1. Laboratorijske vježbe

Rad s Microsoft Visual C++ razvojnim sučeljem 

Ovdje će biti prikazana upotreba Microsoft Visual C++ razvojnog sučelja, odnosno kako se kreira nova radna okolina (Workspace), otvara novi projekt, te kako se vrši pokretanje samog koda.

Prvo pokrenite Microsoft Visual C++. Da bi kreirali novu radnu okolinu, u glavnom izborniku odaberite opciju File(New. U novootvorenom prozoru odaberite karticu Workspaces, opciju Blank Workspace. Pod Location treba pisati d:\temp\ime prezime, dok pod Workspace name treba pisati labosPMA. Pritisnite tipku OK.

Sada treba otvoriti novi projekt u kreiranoj radnoj okolini. U glavnom izborniku odaberite opciju File(New. U novootvorenom prozoru odaberite karticu Projects, opciju Win32 Console Aplication te upišite ime projekta. Također je bitno da bude označena opcija Add to current workspace. Ostale postavke nemojte podešavati i pritisnite tipku OK. Na slijedećem prozoru odaberite opciju An empty project i pritisnite tipku Finish. Na sljedećem prozoru pogledajte odabrane opcije i prihvatite ih.

Sada ste kreirali prazan projekt i odgovarajuću radnu okolinu (workspace). Uz lijevi rub ekrana se nalazi prozor radne okoline, na kojem možete pogledati što sve sarži vaš projekt. Trenutno ne sadrži ništa jer je prazan. Budući da ćete programirati u programskom jeziku C, prebacite prozor radne okoline iz Class view pogleda u File view pogled. 

Još je potrebno kreirati datoteku u koju ćete upisivati programski kod. U glavnom izborniku odaberite opciju File(New. U novootvorenom prozoru odaberite karticu Files, opciju C++ Source File te upišite ime projekta, koje treba imati ekstenziju “.c” (npr. “labos1.c”). Pritisnite tipku OK.

Sada je sve spremno za upisivanje programskog koda.

Da bi upisani programski kod proradio potrebno ga je prvo prevesti, zatim povezati pa tek onda pokrenuti. Prevođenje i povezivanje programa može se obaviti odabirom opcije Build(Compile ili se prevođenje i povezivanje automatski pokreće pokretanjem programa (Build(Execute) ako program nije preveden ili je promijenjen od zadnjeg prevođenja.

1. Zadatak

Utipkajte sljedeći programski kod.

#include <stdio.h>

// funkcija za zbrajanje dva broja

int zbroji(int x, int y){


return (x+y);

}

// funkcija za mnozenje dva broja

int mnozi(int x, int y){


return (x*y);

}

//glavni program

void main(){


int a,b;


int zbroj,umnozak;


printf("Program koji zbraja i mnozi dva broja\n\n");


printf("Upisite dva cjelobrojna broja --> ");


scanf("%d %d",&a,&b);


// pozivanje funkcija


zbroj = zbroji(a,b);


umnozak = mnozi(a,b);


printf("\nZbroj brojeva %d i %d iznosi %d.\n\n",a,b,zbroj);


printf("Umnozak brojeva %d i %d iznosi %d.\n\n",a,b,umnozak);

}

Prvo prevedite i povežite utipkani programski kod te ga zatim pokrenite. Ako ste sve točno prepisali vaš bi se program trebao izvesti. 

2. Zadatak

U liniji zbroj = zbroji(a,b); izbrisite točku zarez na kraju linije te ponovno pokušajte prevesti i pokrenuti vaš program. Što se desilo?

3. Zadatak

Dodajte liniju koda u programski kod.


. . . 


int a,b;


int zbroj,umnozak;


int rezultat;


. . .

Pokušajte prevesti i pokrenuti vaš program. Što se desilo?

4. Zadatak

Otvoriti novi projekt unutra iste radne okoline, novu datoteku, te napisati funkciju koja će računati aritmetičku sredinu tri realna broja. U glavnom programu omogućiti upisivanje tri realna broja sa tipkovnice te ispisati poruku o aritmetičkoj sredini ta tri broja (realni brojevi se označavaju sa float a ispis se vrši sa %f).
Na ovom primjeru se mogu isprobati neke mogućnosti debuggera. Debugger se pokreće opcijama Build(Start debug(Go, Build(Start debug(Step into i 

Build(Start debug(Go to cursor. Kada se pokrene debugger u glavnom meniu se pojavi podmeni Debug, a pri dnu ekrana se pojavi prozor na kojem možete pratiti vrijednosti pojedinih varijabli. Isprobajte opcije Step into, Step over, Step out i Go to cursor menija Debug. Uočite razliku između prve dvije opcije kada je kao slijedeću naredbu potrebno pozvati potprogram. Također probajte pratiti kako se mijenja vrijednost neke varijable (varijable u koju će se zapisivati rezultat funkcije aritmetičke sredine) tijekom izvođenja programa.
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