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Ροή εργασιών προγραµµατισµού

Εισαγωγή στο περιβάλλον της γλώσσας C++

Έλεγχος - αποσφαλµάτωση προγραµµάτων

Παραδείγµατα
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Ροή εργασιών προγραµµατισµούΡοή εργασιών προγραµµατισµού

1. Με χρήση ενός προγράµµατος συντάκτη κειµένου (editor) γράφουµε το πηγαίο
πρόγραµµα (source program) σε µια γλώσσα προγραµµατισµού (λ.χ. C++)

2. Με χρήση του µεταφραστή της C++ (compiler) ελέγχουµε αν το πηγαίο πρόγραµµα τηρεί
τους κανόνες σύνταξης της γλώσσας και εφόσον το κάνει, το µεταφράζουµε σε µια
ισοδύναµη µορφή που λέγεται object program (µη αναγνώσιµη από τον άνθρωπο)

(Μεταγλώττιση)

3. Με χρήση του "συνδυαστή" (linker) συνδυάζουµε το object program που
δηµιουργήσαµε µε τυχόν συστατικά στοιχεία έτοιµων object προγραµµάτων, τα οποία
διατίθενται µε τη µορφή "βιβλιοθήκης», ώστε να δηµιουργηθεί το εκτελέσιµο αρχείο

     (Σύνδεση)

4. Με τη βοήθεια του λειτουργικού συστήµατος, φορτώνουµε το εκτελέσιµο πρόγραµµα
στη µνήµη του υπολογιστή, όπου εκτελείται
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Ένα πρώτο πρόγραµµαΈνα πρώτο πρόγραµµα

//MyFirstProgram.cpp

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
  cout<<"Welcome to C++ programming";
  return 0;
}

MyFirstProgram.cpp

MyFirstProgram.o

iostream

compile

link

MyFirstProgram.exe

Welcome to C++ ProgrammingWelcome to C++ Programming

execute
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Στοιχεία προγράµµατος Στοιχεία προγράµµατος C++C++

Αναγνωριστικά ονόµατα (Αναγνωριστικά ονόµατα (identifiers)identifiers)
Μεταβλητές µνήµης
Σταθερές

ΤελεστέςΤελεστές
Αριθµητικοί
Λογικοί
Σύγκρισης

Εκφράσεις, εντολέςΕκφράσεις, εντολές
∆εσµευµένες λέξεις
Αριθµητικές και λογικές εκφράσεις
Έλεγχος ροής προγράµµατος  (δοµές)

ΣυναρτήσειςΣυναρτήσεις

ΣχόλιαΣχόλια
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ΕναΕνα πρώτο πρόγραµµα  - αναγνώριση στοιχείων πρώτο πρόγραµµα  - αναγνώριση στοιχείων

//MyFirstProgram.cpp

#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{

  cout << "Welcome to C++ Programming";

  return 0;
}

ΕΞΟ∆ΟΣ:ΕΞΟ∆ΟΣ:

Welcome to C++ ProgrammingWelcome to C++ Programming

Ρωµύλος Κορακίτης -

Ονοµα ενσωµατωµένης βιβλιοθήκης

Συνάρτηση

Αναγνωριστικό του καθιερωµένου ρεύµατος
εξόδου της βιβλιοθήκης iostream

Τελεστής  εξόδου

Αλφαριθµητική σταθερά

∆ήλωση χρήσης βιβλιοθήκης
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Παράδειγµα  1Παράδειγµα  1

Υπολογισµός της περιµέτρου και του εµβαδού ενός παραλληλογράµµουΥπολογισµός της περιµέτρου και του εµβαδού ενός παραλληλογράµµου

Γνωρίζουµε ότιΓνωρίζουµε ότι
Περίµετρος = 2 * [ (µήκος πλευράς 1) + (µήκος πλευράς 2) ]
Εµβαδόν = (µήκος πλευράς 1) * (µήκος πλευράς 2)

Οταν και µόνον ότανΟταν και µόνον όταν
Τα µήκη είναι εκπεφρασµένα στις ίδιες µονάδες

Στοιχεία Στοιχεία εισόδουεισόδου
Μήκος πλευράς 1 (a)
Μήκος πλευράς 2 (b)

Στοιχεία Στοιχεία εξόδουεξόδου
Περίµετρος (perimeter)
Εµβαδόν (area)

ΥπολογισµοίΥπολογισµοί
perimeter = 2* (a + b)       [µονάδα µήκους]
area = a * b        [µονάδα µήκους]2
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Παράδειγµα  1 Παράδειγµα  1    (συνέχεια) (συνέχεια)

Σηµεία προσοχής:Σηµεία προσοχής:
Να διαβάσουµε τα δεδοµένα εισόδου και «να τα
αποθηκεύσουµε κάπου»
Να δεσµεύσουµε χώρο για τα αποτελέσµατα
Να κάνουµε σωστά τους υπολογισµούς

Αλγόριθµος 1 (εκδοχή α)Αλγόριθµος 1 (εκδοχή α)
ΑΡΧΗ
∆ιάβασε το a
∆ιάβασε το b
Υπολόγισε το perimeter
Υπολόγισε το area
Εκτύπωσε το perimeter
Εκτύπωσε το area
ΤΕΛΟΣ

ΠαραδοχέςΠαραδοχές
Ιδιες µονάδες
«Τρέχει» µόνο µία φορά
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Παράδειγµα  1 Παράδειγµα  1    (συνέχεια) (συνέχεια)

Αλγόριθµος 1  (εκδοχή β)Αλγόριθµος 1  (εκδοχή β)
ΑΡΧΗ
∆ιάβασε το a
Όσο  a = 0

∆ιάβασε το b
Υπολόγισε το perimeter
Υπολόγισε το area
Εκτύπωσε το perimeter
Εκτύπωσε το area
∆ιάβασε το a

Τέλος επανάληψης
ΤΕΛΟΣ

ΠαρατηρήσειςΠαρατηρήσεις
Επαναληπτική εκτέλεση µέχρις ότου a=0

/
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Έλεγχος του προγράµµατοςΈλεγχος του προγράµµατος

Ο έλεγχος του προγράµµατος γίνεται µε σειρά  αντίστροφη απόΟ έλεγχος του προγράµµατος γίνεται µε σειρά  αντίστροφη από
την δηµιουργία του. Οι τρείς φάσεις οπισθοδρόµησης στηντην δηµιουργία του. Οι τρείς φάσεις οπισθοδρόµησης στην
διαδικασία του προγραµµατισµού είναι:διαδικασία του προγραµµατισµού είναι:

∆ιόρθωση συντακτικών σφαλµάτων : ανιχνεύονται από τον
compiler και απαιτούν διορθώσεις στην κωδικοποίηση του
αλγορίθµου (πηγαίος κώδικας)

∆ιόρθωση λογικών σφαλµάτων: µερικά µπορεί να
ανιχνευθούν επειδή προκαλούν σφάλµα κατά την εκτέλεση
του προγράµµατος (π.χ. διαίρεση µε 0). Άλλα λογικά
σφάλµατα εντοπίζονται µε εξαντλητικό έλεγχο της
συµπεριφοράς του προγράµµατος µε διάφορες τιµές των
δεδοµένων εισόδου. Αντιµετωπίζονται µε τις κατάλληλες
τροποποιήσεις στην σχεδίαση και κωδικοποίηση του
αλγορίθµου.

∆ιόρθωση σφαλµάτων αρχής: παρόλο που το πρόγραµµα
εκτελείται κανονικά, µπορεί τα αποτελέσµατα να µην
ανταποκρίνονται στις αρχικές επιθυµίες. Αυτό σηµαίνει ότι
υπάρχει σφάλµα στην σύλληψη ή την διατύπωση του
προβλήµατος, που αντιµετωπίζεται µε νέα διατύπωση και
ανάλυση του προβλήµατος και επανασχεδιασµό του
αλγορίθµου.

Ρωµύλος Κορακίτης
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Παράδειγµα  2Παράδειγµα  2

Πρόβληµα:Πρόβληµα:

Να σχεδιαστεί ένα πρόγραµµα που
θα λύνει την πρωτοβάθµια εξίσωση
της µορφής : ax+b = 0

∆εδοµένα εισόδου: a , b
∆εδοµένα εξόδου: η τιµή της ρίζας r
Μετασχηµατισµοί: r = – b / a

Περιορισµοί:  a = 0

Ρωµύλος Κορακίτης

/
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Παράδειγµα  3Παράδειγµα  3

Ρωµύλος Κορακίτης

Πρόβληµα:Πρόβληµα:
Να σχεδιαστεί ένα πρόγραµµα που θα µετατρέπει
τις ορθογώνιες συντεταγµένες (x,y) ενός σηµείου
του επιπέδου στις αντίστοιχες πολικές (r,a)

∆εδοµένα εισόδου: x , y
∆εδοµένα εξόδου: r , a
Μετασχηµατισµοί: r = (x2 + y2) ½
a = arctan(y/x)

Περιορισµοί:  0 <= a < 2π
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