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Sprawy organizacyjne
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e Konsultacje: p.323
o Materiaty: http://www.mat.ug.edu.pl/~mwrzosek
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Sprawy organizacyjne

Zintegrowane Srodowisko programistyczne
@ Microsoft Visual Studio
@ Inne: Dev C++, Code::Blocks

Egzamin

Egzamin pisemny, ztozony z zadan i pytan teoretycznych, np.:
@ Przeanalizuj podany program i podaj wynik jego dziatania.
@ Zmodyfikuj podany program, uzywajac petli while.

@ Podaj przyktad typu fundamentalnego.

°

Zdefiniuj tablice o elementach typu float ztozong z 10 wierszy i 8
kolumn. Do elementu o indeksie wierszowym 3 i kolumnowym 5 wpisz
wartos¢ 4.5.

o Jaka jest réznica miedzy wskaznikiem statym a wskaznikiem do
obiektu statego?
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Sprawy organizacyjne

Szkic wyktadu
Instrukcje sterujace
Typy

Operatory

Tablice

Funkcje

Rekurencja
Wskazniki
Napisy
Struktury

@ Struktury dynamiczne
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Wprowadzenie

Algorytm - skonczony ciag jasno zdefiniowanych czynnosci elementarnych,
koniecznych do wykonania postawionego zadania.

Przyktad: przepis na ciasto.
Dane wejéciowe: 200g maki, 100g cukru, 100g masta, 2 jajka.
Dane wyjsciowe: ciasto.

Lista krokéw:

1. Rozgrzej piekarnik do 180 stopni.

2. Wrzué¢ do miski make, cukier, masto i jajka.

3. Miksuj sktadniki przez 5 min.

4. Forme do pieczenia wysmaruj mastem i oprész butka tarta.
. Przetéz mase z miski do formy.

. Forme umies¢ w piekarniku.

. Odczekaj 40 min.

. Wyjmij ciasto i wytacz piekarnik.

o~NO O
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Cechy algorytméw
@ poprawnos¢ - algorytm daje oczekiwane wyniki,
@ jednoznaczno$¢ - zawsze daje te same wyniki przy takich samych
danych wejéciowych,
@ skonczono$¢ - wykonuje sie w skonczonej liczbie krokéw,

@ sprawnos¢ - czasowa (szybko$¢ dziatania) i pamieciowa

Sposoby zapisu algorytmoéw
Q Lista krokéw
© Pseudokod - metoda posrednia miedzy 1. i 4.
© Schemat blokowy
©Q Jezyk programowania
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Przyktad: Srednia arytmetyczna dwéch liczb rzeczywistych

Sposéb 1: lista krokéw
© pobierz pierwsza liczbe
@ pobierz druga liczbe
© dodaj liczby do siebie
© wynik dodawania podziel przez dwa
© wypisz otrzymana wartos¢

@ zakoncz

Sposéb 2: pseudokod
© pobierz x
@ pobierz y
© wykonaj dziatanie (x + y)/2
@ wypisz wynik
© zakonhcz
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Sposéb 3: schemat blokowy

Sposéb 4a: program w jezyku C++

#include <iostream>
int main ()

{

float x,y;

std::cin >> x;

std::cin >> y;

std :: cout << "Srednia arytmetyczna wynosi:

"< (xty)/2;
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Sposéb 4b: program w jezyku Pascal

Program Srednia;
Var x,y: Real;
Begin
Readln (x);
ReadlIn(y);

Writeln('Srednia arytmetyczna wynosi:

End.

(x+y)/2);

Sposéb 4c: program w jezyku Python

x = float (input())
y = float (input())

print ("Srednia arytmetyczna wynosi: ", (xty)/2)
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Pierwszy program w C++

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

cout << "Witaj w $wiecie CH";
return O;

o Kazdy program musi zawiera¢ specjalna funkcje o nazwie main.

Od tej funkcji zaczyna sie wykonywanie programu.
e Definicja funkgji skfada sie z wiersza int main(), bedacego
nagtéwkiem funkcji oraz ujetej w nawiasy klamrowe { } tresci funkgji.
Nagtéwek to krétki opis interfejsu funkgji.
Tres¢ funkcji zawiera instrukcje wykonywane przez te funkcje.

Instrukcje to wyrazenia C++ zakonczone Srednikami.

Ostatnia instrukcja funkcji, return (nazywana instrukcja powrotu),
konczy wykonywanie programu.
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Pierwszy program w C++

#include <iostream>
using namespace std,;
int main ()
cout << "Witaj w Swiecie CH";
return 0;

@ Zmienna cout (console out) pozwala wyswietli¢ komunikat w konsoli.

@ Zapis << oznacza wystanie komunikatu ujetego w cudzystowach
(Witaj w $wiecie C++) do cout.

@ Przed uzyciem cout nalezy dotaczyé do programu plik iostream,
zawierajacy m.in. definicje cout. Stuzy do tego dyrektywa #include.

@ Za pomoca dyrektywy using do programu dodajemy standardowa

(std) przestrzen nazw. Dzieki temu piszemy krétko cout zamiast
std::cout.
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Instrukcja deklaracji i instrukcja przypisania

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()

cout << "Zmienna i";
cout << "o wartoéci ";
cout << i;

cout << endl;

i =i+ 1;

cout << "Teraz zmienna i ma wartos$¢
return 0;

<< iy

}

Wynik dziatania programu:

Zmienna i o warto$ci 5
Teraz zmienna i ma wartos$é 6
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Instrukcja deklaracji i zmienne

@ Aby zapisa¢ w komputerze jakakolwiek informacje, trzeba wskazac
potfozenie tej danej oraz okresli¢ iloS¢ zajmowanego przez nig miejsca.

@ Instrukcja int i; méwi, ze program potrzebuje tyle pamieci, ile
zajmuje liczba catkowita oznaczana nazwa int (ang. integer).

@ Juz sam kompilator zajmie sie szczegdtami alokacji i oznaczenia
odpowiedniego miejsca w pamieci.

@ Deklaracja nie tylko okresla typ, ale deklaruje nazwe tak, ze
napotykajac dalej na nazwe i, program bedzie odnosit sie zawsze do
tego samego miejsca w pamieci.

@ i to zmienna.

o W C++ wszystkie zmienne trzeba deklarowaé. Jesli jakas$ deklaracja
zostanie pominieta, kompilator zgfosi btad.

o Deklaracja int i; to deklaracja definiujaca lub krécej definicja.
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Instrukcja przypisania

@ Instrukcja przypisania powoduje przypisanie wartosci pewnemu
miejscu w pamieci.

@ Instrukcja i = 5; powoduje przypisanie liczby 5 miejscu
oznaczonemu jako zmienna 1i.

@ Symbol = to operator przypisania.

@ Przypisanie wykonywane jest od strony prawej do lewe;.

@ Winstrukcji i = i + 1 kompilator najpierw wykona dziatanie
znajdujace sie po prawej stronie operatora przypisania: i + 1,
otrzymujac warto$¢ 6. Nastepnie operator przypisania wstawi te nowa
warto$¢ do zmiennej i.

Wykonujac polecenie cout << ij;, program nie wyswietli znaku i, ale
pokaze liczbe z tej zmiennej - czyli 5.
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Instrukcja cin

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

int i;

cout << "Podaj jakas$ liczbe ";

cin >> i;

cout << "Nadate$ zmiennej wartosé: " << i;
return 0;

}

Wynik dziatania programu w przypadku, gdy uzytkownik wpisat z
klawiatury 2:

Podaj jaka$ liczbe
Nadate$ zmiennej wartos$é: 2
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