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Temat 1. ,,Hello Word”

Cel zajeé

Podczas pierwszych zaje¢ uczniowie zapoznaja si¢ z podstawowymi funkcjami dostgpnymi w
kompilatorze Dev C++. Poznajg historie C++, jego sktadni¢ oraz napiszg swoj pierwszy program.

Instalacja oraz zapoznanie si¢ z programem ,,Dev C++”

Programowanie jest to jeden z dzialow informatyki, zajmujacy si¢ procesem projektowania,
tworzenia, testowania i utrzymywania kodu zrédtowego programéw komputerowych.
Programowanie jest sztuka, ktora wymaga szerokiej wiedzy z zakresu matematyki oraz informatyki.
Dziedziny te dawniej stanowily jedng cato$¢, jednak ze wzgledu na bardzo szybki rozwdj
informatyki, uleglta ona wyodrgbnieniu. Istniejace jezyki programowania sg stale rozwijane i
modyfikowane. W tym podreczniku zajmiemy si¢ jednym z najbardziej rozpowszechnionych, jakim
jest C++.

C++ jest jednym z pierwszych obiektowych jezykow programowania, powstal jako rozszerzenie
jezyka C, zostal zaprojektowany przez Bjarne Stroustrupa w 1979r. Dzigki duzej wydajnos$ci
kodu ciagle pozostaje jednym z najpopularniejszych jezykoéw programowania ogdlnego
przeznaczenia na S$wiecie. Programy napisane w tym jezyku znajduja zastosowanie w
aplikacjach oraz systemach operacyjnych, sa one niezalezne od konkretnej platformy
systemowej oraz sprzgtowej. Duza wydajno$¢ stworzonych aplikacji wynika z bezposredniego
dostepu do zasobow sprzetowych uruchamianych programow.

Instalacja oraz zapoznanie si¢ z programem ,,Dev C++”

Pierwsze programy bedziemy tworzyli z  wykorzystaniem darmowego $rodowiska
programistycznego wydanego na licencji GPL (licencja wolnego i otwartego oprogramowania).
Program ten obstuguje jezyki C 1 C++. Dziala on zaréwno w systemach operacyjnych klasy Windows,

jak i Linux. Jest zintegrowany 2z MinGW
. . Installer Language )4
(windowsowym portem kompilatora GCC). Kody
opisane w skrypcie powstaly z uzyciem wersji Flease select a language.
programu: Dev C++ 5.11. ﬁ
Polski o
Cancel

Instalacja przebiega w sposob prosty. Do instalacji uzywamy pliku ”Dev-Cpp 5.11 TDM-GCC 4.9.2
Setup.exe”. Duzg zaletg programu jest to, ze jest on dostepny w jezyku polskim.
Do instalacji wymagane jest 346,8 MB miejsca da dysku.
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Folder docelowy

Przegladaj. ..

Wymagane miejsce: 346.8MB
Dostepne miejsce: 1.8GE

ullsoft Install Svskem vz, 46

< Wstecz Zainstaluj

Anuluj

Jezeli jezyk nie zostat automatycznie zmieniony na ,,Polski” w czasie instalacji, mozemy go zmienié¢
w ponizszej lokalizacji: Tools — Environment Options — zaktadka General — okno Language

ustawiamy na Polish (Polski)

Environment Options

General

Directories  External Programs

Default to C++ on new project

[ Create backups when opening files
] Minimize on run

] Show teolbars in full screen

Enable multiline tabs in editor
Pause conscle programs after return

[ Check file associations on startup

Debug Variables Browser

[JwWatch variable under mouse

Compilation Progress Window

Show during compilation

File Aszociations

Recent file list length:

Editor tab location:

Top ~
Language:
Polish (Polski) ~
Theme:
Mew Look -
Ul font:
Segoe U V| |9 V|
Project Auto Open
() Al files
() Only first file

(®) Opened files at previous closing

[J Auto close after com pilation () Mone
¢ (84 x Cancel "? Help
B Dev-C++ 511
Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Marzedzia AStyle Okno  Pomoc
DS G IR &||~~|AR NN A0 O =
—J ' . ‘ {globals) L
Projekt Klasy  Odpluskwiacz

Na gornej wstazce znajduja si¢ standardowe zaktadki do obstugi oraz edycji tworzonych programow.
Ponizej na pasku narzedziowym, po uruchomieniu programu aktywne sg dwie pierwsze ikony:
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,Nowy projekt” oraz ,,Otworz projekt lub plik”. W zaktadce ,,Projekt” wyswietlane bgda aktualnie
otwarte projekty, natomiast w zakladce ,,Klasy” wy$wietlane sg zdefiniowane w projekcie klasy,
funkcje i zmienne (o tym czym s3 te pojecia dowiemy si¢ w dalszej czesci skryptu).

Pierwszy program

Tworzenie projektu mozliwe jest poprzez wybranie z menu: Nowy—Projekt lub klikajac na pasku
narzedzi pierwszg ikone 1 kliknigciu w opcje ,,Projekt...”.

Po tych czynnosciach na monitorze pojawi si¢ okno w ktorym wybieramy rodzaj tworzonej aplikacji.
Wybieramy ikone¢ Console Application (aplikacja konsolowa), w polu Nazwa mozemy wpisac
nazwe¢ swojego projektu, zmieni¢ uzywany jezyk (upewniamy sie¢, ze zaznaczona jest opcja Projekt
C++), a nastepnie klikng¢ przycisk ok.

Mowy projekt >
Basic Multimedia Win32 Console
= g
Windows Application ypplication Static Library OLL
T 3
Empty Project
A conscle application (M5-DOS window) (O Projekt C (®) Projekt C++
Mazwa: L] Domyslny jezyk
Hello Word
X Anul

Po kliknigciu przycisku ok wybieramy lokalizacj¢, w ktorej bedzie zapisany nasz projekt. Po
zaakceptowaniu nasz projekt pojawi si¢ w pierwszej zakladce, natomiast w oknie z prawej strony
pojawi si¢ automatycznie utworzony plik *.cpp.

E Hello Word - [Hello Word.dev] - Dew-C++ 5,11
Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Marzedzia AStyle Okno  Pomoc

& B sl & RER|/EE €< @ 50888
@ﬁ |!] |igl-:-balﬁ!l V|

Projekt Klasy  Odpluskwiacz [*] main.cpp
Eluw 1 #include <iostream:
: ..... D mainlcpp 2 ) I

3 S* run this progrom using the console p
a4
5 int main(int argc, char®** argv) {
B return &;
753

Kazdy program C ++ zaczyna si¢ od funkcji main(). Aby skompilowac¢ i uruchomi¢ program nalezy
wcisna¢ przycisk F11, lub klikng¢ w menu Uruchom—Kompiluj i uruchom. Ta sama opcja jest
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dostgpna z poziomu paska narzedziowego B. po skompilowaniu i uruchomieniu program bedzie
oczekiwal na wcisniecia przycisku Enter.

Ponizej prostsza wersja programu z uzyciem funkcji ,,cout”.

,Cout” 1o standardowy strumien wyjscia, ktory drukuje cigg znakow ,,Witaj, §wiecie!” na monitorze.
Na koncu linii konczacych funkcje umieszczony jest srednik ,,;”.

[*] main.cpp

Binclude <iostream:

using namespace std;

int main() {

; cout << "Hello world";
cin.get();

return &;

o [ T B IV W

Opis wykorzystanych funkcji w powyzszym programie:
#include <iostream> //biblioteka zwigzana ze strumieniami cin i count
(wyj$cia/wejscia),
using namespace std ; //ustawienie wykorzystania przestrzeni nazwy ,,std”, nie bedzie
zatem potrzeby pisania peinej sktadni ,,std::cout” (na tym poziomie nie bedziemy
zajmowac zagadnieniem przestrzeni nazw),
int main() {} //funkcja wywotywana przez system, ciato funkcji umieszczone jest w
nawiasie klarowym {},
count << ”Hello world”; / Napis umieszczony w cudzustowiu zostaje przekierowany
(symbol ,,<<”) na ekran (count — wyjsciowy strumien danych) ,
cin.get(); //program oczekuje na wcisniecie klawisza Enter.
return 0; //informujemy system, ze program moze zakonczy¢ dziatanie bez zgtaszania
btedow

Po skompilowaniu program uruchomi si¢ 1 wySwietli nastgpujacy | a7 e +\Hello Word.exe
tekst ,,Hello world”.

W przypadku problemow z kompilacja programu nalezy zapisa¢ go w innej
lokalizacji (najlepiej dysku C:\).

Warto zapamietaé

Wigkszo$¢ programow bedzie rozpoczynato si¢ od wcezytanie biblioteki ,,iostream” oraz
okreslenia przestrzeni nazw ,,std”:

#include <iostream>

using namespace std;
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Temat 2. Zmienne

Cel zaje¢

Poznanie definicji zmiennych, rodzajow zmiennych wystepujacych w jezyku programowania C++
oraz uzycia strumieni przeptywu danych do wyswietlania danych na monitorze oraz przypisywania
warto$ci wprowadzanych z klawiatury do zmiennych.

Zmienna — jest to miejsce w programie, do przechowywania warto$¢, najczesciej liczbowych
lub tekstowych. Posiada ona okre$long nazwe. W programowaniu nazwa zmiennej powinna jak
najlepiej okresla¢ to, czego dotyczy. W jezyku programowania C++ musimy okresli¢ z jakim
typem zmiennych mamy do czynienia.

Podstawowe rodzaje zmiennych w C++:
int — zmienne catkowite (liczby od -2147483648 do 2147483647 )
float — zmienne rzeczywiste (zmiennoprzecinkowe)
char — pojedynczy znak (np.: a)
string — (z ang. tancuch) zmienne stuzace do przechowywania tancuchow znakow

Strumienie danych (operatory ,>>" lub ”<<”) w C ++ stuzg m. in. do przesylania,
wprowadzania, przypisywania oraz wyswietlania danych.
Do przesylania danych bedziemy uzywaé¢ dwoch gtownych polecen:
cout — przekierowuje strumiefn na monitor (wyswietlanie w konsoli)
cin — przekierowuje zewnetrzny strumien danych (np. cigg znakow wprowadzony
zklawiatury) do pamigci wewngtrznej (przypisanie do zmiennej).

Dodanie polecenia << endl; powoduje, ze program w konsoli przechodzi do kolejne;j linii.

Program z wykorzystaniem zmiennych

Ponizej efekt dzialania programu, ktorego skrypt znajduje si¢ na kolejnej stronie.

B Fhepptd. Zmienngizmienne exe
Jak masz na imie ?
Adam

Ile masz lat ?

Z na imie Adam
Masz 12 lat

Press any key to continue .
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Skrypt programu:

Zmienne.cpp

1 kinclude <iostream: H‘HC'ytaﬁie biblioteki

2 using namespace std; /fokreslenie przestrzeni nazw

3

4 string imiej; f‘dekia“acja zmiennej imie

= int wiek; fldeklaracja zmiennej wiek

b

7 int main()

2 [ i cout << "Jak masz na imie ?" << endl;

9 cin »» imie; //przypisanie ciagu znakdw do zmiennej

1e cout << "Ile masz lat ? " << Endlj
11 cin »» wiek; //przypisanie wprowadzone] Liczby do zmiennej
12
13 cout << "Masz na imie ";
14 cout << imie << endl; //wyswietlenie zmiennej w konsoli
15 cout << "Masz ";
16 cout << wiek; /Swyswietlenie zmienne] wiek w konsoli
17 cout << " lat" << endl;
18
19 return 8; /) informacja o braku bteddw
28 L 1

Pytanie: co si¢ stanie jezeli dla zmiennej ,,imie” wprowadzimy warto$¢ liczbowa? Co si¢ stanie, jezeli
dla zmiennej ,,wiek” wprowadzimy ciag znakow ?

Zadanie do samodzielnej realizacji

Napisz program, ktory umozliwi wprowadzenie dwoch liczb zmiennoprzecinkowych z klawiatury, a
nastgpnie wypisze na ekranie wynik dodawania, odejmowania, mnozenia oraz dzielenia tych dwoch
liczb. Efekt dziatania programu, ktory chcemy otrzymac:

B Fhepptd, Zmienneprosty_kalkulator.exe

Poda]j pierwsza liczbe
12
|Pudﬂ] druga liczbe

seconds with return wv:

Na kolejnej stronie znajdziemy przyktadowy skrypt programu.
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Przyktadowy skrypt programu:

zmienne.cpp prosty_kalkulator.cpp

H

MMEPEERERRERRERPR
R R T - IT- I - TN Y, -y STy

[
[
|

#include <iostream> //wczytanie biblioteki
using namespace std; /Sfokreslenie przestrzeni nozw

float a,b; Sldeklaracija zmiennych

int main()

I cout << "Podaj pierwsza liczbe" << endl;
cin »» a; //przypisanie wprowadzonej wartosci do zmiennej
cout << "Podaj druga liczbe" << endl;
cin »» b; //przypisanie wprowodzone] wartosci do zmiennej

cout << "Wynik dodawania:"; |

cout << a+b << endl; /Swyswietlenie wyniku + w konsoli
cout << "Wynik odejmowania:"™;

cout << a-b << endl; ///wyswietlenie wyniku - w konsoli
cout << "Wynik mnozenia:";

cout << a*b << endl; ///wyswietlenie wyniku * w konsoli
cout << "Wynik dzielenia:";

cout << a/b << endl; S/ wyswietlenie wyniku / w konsoli

return 8; // informacijo o braku btedow

¥

a

b

Mozemy rowniez przekaza¢ na wyjscie programu kilka wartosci jednoczesnie, zarowno ciagow
znakdéw umieszczonych w cudzystowie ,,” oraz warto$ci zmiennych.

cout
cout
cout
cout
cout
cout
cout
cout

<< "Wynik dodawania: " << a << " + " << b <«

¥

<< a+b << endl; //wyswietlenie wyniku + w konsoli

<< "Wynik odejmowania: " << a << " - " << b <«

= ¥

<< a-b << endl; ///wyswietlenie wyniku - w konsoli

<< "Wynik mnozenia: £ a<< " x" bt "=

“_;I

<< a*b <« endl; ///wyswietlenie wyniku * w konsoli

£< @ << : << b <<

<< "Wynik dzielenia:

<< afb <« endl; ///wyswietlenie wyniku / w konsol

s e
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B Fhopphd. Zmiennelprosty_kalkulator_vd.exe

aj pierwsza liczbe

aj druga liczbe

ik dodawania: 12
ik odejmowania: 13

ik mnozenia:
ik dzielenia: 12

~ 3.187 seconds with return value 8
continue .

Zadanie dodatkowe

Napisz programy liczace pola roznych figur geometrycznych na podstawie wprowadzanych danych
z klawiatury.
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Temat 3. Instrukcja warunkowa IF ...
ELSE ...

Cel zajeé

Zapoznanie z instrukcjg warunkowg “’IF ... ELSE ...” oraz jej wykorzystanie w programowaniu.

Podstawowe informacje na temat instrukcji warunkowej

Po lewej stronie zostal przedstawiony prosty schemat

if (czy pada deszcz?) instrukcji warunkowej. Warunek umieszczamy w nawiasie
1 okrggtym ,( )”. Jezeli warunek zostaje speiniony,
zabierz parasol; wykonywane sg instrukcje umieszczone w nawiasie
i]se klamrowym ,,{ }”. Funkcja ,else” nie jest elementem
{ obowigzkowym przy instrukcji warunkowej. Polecenia

nie zabieraj parasopa; | zawarte w nawiasie klamrowym zostang wykonane w
¥ przypadku niespelnienia warunku umieszczonego w
nawiasie okragtym przy funkc;ji IF.

W C++ operator ”=" shuzy to przypisywania wartosci. Operatorem poréwnania dwoch liczb w C++

b

sg dwa znaki réwna si¢ ,,=="".

Operatory pordwnania oraz spdjniki logiczne w C++
<" - mniejszy
"> - wigkszy
"'<="" - mniejszy rowny
">=" - wigkszy rowny

==" - rowny

"I="" — rozny

»&&” — spdjnik logiczny ,,i” uzywany do tgczenia warunkow ze sobg; oba
warunki muszg by¢ spetnione

»||” — spdjnik logiczny ,,lub” uzywany do tagczenia warunkow ze soba; wystarczy,
ze jeden z warunkow jest spetniony,

W dalszej czgsci skryptu dwa proste przyklady uzycia instrukcji warunkowej if ... else ....
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Program sprawdzajacy wiek

Przebieg programu:
1. Wezytujemy biblioteke oraz okreslenie przestrzeni nazw std.
2. Deklarujemy zmienna wiek typu catkowitego (int - integer)

3. Wprowadzamy wartos¢ z klawiatury

4. Zmienna wiek jest porownywana z liczbg 18.

5. Jezeli wprowadzona przez nas liczba jest mniejsza od 18, na ekranie pojawi si¢ napis, ze
jestesmy niepeinoletni.

6. W przeciwnym wypadku wyswietlany jest napis, ze jesteSmy petnoletni.

7. Gdy wprowadzimy np. ciag znakoéw, wtedy program napotka na blad i przestanie dziatac.

[*] Sprawdzanie wieku.cpp  [*] logowanie.cpp

1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 int wiek;

5

6 int main()

TH {

8 cout << "Ile masz lat: “;

g cin »» wiek;
1e
11 if (wiek<18)
2H
13 ; cout<<"Nie jestes pelnoletni";
14 | 3
15 else
166 ¢
17 ; cout<<"Jestes pelnoletnim”;
18 1
19 return &;
20 L1

Logowania do konta

Tym razem wprowadzamy dwie zmienne typu string (login i iasto). Sprawdzane bedg dwa warunki,
aby zalogowac si¢ do konta musimy poda¢ prawidlowy login oraz prawidiowe hasto. Oba warunki
sg polaczone spojnikiem logicznym ,,i” oznaczanym w C++ jako ,,&&”. Przebieg programu jest taki
sam jak powyzej. Po spelnieniu obu warunkéw w konsoli pojawi si¢ informacja, ze udalo nam si¢
zalogowac do konta. W przypadku wprowadzenia bt¢dnych danych na ekranie pojawi si¢ informacja,

ze wprowadziliSmy bledny login lub hasto.
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[*] Sprawdzanie wieku.cpp [*] logowanie.cpp

1 #include <iostream:

2 using namespace std;

3

4 string legin, haslo;

5

B int main()

TH {

B cout << "Podaj login: ";

9 cin »» login;

1@ cout << "Podaj haslo: “;

11 cin *» haslo;
12
13 if ({(login=="admin")&&({haslo=="haslo"))
14 [-] 1
15 § cout<<"Udalo Ci sie zalogowac!";
16 }
17 else
1 {
19 : cout<<"Podales niewlasciwy login lub haslo";
e [ }
21 return &;
22 L1

Zadania do samodzielnej realizacji — wskaznik BMI

Napisanie programu wyznaczajacego Wskaznik Masy Ciata BMI (body mass index) oraz
wyswietlajacego na ekranie informacj¢ czy waga naszego ciata jest w normie. Ponizej wzor na

warto$¢ BMI:

masa
BMI = ————
wzrost

gdzie masa wyrazona jest w kilogramach, natomiast wzrost wyrazony jest w metrach. Dla wigkszej
doktadno$ci wynikow, niech wprowadzana warto$¢ wzrostu wyrazona bedzie w centymetrach. W
stosowane] przez nas bibliotece nie ma funkcji podnoszacej liczb¢ do kwadratu, dlatego uzyjemy
mnozenia.
Zakresy wartosci BMI:
e mniej niz 16 — wygltodzenie
16 - 16.99 — wychudzenie
17 - 18.49 — niedowaga
18.5 - 24.99 - warto$¢ prawidlowa
25 - 29.99 — nadwaga
30 - 34.99 - I stopien otytosci
35 - 39.99 - II stopien otytosci
powyzej 40 - III stopien otytosci

Prosty przyktad programu uwzgledniajacego tylko trzy przedziaty (uwaga zastosowano polecenie
welse... if ...” ktore umozliwia sprawdzanie kolejnych warunkéw w przypadku niespetienia
pierwszej instrukcji warunkowej):
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BMl.cpp

1 #include <iostream:
2 using namespace std;
3
4 float waga, wzrost, BMI;
5
6 int main()
7H {
8 cout << "Podaj swoja wage w kilogramach: ";
9 cin »¥» wagaﬂ
18 cout << "Podaj swoj wzrost w centymetrach: ";
11 cin »» wZrost;
12 BMI=waga/(wzrost*wzrost/leaaa);
13
14 if (BMI>=25)
15 [=] r
16 cout<<"Twoje BMLI wynosi " << BMI << " i jest powyzej optymalnej wartosci";
17 -
18 else if (BMI<18,5)
19[4 {
2e E cout<<"Twoje BMI wynosi " << BMI << " i jest ponizej optymalnej wartosci";
21 3
22 else
23] {
24 E cout<<"Twoje BMI wynosi " << BMI << " i jest w normie";
25 - 1
26 return @;
27 L1

***PDodatkowo mozemy okreslié jaki jest optymalny zakres wagi dla naszego wzrostu.
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Temat 4. Petla FOR

Cel zajeé

Uczniowie poznaja kolejny element programistyczny jakim jest petla "FOR”. Poznaja roéwniez
przyktadowe zastosowania petli.

Petla jest jednym z podstawowych elementéw programistycznych. Umozliwia ona cykliczne
wykonywanie danych instrukcji okre§long liczbge razy (pgtla FOR) lub do momentu zajécia
pewnych warunkow (petle WHILE 1 DO WHILE), ktore warunkuja zakonczenie petli.

Kod programu, ktory ma by¢ wykonywany w kazdej kolejne;j iteracji petli FOR umieszczony jest w
nawiasie klamrowym ,.{}”.
Budowa petli for jest podzielona na cztery czgéci A, B, C oraz D.

FOR (A,B,C) {D} Sa to: petlel.cpp
e nadawanie poczatkowych warto$ci zmiennym 1 #include <iostream>
(oznaczona jako ,,A”), 2 )
e warunek konczacy petle for (oznaczony jako i’ using namespace std;
»B”), 5 int main()
e zwickszenie (zmniejszenie) licznika petli 6=
(oznaczony jako ,.C), _ : for (int i=1; i<=18; i++)
e powtarzana instrukcja (oznaczony jako ,,D”) = {
badz blok instrukc;ji. 18 cout << i <<endl;
Po prawej stronie przyktad petli wypisujacej na 11 h
ekranie kolejne liczby od 1 do 10, jedna pod druga. 1; return @;
12 L |

Zapis ,,i++” 0znacza to samo co zapis ,,i=i+1”. W tym
wypadku w kazdej kolejnej iteracji warto$¢ zmiennej jest zwigkszana o 1.

Jezeli w petli mamy do wykonania tylko jedng instrukcje zamiast zapisu:
for (int i=1; 1i<=1@8; i++)

1

3

mozemy uzy¢ zapisu bez nawiasu ,,{}:

cout << i <<endl;

for (int i=1; i<=18; i++)
: out << 1 <<endl;

Jednakze, na wstepnym etapie programowania zalecane jest uzywanie nawiasow {}. Podobny
skrocony zapis mozna uzy¢ dla innych funkcji np. funkeji IF.

W niektorych wypadkach, moze si¢ tak zdarzy¢, ze warunek zakonczenia petli nigdy nie zostanie
spelniony. W ponizszym wypadku warunek ,,i<0” bedzie spelniony w kazdej iteracji. Liczby beda
wypisywane w nieskonczonosc.
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petlel.cpp  [7] petled.cpp

1
2
3
A
5
b
F)
&
9

1a
11
12
12
14

#include <iostream:
using namespace std;
int main()
H A
for (int i=-1; i<@; i=i-1)
H 1
: cout << i «<<endl;
- b
return &;

W kolejnym przyktadzie zostal przedstawiony program wykorzystujacy dwie dodatkowe biblioteki:
e <windows.h>, z ktorego pochodzi funkcja Sleep(1000) — program zostaje wstrzymany na
okreslong liczbe ms, w tym wypadku 1000m:s,
e <cstlib>, z ktérego pochodzi funkcja systemu (’cls”) czyszczaca ekran.

Zamiast zapisu ,,i=i-1” zostat uzyty zapis ,,i—", ktory ma identyczne dzialanie.
Efektem dziatania ponizszego programu bedzie wyswietlanie na ekranie kolejnych liczb od 15 do 1.
Przed kazda kolejng iteracja ekran programu jest czyszczony — funkcja system(”’cls”).

petlel.cpp [*] petle2.cpp [*] petlel.cpp

A e
Wk W0 s I W R

'_'l
B

15
16
17

Po ostatniej iteracji ekran
ODLICZANIA™.

#include <iostream:
#include <windows.hz»
#include <cstdlibs

using namespace std;
int main()

for (int i=15; i»>=8; i--)
;
A

{11

Sleep(1@88);
system("cls");
; cout << 1 <<endl;
B ¥
cout<<"HONMIEC ODLICZANIA";
return &;

- i

zostaje rowniez wyczyszczony 1 pojawia si¢ napis ,,KONIEC
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Temat S. Petle ,,while” i ,,do... while...”

Cel zajeé
Zapoznanie z petla “while” 1 ,,do ... while ...” oraz wykorzystanie ich w prostych programach.

Podstawowe informacje o petli ,,while ...” i ,,do ... while ...”

Kolejne dwie petle, ktore bedg omawiane, sg to tak zwane petle warunkowe. Roznig si¢ od siebie
tym, ze w przypadku petli ,,while” warunek sprawdzany jest juz na samym poczatku jej
wykonywania. Moze si¢ zatem zdarzy¢, ze struktura nie zostanie wykonana ani razu. W przypadku
petli ,,do while” warunek jest sprawdzany po zakonczeniu petli. Petla ,,do while” zostanie wykonana
co najmniej jeden raz. Konstrukcja funkcji jest bardzo zblizona do konstrukeji funkcji IF.

Instrukcja wanunkowa Petla ,,while” Petla ,,do while”

if (warunek) while (warunek) do

{ { {

Instrukcja wykonana w powtarzana instrukcja ; powtarzana instrukcja ;
przypadku spelnienia warunku; | } } while (warunek)

}

Réznice najlepiej zobaczy¢ na prostym przykladzie z bakteriami. W kazdej godzinie populacja
bakterii ro$nie dwukrotnie. Warunkiem zakonczenia petli jest stan populacji mniejszy, badz rowny
1000000000 (miliard).

Jaki bedzie ostatni wynik w przypadku uruchomienia petli ,,while” oraz ,,do while”?

Przyktad programu z wykorzystaniem petli ,,while ...”

1 Binclude <iostream:

2

3 using namespace std;

4

5 int populacja=1; int godzin=8;

B

7 int main()

81 1

EE while (populacja <= 1866066004 )
100 {

11 godzin++;

12 populacja = populacja®2;

13

14 _ cout<<"minelo godzin: "<<godzin;
15 cout<<" liczba bakterii: “<<populacja<<endl;
16 }

17 return €;

18 b1
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14

Przyktad programu z wykorzystaniem petli ,,do ... while ...

1 Binclude <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 int populacja=1; int godzin=8;

6

7 int main()

sE] |

9 do

L1

L1 : godzin++;

L2 E populacja = populacja®2;

L3

L4 E cout<<"minelo godzin: “<<godzinj;
LS : cout<<" liczba bakterii: "<<populacja<<endl;
L& twhile (populacja <= lee@e80284);

L7

L& return 8;

g L3

Wyniki wykonania obu programéw beda rdzne.
Zgadnij o jakiej liczbie mysle

W kolejnym projekcie wykorzystamy petle warunkowa do stworzenia mini gry. Naszym zadaniem
bedzie odgadnigcie liczby wylosowanej przez komputer z zakresu od 1 do 100.

W C++ funkcja ,,rand() % 100 + 1” zwroci losowa liczbe z zakresu od 1 do 100. Funkcja ta
znajduje si¢ w bibliotece: <stdlib.h>.

Program bedzie przebiegal w nastepujacy sposob:

Warto$¢ zmiennej proba zostaje ustawiona na 0.

Komputer losuje liczbg z zakresu od 1 do 100, przypisujac ja do zmienne;j liczba,

Warto$¢ zmiennej proba zostaje zwigkszona o 1.

Na ekranie pojawia si¢ komunikat proszacy nas o wpisanie liczby z zakresu od 1 do 100,
zostaje ona przypisana jako warto$¢ zmiennej odpowiedz.

5. Jezeli warto$¢ zmiennej odpowiedz jest wigksza od zmiennej liczba na ekranie pojawia si¢
komunikat: ,,Za duzo, sprobuj jeszcze raz”.

Hobdhde

6. Jezeli warto$¢ zmiennej odpowiedz jest mniejsza od zmiennej liczba na ekranie pojawia si¢
komunikat: ,,Za mato, sprobuj jeszcze raz”.

7. Jezeli warto$¢ zmiennej odpowiedz bedzie rOwna zmiennej liczba zakoncz dziatanie petli,
w przeciwnym wypadku wrdo¢ do kroku 3.

8. Po zakonczeniu petli program poinformuje nas za ktora probg wprowadziliSmy poprawna
wartosc¢.
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dnij jaka mysle licz

Z0, 5prnhuj jES
adnij jaka mysle 1i
malo, sprobuj jes
aka mysle 1i
sprobuj jes

dnij jaka mysle 1i
uzo, sprobuj jes

dnij jaka mysle 1i

malo, sprobuj jes

nij jaka mysle 1i

. sprobuj jes

1ij jaka mysle 11
wo udalo ci =i

1 #include <iostream:>

2 #include <stdlib.h:> S* orand *S

3 using namespace std;

4 int liczba, odpowiedz=8, proba=@ ;

5

6 int main()

75 {

8 liczba = rand() ¥ 188 + 1; /Slosowanie Lliczb z prrzediolu od 1 do 18@
9

1@ while (liczba!=odpowiedz)

115 {

12 proba=proba+1;

13 cout<<"Zgadnij jaka mysle liczbe? ";

14 cin »»> odpowiedz;

15

16 if (odpowiedz:liczba)

17 4 {

18 cout<<"Za duzo, sprobuj jeszcze raz " << endl;
19 }

28 else if (odpowiedz<liczba)

21 {

22 cout<<"Za malo, sprobuj jeszcze raz" << endl;
23 | 3

24 | }

25 cout<<"Brawo udalo ci sie za " << proba << " razem";
26 return @;

27 L3

Zadania dodatkowe

Dodanie opcji pozwalajacej na wprowadzenie przez uzytkownika innego zakresu losowanych liczb
niz od 1 do 100.

Narysuj schemat blokowy dziatania programu.
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Temat 6. Kalkulator IF

Cel zaje¢

Wykorzystanie dotychczas zdobytej wiedzy do wykonania kalkulatora tekstowego z uzyciem funkcji
»if ... 7. Sa to zajeci powtdrzeniowe z wykorzystania instrukcji warunkowej ,,if ... elseif... else ...”.

Ponizej zostat przedstawiony krokowy przebieg programu, sprobuj napisa¢ program samodzielnie
bez zagladania na kolejng stron¢ skryptu, gdzie znajduje si¢ przykltadowy program. Mozesz
skorzysta¢ z ostatniego skryptu z drugich zaj¢¢, gdzie program zwracal wyniki wszystkich czterech
dziatanh matematycznych.

Do prawidlowego dziatania programu wystarczy nam podstawowa biblioteka <iostream>, dwie
zmienne typu float (a i b - zmienne rzeczywiste) oraz jedna zmienna typu int (dzialanie — zmienna
catkowita.

Krokowy przebieg programu

Krok 1. Wprowadzenie dwoch liczb z klawiatury oraz przypisanie ich do zmiennych a i b.

Krok 2. Wyswietlenie na ekranie Menu programu, wskazujacego, ktory numer wprowadzony z
klawiatury, odpowiada za wykonanie konkretnego dziatania.

Krok 3. Wybor przy pomocy klawiatury numeru dziatania oraz przypisanie go do warto$ci zmiennej
odpowiedz.

Krok 4. Sprawdzenie przy po mocy instrukcji warunkowe;j IF, ktore dziatanie zostalo wybrane oraz
wypisanie wyniku dziatania na ekranie.

Ponizej przebieg wykonania calego programu. Pamigtajmy o wprowadzeniu warunku
uniemozliwiajacego dzielenie przez 0.

Podaj
Pndaj

conds with return value @

y to continue . . .

Separatorem miejsc dziesietnych w C++ jest kropka ... ”".
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Przyktadowy program kalkulatora z uzyciem instrukcji warunkowej IF

R R A R - A Ll
[ R R R RV R Ty s S T < ST N R e R R BT R R T= - RO . R TR S TR

#include

<iostreams

using namespace std;

float a,b;
int dzialanie;

int main()

H {
cout << "Podaj pierwsza liczbe: ";
cin »*»* aj
cout << "Podaj druga liczbe: ";
cin »*»* bj;
cout<<endl;
cout << "WYBOR DZIALANIA" << endl;
cout €4 M-o-----mmmmmmmmmo " <4 endl;
cout << "1. Dodawanie" << endl;
cout << "2. Odejmowanie"” << endl;
cout << "3. Mnozenie" << endl;
cout << "4, Dzielenie" << endl;
cout << “"Wybierz: ";
cin »» dzialanie;
if (dzialanie==1)
5 cout<< @ << " + " << b ¢ ™ =" <<a+h;
else if (dzialanie==2)
: : cout<< a << " - " << b << " = "<<a-b;
else if (dzialanie==3)
: 5 cout<< @ << " X" << b << " = "¢<a*h;
else if (dzialanie==4)
: : if (b==8) cout << "Nie dzielimy przez zero!";
else cout<< a << ™ : " << b ¢ ™ =" <<a/b;
else cout<<"Nie ma takiej opcji w menu!";
return @;
- )
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Temat 7. Tabliczka mnozenia

Cel zajeé

Wykonanie programu, ktory bedzie sprawdzal nasza wiedzg z tabliczki mnozenia. W czasie tych
zaje¢ zostanie wykorzystana dotychczas zdobyta wiedza na temat petli oraz instrukcji warunkowych.

Program bedzie dziesigciokrotnie losowal dwie liczby z przedziatu od 1 do 10 (,,rand() % 10 +17).
Calo$¢ zostanie umieszczona w petli iteracyjnej ,.for (int i=1; i<=10; i++) { }”. Instrukcje
umieszczone wewnatrz petli zostang wykonane 10 razy.

Wewnatrz petli iteracyjnej zostanie umieszczona petla warunkowa ,,while (iloczyn '= odpowiedz)

{ }” powtarzana tak dtugo, dopdki nie wprowadzimy poprawnej odpowiedzi. P¢tla zostaje
ustawiona w taki sposob, aby zostala wykonana co najmniej raz.

Krokowy przebieg programu

Krok 1. Ustaw warto$¢ zmiennej punkty na O

Krok 2. Ustaw zmienna i na 1

Krok 3. Wylosuj dwie liczby z zakresu od 1 do 10

Krok 4. Przypisz je do zmiennych czunnikl oraz czynnik2

Krok 5. Ustaw warto$¢ zmiennej iloczyn na wynik mnozenia zmiennych czynnikl i czynnik2
Krok 6. Ustaw warto$¢ zmiennej odpowiedz na 0

Krok 7. Ustaw warto$¢ zmiennej proba na 0

Krok 8. Zmien warto$¢ zmiennej proba o 1

Krok 9. Wyswietl na ekranie dzialanie, ktorego wynik mamy podac

Krok 10. Wprowadz wynik dziatania przy pomocy klawiatury i przypisz t¢ warto$¢ do zmiennej
odpowiedz

Krok 11. Poréwnaj wartos¢ zmiennej odpowiedz z warto$cig zmiennej iloczyn

Krok 12. Jezeli zmienna odpowiedz nie bedzie rowna wartosci zmiennej iloczyn, zmien warto$é
zmiennej punkty o -1 i wr6¢ do Kroku 8.

Krok 13. Zmien warto$¢ zmiennej punkty o 1 oraz poinformuj, za ktérym razem wprowadziliSmy
poprawng warto$¢ (wypisz warto$¢ zmiennej proba)

Krok 14. Zwigksz zmienng i o 1, jezeli i<10 wr6¢ do Kroku 3

Krok 15. Wypisz na ekranie warto$§¢ zmiennej punkty.

Przykladowy skrypt programu znajduje si¢ na kolejnej stronie. Pamigtajmy o uzyciu dodatkowe;j
biblioteki <stdlib.h> w ktorym znajduje si¢ funkcja rand().
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Przyktadowy program , Tabliczka mnozenia”

1 #include <iostream:

2 #include <stdlib.h> A* srand, rand */

3 using namespace std;

4 int czynnikl, czynnik2, iloczyn, odpowiedz, proba, punkty=8;
5

B int main()

7 {

a8 cout<<"Przed Toba 18 zadan z Tabliczki mnozenia" << endl;
g for (int i=1; i<=18; i++)

18 [ {

11 czynnikl = rand() % 18 + 1;

12 czynnik2 = rand() ¥ 18 + 1;

13 iloczyn=czynnikl™*czynnik2;

14 proba=8;

15 odpowiedz=8;

16 while (ilocczyn!=odpowiedz)

17 [ {

18 proba=proba+1;

19 cout<<"Ile to jest: " << czynnikl << " X " << czynnik2 <¢ " = ? "3
28 cin »>> odpowiedz;

21

22 . if (odpowiedz>iloczyn)

23 [ {

24 cout<<"Za duzo, sprobuj jeszcze raz " << endl;
25 punkty=punkty-1;

26 [ 3

27 else if (odpowiedz<iloczyn)

28 [ {

29 cout<<"Za malo, sprobuj jeszcze raz" << endl;

3@ punkty=punkty-1;

31 F 3

32

33 cout<<"Brawo udalo ci sie za " << proba << " razem" << endl;
34 punkty=punkty+1;

35

36 cout<<"Zdobyles lacznie " << punkty << " punktow" << endl;
37

38 return 8;

3g L1

-

Zadania dodatkowe

Dodanie opcji pozwalajacej wybra¢ zakres losowanych liczb.

Modyfikacja programu w taki sposob, zeby umozliwial rowniez ¢wiczenie zadan z dzielenia liczb.
Podpowiedz:

while (czynnik2 !'= odpowiedz) {}

cout << ”ile to jest: ” <<iloczyn << ”/” << czynnikl <<”=? 7

if (odpowiedz > czynnik?2)
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Temat 8. Funkcja SWITCH — Menu

Cel zajeé

Zapoznanie si¢ z funkcjg wyboru ,,SWITCH” oraz jej wykorzystanie do wykonania prostego menu,
kalkulatora oraz programu okreslajacego liczbe dni w danym miesigcu.

Opis funkcji SWITCH

Inng opcja okreslania wyboru w C++ jest funkcja SWITCH (z ang. przelacznik). Jest to tzw.
,.funkcja wielokrotnego wyboru”. Dziatanie tej funkcji jest zupetnie inne, niz dziatanie finkcji IF.

Do wykonana danej instrukcji IF moglismy doktadnie okresli¢ jakie warunki muszg zajs¢, zeby
dane zdazenie miato miejsce. W przypadku SWITCHA nie mozemy taczy¢ warunkéw ze soba,
mozemy wykonywac decyzje tylko 1 wytacznie na podstawie wartosci jednej zmiennej, ktéra musi
by¢ typu podstawowego (gtownie catkowitego).

O ile mozliwosci instrukcji wielokrotnego wyboru sa znacznie mniejsze od instrukcji IF, to
umozliwia ona w niektorych przypadkach zwickszenie szybkosci dziatania programu lub estetyki
kodu.

Ponizej przyktadowy program z menu, ktéry moze zosta¢ wykorzystany przy realizacji kolejnych
projektow.

Instrukcja ta zawiera kilka stow kluczowych:

»case 1:” — odpowiada za wybor poszczegolnych opcji,

»break;” - po wykonaniu instrukcji zawartej w danej opcji program konczy dziatanie instrukc;ji
wyboru,

»default:” — jezeli zaden warunek nie zostanie spetniony lub program nie bedzie zawierat instrukcji
break; wykonajg si¢ instrukcje umieszczone po tym stowie kluczowym.
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Proste menu programu

1 #include <iostream:

2 using namespace std;

3

4 int opcja;

5

6 int main()

7H {

8 cout << "Menu Programu - " << endl; S Wyswietlenie menu
4 cout €4 Mo-mmmmmm oo " << endl; Sfnowa linig <<endl
18 cout << "1. Pierwsza opcja" << endl;

11 cout << "2. Druga opcja” << endl;

12 cout << "3. Trzecia opcja"” << endl;

13 cin »»> opcja;

14

15 switch({opcja) £/ uruchoienie switcha z parametrem wywolania
16 [- {

17 case 1:

18 f cout << "Wybrales pierwsza opcje" << endl;

19 break; A/ break; powoduje zakonczenie dzialamia switcha
28

21 case 2:

22 ; cout << "Wybrales druga opcje" << endl;

23 break;

24

25 case 3:

26 [ -

27 cout << "Wybrales druga opcje" << endl;

28 - L)

29 break;

e default: cout<<"Niepoprawny wybor opcji";

31 F 3

32 return &;

33 L)

* Kalkulator z wykorzystaniem Switcha

Ponizej kod programu dajacy taki sam efekt dziatania, jak program wykonany w czasie 6 zaje¢. W
ponizszym przypadku calo$¢ zostata umieszczona w petle ,.for (53) {}”, ktora bedzie dziatala w
nieskonczono$¢. W celu opuszczenia petli zostat dodana dodatkowa opcja ,,5. Zakoncz dziatanie
programu”. Po wprowadzaniu z klawiatury cyfry 5 zostanie wykonana instrukcja warunkowa exit(0) ;
(program si¢ zakonczy).
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#include <iostream:
using namespace stdj
float a,b; // okreslenie typu zmiennych fload - UWAGA separatorem w (++ jest kropka "."

)

char dzialanie; //dziclarnie jest to pojedynczy znok wprowodzany z klawiatury
int main()
i

for(;;) // taki zapis petli for spowoduje, Ze bedzie dzictot w nieskoriczonesd

{

cout << "Podaj pierwsza liczbe: ";

cin *» a; A przypisanie wprowadzone] liczby do zmiennej a

cout << "Podaj druga liczbe: “;

cin »» h; A przypisanie wprowadzonej liczby do zmiennej b

cout<<endl;

cout << "WYBOR DZIALANIA" << endlj; SfWyswietlenie menu, kolejne Llinie tekstu
cout <4 "-----mommmomm - " ¢4 endl; Afpojawiajg sie w nowym wierszu <<endl

cout << 1. Dodawanie" << endlj;

cout << "2. Odejmowanie" << endl;

cout << "3. Mnozenie" << endl;

cout << "4, Dzielenie" << endl;

cout << "5. Zakoncz dzialanie programu” << endlj;

cin »»> dzialanie; //przypisaonie wprowodzonego znaku do zmiennej dzialanie
cout << endl;

switch(dzialanie) Afuruchomienie switcha

1

case '1":

© 0 cout<< @ << "+ " << b << " =" <<a+h;
break;

case '2":

: cout<< a «¢ " - " << b <« " = "¢<a-b;
break;

case '3':

© 1 cout<< a << " X " << b << " = "<<a*h;
break;

case '4':

: if (b==8) cout << "Nie dzielimy przez zero!";
: : else cout<< a << ™ @ " << b << " =" <<a/b;
break;

case '5':

L exit(e);

break;

default: cout<<"Nie ma takiej opcji w menu!";

h
getchar();getchar();

system("cls™);

return &;
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*Okreslenie liczby dni w danym miesigcu

Ponizej dodatkowy program z wykorzystaniem switcha wyswietlajacy liczbe dni w danym miesigcu.
W przypadku 2 miesiaca — lutego liczba dni moze wynosi¢ 28 lub 29, wszystko zalezy w jakim roku

wypada:

e co 4 lata, rok dzieli si¢ bez reszty przez 4 — warunek (rok%4==0)
e jednak od tej reguty sa wyjatki raz na 100 pelnych lat miesigc przest¢pny nie jest dodawany,

gdy dany rok dzieli si¢ bez reszty przez 100nie ma roku przestgpnego — warunek
(rok%100!=0)

e chyba, ze dany rok dzieli si¢ przez 400 lata, w takim wypadku mamy do czynienia z rokiem

przestepnym, gdy rok dzieli si¢ bez reszty przez 400 — warunek (rok%400==0)

Potaczenie wszystkich warunkow
[ (rok%4==0) i (rok%100!=0) ] lub (rok%400==0)

00 =] O N = Ll kD=

31

#include <iostream?

using namespace std;
int numer_miesiaca;

int main()

cout << "Podaj numer miesiaca: “;

cin »» numer_miesiaca;

switch(numer_miesiaca)

case
case
case
case
case
case
case

break
case
case
case

break

case
r
At

if (((rokza =

= W

a:
1a:
12:

i

case 4:

B:
9
11:

i

2:

cout<<"Ten miesiac ma 31 dni!";

cout<<"Ten miesiac ma 30 dni!";

int rok;
cout<<"Podaj rok: ";
cin »» rok;

) &8 (rok¥1e@ != @)) || (rok4ee ==

cout<<"Ten miesiac ma 29 dni!";
else cout<<"Ten miesiac ma 28 dni!";

; ¥
break
¥
return @;

i

default: cout<<"Niepoprawny numer miesiaca!";

))
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Temat 9. Znajdowanie maksimum

Cel zajeé

Napisanie programu znajdujgcego maksymalng warto$¢ sposrod wprowadzanych liczb. Uczniowie
dowiedzg si¢ na czym polega optymalizacja kodu. Czasami znalezienie najbardziej optymalnego
rozwigzania jest bardzo trudne. Uczniowie poznaja dwa roézne przyktady rozwigzania tego samego
problemu zwigzanego ze znajdowaniem maksymalnej wartosci liczbowe;j.

Wykonanie programu porownujgcego trzy liczby

Zacznijmy od samodzielnego napisania programu, ktory bedzie poréwnywat 3 liczby wprowadzone
z klawiatury.

Ponizej schemat krokowy programu.

Krok 1. Wprowadzenie zmiennych.

Krok 2. Porownanie pierwszej zmiennej z pozostatymi dwiema, jezeli jest ona wigksza badZ rowna
od pozostatych dwoch warto$ci, zmienna ta zostaje wypisana na ekranie.

Krok 3. Jezeli warunek z kroku 2 nie jest spelniony, to druga zmienna jest porownywana z
pozostatymi dwiema zmiennymi. Gdy ta jest wigksza badz roéwna od pozostatych dwoch, to zmienna
ta zostaje wypisana na ekranie.

Krok 4. Jezeli warunek z kroku 2 i 3 nie jest spelniony to trzecia zmienna jest porownywana z
pozostalymi dwiema zmiennymi, jezeli jest ona wigksza badz réwna od pozostalym dwoém wartosci,
to zmienna ta zostaje wypisana na ekranie.

Przykladowy program

1 #include <iostream:

2

3 using namespace std;

4

5 int a,hb,c;

b

7 int main()

8 {

9 cout << "Podaj 3 liczby rozdzielone spacja: “;
18 cinraxrhx>c;

11

12 if ((a>=h) && (a»=c))

13 . cout<<"Najwieksza liczba to "<<a;
14

15 else if ((b»=a) && (b>=c))

16 . cout<<"Najwieksza liczba to "<<b;
17

18 else if ((c»=a) && (c»>=b))

19 . cout<<"Najwieksza liczba to "<<c;
28

21 return @;

22 L1
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Program wydaje si¢ prosty, ale co w przypadku checi porownania ze sobg znacznie wigkszej liczby
zmiennych? Objetos¢ programu bedzie przyrasta¢ bardzo szybko.

Zastanowmy si¢ w jaki sposéb mozna uproscic¢ ten program?

W celu uproszczenia programu mozemy wprowadzi¢ zmienna pomocniczg m, do ktorej zostaje
przypisania warto$¢ pierwszej zmiennej. Kazda kolejna zmienna jest porOwnywana ze zmienng m,
jezeli warto$¢ danej zmiennej jest wigksza od zmiennej m, to zmienna m zostaje ustawiona na
warto$¢ zmiennej z ktorg byla porownywana. Ta sama procedura jest powtarzana dla wszystkich
wprowadzonych zmiennych.

Ponizej przyktadowy program. Zostat w nim zastosowany uproszczony zapis dla instrukcji
warunkowej ,,if ...” bez uzycia nawiasow klamrowych:

if (warunek) instrukcja;

Druga wersja programu z wykorzystaniem zmiennej pomocniczej

-1 - - nom - [ Loa =

1 #include <iostream:
2 using namespace std;
3
4 int a,b,c,d,e,f,m;
5
6 int main()
7H {
8 cout << "Podaj & liczby rozdzielone spacja: “;
g cindraxxbrrorrdrrerst;
18
11 m=aj
12 if (b>m) m=b;
13 if (cxm) m=c;
14 if (dem) m=d;
15 if (exm) m=e;
16 if (fm) m=T;
17 cout<<"Najwieksza liczba to "<<mj
18
19 return @;
20 L 3
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Temat 10. Sortowanie babelkowe

Cel zajeé

Zapoznanie z mechanizmem sortowania babelkowego.

Sortowanie babelkowe (ang. bubble sort) — prosta metoda sortowania. Polega ona na
poréwnywaniu dwoch kolejnych elementéw i zamianie ich kolejnosci, jezeli element z lewej
strony jest wiekszy od tego z prawej. Sortowanie konczy si¢, gdy podczas kolejnego przejscia
nie dokonano zadnej zmiany.

Sortowane elementy umieszczamy w Tablicy. Tablica jednowymiarowa jest to struktura
sktadajaca si¢ z kilkunastu elementow. Kolejne elementy w tablicy w C++ sg numerowane od
0 (w niektorych jezykach programowania mogg by¢ indeksowane od 1).

Do zamiany elementow w tablicy uzyjemy funkcji swap(a,b). Dziata w taki sposob, ze zamienia
dwie warto$ci uzyte jako parametry tej funkcji.

Przyktad uruchomienia funkcji swap(a,b) dla a =120 oraz b = 100:
e zmienna ,,a” zostaje zapisana do tymczasowej zmiennej ,,t”: t=a,
e zmienna ,,a” przyjmuj warto$¢ zmiennej ,,b”: a=b,
e zmienna ,,b” przyjmuje warto$¢ tymczasowej zmiennej ,,t”: b=t.

Po uruchomieniu funkcji a=100, natomiast b=120.

Kod programu
int tablica [10] — tworzy tablice 10 elementowa, tablica zawiera 10 nieposortowanych elementow
Ponizej kod programu, zostat w nim uzyta petla ,,do ... while ()”” sprawdzajaca, czy w kolejnym

przebiegu programu mialo miejsce zamienienie kolejnoscia, ktorejs pary liczb.
1 #include <iostream:

2 using namespace std;

3

4 int main()

5 {

& int tablica[l@] = {18, 9y 8y 75 63 5y 4y 3, 24 1}; //stworzenie zmiennej tablicowed

7 int stop=-8;

i

9 do

1@ {

11 stop=1; £ uiycie zmiennej joko pola znacznikowego

12 Ffor (int j=8; j<9; j++)

13 ¢ if (tablica[j]>tablica[j+1])

14 ] {

15 : swap(tablica[j], tablica[j+1]);// funkcja swap() zamienia miejscami

16 { stop=8; Jf dwa elementy w tablicy, jezeli element j

17 | ) Af jest wiekszy od kolejnego elementu

18 | 1 while (stop==8); ) ) Af jezeli nie migta miejsca Zodno zamiana miejscami petla
19 § { { { { { { : A/ sie korficzy (stop=1)

28 for (int i = @; i<1@; i++)

21 § cout << tablica[i] << " "5 // funkcjo cout nie potrafi wyswietlic wartosci tablicowych
22 bbb b bbb 4/ dlotego kazdy element tablicy wyswietlamy jest oddzielnie
23 return @;

24 L 3
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Temat 11. Borland C++ Builder instalacja

Licencja Borland C++ Buildera 6 Personal Edition jest typu ,,free for non commercial use”
(wersja Personal do uzytku wtasnego oraz nauki). Rozmiar archiwum: 97 MB.

Klucz publiczny pochodzacy z oficjalnej dystrybucji firmy Borland:
Borland - Serial Number: 49b2-9z8py-4s7pv
Authorization Key: t2d-zy7

Po rejestracji na stronie stajemy si¢ petnoprawnymi uzytkownikami programu (program w celach
testowych mozna uruchomi¢ bez koniecznos$ci zaktadania konta na stronie internetowej). Wersja
testowa jest ograniczona 30 dniowym okresem probnym. Jesli nie zarejestrujesz pakietu, to wcigz
bedziesz mogt korzysta¢ ze wszystkich jego funkcji.

Do rejestracji niezbedne jest potaczenie z Internetem.

i ﬁ Borland C++Builder & Personal Edition - Installation Wizard o

Serial Number

4 i u
Please enter the serial number and authorization key found on your C++Builder W
CD. |

Serial Mumber:
45h 2 -|9z3py -|4s7pv

Authorization Key:
t2d -|Zy7T

Borland

< Back Mext = Cancel
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Step 1. How do you want to register?

Borland®

{* Reqgizter and activate the software anline.

Uze thiz option to regizter online using your
exizting internet connection.

{~ Heqister or activate by phone ar web browser.

Llze thiz option to register by phone or thraugh
your web browser. If you received an activation
key wia email, use thiz option to enter it.

| will regizter at a later time.

Brivacy Statement Neut> Cancel

Borland C++Builder & Registration Software - Online Registration

T register C++Builder B software onling, you must have a software registration account with Barland.

" | am a member of the Borland Cormmurity.

Uz thiz option to use vour existing Borland Community account as wour
zoftware registration account to register the software.

" | have an gxisting software registration account.
Uze thiz option to use vour existing software registration account to register
the zoftware.

f* | do not have a zoftware registration account and need to create one.

If you do not have a zofbware registration account, you may create ane now, or Yo
may join the Borland Comrmunity and use your new Borland Community uzer account.

................................

Join the Borland Community <Back R P

.................................

Cancel
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Temat 12. Borland C++ Builder — Hello
World!

Cel zajeé

Zapoznanie si¢ z podstawnymi funkcjami programu Borland C++ Builder 6. Wykonanie pierwszej
aplikacji okienkowej.

Opis podstawowych elementow narzedzia Borland C++ Builder

Borland C++ Builder jest narzedziem umozliwiajagcym w szybki sposob tworzenia prostych aplikacji
okienkowych. Dana aplikacja bedzie sktadata si¢ z kilku obiektow (niezaleznych elementow)
posiadajacych okreslone atrybuty (cechy). W programie kazdy z obiektow bedzie posiadat
niezaleznie wykonywane skrypt.

Po uruchomieniu programu pojawia si¢ okno projektu ,,Form1”, stanowi ono ,,tto” naszej aplikacji.
,Forml1” jest podstawowym typem obiektu wystepujacym w Borlandzie. Z lewej strony znajduje si¢
,Object Inventor” — w zakladce ,,Properties” znajduje si¢ szereg ustawien dotyczacych wizualizacji
danego elementu - sg to atrybuty tego obiektu.

W zakladce ,,Events” znajduja si¢ instrukcje, ktore maja by¢ wykonane przy zajsciu jakiego$
okreslonego zdarzenia. W przypadku zajs$cia ktéregos moze dojs¢ do zmiany atrybutu okreslonego
obiektu (np. po kliknigciu przycisku dojdzie do zmiany atrybutu odpowiedzialnego za widocznos¢
danego obiektu ,,Labell -> Visible = true/false”).

Wykonanie elementdéw graficznych programu

1. Dla,Forml” w zaktadce ,,Properties” w polu Caption wpisujemy Hello World. Nazwa ta bedzie
wys$wietlana jako tytul naszej aplikacji. W tym przypadku Caption jest atrybutem obiektu Forml,
natomiast ,,Hello World” jest warto$cig tego atrybutu.

Ponizej mozemy ustawi¢ wysoko$¢ okna ,,ClientHeight” na 250 oraz jego szerokos¢ ,,ClientWidth”
na 320.

Caption Hello \wiorld B8 Hello World
ClientHeight | 250 N

Clientwidth | EEN O SR

2. Program uruchamiany jest przy pomocy przycisku: = Play.

File Edit Search View Project Run Component Tools Window Help |<N'3"‘E> j &
D -5 ﬁ ﬁ B g @ Standard I.t'-‘«dditinnal] Wind2 | Swstem | Intemet | Dialoas | Win 3.1 | Samoles | Actives |

eSOy se s OF fAMEmr o 8= ] &

W tej chwili program automatycznie si¢ konczy.

3. Kolejne obiekty (elementy graficzne programu) dodajemy bezposrednio z gornej wstazki. Obiekt
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dodajemy poprzez jego kliknigcie na gornej wstazce, a B8 Hello Worid - o x
nastepnie klikamy na polu naszej aplikacji. Mozemy go
rowniez doda¢ automatyczne poprzez dwukrotne
klikniecie lewym przyciskiem myszy na ikon¢ danego
obiektu na gérnej wstazce.

Do naszej aplikacji dodajemy przycisk ,,Buttton’ 2kl
znajdziemy go w zaktadce Standard oraz napis “Label”
A 7 tej samej zaktadki.

Po kliknigciu w dany obiekt mozemy zmieni¢ ich
wlasciwosci w zaktadce ,,Properties” w oknie ,,Object
Inventor”.

4. Klikamy lewym przyciskiem myszy na obiekt ,,Labell”, po czym zmieniam nast¢pujace
ustawienia ,,Properties” na:

Caption = Hello World!
Height =37
Width =175

Visible = false

Po kliknigciu w trzy kropki przy opcji ,,Font” ustawiamy rozmiar czcionki ,,Size” na 24:

IS

= Font (TFont) |

Ustawienie atrybutu Visible na warto$¢ false spowoduje, ze dany obiekt jest niewidoczny po
uruchomieniu programu.

5. Dla obiektu ,,Button1”, zmieniamy nast¢pujace ustawienia ,,Properties” na:

Caption = Kliknij mnie!
Height =80
Width =250

Zmieniamy réwniez rozmiar czcionki ,,Size” na 24

Program przycisku Buttonl

Po dwukrotnym kliknigciu ,,Buttonl” mozemy zmodyfikowa¢ skrypt,
ktory bedzie wykonywany po kliknieciu w przycisk w trakcie dziatania

aplikacji. Innym sposobem na dodanie danego zdarzenia jest jego wybor Buttan TButton =]
w zakladce ,,Events’ dla danego obiektu. Propetties  Events ]
Dwukrotne kliknigcie w dany obiekt powoduje dodanie domyslnego :

. . . . Action
zdarzenia dla danego obiektu. W przypadku przycisku bedzie to —p 5 ButtoriClick =]
interesujaca nas opcja Buton1Click (kiedy przycisk klikniety). Pl b e D
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Na poczatku napis jest ukryty, a na przycisku wyswietlony
jest tekst ,,Kliknij mnie!” (do uruchomienia programu
mozemy uzy¢ roéwniez przycisku F9).

Po uruchomieniu programu warto$¢ dla pola ,,Labell ->
Visible” zostala przez nas ustawiona na false (Visible =
false). W przypadku kliknigcia w przycisk instrukcja
warunkowa if jest spetniona, warto$¢ atrybutu ,,Labell
-> Visible” zostaje ustawiona na true (pojawienie si¢
napisu) oraz warto$¢ atrybutu ,,Buttonl->Caption”
zostaje ustawiona na ,,Schowam si¢” (zmiana
wyswietlanego napisu).

Po ponownym wcisnigciu przycisku , warto$¢ atrybutu
,Labell -> Visible” zostaje ustawiona na false (napis
znika) oraz wartos$¢ atrybutu

,,Button1->Caption” zostaje ustawiona na ,,Pokaze si¢”.

B Hello World — O e

Kliknij mnie!

8 Hello Werld — O e

Hello World!

Schowam sig!

BRA Hello World — O b

Pokaze sig!

Ponizej fragment kodu, ktory musimy umiesci¢ w okienku, ktére si¢ pojawito.

if (Lakell->Visikle==fals=se)
{

Labell -> Visible = trme:;

Buttonl -> Captiom = "Schowam sig!"™;
else
{

Labell -> Visible = false:

Buttonl -> Caption = "PokaZg sig!"™;

o e e
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Zapalanie diody

W drugim programie zamiast pojawiajacego si¢ napis, uzyjemy obiektu, dla ktérego bedziemy
zmienia¢ warto$¢ atrybutu odpowiedzialnego za kolor. Mozemy skorzysta¢ z poprzedniego
programu i zapisa¢ nasz projekt pod inng nazwa.

Wykonanie projektu, na podstawie poprzedniego programu ,,Hello World”:

1. Usuwamy Obiekt ,,Labell” z naszego projektu (klikamy go lewym przyciskiem myszy i wciskamy
klawisz Delete na klawiaturze).

2. Zwigkszamy rozmiar okna projektu ,,Forml”. Nie musimy wpisywaé wartosci z klawiatury,
wystarczy rozciaggna¢ okno przy pomocy myszki. Po najechaniu kursorem na lewy dolny rog okna
mozemy je powigkszy¢ lub zmniejszy¢.

3. Dodajemy do projektu nowy obiekt z zaktadki Additional: Shape ral , po przejsciu do zaktadki
klikamy dwukrotnie odpowiednig ikone.

4. Zmieniamy nastepujace ustawienia dodanego obiektu ,,Shapel”:

Brush: Color = clSilver
Shape = stElipse

Potozenie i ksztalt ustawiamy przy pomocy myszy.

5. Dla obiektu ,,Button1”, zmieniamy w ustawieniach ,,Properties” napis, ktory bedzie wyswietlany po
uruchomieniu programu:

Caption = Zapalenie diody

B Hello World - O X #F Hello World — O x

_ Zapalenie diody éZgaszenie dlody

Modyfikacja programu

Warunkiem, ktory bedzie sprawdzany w funkcji IF jest dotychczasowy kolor obiektu ,,Shapel”
Shapel -> Brush -> Color==clSilver. Po kliknieciu w przycisk oraz spelnieniu warunku atrybut
Shapel -> Brush -> Color zostanie ustawiony na clRed. W przypadku kliknigcia przycisku i
niespetnienia warunku Sgapel -> Brush -> Color==clISilver wartos$¢ atrybutu Sgapel -> Brush ->
Color zostanie ustawiony na clSilver. Dodatkowo zmieniaja si¢ rowniez napisy wyswietlane na
przycisku ,,Button1” — zmiana atrybutu Caption.
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Zmodyfikowany program:

vold  fasteall TForml::ButtonlClick(TCkject *Sender)
{

if (Shapel ->Brush->Color==cl5ilver)

{ Shapel ->Brush->Color=clBRed;
Buttonl -> Caption = "Zgaszenie diody™:

}
el=se
{
Shapel ->Brush->Color=clSilver;
Buttonl -> Caption = "Zapalenie diody™;
}

}

Zadanie dodatkowe

Dodanie przyciskow umozliwiajacych zmiang koloru diody.
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Temat 13. Swiatla drogowe

Cel zajeé

Wykonanie $wiatet drogowych, zmieniajacych si¢ z okreslong czestotliwos$cia.

Utworzenie elementow graficznych aplikacji

1. Uruchomiamy program ,,Borland C++ Builder” z domys$lnym formularzem
2. Zmieniamy tytut formularza (Caption) na ,,Sygnalizacja swietlna”

3. Zmieniamy wlasciwo$¢ BorderStyle na bsDialog
4
5

. Zmieniamy wymiary na Height = 295 oraz Width = 125
. W zaktadce Standard klikamy dwukrotnie ikon¢ Panelu:
Zmieniamy wlasciwosci dodanego Panelu w nastgpujacy sposob:
Bevellnner = bvNone
BevelOuter = bvLowered

BevelWidth =5
Caption = Empty
Color = cIBlack
Height =209
Left =17

Top =8
Width =81

6. Gdy Panel jest nadal zaznaczony, przechodzimy do zaktadki Additional

Sygnalizacja s.. X

i klikamy dwukrotnie na element dodajacy nowy ksztalt do projektu: Shape [

Dla tak dodanego ksztattu ustawiamy nastepujace parametry:

Brush: Color =clGray

Brush: Style = bsSolid

Height =65
Left =8
Top =8
Width =65

7. Tak utworzony Panel kopiujemy (CTRL+C) i wklejamy kopie (CTRL+V) do projektu.
Gdy nowy ksztatt jest juz dodany, zmieniamy jego wlasciwosci na:

Left =8 oraz Top =72.

W ten sam sposob dodajemy kolejny ksztatt zmieniajac jego ustawienia na:

Left =8 oraz Top =136

8. Nadszedt czas na dodanie $wiatet, mozemy skopiowaé jeden z dotychczas utworzonych paneli.
Ta operacj¢ powtarzamy jeszcze dwukrotnie, tworzac trzy ksztatty, dla ktorych ustawiamy

ponizsze parametry:

: Color =cIRed
Height =57
Left =8

: Color =clSilver
Height =57
Left =8

: Color =clSilver
Height =57
Left =8
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Name = shpRed Name =shpYellow Name =shpGreen
Shape = stCircle Shape = stCircle Shape = stCircle
Top =12 Top =76 Top =140

9. Na zaktadce System wyboru komponentow kliknij dwukrotnie ikong Timer , bedzie on
odpowiedzialny za zmiany koloréw §wiatet.

Programowanie aplikaciji:

1. Naciskamy klawisz F12, aby wyswietli¢ formularz.
2. Dwukrotnie klikamy Timer w formularzu, aby uzyska¢ dost¢p do zdarzenia OnTimer
3. Zmien kod w nastepujacy sposob:

void  fasteall TForml::TimerlTimer (TObject *Sender)
{

S jezell pall sis swviatlo czZsrwonse 1 zgaszons jest swiatlo Zoite
if{ shpRed->Brush->Color == clRed && shpYellow->Brush->Color == clSilwver)
{

/4 zapal swiatlo Zolte:

Timerl->Interval = 2000;
shpRed->Brush->Color = clRed ;
shpYellow->Brush->»Color = cl¥Yellow;
shpGreen->Brush->Color = clS5ilwver;

S/ Jezell pall sie swiatlo czerwone 1 Zolte
else if( shpYellow->Brush->Color == clYellow && shpRed->Brush->Color == clRed)
{

/4 zapal swiatlo zi=lons

Timerl->Interval = 5000;

shpRed->Brush->Color = glSilver:
shpYellow->Brush->»>Color = clS5ilwver:
shpGreen—->*Brush->Color = clGreen;

A4 jezell pall sis swiatito zislons
else if( shpGreen->Brush->Color == cliGreen )
{

4/ zapal swiatlo Zdite

Timerl->Interval = 2000;

shpRed->Brush->Color = glS8ilwver;
shpYellow->Brush->Color = cl¥Yellow;
shpGreen->Brush->Color = clSilver;

JF v przcivoym wypadku pall sis swiatleo zolte
11

else // 1f(shp¥sllowv->Brush->Color == cli¥=l

{

oW

// zostaje zapalons swviatlo czerwons

Timerl->Interval = 5000;
shpRed->Brush->Color = clRed;
shpYellow->Brush->»Color = clS5ilwver;
shpGreen—->*Brush->Color = clSilwver:

4. Mozemy przej$¢ do testowania utworzonej aplikacji.

Zadanie dodatkowe

Dodanie drugiego sygnalizatora, ktory bedzie pokazywal przeciwne ustawienie S$wiatet niz
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dotychczasowy sygnalizator (np. gdy na pierwszej sygnalizacji pali si¢ $wiatlo czerwone, to dla
drugiej sygnalizacji zapalone bedzie $wiatlo zielone).

Wykorzystanie Timera do stworzenia ,,Migajacej diody”.

Temat 14. Kolko i krzyzyk

Cel zajeé
Wykonanie gry dla dwoch graczy: kotko i krzyzyk.

Tura gracza: [

Od nowa

Koniec gry ol

Wyagrywa koto!

Utworzenie elementow graficznych aplikacji

Uruchomiamy program ,,Borland C++ Builder” z domys$lnym formularzem
Zmieniamy tytul formularza (Caption) na ,,Kolko i krzyzyk”
Zmieniamy wlasciwos¢ BorderStyle na bsDialog
Zmieniamy wymiary na Height = 350 oraz Width = 600
Zapisujemy projekt
6. W projekcie bedziemy potrzebowac nastepujace ikony o rozmiarach 100x100 pikseli:
- puste pole (nic.bmp)
- duze kotko (o0.bmp)
- duzy krzyzyk (x.bmp)
oraz dwie mate ikony o rozmiarach 30x30 pikseli:
- mate kotko (osmall.bmp)
- maty krzyzyk (xsmall.bmp).

akrwdE
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Mozemy je wykona¢ w dowolnym edytorze graficznym (np. w programie Paint).

O X

nic.bmp a.bmp asmall.bmp whbmp xsmall.bmp

7. Umieszczamy je w folderze ,,img”, ktory umieszczamy w katalogu naszego projektu.

8. Dodajemy przycisk ,,.Buttonl” na ktérym bedzie wyswietlany = g° " T e
napis ,,0d nowa”. Dostosowujemy wielko$¢ czcionki. : Od
" Nowa
9. Dodajemy pole tekstowe ,,Labell” z napisem ,,Tura gracza:”. g = """~ g -
Dostosowujemy wielko$¢ czcionKi. .Tu ra g racza. -.

10. Dodajemy nowy obiekt do naszego projektu: Image ) , znajdziemy go w zaktadce Additional.
Zmieniamy jego atrybuty:
Height =30
Width =30
Name =tura

11. Kopiujemy obiekt ,,tura” (CTRL+C) i wklejamy go do naszego projektu (CTRL+V) .
Zmieniamy jego atrybuty:
Height =100
Width =100
Name = polel

12. Kopiujemy o$miokrotnie obiekt ,,pole1” i zmieniamy ich nazwy na pole2, pole3, pole4, poleS5,
pole6, pole7, pole8, pole9.

13. Utworzone elementy rozmieszczamy w sposob przedstawiony na ponizszym rysunku (0Opisy sa
w rzeczywistosci niewidoczne — stuzg jedynie prawidtowemu rozmieszczeniu elementow w

aplikacji).
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B4 Kolko i krzyzyk - 10| x|

Programowanie obiektow

1. Zaczynamy od zdefiniowania zmiennych typu char (przechowuja one pojedynczy znak). Zmienne
pl, p2, p3, p4, p5, p6, p7, p8, p9 beda przyjmowaty trzy wartosci: ,,n”, ,.x” lub ,,0”; beda sie
zmienialy wraz ze zmiang obrazka wybranego pola.

Zmienna kto bedzie przyjmowata dwie wartosci ,,0” lub ,,x” okreslajace kolej konkretnego gracza.
Ponizszy skrypt umieszczamy w oknieUnitl.cpp, zaraz po linijce TFrom1 *Form1;

fpragma rescource "'.ﬂEm“

TForml *Forml:

char pl,p2,p3,p4,p5,P6,p7,pE,p%9;
Aipl..p8 553 to pola v grze (ich zawartosc mofZe bye rowna: pl='n'; nic lub 'x' Ilub "o )
char kto;

2. Po dwukrotnym kliknieciu w obszar formularza Forml pojawi si¢ procedura, ktora bedzie
uruchamiana podczas inicjalizacji programu. W nawiasie klamrowym ,.{}”’ umieszczamy
nastepujacy kod:
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vold _ fasteall TForml::FormCreate (TCkject *Sender)

{
polel-»>Picture—->*LoadFromFile ("img/nic.bmp™) :
poleZ-»Picture-zLoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
pnlES—}Pictare—thadﬁTbmFilE(”imgfnic.hmp"];
poled->Picture—->LoadFromFile ("img/nic.bmp™)
poleS-»Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
poleg-»Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
pole7->Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) :
poled-»Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
polefS-»Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™)
tura->PFicture->LoadFromFile ("img/osmall.bop™) ;

Pl:'nl; E'IHI:IHI:- E'-"'=I:|.I:-
PE='T1','- P5=|n|; PS:lnl;
E3=I:-1l:_ FE:IHI; EE:IHI;

kEco="o'":

polel->Enakled = true;
pole2->Enakled = true;
poled->Enakled = true;
poled->Enabled = truoe;
poleS—->Enakled = true;
polee—>Enakled = true;
poleT->Enakled = true;
polei->Enabled = true;
polef-—>=Enakled = true:

Sktada si¢ on z czterech czeSci. Najpierw atrybuty (Picture->LoadFromFile(...)) dla wszystkich
pol zostaja ustawione w taki sposob, aby zostat zaladowany obrazek nic.bmp oraz dla obiektu tura
zostal zatadowany obrazek osmall.bmp.

Nastepnie zmienne od pl do p9 zostajg ustawione na wartos$¢ ,,n”, zmienna Kto zostaje ustawiona na
wartosc ,,0” (gre rozpoczyna gracz ,,kotko™) oraz wartos¢ atrybutu Enabled dla pél zostaje ustawiona
na wartos$¢ true (pola beda aktywne).

3. Sprawdzamy dziatanie dotychczas wykonanej czesci programul.

4. Dwukrotnie klikamy na obiekt ,,pole1” - instrukcja umieszczona w nawiasie klamrowym zostanie
wykonana po kliknigciu tego obiektu myszka.

Pierwsza instrukcja warunkowa if(p1=="n’) sprawdza czy warto$¢ zmiennej pl jest rowna ,,n” (czy

to pole nie zostalo juz wezesniej kliknigte). Jezeli warunek jest ten spetniony skrypt przy pomocy

instrukcji warunkowej sprawdza, ktorego gracza jest kole;.

Jezeli warto$¢ zmiennej kto byta rowna ,,0” wtedy obrazek dla obiektu polel zostaje zmieniony na

0.bmp, zmienna pl zostaje ustawiona na wartos¢ ,,0”, zmienna Kto zostaje ustawiona na wartos¢ ,,x”

(rozpocznie si¢ tura kolejnego gracza) oraz obrazek dla obiektu tura zostanie ustawiony na

xsmall.bomp.
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W przeciwnym wypadku obrazek dla obiektu polel zostaje zmieniony na x.bmp, zmienna p1 zostaje
ustawiona na warto$¢ ,,x”, zmienna Kto zostaje ustawiona na warto$¢ ,,0” oraz obrazek dla obiektu
tura zostanie ustawiony na osmall.bmp.

volid  fastecall TForml::polelClick(TCkbject *Sender)
{
| if(pl=='n")
{
if(kto=="0")
{
polel-=Picture->*LoadFromFile ("img/o.bmp™) ;
pl="o';
Eto="x";
tura-rPicture->LoadFromFile ("img/xsmall.bmp™) ;

else

{
polel-=Picture->LoadFromFile ("img/x.bmp"™) ;
pl="x";
kto="o";
tura->rPicture->LoadFromFile ("img/osmall . bmp™) ;

polel->Enabled=false;
sprawdz ()

Po wykonaniu instrukcji warunkowej pole to zostaje zdezaktywowane, wartos¢ atrybutu Enabled
zostaje ustawiona na false.

Zostaje wywolana funkcja sprawdz(); ktorag musimy zadeklarowa¢ (doda¢) na poczatku programu.
Funkcje deklarujemy jednorazowo. Ten fragment skryptu nie bedzie musial by¢ przez nas powtarzany
kilkukrotnie.

5. Funkcj¢ deklarujemy poprzez stowo void. Za kazdym razem gdy w skrypcie programu pojawi sig
wywotanie tej funkcji zostanie ona wykonana. W naszym przypadku umieszczona w niej jest
instrukcja warunkowa, ktora sprawdza, czy wartoséci zmiennych od p1 do p9 nie sg rowne w trzech
sasiadujacych ze soba komorkach, przy czym musi by¢ rézna od ,,n”. Mamy osiem takich
mozliwosci. Sg one potaczone ze sobg spojnikiem logicznym lub ,||”. Jezeli chociaz jeden z tych
warunkow jest spetniony, 0znacza to koniec gry. Sprawdzana jest warto$¢ zmiennej kto. Jezeli
jest ona réwna ,.x” wygrywa kotko, w przeciwnym wypadku wygrywa krzyzyk. Na ekranie
pojawia si¢ odpowiedni komunikat.
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Crs - = . - ' -

char kto:

void sprawdz ()
{
1f [ (pl==p2 && p2==p3 && pl'='n') ||

(pd==po && poS==po && p4!'='n") ||
(p7T=—pE8 && pS=p9 & pT7!'='n"} ||
(pl==p4 && pd4==pT && pT7'="'n") ||
(p2==pS && pS==p8 && p2'='n') ||
(p3==pt && po==p9% & p3!'='n") ||
(pl==pS && pS==p% && pl'='n"') ||
(p3=—p5 && pS=—p7T && p3!'="n"}))

char * w;

if (kto='"x') w="Wygrywa koiko!"™;
else w="Wygrywa Erzvzyk!™;

Application->MessageBox (w, "Koniec gry", MB OK);

Skrypty kolejnych p6l bedzie zblizony do skryptu obiektu polel. Mozemy skopiowaé calg
instrukcje warunkowa wykonywang po kliknieciu tego obiektu i wklei¢ ja jako instrukcje
realizowang po kliknigciu kolejnego z pdl. Zmiany w stosunku do wklejonej instrukcji
warunkowej zostaty zaznaczone z6ttym kolorem.

Po dokonaniu zmian we wszystkich obiektach pol program powinien dziata¢ prawidtowo.

7.

Pozostato zaprogramowanie przycisku ,,0Od nowa”. Skrypt wykonywany po kliknigciu tego
obiektu bedzie identyczny ze skryptem wykonywanym po uruchomieniu aplikacji. Mozemy go
skopiowa¢ i po dwukrotnym kliknigeciu w przycisk ,,0d nowa” wklei¢ go do tego obiektu.

Testujemy nasza aplikacje.
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void  fasteall TForml::poleZClick(TObject *Sender)
{

if(p2=—="n")
{

if (kto=="o")

{
poleZ-»Picture->LoadFromFile ("img/o.bmop™) ;
p2='o';
kto="x";
tura->Picture->*LoadFromFile ("img/xsmall.bmp™) ;

}

else

{
poleZ->Picture—->LoadFromFile ("img/=.bmp™) ;
pI='x’;
kto="o";
tura->Picture->LoadFromFile ("img/osmall . bnp™) ;

}

poleZ->Enabled=false;
sprawdz () :

void  fasteoall TForml::FormCreate (TObject *Sender)

{

| polel-zPicture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
pole2->Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
pole3d->Picture->LoadFromFile ("img,/nic.bmp™) ;
poled4-zPicture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
poles->Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
polege->Picture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
poleT-zPicture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
poled->Picture->LoadFromFile ("img,/nic.bmp™) ;
poled-zPicture->LoadFromFile ("img/nic.bmp™) ;
tura->Picture—->LoadFromFile ("img,/osmall.bmp") ;

pl='.‘1'; p&:lnl; p']"='.’1';
]'-_:I2='3'1'.: P5=|n|; ]'-_:I3='Z'1'.:
p3='.‘1'; }_:I'E='Z'1',' p{_:’:lnl;

kto="0";

polel->Enakled = true:

poleZ2->Enabled = true:;
pole3->Enabled = true:;
poled->Enakled = true:
poleS->Enabled = true:;
polec—->Enakled = true:
pole7->Enakled = true:
pole8->Enabled = true:;

poleS->Enakled = true:
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Temat 15. Kalkulator graficzny

Cel zajeé

Wykonanie prostej wersji kalkulatora graficznego

B Kalkulator — O b4

8 9
4 R G "
1 2 3
C 0 +

Utworzenie elementow graficznych aplikacji

Uruchomiamy program ,,Borland C++ Builder” z domys$lnym formularzem
Zmieniamy tytut formularza (Caption) na ,,Kalkulator”
Zmieniamy wlasciwo$¢ BorderStyle na bsDialog
Zmieniamy wymiary na Height = 220 oraz Width = 320
Z zaktadki Standard dodajemy nowy obiekt Edit [abl (pole tekstowe). Zmieniamy atrybut tego
obiektu name na ,,wynik”.
6. Dodajemy siedemnascie przyciskow ustawiajac dla nich nastgpujace wartosci atrybutow
Caprion: 1, 2,3,4,5,6,7,8,9,0,C,”,”, ., x, -, +, =
Name: jeden, dwa, trzy, cztery, piec, szesc, siedem, osiem, dziewiec, zero, czysc, przecinekBTN,
dzielenie, mnozenie, odejmowanie, dodawanie, wynik.

SANERE A

Rozmieszczamy je w sposob przedstawionym na ponizszym rysunku.

ﬁ Kalkulator — O )4
7 3 9
4 L5 [ W
1 2 3
C 0 +
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Programowanie poszczegolnych obiektow

1. Do prawidlowego dziatania programu bedziemy potrzebowaé czterech zmiennych: dwoéch
przechowujacych liczby zmiennoprzecinkowe typu float (zmienne a i b), zmienng d
przechowujacg znak dzialania, typu char (pojedynczy znak) oraz zmienng typu bool przecinek,
ktora moze przyjmowac tylko wartosci true lub false (1 lub 0).

TForml *Forml;

o e e e e e . — — — — — — — ——— ——————————— o

float a,b;
char d:
bool przecinek:

2. Po kliknigciu w klawisz ,,C” warto$¢ pola tekstowego zostaje wyczyszczone. Po dwukrotnym
kliknieciu w trybie edycji w przycisk ,,C” wpisujemy ponizsze polecenie w nawiasie klamrowym

-

vold  fasteall TForml::czyscClick(ICkject *Sender)

{
wynik->Clear () ;

3. Po kliknigciu w klawisz z dowolng liczbg, warto$¢ atrybutu Text dla obiektu wynik jest
przypisywana do zmiennej X typu AnsiString (ten typ zmiennej zapisuje tancuch znakoéw jako
tablice, dzigki czemu mozemy odwotac¢ si¢ do konkretnej pozycji w tym tancuchu). Do tancucha
znakoéw X dodawana jest wartos¢ ,,0”. Lancuch sie wydluza. Wartos¢ atrybutu Text dla obiektu
wynik zostaje ustawiona na warto$¢ ,,wydtuzonego” tancucha znakow.

vold  fasteall TForml::zeroClick (TCkject *Sender)
{
AngisString ®x = wynik->Text:
x += "0";
wynik->Text = x;

4. Ta samg instrukcj¢ kopiujemy do pozostalych przyciskow, zmieniajgc symbol dopisywany do
tancucha znakow ,,wynik->Text”. Po kliknigciu klawisza jeden do ciggu znakow zostanie
dopisana warto$¢ ,,1”, po kliknigciu klawisza dwa zostanie dopisana warto$¢ ,,2” 1 tak samo dla
kolejnych klawiszy.
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void _ fasteall TForml::jedenClick(TCbhject *Sender)

{
AnsiString x = wynik->Text;

¥ += "1";
wynik->Text = x;

void _ fasteall TForml::dwaClick(TChject *Sender)

{
AnsiString x = wynik->Text;

X += '2";
wynik->Text = x;

5. Skrypt umozliwiajacy dodanie przecinka zawiera instrukcje warunkowsg if()”, ktora sprawdza
czy warto$¢ zmiennej przecinek jest rowna ,false”. Wynikiem dziatania (!przecinek) dla
warto$ci false bedzie true (do ciggu znakoéw zostanie dodany przecinek, a warto$¢ zmiennej
przecinek zostanie ustawiona na true).

Po uruchomieniu programu zwarto$¢ zmiennej przecinek wynosi wtasnie false.

vold _ fastcall TForml: :przecinekBITNCLlick(TOkject *Sendesr)
{
if ('przecinek)

{
An=ziString x = wynik->Text:
¥ += "', ":
wynik->Text = x;
przecinek = true:

6. Programowanie przyciskow dziatan. Po kliknigciu w jeden z przyciskow odpowiedzialny za

wykonywanie okreslonego dziatania:
- do zmiennej a zostanie przypisana warto$¢ tancucha znakow zawarta w atrybucie Text obiektu wynik

(funkcja StrToFloat() zamienia tancuch znakéw na liczbe),
- do zmiennej d zostanie przypisany odpowiedni znak dziatania,
- atrybut Text obiektu wynik zostaje w kolejnym kroku wyczyszczony (ustawiony na ),
- do zmiennej przecinek zostaje przypisana wartos¢ false.

a = S5trToFloat (wynik->Text):

d="'/"';
wynik->Text = "";
przecinek = false;
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7. Podobny program dodajemy do kolejnych przyciskéw, zmieniajac znak przypisywany do
zmiennej d.

void  fasteall TForml::mnozenieClick(TChject *Sender)

{
a = StrToFloat (wWwynik->Text): |

d = I,J_I;
wynik->Text = "";:
przecinek = false;

void  fasteall TForml::odejmowanieClick(TObhject *Sender)

{
a = StrToFloat (wynik->Text):

d = |_|;
wynik->Text = "";
przecinek = false;

2 S S S —

8. Ostatnim przyciskiem, ktory pozostat do zaprogramowania jest znak réwna sig.

Warto$¢ tancucha znakéw zostaje przypisana do zmiennej b. Warto§¢ tancucha znakéw s zostaje
ustawiona na ,,0”. W zaleznos$ci od warto$ci zmiennej d (wyboru okreslonego dziatania) do
atrybutu Text obiektu wynik zostanie przypisany okre§lony wynik dziatania. W przypadku
dzielenia dodatkowo sprawdzany jest warunek czy druga warto$¢ nie jest rowna 0. W takim
wypadku do zmiennej s zostanie przypisany tancuch znakéw ,,Nie mozna dzieli¢ przez 07, ktéry
zostanie wyswietlony w polu tekstowym.

vold  fastcall TForml::rownaClick(TCkject *Sender)
{

b = StrToFloat (Wwynik->Text) ;

AnsiString 8 = 0;

switch (d)

{
case "+' : = = FloatToStria+k): break:
case '"-' : =2 = FloatToStria-k): break:
case "*' ©: =z = FloatToStria*k): break:
case "/'" : if (b!=hj 3 = FloatToS5tr (a/b):
else 5 = ("HNie mozna dzielic przez 0"):
break:

wynik->Text = 5;

Jest to bardzo prosta wersja programu, posiadajagca pewne niedoskonatosci. Wynikajg one z
uproszczenia dziatania programu kalkulatora do celow dydaktycznych (np. dwukrotne wcisnigcie
klawisza ktérego$ z dziatan spowoduje powstanie btgdu — brak tancucha znakéw do przypisania).
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Temat 16. Cymbergaj

Cel zajeé

Wykonanie gry dla dwoch graczy ,,Cymbergaj”, w ktdrej zadaniem jest odbijanie pileczki przy
pomocy paletek.

B Cymbergzj — [m] *

Utworzenie elementow graficznych aplikacji

Uruchamiamy program ,,Borland C++ Builder” z domy$lnym formularzem
Zmieniamy tytul formularza (Caption) na ,,Kalkulator”

Zmieniamy wlasciwo$¢ BorderStyle na bsDialog

Zmieniamy wymiary na Height = 650 oraz Width = 780

o ~rowbdPE

Dodajemy do projektu nowy obiekt z zaktadki Additional: Shape o , po przejsciu do zaktadki
klikamy dwukrotnie odpowiednia ikone. Zmieniamy atrybut name na tlo, ustawiamy atrybut

Align na alClient | Align | = (figura bedzie dostosowywata si¢ do wielko$ci
okna) oraz zmieniamy atrybut Shapel -> Brush -> Color na clGray.
6. Dodajemy przycisk Button z napisem ,,START”, jego wielko$¢ oraz polozenie ustawiamy przy
pomocy myszkKi.
7. Pitke dodajemy jako obiekt Image, przy pomocy atrybutu Picture po kliknigeciu w trzy kropki
mozemy wczyta¢ obrazek z pliku.
Ustawiamy atrybut Name dla pitki na wartos¢ ,,b”

[ Pt [(TBimep) -]

8. W analogiczny sposob jak pitke dodajemy dwie paletki. Przy gérnej krawedzi dodajemy
czerwong paletke (ustawiamy dla niej atrybut Name na ,,gracz_czerwony”). Przy dolne;j
krawedzi umieszczamy zielong paletke (ustawiamy dla niej atrybut Name na ,,gracz_zielony”).
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9. Do sterowania paletkami oraz ruchu pitki wykorzystamy Timer’y. Zmieniamy
warto$¢ atrybutu Interval=15 lub 20, Name=[ Timer pilka, czerwony lewo,
czerwony_prawo, zielony_lewo, zielony_prawo] oraz Enable=False (Timery nie
beda aktywne po uruchomieniu programu).

| Tirmer_pilka TTimer j | czensany_lewa T Timer j
Properties ] Eventgl Froperties l Events]
Enabled falze Enabled falze
[nteryal 15 Interval 20
M ame Timer_pilka M ame cenyony_lewo
Tag 1] | Tag a

Programowanie poszczegolnych obiektow

1. Napoczatku programu musimy zdefiniowa¢ dwie zmienne typu int X i y, beda one odpowiedzialne

za ruch pitki. Im wieksza warto$¢ ujemna tym szybciej pitka bedzie si¢ poruszac.
FpFL GGIUG LT DL T

TForml *Forml:;

-~

int x=-2, yv=-2:

2. Zaczniemy od zaprogramowania ruchu paletek, po wcisnigciu [ ——
danego klawisza bedzie uruchamiany dany Taimer. [rom — =]
W celu wybrania i zaprogramowania odpowiedniego zdarzenia w Object
Inspector klikamy dwukrotnie na szare pole obok zdarzenia Propeties Evens |
OnKeyDown (kiedy klawisz wcisniety). W miejsce, ktore sie g:gzgﬁate ~
pojawilo, przepisujemy gorny fragment kodu umieszczony na D estroy
kolejnej stronie. OnDockDirop
Nasteplnie klikamy dwukrotnie lewym klawiszem myszy obok pola g:gf‘:;&;;r
OnKeyUp (kiedy klawisz puszczony). W miejsce, ktore sie B ey
pojawito, przepisujemy dolny fragment kodu umieszczony na OnEndDock
kolejnej stronie. S:E:E“E'”fﬂ
OnHide
Kody umieszczone w nawiasach okraglych odpowiadaja nast¢pujacym | OrKeyDown |nkeyDown ]
przyciskom na klawiaturze: S:E:ﬂ:ﬁ —

Key==0x41 — klawisz ,,a”

Key==0x44 — klawisz ,,d”
Key==VK_LEFT — strzatka w lewo
Key== VK_RIGHT - strzatka w prawo
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B e e e e e e e e o o

void fasteall TForml::FormEeyDown (TObject *Sender, WORD iKey,
TShiftState Shifr)

if (Key=—0x4l) czerwony lewo->Enabled=true;

if (Key=—0x44) czerwony prawo->Enabled=true;

if (Key=—VEK LEFT) =zielony lewo->Enabled=true;
if (Key=—VEK RIGHT) =zielony prawo->Enabled=true:

B e e e e e e o o o o o o o o o o

void fastecall TForml::FormEeyUp (TObject *Sender, WORD &iFey,
TShiftState Shifrt)

if (Key=—0x4]1) czerwony lewo->Enabled=false;

if (Key=—0x44) czerwony prawo->Enabled=false;

if (Key=—=VEK LEFT) zielony lewo->Enabled=false;
if (Key=—=VEK RIGHT) =zielony prawo->Enabled=false;

B o e o o o o o o o o e e e o o o o o e o o o o o

3. Po dwukrotnym kliknigci timera zielony lewo pomigdzy nawiasami klamrowymi wpisujmy
ponizszy kod odpowiedzialny za ruch gracza zielonego w lewo. Gdy wartos$¢ atrybutu Left dla
gracza Zielonego nie bedzie wigksza niz 10, nie b¢dzie on przesuwat si¢ dalej w lewa strong. W
innym wypadku przesunie si¢ o 10 jednostek (pikseli).

void  fasteall TForml::zielony lewoTimer (TChject *Sender)

{
if (gracz zielony->Left>10) gracz zielony->Left-=10;

4. Po dwukrotnym kliknieci timera zielony prawo lewo pomigdzy nawiasami klamrowymi
wpisujmy ponizszy kod. W tym wypadku warunek jest bardziej rozbudowany, poniewaz
porownujemy potozenie obiektu gracza zielonego w stosunku do szerokosci obiektu tlo, przy
uwzglednieniu szerokos$ci obiektu gracza zielonego.

;;id __fastecall TForml::zielony prawoTimer (TObject *Sender)

{
if (gracz_zielony->Left+gracz zielony->Width<tlo->Width-10) gracz zielony->Left+=10;
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5. Programy dla Timeréw czerwony_lewo i czerwony_prawo wykonujemy w sposob
analogiczny do dwoch powyzszych punktow, przepisujac kod ponizej lub kopiujac poprzednie
kody i zmieniajac nazwy obiektow.

void  fasteall TForml::czerwony lewoTimer (TObject *Sender)
{

if (gracz_czerwony->Left>10) gracz_ czerwony->Left-=10;

void _ fasteall TForml::czerwony prawolimer (TChject *Sender)
{

if (gracz_czerwony-rLeft+gracz czerwony->Width < tlo->Width-10) gracz czerwony->Left+=10;

6. Po dwukrotnym kliknigciu w przycisk START pomig¢dzy nawiasami klamrowymi wpisujemy
ponizszy kod programu. Wickszos¢ elementdw jest juz nam dobrze znana. Pitka (b) ustawia si¢
posrodku planszy, wysrodkowujg si¢ paletki obu graczy, pitka si¢ pokazuje, a zmienne
odpowiedzialne za ruch zostajg ustawione na wartosci poczatkowe. Obiekt Timer_pilka zostaje

aktywowany (zmiana atrybutu Enabled na true), po czym przycisk staje si¢ niewidoczny (zmiana
atrybutu Visible).

void  fasteall TForml::ButtonlClick(IObject *Sender)
{

b->Left=360; b->Top=2E80;

gracz zielony->Left=320;

gracz czerwony->Left=320;

b->Vizible=true:

¥=-2;
y=—2;
Timer pilka->Enabled=trune; |

Buttonl-=Visikle=fal=se:

7. Pozostato zaprogramowanie ostatniego Timera odpowiedzialnego za ruch pitki. Po dwukrotnym
kliknieciu w objekt Timer pilka pomigedzy nawiasami klamrowymi umieszczamy kolejne czesci
skryptu.

a) Cze$¢ programu odpowiedzialna za ruch pitki oraz odbijanie si¢ od $cian:

b->Left—=x; b->Top—=Vy:;

Siodbi] od lewe] sciliany
1f (b->Left-5 <= tlo->Left) x=—x;

Sfodbij od prawe] sciany
1f (b->Left+b->Width+45 >= tlo->Width) x=-x;
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b) Czes¢ skryptu odpowiedzialna za wygrang gracza zielonego oraz za odbijanie si¢ od
czerwonej paletki.
AAvygrana gracza zislonsgo

if (b->Top <= gracz_czerwony->Top+gracz czerwony->Height-15)

{
Timer pilka->Enakled = false;
b->Viszible=false;
Buttonl->Caption = "Wygrana gracza zielonego, chcesz sprobowac jeszcze raz?";
Buttonl->Visikble=true;

Afodbicie pilki (b) od gornej paletki (gracz czerwony)

else if (b->Left = gracz_czerwnny—}Left—b—}WidthIZ L&
b->Left < gracz czerwony-rLeft+gracz czerwony->Width &&
b->Top+b->Height <= gracz czerwony->Top+435)
{
if (w>0) wv=-w;

c) Cze$¢ skryptu odpowiedzialna za wygrang gracza czerwonego oraz za odbijanie si¢ od
zielonej paletki.

AAWvgrana gracza CISrvonsgo
if (b->Top >= gracz zielony-->Top+gracz zielony->Height+ls)
{
Timer pilka->Enabled = false:
b->Visible=false;
Buttonl->Caption = "Wygrana gracza czerwonego, chcoesz sprobowac jeszcze raz ?7;
Buttonl->Visikle=true;

Afodbicie pilki (k) od dolnej palstki ({gracz zislony)

else if (b->Left = gracz_zielnny—}Left—b—>WidEhf2 L&
b->Left < gracz_ zielony-:Left+gracz zielony->Width &&
b->Top+b->Height >= gracz zielony->Top)

1f (w<0) w=-w;
Po wygranej ktoregos$ z graczy obiekt Timer pilka si¢ dezaktywuje, pitka znika, pojawia si¢ za to

przycisk Buttonl z informacjg o tym, ktory gracz wygral. Po ponownym kliknigciu przycisku gra
rozpocznie si¢ Na NOWO.

Po trafieniu pitki w paletke (zar6wno czerwong jak i1 zielong) zmienna Yy jest ustawiana na wartos¢
,»-Y”’, 0znacza to, ze pitka zmienia kierunek ruchu wzdtuz osi rzednych (pitka si¢ odbija).

8. Testujemy dziatanie wykonanej aplikacji.
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