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i Plan Wyktadu

= Instrukcje sterujgce i petle

= Operatory - dziatanie na wybranych
operatorach

= Typy pochodne
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i Instrukcja sterujaca switch

= switch
switch(wyra zenie)
{
case warto $é wyra zenial:
instrukcjal,;
break;
case warto $é wyra zeniaZ2:
instrukcjaz;
break;
default:
instrukcja_dla_pozostatych _warto §Cl;
break;
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i Petle while i do while

- .
= While )

while(warunek) instrukcja Nie Tek

Instrukcja

L

= do while
do

Instrukcja

while(warunek); Nie @ h

Instrukcja




for( inst_pocz ; warunek ; inst_kroku ) instrukcja

Nie

|

Inst_pocz

&

Y

Tak
Warunek

Instrukcja

v

inst_kroku

I
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i Operatory

= arytmetyczne
+ - % [, %, 6 ++, --
przykfady:
delta=b*b-4.0*a*c; // delta=((b*b)-((4.0*a)*c));
712 wynosi 3 (bo dzielenie catkowite)
7.0/2 wynosi 3.5 (dzielenie zmiennoprzecinkowe)
7%3  wynosi 1 (reszta z dzielenia)

int i=1, j;

i++ => | =1 +1;

| =1;

=+, => Q=i+l =i czyli i=2, j=2
| =1;

J=i++ => | =l; 1=1+1; czyli 1=2, =1,
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i Operatory

= reladji
> < >= <= |= ==

= |logiczne
&& , ||, !

np.

a>1.0 && a<=3.0
a<-12 || a>10

I a <=> a==0
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i Operatory

= bitowe
&-1 |1 A1 ~1 >>1 <<

short int a=1234, b=3456, c; // a=0x04d2, b=0x0d80
rozpi sujac na bhity [/ a=002322, b=006600

a => 0000 0100 1101 0010 //0b0O0O0O0O010011010010
b => 0000 1101 1000 0000 //0b00O00110110000000

c=a&b;// 0000 0100 1000 0000 (0Ox0480 = 1152)
c=a| b;// 0000 1101 1101 0010 (0Ox0dd2 = 3538)
c=ab;// 0000 1001 0101 0010 (0Ox0952 = 2386)
c=a<<1;//0000 1001 1010 0100 (0Ox09a4 = 2468)

c=a>>2;// 0000 0001 0011 0100 (0Ox0134 308)
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i Operatory

= przypisania

+= -= *— /:, 0=
&=, |=, "=, >>=, <<=
np.

a=b=c;/[=> (a=(b=c));
at=Db; /[=> a=a+tb;
a>>=2:/[=> a=a>>2;
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i Typy pochodne (modyfikujace)

= referencja (przezwisko) &

= referencja prawostronna && (od
wartosci prawostronnej)

= wskaznik *
= tablica [ ]
o funkcja ( )
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b Typy pochodne

= referencja

np. int& Iref=5: //b} ad

Int 1=5; int&& rref=5: //OK
Int& ref; //bt ad rref++: |/ => 6:

INt& ri=i;

ri++: /| => 1=6;
wskazniki
np.

int =5, |=6;

int* pi;

pi = &i;

*pi = 2; /[=>1=2,;

pi=&j;

*pi*= 2; [[=>*=2; |=12;
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Typy pochodne

= tablice
np.
Int tab[10];
tab[0]=1,;
tab[9]=10;

double liczby[]={1.2,1.3,2.5,1.9};

char napis[80];

char test[]="Wyraz";

I/ test[O]="W’, test[1]="y’, test[4]="Z,
I test[5]="\0’



