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ΗΗ γλώσσαγλώσσα προγραμματισμούπρογραμματισμού C++C++
ΔηλώσειςΔηλώσεις μεταβλητώνμεταβλητών καικαι σταθερώνσταθερών, , είσοδοςείσοδος--έξοδοςέξοδος απόαπό streams, streams, σύγκρισησύγκριση

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠρογραμματισμόςΠρογραμματισμός

ΚυριολεκτικάΚυριολεκτικά::
ΗΗ συγγραφήσυγγραφή τωντων εντολώνεντολών ενόςενός προγράμματοςπρογράμματος

ΕντολέςΕντολές = = πηγαίοςπηγαίος κώδικαςκώδικας ((program source code)program source code)

ΣυνήθηςΣυνήθης χρήσηχρήση τουτου όρουόρου ""προγραμματισμόςπρογραμματισμός""
Προγραμματισμός = Ολη η διαδικασία ανάπτυξης λογισμικού
Προγραμματισμός = Σχεδίαση και γράψιμο προγράμματος (πηγαίου κώδικα)

««ΤεχνοτροπίεςΤεχνοτροπίες»» προγραμματισμούπρογραμματισμού
Spaghetti programming
Δομημένος προγραμματισμός
Αντικειμενοστρεφής προγραμματισμός (2ο εξάμηνο)
Λογικός προγραμματισμός

ΜιαΜια ""τεχνοτροπίατεχνοτροπία προγραμματισμούπρογραμματισμού" " προσδιορίζεταιπροσδιορίζεται απόαπό
τα εργαλεία προγραμματισμού και
τον τρόπο χρήσης τους
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠρογραμματισμόςΠρογραμματισμός

ΗΗ συγγραφήσυγγραφή τουτου πηγαίουπηγαίου κώδικακώδικα γιαγια κάποιεςκάποιες μονάδεςμονάδες προγράμματοςπρογράμματος οιοι οποίεςοποίες, , 
ότανόταν εκτελούνταιεκτελούνται, , παράγουνπαράγουν έναένα επιθυμητόεπιθυμητό αποτέλεσμααποτέλεσμα..

ΚανόνεςΚανόνες πουπου ακολουθούνταιακολουθούνται
Συντακτικοί (γλώσσα προγραμματισμού)
Σημασιολογικοί (γλώσσα προγραμματισμού)
Λογικοί (πρόβλημα)

ΟιΟι κανόνεςκανόνες τηςτης γλώσσαςγλώσσας προγραμματισμούπρογραμματισμού αφορούναφορούν......
Τα σύμβολα, τις εντολές, τις δομές της γλώσσας
Τον τρόπο χρήσης των ιδιαίτερων χαρακτηριστικών κάθε υλοποίησης της
γλώσσας (Visual C++, Borland C++, DEV-C++, gcpp, κλπ)
Τους γενικούς κανόνες και παραδοχές που αφορούν όλα τα προγράμματα

ΗΗ ««δυσκολίαδυσκολία»» εκμάθησηςεκμάθησης μιαςμιας γλώσσαςγλώσσας προγραμματισμούπρογραμματισμού εντοπίζεταιεντοπίζεται
Στην απόσταση από τη φυσική γλώσσα του ανθρώπου
Στους κανόνες σύνταξης οι οποίοι συμβάλλουν στον εμπλουτισμό της
σημασιολογίας διότι οι Η/Υ δεν διαθέτουν ευφυία

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΔομημένοςΔομημένος προγραμματισμόςπρογραμματισμός

ΟΟ τρόποςτρόπος συγγραφήςσυγγραφής πηγαίουπηγαίου κώδικακώδικα, , σύμφωνασύμφωνα μεμε τοντον οποίοοποίο
ηη συντακτικήσυντακτική δομήδομή τουτου προγράμματοςπρογράμματος βοηθάειβοηθάει στηνστην κατανόησηκατανόηση
τηςτης ροήςροής ελέγχουελέγχου αυτούαυτού, , δηλαδήδηλαδή τηςτης σειράςσειράς εκτέλεσηςεκτέλεσης τωντων εντολώνεντολών..

ΤρειςΤρεις δομέςδομές οργάνωσηςοργάνωσης προγράμματοςπρογράμματος ((καικαι τμημάτωντμημάτων αυτούαυτού):):
Ακολουθία (s1 ; s2)

Επιλογή (if c then s1 else s2)

Επανάληψη (while c do s)

S1

S2

S1;S2

S1 S2

Ctrue false

if C then S1 elseS2

S

C

true

false

while C do S
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ΓράφονταςΓράφοντας προγράμματαπρογράμματα......

ΜερικέςΜερικές χρήσιμεςχρήσιμες παρατηρήσειςπαρατηρήσεις
Η λύση ενός προβλήματος είναι στην καλύτερη περίπτωση τόσο «καλή» όσο
«καλός» είναι ο ορισμός του προβλήματος
«Καλός» = σωστός και ακριβής
Στη φάση του προγραμματισμού (πρέπει να) είναι ήδη γνωστό το
«τι θα κάνει το πρόγραμμα»...
έτσι ώστε να μας απασχολεί πώς το πρόγραμμα θα κάνει με σωστό τρόπο τα
σωστά πράγματα

ΕναΕνα πρόγραμμαπρόγραμμα... ... 
είναι μια ακολουθία από εντολές μιας γλώσσας προγραμματισμού...
οι οποίες οργανώνονται σε υποσύνολα που ονομάζονται «μονάδες
προγράμματος»

ΕναΕνα ((μεγαλύτερομεγαλύτερο) ) πρόγραμμαπρόγραμμα... ... 
είναι ένα σύνολο από μονάδες προγράμματος

ΚάθεΚάθε μονάδαμονάδα προγράμματοςπρογράμματος
είναι μια ακολουθία δομών μιας γλώσσας προγραμματισμού

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΣτοιχείαΣτοιχεία προγράμματοςπρογράμματος C++C++

ΑναγνωριστικάΑναγνωριστικά ονόματαονόματα ((identifiers)identifiers)
Μεταβλητές μνήμης
Σταθερές

ΤελεστέςΤελεστές
Αριθμητικοί
Λογικοί
Σύγκρισης

ΕκφράσειςΕκφράσεις, , εντολέςεντολές
Δεσμευμένες λέξεις
Αριθμητικές και λογικές εκφράσεις
Ελεγχος ροής προγράμματος

ΣυναρτήσειςΣυναρτήσεις

ΚλάσειςΚλάσεις

ΣχόλιαΣχόλια
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ΣχόλιαΣχόλια: : δενδεν ""εκτελούνταιεκτελούνται", ", όμωςόμως βοηθούνβοηθούν πολύπολύ!!

1: #include <iostream.h>
2:
3: int main()
4: {
5:     /* this is a comment
6:     and it extends until the closing
7:     star-slash comment mark */
8:     cout << "Hello World!\n";
9:     // this comment ends at the end of the line
10:    cout << "That comment ended!\n";
11:
12:    // double slash comments can be alone on a line
13:    /* as can slash-star comments */
14:    return 0;
15: }

1: #include <iostream.h>
2:
3: int main()
4: {
5:     /* this is a comment
6:     and it extends until the closing
7:     star-slash comment mark */
8:     cout << "Hello World!\n";
9:     // this comment ends at the end of the line
10:    cout << "That comment ended!\n";
11:
12:    // double slash comments can be alone on a line
13:    /* as can slash-star comments */
14:    return 0;
15: }

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΔεσμευμένεςΔεσμευμένες λέξειςλέξεις τηςτης C++C++

asm auto bool break case catch char class
const const_cast continue default delete do
double dynamic_cast else enum explicit extern
false float for friend goto if inline int long
mutable namespace new operator private protected
public register reinterpret_cast return short
signed sizeof static static_cast struct switch
template this throw true try typedef typeid
typename union unsigned using virtual void
volatile wchar_t while

Oι λέξεις που σημειώνονται με έντονα γράμματα είναι δεσμευμένες λέξεις και στη C
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ΑναγνωριστικάΑναγνωριστικά ονόματαονόματα ((identifiers)identifiers)

ΕναΕνα αναγνωριστικόαναγνωριστικό όνομαόνομα (identifier) (identifier) 
μπορεί να αποτελείται από χαρακτήρες, αριθμούς και το underscore (_)
πρέπει να ξεκινά από χαρακτήρα ή από το underscore (_)
είναι case-sensitive (case <> Case <> CASE <> CΑse κλπ)

ΥπάρχουνΥπάρχουν προκαθορισμέναπροκαθορισμένα αναγνωριστικάαναγνωριστικά ονόματαονόματα στηστη C++C++......
cin, cout, κ.ά.
Αυτά δεν επιτρέπεται να τα χρησιμοποιήσει ο προγραμματιστής...

......καθώςκαθώς καικαι αναγνωριστικάαναγνωριστικά πουπου ορίζονταιορίζονται απόαπό τοντον προγραμματιστήπρογραμματιστή γιαγια νανα
ονοματίσουνονοματίσουν μεταβλητέςμεταβλητές μνήμηςμνήμης, , συναρτήσειςσυναρτήσεις, , κλπκλπ δομέςδομές προγράμματοςπρογράμματος

i, salary, CostPerHour, person1, first_name, Phone_Number

1stName, miles per hour, calculate max, one+more,  CalculateMin

ΗΗ επιλογήεπιλογή τωντων ονομάτωνονομάτων πρέπειπρέπει νανα είναιείναι κατάλληληκατάλληλη καικαι νανα συμβάλλεισυμβάλλει στηνστην
κατανόησηκατανόηση τουτου προγράμματοςπρογράμματος

DailySalary = Hours * CostPerHour // κατανοητό
ds = h * cph // σωστό, αλλά μη κατανοητό

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΤύποιΤύποι δεδομένωνδεδομένων

ΤαΤα δεδομέναδεδομένα εισόδουεισόδου, , τατα αποτελέσματααποτελέσματα καικαι όλαόλα τατα ενδιάμεσαενδιάμεσα υπολογιζόμεναυπολογιζόμενα
δεδομέναδεδομένα αποθηκεύονταιαποθηκεύονται σεσε χώροχώρο πουπου δεσμεύεταιδεσμεύεται στηστη μνήμημνήμη τουτου ΗΗ//ΥΥ

ΟΟ τρόποςτρόπος παράστασηςπαράστασης τωντων δεδομένωνδεδομένων επιβάλλειεπιβάλλει τητη διαφοροποίησηδιαφοροποίηση τουτου χειρισμούχειρισμού
τουςτους απόαπό τοντον ΗΗ//ΥΥ, , ανάλογαανάλογα μεμε τοτο είδοςείδος τωντων εκάστοτεεκάστοτε δεδομένωνδεδομένων, , διότιδιότι τελικάτελικά όλαόλα
είναιείναι ακολουθίεςακολουθίες απόαπό 0 0 καικαι 11

Ακέραιοι αριθμοί, Χαρακτήρες, Πραγματικοί αριθμοί, κλπ

ΤΥΠΟΣΤΥΠΟΣ ((type)type)
ΕναΕνα σύνολοσύνολο κανόνωνκανόνων χειρισμούχειρισμού καικαι παράστασηςπαράστασης δεδομένωνδεδομένων απόαπό μιαμια γλώσσαγλώσσα
προγραμματισμούπρογραμματισμού ονομάζεταιονομάζεται τύποςτύπος δεδομένωνδεδομένων ((data type) [data type) [θυμάστεθυμάστε??]]

ΟιΟι τύποιτύποι δεδομένωνδεδομένων στηστη C++ C++ διακρίνονταιδιακρίνονται σεσε τρειςτρεις κατηγορίεςκατηγορίες
Απλοί τύποι δεδομένων
Δομημένοι τύποι δεδομένων
Δείκτες
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΤύποιΤύποι δεδομένωνδεδομένων

ΑπλοίΑπλοί τύποιτύποι δεδομένωνδεδομένων
Ακέραιοι

char, 
short, int, long, 
bool, 
unsigned char, unsigned short, unsigned int, unsigned long

Κινητής υποδιαστολής (floating point)
float
double
long double

Απαριθμητοί (enumerated)

ΔομημένοιΔομημένοι τύποιτύποι
Πίνακες (tables, arrays)
Δομές (structures)
Συμβολοσειρές (strings)

ΔείκτεςΔείκτες
Διευθύνσεις μεταβλητών μνήμης

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΜεταβλητέςΜεταβλητές μνήμηςμνήμης καικαι σταθερέςσταθερές

ΜιαΜια μεταβλητήμεταβλητή μνήμηςμνήμης ((memory variable, variable) memory variable, variable) χρησιμοποιείταιχρησιμοποιείται γιαγια τηντην
προσωρινήπροσωρινή αποθήκευσηαποθήκευση δεδομένωνδεδομένων πουπου χρησιμοποιείχρησιμοποιεί τοτο πρόγραμμαπρόγραμμα πουπου τηντην
δηλώνειδηλώνει

Διατύπωση:
Μια μεταβλητή μνήμης (memory variable) είναι κάποιου τύπου
Μια μεταβλητή μνήμης ανήκει σε κάποιον τύπο

Δηλαδή:
Παριστάνεται και συμπεριφέρεται
σύμφωνα με όσα καθορίζει ο τύπος στον οποίο ανήκει

ΜιαΜια σταθεράσταθερά διατηρείδιατηρεί πάνταπάντα τηντην ίδιαίδια τιμήτιμή

ΠαραδείγματαΠαραδείγματα

const double pi=3.14;
const int arista=10;

int a;
float salary;
bool cleared;

int a=0;
double temperature, pressure, humidity;
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ΑριθμητικέςΑριθμητικές εκφράσειςεκφράσεις

ΑριθμητικοίΑριθμητικοί τελεστέςτελεστές
+, +, --, *, /, *, /
για τις τέσσερις βασικές πράξεις ακεραίων και αριθμών κινητής υποδιαστολής
%% (modulo) ακέραιο υπόλοιπο διαίρεσης ακεραίων αριθμών

ΑριθμητικέςΑριθμητικές εκφράσειςεκφράσεις
3 + 4 = 7
6 * 4 / 2 = 12
10 – 3 * 2 = 4
5 * 5 – 4 * 6 = 1
5 / 2 = 2 (ακέραιοι)
5 % 2 = 1 (ακέραιοι)

Quiz!Quiz!
4 % 6 =
25 % 26 =
12 / 5 =
3 * 4 * 2 – 4 * 6 + 10 % 3 =
5 * 9 + 3 % 4 + 2 =

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΑριθμητικέςΑριθμητικές εκφράσειςεκφράσεις

ΚινητήςΚινητής υποδιαστολήςυποδιαστολής
5.0 + 3.0 = 8.0 3.3 * 3.0 = 9.9
15.5 – 5.4 = 10.1 10.0 / 2.5 + 1.0 = 5

ΠροτεραιότητεςΠροτεραιότητες
Οι *, /, % έχουν όλοι την ίδια προτεραιότητα
Οι +, - έχουν μικρότερη προτεραιότητα
Σε εκφράσεις με τελεστές ίδιας προτεραιότητας, η αποτίμηση γίνεται από
αριστερά προς τα δεξιά
Μπορούν να χρησιμοποιούνται παρενθέσεις για να καθιστούν σαφή την
επιθυμητή προτεραιότητα

ΠαραδείγματαΠαραδείγματα
3 * 7 – 6 + 2 * 5 / 4 + 6 = (3 * 7) - 6 + ( ( 2 * 5) / 4 ) + 6 = 
21 – 6 + (10 / 4) + 6 = 21 – 6 + 2 + 6 = 
15 + 2 + 6 = 17 + 6 = 
2323
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΑριθμητικέςΑριθμητικές εκφράσειςεκφράσεις

ΧαρακτηρισμόςΧαρακτηρισμός εκφράσεωνεκφράσεων ωςως προςπρος τοντον τύποτύπο
Ακέραιες: όλα τα τελούμενα είναι ακέραιου τύπου

2 + 3 * 5, 3 + x - y / 7,   x + 2 * (y - z) + 18

Κινητής υποδιαστολής ή δεκαδικές: όλα τα τελούμενα είναι αριθμοί κινητής
υποδιαστολής

12.8 * 17.5 - 34.50, x * 10.5 + y - 16.2

Μικτές: κάποια από τα τελούμενα της ίδιας έκφρασης είναι ακέραιοι και κάποια
είναι αριθμοί κινητής υποδιαστολής

6 / 4 + 3.9, 5.4 * 2 – 13.6 + 18 / 2

ΑποτίμησηΑποτίμηση μικτώνμικτών εκφράσεωνεκφράσεων
Αν ένας τελεστής έχει τελούμενα ιδίου τύπου, αποτιμάται ως τον τύπο εκείνο
Αν υπάρχουν τελούμενα διαφορετικών τύπων, το ακέραιο μετατρέπεται σε
κινητής υποδιαστολής και η αποτίμηση έχει ως αποτέλεσμα αριθμό κινητής
υποδιαστολής
Οι κανόνες προτεραιότητας ισχύουν ως αναφέρθηκαν

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαραδείγματαΠαραδείγματα αποτίμησηςαποτίμησης εκφράσεωνεκφράσεων

3 / 2 + 5.0 3 / 2 + 5.0 

= 1 + 5.0= 1 + 5.0 (3 / 2 = 1)(3 / 2 = 1)

= 6.0 = 6.0 (1 + 5.0 = 1.0 + 5.0= 6.0)(1 + 5.0 = 1.0 + 5.0= 6.0)

15.6 / 2 + 5 15.6 / 2 + 5 

= 7.8 + 5 = 7.8 + 5 (15.6 / 2 = 15.6 / 2.0 = 7.8)(15.6 / 2 = 15.6 / 2.0 = 7.8)

= 12.8   = 12.8   (7.8 + 5.0 = 12.8)(7.8 + 5.0 = 12.8)

4 * 3 + 7 / 5 4 * 3 + 7 / 5 –– 25.6 25.6 

= 12 + 7 / 5 = 12 + 7 / 5 –– 25.6  25.6  (4 * 3 = 12)(4 * 3 = 12)

= 12 + 1 = 12 + 1 –– 25.625.6 (7 / 5 = 1)(7 / 5 = 1)

= 13 = 13 –– 25.625.6 (12 + 1 = 13)(12 + 1 = 13)

= = --12.612.6 (13 (13 –– 25.6 = 13.0 25.6 = 13.0 –– 25.625.6 = = -- 12.6)12.6)
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠερίΠερί ονοματολογίαςονοματολογίας μεταβλητώνμεταβλητών καικαι σταθερώνσταθερών

ΠΡΟΣΟΧΗΠΡΟΣΟΧΗ ΣΤΑΣΤΑ ΟΝΟΜΑΤΑΟΝΟΜΑΤΑ ΠΟΥΠΟΥ ΟΡΙΖΟΥΜΕΟΡΙΖΟΥΜΕ ((ΜΤΒΛΜΤΒΛ, , ΣΤΑΘΕΡΕΣΣΤΑΘΕΡΕΣ, , ΣΥΝΑΡΤΗΣΕΙΣΣΥΝΑΡΤΗΣΕΙΣ)!)!

x=3.14*r*r 

ήή μήπωςμήπως

area = pi * radius * radius

_ps = wd * 50 – 0.12 * wd * 50 – 0.05 * wd * 50

ήή καλύτερακαλύτερα......

PayableSal = WorkedDays * DailyWage * (1 – TaxRate – InsuranceRate)

ΤαΤα ονόματαονόματα τωντων μεταβλητώνμεταβλητών πουπου χρησιμοποιούμεχρησιμοποιούμε
πρέπειπρέπει νανα μαςμας βοηθούνβοηθούν στηνστην κατανόησηκατανόηση τουτου προγράμματοςπρογράμματος

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΜετατροπέςΜετατροπές τύπωντύπων ((type casting) type casting) στηστη C++C++

ΤελεστήςΤελεστής μετατροπήςμετατροπής τύπουτύπου ((cast operator): cast operator): 

static_caststatic_cast<<dataTypeNamedataTypeName>(>(expressionexpression))

ΠαραδείγματαΠαραδείγματα
1. static_cast<int>(7.9) = 7

2. static_cast<int>(3.3) = 3

3. static_cast<double>(25) = 25.0

4. static_cast<double>(5+3) = static_cast<double>(8) = 8.0

5. static_cast<double>(15)/2 = 15.0/2 = 15.0/2.0 = 7.5

6. static_cast<int>(7.8 + static_cast<double>(15)/2)= 
static_cast<int>(7.8 + 7.5) = static_cast<int>(15.3) = 15

[x = 15x = 15 y = 23y = 23 z = 3.75z = 3.75]]

7.7. static_caststatic_cast<<doubledouble>(y / x) + z>(y / x) + z = = 4.754.75

8. 8. static_caststatic_cast<<doubledouble>(y) / x + z>(y) / x + z = = 5.283335.28333
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΕίσοδοςΕίσοδος ((input)input)

2 2 βήματαβήματα
Δέσμευση μνήμης: δήλωση μεταβλητών και σταθερών
Χρήση εντολών που τοποθετούν/μεταβάλλουν δεδομένα που αποθηκεύονται
στην (ήδη) δεσμευμένη μνήμη

1. 1. ΔέσμευσηΔέσμευση μνήμηςμνήμης
const dataType [identifier] = [value];
dataType [identifier], [identifier], . . .;

Παραδείγματα
const double pi=3.14;
double temperature, pressure, humidity;

2. 2. ΧρήσηΧρήση μνήμηςμνήμης
Ανάθεση τιμής σε μεταβλητή [ = : assignment operator]

variable = expression;

Ανάγνωση τιμής από πηγή εισόδου [ >> : extraction operator]
cin>>variable>>variable. . .;

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΕντολήΕντολή ανάθεσηςανάθεσης

ΠαραδείγματαΠαραδείγματα

int I, J;
double sale;
char first;
string str;

I = 4;
J = 4 * 5 - 11;
sale = 0.02 * 1000;
first = 'D';
str = "It is a sunny day. ";

ΕξέλιξηΕξέλιξη τιμώντιμών τηςτης ίδιαςίδιας μεταβλητήςμεταβλητής

int I, J=1;
double a=3, b=4, c=1, discriminator;

Ι=6;Ι=Ι+1;Ι=J%4;I=I*I;
J=4%3+4*I; 
J=J*I;

discriminator=b*b-4*a*c



11

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΑνάγνωσηΑνάγνωση τιμήςτιμής απόαπό πηγήπηγή εισόδουεισόδου

cincin>>>>[[variablevariable]]

cin: console input, 
δηλώνεται στο <iostream>

>>: extraction operator

ΧρήσηΧρήση
Δήλωση της βιβλιοθήκης iostream
[ #include <iostream> ]
Δήλωση μεταβλητών μνήμης
[πχ: double salary; 

int days;]
Προαιρετικά: αρχικοποίηση τιμών
μεταβλητών μνήμης
[πχ: days=0;]
Ανάγνωση τιμών από τη μονάδα
εισόδου (πληκτρολόγιο)

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΕξοδοςΕξοδος στηνστην οθόνηοθόνη

coutcout<<<<[[έκφρασηέκφραση]] ήή [[χειριστήςχειριστής εξόδουεξόδου]]

cout: console output, 
δηλώνεται στο iostream

<<: insertion operator

ΧρήσηΧρήση
Δήλωση της βιβλιοθήκης iostream
[ #include <iostream> ]

Δήλωση και χρήση μεταβλητών μνήμης
[πχ: double dailywage, salary; 

int days;
cin<<days;
cin<<dailywage;
salary=dailywage*days;]

Εγγραφή τιμών στη μονάδα εξόδου
endl: "κατεβάζει" μια γραμμή
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα 1, 1, μέροςμέρος 22αα

Διάβασε τα a,b

Υπολόγισε το
perimeter

Υπολόγισε το
area

Εκτύπωσε τα
perimeter, area

ΑΡΧΗ

ΤΕΛΟΣ

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα 1, 1, μέροςμέρος 22ββ
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα 1, 1, μέροςμέρος 22γγ

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα εισόδουεισόδου--εξόδουεξόδου

ΤιΤι τυπώνειτυπώνει τοτο παρακάτωπαρακάτω πρόγραμμαπρόγραμμα;;
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα εισόδουεισόδου--εξόδουεξόδου

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα εισόδουεισόδου--εξόδουεξόδου
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΔομέςΔομές ελέγχουελέγχου 0: 0: ακολουθιακήακολουθιακή εκτέλεσηεκτέλεση

ΜιαΜια εντολήεντολή μπορείμπορεί νανα είναιείναι::
ΑΠΛΗ: μια ανάθεση τιμής, κλίση συνάρτησης, είσοδος-έξοδος, κ.ά.
ΣΥΝΘΕΤΗ: μια ακολουθία από απλές εντολές που τοποθετούνται μέσα σε
άγκιστρα {  } και ονομάζονται BLOCK εντολών

ΑΠΛΕΣΑΠΛΕΣ ΕΝΤΟΛΕΣΕΝΤΟΛΕΣ
x=5;
cin<<y;
a=min(x,y);

BLOCK BLOCK εντολώνεντολών
{

x=5;
cin<<y;
a=min(x,y);

}

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΔομέςΔομές ελέγχουελέγχου 0: 0: ακολουθιακήακολουθιακή εκτέλεσηεκτέλεση

ΧρησιμοποιούμεΧρησιμοποιούμε block block εντολώνεντολών......
Εκεί που θέλουμε να εκτελέσουμε ένα σύνολο εντολών αν ισχύει μια συνθήκη
Εκεί που θέλουμε να εκτελέσουμε ένα σύνολο εντολών επαναληπτικά

ΔΗΛΑΔΗΔΗΛΑΔΗ μέσαμέσα σεσε δομέςδομές σύγκρισηςσύγκρισης καικαι επανάληψηςεπανάληψης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα
Αν το a έχει την τιμή 0 τότε τύπωσε ότι η εξίσωση είναι αδύνατη και δώσε στη
μεταβλητή root την τιμή 0
ΛΑΘΟΣ
if (a==0)

cout<<"No roots in R";
root=0;

ΣΩΣΤΟ
if (a==0) 

{ cout<<"No roots in R";
root=0;

}
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΔομέςΔομές ελέγχουελέγχου 1: 1: εκτέλεσηεκτέλεση υπόυπό συνθήκησυνθήκη

ΜΟΡΦΗΜΟΡΦΗ 11

if (λογική συνθήκη)
[εντολή]; 

if (salary>50)
T=0.08;

ΜΟΡΦΗΜΟΡΦΗ 22

if (λογική συνθήκη)
[εντολή 1]; 

else
[εντολή 2];

if (salary>50)
T=0.08;

else
T=0.05;

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΛογικέςΛογικές εκφράσειςεκφράσεις (1)(1)

ΣΧΕΣΙΑΚΟΙΣΧΕΣΙΑΚΟΙ ΤΕΛΕΣΤΕΣΤΕΛΕΣΤΕΣ ((relational operators)relational operators)
Επιτρέπουν την πραγματοποίηση συγκρίσεων μεταξύ τιμών
==, !=, <, <=, >, >=

ΑΠΛΕΣΑΠΛΕΣ ΛΟΓΙΚΕΣΛΟΓΙΚΕΣ ΕΚΦΡΑΣΕΙΣΕΚΦΡΑΣΕΙΣ
Συγκρίσεις 2 τιμών που μπορούν να ισχύουν (true) ή όχι (false)

10==10 (true)
10<=10 (true)
5>32 (false)
4!=3 (true)
5<=10 (true)
6!=6 (false)
2+3<10-4 (true)
6.8+3.1==7.3+2.6 (συνήθως true)
'A'<'B' (true)
"Παπαβασιλείου">"Παπαγεωργίου" (false)

ΠΡΟΣΟΧΗΠΡΟΣΟΧΗ ΣΤΗΣΤΗ ΣΥΓΧΥΣΗΣΥΓΧΥΣΗ ΤΟΥΤΟΥ == ΜΕΜΕ ΤΟΤΟ =
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΛογικέςΛογικές εκφράσειςεκφράσεις (2)(2)

ΛΟΓΙΚΟΙΛΟΓΙΚΟΙ ΤΕΛΕΣΤΕΣΤΕΛΕΣΤΕΣ ((logical operators)logical operators)
Επιτρέπουν τη δημιουργία σύνθετων λογικών εκφράσεων από απλές
! (not), && (and), || (or)
Ο τελεστής ! δέχεται μόνο ένα όρισμα, οι && και || δέχονται δύο

ΣΥΝΘΕΤΕΣΣΥΝΘΕΤΕΣ ΛΟΓΙΚΕΣΛΟΓΙΚΕΣ ΕΚΦΡΑΣΕΙΣΕΚΦΡΑΣΕΙΣ
Συσχέτιση περισσοτέρων από μία λογικών εκφράσεων με χρήση λογικών
τελεστών
Επιστρέφουν true ή false ανάλογα με την αποτίμηση των μερών τους

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ
(10>5) && (2>0) true
(100<200) || (3>10) true
!(1>0) false
(100>90) && !(2>3) true
((2>1) || (5>6)) && (10>20) false
(2>1) || ((5>6) && (10>20)) true

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΛογικέςΛογικές εκφράσειςεκφράσεις (3)(3)

ΠΙΝΑΚΕΣΠΙΝΑΚΕΣ ΑΛΗΘΕΙΑΣΑΛΗΘΕΙΑΣ
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαραδείγματαΠαραδείγματα λογικώνλογικών εκφράσεωνεκφράσεων

int a,b,c;
a=100; b=200; c=300;

// Να δοθούν οι τιμές
if (a>b) // true/false

c=400; // a: b: c:
if ((a>b) && (c>b)) // true/false

a=350; // a: b: c:
if ((a<b) || (b>c)) // true/false

b=500; // a: b: c:

//να αποτιμηθούν ως αληθείς ή ψευδείς οι παρακάτω εκφράσεις
a=1; b=2; c=3;
(a==2) || (b>c)
(a>5) || (b>a) && (c<100)
((a>5) || (b>a)) && (c<100)
(a>b) && (b>c) && (c>1)
(a>b)) || (b>c) || (c>1)
(c%b>=a) && (a*b*c<10)
(a<c-b) || ((a>0) || ((c<=2) && (c>=0)))

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΔομέςΔομές ελέγχουελέγχου 1: 1: εκτέλεσηεκτέλεση υπόυπό συνθήκησυνθήκη

ΜΟΡΦΗΜΟΡΦΗ 33

if (λογική συνθήκη1)
[εντολή 1]; 

else if (λογική συνθήκη2)
[εντολή 2];

else if (λογική συνθήκη3)
[εντολή 3];

else if (λογική συνθήκη4)
[εντολή 4];

...

if (salary>50)
T=0.08;

else if (salary>40)
T=0.07;

else if (salary>30)
T=0.06;

true false

true false

falsefalse

ΠροσοχήΠροσοχή στηστη λογικήλογική καικαι στηστη σειράσειρά
τωντων λογικώνλογικών εκφράσεωνεκφράσεων!!
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαραδείγματαΠαραδείγματα λογικώνλογικών εκφράσεωνεκφράσεων

#include <iostream>
using namespace std;

main()
{

int given_age;
const int true_age=47;
cout<<"Ποια είναι η ηλικία σας;";
cin>>given_age;

if (true_age-given_age>=10) 
cout<<"Λυπάμαι, αλλά ψεύδεστε πολύ";

else if (true_age-given_age>=5)
cout<<"Ψεύδεστε, αλλά λίγο";

else if (true_age==given_age)
cout<<"Συγχαρητήρια για την ειλικρίνεια!";

else if (true_age<given_age)
cout<<"Βιάζεστε...";

}

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠΡΟΣΟΧΗΠΡΟΣΟΧΗ!!

ΟΟ πηγαίοςπηγαίος κώδικαςκώδικας
int a=1;b;
if (a==2)

b=a*100;
else

b=0;

έχειέχει ωςως αποτέλεσμααποτέλεσμα τοτο αναμενόμενοαναμενόμενο, , 
δηλαδήδηλαδή ηη μεταβλητήμεταβλητή μνήμηςμνήμης bb
παίρνειπαίρνει τηντην τιμήτιμή 00..

ΟΜΩΣΟΜΩΣ: : ΟΟ πηγαίοςπηγαίος κώδικαςκώδικας
if (a=2)

b=a*100;
else

b=0;

ισοδυναμείισοδυναμεί μεμε
a=2;
if (a!=0)

b=a*100;
else

b=0;

ΚαιΚαι έχειέχει ωςως αποτέλεσμααποτέλεσμα
τοτο b b νανα πάρειπάρει τηντην τιμήτιμή 200200

ΔιότιΔιότι χρησιμοποιήσαμεχρησιμοποιήσαμε
τοντον τελεστήτελεστή ανάθεσηςανάθεσης ((==))
αντίαντί γιαγια
τοντον τελεστήτελεστή σύγκρισηςσύγκρισης ((====))

τα if (a=b)
και if (a==b)

ΚΑΝΟΥΝ
ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΑ
ΠΡΑΓΜΑΤΑ!!!

τα if (a=b)
και if (a==b)

ΚΑΝΟΥΝ
ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΑ
ΠΡΑΓΜΑΤΑ!!!
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΔομέςΔομές ελέγχουελέγχου 1: 1: εκτέλεσηεκτέλεση υπόυπό συνθήκησυνθήκη

ΗΗ ΔΟΜΗΔΟΜΗ switchswitch
ΕπιλογήΕπιλογή μονοπατιούμονοπατιού εκτέλεσηςεκτέλεσης μεμε βάσηβάση τηντην τιμήτιμή μιαςμιας έκφρασηςέκφρασης

switch(expression)
{
case value1: statements1;

break;
case value2: statements2;

break;
.
.
.

case valueΝ: statementsΝ;
break;

default: statements;
}

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠροσοχήΠροσοχή στηστη χρήσηχρήση τουτου switchswitch!!

ΧωρίςΧωρίς break, break, εκτελούνταιεκτελούνται όλεςόλες οιοι εντολέςεντολές

switch(expression)
{
case value1: statements1;

case value2: statements2;

.

.

.
case valueΝ: statementsΝ;

default: statements;
}
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Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα

Δρ. Βασίλειος Βεσκούκης

ΠαράδειγμαΠαράδειγμα


