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Problem do rozwigzania

Problem

Nalezy napisa¢ program pozwalajgcy na przeliczenie odleglo$ci podanej w
kilometrach na mile amerykanskie.

Scenariusz dzialania programu:

Przeliczanie odleglosci wyrazone]j w kilometrach na mile
Podaj odleglosc w kilometrach: 188

To w milach: 62_.58
Macisnij Enter by zakonczyc program...

Odlegtos¢ w milach = 0.625 - odlegtos¢ w kilometrach

Odlegtos¢ w kilometrach = 1.6 - odlegtos¢ w milach =

Jak sie za to zabrac? Zat6zmy, ze nic nie wiemy o programowaniu... «»
‘A
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Spojrzenie uzytkownika — komputer to czarna skrzynka

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

Copyright © Roman Siminski
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Spojrzenie programisty — komputer od srodka

Programista musi wiedzie¢ jak zmusi¢ komputer, zeby zrobil to co trzeba.

Copyright © Roman Siminski
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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
wykonac, aby rozwigza¢ dowolny problem z okreslonej klasy.

Inaczej mowigce, algorytm okresla dane oraz plan akcji, jakie nalezy wykonac,
aby osiggnac zalozony cel.

Copyright © Roman Siminski
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Cechy algorytmu

Algorytm ma by¢:

» Poprawny — dla kazdego poprawnego zestawu informacji wej$ciowych
prowadzi¢ do poprawnych rezultatow.

» Jednoznaczny — kazdorazowo, dla kazdego poprawnego zestawu informacji
wejsciowych, prowadzi¢ do tych samych rezultatow.

» Szczegolowy — aby ktos albo co$ wykonujacy algorytm rozumial dokladnie
opisane operacje i potrafil je wykonac.

» Uniwersalny — pozwalal na rozwigzanie dowolnego problem z okre§lonej
klasy, a nie dotyczyl pewnych przypadkow.

Copyright © Roman Siminski
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Metody zapisu algorytmow

Wykorzystuje sie r6zne metody zapisu algorytmow:

» Jezyk naturalny (potoczny) okreslajacy ciag krokéw algorytmu.
» Notacje graficzne, najpopularniejsze sa schematy blokowe.

» Pseudokod — polgczenie jezyka naturalnego i notacji matematycznej
z elementami jezykOéw programowania.

» Zapis w postaci kodu programu w pewnym jezyku programowania.

Copyright © Roman Siminski
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Co to za ,,dane”, co to za ,,operacje”?

Copyright © Roman Siminski

Dane, ktore program pamieta
w czasie swojego dzialania
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Wykonanie programu
Obliczenia, sterowanie, nawroty,
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A co z przeliczaniem z kilometrow na mile?

Czy w tym problemie wystepuja jakie$§ dane?

/ . Vé
Pamiec

podreczna
procesora

100 km,
ile to mil?

100

Operacja odczytu

z klawiatury 100
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Jak dane sa przechowywane w pamieci operacyjnej?

Zmienna jest to element programu, rezydujacy w pamieci operacyjnej,
przeznaczony do przechowywania wartoS$ci.

Kazda zmienna ma swoj typ

Kazda zmienna ma swojq nazwe

Zmienna Pamiec operacyjna

Copyright © Roman Siminski
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Rola nazwy zmiennej

Nazwa zmiennej jednoznacznie identyfikuje ja w programie.
Poslugujac sie nazwa zmiennej, odwolujemy sie do zapisanej w niej wartoS$ci.

Kazda zmienna ma swojq nazwe

Nazwy zmiennych powinny by¢
unikatowe w obrebie danego
fragmentu programu

Nazwa zmiennej:

» To stowo, skrét, akronim lub ich zbitek,
wymySlony przez programiste.

» Zwykle nazwa zmiennej moze zawieraé
tylko litery, cyfry i znaki podkreslenia.

Copyright © Roman Siminski
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Rola typu zmiennej

Typ zmiennej okresla jakie wartoSci mozna do niej wstawiac.

Kazda zmienna ma swoj typ

Typ zmiennej okresla dokladnie:

» Jakie wartos$ci moze przyjmowaé
konkretna zmienna, i z jakiego zakresu
moga one pochodzic.

» Jakie operacje mozna wykonywaé na
zmienne;.

» Ile bajtéw zmienna zajmuje w pamieci
operacyjnej.

Copyright © Roman Siminski
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Potrzebujemy miejsca w pamieci operacyjnej, w ktorym przechowamy na czas
dzialania programu odleglo$¢ w kilometrach, podang przez uzytkownika.

Potrzebujemy zatem zmiennej, zdolnej do

przechowania liczby rzeczywistej, niech ta
zmienna nazywa sie Kilometry.

-

o
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna
Kilometry

100 km,
ile to mil?

Swiat uzytkownika
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna i i
: Odczytaj liczb
Kilometry Vi klztwgaturyq
A

100 km,
ile to mil?

Swiat uzytkownika
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna i i
: Odczytaj liczb
Kilometry Vi klztwgaturyq
A

Przelicz na mile:
PP°?

100 km,
ile to mil?
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna i i
: Odczytaj liczb
Kilometry Vi klztwgaturyq
A

Przelicz na mile:

Przemndz zawartoS¢
zmiennej Kilometry przez 0.625

100 km,
ile to mil?
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

Zmienna i i
: Odczytaj liczb
Kilometry Vi klztwgaturyq
A

Przelicz na mile:

Przemndz zawartoS¢
zmiennej Kilometry przez 0.625

100 km,
ile to mil?

Wyprowadz wynik
na ekran

Swiat uzytkownika
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Potrzebna jest jeszcze jedna zmienna do przechowania wynikui obliczen

Swiat programisty

Zmienna = - i i
: ‘ =S \ Odczytaj liczbe
Kilometry - ) z klawiatury
A

Zmienna Ir =
Wynik -

Przelicz na mile:

100 km,
Przemnoz zawartosce ile to mil?

zmiennej Kilometry przez 0.625
1 wstaw do zmiennej Wynik

v

Wyprowadz zawartos$¢é
zmiennej Wynik
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Zmienne a przeliczenie odlegtosci

Swiat programisty

T’;
Zmienna ‘ﬁ% i li
Kilometry = OS %ﬁtﬁ;ﬁ;@
resall e
Czy to juz jest algorytm?

Tak! Tylko algorytmy zwykle sie

100 km,

zapisuje inaczej... . ile to mil?

2o
AN ;\) ‘! ” '

- “!‘

| Vi = ey Wyprowadz zawartos¢
A 7 zmienne] Wynik

9 ’\ q 3

/3

>

~

Swiat uzytkownika
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Algorytm przeliczenia odlegtosci — opis stowny

Algorytm

» Niech Kilometry iWynik beda zmiennymi typu liczba rzeczywista.
» Wyswietl informacje o programie.

» Wyswietl tekst zachety do wprowadzenia liczby kilometrow.

» Odczytaj liczbe z klawiatury, zapisz w zmiennej Kilometry.

» Przelicz na mile: Wynik = zawarto$¢ zmiennej Kilomet ry pomnozonej przez
0.625.

» Wyprowadz Wynik na ekran.

Copyright © Roman Siminski
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Algorytm przeliczenia odlegtosci — schemat blokowy

Wyswietl info

:

Wczytaj Kilometry

i

Wynik := Kilometry * 0.625

l

Wyswietl Wynik

Copyright © Roman Siminski
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Podstawowe elementy schematéw blokowych

Bloki poczatku i konca algorytmu:

L Start } L Stop }

Blok operacji wejscia/wyjscia

Blok wykonawczy

Blok decyzyjny

Copyright © Roman Siminski
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Podstawowe elementy schematéw blokowych

Blok operacji wykonywanej poza rozwazanym algorytmem

Laczniki stronnicowe

tacznik miedzystronnicowy

Punkt taczacy i komentarz objasniajacy

-

Copyright © Roman Siminski
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Zanim napiszemy pierwszy program...

» Programy pisane w jezyku C/C++ sg dzielone na bloki zwane funkcjami.
» Funkcje w programowaniu przypominaja nieco funkcje matematyczne.

» Definicja funkeji okre$la jej nazwe, argumenty oraz ciato.

g (x)=2x+5

Copyright © Roman Siminski
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Funkcja w matematyce

» Programy pisane w jezyku C/C++ sg dzielone na bloki zwane funkcjami.
» Funkcje w programowaniu przypominaja nieco funkcje matematyczne.

» Definicja funkeji okre$la jej nazwe, argumenty oraz ciato.

<> (20 + 5
+ ni

Nazwa funkcji ‘ Argument ‘ Cialo funkcji ‘

Copyright © Roman Siminski
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Definicja funkcji a jej wywotanie

» Zdefiniowana funkcja, to co$, co potencjalnie moze zadziataé.

» Aby funkcja zadzialala, nalezy jej uzyé, inaczej moéwiac wywotadé.

g (x)=2x+5
Wywolanie funkcji,

jej rezultatem jest liczba
z= g(2) +5

» Wywolanie funkcji powoduje wykonanie jej ciata oraz udostepnienie
w miejscu wywolania rezultatu funkcji.

» Rezultat funkcji w matematyce ma zwykle warto$¢ liczbowq.

Copyright © Roman Siminski
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Przekazywanie argumentow

» W trakcie wywolania funkeji argument, wstepujacy w wywolaniu wstawiany
jest do argumentu funkcji.

x =2

g<=2x+5%
2

2= g(2) +5

L

Copyright © Roman Siminski
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Zapamietajmy...

Funkcja to co$, co posiada swojq nazwe.

Uzywajac tej nazwy, mozna funkcje wywolaé. Wywolanie funkcji powoduje
wykonanie jej ciala.

W matematyce to zwykle wyznaczenie pewnej warto$ci liczbowej, ktora jest
rezultatem funkcji.

Cialo funkcji okresla cigg operacji, ktore nalezy wykonaé¢ aby wyznaczy¢
rezultat funkcji.

Rezultat funkcji jest udostepniany w miejscu wywolania, ,komus”, kto te
funkcje wywolal.

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — program, ktory robi nic

int main() _ o
{ int (integer) to podstawowy typ catkowitoliczbowy

return 0;

}
Nazwa funkcji

Typ rezultatu Parametry

/
'int main ()‘/
{

Ciato funkeji +F\
}

Instrukcja powrotu Warto$¢ przekazywna
z podprogramu w miejscu wywolania

Kazdy program C/C++musi posiada¢ funkcje o nazwie main, stanowiacg tzw. punkt
wejsciowy programu.

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

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — main a system operacyjny.

» Funkcja main stanowi punkt programu, od ktérego zaczyna sie jego wywolanie.

Upraszczajgc, mozna powiedzie¢, ze funkcja main jest wywolywana przez
system operacyjny (nie zawsze jednak tak jest).

» Warto$é, bedaca rezultatem funkeji main jest przekazywana systemowi
operacyjnemu, stanowigc kod wyj$cia programu.

» Kod wyj$cia programu moze byé wykorzystywany w skryptach systemu
operacyjnego oraz jako Srodek komunikacji pomiedzy procesami.

Program wykonywalny

. Poczatek
System operacyjny A > int main() }
Uruchomienie programu
; . Kod wyjscia
Zakonczenie programu = YREE
Koniec (
. return 0; }

}

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — rezultat funkcji raz jeszcze

Zamiast rezultatu w postaci bezwzglednych warto$ci mozna wykorzysta¢ symbole:
@ EXIT_SUCCESS — oznacza bezbledne zakonczenie programu.

@ EXIT_FAILURE —zakonczenie z informacjg o bledzie.

Stosowanie tych symboli jest zalecane przez standard POSIX. POSIX standaryzuje
m.in. interfejs programistyczny, dotyczy glownie systemow klasy UNIX.

Niestety, program zapisany tak:

int main()
{
return EXIT SUCCESS;
}
Nie skompiluje sie prawidlowo: i
O

| Message
[t function ‘int mainl)"

BXIT_SUCCESS' undeclared [first uze ‘this furniction)
[Each undeclared identifier iz reported only once for each function it appears in.

[Build Errar] [main.a] Errar 1

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — wtaczanie plikow nagtowkowych

Aby symbole:
» EXIT SUCCESS
@ EXIT FAILURE

byly dostepne w programie, nalezy wlaczy¢ do programu odpowiedni plik
nagtowkowy.

Pliki naglowkowe zawieraja ,,wizytowki” elementoéw zapisanych w bibliotekach
jezyka C/C++.

Dyrektywa #include powoduje wlaczenie do kodu Zrédlowego programu w jezyku
C/C++ definicji i deklaracji niezbednych dla kompilacji.

#include <iostream> <

int main() )
{ Dyrektywa #include powoduje wtaczenie zawartosci
return EXIT SUCCESS; pliku iostream, zawierajacego definicje niezbedne
} - do obstugi standardowego wejscia-wyjscia w jezyku C++,
rowniez definicje symboli EXIT_SUCCESS i EXIT_FAILURE

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — przestrzen nazw std jako domysina

#include <iostream>
using namespace std; =

int main()

{
}

return EXIT SUCCESS;

W jezyku C++ istnieja przestrzenie nazw. Pozwalaja
one na powtarzanie tych samych nazw w roznych przestrzeniach.
Ta linia programu mowi, ze bedziemy korzystali ze
standardowej przestrzeni nazw.

» Okre$lenie domyslnej przestrzeni nazw (tutaj std) pozwoli na skrocenie zapisu
pewnych odwolan — nie trzeba bedzie podawa¢ pelnych nazw, np.:

cout zamiast std: :cout
cin zamiast std::cin
endl zamiast std: :endl

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — wyprowadzanie komunikatow

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

~cout << "Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile" << endl;

return EXIT SUCCESS;

}

Wyprowadzenie komunikatu do standardowego, znakowego strumienia
wyjsciowego programu reprezentowanego przez obiekt (cout),
Z przejsciem do nowego wiersza (endl)

» cout — obiekt reprezentujacy standardowy strumien wyj$ciowy programu.

» Wyprowadzanie danych odbywa sie z wykorzystaniem operatora <<, zwanego
wstawiaczem (ang. inserter). Dane sg wyprowadzane zgodnie z ich typem,
istnieje mozliwo$¢ formatowania postaci wyjsciowe;.

» Manipulator endl powodujq opréznienie bufora strumienia cout, wstawia
znak nowej linii przed opréznieniem bufora.

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — literaty tancuchowe

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{

cout <<["Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile"}<< endl;

return EXIT SUCCESS;

}

Literaty bedace tancuchami znakow zapisywane sg w C++ pomiedzy
znakami cudzystowu ”, znaki te sg ogranicznikiem i nie wchodza w sktad
takiego literatu.

Przeliczanie odleglosci wyrazone] w kilometrach na mile

Kursor

» Jezeli wewnatrz lancucha znakowego ma wystgpi¢ znak cudzystwu, nalezy go
wpisact z poprzedzajacym znakiem \ (backslash):

"Hans Kloss zwany \"J23\"”

Copyright © Roman Siminski

Strona : 36



ole SNV LI [V -8 d Pierwsze programy

Od algorytmu do programu — definiujemy zmienne

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

[float kilometry, wynik;}

cout << "Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile" << endl;

return EXIT SUC Zmienne trzeba zadeklarowac - tzn. poinformowac kompilator o ich nazwie
} - i typie. Zmienne w C moga byc deklarowane na poczatku kazdego bloku
okreslonego nawiasami { }, w C++ moga by¢ deklarowane w dowolnym
miejscu dozwolonym syntaktyka jezyka.

» float to typ zmiennopozycyjny, stuzacy do reprezentowania liczb rzeczywistych
pojedynczej precyzji.

» double to typ zmiennopozycyjny, stuzacy do reprezentowania liczb rzeczywistych
podwojnej precyzji precyzji.

» int to typ calkowitoliczbowy, stuzacy do reprezentowania liczb catkowitych ze
znakiem, o zakresie zaleznym od implementacji.

Copyright © Roman Siminski




ole SNV LI [V -8 d Pierwsze programy

Od algorytmu do programu — zmienne

#include <iostream>
using namespace std;

int main() Manipulator flush powoduje oproznienie
{

bufora strumienia cout.

float kilometry, wynik;

cout << "Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile"
\\\cout << "Podaj odleglosc w kilometrach: " \<<\ flush; H—

<< endl;

return EXIT_SUCCESS;T
}

Wyprowadzenie napisu do strumienia wyjsciowego

Przeliczanie udltﬂlu ci wyrazonej w kilometrach na mile
\Pudaa odleglosc w kilometrach: _

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — zmienne

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
float kilometry, wynik;

cout << "Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile" << endl;
cout << "Podaj odleglosc w kilometrach: " << flush;

" cin >> kilometry; <

return EXIT SUCCESS;

}
Odczytanie znakow z klawiatury — do nacisniecia klawisza Enter — oraz
proba konwersji do postaci liczby rzeczywistej a nastepnie wstawienie tej
liczby do zmiennej kilometry.

» cin — globalny obiekt cin umozliwia wezytywanie danych z wykorzystaniem

operatora >> zwanego wydobywaczem (ang. extractor), ktory przeprowadza
konieczne konwersje w trakcie pobierania danych.

» Operator >> pomija ,biale” znaki w strumieniu wej$ciowym.

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — zmienne

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
float kilometry, wynik;

cout << "Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile" << endl;
cout << "Podaj odleglosc w kilometrach: " << flush;

cin >> kilometry; .
U Wyznacz odlegtosc w milach, wstaw rezultat

‘wynik = kilometry * 0.625; <= do zmiennej wynik (instrukcja przypisania)

cout << "To w milach: ";

. - , . ;s
\cout << wynik; | Wyprowadz komunikat, dotacz zawartosc

zmiennej wynik
return EXIT SUCCESS;

}

» Instrukcja przypisania powoduje nadanie zmiennej wystepujacej po lewej stronie
symbolu operatora przypisania = warto$ci wyrazenia, umieszczonego po stronie
prawej. Operator przypisania oznaczany jest rowniez symbolem « lub :=
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Od algorytmu do programu — oczekiwanie na zakonczenie programu

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
float kilometry, wynik;

cout << "Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile" << endl;
cout << "Podaj odleglosc w kilometrach: " << flush;

cin >> kilometry;

wynik = kilometry * 0.625; Informacja dla uzytkownika

cout << "To w milach: ";
cout << wynik;

[cout << endl << "Nacisnij Enter by zakonczyc program...";:

~

cin.ignore(); +<
\cin.get();

cin.ignore() pomija znak Enter pozostaty
w buforze po wprowadzeniu liczby kilometrow.
return EXIT SUCCESS; cin.get() pobiera znak ze strumienia wejsciowego.

}

Copyright © Roman Siminski
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Od algorytmu do programu — cin to obiekt, ale o tym kiedy indziej

%gnore() \

Nazwa obiektu (zmiennej Selektor wyboru Odwolanie do
obiektowej) skltadowej obiektu funkcji skladowe;j

cin | get() 4
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Od algorytmu do programu — zmienna wynik jest niepotrzebna

cig >> kilometry;

wynik = kilometry * 0.625;
|

cout << "To w milach: ";

cout << wynik;

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

cin >> kilometry;
cout << "To w milach: ";

cout << kilometry * 0.625;

cout << endl << "Nacisnij Enter by zakonczyc program..." << endl;
cin.ignore();
cin.get();
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Od algorytmu do programu — inne wyprowadzanie wynikow

cout << "To w milach:
cout << kilometry * 0.625;

cout << "To w milach: " << kilometry * 0.625;

Inna mozliwo$¢ sformatowania wySwietlenia wynikow:

cout << "Odleglosc " << kilometry << " km to w milach " << kilometry * 0.625 << endl;

Odleglosc 188 km to w milach 62.5
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Od algorytmu do programu — wersja koncowa

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
float kilometry;

cout << "Przeliczanie odleglosci wyrazonej w kilometrach na mile" << endl;
cout << "Podaj odleglosc w kilometrach: ";

cin >> kilometry;
cout << "To w milach: " << kilometry * 0.625 << endl;
cout << "Nacisnij Enter by zakonczyc program...";

cin.ignore();
cin.get();

return EXIT SUCCESS;
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Suplement | — nazwy zmiennych

» Programista moze pewne elementy programu nazywaé. Wlasciwy dobor nazw
wprowadza dodatkowe informacje o nazywanym obiekcie i zwieksza czytelno$é
programu. Nazwy muszg by¢ identyfikatorami.

» Identyfikator to ciag liter, cyfr i znakéw podkreslenia rozpoczynajacy sie od
litery, przy czym znak podkreslenia traktowany jest jako litera.

» Polskie znaki we wiekszo$ci jezykOw programowania nie sg traktowane jako
litery.

» Podane reguly znajduja zastosowanie we wiekszo$ci popularnych jezykow
programowania.

Poprawne identyfikatory Niepoprawne identyfikatory

J23, PI, Delta, x, vy, Linia, J 23, 2PI, 007, 1liczba 1linii,

Dlugosc dlugosé
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Suplement | — nazwy zmiennych, cd. ...

» Nie ma normatywnych zalecefr odno$nie konwencji pisania identyfikatorow.

» Tradycyjnie jednak, w programach pisanych w jezyku C nazwy zmiennych
1 funkcji pisze sie malymi literami, czasem ze znakiem podkres$lanie w identy-
fikatorach bedacych zlepkami.

» W jezyku C++ znacznie cze$ciej wykorzystuje sie male i duze litery.

Programista ma zatem dowolno$¢ w dobieraniu identyfikator6w, warto jednak
przyjac jedna z popularnych i sprawdzonych konwencji.

» W C/C++ duze i male litery sg rozr6zniane, brane pod uwage sg 31-32 znaki
identyfikatora.

liczbalinii liczba linii  liczbalinii Liczbalinii Liczba Linii

LIC INII
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Suplement Il — stowa kluczowe

Stowa kluczowe to identyfikatory zastrzezone i nie mogg by¢ inaczej stosowane niz
okresla to standard jezyka.

Stowa kluczowe winny by¢ pisane tak jak je podano, a wiec wylgcznie z wykorzysta-
niem matych liter. Stowa kluczowe wg. normy ANSI C89:

auto break case char const continue  default do
double else enum extern float for goto if

int long register return short sighed sizeof static
struct switch typedef while union unsigned void volatile

Do jezyka C++ zostaly przeniesione stlowa kluczowe istniejace w jezyku C, dodano

nowe:
asm dynamic_cast namespace reinterpret_cast try
bool explicit new static_cast typeid
catch false operator template typename
class friend private this using
const_cast inline public throw virtual

delete mutable protected true wchar_t
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Suplement lll — co to: standardowe strumienie programu?

» 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 bledéw programu, jest zwykle

skojarzony réwniez z ekranem monitora. Pamie¢
operacyjna

Strumienie stdin, stdout reprezentuja
normalny kanal komunikacji programu z
uzytkownikiem.

® Program jako
proces

Strumien stderr zarezerwowany jest do
wys$wietlania komunikatow diagnostycznych
programu.
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Suplement Ill — redyrekcja (przekierowanie) strumieni programu

Pamiec

Standardowe skojarzenie Operacyjna

strumieni

stdout

stderr

® Program jako
stdin proces

Redyrekcja (przekierowanie) strumieni z poziomu systemu operacyjnego:

C:\>test.exe > wyjscie.txt

C:\>test.exe < wejscie.txt

C:\>test.exe < wejscie.txt > wyjscie.txt
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Suplement lll — strumienie wejscia-wyjscia w jezyku C++

Strumienie stdin, stdout oraz stderr wykorzystywane sg gldbwnie w programach
pisanych w jezyku C.

W jezyku C++ wykorzystuje sie:

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

» cout — strumien reprezentujacy standardowe wyjscie programu. Odpowiada
strumieniowi stdout z C.

» cerr — niebuforowany strumien wyj$ciowy bledéw. Odpowiada strumieniowi
stderr z C.

» clog — buforowany strumien wyjéciowy bledéw. Odpowiada strumieniowi stderr
z C.

Wykorzystanie tych strumieni wymaga wigczenia do programu pliku naglowkowego
lostream.
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Kolejny problem do rozwigzania

Problem

Zadaniem programu jest obliczanie, ile $rednio litrow spala paliwa pojazd na trasie
100 km.

Wartos$¢ ta — zwana dalej Srednim spalaniem — obliczana jest na podstawie ilo$ci
zuzytego przez pojazd paliwa oraz liczby przejechanych kilometrow.

Scenariusz dzialania programu:

Obliczam ile Twoj poja=d spala paliwa na 188 km

Spalanie 7.8 1 na 188 km
Maci=znij Enter» by zakonczyc program...
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Kolejny problem do rozwigzania

Analiza

Srednie spalanie wyznaczamy z proporcji:

przejechany dystans [km] — ilos¢ paliwa [litry]
100 [km] — x [litry]
spalanie = ( 100 * ilos$é paliwa ) / przejechany dystans

» Do obliczenia §redniego zuzycia potrzebne sa dwie wartoSci liczbowe, jak
wyzej. Powinny to by¢ liczby rzeczywiste.

» Program powinien zapytaé uzytkownika o te warto$ci, zapamietac je, dokonaé
obliczen oraz wys$wietli¢ wynik.

» Program powinien reagowa¢ na niepoprawne dane wejsciowe.

3
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Algorytm rozwigzania problemu — pierwsza, kiepska wersja

Wyswietl informacje wstepng — do czego program stuzy
Wyswietl zachete do wprowadzenia przejechanego dystansu
Woczytaj dystans

Wyswietl zachete do wprowadzenia ilosci paliwa

Wczytaj ilos¢ paliwa

Oblicz Srednie spalanie wg. wzoru i wySwietl wynik
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Algorytm rozwigzania problemu — ilustracja

Swiat programisty

. Odczytaj liczbe
Zmienna i z klawiatury
dystans —% 8 .
Zmienna Odczytaj liczbe
paliwo z klawiatury

7,

iy
. - % Wylicz $rednie spalanie:
& »"l l“.,‘ ( paliwo * 100 ) / dystans
/

——

Z

swiet] 1
Q” WysSwietl wyni

Y §

~

N
"\ q,,

/3
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Algorytm rozwigzania problemu — druga, niedoskonata wersja

Dane:
Niech dystans to zmienna typu liczba rzeczywista
Niech paliwo to zmienna typu liczba rzeczywista
Akcje:
Wyswietl "Obliczam ile Twdj pojazd spala paliwa na 100 km" Nowa linia

Wyswietl "Dystans : "
Woczytaj liczbe do zmiennej dystans

Wyswietl "Paliwo : "
Woczytaj liczbe do zmiennej paliwo

Wyswietl "Spalanie "
Wyswietl wartoS¢ wyrazenia ( paliwo * 100 ) / dystans
Wyswietl " 1/100 km" Nowa linia

Wyswietl " Nacisnij Enter by zakonczy¢ program..." Nowa linia
Czekaj na nacisniecie klawisza Enter
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Algorytm rozwigzania problemu — trzecia, przyzwoita wersja

Dane:
Niech dystans to zmienna typu liczba rzeczywista
Niech paliwo to zmienna typu liczba rzeczywista
Akcje:
Wyswietl "Obliczam ile Twdj pojazd spala paliwa na 100 km" Nowa linia

Wyswietl "Dystans : "
Woczytaj liczbe do zmiennej dystans, wyznacz modut tej liczby

Wyswietl "Paliwo : "
Woczytaj liczbe do zmiennej paliwo, wyznacz modut tej liczby

Jezeli dystans jest rowny 0 To
Wyswietl "Nie dokonam obliczen dla zerowego dystansu"
W przeciwnym przypadku
Wyswietl "Spalanie "
Wyswietl wartoS¢ wyrazenia ( paliwo * 100 ) / dystans
Wyswietl " [/100 km" Nowa linia

Wyswietl " Nacisnij Enter by zakonczy¢ program..." Nowa linia
Czekaj na nacisniecie klawisza Enter
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Algorytm rozwigzania problemu — schemat blokowy

[ Start } +
Wyswietl "Obliczam ile Twoj pojazd spala paliwa na 100 km" Nowa linia

A/

Wyswietl "Dystans : "
Wczytaj dystans, wyznacz modut tej liczby

\

Wyswietl "Paliwo : "
Wczytaj paliwo, wyznacz modut tej liczby

/\

ystans jest rowny 0
i tak nie ¢
Wyswietl "Spalanie "
Wyswietl "Nie dokonam obliczen dla zerowego dystansu” Wyswietl wartos¢ wyrazenia:

( paliwo * 100 ) / dystans
Wyswietl " 1/100 km" Nowa linia

-

Wyswietl " Nacisnij Enter by zakonczy¢ program..."” Nowa linia
Czekaj na nacisniecie klawisza Enter

\

\ Stop \
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Nowy element — bloczek decyzyjny

Przebieg wykonania
programu

tak nie

i Warunek logiczny

:

Instrukcja pierwsza

Instrukcja druga

-
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Nowy element — bloczek decyzyjny

Ktoredy i$¢ dalej?

tak

:

Instrukcja pierwsza

Warunek logiczny

Copyright © Roman Siminski
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Instrukcja druga
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Nowy element — bloczek decyzyjny

Warunek speliony (prawda
logiczna)

. .
- tak nie

i Warunek logiczny

:

Instrukcja pierwsza

Instrukcja druga

|
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Nowy element — bloczek decyzyjny

tak

:

Instrukcja pierwsza

|

Warunek logiczny

Ta instrukcja zostanie
wykonana

Copyright © Roman Siminski
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Instrukcja druga
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Nowy element — bloczek decyzyjny

tak

:

Instrukcja pierwsza

Warunek logiczny

PrzejScie do dalszych
instrukeji

Copyright © Roman Siminski
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Instrukcja druga
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Nowy element — bloczek decyzyjny

tak nie

i Warunek logiczny i

Instrukcja pierwsza Instrukcja druga

T

Sciezka wykonania dla
warunku niespelnionego
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Blok decyzyjny a instrukcja alternatywy

Warunek logiczny

Instrukcja pierwsza Instrukcja druga

Jezeli Warunek logiczny To if( Warunek logiczny )
Instrukcja pierwsza Instrukcja pierwsza
W przeciwnym przypadku else

Instrukcja druga Instrukcja druga
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Program wyznaczajacy srednie spalanie

#include <iostream>
#include <cmath> -

using namespace std; J Plik nagtovi/kowy, k.tory nalezy wtaczyc aby

wykonywac operacje arytmetyczne — tutaj
int main() konieczny dla wykorzystania funkcji fabs
{

float dystans, paliwo;

cout << endl << "Obliczam ile Twoj pojazd spala paliwa na 100 km" << endl;

cout << "Dystans: " << flush; ) B . , .
cin >> dystans; Wywotanie funkcji fabs — wyznaczenie wartosci
~dystans = fabs( dystans ); ]4 absolutnej (modutu) liczby float zapisanej

w zmiennej dystans i paliwo
cout << "Paliwo: " << flush;
~cin >> paliwo; )
' paliwo = fabs( paliwo ); -

if( dystans == 0 )
cout << "Nie dokonam obliczen dla zerowego dystansu" << endl;
else

cout << "Spalanie " << ( paliwo*100 ) / dystans << " | na 100 km" << endl;
cout << "Nacisnij Enter by zakonczyc program..." << endl;
cin.ignore();
cin.get();

return EXIT SUCCESS;
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Program wyznaczajacy srednie spalanie

#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;

int main()

{
float dystans, paliwo;

cout << endl << "Obliczam ile Twoj pojazd spala paliwa na 100 km" << endl;

cout << "Dystans: " << flush;

cin >> dystans;

dystans = fabs( dystans ); Instrukcja alternatywy
cout << "Paliwo: " << flush;

cin >> paliwo;
paliwo = fabs( paliwo );

if( dystans == 0 )
cout << "Nie dokonam obliczen dla zerowego dystansu" << endl;
else

cout << "Spalanie " << ( paliwo*100 ) / dystans << " 1 na 100 km" << endl;

N

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

return EXIT SUCCESS;
}
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Instrukcja alternatywy pod lupa

Warunek sterujacy wykonaniem iteracji
Operator == to operator porownania. Inaczej — testowania rownej wartosci.
Warunek jest prawdziwy, jezeli lewa strona jest rowna stronie prawej

if([dystans == 0})
cout << "Nie dokonam obliczen dla zerowego dystansu" << endl;
else
cout << "Spalanie " << ( paliwo*100 ) / dystans << " 1 na 100 km" << endl;

» Operator poréwnania == (test na rownos$¢ wartos$ci):

int x, vy;
x = 10;
y = 20;
if( x ==y )
cout << "Wartosci zmiennych x 1 y sa rowne";
else

cout << "Wartosci zmiennych x 1 y sa rozne";
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Operator == a operator =

» Uwaga! Czesto zamiast operatora poréwnania == programiéci mylnie uzywaja
operatora przypisania =.

int x;

Zmienna x otrzyma wartosc 10! Wyrazenie jest prawidtowe, jego wartoscig bedzie

x = 10; wtasnie liczba 10. W jezyku C/C++ kazda wartosc niezerowa uznawana jest
j za prawdziwa

if((x = 10 )
cout << "Wartosc zmiennej x jest rowna 10";
else

cout << "Wartosc zmiennej x jest rozna od 10";

» Jezeli jeden z argumentdw jest warto$cia stala, mozna zawsze zapisywaé¢ warunek
w sposob specyficzny:

if( 10 == x )
cout << "Wartosc zmiennej x jest rowna 10";

else
cout << "Wartosc zmiennej x jest rozna od 10";

W przypadku pomytkowego uzycia operatora = kompilator zgtosi btad, wyrazenie
10 = x jest bowiem nieprawidtowe
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Operator == a operator !=

» Operatora poréwnania == ma operator komplementarny — operator testu na
nierownosé !=.

.

]Z_ f.( ()'( —= 10 ) Test na rownos¢ wartosci,
R 1 wyrazenie prawdziwe gdy

cout << "Wartosc zmiennej x jest rowna 10";

else zmienna x ma wartosc¢ rowng
cout << "Wartosc zmiennej x jest rozna od 10"; 10
i fi x 1= 10 ) Test na nieréwnos¢ wartosci,

cout << "Wartosc zmiennej x jest rozna od 10"; wyrazenie prawdziwe gdy
else Zmienna X ma wartosc rozng

cout << "Wartosc zmiennej x jest rowna 10"; od 10
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Operator == i |= a testowanie zerowego dystansu

» We wiekszoSci przypadkow test na réownosé mozna zastapié testem na nieréwno$é,
nalezy jednak pamieta¢ o zamianie wykonywanych instrukcji.

if( dystans == 0 ) )
~— cout << "Nie dokonam obliczen dla zerowego dystansu" << endl;
else
——{cout << "Spalanie " << ( paliwo*100 ) / dystans << " 1 na 100 km" << endli

if( dystans !'= 0 )

> cout << "Spalanie " << ( paliwo*100 ) / dystans << " 1 na 100 km" << endl;
else

———»{cout << "Nie dokonam obliczen dla zerowego dystansu" << endl;]
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Suplement IV — instrukcja alternatywy i warunkowa

» Instrukcja alternatywy i warunkowa naleza go grupy instrukcji sterujgcych
wykonaniem programu. Wspolnie sa nazywane instrukcjami warunkowymi.

Instrukcja warunkowa Instrukcja alternatywy
if( W) if( w)
I I1
else
12
tak nie tak
nie | 12 11

>I<
W jezykach C/C++ kazde wyrazenie o warto$ci numerycznej O jest traktowane
jako falszywe, kazde wyrazenie o wartosSci r6znej od zera jako prawdziwe.
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Suplement IV — instrukcje warunkowe a instrukcja blokowa

Instrukcja if oraz if-else obejmuja swoim zasiegiem jedngq instrukcje zapisana
dalej! Aby obejmowaly wiekszq liczbe instrukcji, trzeba je polaczy¢ w instrukcje
grupujgcq, tworzaca blok instrukcji.

Instrukcja grupujaca zwana jest tez instrukcjq ztozongq.

if( dystans != 0 ) )
cout << "Srednie spalanie to " << ( paliwo*100 ) / dystans;
cout << " 1 na 100 km" << endl;

cout << "Nacisnij Enter by zakonczyc program...";

if( dystans !'= 0 )
1

cout << "Srednie spalanie to " << ( paliwo*100 ) / dystans;
cout << " 1 na 100 km" << endl;

}

cout << "Nacisnij Enter by zakonczyc program...";
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Suplement IV — instrukcje warunkowe a instrukcja blokowa

» Zastosowanie weieé¢ w kodzie programow w jezyku C/C++ nie znaczenia dla
kompilatora.

if( dystans != 0 )
‘cout << "Srednie spalanie to " << ( paliwo*100 ) / dystans; |
cout << " 1 na 100 km" << endh$

cout << "Nacisnij Enter by zakonczyc program .
Tylko ta instrukcja wykona sie warunkowo

if( dystans !'= 0 ) #
‘cout << "Srednie spalanie to " << ( paliwo*100 ) / dystans;
cout << " 1 na 100 km" << endl;

cout << "Nacisnij Enter by zakonczyc program...";
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Suplement IV — instrukcje warunkowe a instrukcja blokowa

» Przyklad instrukcji alternatywy i instrukcji grupujqce;j:

if( dystans == 0 )

{
cout << "Wprowadzono zerowy dystans" << endl;
cout << "Nie mozna wykonac obliczen" << endl;

}

else
{

cout << "Srednie spalanie to " << ( paliwo*100 ) / dystans;
cout << " 1 na 100 km" << endl;

}
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Podsumowanie

» Kazdy program w jezyku C/C++ musi posiadaé¢ funkeje main. Od niej rozpoczyna
sie wykonanie programu.

» Funkcja main wedlug standardu ANSI C powinna ,zwracaé” warto$¢ calkowita,
stanowigcg kod zakonczenia programu przekazywany systemowi operacyjnemu
lub procesowi — rodzicowi.

» Kazda funkcja posiada swoje cialo ujete w nawiasy klamrowe { }.

» Zakonczenie wykonania funkcji nastepuje wraz z osiggnieciem klamry
zamykajacej cialo funkeji lub po napotkaniu instrukeji powrotu z podprogramu —
instrukcji return. Warto$¢ umieszczona po tej instrukcji stanowi rezultat funkeji.

» Instrukcja return moze wystapi¢ w ciele funkeji wielokrotnie, w miejscach
dozwolonych syntaktyka jezyka.

» W jezyku C zmienne wewnatrz funkeji wolno deklarowaé na poczatku kazdego
bloku. Na etapie deklaracji zmienne moga by¢ inicjowane.

Copyright © Roman Siminski



ole SNV LI [V -8 d Pierwsze programy

Podsumowanie, cd...

» W jezyku C++ zmienne wewnatrz funkcji wolno deklarowaé w dowolnym
sensowym miejscu. Na etapie deklaracji zmienne mogg by¢ inicjowane.

» W jezyku C/C++ nie ma funkeji standardowych. Wszystkie funkeje pochodza
z bibliotek lub sa napisane przez programiste.

» Aby kompilator moégl sprawdzié poprawno$é¢ wywolania funkeji bibliotecznych
wykorzystuje sie pliki nagtowkowe. Zawieraja one informacje o typie rezultatu
funkcji, parametrach i sg wlgczane do kodu Zrédlowego programu dyrektywa
#include.

» W jezyku C wywolanie funkeji bez wlaezenia odpowiedniego pliku nagldéwkowego
nie spowoduje bledu kompilacji (ang. error) a jedynie ostrzezenie (ang.
warning). W jezyku C++ wywolanie funkcji bez wlaczenia odpowiedniego pliku
nagltowkowego spowoduje powstanie bledu kompilacji (ang. error).

» W instrukeji if-else, przed stowem kluczowym else wystepuje Srednik. W jezyku
C/C++ $rednik nie rozdziela instrukeji, a konczy je.
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Cwiczenia

» Cwiczenie 1. Napisaé¢ program wyliczajacy pole trojkata — program wezytuje
wysokos§¢ h, podstawe a (sa to dowolne liczby rzeczywiste), oblicza pole (P=(a *
h)/2) i wyswietla wynik. Zakladamy, ze dlugosSci a i h s3 wyrazone w
centymetrach, wynik ma by¢ wyrazony w metrach kw.. Program powinien na
samym poczatku wyswietli¢ krotkg informacje o jego przeznaczeniu oraz
zatrzymac swoje wykonanie po wyswietleniu wyniku — do czasu naci$niecia
klawisza Enter.

» Cwiczenie 2. Napisaé program wyliczajacy pole kola oraz kwadratu na nim
opisanego — program wczytuje promien r (to dowolna liczba rzeczywista), oblicza
pole (P= 1r?), dlugos¢ boku a kwadratu opisanego na takim okregu, oraz jego
pole (P=a®) i wySwietla te wyniki. Program powinien na samym poczatku
wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu oraz zatrzymac swoje
wykonanie po wy$wietleniu wyniku — do czasu naci$niecia klawisza Enter.
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Cwiczenia

» Cwiczenie 3. Funkcja liniowa ma réwnanie y=ax+b. Napisaé¢ program
wyliczajacy miejsce zerowe dla dowolnego rownania liniowego ax+b= 0 —
program wczytuje wspolezynniki a i b (sg to dowolne liczby rzeczywiste) i
wysSwietla wynik. Program powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka
informacje o jego przeznaczeniu oraz zatrzymac swoje wykonanie po wyswietleniu
wyniku — do czasu naci$niecia klawisza Enter.

» Cwiczenie 4. Predkoéé¢ w ruchu jednostajnym prostoliniowym moze byé
okreSlona uproszczonym wzorem v=s/t, gdzie s to droga przebyta w czasie t.
Napisac¢ program wyliczajacy predkos$é¢ v — program wcezytuje droge s i czas jej
przebycia t (s to dowolne liczby rzeczywiste) i wySwietla wynik. Program
powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu
oraz zatrzymac swoje wykonanie po wySwietleniu wyniku — do czasu naci$niecia
klawisza Enter.
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Cwiczenia

» Cwiczenie 5. Cena brutto to cena netto powiekszona o pewien podatek,
wyrazony procentowo. Jezeli cos kosztuje netto 100z}, a kwota podatku to 22%,
cena brutto wynosi 122z}. Napisa¢ program, ktoéry wyznaczy cene brutto na
podstawie ceny netto oraz podatku wyrazonego procentowo — program wczytuje
cene netto, podatek wyrazony procentowo (sg to dowolne liczby rzeczywiste) i
wyswietla wynik. Program powinien na samym poczatku wysSwietli¢ krotka
informacje o jego przeznaczeniu oraz zatrzymac swoje wykonanie po wyswietleniu
wyniku— do czasu naci$niecia klawisza Enter.

» Cwiczenie 6. Wynagrodzenie pewnego pracownika to liczba przepracowanych
godzin przemnozona przez stawke godzinowa. Napisa¢ program, ktéry wyznaczy
wynagrodzenie pracownika po wczytaniu liczby przepracowanych godzin oraz
stawki (sg to dowolne liczby rzeczywiste). Dodatkowo program ma wyznaczy¢, ile
pracownik zarobil na dniéwke, zakladajac, ze pracuje zawsze, rowno 8 godzin.
Program powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego
przeznaczeniu oraz zatrzymac swoje wykonanie po wy$wietleniu wynikéw— do
czasu naci$niecia klawisza Enter.
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Cwiczenia

» Cwiczenie 7. Szybkostrzelnoé¢ teoretyczna karabinka automatycznego AK
(Automat Kalasznikowa) wynosi 600strzalow/minute. Magazynek karabinka
miesci 30 naboi. Napisa¢ program, ktory wezyta wyrazony w sekundach czas
(dowolna liczba calkowita) trwania ognia ciaglego, prowadzonego z takiego
karabinka. Cwiczeniem programu jest wyznaczyé liczbe magazynkow, ktore trzeba
by wymieni¢, aby strzela¢ ogniem ciaglym przez wprowadzony czas. Program
powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu
oraz zatrzymac swoje wykonanie po wySwietleniu wyniku— do czasu naci$niecia
klawisza Enter.

» Cwiczenie 8. Sportowiec w trakcie jednego treningu spala érednio 1500 kalorii.
Napisac program, ktory wezyta: ile razy sportowiec trenuje w tygodniu, i ile
planuje tygodni trenowac¢ (dowolne liczby calkowite). Na tej podstawie program
ma wyliczy¢ ile kilokalorii sportowiec spali w tym okresie czasu. Program
powinien na samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego przeznaczeniu
oraz zatrzymac swoje wykonanie po wySwietleniu wyniku— do czasu naci$niecia
klawisza Enter.
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