Czesé XV C++

Instrukcja break przerywa dziatanie tylko tej petli, w ciele ktorej zostata wywotana.
Jesli wigc wywotamy break w petli zagniezdzonej w innej petli, zostanie przerwane dziatanie tylko tej
wewngtrznej petli.

Nastepna iteracja - continue

Instrukcja break przerywa catkiem dziatanie petli. Jednak w niektorych wypadkach potrzebne jest
przerwanie tylko aktualnego przebiegu petli, czyli przejscie do nastgpnej iteracji pgtli. Do tego celu stuzy
instrukcja continue. Jej dziatanie poznamy na przyktadzie:

for {(int = = 0; x < getmaxx(): =+ *Tworzvmy petle for, w ktorej zmienna [x]
w kolejnvch przebiegich zmienia sic o wartosd 1 od O do maksiymalnegoe roZmiary oknd. =/~
i
if (x%5==0) continue:; W cicle Ffunkcji umieszceamy instrukcie warunkows.
Kiedy wartosd Emiennes X jest podrieksz przez & (dzielenie X prZer 5 bhedzie
hez resztyv), Zostaje wykonand instrukcid continue. Powoduie ond preerwanie
gktualnego prrebicsgn petll 1 roEZpocfecle WyKohYwaniad kolejhego (Emdienhkd X jest
EwWiekszand, Eostaje sprawdzony warunek zakokczenia petli 1 instrukcije = ciala
Ffunkciji Eostatq ponownic wykonane). */
putpixel (x,20,TYELLOW) ;
cout << X << endl;
i

Gdy przebieg petli nie zostaje przerwany, jest rysowany piksel w punkcie o wspotrzednych [x],20.
Efektem dziatania tego programu jest linia przerywana (przerwa_nastgpuje w co piatym punkcie linii).

Aby przekona¢ sig, ze przebieg petli zostaje przerywany wtedy, gdy X jest podzielne przez 5, spojrzmy
na wygenerowany dzigki instrukcji cout zapis -"brakuje” w nim liczb podzielnych przez 5.

Cwiczenie 1
1. Utworz 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 zaktadke 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




w

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

i C++ Source File

(katalogc:\dev-cpplinclude) i dwukrotnie klikamy na ikong winbgim LISk

5. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponize;

finclude <cstdlib>
finclude <iostresum:>
finclude <winbgim. he

using namespace std;

int wain{int argc, char *Fargwv[])

{
initwindow (400,300) ;
setfillatyle(30LID FILL, ELUE):
har [(0,0,getmaxx(),getmaxyi()])

for (int x = 0; = < getmaxx(); =x++)
{
if (®%5==0) continue;
putpixel (x,20,YELLOCW) ;
cout << X << endl:;
H

cout << endl << endl;
while [ 'kbohit ()] :
closegraphi() ;

system ("FLUIE™) ;
return EXIT 3TCCESS:;

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++ wystepuje pewna instrukcja, ktorej zdecydowanie nie zaleca si¢ wykorzystywac. Jest to
instrukcja goto pozwalajaca na skok z jednego do innego miejsca programu. Dlaczego nie powinno
si¢ korzysta¢ z instrukcji goto? Poniewaz sa duzo lepsze sposoby rozwiazania problemow
programistycznych niz goto - na przyktad funkcje.

Skoro nie nalezy uzywa¢ instrukcji goto, to po co o niej w ogole pisa¢? Z dwoch powodow.

Po pierwsze dlatego, ze warto wiedzie¢, jak dziata instrukcja goto - zawsze mozemy si¢ na nia
natkna¢ w cudzych programach.

Po drugie dlatego, ze moze si¢ zdarzy¢, ze zastosowanie goto okaze si¢ lepszym rozwiazaniem niz
kazde inne. Poznamy teraz taka sytuacje i na jej przyktadzie zobaczymy, jak dziata instrukcja goto



{
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koniec:
Cout <<
romunikat *A

char znakl:;
float r:
while(l) /# w nieskonczonej petli #/

cout << "Fodaj promien kola:
cin »>» r: /% pokbrana zeostaje od uEvikownika diugoesc promienia *7
while (l) /#* zostaje uruchomiona druga nieskodczona petla *=/5

cout << "1 - okblicz pole, 2 - oblicz obwod, " << endl:

cout << "3 - podaj inny promien, o - zZakoncs program®™ << endl:;

A% wvhranie oyfry 3 powoduie wykonanie instrukcoii break*s

cin »» znakl;

if (znakl=='1') cout << "Pole wynosi "™ << 3.14 # r * r << endl:;

elgse if (znakl=='Z'] cout << "Chwod wyno=si " << 2 % 3.14 * r << endl;
else if (znakl=='3') break;/* brezk powoduie wviscie =z aktualnei petll
i wyswietlenie ponownie proshy o pocdanie promienia =/

else if (znakl=='q'] goto koniec: /# wvbranie wozesnie] o powoduje
opuszcrenie obyvdwu petli Jednoczesnie 1 wykonanie progiramu zostaje
prrzeniesione co pierwsze] instrukcii znajdujace’ sie po etvkiecie o nizwie koniec# /s

"Eoniec programu!" << endl << endl; /# po opuszczeniu obu petli zZostaje wyswietlony

Cwiczenie nr 2

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go na pulpicie w folderze o nazwie nazwisko53
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

{

¥

#include <cstdlibs
#include <iostresm:>

using namespace =std;

int maini(int argco, char *arcw[])

char znakl:;

float r;
while (1)
{
cout << "Podaj promien kola:
cin »>» r;
while (1)
i
cout << "1 - oblicz pole, & - oblicz obwod, ™ << endl:;
cout << "3 - podaj inny promien, o - Zakono: program” << endl;
cin > znakl:
if (znakl=='1') zout << "Pole wynosi " << 3.14 F r ¥ r << endl:
elgse if (znakl=='Z') cout << "Chwod wynosi " << 2 % 3.14 % r << endl:
elze if (znakl=='3'] bhreak;
else if (znakl=='qg') goto koniec:
i
H
koniec:

cout << "Koniec programu!™ << endl << endl:

system (TFAUIE™) ;
return EXIT SUCCESS:

3. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom



W petlach typu for wyrazenia inicjujace, warunkowe oraz zmieniajace znajduja si¢ w nagtowku
petli. Dzigki temu kod jest bardzo przejrzysty. W naszych przyktadach petli while i do... while w
nagtéwku znajduje si¢ jedynie wyrazenie warunkowe,

int 1 = 0O;
while (1<10) {
cout << i1 << oy
i++:

a zmienna iteracyjna zmieniana jest w ciele petli. Jednak nie ma przeszkod, aby przy sprawdzaniu
warunku przejscia do nastgpnej iteracji petli zmienia¢ jednocze$nie warto§¢ zmiennej iteracyjne;.
Jak to robi¢? W wypadku najczesciej wystepujacej zmiany - inkrementacji -mozemy postapi¢ na
przyktad tak

int 1 = 0O;
while [i++<10]) {
cout << 1 o« ffOfr

(dla petli while) lub tak

int i = 0;
do |
cout << 1 =< " ":
h
while [i++ <9 :

(w wypadku petli do... while).

Taka petla while dziata nastepujaco: na poczatku sprawdzany jest warunek i < 10 i niezaleznie
od wyniku tego sprawdzenia zmienna i zwigkszana jest o 1. Jezeli warunek jest prawdziwy,
wykonywane sa instrukcje z ciata pegtli. Nalezy zwroci¢ uwagg, ze warunek przed pierwsza iteracja
sprawdzany jest przy warto$ci i wynoszacej 0, a instrukcje z ciata petli sa wykonywane przy
i rownym 1. Tak wigc efektem dziatania takiej petli jest wynike (inny niz w wypadku petli ze zmiang

I w ciele petli). ® J

W wypadku petli do...while zmienna i przyjmuje wartosci od 0 do 9. l



Piszemy prawdziwy program

Dzigki wykorzystaniu instrukcji warunkowych, petli programowych oraz instrukcji sterujacych break i
continue mozemy z naszego prostego programu obliczajacego pola réznych figur stworzy¢ funkcjonalna
aplikacje.

int main{int arge, char *aroe[])
{
char znakl, =znakZ:;
float a, b, pole: #*§3 poczatku deklarujemy kilka niezbednych zmdennych
tvpu Znakowego 1 EmiennoprEecihkowsgo®s
while (1) /*Nastepnie tworzymy nieskofczong petle while- dzieki temu program
bedezie dziglal "w koitko™ (pdfnie] SIWOLEVIRY OCEV-WisScie moiliwosd jego opuszczenial*/,
i
cout << "lyhierz figure: " << endl:
zout << "1 - prostokat, 2 - kolo, 3 - trojkat, 0 - koniec " << endl:/ *Wyswietlamy
menil RASEego progiami i w Emienne] Endki zZapisujemy wybdr uZyvikownika®,
cin >»> znakl:

switch (znakl){

case '1': cout << "Podaj dlugosci bokow: '
cin >» & »> hb; pole = a * b; hreak;
case 'Z': cout << "Podaj promien: ';
cin »» &y pole = 3.14 * a % a; break:
case '3': cout << "Podaj dlugosc podstawvy i wysokosc:

cin »» & *» by pole = 0.5 * a * kb: hreak:
AEHorEystajqc £ instrukcii wyboruw swiktchk, w zalefnodci od wyvhranes
Ffigury pobieramy dane dotveozgce figury ordr ohliczamy pole wybranes
Figury */
cage '0': goto koniec: / #Gdy ufZytkownik zdecydowsl o zakodczeniu programu
(wybrat 0) , przenosimy deiglapie programu do etvkiety [komiec:].
Wtedy wyswicektlony zostaje komunikat ,,Honiec programu'' 1 dzialanie programi
sie koficzy */
default: continue: /*5dv uzvikownik wybiera inny klawisz, =& pomocd instrukgl
[continue) przechodeimy do koleinego prrebiegu funkciji (ceyvli jeszcEe raz
wydwietlamy mehl RASZego plogbamu). 7
i
cout << "Pole figury wynosi " << pole << endl;/*K zmiennei pole Enajduje sie ockliczone
przez nas pole figury. Wypisujemy wiec te warkosd na ekranie #7
cout << "Wykreslic figure? (t/n): ";/# nastepnie zadajemy ufyvtkownikowi pytanie, Czy
narysowad Figure. */
cin =»> znaka:;
if (znakz=='t'){
initwindow (400, 4007 ;
S*Teali odpowiedf jest twierdrgcoa, ponownie, WyKOrrEvstujge instrukcje switckh,
wykreslamy odpowiednig figure (wyswietlamy 74 na srodku oknad o rozmdarach 400

na 400 pikselis/
gswitch [znakl)
case '1l': bar(int (Z00-(s/2)),int (Z00-(b/2)),int (2004 (a/2)),int (200+(kL/2))): break;
case 'Z': circle (200,200, (int)ja): break:
case '3': line(int (200-(a/2)),int (200-(b/21),int (200+(a/21) ,int (200- (b/21)0:
line (int (200- {(a/2)),int (200- (b/2) ) ,int (200-{a/2) ) ,int (200+(b/21 ) ;
line{int (200- {a/2)) ,int (200+(b/2) ) ,int (200+{=/2) ) ,int (200- (b7 21 ) ;
hreak:

¥
while|'getchi) )
closegraph() ;

}

koniec:
cout << "EKoniec programi!™ << endl << endl:

cout << endl << endl;

Etykieta jest po prostu specjalnie oznaczonym miejscem w kodzie. Aby wstawi¢ etykiete, nalezy wpisac jej
nazwe 1 dwukropek.



Funkcja int () zamienia liczbg znajdujaca si¢ w nawiasach na liczbg catkowita.
Dzigki temu warto$¢ zmiennej typu float mozemy przypisa¢ do zmiennej catkowitoliczbowej
(oczywiscie nie zostanie przypisana do niej czg$¢ utamkowa, lecz jedynie cze$¢ catkowita).
Cwiczenie 3

1. Utwoérz 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 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
| | Ibgi Hgdiz2

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

winbgim
C++ Source File

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

6. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponize;j



#include <cstdlibe
#include <iostresm:
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main{int argc, char *arogv[])
{
char znakl, znakZ:
float a, b, pole:;
while (1)
{
cout << "Wybierz figure: " << endl;
cout << "1 - prostokat, 2 - kolo, 3 - trojkat, 0 - koniec " << endl:
cin »> znakl:

switch (znakl){

case '1': cout << "Podaj] dlugosci bokow: f;
cin > a »» b: pole = a * h; hreak:

cagse '2': cout << "Pods)j promien: "
cin »» &; pole = 3.14 * a * a; hreak:

casge '3': cout << "Podsaj dlugosc podstawy i wysokosc: M
cin »*» & > b; pole = 0.5 * a * h; break;

case '0': goto koniec;

default: continue:;
i
cout << "Pole figury wynosi " << pole << endl;
cout << "Wykreslic figure? (t/n): ":
cin >> znakZ;
if (znakz=='t'}){
initwindow (400,400) ;
switch (znakl){

case '1': bar (int (200-{a/Z2)),int (200- (b/2)),int (200+(a/2)) ,int (Z00+ (k72000 ;

case '2Z': gcircle(z200,200, (int)a); break:

case '3': line(int (200-{a/2)),int (200-(b/2)),int (Z200+4+(a/2)),int(200-(b/2)));
line (int (200-(a/2)) ,int (200-(kb/2)) ,int (200-ia/2)),int (2004+(LF2) 00
line(int (200-(a/2)1),.int (200+(h/2)) ,int (200+(a /21 ) . int (200- (b/210);

hreak:
*
while | !getchi());
closegraphi) ;

¥
koniec:
cout << "Honiec programu!™ << endl << endl;

cout << endl << endl:

system ["PLUZE™) ;
return EXIT SUCCESS;

7. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom

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

klikamy zapisz

Sprawdz czy program dziala poprawnie, je$li nie popraw bledy. Jesli dziala poprawnie wprowadz inne

figury i obliczanie odwodow figur.

Wszystkie pliki z nazwiskiem i kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze

nazwiskocplusplus na serwerze.



