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1 Troche wiecej szczegdltow

Omoéwmy pewne rzeczy troche doktadniej.

1.1 Typy

W C i C++, musimy deklarowaé¢ zmienne. Tzn: powiedzieé¢ jakich bedziemy uzywaé zmiennych i jakich
one beda typow. Deklaracje piszemy ’typ zmiennal,zmienna2, ...;". Najwazniejsze typy to:

e int — Liczba catkowita (32-bitowa, od —23! do 231)

e float — Liczba zmienno-przecinkowa. Moze opisywaé utamki dziesigtne z ok 7 cyframi znaczacymi
(32-bity)

e double — Liczba zmienno-przecinkowa. Ma 16 cyfr znaczacych (64-bity)

Pamietaj: Jesli uzywasz liczb rzeczywistych (a nie catkowitych), uzywaj typu double.

Pierwszym przykladem niech bedzie:

double a;

a = 0;

while (a < 2%3.14)
{

circle(a * 100, sin(a) * 100 + 100, 3);
a=a+ 0.001;
}

Ten program narysuje wykres sinusa przeskalowany o 100, za pomoca kétek o promieniu 3.

Cwiczenia
Uzywajac analogicznej petli

e Narysuj wykres a?.

e Narysuj punkty o wspélrzednych z = 100sina + 100 i y = 100 cosa + 100
e Narysuj punkty o wspélrzednych z = 100sin a cos4a + 100 i y = 100 cos a cos 4a + 100

e Narysuj punkty o wspolrzednych z = 100rsina + 100 i y = 1007 cosa + 100, gdzie r = %

(niech r bedzie kolejng zmienna).
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1.2 Typy — pulapki

Wazne by pamietaé, ze liczby bez przecinka dziesietnego, sa uwazane za catkowite. Tzn: wykonywane
sa na nich dzialania jak dla liczb catkowitych. Dlatego 1/4 da jako wynik 0! Bo wynik 0.25 zostanie
obciety do liczby calkowitej. Zeby tego unikna¢ mozemy napisaé¢ 1.0/4. Mozemy takze bezpoérednio
‘zrzutowaé’ zmienne z int na double piszac: (double) zmienna.

Pamietaj: Wszedzie gdzie robisz obliczenia uzywaj double. Unikaj mieszania liczb caltko-
witych i zmienno-przecinkowych. Nigdy nie pisz ulamkéw jako 1/3

Cwiczenia

Przeanalizuj (i przetestuj) wynik tego programu — ktoére linie nie dadza pozadanego efektu:

double a;

a = 0;

while (a < 2)
{

circle(a * 100, sin( a * 3.14 ) * 100 + 100, 3);
circle(a * 100, sin( a * (314 / 100) ) * 100 + 100, 3);
circle(a * 100, sin( (a * 314) / 100 ) * 100 + 100, 3);
a=a+ 0.001;

2 Funkcje po raz drugi

Zestawy operacji, ktére powtarzamy w programie wielokrotnie, mozemy zamknaé w funkcjach. Taka
funkcja ,,potyka” parametry i co$ z nimi robi. Dla przyktadu:

void kreski(int n, double r)

{
int 1i;
i=0;
while (i < n)
{
line(i, 0, i, r * 1i);
i=1i+1;
}
}

W pierwszej linii méwimy:
e jak nazywa sie funkcja — kreski

e jakie ma parametry — n typu int i r typu double

e jakiego typu zwraca warto$¢ —w naszym wypadku void oznacza, ze nic nie zwraca

Funkcja ta wywolana kreski( 20, 0.4) wyrysuje 20 pionowych kresek o dlugoéci od 0 do 0.4 - 19
(dlaczego 19 a nie 207)

Taka funkcje mozemy wykonaé¢ wielokrotnie dla réznych wartosci n i r:



void main()

{
graphics(200,200) ;
kreski( 10, 1.000);
kreski( 20, 0.500);
kreski( 30, 0.333);
kreski( 40, 0.250);
kreski( 50, 0.200);
kreski( 50, 0.166);
kreski( 70, 0.142);
kreski( 80, 0.125);
kreski( 90, 0.111);
kreski (100, 0.100);
wait O ;

}

Cwiczenia

Napisz i wywotaj funkcje ktora:
e Narysuje ludzika wysokosci h i srodku glowy w (x, y)
e W petli narysuje ttum (uzywajac poprzedniej funkeji)
e Narysuje n kdlek w punkcie (x,y) o coraz wigkszych promieniach

* Narysuje wielokat foremny o n bokach

3 Instrukcja warunkowa

Kolejnym bloczkiem sktadowym programowania, jest instrukcja warunkowa. Sprawdza ona warunek i
wykonuje pewna czesé kodu, tylko gdy warunek jest spelniony.

x = 2.0;
if (x>0) {
y = sqrt(x);
} else {
y = 0;
¥

Instrukcja ta sprawdza czy x > 0 i jedli jest to prawda, to wstawia /= do zmiennej y. Gdy warunek
nie jest spelniony, wykonywana jest czes¢ po else, wigc wstawiane jest 0 do y. W ten sposéb mozemy
zabezpieczy¢ sie na przyklad przed niemozliwymi obliczeniami, albo uzalezni¢ dzialanie programu od
jaki$ wartosci.

Zobaczmy prosty przyktad:

double a;
a = 0;
while (a < 2%3.14)
{
if (a < 2) {



circle(sin(a) * 100 + 100, cos(a) * 100 + 100, 5);
} else {

circle(sin(a) * 100 + 100, cos(a) * 100 + 100, 10);
}
a=a+ 0.001;

Gdyby nie instrukcja if, ten program narysowal by koto z matych kétek. Teraz, gdy kat a przekroczy
2 radiany zmieni promien kéteczka z 5 na 10

Cwiczenia
Napisz program ktéry:

2

e Dla parametru w rysuje wykres x° — w, przeskalowany o 100 w obu kierunkach i przesuniety na

srodek (patrz poprzedni przyklad).
e Wyrysuje wigksze kétka w miejscach przeciecia wykresu z osig x (jezeli przecina).

e Zmodyfikuj program by dzialat dla dowolnych a, b, ¢ i funkcji ax? + bx + c.



