مقدمة
لغة السي بلس بلس من اللغات عالية المستوى ناتجة عن تطوير لغة السي ولها استعمالات كثيرة جداً في عالم الحاسوب والتكنولوجيا بل انها تعتبر مقياس للغات الأخرى خاصة في قواعدها النحوية.
يمكن أن نقول بأن لغة السي بلس تتألف من مجموعة ضخمة من المكتبات وكل مكتبة تقدم لك مجموعة من الامكانيات البرمجية – بالاضافة الى أوامر اللغة نفسها 
وهذا مثال عن برنامج قياسي في لغة السي بلس بلس:
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تضمين المكتبات
كما قلنا بأن لغة السي بلس بلس تتألف من مجموعة من المكتبات فمثلاً هناك المكتبة (iostream) الشائعة الاستعمال للادخال والاخراج على الشاشة و المكتبة (conio.h) سنتحدث عنها لاحقاً
لتضمين مكتبة استعمل الامر:
#include< Library name >
عد الى الصورة لترى مثال عن الامر السابق بشكل عملي
أمثلة:
#include<iostream>
#include<conio.h>
عندما تقوم بتضمين مكتبة الى مشروعك يمكنك الاستفادة من جميع الامكانيات والكائنات التي تحتويها هذه المكتبة فمثلاً هنالك الكائنين (cout – cin) الموجودان ضمن المكتبة (iostream) يقوم هذان الكائنان بالسماح للمبرمج لك – كمستخدم او مبرمج – بالطباعة على الشاشة او الحصول على معلومات كاسناد قيمة لمتغير ( اذا ما فهمت ولا يهمك جاييك المثال بغير فقرة المطلوب منك هلء انو تعرف كيف بدك تضمن مكتبة لمشروعك)
الدالة MAIN
هي الدالة الرئيسية في المشروع (الدالة مجموعة من التعليمات البرمجية) وأي مشروع مهما كان ضخم يجب أن يحتوي هذه الدالة وتتألف من:
Void main()
{
Statement here;
}
 القوس الأول يعبر عن بداية الدالة والقوس الأخير يعبر عن نهايتها وكل ما بين القوسين يسمى جسم الدالة وهو يحوي التعليمات البرمجية التي ستنفذ بشكل رئيسي في برنامجك ( ستنفذ بشكل رئيسي أي أن جميع التعليمات البرمجية في جسم الدالة الرئيسية ماين ستنفذ عند بدء تنفيذ البرنامج)
يمكن أن نستخدم كلمة غير (void) وهذا موضوع آخر سنناقشه لاحقاً (موضوع الدوال)
دائماً في مشروعاتك عليك استخدام هذه الدالة.
ماذا يوجد في جسم الدالة؟؟؟؟
الكائن (cout) الموجود في المكتبة (iostream) مكتبة الادخال والاخراج (input output steam)
عليك ان تلاحظ هنا بانك اذا استخدمت هذا الكائن دون أن تضمن مكتبة الادخال والاخراج فان المترجم سيعطيك خطأ
أذاً سيتم تنفيذ الكائن (cout) عند بدء تشغيل البرنامج.
هذا الكئن يقوم بالطباعة على الشاشة ويستخدم مع المعامل ( يسمى معامل..هيك اسمو)
<< وظيفة هذا المعامل بشك عام يقوم باسناد ما قبله الى ما بعده
أي يقوم باسناد "Hello" الى الكائن (cout) الذي يقوم بطباعة الكلمة (Hello) على الشاشة
تذكر انه دائماً استعمل المعامل السابق مع الكائن السابق للطباعة على الشاشة ولاحظ ايضاً في نهاية الجملة (;) وظيفتها تقوم بابلاغ المترجم بان السطر البرمجي قد انتهى تماماً يمكنك الانتقال الى السطر التالي الذي يمثل تعليمة جديدة
لاحظ هذا المثال:
cout << "Hello";
cout << "Guys";
كل من الجملتين السابقتين تعليمة مستقلة عن الاخرى وعليك ان تتذكر دائماً وضع هذه الفاصلة المنقوطة في نهاية كل تعليمة تكتبها والا سيعطيك المترجم خطأ
يمكنك كتابة ما سبق وفق:
cout << "Hello"
<< "Guys";
لاحظ اننا في المثال السابق لم نضع فاصلة منقوطة بعد نهاية الجملة الأولى لأنه في الحقيقة التعليمة البرمجية لم تنته فنحن لم ننته من الكائن (cout)
سيقوم اولاً المعامل الملون بالاخضر باسناد ما قبله اي الكلمة غايز الى ما بعده اي الكلمة هيلو ويكون الناتج هلو غايز ودون مسافات لأننا في الاصل لم نضع مسافات ثم يقوم المعامل الثاني باسناد ما قبله أي هلو غايز ( انتبه مو غايز لحالا والا ما منكون عملنا شي لانو غايز صارت هلو غايز بفعل المعامل الاول) 
للكائن (cout) الذي يطبعها على الشاشة
مساحات الاسماء
لن نتناول الان مساحات الاسماء لكن عليك دوماً ان تقوم بكتابة 
Using name space std;
اذا اردت استعمال المكتبة (iostream) 

لاحظ أيضاً اننا لم نضع بعد نهاية سطر تضمين المكتبة (iostream) – السطر الأول في الصورة – الفاصلة المنقوطة لأنها لا تمثل تعليمة برمجية حقيقية على عكس سطر استعمال مساحة الاسماء (std)
الكائن (cin)
يستعمل للحصول على المعلومات من المستخدم عكس الكائن (cout) الذي يستخدم لعرض المعلومات على المستخدم
cin >> A;
لاحظ اننا استعملنا معامل له عكس جهة المعامل المستعمل في الكائن (cout) والجملة السابقة مسئولة عن اسناد القيمة التي كتبها المستخدم الى المتغير (A)
القيمة التي كتبها ثم ضغط على مفتاح انتر.

اذاً الآن صار لدينا
cin >> variable;
cout << "text";
 يمكنك استعمال (endl) الكائن (cout) لا حظ المثالين
cout << "Hello " << "Guys " << "Christian team for Programming";
وسيكون الناتج على الشاشة
Hello Guys Christian team for Programming
cout << "Hello " << "Guys " << endl <<  "Christian team for Programming";
وسيكون الناتج على الشاشة
Hello Guys
 Christian team for Programming
أي استعمل cout << endl;
للحصول على سطر جديد – يماثل الضغط على انتر –
فقرة بسيطة عن المتغيرات والثوابت
المتغيرات مثل صناديق موجودة بالذاكرة يخزن فيها المبرمج معلومات ولها أنواع متغيرات يمكنك تخزين قيم عددية فيها أو متغيرات يمكنك أن تخزن فيها قيم نصية أو........ عليك أن تعلم يا صديقي العزيز يا نور عيوني أن المتغيرات يمكنك أن تغير القيمة التي تحتويها – واضحة من اسما – اما الثوابت تسند لها قيمة ولا يمكن تبديلها
بلغة السي بلس بلس عليك ان تعرف المتغيرات والثوابت قبل استخدامها بشكل الزامي والا رح ينزعلك المترجم مرائك 
int a;
bool a;


بالسطر الأول يقوم المترجم بحجز مكان في الذاكرة وتسميته (a) ليتعرف عليه عند التعامل معه يعني وساطة بينك وبين المترجم وتهيئته ليحتوى على قيم عددية صغير وهذه وظيفة الكلمة (int) والأمر ذاته بالنسبة للمتغير (b) لكن هذا المتغير سيكون قابل لاحتواء قيمتين (true – false) 
يعني لتعريف متغير 
Type Name;
Type نكتب مكانها نوع المتغير وهذه بعض الانواع
int                      قيمة عددية صغيرة   
bool                          اما صح او خطأ ( ترو أو فولز)
float                         قيمة عددية
double                             قيمة عددية
char                       حرف واحد " سنتعلم فيما بعد كيف يمكننا اقران نص لمصفوفة من هذا النوع – ما تشغل بالك بهلحكي كلشي بوقتو   حلو"

لتعريف ثابت
const Type  Name = Value;
ذات تعريف المتغير مع البدء بكلمة كونست للدلالة على انه ثابت وايضاً عليك اسناد قيمة له فور تعريفه
يمكنك اسناد قيمة للمتغير عند تعريفه لاحظ المثالين
int A = 5;
----------------
int A;
A = 5;
أيضاً يمكنك تعريف عدد من المتغيرات لنفس العبارة
int A, B, C;
ملاحظة: لعة السي حساسة لحالة الأحرف يعني (int) مو متل (Int) 
في الدرس القادم سنتحدث عن الدوال ومدى المتغيرات والقيم التي ترجعها الدوال والمعاملات وعمر المتغيرات وعبارة غوتو
مثال شامل:
#include<iostream>
using namespace std;
	void main()
{
int A, B;
cout << "Hello World" << endl << "This is Christian " << "team for Programming";
cout << endl << "Enter a small number";
cin >> A;
cout << "You've entered" << A;
	cin >> B;
	}

والنتيجة تكون عند بدء التشغيل
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ويكون البرنامج قد وصل عند هذه النقطة الى مرحلة انتظار لادخال المستخدم أ يعند السطر الملون بالأخضر – يطلب منك البرنامج ادخل عدد صغير ليخزنه في المتغير العددي (A) اذا ادخلت قيمة غير  عددية سينتهي البرنامج ادخل قيمة عددية ولتكن (100) واضغط انتر الآن أصبح المتغير (A) يحتوي القيمة مئة وسينتقل التنفيذ مباشرة الى السطر التالي ليطبع على الشاشة أنك أدخلت الرقم 100
لاحظ السطر الأخير  في الحقيقة يطلب هذا السطر من المستخدم  ادخال قيمة للمتغير بي
لكننا لم نستخدم المتغير بي: وظيفة هذا السطر ابقاء البرنامج يعمل لانه دون هذا السطر سينهي البرنامج نفسه مباشرة بعد أن يطبع أنك أدخلت الرقم مئة اما في حال كتابة هذا السطر سينتظر حتى يدخل المستخدم قيمة ثم ينهي نفسه

انتهى الدرس
الفريق العربي المسيحي للبرمجة
Christian Team for Programming
CTP

George
CPlusPlusSuperLover@hotmail.com
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