Programowanie w C++

Opracowat:
Henryk Szantula
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Definicja problemu

Analiza wymagan i znalezienie odpowiedniej
metody rozwiazania (stworzenie algorytmu)

Implementacja programu
Uruchomienie i testowanie programu
Konserwacja programu

*Proces wytwarzania
programu



Kod maszynowy

Kod maszynowy to jedyny jezyk zrozumiaty
dla procesora. Polecenia i ich atrybuty sg w
tym kodzie reprezentowane poprzez
sekwencje liczbowe. Kazdy typ procesora ma
swoj wtasny kod maszynowy wraz z listg
instrukcji, ktore rozumie, zatem programy
napisane na jeden typ procesora nie moga
byc w tatwy sposob przeniesione na inny.



Generacje jezykow
programowania

*| generacja: kod maszynowy

*Il generacja: jezyk symboliczny niskiego
poziomu (asembler)

*I1l generacja: jezyk wysokiego poziomu
(ALGOL, BASIC, Pascal, C, C++, Java)

*IV generacja: podejscie obiektowe, interfejs
bazodanowy, GUI

*V generacja: jezyki sztucznej inteligencji

Im wyzsza generacja tym jezyk programowania jest bardziej podobny do
jezyka naturalnego.



*Podstawowe typy danych

Kazda zmienna ma swoj typ, ktory musi by¢ zdefiniowany
przez programist¢ przed pierwszym uzyciem.

Typ Rozmiar w Zakres
bajtach
Char 1 -128...128
Usigned char 1 0...256
Int 2 lub 4 -32 768 ... 32 767
Unsigned int 2 lub 4 0..65 535
Short int 2 -32 768 ... 32 767
Unsigned short int | 2 0..65535
Long int 4 -2 147 483 648 ... 2 147 483 647
Unsigned long int | 4 0...4294 967 295
Float 4 Szes¢ cyfr znaczacych w zapisie
Double 8 Dziesi¢¢ cyfr znaczacych w zapisie
bool 1 True, false
String Stala tekstowa
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CONONUIT A WN—

Budowa programu

#include <iostream> —

. 3

. #include <cstdlib>
. using namespace std;
main()

- 1

cout<<"To jest moj pierwszy
system(“pause”);

Sring- stala tekstowa-ciag znakow ujety w \ )
cudzustow

Preprocesor- program dokonujgcy wstepnej %
obrobki kodu zrodtowego przed kompilacja




To samo inaczej

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

main()

{
cout<<"To jest ";
cout<<"moj pierwszy";
cout<<" program’;
system(“pause”);

=

#include <iostream>

#include <cstdlib>
using namespace std; %

main()

{

cout<<"To jest moj"<<" pierwszy"<<" program";
system(*'pause");




Manipulatory

Manipulatorami nazywamy specjalne funkcje, ktore
wtaczone do wyrazen zwigzanych z operacjami
wejscia/wyjscia zmieniaja sposob formatowania tekstu

Manipulator Opis
endl Znak nowej lini
\n Znak nowej lini
\t Tabulator poziomy
\r Powro6t na poczatek wiersza
\b Cofnigcie o jeden znak




*7astosowanie

manipulatorow

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

main()

{
cout<<"To jest \n";
cout<<"moj pierwszy"<<endl;
cout<<" program”;

system(“pause”);

} =



*Komentarze

#include <iostream>

#include <cstdlib>

/* to jest komentarz, moge tu np opisac co dany

fragment kodu wykonuje */

using namespace std;

main()

{
cout<<"Witaj !!"<<endl; // a tutaj pojawi sie znak nowej linii
cout<<"w programie”;
system("pause”);

}
Komentarze czyli opisy ktore kompilator ignoruje

/* komentarz */ lub

/I komentarz %



Deklaracja zmiennych

Deklaracja zmiennej to nadanie zmiennej nazwy,
okreslenie typu wartosci, jaka bedzie w niej
przechowywana, oraz rezerwacja w pamieci miejsca,
w ktorym ta wartosc bedzie przechowywana.

Poprawne nazwy Bledne nazwy
Zmiennych Zmiennych
__krasnali /krasnali
Main main
Ala Alal
Liczba m Liczba m




Zastosowanie zmiennych

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

main()
{
cout<<"ile masz lat ?";
int lata; / /deklaracja zmiennej
cin>>lata; / /pobranie z klawiatury %
cout<<"Juz wiem: masz "<<lata<<" lat,,<<endl;
system(“pause”);
3
I Kazda nazwa zmiennej uzyta w C++ musi zostac

- zdeklarowana przed jej pierwszym uzyciem.



Btedy syntaktyczne

Blad syntaktyczny polega na naruszeniu regul
opisujacych skladnie jezyka. Zrobienie btedu
syntaktycznego spowoduje, ze kompilator nie wygeneruje
pliku z rozszerzeniem .exe

Najczestsze bledy:

*Pominiecie $rednika

*Uzycie nezadeklarowanej zmiennej
*Pominiecie klamry konczacej program
*Znieksztatcenie stowa kluczowego lub zmiennej
*Pominiecie stowa kluczowego w instrukcji



Operatory logiczne i symbole porownawcze

Symbol poréwnawczy

&&
|

Koniunkcja (1)
Alternatywa (LUB)
negacja

rowny

rozny

mniejszy

wiekszy

wiekszy lub réwny
Mniejszy lub rowny



Instrukcje sterujace

Instrukcje sterujace kieruja przebiegiem
wykonywania programu. Pozwalajg na zmiane
kolejnosci wykonywania innych instrukcji
zaleznie od otrzymanych wynikow. Bez
instrukcji sterujacych moglibysmy jedynie
pisac programy liniowe.

TAK NIE

Instrukcja 1 < warunek > _
v Instrukcja 2




Instrukcja warunkowa
if...else

Sktadnia instrukci: - ,
If (wyrazenie) instrukcja

Lub
If (wyrazenie)instrukcja 1
Else instrukcja 2

Wyrazenie moze przyjac jedng z dwdch wartosci logicznych

prawda lub fatsz (true, false) W miejscu wyrazenia moze takze
znajdowac si¢ zmienna np.:

A==
C+12*d<g
Al=g



Przyktad instrukcji
#include <iostream> Wa ru n kowej

#include <cstdlib>
using namespace std; %

main()

{
int liczba; / /deklaracja zmiennej
cout<<"podaj liczbe";
cin>>liczba; / /pobranie z klawiatury

if (liczba>0)

cout<<"liczba jest dodatnia”;
else

cout<<"Liczba jest ujemna”;

system("pause”);



Blok instrukcji

Skonczong liczbe instrukcji pojedynczych ujetych w klamry
{ } nazywamy instrukcjg ztozong lub inaczej blokiem

instrukcji.

main()
{
int dlugosc; //deklaracja zmiennej
cout<<"podaj liczbg";
cin>>dlugosc; //pobranie z klawiatury
if (dlugosc>0)
{
cout<<endl;
cout<<"podales dodatnia liczbe\n"<<endl;
cout<<"dobrze bo to ma byc dlugosc odcinka\n";

}

else

cout<<"Liczba jest ujemna\n";

cout<<"koncze dzialanie";
system("pause");

=



Blok instrukcji

W bloku else wprowadzmy zmiane¢ dodajac
nawias klamrowy {} | zaobserwuj zmiany

main()
{
int dlugosc; //deklaracja zmiennej
cout<<"podaj liczbe";
cin>>dlugosc;  //pobranie z klawiatury Else
if (dlugosc>0) i
{ cout<<"Liczba jest ujemna\n";
cout<<endl: cout<<"koncze dzialanie";
cout<<"podales dodatnia liczbe\n"<<endl; ¥
cout<<"dobrze bo to ma byc dlugosc odcinka\n"; , system("pause”);
} %



if (wyrazenie)

{

Instrukcja

Sktadnia instrukcji ]
wzbogaconej o drugi else if(wyrazenie)
warunek (wyrazenie) {

Instrukcja2

4
Else

{

Instrukcja 3

]

Rozbuduj poprzedni przyktad, o mozliwos¢ rozpoznawania zera




*7adanie

Napisz program wyprowadzajacy na ekran monitora
najmniejsza z trzech podanych liczb

10 minut wystarczy ?

podaj pierwsza liczbe 5

podaj druga liczbe 3

podaj trzecia liczbe 4

najmniejsza z podanych liczb jest 3

Process exited after 9.527 seconds with return value ©
Press any key to continue .




*Rozwiazanie

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

main() cout<<"najmniejszg z podanych liczb jest"<<c;
{ else

int a,b,c; If (c<b)

cout<<"podaj pierwsza liczbe"; jest'<< g;out<<”najmniejszq z podanych liczb

cin>>a; | | olse

C?Ut<<"p0daj [ _ cout<<"najmniejsza z podanych liczb

cin>>b; jest"'<<b;

cout<<"podaj trzecia liczbe"; system(*'pause™);

cin>>c; }

If (a<b)

if (a<c)

cout<<"najmniejsza z podanych licz jest"<<a; %
else



Instrukcija wyboru switch

W programie moze sie zdarzyc, ze nalezy wybrac jeden z wielu
sposobow postepowania, zaleznych od wartosci zmiennej

Sktadnia instrukcji switch
Switch (wyrazenie)

{

case wartoscl :instrukcjal, break;

case wartosc¢2:instrukcjal, break;

default:instrukcja_inna;break;

}

Instrukcje switch
mozna stosowac
rowniez bez
Instrukcji break



Przyktad instrukcji switch

main()

{

}

int lekcja;

cout<<"Ktora godzina lekcyjna sie zaczela ?\t";

cin>>lekcja;
switch (lekcja)

case 1: cout<<"masz teraz 1 lekcje";break;
case 2: cout<<"masz teraz 2 lekcje";break;
case 3: cout<<"masz teraz 3 lekcje";break;
case 4: cout<<"masz teraz 4 lekcje";break;
case 5: cout<<"masz teraz 5 lekcje";break;
default:cout<<"jestes juz po lekcjach";break;

}

system("pause”);

. 9

Sprawdz jak dziala bez break




*Instrukcia petli for

Sktadnia petli

for (instrukcja poczqtkowa ; warunek sterujqcy; instrukcja kroku)
Instrukcija;

Gdzie:
Instrukcja poczatkowa- instrukcja inicjalizujgca

Warunek sterujacy- wyrazenie ktorego logiczna wartosc jest badana
przed kazdym obiegiem petli

Instrukcja kroku- instrukcja wykonana po kazdym przebiegu petli



*Przyktad petli for

main()

i N

for (int i=0; i<10; i++)

{
cout<<i<<", ";
3
system(“pause”); Instrukcja inkrementacji c++
} i++ odpowida i=i+1

Instrukcja dekrementacji c++

I— odpowiada i=iI-1



*7adanie

Napisz program ktory wyswietla w kolumnie liczby
od 1 do 20, ale to jest zbyt proste. Uzupeini;
program tak aby przy liczbach niepodzielnych
przez 3 wstawit odpowiedni komentarz ;-)

Podpowiedz

Funkcja mod w c++ to %



*Rozwiazanie

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

main()
{
for (int 1=0; 1<20; 1++)
{
cout<<i;
if (1%3!=0)
cout<<" - nie jest podzielne przez 3";
cout<<endl;
¥

system(“'pause™);

}



*Instrukcija petli while

Sktadnia

While(wyrazenie) instrukcja

Gdzie:

Wyrazenie- przyjmuje wartosc prawdy lub fatszu
Instrukcja- instrukcja pojedyncza lub blok instrukcji



*Przyktad instrukcii while

main()

{

char znak;
cout<<"podaj znak: "
cin>>znak;
while (znak!='k’)
{
cout<<"podaj kolejny znak: ";
cin>>znak;

}

cout<<"Podales "<<znak<<" wiec koncze";
system(“pause”);

Program dziata
dopoki

uzytkownik nie
wprowadzi ,,k”

-



Napisz program, ktory oblicza wynik dzielenia catkowitego
dwoch liczb podanych z klawiatury. Zaktadamy, ze
komputer nie zna dziatania dzielenia i odejmuje kolejno
dzielng od dzielnika dziatajgc w petli.

*Zadanie



*Instrukcia petli
Sktadnia: do....while

Do instrukcja while (wyrazenie)

Zacznijmy od prostego programu rysujacego
rysujacego cztery gwiazdki na ekranie

main()
{
int 1=4;
do
{
cout<<™*";
I--;

}

while (i): %
system(*'pause");



1.Narysuj w zeszycie algorytm dla fragmentu programu:
{a=0;

do

{

cout<<, informatyka”; ® Z a d a n i a

a=a+1;

b

while(a!=0);}

2. lle razy w konsoli zostanie wydrukowany napis
yinformatyka”

3. Napisz program obliczajacy pole kwadratu o podanej
dtugosci boku. W przypadku podania 0 lub wartosci ujemnej
program prosi o wprowadzenie poprawnych danych.

4. Uzupetnij program o mozliwosc rysowania kwadratu z
dowolnego znaku wprowadzonego przez uzytkownika.

Powodzenia ;-)



*Instrukcja break

main()
{ it <um=0: Program wyswietla liczby
for (int i=(,)'i <10;i++) parzyste dopdki ich suma nie
{ przekroczy 20
cout<<2*;

sum=sum-+2*i;

if (sum>20) break; // jesli warunek spetniony
} /1 wyskok z petli
cout<<"jestem poza petla’;

system("pause”);
} B



*Instukcija continue

Po napotkaniu
Instrukcji continue
czes¢ polecen
zostaje pomini¢ta

main() Program przy liczbach
{ niepodzielnych przez 3
for(int i=0; i<5; i++) wypisuje odpowiedni
{ komunikat
cout<<i<< ", "
if(i%3==0) continue; //przy spetnieniu warunku

// przechodzimy natychmiast do kolejnego przebiegu petli
cout<<"- nie jest podzielne przez 3, \n";

} %

system("pause”);
3



*7adania kontrolne

*Napisz program, ktéry pobiera dane z klawiatury dopoki
suma wprowadzonych liczb nie przekroczy 50

*Napisz program, ktory na ekranie monitora wyswietli
wszystkie liczby dwucyfrowe parzyste podzielne przez 3

*Napisz program, ktory wyswietli kwadraty kolejnych liczb
naturalnych skonczywszy na liczbie podanej przez
uzytkownika

*Napisz program, ktdry obliczy pierwiastki rownania
kwadratowego

*Napisz program, ktory wyswietli podany element ciagu
Fibonachiego.

*Napisz program, ktory narysuje koperte z ,,

*9)

na ekranie



Funkcje w C++

]

return (suma)
suma=15

Int nazwa_funkcji(int a, int b)

cout<< 1 2

void nazwa_funkcji(int a, int b)

nazwa_funkcji()



*Definiowanie i wywotanie
funkcji

*Kazdy program napisany w C++ musi mie¢ przynajmniej
jedng funkcje main()

*Kazda funkcja zdefiniowana musi mie¢ nazwe

*Funkcja moze ale nie musi pobiera¢ wartosci z zewnatrz,
podobnie nie musi zwracac wartosci



*Definicji funkcii

Sktadnia

typ_zwracanego_wyniku nazwa funkcji (

)
{

wnetrze funkcji;

}



*Przyktad funkcji

Funkcja liczy

: srednig
float srednia_aryt (float a, float b)
g arytmetyczng
return (a+b)/2; 22,713
3
main()
{

cout<<"srednia arytmetyczna liczb 2.7 i 5=" << srednia_aryt(2.7,5);
system(,,pause”);

} %



*Zakres zmiennych

float srednia_aryt (float a, float b)

{

return (a+b)/2;

main()

{

float x,y;

cout<<"Podaj dwie liczby";
cin>>x>>y;
cout<<srednia_aryt(x,y);
system("pause”);

T

// zmienne lokalne funkcji



Zmienne, ktore sa zadeklarowane we wnetrzu
funkcji, to zmienne lokalne funkcji.

Nie sg one znane poza wnetrzem funkcji. We
wnetrzu funkcji zmienna jest znana od
momentu jej deklaracji do klamry zamykajacej
blok, w ktorym zmienna zostata
zadeklarowana.



*Przyktad zmiennych

int a; //zmienna globalna
void wyswietl ()

{

cout<<"bok kwadratu ma dtugosc :"<<a;

3
float pole_kwadratu()

{

return a*a;
3
float b; // ta zmienna zna pole_prostokata() i main()
float pole_prostokata ()
{
int pole=a*a;
return pole; //zmienna lokalna funkcji
3
main()

{

int c;



void szlaczek_dowolny(int i, char znak) & P rzy k{ad 1

{
for (int j=0; j<i; j++)

cout<<znak;
}
main()
{ Funkcja rysuje
int a; szlaczek znakiem
char b; przekazanym
cout<<"podaj liczbe znakow\t"; funkcji
cin>> a;
cout<<"podaj znak\t";
cin>> b;

szlaczek_dowolny(a,b); %

system("pause”);

}



*Przyktad 2

void szlaczek_10_gwiazdek (void)

{
for (int p=0; p<10; p++)
cout<<,,*”;

}

Nie przekazujemy funkcji zadnych
parametrow, 1 funkcja nie zwraca zadnych
wartosci- funkcja bezparametrowa

Rownowazne sg zapisy:

nazwa_funkcji() oraz void nazwa_funkcji(void)



float maks (float a, float b, float ¢)

{

float m=a;
if (b>m)

m=C;

return m;

}

*Przyktad 3

Funkcja zwraca

najwieksza z trzech
wprowadzonych liczb

=



void zamien_miejscami(int&x, int&y)

{
Int temp=x; Program
;::;mp_ porzadkujacy 3
} | liczby rosnaco
main()
{
int a,b,c;

cout<<"Podaj wartosci a,b,c";
cin>>a>>b>>c;

If (a>b) zamien_miejscami(a,b);
If (&a>c) zamien_miejscami(a,c);

If (b>c) zamien_miejscami(b,c);
cout<<"wartosci a,b,c"<<a<<b<<c; %

system("pause");



% ~ ([ J o
Cwiczenia
*Napisz funkcje, ktora pobiera dwa znaki z klawiatury
i na ich podstawie rysuje szlaczek z 30 elementow

*Napisz program liczacy objetos$¢ szescianu,
zabezpiecz sie przed wartosciami ujemnymi,
wykorzystaj funkcje

*Napisz program pobierajacy z klawiatury dwie liczby
catkowite i pytajacy uzytkownika o ich iloczyn, w
przypadku podania ztej wartosci program pyta
ponownie dopoki nie uzyska poprawnej odpowiedzi.
Zastosuj funkcje.



Tablice zmiennych

Tablica nazywamy ciag ustalonej liczby elementow
tego samego typu, do ktorych odwotujemy sie za
posrednictwem wspolnej nazwy. Dostep do konkretnego
elementu tablicy uzyskuje sie za pomoca nazwy i indeksu
tablicy.



Deklaracja tablicy
jednowymiarowej

Typ elementéw nazwa tablicy [liczba elementow]
Przyktad
Int oceny|[8]

Tak zdeklarowana tablica wypetniona jest losowymi
wartosciami lub

Int oceny[]={5,3,3,6,1,2,4,5}

Gdzie wprowadzamy zadane wartosci (nie podajemy liczby
elementow)



Wypetnianie tablicy

e

Odwotanie si¢ do elementu o
indeksie innym niz

liczba elementow nazywamy
przekroczeniem zakresu tablicy (nie
okreslone ,,n” w algorytmie)



“Wypetnianie tablicy

jednowymiarowej

void wypelnij (int tab[8])
¢ Funkcja gldwna programu

for (int i=0; i<8; i++) Jjag PTog

{ main()

cout<<"podaj wartosc elementu’; {

} Sl int tablical[8],tablica2[8]:
) wypelnij(tablical);
void wyswietl(int tab[8]) wyswietl(tablical);
{ system(*'pause");

for (int i=0;i<8;i++) }
cout<<tab[i]<<" "

cout<<endl;
} -



“Wypetnianie tablicy przy pomocy

Przekazujac funkcji tablice jako parametr aktjm,kc.]]
podajemy tylko i wytacznie jej nazwe bez nawiasow
kwadratowych i1 bez podania rozmiaru

void wyswietl(int tab[],int rozmiar)

void wypelnij (int tab[],int rozmiar) t
q for (int i=0;i<rozmiar;i++)
for (int i1=0; i<rozmiar; i++) couts<tablij<<"*
q cout<<endl;
cout<<"podaj wartosc elementu"; ¥ _
cin>>tabli]; main()
} {
) int tablical[10];

wypelnij(tablical,10);
wyswietl(tablical,10);
system(*'pause");

}



*Tablice wielowymiarowe

nc Deklaracja tabl[w][k]
oznhacza deklaracje

4 |5 |2 tablicy o nazwie tabl;

litera w oznacza liczbe
6 |88 |9 wierszy tablicy, litera k

- liczbe kolumn, gdzie w
i k sg statymi

catkowitymi.

Wypelni¢ takg tablice mozemy stosujac

,.petle w petli” zwang petla
zagniezdzong



Wypetnianie tablicy
wielowymiarowej

void wypelnij(float tab[5][7])
{
for (int i=0;i<5;i++)
{
for (int j=0;j<7:j++)
{

cout<<"podaj wartosc
elementu:";

cin>>tab[i][j];
}

¥
}

main()

{

float tab1[5][7];
wypelnij(tabl);
cout<<endl;
wyswietl(tabl);
system("pause”);

}

void wyswietl(float tab[5][7])
{

for (int i=0;i<5;i++)

{
for (int j=0;j<7:j++)
{

cout<<tab[i][j]<<",";

}

cout<<endl:

¥
}




Dana jest tablica dwuwymiarowa oraz dwie liczby a oraz r.
Wypetnij kolejne elementy tablicy liczbami: pierwszy

element liczba a , kazdy nastepny suma wartosci
poprzedniego elementu i liczby r.

2 |5 |8 |11

14 |17 |20 |23

26 |29 |32 |35

38 |41 |44 |47
Dla a=2 i 1=3

void wypelnij(float tab[4][4],float a,
float r)

{
for (int i1=0;i<4;i++)
{
for (int j=0;j<4;j++)
{
tab[i]D]=a;
a=a-+r;
}
¥
}



Cwiczenia

Opracuj program, ktory znajduje srednig ocen, zapisanych
w jednowymiarowej dwunastoelementowej tablicy,
wyswietla te srednig, a nastepnie podaje wszystkie oceny,
z ktorych obliczyt srednia.

T



Klasyczne algorytmy dziatajace na
tablicach

*Przeszukiwanie liniowe tablicy
jednowymiarowej

*Przeszukiwanie liniowe tablicy
jednowymiarowej z wartownikiem

*Poszukiwanie elementu maksymalnego
(minimalnego) w tablicy

*Zamiana liczb na inny system liczbowy
*Sito Eratostenesa



*Przeszukiwanie liniowe tablicy
jednowymiarowej

Problem

Szukamy wyroznionego elementu w jednowymiarowej tablicy. Zaktadamy,
ze szukany element moze si¢ w tablicy znajdowac lub nie.

Lista krokow

Pobierz tablice n-clementowa, pobierz warto$¢ elementu szukanego Szuk
W miegjsce zmiennej pomocniczej i podstaw 0O

Jesli i<n, przejdz do kroku 4, w przeciwnym wypadku wypisz ,,element nie
zostat znaleziony™ 1 zakoncz.

Jesli tab[i] jest rozne od szuk, zwieksz I o jeden i przejdz do kroku 3

Wypisz ,.element zostat znaleziony” 1 zakoncz



* Przeszukiwanie tablicy metoda element po
elemencie nazywamy przeszukiwaniem liniowym

void wypelnij(int tab[10]) main(){
{ int tab[10];

for (int i=0;i<10;i++) int szuk;

tab[i]=rand()%21; srand (time(NULL));//inicjalizacja
3 generatora liczb losowych
vo;gusl(zaunl§a)3 (int tablica[10], int wypelnij(tab);
{ wyswietl(tab);

int i=0; cout<<endl;

while (i<10 && cout<<"Podaj element szukany";

tablica[i]!=szukany) i

¢ cin>>szuk;

44 szukaj(tab,szuk);
} system(*'pause™);}
if (i==10) cout <<"Element nie void wyswietl(int tab[10])

zostal znaleziony”;

else cout<<"Element zostal { e ] %
znaleziony"; for (int i1=0;i<10;i++)

3 cout<<tab[i]<<" "

}



*Analiza

while (i<10 && tablica[i]!=szukany)

{
} 4+ @

Policzmy 1le w tym algorytmie wykonuje si¢ operacji
dominujacych czyli majacych wptyw na szybkos¢
dziatania. Dla n elementow tablicy wykonujemy w
najgorszym przypadku 2n poréwnan. Ztozonos¢
obliczeniowa tego algorytmu jest wige ztozonoscia
liniowa.



*Przeszukiwanie liniowe tablicy
jednowymiarowej z wartownikiem

Dodajmy do tablicy element dodatkowy o
poszukiwanej wartosci i ustawmy go na
koncu. Ten wtasnie element nazywamy
wartownikiem. W tak zmodyfikowanej tablicy
Zawsze znajdziemy element szukany, mamy
wiec pewnosc, ze algorytm nie przekroczy
zakresu tablicy.




void szukaj (int tablica[10], int szukany)
{

int i=0;

tablica[10]=szukany;

while (tablica[i]!=szukany)
{
++;
}

if (i<10) cout <<"Element zostat
znaleziony";

else cout<<"Element nie zostat
znaleziony";

E

W ten sposob algorytm wykona n
operacji porownan oraz jedno
dodatkowe (sprawdzenie wartownika),
lecz dalej jest to ztozonosc¢ liniowa 1
klasa ztozonosci tego algorytmu nie

zmienila sig.

il

~

J

Aby moc wykorzystac metode z wartownikiem, musisz uzy¢ tablicy o
liczbie elementdw o jeden wiekszej niz liczba elementdow do
sprawdzenia,



* Poszukiwanie Elementu maksymalnego
(minimalnego) w tablicy.

Problem

Dana jest tablica n-elementowa. Chcemy w niej znalezc element
maksymalny.

Specyfikacja problemu algorytmicznego

Problem: znalezienie elementu maksymalnego w tablicy
Dane wej.: tablica tab[n], tab[i]>R; n to rozmiar tablicy, n>0
Dane wyj.: max - element maksymalny tablicy

Zmienne pom. i zmienna licznikowa



*Rozwiazanie szukania

Lista krokow

1l -

N

o U1 N W

o

W miejsce zmiennej i
podstaw O

W miejsce max podstaw
tab[i]

Zwieksz i o 1
Jesli i<n, to krok 6
Wypisz max i zakoncz

Jesli tab[i]>max to w
miejsce max podstaw tabl[i]

Przejdz do kroku 3

(max)

int max=tab[0];
for (int i=1;i<10;i++)
If (tab[1]>max) max=tabl[i];

return max;



*Zamiana liczb na inny
system liczbowy

Liczba dziesietna to liczba o podstawie liczenia 10,
liczba dwojkowa jest liczbag o podstawie liczenia
dwa, a szesnastkowa postac to liczba o podstawie
liczenia szesnascie.

Zamienmy liczbe 47 z zapisu w systemie dziesietnym
na zapis w systemie o podstawie 3:

47:3=15, reszta 2

15:3=5, reszta 0

5:3=1 reszta 2

1:3=0 reszta 1

Liczba 47 w systemie trojkowym ma postac 1202



*Przyktad

Dana jest liczba dziesietna. Zmienmy ja na liczbe zapisang w
systemie o podstawie n, gdzie n {2,.....,9}.

Pojawia si¢ problem
dotyczacy rozmiaru tablicy!!!

Jesli dla zadanego rozmiaru tablicy n chcesz
sprawdzi¢, jak duza liczbe dziesietng L
mozesz zapisa¢ w systemie o podstawie K
wystarczy skorzysta¢ ze wzoru:

L=k"-1
Np. dla liczby 255 wystarczy tablica 8 elementowa




Zamiana na postac dwojkowa

void zamiana_na_postac_dwojkowa(int x)

{
int t[8],i=0;
do :
{
tfi]=x%2;
’.‘zx./ % Funkcje masz gotowa, zastosuj
}' ’ ja w programie ;-)
while(x!=0);
/1 wyswietl w odwrotnej kolejnosci . . :
Wh;rgs(‘?zg) Y ] dalej ....zmodyfikuj funkcje tak by
{ liczyta w dowolnym systemie do
i - dziesi¢tnego
cout<<tf[i]<<*’;”; ]
3 (podpowiadam)
J

void zamiana (int x, int podstawa)



Z dowolnego systemu na
dziesietny

Kazda liczbe zapisang w dowolnym systemie
zamieniamy na system dziesietny, stosujac te
sama metode, tylko cyfry informuja nas
wowczas o ilosci kolejnych poteg podstawy
liczenia, a nie liczby dziesiec.

Przyktad:
1011015y =1*2°+0*24+1*2341%22+0*21+1*2°=45

2105)=2%32+1*31+0*30=21
1A245)=1¥162410%16142%160 =418 e

Tak wigc juz wiesz jak napisa¢ program w c++ ;-)


bin_dzisietny.cpp

Sito Eratostenesa

Problem liczb pierwszych jest nam znany. Dla przypomnienie
to taka liczba naturalna rézna od 1, ktéra nie ma innych
naturalnych dzielnikéw précz 1 i samej siebie.

Przyktad:

Dany jest przedziat liczcbowy <2,b>. Znajdziemy i wypiszemy
wszystkie liczby pierwsze z tego przedziatu

Mozemy badac kazda liczb¢ z podanego zakresu, ale jest to mato
optymalne, np. z zakresu <4,30> warto$¢ 4 mozemy skresli¢ 1 wszystkie
wielokrotnosci 4, podobnie wyrzucimy wielokrotnosci liczb 3 1 5. Takie
postepowanie przypomina sito 1 stagd metoda ta przyjeta nazwe sita
Erastotenesa od nazwiska tworcy (grecki matematyk, astronom, fizyk)



Wystarczy badac liczby pierwsze

nie wieksze od

czyli 4 N

Dla liczb z przedzialu <2,19>

Cd sita

2 |3 (4 |5 |6 |7 |8 |9 [(10(1112|13(14|15|16(1/7|18]|19
Skreslamy wielokrotnosci 2,3,4
2 |3 5 7 11 13 17 19

Jak to zapisa¢ w jezyku programowania !!!

Proponuje zadeklarowac tablice typu bool (prawda,fatsz), 1 dla kolejnych indekséw
tablicy sprawdzac podzielnos¢ przez 2,3,4 wpisujac odpowiednio ,,true” lub ,,false”.
Jako wynik wyswietlimy tylko elementy z wartoscig ,,true”. POWODZENIA

in |0 1 (2 (3 [4 [5 |6 7 |8 |9 10 (11 |12 (13 |14 |15 (16 |17 |18 | 19
d

bo | fal | fal [tru | tru | fal |tru | fal |tru | fal | fal | fal | tru | fal | tru | fal | fal | fal | tru | fal | tru
ol |se [se |e e se |e se |e se |se [se |e se |e se |se [se |e se |[e




#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <math.h>

main ()

{

int i,j,zakres;
double b;

bool tablica[100];

cout<<"Podaj gorny zakres, max 99"<<end];

cin>>zakres;
b = sqrt(zakres);
for (i=2; i<zakres+1; i++)
tablica[i]=true; /11
for (I=2; i<=Db; i++)
if (tablica[i]'=false)
for (j=it1; j<zakres+1; |=j+i)

tablica[j]=false;
/12

Rozwiazanie

=

cout<<"Liczby pierwsze z
zakresu od 1 do "<<zakres<<"
to:"<<endl;

for (i=2; i<zakres+1; i++)
If (tablicali]!=false) /13
cout<<i<<"";
system("pause");

}



*Sortowanie tablicy

Sortowaniem nazywamy ustawienie elementow ciggu w
ustalonym porzadku wg zadanego kryterium (klucza).

Klasyczne algorytmy sortowania

*Sortowanie bgbelkowe
eSortowanie przez wstawianie

*Sortowanie przez wybor



*Sortowanie przez wybor

|ldea tej metody polega na znajdowaniu w tablicy najmniejszego
elementu i zamiang z pierwszym elementem tablicy, Nastepnie w
pozostatym fragmencie tablicy znowu szukamy minimum i
zamieniamy z pierwszym elementem (nowego zakresu) i tak dalej
do konca..

/7 (3 |0 |1 |5

S

o1] | O1

ollo||o]|o

—

w
oI~ [w
~ | | O1

I



sort_wstaw.cpp
wstawianie.pdf

*Sortowanie babelkowe

Obieg Zbior Opis operacji
31079 Konieczne przestawienie elementow
13079 Konieczne przestawienie elementow
10379 Elementy w dobrej kolejnosci
. 10379 Elementy w dobrej kolejnosci
10379 Koniec pierwszego obiegu. Poniewaz byty
przestawienia elementow, sortowanie kontynuujemy
10379 Konieczne przestawienie elementow
01379 Elementy w dobrej kolejnosci
2 01379 Elementy w dobrej kolejnosci
01379 Koniec pierwszego obiegu. Poniewaz byty
przestawienia elementow, sortowanie kontynuujemy
01379 Elementy w dobrej kolejnosci
01379 Elementy w dobrej kolejnosci
. 01379 Koniec trzeciego obiegu. Nie byto przestawien

elementow, konczymy sortowanie. WykonaliSmy o 1
obieg sortujgcy mniej.




*Proste ? ;)

#include <cmath>

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

const int N = 20; // Liczebnos¢ zbioru.
// Program gtowny

main()
{
int d[N],1,3,p;

// Najpierw wypetniamy tablice d[] liczbami
pseudolosowymi

// a nastepnie wyswietlamy jej zawartosc
srand((unsigned)time(NULL));

for(i = 0; i < N; i++) d[i] = rand() % 100;
for(i = 0; i < N; i++) cout << setw(4) << d[i];
cout << endl;

I/ Sortujemy
forG=N-1;]>0;j-)
{ p=1

for(i=0;i<j; i++)
if(d[i] > d[i + 1])
{
swap(d[i], d[i + 1]);
p=0;
¥
if(p) break;
}

// Wyswietlamy wynik sortowania
cout << "Po sortowaniu:\n\n";
for(i = 0; 1 < N; i++) cout << setw(4) << d[i];
cout << endl;
system("PAUSE™");


babelki.cpp

*Sortowanie przez wstawianie

Rozwazmy jakis przyktad. Wezmy nastepujacy ciag liczb do posortowania:
309

Mozemy sobie wyobrazic, Ze liczby po prawej stronie to nasze karty na stole,
ktore bedziemy po kolei bra¢, a te, ktore sa po lewej (na razie nie mamy
zadnej) to karty, ktore trzymamy w rece. Przypominam, ze kazda karte,
ktora bierzemy ze stotu wstawiamy w odpowiednie miejsce wsrod kart,
ktore mamy w rece tak, aby byty one posortowane.

Tak wiec bierzemy pierwsza liczbe (w tym wypadku jest to 3) i przenosimy ja
na lewa strone. Nie musimy nic poza tym robic, poniewaz po lewej stronie

nie ma zadnych liczb. W ten sposob otrzmeJemy
3 09

Teraz bierzemy kolejna liczbe z lewej strony, czyli 0 i wstawiamy w
odpowiednig pozycje po lewej stronie. Poniewaz 0 jest mniejsze od 3, wigc

wstawiamy je przed ta liczbe:
03 9

Podobnie postepujemy z liczba 9. Poniewaz jest ona najwigksza z tych po
lewej, wiec wstawiamy ja na koncu:

039



using namespace std;

const int N = 20; // Liczebnos¢ zbioru.
// Program gtowny

int main()
{
int d[N],i,j,x;
/ / Najpierw wypetniamy tablice d[] liczbami pseudolosowymi
// a nastepnie wyswietlamy jej zawartos¢
srand((unsigned)time(NULL));
for(i =0; i < N; i++) d[i] = rand() % 100;
for(i = 0; i < N; i++) cout << setw(4) << d[i];
cout << endl;
// Sortujemy
for(j =N-2;j>=0;j--)

{
x = d[j];
i=j+1;
while((i < N) && (x > d[i]))
{
d[i - 1] = d[i];
IR
}
dfi - 1] = x;

}

#include <cmath>
#include <iostream>
#include <iomanip>

// Wyswietlamy wynik
sortowania
cout << "Po sortowaniu:\n\n";
for(i = 0; i < N; i++) cout <<
setw(4) << d[i];
cout << endl;
system('PAUSE"); return O;

}



*Wykorzystanie tablicy
dwuwymiarowej

Zadanie

Napiszmy program, ktory pozwoli na wprowadzenie ocen koncowych
uczniow z kilku przedmiotow, a nastepnie obliczy 1 pokaze przedmiot o
najwyzszej sredniej oraz ucznia ktory uzyskal najwyzsza srednig.

Aby zaoszczedzi€ czasu
do wprowadzania danych

#include <iostream> ograniczymy liczbe
#include <iomanip> uczniow i przedmiotow
#include <cstdlib>

using namespace std;

const int w = 8; //liczba uczniow
const int k = 5; //liczba przedmiotow



Dla potrzeb programu opracujemy funkcje wprowadzania i
wyprowadzania danych.

void wypelnij (int tab[w][k])
{
for (int i=0; i<w; i++)
{
cout<<"Podaj oceny ucznia: uczen"<<(i+1)<<endl;
cout<<"w kolejnosci: j.pol. j.ang. matem. biol. inf."<<endlI;
for (int j=0; j<k; j++)

cin>>tabl[i][j]; \éoid wyswietl (int tab[w][k])
}} for (int i=0; i<w; i++)
{

cout<<"u"<<(i+1)<<" "
for (int j=0; j<k; j++)
cout<<setw(7)<<tab[i][j];
cout<<endl;

}
}




Teraz zajmiemy sie funkcja liczaca srednig z ocen ucznia i
okreslimy, ktory uczen ma ja najwieksza.

void max_srednia_ucznia (int tab[w][K])

{ max_srednia = srednia_ucznia;
float srednia_ucznia, max_srednia=0; nr_ucznia=(i+1);
int i,j,nr_ucznia; }
for (1=0; i<w; i1++) }

{ cout<<endl<<"Najwyzsza

srednia_ucznia=0; srednia ucznia to:

for (j=0:j<k:j++) "'<<max_srednia;

{ cout<<"Osiagnal ja uczen
u"'<<nr_ucznia;

srednia_ucznia=srednia_ucznia+tab[i][j]; }

srednia_ucznia=(float)srednia_ucznia/k;
If (srednia_ucznia>max_srednia)

{



Podobnie musimy policzyc srednig z przedmiotow i okreslic
maksymalna.

void max_srednia_przedmiot (int tab[w][K])
{
float srednia_przedmiot, max_srednia=0;
int i,j,nr_przedmiotu;
for (j=0; j<k; j++)
{
srednia_przedmiot=0;
for (1=0; i<w; I++)
srednia_przedmiot=srednia_przedmiot+tabl[i][j];
srednia_przedmiot=(float)srednia_przedmiot/w;
If (srednia_przedmiot>max_srednia)
{
max_srednia = srednia_przedmiot;
nr_przedmiotu=j;
¥
¥

cout<<endl<<"Najwyzsza srednia z
przedmiotu: "<<max_srednia;

cout<<" Jest to ",
switch(nr_przedmiotu)
{
case 0: cout<<"j.pol."; break;
case 1: cout<<"j.ang."; break;
case 2: cout<<"matem."; break;
case 3: cout<<"biol."; break;
case 4: cout<<"inf."; break;

}



Teraz wystarczy to posktadac ;-)

main ()

{
int oceny[w][K];

wypelnij (oceny); §

cout<<" J-pol. j.ang. matem. biol. inf."<<endl;
wyswietl (oceny);

max_srednia_ucznia (oceny);

cout<<endl:

max_srednia_przedmiot(oceny);

}
Mam nadzieje, ze to byto proste !!!


oceny_c5_20.cpp

*Tablice tekstowe

W jezyku C++ teksty sg przechowywane w
tablicach z elementami typu char.

Deklaracja tablicy

char nazwa_tablicy[ilosc_elementow]

Mozna tez inaczej

char przedmiot[]=,,informatyka”
Wazne !!!

llosc elementow musi zawsze by¢ o 1 wigksza, poniewaz

jako ostatni znak jest zapisywany \O czyli znacznik konca
tekstu.



Wyswietlanie zawartosci
tablicy

Za pomoca strumienia wejsciowego cin>>tekst
(gdzie tekstem jest zmienna bedaca tablica
znakow) mozna pobrac tekst tylko do
pierwszej spacji, reszta znakow jest
ignorowana.

main ()
Mozna pobraé dowolny tekst |1
zastepujac cin>>tekst g ) T
. . cout<<’Przedstaw sle: *;
lIlStl'llkC]q cin.getline (osoba,20);
cin.getline(tekst,ilosc_znakow) || cout<<“Juz wiem, jestes: “<<osoba << endl;

}

Np..

cin.getline(osoba,20)



2*12+200-60=264 zamienina 2?12?2007 60=264

main (){

char dz[20];  //linia, do ktorej zostanie pobrane dzialanie

int i1=0;
cout<<"Rownanie matematyczne do zamiany: "; %

cin.getline(dz,20);
cout<<"Rownanie po ukryciu znakow dzialan arytmetycznych: ";
while (dz[i]'="0")

{
it (dz[i]=="+"||dz[i]=="-" ||dz[i]=="*" ||dz[i]=="")
cout<<™ ?'; /lznaki dzialan zostana zamienione na znak zapytania
else cout<<dz[i];  //inne pozostang niezmienione
I++;
}

}


c5_23.exe

*Modyfikacje na tekscie, Kody
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ASCI

Z kazdym znakiem
klawiaturowym
skojarzony jest jego
kod ASCI np. Ato 65

Oczywiscie nie musisz
zna¢ wszystkich kodow
pod warunkiem, ze
potrafisz programowo
otrzymac¢ informacj¢ o
kodzie dla danego
znaku.



* Juz wiesz co masz
robic !!!

Ucze si¢ na pami¢¢ 127 kodow || pisze programik

#include <iostream>

using namespace std,;

main ()

{

char znak[2];

cout<<"podaj znak do zamiany:";
cin>>znak;

cout<<(int)znak[O0];

} %


asci.exe

*Szyfr Cezara

alblc|dlelt|glhlilj[KI].[.T.1.1.1. [wix]y

[ 1Y

SN

ojcidielfig/hft{jkiT]{.|.[.].].].].[XY|Zz

Liczbe pozycji o ktore si¢ przesuwamy w celu
znalezienia znaku po zaszyfrowaniu, nazywamy
kluczem.




Funkcja szyfrujaca

void szyfruj (char tekst[], int klucz)

klucz=klucz % 26;
while (tekst[i]!=\0)
{
if ((int)tekst[i]>122-klucz) //(2)
tekst[i]=(char)((int)tekst[i]+klucz-26);
else tekst[i] = (char)((int)tekst[i]+klucz);
1++;

}

/(1)



Funkcja deszyfrujaca

void deszyfruj(char tekst[], int klucz)

{
int i=0;
klucz=klucz % 26;
while (tekst[i]!=\0’)
{
if ((int)tekst[i]-klucz<97)
tekst[i] = (char)((int)tekst[i]-klucz+26);

else
tekst[i] = (char)((int)tekst[i]-klucz);
1++;
i . : .
% Starym zwyczajem funkcje main()
robisz sam ©


szyfr_cezara.cpp

Rekurencija

Definicja
Metoda rekurencyjng nazywamy taka metode, w ktorej

stosujemy rekurencje, oznacza to odwotanie sie funkcji
(lub definicji) do samej siebie.

W matematyce funkcjg rekurencyjng nazywamy funkcje,
ktora jest zdefiniowana za pomocg samej siebie. W
informatyce zas$ funkcja rekurencyjng jest funkcja, ktora
wywoluje samg siebie.



Silnia liczby naturalnej

Formalny zapis matematyczny funkcji silnia moze wygladac
nastepujaco:

n! =1 dla n 5{0,1}
n! =1*.*ndla N, - {1}

Rgzwiqzanie iteracyjne double silnia_iteracyjnie (int n)

{
Funkcja pobierze liczbe n double silnia=1;
[ ZWFOCI ofrzymany for (int i=2; i<n+1; i++) silnia=silnia*i;
Iloczyn kolejnych licz return silnia:
naturalnych, dla 0 nie 1

wykona petli i zwroci 1



Silnia rekurencyjnie

Jezeli np. znamy 4! to 5! =4!*5, a wiec mozna to ujac w
postaci ogolnej:

n!=(n-1)!"n

Aby funkcja rekurencyjna byta poprawna, musi
miec Scisle zdefiniowany warunek zakonczenia
wywotan rekurencyjnych.

double silnia (int n)

{
If (n==0) return 1; //(1) warunek poczatkowy rekurencji
else return silnia(n—1)*n; //(2) rekurencyjne wywotanie funkcji

}



float potega(float x,int n)

{

float wynik=1;

for(int
1I=0;1<n;1++)wynik=wynik*X;
return wynik;

¥

Potega o wyktadniku
naturalnym liczby

a’=1 rZeCZywi StZ%:]s rekurencyjny
al=1 A<>0 0

L] a’=1
a"=a*....*a neN+-{1} aN=gN-1xq

n czynnikow

float potega_r(float x,int n)

{
If(n==0)return 1,

else return potega_r(x,n-1)*x;

}




Ciag Fibonaccij-ego

Ogolnie
f(n)=f(n-1)+f(n-2) dla kazdego argumentu
wiekszego od jeden.
Przyktad:

1,1,2,3,5,8,13,21,34,55, itd

Teori¢ juz poznates, wigc czas na praktyke ;)

Napisz program ktory obliczy n-ty element ciggu



*To juz byto
AL

888
Zamiana liczby na postac dwojkowsq -

rekurencyjnie

void dwojkowa(int liczba)

{
If (liczba>=2)dwojkowa(liczba/2);
cout<<liczba%?2;

}

Zauwaz, ze nie operujemy na tablicach, wigc nie ma
problemu z wielkoscig przeliczanej liczby.



*Wieze Hanoi

Wieze Hanoi oznacza zarowno klasyczny
problem o rozwiazaniu rekurencyjnym, jak
i gre dla starszych dzieci.

Przyklad: Mamy trzy paliki. Na pierwszy z nich wsuni¢to n krazkéw od
najwiekszego do najmniejszego. Zadanie polega na przeniesieniu
wszystkich krazkoéw z pierwszego palika na trzeci. Przestrzegamy przy
tym zasad:

«Zawsze naktadamy mniejsze krazki na wigksze

Z palika mozemy zdjac¢ tylko jeden krazek

b 1]

A - palik poczatkowy B - palik pomocniczy C - palik koncowy




*Rozwiazanie

T intateaml o x ¢ N e e D 7

T R T e = i T e e e s

(ryc. 6.4).

lik poczatkowy B - palik pomocniczy C - palik koncowy

lik poczatkowy B - palik pomocniczy C - palik koricowy

Palik poczatkowy B - palik pomocniczy C - palik koncowy



void hanoi (int, char, char, char); //funkcja
rekurencyjna

void hanoi(int n, char a, char c, char b) Re ku re n Cyj n i e

if (n==1) cout<<a<<" -> "<<c<<endl;

hanoi(n-1,a,b,c);
cout<<a<<" -> "<<c<<endl;
hanoi(n-1,b,c,a);

3
3
main ()
{
cout<<"ile krazkow jest na poczatkowym paliku? “;
int ile;
cin>>ile;
hanoi(ile, 'A",'C','B’);
System(,,PAUSE”);
3



Struktury - typ definiowany przez

Stuktura (typ strukturalny) jest
ztozonym typem danych
stuzacym do grupowania
informacji opisujacych jakis
obiekt.

Poszczegolne dane
zgrupowane w strukturze
nazywamy polami lub
sktadowymi struktury.




No to co to jest ?

W celu zapamietania danych o osobie (nazwisko, imie,
data urodzenia) musimy zdefiniowac dane roznego
typu i kontrolowac te dane by dotyczyty tej samej
opisywanej wielkosci.

Mozna jednak zgrupowac wszystkie informacije i
umiescic je w jednej zmiennej.

Typ tej zmiennej to wtasnie struktura.




No to moze inaczej.......

Definiujemy strukture cztowiek a w niej

»imie[15] char

»nazwisko[20] char

>wiek[] integer

Majac tak zdefiniowany typ, mozemy z niego korzystac,

deklarujac zmienne strukturalne. Zmienne strukturalne sg to
zmienne, ktore sa typu struktury przez nas zdefiniowanej.

Dla typu cztowiek moga to by¢c zmienne mama, babcia, stryjek

Wystarczy tylko nadac wartosci poszczegolnym polom np.:
mama.imie=,,Anna”’;

mama.nazwisko=,,Kowalska”;

mama.wiek=40;

babcia.imie=, Maria”;

babcia.imie=Nowak”;

babcia.wiek=70;



Tego nie przepisuj, tylko
Zzrozum ;)
struct cztowiek

{ S

char imie[15];
char nazwisko[20]}

int wiek;

1 / /definicja typu musi konczyc sie
Srednikiem D

czlowiek mama,babcia;
mama.imie=,,Anna”;

mama.nazwisko=,,Kowalska}’;\
mama.wiek=40;

babcia.imie=,,Maria”; )
[ w ten sposOb programista
stworzylt cztowieka ;)

babcia.imie=Nowak”;
babcia.wiek=70;



*Praktyka

#include<iostream> main()
#include<cstdlib> {

osoba uczen;
using namespace std; cout<<"Podaj nazwisko ucznia";

cin>>uczen.nazwisko:;
cout<<"Podaj wiek ucznia";

struct osoba

{ cin>>uczen.wiek;
char nazwisko[ZO]; cout<<"Informacje o uczniu"<<endl;
; ] cout<<uczen.nazwisko<<" wiek
int wiek; "<<uczen.wiek<<" lat";

% }

Dodaj osobie imig¢ i pleé¢



main
¢ ain() struct osoba
osoba uczen; t :
. . char nazwisko[20];

cout<<"Podaj imie ucznia®; 8

: . char imie[15];
cin>>uczen.imie; L
cout<<"Podaj nazwisko ucznia"; Int wiek;
cin>>uczen.nazwisko; char plec[1];
cout<<"Podaj wiek ucznia"; ¥

cin>>uczen.wiek;

cout<<"Podaj plec ucznia®;
cin>>uczen.plec;
cout<<"Informacje o uczniu“<<endl;

cout<<uczen.imie<<" "<<uczen.nazwisko<<" wiek
“<<uczen.wiek<<" lat "<<uczen.plec;

getch();



Tablice o elementach typu
strukturalnego

Zwykle grupujemy wieksza liczbe danych zdefiniowanych za
pomocga tej samej struktury, przechowujac je w tablicach.

main()
#include<iostream> {
uczen grupa[10];
#> cout<<"wypelniamy tablice danymi uczniow”
struct uczen <<endl;
{ for(int i=0;i<10;i++)
{ cout<<"podaj imie ucznia: ";
char imie[20]; cin>>grupali].imie;
char nazwisko[ZO]; cout<<"podaj nazwisko ucznia: ";

cin>>grupa[i].nazwisko;
cout<<"podaj nr akt ucznia: ";
}; cin>>grupali].numer_akt; }

long numer_akt;



Struktury jako argumenty

funkciji

Zadanie: Opracuj baze danych na potrzeby szkoty dla
obstugi wycieczki szkolnej na 20 osob. Nalezy zapisac

*Imie:
+* . .
Nazwisko:
*Data urodzenia: rrrr-mm-dd

Przyjmij, ze najstarsza osoba jest kierownikiem (opiekunem)

wycieczKi.

Zaczynamy oczywiscie od zdefiniowania struktury, ale
zamiast uzy¢ w strukturze ucznia trzech pol zwigzanych z
rokiem urodzenia, zdefiniujemy strukture definiujgca date.



struct data

{
int rok;
int miesiac;
int dzien;
5
struct uczestnik
{

char imie[20];
char nazwisko[20];

Definiujemy
struktury

data data_urodzenia; //pole typu struktury data

zdefiniowanej wczesniej

ks



Wprowad
int wypelnij(uczestnik osoby[ZO]'/

{
int t=0;
char odpowiedz;
do
{
cout<<"podaj imie uczestnika";
cin>>osoby[t].imie;

cout<<"podaj nazwisko
uczestnika”;

cin>>osoby[t].nazwisko;
cout<<"podaj rok urodzenia”;
cin>>osoby[t].data_urodzenia.rok;
cout<<"podaj miesiac urodzenia“;

cin>>o0soby[t].data_urodzenia.miesiac

b

zamy dane

cout<<"podaj dzien urodzenia";
cin>>o0soby[t].data_urodzenia.dzien;

cout<<"Czy ktos jeszcze chce sie
zapisac T/N";

cin>>odpowiedz;
t++:
}
while(t<20 && odpowiedz!='N’);
return t;

—




Wyswietlamy wprowadzone dane

void wypisz(uczestnik t[20], int liczba)

{
for(int i=0;i<liczba;i++)
{
cout<<t[i].imie<<setw(20)<<t[i].nazwisko<<setw(5);

cout<<t[i].data_urodzenia.rok<<"-
"<<t[i].data_urodzenia.miesiac;

cout<<"-"<<t[i].data_urodzenia.dzien<<endl;

}



Szukamy opiekuna
wycieczki

W celu uproszczenia zaktadamy, ze jest znaczaco
starszy od uczestnikow i dlatego szukamy tylko roku.

uczestnik znajdz_opiekuna(uczestnik t[20],int liczba)
{
uczestnik opiekun;
opiekun=t[0];
for(int 1=0;i<liczba;i++)
If(opiekun.data_urodzenia.rok>t[i].data_urodzenia.rok)
opiekun=t[i];
return opiekun;



Wyswietlamy wskazany
element tablicy struktury

void wypisz(uczestnik ktos)
{

cout<<ktos.imie<<setw(10)<<ktos.nazwisko;
cout<<ktos.data urodzenia.rok<<"-"<<ktos.data_urodzenia.miesiac;
cout<<"-"<<ktos.data_urodzenia.dzien<<endl;

}



Sktadamy

main()

{
uczestnik osoby[20];
int t=wypelnij(osoby);
cout<<endl<<endl;
wypisz(osoby,t);

cout<<"***opiekun wycieczki***"<<endl;
wypisz(znajdz_opiekuna(osoby,t));
system(,,PAUSE”);




Cwiczenia

Znajdz i popraw btedy
struct kwiat

{

int ilosc_platkow;

int osiagana_wysokosc;
J

main()

{

kwiat_lilia
ilosc_platkow.lilia=4;

osiagana_wysokosc.lilia=40;

)

Na podstawie ponizszej funkcji zapisz
najprostszg definicje¢ struktury w niej
wykorzystanej.

\Void wyswietl wartosc (osoba pracownik)

{

cout<<’Staz pracy
pana:”<<pracownik.nazwisko;

cout<<”,”<<pracownik.staz _pracy;
cout<<”zarabia<<pracownik.zarobek;

}



Zadanie domowe

*zdefiniuj strukture opisujaca filmy na
ptycie DVD. Film powinien byc opisany
przez tytut, nazwisko rezysera, rok
produkcji i czas trwania.

*Zdefiniuj typ strukturalny opisujacy karte
do gry oraz funkcje, ktora porownuje, czy

dwie karty sg tego samego koloru.




Typ wskaznikowy

Wskaznikami nazywamy zmienne, ktorych wartoscia jest
adres pewnego obszaru pamieci, a zadaniem -
wskazywanie na inne zmienne.

Deklaracja zmiennej wskaznikowe;

typ *nazwa;



Moze to pozwoli Cij
#include<iostream.h> ° s
, Zrozumiec

main()
{
int 1=13;
int *wsk: //deklaracja wskaznika
WSK=&i; //od tej chwili wskaznik bedzie pokazywat na adres
//pod ktory znajduje si¢ zmienna 1
cout<<"wskaznik typu integer wskazuje na 'l', czyli:"<<*wsk<<endl,
cout<<"wartosc wskaznika :"<<wsk;

1 Dcunents St e Mo ke Coizn

"ﬂ]ﬁnﬂlk by ntegep wekaauge ma "1, cogliefd

Bt ekt RIS




*Zapamietaj

*wsk oznacza wartosc, ktora znajduje sie pod adresem
bedacym wartoscig wskaznika wsk

wsk oznacza adres czyli wartosc wskaznika o nazwie wsk
&a oznacza adres komorki, w ktorej znajduje sie zmienna a



“Mozemy zmieni¢ wartos¢

?mm() wskaznika
int i=13,j=16;
int *wsk;
Wsk=&i;

cout<<"wskaznik typu integer wskazuje na 'l',
czyli:"<<*wsk<<endl;

cout<<"wartosc wskaznika :"<<wsk;
wsk=&j;

cout<<"wskaznik typu integer wskazuje na 7',
czyli:"<<*wsk<<end];

cout<<"wartosc wskaznika :"<<wsk;
system(,PAUSE’)

Zwro¢ uwage na wartos¢ adresoOw komorek, w ktorych
przechowywane sa zmienne | I |.



Zadaniem wskaznika jest nie tylko wskazywanie
zmiennych i odczytywanie ich wartosci, mamy
takze petny dostep do wskazywanych
zmiennych np.:

*wsk=19;

Moze zmieniC zmienng i lub | w zaleznosci na
ktorg wskazuje

wsk=&i; lub wsk=§&j;



*Inkrementacia i
dekrementacija

Definiujemy wskaznik

Int *wsk;

Przypisujemy adres zmiennej
catkowitej k

wsk=&Kk:

Instrukcja wsk++; zwiekszy wartosc
wskaznika o 4 bo tyle bajtow zajmuje
Integer w pamieci, natomiast *wsk++;
modyfikuje wartos¢ zmiennej na ktorg
wskazuje.



Przekazywanie
parametrow funkciji przez

void zmien(int *wsk) wskaznik
{
*wsk=*wsk+10;
}
main()
{
Int a=3;
Int *wsk;
wsk=&a;
cout<<"zmienna a ma wartosc: "<<a<<end|l;
zmien(wsk);
cout<<" teraz zmienna a ma wartosc: "<<a<<end|l;
getch();



Wskazniki w tablicach

main()
{
Int tab[5];
cout<<"kolejne elementy sa w komorkach;"<<endl;
for(int 1=0;1<5;1++)
cout<<&tab[i]<<" "; Sprawdzimy jak
} utozone sg w
pamieci kolejne
elementy tablicy

kolejne elementy sa w kumulkach
Bx22F 58 Bx22Ff54 Bx22f£58 Bx22ff5¢c Bx22Ff608




Praktyka

main()

{
char tab[40];
char *wsk; Program pobiera z klawiatury
int znaki=0; cigg znakow, a na ekranie
wsk=tab; monitora wyswietla liczbe
cout<<"Podaj tekst;"<<endl; wprowadzonych znakow.

cin.getline(tab,40);

_ Na podstawie tego kodu
while(*wsk!=0’)

opracuj program ktory na
{ podstawie ostatniej litery

.++ . . . . P ’
znaki++; imienia okres$li ptec.
WSK++;

}

cout<<"wprowadziles"<<znaki<<" znakow"<<endl;



Przyktad z zastosowaniem
struktur

Napiszemy program, w ktorym utworzymy liste
trzech najlepszych uczniow, a nastepnie ich
wyswietlimy, wykorzystujac wskazniki.

#include<iostream>

#include<cstdlib>

struct uczen

{

char imie[10];
char nazwisko[15];
float srednia_ocen,



*cd....

main()
{
uczen tab[3];

uczen *wsk; //wsk na typ
uczen

wsk=tab;//wskaznik na
poczqtek tablicy

for(int i=0;i<3;i++)
cout<<"podaj imie utznia: ",
cin>>wsk->imie;

cout<<"podaj nazwisko
ucznia: *;

cin>>wsk->nazwisko;

cout<<"podaj srednia ucznia:

cin>>wsk->srednia_ocen;
WSK++;

j

wsk=tab;

cout<<"najlepsi uczniowie"<<endl;

for(int i=0;i<3;i++)

{
cout<<wsk->imie<<" "
cout<<wsk->nazwisko<<"";
cout<<wsk->srednia_ocen<<endl,
Wsk++;



Wykonaj samodzielne

Wypetnij tablice 10 elementowa losowymi wartosciami z
przedziatu <5,11>. Z wykorzystaniem zdefiniowanego
wskaznika, znajac rozmiar tablicy, odczytaj jej elementy w
odwrotnej kolejnosci anizeli zostaty zapisane.



Zmienne dynamiczne sg to zmienne, ktore
tworzymy w trakcie dziatania programu za
pomoca operatora new. Usuwa sie je
operatorem delete. Czas ich wystepowania w
programie jest uzalezniony od potrzeb
programul.

*Zmienne i struktury
dynamiczne



*Tablica dynamiczna

Tablica dynamiczna to taka tablica, ktora zostaje
utworzona w trakcie dziatania programu i moze byc
usunieta przed jego zakonczeniem

Aby w programie zdeklarowac tablice, musimy najpierw
zdeklarowac wskaznik zdolny wskazac element tablicy, a
nastepnie za jego pomocg alokowac¢ pamie¢.

Deklaracja dynamicznej tablicy elementéw typu float

float *tab=new float[k]



#include<iostream.h>
#include<conio.h>

#include<iomanip.h
#include<new.h>

*Tablica o liczbie
elementéw okreslonych
przez uzytkownika



main()

{

float *tab=NULL,;
cout<<"lle liczb wpiszesz
int ile;
float liczba;
cin>>ile;
try

{

tablicy *;

tab = new float[ile];

]
catch(bad_alloc)

{

tablicy”;

cout<<"brak miejsca na utworzenie

return -1;
]



“Wypetniamy i
wyswietlamy

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

{
cout<<"podaj wartosc liczby:";
cin>>liczba;
*(tab+i)=liczba;

Ji

cout<<endl<<"Zawartosc tablicy:"<<endl;
for(int i=0;i<ile;i++)

{

cout<<setw(6)<<*(tab+i);
]
delete[]tab;

getch();



Tablica dwuwymiarowa wymaga umiejetnosci
zadeklarowania wskaznika do wskaznika. Musimy utworzyc
tablice tablic, co oznacza, ze w naszej interpretacji
dwuwymiarowa tablica dynamiczna bedzie
jednowymiarowg tablicg dynamicznga, przechowujaca
wskazniki do tablic dynamicznych jednowymiarowych w
ktorych umieszczone zostang dane.

*Tablica dynamiczna
dwuwymiarowa



*Graficzna interpretacia

0 1 2 Gl
3 (91 |33 |8 |7
0 1 3 T

0 1 2 3 4
(14 |16 |34 |21 |5
0 1 2 "

133 |45 (2 |9 |7




Deklaracja
dwuwymiarowej tablicy
dynamicznej [w] [K]

int **tab; w- liczba wierszy
tab=new int*[w]; podanych przez
for(int i=0;i<w;i++) uzytkownika
tab[i]=new int[k]; k - liczba kolumn
podanych przez
uzytkownika

Zauwaz, ze najpierw tworzona jest jednowymiarowa
tablica wskaznikow, dopiero potem powstajg tablice,
na ktore te wskazniki bedg wskazywaty.



*Przyktad

Napiszemy program, ktory utworzy dwuwymiarowa
tablice dynamiczng
#include<iostream.h>
#include<conio.h>
#include<stdlib.h>
#include<iomanip.h>
#include<new.h>
main()
{
int wie,kol,i,j;
cout<<"podaj liczbe wierszy: ";
cin>>wie;
cout<<'"podaj liczbe kolumn: ";
cin>>kol;



srand(time(NULL));
int **tab;—
tab=new int*[wi
for(i=0;i<wie;i++)

try
{

tab[i]=new int[k
J
catch (bad_alloc)
{

cout<<"brak miejsca,
koncze";

return -1;

}



for(i=0;i<wie;i++)
{
for(j=0;j<kol;j++)
{
tab[i][j]=rand()%101;
cout<<setw(4)<<tab[i][i];
]

cout<<endl;

i
for(i=0;i<wie;i++)
delete []tab[i];

delete [] tab;

getch(); /

J




*Praktycznie

Napiszemy program, ktory utworzy tablice odlegtosci pomiedzy
miastami podanymi przez uzytkownika.

Krakéw Zakopane |Katowice |Poznan
Krakow 0
Zakopane |100 0
Katowice |75 156 0
Poznan 300 411 270 0

W programie oprdocz tablicy zamieszczajacej odlegltosci utworzymy
rowniez tablice dynamiczng, do ktorej wpiszemy nazwy miast w liczbie
podanej przez uzytkownika. Dla przejrzystosci odczytu w odpowiednich

miejscach wyswietlone zostang nazwy miast.




#include<iostream.h> .
) _ main()
#include<conio.h> f

#include<stdlib.h> int liczba,i,j;
#include<iomanip.h> cout<<"podaj liczbe miast: *;

- ] cin>>liczba;
Incluge<new.n> char **miasta;

miasta=new char*{liczb

*Wprowadzamy-miasta

miasta[i]=new char[20];
for(i=0;i<liczba;i++)

{

cout<<'podaj nazwe miasta:

rcir~~mrmiactAal11.



for (i=0;i<liczba;i++)
{
int **tab; for(j=0;j<i+1;j++)
tab=new int *[liczba]; {
for(i=0;i<liczba;i++) if(i==]J) tab[1] [j1=0;
try else {
[ cout<<"podaj odleglosc z miasta:
. S U<<miasta[i];
tab[i]=new int[i+1]; %W & .
. DFOW AEHEIFRNE<
cin>>tab[i][jl; } }i
catch(bad_alloc) ., [i T
; << OC|@810SC]
el for (1i=0;i<liczba;i1++)
2 [ 01k miejsca cout<<setw(10)<<miasta[i];
cout<<endl;

return -1;



for(i=0;i<liczba;i++)
{
for(j=0;j<i+1;j++)
{
if(j==0) cout<<setw(10)<<miasta[i];
cout<<setw(10)<<tab[i][j];
]

cout<<endl

for(l WM&IW] et la my

delete[]tab[i];
delete []tab;
delete [Jmiasta;
getch();



Napisz program, ktory utworzy n - elementowg
tablice dynamiczng gdzie n jest wartosciag
podang przez uzytkownika, wypetnia jg
liczbami rzeczywistymi, rowniez podanymi
przez uzytkownika, a nastepnie skopiuje do
nowo utworzonej tablicy dynamicznej tylko

te liczby, ktore sg wieksze délza d ani e




Zapis i odczyt z plikow

Aby moc stosowac pliki w programie musimy sie nauczyc
definiowac strumienie ptynace z pliku lub do pliku.
Obstuga plikow zawarta jest w dyrektywie preprocesora
#include<fstream>

Mozemy bez przeszkod zdefiniowac obiekt, np. zapis, ktory
pozwoli nam zapisac dane do pliku wyjscie.txt

ofstream zapis(,,wyjscie.txt”);



#include<fstream>

main()

{
ofstream zapis(“"wyjscie.txt");
Zapis<<1<<" "<<9;
zapis.close();

W celu stworzenia nowego pliku o nazwie
wyjscie.txt i zapisu do niego dwoch liczb
catkowitych na przyktad 3 i 9, oddzielonych spacia,
wystarczy napisac.



A moze sami nadamy nazwe
pliku ?

#include<iostream>

#include<fstream> ,,nazwa’ moze zawierac
main() sciezke bezwzgledng
[ np..c:\dane\wyniki\plik.txt

char nazwa[20];
cout<<"Podaj nazwe pliku”;
cin>>nazwa;
ofstream zapis(nazwa);
zapis<<1<<" "<<9;
zapis.close();

i

lub $ciezke wzgledna np.
.\dane\wyniki\plik.txt



Zabezpieczamy program

#include<iostream>
#include<fstream>
main()
{
char nazwa[20];
cout<<"Podaj nazwe pliku“;

cin>>nazwa;

ofstream zapis(nazwa);

if (1zapis)

{
cout<<"pliku nie mozna utworzyc"; else
system(,,Pause”); zapis<<l<<" "<<9;
return 1; zapis.close();

} system(,,Pause”);

}



Odczyt danych z pliku

Do definiowania strumieni wejsciowych stuzy klasa
ifstream, ktora jest zdefiniowana w bibliotece fstream

Napiszemy program, ktory odczyta dwie liczby zapisane
w pliku 1 obliczy pole prostokata o dlugosciach bokow
rownych tym liczbom. Napiszemy tez obstuge btedow,
gdyby nie powiodta si¢ proba odczytu z pliku.



Kod programu

#include<iostream>

#include<fstream>

main : .

0 Plik , liczby.txt”

4 kladowe dane:
float a,b; przyktadowe dane:
ifstream wejscie(,,liczby.txt"); 4.5
if(!wejscie)

! {
cout<<"nie mozna otworzyc pliku”;
system(,,PAUSE”);
return 1; wejscie>>a>>b;
X wejscie.close();

cout<<"pole prostokata wynosi: "<<a*b;
system(,,PAUSE”),}



Praktyka ;)

*Napisz program obliczajacy miejsca
zerowe funkcji kwadratowej,

*Wartosci a,b i ¢ wpisz do pliku
tekstowego, zabezpiecz zapisywane
dane tak by byty liczbami,
wspotczynnik a musi byc¢ rozny od
zZera,

*Z pliku tekstowego pobierz dane i

oblicz delte oraz miejsca zerowe, a
wyniki zapisz do pliku ,,wyniki.txt”.



Obliczymy sume liczb
typu float zapisanych w
main() pliku tekstowym

{ float a,suma=0;
char nazwa[100]; Plk Edycja Format Widok  Pomac
cout<<"Podaj nazwe pliku"<<endl; -8 3,
cin>>nazwa; ;>
ifstream we(nazwa); -2 1o 8
if (Iwe)

{ cout<<"Nie mozna otworzy¢ pliku",
Do wykrycia
return 1;  } konca pliku
while('we.eof()) vwkorzystamy
{ we>>a; :
suma=suma+a; } funqu eOfO
we.close();

cout<<"suma liczb w pliku "<<nazwa<<" wynosi "<<suma;

}



| Liczymy znaki w pliku
#include<fstream.h> te kS towy m

main()
{ int n=0;
ool C:
Flil. Edycia Formak Widak Pomoc
ifstream we("tekst.txt"); [napfiszemy
program ktory [ ]
if (Iwe) 21iczy znaki Program zll.czy wszygtklg |
- : : znaki facznie ze spacjami 1
{ cout<<"Nie mozna otworzyc . ML :
pliku": znacznikami konca wiersza,
) oq o
oraz znacznikiem ,,eof”

return 1;  }

while(!we.eo if(isalnum(c))
{ ( we.fg(i)t(c); / S Isalnum() zwraca
n=n+1; 3} ’ warto$¢ prawda
jesli jej argument
podany w nawiasie
jest literg, lub cyfra

we.close();
cout<<"ilosc znakow w pliku "<<n;



Funkcje czesto
wykorzystywane w
tekscie
*isalnum() - zwraca wartos¢ prawda, jezeli argumentem

bedzie litera, badz cyfra

*isdigit() - zwraca warto$¢ prawda, jezeli argument jest
cyfra.

*isalpha() - zwraca wartos$¢ prawda, jezeli argument jest
litera.

No to kolega (kolezanka) nr-

Napisze programik, ktory przepisze z naszego pliku tekst.txt
do nowego pliku tylko litery (bez biatych znakow).



Rozwigzanie

main()
{ iIntn=0;
char c;
ifstream we("'tekst.txt");
ofstream wy("literki.txt"); W programie
while('we.eof()) k tamv funkci
{ we.get(c); WYy orzy,s Y S I&
fisalpha(c) put(), ktora zapisuje
‘ n=n+1:  zhak”c” do pliku
Wy pUL(C): } powigzanego ze
} strumieniem wy.
we.close();
wy.close();
cout<<n;

system(,, PAUSE”),



Liczymy stowa

Napiszemy program, ktory policzy ilosc stow w pliku.
Moze Ci sie to przydac w momencie kiedy dostaniesz
liste osob a nie wiesz ile ich jest ;)

W programie tablica plik[100] stuzy do przechowywania
nazwy pliku tekstowego, natomiast slowo[100] do
przechowywania stowa odczytanego z pliku.

#include<iostream>
#include<fstream>

main()

{

Int n=0;

char plik[100],slowo[100];



cout<<"Podaj nazwe pliku";
cin>>plik;
ifstream we(plik);

if(Iwe)

{ cout<<"nie mozna otworzyc pliku”;

getch();
return 1;
J
while(!we.eof())
4 we>>slowo;
n=n+1;
]
we.close();
cout<<n;
system(,,PAUSE”);

]

*cd..

[P tekst.txt - Notatnik

Fli. Edwcia Formak  Widok Pomoc

napﬁszemg
program ktory
zliczy znakd

Wykorzystaj
plik tekst.txt z

poprzedniego
¢wiczenia



Czas na pytania

* Jaka biblioteke nalezy dotaczy¢ do programu, aby mie¢
mozliwosc zapisu do pliku danych i odczytu danych z
pliku.

*Czym rozni sie plik od tablicy?
* Jaka role zazwyczaj petni plik w programie?

* Jak skonstruowac petle, ktora stuzy do odczytu catego
pliku?



Praktycznie

*Napisz program, ktdry wpisze do pliku
tekst pobrany z klawiatury,
umieszczajac kazde zdanie w osobnej
linii. Przez zdanie rozumiemy ciag
znakow zakonczony kropka.

g
Myslenie tworcze

£

www.szkolenia.agencjasednopl



main()
{ char znak="};
ofstream wy("tekst1.txt");
if(Iwy)
{ cout<<"Nie mozna utworzyc pliku“;
getchar();
return 1; }
while(znak!="")

{
cin>>znak;
wy.put(znak);
if(znak=="") b
wy<<endl; Ad 1 ecco @
3

wy.close();
getchar();
return O;



Teraz policzymy wiersze w
pliku,

Napiszemy program, ktory odczyta kolejne wiersze z pliku i
obliczy ich ilosc.

char wiersz[200]
while(!we.eof()) P

{ e
we.getline(wiersz,sizeof(wiersz));

n=n+1; : getline(tablica,rozmiar,znak)
} Pominigcie trzeciego parametru powoduje przyjecie
. wartosci domniemanej \n
we.close(); _ _
. Inaczej:
cout<<n; i

. getline(wiersz,10,’k”); wezyta 10 znakdéw z wiersza,
getchar(); chyba, ze wcze$niej napotka litere k



Programowanie obijektowe

Obiekt a Klasa

Definicja

Obiekt jest modutem, z ktorego programista buduje caly
program. Obiekt w swej strukturze zawiera dane zwane
polami 1 funkcje zwane metodami.

Aby w c++ moc w programie stworzy¢ obiekt, musisz
zdefiniowac klase do ktorej ten obiekt nalezy.

Definicja

Klasa jest to ztozony typ bedacy opisem (definicjg) pdl 1
metod obiektow w programie.



i metody

Sposob definiowania klasy przeanalizujemy na przyktadzie
klasy utamkow zwyktych

public.

Int licznik; Moga jeszcze wystapic
etykiety private oraz
protected zwane

b specyfikatorami dostepu

Int mianownik;



*Deklaracija

Deklaracja obiektu ul71 klasy ulamek
zdefiniowanej wczsniej moze
wygladac nastepujaco:

ulamek ult;

Dostep do poszczegolnych sktadnikow
obiektow uzyskujemy podobnie jak w
sktadowych zmiennych
strukturalnych

ult.licznik;
ul1.mianownik;



*Hermetyzacija

Wymienione specyfikatory dostepu (public, private,
proceted) scisle tacza sie z cechami programowania
obiektowego jakim jest hermetyzacja.

Definicja

Hermetyzacja pozwala na ukrycie pewnych danych |
funkcj1 obiektu przed bezposrednig ingerencjg z zewnatrz.



Napiszemy nowa klase utamek w taki sposob, aby dostep do
danych licznik i mianownik byt mozliwy tylko przez
funkcje, ktore ,,wiedza” jak postepowac z licznikiem i
mianownikiem, czyli mianownik nie moze byc ,,0”.



r#include<iostream>%Przykt ad

class ulamek
{ intlicznik;
| int mianownik;
public:
void zapisz (int [,int m);
void wypisz()

f . main()
£l
. cout<<licznik<<"/"<<mianownik; } g ulamek ull, ul2:
b i ul1.zapisz(4,5):
voidlglan?lfi:.: zapisz(int L,int m) ul2.zapisz(1,7);
5 { : flcz? 10_ ’ cout<<"pierwszy ulamek: ";
Lw(ir:r;;w)nik=m° BB,
- ’ cout<<"drugi ulamek: ";
{  cout<<"mianownik nie moze , W
mie¢ wartosci 0"; -}

exit(1); 3



*
Konstruktor
Definicja
Konstruktorem nazywamy specjalng metode
automatycznie uruchamiang w trakcie
definiowania (tworzenia) obiektu
pozwalajaca na zainicjalizowanie go
okreslonymi danymi.

Tak deklarowaliémym
klasy utamek 1 nadalismy -

ulamek ull; T




*Czyli...,

Deklarujac zmienng typu int i nadajac jej

wartos¢ mozemy napisacC.........................____
- class ulamek |

int a; { intlicznik;
Int mianownik;

a=>5; - public:

Lub ulamek(int I,int m);//deklaracja konstruktora
i /Ivoid zapisz (int I,int m);

int a=5; void wypisz() {
cout<<licznik<<"/"<<mianownik; }
b

/Ivoid ulamek:: zapisz(int I,int m)
ulamek::ulamek(int I,int m)//definicja konstruktora
{ licznik=I;



*Destruktor

Definicja
Destruktorem nazywamy specjalng funkcje

bezparametrowa, ktora jest wywotywana zawsze w
momencie usuwania obiektu.

W naszym programie wyglada to tak:
~ulamek()

{cout<<,,usuwam obiekt”’;}



*Deklaracja przyjazni

Definicja
Funkcja zaprzyjazniona to taka funkcja zewnetrzna
(niebedaca sktadnikiem klasy), dla ktorej w definicji klasy

umieszczona jest deklaracja przyjazni za pomocga stowa
kluczowego friend.

W przypadku klasy utamek po wpisaniu:
friend ulamek pomnoz(ulamek,ulamek);

Funkcja pomnoz zwraca wyniki typu ulamek bedzie
zaprzyjazniona z klasg ulamek.



*Napiszemy program,
ktory mnozy ulamki

class ulamek

{  private: _ _
#include<iostream>

public: #include<math>
void skracaj();

int licznik;
int mianownik;
ulamek()/ /definicja pierwszego konstruktora
{ licznik=1;
mianownik=1; }

ulamek(int L, int m);//deklaracja drugiego
konstruktora

void wypisz()
{ skracaj();
cout<<licznik<<"/"<<mianownik; }

friend ulamek pomnoz(ulamek,ulamek);//deklaracja
przyjazni

%



*cd....

void ulamek::skracaj()

£ int a=abs(licznik); ulamek::ulamek(int I,int m)

int b=abs(mianownik); 1 licznik=1;

while(a!=b) If(m!=0)

if(a-b>0) mianownik=m;

a=a-b; else

else

b=b-a; {cout<<"mianownik nie

licznik=licznik/a; moze miec¢ wartosci 0",
getch();

mianownik=mianownik/a; } exit(1):} }



ulamek pomnoz(ulamek u1,ulamek u2)

{

ulamek wynik;
wynik.licznik=u1.licznik*u2.licznik;

wynik.mianownik=u1.mianownik*u2.
mianownik;

return wynik;

}



main()
{ int [,m;

cout<<'podaj licznik i mian pierwszego
utamka”;

cin>>(>>m;
ulamek a(l,m);
cout<<"podaj licznik i mian drugiego utamka’;

cin>>(>>m;

ulamek b(l,m);

cout<<"Pierwszy ulamek:" ; cout<<endl<<"iloczyn ":

a.wypisz(); TiN

cout<<endl<<"drugi ulamek "; a.WypISZ()-,

b.wypisz(); cout <<"i";
b.wypisz();

cout<<"wynosi ";
pomnoz(a, b).wypisz();




*Czym sie rézni klasa od struktury?

W

jaki sposob deklarujemy obiekty

klasy?

“ R
W

ga

Kie sg sposoby deklarowania funkcji
kKlasie?

K odwotujemy sie do elementow

klasy?

* Jakie sa typy sktadnikéw klasy ze
wzgledu na dostep do nich?

*Co to jest konstruktor i do czego stuzy?

*Co to jest funkcja zaprzyjazniona i
jakie ma wtasciwosci?

*Pytania kontrolne



Materiaty opracowane na podstawie podrecznika
yinformatyka”

Piotr Broda i Danuta Smotuch . - 2
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