa>

oraz

#include "nazwa"

W pierwszym wypadku dotaczamy plik nagtowkowy, ktory znajduje si¢ w migjscu okreslonym
przez kompilator. Z takiego dotaczania bedziemy najczescig korzystac. W drugim wypadku
dotaczamy plik znajdujacy sie w biezacym katalogu - ta mozliwos¢ jest wykorzystywana na nieco
Wyzszym poziomie nauki.

W obu przypadkach nazwa jest nazwa pliku, ktory chcemy dotaczy¢ do programu. W tym miegjscu
nastepuj e jednak mate zamieszanie. Wszystkie pliki nagtbwkowe maja standardowo rozszerzenie h.
Otoz pliki nagtéwkowe pochodzace z czystego jezyka C++ dotaczamy podajac sama nazwe pliku
bez rozszerzenia. Natomiast pliki pochodzace tak naprawdg z poprzednikajezyka C++, czyli jezyka
C wiaczamy podajac nazwe wraz z rozszerzeniem.

Dla przyktadu:

#include <iostream>
de
#include <stdio.h>

Mimo, ze narazie z tego i tak nie bedziesz korzystac, to warto dodac, ze wykorzystujac druga
metode dotaczania plikow nagtowkowych, z wykorzystaniem ", musimy doda¢ rozszerzenie pliku
(niekoniecznie h) oraz, ze mozemy dotaczaé pliki znajdujace si¢ nie tylko w biezacym katal ogu.

Na przyktad:
#include "wazne/moj.hpp"

spowoduije dotaczenie pliku o nazwie moj.hpp znagjdujacego sie w katalogu wazne, przy czym
katalog wazne zngjduje si¢ w biezacym katal ogu.



Wykorzystywane przestrzenie nazw

Jak juz wspomniatem, przestrzenie nazw utatwiaja grupowanie pewnych elementéw. Wszystkie
standardowe elementy jezyka sa umieszczone w przestrzeni nazw std. Dlatego tez warto
zadeklarowad, ze chcemy wykorzystywac te przestrzen nazw:

using namespace std;

Mimo, ze mozemy wykorzysta¢ ta metodg, wcale nie musimy. Jednak deklarujac wykorzystywanie
jakigs przestrzeni nazw, utatwiamy sobie znacznie zapis w dalszej czesci programu. Dlatego mimo
pewnych niekorzystnych skutkow takiego dziatania uwazam, ze warto zawsze dotacza¢ na poczatku
programu standardowa przestrzen nazw std.

Moznatez zrezygnowad z deklaracji uzycia przestrzeni nazw. Wtedy jednak w programie, ktory
przedstawitem Ci w pierwszeg lekcji, nalezatoby wszedzie zamiast cout napisa¢ std::cout oraz
wszedzie zamiast cin napisaé std::cin. Mam nadzigje, ze w ten sposdb przekonatem Cig, ze jednak
warto skorzysta¢ z polecangj przeze mnie pierwszej metody, bowiem znacznie skracato nam
pisanie.

UWAGA: Je&sli zapomnisz wiaczyé standardowa przestrzen nazw std, nie zdziw sie, j&sli kompilator
bedzie wypisywa bardzo dziwne btedy. Czasami zorientowanie Sig, skad si¢ wzial btad moze zgjac
Znacznie wiecegj czasu niz pisanie samego programu. Dlatego radze Ci dobrze - nie zapoming) o
dotaczaniu przestrzeni nazw std!

Glowna funkcja programu

Mimo, ze w programie mozemy mie¢ wiele réznych funkcji, zawsze musimy umiesci¢ gtdwna
funkcje 0 nazwie main. Jest to jedynafunkcja, ktérajest uruchamiana automatycznie. Wszystkie
pozostate funkcje musimy uruchomi¢ sami.

Wiesz juz jak wyglada funkcjamain i wiesz, ze aby program cos wykonywat, to cos§ musi Si¢
znajdowaé wiasnie w funkcji main. Narazie nie bede ttumaczyt do czego stuza tajemnicze int oraz
(). W nawiasach klamrowych umieszczamy wiasciwa tresé funkgji, czyli tres¢ naszego programu.

Warto zwrdci¢ uwage natajemnicza linie:
return 0O;

Otoz tatgemniczalinia, umieszczona przed nawiasem konczacym tresé funkcji, czyli przed }
zwraca wartos¢ wywotania naszego catego programu. Wartos¢ taka jest wykorzystywana przez
system operacyjny do stwierdzenia, czy program zadziatat poprawnie, ajesli nie, to co
spowodowato btad.

Przyjeto sie, ze poprawne dziatanie programu jest sygnalizowane zwréceniem wartosci 0, dlatego
tez taka wartosé bedziemy zwracaé. Poniewaz w tym kursie bedziemy pisac proste programy,
dlatego tez mozesz przyjac, ze w funkcji main nalezy zawsze zwraca¢ wartos¢ 0. Mimo, ze niektore
kompilatory nie sygnalizuja btedu, jesli talinia zostanie pominigta, jest to linia dosy¢ waznai lepig
0 nig nie zapominaé, zwtaszcza j&sli bysmy chcieli pisa¢ programy, ktére ktos w przysztosci bedzie
wykorzystywac.

Podsumowanie

Przedstawitem Ci w tgj lekgji prosty schemat budowy programu w C++. Oczywiscie schemat to
tylko schemat i nie zawsze trzeba wykorzysta¢ wszystkie jego czesci. Moze Sie tez zdarzy¢, zew
danym programie bedzie trzeba wykorzystaé cos wiece.



A zatem ngjwaznigjsze jest, zeby wszystko robi¢ z gtowa. To co w jednym programie jest
niezbedne, w innym bedzie zbednym dodatkiem, ktéry tylko niekorzystnie wptynie na szybkosé
dziatania programu.

Dla petnego zobrazowania zagadnienia, ponizej przedstawiam jeszcze 3 przyktady typowych
schematow kodu.

Najprostszy program w C++

int main ()

{

return 0O;

}

Powyzszy program to najprostszy program. Sktada si¢ on tylko z funkcji main, wewnatrz ktorej nic
nie robimy, czyli sam program faktycznie tez nic nie robi. Poniewaz program nic nie robi, nie
musimy dotaczaé ani zadnego pliku nagtéwkowego ani standardowe przestrzeni nazw std.

Schemat prostego programu

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

return O;

}

Tojest schemat kodu programu, jaki my zazwycza] bedziemy wykorzystywaé. Oczywiscie w
funkcji main bgdziemy umieszcza¢ dodatkowe instrukcje.

Schemat zlozonego programu

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main ()

{

return O;

}

Tak naprawde ten schemat wcale nie jest ztozony. Rézni sie on jedynie od poprzedniego tym, ze
oprocz pliku nagtéwkowego iostream, dotaczamy dodatkowo plik nagtdwkowy string. Czasami
bowiem bedzie zdarzac sie, ze bedziemy musieli dotaczy¢ dwa (tak jak tuta) lub wicksza ilosé
plikbéw nagtéwkowych, aby w sposdb wygodny i szybki napisa¢ program.



Lekcja 3: Twoj pierwszy program -
wyjasnienie dzialania

Wprowadzenie

W tg lekcji dowiesz sie w koricu krok po kroku, co robit Twdj pierwszy program. Zanim jednak to
nastapi, przedstawie Ci jeszcze inne zagadnieni

Komentarze w programach

Oprocz przedstawionych w poprzednig lekcji elementow kazdego programu, mozna wyréznicé
jeszcze jeden element - komentarze. W przeciwienstwie jednak do wymienionych wczesnig
elementow, komentarze nie maja zadnego znaczenia dla kompilatora.

Jedynym powodem stosowania komentarzy jest wygoda osoby piszacej programy. Co prawda
piszac program, trzeba bedzie poswieci¢ dodatkowy czas na napisanie komentarza, jednak pomysi
jak duzo czasu zyskasz, gdy za kilka dni, tygodni czy miesiecy zndw spojrzysz na program i uda Ci
Sie bez problemu zrozumiec¢ zawite fragmenty kodu wiasnie dzieki komentarzom.

Stosowanie komentarzy ponadto jest niezbedne réwniez, gdy nad programem pracuje kilka osob.
Takze piszac programy, ktérych fragmenty bedziesz wykorzystywaé w przysztosci w innych
programach, komentarze sa niezbedne.

K omentarze mozna zapisywaé w programach na dwa sposoby:

lub

// To jest komentarz jednolinijkowy.

Pierwsza metoda stuzy do dtuzszych komentarzy lub takich komentarzy, ktore chcemy, aby
zajmowaty tylko pewna czesé linii. Caty komentarz miesci sig¢ migdzy /* oraz */. Znaki
rozpoczynajace komentarz moga by¢ rozmieszczone dowolnie - moga by¢é w tef samej linii co tekst
komentarza, moga by¢ w réznych liniach lub moga si¢ znajdowaé w jedngj linii.

Druga metoda stuzy do komentarzy jednolinijkowych. Komentarz rozciaga sic od // az do konca
linii. Nie mozna komentarza zakonczy¢ przed koncem linii. Dlatego jesli chcemy zakoriczy¢
komentarz wczesnig), a za nim umiesci¢ normalny kod programu, musimy woéwczas uzy¢ pierwszel
metody.

Komentarze moga by¢ ponadto réwniez bardzo przydatne podczas testowania programu. Jesli nie
wiemy gdzie jest btad w naszym programie, mozemy pewne czesci programu otoczy¢ komentarzem
- wlwczas ta czes¢é programu sie nie wykona. Otaczajac coraz wiece] kodu komentarzami, uda nam
sie w koncu zmniejszy¢ kod programu tak bardzo, ze bedziemy mogli stwierdzi¢, ze tam wiasnie
jest btad. Po poprawieniu btedu nalezy wtedy oczywiscie usunaé¢ wszystkie znaki komentarzy, tak
aby wykonywat si¢ caty kod programu.



Jak dziala Twoj pierwszy program
Jeszcze raz przytocze pierwszy program w C++, jaki Ci przedstawitem:

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main ()
{
string imie;
cout <<"Podaj imie: ";
cin >>imie;
cin.ignore() ;
cout <<"Witaj "<<imie<<'\n';
cout <<"Gratulacje. To Twoj pierwszy program!"<<'\n';
cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc"<<'\n';
getchar () ;
return O;

}

Poniewaz wiesz juz co nieco o budowie programu w C++, mam nadzi€je, ze uda Ci Sie teraz
zrozumied przynaimnigj czegsé programul.

Na poczatku dotaczamy dwa pliki nagtéwkowe - juz wiesz do czego pliki nagtéwkowe stuza. Plik
iostream dotaczamy, aby méc skorzysta¢ z wypisywania na ekran (cout) oraz pobierania napisow z
klawiatury (cin). Natomiast plik string dotaczamy, aby moc skorzysta¢ z typu string, ktéry
umozliwia operacje na napisach.

Nastepnie dotaczamy standardowa przestrzen nazw std. Mimo, ze to juz wiesz to powtorze - dzieki
temu skracamy sobie zapis w dalszej czesci programu.

W kolgng czesci programu znajduje sie gtéwna funkcja programu main, w ktorej pomiedzy { oraz
return O; wstawilismy wiasciwa tres¢ naszego programu.

Wszystkie linie, ktore zaczynaja Sie od stowa cout stuza do wypisywania na ekran. Zauwaz, ze po
kazdym cout zngjduje sie operator <<. Zwrd¢ tez uwage, ze wigkszosé napisbw wypisywanych na
ekran zngjduje sie w podwaojnych cudzystowach.

Linia zaczyngjaca sie od cin stuzy do pobrania Twojego imienia z klawiatury. Zwrdé uwage, ze po
cin zngjduje si¢ operator >> a nastepnie stowo imie ale tym razem bez cudzystowow.

Liniastring imie; masygnalizowac, ze w haszym programie bedziemy chcieli wykorzystaé pewien
napis. POznig) okazuje Sig, ze napis pobieramy z klawiatury, a nastepnie wypisujemy na ekran.

Liniagetchar(); powoduje, ze nasz program czeka az uzytkownik nacisnie ENTER. Tak naprawde
getchar to pewna gotowa funkcja, ktora zngjduje sie w pliku nagtdwkowym iostream. Gdybysmy
na poczatku nie dotaczyli tego pliku do naszego programu, nie moglibysmy wykorzystac tej
funkgji.



Funkcja ignore()
Zauwaz, ze w kodzie programu zngjduje si¢ jeszcze jednalinia, o ktérej w ogole nie wspomniatem:

cin.ignore();
Zauwaz tez, ze linig¢ wczesnig) zngjduje sig

cin>>imie;
Ot6z wspomniana przeze mnie linia ze stowem ignore powoduje wyeliminowanie pewnego
nieprzyjemnego skutku. Kiedy program poprosit Cie o wpisanie imienia, aby zasygnalizowad, ze
wpisywanie jest juz zakonczone trzeba byto uzy¢ klawisza ENTER. Czy jednak klawisz ENTER

wchodzi w sktad Twojego imienia? Na pewno nie. Dlatego tez klawisz ENTER zostat nigjako
zapamigtany, ze zostat wcisniety, jednak nie zostat dodany do Twojego imienia.

Co to powoduje? Otoz sprawiato, ze w przypadku gdy bedziemy chcieli jeszcze raz pobrad jakis
napis z klawiatury moga pojawié sie problemy. Dlatego tez uzylismy funkcji ignore. Funkcjata
znajduje si¢ w pliku nagtowkowym iostream. Dzigki uzyciu tgf funkcji sprawilismy, zeto, ze
klawisz ENTER zostat wcisnicty zostanie "zapomniane" i nie bedzie zadnych probleméw.

Nie pyta) w tym momencie dlaczego jednak zapis linii z funkcja ignore jest taki a nie inny, bowiem
nato jest jeszcze duzo zawczesnie. Najlepigl zapamietg) ten zapisi zapamicta), ze zawsze kiedy
pobieramy cos z klawiatury, warto w nastepnej linii uzy¢ funkgji ignore - dzigki temu unikniesz
problemow na przysztosé.

Jak dziala ten program - wyjasnienie drugie

Jesli nie do korica udato Ci sie¢ zrozumied jak dziata ten program, teraz postaram sie jeszcze raz
przedstawic¢, co program robi. Zastrzegam jednak, ze bedzie to bardzo nieformal ne ttumaczenie,
wiec jesli jestes juz bardzig) zaawansowanym uzytkownikiem, lepigj omirn nastepny akapit.

Ogdlnie méwiac program dziata tak: najpierw sygnalizuje, ze bedzie chciat uzywac napisu.
Nastepnie wypisuje komunikat na ekran z prosba o podanie imienia. Teraz pobiera Twoje imie z
klawiatury oraz zaraz po tym zapobiega skutkowi nacisnigcia przez Ciebie klawisza ENTER. Teraz
wypisuje komunikat na ekran o tresci "Witaj " wraz z imieniem podanym przez Ciebie wczesnigj z
klawiatury. Nastepnie wypisuje kolejny komunikat, w ktérym gratuluje Ci napisania pierwszego
programu. Teraz wypisuje komunikat informacyjny, ze nalezy nacisna¢ ENTER, aby zakonczy¢
program i czekatak dtugo gdy nacisniesz ENTER. Na samym koricu informuje system operacyjny,
ze program wykonat sie w sposob prawidtowy.



Wykorzystanie komentarzy do wyjasnienia

Ponizg jeszcze jeden przyktad jak mozna wyjasnia¢ program. Skorzystamy tutaj z komentarzy, bo
to one zazwycza wiasnie stuza do wyjasniania kodu programu.

#include <iostream> // dla cin, cout, ignore, getchar
#include <string> // dla string

using namespace std; // wlaczenie standardowej przestrzeni nazw

J*

Ponizej znajduje sie funkcja main

*/

int main ()

{
string imie; // bedziemy wykorzystywac napis
cout <<"Podaj imie: "; // wypisanie na ekran
cin >>imie; // pobranie imienia z klawiatury
cin.ignore(); // zignorowanie ENTERa nacisnietego przed momentem
cout <<"Witaj "<<imie<<'\n'; // wypisanie komunikatu
cout <<"Gratulacje. To Two]j pierwszy program!"<<'\n'; // wypisanie komunikatu
cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc"<<'\n'; // wypisanie komunikatu
getchar(); //czekanie na nacisniecie klawisza ENTER
return 0; // informacja, ze program zadzialal prawidlowo

} // koniec funkcji main

Czym jest ten "Hello world"

Na koniec warto dowiedzie¢ si¢ czym jest "Hello world", o ktérym by¢ moze kiedys ustyszysz.
"Hello world" jest programem, ktory jest w zasadzie pierwszym programem, jaki uzytkownik pisze
poznajac nowy jezyk programowania. Mozna by rzec, ze jest to taka swoista programistyczna
tradycja.

Jak jednak widzisz, pierwszy program jaki Ci przedstawitem byt zupetnieinny i znacznie
trudnigjszy od programu "Hello world". Ale, zeby uspokoié¢ swoje sumieniei Twoja ciekawosé, oto
przedstawiam Ci program "Hello world" w catej okazatosci. Mam nadzieje, ze komentarz, co robi
ten program jest juz w tym momencie zbyteczny.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
cout <<"Hello world"<<'\n';
return 0O;

}

Jak widzisz program jest bardzo prosty. Jesli po skompilowaniu i uruchomieniu program tylko miga
Ci przed oczami, upewnij si¢, ze znasz rézne sposoby uruchamiania programow (pisatem o tymw
artykule dotyczacym kompilatorow).



Wprowadzenie

W tg lekcji przedstawie Ci kilka zagadnien zwiazanych gtéwnie z pisaniem programu tak, jak to
pisza zawodowi programisci. Ten sam program mozna napisaé na rézne sposoby, ajuz samo
spojrzenie na kod moze swiadczy¢ dobrze lub Zle o osobie piszacej dany program.

Sredniki w C++

Przyjrzyj sie teraz kodom, ktére przedstawitem Ci juz w tym kursie. Zauwaz, ze po Wiekszosci
linijek znajduje si¢ sSrednik. Zwroé jednak uwage, ze srednik nie znajduje si¢ na koncu kazdegj linii.

Sprobuj teraz w ktéryms z przyktadowych programoéw skasowaé jeden ze srednikéw. Sprébuj
skompilowaé program. Zapewne ujrzysz btad i program si¢ nie skompiluje. Przywrd¢ poczatkowy
stan programu i teraz dla odmiany sprébuj doda¢ srednik w ktérejs z linii, w ktoreg srednikanie
byto. O iletylko srednik nie zostat dostawiony w linii puste [ub linii zawiergjace ktorys z
nawiasow klamrowych, programu rowniez nie uda sie skompilowag.

Jak zatem mozesz si¢ juz teraz domyslaé, sredniki znajdujace si¢ nakoricach linii nie zngjduja Sie
tam przypadkowo. Ich wstawienie lub niewstawienie jest za kazdym razem bardzo wazne, bowiem
maty btad moze spowodowac albo to, ze program si¢ nie skompiluje, albo co gorsza, ze program si¢
skompiluje, ale bedzie dziatat nie tak, jak autor programu sobie zyczyt.

Tak naprawdg, nie do korica jest prawda, ze sredniki musimy stawia¢ nakoricu ni ektorych linii.
Sredniki musimy stawia¢ nakoricu kazdej instrukgcji.

Instrukcja w jezyku C++

Instrukcje w jezyku C++ mozna utozsamiaé ze zdaniem. Instrukcja jakby méwi, co ma si¢ zdarzy¢
np. zadeklaruj zmienna, pobierz zmienna X, wypisz komunikat na ekran, zwrdé wartosé 0.

Oprocz instrukgji, w jezyku C++ wystepuja rowniez wyr azenia. Wyrazenia sa jakby czesciami
instrukcji. Kazdainstrukcja moze sktada¢ sie z kilku lub kilkunastu wyrazen. Na przyktad, jesli
chcemy wypisa¢ sume liczb 2 i 3, wowczas sumaliczb 2 i 3 stanowi wyrazenie, natomiast cata
operacjawypisania stanowi instrukcje.

Zasadnicza réznica miedzy instrukcjami i wyrazeniami jest to, ze instrukcja musi zosta¢
zakonczona srednikiem. Natomiast wyrazen nie koiniczymy srednikami - jesli tak zrobimy, wéwczas
kompilator zasygnalizuje btad.

Poprawnos¢ kodu, a wyglad kodu

Wszystkie kody zrodtowe, ktére do tej pory Ci przedstawitem byty kodami poprawnymi z punktu
widzenia sktadni jezyka. Kazdy z kodow poprawnie si¢ kompilowat i przy kompilacji nie pojawiat
sie zaden biad.

Jesli kody przedstawionych programéw byty przez Ciebie pisane wiasnorecznie, porowng wyglad
kodu mojego i Twojego. Czy w Twoim kodzie Zrédtowym réwniez niektére linie sa puste oraz sa
stosowane wcieciaw niektorych liniach?

Jezyk C++ jest jezykiem, w ktorym tak naprawde mozemy pisaé jak nam si¢ to podoba. Mozemy
wstawia puste linie, mozemy kilkalinii zapisa¢ w jedng linii, aniektore linie zapisa¢ w kilku
liniach. Mozemy tez stosowa¢ komentarze w zasadzie w dowolnym miejscul.

Aby uswiadomi¢ Ci wage zagadnienia, spdjrz na ponizsze kody zrodtowe programow i ocen, ktory
z tych kodéw ngjbardzigj Ci sie "podoba’.



#include<iostream> #include<iostream>

using namespace std; using namespace std;

int main () { int main () {

cout <<"Hello world"<<'\n'; cout <<"Hello world"<<'\n';
getchar () ; getchar () ;

return 0; return 0;}

}

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

cout <<"Hello world"<<'\n'; {
getchar (); return 0; cout <<"Hello world"<<'\n';
} getchar () ;

return O;

}

Lekcja 4: Jak pisac poprawny i przejrzysty
kod

A teraz mata niespodzianka - wszystkie przedstawione przed momentem kody Zrodtowe robia
doktadnie to samo! Uruchom kompilator i skompiluj kazdy z przedstawionych programéw.
Zobaczysz, ze kazdy z nich bez problemu si¢ skompilujei na dodatek dziata doktadnie tak samo.

Jak kod powinien wyglada¢é

Tak naprawde, wyglad kodu dla dziatania programu nie ma zadnego znaczenia. Wazne jest jedynie,
aby kod programu byt poprawny. Wszystkie biate znaki (czyli spacje, dodatkowe linie, wcigcia za
pomoca tabulatorow) nieznajdujace sie posrod ™ i ', sa ignorowane.

Wyglad kodu ma znaczenie tylko dla cztowieka. W kodzie napisanym wedtug pewnych niepisanych
zasad, zdecydowanie tatwig znalez¢ interesujace nas fragmenty i zdecydowanie tatwiej zrozumiec,
co taki kod robi.

Mam nadzieje, ze jest oczywiste, ze ngjbardziej czytelnym kodem z posrod grupy wcezesnieg)
przedstawionych kodow, jest kod napisany jako ostatni z przedstawionej grupy. W kodzie tym
zostato zastosowanych kilka regut. Przede wszystkim kazda instrukcja znajduje sie w nowsj linii.
Oprécz tego, dwie linie zostaty pozostawione puste - aby oddzieli¢ pewne fragmenty kodu od
siebie. Na dodatek wszystko co zngjduje si¢ w funkcji main zostato "wcicte".

Zastosowanie tych trzech prostych zabiegow - pustych linii, wcieé¢ oraz pisania kazdej instrukcji w
oddzielng linii, niewatpliwie zwickszyto czytelnosé kodu.

Musisz jednak wiedzied, ze nie we wszystkich jezykach moznarobié "co sie podoba’. W niektorych
starszych jezykach byty na sztywno ustalone pewne zasady i ich nieprzestrzeganie powodowato, ze
kod si¢ nie kompilowat. Skoro jezyk C++ pozwala na dowolne zabiegi poprawiajace czytelnoscé, to
warto z nich skorzystac.

Przy okazji pragne zwrdéci¢ Twoja uwage natzw. wciecia. Jesli o mnie chodzi, stosuje wciecia
sktadajace sie z 3 znakdw spacji. Moim zdaniem jest to najrozsadniejsza wielkosé wcieé - sa one
zarowno widoczne, jak i przy bardzigj skomplikowanych programach nie utrudniaja pisania kodu.
Ty oczywiscie zastosujesz wciecia jakie bedziesz chcied - to byta tylko moja sugestia.



Nakoniec, pragne zwroéci¢ Twoja uwage nato, co wspomniatem juz wczesnigj - po tym, jak
wyglada kod programu, mozna zazwyczaj dos¢ tatwo oceni¢, czy ktos juz napisat kilkanascie -
kilkadziesiat kodow zrédtowych, czy dopiero zaczyna nauke jezyka. Dlatego jesli nie chcesz
wszystkim ogtaszaé, ze jestes poczatkujacym programista, postarg si¢, aby Twdj kod programu
wygladat jak nalezy.

Grupowanie instrukcji

Do grupowaniainstrukcji stuza nawiasy klamrowe. Juz w przyktadowych programach udato Ci sie
zetknaé z tymi nawiasami - zngjdowaty si¢ one wewnatrz funkcji main i stuzyty do zgrupowania
instrukcji w funkcji main.

Przyjete s3 dwie konwencje dotyczace zapisu hawiasow klamrowych. Obie konwencje
przedstawiaja ponizsze przyktady:

#include <iostream>
using namespace std;

int main () {

1ok T Iy 7)o~
//jakies instrukcje

return O;

}
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

P . ‘ )
/ /S akies 1 PENSRE A
//jakies instrukcje

return O;

}

Podsumowanie

W tym artykule przedstawitem Ci sposoby, jak sprawic¢, aby kod Twoich programéw byt jak
najbardzig czytelny. Co prawdawszystkie te reguty nie sa krytyczne - nie musisz ich koniecznie
stosowad, jednak ich stosowanie sprawi, ze Twoj kod, rowniez dlainnych osob bedzie przejrzysty i
profesonalny.

Jesli jednak chcesz sie w przysztosci zaja¢ programowaniem na powaznie, od razu zacznij pisaé
zgodnie z niepisanymi zasadami. Znacznie trudnig jest bowiem zerwaé ze ztymi
przyzwyczajeniami niz od razu nauczy¢ si¢ pisa¢ poprawnie.

Lekcja 5: Zmienne i podstawowe typy danych

Czym jest zmienna

Aby méc pisa¢ jakiekolwiek przydatne programy, musimy operowa¢ na danych. zrodta danych
moga by¢ rézne - moga pochodzi¢ z klawiatury, z pliku lub by¢ przesytane z zewnetrznego
urzadzenia.



Z pobieranymi danymi prawie na pewno bedziemy chcieli cos zrobié - bedziemy chcidli je przestaé
gdzies dalgj lub w jakis sposdb przetworzy¢. Co jednak, jesli chcemy pobrac kilka danych np. dwie
liczby za pomoca klawiatury a péznigj wyswietli¢ ich sume? Musimy przeciez jakos odroznié
pierwsza i druga pobrana liczbe, zeby pdznieg méc je dodaé. Do takich celow stuza wiasnie
zmienne.

Zmienne sa czyms W rodzaju pudetek, w ktorych mozna przechowywaé dane. W zmiennych beda
przechowywane bardzo rézne dane. Moze to by¢ zaréwno pojedyncza liczba, pojedyncza litera, jak
i kilkaliczb, wyraz lub nawet cate zdanie.

To co bedziemy chcieli przechowywaé w zmienngj zalezy tylko i wytacznie od nas. Raz bedzie to
liczba, raz literalub wyraz. Komputer oczywiscie nie wie, jakie sa nasze zamiary. Musimy mu to w
jakis sposdb powiedzied. Do tego celu stuzy typ zmienng.

Typ zmiennej - czy to konieczne

Jak juz wspomniatem, to naszym zadaniem jest okreslenie typu zmienng. Komputer sam sie nie
domysli, czy chcemy, aby to co zostato pobrane np. z klawiatury byto liczba czy zwyktym napisem.
Mozesz pomyslec, ze to bez sensu, ajednak jest w tym gieboki sens.

Przede wszystkim, kazda zmienna, ktorej bedziemy chcieli uzyé w programie musi zostaé
umieszczona gdzies w pamieci komputera. Jesli podamy z klawiatury napis“ala’, to to stowo
zostanie gdzies zapisane w pamigci komputera. Tak samo bedzie, gdy podamy liczbe 4 - ona
rowniez musi zosta¢ gdzies zapisanaw pamieci komputera.

Chyba nie musze Cie przekonywaé, ze dane, ktére chcemy przekaza¢ do komputera moga byé
rézngj dtugosci. Moze to by¢ jednalitera, jak i 100 stron tekstu. Musimy jasno powiedzied, jakiego
typu maby¢é zmienna, aby mozna byto zarezerwowaé w pamigci odpowiednia ilos¢ miejsca.

Mozna by oczywiscie rezerwowaC jak najwiece] pamieci, jednak nie jest zbyt rozsadnie
zarezerwowacé najedna literg catej pamigci operacyjne czy nawet jg potowy. Dzigki temu, ze
podajemy typ zmienngj, w pamieci operacyjnegj zostanie zarezerwowany dlazmienng tylko
fragment pamigci - doktadnie taki, jak wynikato z typu zmienng.

Na dodatek o tym, ze typy danych sa konieczne, niech swiadczy taka sytuacja. Chcesz dodac do
siebie to, co podasz z klawiatury. Podajesz najpierw 2, apdznigj 3. Jaki powinien by¢ wynik?
Pomyslisz sobie, ze 5. No dobrze, a co je&sli najpierw podasz literg ¢, a za chwilg litere b. Pomyslisz
sobie, ze komputer powinien zauwazy¢, zeto nie sa liczby i rezultatem powinno byé np. cb.

No dobrze. A co jesli ngjpierw podasz litere ¢, a pdznigj 2? Pomyslisz sobie tak - jeden z podanych
znakdw jest litera, wiec wynik powinien by¢ c2 - to przeciez oczywiste.

W takim razie czas na ostatnia zagadke. Tym razem chcemy doda¢ do siebie az trzy dane podane za
pomoca klawiatury. Najpierw podajesz ¢, pdznig) 2 a na koncu 3. Jaki tym razem powinien byé
rezultat: c23 amoze c5? Podegjrzewam, ze nie wiesz juz jak bytoby rozsadnig.

Dlatego tez stosowanie typow danych jest konieczne - dzieki temu bedzie oczywiste jaki jest wynik
np. dodawania danych do siebie. To, jaki rezultat otrzymamy, zalezy tylko i wytacznie od nas. Taki
wiasnie model przyjeto w C++.

Musisz jednak wiedzie¢, ze mimo ze w jezyku C++, trzeba jasno i wyraznie okresli¢ typ zmienng,
toistnigja jezyki, w ktorych typdw podawaé nie trzeba. Zazwycza) jednak jezyki takie sa nieco
mnigl wydajne, bowiem na biezaco musi by¢ sprawdzany rodzaj operacji nazmienngj, to co
zmienna zawieraw danym momencie i wtedy podejmowana jest dopiero odpowiednia akcja.



Jak okresli¢ typ zmiennej

Wiesz juz, ze w jezyku C++ musisz jawnie okresli¢ typ zmienng. Okreslenie typu zmienngj jest
bardzo proste. Symbolicznie, robi sie to nastepujaco:

nazwa_typu nazwa zmiennsj;

Okreslenie nazwa_typu to typ, jaki bedziemy chcieli, aby miata nasza zmienna. Tuta) nie mozemy
wpisa¢ dowolnego stowa (chyba, ze stworzymy wiasny typ danych). Typy w jezyku C++ s
okreslone i musimy uzy¢ jednego ze specjanych stéw (o tym za chwile).

Z kolei nazwa_zmienngj to nazwa, jaka wymyslimy dlazmienngj. Nazwa zmienngj to tzw.
identyfikator.

Identyfikator a nazwa zmiennej

I dentyfikator to dowolnie dtugi napis sktadgjacy sie z matych i duzych liter, cyfr oraz znaku _
(znaku podkreslenia). Identyfikator moze si¢ zaczynac od litery lub znaku podkreslenia (nie moze
sie zaczynat od cyfry). Przy okazji dodam, ze méwiac o literach mam tu na mysli wytacznie
podstawowe litery, bez polskich ogonkdw.

Jak juz wspomniatem, nazwa zmienngj jest wiasnie identyfikatorem. Przy nadawaniu nazw,
podstawowa zasada jest to, ze nazwy zmiennych musza si¢ miedzy soba rézni¢. Nie mozemy dwém
zmiennym nadac tej samej nazwy, bowiem wtedy ich odrdznienie nie bedzie mozliwe.

Mimo, ze tak naprawde jedyna zasada dotyczaca nazw zmiennych jest to, ze nazwatamusi by¢
identyfikatorem oraz, ze nazwy zmiennych musza by¢ unikalne, nie mainnych zasad. Mimo to
warto natozy¢ kilka dodatkowych ograniczen, ktdre utatwia pisanie programow. Zaznaczam jednak,
ze z ograniczen tych moznakorzysta¢ lub nie - nie sa one wymagane.

Pierwsza gtdwna zasada jest to, ze nazwa powinna mie¢ nazwe, ktéra odpowiada je przeznaczeniu.
Jesli nazwa bedzie stuzyta do przechowywaniaimienia, warto nazwac ja po prostu imie. Reguty tej
nie warto stosowaé dla zmiennych, ktére stuza np. w petlach jako zmienne sterujace (dowiesz sie
wtedy przysztosci). Wowczas zwyczajowo nazywa Sie zmienne: i, j, K itd.

Mimo, ze jak juz wspomniatem, identyfikatory moga by¢ dowolnie dtugie, to jednak zazwycza) w
wiekszosci kompilatorow jest jakies ograniczenie. Ograniczenie to Siega zazwycza) nawet ponad
100 znakdéw. Mimo, ze nazwy zmiennych powinny sie kojarzy¢ z przeznaczeniem zmienngj, to nie
powinny byé¢ za diugie. Najlepsza dtugos¢ nazwy zmiennej to od 6 do 10 znakéw. Stosujac dtugie
nazwy, np. po kilkadziesiat znakdw oprocz tego, ze musisz Sie wiecej napisac, to jeszcze sprawiasz,
ze kod staje si¢ mnig czytelny.

Kolgna sprawa jest to, ze mimo ze duze i mate litery sa rozrézniane, raczej nie nalezy tworzy¢
zmiennych, ktore roznia si¢ wielkoscia liter. Nalezy unika¢ jednoczesnego stosowaniatakich
identyfikatorow, bowiem tatwo sic pomylié. Pozatym, stosujac taka metode, utrudniamy innym
osobom zrozumienie kodu. Niewtasciwe z tego punktu widzenia beda zatem jednoczesnie
wystepujace nazwy typu: imie, Imie, IMIE, ImiE.

Ostatnia sprawa jest wielkosé liter i oddzielanie wyrazow. Wszystkie nazwy zmiennych przyjeto sie
pisa¢ matymi literami. Co prawda wystepuja od tego pewne odstepstwa, jednak ogdlnie nazwy
zmiennych najlepigl pisa¢ matymi literami.

W przypadku, gdy chcemy tworzy¢ nazwy zmiennych sktadajace sie z dwoch stéw, powszechnie

stosowane sa dwie notacje. Pierwsza, tzw. stara notacja polega na stosowaniu w nazwie zmiennej
wytacznie matych liter i oddzielaniu poszczegdlnych stéw za pomoca podkresinika, np.



mala_liczba tomka.

Z kolel w tzw. nowe notacji znak podkreslenia nie jest stosowany. Oddzielenie stow otrzymuje sie
poprzez napisanie pierwsze litery nowego stowa za pomoca duzej litery, przy czym pierwsze stowo
zawsze zaczynasie z matg litery. Wowczas przyktadowa nazwa przedstawiona w starej notacji, w
nowej notacji wygladataby tak: malalL iczbaT omka.

Jesli chodzi o mnie prywatnie, to do te] pory stosuje tzw. stara notacje. Moim zdaniem jest ona po
prostu bardzig przejrzysta.

Przedstawione powyzej reguty mozesz stosowaé lub nie. Powszechnie wszystkie te reguty sa
stosowane, wiec mam nadzigje, ze szybko uda Ci si¢ ich nauczyé, jesli tylko bedziesz tego chcied.

Podstawowe typy liczbowe

Wiesz juz jakie, jak mozna hazywad zmienne w programach. Teraz czas dowiedziec sie, jakie sa
typy danych. Ponizegj znajduja si¢ podstawowe typy liczbowe wystepujace w jezyku C++:

int - typ catkowity
float - typ zmiennopozycyjny (utamkowy)
double - typ zmiennopozycyjny podwojngj precyzji (doktadniejszy niz typ float)

Przedstawione typy liczbowe réznia sie przede wszystkim zakresem. Zanim zdecydujemy sie
deklarowac jakas zmienna, musimy najpierw zdecydowaé, jak duze liczby bedziemy chcieli czytad i
czy beda to liczby catkowite czy liczby z czgscia utamkowa (zmniennopozycyjne).

Druga rowniez wazna cecha typdw danych jest to, iz zajmuja one rézna ilos¢ w pamieci
operacyjnegj. Dlatego, jesli chcemy czytac tylko mate liczby catkowite, raczej nie powinnismy
deklarowaé zmiennych typu float czy double, bo w przypadku gdy bedziemy czyta¢ setki czy
tysiace liczb, moze si¢ okazacé, ze wiasnie przez to zabraknie nam pamieci.

Kazdy typ danych moze zajmowac rézna ilosé¢ pamieci. Aby sprawdzié, ile bajtow zajmuje np. typ
int w Twoim komputerze nalezy napisa¢ sizeof(int).

Ogdlnie, aby sprawdzié, ile pamieci zajmuje dowolny typ danych (nie tylko liczbowy) w Twoim
komputerze nalezy wpisaé sizeof(typ) lub sizeof(zmienna). Poniewaz w jezyku C++ zmienna jest
zawsze okreslonego typu, ktéry programista sam najpierw podat, wiec w tym drugim przypadku
rezultat bedzie identyczny jak w pierwszym wypadku.

Przykladowe programy

Ponizg przedstawiam dwa przyktadowe programy, w ktérych deklarujemy zmienne. Poniewaz w
programach nie ma zadnych nowych elementéw w stosunku do poprzednich programow, dlatego
tez powstrzymam sie od dodatkowych komentarzy. Wszystkie niezbedne komentarze sa
umieszczone w kodzie programow. using namespace std;



int main ()
{

float mojaliczba; // liczba zmiennopozycyjna, nazwa zmiennej wg "nowej
notacji"

cout <<"Podaj wartosc liczby: ";

cin >>mojaliczba;

cin.ignore() ;

cout <<'\n'<<"Wartosc liczby podanej przez Ciebie to "<<mojaLiczba<<'\n';
cout <<"Typ float zajmuje "<<sizeof (float)<<" bajt(y/ow)."<<'\n';
cout <<"Twoja zmienna zajmuje "<<sizeof (mojalLiczba)<<" bajt (y/ow).\n\n";

cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar();
return O;

}

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

double moj wzrost; // liczba zmiennopozycyjna, "stara notacja'
int wiek; //liczba calkowita

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

cin.ignore () ;

cout <<"Podaj swoj wiek: ";

cin >>wiek;

cin.ignore() ;

cout <<'\n'<<"Masz "<<moj wzrost<<" metrow wzrostu.\n";
cout <<"Typ double zajmuje "<<sizeof (double)<<" bajt(y/ow)."<<'\n';
cout <<"Zmienna zajmuje "<<sizeof (moj wzrost)<<" bajt(y/ow).\n\n";

cout <<'\n'<<"Masz "<<wiek<<" lat.\n";
cout <<"Typ int zajmuje "<<sizeof (int)<<" bajt (y/ow) ."<<'\n';
cout <<"Zmienna zajmuje "<<sizeof (wiek)<<" bajt(y/ow).\n\n";

cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

Podsumowanie

Dzieki temu artykutowi, umiesz juz deklarowaé zmienne w programie. Wiesz jak prawidiowo
nazywaé¢ zmiennei czym sa identyfikatory. Ponadto znasz juz podstawowe typy liczbowe i wiesz
jak mozna sprawdzi¢ rozmiar dowolnego typu danych.



Lekcja 6: Zmienne - Typ znakowy i typ
napisowy

Wprowadzenie

Przedstawitem Ci juz podstawowe typy liczbowe. Jak juz si¢ domyslasz i podejrzewasz, operujac
tylko naliczbach nie bytoby nam zbyt wygodnie komunikowaé sie z uzytkownikiem. Tak naprawde
te dwatypy ktére Ci teraz przedstawie, stuza gtéwnie do komunikacji z uzytkownikiem, ale nie
tylko.

Typ znakowy

Typ znakowy umozliwia przechowywanie jednego znaku. Do czego taki typ moze nam si¢ przydac?
Przede wszystkim umozliwia on potwierdzanie pewnych akcji. Nie raz pewnie udato Ci sie natknaé
na program, ktory zadat potwierdzeniajakigjs akcji. Tutg] wiasnie poprzez podanie odpowiednig
litery, cyfry lub innego znaku, mozna witasnie zrealizowad.

Typ znakowy w jezyku C++ to:
char - typ znakowy (zajmuje 1 bajt)

Jesli doktadnie czytasz, powinno zwroci¢ Twoja uwage stwierdzenie, ze mozemy podac jak znak,
zaréwno litere, cyfra jak i inny znak. Moze Cie to zastanawiaé, ale przeciez czy cyfry nie mozna
traktowac jako znaku? Oprocz tego mozemy wykorzystywaé w programach rowniez takie, znaki

ktorych nie mozna wpisa¢ za pomoca klawiatury.

Ponizg przedstawiam przyktadowy program, w ktérym pobieramy znak z klawiatury, wypisujemy
poznigj pobrany znak. Dodatkowy wypiszemy rozmiar typu char. Podany znak musi by¢ znakiem
niesterujacym, czyli nie moze to by¢ znak typu Ctrl, Shift, Alt, F1 itd. Mozesz wpisaé tylko jeden
znak - inacze program nie zadziata "poprawnie”.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

char znak; // typ znakowy

cout <<"Podaj dowolny NIESTERUJACY znak z klawiatury: ";
cin >>znak;
cin.ignore() ;

cout <<'\n'<<"Znak podany przez Ciebie to: "<<znak<<".\n";
cout <<"Typ char zajmuje "<<sizeof (char)<<" bajt."<<'\n';
cout <<"Zmienna zajmuje "<<sizeof (znak)<<" bajt.\n\n";

cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

}

Znaki zapisujemy w pojedynczych cudzystowach '. Np. ponizsza instrukcja spowoduje wypisanie
litery a, spacji, anastepnie litery b.



cout <<'a<<''<<'b;

Bardzo wazne jest, aby w takim wypadku pomiedzy cudzystowami znajdowat sie tylko jeden znak.
W innym wypadku kompilator zazwycza) wypisze btad. Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze kompilator nie
zasygnalizuje btedu, program si¢ skompiluje awskutek btednego zapisu, program nie bedzie dziatat
poprawnie.

Oprocz standardowego zapisu mozemy rowniez wypisywaé znaki za pomoca sekwencji '\ooo', przy
czym ciag 000 to liczbaw zapisie 6semkowym. Ponizsza linijka przedstawia sposob wypisania
litery Sta metoda. Jak widzisz nie jest to zbyt wygodnai tak naprawde zbyt przydatna metoda.

cout <<'\123";

Znacznie bardzig przydatnajest mozliwosé wypisywania znakow specjalnych. Wszystkie znaki
specjane sa poprzedzone znakiem \. Jesli przyjrzysz si¢ ponizszej lisciei przypomnisz sobie
wczesnigjsze programy, zauwazysz, ze stosowatem w nich dos¢ czesto pewien znak specjalny, a
mianowicie '\n', czyli znak nowej linii.

Oto petna lista znakow specjalnych w jezyku C++:

\n' - nowalinia

\t' - tabulacja pozioma (czyli "normalny" tabulator)
\v' - tabulacja pionowa

\b' - cofniecie (skasowanie ostatniego znaku)

\r' - powrét karetki (przesuniecie do poczatku wiersza)
\f' - nowastrona

\a - sygnat dzwiekowy

' - ukosnik (backslash), czyli znak \

\? - znak zapytania

\" - pojedynczy cudzystow

\"' - podwdjny cudzystow

Zapamietanie tgj listy znakow nie jest takie trudne. Na dodatek, wiekszosci z tych znakow nie
bedziesz uzywaé zbyt czesto. Tak naprawde najczescig bedziesz uzywaé znaku nowse linii.

Typ napisowy

Mimo, ze sam typ znakowy jest przydatny, to ma on jedno ograniczenie: za jednym razem mozna
pobraé/wypisaé tylko jeden znak. W przypadku gdy chcemy wypisaé kilka liter, postugiwanie si¢
typem znakowym nie jest zbyt wygodne.

Typem napisowym w jezyku C++ jest:

string - typ napisowy

Bardzo wazne jest, ze aby korzysta¢ z typu napisowego, musimy dotaczy¢ plik nagtowkowy string.
Przy okazji warto zaznaczy¢, ze w jezyku C, czyli poprzedniku jezyka C++, nie stosowato Si¢ tego
typu.

Ponizg przedstawiam przyktadowy program, w ktérym pobieramy napis z klawiatury, a nastepnie
wypisujemy pobrany napis. Napis musi si¢ sktada¢ ze znakdw niesterujacych, czyli nie moze to by¢
znakéw typu Ctrl, Shift, Alt, F1 itd. Dodatkowo, prosze nie stosowaé biatych znakéw (tzn. spacji
czy znakow tabulacji), bowiem wtedy program nie zadziata "poprawnie".



#include <iostream>
#include <string.h>

using namespace std;

int main ()

{

string napis; // typ napisowy

cout <<"Podaj napis (bez bialych znakow) z klawiatury: ";
cin >>napis;

cin.ignore();

cout <<'\n'<<"Napis podany przez Ciebie to: "<<napis<<".\n\n";

cout <<"Nacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

Jesli przyjrzysz sie powyzszemu programowi, zauwazysz CoS jeszcze. Zauwaz, ze wszystkie napisy,
ktore wypisujemy na ekran sa wypisywane w podwajnych cudzystowach " .

Dzieki stosowaniu napisow, mozemy znacznie przyspieszy¢ wypisywanie komunikatéw na ekran.
Na przyktad dwa ponizsze fragmenty kodu w C++ s3 sobie réwnowazne:

cout <<'a<<''<<'b;
cout <<"ab";

Ponadto w napisach mozemy rowniez stosowaé bez problemu wszystkie znaki specjalne
(przedstawione przy omawianiu typu znakowego). Dzieki temu réwniez zaoszczedzimy pisania.
Na przyktad zamiast napisac:

cout <<"Nacisnij ENTER"<<'\n';

Mozemy napisac¢ tak:

cout <<"Nacisnij ENTER\n";

Typ napisowy a pobieranie danych

Mam nadzieje, ze Twoja uwage zwrocito to, ze w przyktadowym programie nie wolno Ci byto
podawa¢ w napisie zadnych biatych znakdw, np. spacji. Z kolei jak widzisz napisy wypisywane na
ekran zawieraja spacje.

Prawda jest taka, ze napisy i zmienne typu string moga bez problemu zawieraé rézne znaki, w tym
rowniez spacje, tabulatory itd. Problemem jest sposdb pobierania napisu z klawiatury. Standardowo
dane z klawiatury sa pobierane do pierwszego biatego znaku (czyli znakéw takich jak enter, spacja,
znak tabulacji) i bez uzycia dodatkowych zabiegow nie da sie tego zmienic.

My narazie nie bedziemy si¢ tym problemem zajmowac, bowiem pobieranie danych to znacznie
bardzigj ztozone zagadnienie i narazie mysle, ze warto skupi¢ sie¢ nainnych kwestiach.

Podsumowanie

Dzieki temu artykutowi wiesz juz jak mozesz wypisywac wszystkie napisy w dowolnych
kombinacjach. Jest to bardzo wazna czesé, bowiem w ten sposob umozliwiasz sobie komunikacje z
uzytkownikiem.
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Lekcja 7: Operatory cz¢sS¢ pierwsza - operator
przypisania i operatory arytmetyczne

Czym s3 operatory

Operatory w C++ petnia funkcje podobna jak operatory w matematyce. Umozliwiaja one po prostu
przeprowadzanie roznych dziatain na zmiennych. Samych grup operatoréw jest co ngjmniegj kilka,
dlatego czas je poznac, bowiem bez nich dalsza nauka jezyka nie bedzie mozliwa.

Najwazniejszy operator - operator przypisania

Jednym z ngjwazniejszych operatoréw w jezyku C++ jest operator przypisania. Operator ten
umozliwia przypisywanie wartosci dangl zmienngj.

= operator przypisania (to niejest operator rownosci!)

Zwr6¢ uwage na zapis - operator ten przypomina matematyczny operator rownosci, ale to nie jest
operator rownosci, tylko operator przypisania. Warto tez zastanowi¢ si¢ jak wyglada sama operacja
przypisania.

Otoz, aby dokonac przypisania, po lewej stronie operatora musimy mie¢ zmienna. Po prawej stronie
mozemy natomiast mie¢ zmienna, jakas liczbe, znak lub napis (czyli tzw. literat) albo wyrazenie (na

przyktad sume dwaoch liczb, roznice zmienng i liczby itp.).

Oto przyktadowy program demonstrujacy uzycie operatora przypisania

int main ()

{
int liczba;
string napis;
char znak;

liczba=45;
dla liczby

napis="Ala ma kota"; // operator
przypisania dla napisu

znak="'c';

znaku

// operator przypilsania

//operator przypisania dla

cout <<"Oto wartosci zmiennych:
"<<liczba<<' '<<napis<<'
'<<znak<<"\n\n'";

cout <<"Podaj wartosc liczby: ";

cin >>liczba;

cin.ignore () ;

cout <<"Wpisz Jjakis napis (bez
bialych znakow): ";
cin >>napis;

cin.ignore();

cout <<"Podaj znak: ";
cin >>znak;
cin.ignore();

cout <<"Oto wartosci zmiennych:
"<<liczba<<' '<<napis<<'
'<<znak<<"\n\n";

cout <<"Nacisnij ENTER aby
zakonczyc\n";

getchar () ;

return 0O;

}

Jak widzisz operator przypisania mozemy zastosowaé do réznych typdw danych. W przyktadowym
programie, zastosowalismy go zaréwno dlaliczby (tutaj dlatypu int, ale mogt to by¢ dowolny typ

liczbowy), dla znaku oraz napisu.



Operatory arytmetyczne

Kolgna grupeg stanowia operatory arytmetyczne. Operatory te dziatgja jak znane z matematyki
operatory. Oto lista dostepnych operatoréw arytmetycznych:

+ operator dodawania

- operator odgjmowania

* operator mnozenia

/ operator dzielenia

% operator reszty z dzielenia (zwany operatorem modulo)

+ operator znaku liczby (np. +3). Liczba domyslnie jest zawsze dodatnia.
- operator znaku liczby (np. -45, -5.678)

Wiekszosé z wyzel wymienionych operatorow arytmetycznych dziatatylko i wytacznie dlatypow
liczbowych. Niektore z operatoréw dziataja rowniez na typie znakowym czy napisowym, ale na
razie zatdzmy, ze tych operatoréw bedziemy uzywaé wytacznie dlatypow liczbowych.

Warto zwrdci¢ nauwage, na operator reszty z dzielenia % . Operator ten zwraca reszte z dzielenia,
czyli np. 10%3 da nam wynik 1, 5%5 da nam wynik 0, 3%5 da nam wynik 3. Aby stosowaé ten
operator, po jego obu stronach musimy miec liczby calkowite dodatnie. Na przyktad dla operacji
5%-5 wynik operacji jest nieokreslony.

Zastosowanie operatorow arytmetycznych jest bardzo duze. Z punktu widzenia sktadni jezyka,
poprawne beda nastepujace wyrazenia:

2+3
2*3-5
2+6+8+10
2/3*2

Jak wigc widzisz, moznawykonywacé bez problemu operacje matematyczne nawet dla wigksze)
grupy liczb. To, w jakigj kolgjnosci beda wykonywane dziatania, zalezy od priorytetow

operator 6w. Akurat w przypadku operatorow arytmetycznych, priorytety operatoréw sa takie same,
jak to wiesz z lekcji matematyki.

Oto przyktadowy program pokazujacy zastosowanie operatorow arytmetycznych. Od teraz w wielu
przyktadowych programach, danych nie bedziemy juz pobieraé z klawiatury. Bedziemy stosowaé
przypisanie za pomoca operatora przypisania. Jedynym celem takiego zabiegu jest skrocenie kodow
programow - wynik dziatania pozostanie ten sam.



#include <iostream> "<<liczbal%liczba2<<'\n';
#include <string>
liczbal=liczbal%liczba2; // zmiana

using namespace std; wartosci zmiennej liczbal
cout <<liczbal<<' '<<liczba2<<'
include <iostream> '<<liczba3<<' '<<liczbaid4<<'\n';
using namespace std; liczba3=liczbad-liczbal+liczba2;
//zmiana wartosci zmiennej liczba3
int main () cout <<liczbal<<' '<<liczba2<<'
{ '<<liczba3<<' '<<liczba4<<'\n';
int liczbal;
int liczbaZ2; cout <<"Suma wszystkich liczb:
double liczba3; "<<liczbal+liczba2+liczba3+liczbad<<'\n

double liczbai4; .

’

cout <<"Inne:

liczbal=14; "<<liczbal*liczbal2+liczba3/liczbad-

liczba2=6; liczba2*liczbad<<'\n';

liczba3=56.78; cout <<liczbal<<' '<<liczba2<<'

liczbad=22.11; '<<liczba3<<' '<<liczbaid<<'\n';

cout <<liczbal<<' '<<liczba2<<' cout <<"\nNacisnij ENTER aby
'<<liczba3<<' '<<liczbaid<<'\n'; zakonczyc\n";

cout <<"Suma dwoch liczb: getchar () ;
"<<liczbal+liczbal2<<'\n'; return 0;

cout <<"Roznica dwoch liczb: }

"<<liczba2-liczba3<<'\n';
cout <<"Reszta z dzielenia:

Jak wigc widzisz w powyzszym programie zastosowalismy poznane operatory. Mozna byto
zaohserwowad, ze rzeczywiscie mozna uzyskaé bardzo rozne wyniki.

Jednak najciekawsza sprawa jest tutaj mozliwosé zmiany wartosci zmiennej. W linijkach
opatrzonych komentarzami, dzieki zastosowaniu operatorow arytmetycznych oraz co wazniejsze
operatora przypisania, zmieniamy wartosé¢ zmiennej.

Zmiana wartosci zmiennej w oparciu o nia sama

Dos¢ czesto w programach zdarza sie, ze chcemy np. doda¢ do obecnegj zmienngj typu liczbowego
pewna wartos¢ lub wyrazenie. Np. dlazmienngj o nazwie liczba, zwigkszenie jg wartosci 0 2
uzyskujemy piszac:

liczba=liczbat2;

Co prawda sam zapis moze na poczatku troche dziwny, jednak mozna go dostownie przettumaczy¢
sobie tak: nowej wartosci zmienng liczba przypisz sume obecnej wartosci tej zmienng i liczby
2.

Tego typu operacje wykonywane sa bardzo czesto. Oprdcz checi dodania do zmienngj danej
wartosci lub wyrazenia, mozemy chcie¢ zastosowaé rowniez odejmowanie, mnozenie, dzielenie czy
przypisanie reszty z dzielenia.

W zwiazku z tym, ze tego typu operacje wykonywane sa w jezyku C++ naprawde bardzo czesto,
zostata stworzona specjal na grupa operatorow, ktéra umozliwia szybsze zapisanie wykonywane
operacji w oparciu o juz istnigjaca wartos¢ zmienng. Grupa ta sa zZkozone oper atory przypisania.
Oto nagjwazniejsze ztozone operatory przypisania:

+= zmienna+= 2 to to samo co zmienna = zmienna + 2

-= zmienna-= 2 to to samo co zmienna = zmienna- 2



*= zmienna*= 2 to to samo co zmienna= zmienna* 2
/= zmienna/= 2 to to samo co zmienna= zmienna/ 2
%= zmienna %= 2 to to samo co zmienna = zmienna % 2

Dzieki stosowaniu powyzszych operatorow, mozesz w znacznie prostszy sposob zapisywaé pewne
operacje, co w rezultacie doprowadzi do zaoszczedzenia Twojego cennego czasul.

Podsumowanie

W tg lekgji przedstawitem Ci podstawowe operatory stosowane w jezyku C++. Operatoréw takich
jest znacznie wiece). Kontynuacja tematyki dotyczacej operatoréw zngjduje sie w nastepnej lekcji.

Lekcja 8: Operatory czes¢ druga - operatory
inkrementacji i dekrementacji, relacji oraz
operatory logiczne

Wprowadzenie

W poprzednig lekcji przedstawitem Ci podstawowe operatory: operator przypisania, operatory
arytmetyczne oraz ztozone operatory przypisania. Dzieki te lekcji poznasz kolejne rodzaje
operatorow. Wszystkie przedstawione tutgj operatory sa nie mnigj przydatne i nie rzadziej uzywane
od tych przedstawionych w poprzednigj lekcji.

Operatory inkrementacji i dekrementacji

Operatory te mozna nazwa¢ operatorami spokrewnionymi z operatorem przypisania, dodawania i
odegjmowania, bowiem powoduja one zmnigjszenie lub zwigkszenie wartosci zmiennegj o 1.

++ zwiekszenie wartosci 0 1, np. i++ to jest to samo co i=i+1
-- zmnigszenie wartosci 0 1, np. i-- to jest to samo co i=i-1

Naezy jednak zwrdci¢ uwage, ze operatory te mozna stosowaé przed i po zmienngj, tzn. liczbat++
lub ++liczba. Podobnie jest z operatorem dekrementacji --. Mimo, ze dziatanie operatoraw obu
wypadkach jest podobne, to nie jest jednak identyczne!

Aby to wyjasni¢, musze Ci zdradzi¢, ze w jezyku C/C++ prawie kazde wyrazenie zwraca jakas
wartosé. Np. operacja 5+6 zwracaliczbe 11, i dzieki temu int liczba=5+6; powoduje przypisanie
zmienngj liczba wartosci 11.

Operatory ++ i -- rowniez zwracaja wartosé, z tym tylko, ze jesli operator zngjduje si¢ przed
zmienna, to zwraca wartos¢ zmienngj po zwigkszeniu(zmniegjszeniu), ajesli zngjduje si¢ po
zmienngj, to zwracawartos¢ zmienngj przed wykonaniem operacji zwickszenia(zmnigjszenia).
Jednak wartos¢ zmienng w obu przypadkach bedzie taka sama.

Jesli nie do korica udato Ci sie¢ zrozumiec jaka jest roznica, oto prosty program, ktéry powinien
wyjasni¢ wszystkie watpliwosci:



#include <iostream> +1liczba?
<<" a wartosc zmiennej to

using namespace std; "<<liczba2<<'\n';
cout <<"Wartosc liczba3-- to
int main () "<<liczba3--
{ <<" a wartosc zmiennej to
int liczbal; "<<liczba3<<'\n';
int liczba2; cout <<"Wartosc --liczbad to "<<--
int liczba3; liczbaid
int liczba4d; <<" a wartosc zmienne]j to
"<<liczbad<<'\n';
liczbal=5;
liczba2=5; cout <<"\nNacisnij ENTER aby
liczba3=5; zakonczyc\n";
liczbad=5; getchar();
return 0;
cout <<"Wartosc liczbal++ to }
"<<liczbal++

<<" a wartosc zmiennej to
"<<liczbal<<'\n';
cout <<"Wartosc ++liczba2 to "<<+

Przy okazji chce zaznaczy¢, ze operatorow inkrementacji i dekrementacji nie nalezy stosowa¢ w
bardziej skomplikowanych wyrazeniach takich jak na przyktad at++ + ++b + 4 + ++a. Wynik takig
operacji bedzie zaleze¢ bowiem od kompilatora, czyli tak naprawde nigdy nie mozna by¢ pewnym
jaka bedzie koncowa wartosé wyrazenia.

Operatory relacji

Operatory operacji umozliwigja poréwnaniu roznych wyrazes. Zaich pomoca mozemy sprawdzié
czy dwie liczby lub wyrazenia sa sobie rowne. Podobnie jak wszystkie wymienione do tej pory
operatory, sa bardzo czesto stosowane.

Oto operatory relacji:

==rownasi¢ (np. 2==3 jest nieprawdziwe, a 5==>5 jest prawdziwe)

I= jest rozne (np. 2!=3 jest prawdziwe, a 5!'=5 jest nieprawdziwe)

> jest wigksze

>= jest wigksze [ub rowne

< jest mnigsze

<= jest mnigjsze lub réwne

O ile zapamigtanie wigkszosci z tych operatorow nie sprawi Ci trudnosci, to bardzo trudno
zapamietac w jaki sposob uzywamy operatora rownosci. Aby sprawdzi¢ czy dwie liczby sa
jednakowe piszemy liczbal==liczba2.

Eatwo mozna sic pomylié¢ i napisaé liczbal=liczba2, co spowoduje przypisanie wartosci zmienngj 0
nazwie liczbal wartosci zmiennegj o nazwie liczba2, gdyz operator = jest (jak juz wiesz) operatorem
przypisania. Przy okazji cate wyrazenie zwrdci wartos¢é zmienng liczba2, co moze spowodowad, ze
znalezienie btedu bedzie bardzo trudne.

Dlatego tez, warto nawet powiesi¢ sobie kartke z tymi dwoma operatorami w okolicach komputera.
Dzieki temu unikniesz czgstych bteddw i zaoszczedzisz swéj czas.



Operatory logiczne

Operatory logiczne umozliwiaja taczenie ze soba kilku wyrazen. Sa bardzo przydatne i bardzo
czesto wykorzystywane, gdy w naszym programie podejmujemy pewne decyzje. W jezyku C++
wystepuja trzy operatory logiczne.

|| sumalogiczna- prawdziwe jesli ktorekolwiek z wyrazen jest prawdziwe
& & iloczyn logiczny - prawdziwe jesli obawyrazenia sa prawdziwe
I negacjalogiczna- powoduje zaprzeczenie wyrazenia

Dla przyktadu wyrazenie (3==5) || (2==2) jest prawdziwe, bowiem pierwsza czgsc¢ jest fatszem, a
druga prawda, czyli co ngjmnigj jedno wyrazenie jest prawdziwe. Z kolei (4>=2) & & ((8% 2)==0)
jest réwniez prawdziwe, bowiem zaréwno pierwsza, jak i druga czgsé sa prawdziwe. Z kolei !
(3==5) jest prawdziwe, bo wyrazenie 3==5 jest nieprawdziwe. Podobnie !((3==5) || (2==2)) jest
nieprawdziwe, bo samo wyrazenie (3==5) || (2==2) jest prawdziwe.

Warto przy okazji wspomniec, ze przypisanie = zwraca wartos¢ przypisania czyli np. a=3 zwraca
wartos¢ 3, akazdaliczbaroznaod zerajest w jezyku C++ traktowana jako prawda. Tylko wartosé 0
jest traktowana jako fatsz.

Mato bardzo duze znaczenie, bowiem jesli napiszemy (ngjprawdopodobnig) przez pomyike) (a=2)
|| (83==5), to sie okaze, ze jest prawdziwe, gdyz a=2 zwraca wartos¢ 2, ktéra zostgje potraktowana

jako prawda. Druga czesé jest oczywiscie fatszywa, ale poniewaz pierwsza czesé byta prawdziwa,

to catosc jest rowniez potraktowana jako prawda.

W ponizszym programie wypiszemy wartosci kilku przyktadowych wyrazen. Wypisana wartosé¢ O

oznacza, ze wyrazenie jest fatszywe, awartosé 1, ze wyrazenie jest prawdziwe.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int a; // zmienna uzyta w 3. przykladzie

cout <<" (3==5) || (2==2) to " << ((3==5) || (2==2))<<'\n';

cout <<" (4>=2) && ((8%2)==0) to "<< ((4>=2) && ((8%2)==0))<<'\n';
=5)

cout <<"(a=2) || (3==5) to "<<((a=2) || (3==5))<<'\n"';
cout <<"1+41>3 to " << (1+1>3)<<'\n';
cout <<"242>242 to " << (242>2+2)<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

W tym momencie zachecam Cie do wymysleniakilku przyktadowych wyrazen i przed
uruchomieniem programu wypisujacego ich wartos¢ zachecam Cig do przemyslenia, jaka wartosé
program wypisze. Bardzo wazne jest zrozumied, jak dziataja takie wyrazenia.

Zwré¢ rowniez uwage, ze wszystkie wyrazenia wypisywane sa otoczone nawiasami okragtymi.
Kiedy bedziesz wymysla¢ wiasne przyktady, nie zapomnij ich doda¢, bowiem w przeciwnym
wypadku otrzymasz nieoczekiwane rezultaty.



Priorytety i acznos¢ operatorow

Jak juz wspomniatem w poprzedniegj lekcji, o tym ktre wyrazenia sa wykonywane najpierw,
decyduje priorytet operatorow.

Zeby udowodni¢ Ci, jak zgubny skutek ma nieznajomosé (lub raczej nieumigjetne postugiwanie sie
operatorami), zmien w poprzednim przedstawionym programie pierwsza linijke, w ktorej
wypisujemy wynik operacji nataka linijke:

cout <<"(3==5) || (2==2) to " <<(3==5) || (2==2)<<"\n;

Skompiluj program i uruchom. Zauwazysz, ze stato Si¢ cos dziwnego - zostata wypisana wartosé 0
(wczesnig) bytawartosé 1), a co najdziwniegjsze, nie nastapito przejscie do nowej linii. Tak wiasnie
moze si¢ skoriczy¢ nieumigjetne korzystanie z operatorow. W tym wypadku chodzi o to, ze << to
réwniez operator (0 czym do tg pory nie wspominatem).

Musisz wiedzied, ze wszystkie operatory maja swoje priorytety i tacznosé. Priorytet oznacza, ze
jesli uzyjemy dwoéch operatorow o roznych priorytetach, to ktoras z operacji wykona sie najpierw
(np. mnozenie wykona si¢ przed dodawaniem w wyrazeniu a=b+c*d).

F.acznos¢ okresla sposob ustawienia " niewidocznych dla uzytkownika nawiasow". Np. operator +
jest taczny lewostronnie, zatem a=b+c+d oznaczatak naprawde a=(b+c)+d.

Mimo ze istnigja bardzo diugie i trudne do zapamietania tabelki priorytetow operatordw, jajednak
zrezygnuje narazie z przedstawianiaich tutg). Mysle, ze to w tym momencie i tak niepotrzebne, a
pozatym nie chce Cie zbytnio przerazic.

Sam musze Sie przyznac, ze do tej pory nie znam priorytetdw wiekszosci operatoréw, co wcale nie
przeszkadza mi programowaé. Rowniez Ty mozesz sobie poradzi¢ z tym problemem moja metoda -
jesli niewiesz, w jakig) kolejnosci zostanie przeprowadzone pewne dziatanie na wyrazeniu uzyj
nawiasow okr aglych, na przyktad a=(b+c)*d lub a=b+(c*d). O ile w pierwszym wypadku uzycie
nawiasow jest uzasadnione, to w drugim - nawiasy sa zbedne. Ale zapamietaj - jesli nie wiesz w
jakig kolginosci dziataja operatory, lepig) uzy¢ nawet kilku par nawiasow niz martwié sie, ze
pOZnigj program nie dziata poprawnie.

Podsumowanie

W tym momencie znasz juz podstawowe operatory wystepujace w jezyku C++. Tak naprawde
operatorow jest co ngmnig kilkarazy wigcej niz znasz ich do tgj pory, jednak nie musisz znaé
wszystkich od razu, a pozatym z niektérych naprawde rzadko sie korzysta.

Strumienie - czym s3 i jakie sg ich rodzaje

Strumienie mozna sobie wyobrazi¢ jako dane ptynace od Zrodta do celu. Zarowno cele, jak i zrodia
strumienia moga by¢ rézne - moze to by¢ ekran, klawiatura, plik lub jakies inne zewnetrzne
urzadzenie.

W jezyku C++ wyrGzniamy trzy typy strumieni: strumienie wejsciowe (wczytuja dane), strumienie
wyjsciowe (wypisuja dane) oraz strumienie uniwer salne, umozliwiagjace zarGwno wczytywanie, jak
I wypisywanie danych.

Strumieniami postugujemy sie wowczas, gdy chcemy przeprowadzi¢ jakiekolwiek operacje
wejscialwyjscia. W przedstawionych programach takie operacje przeprowadzalismy wielokrotnie -
wiele razy pobieraliSmy dane z klawiatury i wiele razy wypisywalismy dane na ekran. W tym celu
postugiwalismy si¢ witasnie strumieniami.

Musisz sobie zdawaé sprawe, ze strumienie w jezyku C++ s3 ogromnym utatwieniem. Nie raz
wypisywalismy juz zmienne na ekran i zmienna zostata wypisywana zawsze poprawnie. Tak



naprawde wszystkie dane, ktore strumien wypisuje na ekran musza zosta¢ sformatowane . Jesli
wypisujemy liczbe float, to liczba zostaje wypisana jako liczba float. Taka sama sytuacjajest przy
pobieraniu danych.

Jesli wydaje Ci sig to czyms oczywistym, to musisz wiedzied, ze wypisywanie i pobieranie danych
w jezyku C, czyli poprzedniku jezyka C++ nie byto wcale takie tatwe. Tam musielismy za kazdym
razem okresli¢, w jaki sposob ma zosta¢ wypisana dana zmienna - czy mamy wypisa¢ zmienna jako
liczbe catkowita, znak czy moze napis. Sprawiato to, ze to programista musiat dbac o to, czy dane
zostana wypisane poprawnie - w jezyku C++ na szczgscie przy zwyktym wypisywaniu nie musimy
sie tym martwic.

Dla przyktadu, aby wypisaé liczbe typu float, w C++ piszemy:

cout << zmienna;

Z kolel w jezyku C musielismy dotaczy¢ biblioteke stdio.h i zrobié to w nastepujacy sposob:
printf("%f",zmienna);

Strumienie - czym s3 i jakie sg ich rodzaje

Strumienie mozna sobie wyobrazi¢ jako dane ptynace od Zrodta do celu. Zarowno cele, jak i zrodia
strumienia moga by¢ rézne - moze to by¢ ekran, klawiatura, plik lub jakies inne zewnetrzne
urzadzenie.

W jezyku C++ wyrGzniamy trzy typy strumieni: strumienie wejsciowe (wczytuja dane), strumienie
wyjsciowe (wypisuja dane) oraz strumienie uniwer salne, umozliwiagjace zarGwno wczytywanie, jak
I wypisywanie danych.

Strumieniami postugujemy sie wowczas, gdy chcemy przeprowadzi¢ jakiekolwiek operacje
wejscialwyjscia. W przedstawionych programach takie operacje przeprowadzalismy wielokrotnie -
wiele razy pobieraliSmy dane z klawiatury i wiele razy wypisywalismy dane na ekran. W tym celu
postugiwalismy si¢ witasnie strumieniami.

Musisz sobie zdawaé sprawe, ze strumienie w jezyku C++ s3 ogromnym utatwieniem. Nie raz
wypisywalismy juz zmienne na ekran i zmienna zostata wypisywana zawsze poprawnie. Tak
naprawde wszystkie dane, ktore strumien wypisuje na ekran musza zosta¢ sformatowane . Jesli
wypisujemy liczbe float, to liczba zostaje wypisana jako liczba float. Taka sama sytuacjajest przy
pobieraniu danych.

Jesli wydaje Ci sig to czyms oczywistym, to musisz wiedzied, ze wypisywanie i pobieranie danych
w jezyku C, czyli poprzedniku jezyka C++ nie byto wcale takie tatwe. Tam musielismy za kazdym
razem okresli¢, w jaki sposdb ma zostaé wypisana dana zmienna - czy mamy wypisaé zmienna jako
liczbe catkowita, znak czy moze napis. Sprawiato to, ze to programista musiat dbac o to, czy dane
zostana wypisane poprawnie - w jezyku C++ na szczgscie przy zwyktym wypisywaniu nie musimy
Sie tym martwic.

Dla przyktadu, aby wypisaé liczbe typu float, w C++ piszemy:

cout << zmienng;

Z kolei w jezyku C musielismy dotaczy¢ biblioteke stdio.h i zrobi¢ to w nastepujacy sposob:
printf("%f",zmienna);

Dodatkowe informacje dotyczace strumieni

Jak juz udato Ci si¢ zaobserwowac w programach, za jednym razem mozemy wypisaC tylko jedna
dana lubich kilka. Na przyktad fragment:



cout <<zmiennal;
cout <<'*;

cout <<zmienna2;
cout <<\n';

mozemy bez problemu zastapi¢ takim krotszym zapisem:
cout <<zmiennal<<' '<<zmienna2<<'\n';

Nate same zasadzie mozemy taczy¢ kilka danych podczas pracy z kazdym innym strumieniem,
zarOwno wejsciowym, jak i wyjsciowym.

Oprocz tego warto zwrdcié uwage na pewne domyslne ustawienia strumieni. Jest ich bardzo wielei
natym etapie kursu chce Ci jedynie zasygnalizowad istnienie takich ustawieri.

Otoz strumienie maja zdefiniowanych bardzo wiele standardowych parametrow. Na przyktad liczby
Zmiennopozycyjne zostaja wypisane z doktadnoscia 6 migjsc po przecinku. Jesli chcemy wypisaé
liczbe z wieksza liczba migjsc po przecinku, bedziemy musieli to strumieniowi zasygnalizowac.

Podobnie rzecz sie maw przypadku pobierania danych z urzadzenia. Na przyktad wszystkie biate
znaki zngjdujace sie przed pobieranymi danymi sa ignorowane. Ponadto za koniec danych
uznawany jest pierwszy biaty znak. Dlatego tez nie uda nam si¢ tak tatwo wczytaé zdania: "Alama
kota.". Zostanie wczytane tylko pierwsze stowo. Natomiast drugie stowo zostanie uznane za
zupetnie nowa dana, co moze mie¢ katastrofalne skutki.

Takich domnieman w pracy strumieni jest naprawde bardzo wiele. Narazie zatozymy, ze jestesmy
zadowoleni ze standardowych ustawien i przejdziemy do waznieszych kwestii w jezyku C++.

Podsumowanie

Dzieki tg lekcji udato Ci si¢ zrozumied, w jaki sposdb mozna pobieraé danei je wypisywac. Teraz
wiesz juz czym sa strumienie i zdajesz sobie sprawe, ze istnigje bardzo wiele opcji umozliwiajacych
zmianeg domysinych ustawien w pracy strumieni, ktére postaram Ci sie przedstawié¢ w odpowiednim
momencie.

Lekcja 9: Strumienie i operacje
wejscia/wyjscia

Strumienie - czym s3 i jakie sg ich rodzaje

Strumienie mozna sobie wyobrazi¢ jako dane ptynace od Zrodta do celu. Zardwno cele, jak i zrodia
strumieniamoga by¢ rozne - moze to by¢ ekran, klawiatura, plik lub jakies inne zewnetrzne
urzadzenie.

W jezyku C++ wyrdzniamy trzy typy strumieni: strumienie wejsciowe (wczytuja dane), strumienie
wyjsciowe (wypisuja dane) oraz strumienie uniwer salne, umozliwiajace zarbwno wczytywanie, jak
i wypisywanie danych.

Strumieniami postugujemy sie wowczas, gdy chcemy przeprowadzié jakiekolwiek operacje
wejscialwyjscia. W przedstawionych programach takie operacje przeprowadzalismy wiel okrotnie -
wiele razy pobieralismy dane z klawiatury i wiele razy wypisywalismy dane na ekran. W tym celu
postugiwalismy sie¢ witasnie strumieniami.



Musisz sobie zdawac sprawe, ze strumienie w jezyku C++ sa ogromnym utatwieniem. Nie raz
wypisywalismy juz zmienne na ekran i zmienna zostata wypiSywana zawsze poprawnie. Tak
naprawde wszystkie dane, ktore strumien wypisuje na ekran musza zosta¢ sformatowane . Jesli
wypisujemy liczbe float, to liczba zostaje wypisana jako liczba float. Taka sama sytuacjajest przy
pobieraniu danych.
Jesli wydaje Ci sig to czyms oczywistym, to musisz wiedzied, ze wypisywanie i pobieranie danych
w jezyku C, czyli poprzedniku jezyka C++ nie byto wcale takie tatwe. Tam musielismy za kazdym
razem okresli¢, w jaki sposdb ma zostaé wypisana dana zmienna - czy mamy wypisaé zmienna jako
liczbe catkowita, znak czy moze napis. Sprawiato to, ze to programista musiat dbac o to, czy dane
zostana wypisane poprawnie - w jezyku C++ na szczgscie przy zwyktym wypisywaniu nie musimy
Sie tym martwic.

Dla przyktadu, aby wypisaé liczbe typu float, w C++ piszemy:

cout << zmienng;

Z kolei w jezyku C musielismy dotaczy¢ biblioteke stdio.h i zrobi¢ to w nastepujacy sposob:
printf("%f",zmienna);

Strumienie predefiniowane

Strumienie predefiniowane to strumienie stworzone dla Ciebie i gotowe do korzystania. Gdyby nie
istniaty, trzeba by je byto stworzy¢ samemu, co niewatpliwie nie byto by zbyt tatwym zadaniem.
Aby skorzysta ze strumieni predefiniowanych nalezy dotaczy¢ biblioteke iostream - jak widzisz w
kazdym programie do tg pory wiasnie dotaczalismy te biblioteke.

W jezyku C++ istnigja cztery strumienie predefiniowane:

cout - powiagzany ze standardowym urzadzeniem wyjscia

cin - powiazany ze standardowym urzadzeniem wejscia

cerr - strumien btedéw - potaczony ze standardowym urzadzeniem wyjscia
clog - podobnie jak cerr, ale wydajnigjszy przy wielu danych

Jak wigc widzisz kazdy ze strumieni majakies przeznaczenie. To, ze strumien jest powiazany ze
standardowym urzadzeniem wyjscia, oznacza w wiekszosci wypadkow, ze jest potaczony z
ekranem. Z kolé to, ze strumien jest powigzany ze standardowym urzadzeniem wejscia, 0znacza,
ze jest on powiazany z klawiatura.

Naszczescie jezyk C++ jest natyle elastyczny, ze mozemy zmieniaé powiazanie kazdego z
predefiniowanych strumieni. Zazwyczaj wiaze Sie strumien cerr lub clog z plikiem na dysku.
Pozostatych powiazan racze si¢ nie zmienia, chociaz jest to mozliwei niekiedy wygodne.

Nas oczywiscie ngjbardzigj interesuja dwa pierwsze strumienie: strumien wyjsciowy cout oraz
strumien wejsciowy cin. Z tych strumieni korzystalismy juz nie raz.

Operatory <<i>>

Wiesz juz czym sa strumienie. Same strumienie jednak nam nie wystarcza. Aby moc przeprowadzié
jakakolwiek operacje na strumieniach korzystamy z nastepujacych operatoréw:

<< - operator wysytania do strumienia

>> - operator pobierania ze strumienia

W praktyce bedzie to oznaczato, ze jesli chcemy cos wypisac, uzywamy operatora <<. Natomiast
gdy chcemy pobra¢ dane, uzyjemy operatora >>. Mozna zatem sobie zapamigtac, ze piszemy cout
<< oraz cin >>,



Dodatkowe informacje dotyczace strumieni

Jak juz udato Ci si¢ zaobserwowac w programach, za jednym razem mozemy wypisaC tylko jedna
dana lub ich kilka. Na przyktad fragment:

cout <<zmiennal;
cout <<'*;

cout <<zmiennaz;
cout <<"\n";

mozemy bez problemu zastapi¢ takim krétszym zapisem:
cout <<zmiennal<<' '<<zmienna2<<\n’;

Natej samej zasadzie mozemy taczy¢ kilka danych podczas pracy z kazdym innym strumieniem,
zaréwno wejsciowym, jak i wyjsciowym.

Oprécz tego warto zwréci¢ uwage na pewne domyslne ustawienia strumieni. Jest ich bardzo wiele i
natym etapie kursu chce Ci jedynie zasygnalizowad istnienie takich ustawier.

Ot6z strumienie maja zdefiniowanych bardzo wiele standardowych parametrow. Na przyktad liczby
zmiennopozycyjne zostaja wypisane z doktadnoscia 6 migjsc po przecinku. Jesli chcemy wypisaé
liczbe z wigksza liczba migjsc po przecinku, bedziemy musieli to strumieniowi zasygnalizowad.

Podobnie rzecz sie maw przypadku pobierania danych z urzadzenia. Na przyktad wszystkie biate
znaki znajdujace Sie przed pobieranymi danymi Sa ignorowane. Ponadto za koniec danych
uznawany jest pierwszy biaty znak. Dlatego tez nie uda nam si¢ tak tatwo wczytaé zdania: "Alama
kota.". Zostanie wczytane tylko pierwsze stowo. Natomiast drugie stowo zostanie uznane za
zupetnie nowa dana, co moze mie¢ katastrofalne skutki.

Takich domniemari w pracy strumieni jest naprawde bardzo wiele. Narazie zatozymy, ze jestesmy
zadowoleni ze standardowych ustawien i przejdziemy do waznigjszych kwestii w jezyku C++.

Podsumowanie

Dzieki tgj lekeji udato Ci sie zrozumied, w jaki sposob mozna pobierac danei je wypisywac. Teraz
wiesz juz czym sa strumienie i zdagjesz sobie sprawe, ze istnigje bardzo wiele opcji umozliwigjacych
zmiane domysInych ustawien w pracy strumieni, ktére postaram Ci si¢ przedstawi¢ w odpowiednim
momencie.

Lekcja 10: Instrukcja warunkowa if -
podejmowanie decyzji w jezyku C++

Instrukcja warunkowa - to daje mozliwosci

Jak narazie przedstawitem Ci czym sa zmienne, jakie sa podstawowe operatory oraz w jaki sposob
mozemy wypisywa’ i pobiera¢ dane. MOwiac szczerze zngjac te elementy nie mozemy napisaé
zadnego sensownego programu.

Dopiero poznanie instrukcji if umozliwi Ci pisanie programow, ktére beda juz naprawde mogty cos
robié. Uzytkownik bedzie mégt na przyktad zdecydowac ktdra opcje chee wybrac, a program w
zaleznosci od wybrane opcji bedzie mégt wykonaé okreslona czynnosé.



Postac instrukcji warunkowej

Ponize przedstawiam postac¢ instrukcji warunkowej if:

if (warunek)

{
instrukcja 1;
instrukcja 2;

instrukcja n;
}
else

{
instrukcja 1;
instrukcja 2;

instrukcja n;

Pamietg] jednak, ze jest to tylko schemat instrukgji, wiec jesli wpiszesz w kompilatorze doktadnie
cos takiego, to program si¢ oczywiscie nie skompiluje.

Instrukcjaif dziataw nastepujacy sposob: jesli warunek jest spetniony wykonuje sie pierwsza lista
instrukcji, ajesli warunek nie jest spetniony wykonuje si¢ druga lista instrukcji.

Wspomniatem kiedys, ze nawiasdw klamrowych uzywa sie do grupowaniainstrukcji - i wiasnie jak
widzisz, uzywamy ich tutaj. Mozemy ich nie uzy¢ tylko wtedy gdy bedziemy chcieli wykonaé
jedna instrukcje. Zatem jesli cheielibysmy wykonaé tylko jedna instrukcje w kazdym przypadku,
wystarczytby taki schemat:

if (warunek)
instrukcja 1;
ese
instrukcja 2;

Do tg pory przedstawiatem tylko schemat wygladu instrukcji warunkowej if. Tym razem
przedstawiam przyktadowy program:

#include <iostream> cin >>znak;
cin.ignore();
using namespace std; if (znak=='+'"') // jesli znak to +
cout <<"Suma liczb wynosi

int main () "<<liczbal+liczba2<<'\n';
{ else //znak nie jest +

char znak; {

int liczbal; cout <<"Wybrano

int liczbaZz; (najprawdopodobniesj) odejmowanie

liczb\n";
cout <<"Roznica liczb wynosi

cout <<"Podaj pierwsza liczbe "<<liczbal-liczba2<<'\n';
calkowita: "; }

cin >>1liczbal;

cin.ignore(); cout <<"\nNacisnij ENTER aby

cout <<"Podaj druga liczbe calkowita: zakonczyc\n";
ll,. getchar() ;

cin >>1liczbaZ2; return 0;

cin.ignore() ; }

cout <<"Teraz wpisz + lub - a

nastepnie nacisnij ENTER: ";



Przede wszystkim zwro¢ uwage nainstrukcje if, bowiem to onajest ngjwaznigjsza. Zauwaz, ze W
jednym z warunkéw nie uzytem nawiasow klamrowych, bowiem jest wykonywanatylko jedna
instrukcja, natomiast w drugim wypadku nawiasy klamrowe s3 uzyte, bowiem wypisujemy dwa
razy dane na ekran (chociaz oczywiscie mozna by to zrobi¢ zajednym razem).

Program pobiera ngjpierw od uzytkownika dwie liczby catkowite. Nastepnie oczekuje na podanie
znaku + lub -. Jesli jest to znak +, wéwczas wypisuje sume liczb, ajesli - to wéwczas wypisuje
roznice liczb. Co prawda program oczekuje tylko naznak + lub -, jednak uzytkownik moze podaé
ztosliwie lub przez przypadek inny znak. W takim wypadku rowniez zostanie wykonane
odejmowanie liczb.

Uproszczona instrukcja warunkowa

Mimo, ze przedstawionaw poprzednim paragrafie instrukcja warunkowa nie jest bardzo trudna, to
istnigie jg uproszczenie. Otoz w instrukcji if nie wymaga Sie czesci else. Oznaczato, ze jesli
zajdzie pewien warunek, to wykonamy dane dziatanie, aw przeciwnym wypadku nie wykonamy
nic.

Spdjrz na ponizszy fragment kodu:
if (znak=='+') // jesli znak to +

cout <<"Suma liczb wynosi "<<liczbal+liczba2<<'\n';
cout <<"Ta czesc zostanie wykonana zawsze.";

W tym przyktadowym fragmencie programu, jesli znak jest znakiem +, to wowczas zostanie
wypisana suma. Jesli natomiast znak bedzie jakimkolwiek innym znakiem, nie zostanie wykonane
nic. Zawsze natomiast (czyli zaréwno gdy znakiem byt + jak i dowolny inny znak) zostanie
wypisane stwierdzenie "Ta czesc zostanie wykonana zawsze.".

Uzywanie wyrazen logicznych

Poniewaz znasz juz operatory relacyjne, wiedz, ze mozesz ich rowniez uzywaé w instrukcji
warunkows if. W ten sposob stworzysz bardziej skomplikowane warunki logiczne. Na przyktad w
ponizszym programie zostat uzyty operator sumy logicznej:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
int liczba;
liczba=102; // sprawdz dzialanie dla wartosci np. 20 i 3

if (liczba>100 || liczba <5)

cout <<"Liczba jest wieksza od 100 lub mniejsza od 5"<<'\n';
else

cout <<"Liczba jest z przedzialu pomiedzy 5 i 100"<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;



Na podobneg zasadzie mozesz tu uzyé dowolnych innych, mnigj lub bardziej skomplikowanych
wyrazen. Od teraz nie bede juz o tym wspominat. W wigkszosci bowiem wypadkow tam, gdzie
mozna uzy¢ zwyktego wyrazenia, mozna uzy¢ tez wyrazen z operatorami relacyjnymi i pozostatymi
operatorami, ktore Ci przedstawitem.

Wielokrotna instrukcja if

Oprécz przedstawioneg) na samej poczatku wersji instrukgji if, istnigje jeszcze bardziej ogdlna
werga. W takigl wergi mozna sprawdzi¢ wiele warunkow - w pierwotnegj wergji mielismy tylko
jeden warunek. Oto schemat bardziej zaawansowangj instrukgji if:

if (warunekl) }

{ else if (...)
instrukcjal; ...
instrukcja2; else

{

} instrukcjal;

else if (warunek?2) instrukcja2;

{
instrukcjal; }

instrukcjaz;

Zatem w rzeczywistosci mozemy uzy¢ tak wielu warunkow jak sobie tego zyczymy. Mozemy
zatem zmodyfikowaé nieco nasz program z poczatku tgj lekcji, aby wykonywat jedno z czterech
dziatan matematycznych. Jesli natomiast zostanie podany inny znak, niz znak matematyczny,
wowczas program wypisze stosowany komunikat. Oto zmodyfikowana werga programu:

#include <iostream> if (znak=='+') // jesli znak to +
cout <<"Suma liczb wynosi
using namespace std; "<<liczbal+liczba2<<'\n';
else if (znak=='-'") // jesli znak to -
int main () cout <<"Roznica liczb wynosi
{ "<<liczbal-liczba2<<'\n';
char znak; else if (znak=='*'") // jesli znak to *
double liczbal; cout <<"Iloczyn liczb wynosi
double liczba?; "<<liczbal*liczba2<<'\n';
else if (znak=='/'") // jesli znak to /
cout <<"Iloraz liczb wynosi
cout <<"Podaj pierwsza liczbe "<<liczbal/liczba2<<'\n';
calkowita: "; else //inny znak
cin >>liczbal; cout <<"To nie jest prawidlowy
cin.ignore() ; znak dzialania!!!\n";
cout <<"Podaj druga liczbe calkowita:
"; cout <<"\nNacisnij ENTER aby
cin >>liczba?2; zakonczyc\n";
cin.ignore() ; getchar();
cout <<"Podaj znak operacji (+,-,*,/), return 0;
a nastepnie nacisnij ENTER: "; }

cin >>znak;
cin.ignore() ;

Zwroé uwage na pewien szczegét. Typ zmiennych w stosunku do poprzednig) wersji programu
zostat zmieniony z int na double. Zastosowatem te zmiane, aby wynik dzielenia byt taki, jak bysmy
sobie tego zyczyli. W przeciwnym wypadku na przyktad z dzielenialiczby 3 przez 4
otrzymywalibysmy 0 zamiast 0.75. Te kwestic oméwie kiedys w przysztosci, narazie tylko
chciatem Ci zasygnalizowad, ze zmiana typdw zmiennych jest celowa.



Zagniezdzanie instrukcji if
Instrukcjaif podobniejak prawie kazda innainstrukcjaw jezyku C++ moze by¢ zagniezdzana.
Znaczy to, ze w naszych schematach zamiast jedngj z instrukcji mozemy uzy¢ kolejng instrukgji if.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int a, b;
cout <<"Podaj dwie liczby calkowite: ";
cin >>a>>b;
cin.ignore () ;
if (a>5 && b>6)
if (b>10)
cout <<"b wieksze od 10, a wieksze od 5";
else
cout <<"b pomiedzy 6 i1 10 lub rowne 10, a wieksze od 5";
cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar();
return 0;

Gdybym w powyzszym kodzie nie uzyt wcie¢ podejrzewam, ze ciezko by Ci sie byto zorientowad
jak program dziata. Tak naprawde w programie mamy jedna instrukcje warunkowa else (bez czgsci
else). Jesli warunek w tej instrukcji jest prawdziwy wéwczas wykonuje sie instrukcja - atutg
zamieszczong instrukcja jest o dziwo rowniez kolegjna instrukcja warunkowa.

Gdybym nie zastosowat wcie¢, na pewno by Cie zastanowito, do ktérego warunku odnosi sie czes¢é
else - do pierwszego, czy drugiego? Otdz w jezyku C++ przyjeto, ze czesé else odnosi sie zawsze
do ostatnig instrukcji warunkowsej if. Czyli u nas odnos si¢ do warunku b>10.

Przy okazji zwrd¢ uwage na zapis:

inta b;

Taki zapisjest rownowazny zapisowi:

int &

int b;

Od teraz bede korzystat w przyktadowych programach z tej krétszej notacji.

Podsumowanie

W tg lekcji zaprezentowatem Ci instrukcje warunkowa. Jest to jedna z ngjczescig) uzywanych
instrukcji w jezyku C++, dlatego tez warto si¢ z nia 0swoié oraz dobrze zrozumiec jg dziatanie.
Instrukcjata pozwoli Ci w przysztosci na pisanie uzytecznych programéw dlatego tez radze Ci
potrenowad i przemyslec jg dziatanie nawtasna reke, konstruujac przyktadowe, narazie proste
programy.



Lekcja 11: Modyfikatory typow w jezyku C++.
Uzywanie stalych w programach

Do czego stuza modyfikatory

W jednegj z poprzednich lekcji przedstawitem Ci podstawowe typy danych wystepujace w jezyku C
++. Gtéwnym celem modyfikatorow jest w pewnym sensie zmodyfikowanie istnigjacych typow
danych. Oprdcz te funkcji istnigja tez modyfikatory majace inne cele.

Moze Cie zastanawiaé, po co wprowadza¢ modyfikatory skoro mozna korzystaé z podstawowych
typow danych. W pewnym sensie masz nawet racje. Podstawowe, poznane dotychczas typy danych
w podstawowych operacjach powinny Ci wystarczy¢.

Sytuacjawyglada jednak troche inaczej, kiedy na przyktad potrzebujesz przeprowadzac operacje na
bardzo duzych liczbach. Moze si¢ okazac, ze wbudowane typy danych nie zawsze wystarczgja.
Wowczas trzeba stworzyé wiasny typ danych, ktory umozliwi przeprowadzanie operacji. Nie musze
Cie chyba przekonywac, ze nie jest to zbyt tatwe rozwiazanie.

Czesto natomiast zdarza si¢ jednak, ze tak naprawdg do takich operacji wystarcza nam podstawowe
typy danych, ale odpowiednio zmodyfikowane. Wtedy wtasnie uzyjemy modyfikatorow.

Modyfikatory moga okazac sie rowniez bardzo przydatne, gdy pracujemy na bardzo duzej liczbie
danych, ale dane te s3 tak mate, ze wbudowane typy danych sa dlanas "za duze". W ten sposéb
niepotrzebnie jest zuzywana tak duzailosé pamieci dlajednegl dangj, podczas gdy ta tak naprawde
niewykorzystana pamie¢ mozna by wykorzysta¢ dla kolejnych danych. Do rozwiazaniatego
problemu rowniez mozna wykorzysta¢ modyfikatory.

Modyfikatory short i long

Zapomoca tych dwdch modyfikatorow mozemy zmnigjszy¢ lub powiekszy¢é rozmiar typu danych.
W ten sposdb mozemy albo zaoszczedzi¢ pamieé (typ short) lub umozliwié zapisanie wicksze)
liczby (typ long).

Modyfikatoroéw tych nie mozemy jednak zastosowaé do dowolnego typu danych. Tak naprawde
mozliwe s3 jedynie nastepujace potaczenia:

shortint - "pomnigszony" typ int

long int - "powiekszony" typ int

long double - "powiekszony" typ double

Uzywajac modyfikatorow, musimy zdawaé sobie sprawe z konsekwencji. Stosujac modyfikator
short sprawiamy, ze typ bedzie zajmowat ngjprawdopodobniej mnigl migjscaw pamieci, jednak
bedziemy mogli zapisywaé poprawnie mnigjsze liczby niz standardowo.

Z kolel stosujac modyfikator long musimy wiedziec, ze typ bedzie teraz zajmowat

naj prawdopodobnig) wigce) migjscaw pamieci, ale w nagrode bedziemy mogli zapisywac wieksze
liczby.

Przy okazji warto wspomnie¢ o wprowadzongj skrocong notacji. Deklarujac w programie zmienna
typu short int wystarczy, ze napiszemy tylko short. Analogicznie, zamiast pisa¢ long int
wystarczy, ze napiszemy tylko long. Dlatypu long double nie istnigje skrécona notacja.

Modyfikatory signed i unsigned

Zapomoca modyfikatoréw signed i unsigned mozemy okreslié, czy bedziemy uzywac liczb



ujemnych, czy z liczb ujemnych nie bedziemy korzystali. M odyfikator 6w signed i unsigned
uzywamy jedynie do typow catkowitych (int, short int, long int) oraz typu znakowego char.

W efekcie mozemy uzyskaé nastepujace kombinacje:

signed int - unsigned int

signed short int - unsigned short int
signed long int - unsigned long int
signed char - unsigned char

Musisz wiedzie¢, ze modyfikator signed lub unsigned zostgje zawsze ustawiony, nawet jesli go nie
jawnie nie napiszemy. W przypadku typéw catkowitych automatycznie jest ustawiany modyfikator
signed.

Z kolei dlatypu znakowego to, jaki modyfikotor zostanie ustawiony, zalezy wytacznie od
komputerai od kompilatora. Przyznam sie szczerze, ze jado tegj pory nie spotkatem sie nigdy, aby
zostat ustawiony modifikator unsigned, jednak moze sie tak zdarzy¢, dlatego niekiedy dla
pewnosci dlatypu znakowego lepig jawnie napisa¢ modyfikator.

Jesli jeszcze nie wiesz, kiedy modyfikatory signed i unsigned moga Si¢ przydaé, oto przykitad.
Zatozmy, ze chcemy zapisac jak najwieksza liczbe catkowita. Jakiego typu uzyjemy? Uzyjemy typu
signed long int (czyli w uproszczeniu long int), bowiem moze nam chodzi¢ zaréwno o liczby
dodatnie, jak i ujemne.

A co jesli wiemy, ze bedziemy operowa¢ na duzych liczbach catkowitych dodatnich? Wtedy z kolel
uzyjemy typu unsigned long int. Podobnie, gdy bedziemy chcieli korzysta¢ jedynie z matych liczb,
wowczas odpowiednie okaza Sie typy signed short int lub unsigned short int.

Modyfikatory volatile, register, const
Oto grupa trzech modyfikatorow, z ktorych tak naprawde tylko jeden jest czesto wykorzystywany.

volatile - zmienna moze si¢ zmienia¢ bez wiedzy kompilatora
register - zalezy nam, zeby dostep do zmienngj byt jak najszybszy
const - zmiennamabyc¢ stata

Podegjrzewam, ze z krétkich wyjasnien obok modyfikatorow niewiele rozumiesz. Jatez niewiele
bym zrozumiat.

Modyfikator volatile méwi kompilatorowi, zeby nie dokonywat zadnych przyspieszen w dostepie
do zmienng. Tak naprawde moze to by¢ przydatne tylko wtedy, gdy wartosé zmienngj jest
pobierana z jakiegos zewnetrznego urzadzenia (np. czujnika). Podejrzewam, ze dtugo z tego
modyfikatora nie skorzystasz. Ja nie uzytem go do tej pory ani razu.

Z kolei modyfikator register sugeruje, aby kompilator umiescit zmienna w rejestrze. Dzieki temu
dostep do takigy zmienngl bedzie nieco szybszy niz w normalngj sytuacji. Kompilator nie zawsze
jednak wezmie pod uwage uzyty przez nas modyfikator. Z tego modyfikatora tak naprawde raczej
tez nie bgdziesz korzystac, przynajmnigj na poczatku.

Modyfikator const opisze w oddzielnym paragrafie. Na zakonczenie dodam, ze modyfikatorow
volatile, register i const mozna stosowaé do wszystkich poznanych do tej pory typow danych (czyli
m.in. int, short, unsigned short, char, double, long double, float itd.).

Modyfikator const

W stosunku do grupy trzech modyfikatoréw: volatile, register i const, modyfikator const bedzie
wykorzystywany przez Ciebie ngjczescigj. Dlatego tez postanowitem omowié ten modyfikator
oddzielnie.



Przede wszystkim, czas zdradzi¢ tajemnice do czego stuzy modyfikator const. Ot6z modyfikator
ten stuzy do "powiedzenia' kompilatorowi, ze zmienna z tym modyfikatorem traktujemy jako stata
i nie bedziemy dokonywaé nanigj zadnej modyfikacji.

Czy takie podgiscie tak naprawde jest konieczne? Przeciez kompilator za nas zmiennych nie zmieni,
ato my zdecydujemy, czy chcemy zmieni¢ dana zmienna czy nie. Rzeczywiscie, jest w tym duzo
prawdy. To od nas zalezy, czy dana zmienna bedziemy zmienia¢ w trakcie dziatania programu czy
nie.

Dlaczego zatem stosowaé modyfikator const? Odpowiedz jest prosta - dla wtasnej wygody.
Zatbézmy, ze w programie bedziesz mie¢ 100 zmiennych. Czy po kilku tysiacach linii programu
bedziesz nadal pamigtac, ktdrej zmienng nie chcesz nigdy zmienia¢? Podejrzewam, ze tatwo by Ci
byto o tym zapomniec i w ten sposdb zmienié przypadkowo wartosé jakiejs zmienng.

Dzi¢ki zastosowaniu modyfikatora const wprowadzasz pewne ograniczenie nasiebie - mowisz, ze
nigdy zmienng zmieniaé nie bedziesz. Skutkuje to tym, ze jesli dalg w programie usitujesz zmienié
jakakolwiek zmienna z modyfikatorem const, kompilator zaprotestuje i program si¢ nie skompiluje.
W ten sposbb udato sie sprawié, ze nie musisz pamietaé, ktérych zmiennych nie nalezy zmieniac -
jesli sprobujesz dokonaé zmiany nazmiennegj z modyfikatorem const, kompilator zacznie krzyczec,
ze to btad.

Kluczowa sprawa jest to, ze jesli chcesz powiedzied, ze jakiejs zmienngj nie bedziesz nigdy
zmienia¢, musisz od razu okresli¢ jaka ma onawartosé. Dlatego tez nie jest mozliwe pobranie takig
wartosci na przyktad z klawiatury czy z pliku.

Poza tym, ze wartos¢ zmienngl musi zosta¢ okreslona od razu i ze wartosci nie bedzie moznajuz
nigdy zmieni¢, zmienna z modyfikatorem bedzie si¢ zachowywata tak jak kazda inna zmienna.

Ponizg przedstawiam kilka fragmentow kodu z zastosowaniem modyfikatora const. Dzieki nim
wszystko juz bedzie jasne.

const int zmienna;
const double pi=3.14; // dobrze - p
const double pi=3.14; // dobrze - przypisec
pi=2; // blad - nie wolno zmieniac we

/) hIlad e P |
// blad — nie przypilsadl

constc

Stale w programach

Juz wiesz, ze aby tworzy¢ state w programach, mozesz uzyé modyfikatora const. Mimo to istnigje,
jeszcze inna metoda, jednak nie polecam jej stosowania.

Ot6z ta metoda polega na wykorzystaniu dyrektywy preprocesora: define O ile dobrze pamictasz,
takie dyrektywy zawsze poprzedzamy znakiem #. Zawsze musimy taka dyrektywe umiesci¢ tam,
gdzie umieszczamy dyrektywe include, czyli na poczatku programu (to jest wada).

Przyktadowa definicja statg o nazwie Pl wyglada tak:

#define Pl 3.14

Nie bede sie rozwodzi¢ nad ta metoda, bowiem jak juz napisatem, odradzam Ci jg stosowania.
Zauwaz tylko, ze nie uzywamy tutgj nigdzie typu zmienngj (inaczej niz w przypadku modyfikatora
const). Nazwa zmienngj jest ponadto napisana duzymi literami - ale tylko dlatego, ze tak sig
przyjeto, ze state definiowane za pomoca dyrektywy define, pisze sie duzymi literami (nie jest to
obowiazkiem).



Podsumowanie

W tg lekcji przedstawitem Ci przede wszystkim modyfkatory, dzigki ktrym mozemy
rozbudowywaé podstawowe typy danych lub nadawa¢ im charakterystyczne wiasciwosci. Teraz juz
wiesz w jaki sposdb tworzy¢ zmienne nie przechowujace znaku (unsigned) [ub tworzy¢ state
zmienne (const).

Dodatkowo, znasz juz metodg definiowania statych w programie za pomoca dyrektywy
preprocesora #definei wiesz, ze znacznie lepig tworzy¢ state zmienne przy uzyciu modyfikatora
const.

Lekcja 12: Tablice w jezyku C++. Podstawowy
sposob organizacji danych.

Tablice - sens wprowadzania kolejnego "typu"

W tym momencie znasz juz podstawowe typy danych. Wiesz juz jak postugiwaé sie zmiennymi
typow liczbowych, znakowych oraz napisowych. Znasz rowniez modyfikatory, ktore umozliwigja
Ci mie¢ wiekszy wptyw na podstawowe typy danych.

Aby wyjasni¢ Ci do czego stuza tablice, musisz sobie najpierw przypomnie¢ wczesniejsze
programy. W niektérych z nich chcielismy, aby uzytkownik podat jedna liczbe za pomoca
klawiatury, w innych chcielismy, zeby podat 2 liczby za pomoca klawiatury. Czy sprawiato nam to
jakas trudnos¢? Nie, byto to bardzo prostei tatwe.

Wyobraz sobie jednak, co by byto, gdybysmy chcieli, aby uzytkownik z jakiegos powodu musiat
poda¢ 100 lub nawet 1000 liczb. Co prawda nikt normalny az tylu danych za pomoca klawiatury by
podac nie chciat, ale my przyjmiemy, ze tak wiasnie jest, bowiem nie znasz narazie innych
sposobéw pobierania danych (z pliku).

Czy w przypadku tak duzej liczby danych bytoby Ci trudnigj napisa¢ program? Podejrzewam, ze
nie. Wszystko dziatoby sie doktadnie w ten sam sposob. Problemem bytoby jednak to, jak nazywad
poszczegblne zmienne. Gdyby zmienne byty nazywane a, b, ¢ itd. wkrotce zabraktoby Ci liter
alfabetu. Pozatym czy w dalszej czesci programu tatwo bytoby Ci odgadna¢ ktdra z danych jest np.
dana, ktdéra zostata podana jako dwudziesta?

Sprytniejsza osoba by sobie pewnie pomyslatatak - skoro mamy duza liczbe danych, mozemy je
sobie nazywa¢ na przyktad tak: zmiennal, zmienna2, zmienna3, zmiennad. | rzeczywiscie jest to
jakies rozwiazanie. Dzieki temu nawet w znacznie bardzieg odlegtej czesci programu wiadomo by
byto, ze np. dana pobrana jako dwudziesta z klawiatury to zmienna20.

Mimo, ze sam pomyst jest dos¢ dobry, ma on jednak duze wady. Przede wszystkim kazda taka dana
zostgj e traktowana jako wartos¢ pewnej zmienngj. Dane te nie sa ze soba powiazane w zaden
sposdb. Poza nasza wygoda nie zmienia sie tak naprawde nic - jesli bedziemy musieli pobraé
bardzo duzo danych z klawiatury bedziemy musieli niestety postapi¢ tak samo jak wtedy, gdy
zmienne nazywaty si¢ a, b, citd.

Tablice sa w pewnym sensie rozwinigciem ostatniego pomystu. Umozliwigja wygodniejsze
nazewnictwo danych, a oprocz tego maja dodatkowe cechy, ktdrych nie udatoby sie nam osiagnaé
zwyktymi metodami. Czas zatem dowiedziec¢ si¢ o tablicach nieco wiece).

Tablice - czym s3 i jak si¢ ich uzywa
Tablice sa metoda organizacji danych tego samego typu.



Co doktadnie oznacza to stwierdzenie? Oznacza ono, ze w przypadku kazdej tablicy musimy si¢
zdecydowad, jakiego typu bedziemy przechowywac w nigl dane. Musimy jasno okresli¢, czy
bedziemy przechowywaé w takig tablicy liczby np. typu unsigned int lub double czy znaki, czy
moze napisy.

Jesli pomyslisz, ze to duze ograniczenie, jestes w btedzie. Przede wszystkim czy rozsadnie jest
posroéd grupy liczb przechowywad jakas litere? Raczej nie - nie dosé, ze nalezatoby o tym pamigtad,
to tak naprawde takie dziatanie mija sie z celem.

Tablice mozesz sobie wyobrazi¢ jako karton, w ktorym znagjduja si¢ pudetka - wszystkie takie same,
wszystkie o takich samych wymiarach, aw kazdym z tych pudetek zngjduje si¢ konkretna dana - w
jednym na przyktad zngjduje si¢ liczba 23, w drugim liczba 15. Wszystkie pudetka sa jednak takie
same (czyli wszystkie zmienne w tablicy sa jednego typu), bowiem inaczej nie udatoby nam sig
umiesci¢ pudetek w kartonie.

Teraz ngjwaznigjsza czesé - w jaki sposob deklarujemy tablice. Robimy to tak:
nazwa typu nazwa_tablicy[rozmiar];
przy czym:

nazwa_typu - nazwa przechowywanego typu danych np. double, int, char.

nazwa_tablicy - nazwatablicy - zasady takie same jak przy nazwach zmiennych

rozmiar - ilos¢ elementow, ktére chcemy przechowywaé w tablicy

Jak wiec widzisz utworzenie tablicy nie jest takie trudne. Bardzo charakterystyczna cecha jest to, ze
rozmiar tablicy (pozajednym wyjatkiem, o ktorym wspomne poznigj) musi zosta¢ okreslony w
momencie utworzeniatablicy.

Oto kilka przyktadowych deklaracji tablic:

int calkowitg[20]; // tablica o nazwie calkowita - przechowuje 20 liczb typu int

char znaki[5];  // tablica o nazwie znaki - przechowuje 5 znakow

double liczby[1000]; // tablica o nazwie liczby - przechowuje 1000 liczb typu double
string napisy[5]; // tablica o nazwie napisy - przechowuje 5 napisow

Zauwaz, ze dlawszystkich tablic, rozmiar mamy okreslony za pomoca liczby. Rozmiar tablicy
moznarowniez okresli¢ za pomoca zmiennegj z modyfikatorem const. Nie jest jednak mozliwe
pobranie rozmiaru tablicy od uzytkownika (np. za pomoca klawiatury), a dopiero péznigj
utworzenie tablicy o rozmiarze, ktory przed momentem zostat pobrany, bowiem rozmiar tablicy
musi by¢ znany w momencie kompilacji programu.

Jak uzywac tablic

Czasteraz dowiedzied sie, w jaki sposob odwotaé sie do poszczegdlnych danych. Zatbézmy, ze
mamy taka taka tablicg:

int calkowita[7];

Mamy zatem tablicg siedmiu liczb catkowitych typu int (jak juz wiemy int to to samo co signed
int). Tablice nazwalismy calkowita.

W jaki sposob odwotac sie do poszczegdlnych zmiennych? Wbrew pozorom nie jest to takie trudne.
Do pierwszej zmienngj odwotujemy sie piszac calkowita[0], do drugiej calkowita[1], ado ostatnig
(czyli siodmej) odwotamy sie piszac calkowita[6].

Schematycznie, aby odwotac sie do danego elementu tablicy piszemy:
nazwa_tablicy[numer_elementu]
Ponizsze stwierdzenie jest jednym z tych, ktére ngjlepig) jesli przepiszesz na duza kartke duzymi



czerwonymi literami i powiesisz obok swojego stanowiska pracy:

W jezyku C++ tablice indeksujemy od O

Zauwaz - pierwszy element w naszym przyktadzie to nie jest calkowita[1], tylko catkowita[0].
Ostatni element tablicy to catkowitg]6] a nie catkowita[7]. Zatem ostatni element ma indeks o jeden
mnigszy niz liczba elementéw w tablicy. U nas tablica miata 7 elementdw, a ostatni, czyli siodmy

e ement miat indeks 6.

To, ze tablice sa indeksowane od zerajest bardzo wazna sprawa. Wszyscy poczatkujacy
programisci popetnigja w tym miegjscu btad, wiec Tobie radze sobie to dobrze zapamietac - juz tutg)

uzyskasz przewage nad innymi.

Pozatym, o czym juz wspomniatem, na poszczegolnych elementach tablic operujemy jak na
zwyktych zmiennych. Nie matuta) zadnych nowosci. Nowoscia pozostgje jedynie nieco inny zapis
odwotania do zmienngj. Poza tym wszystko przebiega wedtug dotychczas poznanych zasad.

Lekcja 12: Tablice w jezyku C+

+. Podstawowy sposob
organizacji danych.

Oto przyktadowy program z wykorzystaniem tablicy:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{

double calkowital[6];
liczb typu double

// tablica 6

cout <<"Podaj pierwsza liczbe: ";

cin >>calkowital[0];
pierwszy element do tablicy

cin.ignore () ;

cout <<"Podaj druga liczbe
zera): ";

cin >>calkowital[l]l; // pobieramy
drugi element do tablicy

cin.ignore() ;

// pobieramy

(rozna od

icy

~

//do pozostalych elementow tab
przypiszemy wyniki dzialania na
elementach

calkowita[2]=calkowita[0O]+calkowital[l];
calkowita[3]=calkowita[0]-
calkowitall];

calkowita[4]=calkowita[0]*calkowita[1l];

calkowita[5]=calkowita[0]/calkowitall];
//cal kowita

; blad -

istniejel!!

kowita[6]=calkowita[0]+cal

[1]

1 calkowita[6] nie

cout <<"Podane liczby to:
"<<calkowita[0]<<'
'<<calkowital[l]l<<'\n'
<<"Ich suma wynosi:
"<<calkowita[2]<<'\n'
<<"Ich roznica
"<<calkowita[3]<<'\n'
<<"Ich iloczyn
"<<calkowita[4]<<'\n'
<<"Ich iloraz wynosi:
"<<calkowita[5]<<'\n';

wynosi:

Wynosi:

cout <<"\nNacisnij ENTER aby
zakonczyc\n";

getchar () ;

return 0;

}

Jak wiec widzisz, rzeczywiscie na poszczegélnych elementach
tablicy mozemy wykonywa¢ dowolne operacje i postugujemy sie

nimi jak zwyktymi zmiennymi.



Przy okazji zwrd¢ uwage, ze zadamy, aby uzytkownik podat druga
liczbe taka, zeby nie byta ona zerem. Czy wiesz czemu? Tak
naprawde nie mato zadnego zwiazku z tablicami. Chodzi jedynie o
to, ze poznigj w programie dokonujemy dzielenia. Gdyby
uzytkownik podat zero, operacja bytaby niezdefiniowana, bo jak
zapewne pamigtasz z lekcji matematyki, przez zero si¢ nie dzieli.

W prawdziwym programie, raczej nie nalezy zaktadaé, ze
uzytkownik nas postucha. Do sprawdzenia, czy uzytkownik nie
podat czasem wartosci zero, nalezatoby wykorzystad instrukcje
warunkows if - jestem pewien, ze wiesz jak to zrobié, jesli udato Ci
Si¢ przeczytac lekcje zatytutowana Instrukcja warunkowalif.

Dodatkowe informacje o tablicach

Wartosci poszczegdélnych elementéw tablicy mozemy albo pobieraé tak jak do tej pory, albo
mozemy przypisaé wartosé tych elementow w momencie powstania tablicy (jest to tak zwana
inicjalizacja - doktadniej omowie to zagadnienie w jedng z nastepnych lekcji).

Aby przypisaé¢ wartosci poszczegolnym elementom tablicy nalezy umiesci¢ te wartosci w nawiasie
klamrowym.

Jesli wartosci takich bedzie doktadnie tyle ile elementow, wowczas kazdy element bedzie miat
okreslong wartosé. Taki przypadek ilustruje ponizszy przyktad:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int calkowite[4]1={5,67,2, -3}; // kazdy element ma okreslona wartosc
cout <<calkowite[0]<<' '<<calkowite[l]<<' '<<calkowite[2]<<' '
<<calkowite[3]<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

Jesli wartosci bedzie mnig niz rozmiar tablicy, wowczas elementy, dla ktorych "zabraknie'
wartosci, beda miaty przypisana wartosé¢ zerowa (w przypadku typéw liczbowych). Wez jednak pod
uwagg, ze w kazdym innym wypadku (tzn. w przypadku braku inicjalizacji) wartosci elementow
tablicy beda przypadkowe. Te sytuacje ilustruje przyktad:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int mniej[41={(5,67,2}; // ostatni element nie ma okreslonej wartosci
cout <<mniej[0]<<' '"<<mniej[1l]<<' '<<mniej[2]<<" !
<<mniej[3]<<'\n';

int przypadkowal[4];
/* Nie przypisalismy wartosci. Do momentu pobrania wartosci z klawiatury lub



pliku lub innych operacji na tablicy, wartosci elementow sa PRZYPADKOWE!!!*/
cout <<'\n'<<przypadkowa[0]<<' '<<przypadkowa[l]
<<' '"<<przypadkowa[2]<<' '<<przypadkowal[3]<<'\n';

int zerowal[4]={};
/*Nie przypisalismy zadnej wartosci, ale uzylismy nawiasow tak jakbysmy
chcieli tego dokonac. Wszystkie elementy beda mialy wartosc zerowa*/
cout <<'\n'<<zerowa[0]<<' '<<zerowal[l]
<<' '<<zerowal[2]<<' '<<zerowa[3]<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;



Lekcja 12: Tablice w jezyku C++. Podstawowy
sposob organizacji danych.

Jesli natomiast w nawiasie klamrowym umiescimy wiecg) wartosci niz to wynika z rozmiaru
tablicy, kompilator zasygnalizuje btad. Taka sygnalizacja btedu w przypadku tablic wystepuje tylko
w tym wypadku. W kazdym innym przypadku, kiedy utworzymy tablice o okreslonym rozmiarze i
bedziemy sie odwotywacé do nieistnigjacego el ementu, zaden btad nie zostanie zasygnalizowany,
jednak takie dziatania moga by¢ katastrofalne w skutkach. Oto przyktad:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

// int calkowite[4]={5,67,2,-3,7};

/ %

/

Powyzsza linia spowodowalaby blad - mamy o jedna wartosc za duzo w nawiasie.
Kompilator ZAPROTESTUJE

*//

int tablical4];
// cout <<tablical[4];,

lement tablica[4] nie

est t AD - ele
zaprotestuje. TRZEBA SAMEMU UWAZAC!!!

)]
ot
®
.
®
>
O
S
o]

pilator jednak NIE

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0O;

Ponadto warto doda¢, ze mimo ze rozmiar tablicy musi zosta¢ jawnie podany, to w przypadku gdy
podajemy wartosci elementow tablicy, mozemy pominaé¢ rozmiar tablicy. W takim wypadku
kompilator jest w stanie sam wyliczy¢ rozmiar tablicy na podstawie listy wartosci elementow.
Wazne jednak, aby nie zapomnie¢ o nawiasach kwadratowych. Inaczej program sie nie skompiluje.
Oto przyktadowy program:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int calkowite[]={5,67,2, -3}; // 4 wartosci - czyli chcemy tablice o 4
elementach
// int tablica={5,67,2, -3}; // BLAD - brak nawiasow sugerujacych ze to
tablica

cout <<calkowite[0]<<' '<<calkowite[l]<<' '<<calkowite[2]<<' '
<<calkowite[3]<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

}


http://www.it.aplus.pl/it/index.php?url=download&where=moje&which=ccc

Ostroznie z tablicami

Mimo, ze tablice sa bardzo przydatna metoda organizacji danych, to jednak trzeba by¢ w
postugiwaniu si¢ nimi bardzo ostroznym.

Wiaze sie to z tym, ze w C++ (i rowniez w jezyku C) nie makontroli poprawnosci odwotania do
tablicy. Mozemy utworzy¢ tablicg 2 elementowa i odwotywac si¢ do jeg 100-ego elementu, mimo ze
taki element nieistnige.

Tego typu btedy moga by¢ trudne do wykrycia, tym bardzigj, ze gdy sprobujemy zapisa¢ cos do
tego 100-ego elementu tablicy dwuelementowej, mozemy nadpisa¢ wartosé jakigjs inng zmienng i
bedziemy szukaé btedu nie w tym migjscu co nalezy.

Jesli uwazasz, ze to wada jezyka, musisz wiedzied, ze tak naprawde jest to zaleta. To programista
musi Si¢ zatroszczy¢ o odpowiednie odwotania. W zamian uzyskujemy bardzo szybkie odwotania
do tablicy, co jest niewatpliwie duza zaleta.

Cechy tablic w C++
Oto najwaznigjsze cechy tablicy w jezyku C++:

moze przechowywaé elementy tylko jednego typu

musi mie¢ okreslony staty rozmiar (lub rozmiar ten zostaje wyliczony przez kompilator, gdy
okreslimy wartosci poszczegdlnych elementow tablicy podczas inicjalizacii)

jest indeksowana od zera (pierwszy element ma indeks zerowy)

umozliwia szybki dostep do dowolnego elementu tablicy

nie jest sprawdzana poprawnosé¢ odwotain do elementow - to na programiscie spoczywa
odpowiedzialnosé za nieprzekroczenie dopuszczalnego zakresu tablicy

umozliwia tatwiejsze operowanie na danych, tatwiejsze ich wypisywanie i pobieranie

Oile wszystkie z tych przedstawionych punktéw powinny by¢ oczywiste, ostatni taki nie jest. O
tym, jak tatwo mozna przeprowadzaé operacje natablicach, przekonasz si¢ gdy poznasz petle.

Podsumowanie

W tg lekcji przedstawitem Ci tablice - ngjprostszy sposob organizacji danych w jezyku C++. Jest to
bardzo waznai przydatnalekcja, wiec j&sli czegos nie udato Ci sie zrozumied, zachecam do
poNownNego przeczytania

O tym, jak duze mozliwosci daja tablice, przekonasz sie dopiero, kiedy poznasz petle i dowiesz sie
w jaki sposdb potaczy¢ znajomosé petli z tablicami.

Lekcja 13: Petle w jezyku C++ - petla for

Petle - sens istnienia

Petle umozliwiaja powtdrzenie pewnych instrukcji dopdki nie zostanie spetniony warunek koriczacy
petle. Dzigki temu mozemy w bardzo tatwy i krotki sposob wypisa¢ na przyktad ten sam (lub
podobny) komunikat kilkalub kilkaset razy lub pobra¢ od uzytkownika na przyktad 100
zmiennych. Nie bedzie to stanowito juz wiekszego problemu i dzieki temu, korzystanie z jezyka C+
+ stanie Si¢ wygodnigsze i przyniesie nowe mozliwosci.



Petla for - podstawy

Petla for podobnie jak wszystkie pozostate petle umozliwi nam powtérzenie okreslonych operacji
tak dtugo jak warunek koncowy jest spethiony. Schematycznie petle for mozna zapisac:

for (stanyPoczatkowe; warunekK oncowy; zmiany)
lista instrukcji

Schematyczna forma petli for, jak sie zapewne domyslasz, sugeruje, ze zarbwno standéw
poczatkowych jak i zmian moze by¢ kilkalub nawet kilkanascie. Poszczegdlne elementy
oddzielimy wtedy przecinkami.

Oto prosty program przedstawiajacy wykorzystanie petli for:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int licznik;
for (licznik=1l;licznik<10;++1licznik)
cout <<"Wykonuje petle po raz "<<licznik<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

W przyktadzie tym mamy tylko jeden stan poczatkowy, jeden warunek koncowy i tylko jedna
zmiane. Listainstrukgji (czyli w tym wypadku wypisanie tekstu na ekran) wykonuje sie tak dtugo
jak warunek (czyli stan koricowy) jest prawdziwy. Kiedy warunek stgje si¢ fatszywy, wowczas petla
zostaje zakonczona. Przy kazdym wykonaniu petli zmienna licznik (jest to tak zwana zmienna
sterujaca petla) zostaje zmienionatak jak to zostato zapisane w liscie zmiana- czyli w naszym
przypadku o 1.

Przede wszystkim zauwaz, ze w tym programie wykonujemy tylko jedna instrukcje w petli.
Gdybysmy chcieli wykona¢ wiecg instrukcji, musimy je otoczy¢ nawiasami klamrowymi.

Przy okazji zwrd¢ uwage, ze w linii, w ktore) zostata zapisana lista stanéw poczatkowych,
warunkow koricowych i zmian, nie masrednika. Jesli postawisz tam srednik, kompilator nie
poinformuje Cig¢ o btedzie, ale program nie wykona sie tak, jak tego oczekujesz.

Zwré¢ rowniez uwage na zapisana zmiane: ++licznik. Wiesz oczywiscie, ze znaczy to to samo, co
licznik+=1. W wiekszosci ksiazek dotyczacych programowania spotkasz jednak w tym miejscu
zapis licznik++. Jak zapewne pamietasz operator ++ mozna stosowaé zaréwno przed jak i po
zmienngj. Jak powinno by¢ w tym wypadku? Otoz w tym wypadku nie mato najmniejszego
znaczenia z punktu widzenialogiki dziatania. Jednak operator ++ uzyty przed zmienng dziata
szybcig niz uzyty po zmienngj, dlatego tez radzg Ci uzywaé w tym wypadku zapisu przed zmienna.

Uproszczona postac petli for

Musisz wiedziec, ze w jezyku C++ mozemy zrezygnowaé z dowolng czesci petli for, anawet z ich
wszystkich. Mozemy pominaé zaréwno stan poczatkowy, warunek koncowy, jak i regute zmian
podczas dziatania petli. Pomijgjac dowolna regute, sredniki musza jednak pozostaé, aby mozna byto
odréznié, ktora z czesci zostata pominieta - zatem zawsze pozostana dwa sredniki.

Pomijajac jednak niektdre z regut sprawiasz, ze moze Si¢ zdarzy¢, ze program sie "zapetli” - to
znaczy, ze nasza petla bedzie zawsze prawdziwa. W normalnym programie oczywiscie nie mozesz



sobie nato pozwoli¢, jednak narazie warto o tym wiedzie¢ i zdawaé sobie sprawe.

Ponizsze programy przedstawiaja jak mozna pomija¢ poszczegolne czesci petli for. Jesli program
nic nie robi, albo wypisuje to samo (czyli sie¢ zapetlit), przerwiesz jego dziatanie naciskajac ctrl +
Break lub ctrl + C w systemie MS Windows.

W ponizszym programie pominelismy kazda z czesci - petlawykonuje sie w nieskonczonosé.
Uzytkownik musi nacisna¢ kombinacje klawiszy ctrl + Break lub ctrl + C aby przerwac dziatanie
programui:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

for (;;)
{
cout <<"Petla nieskonczona\n";
cout <<"Nacisnij ctrl + ¢ lub ctrl + pause\n";

}

return O;

}

Z kolel ten program przedstawia sytuacje bardzo czesto spotykana - pomijanajest lista stanéw
poczatkowych, bowiem takie stany ustalilismy juz przed petla. Zauwaz ponadto, ze petlawykonuje
sie 11 razy, aw srodku petli wypisujemy zmienna petli zwiekszona o 1. Dlaczego? Z prostego
powodu - petle zaczelismy od O - jednak troche dziwnie bytoby wypisac, ze petla wykonuje si¢
"zerowy raz", prawda? Zwré¢ jednak uwage, ze wypisaniei+1 nie zmieniawartosci i (i+1 to nieto
sSamo co i=i+1).

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

unsigned int 1i=0;

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

{
cout <<"Wykonuje sie ";
cout <<i+1<<" raz\n";

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

Oczywiscie moze zosta¢ pominigtarowniez czesé dotyczaca zmian podczas wykonywania petli,
jednak ten przypadek omowie oddzielnie. Jak widzisz istnigje dosé sporo sposobow wykorzystania
czesci definiujacych zachowanie petli for - z jednych sposobow korzystamy czescigj, az innych
rzadzigj, jednak uwierz mi, ze kazdy z nich jest przydatny.

Przy okazji zwrd¢ uwage nato, ze trzeba by¢ bardzo ostroznym podczas pisania petli - bardzo maty



btad i juz zapetlimy program - bedzie si¢ on wykonywat w nieskonczonosé, a zazwyczg nie jest to
naszym celem.

Zmienna sterujaca petla

Musisz wiedziec, ze zmienna, ktora wystepuje w stanach poczatkowych lub w warunku koricowym
nazywamy zmienna sterujaca petla - bowiem od stanu tef zmienngj zalezy, jak dtugo petla bedzie
sie wykonywad. Jesli mamy kilka standw poczatkowych, to tak naprawde zmiennych sterujacych
petla moze by¢ kilka, jednak do tej pory w przyktadach stosowalismy zawsze jedna zmienna
sterujaca.

Jedna z zalet jezyka C++ jest to, ze zmienna sterujaca petli nie musimy koniecznie zmienia¢ w
liscie zmian, mozemy tak samo to wykonac jako zwykta instrukcje. Przyktadowo, pierwszy
program znajdujacy sie w tej lekcji mozemy zapisa¢ nastepujaco:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int licznik;
for (licznik=1l;licznik<10;)
{
cout <<"Wykonuje petle po raz "<<licznik<<'\n';
++1licznik;
}
cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

Dodatkowo, mozemy potaczy¢ dwa sposoby - zmienna sterujaca petla mozemy zwieksza¢ zarowno
naliscie zmian, jak i wewnatrz samej petli. W ten sposdb mozemy uzyskac bardzo ciekawe efekty.
W zaleznosci od pewnych zdarzeri, mozemy pomija¢ pewne zakresy zmiennegj sterujacej. W nieco
bardziej skomplikowanych programach, taka cechajest bardzo przydatna. Oto 2 przyktadowe petle:
int licznik;
for (licznik=1l;licznik<10;++1licznik)
{
cout <<"Wykonuje petle po raz "<<licznik<<'\n';
++licznik;
}
Za pomoca powyzsze] petli zwiekszamy tak naprawde zmienna sterujaca petli o 2 w
kazdym kroku. Raz wykonujemy to na liscie zmian, a raz jako zwykla instrukcje.
int licznik;
for (licznik=1l;licznik<10;++1licznik)
{
cout <<"Wartosc zmiennej licznik wynosi "<<licznik<<'\n';
if (licznik==2 || licznik==5)
licznik+=2;

Z kolei w powyzszeg petli zmienna sterujacajest zawsze zwigkszana o 1. Jesli jednak tazmienna



wynosi 2 lub 5, jest wowczas zwiekszana dodatkowo o 2.
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Przy okazji warto zwréci¢ uwage nato, gdzie deklarujemy zmienna sterujaca petla. Zmienna
sterujaca petla mozemy deklarowaé tak jak kazda inna zwykta zmienna w programie, tzn. na
poczatku funkcji main lub przed sama petla.

Mozemy to jednak réwniez zrobié¢ bezposrednio w petli. Przy okazji, chce zwrdcié uwage, ze nie
chodzi mi o to, gdzie zmienneg] przypiszemy poczatkowa wartosé (zainicjalizujemy), tylko o to,
gdzie napiszemy, ze zmienna jest danego typu.

Oba podejsciamaja swoje zalety | wady. Zacznijmy od przyjrzenia si¢ obu metodom:
Metoda 1:

int licznik;
for (licznik=1;1licznik<10;++1licznik)
{
cout <<"Wykonuje petle po raz "<<licznik<<'\n';
}
cout <<"Wartosc licznika po wykonaniu petli to: "<<licznik;
Metoda 2:
for (int licznik=1;licznik<10;++licznik)
{
cout <<"Wykonuje petle po raz "<<licznik<<'\n';
}
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// cout <<"Wartosc licznika po wykonaniu petli to: "<<licznik;

Druga metoda jest tak naprawde znacznie czescig) stosowana przez poczatkujacych programistow.
Zmienna zostaj e utworzona tylko na czas dziatania petli i wartos¢ zmienngj znana jest tylko
wewnatrz petli. Natomiast juz po zakonczeniu petli, wartosci uzyskaé¢ nie mozna, bowiem po
zakonczeniu petli, takazmiennajuz nieistnigje.

Mimo tak oczywistych wad, metoda ma jedna zalete - stosujac ta metode, tuz po zakoriczeniu petli
wartos¢ zmienngj I Sama zmienna nie sa znane - dzigki temu zapobiegamy zasmiecaniu programu
zmiennymi, ktore sa uzywane tylko w petlach.

Pierwsza metoda natomiast zostanie wykorzystana przez bardziej swiadomego i wymagajacego
programiste. Przede wszystkim, w wielu programach, aby sprytnie wykona¢ pewna czynnosé,
Czesto przydaje si¢ zna¢ wartos¢é zmienngj tuz po zakorczeniu petli.

Na dodatek warto zdawaé sobie sprawe, ze jesli w programie umiescimy 100 petli, mozemy za
kazdym razem skorzysta¢ z tef samej zmienngj. Dzigki temu zmiennajest tworzonatylko raz,
natomiast w metodzie drugig zmienna bedzie tworzona za kazdym razem. Mimo, ze dla Ciebie nie
jest to widoczne, z pewnoscia zadziata to szybcigj. Z drugig jednak strony, w programie mozemy
uzyskac niepotrzebne zmienne, ktére beda nam tylko "przeszkadzaty".

To ktéreg) metody bedziesz uzywad, zalezy tylko i wytacznie od Ciebie. Jaw przypadkach
wiekszych programow, staram sie stosowa¢ metode pierwsza, bowiem zadziata ona szybcig.
Niekiedy jednak, zwtaszcza, gdy w programie nie mamy az tak wielu petli i potrzeby znania
wartosci zmienngj po zakorczeniu petli, mozna skorzysta¢ z metody drugiey.



Dwie zmienne sterujace petla

Jak juz wspomniatem, petla moga sterowaé dwie (lub wiecej) zmiennych. Wowczas w czesci
standw poczatkowych oraz zmian, zapisujemy instrukcje dotyczace poszczegdlnych zmiennych
rozdzielgjac je przecinkiem.

Warto jednak zwrdéci¢ uwage, ze warunek koricowy pozostaje tylko jeden. Tylko w taki sposob petla
zadziata. Jesli pomyslisz, ze w warunku koncowym mozna rozdzielaé warunki dotyczace
poszczegdlnych zmiennych za pomoca przecinka, zobaczysz, ze program nie dziata zgodnie z
oczekiwaniami (chyba, ze wybierzesz szczegolny przypadek).

Dlatego zapamieta sobie dobrze - w petli for mamy tylko jeden warunek koncowy. Warunek
koncowy moze by¢ jednak rozbudowany za pomoca operatorow logicznych, na przyktad tak jak w
ponizszym programie;

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int 1,3;
for (i=1,3j=5;1i<6 && Jj<=10;++1i,j+=2)
cout <<"i wynosi "<<i<<" a J wynosi "<<j<<'\n';

cout <<"Po zakonczeniu petli i wynosi "<<i<<" a j wynosi "<<j<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

}

W powyzszym przyktadzie, przypisujemy poczatkowe wartosci zmiennym sterujacym. W kazdym
kroku zmieniamy tez nasze zmienne sterujace: zmienna i zwigkszamy o 1, azmienna j zwiekszamy
0 2. Warunek jest tylko jeden, ale jest to warunek ztozony - uwzglednia wartosci obu zmiennych
sterujacych.

Typ bez znaku - mala pulapka

Jesli doktadnie sledzisz wszystkie przyktady, ktore pojawity sie do tej pory, to na pewno udato Ci
Sie zauwazy¢ pewna charakterystyczna ceche. Mianowicie, po zakonczeniu petli, zmienna sterujaca
ma wartos¢ wigksza niz to zostato okreslone w warunku korncowym. Wynika to z tego, ze aby petla
zostata przerwana, warunek koricowy musi by¢ niespetniony. Zatem wykonywana jest dodatkowo
jeszcze jedna sekcja zmiana. Wowczas okazuje sig, ze warunek juz nie jest prawdziwy i petla
zostgje zakonczona.

Co prawda narazie nie bedziemy korzysta¢ z wartosci zmienngj po zakonczeniu petli, jednak mimo
to, uda sic w ten sposob wyjasni¢ pewien problem (tajemniczy dla niektérych poczatkujacych).
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Zatbézmy, ze chcemy wypisaé liczby od 0 do 10. Mozemy to zrobié tak:
inti;
for (i=0;i<=10;++1)
cout <<i<k<' ';
Dla formalnos$ci dodam, ze kto$ oczywiscie mbdgil wpasé na pomysit, zeby zrobié¢ to w
nastepujacy sposdb:
int 1i;
for (i=1;i<=11;++1)
cout <<i-1<<' ';
Nam jednak bedzie chodzito o pierwszy sposdéb - wypisywana liczba ma byé rdéwna
wartos$ci zmiennej sterujacej petla.
Teraz dla odmiany zatdzmy, ze chcemy wypisaé¢ te same liczby, ale tym razem od 10
do 0. Oczywiscie nie powinno to by¢ zZzadna trudnoscia:
int 1i;
for (i=10;1>=0;--1)
cout <<ik<' ';

Jesli przypomnisz sobie lekcje 0 modyfikatorach, to zauwazysz, ze w obu wystgpujacych tutg
przyktadach, mozna by byto zastosowa¢ modyfikator unsigned. W obu bowiem przypadkach
interesuja nas liczby powyze 01 rowne liczbie 0, wiec nie warto umozliwié¢ przechowywanialiczb
ujemnych, bowiem mozemy chciec ta przestrzen wykorzysta¢ do przechowywania wigkszych liczb
catkowitych dodatnich.

Bardzo czesto wiasnie przy petlach wykorzystuje si¢ modyfikator unsigned. Prawie kazdy tak robi,
wiec dlaczego Ty nie? Otoz zastosowanie modyfikatoraw jednym z ponizszych przyktadow sprawi
problem.

Tutaj zastosowalismy modyfikator unsigned, gdy wypisujemy liczby w sposob rosnacy:
unsigned int i;
for (i=0;i<=10;++i)
cout <<i<<'";

Ten przypadek nie sprawia zadnych probleméw. Modyfikator unsigned mozemy stosowaé bez
obaw, kiedy zmienna sterujaca jest zwigckszana.

Ponizej natomiast stosujemy modyfikator unsigned, gdy chcemy wypisa¢ liczby w sposdb
malegjacy:
unsigned int i;
for (1i=10;i>=0;--i)
cout <<i<<'’;

Jesli uruchomisz powyzszy kod, pamigta), ze aby przerwac dziatanie petli nalezy uzy¢ ctrl + Break
lub ctrl + C w systemie MS Windows.

Jesli zastanawiasz Sie dlaczego tak jest, ze ten program sie zapetla, wez pod uwage 2 rzeczy. Przede
wszystkim modyfikator unsigned sprawia, ze moznaw danej zmienngj przechowywac liczby
nieujemne, czyli najmniejsza liczba, ktéra mozna przechowywaé jest 0.

Z drugig strony, przypomnij sobie stwierdzenie, ze zmienna po zakoriczeniu petli ma wartosé
mnigjsza niz to wynika z warunku. W przyktadzie mamy warunek: i>=0 zatem za ostatnia
poprawna wartos¢ uwazamy 0. Jednak poniewaz zmienna przyjmuje zawsze wartos¢ mniejsza niz
to wynika z warunku, bedzie si¢ starata przyjac¢ wartos¢ mniejsza od zera, a konkretnie -1 (bo mamy
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--1 w sekcji zmiany).

Tutaj pojawia si¢ wiasnie problem - do liczby z modyfikatorem unsigned usitujemy przypisac
liczbe -1, czyli liczbe ujemna. W efekcie liczbie zostaje przypisana ngjwicksza z mozliwych liczb
catkowitych (czyli bardzo duzaliczba) i znowu wartos¢ zmienngj i bedzie sig zmnigjsza¢ az do 0.
W rezultacie, petla nigdy nie zostanie zakonczona.

W tym wypadku wychwycenie btedu byto bardzo tatwe, jednak rzadko kiedy wypisujemy w petli
wartos¢ zmienng. Zazwyczaj wykonujemy inne operacje i wykrycie takiego btedu, zwtaszcza przez
poczatkujacego programiste, moze nie by¢ takie tatwe.

Petle zagniezdzone

Jak zapewne udato Ci si¢ zauwazy¢, we wszystkich przyktadach dotyczacych petli for,
dokonywalismy narazie jedynie prostych operacji. Operacje te moga by¢ jednak znacznie bardzig
skomplikowane. W szczegdlnosci, instrukcja wykonywana w petli for, moze byé kolena petlafor.

Jednak jesli stosujemy petle zagniezdzone, w kazdej petli zmienna sterujaca powinnaby¢ inna. W
przeciwnym wypadku uzyskamy wyniki, ktére moga by¢ nieoczekiwane. Uzycie takiej samej
nazwy zmienngj sterujacel w obu petlach jest dos¢ czestym btedem popetnianym przez
poczatkujacych programistow.

Przyktadowe zagniezdzone petle for znajduja sie w ponizszym programie - od razu zauwaz, ze W
pierwszg petli zmienna sterujacato i, natomiast w drugigj petli zmienna sterujaca jest zmiennaj.

Postarg) sie przeanalizowac i zrozumiec¢ ponizszy program nawitasna reke - w przysztosci bedziesz
rozwiazywacé problemy samemu, wiecC narazie postarg si¢ chociaz zrozumiec jak doktadnie dziata
program.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int ktory=1l, i, j;

for (i=1;i<=10; i+=2)
{
cout <<"Tak bedzie dla i="<<i<<"\n";
for (3=5;3>=2;--3)
{
cout <<ktory<<". raz: i*j="<<i*j<<'\n';
++ktory;

}
cout <<"Tak bylo dla i="<<i<<'\n';

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar();
return O;

}

Jesli nie udato Ci sie zrozumied jak dziata powyzszy program lub nie wiesz na pewno, ze dobrze
myslisz, mozesz kontynuowac czytanie tej strony.

Przede wszystkim zmienna ktory stuzy nam do okreslenia, ile razy dokonalismy wypisania
iloczynu zmiennych i oraz j. Dlatego tez odpowiednio ja zwigkszamy w wewnetrzng petli (zauwaz
wewnetrzng anie zewnetrzng). Zmienng tel mogtoby nie by¢, jednak uzywamy jgj jako zmienng
niosacej dodatkowe informacje.



Pierwsza petla przebiega wartosci 1,3,5,7,9, druga natomiast 5,4,3,2. Zauwaz tez jeszcze raz to, o
Czym wspominatem juz wczesnigj: zmienne zastosowane w obu petlach sa inne: zmiennei oraz .

Dziatanie odbywa sie w nastepujacy sposob: Zmienngj i przypisujemy 1 (inicjalizacjaw petli for) i
sprawdzamy warunek petli (i<=10). Poniewaz warunek jest prawdziwy, wykonujemy liste
instrukcji. Poza zwyktymi wypisaniami na ekran, wykonujemy druga petle for (t¢ ze zmienna j).

W tg petli j przebiegawartosci od 5 do 2. Za ostatnim razem, gdy zmiennaj osiagnie wartosc 1,
petlata nie zostanie juz powtdrzona.

Teraz czas zmieni¢ zmienna i (t¢ od zewnetrzng petli), czyli i+=2. Zmiennai materaz wartosc 3.
Dalsze dziatanie powinno juz by¢ dla Ciebie oczywiste, bowiem dzieje sie w analogiczny sposob.
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Ostatni przyktad mégt wyda¢ Ci sie dosy¢ trudny, jednak tego typu zagniezdzenia petli sa
codziennoscia w pisaniu jakichkolwiek programéw. Takich petli zagniezdzonych moze by¢ duzo
wiecej - poprzednio byty tylko dwie, jednak zazwyczaj w programach uzywa si¢ wiasnie 2 lub 3
zagniezdzonych petli.

Mimo ze jak juz wspomniatem, w zagniezdzonych petlach powinny by¢ uzywane rozne zmienne,
nie jest zabronione uzywanie zmienng z petli zewnetrzngj. Czasami nawet jg wartos¢ moze Sie
przydaé z takich czy innych powodow.

W ponizszym przyktadzie wypisujemy iloczyny liczb od 1 az do liczby, ktora sie obecnie
"zajmujemy" (symbolizuje ja zmiennai). Zauwaz, ze zastosowalismy modyfikator unsigned
(bowiem zwickszamy zmienna w kierunku rosnacym i nie musimy obawia¢ si¢ wartosci -1) oraz, ze
obie zmienne sterujace zostaty utworzone bezposrednio w petlach i nie sa znane po zakoriczeniu
petli (bo nie zalezy nam natym, zeby byty znane).

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
for (unsigned int i=1;i<=10;i+=1)
{
for (unsigned int j=1;]j<=1i;]j++)
cout <<i*j<<' 'y
cout <<'\n';
}
cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar();
return O;

}

Jak wida¢ w powyzszym programie, w petli wewngtrzng korzystamy ze zmienngj z petli
zewnetrzng (warunek j<=i). Tak wiec to, ile razy powtdrzymy petle wewnetrzna, zalezy w
ogromnej mierze od zmienng i z petli zewngtrzng. Z reszta wystarczy spojrze¢ nawynik dziatania
programu i przez chwile przeanalizowaé kod zrodtowy.

Musze Ci rowniez powiedzied, ze takie zastosowanie, mimo ze nie jest bardzo czesto
wykorzystywane, nie jest dla osoby programujacej czyms trudnym do zrozumienia. Jesli zatem nie
rozumiesz tego przyktadu, wez kartke papieru i przeanalizuj jak sie zmieniaja poszczegblne
zmiennei co Sie dzigje w programie (ja wtasnie bardzo czesto korzystam z te] metody).



Podsumowanie

Dzi¢ki teg lekcji udato Ci si¢ pozna¢ wspaniaty mechanizm petli, a konkretnie petle for. Zagadnienia
tutaj przedstawione sa bardzo wazne i niezbedne w Twojegj dalszej przygodzie z programowaniem.

Nalezy sobie zdawa¢ sprawe, ze petle sa bardzo uzyteczne. Z drugig jednak strony, nieumigjetne
ich uzycie, moze spowodowa zapetlenie programu, dlatego trzeba by¢ bardzo ostroznym.

W tg lekcji zwrdcitem Twoja uwage narzeczy, ktérych w wigkszosci ksiazek nie przeczytasz. Mam
zatem nadzigjg, ze wykorzystasz zdobyta tutaj dodatkowa wiedzg w przysztosci.

Lekcja 14: Petle w jezyku C++ - petla do while

Sens poznania innego rodzaju petli

Jesli zastanawiasz Sie, czy warto poznawaé kolejny rodzaj petli, to rzeczywiscie Twoje watpliwosci
nie sa bezpodstawne. Musisz wiedziec, ze za pomoca wszystkich petli mozna wykona¢ w zasadzie
te same dziatania.

Po co zatem uczy¢ sie kilku typdw, skoro mozna by byto tylko jednego? Odpowiedz jest prosta - dla
wygody. To co za pomoca jednego typu petli mozna wykonaé bardzo prosto, niekiedy wymaga
przeksztatcen, aby zadziatato doktadnie tak samo przy uzyciu inng petli.

Jesli nawet to Cie nie przekonuje, to niech przekona Cig fakt, ze wszyscy programisci uzywaja
wszystkich rodzajow petli dostepnych w jezyku. Zatem jesli kiedykolwiek bedziesz miat za zadanie
przeanalizowaé kod napisany przez kogos innego, chyba nie warto najes¢ si¢ wstydu, nie
rozumigjac tak proste rzeczy, jaka jest jedna z petli w jezyku C++.

Podstawy petli do while

Petla do while podobnie jak petlafor i podobnie jak wszystkie pozostate petle, umozliwi nam
powtdrzenie okreslonych operacji tak dtugo jak warunek koncowy jest spetniony. Schematyczna
posta¢ petli wyglada nastepujaco:

do
{
lista_instrukcji

}

while (warunekK oncowy);

Listainstrukcji moze stanowi¢ jedna instrukcje lub ich grupe. Warto jednak zaznaczyé, ze nawiasy
klamrowe sa konieczne nawet jesli chcemy wykonac tylko jedna instrukcje.

Warunek koricowy jest tylko jeden, ale moze wystepowaé jako ztozony warunek (stworzony za
pomoca operatoréw logicznych).

Warto teraz zastanowi¢ sie jak dziata petla do while. W pierwszym kroku jest wykonywana lista
instrukcji zawarta migdzy nawiasami klamrowymi. Nastgpnie jest sprawdzany warunek - jesli jest
on prawdziwy, wowczas petla wykonuje sie ponownie. Petlawykonuje sie do momentu, gdy
warunek koncowy bedzie fatszywy.

Co to oznaczaw praktyce? Oznaczato, ze lista instrukcji petli do while wykona sie co najmnigj
jeden raz. Latwo to zapamigtac, gdy przyjrzymy si¢ postaci petli - najpierw jest listainstrukcji
(czyli ngjpierw zostaje wykonana lista instrukcji) a dopiero péznigj znajduje sie warunek (czyli
dopiero teraz warunek zostaje sprawdzony).



Jest to bardzo wazna kwestiai odrdznia ona petle do while od petli for. W petli for warunek byt
sprawdzony przed wykonaniem jakiejkolwiek instrukgji, czyli w rezultacie mogto si¢ zdarzy¢ tak,
ze listainstrukcji nie zostata nigdy wykonana. Tutg) natomiast listainstrukcji zostanie wykonana co
najmniegj jeden raz.

Przyklady prostego uzycia petli do while

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int ile=6;

do
{

cout <<"Jestem w srodku petli do while\n";

}
while (ile<b);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

}

Co si¢ stato w powyzszym przyktadzie? Zauwaz, ze zmiennaile ma poczatkowa wartos¢ rowna 6.
Natomiast warunek jest sformutowany tak, ze jest fatszywy (bo 6<5 jest fatszem). Mimo to lista
instrukcji (czyli w tym wypadku jednainstrukcja) zostanie wykonana jeden raz, co wynika wtasnie
z wtasnosci petli do while.

Spdjrz teraz na ponizszy przyktad, a nastepnie go uruchom. Przy okazji przypomnij sobie skroty
klawiszowe przedstawione w poprzednigj lekcji, umozliwigjace przerywanie dziatania, kiedy
program sie¢ zapetli.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int ile=3;
do
{

cout <<"Pierwsza instrukcja\n";
cout <<"Druga instrukcja\n";

}
while (ile<10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0O;

}

Zastanawiasz si¢ pewnie co takiego si¢ stato, ze program ulegt zapetleniu. Zastanbwmy sie
wspolnie. Zmiennaile miata poczatkowa wartosé 3. Program wykonat instrukcje znajdujace sie
pomigdzy nawiasami klamrowymi i przeszedt do sprawdzenia warunku. Warunek jest prawdziwy,
bo 3<10 jest prawda. Zatem program ponownie wykonat instrukcje znagjdujace Sie w nawiasach
klamrowych i po raz kolejny sprawdzit warunek. | jak sie okazato, warunek znéw jest prawdziwy,
bo zmiennaile ma znéw wartosé 3.



Mam nadzieje, ze teraz juz wiesz w czym tkwi problem. Zmienna sterujaca petla (czyli w tym
wypadku zmiennaile) nie ulega nigdzie zmianie, zatem warunek bedzie zawsze prawdziwy. Gdzie
jednak mozemy zmienié¢ wartos¢ zmienngj sterujacel? W petli for mielismy do tego specjalna
konstrukcje¢. Tuta] natomiast zmiang wartosci zmienngj nalezy wykona¢ wewnatrz listy instrukcji
(przy okazji przypominam, ze w petli for byto to tez mozliwe).

Ponizgj zatem znajduje si¢ petla do while uzyta zgodnie z naszymi oczekiwaniami:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int ile=3;
do
{

cout <<"Pierwsza instrukcja\n";
cout <<"Druga instrukcja\n";
++ile;

}
while (ile<10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

Nie matutg co prawda nic nadzwyczajnego, zwréé jednak uwage, ze wartosé zmienng zostaje
zmieniona na samym koncu listy instrukcji. Takie posuniecie jest ngjlepsze, bowiem gdybysmy
chcieli wypisywac wartosé¢ zmienngj sterujace i instrukcje zmiany wartosci zmienneg sterujacey
umiescilibysmy na przyktad pomiedzy innymi instrukcjami, wowczas czes¢ obliczen lub wypisan
mogtaby by¢ wykonywanadla "starg]” wartosci, a czesé dla™nowej”.

Takie wiasnie zjawisko przedstawia ponizszy program. W programie bedziemy chcieli wypisywaé
wartosé liczby i wartoscé tej liczby do kwadratu. Poprzez zapisanie instrukcji zmiany wartosci
zmienne sterujace) pomiedzy innymi instrukcjami, widoczne wyniki beda niezrozumiate:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int ile=3;
do
{
cout <<"Liczba to "<<ile;
++ile;
cout <<" a kwadrat liczby to "<<ile*ile<<'\n';
}
while (ile<10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

Mam nadzieje, ze tym wiasnie przyktadem zachecitem Cie do stosowania zasady, aby nie
dokonywaé zmiany wartosci zmienng sterujacej posrod zwyktych instrukcji. Zmiang zmiennej
sterujacegl mozemy wykonaé na koricu wszystkich instrukcji lub na poczatku instrukcji ( zalezy od



potrzeby), ale lepig nie robié¢ tego nigdy pomiedzy instrukcjami (chyba, ze jest to rzeczywiscie
uzasadnione).

Oprocz tego pragne dodad, ze oczywiscie zmienng ster ujaca mozemy zmieniaé w dowolny sposob
(nie tylko zwigksza¢ 0 1), podobnie jak to miato miejsce w petli for.

Zasady dotyczace petli do while

Tak naprawde chce Ci teraz uswiadomié, ze musisz nauczy¢ sie samodzielnosci. Czy w petli do
while mozemy uzywaé dwoch zmiennych sterujacych? Czy réwniez moze pojawié sie problem z
liczbami bez znaku? Czy w petli do while mozemy zagniezdza¢ inne petle do while? A moze
mozemy W nigj zagniezdza¢ rowniez inne rodzaje petli?

Na kazde z postawionych wyze pytan odpowiedz brzmi tak. Jesli to nie byto dla Ciebie takie
oczywiste, nie musisz sie tego wstydzié, jednak o tak oczywistych sprawach nie bede juz
wspominat w kolgnych lekcjach.

Od teraz musisz zacza¢ nauke przez analogie. Jesli cos byto dozwolone w innym migjscu, to
naj prawdopodobnig taka konstrukcja jest réwniez mozliwaw zagadnieniu, ktore wiasnie
omawiam. Nawszystkie pytania, ktore przed momentem postawitem w Twoim imieniu, mozesz
znalez¢ odpowiedzi w lekcji dotyczace petli for.

Nalezy kojarzy¢ - petlafor to bytapetlai petlado while to tez petla. Zatem najprawdopodobnie)
wigkszosé regut jest identyczna. Analogicznie, jesli kiedys wspomniatem, ze nawiasy klamrowe
stuza do grupowaniainstrukcji, to taka regute mozna zastosowaé w prawie kazdym miejscul.

Tak samo kiedys wspominatem, ze warunki logiczne moga by¢ abo proste albo ztozone wéwczas
uzywamy operatorow logicznych. Pamietaj, ze w jezyku C++ taka reguta obowiazuje zawsze.

Jesli natomiast w ktérymkolwiek z przypadkéw nie bedzie to dla Ciebie takie oczywiste, ze taka
reguta w tym wypadku réwniez obowiazuje, wystarczy, ze sprawdzisz. Nie dosé, ze upewnisz sie
jak jest naprawde, to przy okazji nabierzesz troche doswiadczenia programistycznego, ktére jest
niewatpliwie bardzo wazne i cenne.



Petla do while - praktyka

Dla ¢éwiczenia sprobujemy teraz przeksztatcic¢ fragmenty kodow, w ktorych uzyto petli for nakod
wykonujacy doktadnie to samo zadanie, ale z uzyciem petli do while.

Kody bede przedstawiat parami - najpierw kod z wykorzystaniem petli for, a nastgpnie z uzyciem
petli do while. Zachecam Cie jednak do samodzielnego napisaniai przeksztatcenia programow.
Dzigki temu na pewno znacznie wigCeg Si¢ NAUCZYSz | Zrozumiesz.

Kod 1 z uzyciem petli for:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int 1i;
for (i=1;i<=10; ++1i)
{
cout <<"Wypisuje po raz "<<i;
cout <<". A to tylko dla testu\n";
}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0O;

Kod 1 z uzyciem petli do while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int i=1;
do
{
cout <<"Wypisuje po raz "<<i;
cout <<". A to tylko dla testu\n";
++1i;
}
while (i<=10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;
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Kod 2 z uzyciem petli for:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int ktory=1, i, 3J;

for (i=1;i<=10; 1i+=2)
{
cout <<"Tak bedzie dla i="<<i<<'\n';
for (3=5;3>=2;--3)
{
cout <<ktory<<". raz. 1*j="<<i*j<<'\n';
++ktory;
}
cout <<"Tak bylo dla i="<<i<<'\n';
getchar(); // czekanie na nacisniecie ENTER

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

Kod 2 z uzyciem petli do while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int ktory=1, i=1, 7j;

do
{
cout <<"Tak bedzie dla i="<<i<<'\n';
J=5;
do
{
cout <<ktory<<". raz. i*j="<<i*j<<'\n';
++ktory;
__j,-
}
while (3>=2);
cout <<"Tak bylo dla i="<<i<<'\n';
getchar(); // czekanie na nacisniecie ENTER
i+=2;
}
while (i<=10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0O;



Kod 3 z uzyciem petli for:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
for (unsigned int i=1;i<=10;i+=1)
{
for (unsigned int j=1;]j<=i;++7j)
cout <<i*j<<' 'y
cout <<'\n';

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

Kod 3 z uzyciem petli do while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
unsigned int i=1, 3J;
do
{
j=1;
do
{
cout <<i*j<' ';
++7;
}
while (j<=1i);
cout <<'\n';
++1i;
}
while (i<=10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

Mam nadzieje, ze juz dobrze rozumiesz petle do while. Jak widzisz zamiany petli for napetle do
while nie s3 takie trudne. Zwré¢ jednak uwage nato, ze w petlach do while zazwycza) zmienne
nalezy utwor zyé przed najbardzigl zewnetrzna petla (w petli for mozemy tworzy¢ zmienne
bezposrednio w czesci standw poczatkowych). Dodatkowo bardzo wazna kwestie stanowi
odpowiednie przypisanie wartosci poczatkowych zmiennym sterujacym.

Szczerze mowiac, zamiany petli for na petle do while nie bytyby takie proste, gdybysmy zmienili
teraz ktorys z warunkow w petli for, tak, ze warunek jest od razu fatszywy. Petla do while jak juz
wiesz, warunek sprawdza dopiero na koricu, wiec mimo, ze warunek bytby fatszywy, listainstrukcji
wykonataby si¢ jeden raz (aw petli for listainstrukcji nie wykonataby sie ani razu, bo tam warunek

jest sprawdzany na poczatku).



Podsumowanie

Przestawitem Ci w tym artykule kolejny typ petli w jezyku C++. Przeczyta kolegjna lekcje, aby
poznaé ostatni juz typ petli w jezyku C++ oraz przeczyta¢ podsumowanie dotyczace petli.

Lekcja 15: Petle w jezyku C++ - petla while

Podobienstwo i roznice z pozostalymi petlami

Petlawhile jest nigjako czyms pomigdzy petla for i petla do while. Cecha, ktora ja taczy z petla for
jest to, ze warunek jest sprawdzany na poczatku petli, czyli petla moze sie nie wykonaé ani razu.
Jak pamigtasz zapewne, juz to jest duza roznica w porownaniu z petla do while, ktora zawsze jest
wykonywana co hgjmnig jeden raz.

A co mawspolnego petlawhile z petla do while? Poza oczywistym podobienstwem, ktorym jest
stowo "while" w nazwie, podobna jest organizacja petli oraz podobny sposob zapisul.

Dla mnie podobieristwem jest rowniez to, ze obu petli (whilei do while) uzywam, gdy mam do
sprawdzenia ztozony warunek logiczny, chociaz, jak juz wspominatem, to samo mozna wykonaé za
pomoca petli for.

Podstawy petli while

Petla while podobnie jak petlafor oraz jak petla do while umozliwia powtarzanie instrukcji tak
dtugo jak warunek koricowy jest spetniony. Schematycznie petle while mozemy zapisa¢
nastepu;jaco:

while (warunekK oncowy)
lista_instrukcji

Przede wszystkim musisz zwrdci¢ uwage, ze w teg) petli nie ma stowa "do" oraz co waznigjsze ze
warunek jest zapisywany na samym poczatku petli - dzieki temu tatwo zapamigtasz, ze warunek jest
sprawdzany zanim cokolwiek innego zostanie wykonane i w ten sposob, jesli warunek nie jest
spetniony, nic nie zostanie wykonane.

Zwré¢ dodatkowo uwage, ze nie matutg rowniez nawiasdw klamrowych, bowiem nie sa one
wymagane. Nie sa3 one wymagane, kiedy chcemy wykonaé tylko jedna instrukcje (w petli do while
nawiasy klamrowe byty wymagane nawet dlajedngj instrukcji). Oczywiscie tak naprawde prawie
zawsze i tak bedziemy musieli uzy¢ nawiasow klamrowych, bowiem raczej nie bedziemy nigdy
chcieli wykonac tylko jedng instrukcji w tresci petli.

Wartym rowniez zapamietania jest to, ze po hawiasach okragtych zngjdujacych sie za stowem
while, nie masrednika. Natomiast w przypadku petli do while, srednik si¢ tam znajdowat.

Pozostate cechy sa zbiezne z cechami petli do while. Warunek moze by¢ prosty lub moze by¢
znacznie bardzigj skomplikowanym wyrazeniem. Podobnie jest z lista instrukcji (co juz
zasygnalizowatem) - moze to by¢ tylko jednainstrukcja, a moze by¢ znacznie wigcg instrukcji - w
tym roéwniez zagniezdzone petle (zarowno for, while, jak i do while).



Przyklady prostego uzycia petli while

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int ile=6;

while (ile<b)
cout <<"Jestem w srodku petli do while\n";

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

Od razu zaznacze, ze przyktad jest bardzo podobny do przyktadu pokazanego w lekcji dotyczacej
petli do while. Jest jednak dos¢ sporardznica - gdy uruchomisz powyzszy program, to zobaczysz,
ze tak naprawde nie zostata wykonana zadna instrukcja w petli.

Wyjasnienie dlaczego tak sie stato, jest dosé proste. Otdz przed pojawieniem sie petli zmienna
sterujaca petli ile ma przypisana wartosé 6. Teraz pojawia sie petla. Sprawdzany jest warunek petli.
Okazuje sie, ze warunek jest fatszywy (bo 6<5 jest fatszem), a zatem instrukcje petli si¢ nie
wykonuja i program przechodzi do instrukcji znajdujacych sie za nasza petla.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int ile=3;

while (ile<10)

{
cout <<"Pierwsza instrukcja\n";
cout <<"Druga instrukcja\n";

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

}

Z kolei w powyzszym programie zapomnielismy o zmianie (zmnigjszaniu lub zwig¢kszaniu)
wartosci zmienng sterujacej petla. Warunek koncowy jest zatem zawsze prawdziwy. Aby przerwaé
dziatanie programu, wiesz juz jak postepowac (jesli nie wiesz, to wré¢ do dwoch poprzednich
lekcji). Przy okazji zwrd¢ uwage, ze tutg) juz zastosowalismy nawiasy klamrowe (bowiem mamy
dwie instrukcje).

Ostatecznie, aby petlawykonata si¢ zgodnie z naszymi oczekiwaniami, program musi wygladaé
nastepujaco:



#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

int ile=3;

while (ile<10)
{

cout <<"Pierwsza instrukcja\n";
cout <<"Druga instrukcja\n";
++ile;

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0O;

}

Przy okazji chce wspomniec, ze tutg), podobnie jak w wypadku petli do while, nalezy zmieniaé
wartos¢ zmienng sterujacel najlepiej na koricu wszystkich instrukcji, bowiem w przeciwnym
wypadku uzyskamy nieoczekiwane wyniki (wspominatem juz o tym w lekcji dotyczacej petli do
while)

Pe¢tla while - praktyka

Dla ¢wiczenia sprobujemy teraz przeksztatci¢ fragmenty kodow, w ktérych uzyto petli do while na
kod wykonujacy doktadnie to samo zadanie, ale z uzyciem petli while.

Kody bede ponownie przedstawiat parami - najpierw kod z wykorzystaniem petli do while, a
nastgpnie z uzyciem petli while. Zachecam Cig jednak do samodzielnego napisaniai
przeksztatcenia programéw. Dzieki temu na pewno znacznie wiecej Sie nauczysz i zrozumiesz.

Przy okazji zwrd¢ uwage, ze to te same programy, ktdre przedstawitem w poprzednigj lekcji.
Kompletujac kody z tej lekcji i z poprzednigj, uzyskasz 3 sposoby wykonania tego samego zadania:
z wykorzystaniem petli for, z wykorzystaniem petli do whilei z wykorzystaniem petli while - taka
"Sciggawka', moze Ci sie przydaé¢ w przysztosci.

Poniewaz w wypadku wszystkich ponizszych przeksztatcen, nie dzigje si¢ tak naprawdg nic
szczegoblnego, pozwal, ze powstrzymam sie od zbednych uwag, komentarzy i wyjasnien.



Kod 1 z uzyciem petli do while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int i=1;
do
{
cout <<"Wypisuje po raz "<<i;
cout <<". A to tylko dla testu\n";
++1i;
}
while (i<=10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar();
return O;

Kod 1 z uzyciem petli while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int i=1;
while (i<=10)
{
cout <<"Wypisuje po raz "<<i;
cout <<". A to tylko dla testu\n";
++1i;

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return O;

Kod 2 z uzyciem petli do while:

#include <jostream>

using namespace std;

int main ()

{
int ktory=1l, i=1, j;

do
{
cout <<"Tak bedzie dla i="<<i<<'\n';
J=5;
do
{

cout <<ktory<<". raz. 1*j="<<i*j<<'\n';
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++ktory;
-=J;
}
while (j>=2);
cout <<"Tak bylo dla i="<<i<<'\n';
getchar(); // czekanie na nacisniecie ENTER
i+=2;
}
while (i<=10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0O;

Kod 2 z uzyciem petli while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int ktory=1l, i=1, j;

while (i<=10)
{
cout <<"Tak bedzie dla i="<<i<<'\n';
j=5;
while (j>=2)
{
cout <<ktory<<". raz. i*j="<<i*j<<'\n';
++ktory;
__j,-
}
cout <<"Tak bylo dla i="<<i<<'\n';
getchar(); // czekanie na nacisniecie ENTER
i+=2;

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

Kod 3 z uzyciem petli do while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
unsigned int i=1, 3J;
do
{
j=1;
do
{
cout <<i*j<<' ';
++3;



while (j<=1i);
cout <<'\n';
++1i;

}

while (i<=10);

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar () ;
return 0;

}

Kod 3 z uzyciem petli while:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
unsigned int i=1, 3J;
while (i<=10)
{
j=1;
while (j<=1)
{
cout <<i*j<<' ';
++3;
}
cout <<'\n';
++1i;

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc\n";
getchar();
return 0;

Pe¢tla while - podsumowanie

W tg lekcji przedstawitem Ci ostatnia petle jezyka C++ - petle while. Petlawhile jest tak samo
uzytecznajak dwie pozostate petle, diatego jesli nadal nie do korcarozumiesz jak ona dziata, radze
Ci dokonczy¢ czytanie tg lekgji i przeczytac ja ponownie.

Petle w jezyku C++ - podsumowanie

Mozna powiedzied, ze wiesz juz prawie wszystko o petlach. W tym momencie zamiana petli i
rozumienie ich dziatania powinno przychodzi¢ Ci juz z tatwoscia. Jesli tak nie jest, nalezy jeszcze
poéwiczyé, bowiem w przeciwnym wypadku, poznig bedzie Ci bardzo trudno.

Niedtugo poznasz jeszcze kilkainstrukcji, ktore przydadza Ci si¢ w postugiwaniu petlami i
wowczas Twoja wiedza naten temat bedzie naprawde petna. Dowiesz sie takze, w jaki sposob
potaczy¢ zngjomosé petli z tablicami, co sprawi, ze odwotywanie si¢ do elementéw tablic bedzie
bardzo tatwe.

Ostatnia kwestia pozostaje, kiedy nalezy uzywac petli for, kiedy petli while, akiedy petli do while.
Tak naprawde nie ma zadnej zasady i kazda petla moze zosta¢ uzyta do wykonania dowolnego
zadania.



Mimo, ze napisatem juz troche mnigj czy bardziej skomplikowanych programdéw, to ciezko tak
naprawde sprecyzowaé, kiedy warto uzywac jednej petli akiedy inngj. Tak naprawde jest to chyba
w duzegj mierze kwestia praktyki i przyzwyczaen.

Jesli chodzi o mnie, petli for uzywam, gdy postuguije si¢ liczbami i gdy uzywam tylko jednego
warunku dla zakonczenia petli. W innych przypadkach uzywam petli while i do while.

Jak jednak wiesz, w petli for mozna uzywaé wielu warunkow i niekoniecznie zmiennymi
sterujacymi musza by¢ liczby. Ja jednak mam juz swoje przyzwyczajenia. Ty oczywiscie
zastosujesz wiasna technike, bo to Tobie ma sie wygodnie i efektywnie pisac programy.

Nakoniec chce zaznaczyé, ze petle sa jedna z podstawowych konstrukcji jezyka C++ i bez ich
Zznajomosci nie mozesz liczy¢ nato, ze uda Ci si¢ pisa¢ pozyteczne programy. Dlatego jak zwykle
zachecam Cie do upewnieniasie, ze naprawde rozumiesz omowione zagadnieniai do spedzenia
dodatkowego czasu z petlami i z kompilatorem.

Lekcja 16: Tablice i petle w jezyku C++.
Efektywne zarzadzanie danymi w C++

Wprowadzenie

Pojawienie si¢ tg lekcji sygnalizowatem juz co ngimnigj dwukrotnie: raz, kiedy wspominatem o
tablicach w jezyku C++ i raz, kiedy wspominatem o petlach wystepujacych w C++.

Tak naprawde jednak, przedstawione do tej pory mozliwosci zaréwno petli, jak i tablic sa niepetne.
Oczywiscie wiesz juz jak duzo mozna osiagna¢ za pomoca tablic oraz jak duzo mozna osiagna¢ za
pomoca petli, jednak tak naprawde prawdziwe mozliwosci daje potaczenietablici petli i ich

wspol ne stosowanie w programach.

W tg lekgji postaram Ci si¢ wiasnie przedstawic¢ jak duzo mozna dzigki takiemu potaczeniu
osiagnac¢ oraz udowodnié, ze bez dobrej znajomosci petli i tablic, dalsza nauka C++ bedzie prawie
niemozliwa.

Czas zaczac€ kojarzy¢

Jesli nie wiesz jeszcze, w jaki sposob potaczy¢ wykorzystanie petli w tablicach, postarg) sie
skojarzy¢ dwa proste fakty o ktorych wspominatem juz w tym kursie.

Przede wszystkim jak juz wiesz petle umozliwiagja powtarzanie pewnegj operacji tak dtugo jak
warunek koncowy petli bedzie spetniony. Wszystkie petle posiadaja zmienne (jedna lub kilka)
sterujace. W bardzo tatwy sposob mozna zmieniaé wartosé zmienngj sterujacej] w kolejnych
krokach petli i bardzo tatwo stworzy¢ petle, ktéra wykona okreslona operacje dla zmienneg)
sterujacel z okreslonego przedziatu.

Z drugigj strony, tablice umozliwiaja przechowywanie zmiennych danego typu i dlazmienngj o
nazwie auto typu tablicowego, poszczegdlne elementy tablicy to auto[0], auto[1], auto[2] itd.
Schematycznie zatem mozna zapisaé posta¢ dowolnego elementu tablicy jako auto[indeks], gdzie
indeks zmieniasie¢ od 0 do pewne liczby okreslone] rozmiarem tablicy.

Jak zatem potaczy¢ petle z tablicami? Nie jest to takie trudne - zmienna indeksujaca tablicy (czyli u
nas nazwana indeks) nalezy potraktowac jako zmienna sterujaca petla i zmieniaé ja od 0 az do
rozmiar tablicy -1i dzieki temu, uda nam sie dosta¢ za pomoca jedngj petli do kazdego elementu
tablicy i dokona¢ na nim dowolnych operacji.



Przyklady

Naszczescie uzycie tablici petli jest tak naprawde bardzo tatwe. Teraz postaram Ci si¢ przedstawic
rézne przyktady, ilustrujace jak wiele mozna osiagna¢ dzieki umigjetnemu postugiwaniu sie
poznanymi mechanizmami.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
int calkowite[3]1={6,7,10};

// wersja bez petli

cout <<calkowite[0]<<' '<<calkowite[l]<<' '<<calkowite[2]<<'\n';

// wersja z uzyciem petli
for (unsigned int i=0;i<3;++1)
cout <<calkowite[i]l<<' ';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return 0;

}

Jak widzisz w powyzszym przyktadzie pokazatem Ci, w jaki sposdb mozna wypisa¢ wszystkie
elementy tablicy. Co prawdaw tym wypadku zysk jest niewielki - bowiem tablicamatylko 3
elementy i w przyblizeniu napisanie kodu wypisujacego elementy te tablicy zajmuje tyle samo
czasu, jednak zastandw sie, ktora metoda bytaby wygodniejsza dla tablicy 100-elementowe.

Zastosowalismy tutgj przedstawione wczesnig) podejscie. Zmienna decydujaca o tym, ktérym
elementem tablicy siec obecnie "zajmujemy" (tutgj oznaczonajako i, bo mamy zapis calkowit€]i]),
zostata wykorzystana jako zmienna sterujaca petla. Wartos¢ zmienng sterujacej zmieniasie od 0 do
2, bowiem naszatablicajest 3-elementowa.

Zapis przedstawiony w petli nie jest tak naprawdg najszczesliwszy, bo dlaczego w petli warunkiem
koncowym jest <3? Ty zapewne odpowiesz, ze to przeciez liczba elementow tablicy. Co jednak jesli
zamoment zmienisz liczbe elementdw tablicy? Oczywiscie tutg) nalezatoby rowniez zmienié
wartosé. Dodatkowo, gdyby taka petla znajdowata sie w znacznie odleglejszgj czesci programu od
miejsca, gdzie tablica zostaje utworzona, to wéwczas w koricu sami bysmy zapomnieli, dlaczego
warunek koncowy jest taki anieinny.

Dlatego tez w ogolnym wypadku lub w bardziej skomplikowanych przyktadach, najczescie)
wprowadzamy zmienna pomocnicza (ngjlepigl stata, czyli z modyfikatorem const), ktora nastepnie
wykorzystujemy w warunku koricowym petli. Dzigki temu zrozumienie warunku koncowego
bedzie tatwigjsze i nawet, gdy okaze si¢, ze potrzebujemy mnigjszej lub wiekszej tablicy, wystarczy,
ze zmienimy tylko wartos¢ zmienngj okreslajacel rozmiar tablicy.



Wspomniany przed momentem sposob ilustruje ponizszy przykiad:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
const int ile=3; // rozmiar tablicy
int calkowite[ilel={6,7,10};

for (unsigned int i=0;i<ile;++1i)
cout <<calkowite[i]l<<' ';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar();
return O;

Dlaformalnosci dodam, ze tutaj zmienna okreslajaca rozmiar tablicy, jest zmiennaile - jak widzisz,
zastosowana nazwa zmienngl méwi dos¢ duzo o jg przeznaczeniu.

Oczywiscie mozemy nie tylko wypisywac elementy tablicy. Mozemy rowniez je pobierac w ten
tatwiejszy sposdb oraz dokonywaé pewnych modyfikacji na danych. Jak to zrobi¢ dowiesz sie
przygladajac si¢ ponizszemu przyktadowi:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
const int ile=6; // rozmiar tablicy
int calkowite[ilel];
unsigned int i; //zmienna sterujaca petlami

// pobieranie elementow tablicy

for (i=0;i<ile;++1)

{
cout <<"Podaj "<<i+1l<<". element tablicy: ";
cin >>calkowite[i];
cin.ignore () ;

}

// wypisanie elementow tablicy
cout <<"\nOto tablica: ";
for (i=0;i<ile;++1i)

cout <<calkowite[i]l<<' ';

// dodanie liczby 2 do kazdego elementu tablicy
for (i=0;i<ile;++1)
calkowite[i]+=2;

// ponowne wyplsanie elementow tablicy
cout <<"\nOto zmodyfikowana tablica: ";
for (i=0;i<ile;++1)

cout <<calkowite[i]l<<' ';

cout <<"\n\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;



Jak widzisz, w powyzszym przyktadzie realizujemy wszystkie operacje, ktore bez uzycia petli nie
bytyby juz takie tatwe i szybkie. Dodatkowo zmienna sterujaca petlami zostata utworzona przed
wszystkimi petlami, dzieki czemu, program wykona si¢ W rzeczywistosci nieco szybciej.

Innym przyktadowym programem moze by¢ obliczenie sumy wszystkich wartosci wystepujacych w
tablicy. Oczywiscie taka operacje, jak i wszystkie inne mozna przeprowadzi¢ za pomoca dowolne)
petli (tak jak wszystkie inne operacje), jednak teraz, zeby pokazaé, ze do przegladaniatablic mozna
uzywaé nietylko petli for, uzyjemy dwéch pozostatych typow petli.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{
const int ile=6; // rozmiar tablicy
float calkowite[ile]={3.45, 5, -10, 2.78, 4, 2.22};
unsigned int 1i; //zmienna sterujaca petlami
float suma pocz, suma_ kon;
// suma liczona "od przodu
i=0;
suma_pocz=0;
while (i<ile)

{

n ~ 7 7 7
petla wnilile

suma_poczt+=calkowite[i];
++1i;

// suma liczona "od konca" petla do while

suma_kon=0;
do
{

suma_kon+=calkowite[i];
__i,-
}
while (i>0);
//tutaj 1 ma wartosc 0 i trzeba dodac do sumy calkowite[i]
suma_kon+=calkowite[i];

cout <<"Suma elementow liczona od poczatku petla while wynosi "<<suma pocz;
cout <<"\nSuma elementow liczona od konca petla do while wynosi "<<suma_ kon;

cout <<"\n\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

Jak widzisz, w powyzszym programie obliczylismy sume elementéw tablicy dwoma metodami.
Wszystko powinno by¢ dosé tatwe do zrozumienia poza jedna kwestia, a mianowicie, dlaczego po
petli do while dodajemy do sumy jeszcze wartos¢ poczatkowego elementu.

Zrobilismy tak dlatego, bowiem w petli ograniczylismy ostatnia poprawna wartosc petli do 1
(warunek >0), co spowoduje, ze ostatnia wartoscia zmienng sterujace bedzie 0. Gdybysmy
natomiast zmienili warunek, piszac przyktadowo >=0, wéwczas otrzymalibysmy opisywany w
poprzednich lekcjach btad zapetlenia w przypadku zmiennych z modyfikatorem unsigned - bo taki
modyfikator mawtasnie zmiennai.

Oczywiscie wystarczyto zastosowaé zmienna bez modyfikatora unsigned i bytoby po ktopocie.
Stosujac jednak taka "sztuczke", teoretycznie udato nam si¢ zwigkszy¢ zakres dopuszczalnych



dodatnich wartosci zmienng sterujacej (chociaz tutg) i tak z tego nie skorzystalismy).

Na koniec przedstawie przyktad realizacji takiego zadania: zmien obecna tablicg tak, aby kazdy
nowy element byt suma dwdch dotychczasowych elementow: samego siebie i elementu go
poprzedzajacego. Inaczej mowiac chcemy, zeby w elemencie o indeksie jeden, znalazta sie suma
elementu z indeksem jeden i z indeksem zero, aw ostatnim elemencie tablicy, suma ostatniego i
przedostatniego elementu. Pierwszy element tablicy (element o indeksie zero) powinien pozostaé
taki sam, bowiem nie ma przed nim zadnego innego elementu.

Wykonujac modyfikacje natablicy, trzeba by¢ bardzo ostroznym. Tutg] wiasnie dokonujac operaci
od poczatku tablicy do korica, nie udatoby sie nam osiagnaé wiasciwego wyniku (bez uzycia
dodatkowej zmienng), bowiem "niechcacy” zamazywalibysmy wczesniejsze wartosci. Dlatego tez
w tym wypadku, aby realizacja postawionego problemu bytatatwa, nalezy dokonywa operacje na
tablicy od jg konca. Oto prosty przyktad realizacji:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

const unsigned int ile=6; // rozmiar tablicy

float tabl[ile]={3.45, 5, -10, 2.78, 4, 2.22};

cout <<"Poczatkowa tablica: ";
for (unsigned int i=0;i<ile;++1i)
cout <<tab[i]l<<' ';

for (unsigned int i=ile-1;i>0;--1i)
tab[i]=tab[i]+tab[i-1];

cout <<"\n\nZmodyfikowana tablica: ";
for (unsigned int i=0;i<ile;++1i)
cout <<tab[i]<<' ';

cout <<"\n\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar();
return 0;



Lekcja 17: Instrukcja break w C++.
Przerywanie petli w jezyku C++

Wprowadzenie

Jesli wydawato Ci sig, ze wiesz juz zupetnie wszystko o petlach, to musze Cie zmartwic:
wszystkiego jeszcze nie wiesz. Znasz natomiast juz wszystkie typy petli w jezyku C++.

W tg | w przyszig) lekcji przedstawie Ci dodatkowe instrukcje zwiazane z petlami i ich obstuga.
Wtedy bedziesz wiedziec juz wszystko natemat petli i wieceg o petlach wspominaé juz w kursie nie
bede - Ty juz po prostu bedziesz wiedzie¢ absolutnie wszystko.

Instrukcja break - podstawy

Tym razem przejde od razu do rzeczy i krétko i rzeczowo wyjashie do czego stuzy instrukcja
break.

Instrukcja break pozwoli nam przerwaé dziatanie jedne) z petli: for, while, do while oraz
instrukcji switch. O ile o petlach wiesz juz prawie wszystko, o tyle instrukcja switch pozostge dla
Ciebie zagadka - ale juz niedtugo - wkrétce dowiesz sie do czego ona stuzy.

Najprostszy sposob uzyciainstrukcji break przedstawia ponizszy przyktad: staramy si¢ obliczy¢
sume elementéw tablicy do pierwszego napotkanego elementu ujemnego.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

const int ile=6; // rozmiar tablicy
float tablilel={3.45, 5, 2.78, -2, 4, 2.22};
unsigned int 1i; // zmienna sterujaca

float suma=0;

for (i=0;i<ile;++1)
{
if (tab[1]<0)
break;
suma+=tab[i];

}

cout <<"Suma liczb wynosi "<<suma<<'\n';
cout <<"Zakonczono na indeksie i="<<i;

cout <<"\n\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar();
return O;

}

Jak juz wspomniatem, program oblicza sume liczb tablicy az do momentu gdy dany element tablicy
jest ujemny. Jest to realizowane w petli for. Przed proba dodania sprawdzane jest, czy element jest
ujemny.

Jesli element jest ujemny, to zostanie wywotana instrukcja break, ktéra powoduje zakoriczenie petli
for - w tym wypadku oznacza to przejscie do instrukcji wypisania sumy, znajdujacej Sie tuz za petla.



Jesli natomiast warunek nie jest spetniony, do sumy zostanie dodana wartos¢ biezacego elementu
tablicy.

Zauwaz, ze warunek sprawdzania jest zapisany tak, ze nie uzywamy stowa else, aby wykonaé
zwigkszenie sumy - nie jest ono w tym wypadku w ogole potrzebne, chociaz jego zapisanie nie
bedzie zadnym btedem.

Na dodatek zwrd¢ uwage, ze po zakoriczeniu petli, mozemy w dosé tatwy sposob okresli¢ czy
instrukcja break zostata wykonana czy nie. Musimy jednak w tym celu zadeklarowaé zmienna
sterujaca petla przed petla, anie w czesci warunkéw poczatkowych (tutg) tak wiasnie postapilismy).

Sprawdzajac wartosé¢ zmienngj sterujacej petla moznaw bardzo sprytny sposob wykorzystaé¢ do
wielu roznych celow, sprawigjac, ze dzieki temu program wykona sie szybcigj.

Przyklad zastosowania

Przyktadem niech bedzie program sprawdzajacy, czy liczbajest liczba pierwsza czy nie. Jesli liczba
nie jest liczba pierwsza, to znaczy, ze dzieli sie tylko przez sama siebiei przez jedeni po
zakoriczeniu petli zmienna sterujaca powinna mie¢ wartosé¢ rowna wartosci liczby, ktéra
Sprawdzamy.

Natomiast, jesli liczba dzieli sig takze przez inne liczby, to uzywajac instrukcji break sprawimy, ze
zmienna sterujaca po zakonczeniu petli bedzie miatawartos¢ mniejsza i stad bedziemy wiedzied, ze
sprawdzanajest liczba ztozona.

Oto prosty program, ktory korzystajac z instrukcji break utatwia stwierdzenie, czy danaliczbajest
liczba pierwsza czy ztozona.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

unsigned long int liczba;
unsigned int 1i; // zmienna sterujaca

cout <<"Podaj liczbe calkowita wieksza od jednego: ";
cin >>1liczba;
cin.ignore () ;
for (i=2;i<liczba;++1)
if ((liczba%i)==0)
break;

cout <<"Liczba "<<liczba<<" jest liczba ";
if (i==liczba)

cout <<"pierwsza.";
else

cout <<"zlozona.";

cout <<"\n\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return 0;



Zagniezdzone pe¢tle a instrukcja break

Instrukcja break pozwala jedynie na przerwanie petli w ktorej sie znajduje! - jest to bardzo wazne
stwierdzenie i trzeba o nim zawsze pamictac. Tak naprawde jest to duza wada instrukcji break.

Jesli stosujemy zagniezdzone petlei uzyjemy instrukcji break w petli najbardziej wewnetrzneg, to
zostanie przerwana jedynie najbar dziej wewnetrzna petla, pozostate petle beda sie wykonywaé
- co moze réwniez oznaczaé powtoérzenie petli, ktéra wiasnie przerwalismy. Oto bardzo prosty
przyktad obrazujacy taka sytuacje:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
unsigned int i, j; // zmienne sterujace
for (i=0;i<3;++1)
{
cout <<"\nzewnetrzna dla i="<<i<<'\n';
for (3=0;73<2;++73)
{
if (i==1 && j==1)
break;
cout <<"wewnetrzna dla j="<<j<<'\n';

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

Postarg] sie bardzo doktadnie przesledzi¢ dziatanie powyzszego programu, aby zrozumieé
wypisywane komunikaty na ekran. Jesli sprawdzisz dziatanie powyzszego kodu, zauwazysz, ze
mimo ze instrukcja break zostata wykonana, zewnetrzna petla kontynuowata swoje dziatanie.

Czasami moze chodzi¢ nam wiasnie o takie zachowanie, czasami jednak chcielibysmy, aby
instrukcja break wywotanaw zagniezdzoneg petli powodowata zakonczenie nawet te] najbardzie)
zewnetrzng petli. Takie zadanie mozemy zrealizowaé nastepujaco:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
unsigned int i, j; // zmienne steru
unsigned int end=0;
for (i=0;i<3;++1)
{
cout <<"\nzewnetrzna dla 1="<<i<<'\n';
for (3=0;73<2;++73)
{
if (i==1 && j==1)
{
end=1;
break;
}
cout <<"wewnetrzna dla j="<<j<<'\n';
}
if (end) // - to samo co 1f (end!=0
break;



}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

Jak widzisz, aby udato si¢ zrealizowaé wychodzenie za pomoca jedne) instrukcji break z
zagniezdzonych petli, mozna wprowadzi¢ dodatkowa zmienna i tuz przed wywotaniem instrukcji
break w petli wewnetrzngj zmieni¢ wartosé tegf zmienngj. Nastepnie w "nadrzedngj” petli musimy
sprawdzaé wartosé tej zmienngj.

Jest to pewien sposob, chociaz nie jest tak naprawde dobry w przypadku duzej liczby
zagniezdzonych petli, bowiem wowczas nal ezatoby wprowadzi¢ wigksza liczbe zmiennych
pomocniczych i wieksza liczbe dodatkowych warunkéw.

Jednak w takim wypadku jak tutg) - czyli gdy mamy dwie zagniezdzone petle, warto wiedzied, jak
sobie poradzié¢. Czasami nie jest tatwo wpasé na takie rozwiazania, wiec warto nawet sobie zapisac,
jak wykonaé wyjscie z zagniezdzonych petli z uzyciem instrukcji break.

Przyklad "sprytnego' wykorzystania instrukcji break

W przypadku tablic cz¢sto si¢ zdarza, ze chcemy sprawdzié, czy dany element zngjduje si¢ juz w
tablicy i oile sie¢ zngjduje, chcielibysmy zna¢ jego pozycje. Nie interesuje nas przy tym ile razy ten
element sie zngjduje w tgj tablicy, tylko czy w ogole tam jest.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
const int ile=8;
int tablilel={5,4,8,2,0,5,-3,6};
unsigned int 1i; // zmienna sterujaca
int elem; // szukany element
cout <<"Podaj wartosc szukanego elementu: ";
cin >>elem;
cin.ignore () ;

for (i=0; i<ile; ++1i)
if (tab[i]l==elem)
break;

if (i'=ile)

cout <<"Element jest w tablicy i znajduje sie na pozycji "<<i<<'\n';
else

cout <<"Elementu nie ma w tablicy\n";

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}
W powyzszym programie zostata wykorzystana cecha petli for i instrukcja break (ukazana rowniez
w przypadku przyktadu ze stwierdzeniem czy liczbajest pierwsza czy ztozona).

Jesli element w tablicy sie nie znajduje, to zmienna sterujaca petla bedzie miatawartosé ile- i to
wiasnie sprawdzamy po zakoriczeniu petli.



Jesli natomiast element zngjduje sie w tablicy, petlajest przerywanai dzieki temu jest
zapamietywany indeks w tablicy, gdzie si¢ ten element znajduje.

Przy takim zastosowaniu zaoszczedzilismy jedna zmienna, w ktorej powinnismy pamietac czy
element jest w tablicy czy nie. U nastaka role spetnia indeks elementu - zawiera on nigjako
informacje, czy element znajduje sie w tablicy oraz dodatkowo ewentualny indeks tego elementu.

Jesli zalezatoby nam na znalezieniu indeksu ostatniego z powtarzajacych sie¢ elementow w tablicy,
powinnismy przeszukiwaé tablice od konca.

Podsumowanie

W tg lekcji przedstawitem Ci instrukcje break bardzo powszechnie wykorzystywana podczas
bardziej skomplikowanych petli czy w momencie, kiedy zalezy nam najak najszybszym dziataniu
programul.

Instrukcjata na pewno nie jest wykorzystywanaw kazdym programie, jednak naprawde warto ja
zna¢, bowiem jak Ci staratem sie udowodnié, dzieki jg znajomosci, mozna uzyska¢ bardzo ciekawe
informacje dotyczace liczb czy tablic.

Lekcja 18: Instrukcje continue i goto w C++,
Obsluga petli i etykiet w programach C++

Instrukcja continue - podstawy

Instrukcja continue podobnie jak instrukcja break jest zwiazana z petlami i podobnie jak instrukcje
break mozna ja stosowaé zarowno w przypadku petli for, while jak i do while. Réznica jest to, ze
instrukcji tgj nie stosujemy gdy uzywamy instrukcji switch (juz wkroétce dowiesz sie czym jest
instrukcja switch).

Instrukcja continue powoduje pr zer wanie wykonania biezacego kroku petli i przescie do
nastepnego kroku. Instrukcja continue dziata tylko na petle w ktoregj si¢ bezposrednio zngjduje -
nie dasie¢ spowodowaé przerwaniawykonania kroku petli zewnetrzne).

Bardzo prosty przyktad obrazujacy zachowanie instrukcji continue, obrazuje ponizszy program:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
for (unsigned int i=0;i<=12;++1i)
{
if ((1%3)==0)
continue;
cout <<"Liczba "<<i<<" nie Jjest podzielna przez 3\n";

}

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

Jak widzisz, nic szczegblnego w naszym przyktadzie sie nie dzigje. Po prostu je&sli liczba jest
podzielna przez 3, zostanie wykonywana instrukcja continue, czyli przechodzimy do nastgpnego



kroku wywotania petli. Sprawiato, ze wszystkie instrukcje znajdujace sic w dalszej czesci petli nie
sa wykonywane (tutaj taka instrukcja jest wypisanie informacji na ekran).

Oczywiscie w tym prostym przyktadzie, mozna by byto obejs¢ sie bez instrukcji continue poprzez
zastosowanie instrukcji if, jednak nie zawsze skorzystanie z instrukcji if bedzie mozliwe lub
wygodne - czasami po prostu lepigj wykorzystaé nowo poznana instrukcje.

Instrukcja continue - informacje dodatkowe

Instrukcja continue tak naprawde nie jest instrukcja czesto uzywana. Powiedziatbym, ze jest
uzywana bardzo rzadko i to w bardzigl skomplikowanych programach/petlach. Nie przedstawie Ci
jednak takiego przyktadu, gdyz nie mato wiekszego sensu, bowiem musiatbym zamiescié tu
kilkaset linii kodu, aby zobrazowa¢ Ci sens uzycia petli continue, a niestety bytoby w tym
programie zbyt wiele elementow, ktérych jeszcze nie znasz.

Przedstawie Ci natomiast dwa proste przyktady, ktére zobrazuja, ze instrukcja continue po prostu
upraszcza zapisi niekiedy wiasnie z tego powodu warto z nigj skorzystac.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
for (unsigned int i=3;i<=17;++1i)

{

cout <<"Liczba ";
cout <<i;
cout <<" jest podzielna przez 4\n";
}
else // dobrze ze if "miesci sie na ekranie" 1 wiem do czego jest ten else
{
cout <<"Liczba ";
cout <<i;
cout <<" nie jest podzielna przez 4\n";
} // do czego jest ten nawias?
} // a do czego ten?
/*
chyba bedzie trzeba uzyc komentarzy, bo niedlugo nie bede wiedziec o co
tutaj chodzi

* /"

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar();
return 0;

}

Oczywiscie kod zostat dobrany celowo, aby przedstawi¢ Ci problem. W tym celu mamy wigcej
instrukcji wypisania (chociaz mozna by byto je zrealizowaé¢ za pomoca jedng instrukcji). Jak wida¢
z komentarzy, moze by¢ w pewnym momencie trudno zrozumieé, co si¢ dzige w programie.

Mamy dwarazy nawiasy klamrowe, wiec wypadatoby je skomentowac. Dodatkowo warto by tez
byto skomentowac do czego stuzy else - tutg) to jeszcze widac, bowiem po instrukgji if sa tylko 3
instrukcje, ale co jesli bytoby ich 20 albo 507?

Jak widzisz nawet w tak prostym programie, mozna sie predzej czy poznigj pogubié, a nawet jesli
nie pogubic, to niepotrzebnie traci¢ czas na zrozumienie tego kodu.

Uzywajac instrukcji continue, uda nam si¢ w znacznym stopniu uprosci¢ kod programu i uczynié



go nieco tatwiegjszym do zrozumienia. Oto ten sam program z uzyciem instrukcji continue:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
for (unsigned int i=3;i<=17;++1i)

{

cout <<"Liczba ";
cout <<i;
cout <<" jest podzielna przez 4\n";
continue;
}
// nie ma else - problem komentarza zniknal
cout <<"Liczba ";
cout <<i;
cout <<" nie jest podzielna przez 4\n";
} // tylko jeden nawias - wiec latwo zauwazyc ze dotyczy petli for

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar();
return O;

}

Mam nadzieje, ze rowniez dla Ciebie powyzszy program wyglada prosciej od tego poprzedniego.
Przede wszystkim nie ma czgsci else, wigc nie bedziemy musieli stosowaé komentarzy, nawet jesli
w czesci if bedzie wiele instrukcji.

Dodatkowo nie pojawiaja Si¢ juz 2 nawiasy klamrowe obok siebie, wiec komentarze nie 53 juz
konieczne (chociaz oczywiscie i tak komentarz moze sie przydac).

Podsumowujac czesé tgj lekgji dotyczaca instrukcji continue, wazne jest, aby udato Ci sig
zapamietad, ze taka instrukcjaw ogole istnigje i do czego w przyblizeniu stuzy.

Jak juz wspomniatem i tak nie bedziesz z tg) instrukcji zbyt czgsto korzystac. Kiedys jednak
nadejdzie dzien, zei Tobieinstrukcjatabardzo sie przydai utatwi napisanie powaznego programul.

Instrukcja skoku goto - wprowadzenie

Instrukcja skoku goto umozliwia przejscie do dowolnego migjscaw programie. Piszac do
dowolnego miejscaw programie mam namysli takie programy, jakie przedstawitem Ci do tg pory.

Kiedy poznasz juz czym sa funkcje, wtedy dowiesz Sie, ze za pomoca instrukcji goto mozna przejsé
do dowolnego migjsca, e w hiezacym zasiegu (narazie tego nie musisz rozumieg).

Jednoczesnie chce bardzo wyraznie zaznaczy¢, ze instrukcja goto nie jest w zaden sposob
powiazana z petlami! Co prawda ngjczescig instrukcje skoku goto stosuje sie wiasnie w przypadku
petli, jednak nie jest to zadnym wymogiem (w przeciwienstwie do instrukcji continue i instrukcji
break, z tym, ze ta druga mozna réwniez zastosowaé w przypadku instrukcji switch).


http://www.it.aplus.pl/it/index.php?url=download&where=moje&which=ccc

Instrukcja skoku goto - etykiety

Instrukcja skoku goto jest scisle powiazana z etykietami. Poniewaz za pomoca instrukcji goto
chcemy przejs¢ do jakiegos konkretnego miejscaw naszym programie, to musimy to miejsce jakos
oznaczy¢. Do tego wiasnie stuza etykiety.

Sposob deklaracji etykiety jest nastepujacy:
nazwakEtykiety:

Jak wiec widzisz to nic trudnego. Zwré¢ tylko uwage, ze nakoricu zngjduje sie dwukropek, anie
srednik - tatwo mozna si¢ pomylic.

Nazwy etykiet musza by¢ rézne miedzy soba, nie musza jednak mie¢ innych nazw niz zmienne.
Kompilator potrafi po prostu odréznié nazwy etykiet i nazwy zmiennych.

Jesli w programie mamy juz etykiete, to zeby do nig przejs¢ piszemy goto nazwakEtykiety; czyli
na przyktad goto koniec; Przy okazji warto dodac, ze etykieta moze zngjdowad si¢ zaréwno przed
jak i po uzyciu instrukcji goto.

Jesli na przyktad chcemy za pomoca instrukcji goto przejsé np. do 22 linijki w naszej programie, to
powinnismy w linijce 21 napisaé etykiete np. linia22:, a nastepnie w wybranym migjscu nalezy
napisa¢ goto linia22;

Oto prosty przyktad programu z etykietami i instrukcja goto:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
poczatek:
int 1=5;
++1i;
goto koniec;
i=0;
cout <<"To Jjest Jjakis tekst. I tak nie zostanie wypisany\n";

koniec:
cout <<"Zmienna i1 ma wartosc "<<i<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return 0;

Jesli dobrze sig¢ przyjrzysz to zauwazysz, ze w programie mamy dwie etykiety: poczatek i koniec.
Tak naprawde etykieta poczatek nie jest w ogole potrzebna, bowiem nigdzie jg nie uzywamy.
Mimo to zostata zapisana, aby udowodni¢ Ci, ze sama etykieta nie zmienia nic w wykonaniu
programu - zmiany powoduje dopiero instrukcja goto.

Gdybysmy w powyzszym programie nie zastosowali instrukcji goto, to wowczas koricowa wartosé
zmienngj i wyniostaby 0. Poniewaz jednak uzywamy instrukcji skoku, omijajac w ten sposob 2
linijki, to okazuje sig, ze wartos¢ zmienng i wynosi 6.



Instrukcja skoku goto - nie uzywaj!

Juz teraz pragne zwrécié Twoja uwage najedna kwestie: instrukcja skoku goto jest w zasadzie
jedyna znana mi instrukcja, ktéra co prawda zostata wprowadzona do jezyka, jednak jg uzywanie
jest uwazane za wyjatkowo nieeleganckie.

Tak naprawde program, w ktorym instrukcja goto zostata uzyta, jest czesto uznawany przez bardziej
zaawansowanych lub zawodowych programistéw za pisany przez zupetnie poczatkujacego. Dlatego
jesli tylko to mozliwe, wystrzegg) Sie uzywaniate) instrukcji.

W rzeczywistosci instrukcje skoku goto wypada jedynie uzy¢ w przypadku zagniezdzonych petli,
jesli chcemy przerwaé wszystkie petle (lub kilka z nich), bowiem jak wiesz za pomoca instrukcji
break nie dasi¢ tego osiagnac (chyba, ze uzyjesz sposobu pokazanego przeze mnie w poprzedniej
lekgji).

Nie nalezy natomiast w zadnym wypadku stosowac te instrukcji do "zwyktych" zastosowan,
bowiem zrozumienie programOw napisanych z uzyciem instrukcji skoku goto jest bardzo trudne, a
czasami wrecz niemozliwe.

Wiasnie takim przyktadem naduzyciainstrukcji skoku jest przedstawiony przed momentem
program - w rzeczywistym swiecie programistow, taki program nie ma sie¢ prawa pojawié, no
chyba, ze jest to rzeczywiscie uzasadnione (aw 99% nie jest).

Przyklady uzycia

Ponizg przedstawiam jeszcze 2 przyktady uzyciainstrukcji skoku goto - mam nadziegje, ze dzieki
nim uda Ci sie przekonaé, ze naprawde instrukcji te] nalezy uzywaé tak rzadko jak tylko to
mozliwe.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

for (unsigned 1=0;i<3;++1)
{
cout <<"zewnetrzna dla i="<<i<<'\n';
for (unsigned int j=0;j<2;++7)
{
if (i==1 && j==1)
goto koniec;
cout <<"wewnetrzna dla j="<<j<<'\n';
}
}
koniec:
cout <<"Tekst kontrolny. Wyszlismy z zagniezdzonej petli\n";

/ / 7 < S : s~ Aala ~Araar e ;
// tutaj oczywiscie moze byc dalsza czesc programu

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return 0;

}
Jesli sig zastanowi sz, to przypomnisz sobie, ze jest to ten sam przyktad, ktory pojawit si¢ w
przypadku instrukcji break. Tutg] problem jest po prostu zrealizowany w prostszy sposob.

Uzycie instrukcji skoku goto w takim wypadku na pewno nie bedzie dla Ciebie powodem do
wstydu. Nawet bardzo duze firmy programistyczne, tworzace kompilatory lub inne



oprogramowanie, witasnie w przypadku zagniezdzonych petli uzywaja wiasnie instrukcji goto.

Teraz natomiast czas na bardzo zty przyktad. Przyjrzyj sie kodowi programu - nie uruchamigj go ani
tez nie czytg) komentarza pod programem i postarg sic zgadnaé, co on robi. Dopiero wtedy
uruchom program i czytaj dalg artykut. Oto wspomniany program:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int 1=0;
poczatek:
cout <<"Zmienna i1 ma wartosc "<<i<<'\n';
++1i;
if (1<10)
goto poczatek;

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar();
return O;

}

Po uruchomieniu programu na pewno juz wiesz, ze powyzszy przykiad spetniataka sama role jak
petla, w ktérej zmienna sterujaca przyjmuje wartosci 1, 2, ..,8, 9. Doskonale wiesz, ze taki przyktad
mozna zrealizowaé za pomoca petli for, while oraz do while.

Po co wigc stosowad instrukcje goto? No wiasnie. Nie nalezy tego w takim wypadku robi¢! Nawet
naj prostszy program mozna strasznie skomplikowaé, stosujac etykiety i instrukcje skoku goto.
Dodatkowo sprawdz co by si¢ stato, gdyby dwie linijki: int i=0; i poczatek: zostaty zamienione -
program si¢ zapetli, bowiem za kazdym razem jest tworzona nowa zmienna o wartosci 0. Jak wiec
widzisz - taki prosty program, a uzywajac instrukcji goto mozna doprowadzi¢ do katastrofy.

Radze Ci zatem stosowaé instrukcje skoku goto tylko wtedy, gdy jest to naprawde uzasadnione,
czyli w rzeczywistosci tylko w przypadku przerywania dziatania zagniezdzonych petli.

Podsumowanie

W tg lekgji przedstawitem Ci dwie instrukcje: continue oraz goto - obie uzywane w pracy z
petlami i obie utatwigjace postugiwanie si¢ nimi.

Na pewno warto znaé obie te instrukcje, jednak jak juz podkreslatem ich zngjomos¢ nie jest
absolutnie konieczna do dalszej nauki jezyka C++.



Lekcja 19: Operator warunkowy i instrukcja
switch. Podejmowanie decyzji w jezyku C++

Wprowadzenie

Podejmowanie decyzji w programach jest bardzo wazna kwestia. Niewatpliwie, gdyby nie
mozliwos¢é podejmowania decyzji, tak naprawde zadne programy by nie istniaty, bowiem wéwczas
niemozliwe by byto sprawdzenie, co uzytkownik nacisnat albo jaka opcje wybrat.

Ty oczywiscie znasz juz sposob podejmowania decyzji w jezyku C++ - stuzy do tego instrukcja
warunkowa if. Mimo to, warto poznac jeszcze 2 inne mechanizmy, ktore rowniez pozwalgja na
dokonywanie decyzji w sposob czesto identyczny jak instrukcja warunkowaiif.

Operator warunkowy

Jak tatwo mozna sie domysle¢ z samej nazwy, operator warunkowy petni podobne zadanie jak
instrukcja warunkowa if - umozliwia podejmowanie pewnych decyzji w zaleznosci od pewnego
war unku.

Chce jednak zwréci¢ uwage na poprawne nazewnictwo - to jest operator warunkowy anie
instrukcja warunkowa. Jedyna instrukcja warunkowa w jezyku C++ jest instrukcjaif.

Schematyczna posta¢ operatora warunkowego wyglada nastepujaco

wyrazeniel ? wyrazenie? : wyrazenies;

Najpierw jest sprawdzane czy wyrazeniel jest prawdziwe czy nie. Jesli jest ono prawdziwe, to
obliczana jest wartos¢ wyrazenie2 i jest ona zwracana. Jesli natomiast wyr azeniel byto fatszywe,
to obliczanajest wartos¢ wyrazenie3 i tawartosé jest zwracana.

To, ze wartosé jest zwracana oznacza, ze wynik operacji moze zostaé przypisany do jakies
zmienne), czyli przyktadowo mozemy napisac tak:

zmienna = wyrazeniel ? wyrazenie2 : wyrazenie3;

W takig sytuagji, jesli wyrazeniel bedzie prawda to zmienna bedzie miata wartos¢ wyr azenie2,
natomiast jesli wyrazeniel bedzie fatszywe, to zmienna bedzie miata wartos¢ wyr azenie3.

W rzeczywistosci ngjczescig) w ten wiasnie sposob jest wykorzystywany operator warunkowy -
wynik dziataniajest przypisywany do jakigjs konkretnel zmienng.

Operator warunkowy - przyklady

Ponizeg przedstawi¢ programy z wykorzystaniem operatora warunkowego. Jednoczesnie
przedstawie te same programy w uzyciem instrukcji warunkows if, aby udowodni¢ Ci, ze za
pomoca instrukcji if mozna uzyskaé to samo.



Kod 1 z uzyciem oper atora war unkowego:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int a=3, b=2;
(a<b) ? cout <<"a jest mniejsze" : cout <<"b jest mniejsze";

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return 0;

}

Kod 1 z uzyciem instrukcji warunkowej if:
#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
int a=3, b=2;
if (a<b)
cout <<"a jest mniejsze";
else
cout <<"b jest mniejsze";

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

Zwr6¢ uwage, ze oba programy dziataja oczywiscie tak samo. Ponadto zauwaz, ze w pierwszym
programie po pierwsze instrukcji wypisania komunikatu na ekran nie masrednika (nie moze go
tam by¢).

Kod 2 z uzyciem operatora warunkowego:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
int a=3, b=2, mniejsza;
mniejsza = (a<b) ? a : b;
cout <<"Wartosc mniejszej liczby wynosi "<<mniejsza<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

Kod 2 z uzyciem instrukcji warunkowej if:
#include <iostream>

using namespace std;

int main ()
{
int a=3, b=2, mniejsza;
if (a<b)
mniejsza=a;



else
mniejsza=b;
cout <<"Wartosc mniejszej liczby wynosi "<<mniejsza<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

Rowniez tym razem w obu wypadkach otrzymujemy doktadnie ten sam rezultat. Oczywiscie za
pomoca instrukcji warunkowej mozna tworzy¢é zagniezdzone warunki, mysle jednak, ze taki zapis
nie bedzie ani zbyt tatwy do zrozumienia ani zbyt przydatny.

Przyznam si¢ szczerze, ze prywatnie nie stosuje prawie w 0gole operatora warunkowego - zamiast
niego stosuj¢ zawsze instrukcje warunkowa, bowiem jest ona znacznie bardzigj uniwersalna (dasig
wiecegj osiagnac), a ponadto zapis jest znacznie tatwiejszy, rowniez do rozbudowy.

Operator warunkowy - podsumowanie

Jak udato Ci sie¢ zauwazy¢, za pomoca operatora warunkowego mozna czesto osiagnac te same
rezultaty, co za pomoca instrukcji warunkowsj if. To, czy zdecydujesz si¢ uzywac operatora
warunkowego, zalezy tylko od Ciebie. Nawet j&sli sie nato zdecydujesz, to i tak uzywanie
instrukcji warunkowej if bedzie dla Ciebie koniecznoscia.

Instrukcja switch

Instrukcja switch stuzy do podegf mowania decyzji war unkowych. Tak naprawde bez te instrukcji
mozna si¢ obejs¢, bowiem instrukcjata nigjako utatwia nam tylko zapis w przypadku wielu
warunkow (pisaniajest tak samo duzo jak w wypadku instrukcji if, jednak w wielu wypadkach kod
jest znacznie czytelnigjszy).

Nie ma sztywnej zasady kiedy nalezy stosowad instrukcje switch, akiedy kilkainstrukgji if - else.
Wszystko zalezy od indywidualnych upodobari, jednak intuicyjnie warto zastosowaé instrukcje
switch kiedy mamy wiecgj niz 3 warunki.

Instrukcja switch - schematy
Schematyczna posta¢ instrukcji switch wyglada nastepujaco:

switch (wyrazenie)
{
case wartoscl:
listaInstrukcjil;
case wartosc2:
listaInstrukcji2;

case wartoscN:
listaInstrukcjiN;

default:
listaInstrukcjiDomyslna;

}

Przede wszystkim kazda wartosé zngjdujaca sie po stowie case musi by¢ wyrazeniem typu
catkowitego (czyli int lub char) i musi to by¢ stata liczba, tzn. nie moznatuta] zapisaé zmienngj.

Dodatkowo, sekcji case moze by¢ tyle ile chcemy, ale zadne z wartosci nie moga Sie powtarzac.



Jesli zadna z wybranych przez nas wartosci Sie nie pojawi, wowczas zostanie wykonana lista
instrukcji po stowie default.

Co prawda sekcjadefault nie jest w ogole obowiazkowa, to jednak zawsze warto ja dodaé, aby
mie¢ kontrolg nad programem i przewidzie¢ nawet najdziwniejsze btedy programu.

Zasada dziatania jest taka, ze jest wykonywana lista instrukcji poczawszy od listy instrukcji
znajdujacel sie w sekcji case, dla ktorgl wyrazenie madana wartosé. Przyktadowo, jesli w
powyzszym schemacie wyr azenie ma wartos¢ wartosc2, to wowczas wykona sie listainstrukcji
poczawszy od listal nstrukcji2. Wykona si¢ zatem nie tylko listal nstrukcji2, ale rowniez

listal nstrukgji3, ..., listalnstrukcjiN i listal nstrukcjiDomyslna.

Oczywiscie o takie dziatanie rzadko kiedy nam chodzi (naprawde bardzo rzadko) i taka postaé
instrukcji switch by nam sie prawie w ogole nie przydata.

Dlatego tez kazda liste instrukcji nalezy zakoriczy¢ poznana juz przez Ciebie instrukcja break -
woweczas instrukcja switch bedzie sie zachowywata tak jak grupainstrukcji warunkowych if.
Instrukcja break w takim wypadku nie jest jedynie koniecznaw sekcji default, bowiem nic Sig juz
zania nie zngjduje.

Zatem schemat, jakiego oczekujemy i jakiego bedziesz uzywac prawie zawsze w przypadku
instrukcji switch wyglada nastepujaco:
switch (wyrazenie)
{
case wartoscl:
listaInstrukcjil;
break;
case wartosc?2:
listaInstrukcjil;
break;

case wartoscN:
listaInstrukcjiN;
break;

default:
listalInstrukcjiDomyslna;

}

Teraz dodam, ze listy instrukcji nie musza w tym wypadku by¢é brane w nawiasy klamrowe, nawet
gdy instrukgji jest kilka, bowiem kompilator tatwo sie domysla gdzie jest koniec listy instrukcji -
jest on tam, gdzie pojawia si¢ kolegne stowo case.

W powyzszym schemacie, wszystko wykona sie doktadnie tak, jak tego bysmy oczekiwali. Jesli
wyr azenie mawartos¢ wartosc2, to zostanie wykonana jedynie listal nstrukcji2 i nic wigcej.
Zeby nie byto zadnych niedomowien, oba przedstawione schematy instrukcji switch s3 zupetnie

poprawne z punktu widzenie sktadni jezyka C++ - pierwszy schemat jest tylko po prostu zazwyczaj
mnig przydatny i w 99% stosuje sie schemat z wykorzystaniem instrukcji break.

Instrukcja switch - przyklad uzycia

Ponizg przedstawie jeden przyktad uzyciainstrukcji switch. Program bedzie bardzo prosty i
zostanie wykorzystany oczywiscie drugi, ten bardziej przydatny schemat postaci instrukcji switch.
Oto program ilustrujacy dziatanie instrukcji switch:



#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
{
int liczba;
cout <<"Podaj liczbe calkowita: ";
cin >>liczba;
cin.ignore() ;

switch (liczba)

{

case 48: // jak widzisz jest to stala calkowita a nie zadna zmiennas
cout <<"Liczba wynosi 48";
break;

case 60:

cout <<"Liczba wynosi 60\n";
cout <<"Liczba nie wynosi 48";
break;
case 78:
cout <<"Liczba wynosi 78";
break;
default:
cout <<"Podana liczba jest rozna od 48, 60 i 78\n";
cout <<"Liczba wynosi "<<liczba<<'\n';

}

cout <<"\n\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return 0;

Jak widzisz program dziata zgodnie z oczekiwaniami. Sprébuj zmieni¢ typ zmienng liczba np. na
float i program sie nie skompiluje, bo w instrukcji switch musimy miec¢ liczby catkowite (wczesnie)
juz o tym wspomniatem). Podobnie, jesli utworzysz dodatkowa zmienna i napiszesz case
nowaZmienna, to program réwniez sie nie skompiluje, bowiem to nie jest stata.

Mam nadzieje, ze ten jeden przyktad wystarczyt Ci do zrozumieniainstrukcji switch, bo tak
naprawde nie matu nic trudnego. Oczywiscie instrukcje switch moznaw sobie zagniezdzac, jednak
niezbyt czesto stosuje si¢ taki zapis, ajesli Ci naprawde natym zalezy, to sprobuj nawtasna reke
napisac taki program.

Podsumowanie

W tg lekcji udato Ci sie¢ pozna¢ operator warunkowy i instrukcje switch. Po raz kolegjny, bez tych
konstrukcji (zwtaszczate pierwszej) moznasi¢ obyc¢, warto jednak zna¢ tak podstawowe
mechanizmy jezyka C++.



Lekcja 20: Typ logiczny i typ wyliczeniowy.
Kolejne typy danych w jezyku C++

Wprowadzenie

Znasz juz podstawowe typy danych i operatory. W ostatnim czasie przedstawitem Ci tablice, petlei
wiele réznych przydatnych instrukcji. W te) lekcji poznasz 2 kolegjne typy danych, z czego jeden jest
bardzo wazny i uzywasz go nieswiadomie niemal przez caty czas trwaniatego kursu.

Typ logiczny

Typ logiczny jest tak naprawde jednym z ngjprostszych typéw jezyka C++. Zmiennatypu
logicznego moze bowiem przyjmowad tylko dwie wartosci: prawdg albo fatsz.

Typ logiczny w C++ to:
bool - typ logiczny (przyjmuje tylko 2 wartosci: true lub false)

Typ logiczny jest w rzeczywistosci bardzo czesto wykorzystywany, nawet jesli nie uzywalismy do
tgj pory zmiennej typu bool. Tak naprawde w kazdym wyrazeniu logicznym, kiedy mamy operatory
& & lub || oraz kiedy uzywamy instrukcji warunkowej lub operatora warunkowego, tam tak
naprawde jest wykorzystywany typ logiczny.

Zacznijmy jednak od poczatku. Oto prosty przyktad, w ktérym tworzymy zmienna typu bool i
wypisujemy jg wartosé na ekran.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

bool logiczny;

logiczny=true;
cout <<"Zmienna logiczny ma wartosc "<<logiczny<<'\n';

logiczny=false;
cout <<"Zmienna logiczny ma teraz wartosc "<<logiczny<<'\n';

logiczny=2;
cout <<"Zmienna logiczny ma teraz wartosc "<<logiczny<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

W przyktadowym programie moznatak naprawde dostrzec wiele wydawatoby si¢ dziwnych rzeczy.
Przede wszystkim, kiedy zmienna ma wartos¢ true, na ekran zostaje wypisane 1, akiedy zmienna
ma wartos¢ false na ekran zostaje wypisane 0.

Faktycznie - tak zostato przyjete w jezyku C++, jednak w rzeczywistosci to nie bedzie miato dla
Ciebie zadnego znaczenia. Tak naprawde poza celami poznawczymi, tak jak tutg), nikt nie wypisuje
wartosci zmienngj typu logicznego na ekran, bo nie jest to tak naprawde w zaden sposob
uzasadnione.



Dziwnigjsza sprawa jest to, ze zmienngj zostaje przypisanawartosé liczbowa 2, mimo ze
wspominatem, ze zmiennatypu logicznego moze przyjmowac tylko dwie wartosci: false albo true.
Rzeczywiscie tak wiasnie jest, jednak dokonujac przypisania jakie kolwiek wartosci niezerowej do
zmienngj logiczneg, zosta e ona potraktowana jako prawda, czyli true (Tylko O jest traktowane jako
fatsz, czyli false).

Potwierdza to wynik po wypisaniu na ekran - zmienna nie ma bowiem wartosci 2, tylko 1, a1 jak
juz wspomniatem przy wypisaniu wartosci zmienngj typu logicznego, oznacza po prostu true. Jak
wiec widzisz wszystko Sie zgadza.

Typ logiczny a instrukcje warunkowe

W rzeczywistosci wszedzie tam, gdzie sa stosowane instrukcje warunkowe if, operatory
warunkowe, czy instrukcja switch, tam nigjawnie jest stosowany typ logiczny.

Przyktadowo, wyrazenie 2<3 zwraca wartos¢ logiczna true, awyrazenie 5!=5 zwraca wartos¢
logiczna false. Wiashie tego typu wyrazenia sa stosowane we wspomnianych przeze mnie
konstrukcjach. Na dodatek, rowniez we wszystkich typach petli jako warunki koricowe pojawiaja
Sie wyrazenia, ktore w rzeczywistosci zwracaja true lub false.

Mam nadzieje, ze tym sposobem przekonatem Cig, ze typ logiczny jest bardzo powszechnie
stosowany w jezyku C++. Jest on zarazem bardzo prostym typem, wiec nie ma co dtuzej
zastanawia¢ si¢ nad jego znaczeniem, tylko po prostu swiadomie go uzywa¢ w swoich programach.
Jesli spojrzysz na program znajdujacy sie w lekcji Instrukcja break, to zwrdé uwage nazmienna

end. To wtasnie typowa zmienna typu logicznego, chociaz wtedy uzylismy typu unsigned int z
prostego powodu, ze typ logiczny nie byt Ci wtedy jeszcze znany.

Postarg) si¢ teraz zmieni¢ program tak, aby zostat uzyty typ logiczny a dziatanie si¢ nie zmienito.
Zmief rowniez przypisaniawartosci nawartosci typowe dlatypu logicznego (true i false zamiast 1 i
0).

Typ wyliczeniowy - wprowadzenie

Wszystkie typy, ktore do tej pory udato Ci sie¢ poznaé¢ charakteryzowata jedna wspdlna cecha - do
zmienngj tego typu moglismy przypisa¢ wszystkie dopuszczalne wartosci dla danego typu. Dla
typu catkowitego moglismy przypisa¢ dowolna liczbe catkowita z pewnego zakresu, a do zmienngj
typu znakowego moglismy przypisa¢ dowolny znak.

Oczywiscie takie podescie moze wydawaé Ci si¢ catkiem poprawne. Rzeczywiscie, w wielu
wypadkach jest to pozadane, awregcz idealne rozwiagzanie. Co jednak, gdybysmy chcieli ograniczy¢
ten zbidr wartosci? Co gdybysmy chcieli na przyktad stworzy¢ nowy typ, dlaktérego sa
dopuszczalne tylko 3 wartosci?

Po pierwsze, takie podejscie moze by¢ uzasadnione. Powiedzmy, ze chcemy na przyktad napisac
program o roznych pojazdach i uznajemy, ze w programie chcemy mie¢ pojazdy nalezace do
jednego z trzech typow (np. bezsilnikowe, jednosilnikowe i wiglosilnikowe). Nie chcemy mieé
mozliwosci przypisywania do typu pojazdu zadnej inngj wartosci.

Mozemy podegjsé w rézny sposdb do problemu. Na przyktad mozemy zatozy¢, ze bedziemy zawsze
pamigtacé, ze nie wolno nam przypisaé¢ do pewne zmienng typu np. catkowitego innych wartosci
poza 0 (bezsilnikowe), 1 (jednosilnikowe) i 2(wielosilnikowe). Nie musze Ci¢ chyba zapewniaé, ze
jest to podejscie zupetnie nie na migjscu, bowiem nawet Ty w koricu zapomnisz, co znaczy 0, co 1 a
co 2 i w koncu przypiszesz do zmienng inna wartos¢ np. 3. Troche innym podejsciem bytoby
sprawdzanie za pomoca instrukcji warunkowsj, czy przypisujemy do zmiennej dopuszczalna
wartosé, ajesli nie, to podjecie pewnych srodkéw zaradczych. To rozwiazanie oczywiscie jest nieco
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lepsze, jednak nadal nie bytoby tym czego oczekujemy.

Przede wszystkim musielibysmy wszedzie za pomoca instrukcji warunkowe sprawdzac, czy
wartos¢ jest dopuszczalna dla naszego "nowego typu" - nie musze Cie przekonywaé, ze
zaciemnitoby to w znacznym stopniu kod Twojego programul.

Dodatkowo, nadal zmienng przypisywalibysmy zwykte liczby typu 0, 1, 2, co przy pierwszym
spojrzeniu na kod Twojego programu, nie znaczy oczywiscie zupetnie nic. Naezatoby stworzyé
gdzies napoczatku programu komentarz, ze 0 to pojazdy bezsilnikowe, 1 to pojazdy
jednosilnikowe, a 2 to pojazdy wielosilnikowe.

Tak naprawde za kazdym razem, kiedy Ty lub ktos inny chciatby doda¢ cos do programu, musiatby
sobie ponownie przypominaé co znaczy 0, co znaczy 1, a co znaczy 2.

Typ wyliczeniowy pozwoli Ci natomiast twor zyé nowe typy danych i to bez wigkszego wysitku.
Dodatkowo, cata odpowiedzialnosé za poprawnosé typu danych przer zucisz na kompilator!

Typ wyliczeniowy - podstawy

Wiesz juz w przyblizeniu do czego stuzy typ wyliczeniowy - za jego pomoca tworzysz typy danych,
dla ktérych zmienne moga przyjmowac tylko pewna okreslona liczbe wartosci. To kompilator anie
Ty zatroszczy Sie, aby nie przypisa¢ do zmienng nowego typu zadnej inneg wartosci.

Schematycznie definicje typu wyliczeniowego zapisujemy tak:
enum nazwalypu { pierwszaWartosc, drugaWartosc, ..., ostatniaWartosc} ;

Od razu zaznacze, ze jest to uproszczona definicjatypu, jednak w naszym przyktadzie dotyczacym
pojazddw, taka definicja mogtaby w zupetnosci wystarczy¢.

nazwaT ypu to wymyslona przez nas nazwatypu, awartosci to nazwy dopuszczalnych wartosci dla
naszego typu, ale musza to by¢ zwykte nazwy - takie jak nazwy zmiennych. Niestety nie mozemy
tutaj napisa¢ 0, 1 czy 2, bowiem nie s3 to poprawne nazwy zmiennych (aw rzeczywistosci
poprawne nazwy identyfikatorow).

Ponizg przedstawiam przyktadowy program z uzyciem typu wyliczeniowego:

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
// utworzenie typu

enum typPojazdu {bezsilnikowe, jednosilnikowe, wielosilnikowe};

// utworzenie zmiennej noweg typu

typPojazdu mojPojazd; // lub enum typPojazdu mojPojazd;
mojPojazd=bezsilnikowe; // przypisanie wartosci zmiennej

if (mojPojazd==bezsilnikowe)

cout <<"Twoj pojazd nie ma silnika.\n";
else

cout <<"Two]j pojazd ma silnik.\n";

mojPojazd=wielosilnikowe; // przypisanie nowej wartosci zmiennej

if (mojPojazd==jednosilnikowe)
cout <<"A teraz Twoj pojazd ma tylko jeden silnik.\n";
else
cout <<"A teraz Twoj pojazd ma wiecej niz Jjeden silnik.\n";
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cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

}

Jak widzisz, program jest catkiem prosty - na poczatku tworzymy nasz typ wyliczeniowy o nazwie
typPoj azduz trzema dopuszczalnymi wartosciami. POznigj tworzymy zmienna naszego nowego
typu (zauwaz, ze w tym migjscu mozna, cho¢ nie trzeba dodac po raz drugi stowo enum).

Nastepnie, jak widzisz, dokonujemy przypisaniawartosci do zmienngj. Sprébuj przypisaé¢ do
zmienngj jakiekolwiek inne wartosci (pozatymi trzemawymienionymi w definicji typu) i
zobaczysz, ze kompilator zaprotestuje. Zauwaz tez, ze wszystkie inne operacje sa jak w przypadku
zwyktego typu - mozemy bez problemu dokonywaé chociazby operacji poréwnania.

Typ wyliczeniowy a typ calkowity

Zacznijmy od przyktadu - zmodyfikuje teraz nieco nasz poczatkowy program, aby ukaza¢ Ci pewne
Zjawisko:
#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
enum typPojazdu {bezsilnikowe, Jjednosilnikowe, wielosilnikowe};
typPojazdu mojPojazd;

mojPojazd=bezsilnikowe;

cout <<"Pojazd teraz to "<<mojPojazd<<'\n';
mojPojazd=jednosilnikowe;

cout <<"Pojazd teraz to "<<mojPojazd<<'\n';
mojPojazd=wielosilnikowe;

cout <<"Pojazd teraz to "<<mojPojazd<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar();
return 0;

}
Jak widzisz, w programie usitujemy wypisa¢ wartosé naszej zmienngj i za kazdym razem
otrzymujemy liczby catkowite: 0, 1i 2.

Od razu chcg zaznaczy¢, ze to zjawisko jest zupetnie inne niz zjawisko wystepujace w przypadku
typu logicznego. Tam rowniez, gdy chcielismy wypisaé wartos¢ zmienneg logiczng,
otrzymywalismy na ekr

Oilejednak w tamtym wypadku tak zostato przyjete, ze prawda zostanie wypisanajako 1, afatsz
jako O, to tutaj to nie jest zadne przyjecie podczas wypisania - taka jest rzeczywista wartosé
zmienngj!

Jesli zastanawia Cieg, dlaczego tak jest, to napisze krétko - typ wyliczeniowy jest w rzeczywistosci
typem catkowitym! Zapamietgj to sobie dobrze, bowiem wynika z tego kilka kwestii.

Teraz czas przedstawi¢ petny schematyczny sposob definicji typu wyliczeniowego. A wyglada on
nastepujaco:

enum nazwalypu { nazwal=wartoscl, nazwa2=wartosc2, ..., nazwaN=wartoscN};
Jak zatem mozesz si¢ juz domyslié, w poprzednim wypadku podalismy jedynie nazwy



dopuszczalnych wartosci typu, a nie podalismy ich rzeczywistych wartosci. Oznaczone tutgj
wartoscl, wartoscz itd. to wartosci catkowite - zatem kazdej naszej wartosci typu w rzeczywistosci
odpowiada pewna wartos¢ catkowita.

Zanim wyjasnie Ci do czego moze postuzy¢ rzeczywista wartos¢ catkowita, postaram Ci sie
przyblizy¢ kilkaregut dotyczacych przypisywania wartosci w typie numerycznym.

Po pierwsze, nie musimy koniecznie okreslaé¢ wartosci catkowitych (tak wiasnie zrobilismy w
pierwszym przyktadzie), bowiem moze to nam nie by¢ do niczego potrzebne.

Wartosci przypisane poszczegélnym wartosciom naszego typu moga by¢ tylko catkowite - niestety
nie mozna przypisywaé tam wartosci zmiennoprzecinkowych, a wszystko to dlatego, ze typ
wyliczeniowy jest typem catkowitym (a nie na przyktad typem float).

Jesli nie okreslimy poczatkowej wartosci catkowitej, to domyslnie wyliczanie zacznie sie od 0.
Kazda nastepna wartos¢ bedzie o 1 wieksza, o ile nie okreslimy inaczej. Dlatego tez jesli nie
okreslimy w ogole wartosci to pierwsza wartosé 0, a kazda nastepna jest o 1 wieksza, czyli 1, 2, 3
itd.

Mozemy w dowolnym miegj scu okr esli¢ rzeczywistg wartosé catkowita, pamigtajac, ze jesli dla
nastepnej wartosci nie bedzie okreslona rzeczywista wartos¢ catkowita, to wéwczas bedzie onao 1
wieksza od podangj jawnie.

Rzeczywiste wartosci catkowite moga sie powtar zaé - zazwycza) jednak i tak okreslisz rozne
wartosci, ae czasami ta cecha moze si¢ przydac.

Teraz troche przyktadow, zeby zobrazowaé Ci przedstawione powyzej reguty i upewnié sig, ze
wszystko rozumiesz. Nie bede juz ich komentowat:

enum mojTyp {a, b, ¢, 4, e, £, g}; // wartosci: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6

enum mojTyp {a=3, b, ¢, 4, e, £, g}; // wartosci: 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9

enum mojTyp {a, b, ¢, d=0, e, £, qg}; // wartosci: 0, 1, 2, 0, 1, 2, 3

enum mojTyp {a=3, b, c¢=3, d, e=2, £, g=7}; // wartosci: 3, 4, 3, 4, 2, 3, 7
enum mojTyp {a=3, b=3, c¢=3, d=3, e=3, f=3, 9g=3}; // wartosci: 3, 3, 3, 3, 3, 3,
enum mojTyp {a=60, b=0, ¢, d, e, £, g}; // wartosci: ¢0, 0, 1, 2, 3, 4, 5

Mam nadziegje, ze powyzsze przyktady rozjasnity Ci, w jaki sposob sa wyznaczane wartosci dla
poszczegolnych elementow.

Mimo, ze jak juz wiesz, zmiennatypu wyliczeniowego tak naprawde przyjmuje rzeczywistosci
catkowite, to jednak nie bedziemy mogli przypisa¢ do nigl wartosci catkowitej. Jest to wiasnie ta
duza zaleta - osiagnelismy to co chcielismy.

W powyzszych przyktadach nawet jesli a miatoby wartosé 0, to do zmiennej mozemy przypisaé
tylko a, natomiast wartosci O przypisa¢ nie mozemy. Dzicki temu uniknelismy przypisywania nic
nie znaczacych wartosci i koniecznosci czytania komentarzy, co oznacza np. wartosé 0 dla danego
typu wyliczeniowego.

Wykorzystanie wartosci dla typu wyliczeniowego

Chce Ci w koncu pokazac, do czego moga Sie przyda¢ rowniez wartosci catkowite zmiennych typu
wyliczeniowego. W tym celu rozszerzymy nasz typ pojazdow i zatozymy, ze dla podangj predkosci
chcemy okresli¢ jaka czesé predkosci generuje jeden silnik.

W powyzszym przyktadzie zauwazysz, ze dokonujac zwyktych operacji arytmetycznych typu
dodawanie, mnozenieitd. (tutaj akurat dzielenie) zmienngj typu wyliczeniowego ze zwyktymi
liczbami catkowitymi, taka zmienna zachowuje si¢ wiasnie jak zwyktaliczba, czyli jg wartosé



catkowita moze zosta¢ wykorzystana.

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{

int ktory;

int predkosc;

float predkoscSilnika;

enum typPojazdu { bezsilnikowe=0, jednosilnikowe, dwusilnikowe,

czterosilnikowe=4, wielosilnikowe=10};

enum typPojazdu mojPojazd;

cout <<"Nacisnij cyfre odpowiadajaca Twojemu typowi pojazdu i1 ENTER\n";
// te wartosci tutaj NIE MUSZA sie zgadzac z wartosciami w typie wyliczeniowym
cout <<"1 - Pojazd bezsilinikowy\n";

cout <<"2 - Pojazd jednosilnikowy\n";

cout <<"3 - Pojazd dwusilnikowy\n";

cout <<"4 - Pojazd czterosinilnikowy\n";

cout <<"5 - Pojazd wielosilnikowy\n";

cin >>ktory;

cin.ignore() ;

switch (ktory)

{

case 1: mojPojazd=bezsilnikowe; break;
case 2: mojPojazd=jednosilnikowe; break;
case 3: mojPojazd=dwusilnikowe; break;
case 4: mojPojazd=czterosilnikowe; break;

case 5: mojPojazd=wielosilnikowe; break;
default: mojPojazd=bezsilnikowe;
}
cout <<"Podaj predkosc Twojego pojazdu (wieksza od zera): ";
cin >>predkosc;
cin.ignore() ;

if (mojPojazd==bezsilnikowe)
predkoscSilnika=0;

else
predkoscSilnika=predkosc/mojPojazd;

if (predkoscSilnika==0)
cout <<"Gratulacje. Cala predkosc "<<predkosc
<<" tworzysz swoimi nogami\n";
else
cout <<"Predkosc jednego silnika to okolo "<<predkoscSilnika
<<" bo "<<predkoscSilnika<<'*'<<mojPojazd<<'='<<predkosc<<'\n';

cout <<"\nNacisnij ENTER aby zakonczyc...\n";
getchar () ;
return O;

Podsumowanie

W tg lekgji przedstawitem Ci dwa nowe typy danych: typ logiczny i typ wyliczeniowy. Obatypy sa
wazne w jezyku C++, abez typu logicznego tak naprawde nie da sic w ogdle obejsé. Dlatego jesli
nie wszystko udato Ci sie zrozumieé, zachecam do ponownego przeczytaniatej lekcji.
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