
Część XV C++  

 

Instrukcja break przerywa działanie tylko tej pętli, w ciele której została wywołana. 

Jeśli więc wywołamy break w pętli zagnieżdżonej w innej pętli, zostanie przerwane działanie tylko tej 

wewnętrznej pętli.  

 

Następna iteracja - continue 
Instrukcja break przerywa całkiem działanie pętli. Jednak w niektórych wypadkach potrzebne jest 

przerwanie tylko aktualnego przebiegu pętli, czyli przejście do następnej iteracji pętli. Do tego celu służy 

instrukcja continue. Jej działanie poznamy na przykładzie: 

 
 Gdy przebieg pętli nie zostaje przerwany, jest rysowany piksel w punkcie o współrzędnych [x],20. 

Efektem działania tego programu jest linia przerywana  (przerwa następuje w co piątym punkcie linii).  

 
 

Aby przekonać się, że przebieg pętli zostaje przerywany wtedy, gdy x jest  podzielne przez 5, spójrzmy 

na wygenerowany  dzięki  instrukcji  cout zapis -"brakuje" w nim liczb podzielnych przez 5. 

 

Ćwiczenie 1 

 

1. Utwórz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko52 

2. Z menu Projekt wybieramy Opcje projektu i w oknie klikamy na zakładkę Parametry W pole 

konsolidator wpisujemy:  -lbgi -lgdi32  i zatwierdzamy Ok 

 

 
 



 

3. Z menu Projekt wybieramy Dodaj do projektu,  

4. Przechodzimy do Mój komputer →Dysk lokalny C → folder Dev-Cpp →folder include 

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

5. Wprowadź do projektu modyfikacje tak aby wyglądał jak poniżej 

 
 

6. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom  

7. W oknie zapisz plik wskazujemy pulpit → folder nazwisko52 → otwieramy folder nazwisko52→ 

klikamy zapisz 

 

Skocz do, czyli goto 
W C++ występuje pewna instrukcja, której zdecydowanie nie zaleca się wykorzystywać. Jest to 

instrukcja goto pozwalająca na skok z jednego do innego miejsca programu. Dlaczego nie powinno 

się korzystać z instrukcji goto? Ponieważ są dużo  lepsze sposoby rozwiązania problemów 

programistycznych niż goto - na przykład funkcje.  

 

Skoro nie należy używać instrukcji goto, to po co o niej w ogóle pisać? Z dwóch powodów.  

Po pierwsze dlatego, że warto wiedzieć, jak działa instrukcja goto - zawsze możemy się na nią 

natknąć w cudzych programach.  

Po drugie dlatego, że może się zdarzyć, że zastosowanie goto okaże się lepszym rozwiązaniem niż 

każde inne. Poznamy teraz taką sytuację i na jej przykładzie zobaczymy, jak działa instrukcja goto 

 

 

 

 



 
 

Ćwiczenie nr 2 

1. Utwórz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko53 

2. Wprowadź do projektu modyfikacje tak aby wyglądał jak poniżej  

 

 
3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom  



W pętlach typu for wyrażenia inicjujące, warunkowe oraz zmieniające znajdują się w nagłówku 

pętli. Dzięki temu kod jest bardzo przejrzysty. W naszych przykładach pętli while i do... while w 

nagłówku znajduje się jedynie wyrażenie warunkowe,  

 
 

a zmienna iteracyjna zmieniana jest w ciele pętli. Jednak nie ma przeszkód, aby przy sprawdzaniu 

warunku przejścia do następnej iteracji pętli zmieniać jednocześnie wartość zmiennej iteracyjnej. 

Jak to robić? W wypadku najczęściej występującej zmiany - inkrementacji -możemy postąpić na 

przykład tak  

 
 

(dla pętli while) lub tak 

 

 
 

(w wypadku pętli do... while).  

Taka pętla while działa następująco: na początku sprawdzany jest warunek i < 10 i niezależnie 

od wyniku tego sprawdzenia zmienna i zwiększana jest o 1. Jeżeli warunek jest prawdziwy, 

wykonywane są instrukcje z ciała pętli. Należy zwrócić uwagę, że warunek przed pierwszą iteracją 

sprawdzany  jest  przy  wartości  i  wynoszącej 0, a  instrukcje  z  ciała  pętli  są  wykonywane  przy 

 i równym 1. Tak więc efektem działania takiej pętli jest wynik     (inny niż w wypadku pętli ze zmianą 

i  w ciele pętli). 

 

 
W wypadku pętli do...while zmienna i przyjmuje wartości od 0 do 9.  

 

 

 

 



Piszemy prawdziwy program 

 

Dzięki wykorzystaniu instrukcji warunkowych, pętli programowych oraz instrukcji sterujących break i 

continue możemy z naszego prostego programu obliczającego pola różnych figur stworzyć funkcjonalną 

aplikację. 

 

 
 

Etykieta jest po prostu specjalnie oznaczonym miejscem w kodzie. Aby wstawić etykietę, należy wpisać jej 

nazwę i dwukropek. 



Funkcja int () zamienia liczbę znajdującą się w nawiasach na liczbę całkowitą.  

Dzięki temu wartość zmiennej typu float możemy przypisać do zmiennej całkowitoliczbowej 

(oczywiście nie zostanie przypisana do niej część ułamkowa, lecz jedynie część całkowita). 

 

 

Ćwiczenie 3 

 

1. Utwórz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko54 

 

2. Z menu Projekt wybieramy Opcje projektu i w oknie klikamy na zakładkę Parametry W pole 

konsolidator wpisujemy:  -lbgi -lgdi32  i zatwierdzamy Ok. 

 

 

 
 

 

3. Z menu Projekt wybieramy Dodaj do projektu,  

 

4. Przechodzimy do Mój komputer →Dysk lokalny C → folder Dev-Cpp →folder include  

 

5. (katalogc:\dev-cpp\include) i dwukrotnie klikamy na ikonę winbgim  

 

 

6. Wprowadź do projektu modyfikacje tak aby wyglądał jak poniżej 

 

 

 

 



 

 
7. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom  

8. W oknie zapisz plik wskazujemy pulpit → folder nazwisko54 → otwieramy folder nazwisko54→ 

klikamy zapisz 
 

Sprawdź czy program działa poprawnie, jeśli nie popraw błędy. Jeśli działa poprawnie wprowadź inne 

figury i obliczanie odwodów figur. 

 

Wszystkie pliki z nazwiskiem i kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze 

nazwiskocplusplus na serwerze.  


