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Ramowy program warsztatow

1. Pierwsze: Podstawy programowania
2. Drugie: Programowanie strukturalne
3. Trzecie: Programowanie obiektowe
4. Czwarte: Kontenery i algorytmy STL

5. Piate: Biblioteki graficzne i grafika 2D

Materiaty do warsztatow:
http://www.if.pw.edu.pl/~Igraczyk/wiki/index.php/Young_Programmer
- zadania, polecana literatura, najwazniejsze informacje
http://yp.karpiarz.net/ - instrukcje wspolne


http://www.if.pw.edu.pl/~lgraczyk/wiki/index.php/Young_Programmer

Na czym pracujemy?

System operacyjny: Linux Debian 8.2
Kompilator: GCC4.9.2

Edytor: KATE



Komendy systemu linux

ls (list) - wysSwietla zawartosS¢ biezgcego katalogu lub katalogu podanego jako
parametr.

cd (change directory) - wchodzi do katalogu, no. cd katalogl

mkdir (make directory) - do tworzenia katalogdéw. Przyktad: mkdir nazwa katalogu

cp (copy) - do kopiowania plikow i katalogow. Przyktady: cp plikl plik2

cp -r - kopiuje katalog wraz z zawartosScig np. cp -r katalogl katalog2

* - gwiazdka zastepuje dowolny cigg znakdéw np.:

cp * alfa/ - kopiuje wszystkie pliki z biezgcego katalogu do katalogu alfa

mv (move) - przenosi plik/pliki, stuzy tez do zmiany nazwy pliku lub katalogu.

mv plikl plik2 - zmienia nazwe plikl na plik2

rm (remove) - usuwa pliki. Przyktad:

rm plikl - usuwa plikl

rm * - usuwa wszystkie pliki z biezgcego katalogu (nalezy uzywal bardzo
ostroznie - sprawdzic, czy rzeczywiscie chcemy wszystko skasowac).

rm -r - usuwa caty katalog razem z zawartosScig

more - pozwala na przegladanie danych (plikéw, komunikatdéw polecen) ekran po
ekranie.

kate plik.txt — uruchamia edytor kate tworzgc plik plik.txt

cat - podobnie do polecenia 'more' pokazuje zawartos¢ pliku ale nie zatrzymuje
sie ekran po ekranie tylko wyswietla od razu catosc.




Pierwszy program

/******************
* Jan Kowalski *

Komentarz blokowy - dowolny tekst
pomiedzy znakami /* oraz */

\

*15.03.2013 r. *

******************/

Instrukcja preprocesora
- zaczyna sie od znaku #

#include <iostream> _-==f’——————j;

_J
int main () — Funkcja main() - tutaj
{

zaczyna sie sterowanie programem

// Wyswietla linijke tekstu
std::cout << "Moj pierwszy
Program!" << std::endl; T —==g )
Instrukcja
return ©; // konczy program - linijki na ogdt koncza sie $rednikiem
}
____/--‘~

Komentarz - zaczyna sie od //
konczy wraz z kohcem linii




Prosta kompilacja programu - Linux

Plik z kodem zrodtowym: program00.cpp

(pliki z kodem Zzrodtowym jezyka C++ powinny miec rozszerzenie .cpp)

Plik wynikowy: progam00

(w srodowisku linux programy nie posiadajg rozszerzenia, lecz wyrdznia je flaga
wykonywalnosci 'x')

g++ -o program00 program00.cpp -Wall -pedantic

Flagi kompilacji:
-Wall - wyswietla wszystkie ostrzezenia
-pedantic - wysSwietla niezgodnosci ze standardem ISO



Wypisywanie na ekran

int main ()

{

std::cout << "Hello world!" << std::endl;
return 0;

cout << " Napis"; // pisanie po ekranie




Woczytaj i wypisz

int main ()

{
int n;
std::cin >> n;
std::cout << n << std::endl;
return 0;
}

cin >> zmienna; // standardowe wejscie (klawiatura) wpisz do zmiennej
cout << zmienna; // na standardowe wyjscie (ekran) wypisz zmienna




Woczytaj i wypisz

int main ()

{
int n;
std::cin >> n;
std::cout << n << std::endl;
return 0;
}

cin >> zmienna; // standardowe wejscie (klawiatura) wpisz do zmiennej
cout << zmienna; // na standardowe wyjscie (ekran) wypisz zmienna
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Petla "for"

int main ()

{

int n;
std::cin >> n;
std::cout << n << std::endl;

for (int 1i=1;i<=n;i++)
{
std::cout<<i; // ...
}
return 0;

Petla "for": (int i=1;i<=n;i++)
Zaczynajac od i réwnego O (int i = 1), do i mniejszego réwnego n (i<=n), wykonuj raz po
raz to co jest w petli{ ... }, przy kazdej iteracji zwiekszajac i (i++)

Czyli: n razy wykonaj to, co jest w petli za kazdym razem zwiekszajac i
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Instrukcja warunkowa "if"

int main ()

{
int n;
std::cin
if (n >=

Jesli n wieksze rowne 0

>>42é////////
0)

wtedy rob to co w klamrach

{

long silnia = 1;
for (int 1 =1; 1 <= n; 1i++)
silnia *= 1i;
std::cout << "Silnia wynosi " << silnia << std::endl;

}

return 0;
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Instrukcja warunkowa "if" oraz "else"

int main ()

{

int n;

std::cin >>42§////////

if (n >= 0 ,

h ( ) wtedy rob to co w klamrach
long silnia = 1;
for (int 1 =1; 1 <= n; 1i++)

W przeciwnym silnia *= i; | o
wypa ku std::cout << "Silnia wynosi " << silnia << std::endl;
\}

Jesli n wieksze rowne 0

else
{
std::cout << "Nie moge obliczyc silni z liczby ujemnej!\n";
} wtedy réb to co w kolejnych klamrach
return 0;
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Indentacja

int main ()

{
int n;
std::cin
if (n >=

{

}

else

{
}

return 0;

>> n;

0)

long silnia = 1;
for (int 1 = 1; 1 <= n; 1++)
silnia *= 1i;
std::cout << "Silnia wynosi " << silnia << std::endl;

std::cout << "Nie moge obliczyc silni z liczby ujemnej!\n";

Brak wciec nie powoduje btedow kompilacji, jednak
prawidtowe uzywanie wciec zwieksza czytelnos¢ kodu!
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Indentacja - Python

def add5(x):
return x+5

def dotwritel(ast):
nodename = getNodename ()
label=symbol. sym_name.get (int (ast[0]),ast[0])
print % [(nhodename, label),
if isinstance(ast[1l], str):
if ast[1].strip():
print % ast[1]
else:
print
else:
print
children = []
for n, child in enumerate(ast[1:1]):
children. append(dotwrite (child])

print % nodename,
for name in children:
print % hame,

W ostatnio popularnym jezyku Python weciecia stanowig wazny element jezyka
- wskazuja na bloki kodu (zamiast klamer stosowanych w C/C++)
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Young Programmer
(1) "Hello world"

Wypisac¢ na ekran (w terminalu) stowa "Hello World!"

- tworzymy nowy plik tekstowy, nadajemy mu nazwe hello.cpp
- na poczatku zataczamy biblioteke: #include <iostream>

- okreslamy przestrzeh nazw: using namespace std;
- tworzymy funkcje main
int main()

{

return O;

}
- w $rodku funkcji wypisujemy stowo przy uzyciu "cout" : cout<<"Napis!"<<endl;
- kompilujemy - w terminalu wpisujemy:

g++ -Wall hello.cpp -o hello

www.inceptio.org.pl
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YOU ng Programmer www.inceptio.org.pl
(2) "Zmienne, cout, cin"

Stworzy¢ funkcje gtéwna (main) w ktorej nalezy kolejno:

- zadeklarowacé zmienng catkowitg a = 5 i wypisac jg na ekran (inta=>5;)

- zadeklarowaé zmienng zmiennoprzecinkowa b = 3.5 i wypisac jg na ekran (double ....;)

- zadeklarowaé zmienng zmiennoprzecinkowg c ktéra bedzie wynikiem sumowania zmiennych aib(c=a+b;)

- wypisa¢ na ekran napis: a + b = ¢ oraz odpowiednio to samo réwnanie uzywajac wartosci zmiennych (wskazéwka:
cout<<"napis'<<a<<" + "<<b<<endl;)

- zadeklarowac zmienng typu "string" (napis) "Oto jestem napisem". Wypisac jg na ekran.

- wypisac na ekran napis "lle masz lat?"

- poprosi¢ uzytkownika programu o wprowadzenie liczby z klawiatury (cin >> d) (wiek jest liczba catkowita!)
- wypisac podany przez uzytkownika wiek w postaci "Mam X lat"

- poprosi¢ uzytkownika o wprowadzenie imienia z klawiatury ( cin >> imie ) (imie jest napisem!)

- wypisac na ekranie "Nazywam sie XXX"
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YOU ng Programmer www.inceptio.org.pl
" Zi: 00
(3) "Jesli
Stworzy¢ funkcje gtéwna (main) w ktorej nalezy kolejno:
- wypisac na ekranie "lle masz lat?"

- poprosic¢ uzytkownika o wprowadzenie liczby catkowitej z klawiatury

- jesli uzytkownik podat wiek mniejszy niz 18 lat wypisaé: "Nie masz 18 lat!", jeSli wiekszy to wypisaé " Masz XXX lat i mozesz
przeczytaé ten tekst!"

Przyktad uzycia w kodzie programu "jesli"

if(a > 5)
{

cout<<"Liczba a jest wieksza niz 5!"<<endl;

}

else

{

cout<<"Liczba a jest mniejsza niz 5!"<<endl;

}
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YOU ng PI‘OgI’a m mel’ www.inceptio.org.pl
(3.5) "Jesli"

Stworzy¢ funkcje gtéwng (main) w ktorej nalezy kolejno:
- wypisac na ekranie "lle masz lat?"
- poprosi¢ uzytkownika o wprowadzenie liczby catkowitej z klawiatury

- jesli uzytkownik podat wiek 3 - 18 lat wypisaé: "Nie masz 18 lat!" , jesli wiekszy to wypisa¢ " Masz XXX lat i mozesz przeczytac ten
tekst!"

- jesli uzytkownik podat wiek ponizej 3 lat wypisa¢ "Ktamiesz!"

Znak && oznacza i
Znak | | oznacza "lub"

Przyktad uzycia w kodzie programu "jesli"

if(a > 5)

{cout<<"Liczbaajest wieksza niz 5!"<<endl; np.if (i<0 || i>100)

efse cout<<"Zly wiek";
iCOUt«"LiCZba 2 Jest mniejsza niz 5t sendl //3esli i jest mniejsze od zera bad?

wieksze od 100 to wypisz "Zty wiek"
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Young Programmer S —
(4) Naucz brata dodawania

Stworzy¢ funkcje gtéwnga (main) w ktorej nalezy kolejno:

- stworzy¢ petle while

bool koniec = true;

while(koniec)

{

}

A wewnatrz petli:

- pobrac¢ od uzytkownika pojedynczy znak z klawiatury (char a, cin >> a)

- w zaleznosci od podanego znaku wykonaé jedng z trzech rzeczy (1), (2) lub (inne)
Do tego celu stuzy funkcja switch-case

switch(a){
case '1":
break;
case '2":
break;
default":
break;
}
- jesli "default" (warto$¢ domyslna = inna niz wymienione) to wypisz na ekran "Podaj liczbe 1 lub 2!"
- jesli (2) to wyjdz z programu (zmienng koniec nalezy ustawi¢ na false)
- jesli (1) to popro$ uzytkownika o podanie dwoch liczb, nastepnie popros uzytkownika o podanie sumy tych dwach liczb. Jesli podat
prawidtowa wartos¢, wypisz "Poprawny wynik!" jesli zas nieprawidtowy, to wypisz "Wynik niepoprawny, poprawny wynik to XXX".
Wiecej o switch-case:
http://cppOx.pl/kursy/Kurs-C++/Poziom-1/Warunek-wielokrotnego-wyboru-switch-case/17
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Young Programmer S —
(5) Kalkulator

Korzystajac z opanowanych umiejetnosci nalezy stworzy¢ program KALKULATOR. Powinien
posiadac nastepujace funkcje:

Dodawanie
Odejmowanie
Mnozenie Przyktad uzycia funkcji:
Dzielenie
Pierwiastek (sqrt) pierwiastek_z_2 = sqrt(2);
Potegowanie (pow) wartosc_bezwzgl = abs(-1);
Wartosc¢ absolutna (abs)

1/x

Silnia

#include <math.h>
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