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变量与数据类型
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基本程序框架

#include<iostream> //头文件 #预处理符
using namspace std; //名空间
int main() //主函数
{

return 0; //主函数的结束
}



常量与变量

常量  const int day = 30;     
变量 int day = 30;

命名规则：
1、必须由数字、大小写字母或者下划线组成
2、数字不能开头
3、避免关键字



选一选

以下合法的变量名是 (    )

A.123name

B.my name

C.MyName

D.my-name



变量的作用范围

#include<iostream>
using namspace std;

int a,b; //全局变量
int main() 
{

int a; //局部变量:在定义的局部作用域{}内使用

return 0;
}



选一选

局部变量和全局变量同名时，在局部作用域内优先使用的是（ ）

A. 全局变量

B. 局部变量

C. 取决于变量的类型

D. 会产生编译错误



选一选

以下哪种变量的作用域仅限于定义它的函数内部？（ ）

A. 全局变量

B. 局部变量

C. 静态变量

D. 成员变量



选一选

int a = 10,b = 5;
int main()
{

int a = 4,c;
c = a + b;
cout << c;
return 0;

}

上面程序的运行输出结果是（ ）

A. 9 B. 10 C. 15 D. 报错



基本数据类型

数据类型 标识符 内存大小 数据范围
整型 int 4Byte = 32bits -2147483648~2147483647

长整型 long long 8Byte = 64bits -2ˆ63 ~ 2ˆ63 -1

单精度浮点数 float 4 Byte -3.4E+38~3.4E+38(7 位有效
数字)

双精度浮点数 double 8 Byte -1.79E+308~1.79E+308(15 
位有效数字)

字符型 char 1 Byte -128~127

布尔型 bool 1 Byte 0 或 1



选一选

int main()
{

int a = 9,b = 2;
double c = a / b;
cout << c; 
return 0;

}

上面程序的运行输出结果是（ ）

A. 4 B. 4.0 C. 4.000000 D. 4.5



选一选

int main()
{

double a = 9,b = 2;
int c = a / b;
cout << c; 
return 0;

}

上面程序的运行输出结果是（ ）

A. 4 B. 4.0 C. 4.000000 D. 4.5



输入输出方法
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C++的输入和输出(头文件<iostream>)

cin   输入
cout   输出
<<  >>  流运算符
endl 换行

使用范例：
cin >> 变量 >> 数组；
cout << 数字  << 式子  << “字符串”<< 变量 << endl;



C的输入和输出(头文件<cstdio>)

scanf(“格式控制字符串”,&变量);

例如：
scanf(“%d : %d”,&a,&b)
输入：10:08
实现：10 → a    08 → b



C的输入和输出(头文件<cstdio>)

printf(“格式控制字符串”,变量);

例如：
scanf(“I am %d years old”,a)

实现：a = 8
输出：I am 8 years old



常用占位符

%d 整型
%lld 长整型
%u 无符号数

%f 浮点数，默认6位小数
%.2f 保留两位小数

%c 字符
%s 字符串

%o 八进制整数
%x 十六进制整数



填一填

int a = 10;
float b = 3.14;
char c = 'A';
printf("a = %d, b = %f, c = %c", a, b, c);

上面程序的输出结果是____________________



基本运算符
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算术运算符

算术运算 符号

加法 +

减法 -

乘法 *

除法 /

取余 %



关系运算符

关系运算 符号

大于 >

小于 <

等于 ==

不等于 !=

大于等于 >=

小于等于 <=



逻辑运算符

逻辑运算 符号

且 &&

或 ||

非 ！



下面运算的结果分别是？

5 < 3 || 10 > 7 && 2 == 1

5 > (a = 3) && 5 * (3 - 2) < 5

!(10 == 10) + 2 > !5 + 1



复合运算符

a += b ==> a = a + b
a -= b ==> a = a - b
a *= b ==> a = a * b
a /= b ==> a = a / b
a %= b ==> a = a % b



其他运算符

自增运算符：++  --
a++：先使用a的值，再使a增加1
++a：先使a增加1，再使用a的值

三目运算符： A？B：C
条件A是否成立，若成立使用B的值，若不成立使用C的值



选一选

#include <stdio.h>
int main() {
    int a = 5;
    int b = ++a + a++;
    printf("%d, %d", a, b);
    return 0;
}

上面程序的运行输出结果是（ ）

A. 6 11 B. 7 11

C. 7  12 D. 7 13



选一选

int main() {
    int i = 0, j = 0;
    while (i++ < 5) {
        j += i;
    }
    printf("%d, %d", i, j);
    return 0;
}
上面程序的运行输出结果是（ ）

A. 5 11 B. 5 15

C. 6  15 D. 6 21



填一填

#include <stdio.h>
int main() {
    int x = 10, y = 20;
    int z = (x > y)? x++ : y++;
    printf("x = %d, y = %d, z = %d", x, y, z);
    return 0;
}

上面程序的运行输出结果是___________



运算符的优先级

优先级 运算符 运算方向

1 []  ()  .  -> 左到右

2 -(负号)  +(正号)  ++  --  *(指针)  &  ！~ 右到左

3 *  /  % 左到右

4 +  - 左到右

5 ==  !=  >=  <=  >  < 左到右

6 &&(&&高于||)  || 左到右

7 ？： 右到左



下面程序的结果是_______

#include <stdio.h>

int main() {
    int a = 5, b = 8, c = 3;
    int result;
    result = (a < b)? (a + c) : (b - c);
    result = (result >= 8)? result++ : result--;
    printf("%s", (result == a * b)? "Equal" : "Not Equal");
    return 0;
}



下面程序的结果是_______

#include <stdio.h>

int main() {
    int x = 4, y = 6, z = 2;
    int result;
    result = (x > y && x < z)? x++ : (y > z && y < x)? 
y++ : z++;
    printf("%d, %d, %d, %d", result, x, y, z);
    return 0;
}



下面程序的结果是_______

#include <stdio.h>

int main() {
    int a = 3, b = 5, c = 7;
    int result;
    result = (a < b || a > c)? ((a + b > c)? a + b : c) : 
((b + c > a)? b + c : a);
    printf("result = %d", result);
    return 0;
}



程序结构设计
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结构化程序设计

基本思想：任何程序都可以用三种基本结构表示

结构化程序：结构化程序设计采用自顶向下、逐步求精的设计方法，

各个模块通过“顺序、选择、循环”的控制结构进行连接，并且只

有一个入口、一个出口。



三种基本结构

顺序结构：顺序结构表示程序中的各操作是按照它们出现的先后顺

序执行的。



三种基本结构

选择结构：选择结构表示程序的处理步骤出现了分支，它需要根据

某一特定的条件选择其中的一个分支执行。选择结构有单选择、双

选择和多选择三种形式。



三种基本结构

循环结构：循环结构表示程序反复执行某个或某些操作，直到某条

件为假（或为真）时才可终止循环。

循环结构的基本形式有两种：当型循环和直到型循环。



当型循环

表示先判断条件，当满足给定的条件时

执行循环体，并且在循环终端处流程自

动返回到循环入口；如果条件不满足，

则退出循环体直接到达流程出口处。因

为是"当条件满足时执行循环"，即先判

断后执行，所以称为当型循环。



直到型循环

表示从结构入口处直接执行循环体，在

循环终端处判断条件，如果条件不满足，

返回入口处继续执行循环体，直到条件

为真时再退出循环到达流程出口处，是

先执行后判断。因为是"直到条件为真

时为止"，所以称为直到型循环。



程序框图

程序框图属于流程图，是一种用规定的图形、流程线及

文字说明来准确表示算法的图形，具有直观、形象的特点，

能清楚地展现算法的逻辑结构。



画程序框图的规则

a．使用标准的框图符号。

b．一般按从上到下、从左到右的方向画。

c．除判断框外，大多数框图符号只有一个进入点和一个
退出点。

d．一种判断框是二择一形式的判断，有且仅有两个可能
结果；另一种是多分支判断，可能有几种不同的结果。

e．在图形符号内描述的语言要非常简练清楚。



图形符号 名称 符号表示的意义

 起、止框 框图的开始或结束

输入、输出框 数据的输入或者结果的输出

处理框 赋值、执行计算语句、结果的传送

判断框 根据给定条件判断

流程线 流程进行的方向

连结点 连结另一页或另一部分的框图



选一选

执行如图所示是求Sum=1+3+…+101的程序框图，其中①应
该为（    ）。 

A．A = 101?

B．A ≤ 101？

C．A > 101？

D．A ≥ 101？



选一选

执行如图所示的程序框图，如果输入的
N=4，那么输出的S等于（    ）。 

A．1 + 1
2

+ 1
3

+ 1
4

B．1 + 1
2

+ 1
3×2

+ 1
4×3×2

C．1 + 1
2

+ 1
3

+ 1
4

+ 1
5

D．1 + 1
2

+ 1
3×2

+ 1
4×3×2

+ 1
5×4×3×2



函数

函数是一组一起执行一个任务的语句。每个C++程序

都至少有一个函数，即主函数 main()，所有简单的程序都

可以定义其他额外的函数。但在逻辑上，划分通常是根据每

个函数执行一个特定的任务来进行的。

函数声明告诉编译器函数的名称、返回类型和参数。

函数定义提供了函数的实际主体。



函数的一般形式

C++ 中的函数定义的一般形式如下：

返回值类型  函数名(形式参数)  {

函数体;

return 返回值;

}

在C++中，函数由一个函数头和一个函数主体组成。



函数的组成部分

返回类型 函数名 参数

函数主体



函数的组成部分

有些函数执行所需的操作而不返回值，在这种情况下，

返回值类型是关键字 void。

函数名和参数列表一起构成了函数签名，只要参数列

表不同，函数名允许重名。



函数参数的传递

当函数被调用时，你向参数传递一个值，这个值被称

为实际参数，它被存在形式参数中。参数列表包括函数参数

的类型、顺序、数量。

参数个数是可选的，也就是说，函数可能不包含参数，

也可能包括多个参数。形式参数可以看做函数的局部变量。



函数参数的传递

程序中，实参向形参是单向值传递的方式，并且普通

变量作为函数参数，实参将值传递给形参。

指针（包括数组名）作为函数参数，由于指针变量和

数组名的值均为地址，因此实参和形参之间传递的是地址，

其结果是形参指向了实参所指的地址。如：



函数参数的传递

void swap(int* x, int* y)  {
        int temp;
        temp = *x;
        *x = *y;
        *y = temp
}
主函数：
     int a = 5, b = 10;
     swap(a, b);



函数参数的传递

 void swap(int x, int y) {
        int temp;
        temp=x;
        x=y;
        y=temp
     }
主函数：
     int a=5,b=10;
     swap(a,b);


