Programowanie

komputerowe
Zajecia 1



Code::Blocks - tworzenie projektu

Create New Project

Console Application -> C++

Wybierz nazwe projektu

Stworzy sie nowy projekt z wpisang funkcjg main
Wopisz swoj program

Skompiluj i uruchom za pomocg F9



Pierwszy program

Umozliwia pisanie w
oknie terminala

#include <iostream>

using namespace std;'\\\\\

Uzywamy standardowej przestrzeni

nazw (cokolwiek to nie oznacza)
Nagiowek int main ()
funkcji main
. . . . Drukuje na
Cla.*O funkcji . COut << "Wltaj " ’ ekranije napis
main




Zmienne

e Zmienne to obiekty pozwalajgce przechowywac dane.

e Rodzaj danych zalezy od typu zmienne;:
int - liczby catkowite

char - znakKi

double - liczby rzeczywiste

i wiele innych

O O O O

e Deklaracja zmiennej: nazwa typu nazwa zmiennedj;
np:
int a; // zmienna a przechowujgca liczby catkowite
char litera; //zmienna litera przechowujgca znaki



State

State wyrazajg pewne wartosci ustalone w trakcie pisania programu.

State catkowite (int), np. 4, -11, 2878
State rzeczywiste (double), np. 1.5,12.0,-36.1232,2.17e21
State znakowe (char), np. 'A', '5', '\n'

o
o
[
e State napisowe (char*), np. "aABCD"™, "15", "A", ""



Przypisanie

Przypisanie stuzy do ustawienia wartosci zmiennej.

Sktadnia: nazwa zmiennej = wartosé;
Przykfady:
e a=4; [/ ustawia wartos¢ zmiennej a na 4
e a=a+l; // zwieksza wartos¢ zmienneja o 1
e a=b+c; // ustawia wartos¢ a na sume wartosci zmiennych bic
e int a=3; [/l ustawienie wartosci w momencie deklaraciji



Pisanie na ekranie

W C++ do pisania na ekranie terminala stuzy obiekt cout zadeklarowany w
bibliotece iostream.

Skfadnia:

cout << wyrazeniel << wyrazenie?2 << .. << wyrazenilen;
Przyktad:

® cout << "a+b" << '=' <K a+b << endl;

endl jest specjalnym znakiem powodujgcym przejscie do nastepnej linii.



Wczytywanie danych z klawiatury

Do wczytywania danych stuzy obiekt cin (biblioteka iostream). Przyktadowy
program pokazujgcy jak wczytacC dane:

int main () {
int n;
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> n;
cout << "Podates$ liczbe " << n << "." << endl;



Cwiczenie

NapisacC program, ktory pyta uzytkownika o dwie liczby (catkowite), a nastepnie
drukuje na ekranie ich sume i iloczyn.

Podaj pierwsza liczbe: 8
Podaj druga liczbe: 13
8+13=21

8*13=104




Komentarze

Komentarz to czes¢ programu, ktéra nie jest kompilowana. W C++ sg dwa rodzaje
komentarzy:

e // zaczyna komentarz do konca linii
e /* zaczyna komentarz, ktory konczy sie przez */

W komentarzu umieszczamy wyjasnienia dotyczgce dziatania programu. Mozna
rowniez wykomentowac instrukcje, ktorych “chwilowo” nie chcemy wykonywac.



Operatory

Operatory stuzg do budowania wyrazen. Oto ich (niekompletna) lista:
Operatory dla liczb:

+ dodawanie

- odejmowanie

*  mnozenie

dzielenie - catkowite dla liczb catkowitych, zwykte dla rzeczywistych
reszta z dzielenia (tylko liczby catkowite)

potegowania nie ma

~

o\©°



Operatory (2)

Operatory porownania:

rowne

rozne

mniejsze

mniejsze lub rowne
wieksze

wieksze lub rowne



Operatory (3)

Operatory logiczne:

e | negacja (nie)
e && koniunkcja (i)
e || alternatywa (lub)

Operatory zwiekszania i zmniejszania:

o ++



Instrukcje sterujgce

Instrukcje w funkcji wykonywane sg kolejno - od pierwszej do ostatniej. Mozna to
zmieni€ przy uzyciu instrukcji sterujgcych. Instrukcje sterujgce dzielg sie na:

e instrukcje warunkowe - uzalezniajgce wykonanie grupy instrukcji od pewnego
warunku

e instrukcje petli - pozwalajgce na wykonanie pewnych instrukcji wiele razy

e wywotania funkgciji



Instrukcja warunkowa i f

Wersja 1:

if (warunek) {
lista_instrukciji
}

Jesli spetniony jest warunek,
wykonujemy instrukcje w klamerkach;
jesli nie, nie robimy nic.

Wersja 2:

if (warunek) {
lista_instrukcji_1

}

else {
lista_instrukcji_2

}

W zaleznosci od warunku
wykonujemy liste 1 lub 2.



Instrukcja if - przyktad

int main() {
int a,b;
cout << "Podaj pierwsza liczbe: ";
cin >> a;
cout << "Podaj druga liczbe: ";

cin >> Db;
if (a>b)
cout << "Pierwsza jest wieksza.";
else
if (a<b)
cout << "Druga jest wieksza.";
else

cout << "Obie sg rdwne.";

}

Jesli po if (lub else) chcemy wykonac tylko jedng instrukcje, klamerki mozna pomingc.



Instrukcja petli while

Sktadnia;

while (warunek) {
lista_instrukcji
}

Jesli lista instrukcji jest
jednoelementowa, klamerki mozna
pomingc.

Czy warunek
jest spetniony?

Nie

Tak

Wykonaj liste
instrukcji




Instrukcja while - przyktady

int main () {
int 1=1;
while (i<=10) {

cout << 1 << ", ";

i=1+4+1;

}
Drukuje liczby 1...10.

int main () {
int i=1;
int j=3;
while (1<=1000) {
cout << 1 << ", ";
i=1i+7;
j=3+2;

}

To tez drukuje pewne liczby - jakie?



Instrukcja while - przyktady (2)

int main () {
int i;
cin >> 1i;
while (1!=1) {
cout << 1 << ", ";
1f(1i%2==0) i=1/2;
else 1=3*i1i+1;

int main () {
int i1=1;
while (1>0) {
cout << 1 << ", ";
i=i+1;

}
Ten program sie nie skonczy. J

Czy ten program zawsze sie konczy?



Zadania

1. Napisac program, ktory wypisuje wszystkie liczby od 100 do 1 (malejgco),
ktdre nie sg podzielne przez 3.

2. Napisac program, ktory wypisuje potegi liczby 2 nie wieksze niz n. Liczba n
jest podana przez uzytkownika.

3. Napisac program, ktory pyta uzytkownika o liczby az zostanie wpisane 0.

Wtedy program wypisuje sume podanych liczb.
4. Napisac program, ktory drukuje tabliczke mnozenia.



