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Jezyk C+ +

Jezyk C++, ktoremu poswiecony jest ten eBook, zostal stworzony przez Bjarne
Stroustrupa w latach osiemdziesigtych XX wieku. Wplyw na jego rozwdj i dzisiejsza
sktadnie mialy, poza jezykiem C, przede wszystkim Simula, z ktorej zaczerpnal
wlasciwosci obiektowe, a takze Algol, Ada, ML i Clu. Poczatkowo najwazniejszg rzeczg
wprowadzong w C+ 4+, w stosunku do C, byto programowanie obiektowe, pozniej jednak

dodawano do niego wiele innych ulepszen, czynigc go wygodnym i bardzo elastycznym.

Obecnie w wielu dziedzinach nauki i techniki C++ jest najpopularniejszym jezykiem

programowania, a powiekszajace sie rzesze jego mitosnikoéw najlepiej o nim §wiadcza.

Do podstawowych zalet jezyka C+ + naleza:
® nowoczesnosé,
e duze mozliwodci,
e uzytecznodé,
e uniwersalnos¢,
e wspolne cechy z innymi jezykami programowania,
o clastycznosé,

e latwo$¢ nauki.
Dla kogo jest ta ksigzka?

Ksigzke ta napisalem z mysla o poczatkujacych programistach szukajgcych zbioru
praktycznych rozwigzan i zastosowan jezyka C++. Drzieki szczegdlowej analizie
pojawiajacych sie — w umiarkowanym tempie — nowych instrukcji, kazdy jest w stanie
zrozumieé, a co wiecej umie¢ zastosowaé C++. W publikacji nie ma przykladow

instrukcji nie stosowanych, albo bardzo rzadko uzywanych i w watpliwych potrzebach.

Nie ma tu takze miejsca na omowienia tych elementow jezyka, ktore sq wykorzystywane
przez profesjonalnych programistéw. Chcialem, aby ten skrypt byt przydatny i zawsze

stuzyt pomoca, a przy tym nie sktadat sie z kilkuset stron.
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Poniewaz na rynku jest ogromna ilo§¢ publikacji dotyczacych gléwnie teorii jezyka C+ 4+,
postanowitem wyj$¢ naprzeciw tym, ktorzy cenig rozwigzania praktyczne. Stad wzigl sie

pomyst stworzenia zbioru przyktadow.
Jak czytaé ten podrecznik?

Od dawna wiadomo, ze najlepiej i najszybciej uczymy sie poprzez praktyke. Pracujac nad
ta ksigzka stosowalem sie wlasnie do tej zasady. Omowienie kazdego przyktadu sktada sie
z 3 czesci:

o Kod (¢rodlowy) programu,

e Na ekranie pojawi sie,

e Opis.

Polecam zapoznanie sie z kazda z nich. OczywiScie wybor sposobu korzystania z tej
ksigzki pozostawiam czytelnikowi i jego indywidualnym potrzebom, ale z wilasnego
doswiadczenia wiem, ze najlepiej zrozumieé dzialanie czego§ obserwujac wyniki pracy

poszczegdlnych czesci, czyli w tym wypadku tego, co jest wypisywane na ekranie.

Przyktady zostaty ulozone wedltug stopnia trudnosci i zalecam analizowanie ich po kolei,
cho¢ bardziej wtajemniczeni moga sie zadowoli¢ wyrywkowq analizg poszczegdlnych
przypadkow. Kazdy program zostal opisany jezykiem prostym i zrozumiatym dla kazdego.
Celowo unikalem wszelkich trudnych sformulowan, aby nie przysparza¢ czytelnikowi

dodatkowych ktopotow.

Podczas analizy dalszych przyktadéw zachecam do proby samodzielnego stworzenia
programu i poréwnania go z tym, ktory zostal umieszczony na tych stronach. Pamietaj
jednak, ze kazde zadanie mozna rozwigza¢ na wiele sposdb i kazdy z nich moze by¢

prawidtowy.

Natraficie tez na cze$¢ pod nazwg ,Wskazowka”. W niej zostaly przedstawione albo

rzeczy ciekawe, albo bardzo wazne, o ktorych zapomina¢ nie wolno.

W publikacji czesto spotkasz sie z okre§leniem ,juzytkownik” — tak bede nazywat osobe

korzystajacq z programu.

W czesci ,Na ekranie pojawi sie” to, co zostalo wpisane przez uzytkownika, jest

podkreslone.
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Do wykonania programéw uzytem kompilatora Bloodshed Dev-C+ +.
Czytelniku!

Dziekuje Ci za wybranie wlasnie mojego poradnika sposréd tak bogatego repertuaru
ksigzek dotyczacych programowania w jezyku C+ 4. Mam nadzieje, ze bedziesz z tego
wyboru zadowolony i z checig wracal bedziesz do omawianych na tych stronach
przyktadow. Wierze, ze za kazdym razem, kiedy po te lekture siegniesz, zdasz sobie

sprawe, o ile Twoja wiedza sie poszerzyla w aspekcie praktycznym.

Ten skrypt dostarczy Ci wiedzy i pomoze zrozumieé prawa rzadzace C+ +, ale pomimo ze
jezyk ten nie zalicza sie do najtrudniejszych, to jednak odrobina wysitku jest niezbedna

do jego zrozumienia i nauczenia sie.

Przed rozpoczeciem pracy powiniene$ wiedzie¢, ze to nie ilos¢ kodu decyduje
0 uzytecznosci czy prawidlowosci programu. Skromny i prosto napisany kod moze okazaé

sie lepszym rozwigzaniem niz skomplikowany i niejasny nawet dla samego tworcy.

www.DobryeBook.pl strona 7 z 153



C+ + dla poczatkujacych

- 8
Srodowisko pracy

Srodowisko pracy

L. Czym jest kompilator

Mowigc kompilator, wiekszo$¢ z nas ma na mysli gotowe srodowisko, w ktorym tworzymy
programy. Jest to mylna definicja, dlatego stwierdzitem, ze warto nieco przyblizy¢

strukture narzedzia, na ktérym bedziemy pracowad.

Srodowisko programowania, w ktérym bedziemy tworzyli nasze programy, sklada sie
z trzech roéznych mechanizmoéw, a sg nimi:

e Linker,

e Kompilator,

e Edytor.

Po uruchomieniu pewnego $rodowiska programowania, ktérym w naszym przypadku
bedzie Dev-C+ +, ujrzymy edytor kodu zrodlowego. Wspolczesne edytory udostepniajg
wiele opcji, dzieki ktérym tworzenie programu staje sie tatwe i przyjemne. Popelniane
bledy sktadniowe sg albo samoczynnie korygowane, badZ jest zwracana uwaga
programiscie. Dodatkowg zaleta wielu edytoréw kodu Zrodlowego jest podpowiadanie

uzytkownikom, co nalezy wpisa¢ w danym miejscu, a nawet autouzupetnianie kodu.

Po stworzeniu kodu zrodlowego programu musi on przejéé proces kompilacji — czyli
zamiany na jezyk zrozumialy dla procesora. To zadanie spoczywa na kompilatorze —
dzieki niemu programista nie musi znac¢ jezyka procesora, czyli kodu maszynowego.
Réwniez sam proces pisania programu przebiega szybciej, gdyz zamiast kilku linijek kodu
maszynowego wprowadzamy jedng linijke kodu zrozumialego dla czlowieka. Istnienie
narzedzia jakim jest kompilator pozwala na wieksza przenosnosé kodu pomiedzy

platformami.

Poniewaz czesto do wlasnego programu dotgcza sie rézne biblioteki, zawierajace
dodatkowe instrukcje, lub rozbija sie program na kilka plikéw, niezbedne jest ich
dolgczenie. Tym zajmuje sie linker. Krotko méwige taczy on wszystkie czesci programu
wijedng calos¢ — dzieki temu podZniejsze korzystanie z programu staje sie latwiejsze

1 przyjemniejsze.

I tak oto — odpowiadajac na postawione w nagtoéwku pytanie — powstal caly rozdzial. Na

koniec poprawna definicja kompilatora, ktéra méwi, ze jest on sktadowg srodowiska
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programowania, zajmujacg sie tylko zamiang kodu Zrodlowego, napisanego przez

czlowieka, na kod maszynowy zrozumiaty dla procesora.

Ponizszy rysunek prezentuje podstawowe etapy tworzenia programu:

edycja kedu Zrédiowago

'

kompilacia kodu fFrodiowego
na kod maszynowy

'

linkowanie
(konsolidacia)

Rysunek 2.1 Etapy tworzenia programu

II. Wybor programu

Programéw, albo — inaczej méwigc — Srodowisk, w ktorych tworzy sie programy, jest
bardzo duzo. Mamy do wyboru rozwigzania komercyjne i darmowe, proste i trudne
w obstudze, tadne i brzydkie... Preferencje kazdego programisty zmieniajg sie z uplywem

czasu i z koniecznosci korzystania z pewnych konkretnych funkcji.

Pierwszym i zarazem najwazniejszym kryterium wyboru, przed jakim staje programista,
jest uzaleznienie od platformy systemowej. Programu pracujacego pod Windows nie da

sie uruchomi¢ na Linuksie.

Zaczne od krotkiego omdwienia oprogramowania pracujacego na platformie linuksowej.
Najbardziej popularnym kompilatorem C++4 uzywanym w systemie Linux jest g+ +
wydawany przez projekt GNU. Jest to tylko kompilator, niepolaczony z zadnym
edytorem, co dla poczatkujacych programistow jest ucigzliwe. JesteSmy zmuszeni tworzyé
kody Zrodlowe w edytorze tekstowym, nastepnie zlecaé g++ przeprowadzenie
kompilacji. Kompilator g+ + jest standardowo dotaczany do dystrybucji Linuksa.
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