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; ¥



Cwiczenia

1. Napisac funkcje
int nwd(int a, int b)
ktora oblicza najwiekszy wspolny dzielnik dwaoch liczb.

2. Napisac funkcje ciag, pytaj i potega z poprzednich ¢wiczen uzywajgc
rekursji.

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
int dwumian (int n, int k)
ktora oblicza dwumian Newtona.
5. Napisac funkcje
int pierwiastki (double a, double b, double c)
ktora drukuje pierwiastki wielomianu ax?+bx+c. Wynikiem powinna by¢ liczba
pierwiastkow.
6. Napisac funkcje
int najmniejszyNieDzilielnik (int n)
ktéra zwraca najmniejszg liczbe naturalng, ktéra nie jest dzielnikiem n.



Cwiczenia (3)

7. Napisac funkcje
int sumaKwadratow (int n)
ktéra zwraca sume kwadratow liczb 1 .. n.
8. Napisac funkcje
void trojkatyProstokatne (int n)
ktora wypisuje na ekranie wszystkie trojki liczb (a,b,c) takie ze 0<a<b<c<n
oraz a’+b?=c?.



