Czes$¢ X C++

Typ znakowy stuzy do reprezentacji pojedynczych znakow ASCII, czyli liter, cyfr, znakow
przestankowych i innych specjalnych znakow widocznych na naszej klawiaturze (oraz wielu
innych, ktorych nie znajdziemy na klawiszach).

Aby stworzy¢ zmienng typu znakowego, uzywamy stowa kluczowego char.

Cwiczenie 1

1. Utwoérz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko33

2. Do zmiennej o nazwie znaki przypisz mata liter¢ k - pamigtajac, aby ujac ja w znaki
apostrofu -wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponize;j
Skompiluj i uruchom program

4. Przeanalizuj program

w

1
finclude <cstdlibs
#include <iostresatn:

using namespace std;

int wain(int argc, char *arogvw[])
i

char =nakl
char =nak:

'k
107:

cout << znakl << endl;
cout << zhakd << endl << endl;

system | "PLUIE™) ;
return EXIT SUCCE3S;

I
k

Aby kontynuowad, nacifnij dowolny klawisz .

Po uruchomieniu programu nasza litera zostanie wySwietlona na ekranie
Do zmiennej znakowej mozna przypisa¢ rowniez liczbe

Czemu typ znakowy zaliczamy do typoéw arytmetycznych, czyli liczbowych, poniewaz tak
naprawde to typ znakowy jest typem liczbowym.

Zmienna typu znakowego moze bowiem przechowac liczbe od 0 do 255, a kazdemu
znakowi w kodzie ASCII odpowiada konkretna liczba (na przyktad mate;j literze k
odpowiada liczba 107).

Cwiczenie 2

1. Uruchom plik o nazwie nazwisko33 z rozszerzeniem DEV (znajduje si¢ w folderze



nazwisko 33)
2. Wprowadz modyfikacje zapisujac do zmiennej znakowej dowolna liczbe z przedziatu

od 0 do 255. Wprowadz pig¢ takich zmiennych.(mozesz skorzysta¢ z ponizszego

zrzutu ekranu)
3. Skompiluj i uruchom program
4. Przeanalizuj program

ginclude <cacdlib
g#inolude <iostream:>

using namespace std;

int wain(int argco, char *argv[])

{
char
char
char
char
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system ("PLUSE™)
return EXIT 3UCCESIS;

endl;
endl; fiby kontynuowacé, nacisnij do
endl;
endl;
endl << endl;

Zobacz ze kazdej liczbie odpowiada litera badz znak

Prawda czy falsz

Najprostszym, ale bardzo czegsto uzywanym typem danych jest tryb logiczny. Do jego
okreslenia stuzy stlowo kluczowe hool. Do zmiennej typu logicznego mozemy zapisaé
wytacznie 0 lub 1. Zmienng tego typu najczesciej stosuje si¢ do okreslenia, czy co$ jest
wlaczone, czy wylaczone lub prawdziwe albo fatszywe.

Jesli relacja jest prawdziwa np 7 > 3, to rezultatem jest 1. Gdy relacja jest nieprawdziwa,
otrzymujemy wartos$¢ 0.
Aby zobaczy¢, w jaki sposob zdefiniowa¢ zmienng logiczna i jak z niej korzystac,
wykonujemy ¢wiczenie.

Cwiczenie 3

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko34
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej
3. Skompiluj i uruchom program



finclude <cstdlibe
fiinclude <iostream:

using namespace std;

int mwaini{int argc, char *argvw[])
i
bool wlaczony:

wlaczony = 1;
cout << wlaczony << endl;

wlaczony = false;
cout << wlaczony << endl;

cout << endl << endl;
system ("PLUIE™) ;
return EXIT IUCCESISE;

Aby wyrézni¢ wartosci zapisywane do zmiennej typu logicznego od zmiennej typu
arytmetycznego, zamiast 1 i 0 stosuje si¢ okreslenia true i false.

Pierwsze z nich oznacza prawdg i przypisuje zmiennej wartos¢ 1, drugie - falsz i
przypisuje zmiennej wartos¢ 0.

Sterowanie programem

Instrukcje znajdujace si¢ w funkcji glownej wykonywane sa jedna po drugiej. W ten
sposob nie da si¢ jednak tworzy¢ duzych i praktycznych aplikacji. Dlatego warto poznaé
polecenia, za pomoca ktoérych mozemy sterowaé wykonywaniem kodu Zrodlowego.

Na poczatku poznamy instrukcje warunkowe. Sa to takie twory jezyka, ktore pozwalaja
komputerowi wykonywa¢ pewien blok instrukcji tylko wtedy, gdy zostaje spelniony
okreslony przez nas warunek.

Oproécz instrukcji warunkowych poznamy rowniez petle. Dzigki nim kazda instrukcja moze
by¢ wykonana wielokrotnie (oczywiscie mamy duzy wptyw na liczbg powtorzen).

Szybko si¢ przekonamy, ze instrukcje warunkowe 1 pgtle znacznie utatwiaja programowanie
oraz oczywiscie pozwalaja na pisanie lepszych, bardziej rozbudowanych i praktycznych
programow.

Instrukcja warunkowa if (z ang. jesli).

instrukcje warunkowa if mozemy ogodlnie zapisa¢ w nastgpujacej postaci:

if (warunek) instrukcja;

Dziatanie instrukcji if mozna rozumie¢ nastepujaco: Jesli warunek jest prawdziwy, wykonaj
instrukcj¢. Gdy warunek jest falszywy, nie rob nic.




Dzialanie operatorow relacji polega na wyswietlaniu liczby 0 w wypadku, gdy relacja
byla falszywa, oraz 1, gdy byla prawdziwa. Zobaczmy teraz, w jaki sposob od wyniku tej
relacji uzalezni¢ wykonanie fragmentu kodu.

Cwiczenie 4
Napisa¢ program, ktory sprawdza relacjg dwoch liczb oraz w zalezno$ci od tego, ktora jest
wigksza, wyswietla na ekranie odpowiedni komunikat.

Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko35
Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej
Skompiluj i uruchom program

Przeanalizuj program

el A

g#include <cstdlib>
#include <iostream:

using namespace std;
int maini{int argc, char *argwvw[]])

{
float a, b:

cout << "Podaj licshe A @ :
cin >> ar
cout << "Podaj licshe B @ :

cin »>> kb
if [ a < b ) cout << "Licshs L jest mwniejsza od B." << endl:
if [ a > b ) cout << "Licshs L jest wiekssa od BE." << endl:;

if (a == b)) cout << "Licezhy L 1 B =sa rowne." << endl;

cout << endl << endl;

Systemn | "TPLIUIE™) ;
return EXIT SUCCEIS;

Warunkowe wykonanie Kilku polecen

W poprzednim programie przy spetnieniu warunku zostaje wykonana jedna instrukcja cout.
Jesli chcemy aby w przypadku spetnienia warunku byto wykonanych kilka polecen wystarczy
ujac je w nawiasy klamrowe.

Cwiczenie 5

1.Utworz nowy projekt o nazwie nazwisko36

2.Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladal jak ponizej
3.Skompiluj i uruchom program

4.Przeanalizuj program



#include <cstdlilbs
#include <iostream:

using namespace std;

int mainiint argco, char *arogv[])
{

float a, b:

zout << "Podaj licshe AL @ M;
cin *» oa;

zout << "Podaj licshe B @ ;
oin =x b

if ([ a < b ) {
cout << "Liczha AL jest mhieljseza od B." << endl:
cout << "Roznica pomiedzy zmiennyviml wynosi T << b - a << endl:

if ([ a »>=h ] {
cout << "Liczha L Jest wiekseza lub rowna EB." << endl:
cout << "Roznica pomiedzy zmiennyviml wynosi " << a - b << endl:;

cout << endl << endl;

syatew ("PALAUIE™) ;
return EXIT IUCCESS;

Wszystkie pliki z nazwiskiem i kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze
nazwiskocplusplus na serwerze.



