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Podstawy pracy
w srodowisku C++

Wprowadzenie do programowania w jezyku C++
Wzorzec programu
Definiowanie prostych funkcji

ZADANIE NA START

Programowanie w C++

C++ to jeden z najbardziej znanych jezykéw na éwiecie. Mozna w nim pisac aplikacje,
kt6re powinny szybko dziafa¢. Dlatego jezyk ten jest wykorzystywany m.in. do two-
rzenia systemow operacyjnych. Znajdz trzy aplikacje napisane w jezyku C++.
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ABC JEZYKA C++

C++ to jezyk wieloparadygmatowy, co oznacza, ze
| mozna w nim jednoczesnie stosowac rézne style

POSZUKAJ W INTERNECIE

programowania, np. dzielenie kodu na procedury ‘
wykonujgce okreélone operacje, definiowanie pro-
gramow za pomocg obiektéw laczacych dane i me-
tody czy programowanie uogdlnione, bez znajomo- |
Sci typow danych, na ktérych kod bedzie pracowal. |

Poszukaj w internecie |
| wywiadow z tworca jezyka

| C++, Bjarnem Stroustrupem,

‘ aby dowiedzie¢ sie wiecej ‘
© nim i jego filozofi.

Kod programu napisanego w jezyku C++ zapisuje sie jako plik tekstowy. Zwyczajowo
, podczas zapisywania pliku nadaje mu sie rozszerzenie CPP i za pomocg kompilatora
tworzy plik wykonywalny. Do pisania programéw wygodnie jest uzywacé zintegro-
wanego srodowiska deweloperskiego (IDE) zawierajacego rozne funkcje. W syste-
| mach Windows, Linux lub OS prace w $rodowisku C++ moina rozpoczac¢ od zain-
| stalowania na komputerze $rodowiska Code:Blocks, ktére nalezy pobrac z serwisu
l' www.codeblocks.org.
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Rys. 1, Zintegrowane srodowisko programistyczne Code::Blocks

W ostatnich latach coraz wigcej oséb nie instaluje srodowiska C++ na komputerze,
tylko korzysta z niego w chmurze. Programowanie online umozliwia m.in. serwis
ideone.com, opracowany przez polska firmg z Trojmiasta. Serwis ten obstuguje ponad
40 jezykow programowania. Warto zalozy¢ w nim konto i ustawi¢ domysiny jezyk
programowania, jezyk interfejsu oraz wlaczy¢ podéwietlanie sktadni, a takze uzywad
notatek do opisu programu i etykiet do organizacji swoich kodow. Wszystkie pliki
zapisywane s3 w chmurze, ale mozna je pobra¢ na dysk i skorzysta¢ z nich ponownie.

«» wprowadz kod rodiowy albo wslaw wrorzee iub przykiad shoculs

#include <jostream
using namespace sta;

int main() {

P—

you™ Cooe goes herg
return 8

Cts a Q stdin +] ) a WIECE] OpCp

Rys. 2. Wzorzec programu w serwisie ideone.com. Kursor wskazuje
wybér jezyka, a czerwona ramka - uruchomienie programu

PRACA W EDYTORZE

Praca w edytorze kodu polega na pisaniu funkcji zgodnie z obowiazujacymi regufami.
W dalszej kolejnosci kod jest kompilowany, czyli ttumaczony na jezyk zrozumialy przez
komputer, a nastgpnie wykonywany przez komputer. Kazda zmiana kodu wymaga
ponownej kompilacji.

Aby rozpoczac prace w edytorze Code::Blocks, nalezy klikna¢ Create a new project
w oknie programu i wybra¢ Console application. Otworzy si¢ okno, w ktérym nalezy
wskazac miejsce zapisu projektu, wpisa¢ jego tytul i nazwe pliku na dysku.
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| Console applicetion ¥

2 Plemse selact the folder where you want the new project

@ Console [EESwbwwisbaRiry
Project fitle:
[perwszy]

oider to createprojectin:
|C."J_.l:ers'lv\k59eskmp1Pruqrunv CPlus l A
Project filename:
lprerwan)
Resulting fleneme: 0000000
|C:'i.!wshqud'nem:zykipmmp\bmgrmy Cﬁus'pierws:ll.

e sl Pl i)

s i) [ o

Rys. 3. Tworzenie nowego projektu

Po zapisaniu kodu program uruchamia si¢ za pomocg przycisku » (Run). Aby roz-
poczac prace w edytorze w serwisie ideone.com, wystarczy w przegladarce wpisa¢
adres serwisu i po wgraniu strony mozna zaczgc dziatac. Aby uruchomic program,
nalezy wybrac opcj¢ Uruchom. Wszystkie zapisane programy znajduja sie w sekcji
Moje kody. Kazdy z nich mozna ponownie otworzy¢, duplikowac lub pobra¢ na dysk.

Wzorzec programu zawiera: odwolanie do biblioteki <iostreams, stuzgcej do obslugi
strumieni (dzieki temu mozna wyswietla¢ dane na standardowym wyjsciu - ekranie),
okreslenie przestrzeni nazw oraz funkcje gléwng main(). Nazwa funkcji jest poprzedzona
okresleniem typu wyniku - int oznacza liczbe catkowita. Tres¢ funkcji umieszcza sie w na-
wiasach klamrowych. Polecenie return @ oznacza zakonczenie dzialania funkgji bez bledu.

1. #include <iostream>

2. using namespace std;

3.

4, int main() {

5. // tu pisze sie kod programu
6. return 8;

7. }

Rys. 4. Wzorzec programu

WIEM WIECE) |
i

- W C++ jednowierszowy komentarz rozpoczyna sie od dwdch ukosnikéw /. Komentarze
. wielowierszowe zawarte sq miedzy znakami /* i /.
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ZAPAMIETAJ!

| Oprocz nawiasow klamrowych warto dodatkowo stosowacé wciecia - kod jest wtedy
. bardziej przejrzysty i zrozumiaty dla osoby czytajacej.

Ie-;h do zapisu wkraclme sie b{qd sld.adm pojawi sie Lomumkat 0 blf;dzu: kompllaL ji.

B%ad Fompilacp#stdm b+a-:i kompnac;! #stcieut 0s 152 ﬁ?i(B
gprog.cpp, In function ‘int main()’:
prog.cpp:5:36: error: no match for “operator<’

cout << "abrakadabra hokus—pokus"endl;

| Il PP Tt Pl I PPt it e NP Pl Pt PR MU P Pl PRt P A PP Pl P PP AP A Pl Nl et g

Rys. 5. Przyktadowy komunikat w serwisic ideone.com

POLECENIE COUT

Instrukcja cout wyswietla to, co zostanie napisane po symbolu <<, np. tekst (cigg zna-
kéw), liczbe albo warto$¢ zmiennej. Znak endl oznacza przejécie do nowego wiersza.
Kazde polecenie konczy si¢ srednikiem.

ZAPAMIETAJ!

. cout <« "<cigg znakow>" << endl;
| cout << <liczba> << endl;
cout << <zmiennar << endl;

Aby dodac pusty wiersz, mozna skorzystac z polecenia cout << endl;

OPERATORY
Do podstawowych operatoréw arytmetycznych naleza: dodawanie (+), odejmowanie
(=), mnozenie (*), dzielenie (/) oraz reszta z dzielenia calkowitego (%).

1. #include <issiream’

2. using namespace std;

3.

4, int main() {

5. cout << 34 + 2 << endl; 36
6. cout <« 34 / 2 <« endl; —p 17
7. cout << 34 % 3 <« endl; 1
8. return 8;

9. }

Rys. 6. Wybrane obliczenia w C++
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(ST Kupowanie obcej waluty

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

® Zapisz odpowiedni wzér - przemndz dana 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.

1. #inciude <iostream:
i 2, using namespace std;
i 3.
4, int main() {
5. cout << 126 * 4.2 <« endl;
6. return 8;
7.}

Operatory poréwnania wykorzystywane w jezyku C++ zaprezentowano w ponizszej
tabeli wraz z przykladami.

Dperatory porownama

== | rowne | (3 == 3) » True {fi = 3} > *:ai:e _
1= r6ne “—(T:_z_) s True |3 1= 3) - False |
_ _ < :n_rln_ejszr::___—_—_ _ (_3»_:-_4}—4;:"_11; = —P(;_ez_a‘- a_ F_cuse o

— ee | - mnigjsze r-ov;ﬁ:_e_—_f;l &= ;}_4 True_ o __E_;_é; - Far__:
> fwieee  @>yome  Gomorase
>t |wiskszerwne (3 >=4) o True (@ >=5) o False

Tab. 1. Operatory poréwnania i przykfady
Wynikami poréwnan sa wartosci logiczne prawda lub fatsz. Nalezy pamictad, ze

w poréwnaniu znak rownosci w C++ jest podwéjny. Pojedynczy znak = to operator
przypisania, za pomocg ktérego przypisuje sie zmiennej pewna wartosc.

=1 1-72) Poréwnanie cen wyrazonych w réznych walutach

Porownaj ceny tych samych butow, ktore w Grecji kosztuja 49 euro, a w Polsce 200 zt
(aktualny kurs wymiany sprawdz na stronie NBP).

" Sposéb 1 - przelicz cene butdw w Gredji na ztotéwki, a potem poréwnaj obie wartosci.

® Sposéb 2 - zapisz oba dziatania w jednym wierszu z wykorzystaniem operatordw
arytmetycznych i porownania. Gdy 1 euro = 4,20 zi, kod moze przyjac taka postac:
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E(ﬂS * 4.2 »>= 200); // wyrazenia logiczne umieszcza sie w nawiasie

Nastepnie skompiluj i uruchom program, aby sprawdzi¢ poprawnosc wyniku.

1. #include <iosireams
2. using namespace std;
3.
4. int main() {
5 cout << (49 * 4.2 >= 200) << endl;
6. return 8;
7. }
ZMIENNE

Zmienne przechowuja wartosci okreslonego typu, m.in. liczby calkowite, liczby rzeczy-
wiste, wartosci logiczne i fanicuchy znakéw. Najpierw trzeba zmienna zadeklarowac,
a potem przypisac jej wartosé poczatkowa. Dopiero wtedy mozna ja modyfikowac.
Kazda zmienna w C++ powinna mie¢ krotka i znaczaca nazwe (bez polskich liter
i spacji), np. n albo liczba. Nalezy przy tym pamietac, ze wielkos¢ liter jest istotna
— N in to rézne zmienne. Podczas deklaracji nalezy podac typ danych, jaki bedzie
przechowywany w zmiennej. Podstawowe typy danych to:

e int - liczba calkowita,

« float - liczba rzeczywista,

= char - pojedynczy znak,

¢ bool — wartosc¢ logiczna (false, true).

Aby obliczy¢ i wyswietli¢ sume dwdch liczb, oprécz zmiennych przechowujacych war-
toé¢ sktadnikéw nalezy zadeklarowaé réwniez zmienna zawierajacg wynik dodawania
i wpisa¢ jej nazwe w poleceniu cout.

1. #include <iocstream>

2. using namespace std;

3.

4, int main{) {

5. int x = 34;

6. int ¥ = 66;

7. int wynik = x + y;

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

1e. }

Rys. 7. Obliczanie sumy zmiennych catkowitych X i y
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Sredni dystans

W czasie wakacji uczniowie na obozie wedrownym przeszli w ciagu kolejnych trzech
dni 12, 14 i 18 km. Oblicz srednig dtugos¢ pokonywanych tras.

= Zadeklaruj zmienne i przypisz im podane wartosci.

i float a = 12;
E float b = 14;
18;

float ¢

m Zapisz odpowiedni wzor, za pomoca ktérego wyznaczysz srednig podanych wartosci.

I float srednia = (@ + b + ¢) / 3;

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

1. #include <iostream:>

2. using namespace std;

3.

4, int main{) {

5. float a = 12;

6. float b = 14;

75 float ¢ = 18;

8. float srednia = (@ + b + ) [/ 3;
9. cout << srednia <« endl;
18. return ©;

1.}

DEFINIOWANIE FUNKCII

Funkcje pozwalajg podzieli¢ wigekszy problem na mniejsze, wzglednie niezalezne czesci,
a takze przy$pieszaja i ulatwiajg pisanie programu, ktory staje sie dzieki nim bardziej
zwiezly i przejrzysty. Definicje umieszcza sie powyzej funkcji main.Przed nazwa funk-
cji podaje si¢ typ wyniku funkcji, nastepnie jej nazwe (bez polskich znakow, spacji)
i wstawia nawiasy, w ktérych mozna umiesci¢ parametr lub parametry. Kazdy parametr
poprzedzony jest typem danych. Tres¢ funkeji zawiera sie w nawiasach klamrowych.
Kolejne wiersze kodu zawieraja instrukcje do wykonania. Polecenie return, ktore
przekazuje szukana warto$¢, konczy dzialanie funkcji.

ZAPAMIETAJ!

<typ wyniku> <nazwa funkcji>(<typ parametru> <parametr>) {
<instrukcje>

}
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SN Przeliczanie predkosci

Samolot z Warszawy do Rzymu pokonuje dystans 1320 km. Przeanalizuj dane w ta-
beli i zdefiniuj funkcje jak_szybko(float t), ktorej parametrem jest czas przelotu
samolotu w godzinach, a wynikiem $rednia predkoéc tego samolotu.

5 Wywoiame funkql ) Wymlz
]ak szybko(z 5) = 528.09 |
|]ak szybko(3) e 440.0

= Aby wyznaczyc $rednia predkosc, nalezy podzieli¢ droge przez czas.
= Zdefiniuj funkcje jak_szybko(float t), np.

I 1. float jak_szybko(float t) {
§ 24 int s = 1320;

3. return s / t;
} 44

® Sprawdz dziatanie programu. Podczas jednego uruchomienia funkcji main() mozna
sprawdzic wywolanie funkcji z roznymi danymi. Wystarczy wstawié kilka wywotan
danej funkdiji, tak jak pokazano to na zrzucie ponizej.

- (J:- wpmwadz Erod a‘r:»dmn.rv albo ws!a W WEU'EEL 4utb p!zvmad shoricuts |
#mclude {iostream>
gusing namespace std;

|-Float jak_ szybko(ﬂoat t) £
int s = 1320;
return s / t;

1nt main() {
| cout << jak_szybko(2.5) << endl;
cout << jak_szybke(3) << endl;

| return 2;

i}

|

i

i

:: Uruchom program (Ctri+Enter)

| | Cte o a stdin @ o & wiecej opeji ©f Uruchom

i - =

| & dane wejsciowe cl.‘; Wyjscle “*ca tﬁr;cnbu'r ¥ kolorowanie skiadni |
| Sukces #sidin #sidout 0s 1523248
518 _I

inaua



ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE W C++4

Silell== Przeliczanie jednostek

Mila ladowa, jednostka diugosci stosowana w krajach anglosaskich, rowna jest 1,609 km.
Przeanalizuj dane w tabeli i zdefiniuj funkcje zamiana(float m), ktérej parametrem jest
odlegtosé w milach ladowych, a wynikiem ta sama odlegtos$c w kilometrach.

Wywaotanie funkgji Wynik I
- zamiana(10) 16.89 '
zamiana(12) 19.308

S S | S 1| - Sk ki s AR |

# Aby zamieni¢ mile na kilometry, nalezy pomnozy¢ odlegtosé w milach przez 1,609.

B Zdefiniuj funkcje zamiana{float m) i sprawdz jej dziatanie z ré6znymi danymi.

%1. inciude <jostream

| 2. using namespace std;

| 3

| 4. float zamiana{float m) {
5. return m * 1.609;

| 6. } 16.89

| 2. 19.3@8
8. int main() {

fE 9, cout << zamiana{l®) << endl;

f ia. cout << zamiana{l2) << endl;

| 11, return o

| 12.}

THeE &Y O ktérej godzinie pociag dotrze do celu?

Nocny pociag z Krakowa do Paryza wyjezdza ze stacji o godzinie 21. Przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje godzina(int n), ktorej parametrem jest czas prze-
jazdu pociagu w godzinach, a wynikiem godzina dojazdu do celu.

‘ Wywotanie funkgcji ; Wynik ¥
| godzina(14) | 11
 godzina(20) | 17

m 21+ 14 = 35,21+ 20 =41. Doba trwa 24 godziny, dlatego aby obliczy¢ czas przyjaz-
du pociggu, nalezy wyznaczyc reszte z dzielenia wyniku dodawania przez 24.

m Zdefiniuj funkcje godzina(int n) - wykorzystaj do obliczen reszte z dzielenia
catkowitego.
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1. int godzina(int n) {
2. return (21 + n) % 24;
3.}

= Sprawdz dziatanie funkcji z roznymi danymi. Jakich danych warto uzyc?

@ Ktéra godzina bedzie w Nowym Jorku?

Sprawdz, jaka strefa czasowa obowigzuje w Nowym Jorku, a nastepnie przeanalizuj
dane w tabeli i zdefiniuj funkcje godz_nj(int g). ktorej parametrem jest petna go-
dzina w Warszawie, a wynikiem aktualna petna godzina w Nowym Jorku.

S ———— e ———— e —

 Wywoleniefunkgi | Wynk
~godz_nj(18) i 12
godznj 20

ZAPAMIETAJ!

Wazna umiejetnoscia programistyczna jest zapis w jezyku formalnym tego, co potrafimy
‘ wyliczy¢ bez komputera. Podczas rozwiazywania zadan staramy sie najpierw zrozumiec
‘ problem, przeanalizowac go na kilku przyktadach, potem zaproponowac algorytm i za-
pisac¢ go w jezyku programowania. Nie wolno zapomniec o testowaniu. Wypracowanie
takiej metody postepowania utatwia rozwiazywanie roznych problemow, nie tylko wy-
wodzacych sie z informatyki.

PODSUMOWANIE

# C++ to jezyk kompilowany, za pomoca ktérego mozna pisa¢ mniej i bardzie] skom-
plikowane programy. Napisane przez czlowieka programy sa zamieniane na jezyk
maszynowy, dopiero potem moga by¢ wykonywane przez komputer.

® Bloki oznacza sie nawiasami klamrowymi, dla wigkszej przejrzystosci warto sto-
sowac rOwniez wcigcia.

w Jezyk C++ rozréznia male i wielkie litery.

® Rozwigzywany problem warto podzieli¢ na mniejsze problemy, ktére mozna nie-
zaleznie rozwigzac przez definiowanie funkcji. Gdy problem jest prosty, wystarczy
jedna funkcja.

= Glowna funkcja w jezyku C++, w ktorej wywoluje si¢ inne funkcje, nosi nazwe
main().
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= Funkcje moga przekazywaé wynik (polecenie return) lub powodowaé okreslony
skutek na ekranie (instrukcja cout).

= Podstawowe operatory arytmetyczne i poréwnania sg zblizone do uzywanych wje-
zyku naturalnym, dlatego po napisaniu kilku programéw korzystanie z nich staje
si¢ intuicyjne.

PYTANIA SPRAWDZAJACE

1. Jaka liczba bedzie wynikiem operacji 5 % 2?
2. Czym sig rozni polecenie cout << "a"; od polecenia cout <« a;?
3. Do czego sluzy polecenie return w funkgji?

ZADANIA DODATKOWE
Zadanie 1. lle kosztuje?

Zdefiniuj funkcje cena(float ¥), ktorej parametrem jest cena w dolarach funta da-
nego produktu, a wynikiem cena w ztotéwkach kilograma tego produktu. Sprawdz
w internecie aktualny kurs dolara oraz przelicznik jednostek masy (funt i kilogram).

Zadanie 2. Predkos¢ w skali Beauforta

Zdefiniuj funkcje skala(float v), ktérej parametrem jest predkosé wiatru w we-
ztach, a wynikiem przeliczona predkos¢ w skali Beauforta.

Zadanie 3. Ktora godzina bedzie w Warszawie?

Réznica czasu miedzy Los Angeles a Warszawa wynosi dziewiec godzin - jezeliw LA
zegar wskazuje godzine 21, to w Warszawie jest godzina 6 rano. Przeanalizuj dane
w tabeli i zdefiniuj funkcje godz_waw(int g), ktérej parametrem jest petna godzina
w Los Angeles, a wynikiem - aktualna godzina w Warszawie.

 Wywolaniefunkgi | wynik |
' godz_waw(8) ] 17 |
godz_waw(21) 6

188



