                      لغة السي بلس بلس
                  الفريق المسيحي للبرمجة
               الدرس الثاني
أساسيات اللغة(مراجعة سريعة للدرس السابق)

تضمين مكتبة:

#include<Library name>

عند تضمين مكتبة الإدخال والإخراج نحتاج لاجراء خطوة إضافية وهي

Using namespace std;

أي استعمال مساحة الأسماء (std) والشكل النهائي لتضمين مساحة الاسماء يكون 

#include<iostream>
Using namespace std;

اسم المكتبة (iostream) والسطران السابقان يجب ان يكونا اول سطرين في البرنامج

(cin   -   cout):

كائنان موجودان في المكتبة السابقة للادخال على الشاشة والحصول على معلومات من المستخدم

cout << "Hello World this is CTP";

cin >> variable1;

لاحظ جهة المعامل الذي يستخدم دائماً مع هذين الكائنين
السطر الأول لكتابة النص على الشاشة
والسطر الثاني الانتظار حتى يقوم المستخدم بادخال قيمة للمتغير المسمى(variable1) ولاتتم هذه العملية الا بعد الضغط على زر انتر من قبل المستخدم

الدالة (main):
في مشاريعك عليك استخدام هذه الدالة دائماً لأنها تمثل روح البرنامج لن يعمل البرنامج بدونها – سنتحدث عن الدوال لاحقاً بشكل اوسع –
Void main()

{

Insert your statement here

}

المتغيرات والثوابت بشكل أوسع

المتغيرات مواقع في الذاكرة لها اسم محدد يمكن من الوصول اليها واجراء عمليات عليها وقد تكون سعة المتغير القصوى بايت او بايتين او اربع بتات (للمزيد من المعلومات راجع الملحق)

لن أتحدث عن تسمية المتغيرات لانة ليس بالامر المهم لكن عليك ان تتذكر ان استعمال الرموز (@#$% وغيرها) غير صحيح في تسمية المتغيرات واول حرف من اسم المتغير يجب لايمكن ان يكون رقم لاحظ الاسماء التالية للمتغيرات اللون الاحمر يدل على اسم خطا لمتغر واللون الاخضر يدل على اسم صحيح للمتغير

Res

Firnum123

2squ

CT_P

عند تعريف متغير عليك تحديد اسمه ثم نوع البيانات التي يمكن ان يحتويها وفق العبارة ويمكنك اسناد قيمة ابتدائية له(قيمة ابتدائية أي قيمة يبداً المتغير بها ويمكن ان تبقى معه حتى موت المتغير من الذاكرة فلا تتغير و يمكن ان تتغير) لاحظ ان المكتوب بالاخضر خطوات اجبارية عليك كتابتها عند تعريف متغير والمكتوب بالاحمر خطوات اضافية يمكنك تجاهلها اذا اردت
Type Name = value;
جدول بانواع المتغيرات 

	Type          
	Size             
	Value              

	int
	4byte او 2byte
	قيمة عددية صحيحة

	bool
	1byte
	True    or    false     

	char
	1byte
	حرف واحد

	float
	4byte
	قيمة عددية عشرية

	double
	4byte
	قيمة عددية كبيرة


أمثلة على متغيرات:
int A = 20;

------------------------

Int B;

B = 77;

-----------------------

char DR2 = "g";

الثوابت 

تشبه المتغيرات تماماً لكن عليك اسناد قيمة اليها بشكل اجباري عند تعريفها كما ان هذه القيمة لاتتغير طيلة فترة عمل البرنامج

المكتوب بالاخضر خطوات اجبارية عليك كتابتها عند تعريف ثابت والمكتوب بالاحمر خطوات اضافية يمكنك تجاهلها اذا اردت

const type name = value;

أمثلة على ثوابت:

const int norm = 55; 

------------------------

const float b = 3.14;

-----------------------

const char error;

error = "a";

السطران السابقان خاطئان 
لاحظ في النهاية بان لغة سي بلس بلس تفرض عليك وبالصرماية تعريف المتغيرات قبل استخدامها عكس لغات أخرى كالفيجوال بيسك مثلاً

العمليات في لغة السي بلس بلس

هناك خمس عمليات حسابية اساسية
	+
	جمع

	-
	طرح

	*
	ضرب

	/
	قسمة

	%
	قسمة بدون باقي


العمليات السابقة لايمكن إجرائها الا على الأعداد

وهناك خمس عمليات مقارنة ايضاً تجرى على الأعداد
	<
	اكبر

	>
	اصغر

	==
	يساوي

	>=
	اصغر او يساوي

	<=
	اكبر او يساوي


ويمكنك اجراء عمليات المقارنة على المتغيرات من نوع (char) أي الاحرف بشكل عام

طيب سألت حالك ليش؟؟؟

لأن الكومبيوتر يقوم بتخزين الحروف على شكل ارقام كل حرف يخزن على شكل 8خانات اي بتات اي (اصفار وواحدت) وهذا النظام في التدوين يسمى النظام الثنائي

سنتحدث عن ذلك بشكل اوسع في دورة الاسمبلي 
لاتقلق اذا لم تفهم هذه الفقرة بشكل جيد
بدي منك تركز عالجدولين تحفظن منيح

في الدرس القادم سنتحدث عن جمل الشرط والتكرار وأكيد وقتا رح تفهمن
المصدر منتدى الشباب المسيحي سوريا
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