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Jezyk C++ jest obecnie najpopularniejszym jezykiem programowania. Powodéw
jest kilka: niewielka liczba stéw kluczowych, ogromna iloS¢ bibliotek umozliwiajacych
zastosowanie C++ w wielu dziedzinach, a przede wszystkim ogromne mozliwosci
jezyka, pozwalajace na stworzenie praktycznie dowolnej aplikacji. Systemy operacyjne,
aplikacje uzytkowe, gry — tworcy wszystkich tych programéw wykorzystuja wtasnie
jezyk G++.
,C++. Cwiczenia praktyczne” to ksiazka przeznaczona dla 0s6b, ktére chca rozpoczaé
nauke tego jezyka. Opisuje najwazniejsze zagadnienia niezbedne do pisania programow
w C++. Kazde z nich zilustrowane jest prostym przyktadem. Po lekturze ninigjszych
¢wiczen zdobedziesz podstawy niezbedne do dalszej nauki i tworzenia prawdziwych
aplikaciji.

¢ Konfiguracja Srodowiska programistycznego

o Standardowe wejscie i wyjscie

* Skfadnia programu

e Sterowanie wykonywaniem programu

¢ Funkcje

¢ Typy danych

* Podstawy programowania obiektowego
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Pliki zrodiowe w jezyku G++

Tre$¢ programu komputerowego zazwyczaj umieszczamy w plikach dyskowych. Za-
wartos¢ tych plikow bedzie odczytywana przez kompilator jezyka C++ i thumaczona na
ciag binarnych polecen dla procesora komputera.

Programowanie nie zawsze jest rownoznaczne z zapisywaniem czego$ w plikach — np.
w przemysle spotykamy si¢ z sytuacjami wprowadzania programu do komputera za pomoca
odpowiedniego ustawiania mikroprzetacznikow. Kiedy$ powszechne bylo umieszczanie
programu na odpowiedniej ilosci dziurkowanych kart.

Przygotowywanie programu w formie zapiséw umieszczanych w plikach jest bardzo wy-
godne, tanie i uniwersalne. Zawsze mozna taki program odtworzy¢, poprawic, zleci¢ jego
wykonanie, zarchiwizowac na cate lata.

Zapis programu dla komputera zazwyczaj ma strukture zwyklego tekstu — mamy zatem
do czynienia z plikami tekstowymi. Rzeczywiscie, program napisany w zdecydowane;j
wigkszosci znanych jezykow daje si¢ otworzy¢ i przeczyta¢ za pomoca zwykltego Notat-
nika. Jest to dodatkowe uproszczenie sposobu kodowania i przechowywania wspotczesnych
programow.

Skoro pliki zrédtowe sg zwyczajnymi plikami tekstowymi, do programowania wystarczy
najzwyklejszy edytor tekstowy — np. popularny Notatnik. Jednak wigkszos¢ wspolczesnych
srodowisk programistycznych udostepnia programiscie wtasne, wbudowane edytory. Sa
to edytory tekstowe, ale ,,znajace” sktadni¢ jezyka i na przyktad odpowiednio kolorujace
niektore frazy jezyka. Praca nad programem w takim edytorze jest prawdziwa przyjemno-
$cia! Pamigtajmy jednak, ze poradziliby$my sobie takze dysponujac zwyktym Notatnikiem.
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Nosniki programow w G++

Cwiczenie 3.1. — D3

W jezyku C++ przyjeto powszechnie konwencje, ze gldownym nosnikiem algorytmow
jest plik o rozszerzeniu cpp, czyli np. plik o nazwie test.cpp. Spotkamy sie takze z plikami
0 rozszerzeniu A, czyli np. o nazwie fest.h, ktére sa no$nikami nie tyle algorytmow, ile
ich zapowiedzi lub $cislej — deklaracji. Wiadomo, skad pochodzi nazwa cpp, natomiast
literka /2 w nazwie pliku z deklaracjami wzigta si¢ od stowa header — nagtowek.

Swoje programy bedziemy spisywac w pliku o nazwie np. fest.cpp lub przyklad.cpp Tub
cokolwiek.cpp. Plik ten powinien mie¢ strukture zwyklego pliku tekstowego i mogiby
by¢ przygotowany w dowolnym edytorze, potem odczytany przez kompilator jezyka C++,
skompilowany i uruchomiony.

Pliki Zrodlowe naszych programoéw:

1. Po wykonaniu ¢wiczen z poprzedniego rozdziatu na dysku Twojego komputera
powinny pojawi¢ si¢ ich pliki zrédtowe. Odszukaj katalog, w ktorym srodowisko DEV
zapisato te pliki (rysunek 3.1).
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2. Sprobuj otworzy¢ swoje pliki zrodlowe za pomoca zwyklego Notatnika.

Najprostsze programy w calosci spisuje si¢ w pliku ¢pp. Jesli zachodzi koniecznos$¢ za-
deklarowania czegokolwiek, odpowiednie frazy umieszcza si¢ raczej w gornej czesci tego
pliku (gdzie$ przed zasadnicza funkcja main()), niz w oddzielnym pliku /4. Umieszcza-
nie deklaracji w pliku nagléwkowym jest wyrazem profesjonalizmu programisty, jego
wysokiej kultury, dobrego smaku i zamitowania do porzadku. Jednak drobniutkie algo-
rytmy z catym spokojem mozemy umieszcza¢ wylacznie w pliku cpp.

Postarajmy si¢ zapamietac, ze jezyk C++ w najlepszym, profesjonalnym wydaniu operuje
para plikow cpp i h oraz ze para ta nazywa si¢ modulem.
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Dyrekiywa #include
1scalanie plikowcppih

A oto nastepny szczegdt, na ktory powinni$my zwroci¢ uwagg. Skoro jezyk C++ wpro-
wadza do gry dwa pliki Zrodlowe, tym samym rozdzielajac tak zwane deklaracje (zapo-
wiedzi algorytmow) od tak zwanych implementacji (algorytmow), to w strukturze jezyka
powinna znalez¢ si¢ dyrektywa taczenia pary takich plikow w catos¢. Dla poréwnania
— w Pascalu, Fortranie czy Basicu problem ten nie wystgpuje, bo zarowno deklaracje,
jak i implementacje umieszczamy w jednym i tym samym pliku.

Zazwyczaj na samej gorze pliku ¢cpp — czyli na samym poczatku spisywanych algoryt-
mow — pojawia si¢ dyrektywa, nakazujaca kompilatorowi spojrzenie w jaki$ plik na-
glowkowy. Przypomnijmy sobie ktérykolwiek z programow z poprzedniego rozdziatu:

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

Widoczna tutaj w pierwszej linii dyrektywa nakazuje kompilatorowi przeczytanie pew-
nego innego pliku, tutaj o nazwie iostream. Co prawda plik ten nie ma oczekiwanej na-
Zwy lostream.h, a tylko iostream, i jest to swego rodzaju naruszenie zasad uswigconych
tradycja, ale dyrektywie wklejania w niczym to nie przeszkadza. Rzeczywiscie — wkleja-
niu za pomoca dyrektywy #include podlegaja wszelkie pliki, nawet te o najdziwniej-
szych nazwach, czego raczej nie nalezy naduzywac.

Wklejac pliki nagtowkowe trzeba praktycznie zawsze. Oddzielng sprawa jest orientowanie
si¢, jaki plik akurat nalezy wklei¢. Jesli potrzebne jest wyprowadzanie informacji na
ekran — chetnie wklejamy plik naglowkowy iostream. Jesli potrzebujemy jakiej$ funkcji
matematycznej, wkleimy prawdopodobnie plik math.h zawierajacy zapowiedzi instrumentéw
matematycznych — stalej pi, sinusa, pierwiastka czy logarytmu (poréwnaj rysunek 3.2).

Rys “eks 2 I Dev-Cor4.9.8.0 M=
v ll nlan Plk Edycia Saukal Widok Projekt Uichom Odpluskwiacz Naregdzia CVS  Okno

Powazniejsze programy intensywnie
wykorzystujq dyrektywe wklejania.
Niech nas nie zaniepokojq
cudzystowy zamiast ostrych nawiaséw,
jak w naszych mikroprogramach

— Jjest to pozostato$¢ po dawnych
czasach, gdy maszyny nie byty tak
szybkie jak dzisiaj. Ostre nawiasy
nakazujq rozpoczecie wyszukiwania
od katalogow bibliotecznych
kompilatora. Kultura nakazuje,

by swoje deklaracje wkleja¢
Srednikami, biblioteczne

— nawiasami ostrymi

Pomoc

g imas g~ |EER 3] aa/6]
ESEEEEQ/“@ @lwson  GlPetace [[] Prasicz |

Il il N o

Proje ¢ | »| pioga_ 2400 | progz 1.cpp biblosacep | \
#include "hibllosa.h” |
#includs " B
#include "Zhislszukaikei.hr
#includs "Ehiblinvent.hn
#include "fhiblnowyrok.n”
#include "Thiblprom.hn
dinclude "Thiblubytiiusuvanie.n”
#include "fhiblprzeszacovanie.h”
#include "Thiblzestawienie.h”
#include "foiblstar.n”
4include "fhiblstringedic.n”
4include "Ehiblupoun.h”
#include "Toiblfiltr.h”
#include "Thiblhist.n”
#include "Thibloomsolist.hr
include "fhiblarchiv.h” o

ol |
B8 Kompilator | Gy Zasﬂwg Kompilaci | o afpluskwiacz | [3 Wanki poszukinear

i |
[12 I [wstaw 397 wiers2y w pliku 7




2

¢++. Gwiczenia praktyczne

Cwiczenie 3.2. — =23

Teraz zrobimy cos$ zlego. Z ktorego$ z poprzednich programéw usunmy dyrektywe
#include i poddajmy program kompilacji oraz uruchomieniu (poréwnaj rysunek 2.3):

//Hinclude <iostream>
using namespace std;
int main()

cout << "Twoje imie i nazwisko";
return 0;

}

Pierwsza linia zostata poprzedzona podwdjnym ukosnikiem, zatem jest zamieniona na
komentarz i nie podlega kompilacji. Czy ten program si¢ uruchamia? Nie. Nawet si¢ nie
kompiluje — kompilacja konczy si¢ komunikatem ,,niezadeklarowane cout”, ,,nie rozu-
miem cout”, ,,nie wiem, co znaczy cout”! Widocznie w pliku iostream znajdowal si¢ opis
algorytmu cout.

Nosnikami wspdlczesnych programéw komputerowych sa zazwyczaj zwykle pliki tekstowe.

Jezyki rezerwuja sobie rozszerzenia nazw plikdw — i tak pliki w jezyku C++ maja nazwy
* cpp 1 * h, pliki pascalowe nazywaja si¢ * pas, pliki z Fortranem * for itd.

Zapisuj swoje algorytmy w swoich plikach i strzez ich jak oka w glowie!

Staraj si¢ wyrobi¢ w sobie nawyk, by pliki kazdego programu umieszcza¢ w oddzielnym
katalogu. Jest to wazne dlatego, ze wspotczesne, duze programy zazwyczaj sktadaja si¢
z wielu plikow Zrodtowych i trudno jest lokalizowa¢ je, gdy mieszaja si¢ z plikami innych
programow.

Plik *.cpp jest gtéwnym nosnikiem algorytmdéw spisanych w jezyku C++.
Plik * A zwyczajowo miesci deklaracje (zapowiedzi) algorytméw w jezyku C++. Plik *.4
jest wiaczany do pliku glownego *.cpp za pomoca dyrektywy #include "nazwa_pliku.h" lub

#include <nazwa_pliku.h>.

Niekiedy, szczegolnie przy malych programach, pomija si¢ plik *./ i deklaracje umieszcza
bezposrednio w pliku *.cpp.



