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Przelicznik jednostek miar

Problem

Prosze napisac¢ program, pozwalajacy na przeliczenie odlegtosci wyrazonej w milach
amerykanskich na kilometry. Odlegtos¢ powinna by¢ nieujemna liczbg rzeczywists.

Wiedza dziedzinowa, czyli jak to przeliczyé?

Przeliczniki, na wszelki wypadek w obie strony:

Odlegtos¢ w milach = 0.625 - odlegtos¢ w kilometrach

Odlegtos¢ w kilometrach = 1.6 - odlegtos¢ w milach



Przelicznik jednostek miar - po co taki program...

W TAKICH samochodach nie ma komputerow poktadowych, i zwykle wszystko wyskalowane jest
w milach, warto jednak wiedzie¢ ile to w kilometrach...

Obrazy pochodza ze strony: https://www.topspeed.com/best-classic-american-muscle-cars/



Przelicznik jednostek miar - wymagania

Zadaniem programu jest zapytanie uzytkownika o odlegtos¢ wyrazong w milach, wczytanie
wartosci podanej przez uzytkownika oraz wyswietlenie wartosci odlegtosci wyrazonej w
kilometrach.

Przeliczam odlegiosc wyrazong w milach na kilometry
Poda] odlegiosc w mlln"h 33

W kilometrach to:




Przelicznik jednostek miar — wymagania, cd...

Warto pomysle¢ o btedach w danych wejsciowych:

Przeliczam odleglosc wyrazZong w milach na kilometry
Poda] odlegiosé w milach: ala ma kota
Bledna liczba

Przeliczam odlegiosc wyrazZong w milach na kilometry

Poda] odlegios¢ w milach: —-100
Odlegiosé powinna by¢é nisujemna




Przelicznik jednostek miar — wymagania, cd...

Warto pomysle¢ o btedach w danych wejsciowych:

Przeliczam odleglosc wyrazZong w milach na kilometry
Poda] odlegiosé w milach: ala ma kota
Bledna liczba

Przeliczam odlegiosc wyrazZong w milach na kilometry
Poda] odlegios¢ w milach: —-100
Odlegiosé powinna by¢é nisujemna

Jak sie za to zabraé¢? Zatézmy, ze nic nie wiemy o programowaniul... 7
]



Spojrzenie uzytkownika — komputer to czarna skrzynka

Uzytkownika interesuje CO potrafi zrobi¢ komputer a nie JAK to robi... .



Spojrzenie programisty — komputer od srodka

Programista musi wiedzie¢ jak zmusié komputer, zeby zrobit to co trzeba

On musi wiedzie¢ JAK to sie robi



Algorytm, czyli JAK TO SIE ROBI!

Programista musi zna¢ sposob rozwigzania problemu, ktéry stanowi przedmiot programu. Ten
sposob okresla algorytm.

Algorytm okresla dane oraz skonczony ciag operacji, jakie nalezy na tych danych wykonaé, aby
rozwigzaé dowolny problem z okreslonej klasy problemoéw

Inaczej moéwiac, algorytm okresla dane oraz plan akcji, jakie nalezy wykonaé, aby osiagnac¢ zatozony
cel




Metody zapisu algorytmow

@ Jezyk naturalny (potoczny) okresSlajacy cigg krokéw algorytmu.

@ Notacje graficzne, najpopularniejsze sg schematy blokowe.

@ Pseudokod — potgczenie jezyka naturalnego i notacji matematycznej z elementami jezykéw
programowania.

@ Zapis w postaci kodu programu w wybranym jezyku programowania.
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Wykonanie programu, obliczenia, sterowanie,
powtodrzenia, decyzje itp., itd. ...

Co to za ,,dane”, co to za ,,operacje”?

Dane, ktére program pamieta
w czasie swojego dziatania

Pamieé é Procesor
operacyjna / i spotka

Pamiec¢
zewnetrzna

Dane, ktére maja by¢
zapamietane trwale

Wejscie
i wyjscie

Operacje wejscia-wyjscia
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A co z przeliczaniem z kilometrow na mile?

Pamieé
operacyjna

Odczyt ze strumienia
wejsciowego
programu - klawiatura

55 mil,

| )
ile to kilometrow?

s
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A co z przeliczaniem z kilometrow na mile?

Pamieé //

nnearacvina ‘ " B>

W jaki sposéb mozna w pamieci operacyjnej
przechowac liczbe wprowadzona z klawiatury?

| B
‘ \ Odczyt ze strumienia
wejsciowego

S

100

programu - klawiatura
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Jak dane sg przechowywane w pamieci operacyjnej?

Zmienna jest to element programu, rezydujacy w pamieci operacyjnej, przeznaczony do
przechowywania wartosci

Kazda zmienna przechowuje
wartosé ustalonego typu

Kazda zmienna ma swoja hazwe

Zmienna Pamie¢ operacyjna
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Rola nazwy zmiennej

Nazwa zmiennej jednoznacznie identyfikuje ja w programie
Nazwa zmiennej jest unikatowa w zasiegu zmiennej
Postugujac sie nazwa zmiennej, postugujemy sie zapisana w niej wartoscia

Kazda zmienna ma swojg nazwe

Nazwa zmiennej:
@ To stowo, skrot, akronim lub ich zbitek, wymyslony
przez programiste.

@ Zwykle nazwa zmiennej moze zawierac tylko litery,
cyfry i znaki podkreslenia i musi rozpoczynac sie od
litery.
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Rola typu zmiennej

Typ zmiennej okresla jakie wartosci mozna do niej wstawiaé

Kazda zmienna ma swaj typ —

Doktadniegj, typ zmiennej okresla:

@ Jakie wartosci moze przyjmowac konkretna zmienna,
i z jakiego zakresu mogg one pochodzic.

@ Jakie operacje mozna wykonywac¢ na zmienne;j.
@ |le bajtéw zmienna zajmuje w pamieci operacyjne;.
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Podstawowe typy zmiennych

Typy wystepujgce we wigkszosci 123.321 jako liczba float

jezykow: m

@ Liczba catkowita — integer, int. Reprezentacia binama

@ Liczba rzeczywista —real, float, 01000010 111101101010 011001100110
double.

@ Znak-char.

123.321 jako taricuch znakéw

@ tancuch znakow - string.

+ Wartos ogiezna-oo, o223zl

bOOlean. Reprezentacja binarna

00110001 00110010 00110011 00100000 00110011 00110010 00110001
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Konwersje typow zmiennych - przyktad

123.321 jako liczba float m

Reprezentacja binarna

010000101111 0110101001100110 0110

Konwersja tancuch znakow - liczba rzeczywista

123.321 jako tanncuch znakéw -nn.an-

Reprezentacja binarna

00110001 00110010 00110011 00100000 00110011 00110010 00110001
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Liczby rzeczywiste - float i double

< 32 Bits >

Sign Exponent Mantissa

«<— 1 Bit——> <«— 8 Bits > < 23 Bits ——88 ™

Single Precision
IEEE 754 Floating-Point Standard

« 64 Bits >

Sign Exponent Mantissa

~—— 1Bit——> = 11 Bits > 52 Bits >

Double Precision
IEEE 754 Floating-Point Standard

https://www.geeksforgeeks.org/ieee-standard-754-floating-point-numbers/
19



Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Potrzebujemy miejsca w pamieci operacyjnej, w ktérym przechowamy na czas dziatania
programu odlegtos¢é w milach, podana przez uzytkownika

Potrzebujemy zatem zmiennej,
zdolnej do przechowania
liczby rzeczywistej,
niech ta zmienna
nazywa sie mile

Po co? Bo chcemy zapamietang w zmiennej mile

wartos¢ uzy¢ w wyrazeniu przeliczajgcym odlegtosc na
kilometry
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Kolejne czynnosci programu

Swiat programisty

Odczytaj liczbe
z klawiatury

55 mil,
ile to
kilometrow?

Swiat uzytkownika
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Kolejne czynnosci programu

Swiat programisty

Zmienna Odczytaj liczbe
mile z klawiatury
55 mil,
ile to
kilometrow?

Swiat uzytkownika
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Kolejne czynnosci programu

Swiat programisty

Zmienna
mile

Odczytaj liczbe
z klawiatury

: : mi
Przelicz na kilometry: si?e tol,
Przemnodz zawartosc¢ Kilometrow?

zmiennej mile przez 1.6

Swiat uzytkownika
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Kolejne czynnosci programu

Swiat programisty

Zmienna

mile

Przelicz na kilometry:
Przemnoz zawartosé

zmiennej mile przez 1.6

Wyprowadz wynik

Odczytaj liczbe
z klawiatury

55 mil,
ile to
kilometrow?

Swiat uzytkownika
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Kolejne czynnosci programu

Swiat programisty

Zmienna

Odczytaj liczbe

Czy to juz jest algorytm?

Tak! Tylko algorytmy zwykle sie
zapisuje inaczej... .

©
Swiat uzytkownika
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Algorytm przeliczenia odlegtosci — opis stowny

@ Niech mile bedzie zmiennag typu liczba rzeczywista.

@ Wyswietlinformacje o programie.

@ Wyswietl tekst zachety do wprowadzenia odlegtosci w milach.
@ Odczytaj liczbe, zapisz w zmiennej mile.

@ Przelicz na kilometry i wyprowadz: mile * 1.6.
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Algorytm przeliczenia odlegtosci — schemat blokowy

27



Podstawowe elementy schematéw blokowych

Bloki poczatku i konca algorytmu:
Blok operacji wejscia/wyjscia

Blok wykonawczy

Blok decyzyjny

.
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Inne elementy schematow blokowych

Blok operacji wykonywanej poza rozwazanym algorytmem

N
o

taczniki stronnicowe

¥

v

Punkttaczacy i komentarz objasniajgcy

: L

tacznik miedzystronnicowy
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Przyktadowy schemat blokowy

FORECASTING OF ESTIMATED PARKING

BASE LOAD TIME OF JUST
AND RES ARRIVED EVs
RESIDUAL o

i iapoe IN QUEUE
CHARGING FIME OF EVALUATION ELECTRIC VEHICLES

PARKED EVs

Tenaree,i

TrarKING.

Pcut+Pease Pcu+Paase

Pmax

IMMEDIATELY
CHARGE

UPDATE BASE
LOAD

https://www.researchgate.net/figure/Scheduling-Algorithm-Block-Diagram_fig37_303629402 30



Znamy algorytm, zatem
napiszmy program...

Ale jeszcze jedna sprawa...




Zanim napiszemy pierwszy program...

@ Przypomnijmy sobie co to jest funkcja.
@ Funkcje w programowaniu przypominajg nieco funkcje matematyczne.

@ Definicja funkcji okresla jej nazwe, parametry (argumenty) oraz ciato.

g(x)=2x+5
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Zanim napiszemy pierwszy program...

@ Zdefiniowana funkcja, to cos, co potencjalnie moze zadziatad.

@ Aby funkcja zadziatata, nalezy jej uzy¢, inaczej mowigc wywotad.

g(x)=2x+5

m Parametr formalny Ciato funkgji

33



Wywotanie funkcji

@ Zdefiniowana funkcja, to cos, co potencjalnie moze zadziatad.

@ Aby funkcja zadziatata, nalezy jej uzy¢, inaczej mowigc wywotac.

g(x)=2x+5

z=g(2) +5

@ Wywotanie funkcji powoduje wykonanie jej ciata oraz

udostepnienie w miejscu wywotania rezultatu funkgcji. Wywotanie funke;ji g(x)

Liczba 2 to
@ Rezultat funkcji w matematyce ma zwykle wartosc¢

liczbowa.

parametr aktualny
wywotania funkcji

34



Przekazywanie parametrow

@ W trakcie wywotania funkcji parametr aktualny wywotania, przekazywany jest do
parametru formalnego funkciji.

g() = 2x+95

z=g(@ +5

35



Wykonanie ciata funkcji

@ Uaktywnienie przepisu na wykonanie funkcji ze skonkretyzowang wartoscig parametru
formalnego.
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Ostatecznie otrzymujemy rezultat wywotania

@ W miejscu wywotania funkcji otrzymujemy jej rezultat — wartos¢ wypracowanag przez ciato
funkcji z wykorzystaniem parametru formalnego.

g(x)=2x+5

Z=9+5

37



Zapamietajmy...

@ Funkcjato cos$, co posiada swojg nazwe.
@ Uzywajac tej nazwy, mozna funkcje wywotac.
@ Podczas wywotania funkcji nastepuje opracowanie parametrow.

@ Opracowanie to polega na przekazaniu wartosci parametrow aktualnych wywotania
funkcji do odpowiednich parametréw formalnych.

@ Wywotanie funkcji powoduje wykonanie jej ciata.

@ W matematyce to zwykle wyznaczenie pewnej wartosci liczbowej, ktéra jest rezultatem
funkcji.

@ Ciato funkcji okresla cigg operaciji, ktore nalezy wykonac¢ aby wyznaczy¢ rezultat funkciji.

@ Rezultat funkcji jest udostepniany w miejscu wywotania, ,,komus”, kto te funkcje wywotat.

38



W koncu...

BACK TO CODING




BACK TO CODING




Zacznijmy od jezyka Python - wyprowadzanie informacji

@ Polecenie print wyprowadza dane do strumienia wyjsciowego programu skojarzonego z
konsolg. Kursor konsoli jest domyslnie przenoszony na poczatek nastepnej linii.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")

Przeliczam odlegiosc wyrazong w milach na kilometry

@ "Przeliczam odlegtosc wyrazong w milach na kilometry" —to literattancuchowy.

@ Cudzystowy to ograniczniki napisu, nie sg jego czescia.

41



Literaty tancuchowe

@ W jezyku Python mozna stosowac zamiennie parami ograniczniki w postaci cudzystowow
lub apostroféw.

@ Pozwala to na stosowaniu w tancuchach znakéw symboli cudzystowdw i apostrofow:

"t ancuchy znakéw zargonowo nazywa sie ‘stringami’..."

‘t ancuchy znakdéw zargonowo nazywa sie "stringami”..

@ Mozna rowniez stosowac w napisach znaki specjalne:

"Lancuchy znakéw zargonowo nazywa sie \”stringami\”..."

‘t anncuchy znakdow zargonowo nazywa sie \’stringami\’..

42



Python — wprowadzanie informaciji

@ Funkcja input pozwala na wczytanie se strumienia wejsciowego programu skojarzonego z
klawiaturg dowolnego ciggi znakdw, zatwierdzonego nacisnieciem klawisza Enter.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile_jako_tekst = input("Podaj odlegtos¢ w milach: ")

@ Rezultatem funkcji input jest tancuch znakdw wprowadzony przez uzytkownika.

@ tancuch znakdéw bedacy parametrem funkcji input wyswietlany jest jako tekst zachety do
wprowadzenia przez uzytkownika danych.

Przeliczam odlegtosdé wyratong w milach na kilometry Przeliczam odlegiosc wyrazona w milach na kilometry

Podaj odlegitosé w milach: 55

Poda] odleglosc w milach: D

43



Python - pierwsza zmienna

@ Funkcja input pozwala na wczytanie se strumienia wejsciowego programu skojarzonego z
klawiaturg dowolnego ciggi znakdw, zatwierdzonego nacisnieciem klawisza Enter.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile_jako_tekst = input("Podaj odlegtos¢ w milach: ")

@ Interpreter jezyka Python tworzy dynamicznie zmienng mile_jako_tekst, ustalajac, ze jest
to zmienna przeznaczona do zapamietywania tancuchéw znakow.

@ Dokumentacja funkcji input mowi:

input(prompt)

If the prompt argument is present, it is written to standard output without a trailing newline. The function

then reads a line from input, converts it to g string (stripping a trailing newline), and returns that.|When EOF

is read, EOFError is raised. Example:

44



Python - konwersja do danej wejsciowej do postaci liczby

@ Funkcja float() dokonuje konwersji tancucha znakéw przekazanego parametrem na
odpowiadajgcag temu tancuchowi wartosé w postaci liczby rzeczywistej.

@ W programowaniu liczby rzeczywiste reprezentowane sg w postaci zmiennoprzecinkowej,

ang. floating point, stagd nazwa float.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile_jako_tekst = input("Podaj odlegtos¢ w milach: ")
mile = float(mile_jako_tekst)

Uwaga - jezeli uzytkownik nie wprowadzi prawidtowej wartosci liczbowej, funkcja float()

przerwie awaryjnie swoje dziatanie.

Poda] odlegiosc w milach: coz tam
Traceback (most recent call last):
File "/home/main.py", line 3, in <module>
mile = float(mile jako tekst)

ValueError: could not convert string to float: "coZf tam
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Python - wyznaczenie i wyprowadzenie wyniku

@ Mozna teraz uzy¢ zmiennej mile do wyliczenia odlegtosci w kilometrach.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile_jako_tekst = input("Podaj odlegtos¢ w milach: ")

mile = float(mile_jako_tekst)

print(mile * 1.6)

Przeliczam odleglos¢ wyrazong w milach na kilometry
Podaj odlegtos¢ w milach: 55

88.0

@ Tak prezentacja wynikow nie jest jednak jasnaijednoznaczna.
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Python - lepsze wyprowadzenie wyniku

@ Funkcja print() moze otrzymywac wiele parametrow oddzielanych przecinkami.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile_jako_tekst = input("Podaj odlegtos¢ w milach: ")

mile = float(mile_jako_tekst)

print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)

Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry
|Podaj odlegtos¢ w milach: 55

W kilometrach to: 88.0
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Python - uproszczenie

@ Mozna zrezygnowac ze zmiennej mile_jako_tekst uzywajgc kaskadowego wywotania
funkcji input i float.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile = float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: "))
print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)
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Python - zabezpieczenie przed ujemnag wartoscia odlegtosci

@ Musimy oszacowac wartos¢ zmiennej mile i podjgc decyzje ktéry komunikat
wyprowadzimy.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile = float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: "))
?2?77?

print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)
227

print("0Odlegtos¢ powinna by¢ nieujemna")

49



Instrukcja alternatywy — schemat blokowy

Przebieg wykonania -
programu ‘

tak nie
ii Warunek logiczny i
Instrukcja pierwsza Instrukcja druga
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Instrukcja alternatywy — schemat blokowy

Ktoéredy is¢ dalej? ‘
R

tak nie

ii Warunek logiczny i

Instrukcja pierwsza Instrukcja druga
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Instrukcja alternatywy — schemat blokowy

Warunek logiczny

prawdziwy ‘

\ '
\tak nie

Warunek logiczny i

Instrukcja pierwsza Instrukcja druga
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Instrukcja alternatywy — schemat blokowy

tak nie
ii Warunek logiczny i
Instrukcja pierwsza Instrukcja druga

Ta instrukcja zostanie
wykonana
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Instrukcja alternatywy — schemat blokowy

tak nie
ii Warunek logiczny i
Instrukcja pierwsza Instrukcja druga

Przejscie do dalszych

instrukcji
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Instrukcja alternatywy — schemat blokowy

tak nie
ii Warunek logiczny i
Instrukcja pierwsza Instrukcja druga

Sciezka wykonania dla

warunku niespetnionego
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Instrukcja alternatywy — schemat blokowy

| Schemat blokowy

tak

Instrukcja pierwsza

i

Warunek logiczny

v

nie

Instrukcja druga

B T

Jezeli Warunek logiczny To
Instrukcja pierwsza

W przeciwnym przypadku
Instrukcja druga

Pseudokod

if Warunek logiczny:
Instrukcja pierwsza

else:
Instrukcja druga

if (Warunek logiczny)
Instrukcja pierwsza
else
Instrukcja druga

C/C++/Java/C#
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Python - zabezpieczenie przed ujemnag wartoscia odlegtosci

@ Podejmowanie decyzji — uzyjemy do tego instrukcji alternatywy.

@ To instrukcja sterujgca przebiegiem wykonania programu.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile = float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: "))
if mile >= 0:
print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)
else:
print("0dlegtos¢ powinna by¢ nieujemna")
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Python - wciecia przy edycji kodu sa wazne

@ |nstrukcji w obrebie frazy if oraz else moze by¢ wiele.

@ |Instrukcje wewnetrzne muszg by¢ zapisane z wcieciem.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile = float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: "))
if mile >= 0:
print("Wyswietlam wynik")
print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)
else:
print("Wystgpit btagd")
print("0dlegtos¢ powinna by¢ nieujemna")
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Instrukcja alternatywy i warunkowa

@ |nstrukcja alternatywy i warunkowa nalezg go grupy instrukcji sterujgcych wykonaniem
programu. Wspolnie sg nazywane instrukcjami warunkowymi.

if W: if W:
I I

else: .
Instrukcja warunkowa I2 Instrukcja alternatywy

tak nie tak

nie | 12 11

-
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Python - zabezpieczenie przed nieprawidtowa liczba

@ W przypadku wprowadzenia przez uzytkownika ciggu znakdéw zawierajgcego znaki
niedozwolone dla liczb, funkcja float nie bedzie mogta dokonaé¢ konwersiji.

@ Spowoduje to wygenerowanie przez te funkcje wyjatku ValueError i awaryjne przerwanie
wykonania programu w przypadku nieobstuzenia tego wyjatku.

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")

mile =[float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: ")ﬁ
if mile >= 0: i
print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)
else: Wyjatek: ValueError

print("0dlegtos¢ powinna by¢ nieujemna")

Czy ktos obstuguje ten wyjatek???
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Python - zabezpieczenie przed nieprawidtowa liczba

print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile = float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: "))
1if mile >= 0:

print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)

else:
print("0dlegtos¢ powinna by¢ nieujemna")

Wyjatek: ValueError

Wyjatek nie zostat obstuzony
Awaryjne zakonczenie programu

Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kil+4
Poda] odlegtos¢ w milach: cos tam a‘f
Traceback (most recent call last):

File "/home/main.py", line 2, in <module>
mile = float (input ("Podaj] odlegtos¢ w milach: "))
ValueEkrror: could not convert string to float: 'cod tam'
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Python - jak obstuzy¢ wyjatek?

try:
print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile =|float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: ")) ]
if mile >= 0: i
print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)
else: Wyjatek: ValueError
print("0dlegtos¢ powinna by¢ nieujemna")
except ValueError: ‘
[ print("Nieprawidtowa 1iczba")14

Przeliczam odlegtos¢ wyrazona w milach na kilometry

Poda] odlegtos¢ w milach: co$ tam
Nieprawiditowa liczba
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Python - jak obstuzy¢ wyjatek?

try:
print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile =|float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: "))
if mile >= 0:

Uwaga - po obstudze wyjatku nie mozemy automatycznie wroécic¢ do
miejsca jego powstania i wznowi¢ wykonanie przerwanych operacji -
mleko sie juz rozlato...

Przeliczam odlegtos¢ wyrazona w milach na kilometry
Poda] odlegtos¢ w milach: co$ tam

Nieprawiditowa liczba
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Python - instrukcje warunkowe mozna zagniezdzac

try:
print("Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry")
mile = float(input("Podaj odlegtos¢ w milach: "))
if mile >= 0:

1f mile ==
print("Po co liczy¢ dla 0?")
else:
print ("W kilometrach to:", mile * 1.6)
else:

print("0Odlegtos¢ powinna by¢ nieujemna")
except ValueError:
print("Nieprawidtowa liczba")
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BACK TO CODING




C++ - program, ktory robi nic

@ Kazdy program C/C++musi posiadac funkcje o nazwie main, stanowigcg tzw. punkt
wejsciowy programu.

@ Od niej sie rozpoczyna wykonanie programu napisanego w jezyku C/C++.

int main()

{

return 0;

}
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C++ - elementy definicji funkcji main

Nazwa funkcji

/

int main ()‘/
{

Ciato funkcji +,\
}

Instrukeja powrotu Wartos$¢ przekazywna
z podprogramu w miejscu wywolania

Typ rezultatu l Parametry
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C++ - aby funkcja main zadziatata, nalezy ja wywotac

@ Funkcja main stanowi punkt programu, od ktérego zaczyna sie jego wywotanie.

@ Upraszczajgc, mozna powiedziec, ze funkcja main jest wywotywana przez system operacyjny
(nie zawsze jednak tak jest).

@ Wartos¢, bedaca rezultatem funkcji main jest przekazywana systemowi operacyjnemu,
stanowigc kod wyjscia programu.

@ Kod wyjscia programu moze by¢ wykorzystywany w skryptach systemu operacyjnego oraz jako
Srodek komunikacji pomiedzy procesami.

Program wykonywalny
Poczatek

System operacyjny ,{int main () }
- {
Uruchomienie programu R
Kod wyjscia [ return 0; }

Zakonczenie programu = Koniec }
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C++ - standaryzacja rezulatatu funkcji main

@ Zamiast rezultatu w postaci bezwzglednych wartosci mozna wykorzysta¢ symbole:

EXIT_SUCCESS — oznacza bezbtedne zakonczenie programu.

EXIT_FAILURE —zakonczenie z informacjg o btedzie.

@ Stosowanie tych symboli jest zalecane przez standard POSIX. POSIX standaryzuje m.in.

interfejs programistyczny, dotyczy gtéwnie systemow klasy UNIX.

@ Niestety, program zapisany tak sie nie skompiluje:

int main()

{
}

return EXIT_SUCCESS;

Meszage

[ function ‘int maial]" .

BT _SUCCESS' undeclared (first use this funchion)

[E ach undeclared identifier iz reparted only once for each function it appears in.
[Build Errar] [main.o] Ermaor 1
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C++ - elementy spoza jezyka nalezy importowac z jego bibliotek

@ Aby symbole: EXIT_SUCCESS i EXIT_FAILURE byty dostepne w programie, nalezy wtaczy¢ do
programu odpowiedni plik nagtéwkowy.

@ Pliki nagtéwkowe zawierajg ,,wizytowki” elementdow zapisanych w bibliotekach jezyka C/C++.

@ Dyrektywa #include powoduje wtaczenie do kodu zrodtowego programu w jezyku C/C++
definicji i deklaracji niezbednych dla kompilaciji.

fhncwqe sestdlib> Dyrektywa #include powoduje wtaczenie
int main()

. zawartosci pliku cstdlib

return EXIT SUCCESS: Plik ten identyfikuje standardowa biblioteke
¥ jezyka C
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C++ - dyrektywa #include

@ Dyrektywa #include powoduje wtgczenie do kodu zréodtowego definicji i deklaracji niezbednych
dla kompilac;ji.

@ |Informacje te sg przechowywane w plikach nagtéwkowych, sg to pliki tekstowe. Znalezc je
mozna zwykle w katalogu include danego kompilatora.

@ W pliku nagtdwkowym cstdlib zdefiniowane sg wtasnie symbole EXIT_SUCCES oraz
EXIT_FAILURE.

= [CodeBlocks] ! | Emalh 15 560 T == = = e = "
=17 [MinGW] — IO bex 2221 Lister - [C:\Program FllesHCndeﬂloclsh;._b'l:-- g‘_' J
Dkin] L' condition_varia.. 6 208 3 pli Edytyj Opcje Kodewanie Pomoc 47 %
E‘%[dw] ﬂml“"" 2040 3/ ;s provide <stdlib.h>. However, the C+ -
o Sl || esignal 19462 | ;/ <cstdlib> -- but only the functional
i (I finclude] || estdarg 193530 s/ [1lib.support.start.term].
(Jlinfo] [ cstdatomic 24 336
= fib] [ cstdbool 1412 || #define EXIT_SUCCESS @
= [Jlgcc] || cstddef 1830 §|| #define EXIT_FAILURE 9
= [mingw32] [ cstdint 2374
= I4.4.1] [ cstdio 48123l GLIBGCXX BEGIN_NAMESPACE(std)
= [ include] [ estdlib s7234l
= 2le++] [ | cstring 3 261
(D backward] ||| 7| ctgmath 1327
(T bits] [ ctime 2 211 2009-10-05 02-15 a—
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C/C++ - preprocesor

@ Dyrektywa #include realizowana jest przez preprocesor jezyka C/C++.

@ Preprocesor to zwykle osobny program, realizujgcy wstepne przetwarzanie kodu zrédtowego
programu w jezyku C (C++, Objective-C), realizowane przed przekazaniem programu na wejscie
kompilatora.

@ Zadaniem preprocesora jest wyszukanie w tekscie Zzrédtowym programu przeznaczonych dla
niego polecen, oraz ich wykonanie.

@ Wykonanie polecenia oznacza zwykle operacje na tekscie zrodtowym — zamiane jednego
tekstu na inny, wtgczenie zawartosci jakiegos innego pliku, pominiecie pewnego fragmentu

tekstu itp.
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C/C++ - preprocesor, kolejnos¢ dziatan w trakcie kompilacji

Wykonani‘e polecen I

Program zrédtowy % Program zrédtowy

w jezyku C/C++ w jezyku C/C++
Preprocesor |—> po wykonaniu

polecen
preprocesora

Zawiera polecenia dla
preprocesora

Kompilator
Konsolidator

v

Kod binarny
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C/C++ - preprocesor, dziatanie

[#include <cstdlib> ]

int main|()

{
return EXIT_SUCCESS;

}

Dyrektywa #include powoduje wtaczenie zawartosci
catego pliku cstdlib, w tym definicje symboli
EXIT_SUCCESS i EXIT_FAILURE

#define EXIT_SUCCESS 0
#define EXIT_FAILURE 1 J

int main()

{
return EXIT_SUCCESS;

}

Dyrektywa #define to takze polecenie preprocesora,
jej znaczenie omowione zostanie pozniej
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Standardowe strumienie programu w jezyku C

@ stdin — standardowy strumien wejsciowy programu, jest zwykle skojarzony z klawiatura;

@ stdout— standardowy strumien wyjsciowy programu, jest zwykle skojarzony z ekranem
monitora;

@ stderr— standardowy strumien wyjsciowy bteddéw programu, jest zwykle skojarzony rowniez z

ekranem monitora. Pamiec

operacyjna

Strumienie stdin, stdout reprezentuja normalny

kanat komunikacji programu z uzytkownikiem stdout

stderr

Program jako
stdin proces

Strumien stderr zarezerwowany jest do
wyswietlania komunikatéw diagnostycznych
programu
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Standardowe strumienie programu w jezyku C

Standardowe skojarzenie strumieni

Redyrekcja (przekierowanie) strumieni z poziomu

systemu operacyjnego:

C:\>test.exe > wyjscie.txt

C:\>test.exe < wejscie.txt

C:\>test.exe < wejscie.txt > wyjscie.txt

stdout

Pamiec
operacyjna

stderr

stdin

>

Program jako
proces
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Standardowe strumienie programu w jezyku C++

W jezyku C++ role strumieni We-Wy przejmuja predefiniowane obiekty klas istream oraz
ostream.

Aby skorzystaé z obiektéw cin i cout nalezy wtaczy¢ plik nagtéwkowy iostream:

#1include <i1ostream>

@ cin — strumien reprezentujgcy standardowe wejscie programu, odpowiada strumieniowi stdin
z C. Strumien cin odczytuje dane i zapisuje je do odpowiednich zmiennych.

@ cout — strumien reprezentujgcy standardowe wyjscie programu. Odpowiada strumieniowi
stdout z C.

@ cerr — niebuforowany strumien wyjsciowy btedéw. Odpowiada strumieniowi stderr z C.

@ clog — buforowany strumien wyjsciowy btedéw. Odpowiada strumieniowi stderr z C.
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Wracamy do programu przeliczania odlegtosci...

#include <cstdlib>
[#include <iostream>]<

using namespace std;

int main()

{
return EXIT_SUCCESS;

}

Dyrektywa #include powoduje wtaczenie zawartosci pliku iostream,
zawierajgcego definicje niezbedne do obstugi standardowego wejscia-wyjscia
w jezyku C++
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Wracamy do programu przeliczania odlegtosci...

#include <cstdlib>
#1include <iostream>

(using namespace std;|e

int main()

{
return EXIT_SUCCESS;

}

W jezyku C++ wprowadzono przestrzenie nazw. Pozwalajg
one na powtarzanie tych samych nazw w réznych przestrzeniach.

Ta linia programu méwi, ze bedziemy korzystali ze standardowej
przestrzeni nazw - std.
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Wracamy do programu przeliczania odlegtosci...

#include <cstdlib>
#1include <iostream>

using namespace std;

int main()
{

cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;

return EXIT_SUCCESS;
}

Wyprowadzanie danych odbywa sie z wykorzystaniem operatora <<, zwanego wstawiaczem

(ang. inserter). Dane sg wyprowadzane zgodnie z ich typem, istnieje mozliwosé formatowania
postaci wyjsciowej.

Manipulator endl powodujg opréznienie bufora strumienia cout, wstawia znak nowej linii przed

oproznieniem bufora. 20



Sekwencje specjalne w literatach znakowych i tancuchowych

@ W jezykach Ci C++ mozna uzywac specjalnych sekwencji znakowych. Niektdre z nich
dziatajg rowniez w innych jezykach, w tym w jezyku Python.

@ Dodatkowo sekwencje specjalne sg wykorzystywane do zapisu pewnych ,,niewygodnych”
statych znakowych.

Sekwencja Wartos¢ Znak Znaczenie

\a 0x07 BEL Audible bell

\b 0x08 BS Backspace

\f 0x0C FF Formfeed

\n 0x0A LF Newline (linefeed)

\r 0x0D CR Carriage return

\t 0x09 HT Tab (horizontal)

\v 0x0B VT Vertical tab

\\ 0x5¢ \ Backslash

\ 0x27 ' Apostrof

\" 0x22 " Cudzystéw

\? Ox3F ? Pytajnik

\O any O = tancuch ésemkowych cyfr
\xH any H = taincuch szesnastkowych cyfr
\XH any H = tancuch szesnastkowych cyfr
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Literaty znakowe i tancuchowe

@ W C/C++ literaty tancuchowe zapisujemy tylko w pomiedzy symbolami cudzystowow.

@ Symbole apostroféw stuzg do zapisywania literatow znakowych.

"Lancuchy znakow zargonowo nazywa sie \”stringami

"W literale tancuchowym mozna umieszcza¢ znaki\nprzetamania\nlinii..."

cout << "W 1literale tancuchowym mozna umieszczac¢ znaki\nprzetamania\nliniti.."

i

W literale tancuchowym mozna umieszczac¢ znakil
przetamania

Limii...
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Literaty znakowe i tancuchowe

@ Jednoznakowy literat tancuchowy to nie to samo, co literat znakowy, ich wewnetrzne
reprezentacje nie sg takie same.

"A" <«  Jednoznakowy literat taricuchowy

‘Al € Literat znakowy
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Sekwencje specjalne w literatach znakowych i tancuchowych

@ Zamiast manipulatora endl mozna uzywac znaku \n.

@ Manipulator endl powoduje opréznienie bufora strumienia wyjsciowego i przejScie do nowej
linii, sekwencja \n powoduje tylko przejscie do nowej linii.

@ Sekwencje sterujgce mogg wystepowac jako literaty znakowe lub by¢ czesScig literatéw
tancuchowych.

aI I %! l\nl I\.tl l\al I\\I I\II I\’,I

?»Jezyk C++” "c:\\system\\trash" ”\nRaz\nDwa\nTrzy” ”\”Cudzystow\””

Do reprezentowania znakdéw w jezykach C/C++ stuzy typ znakowy char
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C++ - deklaracja zmiennej

#include <cstdlib>
#1include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
[float mile;]<
cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;
return EXIT_SUCCESS;
}

Jawna deklaracja zmiennej mile, zawierajgca okreslenie jej typu
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C++ - wyprowadzenie zachety do wpisania odlegtosci

#include <cstdlib>
#1include <iostream>

using namespace std;
int main()
{

float mile;

cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;
cout << "Podaj odlegtosé w milach: ";

return EXIT_SUCCESS;
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C++ -wczytanie odlegtosci z konwersja

#include <cstdlib>

#include <iostream> Woczytanie liczby typu float ze strumienia wejSciowego programu.

. Dokonywana jest automatyczna konwersja wartosci— o ile to mozliwe

using namespace std; ) L . L .
Uwaga - znak konca linii wstawiany poprzez nacisniecie klawisza Enter

int main() Moze pozosta¢ w buforze klawiatury, co moze spowodowac problemy

{ przy odczycie nastepnych informaciji z cin
float mile;

cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;
cout << "Podaj odlegtos¢ w milach: ";

[cin >> mile; }1

return EXIT_SUCCESS;
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C++ - wczytanie odlegtosci z konwersja — doktadniej

#include <cstdlib>
#1include <iostream>

using namespace std;
int main()

{

float mile;

cin — globalny obiekt cin umozliwia wczytywanie danych z wykorzystaniem
operatora >> zwanego wydobywaczem (ang. extractor),

ktory przeprowadza konieczne konwersje w trakcie pobierania danych.
Operator >> pomija wiodace ,,biate” znaki w strumieniu wejSciowym.

cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;

cout << "Podaj odlegtos¢ w milach: ";

[cin >> mile; }1

return EXIT_SUCCESS;
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C++ - wyprowadzenie wyniku

#include <cstdlib>
#1include <iostream>

using namespace std;

int main()

: float mile;
cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;
cout << "Podaj odlegtos¢ w milach: ";
cin >> mile;
cout << "W kilometrach to: " << mile * 1.6 << endl;
return EXIT_SUCCESS;
}
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C++ - zabezpiecznie przed nieprawidtowa liczba, wersja |

float mile;

cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;
cout << "Podaj odlegtos¢ w milach: ";
cin >> mile;

if(cin.fail())
cout << "Btedna liczba" << endl;
else
cout << "W kilometrach to: " << mile * 1.6 << endl;

Rezultatem cin.fail() jest wartosc¢ true jezeli ostatnia operacja wejscia zakonczyta sie
niepowodzeniem, wartos¢ false w przeciwnym przypadku.
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C++ - zabezpiecznie przed nieprawidtowa liczba, wersja ll

string mileJakoTekst;
float mile;

cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;
cout << "Podaj odlegtos¢ w milach: ";
cin >> mileJakoTekst;

try
{
mile = stof(mileJakoTekst);
cout << "W kilometrach to: " << mile * 1.6 << endl;
}
[ catch(...) ]4 Poniewaz zapis parametréw catch w C++
{ jest nieintuicyjny, uzycie ... zapewnia

cout << "Bledna liczba" << endl; obstuge wszystkich wyjatkéw

¥
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C++ - zabezpiecznie przed ujemna wartoscia odlegtosci

string mileJakoTekst;
float mile;

cout << "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry" << endl;
cout << "Podaj odlegtos¢ w milach: ";
cin >> mileJakoTekst;
try
{
mile = stof (milelakoTekst) ;
if (mile >= 0)

cout << "W kilometrach to: " << mile * 1.6 << endl;
else
cout << "Odlegtosé¢ powinna by¢é nieujemna” << endl;
}
catch(...)
{
cout << "Btedna liczba" << endl;
¥
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C++ - gdy program uruchamia sie w zewnetrznej konsoli

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

cout << endl << "Nacisnij Enter by zakonczyc program...";
cin.ignore();

cin.get(); cin.ignore() pomija znak Enter pozostaty

w buforze po wprowadzeniu odlegtosci.
return EXIT_SUCCESS;

} cin.get() pobiera znak ze strumienia wejsciowego.
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C++ - cin to tak naprawde obiekt

‘ cin @ ignore ()

/

/

Nazwa obiektu Selektor wyboru sktadowej obiektu Odwotanie do funkcji sktadowej
/
/

/
A cianet()

-

)
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Sprawa do przemyslenia -
szablon dla programu

przeliczania wartosci




Szablon dla programu przeliczania wartosci — parametryzacja

przywitanie = "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry"
pytanie_o_wartosc = "Podaj odlegtos¢ w milach: "
komunikat_po_przeliczeniu = "W kilometrach to:"
komunikat_gdy_niepoprawny_zakres = "Odlegtosc¢ powinna byc¢ nieujemna"”
komunikat_gdy_ nieprawidlowa_liczba = "Nieprawidtowa liczba"
przelicznik = 1.6

try:

print(przywitanie)
wartosc_do_przeliczenia = float(input(pytanie_o_wartosc))
if wartosc_do_przeliczenia >= 0:
print (komunikat_po_przeliczeniu, wartosc_do_przeliczenia * przelicznik)
else:
print (komunikat_gdy_niepoprawny_zakres)
except ValueError:
print (komunikat_gdy_nieprawidlowa_liczba)
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Szablon dla programu przeliczania wartosci

przywitanie = "Przeliczam odlegtos¢ wvrazona w milach na kilometrv"
pytanie _o_wartosc = "Poc To takze mozna sparametryzowaé
komunikat_po_przeliczeni. e Ccoo e G e
komunikat_gdy_niepoprawny_zakres = "Odlegtosc¢ powinna byc¢ nieujemna"
komunikat_gdy_nieprawidlowa_liczba = "Nieprawidtowa Liczba"
przelicznik = 1.6
try:

print(przywitanie)

wartosc_do_przeliczenia = float(input(pytanie_o_wartosc))
[if wartosc_do_przeliczenia >= 0:
print(komunikat_po_przeliczeniu, wartosc_do_przeliczenia * przelicznik)
else:
print(komunikat_gdy_niepoprawny_zakres)
except ValueError:
print (komunikat_gdy_nieprawidlowa_liczba)
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Szablon dla programu przeliczania wartosci

przywitanie = "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry"
pytanie_o_wartosc = "Podaj odlegtos¢ w milach: "
komunikat_po_przeliczeniu = "W kilometrach to:"
komunikat_gdy_niepoprawny_zakres = "Odlegtosc¢ powinna byc¢ nieujemna’
komunikat_gdy_nieprawidlowa_liczba = "Nieprawidtowa liczba"
przelicznik = 1.6
ograniczenie_dolne = 0
ograniczenie_gorne math.inf
try:
print(przywitanie)
wartosc_do_przeliczenia = float(input(pytanie_o_wartosc))
1f wartosc_do_przeliczenia >= ograniczenie_dolne \
and wartosc_do_przeliczenia <= ograniczenie_gorne:
print (komunikat_po_przeliczeniu, wartosc_do_przeliczenia * przelicznik)
else:
print (komunikat_gdy_niepoprawny_zakres)
except ValueError:
print (komunikat_gdy_nieprawidlowa_liczba)
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Szablon dla programu przeliczania wartosci

przywitanie = "Przeliczam odlegtos¢ wyrazong w milach na kilometry"
pytanie_o_wartosc = "Podaj odlegtos¢ w milach: "
komunikat_po_przeliczeniu = "W kilometrach to:"
komunikat_gdy_niepoprawny_zakres = "Odlegtosc¢ powinna byc¢ nieujemna”
komunikat_grl” ma~ArnrAanad AT AnviAa T 9 AskhAa — TANS AnvAnnea AT AnAa T 2 A5kl
przelicznik | P

ograniczente L

ograniczen-ie . .

tfy: Czy warto tak kombinowac?
print(p ?

wartosc._
-i.f Wa'l’tbau_uu_pl LT L LLLCOCIILa —— USI dll LLLTII LTS _UuvU LIIT \
and wartosc_do_przeliczenia <= ograniczenie_gorne:
print (komunikat_po_przeliczeniu, wartosc_do_przeliczenia * przelicznik)
else:
print (komunikat_gdy_niepoprawny_zakres)
except ValueError:
print (komunikat_gdy_nieprawidlowa_liczba)
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A co gdy chce wiedziec

wiecej?




Suplement - dodatkowe informacje

O formatowaniu tanicuchdow znakdéw w jezyku Python:
https://zetcode.com/python/fstring/
https://www.w3schools.com/python/python_strings_format.asp

Bardziej zaawansowany opis formatowania tancuchoéw znakéw w jezyku Python:
https://www.w3schools.com/python/python_string_formatting.asp

O try-except w jezyku Python:
https://www.w3schools.com/python/python_try_except.asp

https://python.land/deep-dives/python-try-except
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Dziekuje za uwage

roman.siminski@us.edu.pl
roman@siminskionline.pl
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