Wstep

e Do pisania programéw bedziemy uzywali srodowiska
Codeblocks. Jest to bardzo popularne, darmowe srodowisko
dostepne pod Windowsem i Linuksem

e Powinnismy stworzy¢ nowy projekt, w nowym folderze. Projekt
musi mie¢ jakas nazwe. Napisany w danym projekcie program
ma taka sama nazwe. Programy, ktére bedziemy pisali to
Console application - jest to program, ktéry komunikuje sie z
uzytkownikiem przy pomocy klawiatury i tekstowego okienka.
Codeblocks tworzy programy w dwéch wariantach: Debug i
Release. Na etapie pisania programu bedziemy korzystali z
wariantu Debug. Wariant Release przeznaczony jest dla
ostatecznej wersji programu. Tworzenie wersji Release trwa
dtuzej, wiec jest mniej wygodne, ale tak powstaty program jest
bardzo zoptymalizowany pod wzgledem szybkosci i
wykorzystania pamieci.
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e Po stworzeniu projektu automatycznie powstaje plik projektu,
o nazwie takiej jak projekt i rozszerzeniu *.cbp. Ten plik
zawiera rézne informacje o konfiguracji srodowiska Codeblocks.
Nie nalezy go przesyta¢ do oceny wraz z projektami. Powstaje
tez gtéwny plik programu, ktéry standardowo nazywa sie
main.cpp. Nazwe tego pliku mozna zmieni¢, ale powinna mieé
rozszerzenie *.cpp

e Program napisany w jezyku C++ musi mie¢ doktadnie jedna
funkcje o nazwie main(). Z reguty zawiera wiele innych
funkcji.
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e Przyktadowy program. Zawarto$¢ automatycznie
wygenerowanego pliku main.cpp nalezy zastapi¢ nastepujaca

trescia

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

{

cout << "M¢jupierwszy program" << endl;
return 0;

}

e Wkrétce doktadnie poznamy role kazdej linijki
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e Jezyk C++ stosuje tak zwany wolny format. Uktad graficzny
kodu Zrédfowego, czyli tego co sami wpisujemy nie ma
znaczenia. Poszczegdlne instrukcje programu oddzielone s3
$rednikami, i tylko to jest wazne dla kompilatora. Natomiast
warto trzymac sie jakiego$ standardu pisania. Ma to na celu
utatwienie czytania kodu zrédtowego nam. Kazda instrukcja
powinna byé w osobnej linijce, kolejne bloki logiczne powinny
mie¢ wciecia w stosunku do lewego marginesu, powinno sie
dopisywaé komentarze

e Poprawia to czytelnos$¢, zwtaszcza w czasie wykonywania
programu linijka po linijce (debugging)

e Program moze by¢ i najczesciej jest roztozony na osobne pliki
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e Ttumaczenie programu napisanego w C++ na program
wykonywalny odbywa sie w kilku krokach. Najpierw kod
zrédtowy przegladany jest przez tak zwany preprocesor. Szuka
on instrukcji zaczynajacych sie znakiem #. To nie s3 instrukcje
jezyka C++, ale preprocesor jest czescig standardu C++.

e W przyktadowym programie powyzej instrukcja #include
<iostream> informuje preprocesor, ze program bedzie uzywat
biblioteki iostream. W tej bibliotece znajduje sie obiekt cout,
ktérego uzywamy do wypisania tekstu w okienku.

e Filozofia jezyka C++ jest taka, ze sam jezyk jest bardzo
.szczupty”, a funkcjonalnosci zgromadzone s3 w
specjalizowanych bibliotekach, ktére same tez s3 standardem
jezyka C++. Piszac programy w C++ stale bedziemy wiec
korzysta¢ z réznych bibliotek.
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e Kolejnym krokiem w tworzeniu programu (po przejsciu
preprocesora) jest kompilacja. W tym kroku kod zrédtowy
ttumaczony jest na kod maszynowy, ale nie jest to jeszcze
gotowy program, nie s3 jeszcze ustalone ostateczne adresy
obiektéw w pamieci. Poszczegélne pliki programu (jezeli jest
wiecej niz jeden) kompilowane sg osobno. Wynikiem kompilacji
jest plik obiektowy, ktéry ma taka sama nazwe jak
kompilowany plik, z rozszerzeniem *.o

e Ostatnim krokiem w tworzeniu programu jest taczenie
(linkowanie) skompilowanych plikéw obiektowych, takze
bibliotek w ostateczny program.

e Instrukcja build wykonuje wszystkie te kroki od razu

e Plik iostream.h - nagtéwki funkcji bibliotecznych
potrzebnych w programie - tylko to potrzebne jest na etapie
kompilacji danego pliku

e Same funkcje biblioteczne przechowywane sa przez Codeblocks

w postaci juz skompllowanych plikéw obiektowych i s3
B D I L
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e Wynikiem catego 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 wykonywalnosci. Zeby
taki program uruchomié nalezy wpisa¢ w wierszu polecen w
konsoli jego nazwe. W przypadku systemu Linux powinno sie
tez dodac sciezke .\* , gdyz Linux szuka programéw do
wykonania w réznych specjalnych folderach.

e Kiedy uruchamiamy program ze srodowiska Codeblocks okno
programu pozostaje po wykonaniu otwarte, zeby umozliwi¢
nam zorientowanie sie, co program wypisat. Zeby zamkna¢
okno programu trzeba wcisna¢ dowolny klawisz

e Przykfad 1.
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e Komentarze sg wazne. Powinny stanowi¢ 2/3 kodu
zrédtowego. Bez dobrych komentarzy bardzo trudno
zorientowac sie w kodzie po jakims czasie.

e funt, kilogram, przelicznik to zmienne. Przechowuja
liczby. Maja swoja nazwe, swdj typ i swoje miejsce w pamieci.
Musza by¢ zadeklarowane i zdefiniowane. Moga by¢
+zainicjalizowane”. Jezeli nie s3, kompilator nada im
poczatkowa wartos¢ 0 (uwaga - nie zawsze).

e Nazwa zmiennej: litery, cyfry, podkreslenia. Nie moze sie
zaczyna¢ od cyfry, nie moze sie pokrywa¢ z nazwami juz
zadeklarowanymi w istniejgcej przestrzeni nazw. Mate i duze
litery sa rozrézniane.
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e Deklaracja zmiennej: podanie tylko podstawowych informacji -
nazwa i typ. Te informacje wystarczaja do korzystania ze
zmiennej w programie

e Definicja zmiennej: podanie wszystkich informacji, w
szczegblnosci gdzie zmienna ma by¢ utworzona i ostatecznie
utworzenie zmiennej. Te dodatkowe informacje potrzebne sa
kompilatorowi do umieszczenia zmiennej w ostatecznym
wykonywalnym programie.

e Dla prostych zmiennych z reguty uzywa sie tylko definic;ji
(wyjatek: extern). Dla funkcji z reguty najpierw podaje sie
deklaracje, a definicje na samym koricu.



