
Wiadomości wstępne



 Problem: Zaparz herbatę.

 Człowiek: idzie i parzy herbatę w czajniku. Jak jest 
miły to zapyta czy słodzimy i doda cukier. 

 Komputer: ??? 
Nieznane polecenie: zaparz herbatę.

Rozwiązanie: potrzebny jest algorytm parzenia herbaty! 

Algorytm – skończony zbiór ściśle określonych zasad postępowania 
prowadzących do rozwiązania dowolnego zadania z pewnej klasy zadań. 

Innymi słowy algorytm określa na jakich danych operujemy, oraz co z nimi 
należy zrobić, aby osiągnąć zamierzony cel.



 Dane wejściowe: kuchenka, czajnik, cukier, woda, torebka 
herbaty, szklanka, łyżeczka.

 Wynik: zaparzona herbata 

1. Wlać do czajnika pół litra wody.
2. Włączyć gaz.
3. Zagotować (do temperatury wrzenia) wodę w czajniku.
4. Wyłączyć gaz.
5. Wrzucić torebkę herbaty do szklanki.
6. Zalać torebkę herbaty wrzącą wodą.
7. Dodać 2 łyżeczki cukru i wymieszać 

korzystając z łyżeczki.
8. Wyciągnąć torebkę ze szklanki po czasie 

nie krótszym niż 1,5 minuty.



 Posiada dane wejściowe (w liczbie większej 
lub równej zero) z określonego zbioru 
danych.

 Zwraca jakiś wynik.

 Jest jednoznacznie określony.

 Posiada skończoną liczbę kroków i można 
oszacować czas jego wykonania. 



1. Pomysł

2. Specyfikacja

3. Projekt

4. Program

Dokumentacja projektowa

Dokumentacja użytkowa

Dokumentacja techniczna



 Algorytm zapisujemy w danym języku programowania. 
Mówimy wówczas o kodzie źródłowym.

 Kod źródłowy zawiera program zapisany w danym języku 
programowania. Kod źródłowy jest najczęściej plikiem 
tekstowym.

 Kod wynikowy zawiera program np. w postaci kodu 
maszynowego (zrozumiałego dla komputera). Kod wynikowy 
jest najczęściej plikiem o ustalonej strukturze wewnętrznej i 
rozszerzeniu nazwy.

 Kod źródłowy jest często kompilowany do kodu wynikowego 
(maszynowego) i jeśli wszystko pójdzie zgodnie z planem (nie 
wystąpią błędy) to program jest gotowy.



100$,
Ile to złotych?

Napisać program przeliczający dolary na złotówki.

Kurs dolara: 1$ = 2,84 PLN.

Zatem 100$ = kurs dolara * 100.

Ale jak te wiadomości przenieść na program?

Programista

Użytkownik





Dane: Kurs dolara, Liczba dolarów.

1. Wczytaj z klawiatury do pamięci operacyjnej 
liczbę dolarów do zamiany.

2. Wczytaj z klawiatury aktualny kurs dolara i 
też go zapamiętaj.

3. Przelicz podaną liczbę dolarów na złotówki 
– przemnóż ją przez kurs dolara.

4. Wyprowadź wynik na ekran.



 Kod jest łatwy do zrozumienia, dzięki przejrzystej 
składni i zasadom formatowania.

 Język interpretowany ogólnego przeznaczenia.
 Python działa na wielu systemach operacyjnych, 

takich jak Windows, macOS, Linux, a nawet na 
platformach mobilnych.

 Python oferuje ogromną ilość bibliotek i 
frameworków, które ułatwiają pracę, niezależnie od 
tego, czy zajmujesz się analityką danych, 
programowaniem webowym, czy uczeniem 
maszynowym.

 Python posiada jedną z największych społeczności 
programistycznych, co oznacza mnóstwo zasobów, 
tutoriali i wsparcia.



 Język kompilowany ogólnego przeznaczenia.

 Można programować obiektowo i 
strukturalnie, proceduralnie czy generycznie.

 Bardzo wysoka wydajność kodu wynikowego.

 Bezpośredni dostęp do sprzętu i funkcji 
systemowych.

 Bezpośrednie zarządzanie pamięcią.

 Znacznie większe możliwości 
„niskopoziomowe” niż Java czy Python.



Zmienna – element programu przechowujący 
określone wartości w pamięci operacyjnej.

Każda zmienna posiada:

 Swoją nazwę – która musi być 
unikatowa w obrębie danego 
fragmentu programu.

 Swój typ* – określający jakie 
wartości (i z jakiego zakresu) 
zmienna może przechowywać.

Pamięć operacyjna

zmienne

LiczbaD

KursD

Typ zmiennej

*w niektórych językach programowania typu nie podajemy jawnie, a 
jest ustalany dopiero w momencie przypisania wartości



 Nazwa zmiennej jednoznacznie identyfikuje ją w programie.
 Poprzez nazwę zmiennej odwołujemy się do zapisanej w niej wartości.
 Identyfikator to ciąg liter, cyfr i znaków podkreślenia (i większości 

znaków Unicode) rozpoczynający się od litery, przy czym znak 
podkreślenia (i Unicode z klasy XID_Start) traktowany jest jako litera. 

 Wielkie i małe litery są rozróżniane.
 Uwaga na znaki diakrytyczne – generalnie są w porządku, ale:
„Note: Support of Unicode identifiers is limited in most implementations, e.g. gcc (until 
10).”

 Nie można stosować nazw jak nazwa słowa kluczowego.
 Które są poprawne?

Konrtola 

K21

Pi

PI

_Kontrola

J-92

_2Kontrola

Wartość

2kontrole

Ten test

https://gcc.gnu.org/wiki/FAQ#What_is_the_status_of_adding_the_UTF-8_support_for_identifier_names_in_GCC.3F
https://gcc.gnu.org/wiki/FAQ#What_is_the_status_of_adding_the_UTF-8_support_for_identifier_names_in_GCC.3F


Typ zmiennej określa:
 jakie wartości możemy w niej przechować.
 jakie operacje możemy na danej zmiennej wykonać.
 ile bajtów zajmuje zmienna w pamięci operacyjnej.
Podstawowe typy zmiennych liczbowych to:
 float – typ zmiennopozycyjny, służący do 

reprezentowania liczb rzeczywistych pojedynczej 
precyzji.

 double – typ zmiennopozycyjny, służący do 
reprezentowania liczb rzeczywistych podwójnej 
precyzji.

 int – typ całkowitoliczbowy, służący do 
reprezentowania liczb całkowitych ze znakiem, 
którego zakres jest zależy od implementacji 
kompilatora.

Suma





 Programy w językach C/C++ dzielone są na bloki 
zwane funkcjami lub procedurami.

Każda funkcja:
 Ma swoją nazwę.
 Zwraca jakiś rezultat.
 Posiada od 0 do wielu argumentów.
 Ma ściśle określone ciało (kod odpowiadający za jej 

działanie, służący zwróceniu jakiegoś rezultatu).
Procedura od funkcji różni się tym, że nie zwraca 

żadnego rezultatu.
Funkcję lub procedurę wywołujemy podając jej nazwę i 

ewentualne argumenty w nawiasach. W przypadku 
braku argumentów nawiasy pozostają puste.

Wywołanie funkcji powoduje wykonanie jej ciała.  



 Funkcje matematyczne przypominają funkcje w językach C/C++.

 Rezultatem tej funkcji jest liczba.

 Wywołanie funkcji powoduje

wykonanie jej ciała i zwrócenie

rezultatu w miejscu jej wywołania.

Wywołanie funkcji z argumentem 2



Funkcja o nazwie g:

int g( int x) {

 return 2*x + 5;

} 

Wywołanie funkcji g z argumentem 2:

g(2);

 Funkcje w C/C++ mają postać:

<typ rezultatu> nazwa( argumenty ) 

{

 ciało (kod) funkcji;

 return <rezultat>

}

Ale o funkcjach bardziej szczegółowo dużo później…



 Każdy program w C/C++ musi posiadać funkcję o nazwie 
main, od której rozpoczyna się wykonywanie programu.

 Funkcję main() wywołuje system operacyjny.

 Rezultat funkcji main (zero) to tzw. kod wyjścia programu, 
przekazywany systemowi operacyjnemu. Zero = wszystko ok.



Pokazuje otwarte
projekty i listę
użytych symboli

Tu zazwyczaj pojawi się edytor kodu
z plikami w poszczególnych zakładkach.

Panele wyświetlające rezultaty wyszukiwania, czy proces kompilacji

La Menu / Toolbar

Przyciski kompilacji





Build & Run / F9

Sources – wyświetla pliki o rozszerzeniu *.c;*.cpp;.
ASM Sources - zawiera pliki*.s;*.S;*.ss;*.asm.
Headers – przede wszystkim pliki nagłówkowe *.h;.
Resources zawiera pliki *.res;*.xrc (głównie jako szablon dla okien wxWidgets)

Dodatkowe biblioteki 
(odpowiednik import z Javy)

Deklaracja przestrzeni 
nazw: odpowiednik 

pakietów z Javy

Wyprowadzenie 
zawartości strumienia 

wyjściowego
Zakończenie programu



 Mechanizm Abbreviation

Ctr + J



 Wyszukiwanie i nawigacja w kodzie
Ctr + B – utworzenie zakładki
Alt + PgUp\ Alt + PgDown – nawigacja po zakładkach
Ctr + F – znajdź w kodzie
Ctr + Shift + F – znajdź w plikach
Ctr + Alt + G – znajdź funkcję
Ctr + PgUp \ Ctr + PgDown – nawigacja po funkcjach 
Ctr + Alt – znajdź plik do otwarcia
Ctr + I – incremental search.



 Nawigacja po plikach nagłówkowych
◦ Ustaw kursor na poleceniu #include i z menu 

podręcznego wybierz opcje open include file.

◦ Z menu podręcznego Swap header/source.



 Symbols view
◦ Global functions – lista funkcji 

globalnych
◦ Global typedefs – lista typów 

zdefiniowanych przez 
użytkownika.

◦ Global variables – lista zmiennych 
globalnych.

◦ Preprocessor symbols – lista 
dyrektyw pre-procesora.

◦ Global macros – lista „skryptów” 
dla pre-procesora.



 Śledzenie zmian
◦ Żółte – wprowadzone modyfikacje ale NIE zapisane

◦ Zielone – wprowadzone i zapisane modyfikacje.

◦ Ctr + F3 – idź do następnej zmienionej linii

◦ Ctr + Shift + F3 – idź do poprzedniej zmienionej 
linii.



 Code folding
 //{
  Jakiś baaaardzo długi kod.
 //}
 Code auto complete
◦ Ctr + space – wymuszenie auto-uzupełniania kodu.

 Code export
◦ Menu File / Export

 html
 rtf
 odt
 pdf

 Numery linii
◦ Settings -> General Settings-> Show line numbers





 Deklarowanie (i inicjalizacja) zmiennych – należy wybrać 
jeden z 3 sposobów:

 Wprowadzanie danych z klawiatury:

Operator >> pomija „białe” znaki w strumieniu wejściowym.





 Aby w programie możliwe było podejmowanie 
akcji w zależności od zadanego warunku, należy 
skorzystać z funkcji warunkowej if. Przyjmuje 
ona postać:

 Należy pamiętać o nawiasach klamrowych { } 
rozdzielających bloki instrukcji w przypadku gdy 
warunek jest prawdziwy lub fałszywy.



 Operator == to operator porównania. Warunek jest 
prawdziwy (true), gdy lewa strona jest równa prawej stronie. 
W przeciwnym wypadku warunek jest fałszywy (false).

Proszę nie mylić z operatorem przypisania =



std::cout << "Znam " << 219 << " sposobów na omlet." << 
std::endl;

std::endl – reprezentuje koniec linii i
przejście do następnej. Opróżnia bufor
strumienia wyjściowego.

‘\n’ – znakowa sekwencja specjalna –
reprezentuje przejście do nowej linii

cout – obiekt reprezentujący standardowy
strumień wyjściowy programu (np. ekran).

<< - wstawiacz. Operator wyprowadzenia
danych. Dane wyprowadzane są zgodnie z
ich typem.



Typ Opis Użycie

int Liczba całkowita ze znakiem (rozmiar 
zależny od kompilatora)

int i = - 5;

short (int) Krótka liczba całkowita (min. 2 bajty) short a = -10;

long (int) Długa liczba całkowita (min. 4 bajty) long z = 20;

long long (int) Bardzo długa liczba całkowita (min. 8 
bajtów)

long long b = 30;

unsigned … (int) Liczby >= 0 unsigned int i = 4;

float Liczby zmiennoprzecinkowe 
pojedynczej precyzji.

float f = 7.5f;

double Liczby zmiennoprzecinkowe podwójnej 
precyzji.

double d = 7.5;

long double Duże liczby zmienno przecinkowe. long double d = 2.5L

char Pojedynczy znak char ch = ’a’;

char16_t Pojedynczy znak (16-bit) char ch16 = u’a’;

char32_t Pojedynczy znak (32-bit) char ch32 = U’a’;

wchar_t Pojedynczy znak (rozmiar zależny od 
kompilatora)

wchar_t = L’a’

bool true/false (0 lub nie 0) bool b = false;

auto Kompilator automatycznie dobierze 
typ.

auto i = 20;

decltype(wyrażenie) Typ jaki podany jako parametr decltype(int) j = 8;



 Reprezentują znaki bez odpowiedników graficznych



 Dodatkowo:
sizeof( char ) <= sizeof( short int ) <= sizeof( int ) <= sizeof( long int )

 Oraz
unsigned char = odpowiednik bajta (byte)

unsigned short int = odpowiednik słowa (word) 

Większość kompilatorów wyświetli ostrzeżenie (warning) gdy używa się 
niezainicjowanych zmiennych, a niektóre środowiska programistyczne 
wyświetlą run-time error, gdy chcemy pobrać wartość niezainicjowaną.



Operator Opis Użycie

= Dwuargumentowy operator przypisania int i = 1;

! Unarny operator negacji logicznej bool b = !true;

+
-
*
/

Dwuargumentowe operatory: dodawania
odejmowania
mnożenia
dzielenia (wynik zależny od argumentów)

int i = 3 + 2;
int i = 3 - 2;
int i = 3 * 2;
int i = 3 / 2;

% Dwuargumentowy operator modulo int reszta = 3 % 2;

++
--

Unarny operator inkrementacji
Unarny operator dekrementacji

int i = 1;
i++;     lub   ++i;

~ Dopełnienie jedynkowe (unarny) int x = 1; int y = ~x;

& Iloczyn bitowy (AND) int z = 2 & 3;

| Suma bitowa (OR) int z = 2 | 3;

<<
>>

Przesunięcie bitowe w lewo
Przesunięcie bitowe w prawo

int z = 4 << 1;

^ Exclusive or (XOR) int z = 2 ^ 3; 

&& Iloczyn logiczny (AND) if (a > 5 && a < 10)

|| Suma logiczna (OR) if(a == 2 || a == 3)

==
!=
<, <=
>, >=

Operatory porównania: równość
nierówność
Operatory relacji: mniejsze, większe, 
mniejsze lub równe, większe lub równe

if (a == 3)
if (a != 3)
if (a < 3)
if (a >= 3)

D
W

U
A

R
G

U
M

E
N

T
O

W
E



Wpisanie znaku końca pliku (Control-D lub Control-Z w zależności od stosowanego 
systemu operacyjnego) w główną konsolę powoduje zakończenie interpretera z 
kodem wyjścia zero. Alternatywnie można opuścić interpreter używając 
komendy: quit(). 



>>> 17 / 3  # klasyczne dzielenie zwraca liczbę 
zmiennoprzecinkową

5.666666666666667

>>>17 // 3  # dzielenie całkowite pomija część ułamkową

5
>>>17 % 3  # operator % zwraca resztę z dzielenia

2
>>>5 * 3 + 2  # łączenie operacji

17

>>>wysokosc = 20

>>>szerokosc = 5 * 5

>>>wysokosc * szerokosc

500

Oprócz int i float, Python wspiera inne 
typy liczb, takie jak Decimal i Fraction.



 Typy numeryczne:
◦ float – liczby zmiennoprzecinkowe (double z C++)
◦ integer – liczby całkowite
◦ long integer – duże liczby całkowite (na ile system i architektura 

pozwoli)

 Typy sekwencyjne:
◦ string – ciąg znaków ujęty w parę apostrofów '' lub cudzysłów "" 

np. 'Python'
◦ list – sekwencyjna lista elementów niekoniecznie tego samego 

typu (odpowiednik tablic z C++) np. [1, 2.3, "Python"]
◦ tuple – podobnie jak lista, ale nie jest modyfikowalna np.
(1, 2.3, "Python")

◦ dictionary – lista par klucz-wartość np. 
{"jablko": "1", "gruszka": "2"}

 Typ logiczny
◦ bool – przyjmuje jedną z wartości True lub False



 W Pythonie występują sekwencje specjalne w ciągach znaków 
(podobnie jak w C++).

 Czasem nie jest to pożądane, więc można wykorzystać 
mechanizm tzw. raw strings:
>>>print('C:\jakis\nplik.txt')  # tutaj \n oznacza 
       #nową linię!

C:\jakis
plik.txt
>>>print(r'C:\jakis\nplik.txt')  # zwróć uwagę na r 
        #przed cudzysłowem

C:\jakis\npik.txt

 Ciągi mogą być łączone z wykorzystaniem operatora + oraz 
powielane przez *:

>>>print(3 * 'to' + ' jest super’)

'tototo jest super'



x = int(input("Wprowadź liczbę całkowitą: "))

Wprowadź liczbę całkowitą: 15

if x < 0:

    x = 0

    print('Wartość ujemna zmieniona na zero')

elif x == 0:

    print('Zero')

elif x == 1:

    print('Jeden')

else:

    print('Więcej niż jeden')

Więcej niż jeden



1. Zadeklaruj stałą w językach C++ oraz 
Python i spróbuj ją zmienić. Co się stanie?

Stałe deklarujemy w C++ z użyciem const np.

const int PI = 3.14;

W języku Python mamy tylko zmienne, a stałe 
symuluje się używając wyłącznie wielkich 
liter np.

PI = 3.14



1. Napisać program wyliczający pole trójkąta — program 
wczytuje wysokość h, podstawę a (są to dowolne liczby 
rzeczywiste), oblicza pole (P=(a *h)/2) i wyświetla wynik. 
Zakładamy, że długości a i h są wyrażone w centymetrach, 
wynik ma być wyrażony w metrach kw. Program powinien na 
samym początku wyświetlić krótką informację o jego 
przeznaczeniu oraz zatrzymać swoje wykonanie po 
wyświetleniu wyniku — do czasu naciśnięcia klawisza Enter.

2. Napisać program wyliczający pole koła oraz kwadratu na nim 
opisanego — program wczytuje promień r (to dowolna liczba 
rzeczywista), oblicza pole (P= π*r2), długość boku a kwadratu 
opisanego na takim okręgu, oraz jego pole (P=a2) i wyświetla 
te wyniki. Program powinien na samym początku wyświetlić 
krótką informację o jego przeznaczeniu oraz zatrzymać swoje 
wykonanie po wyświetleniu wyniku — do czasu naciśnięcia 
klawisza Enter.



 cin — strumień reprezentujący standardowe wejście programu.
 cout — strumień reprezentujący standardowe wyjście programu.
 cerr — niebuforowany strumień wyjściowy błędów.
 clog — buforowany strumień wyjściowy błędów.



1. Zadeklaruj zmienną wiek typu 
całkowitoliczbowego. Wczytaj z klawiatury 
swój wiek i go wyświetl.

2. Spróbuj wpisać coś niepoprawnego na 
wejściu (np. "Ala ma kota"). Co się dzieje?



1. Zadeklaruj zmienną wiek typu 
całkowitoliczbowego. Wczytaj z klawiatury 
swój wiek i go wyświetl.

2. Spróbuj wpisać coś niepoprawnego na 
wejściu (np. "Ala ma kota"). Co się dzieje?

W C++ nie ma ścisłej 
kontroli tego co trafia do 

strumienia!
Błędy?

std::cin.ignore(std::numeric_limits<std::streamsize>::max(),'\n');





1. Jaki będzie wynik: float a = 7 / 2; cout << a;

2. Co zrobić, aby poprzednie wyrażenie dało 
prawidłowy wynik?

3. Co będzie wynikiem działania takiego kodu:

http://c-faq.com/expr/evalorder2.html

http://c-faq.com/expr/evalorder2.html


 Jak widziałeś wcześniej – nawet do int-a można 
przypisać wyraz (string)

 Odwrotnie niż w Javie, to do programisty należy 
sprawdzenia poprawności wejścia. 

 Język C nie przewiduje specjalnego typu danych do 
operacji logicznych — operatory logiczne można 
stosować do liczb (np. typu int), tak samo jak operatory 
bitowe albo arytmetyczne (w C++ jest typ bool, ale 
równie dobrze można z niego nie korzystać)

 Wyrażenie ma wartość logiczną 0 wtedy i tylko wtedy, 
gdy jest równe 0 (jest "fałszywe").

 W przeciwnym wypadku, gdy wyrażenie jest różne od 
zera ma wartość logiczną 1 (jest "prawdziwe"). 
Operatory logiczne w wyniku dają zawsze albo 0 albo 1.



 Co będzie wynikiem:



1. Zadeklaruj trzy zmienne o nazwach A, B, C, 
które będą współczynnikami równania 
kwadratowego zapisanego w formie:

Ax2 + Bx + C = 0
 Napisz program rozwiązujący te równanie 

kwadratowe dla współczynników podanych z 
klawiatury. Zadbaj o walidację wejścia programu.

 Pierwiastek w C++: 
#include <cmath>

sqrt(liczba)

 Pierwiastek w Pythonie:
import math

math.sqrt(liczba)
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