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Wydanie Il

Wkrocz w $wiat programowania w G++

* Poznaj Srodowisko programistyczne
» Napisz wtasne aplikacje
¢ Opanuj zasady programowania obiektowego

C++ 1o jeden z najbardziej popularnych jezykéw programowania. Przyczyny jego
popularno$ci to przede wszystkim niewielka liczba stéw kluczowych, ogromna liczba
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 programow
wykorzystuja wtasnie jezyk C++.

,C++. Cwiczenia praktyczne. Wydanie II” to kolejna edycja ksiazki, ktora zyskata
ogromnga popularno$¢ wsrdd 0sdb chcacych nauczyc sie jezyka C++. Kazde

z zawartych w niej cwiczen zapozna Cie z elementami tego jezyka programowania.
Nauczysz sie tworzy¢ aplikacje konsolowe i opanujesz zasady projektowania
obiektowego. W kazdym z ¢wiczen znajdziesz réwniez informacje o najczesciej
popetnianych btedach i rady, jak ich unikac. Nowe wydanie ksiazki zostato
dostosowane do najnowszych wytycznych komitetu standaryzacyjnego jezyka C++,
dzieki czemu mozesz mie¢ pewno$é, ze wykonujac ¢wiczenia zawarte w ksiazce,
poznajesz najnowsza technologie.

* Konfiguracja Srodowiska programistycznego
 Standardowe wejscie i wyjscie

o Skfadnia programu

* Sterowanie wykonywaniem programu

¢ Funkcje

* Typy danych

 Podstawy programowania obiektowego

Po lekturze tej ksiazki zdobedziesz niezhedne podstawy
tdo dalszej nauki i tworzenia prawdziwych aplikacji
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Pliki zrodtowe
w jezyku C+ +

Pliki jako nosniki programow

Tre$¢ programu komputerowego zazwyczaj umieszczamy w plikach
dyskowych. Zawarto$¢ tych plikéw bedzie odczytywana przez kompi-
lator jezyka C++ i ttumaczona na ciag binarnych polecen dla procesora
komputera.

Programowanie nie zawsze jest rGwnoznaczne z zapisywaniem czego$
w plikach — np. w przemysle spotykamy sig z sytuacjami wprowa-
dzania programu do komputera za pomocg odpowiedniego ustawiania
mikroprzetacznikéw. Kiedy$ powszechne byto umieszczanie programu
na odpowiedniej iloéci dziurkowanych kart.

Przygotowywanie programu w formie zapiséw umieszczanych w pli-
kach jest bardzo wygodne, tanie i uniwersalne. Zawsze mozna taki
program odtworzy¢, poprawié, zleci¢ jego wykonanie, zarchiwizowac
na cale lata.

Zapis programu dla komputera zazwyczaj ma strukture zwyklego tek-
stu — mamy zatem do czynienia z plikami tekstowymi. Rzeczywiscie,
program napisany w zdecydowanej wigkszoéci znanych jezykéw daje
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sie otworzy¢ i przeczytaé za pomocg zwyklego Notatnika. Jest to do-
datkowe uproszczenie sposobu kodowania i przechowywania wspét-
czesnych programéw.

Skoro pliki Zrédlowe sg zwyczajnymi plikami tekstowymi, do progra-
mowania wystarczy najzwyklejszy edytor tekstowy — np. popularny
Notatnik. Jednak wigkszoé¢ wspélczesnych srodowisk programistycz-
nych udostepnia programiscie wlasne, wbudowane edytory. Sg to edy-
tory tekstowe, ale ,znajace” sktadnie jezyka i na przyktad odpowied-
nio kolorujace niektoére frazy jezyka. Praca nad programem w takim
edytorze jest prawdziwg przyjemnoscig! Pamietajmy jednak, Ze pora-
dzilibysmy sobie takze, dysponujac zwyklym Notatnikiem.

Nosniki programéw w C+ +

W jezyku C++ przyjeto powszechnie konwencje, ze gléwnym nosni-
kiem algorytméw jest plik o rozszerzeniu cpp, czyli np. plik o nazwie
test.cpp. Spotkamy sig takze z plikami o rozszerzeniu h, czyli np. o na-
zwie test.h, ktére sa no$nikami nie tyle algorytméw, ile ich zapowiedzi
lub scislej — deklaracji. Wiadomo, skad pochodzi nazwa cpp, natomiast
literka h w nazwie pliku z deklaracjami wzieta sie od stowa header
— naglowek.

Swoje programy bedziemy spisywaé¢ w pliku o nazwie np. test.cpp lub
przyklad.cpp, lub cokolwiek.cpp. Plik ten powinien mie¢ strukture
zwyklego pliku tekstowego i méglby by¢ przygotowany w dowolnym
edytorze, potem odczytany przez kompilator jezyka C++, skompilo-
wany i uruchomiony.

CWICZENIE

BEE riiki ivodtowe na dysku

Pliki Zr6dtowe naszych programoéw:

1. Po wykonaniu ¢wiczen z poprzedniego rozdziatu na dysku
Twojego komputera powinny pojawi¢ sie ich pliki zZzrédlowe.
Odszukaj katalog, w ktérym srodowisko DEV zapisato te pliki
(rysunek 3.1).

2. Sprébuj otworzy¢ swoje pliki Zrédlowe za pomocy zwyklego
Notatnika.
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Najprostsze programy w caltosci spisuje sie w pliku cpp. Jesli zachodzi
koniecznosé zadeklarowania czegokolwiek, odpowiednie frazy umiesz-
cza sie raczej w gornej czesci tego pliku (gdzie$ przed zasadnicza funk-
cjamain()) niz w oddzielnym pliku h. Umieszczanie deklaracji w pliku
nagléwkowym jest wyrazem profesjonalizmu programisty, jego wyso-
kiej kultury, dobrego smaku i zamilowania do porzadku. Jednak drob-
niutkie algorytmy z catym spokojem mozemy umieszczaé wylacznie
w pliku cpp.

Postarajmy sie zapamieta¢, ze jezyk C++ w najlepszym, profesjonal-
nym wydaniu operuje parg plikéw cpp i h oraz ze para ta nazywa sie
modulem.

_ mm

Dyrektywa #include
i scalanie plikow cpp i h

A oto nastepny szczeg6l, na ktéry powinnismy zwréci¢ uwage. Skoro
jezyk C++ wprowadza do gry dwa pliki Zrédlowe, tym samym roz-
dzielajgc tak zwane deklaracje (zapowiedzi algorytméw) od tak zwa-
nych implementacji (algorytmoéw), to w strukturze jezyka powinna
znaleZ¢ sie dyrektywa taczenia pary takich plikéw w catos$é. Dla po-
réwnania — w Pascalu, Fortranie czy Basicu problem ten nie wy-
stepuje, bo zar6wno deklaracje, jak i implementacje umieszczamy
w jednym i tym samym pliku.
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Zazwyczaj na samej gérze pliku cpp — czyli na samym poczatku spi-
sywanych algorytméw — pojawia sig dyrektywa nakazujgca kompila-
torowi ,,spojrze¢” w jakis plik nagtéwkowy. Przypomnijmy sobie kté-
rykolwiek z programéw z poprzedniego rozdziatu:

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

{

Widoczna tutaj w pierwszej linii dyrektywa nakazuje kompilatorowi
przeczytanie pewnego innego pliku, tutaj o nazwie iostream. Co praw-
da plik ten nie ma oczekiwanej nazwy iostream.h, a tylko iostream,
ijest to swego rodzaju naruszenie zasad u$wieconych tradycja, ale
dyrektywie wklejania w niczym to nie przeszkadza. Rzeczywiscie
— wklejaniu za pomoca dyrektywy #include podlegaja wszelkie pli-
ki, nawet te o najdziwniejszych nazwach, czego raczej nie nalezy
naduzywad.

Wkleja¢ pliki nagléwkowe trzeba praktycznie zawsze. Oddzielng spra-
wa jest orientowanie sie, jaki plik akurat nalezy wklei¢. Jesli potrzebne
jest wyprowadzanie informacji na ekran — chetnie wklejamy plik na-
gléwkowy iostream. Jesli potrzebujemy jakiej$ funkcji matematycznej,
wkleimy prawdopodobnie plik math.h lub jego nowsza wersje cmath
zawierajgce zapowiedzi instrumentéw matematycznych — statej pi,
sinusa, pierwiastka czy logarytmu (poréwnaj rysunek 3.2).

CWICZENIE

m Dotqczanie plikow nagtowkowych

Teraz zrobimy co$ ztego. Z ktérego$ z poprzednich programéw usun-
my dyrektywe #include i poddajmy program kompilacji oraz uru-
chomieniu (poréwnaj rysunek 2.3):

//#include <iostream>

using namespace std;

int main()

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

}



Rozdziat 3. ¢ Pliki irodtowe w jezykv C+ + 27
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Pierwsza linia zostata poprzedzona podwéjnym ukosnikiem, zatem jest
zamieniona na komentarz i nie podlega kompilacji. Czy ten program
sig uruchamia? Nie. Nawet si¢ nie kompiluje — kompilacja koniczy siQ
komunikatem ,niezadeklarowane cout”, ,nie rozumiem cout”, ,nie
wiem, co znaczy cout”! Widocznie w pliku iostream znajdowat sie
opis algorytmu cout.

Czesty blqd: zapomnienie o dyrektywie #include, dolqczajqcej
. deklaracje napisow wykorzystywanych w dalszej czgsci programu.

Wklejanie starszej wersji plikéw nagléwkowych, np. math.h, zamiast
wspdlczesnej cmath.
— wmm
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Podsumowanie

Nosnikami wspétczesnych programéw komputerowych sg zazwyczaj
zwykle pliki tekstowe.

Jezyki rezerwuja sobie rozszerzenia nazw plikéw — i tak pliki w jezy-
ku C++ maja nazwy *.cpp i *.h, pliki pascalowe nazywajg sie *.pas,
pliki z Fortranem *.for itd.

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

Staraj sie¢ wyrobi¢ w sobie nawyk, by pliki kazdego programu umiesz-
cza¢ w oddzielnym katalogu. Jest to wazne, dlatego ze wspélcze-
sne, duze programy zazwyczaj skladaja sie z wielu plikéw Zrédto-
wych i trudno jest lokalizowac je, gdy mieszaja sie z plikami innych
programow.

Plik *.cpp jest gtbwnym nosnikiem algorytmoéw spisanych w jezy-
ku C++.

Plik *.h zwyczajowo mieéci deklaracje (zapowiedzi) algorytméw w je-
zyku C++. Plik *.h jest wlaczany do pliku gtéwnego *.cpp za pomoca
dyrektywy #include "nazwa pliku.h" lub #include <nazwa pliku.h>.

Niekiedy, szczegélnie przy malych programach, pomija sie plik *.h
i deklaracje umieszcza bezposrednio w pliku *.cpp.

Deklaracje algorytméw biblioteki standardowej jezyka C++ zwycza-
jowo umieszcza si¢ w plikach, w ktérych nazwach pomijamy kropke
i litere h, np. #include <iostream>. By jednak zapewnié¢ wsteczna zgod-
noé¢ z wczedniejszymi dialektami jezyka, ciggle poprawnie skompi-
luje sig stara, ,klasyczna” dyrektywa wklejania #include <iostream.h>.



