1.Przygotowanie komputera do programowania

Przed rozpoczeciem nauki programowania musimy odpowiednio przygotowaé komputer. Najpierw nalezy wybraé

kompilator, z ktorego bedziemy korzystali, a potem zainstalowac go.

Sposrod wielu dostgpnych kompilatoréw zainstalujemy Dv-C++ ze wzgledu na kilka cech:

P jest catkowicie darmowa, a stworzone za jej pomoca programy mozna sprzedawac,

» oprocz zwyktego kompilatora jest tezdoskonalym edytorem kolorujacym sktadnie kodu zrédtowego,

» dzigki dodatkowym modutom i1 zestawom narzedzi utatwia prace zard6wno podczas kodowania, jak rowniez umozliwia
tworzenie instalacyjnych wersji programow,

» w aplikacji znajduje si¢ dosy¢ dobra pomoc (niestety po angielsku), w ktorej opisano sama aplikacj¢ oraz jezyk C+ +,

P program wyposazono w kilka ciekawych przyktadow réznych kodow zrédtowych.

2. Instalacja Dev-C++

Wktadamy do napedu CD plyte i uruchamiamy plik o nazwie devepp4991setup.

W oknie, ktore si¢ pojawia, klikamy na przycisk \Ok\.

W nastepnym oknie mozemy zapozna¢ si¢ z warunkami licencji srodowiska Dev-C++ 4.

Aby przystapi¢ do instalacji programu, klikamy na przycisk |agree

Z listy Select the type of instal wybicramy pozycje Full (petna instalacje¢), klikamy na przycisk NeXt , a w nastgpnym oknie na
przycisk install|.

Jesli pojawia si¢ okno z pytaniem o zainstalowanie aplikacji dla wszystkich uzytkownikéw naszego komputera, klikamy w nim
na przycisk [Fak

Po chwili aplikacja Dev-C++ zostaje zainstalowana w katalogu C:\Dev-Cpp.

W ostatnim oknie kreatora instalacji klikamy na przycisk Einish - instalacja dobiega konca i Dev-C++ zostaje uruchomiony
Przy pierwszym uruchomieniu aplikacji Dev-C++ nalezy ja skonfigurowac.

Na poczatku pojawia si¢ okno w ktorym klikamy na OK.

W nastepnym oknie mozemy okresli¢ jezyk aplikacji oraz jej wyglad listy wybieramy pozycj¢ Polish(Polski)

Z listy mozemy wybra¢ motyw (rodzaj wygladu) aplikacji. Wybieramy New Look.

W trzech kolejnych oknach klikamy na przycisk Next.

Po kilkudziesigciu sekundach proces konfiguracji zostaje zakonczony. W oknie, ktore si¢ pojawia klikamy na przycisk OK.



3. Poznajemy Dev-C++

Nasz kompilator jest juz zainstalowany i1 skonfigurowany. Dowiemy si¢ teraz, jak go obstugiwac¢ oraz poznamy znaczenie jego
najwazniejszych elementow i niektorych opciji.

Aby na ekranie pojawity si¢ wszystkie wazne okna, otwieramy przyktadowy projekt.

W tym celu, z menu Plik wybieramy pozycj¢ Otworz projekt lub plik... .

W oknie, ktore si¢ otwiera, przechodzimy do katalogu Ci\Dev-Cpp\Examples\Hello i dwukrotnie klikamy na ikong pliku
Hello.dey.

Jest to tak zwany plik projektu, w ktorym znajduja si¢ informacje o nazwie pliku z kodem zZrodlowym oraz dodatkowe
informacje o projekcie.

Projekt zostaje otwarty. Aby podejrze¢ jego kod klikamy na jego pozycje w oknie K.

Poznajmy teraz przeznaczenie znajdujacych si¢ w aplikacji okien oraz znaczenie najwazniejszych ikon.

A -belka tytutlowa aplikacji. Oprocz informacji o wersji Dev-C++ znajduje sie na niej rOwniez informacja o nazwie naszego
projektu oraz o nazwie pliku projektu.

B - Menu aplikaciji, ktore umozliwia dostep do polecen Dev-C++.

C - Ikona odpowiedzialna za uruchamianie kreatora, pozwalajacego utworzy¢ nowy projekt.

D - Ikona pozwalajaca na otwieranie pliku lub projektu.

E -Tkona umozliwiajaca zapis wszystkich plikow projektu.

F - Ikony pozwalajace na przeszukiwanie plikow projektu (uruchamiaja kolejno: Znajdz tekst, Zamien tekst i Szukaj ponownie)

G - Ikona pozwalajaca na przejscie do dowolnego wiersza kodu zrodtowego -przydaje sie przy dtugich kodach.



H -Ikony pozwalajace na dodanie i usuniecie plikow z projektu .
I- Ikona opcji projektu.
J - Ikony pozwalajace na kompilacje i uruchomienie stworzonego przez nas programu.

K - Okno przegladarki projektu. Znajduja si¢ w niej nazwy wszystkich plikow, z ktorych sktada sie projekt. Po kliknieciu na
zaktadke Klasy w oknie tym pojawiaja si¢ wszystkie stworzone w ramach projektu klasy, a po kliknigciu na zaktadke
Odpluskiwiacz pojawia si¢ okno, w ktorym mozna obserwowaé wartos$ci przypisywane do zmiennych podczas dzialania
aplikaciji

L - Zaktadki edytora. Dzigki nim mozemy w Dev-C++ wygodnie pracowa¢ z kilkoma plikami naraz.

M - Edytor kodu zrédtowego. W tym oknie wida¢ zawartos¢ pliku, ktorego nazwa znajduje si¢ na aktywnej zaktadce.

N - Informacje kompilatora. W tym miejscu pojawiaja si¢ komunikaty pochodzace od kompilatora (na przyktad komunikaty o
btedach).

O - Zaktadka okna z informacjami dotyczacymi btedéw kompilacji, ktore dotycza plikow zasobow projektu.
P - Zaktadka okna z logiem kompilatora.
R - Zaktadka okna z opcjami ulatwiajacymi poprawianie bledow w naszym programie.

S - Zaktadka okna, w ktorym wyswietlane sa wyniki wyszukiwania.
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#include <iostream>

(V]

using namespace std;

int main (int arge, char *argv([])

@ {

char cuit;

quit = '\0';
while (quit !'= 'qg')

ol << "Prega o tn it M €< andl e

T

{
cout << "Hello ! This is a console app.
cout << "To create & consple, go to Pr
cout <<€ "\ 'Win3z Console\'."” << endl:
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C:ADev-Cpp\Examples\Hello\Hello.cpp  In function ‘int mainfint, char™)"
3 C:\Dev-Cpp\Examples\Hello\Hello.cpp  syntax enor before *;' token
C:\Dev-Cpp\Examples\Hello\Makefil..  [Build Error] [Hello.o] Eror 1
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4. Wydajac komputerowi rozkazy, trzeba by¢ bardzo precyzyjnym. Warto wig¢c dobrze zaplanowac¢ kod

Programowanie to do$¢ zlozony proces. Aby si¢ nie pogubic i jak najszybciej stworzy¢ poprawnie dzialajaca aplikacje, nalezy
odpowiednio wszystko zaplanowac.

1.Na poczatku musimy okresli¢, co chcemy osiagnaé, czyli co nasz program ma wykonywacl.. Jest to niezwykle wazna faza
programowania i mozna ja porownac¢ do wyboru positku, ktory mamy zamiar przygotowac.

2. Jesli wiemy juz, co chcemy osiagna¢, warto sobie na kartce rozpisa¢, w jaki sposob program ma dziala¢ 2.. Powinni$my
stworzy¢ tak zwany algorytm, czyli doktadny opis tego, co program powinien po kolei robi¢, aby wykonywac okreslone przez
nas zadanie.

3Bardzo dobrym pomystem jest rozrysowanie naszego algorytmu za pomoca schematu blokowego 3. Jesli nabierzemy wprawy,
algorytm dziatania naszego programu mozemy od razu tworzy¢ wlasnie w postaci schematu blokowego.

Jesli dopiero rozpoczynamy nasza przygode z programowaniem, nie stawiajmy sobie zbyt wygorowanych celow. Lepiej
na poczatku stworzy¢ program obliczajacy pole powierzchni jednej figury i go pézniej rozbudowywac, niz od razu
porywac¢ si¢ na aplikacje¢ rozwigzujgca ztozone uklady rownan i wykreslajaca dla nich wykresy. Oczywiscie, wraz z
nabywaniem doswiadczenia programistycznego, bedziemy potrafili planowa¢ i kodowac coraz bardziej rozbudowane
aplikacje.

Im dokladniejszy schemat wykonamy, tym jego zakodowanie bedzie latwiejsze. Warto wigc poswigcic czas na dobre
przemyslenie algorytmu naszej aplikacji i przylozy¢ si¢ przy tworzeniu schematu blokowego.

4 Teraz mozemy juz przystapi¢ do kodowania, czyli przedstawienia schematu blokowego naszego programu za pomoca
konkretnych polecen wybranego jezyka programowania 4. To gtowny etap pracy programisty.

5 Kolejnym etapem jest kompilacja i uruchomienie naszego programu (jesli kompilacja przebiegta bez btedow) 5.0.

6 Uruchomienie aplikacji to jeszcze nie koniec procesu jej tworzenia. Mimo ze program skompilowat si¢ wreszcie bez btedow,



wecale nie oznacza to, ze dziala doktadnie tak, jak to zaplanowaliémy. Zanim wigc pokazemy komus$ nasze dzieto, musimy je
solidnie przetestowac.

Jak powstaje program komputerowy
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int main({ s

int pole; ;
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Tworzenie programu skfada sie z kilku -

Kazdy jest bardzo wainy, wiec zadnego nie nalezy pomija¢

cin>> 13
pole=r*r*3;




SJak tworzy¢ schematy blokowe

Schemat blokowy to jezyk sluzacy do opisywania algorytmu dziatania programu komputerowego w taki sposob, aby na jego
podstawie mozna bylo napisa¢ kod zrodlowy tego programu w niemal dowolnym jezyku. Umiejgtnos¢ tworzenia algorytmow 1
schematoéw blokowych nie jest wigc zwiazana jedynie z jezykiem C+ +, ale z pewno$cia przyda si¢ nam w nauce innych jezy-
koéw programowania.

Schematy blokowe najlepiej rysowaé na kartce papieru. Jednak do ich stworzenia mozemy réwniez wykorzystaé aplikacje
Word (w tak zwanych autoksztaltach znajduja si¢ odpowiednie figury) czy specjalnie do tego celu stworzona darmowa 1 prosta
w obstudze aplikacje Magiczne Bloczki

& Magiczne Bloczki - Nowy algorytm1
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1.Na poczatku schematu blokowego kazdego programu umieszczamy figure 1 (prostokat z zaokraglonymi rogami) oznaczajaca
poczatek algorytmu (czyli poczatek naszego programu).

2 Kolejne bloki naszego schematu zaleza juz tylko i wylacznie od wykonywanego przez projektowany program zadania. Jesli
na przyktad jego celem bedzie obliczenie pola kota na podstawie wprowadzonego przez uzytkownika promienia, nast¢pna fi-
gurg bedzie rownolegtobok. Stosowany jest on do odczytu lub zapisu danych - w tym wypadku do pobrania z klawiatury warto-
$ci promienia I 2.



3.Po pobraniu wartosci promienia warto sprawdzi¢, czy wprowadzona przez uzytkownika liczba jest wigksza od zera. Jesli nie
jest, prosimy uzytkownika o ponowne wprowadzenie promienia. Gdy warto$¢ jest dodatnia, przechodzimy do dalszej cz¢sci
naszego programu. Blok, ktory reprezentuje opisana sytuacj¢ (podjecie decyzji) symbolizowany jest przez romb . Blok ten ma
jedna strzatke wchodzaca i dwie wychodzace (przy jednej wpisujemy stowo TAK - warunek zostat spetniony, przy drugiej NIE
- warunek jest fatszywy).

4. Nastepnym krokiem jest obliczenie pola kota. Wszystkie obliczenia obrazujemy za pomoca prostokata 4. Oczywiscie we-
wnatrz niego nie wpisujemy doktadnych obliczen, a jedynie krotkie hasto.

5.Kolejng czynnoscia wykonywana przez nasz program jest wyswietlenie obliczonego pola na ekranie. Rysujemy wigc juz
znany nam blok wejscia-wyijscia 5 (rownolegltobok). Wewnatrz niego wpisujemy informacje o wyswietleniu danych na ekranie
naszego komputera.

6.Kazdy stworzony przez nas algorytm powinien skonczy¢ si¢ blokiem z napisem koniec. Oznacza on pomysine zakonczenie
dziatania naszego programu.



