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Operatory inkrementacji i dekrementaciji (grupa 2)

Operatory inkrementacji (zwiekszenia o jeden ) i
dekrementacji (zmniejszenia o jeden).

Zwiekszenie o 1 lub zmniejszenie o 1 jest dziataniem tak
czesto spotykanym w programowaniu, ze w jezyku C++ mamy
specjalne operatory:

i++ ; // czyli to samo co: 1 =1 + 1

k-- ; // czyl1i to samo co: R = R - 1

Operatory inkrementac;ji ++ i dekrementacji -- sg

jednoargumentowe/ Wigzanie majg prawe. Oba mogg miec
dwie formy:

e przedrostkowa (prefiks) — wtedy, gdy operator stoi z lewe]
strony argumentu, np. ++a, - -p (czyli przed argumentem);

« koncowkowa (postfiks) — wtedy, gdy operator stoi po prawej
stronie argumentu, np. a++, p-- (po prostu po argumencie).
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Operatory inkrementacji i dekrementaciji (grupa 2)

Jest miedzy nimi pewna roznica. Rozwazmy to na przyktadzie
operatora inkrementacji (zwiekszania).

 Jesli operator inkrementacji stoi przed zmienng (np.++1),
to:
* najpierw jest ona zwiekszana o 1,
e nastepnie ta zwiekszona juz wartosc staje sie wartoscig
wyrazenia.
* W przypadku gdy operator inkrementacji stoi za zmienng
(np.i++), to:
e najpierw brana jest stara wartosc tej zmiennej i ona staje
sie wartoscig wyrazenia,
* a nastepnie dopiero wartosc¢ zwiekszana jest on o 1.

Zwiekszenie to nie wptyneto wiec jeszcze na wartosc
samego wyrazenia.



Operatory inkrementacji i dekrementaciji (grupa 2)

int main()

{ int a =5, b=5, c=5, d-=5;
cout<<"Wstepnie\n a = " << a << ", b =" << b
<« ", =" << c<kk ", d=" << d << endl;
cout<< "Wartosc poszczegolnych wyrazen\n";
cout<< "++a = " << ++a << ", b++ = " << b++
<<", =-c =" << --c << ", d-- =" << d--
<<endl;
// teraz sprawdzamy, co jest obecnie w zmiennych
cout<<"Wartosci zmiennych po obliczeniu wyrazen\n"
<< "a="<x<ax<k ", b="<x<b
<« ", c="<<c<kk ", d=" << d << endl;
return 9;
}



Operatory inkrementacji i dekrementaciji (grupa 2)

W rezultacie otrzymujemy:
Wstepnie
a=5 b=5, c=5,d-=>5
Wartosc poszczegolnych wyrazen
++a = 6, b++ = 5, --c =4, d-- =5
Wartosci zmiennych po obliczeniu wyrazen
a=6,b=6, c=4,d-=24

Operator inkrementacji stojgcy przed argumentem nazywa sie
czesto operatorem preinkrementaciji,

natomiast stojgcy za argumentem nazywa sie operatorem
postinkrementacii.

Podobnie jest w przypadku operatorow zmniejszania — mowimy
o operatorach predekrementacji i postdekrementaciji.
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Instrukcja wyboru switch

Instrukcja switch stuzy do podejmowania wielowariantowych
decyzji. W zasadzie zawsze moze byC zastgpiona instrukcjami
if, ale czasem czytelniej jest uzycC wiasnie instrukcji switch.
Jej najbardziej ogolna postac to:

switch (wyr calk)

{

case stalal: listal
case stala2: lista2

/7 ...
default: lista
h
gdzie wyr_calk jest wyrazeniem o wartosci catkowitej,
stalal, stala2, ..., sgwyrazeniami statymi o wartosci

catkowitej, a listal, lista2, ..., sglistami instrukcji (byC
moze pustymi).



Instrukcja wyboru switch

 Wyrazeniem statym catkowitym wyr_calk moze byc¢ tu
liczba podana w postaci literatu, nazwa catkowitej zmiennej

ustalonej lub wyrazenie catkowite sktadajgce sie z tego typu
podwyrazen.

e Liczba fraz case moze byc¢ dowolna.

e State stalal, stala2, ..., wystepujgce w kazdej z fraz
case muszg byc rozne.

 Listy instrukcji 1istal, lista2, ... mogg tez bycC puste.

 Fraza default jest opcjonalna: jesli wystepuje, to moze
wystgpic€ tylko raz, choC niekoniecznie na koncu.




Instrukcja wyboru switch - dziatanie

* Najpierw obliczane jest wyr_calk.

* Nastepnie, jesli obliczona wartosc¢ jest rowna wartosci ktorejs
ze statych stalal, stala2, ..., towykonywane sg
iInstrukcje ze wszystkich list instrukcji, poczynajac od listy we
frazie case odpowiadajgcej tej state). (A wiec wykonywane sg
nie tylko instrukcje z listy w znalezionej frazie case, ale
rowniez ze wszystkich dalszych list!)

o Jesli zadna ze statych stalal, stala2, ..., niejestrowna
wartosci wyr_calk, a fraza default istnieje, to wykonywane
sg wszystkie instrukcje poczynajgc od tych we frazie default.

« Jesli natomiast zadna ze statych stalal, stala2, ..., nie
jest rowna wyr_calk, a fraza default nie istnieje, to
wykonanie catej instrukcji wyboru uznaje sie za zakonczone.



Instrukcja wyboru switch z break

* Dowolng z instrukcji moze byc¢ instrukcja zaniechania(przerwania)
break. Jesli sterowanie przejdzie przez te instrukcje, to wykonanie
catej instrukcji wyboru konczy sie, break przerywa instrukcje switch.

« Jesli wiec chcemy aby dla wyr calk rownego pewnej state]
wykonana byta tylko lista instrukcji znajdujgcych sie przy tej statej to
piszemy:

switch(wyr calk )
{

case wyrazenie stazel: instrukcjeA ;

break;
case wyrazenie statze2: instrukcjeB ;
break;
/).
default: instrukcjeN ;
}



Instrukcja wyboru switch - przykiad

switch(nr)

{

dla
dla
dla
dla

case 3: cout << "*";

case 2: cout << -7
case 1: cout << "I1";

J

nr = 3: *-1
nr = 2: -1
nr = 1: |

innego nr: nic sie nie wydrukuje



Instrukcja wyboru switch - przykiad

switch(nr)

{

case 3: cout << "*"; break;

case 2: cout << "-"; break;

case 1: cout << "I"; break;
}
dla nr = 3: *
dla nr = 2: -
dla nr = 1: |

dla innego nr: nic sie nie wydrukuje




Instrukcja wyboru switch - przykiad

Napisz instrukcje ktdéra na podstawie zmiennej catkowitej ocena
wyswietla jedng z informaciji: brak promocji do nastepnej klasy,
promocja do nastepnej klasy, promocja z ocena celujgca
switch (ocena)

{
case 1: cout << " brak promocji "; break;
case 2:
case 3:
case 4:
case 5: cout << " promocja do nastepnej klasy ";
break;
case 6: cout << " promocja z ocena celujaca";
break;
default: cout << "Bledny numer oceny"”;
}
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Instrukcje iteracyjne - petla while

Iteracyjna instrukcja sterujgca while pozwala na realizacje

tak zwanej petli programowej (ang. iterative statement,
loop), polegajgcej na tym, ze pewna instrukcja lub blok
instrukcji wykonywane sg ,w kotko”, dopoki spetniony jest
pewien warunek logiczny (wyrazenie ma wartos¢ true lub w
przypadku wyrazen catkowitoliczbowych wartosc jest 1=0).

Instrukcja sterujgca while ma forme:

while( wyr )
instrukcjal;

Oczywiscie instrukcjal, moze byc¢ instrukcjg ztozong
(grupujaca, blokiem instrukc;ji), czyli kilka instrukcji ujetych w
Klamry { }.



Instrukcje iteracyjne - petla while

Wykonanie instrukcji while:

Najpierw obliczana jest wartosC wyrazenia wyr

 Jesli wyr ma wartosc¢ false, wowczas instrukcjal nie
jest wcale wykonywana.

« Jesli jednak wyr ma wartos¢ true, wowczas wykonywana
jest instrukcjal, po czym ponownie sprawdzany jest
warunek tj. obliczana wartosSc wyr.

 Jesli tym razem wyr nadal jest true, wOwczas ponownie
wykonywana jest instrukcjal —i tak dalej,
wielokrotnie, dopoki (while) wyr ma wartosc true.

 Jesli w koncu, za ktoryms obiegiem petli, warunek stanie

sie false, wowczas dopiero praca petli zostanie
przerwana.



Instrukcje iteracyjne - petla while

Podsumowujac:
while (wyr) instrukcjal;

dopoki prawdziwe jest wyr wykonuj instrukcijal

iInstrukcja jest powtarzana, dopoki wyr jest prawdziwe (true).
Obliczenie wartosci wyrazenia nastepuje przed kazdym kolejnym
wykonaniem instrukcii.

Zwrocmy uwage, ze pierwsze obliczenie wartosci wyr odbywa
sie przed wykonaniem instrukcji instrukcjal, czyli mozliwa
jest sytuacja, gdy instrukcjal nie zostanie wykonana ani

razu.

Ponadto przed petla while nalezy dokonacC przygotowania:
Inicjalizacji zmiennych wystepujacych w wyrazeniu wyr.



Instrukcje iteracyjne - petla while
&

while{ condition )

{

conditional code ;

}

lf condition
is true

code block If l.':undll:i-m'l'

is false

o




Instrukcje iteracyjne - petla while

Initialization

Code Inside body of
While loop




Petla while - przykiad 1 - gwiazdki

Program pobiera od uzytkownika liczbe i drukuje tyle gwiazdek
int main()

{
int ile;
cout << "Podaj ile gwiazdek chcesz wyswietlic : ";
cin >> ile;
cout << "Narysujmy "<< ile <<" gwiazdek: ";
// petla while rysujaca gwiazdR1i
while(ile != ©@) //Lub: while(ile)
{
cout << "*'; //wyswietlamy gwiazdke
ile--; //ile = 1le - 1; - zmniejszamy LiczniR
}
cout << "\nTeraz zmienna ile ma wartosc " << ile;
}

Podaj ile gwiazdek chcesz wyswietlic : 5

Narysujmy 5 gwiazdek: *****
Teraz zmienna ile ma wartosc ©



Petla while - przykiad 1

Z.auwazmy, ze jesli ktos poda liczbe 0 to petla nie wykona sie, a jesli
liczbe ujemna to petla bedzie nieskonczona:
while(ile!=0)//wyrazenie bedzie zawsze true

{

cout << '*';//wyswietlamy gwiazdke
ile = ile - 1;//jeszcze mniejsza ujemna
}

Program z powyzszym warunkiem powinien zatem przyjmowac
jedynie liczbe dodatnia.
Mozemy zmieniC warunek na ile > 0O (wowczas dla liczy ujemne]
petla sie nie wykona ani razu), albo wymusi¢ podanie liczby dodatnie;.
Poprawmy nasz program: jesli uzytkownik poda liczbe ujemng lub 0, to
powinien zostaC poinformowany, ze wymagana jest liczba dodatnia i
poproszony o kolejng liczbe. Probe wczytywania liczby powtarzamy
dopoty, dopoki uzytkownik nie poda liczby poprawnej (dodatniej).
Taki sposob zapewnienia poprawnosci wczytywanych danych nazywac
bedziemy petla zaporowa.



Petla while - przyktad 1 cd — petla zaporowa

int main()
{
int ile;
cout << "Podaj ile gwiazdek chcesz narysowac : ";
cin >> 1ile;
//petla zaporowa:
//dopokR1 1le<=0 pobieramy ponownie
while (ile <= 0) //while(!(1le>8))

{
cout << "Podales liczbe ujemna lub 0!"
<< endl << "Podaj liczbe dodatnia ";
cin >> ile;
}

cout << "Liczba dodatnia wynosi:" << ile << endl;
//teraz mozemy juz wyswietlac i1le gwiazdeR

cout << "Narysujmy "<< ile <<" gwiazdek: ";

/).
D T



Petla do...while...

Petla do...while... czyli. réb... dopodki...
Instrukcja ta pozwala na realizacje innego rodzaju petli programowej:
do
instrukcija
while( wyr );
czyli .
wykonuj instrukcjal dopoki ( wyr );
Dziatanie jej jest takie:
Najpierw wykonywana jest instrukcjal.

Nastepnie sprawdzana jest wartos¢ wyr. Jesli wyr ma wartos¢ true
to wykonanie instrukcjal zostanie powtdrzone, po czym znowu
sprawdzany jest warunek wyr... i tak w kotko, dopoki warunek bedzie
spetniony(prawdziwy).



Petla do...while...

do {
conditional code ;
+ } while (condition)

SRS  code block

If condition
is true

condition

If condition
is false




Petla do...while...

Jak widac, dziatanie tej petli do. . .while przypomina
dziatanie petli while...

Roznica polega tylko na tym, ze wyrazenie logiczne wyr
obliczane jest nie przed, ale po wykonaniu instrukcjil.

Wynika stad, ze instrukcjal zostanie wykonana co
najmniej raz. Czyli nawet wtedy, gdy wyr nie bedzie nigdy
prawdziwe (warunek nie bedzie nigdy spetniony).

Przyktad. Program wczytuje i wyswietla napisanie przez
uzytkownika litery, dopoki nie podamy litery K (wielkiej).
Witedy to wykonywanie petli zakonczy sie. Zwrocmy uwage,
ze petla wczytujgca znaki zostanie wykonana przynajmnie;
raz, zatem mozemy wykorzystac petle do. .while.




Petla do...while...

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

char litera;

do {
cout << "Napisz jakas litere: ";
cin >> litera;
cout << "Napisales: " << litera << " \n";

}while(litera != 'K");
cout << "Skoro napisales K to konczymy !";
return 0;




Petla do...while

Przyktadowe wykonanie:

Napisz jakas litere: a
Napisales: a

Napisz jakas litere: A
Napisales: A

Napisz jakas litere: K
Napisales: K

Skoro napisales K to konczymy !




Petla while i do...while -przyktad — petla zaporowa

Napisz program wczytujgcy od uzytkownika z klawiatury przy
pomocy “petli zaporowej” liczbe catkowitg dodatnia.

//z uzyciem petli while

int main()

{
int n;
cout << "Podaj liczbe dodatnia”;
cin >> n; //pierwsze pobranie przed petlqg
while (n <= 0) //dopdki Liczba !(n>0) pobieramy ponownie
{
cout <<"Podales liczbe <=0 !"
<<"\nPodaj liczbe dodatnia ";
cin >> n;
}
cout << "Liczba dodatnia wynosi:" << n << endl;
return 0;
}
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Petla while i do...while -przyktad — petla zaporowa

//z uzyciem petli do...while
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

int n;
do
{

cout << "Podaj liczbe dodatnia";
cin >> n;

}while (n <= 0);//!(n>0)

cout << "Liczba dodatnia wynosi:" << n
<< endl;

return 0;
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Operator przypisania = (grupa 16, wigzanie prawe)

Operator przypisania =
double m;
m = 34.88;

powoduje ze do obiektu stojgcego po jego lewej stronie
przypisana (podstawiona) zostaje wartos¢ wyrazenia stojgcego
po prawej. Zatem w zmienne] m znajdzie sie liczba 34.88

Jest to operator dwuargumentowy o wigzaniu prawym.

Ponadto, kazde przypisanie samo w sobie jest takze wyrazeniem
majgcym takg wartosc, jaka jest przypisywana:

int a, x = 4;

cout << "Wart. wyrazenia przypisania: << (a = x);
W rezultacie na ekranie pojawi sie napis:

Wart. wyrazenia przypisania: 4



Operator przypisania = (grupa 16, wigzanie prawe)

Dzieki temu, ze wartoscig catego wyrazenia z przypisaniem jest
wartosc¢ lewej strony po jego wykonaniu, przypisania mozna
stosowac kaskadowo:

int k =7, j, m;
intn=m= 73 = k;

poniewaz wigzanie operatora przypisania jest od prawej,
wartoscig wyrazenia'm = j = k', rbwnowaznego

'm = (J = k), jest wartos¢ m po przypisaniu

(czyli w naszym przypadku 7). Ta wartos¢ zostanie uzyta do
zainicjowania definiowanej zmiennej n. Efektem ubocznym bedzie
nadanie wartosci rowniez zmiennym m i j. Instrukcja bytaby

btedna, gdyby ktéras ze zmiennych m, j, k nie byta utworzona
wczesniej.



Operator przypisania = (grupa 16, wigzanie prawe)

Moze sie zdarzycC, ze po obu stronach operatora przypisania
sta¢ bedg argumenty roznego typu. Nastgpi wowczas proba
niejawnej zamiany typu wartosci przypisywanej na typ
zgadzajacy sie z typem tego, co stoi po lewe| stronie:

int a;

a = 3.14;

cout << a; //3

Nastgpi tu zamiana (moéwimy konwersja) typu
zmiennoprzecinkowego na typ int. Po prostu zostanie wzieta
pod uwage tylko czesc catkowita liczby 3.14 — czyli 3 —ito
Zobaczymy na ekranie.

Konwersja taka nastgpi niejawnie.



Ztozone operatory przypisania (grupa 16, wigzanie prawe)

PoznaliSmy juz wczesniej operator przypisania =. W zasadzie
moze on nam wystarczyc, jednak dla wygody mamy jeszcze do
dyspozycji nastepujgce operatory:

Sg to ztozone operatory przypisania.

Pozwalajg na prostszy zapis niektorych przypisan: tych, w ktorych
ten sam obiekt wystepuje po lewej | prawe] stronie przypisania.

Zamiast instrukcji

a=a@b;
gdzie symbol '@ ' oznacza ktorys z operatorow +, -, *, /, %,
mozna uzyc instrukcji

a @= b;



Ztozone operatory przypisania (grupa 16, wigzanie prawe)

Zatem np.

>
Il
>
+

n += 2 OozZhacza

|
>
I

n - O0ZNnacZdad N

N N NN

2
n = 2 ozhacza n =n *
2

n /

n %= 2 ozhacza n=n?2

ozhacza n=n/

Drobna réznica, najczesciej bez znaczenia, pomiedzy tymi
iInstrukcjami polega na tym, ze w przypisaniu ztozonym wartosc¢
a jest obliczana jednokrotnie, a w zwyktym dwukrotnie.

Zwykle forma’' a @= b', jest efektywniejsza.
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Petle — przyktad — suma cyfr liczby

Przykfad. Napisz program, ktory dla wczytanej z klawiatury liczby
catkowitej oblicza sume cyifr tej liczby

Przyktad rozktad liczby na kolejne cyfry l.naturalnej dla n=125
125 % 10 = 5 -ostatnia cyfra

125 / 10 = 12-pozbywamy sie ostatniej cyfry

12 % 10 = 2 -kolejna ,,ostatnia” cyfra

12 / 10 = 1 -pozbywamy sie ostatniej cyfry

1% 10 =1 -kolejna ,,ostatnia” cyfra

1/ 10 =0 -koniec

Algorytm obliczania sumy cyfr Liczby n>=0:
Dopoki n>0 (sg jeszcze cyfry)
« obliczamy ostatnia cyfra (%10) i dodajemy jg do sumy,

 pozbywamy sie ostatniej cyfry (/10)
38



Petle — przyktad — suma cyfr liczby

Zauwazmy, ze dla liczb ujemnych operator % zwraca wartosc¢
ujemng np. dla n=-125 mamy -125 % 10 = -5
Cyfry liczby powinny by¢ nieujemne, zatem dla liczb ujemnych
bedziemy wykonywac obliczenia na ich wartosci bezwzgledne:
int n, rob;
cout << "Podaj liczbe calkowita ";
cin >> n;
//funkcja-wartosc bezwzgledna abs():
rob = abs(n); // nalezy dodac: #include <cmath>
//1lub
rob = (n<@)? -n : n; //operator warunkwy
//1lub instrukcja selekcji
if(n<@) rob = -n;
else rob = n;
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Petle — przyktad — suma cyfr liczby

int main()

{
int n;
cout << "Podaj liczbe calkowita "“;
cin >> n;
//jesli n<@ to n¥10<0, a cyfry lLiczby>6, to rob = abs(n)
int rob = (nk@)? -n : n; //w rob wartosc bezwzgledna z n
int s = 9; //w zmiennej s bedziemy przechowywac sume cyfr
while(rob > @) //dopoki sqg jeszcze cyfry
{
S += rob % 10;//do sumy + ostatniq cyfre Liczby rob
rob /= 10; //lLiczbe rob dzielimy przez 160,
//SskRracamy w ten sposob ostatnia cyfre
}
cout << "Suma cyfr liczby " << n
<< " wynosi " << s << endl;
return O;
}



Petle — przyktad — suma cyfr liczby

Output dla n=-125:
Podaj liczbe calkowita -125
Suma cyfr liczby -125 wynosi 8

Zauwazmy, ze dla n=0, petla nie wykona sie ani razu. Ale suma
cyfr liczby @ jest rowna 0, a tyle wynosi wartos¢ zmiennej suma

przed petla.
Podaj liczbe calkowita ©

Suma cyfr liczby © wynosi ©




Petle — przyktad — suma cyfr liczby

Przykitad. Napisz program, ktory dla wczytanej z klawiatury
liczby catkowitej oblicza ile cyfr ma wczytana liczba.

Zauwazmy, ze n=0, ma jedng cyfre, zatem jesli chcielibysmy
skorzystac z petli z powyzszego przyktadu, nalezy najpierw
sprawdziC czy wczytana liczba nie jest zerem (1if przed petlg
while), lub uzycC petli do-while, ktéra wykona sie
przynajmniej raz.




Petle — przyktad — liczba cyfr liczby- petla while

int main()
{
int n;
cout << "Podaj liczbe calkowita n=";
cin >> n;
int rob = abs(n);//mozna rob=n; bo tylko Liczymy cyfry
int ilcyfr = 0;//Licznik cyfr Liczby
if ( rob ==0 ) //lLiczba n=6
ilcyfr = 1; //zero ma 1 cyfra
else //liczba !=6
while (rob != 0@) //dopoki sq cyfry
{
ilcyfr++;//rob!=0 ma cyfre(y) -> zwiekszamy Licznik
rob /= 10; //pozbywamy sie juz policzonej cyfry
}
cout << "Liczba
return 9;

<< n << " ma" << ilcyfr <<

cyfr(y).";
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Petle — przykiad — liczba cyfr liczby - petla do-while

#include <iostream>

#include <cmath> //bo uzywamy funkcji abs
using namespace std;

int main()

{
int n;
cout << "Podaj liczbe calkowita ";
cin >> n;
int rob = abs(n);//mozna rob=n; bo tylko Liczymy cyfry
int il = ©@; //zmienna - Llicznik ilosci cyfr
do
{
il++; //il = il+1; 1l += 1; zwiekszamy Llicznik
//bo mamy pierwszq Lub Rolejna cyfre Liczby
rob /= 10; //n = n/16;
} while (rob != 0);
cout << "Liczba cyfr liczby " << n << " to " << il ;
return 0;
}
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