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#include <iostream> PQtla While

using namespace std;

int main () Wyrazenie kontrolne
{
ool koniec = false>' tek i
while(koniec){ & oo Zd e PL T Petla while wykonuje sie

cout << "Co chcesz zrobié?" << endl;  |dopOki wyrazenie kontrolne jest prawdziwe.
cout << "1 - dodawanie" << endl;

cout << "2 - wyjsS¢é" << endl;
char a;
cin >> a;
switch(a){
case '1':
cout<<"Podaj 1 liczbe:'"<<endl;
double Xx;
cin>>x;
cout<<"Podaj 2 liczbe:"<<endl;
double vy;
cin>>y;
cout<<"Podaj wynik: "<<x<<" + "<<y<<" = ";
double z;
cin>>z;
if(z==x+y) cout<<endl<<"Dobrze!'"<<endl;
else cout<<"Pomylka! Prawidlowy wynik to/~"<<XFy<<EMNui,

break; zmiana wartosSci
case ﬁ koniec = true; wyrazenia kontrolnego
reak;
d 1t: cout<<"Wpisz 0 lub 1!"<<endl,;
}
} koniec petli
return 0, 3

}



#include <iostream> PQtla While

using namespace std;

int main ()

{

bool koniec = false; . . .
Petla while wykonuje si¢
while(!koniec){

cout << "Co chcesz zrobic?" << endl; |dOpOki wyrazenie kontrolne jest prawdziwe.
double vy;

cout << "1 - dodawanie" << endl;

cout << "2 - wyjsS¢é" << endl;

char a;

cin >> a;

switch(a){ - _
cin>>y;

cout<<"Podaj wynik: "<<x<<" + "<<y<<" = ";

double z;

cin>>z;

if(z==x+y) cout<<endl<<"Dobrze!'"<<endl;

case '1':
cout<<"Podaj 1 liczbe:'"<<endl;
else cout<<"Pomylka! Prawidlowy wynik to: "<<x+y<<endl;
break;

double Xx;
cin>>x;
cout<<"Podaj 2 liczbe:'"<<endl;

case '2': koniec = true;

break;
default: cout<<"Wpisz 0 lub 1!'"<<endl;
}
}
return 0;



#include <iostream> PQtla While

using namespace std;

4 ] N
:Ent main () / Gdyby: koniec = true
bool koniec = false; albo

Gdyby: while(koniec
Ldyby ( ))

while(!koniec){ <@
cout << "Co chcesz zrobié?" << endl;
cout << "1 - dodawanie" << endl;
cout << "2 - wyjsS¢é" << endl;
char a;
cin >> a;
switch(a){
case '1': . : :

cout<<"Podaj 1 liczbe:'"<<endl; Pqtla Whlle W}’kOIlllJG SIG

double X; dopoki wyrazenie kontrolne jest prawdziwe.

cout<<"Podaj 2 liczbe:"<<endl;
double vy;

cin>>y;

cout<<"Podaj wynik: "<<x<<" + "<<y<<" = ";

double z;

cin>>z;

if(z==x+y) cout<<endl<<"Dobrze!'"<<endl;

else cout<<"Pomylka! Prawidlowy wynik to: "<<x+y<<endl;

break;

1 | 3 — . ( \
caﬁﬁeaﬁ;  Koniee = true; Jesli wyrazenie kontrolne od poczatku bedzie
‘;Ef"’“‘lt: cout<<"Wpisz 0 lub 1!"<<endl; Falszywe, to petla while sie nie wykona!

} \_ J
return 0; 5



#include <iostream> PQtla dO_While

using namespace std;

int main ()

bool koniec = false;

do{ d—
cout << "Co chcesz zrobié?" << endl;
cout << "1 - dodawanie" << endl;
cout << "2 - wyjsé" << endl;
char a;

Po uruchomieniu nastepuje wykonanie instrukcji

cin >> a;
switch(a){ i )
case '1': Petla do-while

cout<<"Podaj 1 liczbe:"<<endl; zawsze wykonuje sie za pierwszym razem
double x; oraz dopoki wyrazenie kontrolne jest prawdziwe.

cin>>x;
cout<<"Podaj 2 liczbe:'"<<endl;

double y;

cin>>y;

cout<<"Podaj wynik: "<<x<<" + '"<<y<<" = ";

double z;

cin>>z;

if(z==x+y) cout<<endl<<"Dobrze!'"<<endl;

else cout<<"Pomylka! Prawidlowy wynik to: "<<x+y<<endl;
break;

case '2': koniec = true;

break; 4 )
default: cout<<"Wpisz 0 lub 1!"<<endl; Sprawdzenle Warunku
Jwhile(!koniec); W= . )
} Jesli warunek !koniec = true,
return 0; to petla wykona sie ponownie. 6

} . y,




Funkcje

#include <iostream>
using namespace std;

Funkcja gtiébwna kazdego programu.

int main() <&
{

int dzien, miesiac, rok;

cout<<"Podaj date swoich urodzin.'"<<endl;
cout<<"Podaj dzien:'"<<endl;

cin>>dzien;

cout<<"Podaj miesiac:'<<endl;
cin>>miesiac;

cout<<"Podaj rok:'"<<endl;
cin>>rok;

cout<<"Urodziles sie
"<<dzien<<".'"<<miesiac<<".'"<<rok<<" roku.'"<<endl;

return 0; Po wykonaniu funkcji main(),
} nie zwraca ona zadnych wartosci (return 0;)



#include <iostream> .
using namespace std; :I:llIII((Z]G:

int d Funkcja zewnetrzna typu int.
En ane() < L‘I’yp mowi o tym, jakiego typu dane bedg zwracane

int zmienna; przez funkcje.

cin>>zmienna;

return zmienna; F%mekonamqunindaneQ,
} zwraca ona wartosci obiektu zmienna.

int main()

int dzien, miesiac, rok;

(- )

cout<<"Podaj date swoich urodzin."<<endl; Wywotujemy funkcje dane().

cout<<"Podaj dzien:"<<endl; Warto$¢, ktéra ona zwraca,
dzien = dane(); przypisujemy obiektowi dzien.
cout<<"Podaj miesiac:'"<<endl, \_ y
miesiac = dane();
cout<<"Podaj rok:'"<<endl;
rok = dane();

cout<<"Urodziles sie
"<<dzien<<".'<<miesiac<<"."<<rok<<" roku.'"<<endl;

return 0; 8



#include <iostream> :I:11111((2j63

using namespace std;

J P ' Funkcja zewnetrzna typu int.
int dane(string pytanie)<— | Po wywotania potrzebuje zmiennej typu string.
{

igltj tzi‘le:zz 1 e<<endl: Obiekt pytanie typu string zostat zdefiniowany

! Py ! tylko na potrzeby funkcji zewnetrzne.
cin>>zmienna;

return zmienna;

}
int main()
{

int dzien, miesiac, rok;

cout<<"Podaj date swoich urodzin.'"<<endl;

dzien = dane("Podaj dzien:"); $——_/ N

miesiac = dane("Podaj miesiac:") ;% Wywotujemy funkcje dane(string),

rok = dane("Podaj rok:"); <& ktdra oczekuje wartosci typu string.
funkcja zwraca wartos¢ obiektu zmienna.

J

cout<<"Urodziles sie
"<<dzien<<".'<<miesiac<<".'"<<rok<<" roku.'"<<endl;

return 0;



/ |

Funkcje

" Funkcje, jak zmienna mozna najpierw zadeklarowac.

Wtedy podajemy jej typ (np. int), jej nazwe (np. dane),
oraz w nawiasie typ zmiennej ktora funkcja oczekuje

int dane(string);

int dane(string pytanie)
int zmienna;
cout<<pytanie<<endl;
cin>>zmienna;
return zmienna;

}

int main() { .. }

\_ (np. string).

~N

J

Definicja funkcji.

Z. deklaracji funkji korzystamy zazwyczaj, gdy program jest bardzo rozwinigty,

oraz gdzie podzielimy go na

kilka plikow.

10



Referencje

Referencja obiektu danego typu to takie przezwisko obiektu.

Wykonanie operacji na referencji daje taki sam efekt
jak dzialanie na zmiennej do ktorej odnosi si¢ referencja.

J

int main(){

: : Referencje oznaczamy znaczkiem &
int zmienna = 7;

ref — nazwa referencji

inr &ref = zmienna; zmienna — obiekt do ktérego odnosi sie referencja ref
cout<<"zmienna = '"<<zmienna<<", a referencja = '"<<ref<<endl;

ref = ref - 2,= {Referencje wywotujemy jak zwykig zmienna.]
cout<<"zmienna = '"<<zmienna<<", a referencja = "<<ref<<endl;
return 0O;

e

Wynik dziatania programu:

zmienna = 7/, a referencja = 7

zmienna = 5, a referencja = 5 "



Referencje w funkcjach

Referencje w funkcji wykorzystujemy nastepujaco:

Deklaracja funkcii: Tu ple podajemy nazwy zmlenn.e:].
void funkcija(int &): Podajemy tylko operator referencji &.

Definicja funkciji:

void funkcja(int &ref) Tu podajemy operator referencji i jej nazwe.
L

cout<<ref<<endl;
i

W ciele funkcji korzystamy juz tylko z nazwy referencjiJ

12



Tablice

Tworzymy 1 obiekt, np. jajko

int jajko;

Jesli chcemy miec¢ mendel jajek, to trzeba by stworzy¢ wiele obiektow:

int jajkol, jajko2, jajko3, jajkod, jajko5, jajko6,
jajko7, jajko8, jajko9, jajkol0, jajkoll, jajkol2,

jajkol3, jajkol4, jajkols; V

Niepraktyczny chaos i duzo pisania
int jajko[10];

[ [1os¢ elementow ]
[Typ obiektu \ w tablicy

Nazwa obiektu Operator tablicy obiektow,
oznacza si¢ go [ |

13




Tablice

Nadawanie wartosci elementom tablicy.

int liczba[4] = {12, 23, 32, 7};

Wartosci elementow tablicy:

Elementy tablicy zaczynaja si¢ od 0!

liczba[0] ma wartosé 12 Ostatni element to n-1, gdzie tablica[n].

liczba[l] ma wartos¢ 23
liczba[2] ma wartos¢ 32
liczba[3] ma wartos¢ 7

Jesli napiszemy: N

" liczba[0] ma wartosé 12
int liczba[4] = {12,23FF liczba[l] ma wartosé 23
9 pozostate majq wartos¢

J

Nadawanie wartosci elementom tablicy.

inicjalizacja tablicy

\f Nie podaliSmy wymiaru tablicy. A
Kompilator sam policzy 1los¢ elementéw 1 nada | 14

kodpowiedni rozmiar tablicy (w tym przypadku 4))

[ Jednoczesna definicja i J

int liczba[‘4] = {12, 23, 32, 7},




Przekazanie tablicy do funkcji

Mamy funkcje¢, ktéra spodziewa si¢ argumentu typu double w postaci tablicy.

void funkcja( double tt[] );

Wywolanie takiej funkcji:

[/[Definicja 1 inicjalizacja tablicy}
double tablica[] = {1, 2, 3, 4};

funkcja(tablica);
-+ [Wywolanie funkcji ]

Korzystamy tylko z nazwy tablicy.

Nazwa tablicy jest jednoczesnie adresem jej zerowego elementu!

Element tablicy o indeksie 2: tablica[2]
Adres elementu tablicy o indeksie 2:  &tablica[2]

& - oznacza uzyskanie adresu obiektu 15
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Zadanie 1. Ile lat jestes starszy od kolegi?

Napisz program, ktory sprawdza o ile jestes starszy od kolegi.

Nalezy napisac funkcj¢ zewnetrzng typu int, ktora pobiera obiekt typu string

(np. int dane(string pytanie) ). Funkcja pobiera pytanie, ktore nast¢pnie wypisuje

za pomocg komendy cout. Pobiera ona zmienng typu int, ktora uzytkownik wprowadzi
z klawiatury (rok urodzenia). Funkcja ma zwracac pobrang zmienna.

W gléwnej funkcji int main() prosimy uzytkownika o podanie roku swoich urodzin

za pomoca zewngtrzne] funkcji dane(string). WartoS¢ zwracanej zmiennej przypisujemy
do zmiennej int rok_ja. Nastepnie w taki sam sposOb pobieramy rok urodzenia kolegi

1 przypisujemy t¢ warto$¢ do zmiennej int rok_ja.

Liczymy réznice lat 1 przypisujemy ja do nowej zmiennej.

Korzystamy z warunku if-else, aby wyswietli¢ (za pomoca cout) odpowiednia odpowiedz
dla uzytkownika, zawierajaca obliczong r6znice¢ lat i wnioski. Jedna odpowiedZ wypisana
powinna wskazywac, ze uzytkownik jest starszy od kolegi, nastgpna, ze jest mlodszy, a
ostatnia, ze urodzili si¢ w tym samym roku np.:

if(warunek1){ ... }

else if(warunek2){ ... }

else { ... }

17



Zadanie 2. Przesunigcie punktu.

Napisz program, ktory pobiera wspotrzedng punktu na osi OX, a nastgpnie przesuwa ja o zadang wartosc.

Napisz funkcje zewngtrzna, ktéra pobiera zmienng typu string - pytanie do uzytkownika
(np. double pobierz(string pytanie)). Zwraca zmienng typu double pobrang z klawiatury.

Napisz funkcje zewnetrzng, ktora pobiera zmienng typu double (np. void wypisz(double a)). Wypisuje ona na ekran
(za pomoca komendy cout) informacj¢ o potozeniu punktu na osi.

Napisz funkcje zewngtrzng pobierajaca dwie zmienne typu double (potozenie punktu na osi a 1 wartos¢ przesunigcia
b) np. void przesuniecie(double a, double b). Funkcja wypisuje na ekran wspotrzedna punktu przed przesunigciem.
Nastepnie realizuje matematyczng operacje odpowiadajaca przesunigciu punktu. Ostatecznie wypisuje na ekran
warto$¢ po przesunigciu.

Napisz kolejna funkcje zewnetrzng pobierajaca referencje do zmiennej typu double oraz zmienng typu double
(referencjg do polozenie punktu na osi a 1 warto$¢ przesunig¢cia b) np. void przesuniecie2(double &a, double b).
Funkcja wypisuje na ekran wspotrzedna punktu przed przesunigciem. Nastepnie realizuje matematyczng operacje
odpowiadajaca przesunigcie punktu. Ostatecznie wypisuje na ekran warto$¢ po przesunigciu.

W funkcji gléwnej int main() pobieramy wsp6trzedna potozenia punktu na osi OX za pomoca funkcji pobierz i
przypisujemy ja do zmiennej typu double np. wsp_x. Informujemy uzytkownika (za pomoca komendy cout) o
pierwszej operacji przesunigcia punktu o wsp_x, o wartos¢ wsp_x2 = 5.0 (albo inng wartos¢ zmiennoprzecinkowy).
Realizujemy operacj¢ przesunigcia na punkcie funkcja przesuniecie(double, double). Wypisujemy wartos¢
wspotrzednej za pomoca funkcji wypisz(double). Nastepnie postgpujemy tak samo, ale przesuwamy punkt za pomoca
drugiej funkcji — przesuniecie2(double &, double). 18



Zadanie 3.a. Rzut kostka

Napisz program realizujacy rzut kostka n-Scienna.

a)Wylosuj liczbe oczek.
Skorzystaj z instrukcji preprocesora umozliwiajacej generacje liczb pseudolosowych (
#include <stdlib.h> ).

W funkcji gtéwnej zdeklaruj dwie zmienne typu int sciany, rzut; , ktore beda
przechowywac informacje o ilosci Scian kostki 1 wyniku rzutu koscia.

Wywotaj funkcje srand(time(0)); Ustawia ona punkt poczatkowy generatora liczb
pseudolosowych na wartosci 0. Co wigcej kazda generacja bedzie niepowtarzalna (na
miar¢ generatora liczb pseudolosowych).

Popros$ uzytkownika o podanie ilosci Scian kostki 1 przypisz ja do zmiennej sciany (za
pomoca komend cout 1 cin).

Skorzystaj z petli do-while z warunkiem (koniec =='t"). W instrukcji p¢tli wylosuj
liczbe oczek w kostce za pomoca komendy rand() % sciany + 1; . Wylosowana
wartoS¢ wypisz na ekran. Zapytaj si¢ uzytkownika, czy chce kontynuowac (niech

19
wybierze odpowiedz t/n) i pobierz odpowiedz.



Zadanie 3.b. Rzut kostka

b)Wylosuj liczbg oczek. Oblicz sumeg z wszystkich losowan 1 wypisz ich liczbg.

Przer6b poprzedni program. Instrukcje losowania przenie$ do funkcji zewng¢trznej, ktora
pobiera wartos¢ int (1loS¢ oczek) oraz zwraca wynik losowania w formie zmiennej typu
int (return wartosc;).

W funkcji main() w instrukcji petli dopisz kilka linii. Po rzucie kostka dodaj wynik
rzutu do nowej zmiennej int suma. Nastepnie zwicksz warto$¢ nowej zmiennej int n o

1 (podczas definiowania zmiennej n nadaj jej wartos¢ 0).

Przed zakonczeniem giownej funkcji main() wypisz na ekran informacj¢ o liczbie
wykonanych rzutow, liczbie Scian kostki oraz sume rzutow.

20



Zadanie 3.c. Rzut kostka

c)Wylosuj liczbg oczek. Oblicz sumeg z wszystkich losowan 1 wypisz ich liczbg.
Zapamigtaj informacje o wynikach w tablicy.

Przerob poprzedni program. W gtdwnej funkcji main() stworz jednowymiarowa
tablice rzut[] typu int o duzym rozmiarze np. 100. Pamig¢taj o nadaniu
poczatkowych wartosci wszystkim elementom O.

Wyniki losowan wpisuj do kolejnych elementow tablicy (skorzystaj ze zmiennej n).

Na koncu, przed instrukcja return 0; wypisz wszystkie zapisane wyniki na ekran.
Skorzystaj z petli for, nowego iteratora int i oraz zmiennej n.

21
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