Programowanie

komputerowe
Zajecia 3



Instrukcje przypisania

Poza zwyktg instrukcjg przypisania, powodujgcg ustawienie wartosci zmiennej na
podane wyrazenie, istnieje wiele innych, np.

+= dodaj, a+=Db jest rownowazne a=a+b
—= odejmij, a-=Db jest rownowazne a=a-b
*= pomnoz, a*=b jest rownowazne a=a*b
| wiele innych tworzonych analogicznie.

Pozwalajg one na skrocenie zapisu programul.



Operator warunkowy ?

Sktadnia;
w ? a : b

e w — warunek logiczny
® a4, b— wyrazenia, powinny byC tego samego typu

Wartoscig takiego wyrazenia jest a jesli warunek w jest spetniony i b w
przeciwnym przypadku.

Przyktad: wartoscig wyrazenia
a>b ? a : b
jest wieksza z liczb a,b.



Instrukcje break i continue

Instrukcje break | continue stuzg do przerwania petli.

e break powoduje przerwanie petli i przejscie do instrukcji za petla. Mozna tez
zastosowac break do przerwania instrukcji switch.

e continue powoduje zaniechanie wykonania instrukcji w petli ponizej.
Program przechodzi do sprawdzenie warunku petli; jesli ten jest spetniony,
wykonuje sie kolejny obieg petli.

e Instrukcji tych nalezy w miare mozliwosci unikac.



Instrukcja warunkowa switch

Instrukcja ta jest rzadko stosowana, ale jest wygodniejsza niz i f jesli musimy
wybrac jeden z wielu wariantow. Sktadnia

switch(a) { [//a—wyrazenie typu int lub char (ew. inny catkowity)
lista instrukcji; moze zawierac klauzule
case wartos$é: [/ kazda wartos€ musi byC statg typu takiego jak a
default: //tylko jedna dozwolona

break;

}
Lista instrukcji jest wykonywana od klauzuli case z wartoscig rowng a (jesli taka

jest) lub default (jesli nie ma odpowiedniego case) do napotkania break.



Instrukcja warunkowa switch — przyktad

int main () {
char c;
cout << "Tak czy nie?";
cin >> c;
switch(c) {

case 'T': case 't': case 'y': case 'Y':
cout << "TAK"; break;
case 'N': case 'n':

cout << "NIE"; break;
default: cout << "?2?2?2";

}



Rekursja

e Rekursja to technika programowania polegajgca na wywotywaniu funkciji
przez siebie sama.

e Kazdg funkcje, ktérg mozna zapisa¢ za pomocg iteracji mozna zapisac za
pomocg rekursji i na odwraot.

Przyktad: Funkcje silnia mozna zdefiniowa¢ na dwa sposoby:

e n!=1%*2*3*.."n /] iteracja
e n!=n*(n-1)!' dlan>0 oraz 0!'=1 // rekursja



Funkcja silnia na dwa sposoby

lteracja: Rekursja:
int silnia(int n) { int silnia(int n) {
int w=1; 1f (n>0)
for(int 1i=1; i<=n; 1i++) return n*silnia(n-1);
W=w¥*1; return 1;

return w; ¥



Referencje

Jesli T jest pewnym typem, to T& jest typem referencyjnym do T. Wartoscig typu
referencyjnego jest zmienna typu T.

Typu referencyjnego mozemy uzyc¢ jako parametru funkcji. Wowczas nie powstaje
kopia wartosci, a funkcja wywotywana uzywa zmiennej zadeklarowanej w innej

funkcji. Robimy tak jesli:

e chcemy zmienia¢ zmienne z funkcji wywotujgcej,
e nie chcemy (lub nie mozemy) tworzy¢ kopii istniejgcej zmiennej.

Przekazanie parametru za pomocg referencji nazywamy przekazaniem przez
zmienng, a w zwykly sposob przekazaniem przez wartos¢.



Referencje — przykiad

Ponizsza funkcja zamienia wartosci dwoch zmiennych:

vold zamien (inté& a, 1int & b) {

int c=a;

a=b;

b=c;
} I/ Przyktad uzycia ponizej. Co sie stanie jesli pominiemy znaczki & ?
int main () {

int x=3, y=7;

zamien (xX,V)

cout << "x=" <K x << ", y=" K y << endl;



Tablice

e Tablice stuzg do przechowywania wielu zmiennych tego samego typu.
e Tablice deklaruje sie nastepujgco:
typ nazwalliczba_elementow];
Tak zadeklarowana tablica zawiera elementy
nazwal0], nazwa[1], nazwal2], ... , nazwa[liczba_elementow-1],
wszystkie one sg typu podanego w deklaracii.
e Liczba elementow tablicy musi by¢ statg znang w momencie kompilacji
programu.
e Poszczegolne elementy tablicy zachowujg sie jak zwykte zmienne.
e Mozna ustawic¢ elementy tablicy w momencie deklaracji, np. tak:
int t[5]={3,7,-1,2,4};



Tablice jako parametry funkc;ji

e Tablice sg zawsze przekazywane przez zmienng — funkcja nie dziata na kopii
tylko na oryginalnej tablicy.

e Nie jest przekazywany rozmiar tablicy; zeby go przekazac nalezy uzyc
dodatkowego parametru, np.

int f(int tablical[], int rozmiar) { .. }
e Innym sposobem jest przekazanie wskaznika do tablicy, np. tak:
int f(int* tablica, int rozmiar) { .. }

O wskaznikach — pozniej.
e Napisy sg zapamietywane jako tablice znakow (char).



Cwiczenia

1. Napisac funkcje
int nwd(int a, int b)
ktdra oblicza najwiekszy wspolny dzielnik dwaoch liczb.
2. Napisac funkcje
void cilag(int p, int r, 1int n)
ktora drukuje cigg arytmetyczny o poczatkowym wyrazie p, réznicy rin
wyrazach. Nie uzywac petli.
3. Napisac dwie funkcje
vold rozklad(int n)
ktore drukujg rozktad liczby na czynniki pierwsze. W jednej uzyc iteracji, w
drugiej rekurenciji.



Cwiczenia (2)

4. Napisac funkcje

void drukuj (int t[], 1nt r)

ktora drukuje elementy tablicy t o dlugosci r na ekranie.
5. Napisac funkcje

int max(int t[], int r)

ktora zwraca najwiekszy element tablicy t o dtugosci r.
6. Napisac funkcje

int suma(int t[], 1int r)

ktéra zwraca sume elementow tablicy t o dlugoscir.



Zadanie domowe

e Zadanie domowe znajduje sie pod adresem
http://www.mimuw.edu.pl/~ziemians/pk2016/zd1.cpp

e Nalezy uzupetnic funkcje zastepujgc czesci oznaczone /* () */

e Rozwigzania odestac¢ na adres kziemianski.edu@gmail.com w terminie
ustalonym na zajeciach.

e W temacie e-maila wpisacC pk1-XXXXX, gdzie XXXXXX jest numerem
indeksu.
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