APISYWANIE
ALGORYTMU LINIOWEGO

W POSTACI PROGRAMU KOMPUTEROWEGO




STRUKTURA PROGRAMU W JEZYKU G++

C++

#include <iostream>
using namespace std;
// deklaracje stalych
// deklaracje funkciji
int main ()

{ // cze$¢ wykonawcza programu

return 0;

Programy w jezyku c++ nie
majq Scisle okreslonej
struktury. W programie
musi wystapic€ funkcja
main () od ktorej
rozpoczyna si¢
wykonywanie programu,
pozostale elementy sa
opcjonalne i mogg
wystepowac w dowolnej
kolejnosci.

Patrz ramka obok ©




PRZYKLIAD

® ALGORYTM LINIOWY

ZADANIE: FABRYKA PRODUKUJE ROCZNIE W SAMOCHODOW OSOBOWYCH
[ DOSTAWCZYCH. OBLICZ, ILE ZOSTANIE WYPRODUKOWANYCH
SAMOCHODOW OSOBOWYCH, JESLI PRODUKCJA SAMOCHODOW
DOSTAWCZYCH STANOWI P% ROCZNEJ PRODUKCJI.

DANE: LICZBA NATURALNA W, LICZBA RZECZYWISTA DODATNIA P.
WYNIK: LICZBA NATURALNA S, OKRESLAJACA LICZBE SAMOCHODOW

OSOBOWYCH.




ROZWIRZANIE smar

LISTA KROKOW Wprowadz (W, p)

1. ZACZNIJ ALGORYTM

2 . WPROWADZ WARTOSC W I P. .y DW
T 100

3. ZMIENNEJ S PRZYPISZ WARTOSC WYRAZENIA:
S=W-P*W/100

1. WYPROWADZ WYNIK S.

2. ZAKONCZ PROGRAM.

Wyprowadz (s)

KONIEC




DEKLAROWANIE ZMIENNYCH

KAZDA ZMIENNA UZYWANA W PROGRAMIE PISANYM W JEZYKU C++ MUSI
BYC ZADEKLAROWANA - NALEZY OKRESLIC JEJ NAZWE I TYP.

ZMIENNA W PROGRAMIE KOMPUTEROWYM TO NAZWANA CZESC PAMIECI
KOMPUTERA.

Deklarowanie zmiennych w C++:
opis_typu lista zmiennych;

Na przyklad:

Zmienne typu calkowitego (z ang. integer)
int liczba;

int i, j, Suma;

Zmienne typu rzeczywistego

float WartosSc;

float a,b, X, Y;




®* W JEZYKU C++ MALE I WIELKIE LITERY W NAZWACH INSTRUKCJI,
ZMIENNYCH, ITP. MAJA ROZNE ZNACZENIE.

®* W NAZWACH ZMIENNYCH MOZNA STOSOWAC LITERY (BEZ POLSKICH
ZNAKOW DIAKRYCZNYCH), CYFRY I ZNAK PODKRESLENIA. NAZWA NIE
MOZE ZACZYNAC SIE OD CYFRY.

®* W C++ ZMIENNE MOZNA DEKLAROWAC W DOWOLNYM MIEJSCU, ALE
ZAWSZE PRZED ICH PIERWSZYM UZYCIEM. ik




NADAWANIE WARTOSCI ZMIENNYM

® ZMIENNYM MOZEMY NADAWAC WARTOSCI, WPROWADZAJAC JE ZE
STANDARDOWEGO WEJSCIA, NP. Z KLAWIATURY LUB ZA POMOCA
INSTRUKCJI PRZYPISANIA.

Wprowadzanie danych w C++:

cin >> zmienna;

cin jest obiektem reprezentujacym standardowe wejScie programu. Operator >> :
oznacza wprowadzenie danych do odpowieniej zmiennej, podanej po prawe;j £
stronie. Jezeli chcemy wprowadzi¢ dane do kilku zmiennych, nalezy uzyc
operatora >> wielokrotnie.




PRZYKLAD WPROWADZANIA DANYCH

® NALEZY PAMIETAC O UMIESZCZANIU SREDNIKA NA KONCU KAZDEJ INSTRUKCJI!

cin >> liczba;
cin >> a >>b >> W;




PRZYPISYWANIE DANYGH

® W INSTRUKCJI PRZYPISANIA ZMIENNEJ PODANEJ PO LEWEJ STRONIE
INSTRUKCJI ZOSTANIE PRZYPISANA OBLICZONA PRZEZ KOMPUTER
WARTOSC WYRAZENIA ZNAJDUJACEGO SIE PO PRAWEJ STRONIE
INSTRUKCJI.

Instrukcja przypisania C++:
nazwa_zmiennej = wyrazenie;

Przyktad: Operatory

a=7,58; arytmetyczne: +-":/ ;
x=y; :
P=2*a+b;

Dodatkowo w C++ np. zapis a=b=c=150 oznacza przypisanie wartosci 150
zmiennej c, potem wartosS¢ zmiennej c zostanie przypisana zmiennej b, a na
koniec b zmiennej a. Po wykonaniu a,b i ¢c beda miaty wartosc 150.




WYPROWADZANIE KOMUNIKATOW |
WYNIKOW

® W JEZYKU C++ COUT JEST OBIEKTEM REPREZENTUJACYM STANDARDOWE
WYJSCIE PROGRAMU. OPERATOR << OZNACZA WYPROWADZENIE
WARTOSCI PODANEJ PO PRAWEJ STRONIE. JEZELI CHCEMY
WYPROWADZIC KILKA WARTOSCI, NALEZY OPERATORA << UZYC
WIELOKROTNIE.

A\n”
oraz
endl
Nnowy
wiersz

Wyprowadzanie wynikow C++:

cout << wartos¢;

Na przykltad:

cout << P;

cout << ,,S = ” << a+b << ,,\n”;

cout << ,,Suma wynosi: ” << S << endl;




ZAPISYWANIE ALGORYTMU LINIOWEGO W
POSTACI PROGRAMU KOMPUTEROWEGO

C++

#include <iostream>
using namespace std;
float w, p, so;

int main()

{

cin > w >> p; *
so = w-p*w/100; .
cout << "Samochody osobowe: " << s0;

return 0;




ZADANIA DO SAMODZIELNEGO WYKONANIA

® ZAD. 1 >> POBIERZ PLIK ZADANIA (KOD DO WYKORZYSTANIA). URUCHOM PROGRAM DLA
DANYCH: (50000;30.8), (50000;14), (20000;14).

® ZAD. 2 >> ZMODYFIKUJ PROGRAM Z ZADANIA 1 TAK ABY POD INFORMACJA O
SAMOCHODACH OSOBOWYCH ZOSTAL. WYSWIETLONY NAPIS: ,SAMOCHODY

DOSTAWCZE:” I PODANA LICZBA TYCH SAMOCHODOW. SKOMPILUJ I URUCHOM
PROGRAM.

® ZAD. 3 >> NAPISZ PROGRAM OBLICZAJACY POLE POWIERZCHNI PROSTOKATA DLA
DANYCH BOKOW A I B, WPROWADZANYCH Z KLAWIATURY. PO URUCHOMIENIU
PROGRAMU NA EKRANIE POWINNY POJAWIAC SIE W KOLEJNYCH WIERSZACH
KOMUNIKATY: ,PODAJ A:”, ,PODAJ B:”. PO PODANIU DANYCH W TRZECIM WIERSZU .
POWINIEN WYSWIETLIC SIE NAPIS: ,POLE PROSTOKATA WYNOSI: ,, ORAZ WARTOSC POLA.




