Cze$¢ IX C++

Jak napisac¢ program obliczajacy pola powierzchni roznych figur plaskich?

Na poczatku, przed stworzeniem wiasciwego kodu programu zaprojektujemy nasza aplikacje
1 stworzymy schemat blokowy prezentujacy jej dziatanie.

Okreslamy cel

Chcemy napisa¢ program, wigc musimy wiedzie¢, co bedzie robit.

Okreslamy w punktach jego zatozenia:

program bedzie obliczat pola powierzchni figur: prostokata, trojkata i kota,
wszystkie niezbedne do obliczenia dane bedzie mozna wprowadzi¢ z klawiatury,
kolejne pola beda obliczane po kolei,

na konicu poréwnamy obliczone pola figur i wyswietlimy rézne relacje.

Piszemy algorytm
Wiemy, co bedzie robit program. Postawmy wigc sobie pytanie, jak bedzie to robit. Napiszmy
jego algorytm - najlepiej w punktach.

W opisowym jezyku polecenia algorytm dla komputera moglyby wygladaé tak:

e pobierz dane o dtugosci bokoéw prostokata i zapisz je w zmiennych [a] i [b],

e oblicz pole powierzchni prostokata 1 zapisz w zmiennej [pole prostokata] 1 wyswietl
wynik na ekranie,

e pobierz dlugosci podstawy i wysokosci trojkata i zapisz je w zmiennych [x] i [h],

e oblicz pole powierzchni trojkata, zapisz w zmiennej [pole trojkata] i wyswietl wynik na
ekranie,

e pobierz dhugos¢ promienia kota i zapisz w zmiennej [r],

e oblicz pole kota, zapisz w zmiennej [pole kota] i wyswietl wynik,

e porownaj obliczone pola i wyswietl - wyniki relacji w postaci zer i jedynek

Schemat blokowy
Cwiczenie 1 — stworz schemat w magicznych bloczkach i1 zapisz w folderze nazwisko29




Cwiczenie 2

1. Utwoérz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko29
2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponize;j
3. Skompiluj i uruchom program

4. Przeanalizuj program

fiinclude <cstdlib>
finclude <iostrestn:

using namespace std;

int mainiint argc, char *argv[])
i
const int PI = 3;
int a, b, %, h, ¥, pole prostokata, pole trojkata, pole kola;

cout << "Poda] dlugosc bokow prostokata:

cin > a >> b

pole prostokata = a * h;

cout << "FPole prostokata o bokach dlugosci "™ << & << " 1 " << b
cout << " owynosi T << pole prostokata << endl << endl;

cout << "Poda] dlugosce podstawy oraz wysokosc trojkata: T

cin => ®x > hy

pole_trojkata = x * h / Z;

cout << "Pole trojkata, w ktoryim podstawa ma " << X << " a wysokosc T
cout << h << " owynosi " << pole trojkata << endl << endl;

cout << "Poda]l promien kola:
cin >> r:
pole kola = PI * r ¥ r;

cout << "Pole kola o promieniu " << r << " wynosi " << pole kola;
cout << endl << endl:

cout << "Pole prostokata Jjest wieksze od pola kola? Odpowiedz: )
cout << (pole prostokata > pole kola) << endl;

cout << "Pole kola jest rozne od pola trojkata? Odpowiedz: T:
cout << (pole kola !'= pole trojkata) << endl;

cout << endl << endl:;
system("PLTIE™) ;
return EXTT SUCCESIS:

Przeanalizuj program!!!



Typy danych

Kazda zmienna moze si¢ zmienia¢ tylko w okre§lonym zakresie.

Do tej pory operowaliSmy zmiennymi calkowitoliczbowymi (zapewnialo nam to stowo
kluczowe [int] przed nazwa zmiennej w jej deklaracji).

Zmienne calkowitoliczbowe maja spore ograniczenia i doktadne obliczenie (na przyktad pola
kota) z ich wykorzystaniem nie sa mozliwe.

Wystepujace w C++ typy danych mozna podzieli¢ na trzy rodzaje:
arytmetyczne,
logiczne,
inne.

Typy danych

Do typow arytmetycznych naleza typy catkowitoliczbowe, zmiennopozycyjne oraz
znakowe. Wsrod innych typow mozemy wyr6zni¢ typ nieokreslony, wskaznikowy,
referencyjny, wyliczeniowy, tablicowy.

Wszystkie wymienione typy danych sa wbudowane w jezyk C+ + . Oznacza to, ze
okreslone sa przez twoércow tego jezyka. Oprocz wbudowanych typéw danych mozna
tworzy¢ swoje wlasne typy danych. Przykladem moze by¢ typ string (poznaliSmy go
przy okazji omawiania statych). Zdefiniowany on jest w jednej z bibliotek i moglismy z
niego korzystac¢ tylko dzigki temu, ze dotaczylismy t¢ biblioteke do naszego kodu za pomoca
dwoch dyrektyw #include, ktore sa automatycznie umieszczane przez aplikacje
Dev-C++ w szkielecie programu



Liczby calkowite

Wohpisujac w deklaracji zmiennej przed jej nazwa stowo kluczowe [int], ustalamy, ze
zmienna ta bedzie typu catkowitoliczbowego, czyli bedzie mogta przechowywac liczby
catkowite. Jest to jednak duze uproszczenie.

Tak naprawde zmienna zadeklarowana jako |int| moze przechowywac liczby catkowite ze
znakiem (czyli liczby ujemne i dodatnie) od -2147483648 do 2147483647.

Cwiczenie 3
1.Utworz nowy projekt o nazwie nazwisko30

2.Wpisz ponizszy kod programu, ktory pobiera z klawiatury wartos$¢ i zapisuje ja w
zmiennej [liczba]

fiinclude <cstdlibs
#include <iostrearm:

using namespace std;

int mainiint argec, char *arogv[])
i
int licshar
cout << "Podaj liczke: ™
cin »> liczhar

cout << "Licsha wynosi: " << licebha << endl:

cout << endl;
syatem ("TPLUTIE™) »
return EXIT STCCESIE;

3.Po skompilowaniu i uruchomieniu programu wpiszmy:
a) liczbe nalezaca do danego zakresu np. -2147483647

Podaj liczbe: —-2147483647
Liczha wynosi: —2147483647

Aby kontynuowaé, nacifnij dowolny klawisz .

Liczba zostala poprawnie przypisana do zmiennej
b) liczbg nie nalezaca do danego zakresu np. 2147483650 (uruchom jeszcze raz plik
nazwisko30.exe)

Podaj licebe: 2147483650
Liczha wynosi= 2

Aby kontynuwowaé, nacifnij dowolny klawisz .

Liczba nie zostala przypisana do zmiennej !!!



Dzigki tak zwanym modyfikatorom mozemy nieco wplywaé na zakres danych, ktére mozna
zapisa¢ w zmiennej [int] (oraz w zmiennych innych typow).

Modyfikatory to nic innego jak okreslenia roznych odmian jednego typu. Oto
najwazniejsze z modyfikatorow:

e short -ang. krotki - pozwala na zmniejszenie zakresu liczb, a dzigki temu na
zmniejszenie ilo$ci pamigci wykorzystywanej do przechowywania zmiennej,

e long - ang. dhlugi - dzieki niemu zwigkszymy zakres liczb, ktore moga by¢
przechowywane w zmiennej,

e signed - okres$la, ze dany typ reprezentuje dane dodatnie i ujemne (ze znakiem -),

e unsigned - okresla, ze liczby przechowywane w zmiennej tego typu moga by¢ tylko
dodatnie.

Jak korzysta¢ z modyfikatora? Wystarczy napisaé go przed stowem kluczowym |int|. W
tabelce przedstawiono wszystkie mozliwe kombinacje modyfikatorow typu [int]. W tabeli
znajduja si¢ rowniez najczegsciej wystepujace zakresy liczb, ktdore mozna przechowywacé w
zmiennej okreslonego typu catkowitoliczbowego.

Sk zakres
definicja o o

unsigned short int |0 65535 (2'°-1)
signed shortint |-32768 (-2%) 32767 (2*-1)
)short int -32767 (-2*+1) 32768 (2)
unsigned int 0 4294967295 (2*-1)
signed int -2147483647 (-2*+1) |2147483648 (2*)
int -2147483648 (-2*") 2147483647 (2*-1)
unsigned long int |0 4294967295 (2*2-1)
signed long int -2147483647 (-2*'+1) |2147483648 (2%)
long int -2147483648 (-2*) 2147483647 (2*-1)

Liczby z przecinkiem
Liczby catkowite nie pozwalaja na przeprowadzanie dokladnych obliczen (na
przyktad wspomnianego juz wczesniej pola powierzchni kota).
Do tego celu sluza liczby  zmiennopozycyjne  (zwane  roéwniez
zmiennoprzecinkowymi), czyli takie, ktore pozwalaja na zapisanie czgsci utamkowej.
W jezyku C+ + istnieja trzy typy, ktore pozwalaja na zapisanie takich wiasnie liczb:
e float - liczby zmiennopozycyjne z pojedyncza precyzja,
double - ang. podwojne - liczby zmiennopozycyjne z podwojna precyzja,
e long double - liczby zmiennopozycyjne z rozszerzona precyzja.




Dopisanie modyfikatora long nie wptywa na rozszerzenie zakresu liczb. Jednak na starszych
pecetach 1 kompilatorach, typ krotki 1 zwykly maja mniejszy zakres (na przyktad ten pierwszy
od -127 do 128, a drugi od -32767 do 32768), wigc typ dtugi pozwala rzeczywiscie na zapisanie
wigkszej liczby

\/

definida |  zakres
LA P a8 do

float 3’4 * 10> 3,4 % 10%

double ],7 * 10308 1,7*1 %

long double| 3,4%10%* | 34* 10"

Ttyp zmiennoprzecinkowy pozwala na doktadne obliczenia.
Cwiczenie 4
Cel ¢wiczenia: napisa¢ kod bedacy rozszerzeniem fragmentu poprzednio stworzonego
programu. Jego zadaniem bedzie dokladne obliczenie pola kota (wynik dziatania poprzed-
niego kodu byl zawsze liczba catkowita).

1. Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko31

2. Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej

3. Skompiluj i uruchom program

4. Przeanalizuj program

Finclude <cstdlib>
finclude <iostresm:

using namespace std;

int main(int argc, char *arov([])
{
const float PI = 3.141593;
float r, pole kola:

cout << "Poda] promien kola: :

cin > r:

pole kola = FI % r ¥ r:

cout <« "Pole kola o promieniu " << r 44 " wynosi " << pole kolar

cout << endl << endl:;

aystem (TPLUIE™) ;
return EXTIT 3TUCCEIS;



Liczby zmiennoprzecinkowe mozna zapisywaé na dwa sposoby:

pierwszy sposob, znany wszystkim z matematyki, polega na zapisaniu czesci
calkowitej liczby i po kropce jej czgéci utamkowej (np. 34.768). Czes¢ caltkowita od
ulamkowej oddzielamy kropka, a nie przecinkiem

drugi sposéb zapisu, wygodny w przypadku bardzo matych lub bardzo duzych liczb
to notacja wyktadnicza ( np. 2.7e4)

Cwiczenie 5

1.

2.

Utworz nowy projekt w Dev C++ i zapisz go w folderze nazwisko32
Wprowadz do projektu modyfikacje tak aby wygladat jak ponizej
Skompiluj i uruchom program

Przeanalizuj program

1
fiinclude <cstdlib>
#include <iostream:

using namespace =td;

int wainiint argc, char *arov([])
{
float licshal
float liczhai

34.768;
2.7ed;

cout << licesbhal << endl << licshaz << endl << endl;

aystem ("PAUIE™) ;
return EXIT 3UCCESS:

2.7e4 = 2,7 * 10" = 2,7 * 10000=27000

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



