新疆农业大学C++程序设计语言课程教案

1、 教学目的和要求                                    
1． 掌握指针的概念和使用。
2． 了解结构体与结构体数组概念与使用。
3． 了解EGE图形库的动画效果实现
二、讲授内容提要
1．指针的概念
2．指针的定义与使用
3．指针与一维数组的关系
4.  结构体与结构体数组的概念与应用
三、教学重点、难点
重点：函数的定义和调用方法。
难点：函数的调用过程的理解。
四、教学过程及方法
教学方法：使用多媒体教学，通过项目导向知识点。
打字游戏是一款让用户练习26个字母的打字游戏，每个字母是会不同的速度在界面上下落，用户要快速敲击键盘来击打界面上的字母，击打成功则会将字母从界面上消除，涉及知识点有：指针、结构体、函数参数传递---按地址传递、EGE图形库---动画效果实现。
1.指针
每个变量都存储在内存的某个地方，因此一定有个地址，即指针。
指针变量 ：存储地址(指针)的特殊变量它的值是地址(指针)
（1）声明指针变量
声明一个指针变量：
类型  *变量名
变量中将存储一个地址，而不是值。
与指针有关的两种运算符：
&变量名           取变量的地址
* 变量名           访问被存储地址的那个变量
（2）指针变量的初始化
 数据类型 *指针变量名=初始地址值；
例   int  i=10;         int   *p=&i;
或   int  i=10, *p;     p=&i;
两种方式都行。
例题：
[image: ]
（3）指针与一维数组
对于数组元素的访问，下标法和指针法是等价的。
int a[4]={0},*p=a;
访问一维数组两种方法：
下标法：a[i] 或 p[i]
指针法：*(a+i) 或 *(p+i)
通过指针访问数组
例题：char a[3]; 的两种访问方式：
[image: ]

2、结构体
（1）结构体类型定义
用户(程序员)自己定义一种数据结构，用来存放若干数据类型不同的数据。
声明结构体类型的一般格式为：
struct 结构体名
{ 数据类型 1   成员名1;
数据类型 2   成员名2;
…
数据类型 n   成员名n;
};
例如：
struct student
{ int  xh;
char name[13];
float math;
float english;
float sum;
};
（2）声明结构体变量
a.形式1：
struct student p, q, r;
声明了三个struct student类型的单个变量 sets aside 
struct student m[25];
声明了一个struct student类型数组，由25个元素构成，每个元素都是结构体(student类型)
struct student *p;
声明了一个指向结构体的指针变量
b.形式2 && 3：
struct student{
int xh;
char name[13];
float math;
float english;
float sum;
}p,q,r,*p;
使用typedef定义结构体类型
struct student
{
int  xh;
char name[13];
float math;
float english;
float sum;
};
struct student s1,s2;
s1.math=82.5
（3）结构体变量的初始化 
a.单个变量初始化：
typedef struct            //定义结构体类型
{int  xh;
char name[13];
float math;
float english;
float sum;
} STUDENT;

//结构体变量的初始化
STUDENT s={12201,“Tom“,67,82,149}
b.数组元素初始化：
typedef struct        //定义结构体类型
{int  xh;
char name[13];
float math;
float english;
float sum;
} STUDENT;

//结构体数组的初始化     在程序内直接赋值
STUDENT s[4]={{12201,乬Tom",86,75},
{12202,"John",62.5,73},
{12203,"Mary",77,61},
{12204,"Joe",92,77.5}};
（4）结构体成员的访问 
成员访问运算符  .
例如：计算Tom同学的总分，并将结果存入Tom的总分中
s[0].sum = s[0].math + s[0].english;

将12202号同学的姓名改为“古丽”，并输出修改后的姓名和两门课成绩
strcpy(s[1].name,”古丽”)      //使用strcpy函数需要包含string.h头文件
cout<<”姓名”<<s[1].name <<endl;
cout<<s[i].math <<endl;
cout<<s[i].english<<endl;

（5）结构体与指针
STUDENT s,*ps=s;
s.xh=12201;
strcpy(s.name,”tom”);         //. 为成员运算符
(*ps).math=78;                   //注意运算符优先级         
ps->english=69;                     //-> 为指向运算符    
(6) 结构体数组
	num
	name
	gender
	age
	score

	20070001
	Li Na
	F
	19
	91.5

	20070002
	Wang Gang
	M
	17
	84.0

	20070003
	Xu Feng
	M
	19
	75.0



实现存储以上信息用结构体数组。
要求输入以上信息并能输出
代码实现：
例 指向结构体数组的指针的应用。
#include <stdio.h>
type struct {
int num;
char name[20];
char gender;
int age;
float score;
} student;
student s[3]={{20070001,"Li Na",'F',19,91.5},
{20070002,"Wang Gang",'M',17,84.0},
{20070003,"Xu Feng",'M',19,75.0}};
main()
{student *p;
cout<<"No乬<<"Name"<<"gender"<<"age"<<"score"<<endl;
for(p=s;p<s+3;p++)
cout<<p-> num<<p->name<<p->gender<<p->age<<p->score ;
}
3、函数--按地址传递参数
void swap(int *px,int *py)
{	int t;
t = *px;
*px = *py;
*py = t;
}
int main()
{
   int a = 5,b = 7;
   cout << " a = " << a<< endl;
   cout << " b = " << b << endl;
    swap(&a,&b);
  cout <<"交换后的a和y:\n";
   cout << " a= " << a << endl;
   cout << " b = " << b << endl;
return 0;	
}
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4、EGE图形库---动画效果实现
EGE的动画框架
#include <graphics.h> 
void mainloop()
{ // is_run 检测 程序是否收到关闭 消息 
// 收到 则 返回 false ，退出 程序 
// delay_fps 控制帧率， 60 表示
// 平均延时” 为 1000/60 毫秒 
for (; is_run(); delay_fps(60))
{ // todo : 逻辑更新 
//
// todo : 图形更新 
// 清屏cleardevice();
} 
}

int main(void)
{ //INIT_DEFAULT ege 默认配置    
//INIT_NOFORCEEXIT 由 程序本身检测和控制结束
//INIT_RENDERMANUAL 与 setrendermode (RENDER_MANUAL ) 等效 
setinitmode(INIT_DEFAULT|INIT_NOFORCEEXIT); 
// 图形 初始化，窗口尺寸 640x480
initgraph(640, 480);
// 随机数 初始化，如果需要使用随机数的话    
randomize(); 
// 绘图 更新模式设置为手动，仅调用 delay_fps /  delay_ms 
// 等 函数时才刷新，避免闪烁 。 在 RENDER_AUTO 模式下 ， 任 
// 何 绘图操作进行时都可能刷新，甚至刚 cleardevice 就显示 
// 导致 屏幕上有时仅显示一个背景而没有其它内容导致闪烁 setrendermode(RENDER_MANUAL); 
// 程序主循环
mainloop(); 
closegraph(); 
return 0; }

#include <graphics.h> void mainloop() { 
// 动画控制变量，控制横坐标，初始值为 0 int x = 0; 
setcolor(EGERGB(0, 0xFF, 0)); 
setfillcolor(EGERGB(0, 0, 0xFF));
for ( ; is_run(); delay_fps(60) ) { 
// todo : 逻辑更新 
// 计算新坐标，右移一个像素 ， 若 等于 440 则移 回 x=0 x = ( x + 1 ) % 440;
// todo : 图形更新 
// 清屏，重新在新的位置绘图图像 cleardevice(); 
// 圆心 坐标是 (x + 半径 )
 fillellipse(x + 100, 200, 100, 100);
}
}

int main(void){
//INIT_ANIMATION 相当于 INIT_NOFORCEEXIT | 
//  INIT_DEFAULT|INIT_RENDERMANUAL 
// 下面就不需要再多一步 setrendermode setinitmode(INIT_ANIMATION); 
// 图形初始化，窗口尺寸 640x480 initgraph(640, 480);
 // 随机数初始化，如果需要使用随机数的话 randomize(); 
// 程序主循环 mainloop(); 
// 关闭绘图设备 closegraph(); return 0;
}
[bookmark: _GoBack]5、小结
指针的声明及使用
通过指针来使用一维数组方法
结构体的数组的使用
传递参数的方式—传址方式
五、作业布置及参考资料
1．用调用函数，实现从两个数为输出较大者（要求用指针变量传递参数值）。
2．使用指针变量对一字符串按照字母，空格、数字和其他字符进行分类统计。（提示读一行字符包括空格用函数cin.getline(ch,81)）。
3．用指针变量设计一通用函数，该函数查找实型数组中最大和最小元素并输出相应元素和下标。
4. 有5个学生，每个学生的数据包括学号、姓名、三门课成绩，从键盘输入5个学生数据，要求打印出三门课总平均成绩，以及最高分和学生的数据（包括学号、姓名、三门课成绩、平均分）。
5. 慕课网站上的热身实验。
六、教学后记和反思
按时完成教学任务
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