Cze$¢ X1 C++

Warunki zagniezdzone

Czasami zachodzi konieczno$¢ wykonania roznych instrukcji w zaleznosci od spetnienia nie jednego, ale
kilku warunkow. To tak, jakby$smy kupowali upominek - na poczatku sprawdzamy, jaka sumg pienigdzy
mozemy na niego przeznaczy¢ i w zaleznosci od niej podejmujemy decyzje, jaki to ma by¢ rodzaj
prezentu: mniejszy od 50 zt, 50-100 zt czy 100 — 200 zt.

W programowaniu wystepowanie instrukcji warunkowych wewnatrz innych instrukcji warunkowych
nazywamy zagniezdzaniem warunkow.

Cwiczenie 1 — utworzyé program proszacy uzytkownika o podanie liczby podzielnej przez 2 i 3 i
sprawdzeniu czy podana liczba jest rzeczywiscie podzielna przez 2 i 3.

Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko40

Woprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladal jak ponizej nie przepisujac komentarzy!
Skompiluj i uruchom program

Przeanalizuj program

#include <ostdlikls
finclude <iocstreswn:

el AN

using namespace std;

int mainiint argc, char *argv[])

{
int liczba:
AEprogimy o podarie liczhy pozielnej przez £ 1 F%F
cout << "Podaj liczkhe podzielna przez 2 1 3: ";
Aepobieramy liczhe = klawiaturv®,S
cin »» liczha;
FEsprawde amy czy liczka jest podzielna przez 2%/

.e if (liczbha % 2 == 0}
H A% jesli liceba jest podzielna prrzez £ wykonuiemy kolejng instrukcie warunkows

ktorej zadaniem jest sprawdzenie czy 1iceEba jest podeielna rownieg przez 3 *7
if (liezha % 3 == 0) cout << "Liczha jest podzielna przez 2 i 37;
A% gy oba warunki sa prawdziwe wyswiectlary komunikat Ze Liceba jest podsielna przez 2 10 3 *F
A% jesli spelniony Jjest pilerwszy warunek podzielnodc przer 2 wyswietlamy komunikat*/
else cout << "Liceba jest podzielna przez 2, ale nie prezez 37;

i FS*% Jesll nie jest spelpiony plerwszy warunck, sprawdzamy czy liczha jest podeielnz przes 3 %
elsge if (liczha ¥ 3 == 0)
H F#%jeslil Jjest podzielna przez 3 wyswietlamy Komunikat =,
cout << "Licszha jest podezielna przez 3, ale nie przesz 27;

i
else
i FS#* Jesll nie jest podzielna prrer 3 wyswicetlamy Komunikat */

cout << "Liceba nie jest podeielna ani preez 2, ani preez 3M;

cout << endl << endl;
system("PLUSE™) ;
return EXIT SUCCESS:



Operatory logiczne

W ¢wiczeniu 1(folder nazwisko 40) do sprawdzenia dwoch warunkow (podzielnosci liczby przez 2 i 3)
wykorzystano dwie instrukcje warunkowe. Rozwiazanie takie, niestety, nie jest ani optymalne, ani
czytelne. Na szczgscie dzigki istnieniu operatoréw logicznych mozna wyrazenia warunkowe taczy¢ ze so-
ba i na przyktad jednoczesnie sprawdzi¢, czy liczba podzielna jest przez 2 i przez 3.

Jeden z operatoréw logicznych juz wykorzystywalismy, byt nim operator logicznej negacji oznaczany
znakiem wykrzyknika !. Do tej pory jego uzycie sprowadzalo si¢ do umieszczania go przed znakiem

rownosci, co W konsekwencji tworzylto operator ,,roZny od", czyli
,»hie rowny".
Za pomoca operatora ! mozemy roéwniez zmienia¢ wynik relacji. Oto  przyklad:

(12==4*3) -prawda
1(12 ==4*3) -falsz

Oprocz operatora negacji warto poznaé jeszcze dwa:
e operator sumy logicznej oznaczany symbolem ||
e operator iloczyny logicznego oznaczany symbolem &&.

Zasada dziatania pokazana jest w tabeli

_ Operator sumy i iloczynu logicznego

wyrazenie } wyrazenie ’ wyrazenie | wyraZenie
s 0lu sk | B \ AllB A&&B

prawda prawda | prawda prawda
prawda fatsz | prawda | faisz
fatsz prawda l prawda | falsz
fatsz fatsz falsz l falsz

Operator sumy logicznej || mozna utozsamiac ze stowem LUB. Dla przyktadu, wyrazenie
A || B jest prawdziwe wtedy 1 tylko wtedy, gdy A jest prawdziwe lub B jest prawdziwe lub A 1 B sa
prawdziwe. Tak wigc prawdziwos¢ dowolnego wyrazenia powoduje, ze suma logiczna jest prawdziwa.

Operator iloczynu logicznego && mozna z kolei traktowac jako spojnik I.
Wyrazenie A && B jest prawdziwe tylko wtedy, gdy prawdziwe jest zardbwno A, jak 1 B.

Cwiczenie 2 — cel ¢wiczenia wykorzystaé operator sumy i iloczynu logicznego W programie ktory prosi
uzytkownika o podanie liczby podzielnej przez 2 i 3 i sprawdza czy podana liczba jest rzeczywiscie
podzielna przez 2i 3.
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Woprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladal jak ponizej nie przepisujac komentarzy!
Skompiluj i uruchom program

Przeanalizuj program

el



g#include <cstdlibs
f#include <iostresm:

using namespace std;

int wain{int argc, char *argv([])

{

int liczha:

cout << "Podaj liczbhe podzielna przez 2 1 3: ":
FEprogimy o podanie liczby podzielne] przez 2 1 35/
cin >> liczha;

SEpobiaramy liczbhe = klawiaturyss

if (({licezha % 2 == 0) £& (liczbha % 3 == 0)) cout << "Licskba jest podezielna przez 2 1 3M;
F* sprawdsamy CcE2v licEba Jest podzielna rardwmo prEe 2 32k 103 , jesli tak wyvewietlamy komunikat =/
elsge if ((liczha % 2 == 0) && (liczha % 3 != 0)) cout << "Liczha jest podzielna przez 2 ale nie przez 37

AF gy nie jest spelniony pierwszy warunek, sprawdzamy, czy liczba podzielnsg jest przez Z 1 Jjedrnoczesnie
nie jest podzieln przer 3, jesli tak Jjest wyswietlany komunikat *f

else 1f ((liczhba % 2 != 0) && (licezba % 3 == 0)) cout << "Liczha Jjest podzielna przez 3 ale nie przez 27
A% sprawdzamy czv 1iczha nie jest podzielna przex Z, ale jest podzielnad przez 3 47

else cout << "Liczha nie jest podzielna ani przez 2, ani przez 3™

FS* jesli faden £ wyndenionyveoh warunkow nie jest spelniony wyswictlamy Xomunikat*s

cout << endl << endl;
system ("PLTIE™)
return EXIT SUCCESS;

Warunek znacznie uproszczony

C+ + istnieje dodatkowy, bardzo ciekawy sposob zapisu instrukcji warunkowej if...else:

warunek? wyrazenie 1: wyrazenie 2

Taki zapis mozna rozszyfrowac nast¢pujaco:

Jesli spetniony jest warunek, wykonywane jest wyrazenie 1, gdy warunek jest falszywy, zostaje
wykonane wyrazenie 2.

Cwiczenie 3

agsrwbhE
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Woprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladal jak ponizej nie przepisujac komentarzy!
Skompiluj i uruchom program

Przeanalizuj program

Sprawdz dziatanie programu dla roznych liczb (tylko sprawdz)



#include <ostdlib>
#include <iostreams

using namespace std;

int main(int argeo, char *arov[])
i
int liczbha;
char dwa, trzy:
cout << "Podaj licche: ™
cin =» liceha:
S# po pobraniu wartoscl wykonujemy plerwszg instrukcie. Jej deizlanie jest  bakie:
Jezell reszta £ dzielenia wartodcl przez liczhe 2 Jest rdwma O, wvkonvwake
Jest przyvpisanie do zmienne] [dwa] znaku T, W przeciwnyin wypadku do zmienned
| dwd| prEVHISVIFIRY Jest Erak N. =S
(liceka % 2 == 0) 2 dwa = 'T' : dwa = 'N':
S* ipstrukcid drugd Jest troche inng formg krodtkiego Eapisu imnstrukoil warunkowess.
W tym wypadku do zmiennej [trzy] prevpisujemy znek T wiedy, guy reszta z dzielenia liczhby
przez 3 jest rowna O, lub znak N, gdy reszta jest rdina od 0. *F
trezy = (licsha % 3 == 0) 2 'T' : 'N';

cout << "Zzy liceba jest podeielna przez dma? " << dwa << endl:;
cout << "Czy liczha jest podzielna przez trzy? " << trezy << endl:;

cout << endl << endl:
system("PATSE™) »
return EXIT 3UCCESS;

Grafika w C++

Aby mozna korzysta¢ z prostych instrukcji umozliwiajacych rysowanie na ekranie punktow, linii czy
okregdw, nalezy zainstalowac biblioteki WinBGIm.
Po instalacji na dysku C w folderze biblioteczka\winbgim pojawia si¢ trzy pliki.

=
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Kopiujemy je do odpowiednich katalogow.
Pliki winbgim.cpp (niebieski) i winbgim.h (czerwony) kopiujemy do katalogu c:\dev-cpp\include.
Plik lilibbgi.a kopiujemy do katalogu c:\dev-cpp\lib.

Nie kopiuj gdyz wszystkie powyzsze operacje zostaly juz przeprowadzone przez administratora !!!



Cwiczenie 4

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko43
2. Z menu Projekt wybieramy Opcje projektu i w oknie klikamy na zaktadk¢ Parametry W pole
konsolidator wpisujemy:
myslnik, wyraz Ibgi, odstep(spacja), myslnik, wyraz 1gdi32 i zatwierdzamy Ok

Opcje projektu rz|
| Parametry |
Dodatkowe opoje wiersza polecen
F.ompilator K.ompilator C++ F.onzolidator
-Ibai -lgdi32
B, Dodaj plk ‘
X sl ‘ ? Parnoc ‘

w

Z menu Projekt wybieramy Dodaj do projektu,
4. Przechodzimy do Mo¢j komputer —Dysk lokalny C — folder Dev-Cpp —folder include

winbgim
C++ Source File

(katalogc:\dev-cpp\include) i dwukrotnie klikamy na ikong winbgim EP Pk
5. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej — nie przepisuj komentarza!

fiinclude <cstdlibs
finclude <iostream:>

#include <winbgim.h> /% to polecenie wmozliwia rvsowanie punkidw lub 1inii #/
usging namespace std;
int main{int argc, char *arcove[])
1
initwindow (400,300); /#% &3 instrukcia wyswietla okno o rozdzielczosci 4900 na 300 =7

setfillstyle (SOLID _FILL, BLUE): /# wypeilnienie calego okna kolorem niebieskim =/
bar (0,0,getaxx (), gecmaxy(] ) -

line (50,50,350,250); /% instrukcia rvsujgcs limie od punkitu 50,50 do punktu 50,250 #7

while (!'kbhit()): /% ta instrukcia i porizsszd wstrZvmuja zamkniecie okna z grafikg #7
clozegraphi) ;

system|"PLUIE™)
return EXIT SUCCEIS:

6. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom



7. W oknie zapisz plik wskazujemy pulpit — foldernazwisko43 — otwieramy folder nazwisko43—

klikamy zapisz

Niektore przydatne polecenia z biblioteki WinBGIm

e
delay (x)

initwindow
xy)
setfillstyle
(styl, kolor)
bar

(x1, y1, x2,y2)
putpixel

(x, y; kolor)
getmaxx ()
getmaxy ()
circle (x, , 1)

Wszystkie pliki z nazwiskiem i
nazwiskocplusplus na serwerze.

opis

opdZnienie wykonywania
programu o x milisekund
uruchamia graficzne okno

o rozmiarach x pikseli na y pikseli
ustawia styl i kolor wypelnienia

rysuje prostokat rozciagniety od
punktu x1,y1 do punktu x2,y2
rysuje punkt o wspotrzednych

X,y i ustawionym kolorze

pobiera rozmiar okna w poziomie
pobiera rozmiar okna w pionie

w punkcie x,y rysuje okrag

0 promieniu r

kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze



