Temat: Podstawy pracy w Srodowisku C++
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Finclude <iostrezm=
using namespace std;
int main() {
[/ your code goes here
return 0;
3
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Pierwszy program- struktura programu

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

{

cout<< "tutaj uzylem przestrzeni nazw i instrukcji cout"<<endl;/* funkcja cout z przestrzeni
std*/

return O;

Oto przyktadowy najprostszy program, co w nim musi by¢?

Dyrektywa #include nakazuje dotaczenie zawartosci pliku nagtowkowego (biblioteki)"cstdio” do
kodu programu.

Instrukcja - "return 0;" konczy dziatanie programu i oznacza, ze zakonczyt si¢ poprawnie nie
powodujac zadnych bledow.

Komentarze

Aby zwigkszy¢ czytelnos¢ kodu w C++ (podobnie jak w innych jezykach programowania), mozemy
uzywac komentarzy, czyli fragmentow tekstu, ktdre sg pomijane w procesie kompilacji. Kompilator
C++ pomija tekst pomigdzy // a koncem linii.

Komentarze wielolinijkowe rozpoczynamy za pomocg /* , za§ koficzymy za pomoca */.



Za pomocg stow kluczowych using namespace informujemy kompilator, ze chcemy aby wszystkie
funkcje, klasy i szablony nalezace do przestrzeni nazw nie wymagaty przedrostka.

cout- instrukcja wysylajaca do strumienia wyjsciowego (domys$lnie monitor)
cin- instrukcja pobierajaca ze strumienia wejSciowego (domyslnie klawiatura)

Dane wczytywane ze strumienia wej$ciowego przechowywane sag w zmiennych.

Zmienne

Zmienng w C++ nazywamy pewng dang, ktéra moze przyjmowac rozne wartosci. Kazda
zmienna w C++ ma przypisang sobie nazwe za pomoca ktorej mozemy si¢ do niej odwolywac.

Zeby moc korzystaé ze zmiennej, musimy ja w programie zadeklarowaé (czyli poinformowaé
kompilator o checi jej uzycia). Deklaracja zmiennej ma postac:

TYP NAZWA ZMIENNEJ;

i moze zosta¢ umieszczona w programie w dowolnym miejscu przed miejscem, w ktorym
chcemy ze zmiennej skorzystaé (czyli np. wezytaé lub wypisaé jej wartos¢). Podstawowe
typy zmiennych to:

e int - zapowiadajgcy kompilatorowi, ze zmienna jest liczbg catkowitg,
e double - zapowiadajgcy zmienng bedacg liczba rzeczywists,
e char - zapowiadajgcy zmienng bedacg pojedynczym znakiem kodu ASCII,

Identyfikatory, takie jak nazwy zmiennych nie moga by¢ kompletnie dowolne - moga si¢
sklada¢ z liter i cyfr, przy czym muszg si¢ zaczynac od litery.

[SVEEIEEN Kupowanie obcej waluty 1

Oblicz, ile musisz zaptaci¢ w ztotéwkach za 126 euro (aktualny kurs wymiany sprawd?z
na stronie NBP).

® Zapisz odpowiedni wzor - przemnéz dang kwote przez aktualny kurs wymiany (pa-
mietaj o zastapieniu przecinka kropka). Na przyktad gdy 1 euro = 4,20 zt, kod przyj-
muje ponizsza postac:

| cout <« 126 * 4.2 <« endl;

® Skompiluj i uruchom program, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ wyniku.

##include <iostream>

using namespace std;

int main() {
cout <« 126 * 4.2 << endl;

return ©;
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Operatory poréwnania wykorzystywane w jezyku C++ zaprezentowano w ponizszej
tabeli wraz z przykiadami.

Operatory poréwnania
== rowne | (3 ==3)+1 (4 ==3) +0
I= rézne 31=2)-1 31=3) -0
< | mniejsze | (3<4) -1 (4 <3) =0
<= 1 mniejsze rowne | 4 <=4) » 1 d(4 <= 3) » @ 1l
> .wieksze t(4 >3) =+ 1 (3>4)~+90 |
>= 'wieksze réowne @ >=4) - 1 (4 >=5) -0

Wynikami poréwnan sa wartoéci logiczne 1 (prawda) lub @ (falsz). Nalezy pamigtac,
ze w poréwnaniu znak réwnosci w C++ jest podwojny. Pojedynczy znak = to operator
przypisania, za pomocg ktérego przypisuje si¢ zmiennej pewng wartosc.

Aby obliczy¢ i wyswietli¢ sume dwoch liczb, oprécz zmiennych przechowujacych war-
to$¢ skladnikéw nalezy zadeklarowad rowniez zmienng zawierajgca wynik dodawania
i wpisac jej nazwe w poleceniu cout.

1. #include <iostream>

2. using namespace std;

3.

4. int main() {

5. int x = 34;

6. int y = 66;

7. int wynik = x + y;

8. cout << wynik << endl;
9. return 0;

10.}



Sredni dystans

W czasie wakacji uczniowie na obozie wedrownym przeszli w ciagu kol

dni 12, 14 i 18 km. Oblicz $rednia dtugos¢ pokonywanych tras.

® Zadeklaruj zmienne i przypisz im podane wartosci.

float a
float b

12;
14;

float ¢ = 18;

» Zapisz odpowiedni wzér, za pomoca ktérego wyznaczysz srednia podanych wartosci.

| float srednia = (a + b + ¢) / 3;

» Skompiluj i uruchom program, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ wyniku. Jak myslisz, dla-
czego uzyto tutaj typu float, a nie int?

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

#include <iostream>

using namespace std;

int main() {
float a = 12;
float b = 14;
18;
float srednia = (@ + b + ¢) / 3;
cout << srednia <« endl;

float ¢

10. return 0;
11.}

Materiaty opracowane na podstawie podrgcznika.

Zadanie (dla chetnych)

1.
2.

3.

4.

Napisz programy prezentowane jako ¢wiczenia na dzisiejszej lekcji.

Napisz program wczytujgcy piec liczb catkowitych a nastepnie wyswietlajacy je na ekranie.
Zmodyfikuj nastepnie program tak aby wykonywat on podstawowe dziatania na tych
liczbach( dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie catkowite) wyniki rowniez
wyswietlane sg na ekranie.

Napisz program wczytujacy z klawiatury liczbe rzeczywistg bedacg promieniem
okregu (kota), nastgpnie program oblicza i wyswietla na ekranie obwod okregu i pole
kota o podanym promieniu. Wykorzystaj zmienne obwod, pole dla zapamigtania tych
wartosci.

Napisz program wczytujacy z klawiatury liczbe catkowita. Program oblicza i
wyswietla na ekranie druga, trzecia, czwartg i piata potege wezytanej liczby.

DO realizacji zadan zatoz konto na portalu ideone.com

Napisz kody Zrodtowe programow, uruchom je.

Jako dowod wykonanego zadania prosze przestac¢ na poczte (marek@zstio-

elektronika.pl) linki do zadan (kod programu ustaw jako sekretny).
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