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                                            2 Gratis PDF-udgave af C++ I 1996 udgav vi for første gang C++ af Kris Jamsa. Første udgave var på bogform, som dengang kostede kr. 228,-. I 1999 udgav vi bogen på hæfteform og prisen var nu kr. 69,-. Bogens sidste kapitel måtte vi lægge til download. Fordi der ikke var plads i hæftet! Samlet er der solgt over eksemplarer af denne udgivelse og salget er ved at gå i stå bl.a. pga. vores nye bog om C++, som i sagens natur er mere up-to-date og mere omfattende. Vi har nu valgt at vi sender hæftet på pension som e-bog i en kort tid endnu kan hæftet købes til kr. 20,-. Sådan så første udgave ud. Og sådan ser anden udgave ud. Sælges så længe lager haves for kr. 20,-.
                                            

                                            3 Kolofon fra den seneste trykte udgave: C++ 2. udgave, 2. oplag 1999 Original titel: Rescued by C++ Copyright 1996 by Jamsa Press Copyright 1996,1999 IDG Danmark A/S Forfatter: Kris Jamsa Forlagsredaktion: Carl Rosschou Oversættelse: Jakob Kristiansen Omslag: Lotte Mathiasen DTP: Jakob Kristiansen/Jes Nyhus Korrektur: Jens Lyng Tryk: Trykcentralen Fyn ISBN:
                                            

                                            4 Indholdsfortegnelse Forord 6 1. Kom i gang med C++ 7 Vores første C++ program 7 Vi kigger nærmere på C++ 11 Udskrift til skærmen 14 Information opbevares i variabler 19 Grundlæggende operationer 24 Input fra tastatur 30 Programmer foretager valg 33 Gentagelse af en sætning eller en blok Funktioner 46 Introduktion til funktioner 46 Ændring af parameter-værdier 52 Brug af run-time biblioteket 56 Lokale variabler og scope 59 Funktion overload 62 Referencer i C++ 64 Default parameter-værdier Arrays og struktur-variabler 69 Opbevaring af mange værdier i arrays 69 Tekst-strenge 72 Struktur-variabler 77 Union-strukturer 80 Pointere Klasser 87 Klasser i C++ 87 Private og offentlige elementer 90 Constructor- og destructor-funktioner 94 Overload af operatorer 99 Statiske funktioner og data Arv, konstanter og makroer 108 Arv 108 Arv fra flere klasser 112 Filer 116 Kommandolinie-argumenter Avanceret C Konstanter og makroer 125 Brug af free store 129 Styring af free store operationer 132 Polymorfisme 135 Private elementer og friends 140 Funktions-skabeloner 144 Klasse-skabeloner 146 Få mere ud af cin og cout 151 Stikordsregister 155 5
                                            

                                            5 Forord Ligesom hardware gennemgår software en udvikling der optimerer og raffinerer programmerne. Op igennem 70'erne vandt brugen af Kernighan og Richies programmeringssprog C stigende popularitet i professionelle programmør-kredse, men dels var det svært at lære og dels var det meget let at lave fejl i programmeringen. Træt af C's begrænsninger og inspireret af sprogene Simula 67 og Algol 68 udviklede danskeren Bjarne Stroustrup fra Bell Laboratories i New Jersey, USA, i 1980 en ny, objektorienteret version af C. Sproget blev kaldt 'C med klasser' men ændrede i 1983 navn til C++. I dag er C++ det førende programmeringssprog, og med Internet's eksplosive vækst har kendskab til C++ givet endnu en fordel idet programmeringsstandarden på Internet sproget Java stort set er identisk med C++. Der kræves ingen særlige forudsætninger for at gå i gang med denne bog: Dog er det en fordel hvis man ved lidt om hvordan computere fungerer og kender lidt til brugen af en teksteditor. Kort sagt: Hvis du kender forskel på RAM og fil er du klar til at gå i gang. Bogen er opbygget som en række øvelser der gennemgår et emne med forklaringer og demonstrerer det med program-eksempler. I kodeeksemplerne i bogen er det nogle steder nødvendigt at dele en tekst over flere linier på grund af spaltebredden. Tegnet betyder at teksten skal skrives i forlængelse af den ovenstående linie, ellers fungerer koden ikke. I andre tilfælde er linjer blevet delt, sådan at programeksemplerne funger, selvom linjerne deles. Det er markeret ved, at linjen efter delingen er rykket ind. Men i C++ slutter en sætning almindeligvis med et semikolon: Sætninger der er blevet delt af hensyn til bogens spalte-bredde, bør i programmet skrives på samme linie for overskuelighedens og læsevenlighedens skyld. Nogle af program-eksemplerne strækker sig over flere spalter. Når et program-eksempel fortsætter i næste spalte er det markeret med tegnet 4 længst til højre i spalten. God fornøjelse! 6
                                            

                                            6 1. Kom i gang med C++ Øvelse 1 Vores første C++ program Vi har alle sammen arbejdet med programmer som f.eks. tekstbehandlere og regneark. Computer-programmer også kaldet software er filer, der indeholder instruktioner som tilsammen gør computeren i stand til at udføre en opgave. Arbejder man i DOS eller i Windows indeholder filer med COM- og EXE-extensions kommandoer som computeren kan udføre. Eller sagt med andre ord: Filerne indeholder specifikke instruktioner der får computeren til at udføre en given opgave. Når man skriver programmer definerer man de instruktioner, man ønsker computeren skal udføre. I den første øvelse skal vi se hvordan man laver disse instruktioner med C++ sætninger. Når vi er igennem øvelsen vil du have lært følgende: Når man laver et C++ program bruger man en teksteditor til at skrive C++ sætningerne som tilsammen udgør kildeteksten (sourcekoden). C++ sætningerne i kildeteksten skal oversættes til et eksekverbart program bestående af nuller og et-taller som computeren forstår. Dette gøres ved hjælp af et specielt program kaldet en kompiler. Skal man rette eller tilføje i sit program gør man det i kildeteksten ved hjælp af en teksteditor. Hvis den kode, man har skrevet, indeholder ikke-gyldige C++ sætninger, kommer kompileren med en fejlmeddelelse. Når man har fundet og rettet fejlen kan man kompilere programmet igen. Programmering består i at definere en serie instruktioner, som computeren skal udføre for at løse en given opgave. Til at angive instruktionerne anvendes et programmeringssprog som f.eks. C++. Ved hjælp af en teksteditor, skriver man programsætningerne i en kildetekst-fil og ved hjælp af et specielt program, kaldet en kompiler, omdannes denne tekstfil fra tekst til en form, som computeren forstår. Lad os lave et lille C++ program der viser hvad det vil sige at skrive et program og kompilere det. Vi laver et lille program Det første C++ program, vi laver, kalder vi START.CPP. Kildetekst-filer bør have extension (fil-efternavn) CPP som angiver at filen indeholder et C++ program. Når dette lille program startes viser det teksten Programmering i C++! på skærmen. I det følgende eksempel står vi ved prompten (i roden af C:-drevet) og skriver kommandolinien (programmets navn efterfulgt af ENTER) hvorefter programmet skriver teksten på skærmen: C:\CPP\> START <Enter> Programmering i C++! På de fleste computere arbejder man enten i et kommandolinie (tekstbaseret) miljø eller et grafisk miljø (som f.eks. Windows). Eksemplerne i denne bog er lavet så de kan afvikles i et tekst-baseret miljø. Først skal vi bruge en teksteditor til at skrive en fil som skal indeholde programsætningerne: kildetekst-filen. Du kan f.eks. bruge EDIT som følger med MS-DOS. Det er ikke en god idé at bruge en decideret tekstbehandler som f.eks. Word eller WordPerfect da disse som regel laver skjulte koder og tegn i teksten som bruges til formatering af dokumentets udseende fed tekst, lige marginer osv. Hvis C++ kompileren møder sådanne tegn, vil den ikke kunne forstå dem, og den vil komme med en fejlmeddelelse. 7
                                            

                                            7 C++ Brug teksteditoren til at skrive følgende C++ sætninger. Skriv dem som de står her med samme brug af store og små bogstaver: cout << "Programmering i C++!"; Du skal ikke fortvivle hvis du ikke forstår disse C++ sætninger: Vi skal se på dem enkeltvis i øvelse 2. Men indtil videre skal du være omhyggelig med indskrivningen: Check at du har skrevet det rigtige antal anførselstegn, semikoloner og parenteser. Når dit program er identisk med kildeteksten ovenfor, gemmer du filen under navnet START.CPP. CPP angiver at filen indeholder et C++ program. Man bør altid vælge filnavne, som siger noget om programmets formål. Laver du f.eks. et bogholderiprogram kan du f.eks. kalde kildetekstfilen BOGHOLD.CPP. Et program der udregner skatteprocenter kunne hedde SKAT.CPP. Programmer bør ikke hedde det samme som eksisterende programmer f.eks. som DOSkommandoer: COPY, DEL osv. Vi kompilerer programmet En computer arbejder med nuller og et-taller i en form som kaldes maskinsprog. Nullerne og et-tallerne repræsenterer tilstedeværelsen eller fraværet af et elektrisk signal. Hvis der er et signal (1), udfører computeren måske én operation, mens den udfører en anden hvis signalet er fraværende (0). Heldigvis er det ikke mere nødvendigt at skrive programmer udelukkende med et-taller og nuller, som man skulle tilbage i 40'erne og 50'erne: I dag bruges et specielt program en C++ kompiler til at konvertere de skrevne programsætninger (kildeteksten) til maskinsprog. Eller sagt på en anden måde: Kompileren læser kildetekst-filen som indeholder C++ sætningerne igennem, og hvis sætningerne overholder C++ sprogets regler, bliver de oversat til maskinsprog (nuller og et-taller) som computeren kan udføre. Computeren gemmer maskinsproget i en eksekverbar fil som typisk har extension EXE. Når der først er en EXE-fil kan man køre programmet ved at skrive filnavnet ved prompten og trykke ENTER. Den kommando man bruger til at kompilere sit program kan have forskellige navne alt efter hvilket mærke kompiler man har købt. Bruger du f.eks. Borland C++ skal vores lille START-program kompileres med BCC på denne måde: C:\CPP\> BCC START.CPP <ENTER> Hvis du bruger en anden kompiler end Borlands kan du i dokumentationen som fulgte med kompileren, se, hvilken kommando du skal bruge for at starte kompileren. Når kompileren er færdig har den lavet et eksekverbart program som den gemmer i en fil på harddisken. Arbejder du i DOS, vil denne fil hedde EXE til efternavn f.eks. START.EXE. Hvis der kommer fejlmeddelelser under kompileringen skal du gennemgå kildetekst-filen og sikre dig at den svarer til de eksempler der står i bogen. Ret eventuelle fejl, og gem så kildetekst-filen igen. Når det lykkes at kompilere programmet kan du starte det ved at skrive dets navn og trykke ENTER. Vi laver endnu et program Du havde forhåbentlig ikke problemer med at kompilere og starte vores første program START.CPP. Skriv nu i teksteditoren et nyt program, og gem det som NEMT.CPP. Programmet skal se sådan ud: cout << "Det er nemt at programmere C++!"; 8
                                            

                                            8 1. Kom i gang med C++ Ligesom i det første eksempel skal du også her gemme C++ kildeteksten i en fil, hvorefter du kalder kompileren ved at skrive dens navn på kommandolinien. Bruger du f.eks. Borland C++ skal du skrive følgende linie for at kompilere programmet: C:\CPP\> BCC NEMT.CPP <Enter> Hvis programmet kompilerer uden problemer, laves en fil ved navn NEMT.EXE. Når du starter programmet skal det helst vise følgende meddelelse på skærmen: C:\CPP\> NEMT <Enter> Det er nemt at programmere C++! Hent nu kildetekst-filen NEMT.CPP ind i din editor, og lav den viste besked om, så den indeholder ordet meget: cout << "Det er meget nemt at programmere C++!"; Gem den ændrede kildetekst-fil og kompilér programmet. Når det er kompileret vil programmet vise følgende tekst når det bliver startet: C:\CPP\> NEMT <ENTER> Det er meget nemt at programmere C++! Hver gang du ændrer i et programs kildetekstfil, skal programmet kompileres igen for at ændringerne skal træde i kraft. Prøv at ændre i kildetekst-filen igen. Tilføj følgende nye linie til programmet: cout << "Det er meget nemt at programmere C++!"; cout << endl << "Og det er også sjovt!"; Gem kildetekst-filen og start programmet: C:\CPP\> NEMT <ENTER> Det er meget nemt at programmere C++! Som du ser skriver programmet ikke den nye tekstlinie. For at ændringerne i en kildetekst-fil skal virke, er det nødvendigt at kompilere programmet. Prøv at kompilere programmet igen og start det. Nu har kompileren medtaget de nye linier fra kildeteksten, og det vil nu skrive følgende linier på skærmen når det bliver startet. C:\CPP\> NEMT <ENTER> Det er meget nemt at programmere C++! Og det er også sjovt! Syntaksfejl Alle sprog dansk, engelsk, tysk, fransk og også C++ indeholder et sæt regler syntaks som man skal overholde når man bruger sproget. På dansk begynder sætninger som regel med stort bogstav og slutter med enten punktum, udråbstegn eller spørgsmålstegn. C++ syntaksen benytter sig af semikolon, parenteser, hårde klammer og forskellige andre tegn. Hvis man glemmer et af disse tegn eller hvis man bruger dem forkert kommer C++ kompileren med en fejlmeddelelse, som fortæller hvad det er for en fejl, og på hvilken linie i kildetekst-filen fejlen findes. C++ kompileren kan ikke lave kildeteksten om til et eksekverbart program, hvis der er syntaksfejl i det. Indtast følgende program som skal demonstrere, hvordan man finder og retter syntaksfejl. Gem kildeteksten som SYNTAKS.CPP. cout << Meddelelser skal skrives i anførselstegn; Som du sikkert kan se, er forskellen på dette program og dem vi tidligere skrev, at meddelelsen ikke står i anførselstegn. C++ syntaksen kræver anførselstegn. Prøver man at kompilere programmet, vil man få en fejlmeddelelse. 9
                                            

                                            9 C++ F.eks. vil Borland C++ kompileren give følgende besked: C:\CPP\> BCC SYNTAKS.CPP <ENTER> Borland C++ Version 3.1 Copyright (c) 1992 Borland International syntaks.cpp: Error syntaks.cpp 5: Undefined symbol Meddelelser in function main() Error syntaks.cpp 5: Statement missing ; in funktion main() *** 2 errors in Compile *** I dette tilfælde har kompileren fundet to syntaksfejl. Begge fejl forekommer i linie fem i kildetekst-filen. Gå ind i kildetekst-filen og skriv anførselstegn omkring teksten: at vise fejlmeddelelser i, og når programmet er kompileret kan man starte det fra en anden knap eller menu og se output i et specielt vindue. cout << "Meddelelser skal skrives i anførselstegn"; Nu kan programmet kompileres uden problemer. Uanset hvilket programmeringssprog man begynder på, skal man regne med en masse syntaksfejl hver gang man kompilerer. Men når man har programmeret et stykke tid bliver det lettere at finde og rette fejl. Windows-baserede miljøer For nemheds skyld har vi lavet vores små eksempler i et kommandolinie-miljø som f.eks. DOS eller UNIX. Men i dag programmerer de fleste C++ programmører i et Windows-baseret miljø f.eks. Visual C++ eller Borland's Integrated Development Environment. Alligevel er det de samme programsætninger der bruges i begge miljøer. C++ sætningerne i START.CPP vil se ud på samme måde begge steder. Forskellen er at man i et Windows-baseret miljø kompilerer og eksekverer sine programmer på en anden måde. I figur 1.1 ser vi et Windows-baseret udviklingsmiljø. I udviklingsmiljøet kan kildetekstfilerne skrives i en speciel, indbygget teksteditor, og de kan kompileres ved at vælge et menupunkt eller en knap på værktøjslinien. Måske bruger programmet et specielt vindue til Figur 1.1. Et Windows-baseret udviklingsmiljø. Man kalder det et udviklingsmiljø, fordi det indeholder alle de funktioner, der skal bruges til at skrive programkode, kompilere den og teste programmet. Opsummering I denne øvelse så vi på, hvordan man skriver og kompilerer et C++ program. I øvelse 2 skal vi se nærmere på de C++ sætninger, vi brugte i denne øvelse. Vi skal lære at arbejde med krøllede parenteser, nøgleord som void og endelig skal vi se hvordan et program ved, at det skal vise output på skærmen. Men før du kaster dig over øvelse 2 bør du lige sikre dig at du har forstået følgende: Et program er en fil, som indeholder instruktioner, computeren kan udføre. C++ programmer skrives i en tekst-editor. C++ kildetekster gemmes i filer med extension CPP. Kompileren er et program, der oversætter C++ sætningerne til maskinsprog, bestående af nuller og et-taller som computeren forstår. 10
                                            

                                            10 1. Kom i gang med C++ Som andre sprog har C++ et sæt sprog-regler, kaldet syntaks. Hvis man ikke overholder syntaks, kommer kompileren med en fejlmeddelelse der fortæller hvad fejlen er. Alle syntaks-fejl i et program skal rettes, før kompileren kan lave det færdige program. Efter man har rettet i et programs kildetekst skal man kompilere det igen for at ændringerne kan træde i kraft. Øvelse 2 Vi kigger nærmere på C++ I øvelse 1 skrev vi et par C++ programmer. Det var ikke nødvendigt, at du skulle forstå C++ sætningerne men bare prøve at skrive og kompilere et C++ program. I øvelse 2 skal vi kigge nærmere på de sætninger, et C++ program består af, og du vil opdage at de fleste C++ programmer er opbygget på samme måde: De starter med en eller flere #include-sætninger efterfulgt af linien og derpå en række sætninger skrevet mellem krøllede parenteser. Du vil sikkert opdage, at sætningerne ikke er så svære at forstå som de umiddelbart virker. Når du har læst kapitlet igennem, vil du have lært følgende, centrale begreber: #include sætningen giver dig adgang til C++ sætninger og program-definitioner i header-filer. Hovedstrukturen i C++ programmet begynder med sætningen. Programmer består af en eller flere funktioner sammensat af sætninger der tilsammen udfører en opgave. De programmer vi skriver, vil bruge cout output-strømmen til at skrive tekst på skærmen. Når man laver et C++ program, arbejder man med sætninger ikke instruktioner. I de kommende øvelser skal vi se på tildelings-sætninger, som tildeler værdier til variabler. Derudover skal vi se på if-sætningen, som giver dig mulighed for at lave betingelser i dine programmer. Indtil videre vil vi omtale elementerne i programmet som programsætninger. Programsætninger I øvelse 1 lavede vi C++ programmet START.CPP, som bestod af følgende sætninger: cout << "Programmering i C++!"; Programmet indeholder tre sætninger. De krøllede parenteser kaldet grupperings-symboler bruges til at samle grupper af sætninger: I de følgende afsnit kigger vi nærmere på de enkelte programsætninger. #include sætningen Alle programmer i øvelse 1 startede med denne #include-sætning: Når man programmerer i C++ kan man benytte sætninger og definitioner som kompileren stiller til rådighed. Under kompileringen af programmet sørger #include-sætningen for at indholdet af den angivne fil inkluderes i starten af programmet. I dette tilfælde vil kompileren således inkludere indholdet af filen iostream.h. 11
                                            

                                            11 C++ Filer med extension h som man på denne måde kan inkludere i starten af sit program, kaldes headerfiler. Hvis du kigger i biblioteket hvor dine kompilerfiler ligger, vil du finde et underbibliotek ved navn INCLUDE som indeholder en række forskellige headerfiler. Hver af disse filer indeholder definitioner som kompileren stiller til rådighed og som kan bruges til forskellige operationer. For eksempel er der en headerfil med definitioner til matematiske operationer og en headerfil til fil-operationer osv. Headerfilerne er tekstfiler, så hvis du har lyst, kan du se deres indhold på skærmen eller printe dem ud på papir. Foreløbig skal du ikke tænke mere på, hvad der står i headerfilerne, men blot vide at #include-sætningen giver dig mulighed for at bruge funktionerne fra disse filer. I alle C++ programeksemplerne i bogen vil der stå, hvilke #include-sætninger, du skal skrive i programmet. Headerfiler Ethvert C++ program, begynder med en eller flere #include-sætninger. Disse sætninger instruerer kompileren om at inkludere inholdet af en bestemt fil en headerfil i dit program, fuldstændig som havde du selv skrevet de sætninger, filen indeholder. Headerfiler indeholder definitioner som kompileren bruger til forskellige operationer: Nogle headerfiler definerer C++'s I/O operationer andre definerer operationer i operativsystemet, f.eks. funktioner der returnerer tidspunkt og dato, osv. Bemærk: Man må ikke ændre i en header-fil, da det kan medføre kompilerings-fejl. Void main(void) Kildeteksterne i de C++ programmer vi skriver, indeholder mange sætninger. Du vil opdage at den rækkefølge sætningerne har i kildeteksten ikke nødvendigvis er den rækkefølge de bliver udført i, når programmet kører. Men der er et fast sted, hvor udførelsen af programmet altid starter: hoved programmet. Sætningen markerer, at her starter hovedprogrammet, og her vil programmet altid starte. C++ programmer må derfor kun indeholde én sætning med ordet main. I takt med at programmerne vokser i størrelse og bliver mere komplicerede begynder man at opdele dem i mindre, mere overskuelige blokke. Men vil altid være stedet hvor program-afviklingen starter. Hvis man prøver at sætte sig ind i et stort C++ program, bør man lede efter main-sætningen for at kunne se hvor programmet starter. Hvad betyder void? Jo mere omfattende et program bliver, jo vigtigere er det at bryde det ned i mindre, lettere overskuelige, stykker kaldet funktioner (functions). En funktion er en samling sætninger i programmet der udfører en given opgave. Skal man f.eks. skrive et lønstyrings-program, kan det være en fordel at lave en funktion ved navn gage som udregner medarbejderens løn. Eller hvis man skriver et regne-program og har brug for at udregne kvadratroden af et tal: Så laver man en funktion der løser opgaven. Når et program bruger en funktion, udfører funktionen sin opgave og returnerer resultatet til programmet. Ethvert program består af mindst én funktion og enhver funktion har sit eget, unikke navn. I de programmer vi lavede i øvelse 1 var der kun en enkelt funktion, nemlig main. I øvelse 9 kommer vi nærmere ind på funktioner, men indtil da skal du bare huske, at en funktion består af én eller flere sætninger, som tilsammen udfører en given opgave. Når man kigger i forskellige C++ programmer møder man ofte ordet void. Void betyder enten, at en funktion ikke returnerer nogen værdi, eller at en funktion ikke får overført værdier til sig. DOS og UNIX programmer kan slutte med at overføre en status-værdi til operativsystemet, som f.eks. en batch-fil kan arbejde videre med. DOS batch-filer checker et programs exit-status ved hjælp af ordet ERROR- LEVEL. Forestil dig et program ved navn GA- GE.EXE som afslutter med en af følgende exitværdier afhængig af programkørslens resultat: 12
                                            

                                            12 1. Kom i gang med C++ Status Betydning 0 Programmet forløb OK 1 En fil kunne ikke findes 2 Ikke mere papir i printeren Programmet kunne så kaldes fra en batch-fil som bruger ERRORLEVEL til at udføre en passende respons: GAGE IF ERRORLEVEL 0 IF NOT ERRORLEVEL 1 GOTO OK IF ERRORLEVEL 1 IF NOT ERRORLEVEL 2 GOTO FILMANGLER IF ERRORLEVEL 2 IF NOT ERRORLEVEL 3 GOTO PAPIRMANGLER REM Her følger øvrige batch-linier.. Programmerne i denne bog vil typisk ikke returnere nogen exit-status til operativsystemet: Derfor vil vi som regel skrive void foran main, på denne måde: Programmet returnerer ikke nogen værdi I senere øvelser skal du lære hvordan et program kan bruge information filnavne for eksempel som brugeren skriver i sin kommando-linie når han kalder programmet. Hvis et program ikke bruger information overført fra kommandolinien, skriver man ordet void mellem de parenteser som står efter main. Sådan her: Programmet bruger ikke overførte værdier På et tidspunkt får du måske brug for at skrive et program, som returnerer information til operativsystemet eller skal arbejde med information, brugeren har skrevet på kommandolinien. Men indtil videre skriver vi void i vores main sætning. Gruppering af sætninger Programsætninger, der skal udføres sammen, samler man i grupper ved hjælp af grupperingstegnene. F.eks. så vi tidligere, hvordan alle sætningerne i en funktion stod imellem to grupperings-symboler. Men inde i funktioner kan man også gruppere sætninger, som skal udføres sammen. Ved hjælp af betingelser kan man f.eks. udføre 20 sætninger hvis ét er tilfældet og nogle andre sætninger hvis noget andet er tilfældet. Starten af en grupperet blok angives med og efter den sidste sætning i blokken skrives. Output til skærmen med cout De programmer vi lavede i første øvelse skrev alle sammen tekst på skærmen. For at gøre det, brugte programmerne cout og et dobbelt mindre-end-tegn << på denne måde: cout << "Hej, C++!"; Cout er en output-strøm (output stream) som for C++ programmet er identisk med operativsystemets standard output. Almindeligvis viser operativsystemet standard output på skærmen, så for at vise en besked til brugeren, skal man bruge operatoren << - sammen med cout output-strømmen. I øvelse 3 skal vi se hvordan man bruger << operatoren til at skrive bogstaver, tal og andre tegn på skærmen. cout output-strømmen Som vi så, bruger C++ cout output-strømmen til at skrive tekst på skærmen. Det er måske lettere at forstå cout hvis man forestiller sig at programmet angiver den rækkefølge hvormed operativsystemet skal vise en række tegn på skærmen. Eller sagt på en anden måde: Tekster bliver vist på skærmen i den rækkefølge de står i programmet. I et program med disse sætninger: cout << "Først kommer denne sætning,"; cout << " efterfulgt af denne."; 13
                                            

                                            13 C++ vil operativsystemet vise teksten på skærmen således: Først kommer denne sætning, efterfulgt af denne. << operatoren giver de programmer, man skriver mulighed for at indsætte tegn og tekst i output-strømmen - f.eks. til skærmen. Output-strømmen cout refererer til skærmen, hvilket betyder at tekst sendt til cout kommer til at stå på skærmen. Men ved hjælp af operativsystemets omdirigerings-operatorer kan man sende et programs output til en printer eller en fil: Følgende kommando omdirigerer DOS til at sende output fra START.EXE til printeren i stedet for til skærmen, som det ville have gjort hvis man havde skrevet START uden noget. En kildetekst-fil kan indeholde mange sætninger. Sætningen angiver hvor hovedprogrammet starter I mere omfattende programmer grupperer man relaterede sætninger i mindre, mere overskuelige, blokke kaldet funktioner. Inde i funktioner kan relaterede sætninger yderligere grupperes ved hjælp af parenteser. I C++ bruger man almindeligvis cout output-strømmen til at skrive information på skærmen, men hvis brugeren kalder programmet med en omdirigerings-operator kan output i stedet sendes til en fil eller anden enhed (f.eks. en printer) eller sågar fungere som input til et helt andet program. C:\CPP\> START > PRN <ENTER> I øvelse 3 skal vi se hvordan man i C++ skriver bogstaver, heltal og decimaltal til skærmen ved hjælp af cout. Og i øvelse 8 skal vi lære om cout's modsætning: input-strømmen cin som vores programmer kan bruge til at læse information som brugeren skriver på tastaturet. Opsummering I denne øvelse prøvede vi mange af de ting man skal kunne når man programmerer i C++. I øvelse 3 går vi mere i detaljer med cout som vi skal bruge til at skrive tegn og tal på skærmen. Vi skal også se hvordan man formaterer output altså hvordan man styrer hvordan teksten kommer til at stå på skærmen. Før vi går videre bør du sikre dig at du har forstået følgende vigtige ting: De fleste C++ programmer starter med en eller flere #include-sætninger, som instruerer kompileren om at inkludere indholdet af den angivne header-fil i det færdige program. Header-filerne følger med kompileren og indeholder definitioner som man kan bruge i sine programmer. Øvelse 3 Udskrift til skærmen I programmerne i de to foregående øvelser, brugte vi cout output-strømmen til at skrive tekst på skærmen. I denne øvelse vil vi bruge cout til foruden at skrive bogstaver også at skrive heltal som f.eks og decimaltal som f.eks. 0, Efter øvelsen vil vi have gennemgået følgende centrale ting: cout bruges til at skrive bogstaver og tal på skærmen. cout bruges også til at lave special-tegn, f.eks. spring til ny linie, tabulator-indrykning eller til at få computeren til at bippe. I C++ er det let at vise tal i decimal, octal (base 8) og hexadecimal (base 16) format. Ved hjælp af operativsystemets omdirigerings-operator kan man omdirigere cout's output fra skærmen til en fil eller printer. Ved hjælp af output-strømmen cerr kan et program skrive til standard error enheden 14
                                            

                                            14 1. Kom i gang med C++ og på den måde undgå, at brugeren af programmet omdirigerer dets output. Ved at bruge setw modifieren i en outputstrøm kan man bestemme bredden af output. De fleste C++ programmer i denne bog bruger cout til at vise tekst på skærmen. I denne øvelse skal vi se, hvordan man bedst bruger cout. Skrivning af tal ved hjælp af cout I de programmer, vi har lavet indtil nu, har vi kun brugt cout til at skrive tekst-strenge (bogstaver og tal, skrevet mellem anførselstegn) men cout kan også vise tal. Det følgende program 1001.CPP skriver tallet 1001 på skærmen: cout << 1001; Skriv kildeteksten, kompilér den, og start programmet. På skærmen vil der stå følgende: C:\CPP\> 1001 <ENTER> 1001 Lav derefter programmet om så det viser tallet 2002 på denne måde: cout << 2002; Ud over at kunne vise heltal kan cout også bruges til at skrive decimaltal som f.eks. 1,2345. Det følgende program DECIMAL.CPP bruger cout til at vise tallet 0,12345 på skærmen. cout << ; Skriv, kompilér og start programmet. Skærmen vil vise følgende output. C:\CPP\> DECIMAL <ENTER> Skrivning af flere værdier i én sætning Når man bruger cout kan man sagtens bruge insertion operatoren flere gange i hver sætning. F.eks. bruger det følgende program, 1001FLER.CPP, operatoren fire gange for at vise tallet 1001 på skærmen cout << 1 << 0 << 0 << 1; Kompilér og kør programmet. Skærm-outputtet kommer til at se sådan ud: C:\CPP\> 1001FLER <ENTER> 1001 Når C++ møder << operatoren smides de anførte tegn ganske enkelt i enden på de tegn, der allerede måtte være i output-strømmen. Det følgende program, VIS1001.CPP skriver en tekst-streng og et tal til skærmen ved hjælp af cout. cout << "Mit yndlingstal er " << 1001; Læg mærke til mellemrummet efter ordet er. Hvis ikke det var der, ville 1001 stå helt op imod teksten (er1001). På samme måde vises 15
                                            

                                            15 C++ tallet 1001 midt i en tekst-streng i dette program: output delt op i to linier ved hjælp af nylinietegnet: cout << "Tallet " << 1001 << " er mit yndlingstal"; Her adskiller vi også tallet med to mellemrumstegn. cout << "Her er første linie\nher er anden linie"; Kompilér og kør programmet. Brugen af nylinie-tegnet medfører følgende udskrift: Lad os til sidst bruge cout til at skrive en kombination af tekst, heltal og decimaltal i den samme sætning: C:\CPP\> TOLINIER Her er første linie Her er anden linie <ENTER> cout << "Da jeg var " << 20 << " år, var min månedsløn på " << << " kroner." << endl; Gem kildeteksten som TEKSTTAL.CPP. Når du kompilerer og kører programmet vil skærmen vise denne tekst: C:\CPP\> TEKSTTAL <ENTER> Da jeg var 20 år, var min månedsløn på kroner. Specielle output-tegn De programmer vi har lavet indtil nu, har kun vist tekst på skærmen i en enkelt linie. Men ofte har man brug for at udskrive til flere linier: Det vil f.eks. være en fordel at teksten står fordelt på flere linier, hvis man vil lave et program der skriver en adresse på skærmen. Når man vil flytte skrivningen til en ny linie, skriver man nylinie-tegnet (\n) i output-strømmen. Dette kan gøres på to måder. Den ene måde er ganske enkelt at placere \n i selve strengen. I det følgende program, TOLINIER.CPP, bliver Hvis der ikke skal være tekst i den linie, man vil skrive, men kun tal, skal man skrive nylinie-tegnet mellem enkelte anførselstegn. Det følgende program, NYLINIER.CPP, viser tallene 1, 0, 0 og 1 på hver sin linie: cout << 1 << \n << 0 << \n << 0 << \n << 1; I stedet for nylinie-tegnet, kan man benytte konstanten endl (end line) som f.eks. i følgende program, ENDL.CPP, som viser hvordan endl flytter output-markøren til starten af næste linie: cout << "Jeg er..." << endl << "Vild med C++"; Ligesom i de to andre eksempler, vil skærmen vise teksten på to linier, når du har kompileret og startet programmet: 16
                                            

                                            16 1. Kom i gang med C++ C:\CPP\> ENDL <ENTER> Jeg er... Vild med C++ Til sidst kan vi prøve et program lad os kalde det ADRESSE.CPP der udskriver en adresse på flere linier: cout << "Flyttemand Olsen"<< endl; cout << "Amagergade 6,2.tv"<< endl; cout << "1423 København K."<< endl; Andre specialtegn Foruden nylinie-tegnet som får skærmen til at springe til næste linie, er der en række andre specialtegn. I tabel 3.1 kan du se hvad de hedder og hvad de gør. Bemærk: Når du bruger special-tegnene fra tabel 3.1 skal du skrive dem i enkelte anførselstegn hvis tegnene skal stå for sig selv, f.eks. \n. Hvis du bruger tegnene inde i en tekst-streng, skal de stå mellem dobbelte anførselstegn, som f.eks. "Hello\nWorld" Tegn Virkning \a Alarm (bip-lyd) \b Backspace \f Papir-indføring (Formfeed) \n Spring til ny linie \r Retur (uden nylinie) \t Horisontal tabulator-indrykning \v Vertikal tabulator-indrykning \\ Bagudvendt skråstreg (Backslash) \? Spørgsmålstegn \ Enkelt anførselstegn \" Dobbelt anførselstegn \0 NULL tegnet \ooo Octal værdi f.eks. \007 \xhhhh Hexadecimal værdi f.eks. \xffff Tabel 3.1. Specielle tegn til brug med cout I det følgende program, SPECIAL.CPP, bruger vi alarm-tegnet (\a) og tabulator-tegnet (\t) til først at bippe med computerens indbyggede højtaler og derefter at vise ordene Bip Bip Bip adskilt af tab. cout << "Bip\a\tBip\a\tBip\a"; Skrivning af octale og hexadecimale værdier Foreløbig har vi i vores programmer kun arbejdet med decimaltal men man kan få brug for at skrive tekst som octal eller hexadecimal. For at gøre det, placeres output modifierne dec, oct og hex i output-strømmen. Det følgende program, OCTHEX.CPP, bruger disse modifiers til at skrive værdier i decimal, octal og hexadecimal: cout << "Octal: " << oct << 10 << << 20 << endl; cout << "Hexadecimal: " << hex << 10 << << 20 << endl; cout << "Decimal: " << dec << 10 << << 20 << endl; Gem kildeteksten, kompilér den, og start programmet. Skærmen skulle gerne vise følgende output: C:\CPP\> OCTHEX <ENTER> Octal: Hexadecimal: a 14 Decimal: Bemærk: Hvis der i dit program er brugt en output-modifier, vil den valgte modifier være aktiv 17
                                            

                                            17 C++ indtil en ny vælges: Hvis man f.eks. har brugt octmodifieren vil alle tal vises som octal, indtil programmet bruger dec-modifieren hvorefter alle tal vil vises som decimaltal. Skrivning til standard error enheden Som vi så tidligere, kan output fra et program der bruger cout, omdirigeres til en anden enhed eller fil ved hjælp af operativsystemets omdirigerings-operatorer. Men hvis et program møder en fejl, er det ikke ønskeligt at fejlmeddelelsen bliver bortdirigeret fra skærmen. Det kunne betyde at brugeren ikke bliver klar over, at der er opstået en fejl. Så hvis et program skal vise en fejlmeddelelse eller hvis man bare vil undgå at brugeren omdirigerer output kan man bruge outputstrømmen cerr. I C++ forbindes cerr altid med operativsystemets standard error enhed. Det følgende program, CERR.CPP, bruger cerr output-strømmen til at skrive 'Denne tekst bliver altid skrevet på skærmen' på skærmen: cerr << "Denne tekst bliver skrevet på skærmen"; Kompilér og start programmet, og prøv så at omdirigere programmets output til en fil: C:\CPP\> CERR > FILNAVN.TXT <ENTER> Denne tekst bliver skrevet på skærmen Operativsystemet tillader ikke at tekst til standard error enheden bliver omdirigeret, så derfor vil teksten blive skrevet på skærmen. Styring af output-bredde Vi har allerede skrevet flere programmer, der viser tal på skærmen, og for at sikre os at tallene stod i en pæn afstand fra teksten, placerede vi mellemrum før og efter dem. Men når man bruger cout og cerr, kan man også angive, hvor meget et tal skal fylde på skærmen. Dette gøres med modifieren setw (set width sæt bredde). Med den kan programmet specificere, hvor mange tegn en værdi mindst skal fylde. I det følgende program, SETW.CPP, bruger vi setw til at skrive tallet 1001 med bredder på 3, 4, 5 og 6 tegn. For at bruge setw, skal programmet inkludere headerfilen iomanip.h: #include <iomanip.h> cout << "Mit yndlingstal er" << setw(3) << 1001 << endl; cout << "Mit yndlingstal er" << setw(4) << 1001 << endl; cout << "Mit yndlingstal er" << setw(5) << 1001 << endl; cout << "Mit yndlingstal er" << setw(6) << 1001 << endl; Når dette program kompileres og startes, vil det skrive dette på skærmen: C:\CPP\> SETW <ENTER> Mit yndlingstal er1001 Mit yndlingstal er1001 Mit yndlingstal er 1001 Mit yndlingstal er 1001 Som det fremgår af første linie i programmet, angiver setw den minimums-bredde en værdi vil fylde: er værdien på flere tegn end den angivne minimumsbredde, vil værdien stadigvæk vises i sin fulde længde. I modsætning til oct, hex og dec-modifierne, virker setw kun på den værdi, der følger umiddelbart efter modifieren. Et program der vil sætte output-bredden for flere tal, skal bruge setw før hvert tal der skal vises. Bemærk: Nu hvor vi har introduceret en ny headerfil IOMANIP.H er det en god idé at printe den og se hvad den indeholder. IOMANIP.H ligger almindeligvis i INCLUDE-biblioteket under det bibliotek, hvor kompileren ligger. 18
                                            

                                            18 1. Kom i gang med C++ Opsummering I denne øvelse har vi set på forskellige måder at vise tekst og tal på skærmen med cout. I resten af bogen bruges cout til at vise output. I øvelse 4 skal vi se hvordan man bruger variabler til at gemme værdier, som kan ændres under program-afviklingen. Men før vi går i gang med det, bør du sikre dig at du har forstået følgende: Output-strømmen cout bruges til at vise tekst og tal på skærmen. Ved at bruge special-tegn i output-strømmen kan programmer springe til ny linie, lave tabulator-indrykninger mm. Et program kan flytte udskrivningen til næste linie på skærmen ved at bruge \ntegnet eller endl-konstanten. Modifierne dec, oct og hex gør det let at vise tal som decimal, octal og hexadecimal. Output-strømmen cerr bruges til at skrive meddelelser til operativsystemets standard output enhed (skærmen). Ved hjælp af setw modifieren kan man styre hvor mange tegn en værdi mindst skal fylde på skærmen. Øvelse 4 Information opbevares i variabler Foreløbig har vi arbejdet med nogle enkle eksempler, men efterhånden som vores programmer skal udføre mere komplekse og brugbare opgaver, er de nødt til at kunne opbevare information, mens programmet afvikles. Et program der skal printe en fil skal f.eks. kunne huske navnet på filen og evt. hvor mange eksemplarer, der skal printes. Disse værdier skal ligge i computerens hukommelse, og for at kunne arbejde med hukommelsen skal man bruge variabler. En variabel er et navn som peger på en adresse i hukommelsen hvor der ligger en værdi. Denne værdi kan programmet læse og ændre, men navnet på variablen ændrer sig ikke under program-afviklingen. I denne øvelse skal vi se hvordan man i C++ opretter og bruger variabler. Efter øvelsen skulle du gerne have forstået følgende: Man skal oprette erklære de variabler, man vil bruge i et program. En variabels type fortæller hvad slags værdi f.eks. heltal eller decimaltal variablen kan opbevare. Typen fortæller også hvilke operationer, man kan bruge på variablen. For at tildele en variabel en værdi, bruger man C++'s tildelings-operator som er et lighedstegn. Man kan bruge output-strømmen cout til at skrive værdien af en variabel til skærmen. Variabelnavne bør være forståelige og gøre programmet lettere at læse. Skriv mange kommentarer i programmet der detaljeret forklarer hvad programmet gør. Det gør det lettere senere at ændre i programmet, både for dig selv og eventuelle andre programmører. En variabel kan opfattes som en kasse, hvori man lægger en værdi: Når man på et andet tidspunkt skal bruge værdien, skriver man blot variabelnavnet. Så bruger computeren den værdi, variablen indeholder. Erklæring af variabler i programmet Et program bruger variabler til at gemme information. Variabler kan have forskellig type, alt efter om variablen skal indeholde et heltal, et bogstav, et decimaltal eller en type, man selv definerer. Variablens type fortæller også hvad man i programmet kan gøre med variablens værdi: om man f.eks. kan lægge noget til den, gange den osv. C++ kan bruge de variabel-typer der er angivet i tabel 4.1: 19
                                            

                                            19 C++ Type char Men før man i sit program kan bruge en variabel, skal den erklæres hvilket betyder at man gør kompileren opmærksom på den nye variabel. Erklæringen foregår ved at man specificerer den type man skal bruge, efterfulgt af det navn, man vil give variablen. Dette gøres efter start-parentesen i hoved-programmet main: variabel_type variabel_navn; Almindeligvis vil typen være en af typerne angivet i tabel 4.1. Det navn man giver variablen bør være et forståeligt ord, der beskriver hvad variablen skal bruges til. Man kan f.eks. bruge variabelnavne som medarbejdernavn, medarbejderalder osv. I det følgende program erklæres tre variabler af typerne int, float og long og da C++ opfatter en variabel-erklæring som en sætning, er det nødvendigt at afslutte linierne med semikolon: int test_point; float gage; long afstand_til_mars; Mulige værdier Værdier i området 128 til 127. Bruges typisk til at indeholde tegn og bogstaver fra alfabetet. int Værdier mellem og unsigned Værdier mellem 0 og long float double Værdier mellem og Værdier mellem 3,4 x og 3,4 x Værdier mellem 1,7 x og 1,7 x Tabel 4.1. Variabel-typer i C++ Dette program gør ikke andet end at erklære de tre variabler. Hver variabel-erklæring slutter med semikolon. I C++ kan man erklære flere variabler af samme type ved at skrive dem i samme sætning, adskilt af komma. I det følgende eksempel erklæres tre variabler af typen float: float gage, skatte_procent, pensions_opsparing; Brug forståelige variabelnavne Hver variabel i et program skal have sit eget navn, og for at gøre det lettere at læse og forstå programmet bør man bruge forståelige variabelnavne. Der er ganske vist ikke noget teknisk i vejen for at erklære variabler sådan her: int x, y, z; Men hvis variablerne skal bruges til at gemme en elevs alder, point-antal og karakter, vil det være bedre at erklære variablerne således: int elev_alder, test_point,karakter; Variabelnavne må sammensættes af bogstaver, tal og understregninger (_). Det første tegn i variabelnavnet skal dog være enten et bogstav eller en understregning aldrig et tal. Man må heller ikke bruge æ, ø og å i variabelnavne kun de engelske bogstaver i ASCII-tabellen. C++ skelner også mellem store og små bogstaver. Brug derfor foreløbig kun små bogstaver til variabler senere kan du udvide med store bogstaver som f.eks. her: float MaanedsLoen, SkatteProcent; Da æ, ø og å ikke må bruges i variabelnavne, skriver danske programmører tit ø som oe, æ som ae, og å som aa. Ulovlige variabelnavne C++ indeholder nogle reserverede ord som har en speciel betydning for kompileren og som derfor ikke må bruges som variabelnavne. Disse ord er anført i tabel
                                            

                                            20 1. Kom i gang med C++ asm auto break case catch char class const continue default delete do double else enum extern float for friend goto if inline int long new operator private protected public register return short signed sizeof static struct switch template this throw try typedef union unsigned virtual void volatile while Tabel 4.2. Reserverede ord i C++ Derfor bruger programmer variabler Jo mere omfattende vores programmer bliver, jo mere nødvendigt er det at de kan udføre den samme kode på forskellige elementer: Hvis man f.eks. skriver et lønstyrings-program, skal det kunne udføre skatteberegning for hver ansat i virksomheden. For at kunne gøre det, kan man bruge variabler med navne som ansat_navn, ansat_id, ansat_gage osv. Når programmet starter vil det tildele variablerne værdier for én ansat og behandle hans data, hvorefter programmet vil tildele variablerne en ny medarbejders data og bruge de samme funktioner til at beregne data. Mens programmet kører bliver de samme variabler gentagne gange tildelt nye værdier. Disse værdier giver forskellige resultater som igen lægges i de samme variabler. Tildeling af værdier Variabler indeholder altså værdier mens programmet kører. Når en variabel er erklæret, kan man tildele den en værdi ved hjælp af C++'s tildelings-operator lighedstegnet (=). I de følgende sætninger tildeler vi værdier til forskellige variabler. Læg igen mærke til brugen af semikolon som afslutning på en sætning: alder = 32; gage = ; afstand_til_maanen = ; Bemærk: Man må ikke bruge komma i de værdier, man tildeler en variabel (f.eks ,75 eller som tusind-separator: 25,000.75). C++ kompileren kommer med en fejlmeddelelse hvis den møder et komma i en tildeling af en tal-værdi. I det følgende program erklæres de nævnte variabler hvorefter de hver især tildeles en værdi ved hjælp af tildelings-operatoren: int alder; float gage; long afstand_til_maanen; alder = 32; gage = ; afstand_til_maanen = ; Tildeling af en værdi ved erklæringen Ofte er det en fordel at kunne give en variabel en startværdi samtidig med at den erklæres. Som det ses her er det let at gøre i C++: int alder = 32; float gage = ; long afstand_til_maanen = ; Disse tre linier svarer til de seks i foregående eksempel. I resten af bogen vil vi ofte tildele en variabel en værdi samtidig med at den erklæres. 21
                                            

                                            21 C++ Brug af variabel som værdi Når man i sit program har tildelt en værdi til en variabel, kan man bruge variablen på samme måde som man vil kunne bruge dens værdi. Har man f.eks. tildelt værdien 2 til variablen tal, vil følgende to udregninger give samme resultat: 2 * 4 tal * 4 I det følgende program, VISVAR.CPP, tildeler vi tre værdier til hver sin variabel og viser derefter variablernes indhold på skærmen med cout. int alder = 32; float gage = ; long afstand_til_maanen = ; cout << "Medarbejderen er " << alder << " år gammel" << endl; cout << "Medarbejderens månedsløn er kr. " << gage << endl; cout << "Månen er " << afstand_til_maanen << " km. fra Jorden" << endl; Bemærk: De sidste sætninger kan ikke stå på én linie hvorfor de er delt op i flere: Dette er helt i orden i C++ da kompileren opfatter semikolon som afslutningen af en sætning. Dog kan man ikke dele en linie midt i en tekststreng men helst før eller efter en operator. For læsevenlighedens skyld bør man også rykke den ombrudte linie ind så den ikke opfattes som starten på en ny sætning. Når programmet kompileres og startes, skriver det følgende på skærmen: C:\CPP\> VISVAR <ENTER> Medarbejderen er 32 år gammel Medarbejderens månedsløn er kr Månen er km. fra Jorden Som det fremgår, bruger man en variabels værdi ved i programmet at skrive variablens navn. Overskridelse af en variabels kapacitet Som vi har set, definerer variablens type de mulige værdier, variablen kan indeholde: F.eks. kan en variabel af typen int indeholde værdier i området fra til Men hvis man i programmet tildeler en variabel en værdi som er uden for det acceptable område, vil man få en overflow-fejl. I det følgende program ser vi, hvad der sker, hvis man tildeler variabler værdier som falder uden for det mulige område: int positiv = 40000; long stor_positiv = ; char lille_positiv = 210; cout << "positiv indeholder nu " << positiv << endl; cout << "stor_positiv indeholder nu " << stor_positiv << endl; cout <<"lille_positiv indeholder nu " << lille_positiv << endl; Når dette program kompileres og køres, vil skærmen vise følgende output: positiv indeholder nu stor_positiv indeholder nu lille_positiv indeholder nu Ò Programmet tildeler variabler værdier som overstiger det højeste tal, de hver især kan indeholde, hvilket resulterer i en overflow-fejl. 22
22 1. Kom i gang med C++ Der skal ikke meget til for at lave overflowfejl, og de kan være meget svære at finde og rette. Bemærk den værdi som programmet viser for lille_positiv: Da den er af typen char vil programmet forsøge at skrive et tegn på skærmen. I dette tilfælde skrives et tegn svarende til ASCII-tegnet med værdien 210. Præcision Vi har nu set, at overflow-fejl opstår, når et program tildeler en variabel en værdi, der falder uden for det område, variablens type kan rumme. Ligeledes har computere ikke ubegrænset præcision, når de gemmer tal i variabler. Sommetider kan computeren f.eks. ikke repræsentere den rigtige værdi af en float-variabel (decimaltal). Sådanne præcisions-fejl kan være svære at opdage i et program. I det følgende program, PRECISE.CPP, tildeler vi en værdi som er lavere end 0.5 til float- og double-variabler, men da computerens evne til at repræsentere tal er begrænset, vil variablerne ikke indeholde den tildelte værdi, men derimod værdien 0.5: float f_knap_halv = ; double d_knap_halv = ; cout << "Float er " << f_knap_halv << endl; cout << "Double er " << d_knap_halv << endl; Når programmet kompileres og startes vil det vise dette output: Float er 0.5 Double er 0.5 Den værdi, et program tildeler en variabel er altså ikke nødvendigvis den værdi, variablen rent faktisk kommer til at indeholde. Disse præcisions-fejl opstår fordi computeren kun kan bruge et begrænset antal nuller og et-taller til at indeholde et tal. Selvom variabler ofte indeholder de rigtige værdier, kan man altså også komme ud for at værdien er næsten rigtig men ikke helt. Hav risikoen for præcisions-fejl i baghovedet, når du programmerer: Så kan du undgå irriterende fejl og kedelig fejlsøgning. Kommentarer gør programmer lettere at læse Jo mere omfattende et programs kildetekst bliver og jo flere sætninger det indeholder, jo sværere bliver det at læse og forstå. Måske skal andre programmere i dit program, og for at de kan forstå detaljerne i programmet, er det en god idé at skrive sin kode på den mest læsevenlige måde. Der er flere teknikker, man kan bruge, når man programmerer: Brug variabelnavne der beskriver hvad variablen bruges til. Hold en konsekvent indrykning af program-sætninger (se øvelse 7). Saml sammenhængende sætninger i grupper adskilt af tomme linier. Skriv kommentarer i programmet der beskriver hvad der foregår. Det er en god ide at skrive kommentarer i kilde-teksten som beskriver programmets funktion. Sådanne kommentarer hjælper dig selv (og eventuelle andre programmører) med dels at huske og dels at forstå, hvad det er, programmet gør. I C++ kan man skrive en kommentar ved ganske enkelt at placere to skråstreger (//) foran kommentaren. // Her er en kommentar Når C++kompileren møder to skråstreger, ignorerer den resten af den pågældende linie. F.eks. er det altid en god idé i det mindste at skrive, hvem der har lavet programmet, hvornår det er skrevet, og hvad programmet skal bruges til. Dette gøres typisk i starten af kildetekst-filen: 23
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        Kapitel 4 Løkker i C#
    

    
        
        Kapitel 4 Løkker i C# Løkker en vigtig del af alle programmeringssprog, og C# er ikke andeles. En løkke er en måde at udføre en del af koden gentagne gange. Ideen er at du fortsætter med at udføre en opgave    
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        Programmering i C. Lektion 4. 5. december 2008
    

    
        
        Programmering i C Lektion 4 5. december 2008 Funktioner Eksempel Fra sidst 1 Funktioner 2 Eksempel Funktioner Eksempel Eksempel: 1 / f u n k t i o n s p r o t o t y p e r / i n t i n d l a e s ( void )    
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        Klasse 1.4 Michael Jokil 03-05-2010
    

    
        
        HTX I ROSKILDE Afsluttende opgave Kommunikation og IT Klasse 1.4 Michael Jokil 03-05-2010 Indholdsfortegnelse Indledning... 3 Formål... 3 Planlægning... 4 Kommunikationsplan... 4 Kanylemodellen... 4 Teknisk    
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        Programmering i C. Lektion september 2009
    

    
        
        Programmering i C Lektion 1 8. september 2009 Målgruppe Motivation Indhold Form Materiale 2 / 47 Kursusintroduktion 1 Målgruppe 2 Motivation 3 Indhold 4 Form 5 Materiale Målgruppe Motivation Indhold Form    
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        Programmering C RTG - 3.3 09-02-2015
    

    
        
        Indholdsfortegnelse Formål... 2 Opgave formulering... 2 Krav til dokumentation af programmer... 3 ASCII tabel... 4 Værktøjer... 5 Versioner af ASCII tabel... 6 v1.9... 6 Problemer og mangler... 6 v2.1...    
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        Programmering for begyndere Lektion 2. Opsamling mm
    

    
        
        Lektion 2 Opsamling mm God tone Der er indlagt spørge sessioner Lektion 2 - Agenda Programmering for Lidt ændringer til teknikken, herunder hvordan du genser en lektion Lidt generelle tilbagemeldinger    
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        Start på Arduino og programmering
    

    
        
        Programmering for begyndere Brug af Arduino Start på Arduino og programmering EDR Hillerød Knud Krogsgaard Jensen / OZ1QK 1 Start på Arduino og programmering Sidste gang (Introduktion) Programmeringssproget    
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        Python programmering. Per Tøfting. MacFest
    

    
        
        Python programmering MacFest 2005 Per Tøfting http://pertoefting.dk/macfest/ Indhold Måder at afvikle Python program på Variabler Data typer Tal Sekvenser Strenge Tupler Lister Dictionaries Kontrolstrukturer    
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        I denne artikel, vil der blive gennemgået de grundlæggende PHP-funktioner, såsom udskrift til skærmen, tid og dato og if-sætningen.
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Grundlæggende PHP I denne artikel, vil der blive gennemgået de grundlæggende PHP-funktioner, såsom udskrift til skærmen, tid og dato og if-sætningen.    
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        Indhold. Maskinstruktur... 3. Kapitel 1. Assemblersprog...3. 1.1 Indledning...3 1.2 Hop-instruktioner... 7 1.3 Input og output...
    

    
        
        Indhold Maskinstruktur... 3 Kapitel 1. Assemblersprog...3 1.1 Indledning...3 1.2 Hop-instruktioner... 7 1.3 Input og output... 9 Kapitel 2. Maskinkode... 13 2.1 Den fysiske maskine... 13 2.2 Assemblerens    
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        Programmering i C Intro og grundlæggende C 5. marts 2007
    

    
        
        Programmering i C Intro og grundlæggende C 5. marts 2007 Mads Pedersen, OZ6HR mads@oz6hr.dk Plan for kurset Ma. 5/3: Ma. 19/3: Ma. 2/4: To. 12/4: Formål, intro, grundlæggende Videre, sprogkonstruktioner    
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        Sproget Six. Til brug i rapportopgaven på kurset Oversættere. Vinter 2006. Abstract
    

    
        
        Sproget Six Til brug i rapportopgaven på kurset Oversættere Vinter 2006 Abstract Six er baseret på det sprog, der vises i figur 6.2 og 6.4 i Basics of Compiler Design. Den herværende tekst beskriver basissproget    
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        Dokumentation af programmering i Python 2.75
    

    
        
        Dokumentation af programmering i Python 2.75 Af: Alexander Bergendorff Jeg vil i dette dokument, dokumentere det arbejde jeg har lavet i løbet opstarts forløbet i Programmering C. Jeg vil forsøge, så vidt    

    
        Læs mere 
    




    
        //Udskriver System.out.println("Hej " + ditfornavn + " " + ditefternavn + "."); System.out.println("Du er " + dinalder + " aar gammel!
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Brugerinput i Java Denne her artikel gennemgår diverse ting ved brug af brugerinput i Java. Den starter med det simple og fortæller derefter skridt for    
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        Greenfoot En kort introduktion til Programmering og Objekt-Orientering
    

    
        
        Greenfoot En kort introduktion til Programmering og Objekt-Orientering Greenfoot er et computer-program, som kan benyttes til at skrive andre computer-programmer, i et programmeringssprog kaldet Java.    
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        Navn: Søren Guldbrand Pedersen Klasse: 2i Fag: up/ansi Opgave: Brev til Sigurd Lære: John Austin Side 1 af 8 Dato: 14-05-2003
    

    
        
        Side 1 af 8 Dato: 14-05-2003 Til Sigurd Som aftalt vil jeg her fremsende vores program til vores 80C535 kit og display. Det gik jo ud på at vi skulle starte med at få den til at intialiserer displayet,    
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        Programmering i C. Kursusintroduktion. Lektion september Målgruppe 2 Indhold 3 Form 4 Materiale. Målgruppe Indhold Form Materiale
    

    
        
        Programmering i C Lektion 1 16. september 2008 Målgruppe Indhold Form Materiale Kursusintroduktion 1 Målgruppe 2 Indhold 3 Form 4 Materiale 2 / 21 Målgruppe Indhold Form Materiale Folk der har styr på    

    
        Læs mere 
    




    
        Arduino Programmering
    

    
        
        Microcontroller, Arduino I teknologi skal vi lære at lave programmer til uc for at have muligheden til eksamen at kunne lave intelligente el-produkter. I hvert fald skal vi have set mulighederne, og forstået    
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        Kursusarbejde 3 Grundlæggende Programmering
    

    
        
        Kursusarbejde 3 Grundlæggende Programmering Arne Jørgensen, 300473-2919 klasse dm032-1a 21. november 2003 Indhold 1. Kode 2 1.1. forestillinger.h............................................. 2 1.2. forestillinger.cc.............................................    
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        Sproget Rascal (v. 2)
    

    
        
        Sproget Rascal (v. 2) Til brug i K1 på kurset Oversættere Opdateret 29/11 2004 Abstract Rascal er et simpelt Pascal-lignende imperativt sprog. Dette dokument beskriver uformelt Rascals syntaks og semantik    
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        Eksempel: Skat i år 2000
    

    
        
        Kursus 02199: Programmering afsnit 2.1-2.7 Anne Haxthausen IMM, DTU 1. Værdier og typer (bl.a. char, boolean, int, double) (afsnit 2.4) 2. Variable og konstanter (afsnit 2.3) 3. Sætninger (bl.a. assignments)    
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        Lær Python dag 1 - modul 1
    

    
        
        Lær Python dag 1 - modul 1 Introduktion, basis python Steffen Berg Klenow Jonas Bamse Andersen Syddansk Universitet Indhold 1. Velkommen 2. Programmering i python 3. Typer, variabler og udtryk 1 Velkommen    
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        I denne manual kan du finde en hurtig introduktion til hvordan du:
    

    
        
        VORES NORDSJÆLLAND HURTIGT I GANG MANUAL 01: Bruger HVAD INDEHOLDER DENNE MANUAL? I denne manual kan du finde en hurtig introduktion til hvordan du: 1. Finder Vores Nordsjælland hjemmesiden 2. Opretter    
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        Indholdsfortegnelse Forord...8 Makroer samt aktivere Udvikler-fanen...10 Makrosikkerhed (Sikkerhedsindstillinger)...13
    

    
        
        1 Indholdsfortegnelse Forord...8 Makroer samt aktivere Udvikler-fanen...10 Hvad er en makro... 10 Hvad kan du bruge en makro til... 10 Hvad en makro er (Visual Basic for Applications)... 11 Det hele sker    
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        Kursusarbejde 2 Grundlæggende Programmering
    

    
        
        Kursusarbejde 2 Grundlæggende Programmering Arne Jørgensen, 300473-2919 klasse dm032-1a 31. oktober 2003 Indhold 1. Kode 2 1.1. hotel.h.................................................... 2 1.2. hotel.cc...................................................    

    
        Læs mere 
    




    
        Lige siden den elektroniske computers opfindelse i slutningen af 1940, har det været muligt at få en computer til at beregne ting.
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk C++ Historie og Programmering - Del 1 Denne guide er til dig der altid har undret dig over hvordan du får en computer til at udføre specifikke opgaver.    
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        Programmering I Java/C#
    

    
        
        Programmering I Java/C# Dit første projekt Datatekniker Intro to C# C# (C Sharp) Et enkelt, moderne, generelt anvendeligt, objektorienteret programmeringssprog Udviklet af Microsoft, ledet af danskeren    
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        SWC eksamens-spørgsmål. Oversigt
    

    
        
        SWC eksamens-spørgsmål Oversigt #1 Typer og variable #2 Aritmetik og logik #3 Klasser (definition, objekter) #4 Klasser (metoder) #5 Klasser (nedarvning, polymorfi) #6 Conditional statements #7 Repetition    
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        Indledning. Hvorfor det forholder sig sådan har jeg en masse idéer om, men det bliver for meget at komme ind på her. God fornøjelse med læsningen.
    

    
        
        Indledning...2 Variabler...13 Eksempel: 1...13 Eksempel 2:...13 Eksempel 3:...15 Eksempel 4:...16 Metoder...17 Metode (intet ind og intet ud)...17 Metode (tekst ind)...18 Metode (tekst ind og tekst ud)...19    
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        Videregående Programmering for Diplom-E Noter
    

    
        
        Videregående Programmering for Diplom-E Noter 1. Uddelegering Ét af de væsentlige principper i objektorienteret programmering er, at enhver klasse selv skal kunne "klare ærterne". Enhver klasse skal altså    
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        Programmering i C. Lektion oktober 2008
    

    
        
        Programmering i C Lektion 2 20 oktober 2008 Historie Processen At kompilere 2 / 23 Fra sidst 1 Historie 2 Processen 3 At kompilere Historie Processen At kompilere 3 / 23 ALGOL 60 1963 CPL 1966 BCPL 1969    
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        University of Southern Denmark Syddansk Universitet. DM502 Forelæsning 3
    

    
        
        DM502 Forelæsning 3 Indlæsning fra tastatur Udskrift til skærm Repetition Beregning af middelværdi Gentagelse med stop-betingelse (while) Heltalsdivision Division med nul Type-casting ( (double) ) Betinget    
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        vil jeg blive mindet om det af VBA allerede mens jeg skriver koden, da der er tale om en såkaldt kompileringsfejl:
    

    
        
        Fejlhåndtering Selv de bedste programmører laver af og til fejl! Dette kommer sikkert som en overraskelse for de fleste, bortset fra de, der har arbejdet med et hvilket som helst større program. Fejl kan    
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        poedit og oversættelse af sprogfiler
    

    
        
        poedit og oversættelse af sprogfiler af Georg S. Adamsen WordPress.Blogos.dk 2009 http://kortlink.dk/wordpressblogosdk/6g38 1 af 11 14-04-2009 14:55 Jeg får af og til spørgsmål om, hvordan man bruger poedit,    
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        Kapitel 3 Betinget logik i C#
    

    
        
        Kapitel 3 i C# er udelukkende et spørgsmål om ordet IF. Det er faktisk umuligt at programmere effektivt uden at gøre brug af IF. Du kan skrive små simple programmer. Men når det bliver mere kompliceret    
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        Bogfunktionen eller Slægtsbogen i FTM
    

    
        
        Bogfunktionen eller Slægtsbogen i FTM En blandt mange af Family Tree Maker s styrker er evnen til at præsentere data på mange forskellige måder, og i dette skrift vil bogfunktionen blive gennemgået. Funktionen    
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        Andreas Lauge V. Hansen klasse 3.3t Roskilde HTX
    

    
        
        IT -Eksamen Andreas Lauge V. Hansen klasse 3.3t Roskilde HTX [Vælg en dato] Indhold Indledning... 2 Teori... 3 Hvorfor dette design... 4 Produktet... 4 Test og afprøvning... 9 Konklusion... 10 Indledning    
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        APPENDIX A INTRODUKTION TIL DERIVE
    

    
        
        APPENDIX A INTRODUKTION TIL DERIVE z x y z=exp( x^2 0.5y^2) CAS er en fællesbetegnelse for matematikprogrammer, som foruden numeriske beregninger også kan regne med symboler og formler. Det betyder: Computer    
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        Undtagelseshåndtering i C#
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Undtagelseshåndtering i C# I modsætning til C++ kan man i C# ikke skrive et program uden undtagelseshåndtering, så derfor har jeg skrevet denne guide    
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        Lærevejledning. - en introduktion til maskinarkitektur. faraz@butt.dk Faraz Butt mads@danquah.dk Mads Danquah doktor@dyregod.dk Ulf Holm Nielsen
    

    
        
        Lærevejledning - en introduktion til maskinarkitektur faraz@butt.dk Faraz Butt mads@danquah.dk Mads Danquah doktor@dyregod.dk Ulf Holm Nielsen Roskilde Universitetscenter Naturvidenskabelig Basisuddannelse    
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        EXCEL 2011 TIL MAC GODT I GANG MED PETER JENSEN GUIDE VISUEL
    

    
        
        PETER JENSEN EXCEL 2011 TIL MAC GODT I GANG MED EXCEL 2011 TIL MAC VISUEL GUIDE 59 guides der får dig videre med Excel En instruktion på hver side - nemt og overskueligt Opslagsværk med letforståelig gennemgang    
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        matematik Demo excel trin 2 bernitt-matematik.dk 1 excel 2 2007 by bernitt-matematik.dk
    

    
        
        matematik excel trin 2 bernitt-matematik.dk 1 excel 2 2007 by bernitt-matematik.dk matematik excel 2 1. udgave som E-bog 2007 by bernitt-matematik.dk Kopiering af denne bog er kun tilladt efter aftale    

    
        Læs mere 
    




    
        Introduktion til funktioner, moduler og scopes i Python
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Introduktion til funktioner, moduler og scopes i Python Denne artikel er fortsættelsen af "I gang med Python", som blevet publiceret her på sitet for    
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        DM507 Algoritmer og datastrukturer
    

    
        
        DM507 Algoritmer og datastrukturer Forår 2018 Projekt, del II Institut for matematik og datalogi Syddansk Universitet 13. marts, 2018 Dette projekt udleveres i tre dele. Hver del har sin deadline, således    
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        SIGIL Sådan opretter du en e- bog Step by Step
    

    
        
        SIGIL Sådan opretter du en e- bog Step by Step Af Gitte Winter Graugaard Nov. 2013, Sigil version 0.7.2 1 Her følger en intro skridt for skridt til at oprette en e- bog i SIGIL og publicere den på SAXO    
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        How to do in rows and columns 8
    

    
        
        INTRODUKTION TIL REGNEARK Denne artikel handler generelt om, hvad regneark egentlig er, og hvordan det bruges på et principielt plan. Indholdet bør derfor kunne anvendes uden hensyn til, hvilken version    
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        Noter til C# Programmering Selektion
    

    
        
        Noter til C# Programmering Selektion Sætninger Alle sætninger i C# slutter med et semikolon. En sætning kontrollerer sekvensen i programafviklingen, evaluerer et udtryk eller gør ingenting Blanktegn Mellemrum,    
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        LRESULT CALLBACK WndProc(HWND hwnd, UINT message, WPARAM wparam, LPARAM lparam) { int wmid, wmevent; programmering med
    

    
        
        LRESULT CALLBACK WndProc(HWND hwnd, UINT message, WPARAM wparam, LPARAM lparam) int wmid, wmevent; PAINTSTRUCT Introduktion ps; til HDC hdc; programmering med switch (message) case WM_COMMAND: wmid = LOWORD(wParam);    
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        Java Programmering. En bog for begyndere. Skrevet af Henrik Kressner
    

    
        
        Java Programmering En bog for begyndere Skrevet af Henrik Kressner Indholdsfortegnelse Introduktion...3 1 Introduktion til Java...4 1.1 Javakoden...4 1.2 Det første program...6 1.2 Skriv til skærmen...6    
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        Python 3 kursus lektion 1:
    

    
        
        Python 3 kursus lektion 1: Her laves et nyt program Her køre programmet! Her skrives koden: Gem (CTRL-s) Tryk F5 (for at køre) www.madsmatik.dk d.14-01-2016 1/5 At skrive til skærmen: Hello World Man kan    
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        DM507 Algoritmer og datastrukturer
    

    
        
        DM507 Algoritmer og datastrukturer Forår 2018 Projekt, del II Institut for matematik og datalogi Syddansk Universitet 20. marts, 2019 Dette projekt udleveres i tre dele. Hver del har sin deadline, således    
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        METODER ARV KLASSER. Grundlæggende programmering Lektion 5
    

    
        
        METODER KLASSER ARV Grundlæggende programmering Lektion 5 1 METODER Sekvenser af kode om samme emne 2 REPETITION Række af statements der udfører en handling Mindst én metode der hedder main Forskellen    
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        E-MAIL WINDOWS LIVE MAIL
    

    
        
        E-MAIL WINDOWS LIVE MAIL Erik Thorsager, Esbjerg. 3. udgave: Live Mail Side 1 Windows Live Mail Hvordan skriver og sender jeg en e-mail? Det engelske ord mail betyder post. E står for elektronisk. E-mail    
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        Opstilling af model ved hjælp af differentialkvotient
    

    
        
        Opstilling af model ved hjælp af differentialkvotient N 0,35N 0, 76t 2010 Karsten Juul Til eleven Dette hæfte giver dig mulighed for at arbejde sådan med nogle begreber at der er god mulighed for at der    
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        Test af It-komponent
    

    
        
        Test af It-komponent I programmeringssproget Java Programmet Login service Elev: Mads Funch Klasse 2.4 Mat, It, Programmering Skole: Roskilde Tekniske Gymnasium HTX Underviser: Karl Dato: 31-08-2016 Side    
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        Programmering i C. Lektion september 2009
    

    
        
        Programmering i C Lektion 2 14. september 2009 Kontrolstrukturer Udvælgelse Gentagelse Eksempler Kommentarer Format - scanf og printf 2 / 27 Fra sidst 1 Kontrolstrukturer 2 Udvælgelse 3 Gentagelse 4 Eksempler    
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        Sproget Limba. Til brug i G1 og K1. Dat1E 2003
    

    
        
        Sproget Limba Til brug i G1 og K1 Dat1E 2003 Abstract Limba er et simpelt imperativt sprog med hoballokerede tupler. Dette dokument beskriver uformelt Limbas syntaks og semantik samt en fortolker for Limba,    

    
        Læs mere 
    




    
        02101 Indledende Programmering Introduktion til Eclipse
    

    
        
        02101 Indledende Programmering Introduktion til Eclipse Version 2018 1 Introduktion I dette kursus lægger vi op til at man bruger det integrerede udviklingsmiljø Eclipse. Basalt set er et integreret udviklingsmiljø    

    
        Læs mere 
    




    
        E-MAIL G-MAIL (GOOGLE)
    

    
        
        E-MAIL G-MAIL (GOOGLE) Erik Thorsager, Esbjerg. 3. udgave: G-mail Side 1 G-mail E-mail: Det engelske ord mail betyder post. E står for elektronisk. E-mail betyder altså elektronisk post. Elektronisk post    
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        Kort introduktion til Google.
    

    
        
        Google Side 1 af 10 Kort introduktion til Google.... 2 Tilpas din søgning... 2 Generelle Tips... 2 Udelukkelse af ord... 2 Brug af *... 3 Sætningssøgninger... 3 Jeg Føler Mig Heldig... 3 Avanceret søgning...    
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        Maple. Skærmbilledet. Vi starter med at se lidt nærmere på opstartsbilledet i Maple. Værktøjslinje til indtastningsområdet. Menulinje.
    

    
        
        Maple Dette kapitel giver en kort introduktion til hvordan Maple 12 kan benyttes til at løse mange af de opgaver, som man bliver mødt med i matematiktimerne på HHX. Skærmbilledet Vi starter med at se lidt    
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        ALMINDELIGT ANVENDTE FUNKTIONER
    

    
        
        ALMINDELIGT ANVENDTE FUNKTIONER I dette kapitel gennemgås de almindelige regnefunktioner, samt en række af de mest nødvendige redigerings- og formateringsfunktioner. De øvrige redigerings- og formateringsfunktioner    
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        University of Southern Denmark Syddansk Universitet. DM502 Forelæsning 4
    

    
        
        DM502 Forelæsning 4 Flere kontrolstrukturer for-løkke switch-case Metoder Indhold Arrays og sortering af arrays String-funktioner for-løkke Ofte har man brug for at udføre det samme kode, for en sekvens    
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        Kapitel 1 I gang med C#
    

    
        
        Kapitel 1 I gang med C# Vi skal starte med at oprette et meget simpelt program, så du kan se hvad der ligger bag et C# projekt. Når du er færdig med dette kapitel vil du have lært: Hvordan du opretter    
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        Kapitel 6 Events i C#
    

    
        
        Kapitel 6 i C# Når vi snakker programmering er en Event når der aktiveres specielt indbygget kode. Der sker en hændelse (event). Man siger at eventet bliver udført. De events vi skal gennemgå i dette kapitel    
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        DM507 Algoritmer og datastrukturer
    

    
        
        DM507 Algoritmer og datastrukturer Forår 2016 Projekt, del I Institut for matematik og datalogi Syddansk Universitet 29. februar, 2016 Dette projekt udleveres i tre dele. Hver del har sin deadline, således    
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        C++ Programmering V. 0.99
    

    
        
        Indholdsfortegnelse 1. Indledning...3 1.2 Forudsætninger:...3 1.3 Udeståender...4 6 Start med C++...5 6.1 Det første C++ program...5 6.2 Formatering af output...8 6.3 Kommentarer...9 6.4 Funktions prototyper...9    
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        I Windows fil struktur er der følgende ting Drev, Mapper, Filer og Genveje.
    

    
        
        Windows Fil Struktur I Windows fil struktur er der følgende ting Drev, Mapper, Filer og Genveje. Hvad er et drev Et drev, er en afgrænsning af fil strukturen. Når du går ind på et drev vil du stå i roden    
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        Grundlæggende Programmering ITU, Efterår 1999. Skriftlig eksamen i Grundlæggende Programmering
    

    
        
        Skriftlig eksamen i Grundlæggende Programmering ITU, 20. januar 2000 Alle hjælpemidler tilladt, dog ikke datamat. Eksamen er skriftlig, fire timer, og bedømmes efter 13-skalaen. Opgavesættet består af    
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        Forelæsning Uge 2 Mandag
    

    
        
        Forelæsning Uge 2 Mandag Sætninger Simple sætninger (assignment, interne og eksterne metodekald) Sammensatte sætninger (blok, selektion, gentagelse) Udtryk og operatorer Java syntax og style guide Afleveringsopgave:    
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        Mathcad Survival Guide
    

    
        
        Mathcad Survival Guide Mathcad er en blanding mellem et tekstbehandlingsprogram (Word), et regneark (Ecel) og en grafisk CAS-lommeregner. Programmet er velegnet til matematikopgaver, fysikrapporter og    
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        2) Det er let at være produktiv med Python, da Python som regel kun har mellem 67 og 80% færre linier end tilsvarende C eller Java kode.
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk I gang med Python I denne artikel vil jeg forsøge at give et kort og hurtigt indblik i programmeringssproget Python, der desværre er alt for overset.    
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        Hvad er Objekter - Programmering
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Hvad er Objekter - Programmering En rigtig god gennemgang af hvad objekter er! Hvordan de oprettes og anvendes! Det er helt klart til nybegyndere, som    
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        Vistemmernu. Et webbaseret værktøj udviklet af Programdatateket i Skive. E-mail: programdatateket@viauc.dk Web: http://www.programdatateket.
    

    
        
        Vistemmernu Et webbaseret værktøj udviklet af Programdatateket i Skive E-mail: programdatateket@viauc.dk Web: http://www.programdatateket.dk Kolofon HVAL-vejledning Vistemmernu på HVAL.DK Forfatter: Susanne    
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        Sammenlign og byt. Et eksempel på dokumentering af et program
    

    
        
        Sammenlign og byt Et eksempel på dokumentering af et program Sammenlign og byt Jeg har valgt, som et eksempel, at dokumentere et meget enkelt program som indlæser to tal, sammenligner dem og udskriver    
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        Microcontroller, Arduino
    

    
        
        Microcontroller, Arduino Programmerbar elektronik. uc Vi skal lære at lave programmer til uc for at kunne lave el-produkter. Forstå princippet i programmering af en uc og se mulighederne. Programmeringen    
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        Kom godt i gang med I-bogen
    

    
        
        Kom godt i gang med I-bogen At åbne bogen Det allerførste, du skal gøre, for at kunne arbejde med i-bogen, er at aktivere den. Det gøres ved at oprette en konto på systime.dk og derefter aktivere bogen    
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        Bits, bit operationer, integers og floating point
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Bits, bit operationer, integers og floating point Denne artikel beskriver hvordan data gemmes som bits og hvordan man kan manipulere med bits. Den forudsætter    
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        Denne artikel er en detaljeret gennemgag af det fundamentale i batchfiler til hjemmebrug :-) FEEL THE POWER! ;-)
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Batch genopfriskning Denne artikel er en detaljeret gennemgag af det fundamentale i batchfiler til hjemmebrug :-) FEEL THE POWER! ;-) Skrevet den 03.    
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        E-MAIL MICROSOFT OUTLOOK 2010
    

    
        
        E-MAIL MICROSOFT OUTLOOK 2010 Erik Thorsager, Esbjerg. 3. udgave: Outlook Side 1 Microsoft Outlook 2010 Hvordan skriver og sender jeg en e-mail? Det engelske ord mail betyder post. E står for elektronisk.    

    
        Læs mere 
    




    
        Programmering. Det rent og skært nødvendige, det elementært nødvendige! Morten Dam Jørgensen
    

    
        
        Programmering Det rent og skært nødvendige, det elementært nødvendige! Morten Dam Jørgensen Oversigt Undervisningen Hvad er programmering Hvordan er et program organiseret? Programmering og fysik Nobelprisen    
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        Integer.parseInt(args[0]) konverterer tegnstreng (f.eks. "10") til heltal (10). if (udtryk) else
    

    
        
        Programmering 1999 Forelæsning 2, fredag 3. september 1999 Betingede ordrer: if-, if Indlejrede betingede ordrer Løkker med begrænset iteration: for Løkker med ubegrænset iteration: while Betingede ordrer,    

    
        Læs mere 
    




    
        Lav din egen forside i webtrees
    

    
        
        Lav din egen forside i webtrees Du behøver ikke at kunne kode eller gøre noget advanceret for at designe din helt egen forside i webtrees. Alt du skal gøre er bare at gøre brug af den indbygget editor.    
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        Start på programmering (IT-hæfter fra Libris)
    

    
        
        Start på programmering (IT-hæfter fra Libris) Greg Perry Pris Bøger: Start på programmering (IT-hæfter fra Libris) pdf - (KR 0.00); Start på programmering (IT-hæfter fra Libris) fb2 - (KR 0.00); Start    

    
        Læs mere 
    




    
        Sådan opretter du en backup
    

    
        
        Excovery Guide Varighed: ca. 15 min Denne guide gennemgår hvordan du opretter en backup med Excovery. Guiden vil trinvist lede dig igennem processen, og undervejs introducere dig for de grundlæggende indstillingsmulighed.    
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        Programmering i C. Lektion november 2008
    

    
        
        Programmering i C Lektion 3 18. november 2008 Kontrolstrukturer Udvælgelse Gentagelse Eksempler Fra sidst 1 Kontrolstrukturer 2 Udvælgelse 3 Gentagelse 4 Eksempler Kontrolstrukturer Udvælgelse Gentagelse    
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        DIVISIONSMATCHBEREGNING VERSION 1.07
    

    
        
        DIVISIONSMATCHBEREGNING VERSION 1.07 ANDERS KLINTING FIF HILLERØD ORIENTERING 2. MAJ 2013 1 INDHOLD Divisionsmatchberegning... 3 Historik... 3 Løbsdata... 3 løbsdata fra OE2003... 3 Løbsdata andre programmer...    
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        Start af nyt schematic projekt i Quartus II
    

    
        
        Start af nyt schematic projekt i Quartus II Det følgende er ikke fremstillet som en brugsanvisning der gennemgår alle de muligheder der er omkring oprettelse af et Schematic projekt i Quartus II men kun    
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        Anvendelse af metoder - Programmering
    

    
        
        Denne guide er oprindeligt udgivet på Eksperten.dk Anvendelse af metoder - Programmering En forhåbentlig rigtig god forklaring på hvad metoder er og hvordan de anvendes. Lidt om private og public, retur    
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        matematik Demo excel trin 1 preben bernitt bernitt-matematik.dk 1 excel 1 2007 by bernitt-matematik.dk
    

    
        
        matematik excel trin 1 preben bernitt bernitt-matematik.dk 1 excel 1 2007 by bernitt-matematik.dk matematik excel 1 1. udgave som E-bog 2007 by bernitt-matematik.dk Kopiering af denne bog er kun tilladt    
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        En lille vejledning til lærere og elever i at bruge matematikprogrammet WordMat (begynderniveau)
    

    
        
        Matematik i WordMat En lille vejledning til lærere og elever i at bruge matematikprogrammet WordMat (begynderniveau) Indholdsfortegnelse 1. Introduktion... 3 2. Beregning... 4 3. Beregning med brøker...    
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        Computerarkitektur. - en introduktion til computerarkitektur med LINDA
    

    
        
        Computerarkitektur - en introduktion til computerarkitektur med LINDA faraz@butt.dk Faraz Butt mads@danquah.dk Mads Danquah doktor@dyregod.dk Ulf Holm Nielsen Roskilde Universitetscenter Naturvidenskabelig    
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        Øvelser rundt på computeren
    

    
        
        Øvelser rundt på computeren Kursister med it-færdigheder bør læse øvelserne igennem. Hvis der er elementer, som er ukendte, bør du udføre øvelserne. Hvis øvelserne derimod er kendt information kan øvelserne    
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        DM507 Algoritmer og datastrukturer
    

    
        
        DM507 Algoritmer og datastrukturer Forår 2019 Projekt, del I Institut for matematik og datalogi Syddansk Universitet 27. februar, 2019 Dette projekt udleveres i tre dele. Hver del har sin deadline, således    
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        C Programmering V1.37
    

    
        
        Indholdsfortegnelse Indledning...3 1 I gang med C...5 1.2 Variabler...12 1.3 Intelligens...17 1.6 Afrunding...38 1.7 Opgaver...41 2 Grundbegreber...42 2.1 Blokke...42 2.2 Datatyper...47 2.3 Typekonvertering...49    
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        Få flot tekst i din slægtsbog med få klik (Af Henning Karlby)
    

    
        
        Få flot tekst i din slægtsbog med få klik (Af Henning Karlby) Når man vil til at skrive sin slægtshistorie ind i et tekstbehandlingsprogram, vil man gerne give sin tekst sit eget udseende. Med det mener    
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        Brug af Word til matematik
    

    
        
        Flex på KVUC, matematik C Brug af Word til matematik Word er et af de gængse tekstbehandlingssystemer der slipper bedst fra det at skrive matematiske formler. Selvfølgelig findes der andre systemer der    
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        Forelæsning Uge 4 Mandag
    

    
        
        Forelæsning Uge 4 Mandag Algoritmeskabeloner Kan (ved simple tilretningerne) bruges til at implementere metoder, der gennemsøger en arrayliste (eller anden objektsamling) og finder objekter, der opfylder    
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        Kursusgang 11. Oversigt: Sidste kursusgang Værktøjer til udvikling og implementering af HCI-design Oversigt over Java Swing
    

    
        
        Kursusgang 11 Oversigt: Sidste kursusgang Værktøjer til udvikling og implementering af HCI-design Oversigt over Java Swing Design af brugerflader 11.1 Samme sted Forskellige steder Sidste kursusgang Samtidigt    
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        //--------------------------------- Definition af porte og funktioner -------------------------
    

    
        
        Temeraturmåler (C-program).txt // Initialiserings-sekvens #include  #pragma model=medium #pragma code=0x0000 #pragma xdata=0x4000 #pragma asm=on #pragma parameters=register //#define display P4    
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