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Wstep do programowania w jezyku C++
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Zrédto: Danielle Maclnnes, domena publiczna.

Poznali$my juz najpopularniejsze jezyki programowania oraz sposoby ich klasyfikaciji.
W e-materiale Wstep do programowania poznaliSmy etapy powstawania programow
komputerowych.

W tym e-materiale omowimy najpopularniejsze sSrodowiska programistyczne C++,
napiszemy takze pierwszy program w tym jezyku.

Ciekawi cig, jak wygladajg te kwestie w innych jezykach programowania? Mozesz si¢ z nimi
zapozna¢ w dwoch pozostatych lekcjach z tej serii:

» Wstep do programowania w jezyku Java,
» Wstep do programowania w jezyku Python.
Twoje cele

o Scharakteryzujesz najpopularniejsze srodowiska programistyczne.
e Przecwiczysz, w jaki sposob dodawac¢ komentarze i co zrobi¢, by kod byt czytelny.
e Stworzysz i uruchomisz swoj pierwszy program w jezyku C++.
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Przeczytaj

Jak pisac przejrzysty kod?

W pracy programisty warto przestrzegac kilku zasad, aby napisany kod byt czytelny i tatwy
do analizowania. Naleza do nich:

e uzywanie wciec oraz umieszczanie kazdejinstrukcji w nowej linii:

#include <iostream>

int main() {
int 1 = 0;

while (i < 19) {
if (1 ==7) {
std::cout << "Jestem siddemkag" << std::endl;

}
std::cout << i << std::endl;
i++;

}

return 0,

» stosowanie odpowiednich nazw zmiennych,
» zapisywanie komentarzy.

Na poczatku przygody z programowaniem powinno si¢ umieszcza¢ w kodzie wiele
komentarzy objasniajacych wykorzystane instrukcje (przekonasz si¢ niebawem, jak tatwo
jest zapomniec¢, do czego stuza poszczegolne sekwencje komend). Komentarze utatwiaja
takze analizowanie zapisanego algorytmu innym osobom. Pamietaj, ze wyjasnienia
umieszczone w kodzie sg ignorowane przez kompilator i nie zwi¢kszaja rozmiaru pliku

wykonywalnego.
Oto sposoby zamieszczania komentarzy w kodzie programu:

o komentarz jednowierszowy: po wpisaniu dwoch znakow slash (/ /) pozostata czes¢
wiersza jest traktowana jako komentarz:



1 int a = b + c; // suma dwéch liczb

» komentarz wielowierszowy: rozpoczyna si¢ sekwencja /*, natomiast konczy znakami
*/ imoze zajg¢ wiecejniz jedna linie:

1 int a = b + c; /* suma dwéch liczb,
2 ten komentarz zajmuje dwie linie */

Srodowisko programistyczne

Jak juz wiemy z e-materiatu Wstep do programowania srodowisko programistyczne poza
pisaniem kodu realizuje wiele funkcji, m.in. wykonuje kompilacje programu,

wskazuje niewlasciwie zapisang instrukcje, podpowiada stowa kluczowe, udostepnia
narzedzia pomocne podczas tworzenia interfejsu graficznego interfejsu graficznego.
Dlatego wlasnie powinnismy dobra¢ do wiasnych potrzeb odpowiednie srodowisko
ulatwiajace prace z kodem.

Stownik
graficzny interfejs uzytkownika (GUI)

sposob prezentacji danych i komunikacji z uzytkownikiem za pomocg takich elementow,
jak okna, suwaki, przyciski itp.
liczby binarne

liczby, ktore sa zapisywane przy uzyciu dwoch cyfr: 0 oraz 1; podstawa systemu

binarnego jest liczba 2; systemem takim postuguja sie m.in. procesory
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Prezentacja multimedialna




Polecenie 1
Napisz program, ktory wyswietli napis Cogito ergo sum.

Twoje zadania

1. Program wypisuje napis Cogito ergo sum.

1 #include <iostream>
2

3 int main () {

4

S) // Tutaj dodaj kod. Zeby co$ wypisaé, uzyj polecenia:
std: :cout

6|}




Polecenie 2

Zapoznaj sie z prezentacjg i poréwnaj z nig swoje rozwigzanie.

Prezentacje zaczniemy od napisania programu
w $rodowisku DEV-C++ oraz Code::Blocks.
Pobierzmy je.

[ BezNazwy2 - Dev-C++ 5.11
M edyca Stuksj Widok Projekt Uruchom Narzgdzia AStyle Okno Pomoc

TSIl | 55 O 6 88| | ¢ | dh ah || [moeoce 6.5,
& Otworz projext lub plik... Cuiten | Projekt.

Zapiszjako.

] Zamknij CtrisW

[ Zaminij wszystko Shift+Ctri+W
Wiasciwoici
Importuj »
[® Eksportuj »
Ustawienia wydruku

0 CAUsers\milen\Documents\BezNazwy .cpp
1 C\Users\milen\Documents\helloworld.cpp

8 Wyczys¢ historie

#8 Zakoncz Alt+F4

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Rozpocznijmy od utworzenia nowego pliku.
Wydajemy polecenie P1ik | Nowy | Plik
Zrodtowy. Mozemy takze uzy¢ kombinacji
klawiaturowej Ctr 1+N.
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Zrédto: Contentplus.pl Sp. z0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

W pliku zZrédtowym umiescimy kod programu
wyswietlajacego na ekranie tekst: DEV-C++:

1 #include <iostream>
2
3 int main() {
4

std::cout << "DEV-C++"
<< std::endl;

o Ol

return 0 ;

[ c\Users\milen\Documents\BezNazwy2.cpp - [Executing] - Dev-C++ 5.1
M8 edyga Sukej Widok Projekt Uruchom Narzedzia AStyle Okno Pomec

Nowy | B8 BICO @S| | % db || froces 452
Otwérz projekt lub plik... Ctrl+0
Zapisz jako...

0 Zapisz wszystko Shift+Ctrl+S
®] Zamknij CtrlsW

[ Zamknij wszystko Shift+Ctrl+W |
Wiagciwokci

Importuj »
[® Eksportuj »

& Drukuj Ctrl+P
Ustawienia wydruku

0 CA\Users\milen\Documents\BezNazwy.cpp
1 C\Users\milen\Documents\hellowerld.cpp

B Wyczyéc historie

8 Zakorcz Alt+F4

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa



Zapiszmy nasz plik. W tym celu wydajemy
polecenie P1ik | Zapisz.Pamietajmy, by
uzyC rozszerzenia . cpp.

BezNazwy? - Dev-C++ 5.11
k Edyca Sezukaj Widok Projekt WUNEITUN Narzedzia AStyle Okno Pomoc
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1] BezNaz 38 Przebuduj wszystko
BN [} Spraws skiadnie
BTN [} Syntax Check CurrentFile  Ctrl+F9

Parametry...

@ Wyayi¢

dih Analiza profilu
BB Delete Profiling Information

Przelacz punkt przerwania
o Odpluskwisj

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Aby skompilowac i uruchomic program, klikamy
Uruchom, a nastepnie Kompiluj
i uruchom. Mozna takze uzy¢ klawisza F11.

H@ e8| ~~ BaEHE S50 EER /| % | dh @ | mecoe 452 eabic e

Z'réd’ro”: Contentplus.pl Sp. z 0.0, licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Na ekranie pojawit sie napis: DEV-C++. Program
dziata wiec poprawnie.



Materiat audio dostepny pod adresem: @

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Srodowisko DEV-C++ jest polecane gtéwnie
poczatkujgcym programistom. Do
zaawansowanych zastosowan warto wybrac
jednak bardziej rozbudowany pakiet.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Napiszemy program podobny do
przedstawionego przed chwilg. Tym razem
uzyjemy Srodowiska Code::Blocks.

B sStart here - Code:Blocks 17.12
File Edit View Search Project Build Debug Forran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings H
[Ches ™ R GRS B > 6 o

i3 Open... Ctrl-0 Class...
Open with hex editor Project... i | Q|
Open default workspace Build target..
Recent projects L Fil
Recent files » oo
Custom...
Import project ' From template...
ve fil Ctrl Nassi Shneiderman diagram
a8 9
ve file a:
emplat ” o
Save workspace as... Release
B Save everything Ctrl-Shift-5
: E Cre
all files Shift-\W 7
: et
Close workspace -
B rin e -
Export »
Quit Ctr-Q
Logs &others.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa



Utworzymy nowy plik zrédtowy. W tym celu
wydajemy polecenie File | Empty file.
Mozemy takze uzy¢ kombinacji klawiaturowej
Ctrl1+Shift+N.

| Starthers X | *Untitled2 X |
1 $include <igggream>
int main() {

std::goug << "Code::Blocks" << std::gndl:

return 0 ;

3

W e W

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

W pliku zrédtowym zapisujemy kod podobny do
poprzedniego, jednak teraz chcemy, by program
wyswietlit napis Code::Blocks.

¥ *Untitled2 - Code:Blocks 17.12
File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

New rRARIGr3en BEp el v o N
& Open... ctil-0
Open with hex editor N NEFETCEE TEEETECEYE T S
Open default workspace
here X | *Untitled2 |
Recent projects »
Recent files 3 B3 #include <iostream>
2
Import project vl s int main() (
4
5 std:igoup << "Code::Blocks" << std::epdl;
€
7 return 0 ;
8 }
]

Save workspace as...

(& Save everything Ctrl-Shift-S
@ Closefile Ctr-w

Close all files Ctrl-Shift-W

Close workspace

& Print... Ctrl-P
Export »
Propertes...

@ auit cul-Q

I <

Logs & others

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa



Zapisujemy zmiany w pliku. Mozemy
wykorzystac skrét klawiaturowy Ctr1+S.
Pamietajmy o rozszerzeniu . cpp.

Untitled2.cpp - Code:Blocks 17.12
: Edit View Search Project Build Debug Fortran wdSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help
i EB@ < 3 ¥ & Build cui-F3 | B> U= 614l gl 6
s Compile current file Ctrl-Shift-F9 [

P Run Ctr-F10

[ Buidanamn e —
agement ry I
Projects | Symbok | Fies | P I
| Workspace
! cks
a

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.
Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Kompilujemy i uruchamiamy program, wydajac
komende Build | Build and runlub
naciskajac klawisz F9.

Materiat audio dostepny pod adresem:
https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Na ekranie pojawia sie napis Code::Blocks.



Materiat audio dostepny pod adresem:

https:/zpe.gov.pl/b/PawRAntoa

Code::Blocks dziata na platformach Windows,
MacOS Xi Linux. Pomimo tego, ze pakiet jest
darmowy, obstuguje wiele opcji przydatnych
nawet zaawansowanym programistom.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Polecenie 3

Zapisz notatke, w ktérej podsumujesz najwazniejsze informacje przedstawione w prezentacji

multimedialne;j.




Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: @ ) @

Cwiczenie 1 ®

Wskaz, co poprawia czytelnos¢ kodu.

(] Uzywanie komentarzy.
(] Kompilowanie programu po kazdej napisanej instrukcji.
(] Uzywanie wciec.

(] Umieszczanie kazdej instrukcji w nowe;j linii.

Cwiczenie 2 ®
Zdeycyduj, ktére zdania dotyczace komentarzy zamieszczanych w kodzie zrédtowym sg
prawdziwe, a ktore fatszywe.

Stwierdzenie Prawda Fatsz
Sprawiaja, ze kod jest bardziej czytelny. O O
Sprawiaja, ze osoba, ktora pracuje z kodem bedzie O O
wiedziata, do czego stuzy dana instrukcja.
Przyspieszaja kompilacje programu. O O
Cwiczenie 3 O

Wyjasnij, w jaki sposdb oznaczamy komentarze w jezyku C++.




Cwiczenie 4
Wskaz funkcje, jakie moze realizowaé srodowisko programistyczne.

(] kompilacja programu

(] zaznaczanie btedéw

(] edycja kodu

Cwiczenie 5
Wskaz jezyk, ktérym postuguje sie procesor.

O C++

() ciaginstrukcji zapisanych w postaci liczb dziesietnych

() kazdy jezyk programowania

() ciaginstrukcji zapisanych w postaci liczb binarnych

Cwiczenie 6
Wskaz, czym zajmuje sie translator.

(] poprawieniem btedéw w kodzie

ttumaczeniem kodu napisanego w dowolnym jezyku programowania na jezyk

O

maszynowy

(] uruchamianiem programu

Cwiczenie 7
Wybierz srodowisko przeznaczone dla bardziej zaawansowanych uzytkownikéw.

() Code:Blocks

() Dev-C++



Cwiczenie 8
Zdecyduij, ktére zdania dotyczace kompilatora sg prawdziwe.

(] Ttumaczy caty napisany kod Zrédtowy.

(] Nie mozemy go uruchomic¢ bez srodowiska programistycznego.

(] Ttumaczy kod zrédtowy metoda instrukcja po instrukcji.

(] Tworzy plik wykonywalny .exe.



Cwiczenie 9
Popraw kod.

Twoje zadania

1. Program wypisuje napis Hello World!

1 #include <iostream>

2

3 int main() {

4 std::cout << Hello World!;
5 return 0;

6}







Dla nauczyciela

Autor: Zespo6t autorski Contentplus.pl sp. z 0.0.
Przedmiot: Informatyka

Temat: Wstep do programowania w jezyku C++
Grupa docelowa:

Liceum ogolnoksztatcace i technikum, liceum ogolnoksztalcace, technikum, zakres
podstawowy

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania ogolne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres podstawowy. Uczen:

2) do realizacji rozwigzan problemow prawidlowo dobiera srodowiska informatyczne,
aplikacje oraz zasoby, wykorzystuje rowniez elementy robotyki;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Scharakteryzujesz najpopularniejsze sSrodowiska programistyczne.
o Przecwiczysz, w jaki sposob dodawac¢ komentarze i co zrobi¢, by kod byt czytelny.
e Stworzysz i uruchomisz swoj pierwszy program w jezyku C++.

Strategie nauczania:


https://contentplus.pl/

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;
praca w grupach;
praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

o komputery z gltoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

o zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

o oprogramowanie dla jezyka C++, w tym kompilator GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersji)
i Code::Blocks 16.01 (lub nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub
Microsoft Visual Studio.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje sie na platformie i udostepnia e-materiat:
»Wstep do programowania w jezyku C++”. Uczniowie zapoznajg si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj

Faza wstepna:

1. Wyswietlenie przez nauczyciela tematu i celow lekcji. Okreslenie wigzacych dla
uczniow kryteriow sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniéw. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel ocenia, na podstawie informaciji na platformie, stan
przygotowania ucznioéw do zajec¢. Jezeli jest ono niewystarczajgce prosi o ciche
zapoznanie si¢ z tre$cig w sekciji ,Przeczytaj’.



2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Prezentacja
multimedialna” Uczniowie wspolnie zapoznaja si¢ z prezentacja, z ktorej dowiedza sie,
jak napisa¢ program, korzystajac z dwoch darmowych srodowisk programistycznych.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie éwiczenia nr 1-8,

a nastepnie dzielg si¢ wynikami swojej pracy z kolegg lub kolezanka.

Faza podsumowujaca:

1. Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen z programowania w jezyku
C++.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja program przedstawiony na filmie z sekcji ,Prezentacja
multimedialna”

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka C++.

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla kompilatora GCC/G++ 4.5 (lub nowszej wersii).

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania Code::Blocks 16.01 (lub
nowszej wersji), Orwell Dev-C++ 5.11 (lub nowszej wersji) lub Microsoft Visual Studio.

Wskazowki metodyczne:

o Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



