Lekcja 1

Pierwszy program w C++
wstep — Srodowisko - specyfikacja — etapy tworzenia — struktura — stale i zmienne —przypisanie -
konsola — obliczenia arytmetyczne — formatowanie

Wstep

Jezyk C (i jego pochodne) jest obecnie standardem kodowania. Powstat na poczatku lat 70-
tych 1 byt przeznaczony gléwnie do projektowania systeméw operacyjnych i1 procesow
zwigzanych bezposrednio z uktadami komputeréw. Tworcy postawili na prostote i minimalizm,
co spowodowato, ze stosowanie C w edukacji jest dos¢ problematyczne.

Proba sprowadzenia sktadni do absolutnego minimum sprawita, ze kod moze sta si¢
zupehie nieczytelny. Wszystkie funkcje znajduja si¢ w bibliotekach, co nie jest ztym pomystem,
ale brak standaryzacji sprawia, ze rozne wersje tych samych funkcji nakladaja si¢ na siebie
prowadzac do tzw. ,,przecigzenia”. Rdzne wersje kompilatorow i srodowisk tez nie zachowuja
si¢ identycznie. Kolejne wersje ,,cywilizuja” C doprowadzajac do mozliwosci, ktére inne jezyki
mialy wbudowane od samego poczatku.

Kazdy poczatkujacy programista wyobraza sobie, ze po kilku minutach napisze gre
komputerowa, ktorag zachwyci caty $wiat. Rzeczywisto$¢ jest brutalna — prawie w kazdym
jezyku programowania nauk¢ rozpoczyna si¢ od matematycznych obliczen i logicznego
myslenia. Skopiowanie gotowego, wymyslonego przez kogo$ kodu jest pozadane, ale tylko
wtedy, gdy rozumie si¢, co kryje si¢ pod tymi ,,dziwnymi krzaczkami na biatym tle”.

Srodowisko programistyczne — darmowe, najpopularniejsze
e CodeBlocs
e  Microsoft Visual C++ 2010 Express (wersja darmowa)

Specyfikacja zadania (problemu)

Programy piszemy po to, by rozwigza¢ jakie§ problemy. W programowaniu
podstawowymi rzeczami, ktorych bedziemy musieli si¢ nauczy¢ sa porzadek i planowanie. |
pomimo tego, ze C (przez swoj minimalizm) nie utatwia tego, to nic nie stoi na przeszkodzie,
aby pisa¢ kod zrozumiaty, zwlaszcza jesli bedziemy musieli go analizowa¢ po jakims czasie.
Opis sposobu rozwigzania jakiego$ problemu nazywamy w informatyce specyfikacjg, w sktad
ktorej wchodza: opis sposobu rozwigzania, dane wejsciowe, uzyskiwane wyniki oraz
zalezno$ci pomigdzy danymi, a wynikami.

Tworzenie programu - etapy

specyfikacja: planujemy, jak napisa¢ program

implementacja: zapisanie algorytmu w postaci koda w konkretnym jezyku programowania
kompilacja: zamiana kodu zrodtowego na jezyk maszynowy

uruchomienie: wykonanie programu przez system komputerowy

debugowanie: sprawdzanie poprawnosci dziatania, wyszukiwanie btedow

Struktura programu

Standardowy schemat wygenerowany w nowym projekcie ro6zni si¢ nieco od
przedstawionego ponizej. Oczywiscie, to tylko schemat, ale jak to zwykle bywa mamy mnostwo
innych mozliwosci 1 wyjatkow. Co wchodzi w sktad typowego szkieletu programu:

deklaracja bibliotek: #include <iostream>
deklaracja stalych zmiennych: int liczba; const float PI=3.14;
deklaracja funkcji: int suma(int a, int b({return a+b;}

czes¢ glowna: int main {cout << suma(1,2); return 0;}



Praca w srodowisku CodeBlocs (MS VC++)

Kazdy projekt w C++ sktada si¢ z kilkunastu réznego rodzaju plikow, czasem w kilku
réznych folderach, dlatego bardzo wazne jest aby dla kazdego nowego projektu — nawet
najmniejszego — tworzy¢ osobny folder.

Nauke w C++ rozpoczynamy od najprostszych polecen, dlatego tez tworzymy w tzw.
konsoli, ktéra zupelnie nie nadaje si¢ do zabawy z grafika, ale zupelnie dobrze mozna w niej
oblicza¢ i przetwarzaé teksty — i po prostu nauczy¢ si¢ programowac i mysle¢ algorytmicznie.

Program minimum rozbudowany mozliwos¢ pisania ,,po polsku” i podstawowe biblioteki
stdfx.h - biblioteka wymagana tylko w srodowisku VC++

//#include <stdafx.h>

#include <stdlib.h> stdlib.h - zawiera m.in. polecenie system(”pause”)
#include <iostream> iostream - cout, cin i endl

#include <iomanip> cstdio - printf, scanf, getchar

#include <cmath> iomanip —fixed, setprecision i setw

cmath —pow i sqrt

sing namespace std; , - 799
using P ’ - przestrzen nazw - namespace, aby tatwiej bylo ,,wytuskac

int main(){ funkcje z bibliotek, nie trzeba uzywac¢ dziwnych operatoréw ,,::”
setlocale(LC_ALL, ""); | - program gldwny - main
//instrukcje - polskie ogonki w tekstach - setlocale
system("pause”); - komentarze wpisujemy po znakach ,,//”
} - tutaj wpisujemy instrukcje naszego programu

Kompilowanie i uruchamianie programu

Programy napisane w C++ (podobnie jak w innych jezykach wysokiego poziomu, np.
Pascal, Java) musza by¢ przetlumaczone na jezyk zrozumialy dla procesora, tzw. jezyk
maszynowy. Odbywa si¢ to podczas kompilacji, i przy
okazji sprawdzane sg wszystkie btedy. Wynikiem dziatania | PACPP\ConsolePauser.exe

kompilatora jest plik wykonywalny (aplikacja) z AU ERECIECUEUILINE

rozszerzeniem exe. Taki wykonywalny plik mozna juz

uruchomi¢, albo w srodowisku, w ktorym pracujemy, albo | ith return value ©
i Yy TO Ccontinue . . .

tez klikajac podwojnie na ikong pliku.

e kompilowanie programu (sprawdzenie poprawnosci) FOw CB F7wVC
Jesli program nie ma btedéw otrzymujemy komunikat konicowy o poprawnosci kompilacji.
Jesli w programie wystepuja bledy, zostanie wygenerowany komunikat (czasem bardzo
obszerny) z opisem i numerem wiersza z bledem
e uruchomienie programu (nalezy wczesniej skompilowa¢) F10wCB  F5wNC
Pojawia si¢ ekran konsoli, na ktérym pojawiajg si¢ wyniki obliczen.

Obstuga konsoli - PRINTF i SCANF
W jezyku C mamy dwa mechanizmy do obstugi konsoli: printf i scanf (z mnéstwem opcji
| parametrow) oraz wygodniejsze cout i cin. W dalszej czesSci bedziemy poshugiwaé sig

wylacznie poleceniami cout i cin z powodu bardziej tinclude <cstdios
lnclude <cstdilio

»edukacyjnego” wygladu. i
e printf() - wypisuje na ekranie teksty lub liczby int liczba;

e scanf() - wczytujemy z klawiatury teksty lub liczby printf("wczytaj catkowitg:\n");
scanf("%i",liczba);

e formatowanie polega na wpisaniu odpowiednich : " N
, . ) printf("wczytano: ");
parametréw do printf lub scanf, wszystkie parametry printf("%i\n",liczba);
zapisane s3 w ,,” 1 zaczynajg si¢ od znaku (%) const float PI=3.1415926536;

e przejscie do nowego wiersza ,,\n” printf("%20.2f\n",PI);




Zadanie — okrag
Weczytaj z klawiatury promien okregu. Wylicz jego obwod oraz pole powierzchni.

// biblioteki

#include "stdlib.h" Program  zostal  specjalnie

#include <iostreams rozbudowany o  obszerne

#include <iomanip> komentarze (zielone) - w

#include <cmath> przyszio$ci mozna je zupelnie

//.pr‘zestr'zeri nazw pomijaé.

using namespace std; Woisui iod

int main(){ pIsu) po jeanym
// polskie znaki na ekranie Wierszu i kompIIUJ - b@dziesz
setlocale(LC_ALL, ""); moégl od razu wyszukac 1 usunaé
// deklarowanie statej PI typu rzeczywistego ble;dy. Szczeg(')lnq uwage

const double PI = 3.1415; . ,
// deklarowanie trzech zmiennych typu rzeczywistego zwracaj I}a C}le}/SiOW przy
// nie zawieraja zadnych konkretnych wartosci tekstach, $redniki na koncach
double R,P,0; instrukcji.

// komunikat na ekranie i przejscie do nowego wiersza
cout << "POLE i POWIERZCHNIA koza" << endl;

// komunikat na ekranie - kursor na koncu tekstu Stale i zmienne

cout << "Podaj promien: "; Stale 1 zmienne, to
// do zmiennej R wczytujemy z klawiatury liczbe »pojemniki” (miejsca w pamieci
cin >> R; komputera), w ktorych

// W zmienej P zostanie obliczone pole powierzchni

/7 mozna tez P=PT*pow(R,2); przechowywane s3 liczby,

P =PI *R *R; teksty i inne dane, w trakcie
// w zmiennej O obwéd okregu dziatania programu. Jak sama
0=2%*PI*R; nazwa wskazuje, state nie moga

// komunikaty z wynikami obliczen

cout << "POLE=" << P << endl; si¢ zmienia¢, a do zmiennych

cout << "OBWOD=" << 0 << endl; moZemy wstawiac rozne
// komunikat i oczekiwanie na klawisz ENTER wartosci — jednak zawsze
system(“pause™); takiego samego typu. State i
} zmienne muszg by¢ zawsze

zadeklarowane przed ich uzyciem (choé¢ nie wszystkie jezyki programowania wymagajg takiej
deklaracji).

Instrukcja przypisania

Zapis P =Pl *R *R; oznacza, ze: UWAGA INT-DOUBLE
e obliczana jest warto$§¢ wyrazenia po prawej stronie
PI*R *R, pod symbole PI'i R podstawiane sg cout << 1+1/3 wyswietli 1, ale cout
odpowiednie state zadeklarowane w programie lub << 1.0+1.0/3.0 wyswietli 1.333333
wczytane z klawiatury
e obliczona warto$¢ wstawiana jest (przypisywana) do deklarujemy int J, D;
zmiennej po lewej stronie wprowadzamy z klawiatury 11 3, to
cout << J+J/T wyswietli 1
Podstawowe operacje arytmetyczne deklarujemy double J, D;
+ dodawanie 2+2 =4 wprowadzamy z klawiatury 1 i 3,
- odejmowanie 4-2 =2 cout << J+J/T wyswietli 1.33333
* mnozenie 2*2 =4
/ dzielenie 6/4 =1  skladniki s liczbami catkowitymi

6.0/ 4.0=1.5 skladniki rzeczywiste
% dzielenie modulo 6%5 =1  reszta z dzielenia catkowitego
Podstawowe typy zmiennych i stalych (istnicjg jeszcze inne)

e int liczby catkowite, np. -123 (4 bajty)

e float liczby rzeczywiste, np. 3.141592 (4 bajty)

e double liczby rzeczywiste, np. 3.141592 (8 bajtow)

e char znaki, np. ,,a” lub ,,0” (1 bajt)

e string napisy, np. ,,Ala ma kota” (tyle bajtow ile znakow)

bool zmienne logiczne (prawda lub fatsz) (1 bajt)



Formatowanie wynikow obliczen
W jezyku C do$¢ nieprecyzyjnie (w dodatku kilkoma sposobami) opisano mozliwos$ci

formatowania wypisywanych wynikow na ekranie monitora. Aby ni komplikowaé, bedziemy

postugiwac si¢ bibliotekg iomanip i instrukcjami fixed, setprecision i setw. W roznych

opracowaniach ksigzkowych i internetowych mozesz spotka¢ si¢ z wieloma innymi — pomocy

szukaj w internecie!

Zadanie - PI

Zadeklaruj statq PI o wartosci 4,1415629536 i wypisz #include <iomanip>

Jjq na ekranie z dwoma miejscami po przecinku,

przesunietg o 10 pot od poprzedniego napisu (lewego const double PI = 3.1415926536;
brzegu ekranu) cout << fixed << setprecision(2);

cout << "PI=";
cout << setw(10) << PI << endl;

Ogdlne uwagi do pisanych programéw
- nie mozesz deklarowanych dwa razy takich samych zmiennych i statych w programie
- dziatania i nawiasy, jak w matematyce (problem z dzieleniem 4/3*PI oraz P1*4/3)
- podczas obliczen wykorzystaj biblioteke cmath i funkcje pow i sqrt
#include <cmath>
wynik = pow(podstawa, potega ); POLE i OBWOD kwadratu
wynik = sqrt(liczba); BOK= 2.
- dane do funkcji (np. pow 1 sqrt) musza by¢ odpowiedniego typu  [aEEEy 4.41
(np. double), nie mieszaj réznych typéw w jednej funkcji (C OBWOD=
tego nie lubi), w przysztosci nauczysz si¢ konwertowac typy

Zadania — wyniki na ekranie, jak na zataczonych obrazkach
1) Oblicz pole powierzchni i obwod kwadratu dla zadanego
boku.

2) Oblicz pole powierzchni i obwéd prostokqta dla zadanych bokow.

Walec V=PI*R*'H P=2*PI*R*+2*PI*R*H

3) Prostokqtny arkusz blachy o wymiarach 20 cm x 40 cm mozna
zwing¢ w dwojaki sposob, otrzymujgc powierzchnie boczng
walca. W ktorym przypadku walec bedzie miat wigkszg
objetos¢? Zmien zadanie wpisujgc wymiary blachy z klawiatury.

Stozek V=1/3*PI*R**H  P=PI*R*PI*R*L

4) Trojkqt prostokqtny o przyprostokgtnych 3 cm i 4 cm
obraca si¢ raz dookota przyprostokgtnej 4 cm, a
drugi raz dookola przyprostokqtnej 3 cm. Czy X3 7.069%
objetosci powstalych stozkow bedg rowne? Czy pola powzerzchm bocznych bgdq rowne?
Zmien zadanie wpisujqc wymiary trojkqta z klawiatury.

Kula V=4/3*PI*R® P=4*P|*R?
5) Przekroj osiowy kuli jest kotem, ktorego obwod wynosi 18x cm. Oblicz pole
powierzchni i objetosé¢ tej kuli. Zmien zadanie wpisujgc obwad z klawiatury.

6) Kociot o srednicy 6 dm i wysokosci 4 dm caly wypetniony
Jjest zupqg. Chochla ma ksztalt pétkuli o promieniu 6 cm.
Harcerze dostajg po 2 chochle zupy. Czy zupy wystarczy dla
100 harcerzy?

7) Do garnka o promieniu 9 cm, wypetnionego
wodg wpadta brzoskwinia o srednicy 6 cm. O ile
cm podniesie si¢ poziom wody w garnku?




