Warsztaty dla nauczycieli M I E r a

H Podstawowa struktura programu w jezyku C++

#include <iostream>

using namespace std;

// deklaracje statych

. // deklaracje funkcji

int main ()

{ // czes¢ wykonawcza programu
return 0;

}

Zadanie 1. Wyprowadzanie danych

Napisz program wyprowadzajgcy na ekran napis: ,jestem na konferencji”. Zapisz program w
pliku pod nazwg zadaniel.

Wskazéwki: Prosty program w jezyku C++ ma postac:

Zadaniel.cpp

#include <icstream:
using namespace std;
int main()

i cout << "Jestem na konferencji";
return &;
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W jezyku C++ cout jest obiektem reprezentujgcym standardowe wyjscie.

Zadanie 2. Deklarowanie zmiennych, wprowadzanie danych, wykonywanie
obliczen i wyprowadzanie wynikéw na ekran

Napisz program umozliwiajgcy wprowadzenie dwdch liczb catkowitych a i b, obliczenie ich
sumy (suma) iwyprowadzenie wyniku (suma) na ekran monitora. Skompiluj i uruchom
program. Zapisz program w pliku pod nazwg zadanie2.

Wskazéwki:

W pokazanym fragmencie programu Zadaniel.cpp

zadeklgrowano trzy zmienne typu #include <iostreams
catkowitego:

using namespace std;
int a,b,suma;
int main()
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Przyktad wprowadzania danych: cin >> a >>b;
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W jezyku C++ cin jest obiektem reprezentujgcym standardowe wejscie.
W instrukcji przypisania uzywamy znaku ,=" np. iloczyn=a*b;
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Zadanie 3. Dodawanie opiséw

Do programu z zadania 2. dodaj opisy ,wprowadz pierwsza liczbe”, ,wprowadz druga liczbe”,
»suma wynosi”. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazoéwki: Umieszczenie endl lub znakéw "\n" na kohcu polecenia count zaczyna
Nnowy wiersz, np.: cout << "wprowadz pierwsza liczbe:" << "\n";

Zadanie 4. Stosowanie instrukcji warunkowej

Napisz program, ktoéry umozliwi wprowadzenie z klawiatury dwoch liczb catkowitych (liczbal,
liczba2) i wyprowadzenie na ekran wigkszej z nich. Zapisz program w pliku pod nazwag
zadanie4.

Wskazowki: Instrukcja warunkowa w jezyku C++ ma postac:
if (wyrazenie)
instrukcjal;
else instrukcjaZ;

lub
if (wyraZenie) instrukcjal;

Na przyktad:

13 if(liczbal>liczba2)
14 § [ cout << "wieksza jest: " << liczbalj
15 else cout << "wieksza jest: " ««< liczba2;

18

Zadanie 5. Stosowanie instrukcji iteracyjnej for

Zmodyfikuj program z zadania 4, aby mozna byto wprowadzi¢ i sprawdzi¢ kolejno dziesie¢
par liczb. Zapisz plik pod tg samg nazwa.

Wskazoéwki: Instrukcja iteracyjna £or w jezyku C++ ma postac:

for (wyrazenie poczatkowe; warunek; wyrazenie petli) instrukcja;

Fragment programu z zastosowaniem instrukcji for:
aé] for (i=0:3i<10:4i++)

10

11 cout == "Poda] plerwsza liczbe: ":

1z cin »>> liczbal:

13 cout << "Poda] druga liczbe: ":

14 cin »»> liczkbal:

15 if({liczkal=>=liczbal)

16 cout << "wieksza Jjest: " == liczbal == "\n":
17 else cout == "wieksza Jjest: " =< liczkaZ << "\n":
183 ]

Zadanie 6. Stosowanie instrukcji warunkowej if

Utworz program sprawdzajacy, czy wprowadzona z klawiatury liczba jest dodatnia czy
niedodatnia. Zadeklaruj zmienng typu rzeczywistego float 0 nazwie liczba. Jesli
wprowadzona z klawiatury wartos¢ zmiennej liczba jest dodatnia, wyswietlaj na ekranie napis
»-dodatnia”, w przeciwnym wypadku — napis ,niedodatnia”. Na koniec wyswietl na ekranie
warto$¢ zmiennej liczba. Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie®.
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Zadanie 7. Stosowanie instrukcji iteracyjnej while

Zmodyfikuj program z zadania 6, aby umozliwit wprowadzanie liczb dopdki wprowadzana
liczba nie bedzie réwna zero. Jesli wprowadzona z klawiatury wartos¢ zmiennej liczba jest
dodatnia, wyswietlaj na ekranie napis ,dodatnia”, w przeciwnym wypadku — napis ,ujemna”.
Na koniec wyswietl na ekranie napis ,zero”. Zapisz program w pliku pod nazwg zadanie?.

Wskazoéwki: Instrukcja iteracyjna while w jezyku C++ ma postaé:
while (warunek) instrukcja

Najpierw sprawdzany jest warunek. Jesli jest spetniony, to wykonywana jest instrukcja.

Na przyktad: cin >>a>>b;
while (b!=0)
{

iloraz=a/b;
cout << "TIloraz wynosi" << iloraz << endl;
cin >> >> Db;

}

Uwaga: Wewnatrz bloku instrukcji powinna by¢ zawsze umieszczona instrukcja, ktéra
zmienia wartos¢ warunku - w przeciwnym wypadku program sie zapetli.

Zadanie 8. Stosowanie funkcji — definiowanie i wywolywanie

Napisz program, w ktorym zdefiniujesz funkcje réznica_kwadrat z dwoma parametrami a i b,
obliczajgcyg roznice kwadratéw dwaoch liczb catkowitych. Wywotaj funkcje w programie
gtébwnym z parametrami aktualnymi x i y. Zapisz program w pliku pod nazwg zadanie8.

Wskazéwki:
W jezyku C++ wszystkie podprogramy nazywane sg funkcjami. Dzielimy je na dwie grupy:
funkcje niezwracajgce wartosci i funkcje zwracajgce wartosc.

Funkcja zwracajgca wartos¢ wylicza wartosc i odsyta te wartos¢ do funkcji wywotujacej.
Mowimy, ze funkcja zwraca wartos¢. Funkcja zwracajgca wartos¢ musi zawiera¢ instrukcje
return z wartoscig, ktéra ma by¢ zwrécona do funkcji wywotujgcej. Zwracana wartosé moze
by¢ stata, zmienng lub wyrazeniem. Na przyktad:

return a*b;
return Wynik;

W jezyku C++ funkcje mozna wywotaé, umieszczajgc wynik w zmiennej. Na przyktad:
Wynik=RoznicaKwadrat () ;

Funkcje mozna wykorzystac jako element wyrazenia lub instrukcji. Na przyktad:
cout << RoznicaKwadrat () ;

Uwaga: Parametr to wartos¢ przekazywana funkcji, a wartosé zwracana to wartos¢
przekazywana z funkcji.
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1 #include <iostream:>

2 using namespace stdj

3 int x, y;

4 int Roznicakwadrat(int a, dint b)
5

B

7

8

1

T ) return x*x - y*y; Definicja funkgji
9 int main()
1M {
11 cin »» x »» yj
12 cout <« Roznicakwadrat(mx, y); Wywotanie funkgji
13 return @;
14 L1

Srodowisko programowania dostepne bezptatnie w Internecie:
Kompilator C++ https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/

Podreczniki zawierajgce tematy z programowania w jezyku C++:

e G. Koba, Z nowym bitem. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych — zakres
podstawowy,

e G. Koba, Informatyka dla szk6t ponadgimnazjalnych — zakres podstawowy,

e G. Koba, Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres rozszerzony.

Poradniki metodyczne:

e G. Koba, Poradnik metodyczny. Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres
podstawowy,

e G. Koba, Poradnik metodyczny. Informatyka dla szk6ét ponadgimnazjalnych — zakres
rozszerzony.

Materiaty metodyczne w strefie nauczyciela: https://nauczyciel.migra.pl/

Przydatne linki: strona dotyczgca programowania: http://www.migra.pl/programowanie
i strona autorska: http://www.grazynakoba.pl
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