Czesé 1V

Cwiczenie 1

1.Tworzymy na pulpicie folder o nazwie nazwisko3
Tworzymy nowy projekt w Dev C++ 0 nazwie nazwisko3

Pierwsze trzy, wygenerowane przez Dev-C++, polecenia powinny znajdowac si¢ w kazdym
naszym kodzie.
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= gZczepanik. #include <cstdlibe
main. cpp finclude <iostresmm:

using namespace std;

int mwain{int argc, char *argv([])
i

system(TPLTIE™) ;

return EXIT 3ITCCESE:

'

Dwie pierwsze linijki naszego kodu zrodlowego zaczynaja si¢ od znaku #, po ktorym wy-
stepuje stowo include (z ang. dotacz).

W jezyku C++ zapis #include to tak zwana dyrektywa preprocesora - informacja dla
preprocesora, aby w tym miejscu dolaczyt do naszego programu zawarto$¢ wskazanego pliku
(czyli najpierw pliku o nazwie cstdlib , a pozniej pliku iostream)

Preprocesor jest specjalnym programem, ktory przygotowuje kod do kompilacji, czyli
zajmuje si¢ nim przed przekazaniem kodu do kompilatora.

Plik cstdlib — tu znajduja si¢ definicje réznych uzytecznych funkcji, ktére mozemy
wykorzysta¢ w programie

Plik iostream — (skrot od input-output stream — strumien wejScia-wyjs$cia) zawiera definicje
polecen pozwalajacych na wyswietlenie informacji na ekranie 1 wezytywanie do programu
danych z klawiatury. Dzigki iostream wyswietlimy na ekranie dowolny komunikat.

UWAGA

W wielu ztozonych programach mozemy spotkac si¢ z nieco odmiennym zapisem dyrektywy
include , w ktorej nazwa dotaczanego pliku umieszczana jest w cudzystowach, a nie w
nawiasach ostrych. Réznica w dziataniu obu dyrektyw jest taka, ze w wypadku nawiasow
ostrych dotaczany plik poszukiwany jest w katalogu, w ktérym kompilator przechowuje
rézne tego typu pliki (w wypadku aplikacji Dev-C+ + jest to katalog C:\Dev-Cpp\include).
Jesli nazwe zapiszemy w cudzystowach, plik bedzie poszukiwany w folderze biezacym (tam
gdzie =zapisany jest plik z kodem Zrédlowym naszego programu, na przyktad
C:\biblioteczka\program_01)



Cwiczenie nr 2.

1.Wewnatrz funkcji gtdbwnej umieszczamy dwa polecenia

cout << "D=zien dobry tu C++4+. To two] pierwszy progratn. ™!
cout << endl:;

™ Dev-C++4.9.9.1 - [ program_01 ] - program_01.dev
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D main.cpp #include <iostrearn:

using namespace std;

int main(int argc, char *arov[])

{
cout << "Dzien dobry tu C4++4. To two] pilerwszy program. ™:
cout << endl;

system ("PATIE") ;
return EXIT SUCCESS;

2. Z menu Uruchom wybieramy Kompiluj i uruchom — widzimy efekt naszej pracy

Cwiczenie wykonujemy od poczatku pamietajac o utworzeniu folderé6w nazwiskod4 i
nazwisko5 dla dowolnych tekstéw

Cwiczenie 3

1.Do tej pory poznalismy znaczenie prawie wszystkich polecen ze szkieletu naszego
programu C+ +. Pozostata tylko jedna instrukcja using namespace std;

Rozwiazuje ona problem dublujacych sig¢ nazw réznych funkcji 1 polecen.

Gdyby$my nie wpisali instrukcji using™ namespace std; przy wykorzystywaniu polecen (na
przyktad cout czy endl) musieliby$my wskazywaé¢ kompilatorowi, skad one pochodza (czyli
zamiast cout musieliby$my napisac std::cout , a zamiast endl napisa¢ std: :endl.

std - oznacza bibliotek¢ standardowa, w ktorej znajduja si¢ definicje wszystkich
najwazniejszych symboli oraz polecen i funkcji. Bedziemy z nich czgsto korzysta¢, wigc
warto za pomoca polecenia using namespace utatwic sobie praceg.

2.Kazdy program musi zawiera¢ funkcje gtdowna o nazwie main. Najprostsza definicja
funkcji gldéwnej ma postac

int wain() |
{

L ¢

-

P - main jest nazwa funkcji gléwnej,



» - nawiasy okragte oznaczaja, ze mamy do czynienia wilasnie z funkcja,

» - nawiasy klamrowe wyznaczaja ciato funkcji; pomiedzy nimi umieszczamy
instrukcje, ktore funkcja ma wykonac,

[int] oznacza typ wyniku zwracanego przez funkcje; [int] oznacza liczbe catkowita

3. Funkcja gléwna na schemacie blokowym

Wykonywanie programu rozpoczyna si¢ od funkcji main, a konczy wraz z ostatnim
poleceniem wystepujacym w ciele funkcji gldéwnej. Dlatego na schemacie blokowym funkcja
main reprezentowana jest przez dwa prostokaty z zaokraglonymi bokami , ktore
rozpoczynaja i koncza dziatanie algorytmu programu.

Funkcja main po zakonczeniu swojego dziatania zwraca liczbg catkowita (okresla to stowo
int umieszczone przed nazwa funkcji). Dlatego wazne jest umieszczenie w ciele funkcji
gldwnej, na samym jej koncu, polecenia return, po ktérym znajduje si¢ zapis return
EXIT_SUCCESS; . Jest on rownowazny liczbie 0.

Jesli funkcja main zostanie wykonana do konca, zwréci liczbg 0, co oznacza, ze zakonczylta
si¢ sukcesem. Jesli dziatanie funkcji zostanie przerwane wczesniej, zwrocona wartos¢ bedzie
wigksza od 0 - taka sytuacja oznacza dla systemu informacje, ze w funkcji glownej znajduja
si¢ bledy.

4. Narysuj za pomoca Magicznych bloczkéw schemat i zapisz go pod nazwa Schemat funkcji
main w swoim folderze nazwiskocplusplus
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5. Programowanie wymaga niesamowitej precyzji i brak lub zle zastosowanie nawet jednego
znaku, moze podczas kompilacji wywota¢ lawing bledow.

Znak #wystepuje przed dyrektywami preprocesora, czyli informacjami dla programu, ktory
przygotowuje kod zrodlowy dla kompilatora. W Dev-C++ dyrektywy preprocesora sg
oznaczane w kodzie kolorem zielonym

Srednik jest znakiem szczegblnym. Wystepuje on najczesciej na koficu linii, a jego
obecnos¢ powoduje, Ze polecenie znajdujace si¢ przed nim staje si¢ instrukcja. Jego brak
jest czesta przyczyna btedow w kodzie.

6. Kod moze by¢ tak dtugi i skomplikowany, ze trudno nam bedzie przypomniec sobie, jakie
zadanie mial spetnia¢ kazdy z jego fragmentow..

Wyobrazmy sobie, ze stworzyliSmy kilkusetlinijkowy kod i po miesiacu chcemy go
udoskonali¢. Niemal pewne jest, ze bgdziemy musieli od nowa go przeanalizowaé, aby
przypomnie¢ sobie, jakie zadania spetnialy jego poszczegolne fragmenty (sytuacja moze by¢
jeszcze trudniejsza, gdy przyjdzie nam poprawia¢ kod innego programisty). Dlatego nalezy



komentowa¢ kod zrodtowy. Komentarz widoczny dla kompilatora i w zaden sposob nie
wplynie na dziatanie i wielko$¢ naszego programu.

Pierwszym sposobem skomentowania fragmentu kodu zrodtowego jest umieszczenie
komentarza pomie¢dzy znakiem otwarcia komentarza /* a znakiem jego zakonczenia */. Taki
komentarz moze obejmowac kilka linijek kodu. Dev-C + + komentarz koloruje na niebiesko.

7. Na pulpicie tworzymy folder o nazwie nazwisko6, tworzymy nowy projekt o nazwie
nazwisko6 i umieszczamy przyktadowy komentarz.
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F*Ten program bedsie losowal pumery totolotka.
Jak wygram zostane bogaly.

Milion oddam na cele charviatyvunme.

A =d drugd milion kupie sobie Bugatti.*s
finclude <cstdlibs

finclude <iostresm:

using namespace sStd;

int wain{int argc, char *arogwl[])
{
cout<<"Proscie] byio skopiowac usunac exe, skowpilowac i uruchomic jako 5.
A#*¥To na razie jest napis ale bedzie za chwile program*s
cout<<endl;
system ("FPAUIE™) ;
return EXIT 3UCCESS:

8Tworzymy na pulpicie folderu nazwisko7 i nazwisko8 w ktorych umieszczamy w podany
wyzej sposob po dwa komentarze, pamigtajac by za kazdym razem z Menu Uruchom wybraé
Kompiluj i uruchom

9. Wszystkie pliki z nazwiskiem i kolejnym numerem umieszczamy w swoim folderze
nazwiskocplusplus na serwerze.



