Czes¢ X1 C++

Czym jest petla?

Petla jest blokiem instrukcji, ktore wykonywane sa w kotko (czyli po wykonaniu ostatniej instrukcji z
bloku komputer wykonuje ponownie pierwsza instrukcjg, pozniej druga i tak dalej). Oczywiscie w wigk-
szosci wypadkow takie ciagte wykonywanie bloku instrukcji spowodowatoby zawieszenie si¢ programu,
wige petle nalezy w okreslonym momencie przerwaé. Réznice miedzy typami petli wystepujacymi w C+
+ polegaja wtasnie na sposobie przerywania ich dziatania.

Petla typu while

Najprostszym typem petli jest pgtla typu while (z ang. dopoki). Jej ogdlna posta¢ mozna przedstawic tak:
while (wyrazenie warunkowe)

{

instrukcja 1;

instrukcja 2;

instrukcja N;

}

Dziatanie petli typu while mozemy opisa¢ w taki sposob: dopoki wyrazenie warunkowe jest prawdziwe,
wykonuj instrukcje umieszczone w nawiasach klamrowych. Gdy warunek przestanie by¢ spetniony (bg-
dzie falszem), wykonywanie petli si¢ konczy i komputer przechodzi do wykonania nastgpnej instrukcji
(znajdujacej si¢ po petli while).

Kazde wykonanie bloku instrukcji nazywamy pojedynczym przebiegiem lub iteracja petli.
Cwiczenie 1
1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko44

2. Z menu Projekt wybieramy Opcje projektu i w oknie klikamy na zaktadk¢ Parametry W pole
konsolidator wpisujemy: -lbgi -lgdi32 i zatwierdzamy Ok

Opcje projektu

| Parametry |

Dodatkowe opcje wierzza polecen
K.ompilator K.ompilator C++ K.onzolidatar
| | 4bgi Hgdi3?

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 ikone winbgim Fere
5. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej — nie przepisuj komentarza!



. [ 1
= szczepanikd4 F}include coatdlibs
main.cpp #include <iostresams
winbgim. cpp #include <winbgim. h>

nsing namespace std;

int main(int argo, char Farow[])

i
initwindow (400,300) ;
setfillstyle (30LID FILL, BLUE);
har (0,0,getmaxx (] ,getwaxy ()]

int x = 0; /#Na poczgtku deklarujemy Emienng typu cailkowitoliczbowego
o nazwie [x] i preypisujemy jei wartosc 0 =7

S* wpisujemy stowo kluczowe while #/

while (¥ < getmaxx(]l)

SEGdy Zmienna [X] bedzZie mniejsza niZ maksymalny rozmiar okna,

w ktorvm wyvawietlamy grafike, warunek bedsie spelniony (bedsie prawdsiwy).

Dopdkil warunek bedzie spelniony, bedg wykonvwane instrukcie*s
{
delay(10]) ; A% dnstrukcias wprowadza 10 - milisekundows opdinienie =/
putpixel (x, 10, VELLCW)  /* instrukcis rvsuje piksel o wspdirzednvek x,10 #7
cout << ¥ €< "M % dpstrukcis wyswietls jakie wartodcd prEViIEMTe Emienng x 4
X+l A% ostatniaz instukcia w bloku petli zwieksza wartosc zmiennel x o 1 #7
i

while [ 'kbhit ()]
closegraph() ;

aystem | TFAUSE™) »
return EXIT 3UCCESS;

6. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom
7. W oknie zapisz plik wskazujemy pulpit — folder nazwisko44 — otwieramy folder nazwisko44—
klikamy zapisz

Zwro¢ uwage na wyswietlane wartosci zmiennej [x].

Program wygenerowat liczby od 0 do 398. Zgadza si¢ to z warunkiem x< getmaxx().

Okno grafiki ma 400 pikseli szerokosci, ale poniewaz kolejne piksele numerujemy od 0, funkcja
getmaxx() zwraca warto$¢ 399. Tak wigc ostatnig wartoscia zmiennej [x], ktora bedzie mniejsza od 399,
jest 398.

Petla do...while

Petla do...while jest modyfikacja przedstawionej przed chwila petli while. Rdéznica to moment
sprawdzania warunku pgtli - w petli while warunek jest sprawdzany na poczatku, w petli
do...while - na koncu. Spojrzmy na ogélny kod dziatania petli typu do...while:

Do
{

instrukcja 1;
instrukcjaz;

instrukcjaN;

}

while (wyrazenie warunkowe);



Petla wykonywana jest w nastgpujacy sposob:

-wykonaj instrukcje umieszczone w nawiasach klamrowych, a nastgpnie sprawdz warunek
-jesli warunek jest prawdziwy, ponownie wykonaj instrukcje i znowu sprawdz warunek
-gdy warunek jest falszywy, zakoncz wykonywanie petli.

Cwiczenie nr 2

Sprawdzmy, jak bedzie wygladat i jak bedzie dziatal poprzedni przyktad, jesli zamiast petli while
uzyjemy petli do...while.

Kod bedzie bardzo podobny.

Zwro¢émy szczego6lng uwage na Srednik, ktory nalezy umiesci¢ na koncu linii ze stowem kluczowym
while (przy petli typu while $rednika nie mozna postawic).

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko45

2. Z menu Projekt wybieramy Opcje projektu i w oknie klikamy na zaktadk¢ Parametry W pole
konsolidator wpisujemy: -lbgi -lgdi32 i zatwierdzamy Ok

Opcje projektu

| Parametry |

Dodatkowe opoje wiersza polecen
F.ompilator F.ompilator C++ K.onzolidatar
| | b -lgdi32

3. Z menu Projekt wybieramy Dodaj do projektu,

4. Przechodzimy do Moj komputer —Dysk lokalny C — folder Dev-Cpp —folder include

winbaim
Z++ Source File
&6 KB

(katalogc:\dev-cpp\include) i dwukrotnie klikamy na ikong winbgim EP

5. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej — nie przepisuj komentarza!



finclude <cstdlibs
finclude <iostream:
finclude <winbogim.hs>

using namespace std;

int mwain(int argc, char *arogv[])

{
initwindow (400,300) ;
secfillstyle (30LID FILL, ELUE);

bar (0,0,getmaxx () ,getmaxy() )
int x = 0;
do
{
cout << X o< O
putpixel (x,20, TELLOW) ;
delayil10] ;
x++:
H
while (x < getmaxxi()):

while | 'kbhit (1) :
closegraph() ;

system [ "PLUIE™) ;
return EEXTT 3TCCE3S:;

6. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom

7. W oknie zapisz plik wskazujemy pulpit — folder nazwisko45 — otwieramy folder nazwisko45—
klikamy zapis

8. Na ekranie zobaczymy identyczny jak w poprzednim przyktadzie wynik.

Jezeli wyrazenie warunkowe umieszczone po stowie kluczowym while bedzie zawsze prawdziwe, petla
bedzie wykonywana w nieskonczonos¢. Takie dzialanie prowadzi najczgsciej do zawieszenia programu.
Cwiczenie3

Narysuj w magicznych bloczkach ponizsze schematy w jednym oknie programu i zapisz w folderze
nazwisko45
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Od 1 do N, czyli petla for

Ogolny schemat petli typu for mozna przedstawié nastepujaco:

for (wyrazenie inicjujace; wyrazenie warunkowe; wyrazenie zmieniajace)
{

instrukcjal;

instrukcjaz;

instrukcjaN;

}

Wykonanie instrukcji for rozpoczyna si¢ od wyrazenia inicjujacego, w ktorym inicjowana jest pewna
zmienna (najczesciej nazywana i lub j .

Wyrazenie inicjujace wykonywane jest tylko jeden raz - na samym poczatku dziatania petli for.

Zaraz po wykonaniu wyrazenia inicjujacego oraz po udanym zakonczeniu kazdego przebiegu petli
sprawdzane jest wyrazenie warunkowe (zazwyczaj zawiera ono w sobie zainicjowana przed chwila
zmienng).

Jesli wyrazenie warunkowe zwraca wartos$¢ r6zna od zera (czyli jest prawdziwe), zostaja wykonane
instrukcje umieszczone w nawiasach klamrowych.

Jezeli wyrazenie warunkowe zwraca wartos¢ 0 (jest falszywe), wykonywanie petli zostaje przerwane.
Wyrazenie zmieniajace wykonywane jest po kazdym zakonczeniu wykonywania instrukcji z
nawiasoéw klamrowych, ale przed sprawdzeniem wyrazenia warunkowego.

Zadaniem wyrazenia zmieniajacego jest zmiana wartosci zmiennej zainicjowanej W wyrazeniu
inicjujacym.

Aby lepiej zrozumie¢ dziatanie petli for przyjrzyjmy si¢ schematowi blokowemu



. [ﬁicjacia

Cwiczenie 4
1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko46

2. Z menu Projekt wybieramy Opcje projektu i w oknie klikamy na zaktadk¢ Parametry W pole
konsolidator wpisujemy: -lbgi -lgdi32 i zatwierdzamy OKk.

Opcje projektu

DOgdlne | Pliki | Kompilator lsEENEGE Flkitkatalogi | wiscie | Makefie | Informacie .. |

Dodatkowe opcje wiersza polecen
F.ompilator F.ompilator C++ K.onzolidatar
-|bqi -lgdi3z

3. Z menu Projekt wybieramy Dodaj do projektu,

4. Przechodzimy do Mo komputer —Dysk lokalny C — folder Dev-Cpp —folder include

winbgim
C++ Source File
66 KB

(katalogc:\dev-cpp\include) i dwukrotnie klikamy na ikong winbgim EP

5. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej — nie przepisuj komentarza!



#include <cstdlib>
#include <iostresm:
#include <winbgitm. b

using namespace std;

int main(int argec, char *arogv[])

{
initwindow (400,300) ;
setfillscyle (30LID FILL, EBLUE):;
har (0,0,getmax= (), getmaxy ()]

for (int i = 0; i < getmaxx();: i++)

A% po Ffor wpisujemy trPEYV Wylraenid:! iniciujgce, warunkowe 1 Zmienidjgce

Facdaniem plerwszego jest inicijacia smienney i wartoscig O,

Drugie wyrdiEenie okresls waruhek prrejscia do Xolejnege prsehieou petli —-w nassym
wypadku koleina iteracid petli zostaje wykonard, kiedy 1 jest mmrieisze od maksymalnego
roEmiarn oknd (cEyli gdy Zapis i<xgetinaxx() jest prawdziwy).

Wyrazenie zmienidjgce powoduje inkrementacie (swiekszenie o 1) wartosdci zmiennej 1 .%7
{

delay(10);
putpixel (i, 10, TELLOW] ;
cout << i << O

A% Dopdki wyraZenie warunkowe jest prawvdziwe, komputer wykonuje instrukcje czyli
nastepuje opodimpienie (2bvEmy mogli obserwowad dzigitanie petli), zZostaje postawionv
piksel w punkcie okreslonvm pirZef Emdenng 1 liczbe 10 ordz na stardardowym wyiscin
Jest wvawietlana wartosd Emdennei i 0*S

while [ !kKhhit()):
closegraph() ;

system ("PATIE™) ;
return EXIT 3UCCEIS;

6. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom
7. W oknie zapisz plik wskazujemy pulpit — folder nazwisko46 — otwieramy folder nazwisko46—
klikamy zapisz

Zagniezdzone petle

Petle, podobnie jak instrukcje warunkowe, mozna zagniezdzaé¢, czyli w bloku instrukcji jednej
petli umieszcza¢ inng petle. Stworzmy wige program, ktory zademonstruje taka zlozonag
konstrukcje.

Cwiczenie 5
1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko47

2. Z menu Projekt wybieramy Opcje projektu i w oknie klikamy na zaktadke Parametry W pole
konsolidator wpisujemy: -lbgi -lgdi32 i zatwierdzamy Ok



Opcje projektu

| Parametry |

[Dodatkowe opoje wiersza polecen
K.ompilator K.ompilator C++ K.onzolidatar
| | 4bgi -lgdiz2

w

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

winbaim
C++ Source File

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

Hinclude <cstdlibs
#include <iostresms
fiinclude <winbgim.hs>

using namespace =std;

int mainiint arge, char *argv[])

1
initwindow (400,300) ;
gsecfillstyle (30LID FILL, ELUE]:
bar (0,0,getmaxx () ,getmaxyi) ] ;

for (int = = 0; x < getmaxx(); x += 50)
F*Pierwsza petla jest wykonvwana tak diugo, Jjak diugo zmienna [x] Jest mniejsza od maksymalnego
rogmiary oknra (do Emdenne] X W Kafdym przebiegu petli jest dodawana liczha 60 - tak wiec zmienna
X kolejrno prEVImMuIe wartodcir O, 50, 100 1 tak dalejf). =7
{
for (int r = 50; r > 0O; r —-= 5)
F* W kazdym prrzebiegu petli 1 jest uruchamiang petla 2. Jej zadaniem jest wyswietlanie okregu,
ktdrego Srodek jest oddalony od lewej krawedszi oknad o wartosd smienne] . Promien okregu
(23pisal W Enuenne] ©) W plerwsIyvmm pirZekliegu petli jest rowmy 50, w drugim 45, potem 40, 1éd. */7
{
delay(50);
cireleix,50,r);

}

while [ 'kKbhit ()] :
closegraphi) ;

system|"PLUIE™) ;

return EXIT STCCEZS:

H

S* Do zakonczeniu wykonywania petli Z(czyli po naryvsowaniu 10 okregow o rdZnych promieniach) petla i
FOZPOCEVRE SWOT diugl przebieg, w ktdryvm Znowu Jest ryvsowanvceh 10 ckregdw. #/F

6. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom
7. W oknie zapisz plik wskazujemy pulpit — folder nazwisko47 — otwieramy folder
nazwisko47— klikamy zapisz

Wszystkie pliki z nazwiskiem 1 kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze
nazwiskocplusplus na serwerze.



