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12 Python, C++, JavaScript. Zadania z programowania

C++

Jezyk C++ zostat zaprojektowany przez Bjarne’a Stroustrupa jako nastgpca C, rozbu-
dowany gtownie o obiektowos¢. W fazie tworzenia jezyk nazywat si¢ roboczo ,,C
z klasami”. W latach 90. zyskat duza popularnos¢ zardbwno w programowaniu systemo-
wym, jak i uzytkowym. C++ jest uznawany za jeden z najlepszych jezykoéw do pro-
gramowania obiektowego. Programisci wybierajg jezyk C++, jezeli wymagana jest
najwyzsza wydajnos¢, bezposredni dostep do systemu i niezawodno$¢. C++ wptynat zna-
czaco na pozniejsze jezyki, jak Java czy PHP, ktore maja wiele wspolnych cech syn-
taktycznych.

Struktura programu zrodtowego

Plik Zzrodtowy programu jest plikiem tekstowym z poleceniami i instrukcjami jgzyka.

Plik z nadanym rozszerzeniem c zawiera program napisany w jezyku C, a plik z roz-
szerzeniem cpp to program zrdédlowy C++.

W wyniku kompilacji powstaje kod posredni w pliku o lub obj, a nastepnie po konso-
lidacji plik wykonywalny.

#include ......; — dolaczenie bibliotek
main() — program glowny

{ — poczatek programu
............ ; — instrukcje

} — koniec programu

Przyktad programu

#include <iostream> // dolqczenie biblioteki wejscia/wyjscia— ,, input/output”
using namespace std; // uzycie przestrzeni nazw std— ,,stream display”
main() // program gtowny
{ // poczqtek programu
int a, b, m, n; // deklaracje zmiennych typu catkowitego
system("CLS"); // Clear Screen— ,,czyszczenie” ekranu
cout << " T liczba = "; // wyswietlenie tekstu na ekranie
cin >> a; // wezytanie 1 liczby z klawiatury do zmiennej
m=a; // podstawienie
cout << " II Ticzba =" // wyswietlenie tekstu na ekranie
cin >> b; // wezytanie 11 liczby z klawiatury do zmiennej
n=>b; // podstawienie
while(a = D) // powtarzanie czynnosci, ,, petla dopoki”
if (@ >Db) a=a-nb;elseb=">b-a; /instrukcja warunkowa , jezeli”
cout<<" NWD(" << m << "," <<n<<")="<<a<<endl; /' wyprowadzenie wyniku
system("PAUSE") ; //,,przytrzymanie”’ ekranu — oczekiwanie na klawisz
} // koniec programu
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Przydatne biblioteki

<iostream> — konieczna! operacje wejscia/wyjScia

<cstring> — obshuga tekstow

<cmath> — funkcje matematyczne

<fstream> — operacje plikowe

<sstream> — obshluga strumieni

<iomanip> — umozliwia m.in. ustalanie w liczbach liczby miejsc po przecinku
<cstdlib> — zawiera m.in. funkcje konwersji typow

Przyktad programu z funkcja

#include <iostream>

using namespace std;
Y/ PODPROGRAM .........
int euk(int a, int b)

while(a !=b)
if (a>b)a=a-Db;elseb=>-a;
return a;

/... PROGRAM GEOWNY ........
main()

{
int m, n;
system("CLS")
cout<<" T liczba = ";

cin>>m;

cout<<" II liczba ="

cin>>n;

cout<<" NWD(" << m << " " << n<< ") =" << euk(m, n) << endl;

system("PAUSE");

Kompilatory, edytory programistyczne
i Srodowiska jezyka C++

Windows

Dev-C++, C++ Builder, Code::Blocks, Turbo C++, Dev-C++, Eclipse, Watcom C++,
NetBeans, Intel C++ Compiler, Magic C++, Ulitmate++, Borland C++, Microsoft
Visual C++, Microsoft Visual Studio

Linux
g++, Eclipse, Code::Blocks
Kompilacja: g++ -0 moje moje.cpp
Uruchomienie: ./moje
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Typy liczbowe

Liczby catkowite

Typ zmiennej Zakres Rozmiar pamieci [bajty]
char 0-255 1

wchar_t 0— 65535 2

short int —32768 — 32767 2

int —2147483648 — 2147483647 2 Iub 4

long int —2147483648 — 2147483647 4

long Tong int

-92-10%-92-10"® 8

Liczby rzeczywiste wymierne

Typ zmiennej Zakres Rozmiar pamieci [bajty]
float 34-10%%-34-10% 4

double 1,7-10°% - 1,7-10°% 8

Tong double 3,4-107%%2-1,1-10%* 8,10 lub 12

Funkcje matematyczne

abs
fabs
sqrt
cbrt
pow
exp
log
10g10
ceil
floor
round
trunc
sin
oS
tan
asin
acos
atan

Kup ksigzke

— warto$¢ bezwzgledna

— warto$¢ bezwzgledna liczby zmiennoprzecinkowej
— pierwiastek kwadratowy

— pierwiastek trzeciego stopnia

— potegowanie

— liczba e do potegi

— logarytm naturalny

— logarytm o podstawie 10

— zaokraglenie w gorg

— zaokraglenie w dot

— zaokraglenie matematyczne

— obcigcie czgsci utamkowej liczby
— sinus

— cosinus

— tangens

— arcus sinus

— arcus cosinus

— arcus tangens
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Instrukcja warunkowa

Podstawowg instrukcja warunkowa jest instrukcja if-else.

Instrukcja moze mie¢ nastgpujace sktadnie:

w

if(wyrazenie) instrukcja;
if(wyrazenie) instrukcja_1; else instrukcja 2;
if(wyrazenie) { instrukcje 1 } else { instrukcje 2 };

wyrazeniach logicznych stosujemy operatory pordwnan ==, != < > <= >= oraz

operatory logiczne && (and) i || (or).

Instrukcje iteracyjne
1. Petla for (,,dla”)

for(warto$¢_poczatkowa; warunek; krok) {instrukcje};
Przejscie petli odbywa si¢ za pomoca zmiennej iteracyjnej. Najpierw jest jej
nadawana warto$¢ poczatkowa, nastgpnie sprawdzany jest warunek logiczny
nast¢puje zmiana zmiennej iteracyjnej (tzw. licznika pe¢tli) i ponownie
sprawdzany jest warunek itd.

2. Pgtla do-while (,,wykonuj ... dopoki”)

do{instrukcje} while (warunek);

Stosujemy ja wowczas, gdy nie znamy doktadnej liczby powtorzen, ale chcemy,
aby podana instrukcja wykonala si¢ chociaz jeden raz. Instrukcje sa wykonywane
tak dtugo, dopdki podany warunek jest prawdziwy.

3. Petla while (,,dopoki™)

Kup ksigzke

while(warunek) {instrukcje}

Stosujemy ja wowczas, gdy nie znamy doktadnej liczby powtorzen, ale mozliwe,
ze podana instrukcja nie bedzie wykonana ani razu. Instrukcje sa wykonywane
tak dtugo, dopoki warunek jest prawdziwy.

W przypadku zastosowania kilku funkcji w programie nalezy pamigta¢ o tym,
ze przy braku ich deklaracji (prototypow) i wywotywaniu jednej funkcji przez
druga bardzo wazna jest kolejnos¢ zapisu ich definicji.

Dlatego zaleca si¢ tworzenie nagtdéwkow funkcji, wowczas kolejnosc¢ ich zapisu
bedzie nieistotna.

Wyjasnia do ponizszy przyktad.

#include <iostream>
using namespace std;

// funkcja
int funl()

fun2();  // blad kompilacji! ,,fun2” niezadeklarowane
return 0;

1

// funkcja

int fun2()

{
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return 0;

}
// funkcja gtowna
main()

{
}

return 0;

Przyktad programu z deklaracjami funkcji

#include <iostream>
using namespace std;

// nagltowki funkcji (na koncu srednik!)
int funl();  //dzieki temu
int fun2();  //kompilacja bez bledow

// funkcja
int funl()

fun2();
return 0;

}

// funkcja
int fun2()
{

}
// funkcja gtowna
main()

{
}

W jezyku C++ istnieje mozliwos¢ kontrolowania strumienia wejsciowego przy uzyciu
metod cin.good() oraz cin.fail().

return 0;

return 0;

Nalezy tez pamigtaé, ze liczby zmiennoprzecinkowe w zaleznosci od typu sa zapa-
migtywane zawsze z pewnym przyblizeniem, co moze prowadzi¢ do bltedow w obli-
czeniach.

W ponizszym przyktadzie moze pojawic¢ si¢ komunikat, ze liczby y i z nie sg rowne!
double x, y. z:

x =5.0;
y=4.0%*x-25.8:;
z = -5.8;

if(z ==y) cout << "z 1 y sg réwne";
else cout << "z oraz y NIE s3 réwne!";
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Zadania z programowania?
Zbior programow do napisania!

C++, JavaScript, Python i Pascal — oto zbiér jezykéw, ktdre przecwiczysz
dzieki zadaniom w tej ksiazce. Kazdy z nich ma nieco inne zastosowania,
wszystkie zas sa lub beda w najblizszym czasie wykorzystywane na lekcjach
informatyki i na egzaminach, a ich uzycie w obliczu realnych problemoéw
moze wydatnie uproscic¢ Ci zycie. Jak najtatwiej i najszybciej nauczyc¢ sie
programowac w tych jezykach? Oczywiscie dzieki ¢wiczeniom! Z ta ksiazka
napiszesz konkretne programy rozwiazujace zadania numeryczne, logiczne
i matematyczne — w kazdym z powyzszych jezykow.

Z praktycznym zestawem zawartych tu zadan sprébujesz znalez¢ permutacje
zbioru, zaszyfrowad tekst szyfrem Cezara, zbudowad tréjkat Pascala
i wskazad punkty kratowe wewnatrz kota o promieniu r. Napiszesz wedtug
wtasnego pomystu programy odpowiadajace na postawione w zadaniach
pytania. Jesli jestes uczniem, bedziesz moégt w ten sposob ¢wiczy¢ nie
tylko umiejetnosci programistyczne, lecz takze matematyczne. Jesli jestes
nauczycielem, znajdziesz tu wiele inspiracji do pracy z uczniami. Gotowy
program bedziesz mdgt pdzniej poréwnac z rozwiazaniami proponowanymi
przez autoréw. Dogadaj sie z komputerem — w kazdym z czterech jezykdw!
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