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g Warto powtorzyé

Jaka funkcije petni pamig¢ operacyjna (RAM)?

Jakie informacje nalezy umiescic w specyfikacji problemu?

Wyjasnij pojecia: jezyk programowania, program komputerowy, sfowo kluczowe.
Dlaczego o jezyku programowania mowimy, ze jest jezykiem formalnym?

Czym jest kod Zrodfowy?

Z czego powinna wynikac kolejno$¢ instrukciji programu?

Na czym polega kompilacja programu?

Dlaczego btednie napisane instrukcje nie zostang wykonane?

ONoR~wWN

n Srodowisko programistyczne jezyka C++

/ Aby pisa¢ programy w jezyku C++, nalezy zainstalowac wybrang aplikacje
& zawierajacq edytor i kompilator jezyka C++, np., Code::Blocks, Dev-C++.
Sg one dostepne bezptatnie w Internecie. Mozna takze skorzystac z rozwigzan
komercyjnych, np. Visual Studio, C++Builder.

Wyspecjalizowany pakiet programistyczny za-
wiera edytor kodu zrodlowego, kompilator i inne -

. . . programistyczne
narzedzia wspomagajace programowanie. Taka (IDE — 7 ang. Integrated
aplikacje (lub zespot aplikacji) okresla si¢ tez jako Development Environment)
zintegrowane  Srodowisko  programistycznme. = vt

. . , . _ Aplikacja lub zespot aplikacji do
W tym podregczniku bedziemy korzysta¢ ze $rodo RO o fikowania, estowania
wiska Dev-C++.

i utrzymywania oprogramowania.

E Zintegrowane $rodowisko
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1.1. Struktura programu w jezyku C++

Prosty program w jezyku C++ sklada si¢ z polecen preprocesora (tzw. dyrektyw)
oraz funkcji gléwnej main().

W programie musi wystapi¢ funkcja main(), od ktdrej rozpoczyna si¢ wykonanie
programu. Pozostate elementy programu sa opcjonalne. Instrukcje jezyka C++ kon-
czymy s$rednikami.

W jezyku C++ blok programu wyznaczaja nawiasy klamrowe {}. Komentarze
(ignorowane przez kompilator) umieszczamy po znakach // w tej samej linii lub we-
wnatrz znakow /* (poczatek bloku komentarza) i */ (koniec bloku komentarza).

Przyktadowe elementy programu, utozone w zwykle stosowanej kolejnosci, poka-
zujemy na rysunku 1.

C++
Preprocesor E #include <iostream>
-------- . using namespace std;
Program, ktér.y // deklaracja zmiennych globalnych (jedli wystepuija)
przet\{va’rzawstepnle // deklaracja funkcji (jesli wystepuija)
kod zrodtowy przed
R e int main()
zasadniczej kompilacii.
Polecenia preprocesora { , , e .
(zwane dyrektywami) // deklaracja zmiennych lokalnych (je$li wystepuja)
rozpoczynaja sie // cze$é wykonawcza programu
od znaku #. Np. return 0;
dyrektywa #include )
nakazuje dotaczenie
do kodu zrodtowego ] .
kodu z innych plikow Rys. 1. Ogdlna struktura programu w jezyku C++

zrodfowych.

1.2. Etapy tworzenia programu w jezyku C++

W kazdym jezyku kompilowanym mozemy wyrdzni¢ nast¢pujace etapy tworzenia

programu:

1. W edytorze wbudowanym w $rodowisko programistyczne piszemy kod zroédlowy
programu (rys. 2.).

2. Zapisujemy kod zrodtowy programu w pliku (w jezyku C++ zwykle w pliku z roz-
szerzeniem cpp).

3. Kompilujemy program, korzystajac z opcji Kompiluj (Compile). Przebieg kom-
pilacji obserwujemy w dolnej czgsci okna programu (rys. 2.). Jesli program zostat
skompilowany, zostanie utworzony tzw. plik wykonywalny z rozszerzeniem exe.

4. Skompilowany program uruchamiamy, zazwyczaj korzystajac z opcji Uruchom
(Run). Wynik dziatania programu pokaze si¢ w osobnym oknie (rys. 3.).

5. Jezeli w trakcie kompilacji wystapity bledy, nalezy je poprawic¢ (kompilator wska-
zuje prawdopodobne miejsce popetnienia bledu — rys. 4a i 4b) i ponownie przejsé
do kroku 2.
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W programowaniu w jezyku C++, jak w kazdym jezyku, bardzo istotna jest prawi-
dtowa kolejnos¢ zapisu polecen. Instrukcje jezyka C++, podobnie jak innych jezykow
programowania, realizujg takie czynnosci, jak: wprowadzanie danych, wyprowadza-
nie wynikow, wykonywanie obliczen, sprawdzanie warunkoéw czy powtarzanie ope-
racji. Poznamy i zastosujemy te instrukcje w ¢wiczeniach i zadaniach w tematach C3,
C41Cs.

"»;5 ~~+  Uruchomiony i wykonywany moze by¢ program, ktory zostat poprawnie
F/\","*-“" skompilowany. Jesli kompilacja nie przebiegta prawidtowo, nalezy poprawic¢
~ ~ -, program i ponownie go skompilowac. Raz skompilowany program
‘[ \;1 ~  nie wymaga juz powtornego ttumaczenia.

W trakcie wykonywania programu procesor rozpoznaje i wykonuje instrukcje
swojego wewnetrznego jezyka. Po wykonaniu programu wyniki pojawia si¢ na wy-
branym urzadzeniu zewn¢trznym, np. na ekranie monitora (rys. 3.).

Po uruchomieniu $rodowiska programistycznego jezyka C++ zobaczymy okno
z gldéwnym menu programu. Okno edytora wbudowanego do srodowiska programi-
stycznego otwieramy w menu Plik — mozemy otworzy¢ istniejacy plik (plik zrodto-
wy) lub utworzy¢ nowy.

74 Aby utworzyé nowy plik zrodtowy, nalezy w menu Plik wybrac opcje
@ ) Nowy/Plik zrodiowy.
Aby skompilowaé program, nalezy w menu Uruchom wybrac opcje Kompiluj.
Aby uruchomié program, nalezy w menu Uruchom wybrac opcje Uruchom.

[ C:\Temat_C1\Napis.cpp - Dev-C++ 511 - O X
Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Narzedzia AStyle Okno Pomoc
DEERER 2|~ 06 E4|| 4809|8088« % || mec s o dotaczenie biblioteki
980 || i standardowej
Projekt [«[v] [INapiscop W
1 #include <iostream> informacja o korzystaniu
2 using namespace std; < z biblioteki standardowe;j
3
4  int main() - poczatek funkcji glownej
5 .
6 cout << "Zaczynamy"; main() programu
7 return @;
8-}
9 o
B8 Kompilator B Zasoby 0l Log kempilacji o Odpluskwiacz [Bh Wyniki poszukivan 8] Zamknij
— Command: g++.exe "C:\Temat_Cl\Napis.cpp" —o "C:\Temat_Cl\Napis.exe"™ -I"C:\E A
Compilation results...
[0 Shorten compiler paths | = Ezzors: 0 < informacja kompilatora
— Warnings: 0 .
- Output Filename: C:\Temat_Cl\Napis.exe 0 braku biQdOW
— Output Size: 1,83242321014404 MiB
- Compilation Time: 0,8%s
< > N

Line: 10 Cok 1 Sek: 0 Lines: 11 Length: 127 Wstaw Done parsing in 0,013 seconds

Rys. 2. Okno srodowiska programistycznego jezyka C++ z programem Zrodfowym —
kompilacja przebiegfa prawidfowo
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Uwagi:

* Funkcja main() zawiera gléwny program. Przed nazwa funkcji powinno si¢
znajdowac stowo kluczowe int, informujace, ze funkcja main() zwraca wartos¢
liczbowa.

» Kazda instrukcja programu powinna by¢ zakofnczona srednikiem.

* Instrukcja return 0 na koncu funkcji powoduje zwrdcenie do systemu operacyj-
nego warto$ci 0, informujacej o prawidlowym wykonaniu programu.

f Cwiczenie 1. Poznajemy etapy tworzenia programu w jezyku C++

1. Utworz nowy plik zrodtowy i napisz program wyswietlajacy na ekranie napis
,Zaczynamy” — przepisz instrukcje pokazane na rysunku 2.

Zapisz program w pliku pod nazwa Napis.

Skompiluj program.

Uruchom program.

Jesli kompilator wykryt btedy, popraw je. Zapisz program w pliku pod t3 samg nazwa.
Ponownie skompiluj i uruchom program.

o~

74 Aby powiekszy¢ czcionke w oknie wykonania programu, nalezy

nacisnaé przycisk ™ | w lewym gérnym rogu okna i wybra¢ polecenie
Wtasciwos$ci/Czcionka.

B C:\Temat_C1\Napis.exe — O be

Dobra rada
ceeee Zaczynamy

Staraj sig samodzielnie ) .
poprawiaé program Process exited after ?.115? seconds with return value @
Press any key to continue . . .

do momentu, gdy da sig
go skompilowac i program
bedzie mozna uruchomic.
W nauce programowania
umiejetnosc wyszu-
kiwania i poprawiania
btedow w programie jest
bardzo wazna.

Rys. 3. Wynik dziatania programu — cwiczenie 1.

f Cwiczenie 2. Modyfikujemy program

1. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 1., dodajac dalszg czeSc¢ napisu: ,lekcje
Z programowania”.
2. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.
3. Jesli kompilator wykryt btedy, popraw je. Ponownie zapisz plik i skompiluj program.
4. Jesli kompilacja przebiegta pomysinie, uruchom program.
Wskazowka: Na rysunkach 4a i 4b pokazano przyktadowe bfedy wykryte przez kompilator.
Oba biedy sg w szdstym wierszu programu, ale na rysunku 4b kompilator pod$wietlit

wiersz siodmy. W tym przypadku bowiem brakuje Srednika na koncu poprzedniego
wiersza.
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Projekt |« |+ | Mapis.cpp

1 #include <iostream>
2 wusing namespace std;

3
4 1nt main()
vs lcout << "Zaczynamy lekcje z programowania; komunikat kompilatora
return ©; 0 btedzie — braku
8 I; “ cudzysfowu na koncu
B8 Kompilator 4) [ Zasoby lh Log kompilacji &7 Odpluskwiscz [GL Wyniki poszukiwari 8] Zamknij tekstu
Wi.. Kol Plik. Komunikat
10 C\Temat_C1\Napis.cpp [Warning] missing terminating * character
6 2 C\Temat.ChNapiscpp [Error] missing termi * character |
C:\Temat_C1\Napis.cpp In function ‘int main{)':

2 CATematCl\Napis.cpp [Error] expected primary-expression before return’

Rys. 4a. Okno srodowiska programistycznego jezyka C++ z programem Zrédfowym
— kompilator wykryt bfagd w programie

aam |J (globais) v 2
Projekt |« |+ | Napis.cpp

1 #include <iostream>
2 wusing namespace std;
3.

4 int main()

58 {
ST cout << "Zaczynamy lekcje z programowania"

-4 [return o; 4—— komunikat kompilatora
8-} . o btedzie — braku
B8 Kompilator 2) [ Zasoby lh Log kompilacii &7 Odpluskwiscz [G Wyniki poszukiwari 8] Zamknij $rednika po instrukcji
Wi... Kol Plik Komunikat COut, CZyII na kOnCU
C:\Temat_C1\Napis.cpp In function “int main()': h .
7 2 CA\Temat_C1\Napis.cpp [Error] expected ' before 'return’ 4 poprzednlego wiersza

Rys. 4b. Okno Srodowiska programistyczneqo jezyka C++ z programem zrédfowym
— kompilator wykryt bfagd w programie

Po skompilowaniu programu zréodtowego zapisanego w pliku Napis.cpp zostanie
utworzony plik wykonywalny Napis.exe (aplikacja) o takiej samej nazwie wlasnej
(Napis), ale z rozszerzeniem exe (rys. 5.). Aby uruchomié¢ program po zamknigciu
okna §rodowiska programistycznego, wystarczy klikng¢ dwukrotnie nazwe lub ikong
Napis.exe. Program uruchomi si¢ w oknie pokazanym na rysunku 3.

v » Ten komputer » 05(C) » Temat C2

A [ Nawa Data modyfikacji  Typ Rozmiar

& Mapis.cop
[E] Napis.exe

C++ Source File 1KB
Aplikacja 1877K8

Rys. 5. W oknie Eksploratora
plikow widac dwa pliki — Zrodfowy
i wykonywalny

E Stosowanie zmiennych

Chcemy obliczyc¢ iloczyn dwach liczb catkowitych. Jak napisac program
w jezyku C++ umozliwiajacy wprowadzenie dwoch liczb catkowitych
z klawiatury, obliczajacy ich iloczyn i wyprowadzajacy wynik obliczen na ekran?

Temat C2. Tworzenie programéw w jezyku C++
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Program, ktory utworzylismy w ¢wiczeniach 1. i 2., wyswietlat na ekranie napis — nie
uzywaliSmy w nim zmiennych i nie wykonywali§my obliczen. Struktura kolejnych
programoéw bedzie bardziej rozbudowana, m.in. dodamy deklaracje zmiennych.

2.1. Deklarowanie zmiennych

Komorka pamigci

Czgs$¢ pamigci operacyjnej
komputera (pamieci RAM).
PamieC operacyjna jest
podzielona logicznie na
komorki pamigci. Kazda
komorka pamigci ma

swoj unikatowy adres.

W komorkach pamigci moga
by¢ przechowywane dane
reprezentujace instrukcje
procesora lub dane dla tych
instrukcji.

Typ zmiennej .

Okresla rodzaj danych
przechowywanych

w zmiennej — moga to by¢
np. liczby, znaki, wartosci
logiczne (typy proste) lub
teksty, tablice, rekordy

i obiekty (typy ztozone).

E W wielu jezykach programowania, w tym w jezyku C++,

zmienne przed uzyciem nalezy zadeklarowaé. Deklaruje
sic zmienne, w ktorych beda przechowywane dane wejscio-
we dla programu, wyniki dziatania programu, a takze dane
pomocnicze niezbedne do wykonania obliczen. W dekla-
racji zmiennej podaje si¢ jej typ oraz nazwe. Na tym etapie
programowania begdziemy korzysta¢ wylacznie z prostych
typow danych.

Wykorzystywanym w programie zmiennym typu proste-
go przyporzadkowane sg okreslone komorki pamieci.

Dla kazdej zadeklarowanej zmiennej rezerwowany jest
fragment pamigci o okreslonym adresie 1 wielkosci odpowia-
dajacej danemu typowi danych. Na przyktad dla zmiennych
typu catkowitego int to cztery bajty lub osiem bajtow (za-
leznie od uzywanego kompilatora), dla zmiennych typu rze-
czywistego float — cztery bajty, a warto$¢ zmiennej znakowej
char pamigtana jest w jednym bajcie lub w dwoch bajtach.

g Uzycie w programie niezadeklarowanej zmiennej
zostanie zgtoszone podczas kompilaciji jako btad
(program nie zostanie skompilowany).

Jezyki programowania oferuja rézne typy danych, ktére dobieramy zaleznie od za-
dania, np. liczby calkowite, gdy mamy obliczy¢ sume liczb catkowitych, lub znaki,
gdy mamy sprawdzi¢, czy wprowadzona litera jest samogloska.

Deklarowanie zmiennych

opis_typu lista_zmiennych; C++

o0

--< Przykiad 1. Deklarowanie zmiennych w jezyku C++

Deklarowanie zmiennych typu catkowitego (int)

int liczba;
Suma;

int a, b,

int a, b, iloczyn;
int liczba_sztuk, dlugosc;

Deklarowanie zmiennych typu rzeczywistego (float)

float minimum;

float a, b, ¢, suma, srednia;
float Cena_jedn, Dlugosc;
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Zasady dotyczace nazw zmiennych w jezyku C++ n Uwaga

1. Wielkie i mate litery w nazwach traktowane sg odmien- | ceecoeeeeees

nie (np. suma i Suma oznacza¢ begda rézne zmienne). W nazwach plikow, w kt6-
Piszgc program w jezyku C++ nalezy zwraca¢ uwage na rych zapisujemy programy
acp g. J.@ Y L .y . ge tworzone w jezyku C++,
poprawne uzywanie matych i wielkich liter. nie bedziemy stosowac
2. W nazwach zmiennych mozna stosowac litery (bez pol- polskich znakow diakrytycz-
skich znakow diakrytycznych), cyfry i znak podkresle- nych i spacji (w nazwach

wielocztonowych uzyjemy

nia. Nazwa nie moze zaczynac si¢ od cyfry. znaku podkresienia)

3. W nazwach zmiennych nie wolno stosowac spacji.

W kilku kolejnych ¢wiczeniach napiszemy program obliczajacy iloczyn dwoch
liczb catkowitych wprowadzanych z klawiatury. Zaczniemy od zadeklarowania
zmiennych.

f Cwiczenie 3. Zapisujemy dane i wyniki do zadania

Wzorujac sie na opisie podanym w przyktadzie 6. z tematu n
(1, zapisz w zeszycie przedmiotowym dane i wyniki Uwaga
do zadania: Napisz w wybranym jezyku programowania
program umozliwiajacy wprowadzenie z klawiatury dwdch
liczb catkowitych, obliczajacy ich iloczyn i wyprowadzajacy tlaniem komunikatow
wynik obliczen na ekran. Przed wprowadzeniem pierwszej nie bedziemy w nich ’
danej wyswietlaj napis ,,Podaj pierwsza liczbe”, przed uzywac polskich znakow
wprowadzaniem drugief — ,,Podaj druga liczbe”, a przed diakrytycznych.
wyprowadzeniem wyniku — ,,lloczyn wynosi:”.

Aby uniknac¢ problemow
Z poprawnym wyswie-

/ Cwiczenie 4. Deklarujemy zmienne

1. Utworz nowy plik zrodtowy. Zgodnie z zapisang specyfikacja zadeklaruj zmienne do
obliczenia iloczynu dwach liczb catkowitych.

2. Zapisz program w pliku pod nazwa lloczyn i skompiluj. Jesli kompilator wykryt btedy,
popraw program, ponownie zapisz, skompiluj i uruchom.

2.2. Nadawanie zmiennym wartosci

Aby nadaé zmiennej warto§¢, mozna wprowadzi¢ warto$¢ ze standardowego
& wejscia (zwykle klawiatury), stosujac polecenie cin >>, lub zastosowac
instrukcje przypisania.

<~ Wijezyku C++ cin jest obiektem reprezentujgcym standardowe wejscie
/. programu. Operator >> 0znacza wprowadzenie danych do odpowiedniej
< : zmiennej, podanej po prawej stronie. Jezeli chcemy wprowadzi¢ dane
\N:‘ w7 do kilku zmiennych, nalezy operatora >> uzy¢ wielokrotnie.

Wprowadzanie danych z klawiatury | cin >> nazwa_zmiennej; C++
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(8-6% Przyktad 2. Wprowadzanie danych

cin >> dlugosc;
cin >> a > b;
cin >> Liczbal >> Liczba2 >> Liczba3;

;,,‘ ~~- W instrukcji przypisania zmiennej podanej po lewej stronie instrukcji
> zostanie przypisana obliczona przez komputer warto$¢ wyrazenia
/ . . . . . . . I

:\ L~ znajdujacego sie po prawej stronie instrukcii.

Instrukcja przypisania zmienna = wyrazenie; C++

Wyrazeniem mogg by¢ m.in. konkretna warto$¢, zmienna, wyrazenie algebraiczne.

<8-@< Przyktad 3. Stosowanie instrukcji przypisania

Rok = 2019;
a = 7.58;
X = y;

Obwod = 2 * a + 2 * Db;

Uwaga: W jezyku G++ operacji przypisania mozna uzy¢ wielokrotnie w ramach jednej
instrukcji, np. zapis:a = b = ¢ = 150; oznacza, ze warto$¢ 150 zostanie przypisana
najpierw zmiennej c, potem warto$¢ zmiennej c zostanie przypisana zmiennej b,

a na koniec warto$¢ zmiennej b zostanie przypisana zmiennej a. Po wykonaniu instrukcji
zmienne a, b i c bedg miaty wartos¢ 150.

. I"] lloczyn.cpp
/ Cwiczenie 5. Wprowadzamy dane z klawiatury 1 #include <iostream>
2 using namespace std;
1. Otworz plik lloczyn zapisany w ¢wiczeniu 4. 3 int main()
2. Dodaj polecenie wprowadzania danych : { int a, b, iloczyn:
z klawiatury, zgodnie z programem pokazanym 6 C ’
na rysunku 6. 7 cin >> a;
3. Zapisz plik pod ta sama nazwa i skompiluj : cin >> b;
program. Jesli kompilator wykryt btedy, popraw 10 return @;
je, ponownie zapisz plik i skompiluj program. 1t}

Rys. 6. Program umoZliwiajgcy
wprowadzenie dwadch liczb
Z klawiatury — ¢wiczenie 5.

2.3. Wykonywanie obliczen
Aby zapisa¢ w programie obliczenia, mozemy skorzystac z instrukcji przypisania.

W jezyku C++ stosujemy nastgpujace podstawowe operatory arytmetyczne:
+ (dodawania), - (odejmowania), * (mnozenia), / (dzielenia) oraz % (reszty z dzielenia).
Operator / oznacza dzielenie, w zaleznosci od typu danych — catkowite (z obcigciem
czesci ulamkowej) Iub zmiennoprzecinkowe (z zachowaniem cze$ci utamkowej),
a operator $ — obliczenie reszty z dzielenia dwdch liczb catkowitych.
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S Przyktad instrukcji Wynik dziatania dla danych:
Operator Dziatanie przypisania a=11ib=4
+ dodawanie suma = a + b; M+4=15
- odejmowanie roznica = a - b; M-4=7
* mnozenie iloczyn = a * b; 11*4 =44
dzielenie w zaleznosci
od typu danych:
« catkowite (z obcigciem iloraz = a / b; 1/4=2
czgsci utamkowej) — dla
wartosci typu catkowitego
/ * zmiennoprzecinkowe
(z zachowaniem czeSci
utamkowej) — jesli . _ . _
przynajmniej jedna liczba iloraz = a / b 1/4=275
jest wartoscig typu
rzeczywistego
N obliczenie reszty z dzielenia _ . oA
‘ dwach liczb catkowitych reszta = a % b; N%a=3

Tabela 1. Podstawowe operatory arytmetyczne w jezyku C++

["lloczyn.cpp

Cwiczenie 6. Stosujemy instrukcje przypisania 1 #include <iostreams
do zapisania obliczen 2 using namespace std;
3 int main()

1. Otworz pI!kl/oqzyn zapisany w Cwiczeniu 5. = int a, b, iloczyn:
2. Dodaj obliczanie iloczynu tak jak pokazano 6

na rysunku 7. ; ¢in >> Zs
3. Zapisz plik pod ta sama nazwa. Skompiluj s flocayn - a * bs

i uruchom program. Dlaczego nie widzisz wyniku 10

obliczen na ekranie? Uzasadnij odpowiedz. :; ) return @;

Rys. 7. Program obliczajgcy iloczyn
awach liczb wprowadzanych
Z klawiatury — ¢wiczenie 6.

H Wyprowadzanie komunikatow i wynikow
na ekran monitora

W ¢wiczeniach 1. 1 2. wyprowadzalis$my komunikaty na ekran monitora, uzywajac
polecenia cout <<.Za pomocg tego polecenia mozna wyprowadzac rowniez wyniki
obliczen.

Wyprowadzanie wynikow i komunikatéw na ekran monitora cout << wartosé; C++
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e~ Wigzyku C++ cout jest obiektem reprezentujgcym standardowe wyjscie
/.= programu (zwykle okno systemu operacyjnego na ekranie monitora).

~ ~ ., Operator << oznacza wyprowadzenie wartosci podanej po prawej stronie.
{ / \N:L,; Jezeli chcemy wyprowadzic¢ kilka warto$ci, nalezy uzy¢ operatora <<
paaaddl wielokrotnie.

Wartoscig moze by¢ zmienna, wyrazenie, a takze napis. Napis umieszczany w pro-
gramie, ktory ma zosta¢ wyswietlony na ekranie monitora, musi by¢ ujety w gorne
cudzystowy "".

®-®< Przyktad 4. Wyprowadzanie komunikatow i wynikow

cout << "Zaczynamy lekcje z programowania';

cout << P;

cout << a + by

cout << "Obwod = " << 2 * a + 2 * Db;
cout << "Obwod wynosi: " << obwod;

Umieszczenie w wierszu z instrukcjg wyprowadzania danych zapisu end 1 lub znakow
"\n" powoduje przejscie kursora na poczatek nastepnego wiersza po wyswietleniu
komunikatu lub wyniku, za ktérym umieszczono te znaki.

Polecenia:

cout << "Liczba dni wolnych" << endl;

cout << liczba;

lub

cout << "Liczba dni wolnych" << endl << liczba;

lub
cout << "Liczba dni wolnych" << "\n";
cout << liczba;

lub
cout << "Liczba dni wolnych\n" << liczba;

Liczba dni wolnych

12

wysSwietlg w taki sam sposdb te same wyniki .
Uwaga: Jesli wprowadzamy z klawiatury podwaojny cudzystow, edytor Srodowiska
Dev-C++ od razu wypisuje obydwa gorne cudzystowy i ustawia pomigdzy nimi

kursor: “I". Podabnie dzieje sig, gdy wprowadzamy otwierajacy nawias okragly po nazwie

funkcji, np. main: 1Nt main[ﬂ, czy otwierajacy nawias klamrowy zaczynajacy blok.

/ Cwiczenie 7. Wyprowadzamy napisy i wynik na ekran

Otworz plik zapisany w ¢wiczeniu 6.

Dodaj wyswietlanie komunikatow, podobnie jak pokazano na rysunku 8a.
Zapisz plik pod tg samg nazwa. Skompiluj i uruchom program.

Co sadzisz o programach pokazanych na rysunkach 8a i 8b? Wskaz kilka
zasadniczych roznic.

>
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[*] lloczyn.cpp
1 #include <iostream>
2 using namespace std;

3 int main()

48 {

5 int a, b, iloczyn;

6

i cout << "podaj pierwsza liczbe: ";

8 cin »> a; DOBRZE
£l cout << "podaj druga liczbe: ";

1e cin »> b;

alal iloczyn = a * b;

12 cout <<"Iloczyn wynosi: "<< iloczyn;
13

14 return @;

A58 )

Rys. 8a. Program napisany czytelnie
i przejrzyscie — cwiczenie 7.

[ lloczyn.cpp

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{int a , b,iloczyn ;

cout << "podaj pierwsza liczbe: " ;cin>> a;
cout << "podaj druga liczbe: ";

(=

return 8;

WoNoOuwmEwN

}

Rys. 8b. Program mniej czytelny i przejrzysty — ¢wiczenie 7.

cin »»bj;iloczyn =a * bjcout <<"Iloczyn wynosi: "<<iloczyn;

Dobra rada

Mimo ze kompilator pomija
dodatkowe spacje i wcigcia,
kod programu powinien
by¢ napisany czytelnie,
przejrzy$cie i jednolicie,
(rys. 8a). Innej osobie,
trudniej jest pracowac dalej
nad programem napisanym
w ztym stylu (rys. 8b).

ILE

Cwiczenie 8. Testujemy dziatanie programu obliczajacego $rednig dla danych

roznego typu

1. Do programu zapisanego w ¢wiczeniu 7. dodaj
obliczanie Sredniej arytmetycznej liczb a i b. Zadeklaruj
zmienng srednia typu catkowitego int. Wynik
wyprowadz na ekran. Dodaj odpowiednie komunikaty.

2. Zapisz program w pliku pod nazwg Srednia_c.
Skompiluj go i uruchom. Przetestuj program dla par
liczb (warto$ci zmiennych a i b): (2; 3), (14; 8); (7; 6).

3. Zmien typ wszystkich danych na float. Zapisz
program pod nazwg Srednia_r, skompiluj i uruchom.
Przetestuj program dla tych samych danych. Porownaj
otrzymane wyniki z wynikami dziatania programu
Srednia_c. Wyjasnij, dlaczego dla tych samych danych
otrzymujemy rdzne wyniki. Dodatkowo przetestuj
program Srednia_r dla liczb: (342,3; 25,7) (3763,82;
109,87).

W wigkszo$ci jezykow
programowania, w tym

w jezyku C++, cze$¢ dzie-
sigtng liczby zapisujemy po
kropce, a nie po przecinku,
jak na matematyce. W ten
sam sposab liczby dzie-
sigtne sg rowniez wyswie-
tlane na ekranie.

Wskazowka: Pamietaj, aby liczby dziesigtne wprowadzac z kropka, a nie z przecinkiem.

Temat C2. Tworzenie programow w jezyku C++ 121



n Zapisywanie rozwigzania problemu w jezyku C++

Chcesz przygotowaé tradycyjng safatke jarzynowg na impreze urodzinowa.
W Internecie sg przepisy, ale w proporcjach dla dwdch, pieciu czy dziesigciu
0s0b. Nie mozesz znalez¢ przepisu dla trzynastu 0sob — uczestnikow
spotkania. Jak napisa¢ program w jezyku C++, ktdry obliczy,

ile potrzebujemy danego skfadnika satatki i wyswietli wynik na ekranie?

(2159 . . . L L
--< Przyktad 5. Sformutowanie zadania, opis specyfikacji i projekt rozwigzania

Zadanie: Napisz program obliczajacy, ile potrzeba danego skfadnika satatki dla 02 0sob,
gdy znasz iloS¢ sktadnika dla o7 osab.

Dane: liczba catkowita 07 > 0 oznaczajaca liczbg 0sob uwzgledniong w przepisie, liczba
rzeczywista s7 > 0, okres$lajaca ilos¢ sktadnika dla o7 osob, liczba catkowita 02 > 0
oznaczajgca liczbe uczestnikow spotkania.

Wynik: liczba rzeczywista s2 > 0 oznaczajgca ilo$¢ skfadnika dla 02 0sob.
W rozwigzaniu skorzystamy z zaleznosci:

jesli
s —>» dlao? osob
s2 —» dlao2 0sob
to
59— s1-02
ol

Aby zapisac te obliczenia w jezyku C++, zastosujemy instrukcje przypisania:

s2 = (sl * 02) / ol;

Uwaga: Z matematycznego punktu widzenia nawiasy sg zbedne — umiescilismy je
w programie dla zwiekszenia czytelnosci.

/ Cwiczenie 9. Realizujemy algorytm obliczania ilo$ci skfadnika satatki w jezyku C++

n 1. Utworz program realizujgcy zadanie sformutowane
Uwaga w przykfadzie 5. Zadeklaruj zmienne zgodnie

ze specyfikacjg zadania. Dodaj przed wprowadzaniem
zmiennych komunikaty. Dodaj rowniez komunikat

Na razie w programach nie
sprawdzamy poprawnosci

danych wprowadzanych przez przed wyprowadzeniem wyniku. Komunikaty i wynik
uzytkownika. Zaktadamy, wyprowadz na ekran monitora tak jak pokazano
7e uzytkownik podaje poprawne na rysunku 9.
dane. Problem popraw- 2. Zapisz program w pliku pod nazwa Przepis. Skompiluj
nosci danych oméwimy i uruchom program. Przetestuj go dla nastepujgcych
w temacie C4. trojek liczb (wartosci zmiennych o7, 02, s7): (10; 13; 2,5),
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(3; 12; 0,45), (15; 4; 3,20).
3. Przetestuj program dla trzech innych trojek liczb.
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B C\Temat_C1\Przepis.exe — a x

Podaj liczbe osob uwzgledniona w przepisie: 10
Podaj liczbe uczestnikow spotkania: 13

Podaj ilosc skladnika salatki z przepisu: 2.5
Dla 13 osob potrzeba 3.25 skladnika salatki.

Process exited after 4.549 seconds with return value ©
Press any key to continue . . .

Rys. 9. Wynik dziatania programu — ¢wiczenie 9.

Wskazowki:

 Jesli musimy zadeklarowac zmienne roznych typow, warto dla czytelnosci programu
zapisac deklaracje w dwadch kolejnych wierszach, np.:
int ol, o02;
float sl1, s2;

* Aby wysSwietli¢ wyniki tak jak pokazano na rysunku 9., nalezy wpisac instrukcje:
cout << "Dla " << 02 << " osob potrzeba " << s2
<< " skladnika salatki.";

Zauwazmy, ze program utworzony w ¢wiczeniu 9. oblicza ilos¢ tylko jednego
sktadnika satatki. Jesli chcemy obliczy¢ ilos¢ kolejnego sktadnika, musimy ponow-
nie uruchomic program. W temacie C5 zmodyfikujemy ten program tak, aby obliczat
1 wyswietlat na ekranie kolejno ilo$ci wszystkich sktadnikow.

I’ﬂ Warto zapamigtac

e Aby utworzyé program w jezyku C++, piszemy kod Zrédfowy w specjalnym
edytorze wbudowanym w Srodowisko programistyczne, zapisujemy program w pliku
i kompilujemy. Jesli kompilacja przebiegta prawidtowo, uruchamiamy program.
Wynik dziatania programu pokaze sie w osobnym oknie i zostanie utworzony plik
wykonywalny z rozszerzeniem exe.

* Funkcja gtdbwna main (), rozpoczynajaca dziatanie programu, musi wystapic
w kazdym programie w jezyku C++. Inne elementy sg opcjonalne.

e W ijezyku C++ kazda zmienna uzywana w programie musi zosta¢ zadeklarowana
przed pierwszym uzyciem poprzez okreslenie jej typu i nazwy.

e Wartos¢ zmiennej mozemy wprowadzi¢ z klawiatury (stosujac polecenie
cin >> zmienna) lub nadac zmiennej warto$¢ za pomocg instrukcji przypisania.

* Obliczenia zapisujemy, korzystajac z instrukcji przypisania. Zmiennej po lewej stronie
znaku = zostanie przypisana warto$¢ wyrazenia podanego po prawej stronie.

e Komunikaty i wyniki wyprowadzamy na ekran monitora, stosujac polecenie cout <<.

n Pytania i polecenia

1. Przedstaw i omow na konkretnym przyktadzie etapy tworzenia programu
komputerowego.

2. Jaka jest ogolna struktura programu w jezyku C++?

3. Czym jest komorka pamieci?
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Na czym polega deklaracja zmiennych w programie komputerowym? Wyjasnij sposob
deklarowania zmiennych w jezyku C++.

5. Przedstaw na przyktadzie sposob wprowadzania danych z klawiatury.

6. Do czego stuzy instrukcja przypisania?

7. Jaka jest rola zapisOw end1 i "\n" umieszczonych w programie?

8. Wyjasnij zapisy:

a. int liczbal, liczba2;

b. float iloraz;

C. cin >> liczbal;

d. iloraz = liczbal / liczba2;

€. cout << "Iloraz wynosi: " << iloraz << endl;

9. Wskaz nieprawidtowo zapisane instrukcje. Wyjasnij, na czym polegajg btedy:

a. cin >> 78;

b. cin >> droga >> czas;

C. cout >> "Podaj liczbe: ";

d. cout << "Suma wynosi: " << a + b;

Zadania
Uwagi:

* W edytorze jezyka C++ mozna kopiowac (Edycja/Kopiuj) i wkleja¢ (Edycja/Wklej)
fragmenty kodu programu — w tym samym dokumencie i pomigdzy dokumentami
(tak jak w edytorze tekstu). Ta mozliwos¢ jest przydatna, gdy ponownie
wykorzystujemy te same lub podobne fragmenty kodu.

e Staraj sig dodawac do programu komunikaty (rdwniez komentarze) oraz pisa¢
przejrzyste programy.

* Kazdy program nalezy skompilowac, uruchomic i przetestowac dla roznych danych,
nawet jesli w zadaniu nie ma takiego polecenia.

1. Napisz specyfikacje zadania i program obliczajacy pole powierzchni prostokata dla
danych dtugosci bokow a i b, wprowadzanych z klawiatury. Po uruchomieniu programu
na ekranie powinny pojawiac sig w kolejnych wierszach komunikaty: ,Podaj dlugosc
boku a:”, ,Podaj dlugosc boku b:”. Po podaniu danych w trzecim wierszu powinny
wySwietli¢ sig: napis ,Pole prostokata wynosi” oraz wartos¢ pola. Zapisz program
w pliku pod nazwg Pole.

2. Napisz specyfikacje zadania i program realizujacy algorytm obliczania kwadratu
i szeScianu wprowadzanej z klawiatury liczby rzeczywistej. Zapisz program w pliku
pod nazwg Potegi.

3. Napisz specyfikacje i program do zadania: Oblicz droge S przebyta w czasie t przez
pojazd poruszajacy sie ze Srednig predkoscig v. Zapisz program w pliku pod nazwg
Droga.

Wskazowka: Zadanie wykonaj na podstawie specyfikacji zapisanej w ¢wiczeniu 2.,

punkt 1. z tematu C1.

4. Przepisz program pokazany na rysunku 10. Zapisz go w pliku pod nazwg Test

i skompiluj. Po wprowadzeniu z klawiatury liczby program powinien wyswietli¢

na ekranie liczbg o 2 wigkszg od wprowadzonej. Jakie btedy pojawity sig w zapisie
programu? Zmodyfikuj program, aby dziatat poprawnie. Zapisz ponownie plik,
skompiluj program, uruchom i sprawdz jego dziatanie.

Temat C2. Tworzenie programéw w jezyku C++



[ TC1_z4.cpp

1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 int main()

58 {

6 int liczbail;

7 cin »> liczbal

8 cout << liczba2

9 liczba2 = liczbal + 2;

1e return @; Rys. 10. Bfedny
11"} program — zadanie 4.

Napisz specyfikacje i program do zadania: Dane sg: suma dfugosci przekatnych rombu
i dtugosc jednego boku. Oblicz dfugosci przekatnych rombu. Zapisz program w pliku
pod nazwg Romb.

Napisz specyfikacje i program do zadania: Jaki procent liczby a Stanowi liczba b?
Zapisz program w pliku pod nazwa Procenty.

Napisz program obliczajgcy wysokos$¢ trojkata, gdy podane sg jego pole i podstawa.
Zapisz program w pliku pod nazwa Trojkat.

Napisz program obliczajacy, ile litrow wody spadfo na plac o powierzchni P m?, jesli
pokryta go warstwa wody o grubosci d milimetrow. Zapisz program w pliku pod nazwg
Deszcz.

Dla zainteresowanych

9.

10.

1.

Napisz specyfikacje zadania i opisz rozwiazanie: Dany jest Sredni wiek trzech 0sob: S.
Najmfodsza osoba ma x lat, najstarsza: y. lle lat ma trzecia osoba? S, x, y to liczby
naturalne rozne od zera. Napisz program na podstawie zapisanej specyfikacji.
Przetestuj program dla nastgpujacych warto$ci zmiennych (S, x, y): (15, 10, 20),

(27, 20, 40), (24, 14, 33). Dodaj kilka swoich propozycji danych. Jakie powinny by¢
wartosci zmiennych: S oraz x i y, aby otrzymany wynik byt sensowny? Uwzglednij te
warunki w opisie algorytmu.

Dane sg suma i iloczyn dwach liczb catkowitych. Napisz specyfikacje zadania

i program znajdujacy te liczby. Zapisz program w pliku pod nazwg Liczby.

Opisz wymyslony samodzielnie problem podobnie jak w punkcie 4. tego tematu.

Ut6z zadanie, zapisz specyfikacje i przygotuj rozwigzanie podobnie jak w przykfadzie 5.
Na koniec napisz program realizujgcy to zadanie. Zapisz program w pliku pod nazwg
Problem.
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