Introduzione al C++

Il C++ è una evoluzione del linguaggio C, entrambe sono linguaggio ad alto livello. Il suo nome comparve ufficialmente nel 1983. Anche se il C è uno dei linguaggi più apprezzati, il C++ nacque come necessità per implementare programmi più complessi. Vengono riportati in seguito alcuni elementi fondamentali della sintassi.

Template
Il corpo di un qualsiasi programma C++ come per il linguaggio C è il main. 
Ogni programma in C/C++ deve avere il richiamo ad una libreria e un solo main.
La struttura base ossia, il template di un programma C++ è la seguente:

#include <iostream>
using namespace std;
int main(){

return 0;}
 La libreria iostream è fondamentale per l’I/O. Un programma in C ha come libreria analoga stdio.h
I namespace, in informatica, sono gli spazi di nomi di entità omogeneamente usate in più file sorgenti. Lo scopo dei namespace è quello di evitare confusione ed equivoci nel caso siano necessarie molte entità con nomi simili, fornendo il modo di raggruppare i nomi per categorie.
Ogni programma sarà formato da un blocco fondamentale e necessario che è il main e; in aggiunta possono esserci sia sottoprogrammi che funzioni. 

 Il main in ogni programma, ha inizio con parentesi graffa aperta e termina con parentesi graffa chiusa. All’interno delle parentesi graffe vanno inserite le righe di codice programma.
 I sottoprogrammi possono essere inseriti nello stesso file ma esterni al main o anche in un file esterni e compilati insieme al principale contenente il main. 
Le variabili con le quali bisogna lavorare devono essere dichiarate sempre. Se sono dichiarate all’esterno del main o dei sottoprogrammi, allora sono globali altrimenti sono locali.
Ogni riga di comando termina con il segno di punteggiatura ; tranne in alcuni casi.
Return 0; sta ad indicare che il programma è terminato regolarmente e non ritorna niente. Nel caso di function, nel return ci può essere un valore diverso da zero oppure una espressione. Si vedrà nelle function.
Input e Output da tastiera
Per comunicare qualcosa all’operatore ci serviamo della seguente sintassi:

cout<<”frase da comunicare”<<variabile;

Come si vede, la frase da comunicare è tra le “ ”, mentre la variabile di cui si ritorna il valore va senza.
Per acquisire dati da tastiera ci serviamo di 

Cin>>variabile1>>variabile2>>…;
Per cambiare rigo 

cout<<”frase\n”;

\n è il comando per andare daccapo.

Per  scrivere dopo un certo spazio, si usa \t.

cout<<”frase\t”;

Nel programma ciao.cpp c’è un esempio di un primo programma in C++.Ciao.cpp
Commenti
I commenti sono molto importanti nel programma perché possono spiegare il funzionamento dello stesso e delle singole righe. I commenti non vengono processati dal compilatore. Il commento su una sola riga viene preceduto dal simbolo //

Il commento su più righe viene scritto all’interno del seguente spazio al posto dei trattini /*…….*/

e può essere scritto anche su più righe.

es.
#include <iostream>
using namespace std;
int main(){
cout<<”ciao”;  //comparirà la frase ciao

/*Il programma ha lo scopo di dimostrare

al programmatore come funziona un

compilatore dev c++ */
return 0;}
Dichiarazione di variabili
                int i,j,k,…nome, paese;

· Il comando int indica che le variabili i, j,k,..nome, paese, sono degli interi. Alle variabili si può assegnare un qualsiasi nome.

                  float  i,j,k,…nome, paese;

· Il comando float indica che le variabili sono dei numeri reali.

                char  i,j,k,…nome, paese;

· Char stà a indicare carattere.

· Per dichiarare un vettore di dimensione n da assegnare basta scrivere il seguente comando

                  int n,v[n];

· Se è un vettore fatto di interi; se il vettore è costituito di numeri reali si scriverà:

                 int n;

               float v[n];
· Per dichiarare una matrice di interi 
               Int n.m;
              int M[n][m];

· Per dichiarare una matrice di reali 
               Int n.m;

              float M[n][m];

· Una stringa di caratteri va dichiarata nel seguente modo
          int i;

        char nome[n];

· Un numero in doppia precisione

         Double x;
· Variabili booleane
Bool true, false;

· Una variabile con segno viene trasformata in una senza segno
unsigned a

· Una variabile senza segno viene trasformata in una con segno
signed a

	Tipi di dichiarazione
	Rappresentazione
	N. di byte

	Char
	Carattere
	1 (8 bit)

	Int
	Numero intero
	2 (16 bit)*

	Short
	Numero intero “corto”
	2 (16 bit)

	Long
	Numero intero “lungo”
	4 (32 bit)

	Float
	Numero reale
	4 (32 bit)

	Double
	Numero reale “lungo”
	8 (64 bit)


Una costante può essere definita all’esterno del main nel seguente modo:
 #define a 3
significa che la variabile a vale 3 e la riga di programma non termina con ;

Si può definire anche una function

#define sum(a,b) (a+b)

oppure una vera e propria operazione

#define a 5

#define  prod (a*7)

Decisione
Per inserire una decisione, si utilizza in c++ if che è comune a quasi tutti i linguaggi di programmazione. La sintassi è la seguente:

if(boolean){istruzione}

oppure, if(boolean){istruzione} else{istruzione}
La scrittura boolean può essere tipo a=><b oppure a!=b (a diverso da b) dove, a e b possono essere dei valori numerici o delle stringhe. Nel caso in cui si hanno due decisioni che devono essere valide contemporaneamente, si utilizza una AND logica; le due opzioni saranno separate da &&; se si vuole la validità di una di n opzioni si utilizza la OR logica, ogni opzione può essere separata da ||. 

Un altro metodo per inserire una decisione è while(boolean){istruzione} oppure, è do{istruzione} while(boolean);
Se le decisione da prendere sono tante, allora basta utilizzare:
switch(n){case(1):

               istruzioni;

               break;

             case(2):

           instruzioi;

           break;…………}

Iterazioni

Alcune operazioni vengono ripetute più volte. Affinchè un’operazione venga ripetuta n volte, basta utilizzare uno dei seguenti metodi:
for(int i=0; i<=n; i++){istruzioni}
si può partire da n e decrementare i

for(i=n;i>=0;i--){istruzione}

se la riga di istruzione dopo for è una sola, non c’è bisogno delle parentesi

Un altro metodo di iterazione è il do while.

do{istruzioni; i++}while(boolean);

oppure:

while{itruzioni;i++}

i++ è l’analogo di i=i+1
Le funzioni
Se il programma è molto grande, alcune operazioni vengono organizzate in funzioni. Le funzioni posso essere interne o esterne al file.
Le funzioni esterne vanno salvate con estensione h e devono essere salvate nella cartella dove si trova il file main. Sono richiamate nel programma con la sintassi #include nome funzione.h. Si noti che il nome del file header non è racchiuso tra le virgolette <> come per i file header di sistema.  Per poter utilizzare una classe interna al file, bisogna prima dichiararla.
 Esistono due tipi di funzioni: void, se non restituiscono alcun valore oppure int, float char… a seconda del tipo di valore restituito. Se le variabili che utilizza una funzione sono quelle passata dal main, allora devono essere comunque visibili nelle tonde della funzione es: void nomefunzione(float x, float y, int n, int m, char a…..), float nomefunzione(float x, float y, int n, int m, char a…...). All’interno dal main la funzione deve essere invocata. 
Es:

#include <iostream.h>

void nomefunzione(int i,int j, float k, char a){…..}
main(){int x, y; float s; char….; somma(x,y,s,…);…}

Notare che i nomi delle variabili passati alla funzione, non devono necessariamente coincidere con quelli passati quando la funzione viene invocata, l’importante è che c’è una corrispondenza uno a uno. 

Le classi
Una classe è un’astrazione logica. Ogni oggetto è l’istanza della classe. Una classe rappresenta un insieme di dati o funzioni che caratterizzano degli oggetti. Una classe è l’analogo di una struttura in c. La differenza stà nel fatto che tutti i dati delle strutture sono public e tutti i dati delle classi sono private ma, la sintassi è quasi la stessa. Le strutture vanno dichiarate come struct nome_struttura.
Es di classe
Class nome_classe{

Private:

Dati e funzioni privati;

public:

dati e funzioni pubblici

};

Le funzioni e i dati dichiarati all’interno di una classe sono in genere privati. Per questo motivo non si utilizza lo specificatore private. Si usa però public. Quando non c’è né public né private è sottinteso private. Un dato è private quando ad esso possono accedere solo gli altri membri della classe e non i membri di tutto il programma. Per il public, si può accedere anche da altre parti del programma. Una volta dichiarata la classe, bisogna scrivere il codice delle funzioni e, all’interno del main, bisogna instanziare la classe. 
Es 
 Void main(){

Nome_classe oggetto;

char nome[n]

oggetto.nome[n];}

Per comprendere la sintassi, basta leggere il seguente codice

#include <iostream.h>
using namespace std;
class miaclasse{

        float a,b;

        public:

               void inizia(float x,float y);

               void mostra();

        };

        void miaclasse::inizia(float x, float y){

             a=x;

             b=y;

             }

        void miaclasse::mostra(){

             cout<<a<<"\n"<<b<<"\n";

             }

int main(){ 

   miaclasse t;

   float r,s;

 cout<<"inserisci due numeri reali\n";

 cin>>r;

 cout<<"\n";

 cin>>s;

 t.inizia(r,s);

 t.mostra();

system("pause");

  return(0);

}
 La parte in grassetto è la dichiarazione della classe e dei metodi. Si noti che la classe viene dichiarata come class nomeclasse; i dati e le funzioni sono per default private ma possono essere dichiarati pubblici; i metodi, le funzioni membro sono racchiusi nelle parentesi graffe. Una volta che la classe viene creata, si chiude la parentesi graffa e si mette punto e virgola. Le funzioni membro vengono dichiarate nella classe e specificate fuori secondo la sintassi void(int, float a seconda dell’uscita) nome classe::nome funzione. 
Un altro esempio è la classe albero. All’interno della classe vanno dichiarati: l’altezza, l’età, se è sempreverde, se  da frutto, in quali mesi fiorisce…
Un po’ di grafica in C
Con c++ è possibile anche fare un po’ di grafica. Con dev c++  bisogna avere la funzione Console graphics. Quando si vuole creare qualcosa di grafico, bisogna creare un nuovo progetto.
Oltre i vari include, bisogna includere graphics.h e installare il programma  WinBGIm scaricabile dal sito http://winbgim.codecutter.org/
La sintassi base è:

#include <stdio.h>
main(){initwindow(4000, 3000, "Primo Esempio" );

circle(100, 500, 6); // disegna un cerchio di raggio 6 e centro in (500,500)

putpixel(i,y,i);//disegna dei punti

  delay(10);//impone un ritardo

  cleardevice( );//cancella tutto
setcolor(i);//setta un colore per disegnare, i colori vanno da 0 a 8

ellipse(100, 500, i,i,i+10,i+100);//disegna un ellisse

I pixel sono comunque degli interi per cui, i grafici non sono molto dettagliati i grafici. Un esempio di plot di seno

#include <iostream.h>

#include <graphics.h>

#include <math.h>

using namespace std;

main()

{float y;

int x;

  initwindow(1000, 1000, "Primo Esempio" );

  for(int i=0;i<500;i++){putpixel(i,100,8);

          y=50*sin(i*3.14*0.1);  

  x=100-int(y);

  cout<<y<<"\t"<<x<<"\n";

  putpixel(i,x,8);}

  while (!kbhit( ))

  {



delay(200);

  }

}

