Warsztaty dla nauczycieli M I G ra

E WROWADZENIE

Wyprowadzanie danych: cout jest obiektem stuzgcym do wypisywania na ekranie znakéw
i zmiennych. Operator << oznacza wprowadzenie danych do instrukcji cout, ktdra nastepnie wyswietli
je na ekranie.

Na przyktad: cout << "Pole prostokata wynosi = " << Pole;

Wprowadzanie danych: cin jest obiektem reprezentujgcym standardowe wejscie programu.

Operator >> oznacza wprowadzenie danych do odpowiedniej zmiennej, podanej po jego prawej stronie.
Na przykfad: cin >> a>>b;

Deklarowanie zmiennych:

int a, b; deklaracja zmiennych ai b typu catkowitego (w przypadku zmiennych tego samego typu
mozna je wymieni¢ po przecinku),

float wzrost, wynik; deklaracja zmiennych wzrosti wynik typu rzeczywistego.
Instrukcja iteracyjna for:

for (wyraZenie poczatkowe; warunek; wyraZenie petli) instrukcja;

Zastosowanie instrukcji for do wprowadzenia n liczb z klawiatury:
for (i=0; i<n; 1i++)

{
cout << "Podaj liczbe: ";
cin >> a;
}
Instrukcja warunkowa if:
if (wyrazenie) lub if (wyrazenie)
instrukcjal; instrukcijal;

else instrukcjaZ2;

Zastosowanie instrukcji i£ do sprawdzania, czy podana liczba jest dodatnia, czy niedodatnia:
if (a>0)
cout << "liczba dodatnia”;
else cout << "liczba niedodatnia”;

Funkcje:
W jezyku C++ wszystkie podprogramy nazywane sg funkcjami. Dzielimy je na dwie grupy:
» funkcje niezwracajgce wartosci (odpowiednik procedury w jezyku Pascal):
void nazwa funkcji(lista parametrdw formalnych)
{
lista instrukcji;
}
» funkcje zwracajgce wartos¢ (odpowiednik funkcji w jezyku Pascal):
opis_typu nazwa funkcji(lista parametréw formalnych)

{
lista instrukcji;
return wartoscé;

}

Tablice:

Aby utworzy¢ zmienne indeksowane w jezyku C++, musimy zadeklarowa¢ specjalng strukture danych
— tablice.

opls_ typu nazwa tablicy [liczba elementdw tablicy];

Do elementéw tablicy odwotujemy sie, podajac nazwe tablicy i indeks elementu umieszczony
w nawiasach kwadratowych, np.: a[0], a[1], ..., a[n - 1] — dla tablicy n-elementowej o nazwie a. W jezyku
C++ pierwszy indeks jest zawsze réwny 0. Liczbe elementéw tablicy musimy okresli¢ wczesniej, np.
wpisa¢ w deklaracji tablicy jako konkretng warto$¢. Na przyktad: int dane[50]; o0znacza
zadeklarowanie tablicy o nazwie dane sktadajgcej sie z pieédziesieciu elementéw o indeksach od 0 do
49. Do elementow tablicy odwotujemy sie przez zmienne: dane[0], dane[1], ..., dane[49].
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ZADANIA

Uwaga: Utwérz na pulpicie swoj folder do zapisywania rozwigzan ponizszych zadanh.
Zadanie 1. Wyprowadzanie napisow

1. Napisz program wyprowadzajgcy na ekran napis: "Znane cytaty”. Zapisz program w pliku
pod nazwg Zadaniel_cz1 (rys. 1.). Skompiluj i uruchom program.

Zadaniel_czl.cpp
1 #include <iostream>

2 using namespace std;

3

4 int main()

56 {

6 cout << "Znane cytaty:";

7 return 9; Rys. 1. Kod Zrédfowy programu Zadaniel_czl
8-}

2. Uzupetnij program: w drugim wierszu wyswietlaj cytat "To be, or not to be ", a w trzecim
imie i nazwisko autora cytatu "William Shakespeare" i po przecinku tytut sztuki "Hamlet".
Zapisz program w pliku pod nazwg Zadaniel_cz2. Skompiluj i uruchom program.
Dodatkowo zadbaj, aby cytat i tytut utworu byty wyswietlone w cudzystowach (rys. 2.).

Wskazéwki: Aby po wyswietleniu napisu kursor przeszedt do drugiego wiersza, nalezy
umiesci¢ sekwencje znakdw " \n" po pierwszej czesci napisu, np.:
cout << "Znane cytaty" << endl;
lub
cout << "Znane cytaty\n";
Aby tekst zostat wyswietlony w cudzystowach nalezy dodaé wyswietlanie cudzystowu: "\""
cout << "\"" << "To be or not to be" << "\"" << endl;

B Ch\Radom 2018\W2_C++\Zadaniel_cz2.exe — O *

Znane cytaty:
"To be or not to be"
William Shakespeare, "Hamlet"

Process exited after ©.1006 seconds with return value ©
Press any key to continue . . .

Rys. 2. Wynik dziatania programu Zadaniel_cz2

Zadanie 2. (zad. 1., str. 89 tylko, ze w tym zadaniu sg obliczenia dla trzech liczb)
Deklarowanie zmiennych, wprowadzanie i wyprowadzanie danych, wykonywanie
obliczen — obliczanie sumy i Sredniej arytmetycznej

1. Napisz program umozliwiajgcy wprowadzenie dwoch liczb rzeczywistych a i b, obliczenie
ich sumy (suma) i wyprowadzenie wyniku (suma) na ekran monitora. Skompiluj i uruchom
program. Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie2_cz1 (rys. 3.).

2. Uzupeij program o obliczenie $redniej arytmetycznej liczb a i b. Zadeklaruj nowg zmienng
srednia. Wyswietlaj tez napis "Srednia wynosi: ". Napis i wynik wyswietlaj w nowym
wierszu. Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie2_cz2.
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Zadaniel_czl.cpp

. . Wskazowki: Zmienne mozna
; #include <1°5t'“ea$; deklarowa¢ w dowolnym miejscu
Using namespace std; programu, ale zawsze przed

3 . ..

4 int main() pierwszym uzyciem.

5H { W instrukcji przypisania uzywamy
6 float a,b,suma; znaku ,=".

7 cout << "Podaj dwie liczby" <<endl;

8 cin >> a >> b;

9 suma = a + b}

1e cout << "Suma wynosi: "<< suma;

11 return ©; Rys. 3. Kod zrédfowy programu

12 -} Zadanie2_czl

Zadanie 3. (zad. 4., str. 90) Stosowanie instrukcji warunkowej — algorytm sprawdzania,
ktora liczba jest wieksza
Napisz program sprawdzajacy, ktéra z dwdch réznych liczb catkowitych x i y wprowadzanych

Z klawiatury jest wieksza. Wys$wietl na ekranie wartos¢ wiekszej liczby (rys. 4.). Zapisz program
w pliku pod nazwg Zadanie 3.

9 if(x>y)

18 § cout << "Wieksza jest liczba pierwsza: "<< x;
11 else

12 : cout << "Wieksza jest liczba druga: "<< y;

Rys. 4. Stosowanie instrukcji warunkowej — fragment kodu Zrédfowego programu Zadanie3

Zadanie 4. Stosowanie instrukcji iteracyjnej for — przyktad algorytmu iteracyjnego

Zmodyfikuj program z zadania 3. tak, aby sprawdzat n par liczb wprowadzanych z klawiatury.
Zadeklaruj zmienng sterujacg i i liczbe wprowadzanych liczb n jako int (rys. 5. Ten zrzut nie
obejmuje deklaracji zmiennych). Wartos¢ n wprowadzaj z klawiatury. Dodaj przed
wprowadzeniem n napis "Podaj liczbe sprawdzanych par liczb". Zapisz program w pliku pod
nazwg Zadanie4.

194] for(i=0; i<n; i++)

11E {

12 cout << "Podaj dwie liczby" <<endl;

13 cin >> X >> vy

14 if(x>y)

15 § cout << "Wieksza jest liczba pierwsza: " << x << endl;
16 else

17 § cout << "Wieksza jest liczba druga: " << y << endl;

18 }

19 return 9;

Rys. 5. Stosowanie instrukcji iteracyjnej for — fragment kodu Zrédfowego programu Zadanie4
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Zadanie 5.* (zad. 3., str. 106) Stosowanie funkcji niezwracajacej wartosci, bez
parametréw

1. Napisz program umozliwiajgcy wyprowadzenie na ekran monitora napisu ,Gwiazdkowe
pozdrowienia”, a pod nim dwudziestu trzech gwiazdek (znakow *). Zdefiniuj funkcje
Gwiazdki jako niezwracajgcg wartosci, czyli typu void i bez parametrow. Zadaniem funkgciji
jest wyprowadzenie w jednym wierszu dwudziestu trzech gwiazdek. Funkcje wywotaj w
programie gtéwnym (rys. 6.). Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie5_cz1.

4 void Gwiazdki()

=

6 int i;

7 for(i=0; i<23; i++)

s {

9 § § cout << "*";

1@ - }

111}

12

13 int main()

148 { Rys. 6. Definicja funkcji
15 cout << "Gwiazdkowe pozdrowienia" << endl;| Gwiazdkiiwywofanie jej
16 Gwiazdki(); W programie gtéwnym —
17 return 9; fragment kodu programu
18 L} Zadanie5_cz1

2. Uzupetnij program, wyswietlajgc w kolejnym wierszu napis ,z konferencji w Radomiu”,
pod ktérym rowniez wyswietlaj 23 gwiazdki. Zapisz program w pliku pod nazwg
Zadanie5_cz2.

Zadanie 6.* (zad. 5., str. 106) Stosowanie funkcji zwracajacej wartos¢, z jednym
parametrem

Napisz program umozliwiajgcy obliczenie objetosci szescianu. Zdefiniuj funkcje Szescian
Z jednym parametrem typu catkowitego o nazwie liczba, obliczajgcg szescian liczby liczba
i zwracajgcg do programu gtéwnego wynik obliczenia. Wywotaj funkcje w programie gtdbwnym
z parametrem aktualnym bok, ktéry zadeklaruj jako int, a warto$¢ wprowadzaj z klawiatury
(rys. 7.). Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie6.

Uwaga: Rozwigzanie pokazane na rysunku 7. mozna zmodyfikowac, rezygnujgc ze zmiennej
objetosc_szescianu. Sprobuj poprawic¢ program.

4 int Szescian(int liczba)

58 {

GT return liczba*liczba*liczba;

7%}

8

9 int main()

108 {

11 int bok, objetosc_szescianu;

12 cout << "Podaj dlugosc boku " << endl;
13 cin >> bok;

14 objetosc_szescianu = Szescian(bok);

15 cout << "Objetosc szescianu wynosi: " << objetosc_szescianu;
16 return ©6;

17 L}

Rys. 7. Definicja funkcji Szescian i wywotanie jej w programie gtownym — fragment kodu programu
Zadanie6
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Zadanie 7.* (éw. 6. i 7., str. 98-99) Stosowanie tablicy do wprowadzania
i wyprowadzania danych

1. Napisz funkcje o nazwie WprowadzDane wprowadzajgcg dane do tablicy a, sktadajgcej sie
z dziesieciu liczb catkowitych. Zapisz program w pliku pod nazwg Zadanie7. Skompiluj
i uruchom program.

2. Zdefiniuj funkcje o nazwie WyprowadzDane wyprowadzajgcg w kolejnych wierszach dane
ztablicy na ekran. W funkcji gtéwnej main() po poleceniu wywotania funkgciji
WprowadzDane dodaj wywotanie funkciji WyprowadzDane. Zapisz program w pliku pod tg
samg nazwa. Skompiluj i uruchom program.

4 const int N = 18;
5 int a[N];
6
7 void WprowadzDane()
8H {
9 for( int 1 = 9; 1 < N; i++)
10H {
11 § cout << "Podaj dana nr " << i << ": ";
12 § cin »> a[i];
13 }
14 L}
15
16 void WyprowadzDane()
178 {
18 for(int 1 = @; 1 < Nj; i++)
19 § cout << "a[" << i << "] = " << a[i] << endl;
20 -}
21
22 main ()
23H {
24 WprowadzDane();
25 WyprowadzDane();
26 return ©;
27 L }

Rys. 8. Stosowanie tablicy do wprowadzania i wyprowadzania danych — fragment kodu programu
Zadanie7

3. Zmodyfikuj program Zadanie7 tak, aby dane wyswietlaty sie w odwrotnym porzadku.
Zapisz program pod nazwg Zadanie7_odwrotnie.

Wskazéwka: Operator inkrementacji zapisujemy i++, a dekrementacji jako i--. Nalezy
odpowiednio zmieni¢ wyrazenia w instrukcji for.
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Srodowisko programowania dostepne bezptatnie w Internecie:
Kompilator C++ https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/
Podreczniki zawierajgce tematy z programowania w jezyku C++:

e G. Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VIlI,
G. Koba, Teraz bajty. Informatyka dla szkét ponadpodstawowych. Klasa |. Zakres
podstawowy,

e G. Koba, Z nowym bitem. Informatyka dla szkot ponadgimnazjalnych — zakres
podstawowy,

o G. Koba, Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres podstawowy,

o G. Koba, Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres rozszerzony.

Poradniki metodyczne:
¢ G. Koba, Poradnik metodyczny. Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres
podstawowy,
o G. Koba, Poradnik metodyczny. Informatyka dla szkét ponadgimnazjalnych — zakres
rozszerzony.

Materialy metodyczne do pozostatych podrecznikéw dostepne poprzez wyszukiwarke:
https://www.migra.pl/wyszukiwarka
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