
Wst¦p

• Do pisania programów b¦dziemy u»ywali ±rodowiska
Codeblocks. Jest to bardzo popularne, darmowe ±rodowisko
dost¦pne pod Windowsem i Linuksem

• Powinni±my stworzy¢ nowy projekt, w nowym folderze. Projekt
musi mie¢ jak¡± nazw¦. Napisany w danym projekcie program
ma tak¡ sam¡ nazw¦. Programy, które b¦dziemy pisali to
Console application - jest to program, który komunikuje si¦ z
u»ytkownikiem przy pomocy klawiatury i tekstowego okienka.
Codeblocks tworzy programy w dwóch wariantach: Debug i
Release. Na etapie pisania programu b¦dziemy korzystali z
wariantu Debug. Wariant Release przeznaczony jest dla
ostatecznej wersji programu. Tworzenie wersji Release trwa
dªu»ej, wi¦c jest mniej wygodne, ale tak powstaªy program jest
bardzo zoptymalizowany pod wzgl¦dem szybko±ci i
wykorzystania pami¦ci.
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• Po stworzeniu projektu automatycznie powstaje plik projektu,
o nazwie takiej jak projekt i rozszerzeniu *.cbp. Ten plik
zawiera ró»ne informacje o kon�guracji ±rodowiska Codeblocks.
Nie nale»y go przesyªa¢ do oceny wraz z projektami. Powstaje
te» gªówny plik programu, który standardowo nazywa si¦
main.cpp. Nazw¦ tego pliku mo»na zmieni¢, ale powinna mie¢
rozszerzenie *.cpp

• Program napisany w j¦zyku C++ musi mie¢ dokªadnie jedn¡
funkcj¦ o nazwie main(). Z reguªy zawiera wiele innych
funkcji.
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• Przykªadowy program. Zawarto±¢ automatycznie
wygenerowanego pliku main.cpp nale»y zast¡pi¢ nast¦puj¡c¡
tre±ci¡

#inc lude <ios t r eam>

using namespace s t d ;

i n t main ( )
{

cout << "Mój p i e rw s z y  program" << end l ;
return 0 ;

}

• Wkrótce dokªadnie poznamy rol¦ ka»dej linijki
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• J¦zyk C++ stosuje tak zwany wolny format. Ukªad gra�czny
kodu ¹ródªowego, czyli tego co sami wpisujemy nie ma
znaczenia. Poszczególne instrukcje programu oddzielone s¡
±rednikami, i tylko to jest wa»ne dla kompilatora. Natomiast
warto trzyma¢ si¦ jakiego± standardu pisania. Ma to na celu
uªatwienie czytania kodu ¹ródªowego nam. Ka»da instrukcja
powinna by¢ w osobnej linijce, kolejne bloki logiczne powinny
mie¢ wci¦cia w stosunku do lewego marginesu, powinno si¦
dopisywa¢ komentarze

• Poprawia to czytelno±¢, zwªaszcza w czasie wykonywania
programu linijka po linijce (debugging)

• Program mo»e by¢ i najcz¦±ciej jest rozªo»ony na osobne pliki
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• Tªumaczenie programu napisanego w C++ na program
wykonywalny odbywa si¦ w kilku krokach. Najpierw kod
¹ródªowy przegl¡dany jest przez tak zwany preprocesor. Szuka
on instrukcji zaczynaj¡cych si¦ znakiem #. To nie s¡ instrukcje
j¦zyka C++, ale preprocesor jest cz¦±ci¡ standardu C++.

• W przykªadowym programie powy»ej instrukcja #include

<iostream> informuje preprocesor, »e program b¦dzie u»ywaª
biblioteki iostream. W tej bibliotece znajduje si¦ obiekt cout,
którego u»ywamy do wypisania tekstu w okienku.

• Filozo�a j¦zyka C++ jest taka, »e sam j¦zyk jest bardzo
�szczupªy�, a funkcjonalno±ci zgromadzone s¡ w
specjalizowanych bibliotekach, które same te» s¡ standardem
j¦zyka C++. Pisz¡c programy w C++ stale b¦dziemy wi¦c
korzysta¢ z ró»nych bibliotek.
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• Kolejnym krokiem w tworzeniu programu (po przej±ciu
preprocesora) jest kompilacja. W tym kroku kod ¹ródªowy
tªumaczony jest na kod maszynowy, ale nie jest to jeszcze
gotowy program, nie s¡ jeszcze ustalone ostateczne adresy
obiektów w pami¦ci. Poszczególne pliki programu (je»eli jest
wi¦cej ni» jeden) kompilowane s¡ osobno. Wynikiem kompilacji
jest plik obiektowy, który ma tak¡ sam¡ nazw¦ jak
kompilowany plik, z rozszerzeniem *.o

• Ostatnim krokiem w tworzeniu programu jest ª¡czenie
(linkowanie) skompilowanych plików obiektowych, tak»e
bibliotek w ostateczny program.

• Instrukcja build wykonuje wszystkie te kroki od razu
• Plik iostream.h - nagªówki funkcji bibliotecznych
potrzebnych w programie - tylko to potrzebne jest na etapie
kompilacji danego pliku

• Same funkcje biblioteczne przechowywane s¡ przez Codeblocks
w postaci ju» skompilowanych plików obiektowych i s¡
doª¡czane na etapie linkowania
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• Wynikiem caªego procesu jest plik wykonywalny. W przypadku
systemu Windows jest to plik o takiej samej nazwie jak
projekt, z rozszerzeniem *.exe. W przypadku systemu Linux
plik nie ma rozszerzenia, ale ma atrybut wykonywalno±ci. �eby
taki program uruchomi¢ nale»y wpisa¢ w wierszu polece« w
konsoli jego nazw¦. W przypadku systemu Linux powinno si¦
te» doda¢ ±cie»k¦ .\* , gdy» Linux szuka programów do
wykonania w ró»nych specjalnych folderach.

• Kiedy uruchamiamy program ze ±rodowiska Codeblocks okno
programu pozostaje po wykonaniu otwarte, »eby umo»liwi¢
nam zorientowanie si¦, co program wypisaª. �eby zamkn¡¢
okno programu trzeba wcisn¡¢ dowolny klawisz

• Przykªad 1.
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• Komentarze s¡ wa»ne. Powinny stanowi¢ 2/3 kodu
¹ródªowego. Bez dobrych komentarzy bardzo trudno
zorientowa¢ si¦ w kodzie po jakim± czasie.

• funt, kilogram, przelicznik to zmienne. Przechowuj¡
liczby. Maj¡ swoj¡ nazw¦, swój typ i swoje miejsce w pami¦ci.
Musz¡ by¢ zadeklarowane i zde�niowane. Mog¡ by¢
�zainicjalizowane�. Je»eli nie s¡, kompilator nada im
pocz¡tkow¡ warto±¢ 0 (uwaga - nie zawsze).

• Nazwa zmiennej: litery, cyfry, podkre±lenia. Nie mo»e si¦
zaczyna¢ od cyfry, nie mo»e si¦ pokrywa¢ z nazwami ju»
zadeklarowanymi w istniej¡cej przestrzeni nazw. Maªe i du»e
litery s¡ rozró»niane.
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• Deklaracja zmiennej: podanie tylko podstawowych informacji -
nazwa i typ. Te informacje wystarczaj¡ do korzystania ze
zmiennej w programie

• De�nicja zmiennej: podanie wszystkich informacji, w
szczególno±ci gdzie zmienna ma by¢ utworzona i ostatecznie
utworzenie zmiennej. Te dodatkowe informacje potrzebne s¡
kompilatorowi do umieszczenia zmiennej w ostatecznym
wykonywalnym programie.

• Dla prostych zmiennych z reguªy u»ywa si¦ tylko de�nicji
(wyj¡tek: extern). Dla funkcji z reguªy najpierw podaje si¦
deklaracj¦, a de�nicj¦ na samym ko«cu.


