Podstawy
@ programowania

Jezyki uzywane na co dzien, by komunikowac sie z innymi ludzmi, to - krétko ujmujac - system
znakow izasad stuzacych porozumiewaniusie. W takim znaczeniu jezyki sg otwarteidynamiczne.
Codziennie powstaja nowe stowa i pojecia. Natomiast zasady gramatyczne zmieniajg sie rzadko.
Czym sa jezyki programowania? To rowniez zbiodr stow i zasad sktadniowych. Co wiecej, te zasady
obowigzuja tylko dla danej wersji kompilatora. Zapoznaj sie z charakterystyka jezyka maszynowe-
g0, asemblera oraz jezyka wysokiego poziomu.

Jezyk maszynowy jest zrozumiaty praktycznie tylko przez komputery;jego postac zalezy od typu
procesora. Jest on zbudowany ze stéw binarnych odpowiadajacych poszczegélnymrozkazom pro-
cesora. Nie uzywa sie go do programowania. Zazwyczaj powstaje w procesie kompilacji programu
pisanego w innym jezyku programowania.

Asembler to tzw. jezyk niskiego poziomu (uzywabezposrednio rozkazéw mikroprocesora); trudny
W uzyciu - czesciej stosujg go elektronicy programujacy mikrokontrolery itp. Sktadniailista rozka-
ZOW sgScisle zwigzane z typem procesora; rozkazy asemblera zapisuje sie w postaci mnemonikow
(kilkuliterowych skrétow ich angielskich nazw, np. ADD, MOV); pozostate elementy jezyka sg po-
leceniami sterujgcymi ustalajgcymi np. adres fizyczny, nazwy zmiennych. Kompilacje programu




W jezyku asembler nazywa sie asemblacja, a proces odwrotny - przejscie od kodu maszynowego
do programu w asemblerze - deasemblacja (lub dezasemblacja).

W jezyku wysokiego poziomu poszczegolne instrukcje sg zapisane za pomoca zrozumiatychita-
twych do zapamietania stow. Instrukcja moze realizowac od kilku do nawet kilku tysiecy polecen
z listy instrukcji procesora. Programista nie musi znac¢ poszczegoélnych funkcji procesora i jego
urzadzen peryferyjnych ani wiedzie¢, jak bedzie wygladalo wykonywanie jego programu - musi
tylko zadbac o to, by jego dzialanie w peini realizowalo zalozenia i algorytm. Programy napisane
W jezykach wysokiego poziomu sa tatwe w implementowaniu na rézne rodzaje komputeréw.

Najpowszechniej stosowane jezykisg uniwersalne. Uzywa sie ich do pisania programow zréznych
dziedzinidlaréznych systemoéw operacyjnych.

W latach 80.i 90. XX w. Pascal byt jednym z najpopularniejszych jezykow do zastosowan profesjo-
nalnych. Obecnie dzieki swojej sktadni dobrze speinia swojg funkcje edukacyjna. Jest typowym
przedstawicielem jezykow strukturalnych. Oznacza to, Ze program zbudowany jest z podprogra-
mow - mniejszych blokow realizujacych okreslone zadania, a za ich uruchamianie odpowiada
program gtowny. Oto przyklad kilku instrukcji napisanych w jezyku Pascal:

Var
a,b,c,x : Integer;

begin

a:=1;

b:=2;

c:=a + 2;

x:=a + b + ¢c;
end

Jednym znajbardziej popularnychjezykow programowania na swiecie dla profesjonalistow iama-
torow jest jezyk C++ Nadaje sie on do tworzenia programow z kazdej dziedziny - od sterujacych
do skomplikowanych systemoéw biurowych i operacyjnych. Programy w jezyku C++ sg zazwy-
czaj kompilowane bezposrednio do postaci kodu maszynowego, Co 0znacza, ze sg bardzo szybkie
w dzialaniu. Daje to programiscie mozliwosc¢ pisania programow odnoszacych sie bezposrednio
do polecen procesorabezuzywania asemblera. A oto przyklad instrukcjinapisanych w jezyku C++.

int a,b,c,x;
main ()
{
a=1;
b=2;
c=a + 2;
x=a + b + c;



Implementacja
Wadrozenie, reali-
zacja -to proces
pisania programu
w konkretnym je-
zyku programowa-

nialub wynik w po-

staci dziatajacego
programu.

Kompilacja
Proces ttumacze-
nia kodu napisane-
gow jednymjezy-
ku (Zrodlowym) na
kod w innym jezy-
ku (wynikowym).

Dekodowanie

Proces zamiany za-

kodowanej infor-
macji na zrozumia-
g dla urzadzenia
Czy programul.

Jak napisac program, ktéry policzy glosy w wyborach do samorzadu
uczniowskiego? Najpierw trzeba sie zastanowic, jak ten program powi-
nien dziala¢, stworzyc¢ jego algorytm, a nastepnie zapisac¢ ten program
w postaci kodu zrodlowego. Na konicu mozna go przetestowac i spraw-
dzic jego poprawnosc. PrzedstawiliSmy ten proces w wielkim uprosz-
czeniu. Do poszczegolnych elementéw tworzenia programu jeszcze
wrocimy, a teraz zajmiemy sie kodem zréodlowym i kompilacja.

Kod zrédlowy i kompilator

Kod zrédlowy to tekst programu przed procesem kompilacji, na-
pisany w jednym z jezykdéw programowania. Podlega ochronie
prawnej i stanowi jedng z najpilniej strzezonych tajemnic kazdej
firmy tworzacej oprogramowania komercyjne. Kody zZrédlowe
czesto sg takze opatentowane. Mozliwo$¢ korzystania z kodow
innych programistéw (lub firm, jesli sg ich wtascicielami) zalezy
od rodzaju licencji, ktorg sg objete tekst programu i rozwigzania
W nim stosowane.

Kompilatory zwykle majg zaimplementowany wilasny edytor stu-
zacy do pisania kodéw zrédtowych. Edytory takie posiadajg opcje
dotyczace procesu kompilacji i uruchamiania programow oraz
automatycznie formatujg tekst programu, zwiekszajac w ten sposéb
jego czytelnos¢.

W procesie kompilacji w pierwszej kolejno$ci nastepuje sprawdze-
nie sktadni kodu zrédtowego - czy nie popelniono btedéw pole-
gajacych na uzyciu niewlasciwych znakow lub stéw itp. Gdy caty
kod zrédlowy jest bezbledny, wowczas kompilator przystepuje
do zamiany go na kod maszynowy, ktérego instrukcje beda juz
bezposrednio wykonywane przez mikroprocesor. Kod maszynowy
zawiera binarne odpowiedniki rozkazéw z listy rozkazow danego
mikroprocesora. Sg one rozpoznawane i dekodowane przez deko-
der rozkazow i wykonywane przez inny blok procesora (najczesciej
jednostke arytmetyczno-logiczng ALU).

Programy dla systemu Windows sa zapisywane z rozszerzeniem

.com lub .exe. Rozszerzenie .com maja pliki zawierajace tylko kod

maszynowy programu. W plikach typu .exe sg zapisywane jeszcze
inne informacje, np. dotyczace wywolywania plikow z danymi
i bibliotek .dlIl. Biblioteki takie czesto sg zwigzane ze sterownikami
urzadzen peryferyjnych.



Kompilator Dev-C++

Kompilatoréow C/C++ jest kilka. Kazdy z nich oferuje wiele mozliwo-
$ci. Do najbardziej znanych zalicza sie zamkniete oprogramowanie
Microsoft Visual Studio, takze otwarte oprogramowania oparte na
licencji GPL: Code::Blocks czy Dev-C++, z ktérego bedziemy korzy-
stac.

Uruchom program za pomocg ikony (rys. 1.1.) i z menu Plik wybierz
polecenie Nowy orazPlik zrédlowy.

ﬁ 1:37-% W i Ikona do uruchamiania Dev-C++

Przy otwieraniu okna edycyjnego edytor automatycznie nadat pli-
kowi nazwe BezNazwyl. Kody zrodlowe nalezy zapisywac¢ pod
nazwami informujagcymi o przeznaczeniu programu i jego funk-
cjach. Okno (rys. 1.2.) przedstawia widok edytora kodu zrodlowego
kompilatora Dev-C++.

B BezNazwy1 - Dev-C++ 5.1 - B

Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Narzedzia AStyle Okno Pomoc J
DM mER &) |~ |60 0|80 0©|380583| | %|dh#||[roxcee 152 amic petease |
T O [[[sremez0) v V]

Odpluskwiacz | E’Z‘ BezNazwyl l
il

EE Kempilator m Zasuby] dﬂ] Log kompilacji | V Odpluskwiacz I@ Wiyniki poszukiwan I Zamknij‘

Wi.. Kol  Plik Komunikat

Line: 1 Cok 1 Sel: 0 Lines: 0 Length: 0 Wstaw Press Ctrl+F11 to toggle fullscreen or Ctrl+F12 to toggle toolbar .:

1:37 % W Widok okna edytora kodu zrédlowego kompilatora Dev-C++

W gornej czesci okna znajduje sie menu. Niektére opcje z menu
przedstawiamy ponizej. Pod menu mozna umiesci¢ zestawy pa-
skéw narzedzi. Widocznos¢ poszczegolnych zestawdw zalezy od
indywidualnych ustawien definiowanych z poziomu menu. Gléwna
cze$¢ ekranu to miejsce na wpisywanie kodu (tzw. obszar roboczy).



N0 Edyca Szukej Widok Projekt

Nowy 4
Otwérz projekt lub plik...  Ctrl+0
. Zapisz Ctrl+S
. Zaplsz Jako
@ Zapisz wszystko Shift+Ctrl+S
& Zamknu Ctrl+W
x Zamknij projekt
- Zamknu wszystko  Shift+Ctrl+W

Wiasciwosci

Importuj »
@ EksportUJ 4
' Drukuj CtrieP

Ustawienia wydruku
8 Zakoricz Alt+F4

1313798 el Menu Plik
[E5) widok Projekt Uruchom Na

(B Znajds... Ctrl+F
Znajdz w plikach... Shift+Ctrl+F
B Zamien... Ctrl+R
Replace In Files... Shift+Ctrl+R
Szukaj ponownie F3
Search Again Backwards  Shift+F3
Szukanie przyrostowe Ctrl+1
Przejdz do funkgji..  Shift+Ctrl+G
DE Przejdz do wiersza... Ctrl+G
Menu Szukaj
m Narzedzia AStyle Okno P
B8 Kompiluj Fo
13 uruchom F10
B Kompiluj i uruchom F11
: BS Przebuduj wszystko F12
D Sprawdz sktadnie
Q Syntax Check Current File ~ Ctrl+F9
Parametry...
@ Wyczysé

Eﬂ]] Analiza profilu
ﬁ Delete Profiling Information

Przetacz punkt przerwania F4
&/ Odpluskwiaj F5

x Zatrzymaj wykonanie

21378 B8 Menu Uruchom

W dolnej czesci okna znajduja sie zakladki przydatne
podczas kompilacji i uruchamiania programu. Do mi-
nimalizacji wszystkich zaktadek stuzy ostatnia z nich
- ZamKknij.

Menu Plik

Na rysunku 1.3. przedstawiono otwarte menu Plik.
Wiekszo$¢ opcji zapewne znasz i nie trzeba ich doklad-
niej omawiac.

Nowy - otwiera nowy plik.

Otwoérz projekt lub plik... - otwiera istniejacy plik lub pro-
jekt z kodem zrédtowym.

Zapisz- umozliwia zapisanie aktualnie otwartego pliku
z kodem zrodlowym. Tej opcji (Iub jej skrotu Ctrl+S) na-
lezy uzywac czesto. Jesli w lewym gérnym rogu pojawi
sie znak [*], to oznacza, ze zmiany nie zostaty zapisane.
Zapiszjako..- umozliwia zapisanie pliku jako kodu zro-
dlowego C/C++ (np. zrozszerzeniem .cpp), pliku nagléw-
kowego (np. z rozszerzeniem hpp) czy pliku zasobu (np.
Z rozszerzeniem .rc).

Importuj - umozliwia import projektu z MS Visual C++.
Eksportuj - umozliwia eksport do plikéw w postaci
HTML (HyperText Markup Language - hiperteksto-
wy jezyk znacznikdw) czy RTF (Rich Text Format).

Menu Szukaj
Menu Szukaj (rys. 1.4.) powinno by¢ ci znane.

Menu Uruchom

W menu Uruchom (rys. 1.5.) znajduja sie opcje zwigzane
z kompilacjg programu.

Kompiluj - kompiluje program bez uruchamiania go.
Informacje o procesie kompilacji s3 zawarte w dolnej
zakladce Logi kompilacji. Informacje o btedach widac
w zakladce Kompilator.

Uruchom - uruchamia ostatnio skompilowany program;
podczas uruchamiania uwzglednia ewentualne para-
metry okreslone w opcji Parametry. Polecenie Kompiluj
iuruchom kompiluje program, a jesli zostanie on po-
prawnie skompilowany - uruchamiania go.
Przebudujwszystko - kompiluje wszystkie moduty wcho-
dzace w sklad programu.

Sprawdzskladnie - weryfikuje sktadnie kodu zZrédlowego.
Ewentualne btedy umieszcza w dolnej zaktadce Kom-
pilator.



Przejdz do deklaracji Parametry - tu okresla sie parametry wywolania programu.
Przejdz do implementadji Wyczysé - powoduje usuniecie skompilowanej wersji
Zamknij Crl+W programu.
36 . .
Zamknij wszystko  Shift+Ctri+W PrzelaczpunktprzerwaniaiOdpluskwiaj- Opcje zwigzane
Close All Except This PO
z procesem krokowego uruchamiania programu (de-
bug), linia po linii, co jest bardzo przydatne w przypad-

Open Containing Folder...  Ctrl+B

*> Cofnij Siin ku analizy kodu i poszukiwania btedu.

¥ Powtérz o Pod prawym przyciskiem myszy znajduje si¢ menu kon-

Wytn Ctrl+ tekstowe (rys. 1.6).

; o Wiekszosci opcji ma swoje odpowiedniki w postaci skro-
Zamacz wszystko — tow klawiszowych.

Jak zapewne zauwazyli$cie, mimo ze edytor Dev-C++ jest
dostepny w polskiej wersji jezykowej, to nie wszystkie
opcje zostaly przettumaczone.

Zamiana nagtéwek/Zrédte  Ctrl+Q

EE Wstaw >
ﬁ Przelacz 4
Przejdz Do »

Przelacz punkt przerwania F4
[, Dodaj zmienna Debugowanie
Proces, ktory ma na celu redukcje btedow. Polega na wy-

konywaniu kodu w sposob kontrolowany.

Add TODO Item... Ctrl+T

Wiasciwosci

131378 K8 Menu kontekstowe

Kod Zrodlowy podlega ochronie prawnej i jest jedng z najpilniej strzeZonych tajemnic
kazdej firmy tworzgcej oprogramowania komercyjne.

Zapamietaj

Dev-C++ jest jednym z dostepnych srodowisk programistycznych dla jezyka C++.
W Dev-C++ wiekszo$¢ wazniejszych opcji ma polskie thumaczenia.

Skrot Ctrl+W zamyka aktywne okno z kodem zrodiowym.

na swoim komputerze.

] Wyszukaj w internecie program instalacyjny Dev-C++. Zainstaluj go

Uruchom Dev-C++. Przejrzyj zawartos¢ menu pod katem skrotow
klawiszowych oraz ikonek na paskach narzedzi. Prze¢wicz uzycie
niektorych skrétéw i ikonek.

Przec¢wicz zapisywanie plikéw z réznymi rozszerzeniami.




E ramu Dev-C++

I DI

Masz juz za sobg pierwszy kontakt z kompilatorem, ktorego bedziemy
uzywac podczas nauki programowania. Jednak zanim rozpoczniesz
programowac, poznaj dobrze edytor zaimplementowany w Dev-C++.

Edycja tekstu w Dev-C++

Do pisania kodéw programéw z powodzeniem mozna uzywac naj-
prostszych edytoréw tekstowych, np. Notatnika - bedgcego sktad-
nikiem wiekszosci systeméw operacyjnych. P6zniej jednak trzeba
uzy¢ kompilatora, ktéry skompiluje napisany program i umozliwi
jego uruchomienie. Jednak edytory specjalistyczne sa wyposazone
w funkcje usprawniajgce pisanie programoéw - rozpoznajg niektére
stowa, moga podpowiada¢ skiadnie, instrukcje itd.

Uruchom program Dev-C++, utwérz nowy plik i zapisz go pod nazwa
testl.cpp. Nastepnie wklej (uZyj opcji Edycja—>Wklejlub Ctrl+V) do
niego tekst, np. fragment wiersza czy powiesci. My postuzymy sie
fragmentem tekstu Pana Tadeusza Adama Mickiewicza.

Zwroc uwage, ze niektore symbole (przecinek, srednik, nawias) sg
W pewien sposob wyrdznione. Dlaczego? Edytor tekstowy zaimple-
mentowany w kompilatorze Dev-C++ rozpoznaje pewne sktadniki
tekstu i koloruje je dla zwiekszenia czytelnosci programu. Kolory-

el C\Cpp\test1.cpp - Dev-C++ 5.11 - O R
Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Narzedzia AStyle Okno Pomoc
DgNuE® & «~~||RE EQ|409||880E88 | %|db#||[muccc e52 saobic reaeace
Bil ﬁ ”| (globals) v v
Projekt | Kiasy | ] *]| testl.cpp | Replace
1 Tadeusz tet posepny, nic nie jadl, nj||Znajdz | Znajdzwplikach | Replace | ReplaceIn Files|
2 Zdawal sie stuchaé rozméw, oczy w ta .
ERl Tc1inena mu leje wino, on sie gniewa [k fal
4 ‘Telimena v|
5 zie (t "
6 Telimena zbytnie do zalotdw skora Replace with:
7 Gorszy sig, fe jej suknia tak wcieta ‘TEUMENA V|
8 Nieskromnie - a dopiers, kiedy podni R N
9 Az przelakl sie; bystrzejsze teraz m Opdje: L Kierunek
10 Ledwie spojrzat w rumiane Telimeny 1 [ Rozr6zniaj wielkos¢ @ Naprzéd
11 Odkryt od razu wielka, straszng taje Tylko cale sh
12 Przebdg! narézowana! Czy réi w ziym [ Tylko cate stowa Owstecz
13 Czy jako$ na obliczu przetari sie z [¥]Prompt on replace
14  Gdzieniegdzie zrzedniaX, na wskrod g
15 Mote to sam Tadeusz, w Swigtyni duma Zasieg Poczatek
16 Rozmawiajac za bliske, omusknai z bi O Globalny () Od kursora
17 Karmin lzejszy od pyikdw motylego sk :
18 Telimena wracata nazbyt $pieszno z I ® Wybrany ® Petny zasieg
19 I poprawié kolory swe nie miata czas
2@  OkoXo ust szczegélnie widne byly pie
21 Nuz oczy Tadeusza, jako chytre szpie
22 Odkrywszy jedng zdrade, poczng w kol
‘EEV pilator | @ Zasoby | dili Log kompilacji | & Odpluskwiacz | [B} Wyniki poszukiwari | |
Line: 6 Col: 38 Sel: 166 Lines: 25 Length: 1153 Wstaw Done parsing in 0,016 seconds i

Dev-C++ - zamiana tekstu w zadanym obszarze



styke mozna konfigurowac na rézne sposoby w opcji Narzedzia >
Opcje edytora, w zakladce Kolorowanie skladni.

Zaznacz myszka fragment tekstu i wszystkie zapisy stowa ,,Teli-
mena” wymien na ,,TELIMENA”. Uzyj do tego celu opcji Szukaj—>
Zamien (rys. 2.1.). Odszukaj i ustaw odpowiednia opcje tak, by pro-
gram za kazdym razem pytal, czy rzeczywiscie wymienic¢ wyrazy.
Sprawdz, jak dziata zamiana wyrazdéw przy réznych ustawieniach
opcji: Opcje (szczegdlnie Rozrézniaj wielkosé liter), Kierunek, Zasieg
oraz Poczatek. Umiejetnosci zwigzane z wyszukiwaniem tekstow
przydadzg sie do ujednolicenia kodu programu. Prze¢wicz jeszcze
uzycie przydatnej kombinacji klawiszy dziatajacej na bloku tekstu
zaznaczonym myszka:

Tab - przesuwa zaznaczony blok w prawo.

Shift +Tab - przesuwa zaznaczony blok w lewo.

Na koniec zapisz plik pod nazwg telimena.cpp. (przy uzyciu Plik
- Zapiszjako).

Kod zrédlowy

Aby pozna¢ nie tylko edycyjne mozliwosci programu Dev-C++, wyko-
rzystamy posiadany juz tekst do stworzenia programu komputero-
wego. W tym celu uzyjemy kilku nowych stéw, np.: include, main,
int, agre, char, argv, printf, return. Poza nimi potrzebne
jeszcze beda nawiasy okragle, klamrowe i kwadratowe, przecinki,
$redniki, podwdjne apostrofy, ukosnik lewy (\), kratka (ang. hash
#) oraz znaki mniejszosci i wiekszosci. Utworz teraz plik zgodnie
z rysunkiem 2.2. Zréb to bardzo uwaznie, gdyz nawet maty btad
sprawi, ze program nie bedzie dzialal. Zwro¢ uwage, gdzie sg uzyte
okragle czy klamrowe nawiasy prawe i lewe, w ktérym miejscu sa
umieszczone podwojne apostrofy, przecinki i sredniki.

Zauwaz, ze wiersz #include<stdio.h> zostal dodany na po-
czatku. Kolejny wiersz (ze stowem main) zawiera znaczki i wyrazy

C\Cpp\telimena.cpp - Dev-C++ 5.11 = =

Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Narzedzia AStyle Okno Pomoc J

D@IH%WHIQIQ.\»E ||ﬂ|=ﬂ| HEEE EE[&|%]|{]}]@|HID}&-G{:¢ 4.5.2 G4-bit Release |

4a] 4 @M H‘(glnbals?

Y] Y]

Projekt | Klasy 'E]Z] tElimena.cppI

10

1 #include <stdio.h>

2
3 int main(int argc, char *argv[]) {

4 printf(“Tadeusz teZ posgpny, nic nie jadi, nic nie pii,\n");
5 printf(“Zdawat sie siuchaé rozmdw, oczy w talerz wlepil;\n");
6 printf(“Telimena mu leje wino, on sig gniewa\n™);

7 printf(“Na natretnosc; pytany o zdrowie - poziewa.\n");

3 return @;

9

EE Kompilator | @ Zasoby l ﬁ]ﬂ] Log kompilacji |¢ QOdpluskwiacz ‘ |§, Whyniki poszukiwar

Line: 8 Col: 1 Sel: 0

Lines: 11 Length: 314 Wastaw Done parsing in 0,015 seconds

1334 Fragment wiersza ,zamieniony” w program



od nawiasu klamrowego. Na poczatku kazdej kolejnej linii z trescig
wiersza znajduje sie stowo , a na koncu - )i $rednik,
a dodatkowo - kombinacja znakéw \n. Pod tekstem wiersza jest
umieszczone stowo . Calos¢ zamyka nawias klamrowy
Wciecie mozna uzyskac, zaznaczajgc blok ze stowami iprze-
suwajac calo$¢ w prawo za pomoca klawisza Tab.

Zostal juz napisany pelen kod zrédlowy pierwszego programu.
Teraz wybierz opcje Uruchom - Kompiluj (F9). W dolnym okien-
ku, w zaktadce Kompilator powinny pojawic sie pewne informacje.

Jesli kompilacja zostanie przeprowadzona poprawnie, powstanie
program. Otwoérz go za pomocg opcji Uruchom—> Uruchom (F10). Po
tym na ekranie pojawi sie fragment wiersza.

Popatrz teraz jeszcze raz na efekt dzialania programu. Zwroc¢ uwage
na to, ze:

- polskie znaki nie sg wyswietlane poprawnie; aby je uzyskacé, trzeba
to oprogramowac, do czego jest potrzebna praktyka programi-
styczna;

- po uruchomieniu programu na ekranie wyswietlaja sie cztery
wiersze; jest to zastuga dodania \n wewnatrz polecenia

Potrafisz juz napisa¢ program wyswietlajacy tekst na ekranie. Teraz
zaprojektuj samodzielnie swoja wizytéwke i napisz program, ktory
wyswietli ja na ekranie. Przyktad podano na rysunku 2.3.

Karolina Dylia

klasa : Ila
pseudo: Krokodylia
emall : kroko@dylia.pl

1137443 Dev-C++ - przyklad wizytowki



Pierwszym nosnikiem do zapisu danych byta karta perforowana. Zosta-
ta wymyslona przez Josepha Marie Jacquarda w 1801 1. i zastosowana
w krosnach do produkciji tkanin o skomplikowanym splocie (tkaniny
zakardowe). W XX w. za po-

moca kart perforowanych
wprowadzano programy do
komputerow. Byt to kartonik
owymiarach 187325 mmna
82,55 mm, ktory miatdziurki
w okreslonych miejscach.

e Dev-C++ moze pelni¢ funkcje edytora plikow tekstowych.

« Jak najczesciej uzywaj kombinacji klawiszy Ctrl+S, aby na biezgco zapisywac swojg prace.

e Przydatne kombinacje klawiszy to Tab - przesuwa zaznaczony blok w prawo oraz
Shift + Tab - przesuwa zaznaczony blok w lewo.

 Niektore ze stow, ktore rozumie kompilator, to: main, printf, return. Poza tym sa w nim
uzywane: nawiasy okragte, klamrowe oraz kwadratowe, podwojny apostrof, przecinek,
gwiazdka, srednik, znaki \, # oraz mniejszosci i wiekszosci.

¢ Program kompilujemy klawiszem F9.

e Program uruchamiamy klawiszem F10.

e Program kompilujemy i uruchamiamy klawiszem F11.

oo

Ul

Otworz plik telimena.cpp. Utwérz nowy plik i zapisz go pod nazwa
test2.cpp. Zaznacz i skopiuj fragment z pliku telimena.cpp. Wklej
ten fragment do pliku test2.cpp i go zapisz.

Otworz plik telimena.cpp. Otworz plik test2.cpp. Zaznacz i wytnij
fragment z pliku telimena.cpp. Wklej ten fragment do pliku teli-
mena.cpp. Zapisz oba zmienione pliki.

Otworz zapisany plik telimena.cpp. Prze¢wicz pozostale opcje
z menu Szukaj. Wyszukaj ciag znakéw (Znajdz), ciag znakéw w pli-
kach (Znajdz w plikach...) i zamien ciag znakéw w plikach (Replace
In Files...).

Otworz plik telimena.cpp. Otworz plik test2.cpp. Przeé¢wicz wy-
brane opcje z menu Okno - zmieniaj rozmiary okna, przechodz
miedzy oknami.

Napisz program wyswietlajacy na ekranie twdj plan lekcji.
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Tworzenie kodu zrodtowego

| ibudowaprogtamu

Czas zaczac pisac pierwsze programy, ktore nie bedg ograniczaty sie do

wyswietlania tekstu na ekranie. W kolejnych rozdziatach nauczysz sie

przeksztalcac specyfikacje algorytmu i opis metody w dziatajacy pro-

gram. Dowiesz sie, w jaki sposéb buduije sie kod programu w C/C++, jak

kompiluje sie napisany program i go uruchamia, a w przypadku bledu
- debuguje (czyli uruchamia program krokowo).

Strukturablokowa programu

Kod programu (zwany tez kodem zrodtowym) napisany w jezyku C/
C++ umieszcza sie w pliku z rozszerzeniem .cpp. Kazdy program ma
okreslong budowe (strukture programu) i sktada sie z pewnych statych
elementdw. Spojrz na ponizszy rysunek statych elementéw (rys. 3.1.).

Jesli wystepuja deklaracje,
to poprzedzaja definicje.

taczes¢ zwykle jest Biblioteki - pliki nagtéwkowe
napoczatku z definicjami przydanych funkcji
---------------------------------- o DekKlaracje globalne Oeereey
| teczescimozna
te czesci Definicje funkcji powtarzac
mogg wystapic Blok kazdej funkcji zawarty jest :
nakorncu programu pomiedzy {} Oreoeesd
Definicja funkcji main
Jest jedna - zawsze musi wystapic, Definicje moga wystepowac
blok zawarty pomiedzy {} na Koricu programu.

131379 H B Struktura programu w C/C++

Poszczegdlne elementy jezyka omdwimy na przykladzie programu,
ktoérego zadaniem - po wpisaniu przez uzytkownika dwoch liczb
z klawiatury - bedzie wyswietlenie ich iloczynu na ekranie. Uru-
chom Dev-C++, utwdrz nowy plik (Nowy—> Plik—> Nowy plik zrédiowy
lub ctrl+N) i wpisz tres¢ programu podanego ponizej. Zapisz go
w pliku o nazwie Pierwszy.cpp (Plik—> Zapiszjako).



Zanim go skompilujesz, wyjasnimy w skrécie, co oznaczaja po-
szczegdlne linie. Zwrdé¢ uwage na weiecia w tekscie, majace na celu
wyroznianie poszczegolnych blokéw programu (rys. 3.2.).

#include <stdio.h>]/* polecenie dolaczenia pliku nagidwkowego stdio.h.
Plik ten zawiera definicje np. funkcji printf */

gléwna funkcja programu poczatek bloku instrukcji

' o
nainlincfaraclicha: ReeravelRE /+ Kazdy program w Ci+ posiada przynajmniej
jedna funkcje. Jest nia main. Funkcja ta posiada pewne argumenty, o ktérych
dowiesz sie w jednym z dalszych rozdzialdw */

typ zmiennej (tu: rzeczywiste)

wyswietlamy dla uzytkownika
informacje, co programrobi przenosi kursor
funkcjaprint f wypisuje naekranie tekst :

donastepnego wiersza
ujety w cudzystowach :

o o
w("Moj pierwszy program oblicza iloczyn dwoch liczb rzeczywistych \n");

funkcja print f wypisuje na ekranie tekst

ujety w cu-dzyslovtrach ikursor informujemy uzytkownika, ze ma
pozostawiana koncu tekstu wprowadzi¢ pierwsza liczbe

: 6
w("Podaj pierwsza liczbe:");

funkcja scan f weczytuje dane zklawiatury i zapisuje do zmiennej 1iczbal

’ o
w("%f", SHEHBEBER) ;O - oveveeree seeeenes w sktad instrukcji wchodzi srednik
(3382 33("Podaj druga liczbe:");C:)

[scant (ETIN "

odsteptabulacji przeniesienie do nastepnego wiersza

o) 5
(IEERT3("Iloczyn podanych liczb wynosi \t %f \n", [ElSaLu<ElriLy);
(33BX23("Iloczyn podanych liczb wynosi \t %.8f“,*M);

.2oznacza liczbe cyfr po przecinku

} : pewne stowo kluczowe, ktore
o zwraca wartosc (tu: 0)
Kkoniec bloku

dolaczanie plikéw nagowkowych ] Zmienne] funkeje | stowa kluczowe | komentarze

13137 ¥4 Opis poszczegolnych linii programu



Uzyj opcji Uruchom - Kompilujalbo klawisza F9, aby skompilowa¢
program. Po skompilowaniu otrzymasz komunikat o kompilacji
zakoriczonej sukcesem (rys. 3.3.). Jesli nie, to wowczas przeczytaj
wyswietlong informacje.

\ 59 Kompilator | B Zasoby | dlli Log kempilacji [« Odpluskwiacz | [, Wyniki poszukiwan | §E] Zamknij

- = 2 z Compilation results... A
Przenwij kompilowanie | |- = -~
’7 - Exrrors: 0
|- Warnings: 0
[JShorten compiler paths | — Output Filename: C:\Cpp\P_3_l.exe
- Output Size: 150,0068359375 KiB
- Compilation Time: 0,23s
L4
< >

Komunikat informujacy o poprawnie zakonczonej kompilacji

Taki program mozesz juz uruchomic (Uruchom - Uruchom lub F10).
Jesli w trakcie dzialania programu podasz liczby 23.5 (funkcje prze-
cinka spelia kropka) oraz cyfre 3, to otrzymasz efekt pokazany
na rysunku 3.4.

[
Mo) pierwszy program oblicza 1leczyn dwoc
Podaj pierwsza liczbe:23.5

Podaj druga liczbe:3

Iloczyn podanvch liczb wynosi 70.500000
Iloczyn podanvch liczb wynosi 70.50

Process exited after 6.85%1 seconds with return value 0
Press any key to continue . . .

1379 8 Ekran programu uruchomionego za pomoca Dev-C++

Zwrod uwage, ze pod wyswietlonym wynikiem iloczynu podanych
liczb automatycznie zostaly dodane komunikaty:

Process exited after 6.851 seconds with return value 0
Press any key to continue

Jest to informacja dotyczaca czasu wykonywania programu oraz
wskazowka, co nalezy zrobic¢, aby kontynuowac (w tym przypadku
nalezy nacisng¢ klawisz lub zamkna¢ okno).

Komunikaty te pojawiajg sie w zaleznosci od ustawionego para-
metru Pause Program after return option w opcji Narzedzia -> Opcje
srodowiska - Ogélne. Skompilowany program (z rozszerzeniem .exe)
mozesz uruchomié, nie korzystajac z Dev-C++.

W 1983 1. Rick Mascitti zaproponowat nazwe jezyka C++ Nazwa ta zo-
stata po raz pierwszy uzyta poza laboratorium naukowym. Miala ona
nawigzywac do faktu, ze jezyk ten jest rozszerzeniem jezyka C. Nazwa
wczesniejszato,C zklasami” Uzycie w nazwie operatora inkrementaciji
(czyli zwiekszenie liczby o 1) ,++" jest symbolicznym zaznaczeniem, ze
jesttojezyk o znacznie wiekszych mozliwosciach.




Na poczatku programu w C/C++ z reguly s dodawane informacje o dotaczanych plikach
nagléwkowych (tzw. bibliotekach).

Kazdy program napisany w jezyku C/C++ zawiera przynajmniej jedna funkcje o nazwie
main. Funkcja ta zawiera gléwny kod programu.

Zapamietaj

Bloki instrukcji sg umieszczane pomiedzy nawiasami klamrowymi {...}.

» Program kompilujemy za pomocg klawisza F9, a uruchamiamy za pomoca F10.
 Kazdainstrukcja konczy sie sSrednikiem (wchodzi w jej sktad). Petni on funkcje ogranicznika.
» Stosuj wciecia w kodzie programu. Sprzyja to czytelnosci programu.

« Stosuj komentarze, czyli fragmenty kodu ignorowane przez kompilator. S3 przydatne
programistom do opisywania zrodet - tego, w jaki sposob dziata dany fragment progra-
mu. Komentarz jednowierszowy rozpoczyna sie dwoma prawymi ukosnikami (slash): //.
Tres¢ dluzszego komentarza umieszczamy pomiedzy prawymi ukosnikami z gwiazdka:
/*tresé

komentarza*/.

sg umieszczone. Dodaj je w funkcjach print£, ktdre ich pierwotnie

1 Usun znaki \n w programie Pierwszy.cpp w funkgji printf, w ktorej
Z a nie mialy. Sprawdz efekty tych dzialan.

ni a 2 W programie Pierwszy.cpp popehnij btad i dokonaj kompilacji. Mo-
: zesz:

- usuna¢ wiersz z #include,

- usuna¢ jeden z nawiaséw w instrukcjach printf lub scanf,

- usuna¢ jeden z podwdjnych apostrofow,

- zrobi¢ blad literowy w stowach kluczowych, nazwach funkcji lub
zmiennych,

- opusci¢ jedno ze stow kluczowych lub doda¢ podwdjnie.
Przeanalizuj btedy powstajgce w przypadku poszczegélnych sytu-
acji. W ten sposdb przekonasz sie, z jakimi typami btedéw mozesz
sie zetkna¢ w przyszlosci, i odkryjesz, jak je rozwigzywac. Zoba-
czysz tez, w jaki sposdb kompilator bedzie o nich informowat.

Napisz program (pamietajac o nazwach zmiennych, wcieciach i ko-

3 mentarzach), ktéry zadeklaruje trzy zmienne rzeczywiste float.
Wezytaj je z klawiatury za pomocg funkcji scanf. Wyswietl zawar-
tosci tych trzech zmiennych za pomocg jednej instrukcji printf.
Kazda z nich wyswietl z r6zna liczba cyfr po przecinku.
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++

Mamy juz pierwsze linie kodu C++. Z nauka jezyka programowania jest
jak z nauka jezyka obcego - aby go dobrze poznac i nabra¢ biegtosci
w postugiwaniu sie nim, trzeba wiele ¢wiczy¢, a nastepnie odpowiednio
czesto uzywac, zeby go nie zapomniec. Zanim zajmiesz sie pisaniem
kolejnych programow, zapoznaj sie z pojeciem nazwy (inaczej identy-
fikatora).

Identyfikatory, czyli nazwy

W swoich programach na kazdym kroku bedziesz tworzy¢ nazwy:
programéw, zmiennych, procedur, funkcji, a nawet nazwy swoich
wlasnych typéw. Przy pisaniu pierwszych programoéw stosowane juz
byly nazwy zmiennych (1iczbal oraz liczba2). Nazwy w C/C++
tworzy sie wedtug odpowiednich zasad.

Identyfikatorem nazywamy ciag liter (bez polskich znakéw) i cyfr
zaczynajacy sie od litery. Do liter zaliczamy réwniez znak podkre-
$lenia (). Identyfikatorem nie moze by¢ wyraz bedacy stowem
kluczowym. Dodatkowo rozrézniane sg mate i duze litery. Zatem
liczbal i Liczbal to nazwy dwoch zmiennych. Liczba znakéw
w nazwie moze by¢ dowolna.

Przeanalizuj przyktad, w ktorym zostata zadeklarowana zmienna
o identyfikatorze a, typu £loat.

#include <stdio.h>

int main(int argc, char *argv[]) {
float a;
printf("Podaj wartosc zmiennej\n");
scanf ("$£f", &a);
printf("Wartosc: %f \n",a);

return O;



=] C\CPP\P_4_1.cpp - Dev-C+ 511 _olEN
Plik Edyca Szukaj Widok Projekt Uruchom Nazedzia AStyle Okno Pomoc

\D@l‘ﬂ@l\@“%" IIQIQ\E‘ 44/ 0 EEDBEEJW\’(M}IQ‘ TDM-CCC 4.9.2 G4-bit Raleasa v
BT v 5

Projekt | Klasy | ! |* || P4 1.cpp

1 #include <stdio.h> //

2

3 /* Pr

4_ topr

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

6

7 float a; // deklarujemy zmie

8

B printf(“Podaj warto$¢ zmiennej:");
10

1 scanf("%F", 2a);

12

13 printf("Wartos¢ zmiennej: %.2f \n",a);
14

15 return ;|

16 -3}

88 Kompilator | @) Zasoby | dlh Log kempilacji |/ Odpluskwiacz | (B, Wyniki poszukiwars | ] Zamknij

- Warnings: 0
- Output Filename: C:\Cpp\P_4_l.exe
[JShorten compiler paths | - Output Size: 174,3076171875 Xi3
| - Compilation Time: 0,20s

| <
Line: 15 Col: 14 Sel: 0 Lines: 16 Length: 578 Wstaw Done parsing in 0,016 seconds

Przyklad uzycia poprawnego identyfikatora

Program skompilowat sie (rys. 4.1.) i uruchomit. Jesli zmienisz na-
zwe deklarowanej zmiennej i zamiast a uzyjesz 2, to program juz sie
nie skompiluje (rys. 4.2.). Dla niego a i 2 to inne nazwy zmiennych.
Zadeklarowana zostala zmienna 2, natomiast w funkcjach print£
i scanf jest uzyta zmienna a. Ze wzgledu na to, ze kompilator
rozroznia mate i wielkie litery, bez problemu mozesz w programie
zadeklarowa¢ dwie zmienne o identyfikatorach ai 2.

Ed CACPP\P_4_1.cpp - Dev-C++ 5.11 = =
Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Marzedzia AStyle Okno Pomoc

DM & ~~|| 0628|449 |B08 8| | x| ddh||[moree 5.2 covis retcase ]

|G @ W ||[saomase v -

Projekt | Klasy |/ +|* | P_41.cpp

float A; //

9 printf("Podaj wartogé zmiennej
1e

1 scanf("%F", 8a);

12

13 printf("Wartos¢ zmiennej: %.2f \n",a);
14

15 return 4;

18 L)

88 Kompilator (3) My Zasoby | dlli Log kompilaci | & Odpluskwiacz | [B. Wyniki poszukiwan | §E] Zamknij

Wi. Kol  Plik Komunikat
CACpp\P_4_L.cpp In function ‘int main(int, char™)’:
M 15 CACeR\P 4 lepp [Error]‘a’ was not declared in this scope
78 CACep\P 4 lepp [Warning] unused variable A’ [-Wunused-variable]
Line: 11 Col: 21 Sek 0 Lines: 16 Length: 578 Wtaw Done parsing in 0,016 seconds

Rozroéznianie matychiwielkich liter przez kompilator

Poprawnymi identyfikatorami beda na przyklad zmienna lub
Zmienna - S3 to po prostu ciagi liter zaczynajace sie od litery.
Sprawdy? to.

Przyktadami poprawnych identyfikatoréw beda takze:
- iloczyn macierzy czy ILOCZYN MACIERZY - ciagi liter zaczy-
najace sie od litery z umieszczonym w srodku znakiem podkreslenia,
- x15 - ciag liter i cyfr zaczynajacym sie od litery,

- 2K - ciag liter i cyfr zaczynajacy si¢ od znaku podkreslenia.



Natomiast 1x jest przykladem btednego identyfikatora, gdyz jest to
ciag rozpoczynajacy sie cyfra. Zwrd¢ uwage na komunikat kompi-
latora w opisie btedu - zaktadka Kompilator (rys. 4.3.).

[} C\Cpp\P_4_1.cpp - Dev-C++ 5.1 - oIEl
Plik Edycja Szukaj Widok Projekt Uruchom Narzedzia AStyle Okno Pomoc

DQWRE& 8|~ ||BEIEE|A40|/80m8 | *|d#||[meece 52 cobic setese |

a g (globals) vl v

Projekt | Klasy | <[]/ P4 1.cpp
#include <stdio.h>

8

s printf("Podaj wartos¢ zmiennej:");

10

1 scanf("¥F", 8a);

12

13 printf("Wartos¢ zmiennej: %.2f \n",3);
14

15 return 8;

16 L}

88 Kompilator (4) | @ Zasoby | dfh Log kempilacii | o Odpluskwiacz | [ Wyniki poszukiwar | ] Zamknij

Wi.. Kol  Plik Komunikat
7 8 CACpp\P4lcpp [Error] invalid suffix "a" on integer constant
C:\Cpp\P_4_1.cpp In function ‘int main(int, char*™)'s
78 CACpR\PA4lcpp [Error] expected unqualified-id before numeric constant
1M 15 CACpp\P4_lpp [Error] 'a’ was not declared in this scope
Line: 7 Col: 11 Sel: 0 Lines: 16 Length: 579 Wstaw Done parsing in 0,015 seconds

Bledny identyfikator - komunikat o bledzie

Blednymi identyfikatorami sg takze:
aA*B - w ciagu wystepuje znak specjalny (gwiazdka),
a b c[d] -wciagu wystepuja znaki specjalne (nawiasy kwadratowe).
Sprawdz, jaki komunikat wyswietli kompilator po znalezieniu ta-
kich nazw.
Tworzac nazwy zmiennych, konstruuj je w taki sposob, aby latwo
kojarzyly sie z tym, do czego beda stuzy¢. Dzieki temu zwieksza sie
czytelno$¢ programu. Przyjelo sie, ze:
- nazwy zmiennych zaczynaja sie z malej litery,
- nazwy statych pisane sg duzymi literami,
-nazwy zmiennych catkowitych zwykle zaczynaja sie od liter i do n.

« Identyfikator moze sktadac sie tylko z liter (bez polskich znakéw), cyfr i znaku pod-
kreslenia. Musi zaczyna¢ sie od litery lub znaku podkreslenia.

« Identyfikator nie moze by¢ stowem kluczowym.

Zapamietaj

o Wielko$¢ liter ma znaczenie.

1 Czy mozna zadeklarowac¢ zmienne: main, Main, Printf, scanf? Uza-

sadnij swoja odpowiedz.
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