Cze$¢ VI C++

Przedrostkowa i przyrostkowa inkrementacja i dekrementacja

W poprzednim ¢wiczeniu operatory inkrementacji i dekrementacji wystepowaty w wersji
przyrostkowe;j.

Istnieje inny sposob zapisu zwigkszania i zmniejszania o 1 tak zwany przedrostkowy,
polegajacy na tym ze operator ++ lub - - wystepuje przed nazwa zmiennej.

Jego dziatanie nie zmienia si¢, zmienia si¢ sposob wykonywania tej modyfikacji.

Cwiczenie 1 — sprobuj wykona¢ samemu ponizsze instrukcje, jesli nie potrafisz lub
pojawia si¢ blad podczas kompilowania skorzystaj z zrzutu kodu zamieszczonego
ponizej instrukcji

1.Skopiuj na pulpit folder o nazwie nazwisko 23 i zmien jego nazwe na hazwisko24

2.Usun plik exe, otworz plik z rozszerzeniem .dev

3.Zmodyfikuj program tak aby zamiast wykonywac instrukcje inkrementacji 1 dopiero potem
wyswietla¢ zmienna do standardowego strumienia wyjsciowego (cout), przekaz od razu

wyrazenie x++ i dla porownania wyrazenie ++X

4.Kod programu powinie wygladac¢ tak:

#include <cstdlibs
#include <iostresamms-

using namespace std;

int mwain{int argco, char *arov[])
{

int x:

cout << "Poda] dowolna liczhe: ™

cin > x;

cout << "Licsha wynosi " << X4+ << endl;
cout << "Liczha wynosi @ << x << endl;

cout << endl:;

cout << "Fodaj ta sama icshe: :

cin x> ox;

cout << "Liczha wynosi @ << 44X << endl:
cout << "Liczha wynosi " << x << endl;

system("PLATIE™) »
return EXIT SUCCESI:

5.Skompiluj i uruchom program
6.Wprowadz z klawiatury pierwsza liczbg i naci$nij Enter
7.Wprowadz ta sama liczbe 1 nacisnij Enter



Wyswietlona na ekranie warto$¢ nie bedzie zwigkszona o 1 \ Podaj dowolna liczhe: 28
Poniewaz do strumienia cout najpierw zostala przekazana ™ |IEutey HERRERIT i TS MR

zmienna X z klawiatury a dopiero potem zadziatal operato Liczha wynosi =21

inkrementacji zwigkszajac warto$¢ o 1..

Podaj ta sama iczhe:28
Jedli zastosujemy wersje przedrostkowa na ekranie pojawia k!—czga wynosli E%i
sie od razu zwigkszona o 1 warto$¢ zmiennej x lc=ha wynosai -

Dzieje sig tak dlatego ze zmienna najpierw zostata poddana Aby kontynuowaé. nacisnij do

inkrementacji i do strumienia cout trafia zmieniona warto$¢
zmienne;j.

Arytmetyczne operatory przypisania — ulatwiaja zycie programiscie i upraszczaja
pracg kompilatora. Sa to konstrukcje pozwalajace za pomoca jednego symbolu zmienié¢
wartos¢ 1 przypisac ja na przyktad do zmienne;.

\4

operator  nazwa przykiad | rownowazny zapis
+= | przypisanie Xx+=11 |x=x+11
'z dodawaniem |
-= | przypisanie y-=X |y=y-X
z odejmowaniem |
*= | przypisanie X*=y=-2|X=x%(y-2)
| Z mnozeniem
/= | przypisanie z/=X z=2z/X
| z dzieleniem
%= | przypisanie X%=7 |x=x%7
reszty dzielenia 1

Cwiczenie 2
1. Utworz na pulpicie folder o nazwie nazwisko25
2. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko25
3. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej
4. Skompiluj i uruchom program

5. Przeanalizuj program

Dziatanie zapisu x =x + 20 jest takie same jak x +=20



finclude <cstdlibs
Hinclude <iostresm:»

uszing namespace std;

int main(int argc, char *argv[]ﬂ
{

int x;
cout << "Podai x: M
cin =» X;
cout << "Imienna x wynosi: " << x << endl;
¥ = X+ 20;
cout << "Teraz zmienna wynozi: " << x << endl:
cout<< endl;
A e e et e #

cout<< "Teraz drugi sposok licezenia za pomoca arytmetyoznego operatora przypizania’™<< endl;
cout<< endl;

cout << "Podaj ta sama wartosc X ";
cin *» X;
X += 20}
cout << "Teraz zmienna wynozi: " << x << endl:

cout << endl << endl;
syatem("PAUIE™) ;
return EXIT_SUCCESS:

—

Przypisanie ze zmienna wartos$ci 0 1

Zobaczmy jak zachowa si¢ kompilator w przypadku kiedy uzyjemy zapisuy = x++
Cwiczenie 3

1. Utworz na pulpicie folder o nazwie nazwisko26

2. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko26

3. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

4. Skompiluj i uruchom program



finclude <ecstdlib>
finclude <iostreams

uszing namespace std:
int main{int argc, char *arov[])

i
int X, !

¥ =v = 1:

¥ o= H+:

cout << Mx = " £ xw << endl << My = " Lo v << endl << endl;
x = v = 1:

v o= +4+x:

cout << "x = " << x <« endl << "y = " << v << endl:;

cout << endl << endl;
system("PLUIE™) ;
return EKIT_ST_TCCESS;

Przeanalizujmy powyzszy program

W wierszu y = X ++ przypisano warto$¢ zmiennej X do zmienne;j y.
Nastegpnie zmienna X zostaje zwigkszona o 1.
W wyniku tego bedzie warto$¢ 1 zapisana w zmiennej y i warto$¢ 2 zapisana w zmiennej X

kontynuwowac, nacifnij dowolny klawisz .

W drugiej czgsci instrukcja zostanie wykonana w ten sposob ze:
Najpierw zostanie zwigkszona zmienna X o 1, a nastgpnie zmieniona warto$¢ zostanie
przypisana do zmiennej y

Odejmowanie a znak minusa

Operator odejmowania ma drugie znaczenie, moze oznacza¢ liczbe ujemna i nalezy
zapisywa¢ go w nawiasach (-x)



Relacje miedzy zmiennymi

Operatory relacji stuza do sprawdzania czy warto$¢ zmiennej jest wigksza niz inna liczba lub

wartos$¢ innej zmiennej

Zamiast liczb 1 1 0 mozemy operowa pojgciami prawda i fatsz. W programowaniu to bardzo
czesta interpretacja. Warto wiedzie¢ , ze system dwojkowy przedstawia si¢ roéwniez jako ,,jest

operator nazwa przyktad wynik

= réowne 12 == (10 + 2) | 1 (prawda)

= rozne od 7!=(9-2) 0 (fatsz)

< mniejsze 3<9 1 (prawda)

> wieksze 4>2+7) 0 (fatsz)

- mniejsze 5<=02+3) 1 (prawda)
lub réwne

Moy wieksze 4 =y 0 (fatsz)
lub réwne

sygnal”(l) i brak sygnatu(0)

Cwiczenie 4

1.

2.

Utworz na pulpicie folder o nazwie nazwisko27

Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko27

Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

Skompiluj i uruchom program



fiinclude <cstdlibs
finclude <iostreams>

using namespace =td:

int main{int argc, char *arogv[])
i
int x, v, =z:
5:
10;
15:;

[ =
nmnn

cout << "yynikiem relacii
cout << "yynikiem relacii

-

< o7 jest " o<g (®X < v) << endl:
= oy jest " << (x> w) << endl;

ES

cout << "wynikiem relacii x == vy Jjest " << [(x==y)] << endl:
cout << "yynikiem relaciji 15 jest ™ << [z==15) << endl:

]

cout << endl << endl;
system | "PATIE™) ;
return EXIT STUCCESS:

Przeanalizujmy wynik dzialania programu!!!
W wierszu pierwszym oraz ostatnim jest podana prawdziwa relacja czyli 1
W wierszu 2 i 3 falszywa relacje reprezentuje liczba 0

relacji
relacji
relacji
relacji

Aby kontynuowad .,

ZADANIE KONTROLNE
1.Utworz na pulpicie folder o nazwie nazwisko28

2.Zmodyfikuj poprzedni program w ten sposob by najpierw po kolei mozna byto wprowadzic¢
z klawiatury zmienna x , y, Z a nastgpnie program wykonal poprzednie operacje.

3.Skompiluj i uruchom program

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



