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Outline

1. Wprowadzenie do programowania




Plerwszy program

Okreslenie oczekiwan. Jaki rezultat chcemy
otrzymac.

Wyswietlenie krotkiego tekstu na ekranie. Zatézmy,
ze tekst bedzie nastepujacy:

,It's me, your first program.”
Jakie nastepne kroki musimy podjgc? Sprobujmy je
wymienic:

« Uruchomienie programu

* Wyswietlenie tekstu
 Zakonczenie dziatania

Ten rodzaj struktury, pot formalny opis kazdego
kroku programu nazywany jest algorytmem.




I | Plerwszy program

« # (hash) na poczatku pierwszej linki okresla
zawartosc okreslang mianem dyrektywy
preprocesora (preprocessor directive)

[#include <jostream>

using namespace std;

int main(void) {
cout << "It's me, your first program.”;
return O;

}

« (Qddzielna czes¢ kompilatora, ktorej zadaniem jest
wstepne wczytanie tekstu do programu | wykonanie'
pewnych modyfikacii.




I | Plerwszy program

- Zmiany, ktore wprowadzi preprocesor, sg w petni
kontrolowane przez jego dyrektywy.

« Mamy do czynienia z dyrektywg include.

« Kiedy preprocesor wykonuje te dyrektywe,
zastepuje dyrektywe zawartoscig pliku, ktorego
nazwa znajduje sie w te] dyrektywie.

[#include <jostream>

using namespace std;

iInt main(void) {
cout << "It's me, your first program.”;
return O;




I | Plerwszy program

* Pisanie programu jest podobne do budowania
konstrukcji z gotowymi blokami.

* W naszym programie uzyjemy jednego takiego
bloku, ktory zostanie wykorzystany gdy chcemy
napisac cos na ekranie.

« Ten blok nazywa sie cout, ale kompilator nic o nim
nie wie.




I | Plerwszy program

- Zestaw wstepnych informacji, ktorych potrzebuje
kompilator, znajduje sie w plikach nagtowkowych
(header files).

 Pliki te zawierajg zbior wstepnych informacji o
gotowych blokach, ktore mogg byC uzywane przez

program do wyswietlenia tekstu na ekranie lub do
wczytania znakow z klawiatury.

« Kiedy wiec nasz program zamierza cos wyswietlic,
uzyje bloku zwanego cout.




I | Plerwszy program

* W jezyku C ++ wszystkie elementy standardowe]
biblioteki C ++ deklarowane sg w przestrzeni nazw
(namespace) o nazwie std.

Przestrzen nazw jest abstrakcyjnym kontenerem lub
srodowiskiem stworzonym do przechowywania,
logicznego grupowania unikatowych elementow
(blokow).
#include <iostream>
[using namespace std; ]
iInt main(void) {
cout << "It's me, your first program.”;
return O;




I | Plerwszy program

« Standard jezyka C ++ zaktada, ze sposrod wielu
roznych blokow, ktére mogg by¢ wprowadzone do
programu, zawsze musi byC obecny jeden
okreslony blok, w przeciwnym razie program nie
bedzie poprawny.

« Ten blok jest zawsze funkcjg o tej samej nazwie:
main.

#include <iostream>

using namespace std;

int main(void) {
cout << "It's me, your first program.”;
return O;




I | Plerwszy program

« Wewnatrz gtbwnego obiektu funkcjonalnego
znajdujemy odnosnik do bloku o nazwie cout.

« Kazda instrukcja w C ++ musi konczyc sie
srednikiem.

* To konkretne stwierdzenie mowi: poinstruuj podmiot
0 nazwie cout, aby wyswietlat nastepujgcy tekst na
ekranie (Jjak wskazuje <<, ktory okresla kierunek, w
ktorym wysytany jest tekst).

#include <iostream>

using namespace std;

int main(void) {

\ cout << "It's me, your first program.”; ]
return O;

}




I | Plerwszy program

* Polecenie return uzywane jest w funkcji, powoduje
zakonczenie wykonywania funkcji.

« Jesli wykonasz return w dowolnym miejscu
wewnatrz funkcji, funkcja ta natychmiast przerywa

wykonywanie.

#include <iostream>
using namespace std;
int main(void) {
cout << "lt's me, your first program.”;
 retunO; |

J




Liczby

* Liczby obstugiwane przez wspotczesne komputery sg
dwojakiego rodzaju:
= liczby catkowite (integers), pozbawione czesci utamkowej, {:
= liczby zmiennoprzecinkowe (floating-point numbers ), ktore o
zawierajg (lub sg w stanie pomiescic) czesc¢ utamkowa.
« Charakterystyka liczby okreslajgca jej rodzaj, zakres i
zastosowanie nazywa sie typem (type).

»
o




I | mienne

* Do przechowywania liczb lub wynikdw operacji
arytmetycznych uzywamy specjalnych "kontenerow"
zwanych zmiennymi.

« Kazda zmienna ma :
" nazwe

" typ
= wartosc¢




mienne

Jesli chcesz nadacC nazwe zmiennej, musisz
przestrzegac kilku scistych zasad.:

= nazwa zmiennej moze sktadac sie z wielkich i matych liter
alfabetu facinskiego, cyfr i znaku _ (podkreslenie),

" nazwa zmiennej musi zaczynac sie od litery,

= znak podkreslenia to litera (dziwne, ale prawdziwe),
= wielkie i mate litery traktowane sg jako rézne (troche inacze; n%::}

w swiecie rzeczywistym - Alice i ALICE to te same imiona, ale
to dwie rozne nazwy zmiennych, a co za tym idzie dwie rozne
zmienne).

o




mienne

Typ jest atrybutem, ktory jednoznacznie okresla, ktore
wartosci mogg bycC przechowywane wewnatrz zmienne;.

Spotkalismy juz typy catkowite (int) i
zmiennoprzecinkowe (float).
Wartos¢ zmiennej jest tym, co do niej wiozylismy.

Mozemy wprowadzi¢ tylko wartos¢ zgodng z typem
zmiennej.

Zmienna tworzona jest w wyniku deklaracii.

podang przez programiste ze specjalnym typem
oferowanym przez jezyk C ++.




I | mienne

« Deklaracja zmiennej typu int o nazwie Counter.

Int Counter; {:

« QOperator przypisania (assignment operator) ma o
prostg sktadnie | jednoznaczng interpretacje.

Counter = 1; {:}
O

Result = 100 + 200;

» Kolejny przykiad:




I | mienne

W jezyku C ++ znak = nie oznacza, ze jest rowny, ale
przypisuje wartosc.

« Wartosc¢ zmiennej x jest zwiekszana o 1, nie ma to nic
wspolnego z porownywaniem zmiennej z jakgkolwiek
wartoscia.

X=x+1;




mienne

Lista stow, ktore odgrywajg szczegolng role w kazdym
programie napisanym w jezyku C ++

and do
and_eq double
asm dynamic_cast
auto else
bitand enum
bitor explicit
bool export
break extern
case false
catch float
char for
class friend
compl goto
const if
const_cast inline
continue int
default long mutable
delete namespace

new switch
not template
not_eq this
operator throw
or true
or_eq try
private typedef
protected typeid
public typename
register ur?lon
reinterpret_cast un5|gned
return using
short virtual
signhed void
sizeof volatile
static wchar_t
static_cast while
struct Xor
Xor_eq
|




Komentarze

Komentarz wierszowy (line comment) odrzuca wszystko,
od miejsca, w ktorym znaleziono pare znakow ukosnych

(//) do konca tej samej linii. {::

int Counter; // counts the number of sheep in the meadow O

W jezyku C ++ komentarz blokowy jest tekstem {:}
rozpoczynajgcym sie od pary nastepujgcych znakow:

O

/* Counter variable counts the number of sheep in the meadow */
int Counter;




I | Liczby zmiennoprzecinkowe

« Uwaga: separator dziesietny jest niezbedny do
rozpoznawania liczb zmiennoprzecinkowych w C ++.
Spojrz na te dwie liczby:

= 4
= 4.0

 Mozesz myslecC, ze sg doktadnie takie same, ale
kompilator C ++ widzi je zupetnie inaczej:

= 4 jest typu int.
= 4.0 jest typu float.




I | Liczby zmiennoprzecinkowe

« Bardzo wazna réznica miedzy tymi dwoma typami
danych int ;
float x;

i=10/4;
x=10.0/4.0;

* Po zmianie z int na float, wartos¢ zmiennej f wynosi
100.0, poniewaz wartosc typu int (100) jest
automatycznie konwertowana na zmienng (100.0).

int i;
float f;

i =100;
f=1i;




Operatory

« QOperator przypisania znak =
e * operator mnozenia

inti,j,k;
float x,y,z;




Operatory

« [ operator dzielenia
int i,j,k;
float x,y,z;

« Dzielenie przez zero

float x; float x,y;
x=1.0/0.0; x=0.0;
y=1.0/x;



I | Operatory

* QOperator dodawania + (plus)

inti,jk;
float x,y,z;

i1=100; j=2;
k=i+j;
x=1.0;y=0.02;
Z=X+Y;

* QOperator odejmowania — (minus)

inti,j,k;
float x,y,z;

i =100; j=200;
k=i-j;
x=1.0;y=1.0;
Z=X-Y;




I | Operatory

e Operator modulo jest dosc¢ osobliwy, poniewaz nie ma
odpowiednika wsrod tradycyjnych operatorow
arytmetycznych.

» Jego graficzna reprezentacja w jezyku C++ to %
(procent). Jest operatorem binarnym (wykonuje operacje
modulo) Inti,jk;

1=13;

J=5;

k=1%j;




Operatory

« QOperatory w kolejnosci od najwyzszego do najnizszego
priorytetu.




I | Operatory

* Oba operatory (* 1 %) majg ten sam priorytet.

X 0

2"3%5

* Podwyrazenia w nawiasach sg zawsze obliczane jako
pierwsze

int i,j,k,l:

| = 100;

j=25;

k=13;

I=(5*((j%k) +i)/(2*k))/2;




Operatory

Operator uzyty do zwiekszenia wartosci zmiennej 0
jeden

= int SheepCounter,

= SheepCounter = 0;

= SheepCounter++;

Zmniejszenie wartosci o jeden
= DaysUntilHoliday--;




I | Operatory

* QOperacja: ++Variable --Variable

= Efekt: Zwieksz / zmniejsz zmienng o 1 i uzyj jej wartosci juz
zwiekszonej / zredukowanej. C

* QOperacja: Variable++ Variable--
= Efekt: Uzyj wartosci oryginalnej (niezmienionej), a nastepnie

zwieksz lub zmniejsz wartos¢ zmiennej o 1. {:e

O

Variable++  post-increment operator
++Variable  pre-increment operator
Variable--  post-decrement operator
--Variable  pre-decrement operator




* Wynik?

Operatory




I | Operatory

« Qperatory skrotow

| *¥=2;
SheepCounter += 10;

SheepCounter = SheepCounter + 10;

i=i*2;




Typ char

« char, skréot od stowa “character”.

char Character;

« Komputery przechowujg znaki jako liczby.

Character | Dec | Hex Character | Dec Hex
@ 64 40 ) 96 510
A 65 41 G| 97 6l
B 515] 42 b =15 62
C &7 43 C 99 63
D 68 44 d 100 a4




Typ char

« Ujete w pojedyncze cudzystowy (apostrofy)

Character = 'A’;

* Przypisz nieujemng liczbe catkowitg, ktora jest kodem
wymaganego znaku

Character = 65;




I | Typ char

- Jezyk C ++ wykorzystuje specjalng konwencje, ktora
obejmuje takze inne postacie, nie tylko apostrofy.

« Znak \ (zwany odwrotnym ukosnikiem) dziata jako tak
zwany znak escape, poniewaz uzywajgc znaku \

odchodzimy od normalnego znaczenia znaku
nastepujgcego po \

Character ="'\'"";




I | Typ char

* \n — oznacza przejscie do nowej linii i czasami nazywany

jest LF (Line Feed)

* \r— oznacza powrot do poczagtku linii i czasami
nazywany jest CR (Carriage Return)

\r




I | Typ char

* \a (alarm) jest reliktem przesztosci, gdy czesto uzywano
telegrafow do komunikowania sie z komputerami;
wystanie znaku wigcza dzwonek, stgd znak jest oficjalnie
nazywany BEL (jako dzwonek);




Typ char

« W jezyku C ++ istnieje zatozenie, ktore moze wydawac
sie zaskakujgce: typ char jest traktowany jako
szczegolny rodzaj typu int.

char Char: Char ="A"+ 32;
Char="A"+"";
Char="A": Char=65+"";
Char += 32; Char=97-""
Char-=""; Char="a'-32;

Char="a'-"";




I | Pytanie: czy x jest rowny y?

- Tutaj mamy innego programiste, ktory osobno liczy
czarne i biate owce | moze zasngc tylko wtedy, gdy jest
doktadnie dwa razy wiecej czarnych owiec niz biatych

BlackSheepCounter == 2 * WhiteSheepCounter




I | Pytanie: czy x jest rozny od y?
« Aby zadac to pytanie, uzywamy != (exclamation equal).

DaysUntilTheEndOfTheWorld =0




I | Pytanie: czy x jest wieksze od y?
* Mozna zadac to pytanie uzywajgc operatora > (greater).

BlackSheep > WhiteSheep




I | Pytanie: czy X jest wieksze badz
rowne y?

« QOperator “wieksze” operator ma inny specjalny, nieostry
wariant, ale jest oznaczony inaczej niz w klasycznej
notacji arytmetycznej: >= (greater equal).

CentigradesOutside >= 0.0




I | Pytanie: czy x jest mniejsze badz
rowne y?

* QOperatory, ktore uzywamy w tym przypadku to operator
< (mniejszy) oraz operator nieostry <= (mniejszy rowny).

CurrentVelocity < 110
CurrentVelocity <= 110




ak mozemy uzycC odpowiedz, ktorg
otrzymalismy?

« Co mozemy zrobi¢ z odpowiedzig, ktorg dat nam
komputer? Mamy co najmniej dwie opcje: po pierwsze,
mozemy jg zapamietac (zapisaC w zmiennej) |
wykorzystac pozniej. Jak to zrobimy?

int Answer, Valuel, Value2;

Answer = Valuel >= Value2;




I | Instrukcje warunkowe

« Mechanizm umozliwiajgcy nam zrobienie czegos, jesli
spetniony jest warunek.

« Jezyk C ++ oferuje nam specjalne instrukcje. Ze wzgledu
na swoj charakter | zastosowanie, nazywa sie to
instrukcja warunkowa.

if(true_or _not) do_this_if true;

if(TheWeatherlsGood) GoForAWalk();
HavelLunch();




I | Instrukcje warunkowe

« Mechanizm umozliwiajgcy nam zrobienie czegos, jesli
spetniony jest warunek.
« Jezyk C ++ oferuje nam specjalne instrukcje. Ze wzgledu

na swoj charakter | zastosowanie, nazywa sie to
instrukcja warunkowa.

if(SheepCounter >=120) SleepAndDream();




I | Instrukcje warunkowe

* Kiedy musimy wykonacC warunkowo wiecej niz jedng
instrukcje, musimy uzy¢ nawiasow klamrowych { i },
ktore tworzg strukture zwang strukturg ztozong lub
(znacznie prosciej) blokiem. Kompilator traktuje blok
jako pojedynczg instrukcje.

if(SheepCounter >= 120) {MakeABed(); TakeAShower();
SleepAndDream(); } FeedTheSheepdogs();




I | Instrukcje warunkowe

* Kiedy musimy wykonacC warunkowo wiecej niz jedng
instrukcje, musimy uzy¢ nawiasow klamrowych { i },
ktore tworzg strukture zwang strukturg ztozong lub
(znacznie prosciej) blokiem. Kompilator traktuje blok
jako pojedynczg instrukcje.

if(SheepCounter >= 120){
MakeABed();
TakeAShower();
SleepAndDream();

}
FeedTheSheepdogs();




I | Wyjscie

* cout jest jednym ze strumieni | jest gotowy do pracy bez
specjalnych przygotowan - potrzebuje tylko nazwy pliku
nagtdwkowego.

« Zarowno operator << jak I strumien cout odpowiadajg za
dwa wazne dziatania:

= przeksztatcenie wewnetrznej (maszynowej) reprezentac;i
wartosci catkowitej w forme akceptowalng dla ludzi
przeniesienie skonwertowanej postaci na urzgdzenie
wyjsciowe, np. konsola

int herd _size = 110;
cout << herd_size;




Wyijscie

* Mozesz takze potgczyC wiecej niz jeden operator << w
jednym ciggu cout, a kazdy z wypisywanych elementow
moze bycC innego typu.

int herd size = 123;
cout << "Sheep counted so far: " << herd_size;

int square_side =12;
cout << "The square perimeter is: " << 4 * square_side;




I | Wyjscie

« Jesli chcesz, aby wartosc typu int byta przedstawiana
jako stata liczba heksadecymalna, musisz uzyc tak
zwanego manipulatora.

* Manipulator zaprojektowany do przetgczania strumienia
w tryb szesnastkowy nazywany jest hex.

int byte = 255;
cout << "Byte in hex: " << hex << byte;

int byte = 255;
cout << hex << byte;
cout << byte << dec << byte;




I | Wyjscie

* Manipulator oct przetgcza strumien na tryb 6semkowy.

int byte = 255;
cout << oct << byte;




I | Wyjscie

* Trzy manipulatory, ktére wczesniej pokazywalismy, sg
tylko jedng z metod (prawdopodobnie najprostszych)
dostepu do wiasciwosci basefield. Ten sam efekt mozna
osiggnac za pomocg manipulatora setbase, ktory
bezposrednio instruuje strumien o wartosci bazowej,
ktorej powinien uzyc¢ podczas konwersii.

« Wymaga pliku nagtowkowego o nazwie iomanip

#include <iostream>
#include <iomanip>

using namespace std;

int main(void)

{
int byte = 255;
cout << setbase(16) << byte;
return O;




I | Wyjscie

* Qgolnie, strumienie wyjsciowe (w tym cout) sg w stanie
rozpoznac rodzaj wypisywanej wartosci |
odpowiednio dziatacC, tzn. bedg uzywac odpowiedniej
formy prezentacji danych dla wartosci char i float.

char Char = X', Minus = '-;
float Float = 2.5;
cout << Char << Minus << Float:




Wyijscie

* cout jest w stanie rozpoznac rzeczywisty typ swojego
elementu, nawet jesli jest to efekt konwersiji.

« Kod ASCII znaku X to 88

char Char = 'X";
int Int = Char;
cout<<Char<<" "<<(int)Char<<" "<<Int<<" "<<(char)Int;




Wyijscie

« Czasami mozemy chcieC (a czasami musimy) ztamac
linie przesytang na ekran.

cout << "1\n2" << endl << "3\n";




Wyijscie

Strumienie wyjsciowe probujg wyprowadzac¢ wartosci
zmiennoprzecinkowe w formie, ktora jest bardziej zwarta
| decyzja jest podejmowana dla kazde] wydrukowanej
wartosci zmiennoprzecinkowej.

Na przyktad ponizszy fragment:
= float x = 2.5, y =0.0000000025;
" cout << x << endl <<y << end;

Na ekranie wyswietli nastepujgce dane wyjsciowe:
= 25
= 2.5e-009




Wyijscie

float x = 2.5, y = 0.0000000025;
cout << fixed << x << " " <<y << endl;
cout << scientific << x << " " <<y << end|;

* Program wyswietli nastepujgcy tekst:
= 2.500000 0.000000
= 2.500000e+000 2.500000e-009




I | Wejscie

* Najprostszym sposobem jest mentalna zmiana kierunku
transferu | potwierdzenie tego dla wprowadzania danych:
= Uzywamy strumienia cin zamiast cout {:
= Uzywamy operatora >> zamiast <<. o

« Nawiasem mowigc, operator >> jest czesto nazywany

operatorem ekstrakcii.
« Strumien cin, wraz z operatorem ekstrakcji, jest

odpowiedzialny za :

= przenoszenie czytelnej dla cztowieka postaci danych z o
urzgdzenia wejsciowego, np. konsola

= przeksztatcenie danych w wewnetrzng (maszynow3g)
reprezentacje wprowadzanej wartosci.




I | Wejscie

« Uzytkownik wprowadza wartosc z klawiatury, a program
zapisuje jg w okreslonej zmienne) (MaxSheep).

cin >> MaxSheep;




Wejscie

#finclude <iostream>
using namespace std;

int main(void)

{

int value,square;

cout << "Give me a number and | will square it!\n";
cin >> value;

square = value * value;

cout << "You've given " << value << endl;

cout << "The squared value is " << square << endl;
return O;




Wejscie

#tinclude <iostream>
#tinclude <cmath>

using namespace std;

int main(void) {
float value,squareroot;

cout << "Give me a number and | will find its square root:" << end|;
cin >> value;
if(value >=0.0) {

squareroot = sqrtf(value);

cout << "You have given: " << value << endl;

cout << "The square root is: " << squareroot << end|;

}

return O;

[N—_—)




Outline

1. Kontrola przeptywu i typy danych




| Instrukcje warunkowe

« Jezyk "C ++" pozwala nam wyrazicC alternatywne plany.

Tak wiec wykonanieinstrukcji if-else wyglada
nastepujaco :
= jesli warunek jest "prawdziwy" (jego wartosc nie jest rowna

zero), wykonywana jest instrukcja perform_if _condition_true |
konczy sie instrukcja warunkowa;

= jesli warunek jest "fatsz" (jest rowny zeru), wykonywana jest
perform_if _condition_false, i konczy sie instrukcja warunkowa

if (true_or false condition)

if TheWeatherlsGood)
perform_if condition true; GoForAwWalk();
else else
perform_if condition false; GoToATheatre();

HavelLunch();

oa‘:}%




Instrukcje warunkowe

* Podobnie jak inne, prostsze instrukcje, ktore juz
napotkalismy, zarowno if, jak | else, mogg zawierac tylko
jedng instrukcije.

 Jesli chcesz dodac wiecej niz jedng instrukcje, musisz
uzycC bloku

if( TheWeatherlsGood) {
GoForAWalk();
HaveFun();

}

else {
GoToATheatre();
EnjoyTheMovie();

}

HavelLunch();




I | Instrukcje warunkowe

* Pomysl o tym, kiedy instrukcja umieszczona po if jest
kolejng instrukcja if.

- Pamietaj, ze kazdy else odnosi sie do najblizszej
poprzedniej instrukciji if, ktéra nie pasuje do zadnego
Innego else

if TheWeatherlsGood)
if(NiceRestaurantFound)
HavelLunch();
else
EatASandwich();
else
if(TicketsAvailable)
GoToATheatre();

else
GoShopping!);




I | Instrukcje warunkowe

« Struktura ztozona z kilku instrukciji if, nazywa sie
kaskads.

if TheWeatherlsGood)
GoForAWalk();

else if(TicketsAvailable)
GoToATheatre();

else if(TableAvailable)
GoForALunch();

else
PlayChessAtHomel();




I | Nie tylko Int jest int

* Aby okreslic nasze wymagania dotyczace pamieci,
mozemy uzyC dodatkowych stow kluczowych
(modyfikatorow): i::
= |long — uzywany do zadeklarowania, ze potrzebujemy szerszegQ,
zakresu int niz standardowy;

= short — uzywany do zadeklarowania, ze potrzebujemy wezsze
zakresu int niz standardowy; @\

= unsigned — uzywane do deklarowania, ze zmienna bedzie
uzywana tylko dla liczb nieujemnych;




I | Nie tylko Int jest int

« Zmienna Counter uzyje mniejszej liczby bitow niz
standardowy int (np. moze miec dtugosc 16 bitow - w
tym przypadku zakres zmiennej zostanie zawezony do
zakresu [-32768 do 32767]).

« Stowo int moze zostac¢ pominiete, poniewaz wszystkie
deklaracje bez nazwy typu sg uwazane za domysinié
okreslajgce int

short int._ Counter:




Nie tylko Int jest int

Zmienna Ants uzyje wiecej bitow niz standardowy int
(na przyktad 64 bity, wiec moze byC uzywana do
przechowywania liczb z zakresu od [-
9223372036854775808 do 9223372036854 775807]

long int Ants;

O




I | Nie tylko Int jest int

« Jesli uznamy, ze zmienna nigdy nie bedzie wartoscig
ujemng, mozemy uzy¢ modyfikatora unsigned

unsigned int Positive; oi:
 Mozemy rowniez tgczyC ze sobg niektore modyfikatory{::l
O

unsighed long int HugeNumber;




Nie tylko Int jest int

« Modyfikatory short i long nie mogg by¢ uzywane z float,

ale istnieje typ o nazwie double.

Dane przechowywane w zmiennej zmiennoprzecinkowej
majg skonczong precyzje - innymi stowy, tylko pewna
liczba cyfr jest doktadnie zapisana w zmiennej
111111111111117111711.11117117111111111111111
1111111131851653120.000000
Mozna powiedzieC, ze zmienna zapisuje (tylko) 8 cyfr.

gwarantuje, ze zmienna zapisze wiecej cyfr
- okoto 15 do 17.




I | Zmienne float

» Jesli bardzo mata wartosSC¢ zmiennoprzecinkowa zostanie
dodana do bardzo duzej, moze skonczyc sie to

niespodzianka. i::

11111111000.0 + 0.00011111111

o

« Jesli dodamy te dwie zmienne, prawdopodobnie
dostaniemy
= 11111110656.000000




I | Pamieci George'a Boole'a

* Zmienne tego typu mogg przechowywac tylko dwie
rozne wartosci : true i false.

bool developer is hungry = false;




Prosty program

/* finding the larger of two numbers */
#include <iostream>
using namespace std;

int main(void) |
/* the two numbers */
int numberl,number2;

/* we will save the larger number here */
int max;

/* read two numbers */
cin >> numberl;
cin >> number2;

/* we temporarily assume that the former number is the larger one */
/* we will check it soon */
max = numberl;

/* we check if the assumption was false */
if(number2 > max)
max = number2;

/* we print the result */
cout << "The larger number is " << max << endl;

/* we finish the program successfully */
return 0;




Prosty program

/* finding the largest of three numbers */
#include <iostream:>
using namespace std;

int main(void) {
/* the three numbers */
int numberl,number2, number3;

/* we will save the larger number here */
int max;

/* read three numbers */
cin >> numberl;
cin >> number2;
cin >> number3;

/* we temporarily assume that the former number is the larger one */
/= we will check it soon */
max = numberl;

/* we check if the second value is the largest */
if(number2 > max)
max = number2;

/* we check if the third value is the largest */
if(number3 > max)
max = number3;

/* we print the result */
cout << "The largest number is " << max << endl;

/* we finish the program successfully */
return O;




I | Prosty program

« Zignorujmy teraz jezyk "C ++" i sprobujmy analizowac
problem, nie myslgc o programowaniu. Innymi stowy,
sprobujmy napisac algorytm, a kiedy bedziemy z niego
zadowoleni, sprobujemy go zaimplementowac.

« Zamierzamy uzyc jakiej$ notacji, ktora w ogole nie jest
jezykiem programowania, ale jest sformalizowana,
zwiezta i czytelna. Nazywamy to pseudo-kodem.

max = -999999999;

read number

if(number == -1) print max next stop;
if(number > max) max = number

go to 2

ik wnNeE




I | Petla “while”

» Wykonywanie pewnej czesci kodu wiecej niz jeden raz
nazywa sie petla.

while my hands are dirty
| am washing my hands;

* while powtarza wykonywanie tak dtugo, dopoki warunek
jest ,true".

while(conditional_expression)
statement;




Petla “while”

 jesli chcesz aby petla while wykonata wiecej niz jedng
instrukcje, musisz (jak w przypadku if) uzy¢ bloku

while(conditional expression) {
statement_1;
statement 2;

statement_n;

while(1) {
cout << "l am stuck inside a loop" << end|;

}



Petla “while”

#include <iostream>
using namespace std;
int main(void) |
/* temporary storage for the incoming numbers */
int number;
/* get the first value */
cin >> number;
/* we will store the currently greatest number here */
int max = number;
/* if the number is not equal to -1 we will continue */
while(number !1=-1) {
/* is the number greater than max? */
if(number > max)
/* yes — update max */
max = number;
/* get next number */

cin »> number;

1
I

/* print the largest number */

cout << "The largest number is " << max << end|;
/* finish the program successfully */

return 0;

o




Petla “while”

int main(void) |
/* we will count the numbers here */
int Evens =0, Odds = 0;

/* we will store the incoming numbers here */
int Number;

/¥ read first number */
cin >> Number;

/¥ 0 terminates execution */
while(Number 1=0) |
/* check if the number is odd */
if(Number % 2 ==1)
/* increase ,odd” counter */
Odds++:
else
/* increase ,even” counter */
Evens++;
/* read next number */
cin >> Number:;

/* print results */

cout << "Even numbers: " =< Evens << endl:
cout << "Odd numbers: " << Odds << endl;
return 0;




Petla “while”

ifINumber % 2 ==
ifINumber % 2




I | Petla “while”

int main(void) | int main(void) {
int counter = 5; int counter = 5;
while(counter 1= 0) { while(counter) {
cout << "l am an awesome program" << end|; cout << "l am an awesome program" << endl;
counter--; counter--;
} }
return 0; return O;

int main(void) {
int counter = 5;

while(counter--)
cout << "l am an awesome program" << endl;
return O;




I | Petla ,do ... while”

* Petla do while:
= warunek jest sprawdzany na koncu,

= petla jest wykonywana co najmniej raz, nawet jesli warunek nie {‘\:
jest spetniony.

o

do
statement;
while(condition);

do {
statement_1;
statement_2;

statement_n;
} while(condition);




Petla ,do ... while”

#include <iostream>
using namespace std;

int main(void) {
int number;
int max =-100000;
int counter = 0;
do {
cin >> number;
if(number I=-1)
counter++;
if(number > max)
max = number;
} while (number !=-1);

if(counter)

cout << "The largest number is " << max << endl;
else

cout << "Are you kidding? You haven't entered any number!" << end|;
return O;




I | Petla “for”

* wazniejsze jest policzenie ,,przebiegow"” petli niz
sprawdzenie warunkow.
* Mozemy wyrdznic trzy niezalezne elementy
= Ustawienie wartosci poczatkowej licznika
= Sprawdzenie warunku konca
= Modyfikacja licznika

inti;

e < 100) for(i=0;1<100; i++) {
while (i
/* the body goes here */ /* the bOdy goes here */

i++;




)

Petla “for’

#include <iostream>
using namespace std;

int main(void) {
int pow =1;

for(int exp = 0; exp < 16; exp++) {
cout << "2 to the power of " << exp << " is " << pow << end|;
pow *= 2;

}

return O;




I | Intrukcje break oraz continue

* break — natychmiastowe wyjscie z petli oraz
bezwarunkowe zakonczenie wykonywanych operacjiw
petli; program przechodzi do wykonania pierwsze;
iInstrukcji po ciele petli

#include <iostream:>
using namespace std;

int main(void) |
int number;
int max = -100000;
int counter = 0;
for ;; 1
cin >> number;
ifinumber ==-1)
break;
counter++;
if(number > max)
max = number;

if(counter)

cout << "The largest number is " << max << endl;
else

cout << "Are you kidding? You haven't entered any number!" << endl;
return O;




I | Intrukcje break oraz continue

e continue — zachowuje sie tak jakby program wykonat
ostatnig instrukcje w petli; osiggnieto koniec ciata petli |
ponownie sprawdzany jest warunek konca

#include <iostream>
using namespace std;

int main(void) |
int number;

int max = -100000;
int counter = 0;

do |
cin >> number;
if(number == -1)
continue;
counter++;
if(number > max)
max = number;
| while (number !=-1);
if(counter)
cout << "The largest number is " << max << endl;
else

cout << "Are you kidding? You haven't entered any number!" << endl;
return 0;



