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Wstep
Blabla bla...
Bla bla bla...
Tu bedzie jakis wstepniak ,,0golny” dla catej ksiazki...
Bla bla bla...

Bla bla bla...
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Wstep do programowania

Komputer jaki jest, kazdy widzi ;-)

Kiedys, gdy bytem jeszcze matym zielonym lamerem :-D myS$lalem, ze aby zmusié
komputer do zrobienia czegos, to trzeba do niego moéwic :-P Znaczy nie doslownie, tylko
piszac na klawiaturze. [Naogladato si¢ dziecko goopich filmow ;-D] Komputer wypisywat
mi na ekran jakies teksty po angielsku, wigc ja takze probowalem wydawa¢ mu polecenia
po angielsku, z nadzieja ze wreszcie co$ sqma i wykona to, o co go tak tadnie proszg :-)

Pot dnia probowatem, az wreszcie przyszedt moj qzyn [wilasciciel komputra] i widzac moje
meki postanowit pokaza¢ mi, jak si¢ programuje. Zaczal wpisywacé jakie§ dziwne
"zaklecia" 1 nagle ekran zasypaty literki jak w Matrixie! :-) Juz po chwili pojawity sie
kolory, kreski, kotka, a ja patrzytem na to wszystko z coraz wigkszym podziwem.

Nieco pdzniej qzyn podarowal mi swoj stary komputer, wraz z ksigzka o programowaniu.
Ksiazka ta wiele mi wyjasnita. Zrozumiatem wtedy, ze komputer to jest takie jakby szybkie
liczydlo na sterydach :-) Potrafi operowa¢ wylacznie na liczbach. Przyktadowo jesli chcesz
przy jego pomocy retuszowaé zdjgcie, musisz go najpierw zamieni¢ na posta¢ cyfrowa, bo
tylko w takiej postaci komputer go "rozumie" i moze go przetwarza¢. Podobnie jest z
programami. Mikroprocesor w twoim komputerze rozumie tylko cyfrowe kody roéznych
instrukcji, zwane kodem maszynowym lub kodem binarnym. Tak wigc program
komputerowy jest po prostu ciagiem cyfrowych rozkazéw umieszczonym gdzies w pamigci
komputera.

Jezyki programowania

Dla cztowieka ten gaszcz cyferek kodu binarnego jest mato zrozumiatly i chyba tylko Neo
moglby si¢ w tym potapac ;-D Czlowiek wolatby wydawacé polecenia w swoim wlasnym
jezyku. Minie jeszcze wiele czasu zanim komputer zrozumie jezyk ludzki, dlatego powstat
kompromis - specjalne uproszczone jezyki zwane jezykami programowania. Zazwyczaj
skladaja si¢ one z matego zestawu stow [tak zwanych stow kluczowych] 1 majq raczej prosta
sktadnig, by tatwo byto je przettumaczy¢ na cyfrowy kod maszynowy.

Dzi¢ki jezykom programowania, programisci nie musza juz pamigta¢ adresow komorek
pamigci ani cyfrowych koddéw poszczegodlnych rozkazow procesora. Zamiast tego moga
postugiwac si¢ nazwami, ktore latwo jest zapamigta¢. Wigkszo$¢ tych nazw moga
wymys$la¢ sami. Najprostszym jezykiem [cho¢ niekoniecznie najtatwiejszym ;-J], ktory to
umozliwia, jest Assembler, w ktorym kazda instrukcja procesora ma swoja skrotowa
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nazwe¢ [mnemonik]. Z czasem powstaly jezyki bardziej rozbudowane [tzw. wysokiego
poziomu], w ktorych jedna instrukcja moze by¢ thumaczona na wiele instrukcji procesora.
Takimi jezykami sa np. Pascal, C i jego nastgpca C++, oraz wiele innych.

Tekst programu, napisany w jezyku programowania, nazywamy kodem zrodtowym, lub po
prostu kodem. Programisci mowia np. "Pokaz mi swoj kod", albo "Znalaztem btad w twoim
kodzie". Z tego tez wzglgdu programistow nazywa si¢ czasem koderami ;-) Taki kod mozna
przechowywa¢ w zwyktym pliku tekstowym, wigc mozesz go wklepywaé w dowolnym
edytorze czystego tekstu. Od biedy mozesz uzy¢ nawet systemowego notatnika ;-P jednak
juz wkrotce poznasz o wiele lepsze narzedzia :->

No dobra, ale jak te jezyki programowania sa tlumaczone na kod maszynowy? Sa dwa
sposoby takiego thumaczenia, a kazdy ma swoje zady i walety ;-)

Kompilatory i interpretery

Pierwszy sposob wykorzystuje specjalny program, zwany interpreterem, ktory na biezaco
thumaczy polecenia uzytkownika na kod maszynowy. Z tej metody korzystatl jezyk BASIC,
ktorego uzywal moj qzyn, a obecnie kilka jezykow skryptowych [np. PHP]. Jezyki
interpretowane maja tg zaletg, Ze mozna nawet wpisywac polecenia prosto z klawiatury i
one od razu si¢ wykonuja. Jednak program musi by¢ zawsze "w locie" thumaczony na kod
maszynowy, przy kazdym uruchomieniu od nowa, co zazwyczaj wprowadza niepotrzebne
opOznienia i program dziata wolniej niz by moégh. Poza tym musisz mie¢ interpreter danego
jezyka na kazdym komputerze, na ktorym chcesz uruchomié¢ swoéj program. To jak ciagnad
ze soba tlumacza na wycieczke zagraniczna ;-P

Ty chcesz programowaé gry, wigc potrzebujesz wydajnego i szybkiego narzedzia. Nie
chcesz przy tym rozprowadza¢ zadnych dodatkowych programoéw ze swoja gra.
Potrzebujesz tego drugiego sposobu, ktory nazywa si¢ kompilowaniem [nie myli¢ z
"komplikowaniem" ;-P cho¢ moze sig¢ wydawaé, ze ta druga nazwa jest bardziej
odpowiednia ;-J].

(Y

Rys. 1: Kompilator tworzy plik z kodem binarnym na
podstawie kodu Zrodlowego Takie

Drugi sposob uwalnia ci¢ od wad,
ktore miat interpreter. Mozna przeciez
wezytaé kod zrodlowy, przettumaczy¢
go "raz a porzadnie" i tak powstaty
kod binarny zapisa¢ sobie w pliku.
Tak wtlasnie robi specjalny program,
zwany kompilatorem.

tlumaczenie moze troche
potrwaé. Jesli kodu zrodlowego jest
bardzo duzo, to nawet kilka godzin :-P
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Ale od tego momentu kazde uruchomienie programu nie bedzie juz wymagaé ciaglego
"thumaczenia w locie". Po skompilowaniu program jest juz w postaci zrozumiatej dla
komputera, wigc moze si¢ wykonywac z predkoscia $wiatta :-D Oznacza to takze, ze do
dalszego dzialania program nie bgdzie juz potrzebowat kompilatora.

Kompilator robi przy okazji co$ jeszcze - sprawdza czy nie masz przypadkiem jakiego$
bledu w twoim kodzie zrodtowym. Jesli si¢ okaze Zze masz, od razu przerwie kompilacjeg i
powie ci co jest nie tak. Jest to duza zaleta, bo zazwyczaj jesli twoj kod poprawnie si¢
skompiluje, to uda si¢ go tez od razu uruchomic.

Niektore kompilatory tworza gotowe pliki wykonywalne [zwane tez zargonowo binarkami
;-)]. Sa to takie pliki, ktoére system moze juz zatadowa¢ do pamigci i uruchomié. W
systemie Windows maja one rozszerzenie .exe [od ang. "executable"], a w systemie Linux
i innych unixowych poznasz je po atrybucie "wykonywalny". Na pewno dobrze znasz takie
pliki ;-) a programowanie, moéwiac w duzym skrocie, polega na ich tworzeniu ;-) Jednak
najczesciej kompilator tworzy jedynie plik binamy, ktérego nie mozna jeszcze uruchomic.
Nazywa si¢ go zwykle plikiem obiektowym lub skompilowanym modutem. Dlaczego tak
jest?

Moduty i biblioteki

Ot6z z czasem programy zaczgly si¢ stawaé coraz wigksze. Im wigkszy program, tym
trudniej si¢ w nim potapa¢ majac wszystko w jednym pliku z kodem zrodlowym. Chyba
nikt nie lubi przekopywac si¢ przez kilkadziesiat stron tekstu, zeby zmieni¢ jeden wyraz!
Programisci wymyslili wigc, ze bedzie im tatwiej jesli roztoza sobie kod zrodlowy na
mniejsze pliki, czyli wlasnie modudy. Ulatwia to prace przy duzych projektach [np. grach],
bo nad kazdym modulem moze pracowa¢ inny programista. Kazdy taki modut jest
kompilowany osobno. Jesli wigc kto§ zmieni co$ tylko w jednym pliku, to wystarczy ze
skompiluje ponownie tylko ten jeden modul. Taka sztuczka moze znacznie skroci¢ czas
kompilacji.

Jesli jeden programista oprogramuje np. korzystanie z plikow, moze umiesci¢ ten kod w tak
zwanej bibliotece. Biblioteka to modut [lub caly zestaw modutow] napisany specjalnie po
to, by inni programisci mogli z niego skorzysta¢, oszczedzajac czas, robotg¢ i co
najwazniejsze nerwy :-) Po co ponownie wymysla¢ koto jesli ktos juz to zrobit przed nami?
-1

Biblioteki rozszerzaja mozliwosci jezyka. Istnieje wiele gotowych Dbibliotek
przeznaczonych do réznych zadan, napisanych przez fachowych programistow :-J Ponadto
niektore biblioteki sa dostgpne w wersjach dla réznych systemow. Uzywajac takich
bibliotek mozesz tworzy¢ programy dziatajace na roéznych platformach [np. Windows,
Linux, MacOS]. Wystarczy ze skompilujesz program dotaczajac wersje bibliotek dla danej
platformy i sprawa zatatwiona!
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Biblioteki sa przechowywane w postaci juz skompilowanej [wedle zasady "Kompilujesz
raz, uzywasz caty czas" ;-D], wigc wszystko co musisz zrobi¢, to potaczy¢ je z twoim
programem. OczywiScie uzywasz tylko tego, czego potrzebujesz, wigc masz pewnosé, ze w
twojej binarce nie znajdzie si¢ np. kod do obstugi plikow, jesli twdj program z tego nie
korzysta.

taczenie do kupy

Jak wida¢, kazdy modut moze by¢ pisany przez innego programiste. Moze by¢ nawet tak,
ze kazdy programista pisze w innym [swoim ulubionym] jezyku programowania i
kompiluje swoim kompilatorem. Do tego dochodza jeszcze biblioteki. Jak wigc teraz
poskladac te wszystkie pliki binarne do kupy?

Stuzy do tego kolejne narzedzie programistyczne, zwane linkerem. Jego zadaniem jest
potaczenie wszystkich modutow binarnych w jeden plik wykonywalny, ktory juz bedzie
mozna uruchomi¢ :-) Moduty sa najczgsciej jako$ ze soba powiazane i korzystaja z siebie
nawzajem. Linker odpowiada wigc takze za poprawne potaczenie moduldw ze soba, jak
kawatkow puzzli ;-) Kompilator nie
mogltby tego zrobi¢, bo przerabia kazdy

Ty TS plik z kodem Zroédlowym osobno i nie ma

110 110 J pojecia co =znajduje sie¢ w pozostatych
1101 101 modutach.

Rézne systemy operacyjne uzywaja

réznych formatow dla swoich binarek.

Dobry linker potrafi tworzy¢ pliki

o wykonywalne o r6éznych formatach,

uzyskujac binarki dla r6znych systemow :-)

Mozesz wigc pisa¢ programy na Linuxie, a

binarki tworzy¢ dla Windowséw. Musisz

tylko pamigtaé, ze wspodlczesne systemy

Rys. 2: Linker tqczy wszystkie moduty roznig si¢ nie tylko formatem binarek, wigc

binarne i biblioteki, tworzqc gotowy do trzeba tez uzy¢ bibliotek wiasciwych dla

uruchomienia program danego systemu.

Jak uproscié sobie robote

Jak widzisz, proces budowy gotowego programu sktada si¢ z kilku etapéw. Najpierw dla
kazdego pliku zrodtowego z osobna wywolywany jest kompilator, ktoéry kompiluje kod
zrédtowy do postaci pliku z kodem binarnym. Gdy juz wszystko zostanie skompilowane,



Wstep do programowania

rozpoczyna prace linker, ktory taczy wszystkie moduty binarne i wymagane biblioteki w
gotowy plik wykonywalny. Wyglada na kupe zmudnej roboty! Zwtaszcza gdy plikow z
kodem zrédtowym jest duzo.

I tutaj z pomoca przychodza tak zwane zintegrowane srodowiska programistyczne [ang.
"Integrated Development Environment”, w skrocie IDE]. Czyli zestaw narzedzi takich jak:
kompilator, linker, edytor kodu Zroédlowego, i wiele innych narzedzi, potaczonych w jeden
pakiet. Takie §rodowiska posiadaja zwykle menedzer projektu, ktory pamigta jakie pliki
sktadaja si¢ na gotowy projekt. Dzigki temu caly proces budowania programu mozna
wykona¢ jednym kliknigciem.

Réwniez edytory kodu zroédtowego, wbudowane w takie $rodowiska, sa duzo bardziej
wypasione ;-) Dla poprawy czytelno$ci oznaczaja stowa kluczowe i rdzne elementy jezyka
r6znymi kolorami. Niektore posiadaja tez funkcje zwijania blokéw kodu lub automatyczne
uzupelianie nazw, co bardzo utatwia prace.

Od tej chwili znasz juz wszystkie etapy powstawania gotowego programu. Czas wigc
przystapi¢ do nauki jakiego$ jezyka programowania ;-) Wybierz sobie jezyk spetiajacy
twoje potrzeby i skoluj sobie jakies dobre srodowisko programistyczne. Kazde srodowisko
programistyczne ma swdj wlasny zestaw bajerow, wigc dobrze si¢ im przyjrzyj, zanim
wybierzesz najbardziej odpowiednie dla siebie ;-)
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Podstawy jezyka C++

Czyli o jezyku C++ :-P
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Wstep do ,,Kursu podstaw jezyka C++”

Wigkszos¢ kursow C++, jakie widzialem w necie, zaczyna si¢ od omoéwienia tego, co C++
odziedziczyl w spadku po jezyku C. Uwazam, ze takie podejscie jest szkodliwe. Przede
wszystkim dlatego, Ze nie kazdy, kto chce nauczy¢ si¢ C++, znal wczesniej C lub jaki$ inny
podobny jezyk programowania. Niektorzy zaczynaja od tysego zera i wcale nie jest im
fatwo, gdy autor kursu co chwilg fafra cos$ o jezyku C, ktérego przeciez nie znaja! :-P

Poza tym kursy zaczynajace od C ucza ci¢ tak naprawdg jezyka C i skazuja na jego
ograniczenia :-P Uczac sig z takiego kursu nabierzesz ztych nawykdéw: bedziesz probowac
w C++ pisac programy w taki sam sposob, jak si¢ to robito w C. A przeciez C++ to jednak
nie jest C, lecz zupelie nowy jezyk z nowymi mozliwosciami, ktérych w C nie bylo [te
dwa plusy nie sa tam dla picu ;-P]. Wiele rzeczy w C++ robi sig inaczej, niektére nawet
duzo prosciej niz w C. Warto wige skorzysta¢ z tych udogodnien - do tego przeciez zostat
stworzony! :-)

Jest jeszcze jedna wada zaczynania nauki od C. Jezyk ten byt raczej "niskopoziomowy" i
nawet najprostsze rzeczy wymagaty od programisty sporej wiedzy o szczegoétach dziatania
komputera. C++ jest tak pomyslany, Zze na poczatku nauki nie musisz wcale wiedzie¢ zbyt
wiele, by moc skorzysta¢ z jego nowych mozliwosci i wcale nie musisz posiada¢ duzej
wiedzy, by zrobi¢ proste rzeczy. Doswiadczenie mozesz wigc zdobywaé stopniowo, w
czasie nauki jezyka, a techniczne szczegély poznajesz dopiero wtedy, gdy sa ci one
potrzebne by zrobi¢ co$ bardziej nietypowego. Nie trzeba przeciez by¢ elektronikiem, by
uzywac¢ komputera ;-)

Dlatego wtasnie w moim kursie postanowitem przyja¢ od poczatku, ze C++ jest pierwszym
jezykiem, ktorego si¢ uczysz. Bede ci¢ zaznajamial z nowym stylem pisania programow i
od poczatku bedziemy korzysta¢ z nowych mozliwosci, jakie daje biblioteka standardowa
C++. Dzigki temu bedziesz w stanie od razu pisa¢ uzyteczne programy i na biezaco widzie¢
efekty ich dziatania. Nauka bedzie przebiegaé stopniowo i przyjemnie ;-)

Jesli nalezysz do tych, ktorzy wcezesniej znali C, takie podejscie moze cig trochg niepokoic.
Mozesz czu¢ sig troche niepewnie widzac, ze odbiegam trochg od tego, co znasz dobrze z
C. Mozesz tez mie¢ watpliwosci, czy nowe mechanizmy obiektowe dostgpne w C++ sa tak
samo wydajne, jak te uzywane w C. Prosz¢ jednak, powstrzymaj si¢ narazie z ocena. W
trakcie kursu zobaczysz, ze jednak ten nowy styl ma swoje zalety i warto programowac¢ w
taki sposob ;-) Przekonasz sig, ze dzigki temu programowanie staje si¢ prostsze, mniej
podatne na btedy, a wydajno$¢ jest przewaznie taka sama [bgdg niekiedy wyjasniat,
dlaczego tak jest ;-)].
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Najbardziej wkurzaly mnie zawsze w innych kursach teksty w stylu: "Narazie nie mogg ci
tego wyjasnic¢, bo jestes$ za ghupi, dowiesz si¢ jak wyrosniesz z pieluch [czyli za X lekcji] a
narazie rob tak, jak ci méwig, i nie zadawaj durnych pytan" :-P Dlatego w moim kursie
bedg sig staral unikac¢ takiego podejscia i wyjasnia¢ wszystko od razu na tyle, na ile sig da,
by dziatanie programu bylo dla ciebie zrozumiate. Bardziej szczegdtowe wyjasnienia
czasami bede¢ odktadat do czasu, az okazg si¢ konieczne by co$ zrozumie¢. Jednak bede tak
robit tylko po to, by nie przeciaza¢ ci moézgownicy informacjami, ktére na poczatku nauki i
tak nie beda ci jeszcze potrzebne ;-)

No, to by bylo tyle gledzenia na wjazd ;-P Zapraszam do czytania i zycz¢ przyjemnej nauki

-)
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Budowa programu

Przed toba pierwsza lekcja kursu C++, z ktorej dowiesz sig¢ wreszcie, jak wyglada pisanie
programoéw w jezyku C++ :-) Odpal teraz swoje ulubione Srodowisko i utworz nowy
projekt programu tekstowego. Jesli w edytorze jest juz jaki$ kod, skasuj go. Zaczniemy z
pustym plikiem, ktory stopniowo bedzie zapekliac¢ si¢ kodem. Bedziemy tworzy¢ nasz
program od podstaw, niczym doktor Frankenstein swojego potwora ;-D Poczatkowo
program nie bedzie jeszcze robit nic efektownego, jednak dzigki tym przykladom, ktore
doktadnie omowig, bedzie ci tatwiej obcezai¢ o co w tym catym progamowaniu chodzi :-)

Na poczatek wpisz [albo wklej] ponizszy kod:

int main()

{
//To jest komentarz

}

Komentarze

Na pewno od razu rzucito ci si¢ w oczy, ze pewien fragment wyglada tu zrozumiale. W
jezyku C++ mozesz umieszcza¢ w kodzie programu fragmenty tekstu w "ludzkim" jezyku.
Takie fragmenty to komentarze. Kompilator do nich nie zaglada, wigc mozesz w nich pisaé
co tylko chcesz ;-) Musisz tylko oznaczy¢ kompilatorowi gdzie komentarz si¢ zaczyna, a
gdzie konczy.

Komentarz liniowy, taki jak ten powyzej, zaczyna si¢ znakami // i ciagnie si¢ do konca
linii. Istnieja takze komentarze blokowe, ktore moga obejmowac dowolny fragment tekstu
[nawet ciagnacy si¢ przez wiele linii]. Zaczynaja si¢ od /* i ciagna si¢ az do */. Przyktad
komentarza blokowego:

/* To jest komentarz, ktory
ciggnie sie przez wiele 1linii */

Komentarzy takich nie mozna zagniezdzaé, czyli umieszczaé¢ jeden w drugim. Dlaczego?
Bo gdy kompilator napotka zakonczenie tego wewngtrznego komentarza, to uzna, ze
komentarz wlasnie si¢ skonczyl. Znéow zacznie pilnowaé czy nie robisz bledow i bedzie
bardzo zdziwiony, ze nie piszesz w jego jezyku ;-P
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Mozesz si¢ zastanawia¢, po co ci komentarze w twoim programie? Przeciez jak piszesz
program, to chyba wiesz o co w nim chodzi? :-P No tak, w tej chwili wiesz. Jednak
wyobraz sobie, ze za jaki$ czas wracasz do swojego kodu chcac co$ poprawié. Patrzysz na
te hieroglify i myslisz sobie: "Ja to napisatem?" :-D

Dobra, moze nie kazdy koduje po flaszce ;-D ale wystarczy juz tydzien czy dwa zeby
zapomnie¢ jak doktadnie dziatat twdj program. Wtedy masz jeszcze komentarz i nie musisz
rozgryza¢ dziatania wlasnego kodu ;-) Mozesz tez zostawia¢ sobie notatki w kodzie, np. ze
co$ musisz jeszcze poprawi¢ lub dodaé. Staraj si¢ tylko nie przesadza¢ z doktadnoscia
komentarzy. Nie pisz tego, co mozna wyczyta¢ z samego kodu.

Komentarze przydaja sie¢ tez do innej rzeczy. Wiesz juz, ze kompilator nie zaglada do
komentarzy. Co si¢ stanie jak zamkniesz w znaki komentarzy jaki$§ fragment twojego kodu?
Zgadza sig! Kod przestanie by¢ kodem, a stanie si¢ komentarzem. Ukryjesz go w ten
sposob przed kompilatorem ;-) Tej sztuczki mozesz uzywac, by wyltacza¢ sobie wybrane
fragmenty programu gdy testujesz jego dzialanie.

Ok, ale ludzki jezyk juz znasz, tego nie musze ci¢ uczy¢ ;-) Przejdzmy wigc do poznawania
jezyka C++. Zobaczmy co nam jeszcze zostalo do omowienia w poprzenim przykladzie.

Pora na kod

Oprocz komentarza, w naszym pierwszym programie jest jeszcze co$ takiego:

int main()

{
¥

Ten fragment to absolutne minimum. Kazdy program w C++ musi zawiera¢ conajmniej to.

Dhugo myslatem jak wytlumaczy¢ ci ten pierwszy fragment kodu, gdyz taczy on w sobie
wiele sktadnikow jezyka C++, ktdre chciatoby si¢ doktadniej omowié juz teraz. W koncu
postanowitem, ze zamiast na wjazd zawala¢ ci¢ informacjami, omowi¢ wszystko po kolei,
stopniowo odkrywajac przed toba coraz wigcej. Niektore rzeczy omowig tylko w skrocie,
doktadniejsze wyjasnienia zostawiajac na pdznie;j.

Wszystko ma swoj poczatek. Zacznijmy wigc od niego! :-)
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Bloki instrukciji

Kazdy program to po prostu ciag instrukcji. Instrukcje sa jak zdania, a kazde opisuje jedna
prosta czynno$¢, ktora program ma wykonaé. W starozytnych jezykach programowania
pisato si¢ program w postaci jednego dtugiego ciagu instrukcji, ciagnacego si¢ jak spaghetti
;-P Szybko si¢ okazato, ze w takim kodzie tatwo si¢ pogubi¢. Programisci zaczgli wigc
dzieli¢ program na czgsci.

W jezyku C++ taki wydzielony ciag instrukcji, ktory stanowi jednolita calos¢, nazywany
jest blokiem. Blok zamyka si¢ w nawiasy klamrowe, by wyraznie okresli¢ jego poczatek i
koniec. Wyglada to tak:

{
//Tu jakies instrukcje. ..

}

W programie moze by¢ oczywiscie wigcej blokéw. Niektére fragmenty kodu sa na tyle
przydatne, Ze programista chcialby ich uzywaé wielokrotnie. Zeby jako$ rozrézniaé bloki i
utatwi¢ odwotywanie si¢ do nich, programisci zaczgli nadawaé im nazwy. Taki blok
instrukcji, ktéry ma swoja nazwe, nazywamy procedurq lub funkcjq.

W niektérych jezykach programowania funkcja i procedura to dwie rdzne rzeczy:
procedura to nazwany blok kodu, ktéry mozna wielokrotnie wywotywaé, natomiast
funkcja dodatkowo moze zwraca¢ pewna wartosc, tak jak funkcja matematyczna. W
jezyku C++ nie ma takiego rozréznienia. Jesli jakis blok kodu ma nazwe, to jest
funkcja i juz, nawet jesli nic nie zwraca.

Gdy zamienisz jaki$ blok kodu w funkcj¢, nadajac mu nazwe, blok przestaje juz by¢
"anonimowy" 1 mozesz odwotywac si¢ do niego wielokrotnie, czyli wywotywaé funkcje,
uzywajac jej nazwy ["Azor! Do nogi!" ;-D].

Funkcja giéwna

Jesli jest kilka nazwanych blokow kodu [czyli funkcji], to od ktérego z nich program ma si¢
zaczaé wykonywaé? Zeby rozwiazaé ten problem, tworcy jezyka C++ umoéwili sie, ze
kazdy program bedzie si¢ zaczynat w funkcji o nazwie main [ang. "main" = "glowna".
Czytaj "mejn"]. Jest to wigc pierwsza funkcja, ktora wykona si¢ w twoim programie, i
zarazem ostatnia. Mozna by rzec, ze funkcja main jest twoim programem ;-)

A oto jak wyglada owa funkcja main w catosci:
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int main()

{
//Tu beda instrukcje
3

Jak widzisz, jest tutaj blok, a przed nim wida¢ nazwe funkcji, czyli main. Po nazwie stoi
dodatkowo para nawiaséw okraglych. W przysztosci w tych nawiasach znajda sig
parametry dla twojego programu. Narazie twoj program nie pobiera zadnych parametrow,
bo Zzadnych nie potrzebuje, wigc nawiasy sg puste. Mimo to te nawiasy muszg tam by¢, bo
wlasnie po nich kompilator rozpoznaje, ze tworzysz nazwe dla funkc;ji.

W innych jezykach trzeba to bylo dodatkowo sygnalizowaé réznymi stowami
kluczowymi, takimi jak function czy procedure. W C++ wystarczy para nawiasow
po nazwie.

Tajemnicze int

Pewnie zastanawiasz si¢ jeszcze, co znaczy to stowko int przed nazwa funkcji? ;-J

Oto6z, gdy funkcja main si¢ konczy, konczy si¢ tez program i oddaje sterowanie temu, kto
go uruchomit [tym kim$ moze by¢ system operacyjny lub inny program]. W tym momencie
twoj program moze dodatkowo zwdci¢ informacje o wyniku swojego dziatania [co$ jak
"testament” ;-D]. Moze to by¢ np. wynik obliczen, informacja czy program si¢ powiodt czy
nie... mozliwosci jest wiele. Zbyt wiele! Dlatego ustalono, ze wynikiem programu ma by¢
zawsze jaka$ pojedyncza liczba. Jesli ta liczba jest 0, oznacza to umownie, Zze program
przebiegl prawidlowo. Kazdy inny wynik oznacza, ze program zakonczyt si¢ z powodu
btedu. Wtedy rézne wartosci oznaczaja rozne kody bteddw.

Stowo kluczowe int oznacza wtasnie, ze wynikiem funkcji main [a wigc zarazem twojego
programu] ma by¢ liczba catkowita. Wigcej na temat tego stowa kluczowego powiem ci juz
wkrotce. A narazie zastanow sig, jaka liczbg zwraca ten twoj pierwszy program? :->

Pytanie trochg podchwytliwe, bo nie ma tu zadnej liczby :-D Jednak nie ma tez narazie
zadnych instrukcji, jedynie pusty blok funkcji main, wigc program po prostu zakonczy sig¢

rerr

by¢ 0 i postara sig o to sam kompilator.

Sprawdz teraz, czy tak jest naprawde. Skompiluj ten pierwszy program i uruchom go. Jesli
twoje Srodowisko programistyczne pozwala ci zobaczy¢ wynik dzialania programu, to
$wietnie :-) [takim $rodowiskiem jest na przyktad Code::Blocks']. Jesli nie - no ¢6z, musisz
uwierzy¢ mi na stowo ;-P
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No dobrze, a co zrobié, by program zwrocit jakas inna warto§¢?

Zwracamy wartosg¢, czyli pierwsza instrukcja

Odpowiedz brzmi: musisz napisa¢ w programie, by to zrobit. On sam si¢ tego nie domysli
:-D Komputer jest jak Dzin z lampy, ktory potrafi jedynie spetnia¢ zyczenia programisty ;-)
Jednak nie kiwnie palcem, dopdki mu nie kazesz. Usiadz teraz wygodnie, bo wlasnie
napiszesz swoja pierwsza instrukcje :-) Wywal z poprzedniego kodu ten komentarz i w jego
miejsce wstaw cos takiego:

return 7;
Caly program powinien teraz wyglada¢ tak:

int main()

{

return 7;

}

W jezyku C++ kazda instrukcja konczy si¢ srednikiem. Jest tak dlatego, ze C++ nie zmusza
ci¢ do umieszczania jednej instrukcji w jednej linijce. Mozesz rozpisa¢ jedna instrukcje
nawet w kilku linijkach, jesli tak jest bardziej przejrzysScie. Jest tak dzigki temu, Ze to
srednik [a nie koniec linijki] méwi kompilatorowi, w ktorym doktadnie miejscu instrukcja
si¢ konczy. Mozesz nawet zapisa¢ caty twdj program tak:

int main(){return 7;}

jednak widzisz chyba, ze wyglada to jak jakie$ tokoczoko ;-) Kompilator to zrozumie, ale
cztowiek zbaranieje na widok czego$ takiego :-D Dlatego warto uktada¢ program w wielu
linijkach, dodajac dodatkowe odstepy i weigcia. Wtedy program staje si¢ czytelniejszy.

Jest tez drugi powod, by tak robi¢ - uzywanie debuggera. Debugger to narzedzie, ktore
pozwala ci $ledzi¢ wykonanie programu krok po kroku i pokazuje, w ktorej linijce
aktualnie si¢ zatrzymat. Jesli bedzie to wciaz jedna i ta sama linijka, to nie wyczujesz ktora
aktualnie instrukcje twoj program wykonuje :-P

Dobra ale wroémy do tego return. Srednik na koncu méwi nam, ze jest to instrukcja. Stowo
kluczowe return w tej instrukcji oznacza, ze chcemy zakonczy¢ funkcjg. Tuz po nim stoi
liczba 7 i to ona bedzie zwrdocona systemowi jako wynik twojego programu. Doktadniej o
stowie kluczowym return opowiem w lekcji poswigconej funkcjom.
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Tak wigc pierwsze starcie z C++ masz juz za soba :-) Mozliwe ze budzi si¢ juz w tobie
ciekawo$¢ czego mozesz si¢ dowiedzie¢ z nastepnej lekcji ;-) Jednak zanim do niej
przeskoczysz, sprobuj powstrzymaé si¢ jeszcze chwilg 1 skompiluj ten program by
sprawdzi¢, czy naprawde jego wynikiem bedzie 7 ;-D
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Pisanie na ekranie

Witaj znowu :-) W poprzedniej lekcji powiedziatem ci, jak rozpoczac twdj program i jak go
zakonczy¢. Jednak czym byltby twoj program bez §wiata zewngtrznego? [Albo moze czym
bytby $wiat zewngtrzny bez twojego programu? ;-D] W lekcji, ktora wilasnie czytasz,
dodamy w programie mozliwo$¢ komunikacji ze $wiatem zewngtrznym. Wreszcie
napiszesz program, ktéry bedzie robit co$§ widocznego ;-) Uruchom swoje srodowisko
programistyczne i otworz projekt z poprzedniej lekeji, bo bedziemy go rozbudowywac.

Standardowe wejscie/wyjscie

Kazdy program [nawet najprostszy]| moze korzysta¢ z prostego mechanizmu "rozmowy" ze
swiatem zewnetrznym. Ten najprostszy mechanizm to standardowe wejscie/wyjscie. Jest to
najbardziej prymitywny mechanizm, jednak bardzo uniwersalny i do wigkszosci celow
wystarczajacy. Standardowe wejscie stuzy do przyjmowania danych od uzytkownika, a
standardowe wyjscie do pokazywania mu wynikow [jest jeszcze kilka innych takich
"kanalow", jednak narazie nie beda nam potrzebnel].

Standardowe wejscie jest zwykle powiazane z klawiatura, a standardowe wyjscie z
ekranem tekstowym, ktore razem nazywane sa konsolq. Dawniej [zanim wymyslono
monitory] standardowe wyjscie prowadzitlo do drukarki lub dalekopisu ;-P Obecnie
systemy okienkowe '"symuluja" konsole w postaci okienka tekstowego [np. slynne
"okienko MS-DOS" ;-P], z ktorym wiaza standardowe wejscie/wyjscie.

Tu drobna uwaga. Windows tworzy dla programu okno konsoli, jednak po
skonczeniu programu od razu zamyka to okienko ;-P wigc mozesz nie zdazy¢
zobaczy¢ wynikow programu. Z kolei Linux w trybie graficznym nie tworzy okna
tekstowego [zostawia decyzje uzytkownikowi], wigc to, co wypisuje si¢ na
standardowe wyjscie, moze byé niewidoczne. Zeby zaradzi¢ tym problemom,
najlepiej jest odpala¢ programy w juz otwartym oknie konsoli.

Standardowe wejScie/wyjscie mozna tez przekierowywac do pliku na dysku. Poniewaz w
systemach unixowych wszystko jest plikiem, mozna na nich powiaza¢ wejscie/wyjscie
takze z drukarka, portem USB, karta dzwigkowa, albo nawet pusci¢ przez sie¢ do odlegtego
komputera :-) Jak widzisz, w tym prostym mechanizmie drzemia ogromne mozliwosci ;-D

Zeby wspolpraca z tak szeroka gama roéznych urzadzen byla mozliwa, standardowe
wejscie/wyjscie dziata w sposob "strumieniowy". Nazwa wzigla si¢ stad, ze znaki tekstu sa
wysylane/odbierane "tasmowo", jeden za drugim, tak jakby ptyngly strumieniem ;-)
Czasami spotkasz si¢ z nazwa strumienie wejscia/wyjscia, wigc przygotuj si¢ na to ;-)
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Biblioteki i pliki nagtéwkowe

Oczywiscie nie kazdy program potrzebuje korzysta¢ ze strumieni wej$cia/wyjscia. Dlatego
nie jest to czescia samego jezyka C++. Zamiast tego jest czeScia jego Biblioteki
Standardowej, czyli takiej, ktora posiada kazdy kompilator C++. Biblioteka standardowa
jest automatycznie linkowana z twoim programem, wigc nie musisz tego robi¢ recznie. Aby
jednak moéc skorzysta¢ ze strumieni wejScia/wyjscia, musisz zrobi¢ co$ jeszcze. Musisz w
swoim programie wstawi¢ tak zwany plik nagtowkowy.

Taki pliki zawiera normalny kod zrédlowy i zapoznaje kompilator z nazwami uzytymi w
bibliotece. Dolaczajac plik nagltéwkowy, uczysz twdj kompilator nowych sztuczek ;-)
Kompilator czyta sobie ten plik i poznaje nowe stowa, nowe polecenia, ktérych od tej pory
pozwoli ci juz uzywaé w twoim programie, bo bedzie je znal i nie bedzie panikowal, ze
moze robisz co$ Zle ;-) Bedzie tez pilnowat, czy uzywasz biblioteki we wlasciwy sposob.
Jedna biblioteka moze obstugiwac kilka rzeczy naraz, wigc plik nagtdowkowy okresla takze,
z ktorych mozliwosci biblioteki korzystasz.

Wstawiamy nagtéwek

Wszystko, co si¢ wiaze z obstuga strumieni wej$cia/wyjscia, znajduje si¢ w nagtowku
iostream [ang. "input/output stream" = "strumien wejscia/wyj$cia"]. Dopisz wigc na
samym poczatku twojego kodu:

#include <iostream>

Jest to tak zwana dyrektywa preprocesora. Kazda taka dyrektywa zaczyna si¢ znakiem #
[plotkiem ;-)] i trwa do konca linijki. Dyrektywy sa przetwarzane jeszcze zanim kompilator
dobierze si¢ do tego pliku! [na etapie tzw. "preprocessingu", czyli wstgpnego
przygotowania kodu zrodtowego do kompilacji.] Dawniej robit to osobny program, zwany
preprocesorem, teraz jest on zwykle wbudowany w kompilator. W przysztosci poznasz
wigcej takich dyrektyw dla preprocesora, jednak narazie mamy ciekawsze rzeczy do
poznania ;-)

Dyrektywa #include nakazuje wstawi¢ w tym miejscu [ang. "include"="wstaw"]
zawarto$¢ naglowka iostream. Efekt jest taki, jakby kod Zzrodtowy z tego nagldwka zostat
wpisany w miejscu dyrektywy. Kompilator zapozna si¢ z nim i pozwoli ci uzywac¢ nazw w
nim zawartych.

Nazwy plikow nagtéwkowych dla bibliotek podaje si¢ w nawiasach ostrych ["dziébkach" ;-
J]. Kompilator bedzie ich wtedy szukat w swoim katalogu z naglowkami. Jesli zamiast tego
chcesz dotaczy¢ wilasny plik nagtowkowy, ktory masz w katalogu ze swoim projektem,
jego nazwe podajesz w cudzystowach:
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#include "mojplik.h"

Jak widzisz, twoje wlasne pliki naglowkowe powinny mie¢ rozszerzenie .h . To samo
tyczy si¢ innych bibliotek. Jedynie pliki nagldowkowe Biblioteki Standardowej nie maja
rozszerzenia, bo sa one szczegodlna czescia jezyka C++ 1 muszg si¢ jako$ wyrozniac ;-)

Dobra, plik nagléwkowy dotaczony, wigc kompilator juz wie, jak pisa¢ po ekranie
tekstowym :-) Teraz kolej na ciebie ;-D

"Witaj, Swiecie!"

Wiesz juz, ze gdy wrzucisz co$ do strumienia ptynacego na standardowe wyjscie, to pojawi
si¢ to na konsoli. Wiesz takze, ze twdj kompilator przeczytal sobie nagtowek iostream i
wie, co to sa strumienie. Zeby skorzysta¢ ze strumienia wyjsciowego musisz jeszcze tylko
wiedzie¢, jaka nazwe ten strumien posiada ;-) No dobra, nie bede ci¢ dluzej trzymat w
napigciu ;-D Rzu¢ okiem na ponizsza instrukcje:

std::cout << "Siema, wiara!";

Nazwa cout oznacza wilasnie strumien wyjs$ciowy :-) [od ang. "console output", czytaj "si
alt", a nie "$i alt", bo trza by¢ twardym a nie migtkim ;-D]. To jest wlasnie jedna z nazw,
ktora byta w naglowku iostream.

Jak widzisz, jest ona poprzedzona przedrostkiem std::. Jest tak dlatego, ze nazwa cout
pochodzi z Biblioteki Standardowej. Wszystkie nazwy w tej bibliotece sa umieszczone w
tak zwanej przestrzeni nazw o nazwie std. Tworcy Biblioteki Standardowej zrobili tak po
to, zeby nazwy w niej zawarte nie kolidowaly z nazwami wymys$lanymi przez ciebie.
Dlatego kazda nazwa z Biblioteki Standardowej bedzie zaczynaé si¢ od std::. Gdy
dojdziesz juz do lekcji o przestrzeniach nazw, wyjasni¢ ci to doktadniej i powiem tez, co
mozna zrobi€, zeby nie pisa¢ wszgdzie tego std:: ;-) A narazie uzywaj pelnej nazwy
strumienia wyjsciowego, czyli std: : cout.

Ale wro¢my narazie do tego, o czym jest ta lekcja. Powyzsza instrukcja sprawia, ze tekst
"Siema, wiara!" poleci, zgodnie z kierunkiem "strzatek" <<, do strumienia wyjsciowego
[cout] i1 poptynie sobie tym strumieniem prosto na ekran konsoli ;-) Zobacz jak wyglada
nasz drugi program w catosci:
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#include <iostream>
int main()

{
¥

std::cout << "Siema, wiara!";

Sprawdz teraz, jak wyglada efekt dziatania takiego programu. Skompiluj go i uruchom.
Jesli twoje srodowisko programistyczne oferuje podglad konsoli, skorzystaj z niego. Jesli
tworzy systemowe okienko konsoli, to powiniene§ zobaczy¢ go zaraz po uruchomieniu.
Niektore srodowiska beda go tam pokazywac, dopoki go nie zamkniesz [np. Code::Blocks
poczeka, az wcisniesz klawisz Enter]. Jesli jednak okienko zamyka si¢ od razu, to postaraj
si¢ uruchamia¢ programy w juz otwartym oknie konsoli systemowe;.

Efekt tego programu powinien wygladac tak:
Siema, wiara!

Jesli jest inny, to znaczy ze pomylity ci si¢ programy ;-D Mozesz teraz chwilg sobie
"podtubac" w tym kodzie. Na przyktad zmien wyswietlany tekst na jaki$ inny. Jak juz si¢
oswoisz z dziataniem tego programu, zastanow sig, co nalezaloby zrobi¢, zeby wyswietli¢
co$ takiego:

Siema, wiara!
Jak leci?

Hehe ;-) Domyslam sig, ze pierwsza mysla, jaka ci przyszta do glowy, bylo dopisanie
kolejnej instrukcji takiej jak ta poprzednia, czyli mniej wigcej co$ takiego:

#include <iostream>

int main()

{
std::cout << "Siema, wiara!";
std::cout << "Jak leci?";

¥

Jesli tak, to na pewno zdziwilo cig, ze efekt takiego programu byt troch¢ inny niz
zamierzony:

Siema, wiara!Jak leci?

Dlaczego tak sig stato? Czemu teksty pokazaty si¢ jeden za drugim?
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Obiekty zmienne i state

Kazdy program korzysta w jaki$ sposob z danych. Bez danych, na ktérych program ma
pracowa¢, nie ma on przeciez zadnego sensu! :-P Programy pobieraja dane od
uzytkownika, co$ z nimi robia i zwracaja wyniki. Dane musza by¢ gdzie$ przechowywane.
Oczywiscie do tego celu shuizy pamigé operacyjna. Jednak Zaden programista czy
uzytkownik nie jest w stanie spamigta¢ cyfrowych adresow tysigcy komoérek pamigci, z
ktorych program korzysta! :-P

I tu z pomoca przychodza jezyki programowania i kompilatory. Dzigki nim mozesz
nadawa¢ nazwy [etykietki] dla miejsc w pamigci. Od tej chwili nie musisz juz pamigtac
cyfrowych adresow, bo kompilator pamigta je za ciebie. W czasie kompilacji, gdy bedzie
generowal kod binarny, pozamienia sobie te twoje nazwy na adresy odpowiednich miejsc w
pamigci. Pilnuje on przy tym, by kazde miejsce w pamigci mialo swoja niepowtarzalng
nazwe.

Odkad postugujemy si¢ nazwa, ktora jednoznacznie identyfikuje jakie§ miejsce w pamigci
(wyréznia go sposrdd innych), staje si¢ ono juz dla nas czym$ konkretnym. Pewnym
konkretnym obiektem, do ktérego mozemy si¢ odwotywac wlasnie za pomoca tej nazwy.

Pewnie coniektorzy mnie teraz zlinczuja ze uzywam okreslenia "obiekt" juz na tym
etapie. Jednak zrobitem to celowo, zeby juz od poczatku uczy¢ wlasciwego sposobu
mys$lenia o programowaniu. Moze si¢ to wydawac z poczatku dziwne, jednak szybko
okaze sig, ze takie nazewnictwo jest bardziej logiczne.

Obiekt to jest wigc takie cus, co odroznia si¢ od pozostatych polaci pamigci ;-) Ma swoja
wyjatkowa nazwe :-P i w dodatku potrafi przechowywa¢ dane. Ponadto obiekty moga by¢
zmienne lub state. Najpierw zajmiemy sig tymi pierwszymi, bo sa bardziej przydatne ;-)
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