Zajecia 1. Wprowadzenie
1. Zapoznanie si¢ ze Srodowiskiem pracy

Praca w sieci lokalnej

Laboratorium prowadzone jest na komputerach wyposazonych w system operacyjny Linux z Oracle VM
VirtualBox. Ponadto katalogi robocze sa umieszczone na serwerze plikowym pracujacym pod kontrolg
systemu Linux. Aby przystapi¢ do zaje¢ laboratoryjnych, nalezy zalogowaé si¢ do systemu Linux
(uzytkownik Student PRz bez hasta), a nastepnie uruchomi¢ program Oracle VM VirtualBox Manager
1 wybra¢ maszyne wirtualng ,,Lab_A300 VS Community”, nastgpnie wcisnag¢ ikong ,,Start”.

Sposob logowania

Aby sie zalogowac¢ do systemu nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci:

1. Wybra¢: Inny uzytkownik (w dolnym lewym rogu)

2. W miejscu Nazwa uzytkownika nalezy poda¢ domene oraz identyfikator: FD2labvxyz, gdzie vx
oznacza numer grupy laboratoryjnej; ¥z oznacza numer zespolu w grupie (przyktadowy identyfikator
FD2lab0205 — czyli L02, stanowisko nr 5)

3. W miejsce Hasto wpisujemy: student

Uwaga! Identyfikatory FD2labvxyz zostang nadane poszczegdlnym studentom przez prowadzacego zajecia
1 s3 wazne do konca semestru, sg one zwigzane z danym studentem, a nie z konkretnym komputerem.

Katalogi robocze

Pliki robocze (zrodtowe i pliki projektu) powinny si¢ znalez¢ w katalogach umieszczonych na serwerze
plikowym na dysku h:.

Praca w $rodowisku Visual Studio

Aby uruchomi¢ srodowisko programistyczne nalezy przycisna¢ ikone Visual Studio 2022, ikona znajduje
si¢ na pulpicie, pasku zadan.

Tworzenie projektu

Aby utworzy¢ nowy projekt nalezy wybrac ,,Utworz nowy projekt” lub po wybraniu opcji ,.kontynuuj bez
kodu” (,,continue without code) nalezy wybra¢ Plik|[Nowy (File|New) a nastepnie zaktadk¢ Projekt...
(Project...).

Poniewaz program przedmiotu dotyczy tylko podstaw programowania obiektowego w jezyku C++, zatem na
zajeciach bedziemy korzystaé tylko z jednego =z dostgpnych typ typow projektow czyli:
C++|Windows|Konsola.(C++|Windows|Konsola), gdzie nalezy wybra¢ ,,Pusty projekt” (Empty
Project) i nacisnag¢ klawisz Dalej (Next). Nastepnie w polu Nazwa Projektu (Project Name) nalezy
podac¢ jego nazwe i wskazac lokalizacje, w ktorej ma by¢ on utworzony (...).

Ten typ projektu zapewnia tatwg komunikacje z urzadzeniami zewngtrznymi i tworzy program
dziatajacy w trybie ,,okienka konsolowego”. W przypadku pomyltki w typie projektu zaleca si¢ usunigcie
projektu 1 utworzenie nowego wg podanych wyzej zasad. Ponadto zaleca si¢ podawanie nazw projektow
identyfikujacych kolejne zajgcia. Pole z nazwa katalogu jest uaktualniane automatycznie (w razie potrzeby
mozna zmieni¢ miejsce skladowania plikow projektu). Nastepnie wskazujemy zawarto$¢ tworzonego
projektu. Chcac tworzy¢ wlasny program zaznaczamy zazwyczaj pusty projekt. Struktura plikow
automatycznie utworzonego projektu jest pokazana w okienku Solution Explorer. Po utworzeniu nowego
projektu wybieramy menu lokalnego Projekt|Dodaj nowy element (Project|Add New item) tworzymy
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nowy plik Visual C++|Plik C++ (.cpp) (Visual C++|Code|C++ File (*.cpp). Nast¢pnie w polu Nazwa:
(Name:) wpisujemy nazwe¢ nowego pliku. Przelaczenie widoku na ClassView pokaze strukture klas, metod
1 funkcji (jesli zostaty zdefiniowane) w projekcie. Struktura klas jest tworzona na podstawie deklaracji w
plikach nagtéwkowych (Header Files).

Do projektu mozna wstawia¢ pliki juz istniejace (zrodtowe albo nagtowkowe lub inne) przez otworzenie
menu lokalnego (naci$nigcie prawego klawisza myszki Dodaj|lstniejgcy element (Add|Existing Item))
dla konkretnego folderu (Source Files, Header Files) i wybranie pliku, ktory ma by¢ dotagczony.

Kompilacja

Narzedzia umozliwiajagce kompilacje i konsolidacje znajduja si¢ w menu Kompilowanie (Build).
Poszczegolne pliki zrodtowe mozna kompilowaé z osobna poleceniem Compile (po uprzednim wskazaniu
pliku) albo wybra¢ Kompiluj rozwigzanie (Build Solution), aby przeprowadzi¢ proces kompilacji (gdy
nie ma modutéw obj, badz sa przestarzate) i konsolidacji albo wybra¢ Kompiluj ponownie rozwigzanie
(Rebuild Solution), aby skompilowa¢ ponownie wszystkie pliki zrodtowe i przeprowadzi¢ konsolidacje.
Alternatywnie mozna poshuzy¢ si¢ klawiszami skrotow lub paletg narzedziowa Build

Wyniki kompilacji i konsolidacji (w szczego6lnosci lista bledow) sa pokazywane w dolnym panelu (Output).
W przypadku pojawienia si¢ bltedu mozna dwukrotnie klikng¢ na linii z komunikatem o btedzie, co
spowoduje przeniesienie kursora w panelu edycyjnym do odpowiedniej linii w celu skorygowania btedu.

Uruchamianie programu

Po utworzeniu programu exe mozna go uruchomi¢, aby zobaczy¢ efekty pracy przez wybranie polecenia
Debugowanie|Uruchom bez debugowania (Debug|Start Without Debugging) albo klikajgc pusty
zielony trojkat w palecie Debug.

Rezultat dziatania zobaczymy w postaci ,,okienka konsolowego”. Po zakoficzeniu dzialania proces jest
wstrzymywany 1 czeka na reakcj¢ uzytkownika.

Wykonanie programu spowoduje takze wybranie polecenia Debugowanie|Uruchom bez debugowania
(Debug|Start Debugging) albo kliknigcie ziclonego trojkata z palety Debug. Porownaj dziatanie obu
sposobow.

Praca krokowa

Praca krokowa polega na wstrzymywaniu dzialania programu po wykonaniu instrukcji zakodowanych w
jednej linii. Rozpoczecie tego trybu pracy odbywa si¢ przez wybranie Debug|Step Into (albo
Run to cursor). Wykonanie pojedynczej linii programu odbywa si¢ przez Debug|Step Over.
Wygodniejsze jest jednak korzystanie z palety uruchomieniowej Debug.

W czasie pracy krokowej dolny panel zawiera list¢ zmiennych (obiektow) tworzonych w trakcie dzialania
programu umozliwiajac §ledzenie zmian ich wartosci. Ponadto w panelu Watch 1 mozemy utworzy¢ wlasng
liste zmiennych, ktorych zawartos$ci chcemy podgladac.

Zakonczenie pracy krokowej i powr6t do trybu edycji odbywa si¢ przez wybranie polecenia Debug|Stop
Debugging z menu albo z palety uruchomieniowe;.

Opracowanie prostych programow w jezyku C/C++

Zdefiniuj funkcje main, w ktdrej opracuj i przetestuj nastepujace zadania:

e funkcje obliczajacg silni¢ liczby,

e funkcje obliczajaca pierwiastki rownania kwadratowego,

e funkcje zwracajaca liczbe Fibonacciego o zadanym numerze (np. nr=1 zwrdci 1, nr=8 zwrdci 21),

e funkcje, ktora ma za zadanie wypisa¢ na ekran dowolny napis przekazany do funkcji w taki sposob, ze
kazda litera podanego napisu na ekranie ma pojawic si¢ dwa razy
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funkcje posiadajacg dwa argumenty. Pierwszym argumentem funkcji ma by¢ napis, drugim ma by¢ znak
(char). Funkcja ma obliczy¢ liczbe wystapien podanego do funkcji znaku w napisie przekazanym do
funkcji 1 zwrdécic te liczbe jako wynik dziatania funkcji.

funkcje, ktora ma za zadanie odwroécic ciag liter napisu przekazanego do funkcji.

funkcje sortujaca rosnaco tablice liczb typy double (tablicg nalezy przesta¢ jako argument funkc;ji)
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