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Programowanie to proces skladajacy si¢ z etapow:
a)iworzenia programu,
b) testowanie programu.

Jezyk programowania musi miesc okreslone:

a)Reguly syntakiverne  reguly skladni wyragen 1 funkeji wiytych w programie,

b)Reguly semantyczne semantyka jgzyka programowania definiuje precyzyjnie znaczenie
poszczegalnych symboli (instrukcje, operatory itp.) oraz ich funkcje w programie.

Definicja 1.

Algorytm Jest to pewien ciag czynnosci, ktory prowadzi do rozwiazania danego problemu w
skonczonej ilosci krokow.

Definicja 2.

Algorytm  to jednoznaczny przepis, opisujacy krok po kroku sposob postgpowania w celu rozwiazania
pewnego problemu lub sposobu osiagnigcia jakiegos celu.

llos¢ krokow algorytmu zalezy od tego, jak zloZzony jest problem, ktorego on dotyczy.
Zawsze jednak liczba tych krokow bedzie liczba skonczong.

Cechy charakterystyczne poprawnego algorytmu:

1. Poprawnos¢ - dla kazdego przypisanego zestawu danych, po wykonaniu skonczonej
liczby czynnosci, algorytm prowadzi do poprawnych wynikow.

2. Jednoznacznos¢ - w kazdym przypadku zastosowania algorytmu dla tych
samych danych otrzymamy ten sam wynik.

3. Szezegolowos¢ - wykonawca algorytmu musi rozumiec opisane czynnosci 1 potrafic
Je wykonywac.

4. Uniwersalnos¢ - algorytm ma shuzyc rozwigzywaniu pewnej grupy zadan, a nie tylko
jednego zadania. Przykladowo algorytm na rozwigzywanie rownan w postaci ax + b=0 ma je
rozwigzac dla dowolnych wspolczynnikow a 1 b, a nie tylko dla jednego konkretego
zadania, np. 2x + 6 =10

5. Skonczonos¢ — dla kazdego zbioru poprawnych danych wejsciowych algorytm
powinien zwraca¢ wyniki w skonczonej liczbie krokow.

6. Efektywnos¢ — algorytm powinien rozwigzywac problem w jak najmniejszej liczbie
krokow.

Etapy konstruowania algorytmu(programu):

. Sformulowanie zadania.

. Okreslenie danych wejsciowych.

. Okreslenie wyniku oraz sposobu jego prezentacji.

. Ustalenie metody wykonania zadania.

. Przy uzyciu wybrane] metody nastepuje zapisanie algorytmu.
. Dokonujemy analizy poprawnosci rozwigzania.

. Testowanie rozwigzania dla roznych danych.

. Ocena skutecznosci tegoz algorytmu.
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Algorytmy mozna przedstawia¢ m.in. nastepujacymi sposobami:
¢ slowny opis
¢ schemat blokowy
e lista krokow
e drzewo algorytmu
¢ drzewo wyrazen
* w pseudojezyk
* W jezyk programowania.

Roézne sposoby przedstawiania algorytmow

a)opis slowny

Jest na ogol pierwszym, malo scistym opisem sposobem rozwiazania problemu. Rozpoczyna
sig czesto dyskusja, w jaki sposob mozna rozwigzac postawione zadanie. Dyskusja sluzy do
rozwazan nad sposobem 1 technikami przydatnymi w rozwiazania problemu.

np. Opis stowny do algoryimu opisujgcego funkcje modulu (wartos¢ bezwzgledng).

Dla wartosci dodatnich argumentu x funkcja przyjmuje wartosc x, dla wartosci

ujemnych argumentu x funkcja przyjmuje wartosc¢ —x.

b)schemat blokowy

c)lista krokow

Poszczegolne kroki zawieraja opis operacjl, ktore maja byc wykonane prze algorytm. Moga
w nich rowniez wystapic polecenia zwiazane ze zmiana kolejnosci wykonywanych krokow.
Kolejnosc krokow jest wykonywana w kolejnosci ich opisu z wyjatkiem sytuac)1 gdy jedno z
polecen w kroku jest przejsciem do kroku o podanym numerze. Budowa opisu algorytmu w
postaci listy krokow jest nastepujacy:

¢ tytul algorytmu

¢+ specyfikacja problemu

¢ lista krokow

¢ komentarze ujgte w nawiasy klamrowe
{komentarz} uwaga: Krok () moze by¢ opuszczony

np. Lista krokow dla funkcji SGN(x) czytaj l[—l dla x<0

S SGN(x) =1 | 0 dla x=0
| 1 dla x=0

Algorytm obliczania wartosci funkcji SGN(x)

Dane: Dowolna liczba rzeczywista x.

Wynik: Wartos¢ funkceji

Krok 0. Wezyta) wartosc danej x

Krok 1. Jeshi x=0, to f(x)=1. Zakoncz algorytm.

Krok 2. W tym przypadku x<= 0.} Jesh x=0, to fix)=0 . Zakoncz algorytm.

Krok 3. W tym przypadku x< 0.} Mamy f(x)=1 . Zakoncz algorytm.

d)drzewo algorytmu

Nazywany jest rowniez drzewem obliczen. Kazde dwie drogi obliczen moga miec
tylko poczatkowe fragmenty wspolne, ale po rozejsciu juz sig nie spotkaja.

np. Drzewo algoryimu dla funkcji SGN(x).




Korzen Wierzchotki
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e)drzewo wyrazen
Stosowane do obliczen wyrazen arytmetycznych.
np. Wyrazenie (a+sin(x))*b/(a—b)
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f)program w jezyku programowania np. C++, Pascal

g)pseudojezyk

PROGRAM Wycieczka;
ZMIENNE punkty:naturalne;
koszty, dofinansowanie:rzeczywiste;
ZACZNII;
WPROWADZ(PUNKTY ,KOSZTY):
JESLI punkty >=100 i punkty <= TO dofinansowanie :=1/3*koszty+0.2*koszty
W PRZECIWNYM WYPADKU
dofinansowanie:=0.2*koszty;
WYP RGWAD?:{'DDﬁnansuwanic wynosi:'dofinansowanie);
ZAKONCZ.

Specyfikacja problemu

Jest to dokladny opis problemu, ktéry cheemy rozwiazac.

Specyfikacja sklada sie z:

¢+ danych wejsciowych,

¢ dane wyjsciowe oraz warunki jakie musza spelniac (czyli zwiazek pomiedzy danymi
a wynikami).

¢ warunki jakie musza spelnia¢ dane wejsciowe

+ rysunki ( jesli sa konieczne), wzory obliczeniowe



Symbole stosowane w schematach blokowych.

Poczatek

Start

W kazdym algorytmie musi sig¢ znalez¢
dokladnie jedna taka figura z napisem
"Start" oznaczajaca poczatek algorytmu
Blok symbolizujacy poczatek algorytmu
ma dokladnie jedna strzaltke wychodzaca

algorytmu

Koniec

Stop

W kazdym algorytmie musi sig¢ znalezc¢
dokladnie jedna figura z napisem "Stop"
oznaczajaca koniec algorytmu.
Najczescie] popelnianym bledem w
schematach blokowych jest umieszczanie
kilku stanow koncowych, zaleznych od
sposobu zakonczenia programu. Blok
symbolizujacy koniec ma co najmnie)
Jedna strzatke wchodzaca.

\wejscia blok

wyjscia

S S

Rownoleglobok jest stosowany do
odczytu lub zapisu danych. W jego
obrebie nalezy umiesci¢ stosowna
instrukcje np. Read(x) lub Write(x)
(mozna tez stosowac opis stowny np.
"Drukuj x na ekran"). Figura ta ma
dokladnie jedng strzatke wchodzaca 1
jedna wychodzaca. Jest to blok
wyjscia/wejscia wy/we 1/O.

]

Romb symbolizuje blok decyzyjny.
Umieszcza sig¢ w nim jakis warunek (np.
"x=>2"). Z dwoch wybranych
wierzcholkow rombu wyprowadzamy
dwie mozliwe drogi: gdy warunek jest
spelniony (strzaltke wychodzaca z tego
wierzcholka nalezy opatrzyc etykieta
"Tak") oraz gdy warunek nie jest
spelniony ,,Niel. Kazdy romb ma
dokladnie jedng strzatke wchodzaca oraz
dokladnie dwie strzalki wychodzace.

Jest to figura oznaczajaca proces. W Je)
obrebie umieszczamy wszelkie obliczenia
lub podstawienia. Proces ma dokladnie
Jedna strzatke wchodzaca 1 dokladnie
jedna strzaltke wychodzaca.

mu podprogra przetwarza nia Blok bk blok

decyzyjny

Ta figura symbolizuje proces, ktory zostal juz kiedys
zdefiniowany. MoZna ja poréwnac do procedury, ktora
definiuje sig raz w programie, by nastgpnie moc g
wielokrotnie wywolywac, Warunkiem uzycia jest wige
wezesniejsze zdefiniowanie procesu. Podobnie jak w
preyvpadku zwyklego procesu i tu mamy jedno wejscie 1
jedno wyjscie.




Koto symbolizuje tzw. lacznik stronicowy. Moze sig
zdarzyc, ze cheemy "przeskoczyc” z jednego miejsca na
kartce na inne. Mozemy w takim wypadku postuzyé sig
lgcznikiem. Umieszezamy w jednym migjscu tacznik z
O okreslonym symbolem w srodku (np. cyfra, litera) 1

doprowadzamy do nic go strzatke. Nastgpnic w innym
migjscu kartki umieszezamy drugi lacznik z takim
samym symbolem w srodku 1 wyprowadzamy z niego
strzaltke. Laczniki wystgpuja wige w parach, jeden ma
tylko wejscie a drugl wyjscie.

stronicowy
lgeenik

Ten symbol to lacznik migdzystronicowy. Daziala

lacznik analogicznie jak pierwszy, lecz nie w obrebie strony.
4 Przydatne w zlozonych algorytmach, ktore nie mieszeza

mig¢dzystronicowy sig na jednej kartce.

Poszczegolne elementy schematu faczy sig
element lgczacy » | za pomoca strzalek. W wigkszosci
przypadkow blok ma jedng strzatke
wchodzaca 1 jedna wychodzaca

Reguly rysowania schematéw blokowych

I. Po zbudowaniu schematu blokowego nie powinno by¢ takich strzalek, ktore z nikad nie
wychodza, lub do nikad nie dochodzg.

II. Kazdy schemat blokowy musi miec tylko jeden element startowy oraz co najmniej
Jeden element konca algorytmu.

I1I. Element laczacy(strzalki taczace) powinien by¢ rysowany w poziomie 1 pionie,
zalamania pod katem prostym.

Podzial algorytmow.

Definicja algorytmu liniowego

Algorytmem lintowym nazywamy taki algorytm, ktory ma postac listy

krokow wykonywanych zgodnie z ich kolejnoscia.

Algorytmy liniowe sa zapisem obliczen, ktore maja postac ciggu operacji

rachunkowych wykonywanych bez sprawdzania jakichkolwiek warunkow.

Algorytm z warunkami (rozgalezieniami)

Ten typ algorytmu musi miec bloki decyzyjne czyli bloki sprawdzania warunkow.
Algorytm numervczne

Algorytmy, ktore wykonujg dzialania matematyczne na danych liczbowych,

nazywamy algorytmami numerycznymi.

Algorytm typu dziel 1 zwyciczaj

Dzielimy problem na kilka mniejszych, a te znowu dzielimy, az ich rozwigzania stana

sle oczywiste,

Algorytmy iteracyjne

Iteracja jest to zapetlenie algorytmu, czyli wykonywania danych dzialan, dopoki warunek
iteracjl nie zostanie spelniony. Jest ona podstawa wszystkich cho¢ troszke bardziej ztozonych
algorytmow. Zazwycza) ma ona skladni¢ wykonu) "jakas czynnosc" dopoki "jakies
wyrazenie logiczne".

Algorytmy rekurencvine

Rekurencje wykorzystuje si¢ do rozwiazywania problemow gdzie powtarza si¢ czynnosc aby do
niego dojs¢. Swoim dziataniem przypomina iteracje. Jednak w tym przypadku funkcja




sama siebie wywoluje, dopdki nie otrzyma rozwigzania. natomiast tam mielismy
powtorzenie pewne] czynnosci okreslona ilosc razy.

Zlozonosé algorytmu- ilos¢ zasobow potrzebnych do poprawnego dzialania danego
algorytmu

Zlozonosci obliczeniowa-Algorytm wykonujacy najmniejsza 1los¢ operacji podstawowych
w celu rozwigzania problemu.

Zlozonosé czasowa- Okresla 1losc operac)i podstawowych potrzebnych do wykonania
algorytmu o dane] wielkosct wejsciowe).

Zlozonosé pamieciowa- Okresla 1los¢ przestrzeni pamieci wirtualnej potrzebne] do
wykonania algorytmu z okreslonym zestawem danych wejsciowych.

Czesé 1
Edytor, Kompilator. Tryb tekstowy

System DEV-C++ sklada sie z:

. EDYTORA- shuzy do tworzenia tekstu programu w jezyku C++, traktowane] jako ciag znakow
(litery+liczby+znaki specjalne). Tekst tego programu nazywany jest programem w postaci zrodlowej.

2 KOMPILATORA-program tlumaczacy program w postaci #rodiowej na program w postaci kedu asemblera (jest
to ciag operacji maszynowych zakodowanych w postaci liceb dwajkowych). Otrzymujemy plik w posredni OBJ. W
celu otrzymania postaci wynikowe] konieczne jest uzycie linkera(konsolidatora). Linker: laczy pliki

*.obj, ®lib, *.dIl, generuje plik wykonywalny *.EXE. Postac wynikowa jest gotowa do wykonama jest
zapisywany na nosniku w postaci EXE. Gdy program #rodiowy ma bledy kompilator sygnalizuje blad

poprzez wskazanic jego micjsca oraz podanie jego numeru.

N postac
EDYTOR —* postac KOMPILATOR — wynikowa
zrodlowa (program)

jesh blad to podawany jest jego numer 1 opis
Tworzenie pierwszego projekiu dla trybu DOS,
Plik ~ Nowy ~ Projekt ~ Console Application ™ Ok

Pojawi sig okno gdzie bedziemy przechowywac nasz projekt  wybierz miejsce przechowywania 1 Zapisz

W okienku edycji kodu zrodlowego automatycznie jest generowany szkielet aplikacji:

#include <cstdlib> /wigczenie moduty ukytecznych funkeji
#include <iostream=  J'wlgczenie modulu wejscia-wyjscia

using namespace std; /‘zapewnienie uzycia funkeji standardowych z biblioteki std

nt main{int arge, char *argv| [) // poczatek funkeji

glowne) |
system("PAUSE"); /f zatrzymanie programu w okienku DOS
return EXIT_SUCCESS;  J// zwrot wartosci funkcji gdy jest biad

i
]

Pliki generowane przez kompilator:
-plik projektu *.dev

-plik kodu frodiowego *.cpp

-plik wykonywalny *.exe

-plik binarny *.o

-plik regul kompilatora Makefile. win

Kompilowanie programu czyvli tumaczenie 2 jezyvka CPP na jezyk maszvnowy wraz 2 wykrywanie bledow,
Uruchom — Kompilyy lub Cirl+F2

>
Uruchomienie programu gdy kompilacja nie miala bledow to Uruchom  Uruchom lub Ctrl+F 10



Polskie znaki na konsoli:
e W tresci programu wpisz instrukcje system(lchep 12501);
e uruchom Wiasciwosci okna CMD (poprzez klikniecie granatowego tytulu okna) 1 w
zakladce Czcionki naleizy wybrac czcionke Lucida Console 1 zatwierdzic dolna opeja.

Pytanie 1

Marysu) oraz opisz schemat wspolpracy edytora z kompilatora.
Pytanie 2

Co to jest postac frodlowa programu,

Pytanie 3

Co to jest kompilator? Jakie wykonuje czynnosci.

Pytanie 4

Co to jest kod asemblera?

Pytanie 5

Jakie pliki majg rozszerzemia OB1.7

Pytanie 6

Jakie czynnoict wykonuje linker(konsolidator)?

Pytanie 7

Jakie rozszerzenie ma plik wykonywalny?

Pytanie 8

b)Zapisz w jaki sposob tworzymy nowy projekt dla trybu DOS.
Pytanie 9

c)Zapisz szkiclet aplikac)i automatycznie generowane] precz system.
Pytanie 10

Wypisz oraz opisz pliki gencrowane precz system CPP Dev,
Pytamie 11

Zapisz w jaki sposob kompilujemy programy w DEV

Pytanie 12

Lapisz w jaki sposob uruchamiamy programy w DEV

Pytanie 13

Co to jest komentarz, rodzaje komentarzy z przvkladem, jakim kolorem zaznaczany jest komentarz w
Dev. Pytanie 14

Co to sg pliki naglowkowe. Po jakim stowie kluczowy sg pisane pliki nagtowkowe 1 jak sig konezy deklaracja.
Znaczenie znaku #. Jakim kolorem oznaczane sa dyrektywy preprocesora.

Pytanie 15

Co to jest funkeja glowna. Przepisz preyklad. Co oznaczaja puste nawiasy okragle? Co oznaczaja nawiasy
klamrowe? Znaczenie int.

Pytanie 16

Opisz instrukcje cout

Pytamie 17

w jaki sposob realizujemy przejécie do nowej linii 2 uzyciem instrukeji cout

Pytanie 18

omow wiycic znakdw: # | |

Pytanie 19

Opisz polecenic using namespace sid;

Pytanie 20

Oipisz w jaki sposob wiywamy instruke)i dosowych. Zapisz cztery preyklady takich funkeji.

Pytanie 21

Zapisz uwagl na temat stosowania duzyeh 1 matych liter.

Pytanie 22

Zapisz uwagl na temat stylu programowania.



Komentarz

Komentarze s3 to napisy, ktorych kompilator nie bierze pod uwage podezas kompilacji programu.
a)Komentarz wielolinijkowy.

/* tred¢ komentarza */

b)Komentarz jednoliniowy

Komentarz zaczynajacy si¢ od // tresei komentarza.

Plik naglowkowy

Kaidy program w C++ musi najpierw zalgczad odpowiednie pliki naglowkowe # definicjami interesujacych nas
funkeji (mo#na pisad wlasne pliki nagtowkowe). Po tych linijkach ze stowem #include (moiemy zalaczaé kilka
plikow, ale wiedy kazdemu poswigcamy oddzielng instrukeje #include). Zauwakcie, e po instrukeji #include nie
ma srednika. Jest ich kilkadziesiat, a w kazdym jest zdefiniowane ok. 50 funkej.

Opis plikow naglowkowych..

CONIO.H - CONsole Input/Output.

Plik nagléwkowy zawierajacy prototypy funkcji potrzebnych do obstugi standardowego Wejscia/Wyjscia

na'z konsoli {CONsole). Plik zawiera migdzy innymi prototyp funkeji clrser(), potrzebne) nam do czyszezenia
ckranu.

STDIO.H - STanDard Input/Output

Plik nagtéwkowy zawierajacy prototypy funkeji potrzebnych do obstug standardowego WejsciaWyjécia
na'z konsoli (Input - Wejscie, Output - Wyjscie). Plik zawiera migdzy innymi prototyp funkeji printf{),
potrzebnej nam do drukowania wynikow na ckranie.

IOSTREAM.H

Dotacza plik nagldwkowy udostepniajacy operacje we/wy w stylu C++

Instrukeja cout wyprowadza danych {wartosel zmiennych, tekstéw) z programu z uiycie << na ckran (moke
by¢ tek do pliku). Jesli jest to tekst to ujety jest on w znaki | 1.
cout=<endl; oznacza przcjscic do nowej linii 1 moze byé wrywane do wykonania puste) lini.

Funkcja glowna

Kardy program w C++ musi posiada¢ funkeje o nazwic main. Po slowic main wystgpuja nawiasy okragle.
Puste nawiasy oznaczaja, #e funkcja nie preyjmuje zadnych argumentow. A sama funkcja nazywa sig main (z
angiclskicgo: glowna), poniewaz to wlasnie instrukcje umieszezone wewnatrz niej (w jej cicle) beda
wykonywane przez program. Poczatek 1 koniee okreslania ciata funkeji oznaczamy odpowiednio: otworzonym i
zamkmnictym nawiasem klamrowym. int oznacza typ wyniku zwracancgo przez funkcje glowna w tym
przypadku jest to liczba catkowita. Dev generuje automatycenie funkeje glowna w postaci int main(int arge,
char *argv[]). W nawiasie okraglym sa argumenty wejsciowe funkeji.

np.
int main( )

i

tresé programu

i

Polecenie using namespace std;
Polecenie rozwiazuje problem dublowania sig nazw roZnych funkeji i polecen. Std oznacza biblioteke
standardowa , w ktore] znajduja sig definicje wszystkich najwazniejszych symboli oraz polecen i funkeji.

Znaki specjalne

znak #

wystepuje przed dyrektywami proprocesora.
srednik ;

stawlany jest na zakonczenie polecemalinstrukeji)
nawiasy klamrowe { |

umozliwiajg tworzenie bloku funkeji, czyli taczye wicle instruke)i prostych tak, aby wyly wykonywane razem.



Uzycie instrukeji dosowych
ajdolacz

#include <iostream™

#include <cstdlib=>

bywpisz instrukcje pamigtaj, 2e instrukcja dosowa jest w cudzyslowu
system{"dir"): lub

system( "cls"); =cryszezenie ckranu

system( "pause”); = zalrzymanic programu

ktora zatrzyma program 1 wyswictli komumikat mniej wigee] w tym stylu: Aby kontynuowaé. naci$ni
dowolny klawisz... .
system({ "color 5"); =S ustawienie kolom tla

Ustawia domyélne kolory tha i pierwszego planu.
COLOR [atr]
atr  Okresla atrybut koloru dla wyjscia konsoh
Atrybuty kolorow sa okreslone preez DWIE cyfry heksadecymalne
-- plerwsza oznacza tlo,

--druga pierwszy plan.
Karda cyfra moze by¢ jedna z wartoser:

(= Czarny 8 = Szary

[= Micbieski Y = Jasnonmiebieski
1= Ziclony A = Jasnozielony
3= Blekitny B = Jasnoblekitny
4= Czerwony C = Jasnoczerwony
3= Purpurowy D = Jasnopurpurowy
b= okty E = Jasnoiolty

7= Bialy F = Jaskrawobialy

Jesli nie podano argumentu, wizywany jest kolor odpowiadajacy chwili uruchomienia CMD.EXE. Wartosc ta
jest brana z biezgeego okna konsoli, z opeji /T wiersza polecenia lub z wartoscl rejestru DefauliColor.

Polecenie COLOR. ustawia ERRORLEVEL na 1, jesh podjeto probe okreslenia
te) samej wartoscl dla tha 1 dla pierwszego planu w poleceniu COLOR.

Przykiad: "COLOER. fc" daje kolor jasnoczerwony na jaskrawobiatym tle.

Uwam:
[ ]

Pamiegtaj, #e dla jezyka C++ PRINTF irprimfm nie to samo! Stowa kluczowe i nazwy standardowych funkeji
muszsg byé pisane malymi literami !!!

Styl programowania
n

Moima funkeje main zapisaé w takie] postaci. jak to ml;-i]ién)'?' W Naszym programie E:‘:Jzy]i w czterech
linijkach: nazwa main, nawias, jedna pusta linljka i nawias). Ale mozna tez to wszystko zapisac w jednej

linijee, np. main{){ }. Taki sposdb nie jest zalecany ze wzgledu na czytelnosé programu.

Poza nielicznymi wyjatkami (nie moina przedzielac tekstow ujetych w cudzystow) w jezyku C+ mozemy

zrobié preerwe gdzie tylko cheemy.
.
void - pusty, wolny
Strumienie

Strumien to przephyw informacji od jednego urzadzenia do innego. Strumieniem moze by¢ przephyw danych np. tekstu
lub wartosci zmiennych z pamigei komputera na ekran monitora. Trojkatne nawiasy (<< lub >=) wskazuja

kicrunck przeplbywu informaeji.



Obiekty

Obickt podobnie jak program komputerowy jest to grupa danych 1 funkeji dziatajgeych wspalnie 1
precznaczonych razem do wykonania jakichs zadan. Dla przykladu obickt cout stury do obstugi
przesylania danyeh na ekran monmitora.

Previiad 1

Temat:

Przyklad demonstruj:
*  dolaczame phkow naglowkowych,
«  wyprowadzanie tekstow na ckran,
& uzycle komentarz,
s  wprowadzenic puste) linii ckranu,
®  zalmZymanic programi.

*  Wpisz temat do zeszytu

s Whpisa¢ Przyklal (lacznie z komentarzem) do komputera. Nazwa pliku na
dysku pl cztery pierwsze litery narwiska

Przepisac tresci programu do zeszytu.

/Poczatek preykiadul
/* Oto preyklad program pokazujgey wyprowadzanie tekstu na ckranu sposobl z uzyeiem obicktu
cout oraz zatrzymanie dziatania programu */

#include <iostream™
#include <stdlib.h>
using namespace std;

int main(int arge, char *argv(])
i
1

cout=<"dzien dobry, tuta) Twdj komputer”;
cout<<endl;

cout=<egndl;

system({"PAUSE");

return (0

Zadanie 1 Wykonaj program piszgcy 6 emotikondéw, kazdy w nowe;j linii.

B ChlUsersiDaniellotDesktophzszio\cpp ZADANIA-Z5ZI 0Nz 1\ Projekt 1. exe




Przyklad 2
Temat:

Przyklad demonstru;j:
e  wyprowadzanie tekstow na ekran z uzyciem instrukcji Printf,

#include <iostream=
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>
using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])

{

printf{"Autor: ... "):
cout=<endl:

printf{"TO JA, TWOJ PROGRAM-PIERWSZY.CPP");
cout<<endl:

system("PAUSE");
return ();

Przyklad 3
Temat: Okreslanie kolorow tha i liter z uzyciem <windows.h>

#include <iostream=
#include <windows.h>

using namespace std;

void gotoxy(int x, int y)

!
COORD coord;

coord. X = x;

coord.Y =;
SetConsoleCursorPosition(GetStdHandle(STD _OUTPUT HANDLE), coord);

}
int main()

cout << "Tekst nie kolorowany'n'n";

SetConsoleTextAttribute(GetStdHandle(STD_OUTPUT _HANDLE), FOREGROUND GREEN |
FOREGROUND INTENSITY);

cout << "Tekst pokolorowany'\n'n";

SetConsoleTextAttribute(GetStdHandle(STD OUTPUT _HANDLE), 15 | FOREGROUND INTENSITY):

/1 15 to kolor bialy

cout << "Tekst nie kolorowany'n'n";

system("pause");



Przyklad 3a
Temat: Okreslanie kolorow ta 1 liter z uzyciem <windows.h>

#include <iostream>
#include <windows.h>

using namespace std;
void gotoxy(int X, int y)

{

COORD coord:
coord. X = x;
coord.Y =vy;

SetConsoleCursorPosition(GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE), coord);
H

int main()

{
gotoxy(10,10);
Cﬂut“:{“ P *u;
gotoxy(20,20);

mut{{“ E S *Il;
system("pause");

)

Przyklad 4
Temat: Kolory na konsoli.

#include <windows.h>
#include <iostream=>
#include <stdlib.h>

using namespace std;

int main()

{
HANDLE hOut;

hOut = GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE);
cout << "Standart" << endl << endl;

SetConsoleTextAttribute(hOut, BACKGROUND RED):
cout << "czerwony." << flush << endl << endl;

SetConsoleTextAttribute(hOut, FOREGROUND GREEN);
cout << "zielony." << endl << endl;

SetConsoleTextAttribute(hOut, FOREGROUND BLUE);
cout << "niebieski." << endl << endl;

system("PAUSE");
return 0;

b



Zadanie 2 Wykonaj program ktoéry narysuje choinke.

B ChUsers\Daniello\Desktop\zszichcpp'\ ZADAMNIA-Z5Z1 0Nz 3\ Projektt.exe

Zadanie 3 Wykonaj program ktory narysuje nastepujacq tabele

(Do wykonania zadania skorzystaj z przyktadéw 3,3a,4):

B ChUsers\Daniello Desktopt\zsziohcpp' FADANIA-ZSZI Oz Projekt 5. exe

NR KOLORU




Czesé 2
Zmienne, stale, obliczenia, formatowanie wydrukow.

Pytanie 1
Omow, jakie nazwy moga( nie moga ) miec zmienne i stale.
Pytanie 2
wymien oraz, krotko opisz szes¢ podstawowych typow danych wraz z rozmiarem w bajtach..
Pytanie 3
wymien uwagi na temat stosowania nazw,(wypisz 10 slow kluczowych, kiore nie moga by¢ nazwami)
Pytanie 4
Omow:
e deklaracje,
e inicjacje,
e  definicje zmiennych
Pytanie 5
narysu) schemat ogolnego podzialu danych
Pytanie 6
omow podstawowe modyfikacje do podstawowych danych,
Pytanie 7
omow deklaracje statych na przykladzie
Pytanie 8
a) Omow sposoby zapisu liczb zmiennoprzecinkowych wraz z przydatem.

b) Zamien liczbg z postaci wykladniczej na numer w_dzienniku.miesige urodzeniae4 na liczbe bez
potegi.( tam jest kropka)
Pytanie 9
W jakim miejscu programu mozna dokonywac deklaracji zmiennych w C++..
Pytanie 10
Omow instrukeje cin. Podaj przyklad jednej instrukeji cin do wezytania dwoch zmiennych.
Pytanie 11
Omow instrukeje przypisania w C++.
Pytanie 12
Zapisz co oznacza zapis W tresci programu  \n
Pytanie 13
Opisz Instrukcje cin wraz z przykladem oraz przyklad wezytania dwoch zmiennych o nazwach
dwie_pierwsze litery_nazwiska i dwie_pierwsze_litery_imienia.

Pytanie 14

Opisz inkrementacje oraz dekrementacje wraz z przykladem.

Pytanie 15

Przerysuj tabele operatorow arytmetycznych jezyka C++.

Pytanie 16

Przerysuj tabele Operatory relacji jezyka C++.

Pytanie 17

Zapisz Operatory logiczne j¢zyka C++ wraz z przykladem.

Pytanie 18

Omow funkceje scanf( )(Znaczenie, skladnia bez opisu, przyklad] z opisem, przyklad 2 z opisem)
Pytanie 19

Omow funkeje printf( ) (Znaczenie, skladnia bez opisu, przykladl z opisem, przyklad 2 z opisem)
Pytanie 20

Zanotuj trzy wzorce konwersji dla postac %os, %od, %f

Pytanie 21

Opisz trzy zakresy waznosci zmiennych.

Pytanie 22

Opisz przykrywanie zmiennych.



Nazwy zmiennvch i stalveh
Nazwy zmiennych i stalych moga skladac sie z liter, cyfr i podkreslenia .

Nazwa nie moze si¢ zaczynac od cyfry. np. Ipromien

Uwagi dotyczgce stosowania nazw:

* nazwa powinna by¢ znaczaca np. promien a nie nic znaczgca nazwa mien,

e nazwa moze si¢ skladac z duzych i matych liter lecz musimy pamietac, ze kompilator rozréznia duze 1 male
litery, czyli zmienne o nazwach R 1 r sa innymi zmiennymi,

*  przyjeto, ze nazwy zmiennych piszemy malymi literami a stalych duzymi,

® nie moZna stosowac nazw, ktore sa zarezerwowane dla stow kluczowych:

asm , auto, break, case, char, class, const, continue, default, delete, do, double, else, enum, extern, float, for,
friend, goto, huge, if, inline, int, interrupt, long, near, new, operator - operator, pascal, private, protected,
public, register, return , short, signed, unsigned , sizeof, static, struct, switch, this, typedet, union, virtual, void,
volatile, while

Deklaracja. inicjacja. definiowanie zmiennych.
DEKLARACIA

np. int a oznacza mniej wigcej, jakbysmy powiedzieli kompilatorowi: —Jakbys gdzies spotkal nazwe a to
wiedz, Ze jest to zmienna typu intl. Okresla typ wartosci, jakie moze przechowywac dana stata lub zmienna.
INICJACIA

to pierwsze przypisanie stalej lub zmiennej. Powoduje przydzielenie pamigci.

DEFINICII

to jednoczesnie deklaracja i inicjacja.

Jezyk C/C++ operuje szescioma podstawowymi typami danych:
char (znak, numer znaku w kodzie ASCII) - 1 bajt;

int (liczba calkowita) - 2 bajty;

float (liczba z ptywajacym przecinkiem) - 4 bajty;

double (podwajna ilos¢ cyfr znaczacych) - 8§ bajtow;

bool (wartos¢ logiczna, prawda lub falsz)

void (nicokreslona) 0 bajtow.

Podstawowe typy danych moga by¢ stosowane z jednym z czterech modyfikatorow:

e signed - ze znakiem
* unsigned - bez znaku
o long - diugi

* short - krotki



Zakres wartosci przedstawiono w Tabeli ponize;.

Twp Typowy rozmiar w rozmiar
bajtach

1 char signed 1 bajty -128 do 127

2 unsigned char 1 bajty 0 do 255

3 unsigned short 2 bajty 0 do 65535

4 Int 2 bajty -32768 do 32767

5 unsigned 1nt 4 bajty 0 do 65535

6 long int 4 bajty -2147483648 do 2147483647

7 signed short 2 bajty od -32768 do 32767

8 signed int 4 bajty 0d -2147483648 do 2147483647

9 unsigned long int 4 bajty 0 do 4294967295

10 signed long int 4 bajty -2147483648 do 2147483647

11 float 4 bajty 3.4 E-38 do 3.4e+38

12 double 8 bajtow 1.7 E-308 do 1.7 E+308

13 long double 10 bajtow 1.2 E-4932 do 1.2E+4932

14 bool 1 true, false

15 unsigned short int 2 bajty 0 do 65535

16 unsigned long int 4 bajty 0Od 0 do 4294967295

18 unsigned long long 8 bajtow 0Od 0 do 18446744073709551615

int

19 unsigned long long 8 bajtow 0Od 0 do 18446744073709551615

20 short 2 bajty 0d -32768 do 32767

21 short int 2 bajty 0d -32768 do 32767

22 signed 4 bajty Od -2147483648 do 2147483647

23 long 4 bajty -2147483648 do 2147483647

24 signed long 4 bajty -2147483648 do 2147483647

25 long long 8 bajtow 0d -9223372036854775808 do
9223372036854775807

26 long long int 8 bajtow 0d -9223372036854775808 do
9223372036854775807

27 signed long long 8 bajtow 0d -9223372036854775808 do
9223372036854775807

28 signed long long int 8 bajtow 0d -9223372036854775808 do

9223372036854775807




Ogolny podzial typow danych:

[ Typy danych ]

¥
arytmetyczne J L logiczne J [ inne
M
—"‘[ catkowitoliczbowe ] | nicokreslone ]‘—
T wskaznikowe <
L Zmiennopozyjne J L
referencyjne N
"[ znakowe } -
wyliczeniowe *
tablicowe <
Stale

Stala to taka zmienna, ktorej wartos¢ mozna przypisac tylko raz.
const float P1 = 3.14159;

nie mozna przypisa¢ w programie zadnej innej wartosci, innymi slowy zapis: jest jednoczesnie
DEKLARACIJA, DEFINICIA i ZAINICJOWANIEM stalej PL

Przyktad :

float a.b.c; (DEKLARACIA)

const float euler = 2.7 (DEFINICIA)

y=441; (ZAINICJOWANIE zmiennej)

Sposoby zapisu liczb zmiennoprzecinkowych

Sposob 1
zapis czgscl utamkowej pisanej po kropce np. 13.345
Sposob 2

sposob wykladniczy 34.6e4=34.6%10"4=34.6%10000=346000




Przvklad 5

Temat:

Przyklad demonstruje definiowanie zmiennych, wezytywanie ich wartosci z klawiatury oraz operacje na nich.
Calos¢ z uzyciem strumieni.

/* Oto program pokazujacy operacje wezytywania z klawiatury i obliczania wartosci wyrazenia */

#include <iostream=
#include <conio.h=
#include <cstdlib=

using namespace std;

int main(int arge, char *argv(])

{
float metry;

float kilometry;
float k=1000;

cout<<"Podaj liczbe
metrow:"; cin>>metry; /fwezytanie z klawiatury

kilometry=metry/k;

cout<<"Oto wynik przeksztalcenia:\n"<<metry<<" metrow to "<<kilometry<<" kilometrow.";
cout<<endl;

system("PAUSE");
return EXIT SUCCESS;



Wyttumaczenie instrukcji uzytych w przyktadzie powyzej.

Definicje znuennvch

Fierwsza zmienna:

Instrukcja float metry ; powoduje, Ze tworzymy zmienna o nazwie metry, ktora jest typu float. Typ ten stuzy
do przechowywania liczb zmiennoprzecinkowych czyl takich, ktore maja przecinki.

Druga zmienna:

Tworzymy zmienna kilometry, ktora jest typu float.

Trzecia zmienna:

Definiujemy w niej zmienna k typu float 1 od razu wpisujemy do niej wartos¢ 1000. Uwaga: W
momencie utworzenia zmiennych tzw. lokalnych znajduje sig¢ w nich wartos¢ przypadkowa.

W C++ mozna definiowa¢ zmienne wtedy, kiedy si¢ zorientujemy, Ze sa nam potrzebne.

Opis instrukeji
cin >> costam ; oznacza wczytanie z klawiatury do zmiennej costam. Jak widac, jest to ruch tak jakby
odwrotny do wypisywania — tak nam sugeruja strzatk.

Przeliczenia na kilometry. Dzielenie to /.

Po przeliczeniu wypisujemy na ekran wynik.
_'n* — nowa linia

Instrukcja cin > wezytywanie (pobierania) danych do programu z klawiatury lub pliku zewngtrznego.
np. cin>>promien;

Wezytanie z klawiatury liczby do zmiennej o nazwie promien.

np. CIn=>=>xX>>y




Wezytanie z uzyciem jednej instrukcji ¢ dwoch zmiennych o nazwach x 1 y.

Operacja przypisania

do przypisania uzywa sig¢ znaku = a nie := jak w pascalu.

np.

p = (ath)/2%h;

x=y=10; przypisanie zmiennym x 1 v  wartosci 10

Inkrementacja

Pojecie to oznacza zwickszanie o jeden wartoscl zmiennej

np.

x++

wartos¢ zmiennej x zostata zwigkszona o jeden

Dekrementacia

Pojecie to oznacza zmniejszanie o Jeden wartoscl zmienne]

np.

y--

wartos¢ zmiennej y zostala zmniejszona o jeden

OPERATORY ARYTMETYCZNE jezvka C++.

Operator Nazwa Tlumaczenie Dzialanie

+ ADDition Dodawanie Suma liczb
- SUBstraction Odejmowanie Roznica liczb
* MULtiplication Mnozenie lloczyn liczbh
DIVision Dzielenie lloraz liczb
% Moduluj Dziel Modulo Reszta z dzielenia

Operatory relacji jezyka C++.

Operator Nazwa przvklad wynik
= Rowne 34==(37-3) prawda
1= rozne od Ol=(15-6) Falsz
< Mniegjsze 10=11 prawda
> Wicksze 9§ falsz
<= mnigjsze lub rowne <=7 prawda
>= wieksze lub rowne 3>=4 falsz

Operatory logiczne jezyka C++.

AND > & koniunkcja i
OR - alternatywa lub
NOT > ! zaprzeczenie nie
np.

if (a>0 && a<100) printf{"Dwucyfrowa"): else printfi" 100+");




Zadanie 4

Wykonaj program ,,prosty kalkulator” ktérego zadaniem bedzie wczytanie 2 liczb nastepnie przedstawienie
dodawanie, odejmowania, mnozenia, dzielenia (do wykonania zadania skorzystaj z przyktadu 5)

B ChUsers\Daniello' Desktop'\zsziohcpp  ZADAMNIA-Z57 1 N zd\ main.exe

Zadanie 5
Wykonaj program ktdérego zadaniem bedzie zamiana kilometréw na metry, centymetry, milimetry, mile.
(Aby wykona¢ prawidtowo zadanie zwré¢ uwage na typy zmiennych)

(1 mila 0,621371192)

B Ch\Users\Danielloh\Desktophzszichcpph ZADANIA-Z5Z1 0Nz 5\ Projekt 3. exe

-
- .

seconds with return wvalue 0O




Zadanie 6

Wykonaj program ,Kasa fiskalna” ktdrego zadaniem bedzie przyjecie danych klienta, zamdwienia, obliczenie sumy.

B 7 ChUsershDanielloh\Desktophzsziohcpp ' ZADAMNIA-FSZIONz6\Projekt] .exe

DESEA 3 Z 1T
7t

CEMENTU

B ChlsersiDaniellohDesktophzszic’ cppt ZADAMNIA-FSZIONzENProjekt 1.exe
)4 DANE KLIENTA:

o

MNazw

B ChlUsershDaniellohDesktopizszio\ cpp\ ZADANIA-Z5Z1ONz6\Projekt].exe
DANE ZAMOWIENIA:

return ve




