Programowanie |

Wiadomosci wstepne




Wykonywanie polecen

» Problem: Zaparz herbate.

» Cztowiek: idzie i parzy herbate w czajniku. Jak jest
mity to zapyta czy stodzimy i doda cukier.

» Komputer: 777
Nieznane polecenie: zaparz herbate.

Rozwiazanie: potrzebny jest algorytm parzenia herbaty!

Algorytm - skonczony zbidr scisle okreslonych zasad postepowania
prowadzacych do rozwiazania dowolnego zadania z pewnej klasy zadan.

Innymi stowy algorytm okresla na jakich danych operujemy, oraz co z nimi
nalezy zrobic, aby osigaggnac¢ zamierzony cel.




Co z tego wynika - Algorytm
parzenia herbaty.

» Dane wejsciowe: kuchenka, czajnik, cukier, woda, torebka
herbaty, szklanka, tyzeczka.

» Wynik: zaparzona herbata

Wilac do czajnika pot litra wody.
Wiaczyc gaz.

Zagotowac (do temperatury wrzenia) wode w czajniku.
Wytaczyc gaz.

Wrzucic torebke herbaty do szklanki.
Zalac torebke herbaty wrzaca woda.
Dodac 2 tyzeczki cukru i wymieszac
korzystajac z tyzeczki.

8. Wyciagnac torebke ze szklanki po czasie
nie krotszym niz 1,5 minuty.
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Cechy algorytmu.

» Posiada dane wejsciowe (w liczbie wiekszej
lub rdwnej zero) z okreslonego zbioru
danych.

» Zwraca jakis wynik.
» Jest jednoznacznie okreslony.

» Posiada skonczona liczbe krokow i mozna
oszacowac czas jego wykonania.




Etapy programowania.

1. Pomyst

2. Specyfikacja

Dokumentacja projektowa

3. Projekt
l Dokumentacja uzytkowa
4. Program

Dokumentacja techniczna

.




Jak nauczy¢ komputer wykonywac
program?

» Algorytm zapisujemy w danym jezyku programowania.
Méwimy woéwczas o kodzie zréodtowym.

» Kod zrédtowy zawiera program zapisany w danym jezyku
programowania. Kod zrodtowy jest najczesciej plikiem
tekstowym.

» Kod wynikowy zawiera program np. w postaci kodu
maszynowego (zrozumiatego dla komputera). Kod wynikowy
jest najczesciej plikiem o ustalonej strukturze wewnetrznej i
rozszerzeniu nazwy.

» Kod zrodtowy jest czesto kompilowany do kodu wynikowego
(maszynowego) i jesli wszystko pojdzie zgodnie z planem (nie
wystapia btedy) to program jest gotowy.
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Problem do rozwiazania

Napisa¢ program przeliczajacy dolary na ztotéwki.

10058,

Kurs dolara: 1$ = 2,84 PLN.
lle to ztotych?

Zatem 100$ = kurs dolara * 100.

Ale jak te wiadomosci przenieSC na program?

Uzytkownik

Programista



Dane, ktore program pamieta
W czasie swojego dzialania

’

Algorytm = dane + operacje

Wykonanie programu
Obliczenia, sterowanie, nawroty,
decyzje itp., itd. ...

r r
Pamiec

podreczna
procesora

r'r"_ r
Pamiec

zewnetrzna

.
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FIJ'
Procesor

i
spotka

.

'/Urzqdzenia
wejscia
i
wyjscia

Dane, ktore maja byc¢ zapamietane trwale |

Operacje wejscia-wvjscia




Algorytm przeliczania dolarow na
ztotowki
Dane: Kurs dolara, Liczba dolarow.

1. Wczytaj z klawiatury do pamieci operacyjnej
liczbe dolarow do zamiany.

2. Wczytaj z klawiatury aktualny kurs dolara i
tez go zapamietaj.

3. Przelicz podana liczbe dolarow na ztotowki
- przemnoz ja przez kurs dolara.

4. Wyprowadz wynik na ekran.




Cechy Pythona

v

v

Kod jest tatwy do zrozumienia, dzigki przejrzystej
sktadni i zasadom formatowania.

Jezyk interpretowany ogolnego przeznaczenia.

Python dziata na wielu systemach operacyjnych,
taklch jak Windows, macOS, Linux, a nawet na
platformach mobllnych

Python oferuje ogromna ilos¢ bibliotek i
frameworkow, ktore u+atW|aHa prace, niezaleznie od
tego, czy zajmujesz si¢ analityka danych,

programowaniem webowym, czy uczeniem
maszynowym.

Python posiada jedna z najwiekszych spotecznosci
programistycznych, co oznacza mnostwo zasobow,
tutoriali i wsparcia.




Cechy C++

» Jezyk kompilowany ogolnego przeznaczenia.

» Mozna programowac obiektowo i
strukturalnie, proceduralnie czy generycznie.

» Bardzo wysoka wydajnos¢ kodu wynikowego.

» BezposSredni dostep do sprzetu i funkgji
systemowych.

» BezposSrednie zarzadzanie pamiecia.

» Znacznie wieksze mozliwosci
,hiskopoziomowe" niz Java czy Python.




Przechowywanie danych w pamieci
- Zmienne

Zmienna - element programu przechowujacy
okreslone wartosci w pamieci operacyjne;.

Kazda zmienna posiada:

» Swoja nazwe - ktora musi byc
unikatowa w obrebie danego
fragmentu programu.

» Swoj typ* - okreslajacy jakie
wartosci (i z jakiego zakresu)
zmienna moze przechowywac

zmienne

*w niektorych jezykach programowania typu nie podajemy jawnie, a
jest ustalany dopiero w momencie przypisania wartosci

Paiec’: operacyjna




ldentyfikatory w C+ +

» Nazwa zmiennej jednoznacznie identyfikuje ja w programie.
» Poprzez nazwe zmiennej odwotujemy sie do zapisanej w niej wartosci.
» Identyfikator to ciag liter, cyfr i znakow podkreslenia (i wigkszosci

znakow Unicode) rozpoczY( ajacy sie od litery, przy czym znak
podkreslenia (i Unicode z Iasy XID Start) traktowany jest jako litera.

» Wielkie i mate litery sa rozrézniane.
» Uwaga na znaki diakrytyczne - generalnie sg w porzadku, ale:
,Note: Support of Unicode identifiers is limited in most implementations, e.qg.

» Nie mozna stosowac nazw jak nazwa stowa kluczowego.

» Ktore sa poprawne?
Konrtola
K21
Pi
PI
_Kontrola
J-92
_2Kontrola
Wartosc¢
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 w C++

Typ zmiennej okresla:

» jakie wartosci mozemy w niej przechowac.

» jakie operacje mozemy na danej zmiennej wykonac.

» ile bajtow zajmuje zmienna w pamieci operacyjne;j.

Podstawowe typy zmiennych liczbowych to:

» float - typ zmiennopozycyjny, stuzacy do
reprezentowania liczb rzeczywistych pojedyncze;j
precyzji.

» double - typ zmiennopozycyjny, stuzacy do
reprezentowania liczb rzeczywistych podwdjnej
precyzji.

» int - typ catkowitoliczbowy, stuzacy do
reprezentowania liczb catkowitych ze znakiem,

ktorego zakres jest zalezy od implementacji
kompilatora.




A co dalej z problemem?

Swiat programisty

Zmienna
LiczbaD

Zmienna
KursD

Zmienna
Wynik

Wczytaj aktualny kurs
dolara z klawiatury

Wczytaj liczbe dolaréw

z klawiatury.

I

Przelicz na ztotowki:

Przemnoz zawartos¢ zmiennej

LiczbaD przez zawartosc¢ KursD

i zapisz w zmiennej Wynik.

Y

Wyprowadz zawartosc
zmiennej Wynik
na ekran

1009,
ile to zt?

Swiat uzytkownika



Zanim napiszemy pierwszy
program w C++

» Programy w jezykach C/C++ dzielone sa na bloki
zwane funkcjami lub procedurami.

Kazda funkcja:

» Ma swoja nazwe.

» Zwraca jakis rezultat.

» Posiada od 0 do wielu argumentow.

» Ma ScisSle okreslone ciato (kod odpowiadajacy za jej
dziatanie, stuzacy zwroceniu jakiegos rezultatu).

Procedura od funkcji rézni sie tym, ze nie zwraca
zadnego rezultatu.

Funkcje lub procedure wywotujemy podajac jej hazwe i
ewentualne argumenty w nawiasach. W przypadku
braku argumentdw nawiasy pozostaja puste.

Wywotanie funkcji powoduje wykonanie jej ciata.



Funkcje w matematyce, a
programowahnie

» Funkcje matematyczne przypominaja funkcje w jezykach C/C++.

g] T) —[ 2.x + 5 |
A
| ﬁ \
Nazwa funkcji \ Argument \ Cialo funkcji \

» Rezultatem tej funkcji jest liczba. x =2
» Wywotanie funkcji powoduje g (|EJ] = 2x+5
wykonanie jej ciata i zwrocenie 2

rezultatu w miejscu jej wywotania. f—‘

:= g(2]) +5

Wywotanie funkcji z argumentem 2 |




Ta sama funkcja zapisana w C++

» Funkcje w C/C++ maja postac:
<typ rezultatu> nazwa( argumenty )

{
cliato (kod)

funkcji;

return <rezultat>

Funkcja o nazwie g:

int g( int x) {

return 2*x + 5;

Wywotanie funkcji g z argumentem 2:

g(2);

Alé

> 0 funkcjach bardziej szczegotowo duzo pozniej...




Struktura programu:

» Kazdy program w C/C++ musi posiadac funkcje o nazwie
main, od ktorej rozpoczyna sie wykonywanie programu.

int main() . o
{ int (integer) to podstawowy tvp calkowitoliczbowy

return 0;

¥
Nazwa funkeji

Typ rezultatu Parametry

/"/
int main{*’f
{

e

Instrukecjapowrotu Wartosc przekazywna
z podprogramu w miejscu wywolania
» Funkcje main() wywotuje system operacyjny.
» Rezultat funkcji main (zero) to tzw. kod wyjscia programu,
przekazywany systemowi operacyjnemu. Zero = wszystko ok.

Cialo funkeji




Wyglad srodowiska CodeBlocks

M Start here - Code:Blocks 10.05

File Edit View Search  Project Build Debug

FeE@ I XN

lFEL s 7 Y A 08

‘Management X

Q8

wxSmith Tools Plugins Settings Help

La Menu / Toolbar

,[ T

4  Projects Symbols Resol P
O Workspace

Start here X

Pokazuje otwarte

projekty i liste

uzytych symboli

Logs & others

Przyciski kompilagji

2 ..
i Code::Blocks
The open source, cross-platform 1DE
http:www codeblocks org

Tu zazwyczaj pojawi sie edytor kodu
z plikami w poszczegdlnych zaktadkach.

—. X
ﬁ Create a new project f-\ Open an existing project

w Visit the Code::Blocks forums Reporta bug Reguest a new feature

Recent projects

@ C:\Users\Rex\Documents\CodeBlocks

neainota\ Tani Tant abn

j Code::Blocks \.g Search results Q Build log ¢ G\ Build messages ‘ Q Debugger

Panele wyswietlajace rezultaty wyszukiwania, czy proces kompilacji

T
_‘E\\\\\\\\\M_‘




Tworzenie nowego projektu

Projects Category: |Enn5::4e - | co |
Build targets

Files @ @ ’_h
Custom —

Console application  Dynamic Link Library Empty project

4 STL/ @

Matlab project STL port application Shared library

Ly

Static library

User templates

View as
@ Large icons

() List

TIP: Try right-dlicking an item

1. Select a wizard type first on the left
2. Select a spedific wizard from the main window (filter by categories if needed) i
3. Press Go




Pierwsza aplikacj

Build & Run / F9 Dodatkowe biblioteki
(odpowiednik import z Javy)

T ' : : : :
AL | Build target |DEbug T| ; Deklaracja przestrzeni
;1 It }{ ' nazw: odpowiednik
anagemen .
ks main.cpp pakietow z Javy
1 | Projects | Symbols Resou b 1 Finclude cinStreams
=-4) Workspace <
: 3 uaing namespace std;
E|ld Test 2
=8> Sources 5 int main()
- main.cpp = =
7 cout << "Hello world!"™ << endl;
8 return 0;
3 } h .
10 / Wyprowadzenie
zawartosci strumienia
wyjsciowego

[ Zakonczenie programu }

Sources - wyswietla pliki o rozszerzeniu *.c;*.cpp;.

ASM Sources - zawiera pliki*.s;*.S;*.ss;*.asm.

Headers - przede wszystkim pliki nagtowkowe *.h;.

Resources zawiera pliki *.res;*.xrc (gtdownie jako szablon dla okien wxWidgets)



Poznaj swoje srodowisko cz. 1

» Mechanizm Abbreviation

Keyword/code pairs
Keywords:

Code:

struct
whileb
if
guard
nowl
while
nowlu
ifei
ifb
todayu
ife
far
forb
tday
wdu
nowL
tdayu
switch
today
now
class

o= L3 k)

atruct- |

- S

int maini)

14

cout << "Hello world!™ << esndl;
awitch
return 0;

Ctr +J
awitch ()
{
cage -
break;
defaunlt:
break;
1



Poznaj swoje srodowisko cz. 2

» Wyszukiwanie i nawigacja w kodzie

Ctr + B - utworzenie zaktadki

Alt + PgUp\ Alt + PgDown - nawigacja po zaktadkach
Ctr + F - znajdz w kodzie

Ctr + Shift + F - znajdz w plikach

Ctr + Alt + G - znajdz funkcje

Ctr + PgUp \ Ctr + PgDown - nawigacja po funkcjach
Ctr + Alt - znajdz plik do otwarcia

Ctr + | - incremental search.

IFSI&IEv:t function... l | =] |_ih_J
PrDiEEtS 5':.-'I'|'||:||:||5 Files q P Please select function to go to:
|
=2 Q)
= pHi Rename workspace, ., tmang |

= Save workspace
=

Save workspace as...

T

Close workspace




Poznaj swoje srodowisko cz. 3

» Nawigacja po plikach nagtowkowych
- Ustaw kursor na poleceniu #include i z menu
podrecznego wybierz opcje open include file.

- Z menu podrecznego Swap header/source.

srciclock.c | srclledserver.c | bsph TriBoard-TC1130%srch rs232.C X

1
z
3
!
L
[
7
=
2
10 #include “machine/cint. k>
11 finclude “machine /wdtcon. hs=
1z firnclude "r=Z3EZ_ h"
1z
14 finclude =tclli3db/port-struct_ hx
1k firnclude {tcllSDh,-‘agn:—struct_h}l
15 Toggle breakpaink
17 fiifrndef BAUDEPATE Fun ko cursor
1la fidefine BAUDDATE 22400

13 fendif Cpen ginclude file: 'tcl 1300 asc-skruck, b



Poznaj swoje srodowisko cz. 4

» Symbols view

- Global functions - lista funkcji
globalnych

- Global typedefs - lista typow
zdefiniowanych przez
uzytkownika.

- Global variables - lista zmiennych
globalnych.

> Preprocessor symbols - lista
dyrektyw pre-procesora.

- Global macros - lista ,skryptow”
dla pre-procesora.

Managerment

Wigwm:

Search:

Projects Symbols | Files

Active project's symbals W

W

=@

4

Symbals ~
@ Global Functions

{1 Global typedefs

@, Global variables

[#. Preprocessor symbaols
1=

1} appglobals

£ ¥ Associations it

>

S e e EEEE

(3

[P ¥ariables

Appactualyersion  wxSkring
AppActualversionverb : wxStri
AppBuildTimestamp ; wiSkring
AppContactEmail @ wiSkring
AppMame  wxSkring
AppPlatform @ wxStkring

AppUrl 1 weeSkring

AppYendar | wxSkring

Jurnp ko declaration

Do not sork
Sort alphabetically
v Sort by kind

v Display baotkom tree



Poznaj swoje srodowisko cz. 5

» Sledzenie zmian

Z6tte - wprowadzone modyfikacje ale NIE zapisane
Zielone - wprowadzone i zapisane modyfikacje.
Ctr + F3 - idz do nastepnej zmienionej linii

Ctr + Shift + F3 - idz do poprzedniej zmienionej

(0]

(@)

(0]

(@)

linii.
20z woid CmdConfighialog: :New(wxlommandEwent 4sewvent)
203 =
Z04 GetDialogItems= () ;
Z0L5 ShellComnmand interp:
206
207
208
203 m_activeinterp=m ic.interps.CGetCount()-1;
210
211 m_commandlist->Insertim ic.interps(m activeinterp] name m actiwveinterp):
21z m_cnmmandlist—}ﬂctivatq_
313 m_commandlist-=3el i crBox: - Activate (int item) - woid
214 SetDialogltems=s1) ;
A1 S



Poznaj swoje srodowisko cz. 6

» Code folding

/14
Jakis baaaardzo dtugi kod.

[/}

» Code auto complete
- Ctr + space - wymuszenie auto-uzupetniania kodu.

» Code export
> Menu File / Export
* html
- rtf
- odt
- pdf
» Numery linii
- Settings —-> General Settings—> Show line numbers




Skroty klawiszowe

Function

Shortcut Key

Undo last action Ctrl-Z
Redo last action Ctrl-Shaft-Z
Swap header / source F11

Comment highhghted code

Ctrl-Shaft-C

Uncomment highhghted code

Ctrl-Shaft-X

Auto-complete / Abbreviations

Ctrl-Space /Ctrl-J

Toggle bookmark

Ctrl-B

Goto previous bookmark

Alt-PgUp

(Goto next bookmark

Alt-PgDown

Function

Shortcut Key

New file or project Ctrl-N
Open existing file or project | Ctrl-O
Save current file Ctrl-S

Save all files

Ctrl-Shaft-S

(Close current file

Ctrl-F4/Corlw

(Close all files

Ctrl-Shift-F4/Ctrl-Shift-W

Function

Shorteut Key

Find

Ctrl-F

Find next F3

Find previous Shift-F3
Find in files Crtl-Shift-F
Replace Ctrl-R
Replace 1n files Ctrl-Shift-R
Goto line Ctrl-G
Goto next changed line Ctrl-F3

(Goto previous changed line
L

Ctrl-Shaft-F3

Goto file

Alt-G

Goto function

Ctrl-Alt-G

Goto previous function

Ctrl-PgUp

Goto next function

Ctrl-PgDn

Goto declaration

Ctrl-Shaft-.

Goto implementation

Ctrl-.

Open mclude file

Ctrl-Alt-.

Create or delete a bookmark Ctrl-F2 Function Shortcut Key
Go to next bookmark F2 Build Ctrl-F9
Select to next bookmark Alt-F2 Compile current file | Ctrl-Shaft-F9
Find selection. Ctrl-F3 Run Ctrl-F10
Find selection backwards. Ctrl-Shift-F3 Build and Run F9

Find matching preprocessor conditional, skipping nested ones. | Ctrl-K Rebuild Ctrl-F11

A UY LN NN




Wprowadzanie danych do pamieci

» Deklarowanie (i inicjalizacja) zmiennych - nalezy wybrac
jeden z 3 sposobow:

float liczbaD, kursD;

float liczbabD;
float kursD;

float liczbaD = 0, kursD = 0;
» Wprowadzanie danych z klawiatury:

6 | int main ()

7 B{

8 float liczbaD = 0, kursD = 0;

9

10 cout << "Podal liczbe dolarow: ";
11 cin >> liczbaD;

12 cout << "Podaj kurs dolara: ";

13 cin >> kursD;

Operator >> pomija ,biate” znaki w strumieniu wejSciowym.




Program wersja koncowa

1 |#include <iostream>
2
3 using namespace std;
|
5
6 | int main ()
T |2{
8 int liczbaD = 0;
9 float kursD = 0, wynik = 0;
10
11 cout << "Podal liczbe dolarow: ";
12 cin >> liczbaD;
13 cout << "Podajl kurs dolara: ";
14 cin >> kursD;
15
16 wynik = liczbaD*kursD;
17 cout << "Kwota " << liczbaD << " dolarow to " << wynik << " zlotych" << endl;
18
19 return O;
20 |}




Podejmowanie decyzji - instrukcja
warunkowa

» Aby w programie mozliwe byto podejmowanie
akcji w zaleznosci od zadanego warunku, nalezy
skorzystac z funkcji warunkowej if. Przyjmuje
ona postac:

1f (warunek) {

instrukcije jesli warunek prawdziwy:

else {
instrukcije jesli warunek falszywy:

» Nalezy pamietac o nawiasach klamrowych { }
rozdzielajacych bloki instrukcji w przypadku gdy
warunek jest prawdziwy lub fatszywy.



Przyktad instrukcji warunkowej

» Operator == to operator porownania. Warunek jest
prawdziwy (true), gdy lewa strona jest rowna prawej stronie.
W przeciwnym wypadku warunek jest fatszywy (false).

1l | #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5

6 | int main ()

7 |z {

8 int liczbaD = 0O;

9 float kursD = 0, wynik = 0O;

10

11 cout << "Podaj] liczbe dolarow: ";

12 cin >> liczbabD;

13

14 & if (liczbaD < 0) {

15 cout << "Liczba dolarow nie moze byc mnielsza od zera" << endl;
16 }

17 |z else if (liczbaD == 0) {

18 cout << "[iczba dolarow nie moze byc zerem" << endl;
19 }
20 |2 else |
21 cout << "Podano prawldlowa liczbe dolarow" << endl;
22 }
23 return 0; Prosze nie myli¢ z operatorem przypisania =
24 |}

IRRRRRRRRRRRRRRR T~



Strumienie w C+ +

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

std::endl - reprezentuje koniec linii i
przejscie do nastepnej. Opréznia bufor
strumienia wyjsSciowego.

‘An’ - znakowa sekwencja specjalna -
reprezentuje przejscie do nowej linii

cout - obiekt reprezentujacy standardowy
strumien wyjsciowy programu (np. ekran).

<< - wstawiacz. Operator wyprowadzenia
danych. Dane wyprowadzane s3 zgodnie z
ich typem.




short (int)
long (int)
long long (int)

unsigned .. (int)

float
double

long double
char
charlé t
char32 t

wcha:_t

bool

auto

decltype (wyrazenie)

Liczba catkowita ze znakiem (rozmiar
zalezny od kompilatora)

Krotka liczba catkowita (min. 2 bajty)
Dtuga liczba catkowita (min. 4 bajty)

Bardzo dtuga liczba catkowita (min. 8
bajtéw)
Liczby >= 0

Liczby zmiennoprzecinkowe
pojedynczej precyzji.

Liczby zmiennoprzecinkowe podwajnej

precyzji.

Duze liczby zmienno przecinkowe.
Pojedynczy znak

Pojedynczy znak (16-bit)
Pojedynczy znak (32-bit)

Pojedynczy znak (rozmiar zalezny od
kompilatora)

true/false (0 lub nie 0)

Kompilator automatycznie dobierze
typ.
Typ jaki podany jako parametr

int 1 = - 5;

short a = -10;

long z = 20;

long long b = 30;
unsigned int 1 = 4;
float £ = 7.5%;

double d = 7.5;

long double d = 2.5L
char ch = "a’;

char chle = u’a’;
char ch32 = U’'a’;
wchar t = L'a’

bool b = false;

auto 1 = 20;

decltype (int) j = 8;



Sekwencje specjalne w C++

» Reprezentuja znaki bez odpowiednikoéw graficznych

Sekwencja Wartoscé Znak Znaczenie

\a 0x07 BEL Audible bell

\b 0x08 BS Backspace

\f 0x0C FF Formfeed

\n 0x0A LF Newline (linefeed)

\r 0x0D CR Carriage return

\t 0x09 HT Tab (horizontal)

\v 0x0B VT Vertical tab

\\ 0x5c¢ \ Backslash

\ 0x27 ' Apostrof

\" 0x22 " Cudzystow

\? Ox3F ? Pytajnik

\O any O = tancuch osemkowych cyfr
\xH any H = tancuch szesnastkowych cyfr

\XH any H = tancuch szesnastkowych cyfr



Typy zmiennych w C++ w praktyce

char: -128..127
short int: —-32768..32767
int: —-2147483648..2147483647
long int: —-2147483648..2147483647
long long int: —-9223372036854775808..92233720368547758087
unsigned char: @..255
unsigned short int: B..65535
unsigned int: 0..4294967295
unsigned long int: @..4294967295
(C?292> unsigned long long int: A..18446744073789551615

Dodatkowo:

sizeof( char ) <= sizeof( short int) <= sizeof(int) <= sizeof( long int)
Oraz

unsigned char = odpowiednik bajta (byte)

unsigned short int = odpowiednik stowa (word)

Wiekszos¢ kompilatorow wyswietli ostrzezenie (warning) gdy uzywa sie
niezainicjowanych zmiennych, a niektére srodowiska programistyczne
wyswietla run-time error, gdy chcemy pobra¢ wartosc niezainicjowana.
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Dwuargumentowy operator przypisania inti =1,

Unarny operator negacji logicznej bool b = !true;
Dwuargumentowe operatory: dodawania inti =3 + 2;
odejmowania inti =3 - 2;
mnozenia inti=3*2;
dzielenia (wynik zalezny od argumentow) inti =3/ 2;
Dwuargumentowy operator modulo int reszta = 3 % 2;
Unarny operator inkrementacji inti = 1;

Unarny operator dekrementacji i++:  lub ++i;
Dopetnienie jedynkowe (unarny) intx =1; inty = ~X;
lloczyn bitowy (AND) intz=2& 3;

Suma bitowa (OR)

Przesuniecie bitowe w lewo
Przesuniecie bitowe w prawo

Exclusive or (XOR)
lloczyn logiczny (AND)

intz=2]3;
intz =4 << 1;

intz=2A3;
if(@>5&&a<10)

Suma logiczna (OR) ifa==21|a==3)

AMOLNINNDIAVNIMA

Operatory porownania: rownosc if (@ ==23)
nierdwnosc if (@!=3)
Operatory relacji: mniejsze, wieksze, if (@ < 3)

mniejsze lub rowne, wieksze lub rowne if (@ >=3)



Wyglad srodowiska IDLE Python 3.x

 IDLE Shell 3.12.7 - ] X

:Eile Edit Shell Debug Options Window Help

| Python 3.12.7 (tags/v3.12.7:0b05ead, Oct 1 2024, 03:06:41) [MSC v.1941 64 bit ( «|
| AMDe4)] on win32 |
Type "help"™, "copyright", "credits" or "license ()" for more information. |
>>> print ("Hello world"™)

Hello world

> |

Wohpisanie znaku konica pliku (control-D lub control-z w zaleznosci od stosowanego
systemu operacyjnego) w gtdwng konsole powoduje zakoriczenie interpretera z
kodem wyjscia zero. Alternatywnie mozna opuscic¢ interpreter uzywajac

komendy: quit().

v

Ln:5 Col: 0




Matematyka w Pythonie

>>> 17 / 3 # klasyczne dzielenie zwraca liczbe
zmliennoprzecinkowg

5.666666666666667

>>>17 // 3 # dzielenie calkowite pomija czes$¢ utamkowag
5

>>>17 % 3 # operator % zwraca reszte z dzielenia

2

>>>5 * 3 + 2 # taczenie operacii
17

>>>wysokosc = 20
>>>szerokosc = 5 * 5
>>>wysokosc * szerokosc

500




Podstawowe typy danych w
Pythonie

» Typy humeryczne:
- float - liczby zmiennoprzecinkowe (double z C++)
> integer - liczby catkowite
- long integer - duze liczby catkowite (na ile system i architektura
pozwoli)

b Typy sekwencyjne:
> string - ciag znakow ujety w pare apostrofow " lub cudzystow
np. 'Python
- list - sekwencyjna lista elementow nlekonlecznle tego samego
typu (odpowie éinlk 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-wartos$¢ np.
{lljablkoﬂ: "1", "gruszka": "2"}
» Typ logiczny
- bool - przyjmuje jedna z wartosci True lub False




Ciagi znakow i print() w Pythonie

» W Pythonie wystepuja sekwencje specjalne w cigaggach znakoéw
(podobnie jak w C++).

» Czasem nie jest to pozadane, wiec mozna wykorzystac
mechanizm tzw. raw strings:

>>>print ("C:\jakis\nplik.txt') # tutaj \n oznacza
#nowg linie!
C:\jakis

plik.txt

>>>print (r'C:\jakis\nplik.txt') # zwrd¢é uwage na r
#fprzed cudzystowem

C:\jakis\npik.txt

» Ciagi moga byc +aczone z wykorzystaniem operatora + oraz
powielane przez *

>>>print (3 * 'to' + ' jest super’)
'tototo jest super’




Podejmowanie decyzji w Pythonie

x = int (input ("Wprowadz liczbe catkowita: "))
Wprowadz liczbe catkowita: 15
1f x < O:

x = 0

print ('Wartos$¢ ujemna zmieniona na zero')
ellf x ==
print ('Zero')
ellf x ==
print ('Jeden')
else:
print ('Wiecej] niz jeden')
Wiecej niz jeden




Cwiczenie 0

1. Zadeklaruj stata w jezykach C++ oraz
Python i sprobuj ja zmienic. Co sie stanie?

State deklarujemy w C++ z uzyciem const np.
const 1nt PI = 3.14;

W jezyku Python mamy tylko zmienne, a state
symuluje sie uzywajac wytacznie wielkich
liter np.




CHALLENGE ACCEPTED

Cwiczenie 1

1. Naplsac program wyllczajacy pole trojkata — gfram
wczytuje wysokosc h, podstawe a (sg to dowolne liczby
rzeczywiste), obllczapole (P=(a *h)/2) i wyswietla wynik.
Zaktadamy, ze dtugosciai h sa w?;razone w centymetrach,
wynik ma by¢ wyrazony w metrach kw. Program powinien na
samym poczatku wyswietli¢ krotka informacje o jego
przeznaczeniu oraz zatrzymac swoje wykonanie po
wyswietleniu wyniku — do czasu nacisniecia klawisza Enter.

2. Napisac¢ program wyliczajacy pole kota oraz kwadratu na nim
opisanego — program wczytuje promien r (to dowolna liczba
rzeczywista), oblicza pole (P= 1m*r?), dtugo$¢ boku a kwadratu
opisanego na takim okregu, oraz jego pole (P=a?) i wysSwietla
te wyniki. Program powinien na samym poczatku wyswietlic
krotka informacje o JE?O przeznaczeniu oraz zatrzymac swoje
wykonanie po wyswietleniu wyniku — do czasu naciSniecia
klawisza Enter.
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Wejscie i wyjscie w C++ raz jeszcze
cin — strumien reprezentujacy standardowe wejscie programu.
cout — strumien reprezentujacy standardowe wyjscie programu.
cerr — niebuforowany strumien wyjsciowy btedow.
clog — buforowany strumien wyjsciowy btedow.

Finclude <iostream
Finclude <cstdlib>

using namespace std;
int main|)
int liczbka:
cout << "Poda] liczke: ";
cin >» liczba:
cout << << flush;
if (cin.goodi())
cout << "Dobry strumien"™ << endl:
el=e
cout << "Bledy w strumienin”™ <« endl;

cout << "Podales wartosc: " << liczba << endl;

cin.ignore():
cin.geti):

retorn EHIT_EUCCESE;




Cwiczenie 2

1. Zadeklaruj zmienna wiek typu
catkowitoliczbowego. Wczytaj z klawiatury
swoj wiek i go wyswietl.

2. Sprobuj wpisac cos$ niepoprawnego na
wejsciu (np. "Ala ma kota"). Co sie dzieje?




Cwiczenie 2

1. Zadeklaruj zmienna wiek typu
catkowitoliczbowego. Wczytaj z klawiatury
swoj wiek i go wyswietl.

2. Sprobuj wpisac cos$ niepoprawnego na
wejsciu (np. "Ala ma kota"). Co sie dzieje?

" W C++ nie ma Scistej
kontroli tego co trafia do

. strumienia! -
Btedy?

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




Strumienie a btedy w C+ +

finclude <iostream>
$#include <cstdlib>
$#include <limits>

n=ing namespace std;

int main{()
{

int liczba:

cout << "Podaj liczbe: ":
cin »>» liczba:

cout << '"‘\n' << flush;

cout << "Podales warto=sc: " «<«< liczba << endl;

cout << "Jeszcze jedna prosze..." << endl;
cin.clear|():

cin.ignore| numeric limits< streamsize >::max( ),

cin >> liczba:

cout << "Podana druga warto=sc to: " << liczba << endl;

return EXIT SUCCESS:




Cwiczenie 3

1. Jaki bedzie wynik: float a = 7 / 2; cout
2. Co zrobi¢, aby poprzednie wyrazenie dato

prawidtowy wynik?

3. Co bedzie wynikiem dziatania takiego kodu:

<< a;

I#include <iostream>
$#include <cstdlib>

n=sing namespace =td;

int main()
int a = 1;
a = at++
a = ++a
a = at++ + ++a;
cout << +4+a << " " << ++a << endl;
cout << a++ << " " J< a++ << endl;

return EXIT SUCCESS;

$include <iostreams>
$include <cstdlibs>

n=ing namespace std:

int main)

int a = 2147483647; MaxX IHN

cout << at++ << endl;
cout << a << endl:

retorn EKIT_SUCCESS;

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



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

Brak kontroli typow, prawda i fatsz
w C++

» Jak widziateS wczesniej - nawet do int-a mozna
przypisac wyraz (string)

» Odwrotnie niz w Javie, to do programisty nalezy
sprawdzenia poprawnosci wejscia.

» Jezyk C nie przewiduje speqalnec];o typu danych do
operacji logicznych — operatory logiczne mozna
stosowac do liczb (np. typu int), tak samo jak operatory
bitowe albo arytmetyczne (w C++& est typ bool, ale
rownie dobrze mozna z niego nie korzystac)

» Wyrazenie ma wartosc logiczng O wtedy i tylko wtedy,
gdy jest rowne O (jest "fatszywe").

» W przeciwnym wypadku, gdy wyrazenie jest rozne od
zera ma wartosc Ioglczna 1 (jest "prawdziwe").
Operatory logiczne w wyniku daja zawsze albo 0 albo 1.




Cwiczenie 3

» Co bedzie wynikiem:

#include <iostream>
#include <cstdlib>

using namespace std;

int main ()

{
cout << "Rowne" << endl;

cout << "Rozne" << endl:;
cout << a << " " << b << endl;

return EKIT_SUCCESS;




Cwiczenie 4

1. Zadeklaruj trzy zmienne o nazwach A, B, C,
ktore beda wspotczynnikami rownania
kwadratowego zapisanego w formie:

Ax?2 +Bx+C=0

Napisz program rozwiazujacy te rownanie
kwadratowe dla wspotczynnikow podanych z
klawiatury. Zadbaj o walidacje wejscia programu.

» Pierwiastek w C++:
#include <cmath>
sgrt (liczba)

» Pierwiastek w Pythonie:
import math
math.sqgrt (liczba)
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