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Srodowisko do pisania kodu

Zanim zaczniemy uczy¢ sie programowacé w jezyku C++, musimy znalez¢ odpowiednie srodowisko, ktére
Nam to umozliwi. Srodowisko to musi rozumieé komendy i instrukcje, ktére bedziemy wpisywaé, a nastepnie
ttumaczy¢ je na jezyk zrozumiaty dla komputera, tzw. maszynowy. Program, ktéry ttumaczy kod napisany w
jezyku C++ (dotyczy to rowniez innych jezykéw programowania) nazywamy kompilatorem.

Dodatkowo, poza samg opcja ttumaczenia, mozemy rowniez wybra¢ program (Srodowisko) oferujgce Nam o
wiele wiecej przydatnych opcji, np. pokazywanie btedow, wyswietlanie podpowiedzi, kolorowanie kodu,
dzieki czemu pisanie kodu jest szybsze i tatwiejsze. Takie zintegrowane srodowisko nazywamy IDE,
integrated development environment. W ramach tego kursu, wyprébujemy kilka réznych darmowych
srodowisk, w tym rowniez online, poniewaz elastyczno$¢ w nauce programowania jest bardzo wazna.

Zacznijmy od wpisania w przeglgdarce frazy: free c++ ide

W wynikach wyszukiwania mozemy zobaczy¢ dziesigtki edytorow / IDE, ktére mozemy wykorzystaé. Jedne
sg bardzo dobre, ale wymagajg tez silniejszego komputera (np. Visual Studio), inne sg bardziej ubogie w
dostepne funkcje, ale bedg dziata¢ na starych komputerach. Czy wybo6r odpowiedniego IDE jest az tak
istotny? Na poczatku, oczywiscie nie, dlatego bedziemy eksperymentowac z ich wyborem, ale docelowo
warto wybraé jeden i poznac go bardziej szczegdtowo. Pamietajcie, ze lepiej zna¢ 1 — 2 narzedzia na
wysokim poziomie, niz dziesigtki programow po troche. Podobnie jest z jezykami, nikt Was nie zatrudni, jesl
bedziecie znac¢ 5 jezykéw programowania w stopniu podstawowym, ale jak poznacie 1 w stopniu
zaawansowanym to drzwi stajg otworem.

Przejrzymy 3 sSrodowiska, takie jak: DEV C++, Visual Studio oraz kompilator online - jdoodle, dzieki ktéremu
mozemy pisac¢ kod bezposrednio w przeglgdarce internetowe;j.

Praktykuj programowanie na platformie: https://www.hackerrank.com/domains/cpp
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Pierwszy program w C++

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int x = 10;
int y = 25;
int z = x + y;

cout << "Sum of x+y = << z;

}

Biblioteki (headery)

Biblioteki to porcje kodu, ktére rozszerzajg funkcjonalnosé i mozliwosci tworzonego programu. Nowy projekt
nie zawiera zbyt wiele mozliwosci, aby nie znajdowato sie w nim zbyt wiele niepotrzebnych linii kodu, ktére
negatywnie wpltywajg na wydajnosc¢ i rozmiar programu. Kolejne biblioteki dodajemy wtedy, kiedy zachodzi
potrzeba uzycia funkgciji, ktére oferuja.

Nowe biblioteki dodajemy za pomocg instrukcji #include, dodajgc nazwe biblioteki wewngtrz nawiasu
ostrego, czyli deklaracja #include <iostream> dotgcza wbudowang biblioteke o nazwie iostream.
Biblioteka ta obstuguje kanaty wejsciowe i wyj$ciowe, dzieki czemu mozemy np. wypisac¢ cos w konsoli
programu. Wiekszoé¢ bibliotek, ktére bedziemy potrzebowacé sg juz wpisane w pamieci programu, wystarczy
je tylko zadeklarowa¢ na poczatku programu, tak jak jest to pokazane w przyktadzie. Czasami bedziemy
chcieli uzy¢ bibliotek zewnetrznych, ktére najpierw nalezy zaimportowa¢ do programu, co zostanie
oméwione w momencie kiedy przyjdzie taka potrzeba.

Biblioteka iostream stuzy do obstugi strumieni wejsciowych i wyjsciowych, za jej pomocg mozemy
wypisywacé tresci w konsoli lub wprowadza¢ dane do programu.

#tinclude <iostream>

Przestrzenie nazw

Uzywanie przestrzeni nazw pozwalajg uzywac dostepnych opcji w tatwiejszy, szybszy sposob. Dodajemy je
za pomocg instrukcji using namespace, np.:

using namespace std;

Funkcja int main(){ }

Funkcja main to gtéwna funkcja kazdego programu, wewnatrz niej zaczyna sie i konczy napisany przez Nas
program. Jak kazda funkcja skfada sie z typu, nazwy, nawiasu okragtego i klamrowego.

int main() {}
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Pierwszy program w C++

Zmienne

Trzy kolejne linie:
int x = 10;
int y = 25;
int z = x + y;

To deklaracje zmiennych o typie intiger, czyli o typie liczb catkowitych. Do podanych nazw x,y,z przypisuje
sie konkretne wartosci. Wiecej o zmiennych w dziale Zmienne i ich typy.

Wyswietlanie tekstu w konsoli - cout

Informacje wyswietlane sg w oknie konsoli za pomocg obiektu cout, tak jak zostato to pokazane w
programie przyktadowym:

cout << "Sum of x+y = " << z;

Po instrukcji cout podaje sie obiekt <<, ktéry moze tgczy¢ rézne typy informacji. W tym przyktadzie tgczymy
wartos¢ tekstowg zawartg w cudzystow z warto$cig liczbowg z.

Wyswietlanie polskich znakéw w konsoli
Na poczatku programu, w funkcji main, dodaj ponizszg instrukcje:

system("chcp 1250>nul");
//1ub
setlocale(LC_CTYPE, "Polish");

Return

Stowo return oznacza, ze funkcja zwraca okreslong wartos¢. W przypadku funkcji main zazwyczaj
wpisujemy instrukcje return 0; lub pomijamy jg, poniewaz kompilator dodaje jg automatycznie w momencie
kompilacji.

Instrukcji return uzywamy zawsze wtedy, gdy funkcja ma typ zwrotny inny niz void.

Wstrzymywanie konsoli

W niektérych kompilatorach nalezy wstrzymaé konsole by przeczytaé wynik programu. W tym celu mozna
zastosowac jedng z ponizszych instrukcji, cho¢ w wiekszosci przypadkow jest to zbedne.

system("pause");
//1lub
getchar();
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Zmienne i ich typy

Zmienna, to wirtualny kontener, ktéry ma za zadanie przechowywac

warto$ci danego typu. W programowaniu wyrdézniamy kilka typow /TZO 000
informaciji, np.: dane liczbowe (catkowite i rzeczywiste), znaki,
tancuchy znakoéw, wartosci logiczne (prawda lub fatsz).

L bo.

e SZkCL\:\(.bIJ

Jak utworzy¢ zmienng?
Tworzenie zmiennej nazywamy deklaracjg, robimy to podajac jej typ oraz nazwe.

typZmiennej nazwaZmiennej;

P&zniej mozemy przypisaé do utworzonej zmiennej wartosc¢, np.:

int liczbaMieszkancow;
liczbaMieszkancow = 120000;

Podczas deklaracji nie musimy podawac zadnej wartosci, cho¢ oczywiscie mozemy. Przypisujgc wartos¢ do
zmiennej podczas jej tworzenia hazywamy inicjalizacjg, np.:

int liczbaMieszkancow = 120000;

Nastepnie mozemy zmieni¢ zawartos¢ 'wirtualnego 120000 \

kontenera' przez nadpisanie zmiennej nowg wartoscig
(ale o tym samym typie), np.:

L sev0o

u C L‘oo..

liczbaMieszkancow = 50000;

e s2Kashcou

Typ danej zmiennej podajemy tylko raz, podczas deklaracji, p6zniej wszelkie odwotania do takiej zmiennej
sg przeprowadzane tylko za pomocg jej nazwy. Stagd bardzo wazny wniosek:
kazda zmienna musi mie¢ unikalng nazwe.

Mowigc o nazwach, musimy wspomnieé o kilku waznych zasadach:

1. nazwy rozpoczynamy od matej litery, a kolejne stowo sktadowe zaczynamy z wielkiej litery (jest to
tak zwana notacja camelCase, np: numerButa, dataUrodzenia, kolorNadwozia, itp);

2. nazwy muszg by¢ opisowe, tak, aby tatwo byto domysli¢ sie, co znajduje sie w danej zmiennej (

przyktad ztej nazwy to: zmienna2, cos, zm2);

nalezy stosowac litery alfabetu angielskiego (bez polskich akcentow czy symboli);

mozna korzysta¢ z liczb, ale nie mozna od nich zaczynaé¢ nazwy;

5. istnieje kilka zarezerwowanych stéw kluczowych, ktérych nie mozna uzywac jako nazwy zmiennych
(przeczytaj o nich w internecie - C++ stowa kluczowe);

P w
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Zmienne i ich typy

Liczby catkowite — int

Zmienna typu int (integer) przechowuje wartosci liczb catkowitych. Kazdy typ zmiennej zajmuje okre$lony
rozmiar w pamieci, np: 4 bajty. Rozmiar ten definiuje zakres mozliwych wartosci, ktére mozna w takiej
zmiennej przechowac. W przypadku zmiennej typu int, maksymalng liczbag, jest liczba 2147483647

Przyktad: int liczbaMieszkancow;

Liczby rzeczywiste - float, double

Bardzo czesto zachodzi potrzeba postugiwania sie liczbami z cze$cig utamkowa, np: 1.22, 10.5, 36.6, itd.
Nalezy zapamietaé, ze od strony kodu, przecinki stuzg do odzielania argumentow (o ktérych bedziemy
mowi¢ pozniej), a do rozdzielania czesci utamkowej w liczbie, stuzy kropka. Napiszemy wiec wartos¢ 12.3, a
nie 12,3!

Wartosci utamkowe sg przechowywane wewnatrz zmiennej typu float i double. Typ double jest 2-krotnie
wiekszy od float, jak sama nazwa wskazuje @) i posiada 2-krotnie wiekszg precyzje.
Typ float ma precyzje ok 6-9 cyfr, natomiast typ double ok 15-18.

Przyktad

float temp = 12.5;
double odlegloscOdSlonca = 1863476324793.45;

Precyzja liczb zmiennoprzecinkowych oznacza, ze np. typ float, ktéry ma precyzje od 6 do 9 cyfr (w
zaleznosci od systemu), pokaze tylko tyle tych liczb, a reszte zamieni na 0.

float temp = 12.58678769050;
std::cout << temp;

Powyzszy przyktad zwréci wynik: 12.5868, reszta cyfr zostaje odrzucona.

Znaki — char

Chcac wyswietlic w konsoli litery, cyfry lub inne znaki, jak ! @ itp. nalezy uzy¢ typu char. Mozemy do takiej
zmiennej przypisac¢ okreslony znak z klawiatury z uzyciem apostrofu lub podaé jego numer z tablicy ASCII.
Ponizsze zapisy sg rownoznaczne:

char znak = 'A
65

char znak2 =

.
J
.
J
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Zmienne i ich typy

Escape codes i state

Wewnatrz cudzystowu mozemy podawac specjalne znaki, tzw. escape codes, ktére wykonujg odpowiednie
czynnosci w programie, np. przenoszg kursor do nowe;j linii, tworzg tabulacje, itp. Mozemy je podawaé
réwniez w systemie szesnastkowym.

e \a=\x07 =alert (bell)

e \b=\x08 =backspace

e \t=\x09 = horizonal tab

e \n=\x0A =newline (or line feed)

e \v =\x0B = vertical tab

e \f=\xoC = form feed

e \r =\x@D = carriage return

e \" =quotation mark (backslash not required for '"")
e \' =apostrophe (backslash not required for "' ")
e \? = question mark (used to avoid trigraphs)

e \\ =backslash

State

State tworzymy podobnie jak zmienne, ale dodajemy przed nimi stowo const. W jezyku C stosuje sie stowo
define. Statych nie mozna nadpisywac w trakcie trwania programu i zazwyczaj ich nazwe tworzy sie z
wielkich liter.

#include <iostream>
using namespace std;

#define STALA_ 1 12 //dla C
const int STALA 2 = 24; //dla C++

int main() {
cout << " stalal : " << STALA_1 << endl;
cout << " stala2 : " << STALA_2 << endl;
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Wprowadzanie danych do programu - cin

Informacje wprowadzamy do systemu za pomocg instrukcji cin. Aby mogta ona dziata¢ nalezy doda¢ header
<iostream> oraz uzywac¢ przestrzeni nazw std. Zazwyczaj bedziemy pobiera¢ dane przypisujac je
bezposrednio do wczesniej zadeklarowanej zmienne;j.

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int odp;
cin >> odp;

Metoda cin pobiera tylko znaki do pierwszego biatego znaku, aby obra¢ petne zdanie mozna uzy¢ metody
getline (cin, mystr);

Wtedy nalezy rowniez doda¢ header <string>

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

int main() {
system("chcp 1250>nul™);
string nazwa;
cout << "Podaj imie i nazwisko: ";
getline(cin, nazwa);
cout << endl << "Witaj

<< nazwa;

Istnieje mozliwos¢ pobrania wielu wartosci za pomocg jednej instrukgciji cin, np.:

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
int numl, num2, sum;
cout << "Podaj 2 liczby";
cin >> numl >> num2;
sum = numl + num2;

cout << "Suma = " << sum;
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Instrukcja warunkowa if

Podstawowa instrukcja warunkowa (przedstawiona obok) obstuguje 2 warunki.

Jezeli wyrazenie logiczne bedzie prawdziwe, to kompilator zajrzy do srodka instrukgciji if i wykona znajdujgce
sie tam instrukcje 1. Reszta, czyli blok else, zostanie pominiety.

Jezeli wyrazenie logiczne bedzie fatszywe, to kompilator od razu przejdzie do bloku else i wykona instrukcje
w nim zawarte (instrukcije 2).

Kod jest czytany od gory i w takiej kolejnosci tez bedg sprawdzane warunki instrukcji warunkowej. W
zwigzku z tym, nalezy odpowiednio tworzy¢ kolejne bloki if i else if.

Szablon instrukcji warunkowej

if (wyrazenie logiczne)

{

instrukcja 1;
}
else
{

instrukcja 2;
}

Operatory poréwnania

Nalezy zwréci¢ uwage, ze przyrownujgc 2 wartosci do siebie, uzywamy operatora ==. Poczatkujgcy
programisci czesto prébujg wstawi¢ w to miejsce pojedynczy znak =, co skutkuje btedem. Pojedyhczy znak
= stuzy do przypisania wartosci, a nie ich poréwnywania.

> ... jest wieksze od

>= ... jest wigksze lub rowne niz
< ... jest mniejsze od

<= ... jest mniejsze lub rowne niz
== ... jest rowne

1= ... jest rozne od
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Instrukcja warunkowa if

Zadanie — Obliczanie obwodu kota

Wyswietl obwdd kota na podstawie promienia podanego przez uzytkownika
Zdefiniuj stata PI

Pobierz dane od uzytkownika

Oblicz obwdd koza (2*PI*r)

Upewnij sie, ze program wykona sie dla odpowiedniej wartosci danych

Rozwigzanie

#tinclude <iostream>
using namespace std;
#tdefine PI 3.1416f

int main() {
float r;
cout << "Podaj promien kola: ";
cin >> r;
if (r > 0) {
float obwod = 2 * PI * r;

cout << "Obwod wynosi: " << obwod;
}
else {

cout << "Podano zla wartosc. Komputer ulegnie autodestrukcji!";
}

Operator tenarny ? :

Operator tenarny zastepuje prostg instrukcje warunkowg i dziata w ten sposob, ze na podstawie
okreslonego warunku moze przypisa¢ do zmiennej odpowiednig warto$c¢.

string odp = 10 < 20 ? "OK" : "NOK";

bool odpPoprawna = 5.45 < 4 ? true : false;
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(Pseudo)losowa liczba - rand()

W celu wygenerowania losowej liczby korzystamy z tzw. ziarna, czyli funkcji, ktéra zmienia wynik
generowanej liczby: srand();

Funkcja ta przyjmuje argument liczbowy, ale by ta zmiennos$¢ byta kontynuowana w czasie, w miejsce
argumentu wstawia sie funkcje, ktéra zwraca ilos¢ sekund, ktére minety od roku 1970.

time_t sekundy = time(0);
cout << sekundy;

W celu stworzenia ziarna, fgczymy obie funkcje:
srand(time(Q));

Dzieki temu za kazdym uruchomieniem programu (po kazdej sekundzie) otrzymujemy inne wyniki. Nalezy
pamietaé, ze ta metoda jest odpowiednia do prostych czynnosci, ale nie stosuje sie jej w powaznych
zastosowaniach.

Wymagane headery:
#include <cstdlib>
#include <ctime>

Funkcja generujgca liczbe to: rand(). Poprzez jej odpowiednie przeksztatcenie z uzyciem operatora modulo,
mozna otrzymac wartos¢ losowg z odpowiedniego przedziatu, ktéry mozna zdefiniowaé ponizszym wzorem:

rand() % (max + 1 —min) + min

Przyktad
Wyswietl losowg liczbe z zakresu od 10 do 20

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

int main() {
srand(time(9));
int min = 10, max = 20;
int losowaliczba = rand() % (max + 1 - min) + min;
cout << losowaliczba;

W przypadku checi wylosowania wartosci od 0 do 1 mozemy wylosowaé¢ liczby od 0 do 100, a nastepnie
podzieli¢ jg przez 100, np.:

#tinclude <iostream>
#tinclude <ctime>

int main() {
srand(time(9));
float losowaliczba = rand() % 100 / 100.0;
std::cout << losowaliczba;
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Inkrementacja i dekrementacja

Inkrementacja i dekrementacja to zwiekszanie i zmniejszanie wartosci zmiennych o pewien wspotczynnik.
Mozemy tutaj uzywaé wielu operatoréw arytmetycznych, takich jak:

+l-’*l/l%

Chcac zwiekszy¢ zmienng o 1 mozemy do takiej zmiennej przypisac ja samg powiekszong o 1.

int licznik = 9;
licznik = licznik + 1;

Powyzszy zapis mozemy skréci¢, poprzedzajgc operator przypisnaia (=) odpowiednim operatorem
arytmetycznym:

int licznik = 9;
licznik += 1;

W przypadku, gdy powiekszamy (lub pomniejszamy) o 1 mozemy uzyc¢ jeszcze krotszej formy:

int licznik = 9;

licznik++; //post inkrementacja
licznik--; //post dekrementacje
//1lub

++licznik; //pre inkrementacja
--licznik; //pre dekrementacja

Inne przyktady inkrementac;ji i dekrementac;ji:

int licznik = 9;
licznik += 2;

licznik *= 3;

licznik /= 2;

licznik = licznik - 1;
licznik %= 2;

cout << licznik;
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Funkcje matematyczne

W celu stosowania metod matematycznych, nalezy doda¢ header:

#tinclude <cmath> //C++
#include <math.h> //C

Podstawowe funkcije:

sqrt(x) pierwiastek z liczby x

pow(X,y) liczba x do potegi y

pow(x,1/y) pierwiastek liczby x stopnia y

round(x) zaokragla liczbe x

ceil(x) zaokragla liczbe x w gore

floor(x) zaokragla liczbe x w dot

abs(x) wartos¢ bezwzgledna liczby x

fabs(x) wartos¢ bezwzgledna liczby zmiennoprzecinkowej x

modf(x,&y)  rozdziela liczbe rzeczywistg, zwraca czes¢ utamkowa z liczby x i przypisuje cze$¢ catkowitg
do zmiennej y

M_PI zwraca wartosc liczby pi
M_E zwraca wartosc liczby Eulera e
Przyktad

Wprowadz liczbe, a nastepnie wyswietl jej pierwiastek

#include <iostream»>
#include <cmath>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul™);
float liczba;

cout << "Obliczanie pierwiastka. Podaj liczbe: ";
cin >> liczba;
cout << endl << "Pierwiastek liczby
sqrt(liczba);
}

<< liczba << " wynosi: <<
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Typ logiczny bool

Dla komputera istniejg 2 stany: jest to albo prawda albo fatsz. Wyrazenia, ktére ewoluujg do jednej z tych
dwdch wartosci bedziemy spotyka¢ w programowaniu bardzo czesto. Bedziemy je nazywac wyrazeniami
logicznymi. W kolejnych etapach nauki (ale nie w tym kursie) poznacie prawa boola, ktére sg $cisle
zwigzane z operacjami logicznymi. W algebrze boola, jak i rowniez w programowaniu, prawda oznaczana
jest przez cyfre 1, a fatsz przez cyfre 0. W tym kursie poznamy podstawy, ktére w zupetnosci wystarczg, by
napisa¢ wiele uzytecznych programaéw.

bool czyZdanielestPrawdziwe = true;
bool czyZdanieJestPrawdziwe = 1;
//1lub

bool czyZdanieJestPrawdziwe = false;
bool czyZdanieJestPrawdziwe = 0;

Po przypisaniu warto$ci do zmiennych mozemy je oczywiscie wypisa¢ w konsoli, tak jak robilismy to
wczesniej z innymi typami zmiennych. Niektére jezyki wyswietlajg wartosci w postaci tekstu (true, false)
podczas, gdy inne (C++) w postaci numerycznej (1,0).

Wyrazenie logiczne zawsze musi przyjaé jednoznaczng warto$¢, prawde lub fatsz, dlatego tez, musi by¢
odpowiednio sformutowane.

Przyktad 1

#include <iostream>

int main() {
bool czyZdanieJestPrawdziwe = 20 > 2 * 4;
std::cout << czyZdanielestPrawdziwe;

}

Wyrazenie jest prawdziwe, poniewaz 20 jest wieksze od 8 (2*4).

Przyktad 2

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul™);

double stanKonta = 1000;
double kwotaDoWybrania;

cout << "Kwota do wybrania: ";
cin >> kwotaDoWybrania;

bool czyMoznaWybrac = kwotaDoWybrania <= stanKonta;

if (czyMoznaWybrac) {
stanKonta -= kwotaDoWybrania;
cout << "Wybrano: " << kwotaDoWybrania << endl;
cout << "Pozostato: " << stanKonta;
}
else {
cout << "Za mato sSrodkéw na koncie. Stan konta:" << stanKonta;
}
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Operatory logiczne AND OR NOT

Koniunkcja  &&

(Wyrazenie jest prawdziwe, gdy wszystkie sktadowe wyrazenia rowniez sg prawdziwe)

bool czyZdanieJestPrawdziwe = 13 > 10 && 100 > 99;
std::cout << czyZdanieJlestPrawdziwe << std::endl;

Alternatywa |l

(Wyrazenie jest prawdziwe, gdy cho¢ jedno wyrazenie sktadowe jest prawdziwe)

bool czyZdanieJestPrawdziwe = 13 > 10 && 100 > 99;
std::cout << czyZdanieJestPrawdziwe << std::endl;

Negacja !

(Odwraca wartos¢ catego wyrazenia)

bool czyZdanieJestPrawdziwe = !(13 > 10);
std::cout << czyZdanieJestPrawdziwe << std::endl;
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Przykiad sprawdzania danych do logowania

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul™);
string haslo = "1234", login = "abc";
string hasloAdmin = "4321", loginAdmin = "cba";
string hasloPodane, loginPodany;
cout << "Podaj login: ";
cin >> loginPodany;
cout << "Podaj haslo: ";
cin >> hasloPodane;
bool daneUzytkownikaZgodne = login == loginPodany && haslo == hasloPodane;
bool daneAdminaZgodne = loginAdmin == loginPodany && hasloAdmin ==

hasloPodane;

if (daneUzytkownikaZgodne || daneAdminazgodne) {
cout << "Zalogowano";

}
else {

cout << "Bzad!";
}
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Rozwigzanie

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

system("chcp 1250>nul™);

srand(time(0));

int min = 5, max = 20;

int wynik, odp;

int 11 = rand() % (max + 1 - min) + min;
int 12 = rand() % (max + 1 - min) + min;
cout << "Oblicz: " << 11 << " + " << 12 <<
wynik = 11 + 12;

cin >> odp;

string komunikat = wynik
cout << komunikat;

odp ? "Brawo!"

1.Napisz program, ktéry za kazdym razem wyswietli dziatanie matematyczne (dodawanie) z losowymi
sktadnikami z zakresu (5,20), np.: Oblicz: 7 + 14 =

2.Rozszerz punkt 1 tak, aby mozna byto doda¢ odpowiedz, a po jej udzieleniu program wyswietli komunikat
czy odpowiedz byta poprawna czy tez nie, uzyj operatora tenarnego.

"Sprobuj ponownie";
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Priorytety operatorow

Operator Opis Kierunek
1 zakres, przestrzen nazw
a+t+ a- inkrementacja przyrostkowa
o |type( typef} rzutowanie funkcjonalne -z
a() al] wywotanie funkcji
-> dostep do obiektéw
++a --a inkrementacja przedrostkowa
I ~ zaprzeczgnie logiczne i binarne
s |0, e
sizeof dynamiczne lokowanie pamieci (tworzenie, usuwanie
new delete obiektow)
4 | * >* wskaznik
51* /I % mnozenie, dzielenie, modulo
6 |+ - dodawanie, odejmowanie
7 | << >> przesuniecie bitéw
8 |< > <= >= porownywanie
9 |== I= poréwnywanie >>>
10 | & iloczyn bitowy
11 |~ réznica symetryczna XOR
12 || suma bitowa
13 | && iloczyn logiczny
14 1 suma logiczna
15 | x?y:z operator warunkowy(tenarny)
16 i>i= <:=%&== +"== -!:= E:gg:igg:g binarne ==
17 | throw throw expression
18 |, operator przecinkowy do grupowania wyrazen >>>
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Petla for

Za pomocg petli mozna wykonywac powtarzajgce sie instrukcje.
Syntax petli for

for (inicjalizacja_i; warunek_wykonania_petli; modyfikator_iteracji) {

// instrukcje do wykonania w kazdej iteracji petli

Przyktad
Wypisz 5-cio krotnie wyraz "Hello" za pomoca petli for.

#include <iostream>
int main(){
for (int i = 1; 1 <= 5; i++) {
std::cout << "Hello" << std::endl;
}

Przyktad
Wypisz w kolumnie liczby od 1 do 10 za pomoca petli for.

#include <iostream>
int main(){
for (int i = 1; i <= 10; i++) {
std::cout << 1 << std::endl;

}

Przyktad
Wypisz w kolumnie liczby parzyste od 0 do 20 za pomoca petli for.

#include <iostream>
int main() {
for (int i = @; 1 <=20; i+=2){
std::cout << i << std::endl;

}
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Petla while

Petle while mozna, w wiekszosci przypadkéw, stosowaé zamiennie z petlg for. Petla while sprawdzi sie w
przypadku, gdy nie wiemy ile doktadnie razy ma sie ona wykonac.

Syntax petli while

int 1 = @; // inicjalizacja zmiennej iteracyjnej;
while (warunek_wykonania_ petli) {
// instrukcje do wykonania w kazdej iteracji petli

// modyfikator iteracji

Nalezy pamieta¢ o zawarciu wyrazenia modyfikujgcego zmienng 'i'. Kazda petla musi posiada¢ warunek
konczacy jej dziatanie. Petla, ktéra nie bedzie miata takiego punktu, moze skutkowaé przepetieniem
pamieci i zawieszeniem systemu.

Przyktad

Wypisz w kolumnie liczby od 1 do 10 za pomoca petli while.

#include <iostream>
int main(){
int i = 1;
while (i <= 10) {
std::cout << i << std::endl;
it++;

Przyktad

Program, ktéry wyswietla zapytanie o hasto, dopdki nie zostanie udzielona poprawna odpowiedz.

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
int main() {
system("chcp 1250>nul");
string haslo = "tajne";
string odp;
while (haslo != odp) {
cout << "Podaj hasto: ";
cin >> odp;

}

cout << "Hasto poprawne!";
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Instrukcja switch dziata podobnie do instrukcji warunkowej if. Za jej pomocg mozemy sterowaé programem i
dokonywac¢ odpowiednich decyzji. Wyobrazmy sobie program, ktéry za pomocg wprowadzonych liczb,
uruchamia odpowiednie funkcje.

Bardzo wazne jest zawarcie instrukcji break, w przeciwnym razie po wykonaniu danej funkcji program
przejdzie do kolejnego kroku, co w tym przypadku nie bytoby wskazane.

Dzieki zastosowaniu instrukcji default, obstuzymy sytuacje, kiedy uzytkownik wpisze co$ niezgodnego z
instrukcja. Ponizsze przyktady pokazujg switcha, ktéry dziata na podstawie wartosci calkowitych, ale réownie
dobrze, zamiast wartosci 1,2,3 mozemy wstawic¢ znaki char czy warto$ci utamkowe.

Syntax switch

int opcjaWyboru;
std::cin >> opcjaWyboru;

switch (opcjaWyboru) {

case 1: //instrukcja 1
break;

case 2: //instrukcja 2
break;

default: //instrukcja defaultowa
break;

}

Przyktad: Program z wyborem opcji

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
cout << "Wpisz odpowiednig opcje:" << endl;
cout << "1: Program do obliczania przeciwprostokatnej trdéjkata" << endl;
cout << "2: Obliczanie rezystancji zast. R1 i R2 poitgczonych réwnolegle"” << endl;
cout << "3: Program do obliczania objetosci bryty o wymiarach x,y,z" << endl;

int opcjaWyboru;
cin >> opcjaWyboru;

switch (opcjaWyboru) {
case 1: cout << "Wybrano program 1";
break;
case 2: cout << "Wybrano program 2";
break;
case 3: cout << "Wybrano program 3";
break;
default: cout << "Nie wybrano odpowiedniej opcji.";
break;
}
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Definicja i wywofanie funkcji

Do tej pory wszystkie instrukcje tworzyliSmy wewnatrz funkcji main. Wraz z postepem, jaki czynimy, musimy
zaczgt rozbija¢ nasz kod na mniejsze bloki. Funkcja, z zatozenia, powinna wykonywaé prostg operacje, co
zwieksza czytelnos¢ kodu i znacznie pomaga w jego refaktoryzacji(poprawie).

Funkcja sktada sie z typu zwracanej wartosci (podobnie jak zmienne), z tg réznica, ze dla funkgciji istnieje
dodatkowy typ : void, ktéry oznacza, ze funkcja nie zwraca zadnej warto$ci.

Kazda funkcja, ktéra zwraca wartos¢, np: int, string, double, musi zawierac¢ instrukcje return, ktéra
precyzuje, co dana funkcja zwraca. W przypadku gtéwnej funkcji main(), nie wpisywalismy tej intrukciji,
poniewaz kompilator robit to za nas w ukryciu.

Wewnatrz nawiasu okrggtego mozemy podac parametry, cho¢ nie zawsze musimy to robi¢. Stowo
parametry zostato napisane wewnatrz nawiasu kwadratowego, co oznacza mozliwo$¢, a nie przymus.

Syntax funkcji (definicja funkcji)

typ nazwaFunkcji([parametry])
{

//ciato funkcji;
[return value;]

Sama definicja funkcji nie wigze sie z jej wykonaniem. To tak, jakby napisa¢ plan ¢wiczen na kartce, ale
fizycznie ich nie wykonywaé. Funkcje nalezy wywotaé, aby jg uruchomic, robimy to podajac jej nazwe i
nawias okragty (wewnatrz, ktérego podajemy argumenty, jesli definicja funkcji je okresla).

nazwaFunkcji([argumenty]);

Przykfad
Napisz program, ktéry wypisze powitanie "Dzieh doberek" z uzyciem funkgc;ji.

#include <iostream>

void wyswietlPowitanie(){
std::cout << "Dzien doberek";

}

int main() {

}

wyswietlPowitanie();
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Funkcje z parametrem

W definicji funkcji mozemy zadeklarowa¢ parametry, ktére beda przekazywane do wnetrza funkcji w chwili
jej wywotania.

Nalezy zapamieta¢, ze w definicji funkcji tworzymy parametry, a wywotujgc funkcje wpisujemy
odpowiadajgce im argumenty.

Zatézmy, ze w programie czesto wypisujemy dane w konsoli. Zamiast ciggle wpisywac std::cout << ...;
mozemy stworzy¢ funkcje, do ktérej bedziemy przekazywac tres¢ do wyswietlenia bez powtarzania instrukgciji
wypisujgcej cout. Poniewaz funkcja ta nie bedzie zwraca¢ zadnej wartosci, a jedynie co$ wyswietlac, jej typ
ustawimy jako void.

Przyktad
Program wypisujacy dane w konsoli z uzyciem funkcji z parametrem

#include <iostream>
#include <string>

void wyswietlInfo(std::string info){
std::cout << info << std::endl;
}

int main() {
wyswietlInfo("To jest pierwsza wiadomosc");
wyswietlInfo("A to druga");
wyswietlInfo("Wow!");

Przykfad
Program zwracajgcy obwdd kota, dzieki funkcji przyjmujgcej promien kota jako argument

#tinclude <iostream>

float zwrocObwodKola(float r){
return 2 * 3.14 * r;
}

int main() {

}

std::cout << zwrocObwodKola(3);
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Deklaracja funkcji

Pamietaj, ze kompilator analizuje program od gory w dét. Aby uzy¢ danej funkcji wewnatrz funkcji main()
kompilator musi ja wczesniej "poznac", zatem musimy jg zdefiniowaé przed funkcjg main(). Innym
sposobem, jesli chcemy tworzone funkcje umiesci¢ pod funkcjg main, jest deklaracja funkcji. Deklarujgc
funkcje méwimy kompilatorowi, hej, wspominam Ci o tej funkgji tutaj, poniewaz znajduje sie ona daleko na
dole, a ja chce jej uzyé. Funkcje deklarujemy nastepujgco:

float zwrocObwodKola(float r);

Uzywajac deklaracji funkcji mozemy teraz spokojnie przenie$¢ catg funkcje ponizej funkcji main.

#include <iostream>
float zwrocObwodKola(float r);

int main() {

}

float zwrocObwodKola(float r) {

}

std::cout << zwrocObwodKola(3);

return 2 * 3.14 * r;
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Przecigzanie funkcji

Przecigzanie funkcji stosujemy wtedy, gdy dana funkcja powinna przyjmowac rézne typy parametréw lub ich
rézng liczbe. Jako przyktad mozemy podac program, ktéry wyswietla losowg liczbe. Mozemy stworzy¢ 3
funkcje o tej samej nazwie (co nazywamy wiasnie przecigzaniem funkcji). Jedna funkcja bedzie losowaé
zawsze liczbe od 1 do, druga funkcja bedzie posiadata parametr, opsiujgcy maksymalny zakres losowanej
liczby, a trzecia funkcja bedzie posiadata 2 parametry, opsiujgce zakres losowanych liczb, min i max.

#include <iostream>
#tinclude <cstdlib>
#include <ctime>

int generujLosowalLiczbe() {
return rand() % 100 + 1;

}

int generujLosowalLiczbe(int max) {
return rand() % max + 1;
}

int generujLosowalLiczbe(int min, int max) {
return rand() % (max - min + 1) + min;
}

int main() {
srand(time(9));
std::cout << generujLosowaliczbe() << std::endl;
std::cout << generujLosowalLiczbe(10) << std::endl;
std::cout << generujLosowaliczbe(10,60) << std::endl;
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Tablica, to niezwykle przydatny obiekt, dzieki ktéremu mozemy przechowywac wiele wartosci tego samego
typu. Wyobrazmy sobie sytuacje, ze chcielibysmy przechowywac imiona wszystkich pracownikow.
Moglibysmy tworzy¢ dla kazdego pracownika osobng zmienng, ale byloby to niezwykle zmudne zajecie.
Dzieki tablicy, nie tylko szybciej mozemy wprowadzi¢ wiele imion, ale rowniez bedziemy mogli
przeprowadzac¢ na nich wiele operaciji, ktére nie bylyby mozliwe w przypadku zwyktych zmiennych. Tablice
tworzymy podobnie jak zmienne dodajgc przy tym charakterystyczny dla tablic nawias kwadratowy. Ponizej
jeden ze sposobow stworzenia tablicy.

typ nazwa [ ] = {elementl, element2, element3, ... };

Kazdy element w tablicy ma swoéj numer porzadkowy, ktéry nazywamy indeksem. W programowaniu
indeksowanie (liczenie) zaczyna sie od 0. Chcgc odwotaé sie do pierwszego elementu, uzyjemy indeksu
numer 0, chcgc odwotac sie do czwartego elementu musimy postuzy¢ sie indeksem numer 3, itd.

Wezmy pod uwage wyraz LEGNICA, ktory traktujemy jako tablice pojedynczych znakéw. Kazda litera jest
przyporzgdkowana do kolejnego numeru indeksu. Pierwszy element, litera L, jest oznaczony numerem O.

Chcac odniesc¢ sie do danego elementu, uzywamy wtasnie numeru indeksu podajgc go wewnatrz nawiasu
kwadratowego.

Numer indeksu 0 1 2 3 4 5 6

Element L E G N C A

Przyktad

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
string tablicaImion[] =

{
"Basia", "Krystian", "Adam", "Damian", "Marcin", "Magda",
"Darek”, "Anna", "Marta", "Joanna", "Sylwia", "Katarzyna",
"Monika"

s

cout << tablicaImion [1] << endl; // Wyswietl 2-gi element tablicy
cout << tablicaImion [6] << endl; // Wyswietl 7-my element tablicy
cout << tablicaImion [9] << endl; // Wyswietl 10-ty element tablicy
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Innym sposobem utworzenia tablicy jest jej zadeklarowanie, podajgc w nawiasie kwadratowym ilos¢
elementow, ktére bedg zawarte w danej tablicy:

int oceny[4]; // deklaracja tablicy 4 elementowej typu int

Przypisanie wartosci do kazdego z elementéw, nastepuje poprzez odwotanie sie do niego za pomoca
indeksu, np:

oceny[0] = 4;

Ten sposob moze sprawdzi¢ sie w przypadku, gdy chcielibysmy wprowadza¢ dane do tablicy za pomocg
konsoli lub przypisac¢ jakies dane przy uzyciu petli.

Przyktad
Utworzenie 4 elementowej tablicy typu int z ocenami

#tinclude <iostream>

int main() {
int oceny[4]; // deklaracja tablicy 4 elementowej
oceny[0] = 4;
oceny[1]
oceny[2]
oceny[3]

)

-

J

5
2
6

Wyznaczanie dtugo$ci tablicy

Bardzo przydatng wtasciwoscig jest okreslenie dtugosci tablicy, czyli ilosci elementéw w niej zawartych. W
niektorych jezykach, istnieje metoda wykazujgca w prosty sposéb ilos¢ elementéw danej tablicy (czesto w
ten sam sposob jak w przypadku zmiennych typu string).

W C++ przychodzi nam radzi¢ sobie w nieco bardziej wymagajgcy sposéb. Postugujemy sie metoda, ktéra
na poczatku zwraca rozmiar catej tablicy - sizeof(tablica). Zwréci ona rozmiar wszystkich elementéw
zawartych w tablicy. Aby wyliczy¢ ich ilo§¢ musimy podzieli¢ ten rozmiar, przez rozmiar pojedyhczego
elementu, tj: sizeof(tablica[0]).

Nie ma znaczenia jaki numer indeksu podamy, poniewaz kazdy element tablicy zajmuje doktadnie tyle samo
miejsca w pamieci komputera.

Przyktad
Wypisz w konsoli dtugos¢ tablicy z przyktadowymi ocenami

#include <iostream>

int main() {
int oceny[] = { 4,6,2,4,1,3,3,5,5,6,4,2,5,3 };
int iloscElementowWTablicy = sizeof(oceny) / sizeof(oceny[@]);
std::cout << iloscElementowWTablicy;
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Tablica typu char

Chcac przechowac stowa lub zdania do 20 znakéw, mozemy to zrobi¢ wewnatrz tablicy o typie char (jest to
bardzo popularne w jezyku C).

Tablica taka musi posiada¢ na koncu element dodatkowy \0', ktéry $wiadczy o zakonczeniu tablicy.
W zwigzku z powyzszym tablica, ktdra przechowuje stowo KODZIMY powinna sktadac sie z 8 elementow.

char slowo[] ={'K','O', 'D', 'Z", 'I', 'M', 'Y", \O" };

Sortowanie tablicy

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

void wyswietlElementyTablicy(int a[]) {
for (int i = 0; 1 < 5; ++i)
cout << a[i] << " ";
}
int main() {
int tablicaliczb[5] = { 4, 2, 7, 9, 6 };

cout << "\n Tablica przed sortowaniem: ";
wyswietlElementyTablicy(tablicaliczb);

sort(tablicaliczb, tablicaliczb + 5);
cout << "\n\n Tablica po sortowaniu rosngco: ";
wyswietlElementyTablicy(tablicaliczb);

sort(tablicaliczb, tablicaliczb + 5, greater < int >());

cout << "\n\n Tablica po sortowaniu malejaco: ";
wyswietlElementyTablicy(tablicaliczb);
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Zmienne typu string

Zmienne czy ogdlnie wartosci typu string to warto$ci tekstowe. Nalezy na nie patrze¢ jak na tablice
pojedynczych znakéw. Aby korzysta¢ ze zmiennych typu string, nalezy dotgczyé header #include <string>
choé¢ nie jest to wymagane, gdy korzystamy z headera <iostream>.

Typ string dziata w przestrzeni std, dlatego nalezy przed nim wpisa¢ std::string lub dotgczy¢ instrukcje using
namespace std,;

Zmienne typu string majg kilka charakterystycznych metod, np.:

obliczanie ilosci znakow w tancuchu za pomocag metody length() lub wylonienie czesci znakow za pomocag
metody substr().

#tinclude <iostream>
using namespace std;

int main() {
string miasto = "LEGNICA to miasto z historig";
cout << miasto.length() << endl;
cout << miasto.substr(miasto.length()-10,10);
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Zasieg zmiennych

Zmienne mozemy deklarowaé wewnatrz funkciji, tak jak robilismy to do tej pory. Jest to najlepszy i
preferowany sposoéb. Dzieki takiemu zabiegowi zmienna ta "zyje" wewnatrz tej funkcji. Nie mozna jej
zmieni¢ czy odniesc sie do niej z zewnatrz. Zmienng takg nazywamy zmienng lokalng, poniewaz egzystuje
lokalnie wewnatrz tej funkciji.

Zmienng, ktorg deklarujemy poza funkcjg, nazywamy globalng i jest ona dostepna dla wszystkich funkcji
dostepnych w programie. Zmienne o zasiegu globalnym najlepiej umieszczaé¢ na samym poczagtku
programu, przed zdefiniowaniem jakichkolwiek funkcji, aby by¢ pewnym, ze sg one gotowe do uzycia.

Zmienna globalna liczba Zmienna lokalna liczba
#include <iostream> #include <iostream>
using namespace std; using namespace std;
int liczba = 10; int main(){

int liczba = 10;
int main(){ cout << liczba;

cout << liczba; }

}
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Zmiana typow

Zamiana na typ string za pomoca funkc;ji to_string().

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

int main() {
long val = 12345;
string my_val = to_string(val);
cout << my_val.substr(@, 2);

Zmiana tekstu na wartosci liczbowe za pomocag metod:
stoi(str) — string to int stof(str) — string to float
stol(str) — string to long stod(str) — string to double

//Program wypisuje dzien urodzenia z numeru pesel
#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

int main(){
string pesel = "86102625456";
int dzien = stoi(pesel.substr(4, 2));
cout << dzien;

Przy zmianie tekstu na liczby nalezy sprawdzi¢ czy taka konwersja jest mozliwa, poniewaz nie wszystkie
znaki mozna zamienic na liczby. Mozemy to przeprowadzi¢ za pomocg mechanizmu try-catch.

//Zastosowanie try-catch
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main(){
string pesel = "86102125456";
int dzien;

try {
dzien = stoi(pesel.substr(4, 2));

cout << dzien;

}

catch (const exception& e) {
cout << e.what();

}
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Wartosci maksymailne danego typu numerycznego

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
cout << "Max for char: << int(numeric_limits<int8 t>::max()) << endl;
cout << "Max for short: " << INT16_MAX << endl;
cout << "Max for int: " << INT32_MAX << endl;
cout << "Max for long: " << numeric_limits<long>::max() << endl;
cout << "Max for long long: " << INT64_MAX << endl << endl;

char a = 12;

cout << "Rozmiar typu char(int8 t): " << sizeof(a) << endl;

short b = 13;

cout << "Rozmiar typu short (intl6_t): " << sizeof(b) << endl;

int ¢ = 14;

cout << "Rozmiar typu int (int32_t): " << sizeof(c) << endl;

long d = 15;

cout << "Rozmiar typu long : " << sizeof(d) << endl;

long long e = 14,

cout << "Rozmiar typu long long (int64 t): " << sizeof(e) << endl;
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Typ enum stuzy do tego by w tatwy sposéb wybiera¢ jedng z kilku dostepnych opcji. Np. jesli chcielibysmy w
programie wybiera¢ pomiedzy 4 kolorami to moglibysmy stworzy¢ z nich enum, tak by mie¢ mozliwos¢
wybrania tylko 1 z tych 4 dostepnych. Podobnie bytoby np. ze stanowiskami w pracy, ich nazwy moglibysmy
stworzy¢ za pomoca typu wyliczeniowego enum. Nalezy pamietac¢ jednak, ze pod nazwg kryje sie kolejny
numer indeksu, wiec enum mozna traktowacé jako stowng naktadke dla kolejnych liczb calkowitych.

enum kolory {
k_zielony, k_czerwony, k_niebieski, k_czarny

1s

int main() {

}

kolory mojUlubionyKolor = k_czerwony;
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Struktury danych - struct

Struktury stuzg do taczenia danych w jeden obiekt. Mozna to zrozumie¢ na zasadzie przedmiotéow
spotykanych w zyciu codziennym. Wezmy za przyktad cztowieka, ktéry moze mie¢ takie wtasciwosci jak:
imie, wzrost, waga, nr pesel, itd. Biorgc pod uwage cztowieka i jego wszystkie cechy, mozemy z nich
napisac instrukcje tworzenia cztowieka.
struct czlowiek {

string imie;

string nrPesel;

float wzrost;
float waga;

}s

Domyslnie, jesli nie stworzymy zadnego konstruktora, to podczas tworzenia obiektu, wywotywany jest
domysiny konstruktor, ktéry nie przyjmuje zadnych argumentéw.

czlowiek() {

}

Nastepnie, wewnatrz bloku struct, mozemy stworzy¢ konstruktor, ktéry przypisze dane domysine, dla
kazdego cztowieka, np.:

czlowiek() {
imie = "Anonim";
nrPesel = "00000VVOOLOO";
wzrost = 0;
waga = 0;

Teraz mozemy stworzy¢ konstruktor, ktéry pozwoli nam wprowadzaé¢ wartosci cech cztowieka, tj:

czlowiek(string _imie, string nrPesel, float wzrostCM, float _wagakG) {

imie = imie;
nrPesel = nrPesel;
wzrost = _wzrostCM;
waga = _wagakG;

Na koniec, na przyktad, wewnatrz funkcji main mozemy stworzy¢ cztowieka domysinego lub takiego z
konkretnymi cechami:

int main() {
system("chcp 1250>nul");
czlowiek ludekl;
czlowiek ludek2("Janek", "88102309091", 178, 72);

PROGRAMOWANIE C++ OD PODSTAW 38 . PIKADEMIA


https://pikademia.pl/
https://pikademia.pl/
https://pikademia.pl/

Struktury danych - struct

Po stworzeniu cztowieka mozemy zmienia¢ jego cechy lub je wyswietla¢, np.:

ludek2.waga = 76;
cout << ludek2.imie <<

wazy teraz " << ludek2.waga << "kg.";

Przyktadowe uzycie struktury w jezyku C++, petny program:

#include <iostream>
using namespace std;

struct czlowiek {
string imie;
string nrPesel;
float wzrost;
float waga;

czlowiek() {
imie = "Anonim";
nrPesel = "00000000000" ;
wzrost = 0;

waga = 0;
}
czlowiek(string imie, string nrPesel, float wzrostCM, float wagakG) {
imie = imie;
nrPesel = nrPesel;
wzrost = wzrostCM;
waga = wagakG;
}

15

int main() {
system("chcp 1250>nul");
czlowiek ludekl;
czlowiek ludek2("Janek", "88102309091", 178, 72);
ludek2.waga = 76;

cout << ludek2.imie << " wazy teraz " << ludek2.waga << "kg.";
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Klasa to rozszerzona struktura danych, ktéra jest istotg programowania obiektowego. Stuzy do tego by za
pomocg prostych wartosci okresli¢ obiekty ztozone. Tworzac nowg klase, tworzy sie nowy typ zmiennej,
ktéra stuzy w okreslonym celu. Na poczatek rozwazmy sytuacje, w ktérej potrzebujemy programu, ktéry
przetwarza informacje zwigzane z prostokgtami. Stworzymy klase o nazwie prostokat (poza funkcjg main) i
podamy cechy takie jak szerokosc i wysokosc.

class prostokat {
float szerokosc, wysokosc;

}

Nastepnie stworzymy konstruktor publiczny, ktéry pozwoli przypisa¢ dane do tworzonego prostokata:

class prostokat {
float szerokosc, wysokosc;

public:
prostokat(float szer, float wys) {
szerokosc = _szer;
wysokosc = _wys;
}
s

Teraz w funkcji main mozemy stworzy¢ prostokat o konkretnej szerokosci i wysokoSci.

int main() {
prostokat p1(10, 6);
}

Te dane jednak niewiele nam dajg, zatézmy, ze po stworzeniu prostokgta chcemy wyswietli¢ jego pole.
Stworzmy zatem odpowiednig funkcje wewnatrz klasy prostokat.

#include <iostream>
using namespace std;

class prostokat {
float szerokosc, wysokosc;

public:
prostokat(float _szer, float _wys) {
szerokosc = _szer;
wysokosc = _wys;

}

void wyswietlPole() {
cout << "Pole wynosi:
}

<< szerokosc * wysokosc;
s
int main() {

prostokat p1(10, 6);
pl.wyswietlPole();
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Mozemy tez zwrdci¢ wartosé pola prostokata czy obwodu za pomoca osobnych funkgiji, np.:

float obliczPole() {
return szerokosc * wysokosc;

}

float obliczObwod() {
return 2 * szerokosc + 2 * wysokosc;

}

Mozemy tez narysowac taki prostokat, a ostateczny moégtby wyglada¢ w ponizszy sposéb:

#include <iostream>
using namespace std;
class prostokat {
float szerokosc, wysokosc;

public:
prostokat(float szer, float _wys) {
szerokosc = szer;
wysokosc = _wys;
}

float obliczPole() {
return szerokosc * wysokosc;

}

float obliczObwod() {
return 2 * szerokosc + 2 * wysokosc;

}
void wyswietlPoleiObwod() {
cout << "Pole wynosi: " << obliczPole() << endl;
cout << "Obwdéd wynosi: " << obliczObwod() << endl;
}

void rysuj() {

for (int i = @; i < int(wysokosc); i++) {
for (int j = @; j < int(szerokosc); j++) {
cout << " * ",

}

cout << endl;

1

int main() {
system("chcp 1250>nul");
prostokat p1(10, 6);
pl.wyswietlPoleiObwod();

pl.rysuj();
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Kazda zmienna czy obiekt tworzony w czasie dziatania programu ma pewng wartos¢ i zajmuje okreslong
ilos¢ pamieci podrecznej. Wartos¢ takiej zmiennej jest zapisywana w okreslonym miejscu, ktérego
zazwyczaj nie musimy znaé, poniewaz wartosci te wywotujemy za pomocag nazwy zmiennej. Czasami
jednak warto postugiwac sie adresami takich zmiennych, zamiast samymi warto$ciami. W takich
przypadkach mozemy stworzy¢ wskaznik do zmiennej, czyli zmienng, ktéra zamiast prowadzi¢ nas
bezposrednio do wartosci, przechowuje adres.

Wskaznik tworzy sie podobnie jak zwyktg zmienng, ale dodaje sie znak *, a podczas przypisywania
zmiennej poprzedza sie jg znakiem &.

int nrDomu = 34;
int* p_nrDomu = &nrDomu;

Od teraz wskaznik p_nrDomu bedzie odnosit sie do adresu zmiennej nrDomu. Aby wyswietli¢ adres
zmiennej nrDomu mozemy uzy¢ wskaznika, co zwrdci wartos¢ w kodzie szesnastkowym:

int nrDomu = 34;
int* p_nrDomu = &nrDomu;
cout << p_nrDomu;

Aby wyswietli¢ wartos¢ do ktorej adresu odnosi sie wskaznik, nalezy przed jego nazwg uzyc¢ *(ktéry czasem
jest nazywany operatorem wytuskania)

cout << *p_nrDomu;

Innym sposobem wys$wietlenia, czy operowania na adresach, bez uzycia wskaznikow, jest uzycie referenciji,
czyli znaku &.

int nrDomu = 34;
cout << &nrDomu;

Przyktad uzycia wskaznikow w programie do zamiany wartosci zmiennych

#include <iostream>
using namespace std;

void zamien(int* x, int* y){
int pom = *x;
o=ty
*y = pom;

}

int main(){
system("chcp 1250>nul");

int x, y;

cout << "Podaj x:";

cin >> Xx;

cout << "Podaj y:";

cin >> y;

zamien(&x, &y); //przekazujemy adresy zmiennych

cout << "Wartosci zmiennych zostatly zamienione, x = "<< x << ", y = " << y;
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Kilka przyktadow ze wskaznikiem

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int x; //Zwykta zmienna catkowita
int* w_int; //Wskaznik do zmiennej catkowitej
w_int = &x; //Przypisz adres zmiennej x do wskaznika *w_int
cout << " Podaj liczbe : ";
cin >> x; //Wczytaj wartos¢ do x; mozna tu takze zapisu *w_int
cout <<"Odczytanie wartosci z pamieci wskazywanej przez wskaznik:
cout << "Adres zmiennej x: " << w_int << endl;
* w_int = 10;// Zmiana wartosci w miejscu wskazywanym przez wskaznik
cout << "Wartos¢ x po zmianie za pomocag wskaznika: " << x; // Teraz wyswietli 10

<< *w_int << "\n";
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Sekcja z zadaniami

Pole trojkata

Napisz program, ktéry prosi o podanie podstawy i wysokos$ci trojkata, a nastepnie wyswietla jego pole.

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float podstawa, wysokosc, pole;
cout << "Program do obliczania pola powierzchni tréjkata.
cout << "Podaj dtugosc¢ podstawy trojkata: “;
cin >> podstawa;
cout << "Podaj wysokos¢ trojkata: ";
cin >> wysokosc;
pole = podstawa * wysokosc / 2;
cout << "Pole trojkata wynosi:

<< endl;

<< pole;
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Zadanie

Przeliczanie caléw na centymetry

Napisz program, ktéry przelicza cale na centymetry. 1 cal to 2.54 cm.

Rozwigzanie:

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float wartoscWCalach;
cout << "Program do przeliczania cali na centymetry" << endl;
cout << "Podaj wartos¢ w calach: ";
cin >> wartoscWCalach;

cout << wartoscWCalach <<

cali, to << wartoscWCalach * 2.54 << " centymetréw.";

PROGRAMOWANIE C++ OD PODSTAW 45 . PIKADEMIA


https://pikademia.pl/
https://pikademia.pl/
https://pikademia.pl/

Zadanie

Losowa liczba z przedziatu

Napisz program, ktory losuje losowg liczbe z przedziatu 2-9. Jesli wylosowna liczba bedzie mniejsza od 5,
wyswietl komunikat "Liczba mniejsza od 5". W przeciwnym razie wyswietl komunikat "Liczba wigksza lub
réwna 5".

Rozwigzanie:

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
using namespace std;
int main() {
system("chcp 1250>nul");
srand(time(9));
int losowalLiczba = (rand() % 8) + 2;
cout << losowaliczba << endl;
if (losowalLiczba < 5) {
cout << "Liczba mniejsza od 5";

}
else {

cout << "Liczba wieksza lub rdéwna 5";
}
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Zadanie

Dodawanie liczb

Napisz program, ktéry dodaje dwie, podane jako argumenty, liczby i wyswietla ich wynik w konsoli. Stworz
dodatkowg funkcje o nazwie dodajLiczby().

Rozwigzanie:

#include <iostream>
using namespace std;

void dodajLiczby(int 11, int 12) {
cout << 11 << " + " << 12 << " =" << 11 + 12;
}

int main() {

}

dodajLiczby(40, 20);
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Zadanie

Dodawanie liczb pobranych z konsoli

Napisz program, ktéry pobiera dwie liczby z konsoli, a nastepnie wyswietla ich sume.

Zréb to za pomocg osobnych funkcji, np: pobierzLiczbe() i dodajLiczby()

Rozwigzanie:

#include <iostream>
using namespace std;

int pobierzlLiczbe(int nrPorzadkowy) {
cout << "Podaj " << nrPorzadkowy << " liczbe:";
int liczba;
cin >> liczba;
return liczba;

}

void dodajlLiczby(int liczbal, int liczba2) {

}

cout << liczbal << " + " << liczba2 << " = " << (liczbal + liczba2);

int main() {
system("chcp 1250>nul™);
int liczl = pobierzLiczbe(1);
int licz2 = pobierzLiczbe(2);
dodajLiczby(liczl, licz2);
return 9;
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Generowanie losowej litery

Napisz program, ktéry bedzie generowat losowg litere od A do Z.

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

a9

Ni<|x|Zs|<|CS|H|vn|=|o|w|Oo|Z2|Z2||=|- |- ||| |m|O|n|m|>

30

Na poczatek sprawdzamy w tabeli ASCII zakres liczb w ktérym dostepne sg litery od
A do Z. Wiemy juz, ze litery te sg w zakresie od 65 do 90.

Rozwigzanie:

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

int generujLosowaliczbe() {
return rand() % (90 - 65 + 1) + 65;

}

void wyswietllLitere(int losowaliczba) {
cout << "Losowa litera: " << char(losowaliczba);

}

int main() {
srand(time(9));
wyswietlLitere(generujLosowaliczbe());
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Generowanie losowego pola(np. a2, b6, itp.)

Napisz program, ktory wyswietla losowg liczbe w zakresie <1,10> oraz matg litere <a,j>, a nastepnie
wyswietla ich potgczenie, np: a2, b6, d7.
Mogtby to by¢ pierwszy krok do stworzenia komputerowej gry w statki :)

a 97
Rozwigzanie:
b 98
c ag #include <iostream>
#include <ctime>
d 100 #include <cstdlib>
using namespace std;
© 101 int generujLosowalLiczbe() {
return rand() % 10 + 1;
f 102 }
g 103 char generujlLosowalitera() {
return rand() % (106 - 97 + 1) + 97;
h 104 }
int main() {
i 105 srand(time(9));
cout << "Losowe pole: " << generujLosowalLitera() <<
j 106 generujLosowaliczbe();
}
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Zadanie

Wyswietlanie znakow z tekstu

Petla for moze by¢ uzyta w przypadku tablic jak i wartosci tekstowych w prostszej formie.

Napisz program, ktéry wyswietli, w kolumnie, kazdy znak z wartosci typu string.

2 warianty:
I

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
string a = "C++ jest ok";
for (int i = @; i < a.length(); i++) {
cout << a[i] << endl;
}

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
string a = "C++ jest ok";

for (char i : a) {
cout << i << endl;
}
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Zadanie

Wypisz liczby: 0, 10, 20, ..., 100

Program, ktéry wypisze kolejne 10-tki, w przedziale od 0 do 100 tj.(0,10,20,30...)

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {

// za pomocg petli for
for (int i = @0; i <= 100; i += 10) {
}

cout << i <« ;

// za pomoca petli while
int i = 0;
while (i <= 100) {
cout << i << " "
i += 10;
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Zadanie

Wypisz liczby: 10,9,8,...,0

Program, ktéry wyswietli liczby od 10 do 0, w jednej linii, oddzielonych przecinkami.

Nastepnie, zmodyfikuj program, aby przecinek nie pokazat sie po cyfrze 0.

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
for (int i = 10; i >= 0; i--) {
}

cout << i << ", "

Zmodyfikuj program, aby przecinek nie pokazat sie po cyfrze 0.

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
for (int i = 10; i >= 0; i--) {
if (i > 0) {
cout << i << ", ";

}
else {

cout << 1ij;
}
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Zadanie

Wyswietl tabliczke mnozenia

Napisz program, ktéry wyswietli pierwszg kolumne tabliczki mnozenia.

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
for (int i = 1; 1 <= 10; i++) {
cout << "1 x " << i << " =" << i << endl;
}

Napisz program, ktory wyswietli catg tabliczke mnozenia.

#include <iostream>
using namespace std;

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

cout << i << " x " << J o<« = " << i * j<< endl;
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Zadanie

Wyswietl losowg osobe z tablicy

Napisz program, ktéry losowo wybiera osobe z tablicy i wyswietla jej imie.

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

int main() {
srand(time(9));
string osoby[] = {
"Basia", "Krystian", "Adam", "Damian", "Marcin", "Magda", "Darek",
"Anna", "Marta", "Joanna", "Sylwia", "Katarzyna", "Monika"

}s

int rozmiarTablicy = sizeof(osoby) / sizeof(osoby[@]);
int losowaliczba = rand() % rozmiarTablicy;
cout << osoby[losowaliczba];
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Losowe dziatanie mnozenia z wprowadzaniem odpowiedzi

Napisz program, ktéry wyswietli losowe zadanie mnozenia. W zaleznosci od poprawnosci udzielonej
odpowiedzi wyswietli odpowiedni komunikat. W tym przyktadzie uzyj zmiennych globalnych oraz 3 funkc;ji

dodatkowych do wyswietlenia dziatania, pobrania odpowiedzi i jej sprawdzenia.

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>

using namespace std;

int liczbal, liczba2, odp;

void podajodpowiedz() {
cin >> odp;
¥

void sprawdzOdpowiedz() {
if (odp == liczbal * liczba2) {
cout << "Brawo!";
}

else {
cout <<
}

OdpowiedZ niepoprawna";

}

void wyswietlDzialanie() {
liczbal = rand() % 10 + 1;
liczba2 = rand() % 10 + 1;
cout << liczbal << " * " << liczba2 << "

}

int main() {
system("chcp 1250>nul");
srand(time(9));
wyswietlDzialanie();
podajOdpowiedz();
sprawdzOdpowiedz();
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Podaj promien kota, wyswietl obwod i pole kota (zmienne lokalne)

Napisz program, ktory pobiera od uzytkownika promien kota, a nastepnie wyswietla jego obwdd i pole. Uzyj
osobnych funkcji do pobrania promienia, obliczenia obwodu i pola. Nie korzystaj ze zmiennych globalnych.

#tinclude <iostream>
using namespace std;

float pobierzPromien() {
cout << "Podaj promien kota: ";
float promien;
cin >> promien;
return promien;

}

float obliczObwod(float promien) {
float obwod = 2 * 3.14 * promien;
return obwod;

}

float obliczPole(float promien) {
float pole = 3.14 * promien * promien;
return pole;

}

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float promien = pobierzPromien();
cout << "Obwdd wynosi: " << obliczObwod(promien) << endl;
cout << "Pole wynosi: << obliczPole(promien) << endl;
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Zadanie

Wyswietl liczby od 14 do 33, poza liczbg 20 i 30

Wyswietl liczby od 14 do 33, poza liczbg 20 i 30. Mozesz skorzystac¢ z opcji continue, sprobuj znalez¢
informacje na jej temat w internecie ( wpisz for loop continue c++).

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
for (int i = 14; 1 <= 33; i++) {
if (i !'= 20 && i !=30) {
}

cout << i <« ;

lub z opcja continue:

#include <iostream>
using namespace std;
int main() {
for (int i = 14; i <= 33; i++) {
if (i == 20 || 1 == 30) {

continue;
}
else {

cout << i << " "
}
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Zadanie

Przypisz do tablicy 10 losowych liczb i wyswietl rosngco

Napisz program, ktory przypisuje do tablicy 10 losowych liczb z przedziatu od 0 - 100, sortuje je i wyswietla
w jednej linii.

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

int main() {
srand(time(9));
int liczby[1@0];
int dlugoscTablicy = sizeof(liczby) / sizeof(liczby[@]);
for (int i = @; i < dlugoscTablicy; i++) {
liczby[i] = rand() % 100;
}
sort(liczby, liczby + dlugoscTablicy);

for (int i = @; i < dlugoscTablicy; i++) {

}

cout << liczby[i] <« ;
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Zadanie

Pobierz 3 liczby i wyswietl najwiekszg za pomoca tablicy

Napisz program, ktéry pobiera 3 liczby, po czym wyswietla najwiekszg z nich.

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

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int liczby[3];
for (int i = 1; 1 < 4; i++) {
cout << "Podaj liczbe "
cin >> liczby[i-1];

<< 1< "oy

}
int dlugoscTablicy = sizeof(liczby) / sizeof(liczby[@]);

sort(liczby, liczby + dlugoscTablicy, greater < int >());
cout << "Najwieksza z podanych liczb to: " << liczby[@];
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Podaj wymiary akwarium, wyswietl kubature

Napisz program, ktory pobiera dtugosci bokow akwarium w centymetrach, a nastepnie wyswietla jego
kubature w litrach.

#tinclude <iostream>
using namespace std;

int main() {

system("chcp 1250>nul");

float szerokosc;

float glebokosc;

float wysokosc;

float kubatura;

cout << "Podaj szerokos¢ w cm: ";
cin >> szerokosc;

cout << "Podaj gtebokos¢ w cm: ";
cin >> glebokosc;

cout << "Podaj wysokos¢ w cm: ";
cin >> wysokosc;

kubatura = szerokosc * glebokosc * wysokosc;
cout << "Kubatura podanego akwarium to: " <<

Po refaktoryzacji kodu, z dodaniem funkciji:

#include <iostream>
using namespace std;

float wprowadzDane(string info) {

cout << info;
int odp;

cin >> odp;
return odp;

int main() {

system("chcp 1250>nul");
float kubatura;

kubatura / 1000

<< " litréw.";

kubatura = wprowadzDane("Podaj szeroko$¢ w cm: ") * wprowadzDane("Podaj gtebokos¢ w

cm: ") * wprowadzDane("Podaj wysokos$¢ w cm: ");
cout << "Kubatura podanego akwarium to: " << kubatura / 1000 << " litrow.";
}
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Zabawne potgczenie zdan z dwoch tablic

Napisz program, ktory bedzie wyswietlat potgczenia zdah z dwdch tablic. Umies¢ w jednej tablicy
rzeczowniki, a w drugiej dowolne zdania, co w potgczeniu bedzie wyswietlaé zabawne sentencje. Elementy

z obu tablic powinny by¢ wybierane losowo, np: Alex ma 4 krawedzie.

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

int main() {
system("chcp 1250>nul™);
srand(time(9));

string tabl[]

{

"Laptop", "Andrzej", "Rower", "Kotek", "Srubokret", "Parasolka", "Ziemniak",

"Roso61" };

string tab2[] = {

"ma 21 cali.", "ma diugie wasy.", "zimuje w piwnicy.

pietruszka.", "chroni przed deszczem." };

int dlugoscTabl
int dlugoscTab2

int randl = rand() % dlugoscTabl;
int rand2 = rand() % dlugoscTab2;
cout << tabl[randl] << " " << tab2[rand2];

sizeof(tabl) / sizeof(tabl[e@]);
sizeof(tab2) / sizeof(tab2[@]);

, "smakuje najlepiej z
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Zabawne potgczenie zdan z dwoch tablic

Napisz program, ktory bedzie wyswietlat potgczenia zdah z dwdch tablic. Umies¢ w jednej tablicy
rzeczowniki, a w drugiej dowolne zdania, co w potgczeniu bedzie wyswietlaé zabawne sentencje. Elementy
z obu tablic powinny by¢ wybierane losowo, np: Alex ma 4 krawedzie. Program ma dziata¢ ciggle, dopoki
nie zostanie wcisniety klawisz z. Kolejne losowe zdanie ma sie wyswietli¢ po wcisnieciu klawisza n.

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

int main() {
system("chcp 1250>nul");
srand(time(9));

string tabl[] = {
"Laptop", "Andrzej", "Rower", "Kotek", "Srubokret", "Parasolka", "Ziemniak",
"Roso61" };

string tab2[] = {
"ma 21 cali.", "ma diugie wasy.", "zimuje w piwnicy.
pietruszky.", "chroni przed deszczem." };

, "smakuje najlepiej z

int dlugoscTabl
int dlugoscTab2

sizeof(tabl) / sizeof(tabl[e]);
sizeof(tab2) / sizeof(tab2[@]);

char znak = 'n’;
cout << "Podaj n (nastepny) lub z (zakoncz)" << endl;
do {

if (znak == 'n") {

int randl = rand() % dlugoscTabil;

int rand2 = rand() % dlugoscTab2;

cout << tabl[randl] << " " << tab2[rand2];
cin >> znak;

}
else {
cout << "Podaj n (nastepny) lub z (zakoncz)";
cin >> znak;
}
} while (znak != 'z");
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5 dziatan matematycznych z oceng (zmienne lokalne)

Napisz program, ktéry bedzie wyswietlat 5 losowych dziatarn matematycznych, sprawdzat poprawno$é¢
naszych odpowiedzi i przydzielat punkty. Po udzieleniu ostatniej odpowiedzi, program sie zakonczy i
wyswietli procent poprawnych odpowiedzi. W tym przyktadzie nie uzywaj zmiennych globalnych.

#tinclude <iostream>
#include <ctime>
#include <cstdlib»>
using namespace std;

int generujLosowalLiczbe() {
return rand() % 20 + 1;

}

void wyswietlDzialanie(int 11, int 12) {
cout << 11 << " + " << 12 << " ="
}

int pobierzOdpowiedz() {
int odpUzytkownika;
cin >> odpUzytkownika;
return odpUzytkownika;

int sprawdzOdpowiedz(int 11, int 12, int odp) {
if (odp == 11 + 12) {

return 1;
¥
else {

return 0;
¥

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int liczbaPunktow = 9;
srand(time(0));
int liczbal, liczba2, odp;

for (int i = 0; 1 < 5; i++) {
liczbal = generujLosowaliczbe();
liczba2 = generujLosowaliczbe();
wyswietlDzialanie(liczbal, liczba2);
odp = pobierzOdpowiedz();
liczbaPunktow += sprawdzOdpowiedz(liczbal, liczba2, odp);

}
float wynik = (float)liczbaPunktow / 5.0;
cout << "Twéj wynik to: " << wynik * 100 << " %";
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Ksigzka

Napisz program, ksigzke. Po wyswietleniu danej strony, wyswietli zapytanie o gotowos¢ przejscia do
kolejnej lub poprzedniej strony. Po wpisaniu 2, przejdzie do kolejnej strony, a po wcisnieciu 1 wroci do
poprzedniej. Po wcisnieciu 0, program sie zakonczy.

#include <iostream>
using namespace std;
string ksiazka[6];
int strona;

int userlInput;

void wyswietlStrone() {
if (userInput == 2 && strona < 5) {
strona++;
}

else if (userInput == 1 && strona > 0) {
strona--;
}

else {
strona = 9;

}

cout << "Wpisz 2 by przejsc¢ dalej, 1 by wrdéci¢ lub © by zakonczy¢ program" << endl;
cout << "Strona " << strona << endl << ksiazka[strona] << endl << endl;
cin >> userInput;
¥
int main() {
system("chcp 1250>nul");
strona = 0;
userlnput = 3;
ksiazka[@] = "\t Opowies$¢ o 4 bitach.";

ksiazka[1] = "\t Pierwszy bit miat na imie Array. Uwielbiat gromadzic¢ przedmioty
tego samego typu. Z czasem nauczyt sie je uktadac¢ i sortowac na wiele sposobdw."”;

ksiazka[2] = "\t Drugi bit miat na imie Loop. Posiadl umiejetnos$é¢ wykonywania
powtarzalnych czynnosci.";

ksiazka[3] = "\t Trzeci bit miat na imie Switch. Mia1 siostre z ktdérag na zmiane
podejmowali wazne decyzje w swoim krdlestwie.";

ksiazka[4] = "\t Czwarty bit nazywat sie Zmienng. Mial wiele typdéw osobowosci i

czesto zmieniat sie w zaleznosci od sytuacji.";
ksiazka[5] = "\t Koniec";

while (userInput != 0) {
wyswietlStrone();
}

cout << "Dziekujemy za przeczytanie ksigzki.\n Do widzenia!";
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Elementy jezyka C

Wyprowadzanie danych w C — printf()

Wyprowadzanie danych nastepuje za pomocg metody printf(). Jako argumenty nalezy poda¢ specyfikator
formatowania wewnatrz cudzystowu, a nastepnie jako drugi argument podaje sie zmienng lub wartos¢ do
wyswietlenia. Argumenty oddziela sie przecinkiem. Wymagane nagtéwki:

#tinclude <stdlib.h>
#include <stdio.h>

Specyfikatory formatowania

%d - liczba catkowita printf("%d", 123);

%f — liczba dziesietna float lub double printf("%f", 12.43);

%.nf — n cyfr dziesietnych printf("%.2f", 12.4334);
%N.nf — N (szerokosc¢ pola), n (ilo$¢ cyfr po przecinku) printf("%20.3f", 12.4345);
%-N.nf — wyrdwnywanie liczby do lewej strony printf("%-20.3f", 12.4345);
%cC — znak printf("%c", '@');

%s —fancuch printf("%s", "Hello");

%e - liczba w postaci wykfadniczej printf("%e", 120040.4345);
%.ne - liczba w postaci wyktadniczej z n doktadnoscia  printf("%.3e", 120040.4345);
%ns —tancuch po prawej stronie pola n-znakowego printf("%20s", "Hello");
%-ns —tancuch po lewej stronie pola n-znakowego printf("%-20s", "Hello");
%0 - liczba ésemkowa

%x  —liczba szesnastkowa

%u  —liczba bez znaku

%h  —liczba krétka (short int lub unsigned short int)

%g - liczby rzeczywiste w najkrotszym zapisie dziesietnym lub wyktadniczym

%0N.nf — wypetnienie miejsca z lewej strony zerami

%+N.nf — liczba poprzedzona znakiem + lub —

Przyktad

#tinclude <stdlib.h>
#include <stdio.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul");
char znak;
znak = '@"';
printf("Znak: %c\n", znak);
printf("ASCII DEC: %d\n", znak);
printf("ASCII HEX: %x\n", znak);
getchar();
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Elementy jezyka C

Woczytywanie danych w C - getchar(), scanf()

Wymagane headery:

#include <stdlib.h>
#tinclude <stdio.h>

getchar()

Metoda getchar() pobiera pojedynczy znak z klawiatury, ktéry zazwyczaj bedziemy przypisywac¢ do zmiennej
typu char. Nalezy pamieta¢, ze nawet jesli, ktos wpisze wiecej znakdw, to pobrany zostanie tylko jeden,
pierwszy wprowadzony znak.

Przyktad

#include <stdlib.h>
#tinclude <stdio.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul™);
printf("Wpisz znak: ");
char znak = getchar();
printf("\nPodales: %c", znak);

scanf()

Uzywajac funkcji scanf() nalezy podaé 2 argumenty, pierwszy to zapis formatowania (patrz sekcja z printf),
modwigcy o tym jakg wartos¢ pobieramy, a drugi to nazwa zmiennej do ktorej ta warto$¢ ma zostac
przypisana. W przypadku wartosci numerycznych i char, nalezy podac¢ adres zmiennej, czyli przed nazwa
zmiennej dopisuje sie znak &.

Przyktad 1 Przyktad 2

#include <stdlib.h> #include <stdlib.h>

#include <stdio.h> #include <stdio.h>

int main() { int main() {
system("chcp 1250>nul"); system("chcp 1250>nul");
printf("Podaj liczbe: "); printf("Podaj swoje imie: ");
int liczba; char imie[20];
scanf("%d", &liczba); scanf("%s", imie);
printf("\nPodales: %d", liczba); printf("\nCzes¢ %s", imie);
return 0; return 0;

} }
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Zadania C/C++

Obliczanie drogi i predkosci w ruchu jednostajnie przySpieszonym

Program, ktéry wczytuje parametry ruchu jednostajnie przyspieszonego (a i vo) i oblicza przebytg droge

oraz predkos¢ po czasie t.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main() {
int a, v, t;
float s;
printf("Podaj przyspieszenie a: ");
scanf("%d", &a);
printf("Podaj predkosc poczatkowa v: ");
scanf("%d", &v);
printf("Podaj czas t: ");
scanf("%d", &t);
s=(v*t)+(a*t*t)/ 2.0

printf("Droga s wynosi :%5.2f\n", s);
system("PAUSE");
return 9;
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Zadania C/C++

Kody ASCII dziesietnie i szesnastkowo

Program, ktéry wczytuje znak z klawiatury, wyswietla znak oraz jego kod ASCII dziesietnie i szesnastkowo.

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

int main() {
char znak;
printf("Podaj znak: ");
znak = getchar();
printf("Znak: %c\n", znak);
printf("ASCII DEC: %d\n", znak);
printf("ASCII HEX: %x\n", znak);
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Zadania C/C++

Liczba dziesietna w postaci 6semkowej i szesnastkowej

Program, ktéry wczytuje liczbe catkowitg dziesietng i wyswietla jg w postaci dziesietnej, 6semkowej oraz
szeshastkowe;.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int liczba;
printf("Podaj liczbe catkowitg: ");
scanf("%d", &liczba);
printf("DEC: %d\n", liczba);
printf("OCT: %o\n", liczba);
printf("HEX: %x\n", liczba);

PROGRAMOWANIE C++ OD PODSTAW 70 . PIKADEMIA


https://pikademia.pl/
https://pikademia.pl/
https://pikademia.pl/

Zadania C/C++

Obliczanie pola tréjkgta prostokgtnego

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <math.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float a, b;
printf("Podaj pierwsza przyprostokatng: ");
scanf("%f", &a);
printf("\nPodaj druga przyprostokatng: ");
scanf("%f", &b);
float pole = a * b / 2;
printf("\nPole tréjkata wynosi: %.2f", pole);
float obwod = sqrt(pow(a, 2) + pow(b, 2)) + a + b;
printf("\nObwdd tréjkata wynosi: %.2f", obwod);
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Zadania C/C++

Rezystancja dwoch rezystorow potgczonych réwnolegle

Program obliczajgcy rezystancje zastepczg dwdch rezystoréw potgczonych rownolegle.
Wynik wyswietli¢ w postaci wyktadniczej (trzy cyfry znaczace).

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>
#include <math.h>

int main() {
float rl, r2, rz;
printf("\nPodaj rezystancje R1: ");
scanf("%f", &rl);
printf("\nPodaj rezystancje R2: ");
scanf("%f", &r2);
rz = pow(pow(rl, -1) + pow(r2, -1), -1);
printf("Rezystancja zastepcza: %.2f Ohm\n", rz);
printf("Rezystancja zastepcza w not.wykt: %.2e", rz);
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Zadania C/C++

Wyznacz wartos¢ maksymalng z 3 podanych liczb

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int a, b, c, max;
printf("Podaj pierwszg liczbe,a : ");
scanf("%d", &a);
printf("Podaj drugg liczbe,b: ");
scanf("%d", &b);
printf("Podaj trzecig liczbe,c: ");
scanf("%d", &c);

max = a;
if (b > a) {
max = b;
}
if (¢ > b & c > a) {
max = c;
}

printf("Maks wynosi: %d", max);
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Zadania C/C++

Wyswietl dzien tygodnia na podstawie liczby

W oparciu o wprowadzong liczbe Dzien [1..7] wySwietliC stownie nazwe dnia tygodnia uzywajgc instrukcji
warunkowej

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main() {
system("chcp 1250>nul");

int liczba;

printf("Podaj nr od 1 do 7: ");

scanf("%d", &liczba);

if (liczba == 1) {
printf("Poniedziatek™);

}

else if (liczba == 2) {
printf("Wtorek");
}

else if (liczba == 3) {
printf("Sroda");

}

else if (liczba == 4) {
printf("Czwartek");

else if (liczba == 5) {
printf("Pigtek");

else if (liczba == 6) {
printf("Sobota");

else if (liczba == 7) {
printf("Niedziela");

else {
printf("Wprowadzono z1tg wartosc");
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Zadania C/C++

Sprawdzi¢, czy liczba catkowita X jest jednoczesnie podzielna przez 7 oraz 3.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main() {
system("chcp 1250>nul");
int liczba;
puts("Podaj liczbe catkowitg: ");
scanf("%d", &liczba);
if (liczba % 7 == 0 && liczba % 3 == 0) {
printf("Liczba %d jest podzielna przez 7 i 3", liczba);
}

else {
printf("Liczba %d nie jest podzielna przez 7 i 3", liczba);
}
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Zadania C/C++

Obliczanie pierwiastkdw rownania kwadratowego

Dano réwnanie kwadratowe:ax2 + bx + ¢ = 0 . Wprowadzi¢ wartoéci float a,b,c z klawiatury(sprawdzi¢
wartos¢ a czy jest 0), a nastepnie obliczy¢ DELTE i w zaleznosci od jej wartosci wyswietli¢ komunikat
(BRAK PIERWIASTKOW),jest jeden pierwiastek i obliczy¢ jego warto$é x1 oraz wyswietli¢, sg dwa
pierwiastki rownania x1 oraz x2 i obliczy¢ oraz wyswietli¢ wartosci.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#tinclude <conio.h>
#tinclude <math.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float a, b, ¢, d, x, x1, x2, pd;
printf("WprowadZz zmienng a: ");
scanf("%f", &a);

if (a == 0) {
printf("To nie jest rdéwnanie kwadratowe");
return 0;

}

printf("Wprowadz zmienng b: ");
scanf("%f", &b);

printf("WprowadZz zmienng c: ");
scanf("%f", &c);
d=b*b-4%*a*c;
printf("Delta wynosi %.2f\n", d);

if (d < 0) {
printf("Delta < @, Réwnanie nie ma rozwigzan");
return 9;

}

else {

pd = sqrt(d);

if (d == 0.0) {
x = (-b) / 2 * a;
printf("Delta = @, Rownanie ma 1 rozwigzanie, x = %.2f", x);

}
else if (d > 0) {

x1 = (-b - pd) / 2 * a;

x2 = (-b + pd) / 2 * a;

printf("Delta > @, Roéwnanie ma 2 rozwigzanie\n");
printf("x1 = %.2f, x2 = %.2f", x1, x2);
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Zadania C/C++

IT wersja

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <math.h>

//Wprowadz wspotczynniki a.b.c réwnania kwadratowego. Oblicz delte i wypisz
pierwiastki, jesli istnieja.

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float a, b, c, d, pd, x1, x2, Xx;
printf("WprowadZz wspdtczynnik a: ");
scanf("%f", &a);

if (a == 0) {
printf("To nie jest roéwnanie kwadratowe");
return 0;

}

printf("WprowadZz wspdtczynnik b: ");
scanf("%f", &b);
printf("Wprowadz wspétczynnik c: ");
scanf("%f", &c);

d = pow(b, 2) - 4 * a * c;
printf("\nDelta wynosi: %.2f\n", d);

if (d < 0) {
printf("Delta < @, brak rozwigzan");
return 9;

}

if (d == 0.90) {
x = (-b) / 2 * a;
printf("Delta = @, Rdéwnanie ma 1 rozwigzanie: x = %.2f", x);

}
if (d > 9) {

pd = sqrt(d);

x1 = (-b-pd) /2 * a;

x2 = (-b + pd) / 2 * a;

printf("x1 = %.2f, x2 = %.2f", x1, x2);
}
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Zadania C/C++

Punkt na ptaszczyznie

Dano punkt na ptaszczyznie P(x,y).
Napisa¢ program, ktéry sprawdzi, czy dany punkt nalezy do wskazanego obszaru.

i

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>
#include <math.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float x, y;
printf("podaj wpdirzedne x punktu P: ");
scanf("%f", &x);
printf("podaj wpdéirzedne y punktu P: ");
scanf("%f", &y);
if ((x >= -1 88 y >= -1 8 x <=08 y <=0) || (x >> 08 y >= 0 & x <= 3 && y

<=2)) {
printf("Punkt P= %.2f,%.2f nalezy do wskazanego obszaru", x, y);
}
else {
printf("Punkt P= %.2f,%.2f nie nalezy do wskazanego obszaru", x, y);
}
}
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Zadania C/C++

Liczba dni wybranego miesigca

Napisz program, ktéry na podstawie podanego numeru miesigca wyswietli ile ma dni.

/I Styczen, Marzec, Maj, Lipiec, Sierpien, Pazdziernik, Grudzien - 31 dni
/I Luty - 28 dni
/I Kwiecien, Czerwiec, Wrzesien, Listopad - 30 dni

Wersja |

#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int miesiac;
printf("Podaj nr miesigca: ");
scanf("%d", &miesiac);
switch (miesiac) {

case 1: printf("31 dni"); break;
case 2: printf("28 dni"); break;
case 3: printf("31 dni"); break;
case 4: printf("30 dni"); break;
case 5: printf("31 dni"); break;
case 6: printf("30 dni"); break;
case 7: printf("31 dni"); break;
case 8: printf("31 dni"); break;
case 9: printf("30 dni"); break;

case 10: printf("31 dni"); break;
case 11: printf("30 dni"); break;
case 12: printf("31 dni"); break;
default: printf("Nieprawidtowy numer"); break;

}

Wersja Il

#tpragma warning(disable : 4996)
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>

int main() {

system("chcp 1250>nul");

int miesiac;

printf("Podaj nr miesigca: ");

scanf("%d", &miesiac);

switch (miesiac) {

case 1: case 3: case 5: case 7: case 8: case 10: case 12:
printf("31 dni"); break;

case 2:
printf("28 dni"); break;

case 4: case 6: case 9: case 11:
printf("30 dni"); break;

default:
printf("Nieprawidiowy numer"); break;

}
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Zadania C/C++

Pora roku na podstawie dnia i miesigca

Wprowadz numer dnia i miesigca; na ich podstawie wyswietl pore roku.

#pragma warning(disable : 4996) //wytaczenie bteddéw dla Visual Studio
#include <stdlib.h>
#include <stdio.h>

//Wiosna: 21 marzec do 20 czerwiec
//Lato : 21 czerwiec do 20 wrzesien
//Jesien : 21 wrzesien do 20 grudzien
//Zima : 21 grudzien do 20 marzec

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int dzien, miesiac;
printf("Podaj dzien: ");
scanf("%d", &dzien);
printf("Podaj miesigc: ");
scanf("%d", &miesiac);

if (dzien >= 21 && miesiac == 3 || miesiac == 4 || miesiac == 5 || dzien <= 20 && miesiac ==
6) {
printf("Wiosna");
}

else if (dzien >= 21 && miesiac == 6 || miesiac == 7 || miesiac == 8 || dzien <= 20 && miesiac
==9) {
}
else if (dzien >= 21 && miesiac == 9 || miesiac == 10 || miesiac == 11 || dzien <= 20 &&
miesiac == 12) {
printf("Jesien");
}

else {

}

printf("Lato");

printf("zima");
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Zadania C/C++

Il wersja z switch i iostream

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int dzien, miesiac;
cout << "Podaj dzien: ";
cin >> dzien;
cout << "Podaj miesigc: ";
cin >> miesiac;

switch (miesiac) {
case 3: {
if (dzien >= 21) {
cout << "Wiosna";
¥

else {

}

break;

cout << "Zima";

case 4: case 5: {
cout << "Wiosna"; break;

¥
case 6:
if (dzien <= 20) {
cout << "Wiosna";
else {
cout << "Lato";
¥
break;
¥

case 7: case 8: {
cout << "Lato"; break;

}
case 9: {
if (dzien >= 21) {
cout << "Jesien";
else {
cout << "Lato";
}
break;
}

case 10: case 11: {
cout << "Jesien"; break;

¥
case 12: {
if (dzien <= 20) {
cout << "Jesien";
}
else {
cout << "Zima";
}
break;
}

case 1: case 2: {
cout << "Zima"; break;

by
default: {
cout << "Wprowadzono niepoprawny dziern lub miesigc"; break;
¥
¥
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Zadania C/C++

Program do obliczania pola figur z menu

#include <stdlib.h>

#include <stdio.h>

#include <math.h>

// Program do obliczania pola i obwodu 3 figur (prostokat, kwadrat, koio)
// ktdére s3g wybierane za pomoca menu.

int main() {
system("chcp 1250>nul");
printf("Program do obliczania pola, wybierz liczbe: \n");
printf("1. Prostokat\n");
printf("2. Kwadrat\n");
printf("3. Koto\n");
int menu;
scanf("%d", &menu);

switch (menu) {
case 1: {
float bok1l, bok2;
printf("Podaj dtugos¢ boku 1: ");
scanf("%f", &bokl);
printf("Podaj dtugos¢ boku 2: ");
scanf("%f", &bok2);
float pole = bokl * bok2;
float obwod = 2 * bokl + 2 * bok2;
printf("Prostokat. Pole = %.2f, obwdéd = %.2f", pole, obwod);

break;

}

case 2: {
float bok;
printf("Podaj dtugosc¢ boku kwadratu: ");
scanf("%f", &bok);
float pole = pow(bok, 2);
float obwod = 4 * bok;
printf("Kwadrat. Pole = %.2f, obwdéd = %.2f", pole, obwod);
break;

}

case 3: {
float r;
printf("Podaj promien: ");
scanf("%f", &r);
float pole = M _PI * pow(r, 2);
float obwod = 2 * M_PI * r;
printf("Koto. Pole = %.2f, obwdd = %.2f", pole, obwod);
break;

}

default: printf("Wybrano niepoprawng opcje");
break;

}
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Zadania C/C++

Policzyc¢ ile wsrod 10 liczb wprowadzonych z klawiatury jest dodatnich, ujemnych,
zerowych

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");

int liczba, dodatnie = @, ujemne = @, zerowe = O;
for (int i = 1; i <= 10; i++) {

cout << "Wprowadz liczbe " << i << ": ";
cin >> liczba;
if (liczba > @) {
dodatnie += 1;
¥
else if (liczba < 0) {
ujemne += 1;
¥
else {
zerowe += 1;
¥
}
cout << "Liczb dodatnich: " << dodatnie << endl;

cout << "Liczb ujemnych:
cout << "Liczb zerowych:

<< ujemne << endl;
<< zerowe << endl;
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Zadania C/C++

Weczytac 10 liczb catkowitych. Obliczy¢ sume liczb dodatnich i ujemnych.

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");

int liczba, sumaDodatnich = @, sumaUjemnych = 0;
for (int i = 1; i <= 10; i++) {
cout << "Wprowadz liczbe
cin >> liczba;
if (liczba >= @) {
sumaDodatnich += liczba;

<< 1<< "y

}

else {
sumaUjemnych += liczba;
}

}

cout << endl;
cout << "Suma liczb dodatnich:
cout << "Suma liczb ujemnych:

<< sumaDodatnich << endl;
<< sumaUjemnych << endl;
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Zadania C/C++

Obliczy¢ i wyswietli¢ jakg droge pokona ciato spadajgce swobodnie po 1, 2, ..,10 sek.

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

// S = a*pow(t,2)/2
const float a = 9.81;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
float s = 0;
for (int i = 1; i <= 10; i++) {
s =a * pow(i, 2)/2;
cout << "Droga po "

<< 1 << " s, wynosi: \t" << s << endl;
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Zadania C/C++

lle razy we wczytanym ciggu N liczb wystgpita wartos¢ z przedziatu od 5 do 25 (wkgcznie)

#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int n, liczba, iloscWystapien = 0;
cout << "Ile liczb chcesz wprowadzic¢? : ";
cin >> n;

for (int i = 0; 1 < n; i++) {
cout << "Podaj liczbe ™
cin >> liczba;
if (liczba >= 5 && liczba <= 25) {
iloscWystapien += 1;
}
}

cout << "Liczby w zakresie od 5 do 25 wystgpity " << iloscWystapien <<

<< 1+ 1< "My

razy.";
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Zadania C/C++

Obliczy¢ i wyswietli¢ kwadraty i szesciany N kolejnych liczb catkowitych

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

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int ilelLiczb;
cout << "Ile liczb ma byc¢ wyswietlonych? : ";
cin >> ileliczb;
for (int i = 1; i <= ileliczb; i++) {
cout << i << " do potegi 2 ="
pow(i, 3) << endl;

}

<< pow(i, 2) << ", a do potegi 3 = " <«

}
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Zadania C/C++

Wczytaj cigg liczb catkowitych zakonczony zerem. Policz i wyswiet ilos¢ liczb dodatnich i
ujemnych w ciggu

#include <iostream>
using namespace std;

int main(){
system("chcp 1250>nul");
int liczba, ileDodatnich = @, ileUjemnych = 0;

do {
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> liczba;
if (liczba > @) {

ileDodatnich++;
}
else if(liczba < 0){
ileUjemnych++;
}

} while (liczba != 0);

cout << "Dodatnich: " << ileDodatnich << endl;
cout << "Ujemnych: " << ileUjemnych << endl;
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Zadania C/C++

Sprawdz dla jakiego N suma szeregu 12+22+3%+....+N?< 10000

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

int main(){
system("chcp 1250>nul");
int suma = @, n = 1;
while (suma < 10000) {
suma += pow(n,2);

cout << "Dla n =" << n << ", suma ciggu wynosi: " << suma << endl;
n++;

}

COUL << Mmmmmm e e e " << endl;

cout << "Suma szeregu jest mniejsza od 10000 dla n = " << (n - 2);
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Zadania C/C++

Znajdz najwiekszg liczbe rzeczywistg, ktorej trzecia potega jest mniejsza od 2000.

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

int main(){
system("chcp 1250>nul");
double potega;
double n = 0.01;

do {
potega = pow(n, 3);
cout << "Wartosc¢ 3ciej potegi liczby " << n << " wynosi: " << potega << endl;
n+=0.01;

} while (potega < 2000);
cout << "Najwieksza liczba rzeczywista z dokit. do dwéch miejsc po przecinku, ktérej
trzecia potega jest mniejsza od 2000, wynosi: " << (n -= 0.02);

}
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Zadania C/C++

Znalez¢ NWD (najwiekszy wspdlny dzielnik) dwdch liczb catkowitych

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

int main(){
system("chcp 1250>nul");
int dzielna,dzielnik,liczbal,liczba2,n=1,nwd = 1;
cout << "Podaj liczbe 1: ";
cin >> liczbal;
cout << "Podaj liczbe 2: ";

cin >> liczba2;

if (liczbal > liczba2) {
dzielna = liczbal;
dzielnik = liczba2;

}
else {
dzielna = liczba2;
dzielnik = liczbal;
}
do {
if (dzielna % n == @ && dzielnik % n == @) {
nwd = n;
}
n++;

} while (n <= dzielnik);

cout << "nwd liczb " << dzielna << " i " << dzielnik << " wynosi: " << nwd;
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Zadania C/C++

NWD(najwiekszy wspdlny dzielnik) i NWW (najmniejsza wspolna wielokrotnosc)

Program, ktéry znajduje NWD(najwigkszy wspdlny dzielnik) i NWW (najmniejsza wspdlna wielokrotnos$c)
dwach liczb catkowitych.

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

void pomniejszLiczby(int* w dzielna, int* w_dzielnik, int dz) {
*w_dzielna /= dz;
*w_dzielnik /= dz;

}

int main(){
system("chcp 1250>nul");
int dzielna, dzielnik, liczbal, liczba2, dzielnikStaly, n=2, nwd = 1, nww = 1;
cout << "Podaj liczbe 1: “;
cin >> liczbail;
cout << "Podaj liczbe 2: ";
cin >> liczba2;

if (liczbal > liczba2) {
dzielna = liczbal;
dzielnik = liczba2;

}
else {
dzielna = liczba2;
dzielnik = liczbal;
}

dzielnikStaly = dzielnik;

do {

if (dzielna % n == @ && dzielnik % n == 0) {
nwd *= n;
pomniejszLiczby(&dzielna, &dzielnik, n);

}

else if(dzielna % n != @ || dzielnik % n != @ & & n <= dzielnik){
n++;

¥

else {
cout << "nwd: " << nwd << endl;
cout << "nww: " << nwd * dzielna * dzielnik << endl;
return 0;

}
} while (nwd<=dzielnikStaly);
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Zadania C/C++

NWD(najwiekszy wspolny dzielnik) i NWW (najmniejsza wspodlna wielokrotnosc¢) bez
wskaznikow

#tinclude <iostream>
using namespace std;

int main() {

system("chcp 1250>nul");

int liczbal, liczba2, dzielna, dzielnik, n=2, nwd = 1, nww = 1,
dzielnikPoczatkowy;

cout << "Podaj liczbe 1:";

cin >> liczbal;

cout << "Podaj liczbe 2:";

cin >> liczba2;

if (liczbal > liczba2) {
dzielna = liczbal;
dzielnik = liczba2;

}
else {
dzielna = liczba2;
dzielnik = liczbal;
}

dzielnikPoczatkowy = dzielnik;

do {
if (dzielna % n == @ && dzielnik % n == @) {
nwd *= n;
dzielna /= n;
dzielnik /= n;

¥
else if (dzielna % n != @ || dzielnik % n != @ && n <= dzielnik) {
n++;
¥
else {
cout << "nwd: " << nwd << endl;
cout << "nww: " << nwd * dzielna * dzielnik << endl;
return 9;
¥

} while (nwd <= dzielnikPoczatkowy);
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Zadania C/C++

Zad. 20 W tablicy n elementowej liczb catkowitych policz ilos¢ elementéw wiekszych niz
Srednia wartosc¢ tych elementow.

/*

W tablicy N elementowej liczb catkowitych policzyc¢ ilosc¢ elementow wiekszych niz
sSrednia wartos¢ tych elementow.

*/

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {

system("chcp 1250>nul™);

const int n = 6;

int suma = @, ilosclLiczbWiekszychOdSredniej = 0;

float srednia;

int tablica[n] = { 2,-3,4,8,1,5 };

for (int i = 0; 1 < n; i++) {
suma+=tablica[i];

}

srednia = suma / (float)n;

for (int i = 0; i < n; i++) {
if (tablica[i] > srednia) {

ilosclLiczbWiekszychOdSredniej++;

}
} -
cout << "Srednia: " << srednia << endl;
cout << "Ilosc¢ elementéw wiekszych od Sredniej: " <<
ilosclLiczbWiekszychOdSredniej;

}
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Zadania C/C++

Zad 21. Z n elementowej tablicy A do tablicy B skopiuj elementy wieksze od parametru K.

/*Napisac¢ program, ktéory z N elementowej tablicy A do tablicy B kopiuje elementy
wieksze od parametru k.*/

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int k = 6;
const int n = 10;
int tablical[n] = { 1,2,6,4,5,6,2,8,1,10 };
int tablica2[n];
for (int i = 0; 1 < n; i++) {
if (tablical[i] > k) {

tablica2[i] = tablical[i];
}
else {

tablica2[i] = ©;
}

for (int i = @; i < n; i++) {
cout << tablica2[i] << ", ";
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Zadania C/C++

Zad.22 W n elementowej tablicy losowych liczb catkowitych zamien wartosci ujemne na ich
kwadraty.

/*W n elementowej tablicy losowych liczb catkowitych zamien wartosci ujemne na ich
kwadraty*/

#include <iostream>

#include <ctime>

#include <cstdlib>

#include <cmath>

using namespace std;

int main() {
srand(time(NULL));
const int n = 10;
int tablica[n];
for (int i = 0; 1 < n; i++) {
tablica[i] = rand() % 20 - 10;
if (tablica[i] < @) {
tablica[i] = pow(tablica[i], 2);
}

cout << tablica[i] << ", ";
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Zadania C/C++

Zad.23 Wyswietl indeksy i wartosci elementéw dodatnich tablicy.

/*Program, ktéry wyswietla indeksy i wartosci elementéw dodatnich tablicy.*/
#include <iostream>

#include <ctime>

#include <cstdlib>

using namespace std;

int main() {
srand(time(NULL));
const int n = 10;
int tablica[n];
for (int i = 0; i < n; i++) {
tablica[i] = rand() % 50 - 25;
if (tablica[i] > @) {

cout << i << ": " << tablica[i] << endl;
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Zadania C/C++

Zad.24 Oblicz liczbe elementow tablicy o wartosciach z przedziatu <p;qg>

/*Napisac¢ program , ktoéory oblicza liczbe elementéw tablicy o wartosciach z przedziatu
p-q*/

#include <iostream>

#include <ctime>

#include <cstdlib>

using namespace std;

int main() {
srand(time(NULL));
const int n = 10;
int p =2, q =6, liczbakElementow = 9;
int tablica[n];
for (int i = 0; i < n; i++) {
tablica[i] = rand() % 21;
if (tablica[i] > p && tablica[i] < q) {
liczbaElementow++;

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

cout << tablica[i] << ", ";

}

cout << endl<<"Liczba elementow wynosi:

<< liczbaElementow;
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Zadania C/C++

Zad.25 Punkty na ptaszczyznie wewnatrz okregu

/*

Utworzy¢ tablice z informacjami o 10 punktach losowych na ptaszczyZnie (wspdirzedne x i
y).

Wyswietlié¢ dane punktéw, ktére znajdujg sie w okregu o Srodku w punkcie (5,5) i
promieniu 3.

*/

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <cmath>
#include <ctime>
using namespace std;
int main() {
srand(time(NULL));
int tablica[1e@][2];
int srX=6, srY=6, r = 5;
for (int i = @; 1 < 10; i++) {
tablica[i][@] = rand() % 11;
tablica[i][1] = rand() % 11;
if (pow(tablica[i][@] - srX, 2) + pow(tablica[i][1]-srY, 2) < pow(r,2)) {
cout << "punkt x= " << tablica[i][@] << ", y=" << tablica[i][1] << "
znajduje sie w srodku okregu \n";

}
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Zadania C/C++

Zad.26 Suma kazdego wiersza i kolumny w macierzy 6 x 5

/* Wprowadz(wylosuj) liczby do dwuwymiarowej tablicy liczb catkowitych o wymiarach
5 wierszy na 6 kolumn oraz oblicz sume wyrazéw w wierszach i w kolumnach.
Wyswietl zawartos¢ tablicy oraz obliczone sumy z numerem wiersza i kolumny.*/

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
using namespace std;
int main() {
srand(time(NULL));
const int w = 5, k = 6;
int tablica[w][k], sumaw = @, sumak = ©;
for (int i = 0; i < w; i++) {
for (int j = 0; j < k; j++) {
tablica[i][j] = rand() % 10;

cout << tablica[i][j] <« ;

}

cout << endl;

for (int i = 0; i < w; i++) {
sumaw = 0;
for (int j = 0; j < k; j++) {
sumaw += tablica[i][j];

}

cout << "suma wiersza " << i << " wynosi " << sumaw << endl;
}
for (int i = 0; 1 < k; i++) {

sumak = 0;

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

sumak += tablica[j][i];
}
cout << "suma kolumny " << i << " wynosi " << sumak << endl;
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Zadania C/C++

Zad.27 Numer wiersza o najwiekszej sumie elementow
/* W tablicy dwuwymiarowej znalez¢ numer wiersza o najwiekszej sumie elementoéw. */

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
using namespace std;
int main() {
srand(time(NULL));
const int w = 4, k = 4;
int tablica[w][k], sumaEl = @, sumaMaks = @, najwiekszyNrWiersza = 0;

for (int i = 0; i < w; i++) {
for (int j = 0; j < k; j++) {
tablica[i][j] = rand() % 10;

cout << tablica[i][j] <« ;

}

cout << endl;

for (int i = 0; 1 < w; i++) {

for (int j = 0; j < k; j++) {
sumakEl += tablica[i][]];

¥

if (sumaEl > sumaMaks) {
sumaMaks = sumaEl;
najwiekszyNrWiersza = i;

¥

cout << i << ": " << sumaEl << endl;

sumaEl = 0;

}

cout << "Najwieksza suma el. jest w wierszu o indeksie:

<< najwiekszyNrWiersza;
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Zadania C/C++

Zad.28 Usuwanie wskazanego wiersza z tablicy dwuwymiarowej

/* Napisac program usuwania zawartosci wskazanego wiersza z tablicy dwuwymiarowej(z kompresja
pozostatej zawartosci tablicy - ostatni wiersz wypeinié wartoscig @). */

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

const int wiersze
const int kolumny

55
55

int main() {
system("chcp 1250>nul");
srand((unsigned)time(NULL));
int tabl[wiersze][kolumny], tab2[wiersze][kolumny], wierszDoUsuniecia;

for (int i = 0; i < wiersze; i++) {
for (int j = @; j < kolumny; j++) {
tabl[i][j] = rand() % 10;
cout << tabl[i][]j] << " ";

cout << endl;

do {
cout << "Ktéry wiersz usungc¢ (Podaj numer indeksu od @ do " << wiersze - 1<< " ): ";
cin >> wierszDoUsuniecia;

} while (wierszDoUsuniecia <@ || wierszDoUsuniecia > wiersze -1);

for (int i = 0; i < wiersze;i++) {
for (int j = @; j < kolumny; j++) {
if (i < wierszDoUsuniecia) {
tab2[1i][]] = tabl[i][]j];

}
else {
if (i < wiersze - 1) {
tab2[i][j] = tabl[i+1][j];
}
else {
tab2[i][j] = e;
}
}

}
for (int i = 0; i < wiersze; i++) {
for (int j = 0; j < kolumny; j++) {
cout << tab2[i][j] << " ";
}

cout << endl;
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Zad.29 Wyznaczanie liczby pi za pomocg losowych punktéw wewnatrz okregu

'IT‘;L . MK °"'"1"‘

(z- r)l P-H‘:ucu‘rn.cic
_“—.r- l-] ) PNO/Puk

/* Obliczanie liczby pi za pomocg losowych punktow wewngtrz okregu i kwadratu
Liczbe Pi mozna obliczy¢ dzielgc pole okregu o promieniu r przez pole kwadratu
opisanego na tym okregu. Na koniec nalezy wynik pomnozy¢ przez 4.*/

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

float generujLosowyPunkt(int n) {
int ilPunktowWOkregu = 0, ilPunktowWKwadracie = 0;
for (int i = 0; 1 < n; i++) {
float x = rand() % 101 / 100.9;
float y = rand() % 101 / 100.0;
float odleglosc = x * x +y * y;
if (odleglosc <= 1) {
ilPunktowWOkregu++;
}

ilPunktowWKwadracie++;

}
return (float)4 * ilPunktowWOkregu / ilPunktowWKwadracie;

int main() {
srand((unsigned)time(NULL));
cout << generujLosowyPunkt(10000);
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Zad.30 Znajdywanie sumy cyfr podanej liczby

// Znajdz sume cyfr podanej liczby
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul");
int num, suma = 9;
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> num;
while (num > @) {
suma += num % 10;

num /= 10;
}
cout << endl << "Suma cyfr wynosi " << suma;
}
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Zad.31 Wypisanie ciggu Fibonacciego do n-tego elementu

// Wypisanie ciggu fibonacciego do n-tego elementu (0 1 1 2 3 58 13 21 34 ...)
#include <iostream>
using namespace std;

int main() {
system("chcp 1250>nul™);
int numl = @, num2 = 1, n, numNext;
cout << "Podaj n-ty wyraz ciagu: ";
cin >> n;
if (n<=09) {
return 0;
}

else {
for (int i = 0@; i < n; i++) {
if (i ==09) {
cout << numl << ", ";

else if (i == 1) {
cout << num2 << ", ";

}
else {
numNext = numl + num2;
numl = num2;
num2 = numNext;
cout << numNext << ", ";
}
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Zad.32 Struktura, ksigzki

Prosze utworzyc tablice struktur z informacjami o ksigzkach:
nazwisko autora

tytut

liczba wypozyczen w roku akademickim

Wyswietli¢ liste wszystkich ksigzek oraz tych, ktére nie byly wypozyczane

#include <iostream>
using namespace std;

struct ksiazka {
string nazwiskoAutora;
string tytul;
int liczbaWypozyczen;
s
int main() {
system("chcp 1250>nul");
ksiazka ksiazki[] = {
{"Tolkien", "Wtadca pierscieni", 2},
{"Brown", "Cyfrowa twierdza", 4},
{"Sapkowski", "Krew elfdéw", 0},
{"Rowling", "Harry Potter",0},
{"Canavan", "The High Lord",1}

s

for (int i = 0; i < 5; i++) {
cout << ksiazki[i].nazwiskoAutora << ", ";

cout << ksiazki[i].tytul << ", ";
cout << "Liczba wypozyczen: " << ksiazki[i].liczbaWypozyczen << endl <<

endl;
}
cout << endl << "Ksigzki, ktore nie byly wypozyczone: " << endl;
for (int i = 0; 1 < 5; i++) {
if (ksiazki[i].liczbaWypozyczen == 0) {
cout << ksiazki[i].nazwiskoAutora << ", ";
cout << ksiazki[i].tytul << endl;
}
}
}
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Struktura, ksigzki z cin

Prosze utworzyc tablice struktur z informacjami o ksigzkach:
nazwisko autora

tytut

liczba wypozyczen w roku akademickim

Wyswietli¢ liste wszystkich ksigzek oraz tych, ktére nie byly wypozyczane

/*Prosze utworzyc¢ tablice struktur =z informacjami o ksigzkach :
nazwisko autora, tytut, liczba wypozyczen w roku akademickim
Wyswietli¢ liste wszystkich ksigzek oraz tych, ktére nie byty wypozyczane */

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

struct ksiazka {
string nazwiskoAutora;
string tytul;
int liczbaWypozyczen;

3

int main() {
system("chcp 1250>nul");
const int n = 3;
ksiazka ksiazki[n];

for (int i = 0; 1 < n; i++) {
cout << "Podaj autora: ";
getline(cin, ksiazki[i].nazwiskoAutora);
cout << "Podaj tytui: ";
getline(cin, ksiazki[i].tytul);
cout << "Podaj ilos¢ wypozyczen: ";
cin >> ksiazki[i].liczbaWypozyczen;
cin.ignore();

}

cout << endl;

for (int 1 = 0; 1 < n; i++) {
cout << ksiazki[i].nazwiskoAutora << ", ";
cout << "\"" << ksiazki[i].tytul << "\"" << ", ";
cout << "Liczba wypozyczen: " << ksiazki[i].liczbaWypozyczen << endl;

}

cout << endl << "Ksigzki, ktoére nie byty wypozyczone:
for (int i = 0; 1 < n; i++) {
if (ksiazki[i].liczbaWypozyczen == @) {
cout << ksiazki[i].nazwiskoAutora << ", ";
cout << "\"" << ksiazki[i].tytul << "\"" << endl;

<< endl;
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Struktura, ksigzki z cin

Prosze utworzy¢ tablice struktur z informacjami o turnusach wczasowych:
kraj

liczba dni

cena na osobe

liczba miejsc

Wyswietli¢ petng oferte biura podrézy oraz liste weczaséw cenie powyzej 1000 zt.

#include <iostream>
using namespace std;

const int n = 3;
struct wycieczka {
string kraj;
int liczbaDni;
int cena;
int liczbaMiejsc;
} wycieczki[n];

int main() {
system("chcp 1250>nul");

for (int i = 0; i < n; i++) {
cout << "Podaj kraj: ";
cin >> wycieczki[i].kraj;
cout << "Podaj ilosc dni: ";
cin >> wycieczki[i].liczbaDni;
cout << "Podaj cene: ";
cin >> wycieczki[i].cena;
cout << "Podaj liczbe miejsc: ";
cin >> wycieczki[i].liczbaMiejsc;

}

for (int i = 0; i < n; i++) {
cout << wycieczki[i].kraj << ", ";
cout << "ilos¢ dni: "
cout << "cena: " << wycieczki[i].cena << ", ";
cout << "Liczba miejsc: " << wycieczki[i].liczbaMiejsc << endl;

<< wycieczki[i].liczbaDni << ", ";

}

cout << endl << "Lista wczasow powyzej 1000z1:

<< endl;

for (int i = 0; i < n; i++) {
if (wycieczki[i].cena > 1000) {

cout << wycieczki[i].kraj << ", ";

cout << "ilos¢ dni: "

cout << "cena: "

cout << "Liczba miejsc:

<< wycieczki[i].liczbaDni << ", ";

<< wycieczki[i].cena << ", ";
" << wycieczki[i].liczbaMiejsc << endl;
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