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1 Srodowisko programu

Srodowisko programistyczne Visual C++. Okno IDE sktada si¢ z:
o Okna Solution Explorer (Menedzera Rozwigzan),
o Edytora kodu

o okna Output, ktore pokazuje co dzieje si¢ aktualnie w naszym programie. Wiasnie w
oknie Output wyswietlaja si¢ komendy debuggera w tym komunikaty o btgdach w
kodzie naszego programu.

Dwuklik na komunikacie btgdu przenosi nas do okna edytora, gdzie wskazany jest wiersz, w
ktorym kompilator napotkat btad.

Mozna wiaczy¢ numerowanie linijek kodu.
Tools>Options>Text Editor>C/C++>Line Numbers

Edytor koloruje wprowadzany tekst dzicki czemu od razu mozemy si¢ zorientowac jesli
popetnimy jakie$ bledy.

Zielony — kolor komentarzy
Brazowy — kolor tekstu

Niebieski — stowa kluczowe
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2 Nowy projekt

Sprébuj zatozy¢ pierwszy projekt w Visual c++.
File>New>Project>Win32>Win32 Console Application>

W Location wybierz Browse i wskaz SWOJ katalog na dysku lokalnym.

Okresl nazwe (Name) Twojego projektu.

Przejdz (Next) do Application Settings.
Tam wybierz Console Application i Empty Project. > FINISH

W Solution Explorer (po lewej) kliknij prawym na Source Files>Add>New Item>Code>C++ File(.cpp)

Okres$l nazwe w polu Name.>>Add

W okienku program.cpp bedziesz pisat swoje programy, ktére mozna skompilowaé i uruchomic
poprzez kliknigcie znaczka Play (Zielony tréjkacik na pasku narzedzi) albo Build>Build

SWOJ - to katalog zatozony przez Ciebie na HDD, ktéry ma nazwe zgodng z Twoim nazwiskiem lub
loginem.
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3 Piszemy kod zrédiowy

Pierwszy program moze wygladac¢ tak:

#include <iostream>
int main ()

{
std::cout << "Witam";
system ("pause");

Include — zalgcza do naszego projektu standardowsg biblioteke input output stream (operacje
wejscia/wyjscia)
Int main () — to rozpoczecie kodu programu

{ - rozpoczyna ciato programu, czyli wlasciwy kod Zrodtowy. Na koncu procedury klamra
powinna by¢ zamknieta - }

Std — standard — informuje kompilator, ze chcemy skorzysta¢ ze standardowego zestawu
polecen

Dwa dwukropki otwieraja zestaw polecen i nastepuje polecenie z tego zestawu cout (czyt. Si-
out) skrot od console output. Polecenie to stuzy do wyprowadzenia tekstu na ekran.

Znak << to lacznik, ktory pozwala wyswietli¢ po sobie tekst 1 zmienne.

System(,,pause”) pozwala nam zobaczy¢ efekty dziatania naszego programu. Gdyby$my nie
kazali systemowi si¢ zatrzymac¢ okno aplikacji zamknelo by si¢ bardzo szybko po wykonaniu
ostatniej komendy 1 nic nie zdgzylibySmy zobaczy¢.

Na koncu kazdej linijki musi znalez¢ si¢ $rednik - ;
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4 Znaki specjalne

Znaki specjalne pomagaja nam przede wszystkim formatowac tekst w oknie konsoli.
Sa to:

\b — cofnigcie (backspace)

\f — nowa strona

\n — nowa linia

\r — powrot karetki

\t — tabulator poziomy

\v — tabulator pionowy

\a — sygnat dzwigkowy

\ - ten znak stosujemy dla zapisania znaku, ktory jest zwykle znakiem sterujacym.

Zadanie: Wykonaj program, ktory wypisze na ekranie w trzech kolumnach kolejno imiona
meskie, zenskie 1 zwierzece.

Przyktad:

e+ c:\Documents and Settingsy!

Bogna Szarik
itold Ha=sia Az
Pimpek

Rozwigzanie
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5 Komentarze

Komentarze ulatwiaja zorientowanie si¢ w kodzie zrodlowym napisanym przez inng osobe
badz nam samym przypomnienie przeznaczenia fragmentu kodu po jakims czasie.

Komentarz w linijce kodu mozemy napisac stosujgc dwa ukosniki.
//lkomentarz
Kompilator nie interpretuje kodu, ktory znajdzie po dwu ukosnikach do konca linijki

Mozna réwniez wylaczy¢ z kompilacji cate bloki tekstu w kodzie zrodlowym uzywajac
znakow

/*
Np.

/* To jest komentarz do programu i kompilator
nie bedzie go analizowal. Komentarze sg kolorowane

przez edytor na zielono.*/

Dzigki takim wylaczeniom mozemy zardwno umiesci¢ dtuzszy komentarz jak 1 pomoc sobie
podczas testowania programu wylaczajac z niego cate bloki kodu.
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6 Zmienne

Zmienne deklarujemy za pomocg komendy, ktora od razu definiuje zakres zmiennej. Komend
tych jest wiecej:

NAZWA TYPU Danych 2GS
int
unsigned int
__int8
__intl16

__int32 2,147,483,648 do 2,147,483,647
__int64 9,223,372,036,854,775,808 do 9,223,372,036,854,775,807

char
unsigned char
short
unsigned short

long 2,147,483,648 do 2,147,483,647

unsigned long
enum akie samo jak int

float AE +/- 38 (7 cyfr)

double .7E +/- 308 (15 cyfr)

long double 2E +/- 4932 (19 cyfr)

W naszych programach najcze¢sciej bedziemy uzywali zmiennej typu INT, ktora zapamietuje
liczby catkowite z przedzialu -32768 do 32768. Oczywiscie zakres zmiennej zalezy od
uzytego kompilatora.

Zmienne powinno si¢ deklarowaé na poczatku programu, zaraz za main. Jest jednak rowniez
mozliwe zdefiniowane zmiennej w locie. Przyktad deklaracji zmiennej o zakresie int.

Int zak

Jest do deklaracja zmiennej o nazwie zak i zakresie int.

Mozemy zadeklarowa¢ w jednej linijce wigcej zmiennych o takim samym zakresie.
Np.

int a, x, zmienna, zak;

Dzigki takiemu zapisowi w jednej linijce zadeklarowaliSmy cztery zmienne uzywajac tylko
raz polecenia int.

Nazwa zmiennej w c++ moze by¢ dowolnie dlugi ciag liter, cyfr oraz znakow podkreslenia.
Nie moze si¢ jednak zaczyna¢ od cyfry. Nazwa nie moze by¢ takze zadnym ze stow
kluczowych jezyka C++.
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7 Wprowadzanie wartosci zmiennych

Zmienne mozemy wprowadzi¢ z ekranu za pomocg:

Std::cin — Console Input

Oczywiscie zanim pozwolimy wprowadzi¢ zmienng nalezy j3 zadeklarowac.

Przyktad programu pytajacego o zmienng i wypisujacy jej warto$¢ na ekranie.
#include <iostream>

int main ()
{
int x;
std::cout << "\nPodaj liczbe: ";
std::cin >> x;
std::cout<< "\nWpisana liczba to " << x << "\n\n"

system ("pause");

}

Zadanie 1Wprowadzanie warto$ci zmiennych

Wykonaj program, ktory zapyta uzytkownika o dziewie¢ liczb a nastgpnie wyswietli je na
ekranie w trzech kolumnach i trzech wierszach.

Przyktad:

cv c:\Documents and Settings\Widministrator.SBSMENISWoje dokument

i liczhbe nr
j liczhe nr
j liczbe nr
i liczhbe nr
j liczhe nr
j liczbe nr
i liczhbe nr
j liczbe nr

j liczbe nr 92:

klawisz . . .

Rozwigzanie

Zadanie 2

Wykonaj program, ktory zapyta uzytkownika o dwie liczby a nastepnie wyliczy ich iloczyn i
wyswietli na ekranie.

Zadanie 3

Wykonaj program, ktory bedzie przeliczat cale na centymetry. 1cal = 2,54cm.
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8 Instrukcje sterujace

Najwazniejsza instrukcja warunkowa IF.

Przyktad:

#include <iostream>

int main ()

{

int 1i;

std::cout << "Podaj liczbe: ";
std::cin >> 1i;

if(i>4)

{

std::cout << "zmienna i > 4";

std::cout << "zmienna 1 <= 4\n\n";
}

system ("pause");

}

Sprawdzamy warto$¢ zmiennej i, ktora jest pobierana z klawiatury od uzytkownika programu.

Jesli wartos¢ jest wigksza niz 4 to prawdziwe jest stwierdzenie przy funkcji if (i>4) 1 wtedy
wykona si¢ pierwsze polecenie. Jesli wprowadzona liczba bedzie mniejsza lub réwna 4 to

wykona si¢ polecenie po
else

czyli
std::cout << "zmienna 1 <= 4\n\n";

Jesli cheesz wielokrotnie sprawdzac rozne liczby mozesz zastosowac najprostsza petle

goto

Za pomoca tej funkeji mozna wskaza¢, ktora cze$s¢ kodu ma od tego momentu wykonywac
program. W miejscu, w ktore chcemy skierowa¢ wykonywanie programu wstawiamy
znacznik. Moze to wygladac tak:

#include <iostream>
int main ()
{

int 1i;
start:

std::cout << "Podaj liczbe: ";
std::cin >> 1i;
if (i>4)
{
std::cout << "zmienna 1 > 4\n\n";
}
else

{

std::cout << "zmienna 1 <= 4\n\n";
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}

system ("pause");

goto start;
}

W powyzszym programie wstawiono znacznik o nazwie:

start:

po sprawdzeniu wartos$ci liczby 1 wyswietleniu komunikatu, za pomocg instrukcji
goto start;

kierujemy dalsze wykonywanie programu do linijki, w ktorej znajduje si¢ znacznik start.

Program bedzie sprawdzal bez konca kolejne wpisywane liczby. Jego dziatanie mozna
przerwa¢ zamykajac okno konsoli programu.

Mozna takze stosowaé polecenie else if w przypadku jesli chcemy sprawdzi¢ kolejne warunki
powiazane z if np. w sytuacji kiedy rozpoznajemy kilka zakresow dla liczby. Patrz zadanie 1.
Alternatywnym rozwigzaniem jest zagniezdzenie funkcji if w innej funkcji if.

Zadanie 1: Wykonaj program, ktory sprawdzi jaka liczbe wprowadzil uzytkownik. Niech
program rozpoznaje trzy przedziaty:

1. <10
2. 10do 100
3. >100

Niech na ekranie pojawiajg si¢ stosowne komunikaty w zaleznosci od wielkosci liczby.

Rozwigzanie

Zadanie 2: Przyjmij od uzytkownika dwie liczby. Pomnéz przez 10 mniejsza z liczb
wpisanych przez uzytkownika. Wyswietl wynik mnozenia oraz liczbg, ktora zostata uzyta do
mnozenia.

Rozwigzanie

Zadanie 3: Przyjmij od uzytkownika trzy liczby. Wypisz na ekranie najmniejszg liczbe.
Rozwigzanie

Zadanie 4: Przyjmij od uzytkownika trzy liczby. Wypisz liczby na ekranie w kolejnosci od
najmniejszej do najwigksze;.

Rozwigzanie (za pomocg sortowania babelkowego).
Rozwigzanie (sortowanie bagbelkowe realizacja - Piotr Wactawczyk)
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9 Zmienne logiczne jako warunek.

Czesto w programie sprawdzamy wielokrotnie tg3 sama zmienng. Kazde sprawdzenie wigze
si¢ z uzyciem procesora i za kazdym razem wykonywane sg te same operacje. Mozna zatem
wykona¢ sprawdzenie raz a wynik zapisa¢ w innej zmienne;j.

Zatozmy, ze sprawdzamy czy uzytkownik jest pelnoletni. Wiek uzytkownika zapiszemy do
zmiennej x. W kazdym miejscu programu musieliby§my sprawdza¢ warto$¢ x np. x<18.
Lepiej jest zatem na poczatku programu sprawdzi¢ warunek a jego rezultat zapisaé w
zmiennej o matym zakresie np. bool.

#include<iostream>
int main ()

{
int x;
bool niepelnoletni; //definicja obiektu

std::cout << "Podaj ile masz lat: ";
std::cin >> x;

niepelnoletni = (x<18); //zapamietanie rezultatu

std::cout << "wartosc niepelnoletni to: " << niepelnoletni << "\n\n";
system ("pause");

Zmienna niepetnoletni bedzie miata wartos¢ 1 jesli wyrazenie x<18 bedzie prawdziwe, a jesli
wyrazenie bedzie nieprawdziwe to warto$¢ zmiennej bgdzie rowna 0.
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10 Petle

10.1 Petla While

Petla ta jest wykonywana tak dtugo dopdki spelniony jest jaki§ warunek. W ponizszym
programie wyswietlamy zadang przez uzytkownika ilo$¢ wykrzyknikéw.

#include<iostream>
int main ()

{
int ile;
bool niepelnoletni; //definicja obiektu

std::cout << "Ile wykrzyknikow wyswietlic?: ";
std::cin >> ile;
std::cout << "Wyswietlamy: " << ile << " @ ";

while (ile)//petla wyswietlajaca wykrzykniki

std::cout << "!'";

ile=ile-1;
}
//wyswietlamy sobie warto$¢ ile, aby sprawdzié czy program miat prawo zakonczyé petle
std::cout << "\n teraz zmienna ile ma wartosc: " << ile << "\n\n";
system ("pause");

}

Petla while sprawdza, czy zmienna ile jest wigksza od zera.

10.2 Petla Do while

Po polsku do while oznacza ,,r6b dopoki”. Od petli while rézni si¢ tym, ze uwarunkowana
petla instrukcja wykona si¢ co najmniej raz. Dopiero p6zniej zostanie sprawdzony warunek i
od tego sprawdzenia uzaleznione bedzie ponowne wykonywanie instrukcji.

Ponizszy program sprawdza jaka litere uzytkownik wpisat z klawiatury. Jesli zostanie
wpisana litera K to program zostanie zakoficzony. Prosz¢ zwroci¢ uwage na to, ze zmienna
zostala zadeklarowana jako char, czyli zmienna tekstowa.

#include <iostream>
int main ()

{

char litera;

do {

std::cout << "Napisz jakas litere: ";

std::cin >> litera;

std::cout << "\n Napisales: " << litera << " \n";
}while (litera != 'K'");

// "1

std::cout << "\n Skoro Napisales K to konczymy !";
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10.3 Petla for
Jest to petla, ktora wykonuje si¢ okreslong z gory ilos¢ razy.

#include <iostream>
int main ()

{

std::cout << "Stewardzie, ilu leci pasazerdw ? ";

int ile; // liczba pasazerdw
std::cin >> ile;

int 1i; // licznik obiegdéw petli’1
for(i =1 ; 1 <= 1ile ; 1 =1 + 1) /]2
{
std::cout << "Pasazer nr " << i
<< " prosze zapiac pasy ! \n";

}

1]

std::cout << "Skoro wszyscy Jjuz zapieli, to ladujemy. ";

Program ten wypisuje polecenia zapigcia pasow dla kazdego z pasazeréow. Petla wykonuje si¢
»ile” razy.

Sa trzy argumenty funkcji for. Zapisuje si¢ je wewnatrz nawiasu zwyklego i oddziela
srednikami.

o pierwszy argument to nadanie warto$ci poczatkowej jakiej§ zmiennej (najczesciej
licznika, od ktérego zalezna bedzie ilo$¢ przebiegow petli) Wykonywany jest
jednokrotnie

o drugi to warunek, ktéry musi by¢ spelniony aby petla si¢ wykonywala. Warunek jest
sprawdzany w kazdym przebiegu petli.

o Trzeci to instrukcja kroku petli wykonywana na zakonczenie kazdego przebiegu petli.
Najczesciej zwickszamy lub zmniejszamy zmienng, aby kontrolowac ilos¢ krokow
wykonania petli.

Zadanie 1

Napisz program z wykorzystaniem petli, ktéry bedzie wyswietlat kolejne potegi zadanej liczby (od
potegi zerowej do potegi dziesigtej).

Opracuj komunikaty w taki sposéb, aby uzytkownik programu wiedziat co program liczy.

Przyktad wyswietlenia poszczegdlnych poteg liczby 2.

2 do potegi 0 = 1
2 do potegi 1 =2
2 dopotegi2=4
2 dopotegi3 =8
2 do potegi 4 = 16
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Zadanie 2

Zmodyfikuj program z poprzedniego zadania tak aby uzytkownik nie tyko podawat liczbe, ktéra bedzie
podstawg potegowania, ale takze maksymalny wyktadnik potegowania, na ktérym petla zakonczy
operacje.

Przyktad:

c:\ocuments and Settingsvidministrator. SBSMENISWWoje dokumenty\

Podaj liczhe do potegowania (podstawar: 5
Podaj maksymalna wartosc potegowania:z 7

liczha potegi
liczha potegi
liczha potegi
liczha potegi
liczha potegi

liczha potegi

liczha potegi

liczha potegi
Aby kontynuowad, naci

= [ | | I T (I T

1%

ij dowolny klawisz . . .

Rozwigzanie
Rozwiazanie z zalaczeniem biblioteki math.h

Zadanie 3

Wykonaj program, ktéry bedzie obliczat pola powierzchni két o promieniu powiekszajgcym sie o 1, w
zakresie podanym przez uzytkownika. P=Pi * re. Liczbe Pl mozemy przyjaé¢ jako 3,14.

Rozwigzanie

Zadanie 4

Wykonaj program, ktéry obliczy sume liczb catkowitych z przedziatu od a do b, gdzie a i b podaje
uzytkownik. Niech program sprawdzi czy b>a i jesli warunek nie bedzie spetniony niech program nie
wykonuje obliczen tylko ponownie zapyta o warto$¢ b albo ponownie zapyta o obie wartosci a i b.

Rozwigzanie
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11 Switch

Funkcja switch pozwala na podjecie wielowariantowej decyzji.

Oczywiscie mozemy uzy¢ funkcji if, ale czesto uzycie switch case bedzie wygodniejsze.

Ponizszy program pozwala wybra¢ jakiego typu obliczenie chcemy wykonac.

Przyktad 1

#include <iostream>
int main ()

{

int stopy;
int metry;
double przelsm = 0.3;
double przelms = 3.33;

int spzr;

start:

std::cout << "Przeliczanie: \n 1) ze stop na

stopy \n";
std::cin >> spr;

if (spr < 2)

{
std::cout << "Wartosc w stopach =
std::cin >> stopy;
metry = stopy * przelsm;

std::cout << "To jest " << metry << "m.

else
{
std::cout << "Wartosc w metrach =
std::cin >> metry;
stopy = metry * przelms;
std::cout << "To jest " << stopy << "stop.
}
system ("pause");

std::cout << "\n \n";
goto start;

}

To samo mozemy zrealizowac za pomoca switch case:

Przyktad 2

#include <iostream>

int main ()

{
double stopy, metry;
double przelsm = 0.3;
double przelms = 3.33;
int spr;

start:

metry,

\n";

\n 2)

\n";

Z metrow na
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std::cout << "Przeliczanie: \n 1) ze stop na metry, \n 2) z metrow na
stopy \nCo liczymy? :";
std::cin >> spr;

switch (spr)

{

case 1:
std::cout << "Wartosc w stopach = ";
std::cin >> stopy;
metry = stopy * przelsm;
std::cout << "To jest " << metry << "m. \n";
break;

case 2:
std::cout << "Wartosc w metrach = ";
std::cin >> metry;
stopy = metry * przelms;
std::cout << "To jest " << stopy << "stop. \n";
break;

default:
std::cout << "Nie ma takiego wyboru!\n\n";
break;

system ("pause");
std::cout << "\n \n";
goto start;

}

Funkcja break pozwala na wyjscie z klamry zawierajacej warianty switch-case. Break nie jest
obowigzkowe. Jesli je pominiemy to po wykonaniu instrukcji przewidzianych dla naszego
przypadku beda si¢ wykonywaty wszystkie kolejne instrukcje do konca klamry.

Jak wida¢ instrukcj¢ switch lepiej wybra¢ jesli chcemy stworzy¢ menu programu, kiedy
uzytkownik powinien wybra¢ jedna z wielu opcji 1 uzywa do tego liczb catkowitych. Funkcja
if bedzie si¢ lepiej sprawdzata przy sprawdzaniu przedziatow liczbowych 1 liczb
niecatkowitych.

Wykonaj test. Uruchom pierwszy przyklad i wpisz wybor = 4. Jak widzisz wykonuje si¢
obliczenie numer 2 zgodnie z nieréwnoscia w funkcji if. W drugim przyktadzie program
poinformuje nas, ze nie mozemy dokonac takiego wyboru.

Zadanie 1

Wykonaj program, ktory bedzie przeliczat kwoty pienigdzy pomig¢dzy réznymi walutami, w
oparciu o zdefiniowane w nim kursy.

Waluty, ktore bedziemy przelicza¢ to Euro, Dolar i Ztoty.

Na poczatku dziatania programu ma pojawi¢ si¢ menu, z ktoérego wybierzemy jakiego
przeliczenia chcemy dokonac.

Przyktad:
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e C:\Documents and Settings\Ros\WMoje dokumenty\Wisua

rzeliczanie:
dolar => zloty
zloty =» dolar
euro =» dolar
dolar =* euro
euro =3 zloty
zloty =* euro

dJpizz kuwote w dolarach: 1688
o Jest 233=1 . .
Abhy kontynuowadé,. nacisnij dowolny klawiszz .

Rozwigzanie
Rozwiazanie z podej$ciem strukturalnym

Zadanie 2

Wykonaj program, w ktéorym mozliwe bedzie przeliczanie odlegtosci pomigdzy réznymi
miarami. Na poczatku program ma zapyta¢ co uzytkownik chce przeliczac.

1. Ze stop na metry (1 stopa=30,48cm) i z metrow na stopy.
2. Z km na mile (1 mila=1,609km) i z mil na km

Sprawdzian nr 1 - podstawy

Link do sprawdziandéw na koncu skryptu
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12 Dyrektywa using

Za pomocg dyrektywy mozemy powigzaé przestrzen nazw z naszym programem, a zatem
poinformowaé kompilator, ze jesli jaka§ nazwa jest mu nieznana to ma sprawdzi¢ w
przestrzeni nazw zadeklarowanej w dyrektywie.

Przyktad:
Dyrektywa
using namespace std

spowoduje, ze bedziemy mogli uzywa¢ nazwy cout i cin bez deklaracji przestrzeni nazw.
Zatem w kodzie programu zamiast pisac:

std::cout
napiszemy

cout

Mozemy zadeklarowaé takze uzycie pojedynczych funkcji a nie catej przestrzeni nazw.
Przyktad

using std::cout

using std::cin

spowoduje, ze nazw cin 1 cout bedziemy mogli uzywa¢ bez deklarowania przestrzeni nazw
jednak inne nazwy z przestrzeni nazw std bedziemy musieli deklarowac jak dotychczas.
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13 Zagniezdzanie petli for (petle wielokrotne)

Zadanie

Za pomoca znakow specjalnych i petli wyswietl tabliczke mnozenia do 9*9. Po wyswietleniu

tabelki ma si¢ odezwac sygnat dzwickowy.

Tabela: Tabliczka mnozenia do 9*9

< c:\Documents and SettingsWidministrator. SBSMENIS\Moje dokumenty\WVisual Studio 200

il
2
3
4
5
6
7
8
7

Aby kontynuowad, nacifnij dowolny klawisz . . .

Rozwiazanie exe

Kod zrodtowy

Zadanie

Wykonaj program, ktory bedzie obliczat tangensy kata a dla kolejnych powigkszajacych sig¢
dlugosci bokow. Wzor na tangens o to:

a
tgo = —
ga b
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Zapytaj uzytkownika o dlugo$¢ boku a oraz o wielko$¢ x, ktora bedzie stanowita przedziat dla
warto$ci boku b (od —x do +x). Np. uzytkownik podaje x= 10 to program ma obliczy¢
tangensy dla b =-10, b = -9 itd. Az do b=10.

Dla boku b rownego 0 (zero) obliczenie tangensa zwroci btad obliczenia. Wymysl takie
rozwigzanie aby unikng¢ wyswietlenia tego btedu.

Rozwigzanie niezbyt dobre

Rozwiazanie prawidlowe
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14 Funkcje

Przyktad programu zawierajgcego funkcje o nazwie kukulka.

Funkcja ta zostata zdefiniowana na kohcu kodu.

W programie zostata wywotana poleceniem kukulka

Zmienna m zostata uzyta po to aby stwierdzi¢, ze funkcja zostata wywotana.

Skopiuj ponizszy kod do edytora Vcpp i przesledz dziatanie.

//***************************************************

// Program z paragrafu 5.0 (str 132)
//***************************************************

/I Sprawdzony na Linuksie, kompilator: GNU gcc version 3.3.3 (SUSE Linux)
/I Sprawdzony na Windows XP, kompilator: Microsoft Visual C++ 6.0

#include <iostream>
using namespace std ;

int kukulka(int ile); 1
/**************************************************/
int main()

intm=20;

cout << "Zaczynamy" <<endl ;

m = kukulka(5) ; Il
cout << "\nNa koniecm="<<m; i

}

/**************************************************/

int kukulka(int ile) Il
{ I
inti;

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

{

cout << "Ku-ku!'";

}
return 77 ; /!

} I

/************************************************************

************************************************************/

Zadania

Zmodyfikuj program zawierajgcy funkcje kukutka.

1. niech Ku-ku! wyswietli sie 50 razy zamiast pieciu.
2. Niech m ma na koncu wartos¢ 187 zamiast 77.
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3. Napisz jeszcze jedna funkcje oprécz funkcji kukulka. Niech funkcja nazywa sie pies i po jej
wywotaniu na ekranie pokazuje sie napis "hau-hau".

Program powinien dziata¢ w ten sposob, ze na poczatku zapyta uzytkownika o liczbe a nastepnie
podang liczbe razy wykona funkcje kukulka, nastepnie takg samg liczbe razy wykona funkcje pies, a
nastepnie znowu wykona takg samg liczbe razy funkcje kukulka.

Rozwigzanie
14.1 Zwracanie rezultatu przez funkcje

Wyprébuj ponizszy kod:

//***************************************************

// Program z paragrafu 5.2 (str 136)
//***************************************************

// Sprawdzony na Linuksie, kompilator: GNU gcc version 3.3.3 (SuSE Linux)
// Sprawdzony na Windows XP, kompilator: Microsoft Visual C++ 6.0
#include <iostream>

using namespace std;

long potega(int stopien, long liczba);
//************************************************************

int main ()

{

int pocz, koniec;

cout << "Program na obliczanie poteg liczb"
<< "calkowitych\n"
<< "z zadanego przedzialu \n"
<< "Podaj poczatek przedzialu: ";
cin >> pocz;

cout << "\nPodaj koniec przedzialu: ";
cin >> koniec;

// petla drukujaca wyniki z danego przedziatu
for(int i = pocz ; i <= koniec ; i++)
{
cout << i
<< " do kwadratu = "
<< potega (2, 1)
// <-wywotanie funkcji
<< " a do szescianu = "
<< potega (3, 1) //
<-wywotanie funkcji
<< endl;
}
system ("pause") ;

}

//*************************************************************
long potega(int stopien, long liczba)
{
long wynik = liczba;
for(int 1 = 1 ; i < stopien ; i++)
{
wynik = wynik * liczba;
// zwiezlej mozna zapisac¢ to samo jako: wynik *= liczba;
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return wynik; // 1

}

//*************************************************************

Zwracani warto$ci funkcji odbywa si¢ przez funkcje return. W powyzszym przyktadzie
return wynik.

Dotychczas nie stosowaliSmy tej komendy mimo, ze w funkcji main rozpoczynajacej
procedurg jest okre§lony rezultat (int). Zatem funkcja main powinna zwraca¢ jaki§ wynik.
Dzieje si¢ tak dlatego, ze kompilator napotykajgc klamr¢ zamykajagcg main, przyjmuje
domyslnie funkcj¢ return 0.

Zadanie
Zmodyfikuj powyzszy program. Dopisz funkcj¢ pierwiastek.

Podczas wyswietlania (drukowania) kwadratu i sze§cianu niech wyswietli si¢ rowniez
pierwiastek liczby.

rozwiazanie kod zrodlowy
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14.2 Przesytanie argumentu funkcji przez wartosé.

Na przyktadzie przesledzimy przesytanie argumentéw funkcji przez wartosé.

Zatézmy, ze wewnatrz programu mamy funkcje ,alarm”.

void alarm (int stopien, int wyjscie)
{

cout << “Alarm ” << stopien << “stopnia ” << “skierowac sie do
wyjscia nr “ << wyjscie << endl;

}

Zatézmy ,ze w programie wywotujemy t¢ funkcje tak:

int a, m;
alarm (1,10);

alarm (a,m);

Stopien i wyjscie nazywamy argumentami formalnymi funkcji, natomiast 1, 10, a, m to tak
zwane argumenty (parametry) aktualne, czyli te z ktorymi funkcja ma wykona¢ prace (tzw
argumenty wywotania funkcji).

Argumenty przestane do funkcji nie zmieniajg oryginatu.

Cwiczenie:

Na bazie powyzszego przyktadu stworz program, ktory bedzie przesytat do funkcji alarm
warto$ci zmieniajace si¢ o jeden, w ten sposob, ze stopien alarmu bedzie réstod 1 do 9 a
numer wyjscia bedzie malat od 9 do 1.

Wykorzystaj argumenty a i m.

Wynikiem dziatania programu ma by¢ nast¢pujacy komunikat:

¢t c:\Documents and Settings\Administrator. SBSMENIS\Moje dokume

1stopnia skierowac wyjscia nr
2stopnia skierowac wyjscia nr
3stopnia skierowac wyjscia np
4stopnia skierowac wyjscia nr
Sstopnia skierowac wyjscia np
6stopnia skierowac wyjscia nr
?stopnia skierowac wyjscia np

8stopnia skierowac wyjscia nr
9stopnia skierowac wyjscia np
P e G
Aby kontynuowac, nacisnij dowolny klawisz

HNWRTTA-J0N

rozwigzanie
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15 Klasyczne algorytmy iteracyjne
Wyszukiwanie najmniejszego elementu z ciggu liczb.

Liczba pierwsza czy ztozona
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16 Tablice

To cigg obiektow tego samego typu, ktore zajmuja ciaggly obszar w pamieci. Tablice
stosujemy w sytuacjach, w ktérych potrzebujemy duzej ilosci zmiennych o takim samym
zakresie. Deklaracja tablicy jest znacznie wygodniejsza 1 mniej pracochtonna niz
deklarowanie pojedynczych zmiennych.

Przyktad deklaracji tablicowej zmiennych parametr o zawartoSci czternastu zmiennych (od 0
do 13):

int parametr[1l4]

Mozemy od razu deklarujac tablice zdefiniowa¢ warto$ci zmiennych:

int parametr([14] = { 1, 6, 5, 6, 8, 9, 2, 4, 5, 1, 6, 6, 7, 8}

powyzej deklaracja czternastoelementowej tablicy, gdzie zdefiniowano wartosci poczatkowe.
Na przyktad 6smy element tablicy ,,parametr” bedzie rowny cztery:

parametr[7] = 4

Mozna rowniez przypisanie wykonaé w taki sposob:

parametr[7] = 4

W miejsce numeru elementu tabeli mozemy wstawi¢ zmienng, ktorej aktualna warto$¢ bedzie
okreslata numer zmiennej w tabeli:

licznik = 7

parametr[licznik] = 4

powyzszy kod przypisze zmiennej nr 7 (6sma zmienna) w tablicy warto$¢ 4.

Zadanie 1: Zat6zmy, ze piszemy gre RPG. Nasz bohater opisany jest kilkunastoma réznymi
wskaznikami, ktére sg zapisywane jako dane w tablicy. Naszym zadaniem jest
zaprogramowanie wptywu na bohatera wydarzenia w grze. Niech to wydarzenie to bedzie
spotkanie ze smokiem, ktory ziongt na nasza posta¢ ogniem. W ponizszej tabelce znajdziesz
jakimi parametrami opisano bohatera oraz jak powinny si¢ one zmieni¢ pod wptywem
smoczego ataku.

Lp Nazwa parametru zmiana pod vsfpl)iwe.m ata}(u smoka przez
zionigcie ogniem
1. Poziom magii +1
2. Zdrowie -3
3. Sity witalne -1
4. Odwaga -1
S. Pewnos¢ siebie -1
6. Szybkos¢ -1
7. Wytrzymalos$¢ -1
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8. Sita fizyczna -1
9. Komfort psychiczny -2
10. | Komfort fizyczny -2
11. | Poczucie bezpieczenstwa -2
12. | Zdolnos$¢ bojowa -2
13. | Spokdj ducha -2
14. | Rado$¢ z zycia -2

Poczatkowe parametry bohatera przyjmij dowolnie. Wyswietl je na ekranie przed atakiem
smoka oraz po ataku. Sprawdz czy zdrowie spadto do zera lub ponizej. Jesli tak, bohater ginie
i powinien pojawi¢ si¢ odpowiedni komunikat.

Rozwiazanie proste z wykorzystaniem funkcji

Rozwiazanie kod zroédlowy (wersja rozrywkowa)

Rozwiazanie exe

Zadanie 2: Rozbuduj zadanie 1. Walczymy ze smokiem!
Niech nasz bohater ma tez mozliwo$¢ dziatania. Mozliwe dzialania to: atak na smoka i unik.
Smok niech tez ma wigcej mozliwosci: atak, unik, bezruch.

Niech smok zostanie opisany parametrami. Sita (Ss), zdrowie (Sz), szybkos¢ (Ssz). Wielkos¢
tych parametrow pozwol wpisaé graczowi na poczatku, aby mogt wybra¢ z jak silnym
smokiem chce si¢ zmierzy¢.

Niech dziatanie postaci zalezy od gracza (wpisanie z klawiatury): A — atak, U-unik.
Dziatania smoka niech bgdg losowe.

W kazdej turze i smok, i posta¢é muszg wykona¢ jakie$ dzialanie. Ta walka jest na $mier¢ 1
zycie bo nie mozna uciec ani zrezygnowac z walki, a konczy ja dopiero $mier¢ postaci lub
smoka. Sprawdzamy w kazdej turze poziom zdrowia postaci i smoka. Ginie ten, ktdrego
zdrowie bedzie roGwne lub mniejsze niz zero.

Kazdy z parametréw oprocz zdrowia musi mie¢ wartos¢ wigksza lub rowna jeden. W trakcie
walki sprawdzamy te wartosci 1 nie zmniejszamy ich jesli sg juz rowne jeden. Inaczej pojawi
si¢ blad dzielenia przez zero oraz moze by¢ niemozliwe rozstrzygnigcie walki.
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Tabelka mozliwych akcji i punkty

Zmiany punktéw
Smoka Postaci
smok Posta¢ ] ]
zdrowie sila | Szybkos§¢ Zdrowie Szybkos¢ | sila | Wytrzymalo$é
Sz Ss Ssz Pz Psz Ps Pw
Sz- Pz -
(Psz*Ps*Pz) (Ssz*Ss*Sz)
Atak Atak / -1 -1 / -1 -1 -1
(Ssz*Ss*Sz) (PW*PS*Pz)
Unik Atak 0 -1 0 -1 0 0 -1
Atak Unik -1 -1 0 0 0 0 -1
Unik Unik 0 -1 0 0 0 -1 0
Sz-
(Psz*PS*Pz*Pw)
Bezruch Atak ) -1 0 -1 0 0 -1
(Ssz*Ss*Sz)
Bezruch Unik +1 +1 +1 0 0 -1 0

Pojedynek powinien by¢ zakonczony komunikatem:

',,

e W przypadku zwycigstwa postaci — ,,Zwycigstwo - Zabile§ Smoka
e W przypadku zwycigstwa smoka — ,,Zgingtes! — SMOK wygral!”

Oraz wyswietleniem wszystkich parametréw smoka 1 postaci.

16.1 Przygotowanie do sprawdzianu - Zadania z tablic.

Zadanie 1

Wykonaj program, ktory pobierze od uzytkownika osiem zmiennych i wpisze je do tablicy.
Nastepnie spytaj uzytkownika o liczbe 1 przemno6z wszystkie elementy tabeli przez te liczbe.
Zamknij to dziatanie w petle tak aby mozliwe byto mnozenie poczatkowych (wpisanych do
tablicy) liczb przez coraz to nowe mnozniki.

Zmienne wpisane pierwotnie do tablicy maja pozosta¢ bez zmian.

Przyktad:

Uzytkownik wpisuje wartosci: 1, 2, 3, 5, 8, 4, 16, 66
Te warto$ci program umieszcza w tablicy.
Nastepnie program pyta o mnoznik.

Uzytkownik podaje: 3
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Na ekranie powinny sie wyswietli¢ liczby 3, 6, 9, 15, 24, 12, 48, 198

Natomiast warto$ci w tablicy powinny nadal by¢ takie jak wpisano, czyli: 1, 2, 3, 5, 8, 4, 16,
66

Teraz program powinien znowu zapyta¢ o mnoznik i wyswietli¢ na ekranie wynik mnozenia
poszczegbdlnych elementow tablicy przez ten mnoznik.

Rozwigzanie problemu: pobieranie danych w petli

Zadanie 2

Zmien program z zadania 1 tak aby po przemnozeniu przez liczbe¢ do tablicy zostaty wpisane
wartosci po przemnozeniu. Daj mozliwo$¢ wyboru dziatania, ktéore wykonasz na wszystkich
liczbach zapisanych w tablicy. Niech bedzie mozliwe takze wielokrotne powtarzanie operacji
na liczbach w tablicy.

Przyktad:

Uzytkownik wpisuje wartosci: 1, 2, 3, 5, 8, 4, 16, 66

Te wartosci program umieszcza w tablicy.

Nastepnie program pyta o dziatanie za pomocg menu.

Zalézmy, ze uzytkownik wybiera odejmowanie

Program pyta o liczbg.

Uzytkownik podaje: 3

Wartosci w tablicy powinny si¢ zmieni¢ na: -2, -1, 0, 2, 5, 1, 13, 63
Na ekranie powinny si¢ wyswietli¢ liczby -2, -1, 0, 2, 5, 1, 13, 63
Teraz program powinien znowu zapyta¢ o dziatanie a nastepnie o liczb¢ i ponownie zmienic¢
warto$ci wszystkich elementow tabeli.

Podpowiedz do zadania 2

Zadanie 3

Whpisz kolejne wielokrotnosci podanej przez uzytkownika liczby do tablicy. Zakoncz
wpisywanie do tablicy w momencie jesli warto§¢ wielokrotnosci przekroczy 1000.
Przyktad:

Uzytkownik podaje liczbg 6

W tablicy nalezy wpisac 6, 12, 18, 24 itd... Ostatnig liczbg wpisang do tablicy powinna by¢
996, poniewaz nastepna wartos$¢ to 1002 > 1000.

Rozwigzanie:

Krok 1 — przerabiamy podpowiedz z zadania 2 tak aby wpisywac wielokrotno$ci podane;j
liczby do tablicy.

Krok 2 — Zastanowi¢ si¢ ile miejsca powinno by¢ w tablicy, aby wpisa¢ wszystkie dodatnie
wielokrotnosci liczby catkowite;.

Krok 3 — Jak kontrolowac¢ petle, zeby skonczyta si¢ jak liczba przekroczy odpowiednig
wartos¢?

Zrobione poprzez zmiang petli for. Mozna tez zastosowac petle while.

Zadanie 4
Rozszerz mozliwos$ci programu z zadania 3 tak aby wpisanie liczby ujemnej nie powodowato
nieskonczonej petli. Wersje:
1. Wstawiaj do tabeli warto$¢ bezwzgledng liczby zamiast liczby podanej przez
uzytkownika
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2. Sprawdz wprowadzong liczbe i odrzuc jg jesli jej wartos¢ nie bedzie si¢ zawierala w
przedziale od 1 do 1000.

16.2 Tablice wielowymiarowe

Tablice moga mie¢ wigcej wymiarow. Oto przyktad wypekienia tablicy trojwymiarowej o
wielkosci 3x3x3 elementy.

Przyktad

16.3 Przeszukiwanie tablicy jednowymiarowej

16.4 Przeszukiwanie tablicy z wartownikiem

16.5 Zapisywanie liczb w réznych systemach liczbowych.

Przeliczanie

Zadanie 1

Wykonaj program przeliczajacy liczbg z systemu dziesietnego na binarny.

Zadanie 2

Wykonaj program przeliczajacy liczbe z systemu dziesigtnego na dowolny inny system od 2
do 9. (Systemy o podstawie wigkszej niz 9 sg bardziej skomplikowane bo trzeba zdefiniowaé
dodatkowe cyfry).

Rozwigzanie 1
Rozwigzanie 2
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16.6 Sortowanie bgabelkowe elementdéw tablicy

Dotychczas sortowalismy elementy w sytuacji kiedy ich ilo$¢ byta §cisle okreslona. Nauczmy
si¢ sortowac tablice o dowolnej pojemnosci. Jesli napiszemy uniwersalng funkcje sortowania
to bedziemy mogli przestac jej zawartos¢ dowolnej tablicy do posortowania.

Funkcja sortujaca babelkowo moze wygladac tak:

void babelkowe (int *tab, int n)

{

for (int i=0; i<n; i++)
{
for (int j=0; j<n-1; Jj++)
{
if (tab[j]l>tab[j+1])
{
int tmp;
tmp = tab[j];
tab[j] = tab[j+1];
tab[J+1] = tmp;

}

Jak wida¢ do funkcji nalezy przesta¢ tablice oraz n — ilo$¢ elementow tablicy. Wywotanie
takiej funkcji z programu moze wygladac tak:

babelkowe (tab, n);

Samo sortowanie wykonywane jest za pomocg zagniezdzonych petli, w ktorych poréwnuje
si¢ sgsiadujace liczby dbajac o to aby nie wyjs$¢ poza zakres n elementdéw tablicy.

Zadanie: Napisz program, ktory wykorzysta powyzsza funkcje sortujaca. Program powinien
zapyta¢ o 1ilo$¢ elementow tablicy, wprowadzi¢ do tablicy elementy podane przez
uzytkownika a nastgpnie wywola¢ funkcje sortujaca 1 wyswietlic wynik sortowania, czyli
wszystkie kolejne elementy tablicy.

Rozwigzanie
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16.7 Sortowanie przez wybor.

Listing z podrecznika (5.19 na stronie 149) jest przeznaczony dla DevC++. W Visual C++ nie
obstugiwana jest funkcja time, oraz kompilator nie przyjmuje niezdefiniowanej zmiennej
temp. Program bedzie dziatal prawidtowo po poprawkach:

1. Od razu po zadeklarowaniu zmiennej temp nadajemy jej warto$¢ (definiujemy ja) np.
int temp=0.

2. Linijk¢ zawierajaca funkcje time kasujemy. Spowoduje to, ze generowane liczby
losowe beda zawsze takie same poniewaz funkcja srand (time (NULL) ) uzaleznia
losowo wpisywane liczby od czasu. Rozwigzaniem bardziej eleganckim bedzie
pozostawienie tej linijki i dotgczenie biblioteki ctime, ktora zawiera funkcje time.

Listing programu poprawiony dla Visual C++.

16.8 Wykorzystanie tablic danych w typowych algorytmach
éwiczenia.

Napisz program, ktory bedzie tworzyt anagram prosty z podanego wyrazu.

2. Posortuj elementy tablicy pigcioelementowej metoda przez wybor.

10.

Wypehij tablice dwuwymiarowa (5X6) w ten sposob, ze pierwszg liczbe kazdej
kolumny podasz z klawiatury a pozostale elementy kazdego wiersza niech beda
wielokrotno$ciami podanej liczby.

Wylicz mediang wartosci wpisanych do tablicy. Mediana to warto$¢ srodkowa
w uporzagdkowanym zbiorze elementow. Przy parzystej liczbie elementow sa
dwa elementy srodkowe. Wyswietl ten z nizszym indeksem.

Wpisz losowe elementy do tablicy dwuwymiarowej (5x6). Nastepnie wyswietl
calg tablice 1 osobno wyswietl elementy najmniejsze w kazdej kolumnie i
kazdym wierszu.

(zad na 6) Posortuj tablice dwuwymiarowa (5x6) dowolng metoda, tak aby
liczby rosty w wierszach a nastgpnie w kolumnach.

Wykonaj program, ktory pobierze adres IP w postaci dziesigtnej 1 wyswietli go
w postaci binarnej.

Napisz program, ktory zamieni wszystkie samogloski we wprowadzonym
tekscie na kropki.

Napisz program zliczajacy ilo$¢ znakow we wprowadzonym tekscie.

Napisz program, ktory wypisze z tablicy dwuwymiarowej (5x6) wiersz, ktorego
suma wprowadzonych liczb jest najwigksza oraz poda jej wartos¢. Dla kontroli
najlepiej jest wypisa¢ na ekranie wszystkie elementy tablicy z sumami
poszczegblnych wierszy.

Sprawdzian teoria — algorytmy tablicowe
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16.9 Wskazniki

Wskazniki to zmienne, ktore przechowuja nie dane, ale ich adresy. Wskazuja adres w pamieci
komputera, gdzie znajduje si¢ zmienna. Aby okresli¢ adres postlugujemy si¢ operatorem
adresu & (ampersand).

Przyktad:

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

{

unsigned int zmiennal=9;

cout << "adres zmiennej w pamieci komputera to: " << &zmiennal <<endl;
cout << "warto$é¢ wpisana do zmiennej to: " << zmiennal << endl;

system ("pause");

}

Cwiczenie:

Wykonaj program, ktéry wpisze wartosci pobrane od uzytkownika do pigcioelementowej
tablicy a nastepnie wypisze adresy przechowywania tych zmiennych tablicowych w pamigci
wraz z ich zawartoscia.

Rozwiazanie

16.10 Struktury

Przyktad struktury komp, ktora pozwala zdefiniowa¢ zapasy magazynowe komputeréw w
sklepie. Przyktad Program zlicza rowniez warto$¢ wszystkich komputeréw w sklepie.

Zadanie: Dokonaj przerobki programu tak aby mozliwe bylo wpisanie specyfikacji
komputeréw z klawiatury.

16.11 Unie

Podczas tworzenia rozbudowanych aplikacji na potrzeby zmiennych rezerwuje si¢ bardzo
duze ilosci pamieci. Moze to prowadzi¢ do zbyt duzego zwigkszenia zapotrzebowania na
pami¢e¢ RAM przez aplikacje. W celu ograniczenia tego zjawiska stosuje si¢ unie i1 pola
bitowe, ktére w znacznym stopniu umozliwiajg zredukowanie zapotrzebowania na pami¢c¢
RAM.

Unia to posta¢ danych, ktora potrafi przechowa¢ zmienne rdznego typu, ale tylko jedna
warto$¢ w danej chwili.

Przyktad unii o nazwie bicykl.

#include <iostream>
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using namespace std;

union bicykl

{

int numer pasazera;
char osoba;

b

int main ()

{

bicykl rowerek, rowerek2;

cout << "Dwa rowery przewoza cyfry\n";

rowerek.numer pasazera=12;

rowerek2.numer pasazera=2;

cout << "Rowerkami jada: \n" << rowerek.numer pasazera << "\n ";
cout << rowerek2.numer pasazera << "\n";

cout << "Przesiadka \n";

rowerek.osoba='b';

rowerek2.osoba="'a"';

cout << "Teraz rowerkami jada: \n" << rowerek.osoba << "\n ";
cout << rowerek2.osoba << "\n";

cout << "Osoba b dalej jedzie pierwszym rowerkiem zatem: " <<
rowerek.numer pasazera<< endl;

system ("pause");

}

Jak wida¢ program na poczatku tworzy uni¢ w ramach ktoérej potrafi przechowad
numer_pasazera o typie int, czyli liczbe catkowita oraz 0soba o typie char, czyli literg.

Jesli w programie przypisujemy wartos¢ do unii to musimy podaé jeszcze element w ramach
unii. Wyglada to tak:

rowerek.osoba="'b';

Rowerek to element bedacy czeScig unii bicykl zatem korzystamy tutaj z unii. Po kropce
okreslamy element (tutaj osoba), ktory ma okreslony typ (tutaj char). Zatem jesli odwotujemy
si¢ do elementu unii 0 nazwie osoba to mozemy zapisa¢ typ char a jesli odwolujemy si¢ do
elementu numer_pasazera to mozemy zapisac liczbe catkowita.

Na koncu naszego przyktadu pokazano co si¢ stanie jesli po wpisaniu do unii elementu o typie
char bedziemy chcieli zobaczy¢ element liczbowy. W tym przyktadzie do unii zostato
wpisane ,,b”.

rowerek.osoba='b"';
Program po wywotaniu elementu

cout << "Osoba b ... zatem: " << rowerek.numer_pasazera
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zwroci warto$¢ 98 co stanowi wartos¢ literki ,,b” w kodzie ASCII.

16.12 Pola bitowe
Przyktad
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17 Klasy

Przyktad tworzenia klasy komputer dla programu analizujacego wykorzystanie
komputeréw w duzej korporacji.

przyktad

Zadanie:

Utworz klasg postaci gry RPG. Sam wybierz jej specjalnos¢. Pamigtaj o stworzeniu zarowno
zmiennych jak i funkcji. Zastandéw si¢, ktoére zmienne majg pozosta¢ prywatne, a ktore moga
by¢ publiczne.

Przyktad: Magik bedzie miat np. funkcj¢ rzucania czaru, ktorej trzeba bedzie przekazaé jaki
czar ma by¢ rzucony. Oprocz tego trzeba bedzie przechowa¢ w zmiennej jego poziom magii.

Itd.

17.1 Konstruktor i destruktor

Konstruktor to specjalna funkcja sktadowa klasy, ktéra ma takg samg nazwe jak nazwa klasy
a jego zadaniem jest budowanie obiektu swojej klasy. Destruktor ma taka samg nazwe
poprzedzong znakiem tyldy ,,~”. Destruktor usuwa stworzony obiekt.

Zadanie:

W ponizszym przyktadzie z uzyciem konstruktora tworzony jest nowy obiekt o wartosciach
zdefiniowanych ,,na sztywno” w programie. Zmodyfikuj program tak, aby pobierat dane do
nowo tworzonego obiektu od uzytkownika.

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
class motocykl
{
private:
string producent;
int rocznik;
public:
string model;
motocykl () ;
~motocykl (); //deklaracja destruktora
void wypisz () ;

¥i

motocykl::motocykl ()
{

cout << "Dotychczas nasz obiekt ma dane:\n" << "\nProducent: " <<
producent << "\nRocznik: " << rocznik << "\nModel: " << model;
cout << "\n=======================================" << "\nTeraz

konstruktor nadaje poczatkowe wartosci danym obiektul\n";
producent="Yamaha";
model="YZF-R1";
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rocznik = 2008;
cout << "Kontruktor nadal wartosci:\n";

cout << "Producent: " << producent;
cout << "\nRocznik : " << rocznik;
cout << "\nModel: " << model;

}
motocykl::~motocykl() // definicja destruktora
{

cout <<"\n\nzniszczylem ERLANa";

}

int main ()

{

motocykl ERLAN;

cout << "\n-———————————————————————— "
cout << "\n zmieniam model";
ERLAN.model="R6"; //odwotanie sie do skladowej obiektu
cout << "\n teraz model to:" << ERLAN.model;

system ("PAUSE") ;
return (0) ;

Powyzszy kod w notatniku

rozwigzanie
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18 Operacje na plikach

Przyktady zastosowan:

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;

int main ()

{
int a=4;
float b=8.5;

ofstream wyj ("ala.txt"); // (1) utworzenie obiektu wyj
wyj << a << endl << b; // (2) zapis do pliku

wyj.close();

// zamkniecie pliku

wyj.open("ala.txt"™); // ponowne otwarcie pliku

wyj.close();

// ponowne zamkniecie pliku

wyj.open("zosia.txt");

wy] << endl <<
wyj.close();
return 0;

endl << 99;

#include <iostream>
#include <fstream>
using namespace std;

int main ()

{

char nazwal[50];

// tablica znakdéw z ograniczeniem do 50 znakdw

cout << "Podaj nazwe pliku jaki chcesz utworzyc ";

cin >> nazwa;

// pobranie nazwy dla tworzonego pliku

ofstream wyniki (nazwa); // (1) utworzenie pliku

wyniki << 's'; // do pliku wpiszemy litere s
wyniki.close();
return 0;

3. sprawdzenie czy plik sie otwaril
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#include <iostream>
#include <cstdio>
#include <fstream>
using namespace std;

int main ()
{
ofstream wyniki ("out.txt");
if (!wyniki) // poczatek obstugi bleddw
{
cout << "Pliku nie mozna otworzyc";
getchar () ; // umozliwia ci przeczytanie komunikatu biedu
return 1;
} // koniec obstugi bleddw
wyniki.close();
return 0;

#include <iostream>
#include <cstdio>
#include <fstream>
using namespace std;

int main ()

{

int a, b;

ifstream wejscie ("prostokat.txt™); // (1) powiazanie strumienia =z
plikiem

if (!wejscie) // (2) badanie poprawnosci otwarcia

{
cout << "Nie mozna otworzyc pliku";
getchar () ; // (3) umozliwia przeczytanie komunikatu bledu

return 1;

}

wejscie >> a >> b; // (4) odczyt z pliku
wejscie.close();

cout << "Pole prostokata wynosi: " << a*b;
getchar () ;

return 0;

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

{

float a, suma = 0;

char nazwa [100];

cout << "Podaj nazwe pliku" << endl;
cin >> nazwa;

ifstream we (nazwa);

if (lwe)

{

cout << "Nie mozna otworzyc pliku";

cin.ignore();
getchar () ;
return 1;

}

while (!we.eof()) // dopdki nieprawda ze

{
we >> a; // odczyt z pliku

if (we) // jesli strumien we nie jest pusty

suma = suma+ta;

}

we.close();

cout << "Suma liczb w pliku " << nazwa << " wynosi:

cin.ignore() ;
getchar () ;
return 0;

Zadanie do przyktadu 10.6 z podrecznika

" << suma;

natrafilidmy na koniec pliku

1. Zmodyfikuj program (5. sumowanie liczb z pliku) tak, aby obliczat srednig ocen klasy

z dotagczonego pliku oceny.txt. (plik oceny.txt)

rozwigzanie

2. Wykonaj program, ktory bedzie si¢ pytal uzytkownika o oceny kolejnych uczniow w
klasie 1 zapisywat je do pliku wg zasady, ze oceny kazdego ucznia zapisuja si¢ w
osobnym wierszu 1 sg oddzielone spacjami. Program powinien zapyta¢ o oceny

dziesigciu uczniow. Dla kazdego ucznia 3 oceny.

rozwigzanie

3. Zmodyfikuj program z punktu pierwszego aby obliczal i wySwietlat na ekranie $rednia
ocen dla kazdego z ucznidow osobno. Na koncu powinien wyswietli¢ srednig ocen calej

Klasy.
rozwigzanie

Zadanie koncowe

4. Wykonaj program, ktory bedzie realizowal nastepujace funkcje wybierane przez

uzytkownika z menu:

a. sumowat liczby ze wskazanego pliku
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b. tworzyt plik z liczbami do sumowania (same liczby dodatnie, program konczy
przyjmowac liczby jesli wpiszemy -1)

C. wypisywat liczby pobrane z pliku na ekranie.
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19 Sprawdziany

19.1 Sprawdzian z podstaw

Sprawdzian do przeprowadzenia po zakonczeniu dziatu Switch Case.

Sprawdzian nr 1 - podstawy

Rozwiazanie zadania nr 7

Rozwiazanie zadania nr 16

Sprawdzian poprawkowy

Rozwigzania zadan ze sprawdzianu poprawkowego

Rozwigzanie_zad.l

Rozwigzanie_zad.2

19.2 Sprawdzian z tablic i funkcji
Sprawdzian po dziale Tablice
Zadania

(UWAGA! Rozwigzania sg do zadan z roku 2007, ktére minimalnie si¢ r6znig od zadan z
2008r.)

Rozwigzania
Rozwiazania cpp

Zadania na sprawdzian poprawkowy

19.3 Sprawdzian z teorii na koniec semestru (test)
Test na koniec semestru

Rozwiazania niektorych zadan z testu

Tablica dwunastoelementowa

Test poprawkowy
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Test poprawkowy nr 2

19.4 Sprawdzian z pojeé programowania obiektowego

Sprawdzian z zakresu poj¢¢ struktury, unie, pola bitowe, klasy i obiekty, definiowanie klas,
sktadniki klasy, hermetyzacja konstruktor i destruktor, przecigzenie funkcji, przecigzenie
operatorow, zapis i odczyt pliku, dziedziczenie, polimorfizm.

Sprawdzian
Sprawdzian — rozwiazanie

Sprawdzian poprawkowy

Sprawdzian poprawkowy rozwiazanie

Sprawdzian praktyczny

Sprawdzian praktyczny rozwiazanie
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