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      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Wstęp


    „Programowanie komputerów — proces projektowania, tworzenia, testowania i utrzymywania kodu źródłowego programów komputerowych lub urządzeń mikroprocesorowych. Kod źródłowy jest napisany w języku programowania, z użyciem określonych reguł. Może on być modyfikacją istniejącego programu lub czymś zupełnie nowym. Programowanie wymaga dużej wiedzy i doświadczenia w wielu różnych dziedzinach, jak projektowanie aplikacji, algorytmika, struktury danych, języki programowania i narzędzia programistyczne, kompilatory czy sposób działania podzespołów komputera. Między programistami trwają nieustanne debaty, czy programowanie komputerów jest sztuką, rzemiosłem, czy procesem inżynieryjnym. Bezpośrednią formą sztuki w tej dziedzinie jest demoscena”.


    — Wikipedia


    Chcąc, aby komputer rozwiązał za nas zadanie albo chociaż pomógł w tej czynności, trzeba opracować algorytm, czyli przepis, który pokaże, jak w skończonej liczbie kroków i w skończonym czasie można osiągnąć poprawny wynik. Przekłada się to na wykonanie szczegółowej listy rozkazów zapisanej w języku symbolicznym tak, aby komputer mógł je zrealizować. Jeżeli program działa poprawnie dla różnych danych, to przekonanie, że działać będzie dla dowolnych danych, może być uzasadnione. Ważny jest też właściwy wybór języka programowania do konkretnego zadania. Stąd taka ich mnogość. Każdy język ma swoje specyficzne zastosowania i powstaje często tylko dla określonych celów. Nie udało się jeszcze stworzyć języka uniwersalnego, chociaż są takie, które do tego pretendują i mają wszechstronne zastosowania. Przedstawienie algorytmu w języku symbolicznym pozwala abstrahować od cech komputera i skupić się wyłącznie na rozwiązaniu zadania.


    W książce tej każde zadanie będzie rozwiązane przy użyciu czterech języków: Pascal, C++, JavaScript, Python.


    Taki wybór języków w tym opracowaniu nie jest przypadkowy. Pascal i C++ są obecnie najpopularniejszymi językami stosowanymi w edukacji informatycznej w szkołach, a język Python będzie niebawem wprowadzany do nauczania i dostępny dla ucznia na egzaminie maturalnym. Znaczenie przyporządkowane symbolom tych języków (semantyka) oraz składnia (syntaktyka), w szczególności języka Python, umożliwiają implementowanie algorytmów w sposób naturalny i przejrzysty. Język Pascal, mimo że uważany dziś za archaiczny, ma zastosowanie w programowaniu w środowiskach Delphi i Lazarus oraz jest umiarkowanie trudny.


    Należy przy tym pamiętać, że komputer i jego oprogramowanie powinny być jedynie narzędziem, środkiem pomocniczym umożliwiającym rozwiązywanie postawionego problemu, a każde zadanie może stanowić drogę do rozwiązywania go według własnego pomysłu i w wybranym języku.


    Przedstawione zadania będą miały charakter matematyczny i numeryczny, ale nie tylko — np. dział o przetwarzaniu tekstów. Trudniejsze kwestie matematyczne zostaną omówione. Programy pokazujące, jak komputer może rozwiązać postawione zadania, będą miały charakter strukturalny, często z wykorzystaniem rekurencji, i będą tworzone wyłącznie dla trybu tekstowego. Nie przewiduje się w niniejszym opracowaniu przykładów programowania w trybie graficznym, chociaż zadania z tym związane mogą być bardzo interesujące.


    Książka przeznaczona jest dla ucznia i nauczyciela. Pomyślana została jako pomoc dydaktyczna dla nauczyciela — stając się być może inspiracją do modyfikowania i tworzenia własnych zadań — ale przede wszystkim dla ucznia, dając mu liczne przykłady zadań, jakie można rozwiązać za pomocą komputera. Niniejsze opracowanie powinno być traktowane przez nauczyciela jako pomoc w nauczaniu o algorytmach. Propozycja i dobra rada dla ucznia: zanim skorzystasz z gotowego rozwiązania i kodu, najpierw spróbuj zbudować własny program w wybranym przez siebie języku. Samodzielne rozwiązanie zadania jest potwierdzeniem zdobycia umiejętności algorytmicznego myślenia. Można więc traktować tę książkę nie jako zbiór zadań, ale jako zbiór programów do napisania.


    Życzymy powodzenia w kreatywnym wykorzystywaniu książki.


    Autorzy


    Marek Luliński (Pascal, C++, JavaScript)


    Gniewomir Sarbicki (Python)

  


  
    Wprowadzenie


    Zasady rozwiązywania zadań


    W książce podawane są fragmenty kodów, przede wszystkim w postaci funkcji do wykorzystania we własnych programach.


    W związku z tym należy wykonać następujące czynności:


    
      	Przygotować szablon kodu całego programu dla wybranego języka bądź dokumentu HTML.


      	W programie głównym wprowadzić dane z klawiatury, a w przypadku JavaScriptu — z pól tekstowych, deklarując odpowiednie typy danych.


      	Wykorzystać podany kod rozwiązania, a jeśli jest on w postaci funkcji, to wykonać odpowiednie jej wywołanie z parametrami aktualnymi.

    


    Dane i wyniki


    Zakładamy poprawność wszystkich wprowadzanych danych. Nie przewiduje się ich sprawdzania w podanych w książce rozwiązaniach. Błędne dane skutkować będą błędnym działaniem programu lub jego zawieszeniem się.


    Dane będą często wprowadzane z klawiatury, a wyniki wyświetlane na ekranie.


    Wszędzie, gdzie w rozwiązaniach zadań wystąpi wydruk wyników na ekranie, można go zastąpić zapisem do pliku tekstowego. Nie jest to jednak konieczne w żadnym z zadań w tej książce.


    Wyniki w JavaScripcie będą wyprowadzane metodą document.getElementById("id").innerHTML, wówczas trzeba przygotować odpowiedni pojemnik (pojemniki) <div>, albo poleceniem console.log(), wówczas po otworzeniu dokumentu HTML należy otworzyć też konsolę przeglądarki. Wyniki oraz teksty komunikatów czytelnik może formatować sam według własnych potrzeb. Warto przejrzeć podane przykłady programów dla danego języka.


    Pascal


    Język programowania Pascal — nazwany tak na cześć francuskiego matematyka i filozofa Blaise Pascala — zaprojektował szwajcarski informatyk Niklaus Wirth. Wirth zaczął tworzyć język w roku 1968, ale pierwsza implementacja Pascala ukazała się w roku 1970. Wiele źródeł podaje jako rok jego powstania 1971. Jest to język wysokiego poziomu, ale umożliwiający także dostęp do asemblera. W roku 1983 pojawił się Turbo Pascal firmy Borland, który cieszył się ogromną popularnością ze względu na prostotę obsługi, niezawodność oraz szybką kompilację i szybkie uruchomienie. Pascal jest językiem wewnętrznym znakomitych środowisk IDE — Delphi i Lazarus, umożliwiających szybkie tworzenie atrakcyjnych, wizualnie rozbudowanych aplikacji. Pascal stosowany był i nadal jest używany głównie do celów edukacyjnych, szczególnie do nauki programowania strukturalnego. Pascal działa na różnych platformach, jak Windows, macOS i Linux.


    Struktura programu źródłowego


    Plik źródłowy programu jest plikiem tekstowym z instrukcjami języka.


    Plik z nadanym rozszerzeniem pas zawiera program napisany w języku Pascal.


    W wyniku kompilacji i konsolidacji powstaje plik wykonywalny.


    program ......;  — nazwa programu


    uses .........;  — deklaracje modułów standardowych i modułów własnych


    type .........;  — deklaracje typów


    var ..........;  — deklaracje zmiennych


    begin                 — początek programu


    ..............;  — instrukcje


    end.                  — koniec programu


    Przykład programu


    
      program Euklides;                     { nazwa programu }

    


    
      uses Crt;                             { użycie modułu obsługi monitora i klawiatury }

    


    
      var a, b, m, n: integer;              { deklaracja zmiennych typu całkowitego }

    


    
      begin                                 { początek programu }

    


    
         ClrScr;                            { „Clear Screen” — „czyszczenie” ekranu }

    


    
         write('   I liczba = ');           { wyświetlenie tekstu  na ekranie }

    


    
         readln(a);                         { wczytanie I liczby z klawiatury do zmiennej }

    


    
         m:=a;                              { podstawienie }

    


    
         write('  II liczba = ');           { wyświetlenie tekstu na ekranie }

    


    
         readln(b);                         { wczytanie II liczby z klawiatury do zmiennej }

    


    
         n := b;                            { podstawienie }

    


    
         while a <> b do                    { powtarzanie czynności, „pętla dopóki” }

    


    
            if a > b then a := a-b else b := b-a;   { instrukcja warunkowa „jeżeli” }

    


    
         writeln('  NWD(', m, ',', n, ') = ', a);   { wyświetlenie wyniku na ekranie }

    


    
         repeat until KeyPressed;           { „przytrzymanie” ekranu — oczekiwanie na klawisz }

    


    
      end.                                  { koniec programu }

    


    Przykład programu z funkcją


    
      program Euklides_2;

    


    
      uses Crt;

    


    
      var m, n: integer;

    


    
      {.......... PODPROGRAM .........}

    


    
      function euk(a, b: integer): integer;

    


    
      begin

    


    
         while a <> b do

    


    
            if a > b then a := a - b else b := b - a;

    


    
         euk := a;

    


    
      end;

    


    
      { ...... PROGRAM GŁÓWNY ........}

    


    
      begin

    


    
         ClrScr;

    


    
         write('   I liczba = ');

    


    
         readln(m);

    


    
         write('  II liczba = ');

    


    
         readln(n);

    


    
         writeln('  NWD(', m, ',', n, ') = ', euk(m, n));

    


    
         repeat until KeyPressed;

    


    
      end.

    


    Przykład programu z procedurą


    Włączenie kursora myszy w trybie tekstowym.


    
      program p_mysz;

    


    
      uses crt, dos;

    


    
      var rejestr: registers;

    


    
      {.......... PODPROGRAM .........}

    


    
      procedure mysz;

    


    
      begin

    


    
         rejestr.AX := 0;

    


    
         intr($33, rejestr);

    


    
         rejestr.AX := 1;

    


    
         intr($33, rejestr);

    


    
      end;

    


    
      { ...... PROGRAM  GŁÓWNY ........}

    


    
      begin

    


    
         clrscr;

    


    
         mysz;

    


    
         repeat until KeyPressed;

    


    
      end.

    


    Kompilatory, edytory programistyczne i środowiska języka Pascal


    Windows


    Turbo Pascal, Borland Pascal, Free Pascal, TMT Pascal Lite, DPascal, Dev-Pascal, Virtual Pascal, Irie Pascal, Hugo, Delphi, Lazarus


    Linux


    fpc (Free Pascal Compiler), Lazarus


    Kompilacja: fpc moje.pas


    Uruchomienie: ./moje


    Typy liczbowe


    Liczby całkowite


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ zmiennej

          

          	
            Zakres

          

          	
            Rozmiar pamięci [bajty]

          
        


        
          	
            Byte

          

          	
            0 – 255

          

          	
            1

          
        


        
          	
            Word

          

          	
            0 – 65535

          

          	
            2

          
        


        
          	
            ShortInt

          

          	
            –128 – 127

          

          	
            1

          
        


        
          	
            Integer

          

          	
            –32768 – 32767

          

          	
            2

          
        


        
          	
            LongInt

          

          	
            –2147483648 – 2147483647

          

          	
            4

          
        

      
    


    Liczby rzeczywiste wymierne


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ zmiennej

          

          	
            Zakres

          

          	
            Rozmiar pamięci [bajty]

          
        


        
          	
            Real

          

          	
            2,9 ∙ 10–39 – 1,7 ∙ 1038

          

          	
            6

          
        


        
          	
            Single

          

          	
            1,5 ∙ 10–45 – 3,4 ∙ 1038

          

          	
            4

          
        


        
          	
            Double

          

          	
            5 ∙ 10–324 – 1,7 ∙ 10308

          

          	
            8

          
        


        
          	
            Extended

          

          	
            3,4 ∙ 10–4932 – 1,1 ∙ 104932

          

          	
            10

          
        


        
          	
            Comp

          

          	
            –9,2 ∙ 1018 – 9,2 ∙ 1018

          

          	
            8

          
        

      
    


    Funkcje matematyczne


    abs — wartość bezwzględna


    sqrt — pierwiastek kwadratowy


    sqr — kwadrat liczby


    exp — liczba e do potęgi


    frac — część ułamkowa liczby


    int — część całkowita liczby


    ln — logarytm naturalny


    round — zaokrąglenie matematyczne


    trunc — obcięcie części ułamkowej liczby


    sin — sinus


    cos — cosinus


    arctan — arcus tangens


    Instrukcja warunkowa


    Jedną z podstawowych instrukcji warunkowych jest instrukcja if–else.


    Instrukcja może mieć następujące składnie:


    
      if wyrażenie then instrukcja;

    


    
      if wyrażenie then instrukcja_1 else instrukcja_2;

    


    
      if wyrażenie then begin instrukcje_a; end else begin instrukcje_b; end;

    


    W wyrażeniach logicznych stosujemy operatory porównań =, <>, <, >, <=, >= oraz operatory logiczne and i or.


    Instrukcje iteracyjne


    Iteracja (łac. iteratio — powtarzanie) — czynność powtarzania (najczęściej wielokrotnego) tej samej instrukcji (albo wielu instrukcji) w pętli.


    Pętla for („dla”)


    
      for  k := wartość_początkowa to wartość końcowa do instrukcja;

    


    Zmienna k musi być typu całkowitego i jest zwiększana po każdym przebiegu pętli o 1. Przejście pętli odbywa się za pomocą zmiennej iteracyjnej.


    Najpierw jest jej nadawana wartość początkowa, następnie sprawdzane jest, czy nie przekracza ona wartości końcowej, wykonywana jest podana instrukcja, na koniec następuje zwiększenie zmiennej iteracyjnej (tzw. licznika pętli) o 1 i czynności się powtarzają.


    Pętla repeat–until („powtarzaj … aż do”)


    
      repeat instrukcje; until warunek;

    


    Stosujemy ją wówczas, gdy nie znamy dokładnej liczby powtórzeń, ale chcemy, aby podana instrukcja wykonała się chociaż jeden raz. Instrukcje są wykonywane tak długo, dopóki podany warunek jest fałszywy, a gdy się on spełni, następuje zakończenie powtarzania.


    Pętla while–do („dopóki”)


    
      while warunek do instrukcje;

    


    Stosujemy ją wówczas, gdy nie znamy dokładnej liczby powtórzeń, ale możliwe, że podana instrukcja nie będzie wykonana ani razu. Instrukcje są wykonywane tak długo, dopóki warunek jest prawdziwy.


    Funkcje


    Funkcja to zblokowany ciąg instrukcji umożliwiający wielokrotne ich stosowanie z różnymi parametrami.


    Funkcja to inaczej podprogram.


    Funkcję deklarujemy w następujący sposób:


    
      function nazwa_funkcji (parametry i ich typy): typ_funkcji;

    


    Zamiast funkcji bez parametrów lepiej jest zastosować w Pascalu procedurę.


    Procedurę deklarujemy w następujący sposób:


    
      procedure nazwa_procedury (parametry i ich typy);

    


    C++


    Język C++ został zaprojektowany przez Bjarne’a Stroustrupa jako następca C, rozbudowany głównie o obiektowość. W fazie tworzenia język nazywał się roboczo „C z klasami”. W latach 90. zyskał dużą popularność zarówno w programowaniu systemowym, jak i użytkowym. C++ jest uznawany za jeden z najlepszych języków do programowania obiektowego. Programiści wybierają język C++, jeżeli wymagana jest najwyższa wydajność, bezpośredni dostęp do systemu i niezawodność. C++ wpłynął znacząco na późniejsze języki, jak Java czy PHP, które mają wiele wspólnych cech syntaktycznych.


    Struktura programu źródłowego


    Plik źródłowy programu jest plikiem tekstowym z poleceniami i instrukcjami języka.


    Plik z nadanym rozszerzeniem c zawiera program napisany w języku C, a plik z rozszerzeniem cpp to program źródłowy C++.


    W wyniku kompilacji powstaje kod pośredni w pliku o lub obj, a następnie po konsolidacji plik wykonywalny.


    #include ......;   — dołączenie bibliotek


    main()                 — program główny


    {                         — początek programu


    ............ ;     — instrukcje


    }                        — koniec programu


    Przykład programu


    
      #include <iostream>                // dołączenie biblioteki wejścia/wyjścia — „input/output”

    


    
      using namespace std;               // użycie przestrzeni nazw std — „stream display”

    


    
      main()                             // program główny

    


    
      {                                  // początek programu

    


    
         int a, b, m, n;                 // deklaracje zmiennych typu całkowitego

    


    
         system("CLS");                  // Clear Screen — „czyszczenie” ekranu

    


    
         cout << "   I liczba = ";       // wyświetlenie tekstu na ekranie

    


    
         cin >> a;                       // wczytanie I liczby z klawiatury do zmiennej

    


    
         m = a;                          // podstawienie

    


    
         cout << "  II liczba = ";       // wyświetlenie tekstu na ekranie

    


    
         cin >> b;                       // wczytanie II liczby z klawiatury do zmiennej

    


    
         n = b;                          // podstawienie

    


    
         while(a != b)                   // powtarzanie czynności, „pętla dopóki”

    


    
            if (a > b) a =a - b; else b = b - a;  // instrukcja warunkowa „jeżeli”

    


    
         cout<<"  NWD(" << m << "," << n << ") = " << a << endl;   //’ wyprowadzenie wyniku

    


    
         system("PAUSE");                // „przytrzymanie” ekranu — oczekiwanie na klawisz

    


    
      }                                  // koniec programu

    


    Przydatne biblioteki


    <iostream> — konieczna! operacje wejścia/wyjścia


    <cstring> — obsługa tekstów


    <cmath> — funkcje matematyczne


    <fstream> — operacje plikowe


    <sstream> — obsługa strumieni


    <iomanip> — umożliwia m.in. ustalanie w liczbach liczby miejsc po przecinku


    <cstdlib> — zawiera m.in. funkcje konwersji typów


    Przykład programu z funkcją


    
      #include <iostream>

    


    
      using namespace std;

    


    
      // .......  PODPROGRAM  .........

    


    
      int euk(int a, int b)

    


    
      {

    


    
         while(a != b)

    


    
         if (a > b) a = a - b; else b = b - a;

    


    
         return a;

    


    
      }

    


    
      // ...... PROGRAM GŁÓWNY ........

    


    
      main()

    


    
      {

    


    
         int m, n;

    


    
         system("CLS");

    


    
         cout<<"   I liczba = ";

    


    
         cin>>m;

    


    
         cout<<"  II liczba = ";

    


    
         cin>>n;

    


    
         cout<<"  NWD(" << m << "," << n << ") = " << euk(m, n) << endl;

    


    
         system("PAUSE");

    


    
      }

    


    Kompilatory, edytory programistyczne i środowiska języka C++


    Windows


    Dev-C++, C++ Builder, Code::Blocks, Turbo C++, Dev-C++, Eclipse, Watcom C++, NetBeans, Intel C++ Compiler, Magic C++, Ulitmate++, Borland C++, Microsoft Visual C++, Microsoft Visual Studio


    Linux


    g++, Eclipse, Code::Blocks


    Kompilacja: g++ –o moje moje.cpp


    Uruchomienie: ./moje


    Typy liczbowe


    Liczby całkowite


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ zmiennej

          

          	
            Zakres

          

          	
            Rozmiar pamięci [bajty]

          
        


        
          	
            char

          

          	
            0 – 255

          

          	
            1

          
        


        
          	
            wchar_t

          

          	
            0 – 65535

          

          	
            2

          
        


        
          	
            short int

          

          	
            –32768 – 32767

          

          	
            2

          
        


        
          	
            int

          

          	
            –2147483648 – 2147483647

          

          	
            2 lub 4

          
        


        
          	
            long int

          

          	
            –2147483648 – 2147483647

          

          	
            4

          
        


        
          	
            long long int

          

          	
            –9,2 ∙ 1018 – 9,2 ∙ 1018

          

          	
            8

          
        

      
    


    Liczby rzeczywiste wymierne


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Typ zmiennej

          

          	
            Zakres

          

          	
            Rozmiar pamięci [bajty]

          
        


        
          	
            float

          

          	
            3,4 ∙ 10–38 – 3,4 ∙ 1038

          

          	
            4

          
        


        
          	
            double

          

          	
            1,7 ∙ 10–308 – 1,7 ∙ 10308

          

          	
            8

          
        


        
          	
            long double

          

          	
            3,4 ∙ 10–4932 – 1,1 ∙ 104932

          

          	
            8, 10 lub 12

          
        

      
    


    Funkcje matematyczne


    abs — wartość bezwzględna


    fabs — wartość bezwzględna liczby zmiennoprzecinkowej


    sqrt — pierwiastek kwadratowy


    cbrt — pierwiastek trzeciego stopnia


    pow — potęgowanie


    exp — liczba e do potęgi


    log — logarytm naturalny


    log10 — logarytm o podstawie 10


    ceil — zaokrąglenie w górę


    floor — zaokrąglenie w dół


    round — zaokrąglenie matematyczne


    trunc — obcięcie części ułamkowej liczby


    sin — sinus


    cos — cosinus


    tan — tangens


    asin — arcus sinus


    acos — arcus cosinus


    atan — arcus tangens


    Instrukcja warunkowa


    Podstawową instrukcją warunkową jest instrukcja if-else.


    Instrukcja może mieć następujące składnie:


    
      if(wyrażenie) instrukcja;

    


    
      if(wyrażenie) instrukcja_1; else instrukcja_2;

    


    
      if(wyrażenie) { instrukcje_1 } else { instrukcje_2 };

    


    W wyrażeniach logicznych stosujemy operatory porównań ==, !=, <, >, <=, >= oraz operatory logiczne && (and) i || (or).


    Instrukcje iteracyjne


    
      	Pętla for („dla”)

        
          for(wartość_początkowa; warunek; krok) {instrukcje};

        


        Przejście pętli odbywa się za pomocą zmiennej iteracyjnej. Najpierw jest jej nadawana wartość początkowa, następnie sprawdzany jest warunek logiczny i jeśli jest on prawdziwy, to wykonywana jest podana instrukcja, na koniec następuje zmiana zmiennej iteracyjnej (tzw. licznika pętli) i ponownie sprawdzany jest warunek itd.

      


      	Pętla do-while („wykonuj … dopóki”)

        
          do{instrukcje} while (warunek);

        


        Stosujemy ją wówczas, gdy nie znamy dokładnej liczby powtórzeń, ale chcemy, aby podana instrukcja wykonała się chociaż jeden raz. Instrukcje są wykonywane tak długo, dopóki podany warunek jest prawdziwy.

      


      	Pętla while („dopóki”)

        
          while(warunek) {instrukcje}

        


        Stosujemy ją wówczas, gdy nie znamy dokładnej liczby powtórzeń, ale możliwe, że podana instrukcja nie będzie wykonana ani razu. Instrukcje są wykonywane tak długo, dopóki warunek jest prawdziwy.


        W przypadku zastosowania kilku funkcji w programie należy pamiętać o tym, że przy braku ich deklaracji (prototypów) i wywoływaniu jednej funkcji przez drugą bardzo ważna jest kolejność zapisu ich definicji.


        Dlatego zaleca się tworzenie nagłówków funkcji, wówczas kolejność ich zapisu będzie nieistotna.


        Wyjaśnia do poniższy przykład.


        
          #include <iostream>

        


        
          using namespace std;

        


        
          // funkcja

        


        
          int fun1()

        


        
          {

        


        
             fun2();   // błąd kompilacji! „fun2” niezadeklarowane

        


        
             return 0;

        


        
          }

        


        
          // funkcja

        


        
          int fun2()

        


        
          {

        


        
             return 0;

        


        
          }

        


        
          // funkcja główna

        


        
          main()

        


        
          {

        


        
             return 0;

        


        
          }

        

      

    


    Przykład programu z deklaracjami funkcji


    
      #include <iostream>

    


    
      using namespace std;

    


    
      // nagłówki funkcji (na końcu średnik!)

    


    
      int fun1();   // dzięki temu

    


    
      int fun2();   // kompilacja bez błędów

    


    
      // funkcja

    


    
      int fun1()

    


    
      {

    


    
         fun2();

    


    
         return 0;

    


    
      }

    


    
      // funkcja

    


    
      int fun2()

    


    
      {

    


    
         return 0;

    


    
      }

    


    
      // funkcja główna

    


    
      main()

    


    
      {

    


    
         return 0;

    


    
      }

    


    W języku C++ istnieje możliwość kontrolowania strumienia wejściowego przy użyciu metod cin.good() oraz cin.fail().


    Należy też pamiętać, że liczby zmiennoprzecinkowe w zależności od typu są zapamiętywane zawsze z pewnym przybliżeniem, co może prowadzić do błędów w obliczeniach.


    W poniższym przykładzie może pojawić się komunikat, że liczby y i z nie są równe!


    
      double x, y, z;

    


    
       

    


    
         x = 5.0;

    


    
         y = 4.0 * x – 25.8;

    


    
         z = –5.8;

    


    
       

    


    
      if(z == y) cout << "z i y są równe";

    


    
      else cout << "z oraz y NIE są równe!";

    


    JavaScript


    JavaScript to obiektowy język skryptowy stosowany głównie przy projektowaniu stron WWW i interpretowany w środowisku przeglądarki internetowej, ale można w nim tworzyć także samodzielne aplikacje. Microsoft udostępnia biblioteki umożliwiające tworzenie aplikacji JS jako część środowiska Windows Scripting Host. JavaScript został wynaleziony przez Brendana Eicha w roku 1995 i opracowany w firmie Netscape. W 1996 roku organizacja ECMA rozpoczęła pracę nad specyfikacją języka. ECMAScript (wersja 7) wydany w roku 2016 to najnowsza oficjalna wersja języka JavaScript.


    Nie należy mylić JavaScriptu z językiem Java, bo są to zupełnie różne języki, zarówno w koncepcji, jak i konstrukcji, chociaż mają wiele wspólnych cech dotyczących składni.


    
      <script type="text/javascript">

    


    
         kod skryptu

    


    
      </script>

    


    Przykład skryptu z zastosowaniem formularza


    
      <html>

    


    
      <head>

    


    
         <script type="text/javascript">

    


    
            function dodaj()

    


    
            {

    


    
            // ........ UCHWYTY ........

    


    
               var uch1 = document.getElementById("pole1");

    


    
               var uch2 = document.getElementById("pole2");

    


    
               var uch3 = document.getElementById("dif");

    


    
            //  ........ POBIERANIE DANYCH Z PÓL TEKSTOWYCH ........

    


    
               var a = uch1.value;

    


    
               var b = uch2.value;

    


    
            //  ........   KONWERSJA NA LICZBY CAŁKOWITE ........

    


    
               a = parseInt(a);

    


    
               b = parseInt(b);

    


    
            //  ........   WYKONANIE DZIAŁAŃ NA LICZBACH ........

    


    
               c = a + b;

    


    
            //  ........ PRZESYŁANIE WYNIKU DO FORMULARZA  ........

    


    
               uch3.innerHTML = c;

    


    
               return 0;

    


    
            }

    


    
         </script>

    


    
      </head>

    


    
      <!--........ TWORZENIE FORMULARZA W SEKCJI BODY ........ -->

    


    
      <body>

    


    
      <form>

    


    
         I liczba  = <input type = "text" id = "pole1" size = "5">

    


    
         II liczba = <input type = "text" id = "pole2" size = "5">

    


    
         <input type = "button" value = "DODAJ" onclick = "dodaj()"> <br>

    


    
         <div id = "dif">  </div>

    


    
      </form>

    


    
      </body>

    


    
      </html>

    


    Wyniki i komunikaty można wyprowadzać w JS na kilka sposobów:


    
      	Za pomocą okienka alert

        (nie polecamy do wyprowadzania wyników, może być wykorzystane do komunikatów)


        
          alert(2 * 3 + 8);

        

      


      	Za pomocą polecenia document.write()

        
          document.write(2 * 3 + 8);

        

      


      	Za pomocą uchwytu do obiektu i metody innerHTML

        
          document.getElementById("xxx").innerHTML = 2 * 3 + 8;

        


        gdzie obiekt "xxx" musi by zdefiniowany w kodzie HTML np. jako paragraf <p id="xxx"> </p>

      


      	W konsoli przeglądarki, korzystając z polecenia console.log()

        
          console.log(2*3+8);

        

      

    


    Konsolę w przeglądarkach otwiera się na różne sposoby. W przeglądarkach Firefox, Chrome i Opera można to zrobić za pomocą skrótu klawiszowego Ctrl+Shift+I.


    Za pomocą kodu JS możemy sprawdzić, czy formularz HTML jest poprawnie wypełniony przez użytkownika (walidacja). Nie chcemy, aby brakowało danych albo były one 
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