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Podstawy programowania (1) - wyktad

1.

Wprowadzenie Algorytmiczne jezyki programowania. Struktura
programu zrodtowego w jezyku C++. Proces kompilaciji,
konsolidacji i uruchamiania. Przyktad prostego programu.
Jednostki sktadniowe jezyka.

Podstawowe pojecia Typy wartosci, zmienne. Reprezentacja
danych w komputerze.Typy catkowite i rzeczywiste. Inicjacja
zmiennych.

Komunikacja programu z otoczeniem Funkcje scanf, prntf, gets,
puts. Podejscie "obiektowe" - strumienie standardowe cin, cout
Wskazniki (1) Zmiennei ich adresy. Odwotywanie sie do
zmiennych przez nazwe lub adres. Zmienne wskaznikowe -
notacja, znaczenie. Arytmetyka wskaznikow.

Operatory i wyrazenia Przypisanie proste i arytmetyczne,
wyrazenia arytmetyczne, inkrementacja i dekrementacja,
operatory logiczne, relacje, operatory bitowe, wyrazenie
warunkowe

Sterowanie wykonaniem programu Instrukcja if, if ... else, else if.
Zagniezdzanie instrukciji if. Instrukcja switch ... case
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7.

Instrukcje iteracyjne Pojecie petli programowej. Petla for, dziatanie

| zastosowanie. Petle z badaniem warunku na poczatku (while)i na
koncu (do ... while). Zagniezdzanie petli. Instrukcje break oraz
continue

Funkcje Pojecie funkcji w C++. Deklaracja (prototyp) i definicja
funkcji. Zwracanie wartosci funkcji. Przekazywanie parametrow
przez wartosc, adres i referencje

9. Tabliceitancuchy Typ strukturalny - tablica, deklaracjaiinicjacja

10.

11.

wartosci elementow. Tablice wielowymiarowe jako tablice tablic.
Tablice jako argumenty funkcji. tancuch znakow i jego
reprezentacjaw postaci tablicy znakowej. Funkcje przetwarzajace
tancuchy.

Wskazniki (2) Zwigzek pomiedzy tablicami a wskaznikami.
tancuchy znakéw a wskazniki. Wskazniki do elementéw tablic
Struktury Pojecie struktury, deklaracja struktury, atrybuty
dostepu, mozliwos¢ definiowania metod. Zagniezdzanie struktur.
Wskazniki na struktury. Tablice struktur. Unie i ich zastosowanie.

12 Obstuga plikow Standardowe plikowe wejscie i wyjscie.

Wejscie/wyjscie znakowe, tancuchowe, formatowane, blokowe.
Pliki standardowe. Drukarka jako plik wyjsciowy



Przedmiot konczy sie zaliczaniem na stopien
Kolokwium zaliczeniowe odbedzie sie w

terminie przedostatniego wyktadu w
semestrze.

Mozliwe sg 10-minutowe sprawdziany przed
rozpoczeciem wykfadu.
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Wykiad 1

* Co to jest program komputerowy i jak powstaje
» Struktura programu zrodtowego w jezyku C++

 Jednostki skltadniowe



W jezyku C++ tworzenie programu odbywa sie w dwoéch etapach:
opracowanie kodu zrodfowego i generowanie kodu wynikowego. Przed
rozpoczeciem opracowywania kodu zrodiowego nalezy obmyslic
algorytm rozwigzania postawionego zadania. Opracowanie kodu
zrodiowego czyli tzw kodowanie sprowadza sie do zapisu wczesniej
obmyslonego algorytmu w jezyku programowania - w naszym
przypadku jest nim jezyk C++. Etap generowania kodu wynikowego
jestrealizowany przez komputer. Specjalny program - kompilator
analizuje kod zrodiowy programu pod wzgledem poprawnosci
leksykalnej, skladnioweji czesciowo semantycznej(znaczeniowej)i po
ewentualnym usunieciu przez programiste wykrytych btedow ttumaczy
na postac posrednia, do ktorej inny program (program faczacy -

linker) dolacza brakujace elementy umieszczone w bibliotekach
funkcji. Po pomysinym zakonczeniu procesu tagczenia powstaje kod
wynikowy - program gotowy do wykonania przez maszyne. Jest to
algorytm rozwigzania zadania zapisany w jezyku wewnetrznym
komputera. Algorytm nie jest na ogot pozbawiony bfedow wykonania.
S3a to btedy, ktorych nie wykrywa kompilator w fazie analizy
poprawnosci programu zrodiowego.



Inna kategoria btedow, to bledy wykrywane przez program
ttumaczacy — kompilator. Sa to tzw. bfedy kompilacji.
Porownac je mozna do bltedow ortograficznych,
sktadniowych oraz gramatycznych, ktére czesto zdarza
nam sie popetniaC w jezyku naturalnym (nawet ojczystym).

Rysunek 1 przedstawia schematycznie przebieg procesu
tworzenia kodu wynikowego pewnego programu.
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Charakterystyczng cecha jezyka C++ jest mozliwosc
budowy programu z wielu modutow.

Modutem w jezyku C++ moze byC kazdy zbior
zawierajacy poprawny kod zrédiowy.

Program w jezyku C++ buduje sie z funkcji. Kazda
funkcja moze (ale nie musi) posiadac parametry i
okreslony typ wartosci.

Aby mozliwe byto wygenerowanie kodu wynikowego
programu w postaci przyjmowane] przez system
operacyjny (w systemach operacyjnych DOS, Windows
jest to zbior z rozszerzeniem .exe) w jednym (i tylko w
jednym) module programu musi znalez¢ sie funkcja o
nazwie main. Od funkcji tej system rozpoczyna

wykonywanie programu.

Modul, ktory zawiera ta funkcje nazywa sie modutem
giownym.



Najprostszy, poprawny program w C++ moze miec
postac:

void main (void)
{
}

Program ten sktada sie z bezparametrowej funkcji main.
Funkcja ta nie zwraca do systemu operacyjnego zadnej
wartosci. Wewnatrz nawiasow klamrowych znajduje sie
blok, ktory zawiera definicje funkcji.

Przydatnosc praktyczna takiego programu jest
oczywiscie znikoma. Wewnatrz bloku stanowigcego
definicje funkcji nie umieszczono zadnego polecenia —
ten program niczego nie wykonuje.



Inny, prosty program moze miecC postac:

/* Program 1.2 - przykiad prostego programu
napisanego w jezyku C++.
Program wyswietla na ekranie komunikat
powitalny

*/

#include <iostream.h>

void main(void)

{

cout<<"\nWitaj w sSwiecie C++";




W tekscie tego programu mozna wyroznic nastepujace
elementy (jednostki skfadniowe):

komentarz - fragment tekstu pomijany przez
kompilator w procesie analizy | ttumaczenia programu
zrodiowego; komentarzem jest dowolny tekst pomiedzy
parg symboli dwuznakowych /* (ukosnik gwiazdka)
oraz */ (gwiazdka ukosnik),

dyrektywa preprocesora - stowo include wraz z

poprzedzajacym je znakiem #; jest to polecenie dla
kompilatora, aby przed rozpoczeciem analizy tekstu
zrodiowego dotaczyt do niego tzw. plik nagtowkowy o
nazwie iostream.h; w plikach nagiowkowych znajduja
sie definicje symboli uzytych w programie oraz tzw.
prototypy funkcji;



deklaracja funkcji main - przyktadowy program
sktada sie z bezparametrowej funkcji gtownej nie
reprezentujacej soba zadnej wartosci, na co wskazuje
stowo void poprzedzajgce nazwe funkcji giownej;

- wewnatrz nawiaséw klamrowych znajduje sie blok
zawierajacy definicje funkcji main;

cout Jest nazwa obiektu zdefiniowanego w pliku
nagtiowkowym iostream.h; obiekt ten to

tzw. strumien wyjsciowy, do ktérego za pomoca
operatora << (rowniez zdefiniowanego

w pliku iostream.h) program przesle tekst

komunikatu do wyswietlenia na ekranie monitora.



Przykltadowy program wyswietli na ekranie monitora
napis (komunikat) tresci:
Witaj w Swiecie C++
oraz zakonczy dziatanie.

Takie samo zadanie wykona program:

/* Program wl 2 - inna wersja (proceduralna)
prostego programu, ktory wyswietla
komunikat powitalny

*/
#include <stdio.h>
void main(void)
{
printf("\nWitaj w swiecie C++");




Do wyswietlenia komunikatu uzyto tutaj funkcji
standardowej o nazwie printf, ktorej parametrem jest

fancuch znakow.

Funkcja ta nie zwraca zadnej wartosci. Warto zauwazyc,
ze w tym przypadku do tekstu programu dotagczono inny
niz poprzednio plik nagiowkowy. W pliku stdio.h
znajduje sie prototyp funkcji standardowej uzytej w
naszym przyktadzie. Definicja tej funkcji znajduje sie w
bibliotece funkcji standardowych, ktora jest
automatycznie przegladana przez program taczacy w
fazie tworzenia kodu wynikowego.



Jednostkami skiadniowymi jezyka C++ s3: identyfikatory,
stowa kluczowe, znaki przestankowe, stale, literaly
tancuchowe, operatory.

Identyfikatorem w jezyku C++ moze bycC ciag duzych i
matych liter, cyfr i znaku podkreslenia .

Identyfikator jest nazwa elementu jezyka (zmiennej,
funkcji itp.). Pierwszy znak identyfikatora musi byc¢ litera
lub znakiem podkreslenia.

Kompilator C++ rozroznia pierwsze 32 litery nazwy.
Nazwy diuzsze sa poprawne. Kompilator rozréoznia duze |
mate litery nazwy.

Nazwa Yuma 15 10 jest identyfikatorem zupetnie
innego elementu programu niz yUMA 15 10



Stowa kluczowe sa to Iidentyfikatory zastrzezone dia
specjalnych celow. Moga by¢ wykorzystywane tylko
zgodnie z ich przeznaczeniem.

Zestawienie wszystkich stow kluczowych mozna znalez¢
np. w ksigzce A.Zalewskiego (str.69-70).

Kilka przykiadow stow kluczowych jezyka C/C++:

void for int short float return do
while struct class continue switch
case

Stowa kluczowe to Iinstrukcje jezyka, nazwy typow,
dyrektywy preprocesora | kompilatora itp.



Znakami przestankowymisaQ:

[1C){), 5.7 =#

-nawiasy kwadratowe [] - definiowanie tablic i wskazywanie ich
elementow,

-nawiasy okragte () - grupowanie wyrazen, wywotania funkciji, listy
parametrow,

-nawiasy klamrowe {} - poczatek i koniec instrukcji ztozonej,
‘przecinek, -oddzielanie elementow listy,

-Srednik ; - zakonczenie instrukciji,

-dwukropek: - poprzedzajacy go ciag znakow jest etykieta,
-wielokropek ... - deklarowanie funkcji o zmiennejliczbie
parametrow,

-gwiazdka * - deklarowanie zmiennych wskaznikowych,
-znakrownosci = - oddzielanie deklaracji zmiennej od czesci
inicjujacej ta zmienna,

-znak# - oznaczenie dyrektywy preprocesora.



