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Podstawy jezyka C++

Zastosowanie zmiennych typu char i string w przykfadach.
UWAGA:

W celu tatwiejszego korzystania z taricuchéw znakéw (typ string) na poczatku programu umieszczamy dyrektywe:
#include<string>

1)

2)

3)

4)

Przyktad 1. Deklaracja, przypisanie i wy$wietlenie warto$ci, przesuniecie.

a) fragment kodu:
char z; //utworzenie zmiennej z
z='a'; //przypisanie do zmiennej znaku'a' <-- w apostrofach
cout << z << "\n"; //wyswietlenie wartosci zmiennej z
z = z + 4; f/przypisanie zmiennej z znaku "przesunietego” o 4 miejsca w prawo --> €
cout << z << "\n"; //wyswietlenie nowej wartosci zmiennej z

b) wynik:

Przyktad 2. Wyswietlanie warto$ci liczbowej(kodu ASCII) zmiennej typu char.

a) fragment kodu:

char z="A"'; //utworzenie zmiennej z przypisaniem wartosci

cout << z << endl; //wyswietlenie wartosci

cout << (int)z << endl; //rzutowanie znaku z na typ int --> wynik to kod ASCIIT znaku A4

z=z+1; //"przesuniecie” znaku o 1 --> B

cout << z << endl; //wyswietlenie wartosci

cout << (int)z << endl; //rzutowanie znaku z na typ int --> wynik to kod ASCII znaku B
b) wynik:

A

65

B
66

Przyktad 3. Wyswietlanie znaku odpowiadajgcego wartosci liczbowej kodu ASCII.

a) fragment kodu:
int n=97;
cout << n << endl;

Jfrzutowanie zmiennej n na typ char --> kod ASCII 97 zamieniam na odpowiadajgcy mu znak
cout << (char)n << endl;

Sfrzutowanie zmiennej n+38=127 na typ char --> kod ASCII 127 zamieniam na odpowiadajgcy mu znak
cout << (char)(n + 38) << endl;

b) wynik:
97

a
8}

Przyktad 4. Deklaracja, przypisanie i wyswietlenie wartoSci.

a) fragment kodu:
string sl; //deklaracja zmiennej
sl = "programujemy"; //przypisanie wartosci
string s2 = "C++"; //deklaracja z przypisaniem wartosci
cout << sl << " w " << 523 fSwyswietlenie
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b) wynik:

programujemy w C++

5) Przyktad 5. Konkatencja, czyli taczenie tancuchéw znakéw

a) fragment kodu:
string s; //deklaracja
s = "ala ma kota"; //przypisanie wartosci
cout << s << "\n"; //wyswietlenie
//kRonkatencja (tgczenie)
//tancuch opisany zmienng s tgczymy z tancuchem: ", psa

I

s =5+ ", psa";
cout << s << "\n"; //wyswietlenie
string p = " i barana"; //deklaracja z nadaniem wartosci

string t; //deklaracja
t = s + p; //konkatencja (tgczenie) i przypisanie
cout << t; //wyswietlenie
b) wynik
kota
kota, psa

kota, psa i barana

6) Przyktad 6. OkreSlenie dtugo$ci zmiennej typu string

a) fragment kodu:
string wyraz = "informatyka";
cout << wyraz << endl;
cout << wyraz.length() << " znakow";

b) wynik:

informatyka
11 znakow
7) Przyktad 7. Dostep do pojedynczego znaku zmiennej typu string.

a) Do jednego znaku stringa odwotujemy sie jak do elementéw tablicy.
Mozemy traktowac typ string jak tablice znakéw.
Znaki tancucha s3 (jak to w tablicy) numerowane od 0.
b) fragment kodu:
string wyraz = "informatykal#";
cout << wyraz << endl;
//pilerwszy znak zmiennej wyraz
cout << wyraz[@] << endl;
JSostatni znak zmiennej wyraz
J/esli dtugosc tancucha wynosi n, to jego ostatni znak jest na pozycii n-1
cout << wyraz[wyraz.length()-1];
c) wynik:
informatyka!#
i

#
8) Przyktad 8. Tekst w postaci tablicy znakoéw.

a) tancuch to réwniez tablica znakéw zakoriczona znakiem NULL zapisywanym jako '\0’.
b) Jesli tekst dtugosci n zapisujemy w tablicy znakdéw, to musi ona miec rozmiar co najmniej n+1.
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e fragment kodu:
char tablica_znakow[11]={'m","'a",'t','e’','m","a","t',"'v','k","a","\@"};
string przedmiot;
//rzutowanie zmienne] tablica znakow na zmienng przedmiot typu string
przedmiot=(string)tablica_ znakow;
cout << przedmiot << endl;
J/wyswietlanie zawartosci tablicy znak po znaku od pozycjii nr 2 do 6
for(int j=2; j<=6; j++) cout << tablica_znakow[j] << " ";

9) Przyktad 9. Wprowadzanie wartosSci z klawiatury.

a) Uzywajac polecenia cin wezytujemy dane do zmiennej typu string az do napotkania tzw. biatego znaku,
na przyktad spacji.
o fragment kodu:
string wyrazenie;
cout << "wprowadz tekst: ";
cin »> wyrazenie;
cout << wyrazenie;

e wynik:

wprowadz tekst: mucha w cukrze
mucha

b) Aby wprowadzi¢ do zmiennej caty wiersz tekstu zakoriczony znakiem Enter, stosujemy polecenie
getline(cin, string).

o fragment kodu:
string wyrazenie;
cout << "wprowadz tekst: ";
getline(cin, wyrazenie);
cout << wyrazenie;

e wynik:
wprowadz tekst: ala ma brata

ala ma brata




