INFORMATYKA PR

1 Program komputerowy-podstawowe pojecia. Struktura
programu w jezyku C++.

W jaki sposdb zmusi¢ maszyng, by wykonata nasze polecenia? Wigkszo$¢ znanych nam
maszyn jest po prostu tak zbudowana, by wykonywa¢ okreslone czynnosci. Tak samo
bylo z pierwszymi komputerami - byly budowane tak, by speinia¢ okreslone zadania.
Uniwersalne komputery, oparte na pomysle Johna von Neumanna, mogly wykonywac
dowolne zadania bez koniecznos$ci zmiany ich budowy. Wystarczyto zapisa¢ w ich
pamigci odpowiednie instrukcje, czyli program dziatania. Instrukcje musza by¢ wyrazone
przy pomocy symboli zrozumiatych dla danej maszyny, a wigc w odpowiednim jezyku
programowania.

Program komputerowy to lista polecen zapisana w jednym jezyku
programowania, zgodnie z obowigzujacymi w tym jezyku zasadami. Celem
programu jest przetwarzanie danych w okreslonym przez twoérce zakresie.
Programy (zwane Oprogramowaniem) tworzg programisci w procesie
programowania.

Zanim zaczniemy programowac, musimy sobie zda¢ sobie sprawe, jaki ma to sens. Wiemy, ze
komputer znacznie rézni sie od innych urzadzen codziennego uzytku, ktére majg konkretne
zastosowania. Telewizor, na przyktad, stuzy tylko i wytgcznie do ogladania filméw, nie mozesz zajego
pomocg ugotowac sobie zupy, czy przyrzadzi¢ kawy; telewizor ma konkretne zastosowanie.

Komputer, natomiast, to co$ wiecg niz duzy, kosztowny kakulator. Mozna go wykorzysta¢ do wielu
réznych czynnosci (np. mozna za jego pomocg stucha¢ muzyki, ogladac filmy, tworzy¢ dokumenty,
grac, itp.), jednak pod jednym warunkiem: trzeba mie¢ odpowiedni program. To wiasnie od programu
zalezg zastosowania komputera (np. aby stucha¢ muzyki, stworzy¢ dokument, itp. musisz miec
odpowiedni program); komputer bez programu nie robi nic wiecg poza zajmowaniem migjsca na
biurku.

Program komputer owy jest to algorytm zapisany w jezyku programowania.

Programowanie to modyfikowanie, rozszerzanie, naprawianie, ale przede
wszystkim tworzenie oprogramowania.

Kod zrodlowy (réowniez zrddto lub zrédta) to program komputerowy napisany w
jednym z jezykéw programowania (np. Delphi, C++, JavaScript, Java itp.).

Kod zrédtowy zazwyczaj jest tekstem, ktory jest zrozumiaty dla danego
kompilatora jezyka programowania, jak rowniez dla programisty piszacego
program. Kod zrédtowy jest przetwarzany przez specjalny program zwany
translatorem na kod maszynowy, zrozumiaty dla maszyny (procesora).

procesor
(ang. Central Processing Unit - CPU) gtéwny ukfad scalony komputera, wykonuje wszystkie
obliczeniai steruje urzadzeniami zewnetrznymi.
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Translatory

Najwazniejszg czescig komputera jest procesor. Jest on "mdzgiem" komputera i steruje
wszystkimi jego elementami. Podstawowym zadaniem procesora jest wykonywanie programu
zapisanego w pamieci komputera. Ale procesor ,rozumie” program zapisany w ,jezyku
procesora”, czyli program zapisany w postaci ciggu instrukcji sktadajgcych sie z samych zer i
jedynek.

Zapamieta]: tylko program zapisany w postaci zer i jedynek jest zrozumiaty dla procesora.
Procesor wykonuje program w nastepujgcy sposob: pobiera jedng instrukcje z pamieci, wykonuje ja;

pobiera nastepng instrukcje i wykonuje, itd. Instrukcje wykonywane sg w kolgjnosci, w jakig program
jest zapisany w pamieci (program jest algorytmem czyli zachowanie kolgjnosci jest niezbedne).

Program komputerowy jest to algorytm zapisany w jezyku programowania. Warto zauwazy¢, iz
pod terminem jezyk programowania kryje sie nie tylko jezyk procesora (czyli zera i jedynki), ale
takze inne jezyki bardziej zrozumiate dla ludzi (np. C, Pascal, PHP itp.). Co zrobi¢ w takim razie
zeby procesor zrozumiat programy zapisane w tych innych jezykach programowania, skoro
zrozumiatym dlaniego jest tylko jezyk procesora? Nalezy przettumaczy¢ program zapisany w takim
jezyku najezyk maszynowy (jezyk procesora). Pomyst aby takie ttumaczenie byto wykonywane recznie
przez ludzi jest pozbawiony sensu (lepigj od razu napisaC program w jezyku procesora) dlatego zostaty
stworzone specjalne programy zwane translatorami.

Translator jest to program ttumaczacy programy napisane w okreslonym jezyku programowania na
jezyk maszynowy. Ttumaczenie takie jest konieczne, poniewaz procesor rozumie tylko jezyk
maszynowy.

Kazdy program napisany w jezyku innym niz jezyk procesora musi zostaC przettumaczony przez
trandator aby komputer mégt go zrozumie¢. Mamy dwa rodzaje translatorow:

* interpretery (ang. interpreters)

» kompilatory (ang. compilers)
oba roznig sie miedzy sobg znacznie pod wzgledem sposobu ttumaczenia programu.
Interpretery

Interpretery thtumaczg program w nastepujacy sposob:

1.pobiergjg jedng instrukcje programu
2.ttumaczg na jezyk maszynowy
3.dajg procesorowi do wykonania
4.powracajg do pkt. 1.

Jezykami interpretowanymi sg na przyktad: BASC, SQL, Javascript, itp.

1 lini
kod Zrodlowy i) _>




Dobre i zte strony interpreteréw

Aby uruchomi¢ program zapisany w jezyku interpretowanym nalezy zawsze posiadac interpreter, bez
niego program po prostu nie bedzie dziataC. W zwigzku z tym jezeli chcemy sprzeda¢ komus program
napisany w jezyku interpretera nalezy sprzeda€ go razem z interpreterem. Programy zapisane w jezyku
interpretowanym dziatajg powoli, np. jezeli w programie jakas instrukcja ma by¢ wykonywana tysigc
razy to interpreter bedzie jg tysigc razy ttumaczyt.

Dobrg strong interpreterow jest fakt, ze programy napisane w ich jezykach charakteryzujg sie bardzo
duzg przenosnosciag. To znaczy, ze program napisany np. na komputerze PC na 99% bedzie dziatat na
komputerach iMac (nalezy oczywiscie mie¢ odpowiedni interpreter dlaiMac-a)

Kompilatory

Kompilatory dziatajg w nastepujgcy sposob:

1.ttumaczg caty program
2.zapisujg przettumaczony program w pamieci komputera lub na dysku

Program po przettumaczeniu (skompilowaniu) przez kompilator jest gotowy do wykonania.
W wyniku kompilagcji otrzymujemy kod maszynowy, zwany kodem binarnym.

Najczescie) po kompilacji

potrzebna jest jeszcze konsolidacja, zwana tez popularnie linkowaniem (od terminu
angielskiego link czyli faczy¢, przylaczac). Polega ona na scaleniu binarnych fragmentow
programu w jedna catos¢ 1 dotaczeniu procedur systemowych, procedur wejscia/wyjscia,
funkcji matematycznych z bibliotek systemowych i innych elementéw koniecznych do
dzialania programu.

Jezykami kompilowanymi sg na przyktad: Pascal, C, C++, Asembler, COBOL, itp.

dobre i zte strony kompilatoréw

Programy kompilowane wykonujg sie szybcig niz interpretowane (nie muszg by¢é na biezgco
ttumaczone poniewaz s3 juz przettumaczone). Poza tym nie potrzeba kompilatora aby uruchomic
program (przettumaczony przez kompilator program nie musi by¢ ttumaczony przy kazdym
uruchomieniu).

Ztg strong kompilatoréw jest przenosnosc programow. Programy skompilowane za pomocag kompilatora
sg w wiekszosci nieprzenosne, np. program napisany dla komputera iMac nie bedzie dziatat na
komputerze PC. Aby program zadziatat na innym rodzaju komputera nalezy program na tym
komputerze skompilowac.

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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kod wynikowy
(ang. executable code) kod wykonywalny. Przettumaczony przez kompilator kod zrodtowy, zrozumiaty
dla komputera, zapisany w postaci ciggu liczb binarnych

Jezyki programowania - Istniejg setki roznych jezykdéw programowania, mniej lub
bardziej popularnych. Niektére z nich prawie w ogole nie sg uzywane, inne natomiast sg tak
znane i powszechne, ze kazdy szanujgcy sie programista powinien zna¢ przynajmniej ich
podstawy. Mozna zadac sobie pytanie, po co istnieje tyle jezykdw programowania. W koncu
bytoby znacznie tatwiej, gdyby istniat jeden jezyk, ktérego uzywaliby wszyscy programisci.
Ewolucja w swiecie komputerow wymagata jednak nowych narzedzi — prostszych, szybszych
i potezniejszych.

Generalnie jezyki programowania mozna podzieli¢ na kilka kategorii, w zaleznosci od stopnia
trudnosci, mozliwosci czy przeznaczenia. Np. do tworzenia aplikacji na stronach WWW (tzw.
skryptow) bardziej nadaje sie jezyk PHP, gdyz jest prosty, szybki i zapewnia duzo mozliwosci.
Jezyk Perl, pomimo Ze rowniez sie do tego nadaje, jest trudniejszy, programowanie w nim nie
jest tak szybkie i przyjemne, aczkolwiek mozna go uzy¢ do innych czynnosci. Jezyk C
natomiast daje wiekszg mozliwos¢ manipulacji komputerem, jest bardziej zaawansowany. Nie
wspominajgc juz o Asemblerze, ktéry daje nam niesamowite mozliwosci, lecz jest bardzo
trudny. Jezyk jest tylko narzedziem w rekach programisty, ktéry musi go odpowiednio
wykorzystac, zaleznie od sytuacji.

Jezyki programowania mozna podzieli¢ ze wzgledu na:

¥ wzorzec programowania
eliniowe - BASIC, Fortran
estrukturalne - Pascal, C
*zdarzeniowe - Visual Basic
*obiektowe - C++, Object Pascal, Java

Fgeneracje jezykow programowania
*jezyki pierwszej generacji - jezyki maszynowe, czyli jezyki procesorow. Instrukcje zapisane sg w
postaci liczb binarnych.
*jezyki drugiej generacji - jezyki symboliczne, asemblery. Jezyki niskiego poziomu, pod wzgledem
sktadni tozsame z maszynowymi, z tg r6znica, ze zamiast liczb uzywa si¢ tu tatwiejszych do
zapamig¢tania mnemonikonow.
*jezyki trzeciej generacji - jezyki wysokiego poziomu, proceduralne (imperatywne). W tych jezykach
jedna instrukcja jest tumaczona na kilka instrukcji procesora.
*jezyki czwartej generacji - jezyki bardzo wysokiego poziomu, nieproceduralne (deklaratywne).
Korzystajac z tych jezykoéw programista skupia sie¢ na problemie, a nie na sposobie jego rozwigzania.
Semantyka wielu jezykow tej generacji przypomina sktadni¢ jezyka naturalnego. Przyklad - jezyk
SQL.
*jezyki piatej generacji - jezyki sztucznej inteligencji, najbardziej zblizone do jezyka naturalnego.
Przyktad - jezyk PROLOG.

#sposob kontroli typow



¥sposob wykonania (kompilacja, interpretacja)
¥poziom jezyka programowania
*jezyki wysokiego poziomu, np. Pascal, C++
*jezyki niskiego poziomu (poziom maszynowy),. np Assemblery
W¥przeznaczenie efektow pracy
stworzenie aplikacji internetowych - Java, JS, PHP
*dostep do baz danych - SQL
*obliczenia matematyczne - Fortran
edydaktyczne - LOGO
*inne (uniwersalne) - Pascal, C/C++
eprogramowanie wizualne - Visual C, Visual Basic, Delphi
e*opis danych - PostScript, HTML, XML
stworzenie aplikacji wspotbieznych - Ada, Occam
eprzetwarzanie tekstu - PERL, REXX, Python
eprogramowanie sztucznej inteligencji - LISP, Prolog

sprogramowanie grafiki - OpenGL

Zintegrowane srodowisko programistyczne-IDE

Zintegrowane srodowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment,
IDE) — aplikacja lub zespét aplikacji (Srodowisko) stuzgcych do tworzenia, modyfikowania,
testowania i konserwacji oprogramowania. Aplikacje bedgce zintegrowanymi srodowiskami
programistycznymi charakteryzujg sie tym, ze udostepniajg ztozong, wielorakg funkcjonalno$é
obejmujgcg edycje kodu zrodtowego, kompilowanie kodu zrédtowego, tworzenie zasobow
programu itp. //Wikipedia

IDE -to pakiet aplikacji utatwiajgcych tworzenie programéw w danym jezyku programowania.
Umozliwia najczes$ciej organizowanie plikow z kodem w projekty, tatwg kompilacje, czasem tez
wizualne tworzenie okien dialogowych. Popularnie, srodowisko programistyczne nazywa sie
po prostu kompilatorem (gdyz jest jego gtéwng czescig).

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony


https://pl.wikipedia.org/wiki/J%C4%99zyk_angielski
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kompilator
https://pl.wikipedia.org/wiki/Kod_%C5%BAr%C3%B3d%C5%82owy
https://pl.wikipedia.org/wiki/Oprogramowanie
https://pl.wikipedia.org/wiki/Oprogramowanie_u%C5%BCytkowe

INFORMATYKA PR

http://www.codeblocks.org/downloads

i [ www.codeblocks.org/downloads

C d (1] B I k Code::Blocks - The IDE with a
o e (1] o c s look, feel and operation acros:

Home Features Downloads Forums Wiki
Main Downloads
» Home There are different ways to download and install Code::Blocks on your computer:

* Features
« Screenshots + Download the binary release

« Downloads i : . ;

o Binaries This is the easy way for installing Code::Blocks. Download the setup file, runitony

o Source be installed, ready for you to work with it. Can't get any easier than that!

_° SYN * Download a nightly build: There are also more recent so-called nightly bui
* Plugins Debian and Fedora users) in Jens' Debian repository and Jens' Fedora r
L] User manual Fmllmsis mmms sialm sl buis dlam mmsnmonns smibe s FDim W menls coma s e bl mdlt Pl mm o b bl

L

-‘f'!u Windows XP [ Vista /7 /8.x/10:

File Date Download from
codeblocks-16.01-setup.exe 28 Jan 2016 Sourceforge.net or FossHub
codeblocks-16.01-setup-nonadmin.exe 28 Jan 2016 Sourceforge.net or FossHub
codeblocks-16.01-nosetup.zip 28 Jan 2016 Sourceforge.net or FossHub

@mnmingw-set@ 28Jan2016  Sourceforge.net or FossHub
codeblocks-16.01mingw-nosetup.zip 28 Jan 2016 Sourceforge.net or FossHub
codeblocks-16.01mingw_fortran-setup.exe 28 Jan 2016 Sourceforge.net or FossHub

NOTE: The codeblocks-16.01-setup.exe file includes Code::Blocks with all plugins. The codeblocks-16.01-setup-nonadmin.exe file is
provided for convenience to users that do not have administrator rights on their machine(s).

NOTE: The codeblocks-16.01mingw-setup.exe file includes additionally the GCC/G++ compiler and GDB debugger from TDM-GCC
(version 4.9.2, 32 bit, SJLJ). The codeblocks-16.01mingw_fortran-setup.exe file includes additionally fo that the GFortran compiler
(TDM-GCC).

Pozostate ustawienia domysine.

Pierwszy program:




Release 16.01 rev 10702 (2018-01-25 19:50:14} gec 4.8.2 Windows/unicode - 32 b

Qpen an existing project \ > Tip of the Dav
. <
New from template 3 ﬁ
: e ==l
) Visit the Code::Blocks forums Reporta bug or{ | | Projects Category: |<AI > v] | Go ,
-4 Build targets . —
=
Files i g . Cancel
Heont ppiecs gk .G.RMP- ject AVR Project Code::Blocks plugi
roject roject 3 gir
5 EiCopNowy foideraasiana.cbp Lssn iempiaies =
E ] ANgw ripierwszvProield 2
f§ ErcooWowy folderpisrwszyProjeitd. cbo 83
@ E\CopiNow Direct/X project
folderipierws zvProjekfipierwszvProjekt cbp
ﬁ EACppi\Nowy
fi ram rami FL;(
Recent files Dynamic Link Library Empty project FLTK project
F Eunformatvkakiasail\zaddomiZad maturaiZad] R
& Elzad domowelklasaZxiadam szczek mg‘gﬁ | ﬂ 'EA @) Large icons

Console application

r
Consale application

‘Welcome to the new console application wizard|

This wizard vill guide you to create & new console application.
'When you ‘re ready o procead, please dick Mext”... |

B console

| Skip this page next time

& Console

Please sslect the language you want to uge.

———

6 |

S
<wl Cios ) [Jeaea |
s

Code::Blocks

The open source, cross-platform IDE

[ Przegladanie w peszukiwaniu folderu ﬁ]_

lub poZps v -

ma-wybradkattdog:jako obszar roboczy,

Folder to create project in:
E:\Informatyka\INFORMATYKA_PR_J

. inf_pp_2009_temperatury

INFORMATYKA_PR_ki2_2016_2017

Project filename:
pierwszyProgram.chp formatykaR_klasa_3x1
Resulting filenzme: infPP_2011
E:\Informatyka\INFORMATYKA_PR_K2_2016_2017\tes' inf-pr-dane
. inf-pr-rezwiazania
. IR_gr3
IR ol i
Foldel: INFORMATYKA_PR_K2_2016_2017
[Utwérz nowy foider ok [ A
<Back || next> | [ cancel ki
| Em chp

N . -

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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Consale application E

Please select the compiler to use and which configurations
& CO nSOIe you want enabled in your project.

Compiler:

[GMu GEC Compiler -]

V] Create "Debug” configuration: Debug
"Debug” options:
Output dir.: binDebuwg),
Objects output dir.: obj\Debugl

| Creats "Release” configuration: Release

TRelease” options
Output dir.: bin'\Release),

Objects output dir.: obj\Release)

— Ce ) =

_k_o;_upilﬂ(‘ja__i uruchomienie

¥ B O 0oy et S [ 5] M ;[ <gobal> [ mang) : nt

- G
—— ] | Main.cpp X
14| Projects  Symbols | b 1
Q) Waorkspace 2
- By pierwszyProgram )
5 8 Sources 3 using namespace std;
main.cpp 4
5 int main()
6 Hi
i cout << "Hello world!" << endl:
8 return 0;
9 }
10

3 | 1L Search resuits Coce ¥ | ) Buidlog | W Buldmessages X

-------------- Build: Debug in pierwssyProgram (cowpiler: GHU GCC Compiler)===============

Target is up vo dace.
Wothing to be done (all items are up-to-dase).

-------------- Fun: Debug in pierwasyProgram (compiler: GNU GCC Compiler)=-=-===========
Checking for existence: E:\Informatyka\INFORMATY _k1Z_2016_
Executing: =C:\Program Files (x86)\CodeBlocks/ch_console_tunner.s:

¥ bin\Debug Frogra
matyka\ INFORMATYRA_PR_k12_2016_201

TogramibiniDebug\pierveayl

Gdyby pojawity sie problemy z kompilacjg, np. kompilator nie zostat wykryty, to wigczamy ustawienia domysine:

—
Campiler settings L ey x|
Global compiler settings
ﬁ Seected compler
lugins DoxyBRycks | Settings | Hglo G GO Compler =::h— 5
- Copy Renamé
:| =dl
| Corple séttrgs | Lnker settngs | Search drectois | Todkha executables | Custom variabes | Buld optons
Pely:
]
| Cormpler * | ohee L
Debuggers Fiags | Gsher campls cptors | Other resouroe compler aptions | adafnes |
=1 B General -
am> .
Global variables... Have g4+ folow the 1998 150 C+4 leguage starcdyed [stdmess3] [
o Frofler settings Have g++ follow the £++11 150 C++ language standand u 0
Scrlptlng... Harvee g+ ol the coming C+-+0x 150 C++ language stardard [sid=s+- ]
. Harve gee Sollow the 1995 150 C lnguage standard [stdwetd]
= r
. . & =a -
Edit startup scrlpt o il In C mode, support al 150 C90 programs. InC++ mode, remorve GNU exten [
g i Target v (326) [32) 0
™ | T s _
ap 0 i
Batch buids Froduce debuggng symbols [¢] ]
8 Frofiling
Frafie code whin exetuted (5] (]
B Wamnings
Fruais all sovmman evrvidas i foroarridas sy aae satsnnd fanadl 1 L

NQTE: Right-ch

SR & dit compier fags.




Pliki i katalogi:
a) przed kompilacja:

-v| . v Komputer » Dysklokalny (E) » Informatyka » INFORMATYKA_PR_kI2_2016_2017 » pierwszyProgram
Y

&
rganizuj ¥ Umiesc w bibliotece » Udostepnij = Magraj Mowy folder
J INFORMATYKA_PR_ki2_2016_2017 £ Nazwa ‘ Data modyfikacji Typ Rozmiar
! pienwszyProgram € main 2015-11-0421:09  Ce+ source file 1k8
= pierwszyProgram 2016-08-08 16:19 project file 2KB

b) po kompilaciji:
Organizuj = Umiesé w bibliotece » Udostepnij « Magraj Mowy folder

-

4 | INFORMATYKA_PR_ki2_2016_2017 o Nazwa Data modyfikacji Typ Rozmiar
4 | pierwszyProgram
R b bin 2016-08-081622  Folder plikéw
4 | bin i o
J obj Folder plikdw
. Debug . i ~ .
) €+ main C++ source file 1KB
4 | obj L - - .
M pierwszyProgram project file 2 KB
. Debug

Pierwszy program w c++ - analiza pliku Zzrédtowego:

1 #include <iostream>

2

3 using namespace std;

4

5 int main ()

6 {

7 cout << "Hello world!" << endl;
8 return 0;

9 }

10

#include... (linia 1) - wigczenie do programu zawartosci pliku-biblioteki iostream. Dzieki temu

w programie dostepne bedg narzedzia (w postaci najrozmaitszych klas, funkgiji, statych itd.), stuzace
do wykonywania operacji wejscia/wyjscia (w skrocie, operacje we/wy), a wiec np. wczytywania

z konsoli i wypisywania na ekranie danych. Instrukcja #include powoduje rzeczywiste wtgczenie pliku
0 nazwie iostream, rownie dobrze moglibysSmy w tym miejscu wpisac jego tres¢ bezposrednio do
naszego programu.

Sam plik iostream znajduje sie w znanym kompilatorowi katalogu: uzycie nawiasow katowych ( '<...>')
oznacza wilasnie, ze nie jest to nasz witasny plik, ale plik ze znanego kompilatorowi specjalnego
katalogu bibliotecznego, dostarczonego zwykle wraz z kompilatorem przez producenta. Gdyby
chodzito o dofgczenie naszego wilasnego pliku, co tez jest mozliwe, uzylibysmy podobnej instrukcji,
ale zamiast nawiasow kgtowych umiescilibysmy cudzystowy. Tak wiec #include

<jakasNazwa>' wigcza standardowy plik nagtéwkowy o nazwie jakasNazwa (dostarczany zwykle
wraz z kompilatorem), natomiast podobna dyrektywa #include jakasNazwa” dotgczytaby plik
nagtéwkowy jakasNazwa z katalogu biezgcego, a tylko jesli w katalogu tym takiego pliku nie bytoby,
poszukiwany bytby w katalogu standardowym. Na uwage zastuguje fakt, ze

instrukcja '#include' nie jest przeznaczona dla kompilatora. Wigczenie pliku wykonywane jest

przez preprocesor, ktéry zajmuje sie wylgcznie przetwarzaniem tekstu naszego programu przed
jego wiasciwg kompilacjg - to, co ,zobaczy” kompilator, to tekst naszego programu przetworzony
przez preprocesor.

Preprocesor jest programem, dokonujacym wstepnej obrobki kodu zrédlowego przed jego

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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kompilacja.

using namespace std; (linia 3) - linia ta oznacza, ze nazw (klas, statych, funkcji)
niezdefiniowanych w naszym programie nalezy szukaé¢ w przestrzeni nazw ‘std’. W tej
przestrzeni nazw znajdujg sie wiasnie obiekty dostarczone przez dyrektywe

preprocesora '#include <iostream>': jak widaé, samo dotaczenie pliku nie
wystarcza - obiekty tam zdefiniowane sg ,,zamkniete” w przestrzeni nazw 'std’.
Alternatywnie moglibysmy dotaczy¢ plik (tym razem z rozszerzeniem .h);

spowodowatoby to automatyczne ,,otwarcie” przestrzeni nazw 'std’ (ta forma jest juz
przestarzata i nie powinna by¢ stosowana w nowych programach) ; instrukcja 'using
namespace std;' nie bylaby wtedy potrzebna.

Funkcja main (linia 5)-Kazdy program jezyka C++ ma funkcje podstawowg (gtéwng), ktéra musi mie¢
nazwe main(). Kiedy uruchamiamy nasz program, zaczyna on wykonywa¢ kod zawarty w funkciji
main(). Od niej wiec rozpoczyna sie dziatanie aplikacji — a nawet wiecej: na niej tez to dziatanie sie
konczy. Zatem program (konsolowy) to przede wszystkim kod zawarty w funkcji main() — determinuje
on bezposrednio jego zachowanie. Funkcja main zwraca (instrukcja return ) wartosc typu int (czyli
liczbe catkowitg). Instrukcja return O informuje, ze funkcja main() kohczy prace z wartoscig 0.Dla
wiekszosci systemow operacyjnych jest to informacja, o pomysinym zakonczeniu programu.

(linia 7) -Dyrektywa #include<iostream> informuje kompilator, aby pobral plik

»iostream”, ktory zawiera deklaracje strumieni wejscia i wyjscia: cin, cout, operatora wyjscia(<<) i
operatora ekstrakcji (>>) Umozliwia to wykonanie poprawnego taczenia

kodu wynikowego biblioteki ,,iostream” z instrukcjami wejscia/wyjscia w programie.

Strzatki << i >> oznaczaja kierunek, w ktérym poruszajg sie dane. Operator << nazywamy
operatorem wyjscia (lub operatorem wstawiania), a cout jest identyfikatorem standardowego
wyjscia, najczesciej powigzanym z ekranem. Catosé linii (7) mozemy nazwaé¢ strumieniem
danych skierowanym na ekran. Napis z linii (7) jest statg tekstowg — stringiem. Predefiniowany
strumien cout jest obiektem - kierujacym dane wyjSciowe na ekran komputera.

ZADANIA
1 Program, ktory umozliwia tlumaczenie programu w jezyku programowania wysokiego
poziomu na kod gotowy do wykonania na komputerze, to
P F
kompilator.
BIOS.

konsolidator.

Uzupetnienie:

Konsolidator (z ang. linker - tgcznik) to program tgczacy w trakcie procesu konsolidacji pliki obiektéw i biblioteki
kodow programu tworzgc aplikacje wykonywalng. Bardzo czesto program taki wchodzi w sktad kompilatora,
umozliwiajgc programistom bardzo szybki eksport napisanego programu do aplikacji wykonywalnej.W systemach
uniksowych aplikacja taka zwykle nosi nazwe Id.

Linker taczy skompilowane moduty kodu i inne pliki w jeden plik wykonywalny, czyli program (w przypadku
Windows — plik EXE).




2 Pojecie algorytmu. Typy danych, zmienne. Podstawowe
instrukcje w C++.

Algorytm — jest to skonczony, uporzadkowany cigg czynnosci majacych na celu przetworzenie
informacji wejsciowych na informacje wyjsciowe- informacje wejsciowe czesto nazywane sa
danymi a wyjSciowe- wynikami.

inna definicja:

Algorytmem nazywamy uporzgadkowany zbior operacji, taki, ze po ich wykonaniu otrzymuje si¢
rozwigzanie dowolnego zadania z okreslonej klasy zadan.

Jest to bardzo wazne pojecie. Algorytm jest czyms$ w rodzaju przepisu albo instrukcji, ktora
»mowi” aplikacji, co ma zrobi¢ gdy napotka taka czy inng sytuacje. Dzi¢ki swoim algorytmom
programy wiedza co zrobi¢ po naciSnieciu przycisku myszki, jak zapisaé, otworzy¢ czy
wydrukowac plik, jak wyswietli¢ poprawnie strone WWW, jak odtworzy¢ utwor w formacie MP3,
jak rozpakowac archiwum ZIP i ogoélnie — jak wykonywa¢ zadania, do ktorych zostaly stworzone.

Dla tak sprecyzowanego pojecia algorytmu mozemy podac zestaw cech, jakie powinien on
posiada¢:

* 0go6lnosé-co oznacza, ze algorytm przeznaczony jest do rozwigzywania okreslonej klasy zadan, a
nie tylko pojedynczego szczegolnego przypadku (czyli np. rozwigzywanie

rownan rozniczkowych 2 rzedu, a nie konkretnego rownania).

* skonczono$¢ -mozliwos¢ uzyskania rozwiazania problemu w skonczonej ilosci krokow.

* okreslonos¢ - jednoznacznos¢ wszystkich wykonywanych w nim operacji.

* efektywnos$¢ - przez co rozumiemy czas potrzebny na wykonanie tego algorytmu

(najczeSciej liczony w umownych jednostkach np. ilosci wykonywanych operacji w

zaleznosci od danych wejsciowych) lub zapotrzebowanie algorytmu na pamiec.

Algorytmy pojawily sie duzo wcze$niej niz pierwsze maszyny liczace albo komputery z mozliwos$ciami
realizacji algorytmow w postaci programéw komputerowych.

Pierwsze algorytmy tworzyli gldownie matematycy. To im przede wszystkim byly potrzebne
zaplanowane dzialania w celu wykonywania skomplikowanych, jak na tamte czasy, obliczen
rachunkowych. Nieznane bylo jeszcze nawet stowo algorytm. Slowo algorytm wywodzi si¢ od
arabskiego przydomka al-chorezmi (,,urodzony w Chorezmie”), noszonego przez matematyka,
ktory nazywal sie Muhammad ibn Miisa al-Khwarizmi i ktory zyl i pracowal w IX w. w
Bagdadzie.

Stowo algorytm jest znieksztalconym brzmieniem jego nazwiska.

Muhammad ibn Misa al-Khwarizm1 (ok. 790 — ok. 840 r. n.e.) byl wybitnym matematykiem,
astronomem i geografem dzialajacym w kregu kultury arabskiej. Uczony ten zapoczatkowal i
rozwinal wiele dzialow matematyki. Wyjasnil znaczenie uzywania zera i stosowania systemu
pozycyjnego zapisu liczb. Dzi¢ki jego traktatom dziesi¢tny system zapisu liczb rozprzestrzenit si¢
w kregu kultury arabskiej, a pozniej (w XII w.) przeniknal do kultury europejskiej.

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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Algorytm, oprocz definicji operacji, wymaga réwniez definicji danych, nad ktorymi pracuje.
Definicj¢ danych nazywamy specyfikacjg algorytmu lub specyfikacejg problemu.
Specyfikacja sklada si¢ zwykle z dwoch podstawowych czesci:

*Definicja danych wejSciowych - okresla ona jakie informacje potrzebne sa
algorytmowi do znalezienia rozwigzania. Np. dla réwnania liniowego ax + b =c¢
algorytm potrzebuje wspolczynnikow a, b i ¢ do znalezienia rozwiazania.

W definicji podajemy rowniez ograniczenia dla danych wejsciowych, jesli takowe

istnieja. Np. w powyzszym przykladzie liczby a, b i ¢ moga by¢ dowolne.

*Definicja danych wyjSciowych - okresla efekt pracy algorytmu, czyli co jest jego

wynikiem, co otrzymamy po zastosowaniu algorytmu dla danych wejsciowych. Np. dla
powyzszego réwnania liniowego ax + b = ¢, wynikiem bedzie wartos¢ x, ktora po

wstawieniu do rownania spelnia je lub komunikat o braku rozwiazania .

*Definicja danych pomocniczych - ta cze¢s¢ nie jest obowiazkowa, jednakze znaczaco ulatwia
implementacje¢ algorytmu definiujac pomocnicze struktury danych, ktore sa niezb¢dne w trakcie
przetwarzania przez algorytm danych wejsciowych.

Istnieje co najmniej kilka sposobow zapisu algorytmow. PoniZej zostang
przedstawione najwaZniejsze z nich.

« Jezyk naturalny - najbardziej rozpowszechniony w zyciu sposob zapisu algorytméw Jego
zaletami sg: prostota, brak potrzeby przyswajania specyficznych konstrukcji formalnych, szeroki
zasob mozliwego do uzycia stownictwa; wadami: mata precyzja oraz mozliwos¢ blednej
interpretacji (mata $cistos¢ zapisu), mata zwigztos¢.

+  Schematy blokowe - sformalizowany zapis algorytméw Algorytm prezentowany jest w
postaci blokoéw operacyjnych oraz linii ilustrujacych przeptyw sterowania. Jest to sposob
graficzny. Wadg jest brak (technicznie) mozliwo$ci przedstawiania duzych algorytméw

« Jezyki formalne- najcz¢sciej] uzywany w praktyce sposob zapisu algorytmu. Jezykiem
formalnym mozne by¢ dowolny z jezykow programowania lub specjalnie stworzona w tym celu
notacja. Zapewnia $cisto$¢ zapisu.

* Lista krokéw

Symbole graficzne stosowane w schematach blokowych.

figura geometryczna opis

Blok graniczny-oznacza on poczatek, koniec, przerwanie lub wstrzymanie

wykonywania dziatania, np. blok startu programu.

( ST ART) ( STOP ) Poczatek algorytmu-wewnatrz symbolu wpisuje sig zwykle stowo "START" lub
nazwe podprogramu. W algorytmie moze wystgpic tylko jeden taki symbol.

Zakonczenie algorytmu - wewnatrz symbolu wpisuje sie zwykle stowo "STOP"

lub "WROC", "RETURN" (dla podprograméw). W algorytmie moze wystgpié wiele

takich symboli.

Blok wejscia-wyjscia — przedstawia czynno$¢ wprowadzania danych do
E:U programu i przyporzadkowania ich zmiennym dla pézniejszego

wykorzystania, jak i wyprowadzenia wynikow obliczen.

+ ¥ Bloki wejscia/wyjscia - wygodniej jest jednak odrozni¢ kierunek wymiany danych.
// X, Y / / "Biad" // Pierwszy symbol oznacza operacje wejsciowe (np. dane z klawiatury, z pliku lub

T {, parametry wywotania procedury). Drugi symbol oznacza operacje wyjsciowe
(np. na ekran, drukarke lub do pliku).




figura geometryczna opis

Blok operacyjny — oznacza wykonanie operacji, w efekcie ktorej zmienig sie
wartosci, postac lub miejsce zapisu danych.

Blok decyzyjny, warunkowy — przedstawia wybor jednego z dwdéch
wariantéw wykonywania programu na podstawie sprawdzenia warunku
wpisanego w 6w blok

Odmiana instrukcji warunkowej oznaczajgca wybér dalszej Sciezki zaleznie od
wartosci zmiennej lub wyrazenia. Odpowiada ciggowi instrukcji warunkowych ale
pozwala na bardziej zwarty zapis algorytmu i programu.

(instrukcja switch)

taczniki umozliwiajg potgczenie odlegtych fragmentow sieci dziatan. Stosowane
sg przy duzych sieciach dziatan.

taczniki wewnetrzne( wewnatrzstronicowe )

— stuzg do fgczenia odrebnych czesci schematu znajdujgcych sie na tej
samej stronie, powigzane ze sobg tgczniki oznaczone sg tym samym
napisem, np. A.

taczniki zewnetrzne ( miedzystronicowe ) — stuzg do fgczenia odrebnych

czesci schematu znajdujgcych sie na réznych stronach; powinny by¢ opisany
jak taczniki wewnetrznne, poza tym powinien zawiera¢ numer strony, do

ktérej sie odwotuje, np. 4.3, 2,B2.

Blok komentarza — pozwala wprowadza¢ komentarze wyjasniajgce

poszczegolne czesci schematu, co utatwia zrozumienie go czytajagcemu,
np. wprowadzenie danych.

3 Blok wywotania podprogramu -wewnatrz zwykle wpisuje sie nazwe
PODPR podprogramu i parametry wywotfania.
{a,12)
-
blok kolekcyjny - tgczy dwie rézne drogi algorytmu

Specyfikacja algorytmu— szczegotowy opis zadania w ktérym wymienia sie dane wejsciowe i
wyniki oraz warunki jakie muszg spetniac, czyli okresla sie zwigzek miedzy danymi a
wynikami.

Implementacja to zapis algorytmu w jezyku programowania.
Algorytmika - podstawowy dziat informatyki poswiecony poszukiwaniom, konstruowaniu i

badaniom algorytmow, zwlaszcza w kontekscie ich przydatnosci do rozwigzywania problemow
za pomocg komputerow.

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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Zadanie:
Napisz algorytm obliczajgcy srednig arytmetyczng dwdch liczbrzeczywistych. Podaj
specyfikacje algorytmu.

Specyfikacja algorytmu:

opis problemu: algorytm obliczajgcy srednig arytmetyczng dwdch liczb rzeczywistych;
opis danych wejsciowych: a, b-liczby rzeczywiste;

opis danych wyjsciowych: srednia-liczba rzeczywista, srednia=(a+b)/2;

Rézne sposoby zapisu algorytmu:

Schemat blokowy Lista krokow
Lista krokéw charakteryzuje sie tym, ze kazdy wiersz opisujgcy
pojedynczy krok realizowanej czynnosci jest numerowany.

1) start
/ﬁ\ 2)pobierz liczbe a
w 3) pobierz liczbe b)
[ 4) dodaj liczby do siebie
E 5) wynik dodawania podziel przez 2
it 6) wyswietl otrzymang warto$é
] 7) zakoncz algorytm
Podaj b

'

‘ srednia=(a+b)/2

'

Wypisz srednia

v

STOP

Program=algorytm zapisany w jezyku programowania.

1 #include<iostream>
2 using namespace std;

w

4gint main(){

5| double a, b, srednia;//definicja zmiennych typu double

6| cout<<"Podaj liczbe a ";//komunikat dla uzytkownika

7| cin»»a; //instrukcja wpisujaca do pamieci komputera wartosc¢ zmiennej a

8| /*Strzatki << 1 >> oznaczajq kRierunek, w Rtorym poruszajq sie dane.

9| Predefiniowane strumienie cout i cin sq obiektami

10| cin - to strumien wejsciowy, strumien danych wejsciowych przekazywanych do
11| komputera

12| cout - strumien wyjsciowy - to strumien danych skierowany na ekran */
13| cout<<"Podaj liczbe b ";//komunikat dla uzytkownika

14| cin>>b;//instrukcja wpisujaca do pamieci komputera wartosc¢ zmiennej b

15
16| srednia=(a+b)/2;//zapisanie wyniku do zmienne]j srednia

17 | cout<<"Srednia liczb a i b wynosi "<<srednia<<endl;//wypisanie wyniku z komentarzem na ekran
18
19 return @;
201}




Powyzszy algorytm jest przyktadem algorytmu sekwencyjnego.
Algorytm liniowy (sekwencyjny) — algorytm, w ktérym kolejnos¢ wykonywanych
czynnosci jest taka sama i niezalezna od wartosci danych wejsciowych.

zmienna - to obiekt w programowaniu, ktéry przechowuje réznego rodzaju dane niezbedne do dziatania
programu. Zmienna podczas dziatania programu moze zmienia¢ swoje wartosci (jak wskazuje nazwa).
Tworzgc zmienng musimy nadac jej nazwe oraz typ, ktory okresla co nasza zmienna bedzie przechowywac.

Nadajac nazwe (zmiennej, funkcji) trzymamy sie nastepujacych regut:
*nazwa zmiennej jest jednym ciagiem znakow bez spacji np. nazwa_zmiennej - dobrze,
nazwa zmiennej - zle
*nie zaczynamy nazwy od cyfry np. 12zmienna - Zle, zmiennal2 - dobrze
*nie uzywamy polskich liter takich jak g, ¢ itp.
*nazwa zmiennej powinna kojarzy¢ si¢ z przeznaczeniem tej zmiennej np. tablica_ciagu - dobrze
*nazwa nie moze by¢ stowem kluczowym jezyka programowania np. return - zZle

typ zmiennej - tworzgc zmienng musimy sie zastanowic, jakie bedzie jej zastosowanie. Zmienne moga
przechowywaé znaki, liczby catkowite, liczby rzeczywiste, ciggi znakdéw lub warto$¢ logiczng true lub false.

Typy catkowite

Nazwa “:'l:al?;?c Zakres

short 2 2152 215 1 czyli przedziat [-32768, 32767]

int 4 231+ 231 _ 1 czyli przedziat [-2147483648, 2147483647]

long 4 231+ 231 _ 1 czyli przedziat [-2147483648, 2147483647]

i 8 263+ 2683 _ 1 czyli przedziat [-9223372036854775808,
9223372036854775807]

unsigned short 2 0+ 216 -1, czyli przedziat [0, 65535]

unsigned int 4 0 + 232 _ 1, czyli przedziat [0, 4294967295]

unsigned long 4 0+ 2321, czyli przedziat [0, 4294967295]

unsigned long s .

e 8 0+ 254 _ 1, czyli przedziat [0, 18446744073709551615]

Zadanie domowe
1) Podaj algorytmu obliczajgcego pole prostokgta o bokach dtugosci a i b, podanych przez

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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uzytkownika. Zapisz algorytm w postaci listy krokéw, schematu blokowego i programu w
jezyku C++.

Warto zauwazy¢, ze po dodaniu stowa kluczowego unsigned (bez znaku), wartosci
zmiennych staja sie nieujemne i podwojony zostaje prawy zakres.

Typ rzeczywisty - przechowuje liczby zmiennoprzecinkowe.

Wielkos¢
Nazwa ) Zakres
(bajty)
float 4 POJed_yncza precyzja - doktadnosc 6 - 7 cyfr po
przecinku
double 8 podwana precyzja - doktadno$é 15 - 16 cyfr po
przecinku
long 12 liczby z ogromng doktadnoscig - 19 - 20 cyfr po
double przecinku

Typ znakowy - przechowuje znaki, ktére sg kodowane kodem ASCII. Tzn. znak w
pamieci nie moze by¢ przechowany jako znak, tylko jako pewna liczba. Dlatego
kazdy znak ma swoj odpowiednik liczbowy z zakresu [0, 255], ktory nazywamy
kodem ASCII. | na przykfad litera "d" ma wartos¢ 100, "I" = 33, itd.:

Typ znakowy
Nazwa Wielkosc¢ (baijty) Zakres
char 1 -128 = 127
unsigned char 1 0= 28

Typ logiczny - przechowuje jedng z dwoch wartosci - true (prawda) albo false
(fatsz). Wartos$¢ logiczna true jest rowna 1, natomiast false ma wartosé 0.

Typ logiczny
Nazwa Wielkosé (bajty) Wartosci
true (1)
bool ! false (0)

Dla zmiennych tego typu mozemy realizowac przypisanie na dwa sposoby, podajgc
wartosc true lub fatsz, albo 1 lub 0.

Typ string — do przechowywania ciggu znakéw.(klasa string jest czescia
standardowej biblioteki std)



Etapy rozwigzywania probleméw:

1. Sformulowanie zadania

2. Okreslenie danych wejsciowych

3. OKkreslenie celu, czyli wyniku

4. Poszukiwanie metody rozwigzania, czyli algorytmu
5. Przedstawienie algorytmu w postaci:

- opisu slownego

- listy krokow

- schematu blokowego

- jednego z jezykow programowania

6. Analiza poprawnosci rozwigzania

7. Testowanie rozwigzania dla r6znych danych - ocena efektywnosci przyjetej metody

1. W jezyku c++ rozroznia si¢ male 1 wielkie litery (polecenia c++ piszemy matymi literami).

2. Kazdg instrukcje w kodzie Zrédtowym nalezy konczy¢ srednikiem.

3. W kodzie programu warto uzywa¢ komentarzy dla poprawienia czytelnosci kodu szczegdlnie w
obszernych programach. Komentarz jednowierszowy umieszczamy po znaku //, za§ wielowierszowy
mi¢dzy znakami /*komentarz*/.

Zadanie

Iteracja to: (wybierz poprawng odpowiedz)

a) instrukcja zmniejszajgca o jeden warto$¢ zmiennej podanej jako argument.

b) wyrazenie matematyczne powodujgce zwiekszenie wartosci zmiennej o jeden.
c) instrukcja pozwalajgca na sprawdzenie warunku na poziomie wyrazenia.
ci) d) czynnos¢ powtarzania wykonywania instrukcji (ciggu instrukcji) w petli.

Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych. Zakres rozszerzony
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