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Pytanie 1

O}[;isz konstrukcje petle while, jaka to pgtla, narysuj schemat, przepisz program jako przyktad.
Pytanie 2

Opisz instrukcje kbhit()

Pytanie 3

Opisz konstrukeje petle do while, jaka to petla, narysuj schemat, przepisz program jako
przykiad.

Pytanie 4

Opisz konstrukcje instrukcji warunkowa if z wlasnym przykladem innym niz w instrukeji,
narysuj schemat.

Pytanie 5

Opisz konstrukcj¢ instrukcji warunkowa if...else z wiasnym przykladem innym niz w
instrukeji, narysuj schemat.

Pytanie 6

Na podstawie przykladu zapisz co oznacza zapis SUMA+=(++n);

Pytanie 7

Napisz przyklad zagniezdzonej instrukcji if z wlasnym przyktadem innym niz w instrukc;ji.
Pytanie 8

Opisz instrukcje Continue oraz Break

Petle>definicja i rodzaje

Petla jest to struktura informatyczna, ktéra wykonuje powtarzanie pewnych operacji w
programie np. wyswietlaj napis ,,Programowanie jest pigkne” 10 razy.

Rodzaje petli:
a)petla while
b)petla do while
c)petla for

PETLA while.

Petle typu while jest petla z kontrolowanym wejsciem tzn. najpierw jest obliczany
warunek a po jego spetnieniu wchodzimy do petli 1 wykonujemy instrukcje z niej.
Konstrukcja petli while wyglada nastgpujaco:

while (Wyrazenie_logiczne)
1

Instrukcjal;

InstrukcjaN;

;

Jesli Wyrazenie logiczne ma warto$¢ logiczng zera, to nie zostang wykonane Instrukcje czyli
nie nastapi wejscie do petli..



tak _ _
instrukcje

nie

Stop

Przvklad 1

Temat: Wykorzystanie petle while do programu piszgcego wykrzykniki az do weidnigeia dowolnego klawisza.
Funkgja kbhit() oenacza weisnigeie dowolnego klawisza,

Wykonaj:

1 )Przepisz temat.

2)Zapisz teorig+schemat blokowy dotyczacy petli while,
3)Zapisz, co oznacza funkcja kbhit() , 'kbhit(), printf{"'n"),
4)Uruchom przyklad,

5)Fapisz preyklad do zeszytu (pamigtaj o weigciach),

Hinclude <cstdlib=
#include <iostream>
#include <stdio.h=
#include <conio.h>
using namespace std;
int main(int arge, char *argv(])
while( ! kbhit())
]
printf{™!");
i
¥
pnmﬂ_" n"y
system("PAUSE");
return EXIT SUCCESS;

Zadanie 1 Napisz program w C++, ktory wypisuje liczby catkowite od 1 do 10. Uzyj petli while, aby to
zrobid.

m Ch\Users\asus\Desktop\cpp 2 czitS\Zadanie T\Projektl.exe

Zadanie 2 Napisz program w C++, ktéry uzywa petli while do wypisania parzystych liczb od 2 do 10.

B | Ch\Users\asus\Desktop\cpp 2 czftS\Zadanie 2\Projeki.exe




PETLA do...while.

Petle typu do while jest petla Z kontrolowanym wyjsciem tzn. warunek obliczany po
wykonaniu petli.
Przerwanie pe¢tli powodowane jest przez NIESPELNIENIE WARUNKU.

Konstrukeja petli do while wyglada nastgpujaco:

do

d
Instrukejal
Instrukeja2
InstrukejaN

;

while (Wyrazenie logiczne);

Inkrementacja

Operator inkrementacji (++), czyli zwigkszenie warto$ci zmiennej o stalg warto$¢ najczgsciej
o jeden (1). Np.

i=1+5;

i=1+1; lub w formie skroconej 1++;

Dekrementacja

Operator dekrementacji (--), czyli zmniejszenie warto$ci zmiennej o stala warto$¢ najczeécie]
o jeden (1). Np.

X=x+3;

x=x-1; lub w formie skréconej x--;

Formy zapisu:
Przedrostkowa np. (++1 --x) najpierw zmienna jest zwigkszana o jeden, a nastgpnie ta
zwigkszona wartos¢ jest brana do obliczen.

Przvrostkowa (koncowkowa) (i++ x--) najpierw brana jest stara warto$¢ zmiennej do
obliczen a dopiero pozniej jest ona zwigkszana o jeden.



Przvklad 2
Temat: Stosujemy petlg while w programie obliczajacym sumeg kolejnyeh liczb naturalnych dopoki SUMA nie
przekroczy 1000,

Wykonaj:

1)Przepisz temat,

2)Zapisz, co oznacza instrukcja  SUMA+=(++n);,
3)Uruchom przyklad,

4)Zapisz w zeszycie dang wyjscia dla programu,
5)Zapisz przyklad do zeszytu (pamictaj o weigeiach).
6)Wykonaj schematy blokowy.

#include <cstdlib>
#include <iostream=>

using namespace std;
int main(int arge, char *argv([])
(]

]
float SUMA=0, n=0;
while (SUMA<1000)

i
SUMA+=(++n); /M SUMA = SUMA + n;
[ ++n zwigkszaj zmienna a o jeden
[iw formie praedrostkowe)
/f inny zapis ++n o nentl;
'
printf{"SUMA: %.1f ostatnia liczba: %0.2f", SUMA, n);
cout<<"n"<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
H

Uwaga:
Podeczas procesu sumowa w dolnym jezyku programowania zmienna sumujaca musi byé

zerowana przed przystapieniem do czynnodel sumowania np. suma=»0; .

Podczas procesu mnoZenia w dolnym jezyku programowania zmienna w ktorym zapisujemy
aktualny iloczyn musi mie¢ wartos¢ 1 (jeden) przed przystapieniem do czynnoéei obliczania
iloczynu np. iloczyn=1; .

s )
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Stop }




Przvklad 3
Temat: Program obliczajacy pole trojkata ze sprawdzeniem poprawnosci wezytywania danych

z uzyciem peth do...while.

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int arge, char *argv(])
{
float bok_a, wysokosc, pole;
do
{
cout<<"podaj dlugosc podstawy a=";
cin>> bok_a;
H
while (bok_a<=0);
do
{
cout<<"podaj dlugosc wysokosci=",;
cin>> wysokosc:
|
while (wysokosc<=0);
pole = bok_a*wysokosc/2;
cout<<"pole="<<pole<<" m"2";
cout<<"\n"<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
Koniec przyktadu



Przvklad 4
Temat: Demonstracja petli do...while do zapewnienia powtarzalnosci programu.

#include <cstdlib>
#include <1ostream>
#include <stdio.h>
#include <conio.h>

using namespace std;

int main(int arge, char *argv[])

!
i

char znak:
do

)
1
printf("Umiem powtarza¢ program'n");
printf("\nczy powtdrzy¢ t(tak)/n(nie) weisnij klawisz'n");

cin>>znak;
L

while (znak=="t");

return EXIT SUCCESS;

Zadanie 3 Napisz program w C++, ktéry uzywa petli do-while do wypisania liczb od 1 do 5.

LY

R Ch\Users\asus\Desktop\cpp 2 czftS\Zadanie 3\Projektl.exe

1
2
3
4
5

Zadanie 4 Napisz program w C++, ktory prosi uzytkownika o wprowadzenie liczby catkowitej wiekszej
od zera, a nastepnie wypisuje liczby od 1 do wprowadzonej wartosci. Uzyj petli do-while do realizacji
tego zadania.

B | CA\Users\asus\Desktop\cpp 2 czftS\Zadanie 4\Projekt2.exe

] 1 al ita wi : 10




INSTRUKCJA WARUNKOWA if

Instrukcja warunkowa ma postac:

if (Wyrazenie)

! Instrukejal;
InstrukcjaN;

i

np.

if (a<b) {cout<<"Liczba a jest mniejsza od b”<<end]l;}

Jesh warunek jest prawdziwy, wykonaj instrukcje lub grupe instrukcji. Gdy warunek jest
falszywy, nie rob nic.

[ s

v

nie

tak

instrukcje

o
-

v

Stop

INSTRUKCJA WARUNKOWA if  else

Instrukcja warunkowa ma postac:

if (Wyrazenie)
{
Instrukcjal;
InstrukcjaN;
h
else
{
Instrukcjal;
InstrukcjaN;
h



np.
if (a<b)
{cout<<"Liczba a jest mniejsza od b”<<endl;}
else
{cout<<"Liczba a jest wigksza lub rowna od b”<<endl;}

Jesh warunek jest prawdziwy, wykonaj Instrukcjel gdy nie to wykonaj Instrukcje2. Gdy

|

'

nie

¥

Instrukcje2

tak

Instrukcjel




Przvklad 5

Temat: Prezentacja instrukcji if dla podania komunikatu o nieprawidlowego wezytania
danych.

Wykonaj:

1)Przepisz temat.

2)Zapisz teori¢ +schemat blokowy dotyczacg instrukeji if.
3)Uruchom przyklad

4)Wpisz przyklad do zeszytu.

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int arge, char *argv(])

'
1

system("chep 1250");

system("cls");
int waga;
do
printf("Podaj Twoja w [kg] wage=");
scanf("%d", &waga);
if (waga<=0)
{ printf{"waga musi by¢ wicksza od zera\n"); i
1
while(!(waga>0));
printf{"waga wczytana poprawnie'\n");
system("PAUSE");
return EXIT SUCCESS;

Zadanie 5 Napisz program w C++, ktéry pyta uzytkownika o podanie liczby catkowitej i sprawdza, czy
ta liczba jest parzysta czy nieparzysta. Wykorzystaj instrukcje warunkows if do wyswietlenia
odpowiedniego komunikatu w zaleznosci od wyniku.

K ChUsers\asus\Desktop\cpp 2 czftS\Zadanie S\Projekt3.exe

Podaj 1i calkowita: 9

Zadanie 6 Napisz program w C++, ktéry ma ustalone hasto (np. "tajne_haslo") i prosi uzytkownika o
wprowadzenie hastfa. Program sprawdza, czy podane hasto jest poprawne, a nastepnie wyswietla
odpowiedni komunikat.

m Ch\Users\asus\Desktop\cpp 2 czftS\Zadanie 6\Projektl.exe
. has] . -

=

roniony.
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B | C\Users\asus\Desktop\cpp 2 czitS\Zadanie 6\Projekt1.exe

systemu udzielony.
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INSTRUKCJA WARUNKOWA if...else

if (Wyrazenie)
1

Instrukejal

InstrukcjaN;
}

else

d
Instrukejal

InstrukejaN;

}

nie

tak
. instrukcje

instrukcje

&
o

A4

.

Jesli Wyrazenie jest prawdziwy to zostanie wykonana Instrukcjal, w przeciwnym razie
wykonana zostanie Instrukeja2. Instrukcje moga by¢é instrukcjami grupujgeymi. Stowa
kluczowe if i else moga by¢ stosowane wielokrotnie. Pozwala to tworzy¢ np. tzw.
zagniezdzenia.

Przvklad instrukeyi zagniezdzonych:

if (a=0) if (a<100) printf{"Dwucyfrowa"); else printf("100+");
inaczej:
if(a=0) {if(a<100) printf{"Dwucyfrowa"); else printf("100+");}

Zapis 100+ oznacza "sto i wigce]".

11



INSTRUKCJE break i continue.

Instrukeja break powoduje natychmiastowe bezwarunkowe opuszezenie petli dowolnego typu i przejicie do
najblizszej instrukeji po zakoficzeniu petli. Jesli w petli for opuscimy wyrazenie logiczne, to zostanie
automatycznie przyjete 1. Petla bedzie, zatem wykonywana bezwarunkowo w nieskoficzonosé

Instrukeja continue powoduje przedwezesne, bezwarunkowe zakonczenie wykonania wewnetrzne] instrukeji
petli 1 podjecie proby realizacji nastepnego cyklu petli. Proby, poniewaz najpierw zostanie sprawdzony warunek
kontynuacji petli.

INSTRUKC.JE switch i case.

Instrukcja switch dokonuje WYBORU w zaleznosci od stanu wyrazenia przelgczajacego
(selector) jednego z mozliwych przypadkow - wariantow (case). Kazdy wariant jest
oznaczony przy pomocy stalej - tzw. ETYKIETY WYBORU. Wyrazenie przelaczajace
moze przyjmowac wartosci typu int. Ogolna postac instrukeji jest nastgpujaca:

Nalezy podkreslic, ze po dokonaniu wyboru 1 skoku do etykiety wykonane zostang rowniez
WSZYSTKIE INSTRUKCJE PONIZEJ DANEJ ETYKIETY. Jesli chcemy tego uniknag,
musimy dodac rozkaz break.

#define.

Uzycie #define polega na zastapieniu w tekscie programu jednych lancuchdw znakdw przez inne.
np.

# define Program main()

# define Begin {

# define Writeln printf

# define Readln getch()

# define End }

Takie zdefiniowanie pozwala zastapi¢ instrukcje CPP instrukcjami Pascala.

12



Przvklad 6
Zapisz w zeszycie skladnig instrukeji
o INSTRUKCIE switch i case (znaczenie break).
*  Hdefine.
Tresé programu
Program po podaniu numeru dnia tygodnia odpowie, jaki to dzien tygodnia. W przykladzie
zastosowano #define.
Wykonaj:
*  Whpisz preyklad do komputera oraz przetestu) go.
+  Wykonaj schemat blokowy przykladu.

#define pisz printf //dla przypomnienia
#include <cstdlib>

#include <iostream=

#include <stdio.h>

using namespace std;

int main(int arge, char *argv(])
i
int Numer_Dnia;
pisz("'nPodaj numer dnia tygodnia'n");
scanf{"%d" &Numer Dnia);
switch(Numer_Dnia)
H
case 1: {pisz{"PONIEDZIALEK");break:}
case 2: |pisz("WTOREK");break; |
case 3: {pisz("SRODA");break:}
case 4: {pisz("CZWARTEK");break;}
case 5: {pisz("PIATEK"):break;
case 6: {pisz("SOBOTA"):break; |
case 7: {pisz{"NIEDZIELA");break:}
default: pisz(™\nniema takiego dnia tygodnia!!!™);
H
cout<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS:
H

Zwrod uwage, ze w przykladae wanant default zostanie wykonany ZAWSZE nawet, jesh
podasz liczbe wigksza niz 7.
Skok bezwarunkowy goto (idz do...),

Gdy cheesz, aby program przeszed! do okre§lonego miejsca w programie mozesz uzy¢ tak
zwanej etykiety.

Etykieta skiad sig¢ z:
¢ polecenia goto nazwa; np. goto skocz;
e oraz nazwy zakonczonej dwukropkiem np. dawaj: gdzie trzeba skoczyc.

UWAGA: Po kazdej etykiecie musi wystapi¢ co najmniej jedna instrukcja. Jesli etykieta
oznacza koniec programu, to musi po niej wystapic instrukcja pusta. Nalezy tu zaznaczy¢, Ze
etykieta nie wymaga deklaracji.

np.
goto daway;

/I czg§¢ programu

:dawayj

13



Roznica miedzy instrukecja eetch() a kbhit()

a) kbhit()

Az do nacisnigeia dowolnego klawisza.

b)!kbhit()

Zapis 'kbhit() oznacza "nie nacisnieto klawisza", czyli w buforze klawiatury nie oczekuje znak.

c) getch()

Zwroe uwage, ze funkeja getch() moze oczekiwac na klawisz w nieskonczonosé. Aby uniknac ktopotliwych
sytuac)i, czasem znacznie wygodniej jest zastosowac kbhit(), szczegolnie, jesh czekamy na dowolny klawisz.

Zadanie 7 Napisz program, ktory poprosi uzytkownika o podanie jego masy (w kilogramach) i wzrostu
(w metrach). Na podstawie tych danych, oblicz wskaznik BMI (Body Mass Index) wg wzoru: BMI =
masa / (wzrost * wzrost) i pokaz komunikat z kategorig BMI (np. "Niedowaga", "Prawidtowa waga",
"Nadwaga", "Otytos¢").

[ Ch\Users\asus',Desktop\cpp 2 czftS\Zadanie T\Projektl.exe

Zadanie 8 Napisz program w C++, ktory dziata jak prosty kalkulator do wykonywania operacji
dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia na dwéch liczbach. Uzytkownik podaje operacje (+, -,
*, /) oraz dwie liczby, a program wyswietla wynik. Wykorzystaj instrukcje warunkowsa if do wybrania
wiasciwe]j operacji.

B | CA\Users\asus\Desktop\cpp 2 czft5\Zadanie 8\Projektd.exe
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Zadanie 9 Napisz program w jezyku C++, ktéry pyta uzytkownika o numer miesigca (1-12) i nastepnie
wypisuje nazwe tego miesigca. Musisz uzy¢ instrukcji switch do rozpoznania numeru miesigca i
wypisania odpowiadajgcej mu nazwy. Upewnij sie, ze program obstuguje poprawne numery miesiecy
(1-12) oraz wyswietla komunikat o btedzie, gdy uzytkownik poda nieprawidtowy numer.

=

value 0

with return wvalue 0

15



Zadanie 10 Napisz program w C++, ktéry symuluje gre w zgadywanie liczby. Program wybierze
losowo liczbe z zakresu od 1 do 100, a uzytkownik bedzie prébowat zgadna¢ te liczbe.

Po kazdym wprowadzeniu liczby przez uzytkownika, program podpowie, czy wybrana liczba jest za
duza, za mata, czy trafiona.

Program powinien generowac losowg liczbe w zakresie od 1 do 100 (uzyj funkcji rand()). Popros
uzytkownika o zgadniecie wybrane;j liczby.

Program powinien sprawdzi¢, czy podana liczba jest wieksza, mniejsza lub réwna wybranej liczbie. W
zaleznosci od wyniku, program wyswietli odpowiedni komunikat.

Gra powinna trwac, dopdki uzytkownik nie zgadnie liczby. Po zgadnieciu liczby, program powinien
wyswietli¢ liczbe proéb, ktore uzytkownik podjat, zanim zgadt liczbe.

B CA\Users\asus\Desktoph\cpp 2 czftS\Zadanie 9\Projektl.exe

ij wybrana li« (zakres od 1 do 100): 50
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