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Struktura programu w jezyku c++

Kod programu w jezyku c++ jest zwykltym tekstem napisanym w dowolnym edytorze w postaci tzw. pliku zrédto-
wego. Plikowi takiemu nadaje sie zwykle rozszerzenie cpp i kompiluje za pomocg kompilatora, aby utworzy¢ dziatajgca
aplikacje (kompilator konwertuje plik Zrodtowy na plik wykonywalny). Dla utatwienia wielu programistow wykorzystuje zin-
tegrowane srodowiska programistyczne, ktére zawierajg niezbedne narzedzia do tworzenia programu m.in. edytor i kom-
pilator. Takim $rodowiskiem jest np. Dev c++.

Ponizej przedstawiamy standardowy szablon programu c++:

#include<..>

#include<..>
using namespace std;
int main ()
{
Kod programu
system ("pause") ;

return 0;

Omowimy teraz krétko poszczegoélne elementy tego szablonu.

Grupa wierszy #include<. ..> to grupa tzw. dyrektyw preprocesora. Kazda z dyrektyw zawiera specjalne instruk-
cje dla kompilatora w postaci dotgczonych plikéw (bibliotek), co rozszerza mozliwosci c++. Istnieje bardzo duzo dyrektyw
(a wiasciwie bibliotek), a do najczesciej uzywanych nalezg: #include<cmath> - zawiera wiele przydatnych funkcji mate-
matycznych m.in. sqrt (), pow (), itd., #include<iostream> - pozwala ona m.in. wyswietla¢ tekst na ekranie monitora
oraz wczytywac dane z klawiatury. Inne biblioteki wprowadzimy przy okazji omawiania kolejnych zagadnien.

Wiersz using namespace std; jest poleceniem, ktére nakazuje uzycia standardowej przestrzeni nazw std. Poje-
cie przestrzeni nazw stuzy do okreslenia, ktére zmienne i funkcje mozna uzy¢ w danym miejscu i zostato wprowadzone
po to, aby zapobiega¢ nakfadaniu sie nazw zmiennych, funkcji itp. (na przestrzeni lat wraz z rozwojem jezyka powstawato
coraz wiecej bibliotek, przez co wzrastata liczba nazw zmiennych, funkgciji itp. i w rezultacie zaczeto brakowac tych nazw).
Mozna tworzy¢ witasne przestrzenie nazw, jednak my bedziemy korzystac¢ z przestrzeni standardowe;j.

Nastepnie definiujemy funkcje o nazwie main (), (jest to gldwna funkcja programu) wewnatrz ktérej tworzymy kod
zrodlowy programu. Na koncu tej funkciji umieszczamy wiersze: system ("pause") ; - polecenie to zatrzymuje wykonanie
programu do momentu nacisniecia jakiegos klawisza (pozwala to zobaczy¢ efekt pracy programisty); oraz wiersz return
0; - polecenie to powoduje, ze funkcja main () zwraca warto$¢ 0, co oznacza, ze program skompilowat sie pomysinie.

Zasady stosowane w pisaniu kodu zrédtowego

1. W jezyku c++ rozréznia sie mate i wielkie litery (polecenia c++ piszemy matymi literami).
2. Wiekszos¢ instrukcji w kodzie zrédtowym nalezy korczy¢ Srednikiem.
3. W kodzie programu warto uzywa¢ komentarzy dla poprawienia czytelnosci kodu szczegdlnie w obszernych
programach. Komentarz jednowierszowy umieszczamy po znaku //, zas wielowierszowy miedzy znakami
/* .. */. Komentarze sg ignorowane przez kompilator.
4. W kodzie Zzrédtowym nie uzywamy polskich liter.
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Zadanie 1.
Stworzy¢ plik pierwszy.cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include<iostream>

using namespace std;

int main ()

{
cout << "Witaj, to jest twoj pierwszy program w jezyku C++"<<endl;
system ("pause") ;

return O;

nastepnie skompilowaé plik oraz uruchomi¢ program.

W powyzszym kodzie nalezy wyjasni¢ nastepujgcy fragment

cout << "Witaj, to jest twoj pierwszy program w jezyku C++"<<endl;

Polecenie cout (tzw. strumien wyjsciowy) pozwala, przy pomocy operatora przypisania <<, wypisac tekst w
cudzystowie na ekranie monitora. Polecenie endl powoduje przejscie kursora do nowe;j linii (petni role entera).

Zadanie 2.
Napisa¢ program, ktory wyswietli na ekranie monitora nastepujacg ramke:

* imie i nazwisko *
* Analiza finansowa *
* grupa 1 *
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