Czes$¢ 3 C++

Bedziemy programowacé w jezyku C++ za pomoca aplikacji Dev-C+ + .

Poznamy sposdb w jaki sposob wygenerowa¢ kod zrodlowy najprostszego programu.

Dowiemy sig, w jaki sposob dotaczy¢ niezbgdne biblioteki, co to jest funkcja gléwna

oraz jak wyswietli¢ na ekranie dowolny komunikat.

Nauczymy si¢ réwniez komentowaé¢ kod zroédlowy oraz schemat blokowy. Dzigki temu w
przysztosci fatwiej zmodyfikujemy nasz program. Przekonamy si¢ tez, ze bledy w kodzie nie sa
wcale takie straszne - sprobujemy skompilowaé program z umys$lnie wstawionym bledem i
zobaczymy, jak radzi¢ sobie z nieprawidlowo$ciami w kodzie.

Cwiczenie nr 1 —utworzenie nowego projektu

1.na pulpicie tworzymy folder o nazwie nazwiskol (wstaw swoje nazwisko i jedynke)

2.uruchamiamy aplikacjg Dev-C+ + .

2. tworzymy w niej nowy projekt (z menu plik wybieramy podmenu Nowy i pozycj¢ projekt).

3 Pojawia si¢ okno, w ktorym klikamy na ikong Console Application(oznacza ona, ze bedziemy
tworzy¢ aplikacjg¢ konsolowa, czyli uruchamiang w oknie MS-DOS-u).

4.W pole nazwa wpisujemy nazwe projektu tj. nazwiskol

5.potwierdzamy ok.

6. Pojawia si¢ okno Create new Project i zapisujemy na pulpicie w folderze z swoim nazwiskiem

7. Projekt jest gotowy i widzimy szkielet naszej aplikacji automatycznie wygenerowany przez
program.
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#include <iostream:

using namespace std:

int main(int argce, char *argv[])
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system (TPATIE™) 2 3
return EXIT_ SUCCESS;
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8. Analiza pierwszego programu

Dla utatwienia pracy programisty edytor Dev--C++ koloruje kod zrodtowy. Na przyktad wszystkie
polecenia zaczynajace si¢ od znaku # oznaczone sa , Znaki umieszczone migdzy
cudzystowami kolorowane sa na czerwono. Warto rowniez zauwazy¢, ze wszystkie stowa kluczowe
(wyrazy, ktore maja szczegdlne znaczenie w C++) zostaja pogrubione. Dzigki kolorowaniu kodu jest
on bardziej przejrzysty.

9. Bardzo wazny fragment naszego szkieletu kodu zrodtowego to linijki 3 . Pierwsza linia to
definicja tak zwanej funkcji gtownej (ktéra zawsze nazywa si¢ |main|-z ang. gtdwna).
Wewnatrz funkcji |main| znajduje si¢ kod gléwny naszego programu. Wewnatrz funkcji - czyli



migdzy znakiem rozpoczynajacym nawias klamrowy { umiejscowionym bezposrednio po linijce
z definicja funkcji a znakiem zamykajacym nawias klamrowy }

10.W wierszu 4 zostaly wstawione automatycznie polecenia przez aplikacjg Dev-C++
charakterystyczne jedynie dla aplikacji konsolowych uruchamianych w Windows. Poniewaz
nasz program bedzie uruchamiany w oknie MS-DOS-u (stworzyliSmy projekt aplikacji
konsolowej), musimy sprawi¢, aby po zakonczeniu wykonywania wszystkich polecen okno nie
zostalo od razu zamknigte. Polecenie system (,PAUSE”) nakazuje wigc systemowi
wstrzyma¢ zamknigcie okna z efektami pracy naszego programu.

Ostatnie polecenie funkcji main return EXIT_SUCCES informuje system, ze
wykonanie instrukcji znajdujacych si¢ wewnatrz niej zakonczyto si¢ sukcesem.

Cwiczenie 2 Skompilowanie programu i uruchomienie

1.Szkielet naszego programu sklada si¢ z kilku linijek kodu

2. Kompilujemy kod Zréodtowy wybierajac z menu polecenie Uruchom a nast¢pnie Kompiluj,
widzimy postep kompilacji

3 Po zakonczeniu kompilacji pojawia si¢ napis Done. (zrobiono), a w polach Errors i Warnings
zostaje podana liczba bledow, ktore wystapity w trakcie kompilacji, oraz liczba ostrzezen, na ktore
warto zwroci¢ uwage. Skompilowanie wygenerowanego automatycznie szkieletu programu
powinno zakonczy¢ si¢ bez btgdow.

4.Po skompilowaniu programu mozemy go uruchomié. Z menu Uruchom wybieramy pozycje
Uruchom . NA ekranie pojawi si¢ okno MS-DOS-u z komunikatem:

~ wywoluje go polecenie system (,PAUSE”)
wstrzymujace zamknigcie okna konsoli. Dzigki temu widzimy efekt dzialania programu.

5. Otwieramy folder z nazwiskiem( na pulpicie) w ktérym zapisaliSmy plik z kodem Zrédtowym.
W $rodku powinny by¢:

- plik projektu z rozszerzeniem .dev

-plik z kodem zrédtowym .cpp

-plik wykonywalny naszego programu .exe

oraz

-plik main.o — plik binarny skompilowany, efekt pracy kompilatora

-plik Makefile.win — zbior regut dla kompilatora wykorzystywanych przy kompilacji programu

Cwiczenie nr 3 Bledy kompilacji

1.Pierwszy program skompilowat si¢ bez btedow. Jednak musimy si¢ przyzwyczai¢ do mysli,
ze prawie nigdy nie bedzie tak dobrze i przed zobaczeniem efektow naszego programu
bedziemy musieli poswigci¢ sporo czasu na usunigcie btedow z kodu Zréodlowego. Warto wigc
juz teraz zobaczy¢, co robié, jesli kompilator zakomunikuje nam, ze kompilacja z powodu
wystepujacych btedow nie zostata zakonczona sukcesem.

2. Na poczatku wprowadzimy drobna zmiang do naszego kodu - usuwamy na przyktad srednik(;)
znajdujacy sig na koncu linii system(‘’PAUSE”)

3.Wiaczamy kompilacje kodu (z menu Uruchom) i wybieramy Kompiluj

4.Tym razem nie pojawi si¢ okno informacji o zakonczonej sukcesem kompilacji.

5. W wyswietlonym oknie Dev C++ przyjrzyj si¢ komunikatom - nr wiersza oraz zaznaczeniu
na czarno w kodzie zrodlowym.

6. Popraw btad (usunigty $rednik) i ponownie skompiluj program. Zamknij program Dev C++

Cale ¢wiczenie przeprowadz od nowa - zakladajac nowy folder na pulpicie z twoim
nazwiskiem2.

Po zakonczeniu ¢wiczenia utwérz folder o nazwie nazwiskocplusplus umies¢ w nim dwa
swoje foldery a nastepnie umies¢ folder nazwiskocplusplus w folderze sieciowym twojej

grupy (klasy).



