Podstawy

O czym bedziemy mowicé? Kroétka historia C++ (od C zaczynajac)

Jezyk C wylonit si¢ z jezyka B, ktory powstat z kolei z jezyka BCPL (Basic Combined Programming Language). BCPL zostat
stworzony przez Martina Richardsa w roku 1967. Byl to jezyk beztypowy, ktory dziatat bezposrednio na stowach
maszynowych i adresach. Zainspirowany jezykiem BCPL Ken Thomspon w roku 1970 stworzyt beztypowy jezyk B. Jezyk B i
jezyk asemblera zostaty uzyte do napisania pierwszej wersji systemu UNIX. W roku 1972, Dennis Ritchie zaprojektowat jezyk
C, w ktorym zawarl szereg idei pochodzacych z jezyka BCPL, ponadto zostalty wprowadzone typy (typy catkowite,
rzeczywiste itp.). Komitet ANSI okreslit w roku 1988 unowoczesniony standard jezyka C. Jezyk zgodny z tym standardem
okreslony jest jako ANSI C.

Jezyk C++ zostal stworzony przez Bjarne Stroustrup’a i jego zespdt w AT&T, jako rozwinigcie C .

Przeznaczenie: symulacje- jezyk miat umozliwi¢ efektywne zorientowane obiektowo programowanie.

Pierwsza wersja C(++) powstata w 1980 roku jako ,,C with classes”, a ostateczna wersja jezyka wg Stroustrupa - w 1985 roku,
juz pod nazwa C++.

1989 - utworzenie przez ANSI (American National Standards Institute) komitetu standaryzacyjnego. Cel — unifikacja jezyka —
roéznicowanego przez producentéw kompilatorow i srodowisk programistycznych.

1998 ISO (International Organization for Standarization) zatwierdza standard dla C++ (ISO/IEC 14882).

2011 standard C++11, a w 2017 standard C++17

Pierwsze programy

Najprostszy program w C++ ma postac:
int main()

{

}
Ogolnie, program w C++ sktada si¢ z jednego lub kilku (zapisanych w osobnych plikach) modutéw. Doktadnie jeden modut

return 9;

musi zawiera¢ funkcje o nazwie main. Wykonanie programu polega zasadniczo na wykonaniu tej wlasnie funkcji. Zwraca ona
do powloki systemu operacyjnego warto$¢ typu int (liczba catkowita), co zaznaczamy piszac nazwe typu int przed nazwa
funkcji. Przedstawiony powyzej program sklada si¢ tylko z definicji funkcji main. Cialo funkcji, zawarte pomiedzy

nawiasami klamrowymi { }, sktada si¢ z jednej instrukc;ji:

return 0;
zakonczonej §rednikiem. Instrukcja return oznacza, ze warto$¢ typu int zwracana jest do systemu i zwyczajowo powinna
ona wynosic¢ 0, jesli program konczy si¢ pomyslnie.

Przyjmijmy, ze nasz drugi program ma wyswietli¢ na konsoli tekst: Hello, World!.
/* Komentarz wieloliniowy: Nauke kazdego jezyka programowania
zaczynamy zawsze od HelloWorld!!!! */
#include <iostream> //dyrektywa preprocesora dotqgczajqca plik nagtowka iostream

using namespace std; /*udostepnienie wszystkich elementow przestrzeni nazw std
za pomocqg dyrekRtywy using */

int main() //definicja funkcji main() - poczqgtek
{ // Komentarz jednoliniowy

cout << "Hello, World!" << endl;
}//definicja funkcji main() - koniec

#include <iostream>

Wiaczenie do programu zawartosci pliku 1ostream. Dzigki temu w programie dostgpne bedg narzedzia (w postaci
najrozmaitszych klas, funkcji, statych itd.), stuzace do wykonywania operacji wejscia/wyjscia (w skrocie, operacje we/wy), a
wiec np. wezytywania z konsoli i wypisywania na ekranie danych. Zauwazmy, ze instrukcja #include powoduje
rzeczywiste wiaczenie pliku: rownie dobrze mogliby$Smy w tym miejscu wpisaé jego tres¢ bezposrednio do naszego programu.
Sam plik iostream znajduje si¢ w znanym kompilatorowi katalogu: uzycie nawiasow katowych ( '<...>") oznacza wlasnie, ze
nie jest to nasz wlasny plik, ale plik ze znanego kompilatorowi specjalnego katalogu bibliotecznego, dostarczonego zwykle
wraz z kompilatorem przez producenta. Instrukcja '#include' nie jest przeznaczona dla kompilatora. Wiaczenie pliku
wykonywane jest przez preprocesor, ktory zajmuje si¢ wytacznie przetwarzaniem tekstu naszego programu przed jego
wiasciwg kompilacja - to, co ,,zobaczy” kompilator, to tekst naszego programu przetworzony przez preprocesor.



using namespace std;
Linia ta oznacza, ze nazw (klas, statych, funkcji) niezdefiniowanych w naszym programie nalezy szuka¢ w przestrzeni nazw
'std'. W tej przestrzeni nazw znajdujg si¢ wlasnie obiekty dostarczone przez dyrektywe preprocesora
#include <iostream>'
Przestrzen nazw(namespace) jest narzgdziem umozliwiajacym uniknigcie kolizji nazw zmiennych, statych, funkc;ji i
obiektow. Do elementow nalezacych do danej przestrzeni nazw mozemy si¢ dostac tylko, jesli poinformujemy kompilator, ze
dany identyfikator nalezy do okreslonej przestrzeni nazw.
Na przyktad wszystkie identyfikatory standardowe;j biblioteki sa zawarte w przestrzeni nazw std. Mozemy si¢ do nich
odwolywac¢ na trzy sposoby (przyktady dla obiektu cout):
- zapomocg dyrektywy using, np:

using namespace std;

coutdalszy ciag instrukcji;

- za pomocg kwalifikatora : :, np.:
std: :coutdalszy ciag instrukcji;

- zapomocg deklaracji using:
using std::cout;
coutdalszy ciag instrukcji;

My bedziemy si¢ postugiwaé pierwszg metodg — dyrektywa using.

cout << "Hello, World!" << endl;
Jest to jedyna instrukcja tego programu. Jak widzimy, instrukcje koncza si¢ $rednikiem. Ta konkretna linia powoduje
wyprowadzenie na ekran napisu podanego w cudzystowach.
Korzystamy z obiektu cout (console output), ktory kieruje wszystkie dane wystane do niego na standardowe wyjscie (zwykle
jest to konsola, ale istnieje mozliwo$¢ przekierowania strumienia wyjscia do pliku lub urzadzenia peryferyjnego).
Obiekt cout jest instancja klasy ostream (output stream — ,,strumien wyjscia”). Obiekt ten jest tworzony automatycznie
podczas uruchomienia programu, jesli dotagczymy odpowiedni standardowy plik nagtdéwkowy przy uzyciu dyrektywy
preprocesora #include <iostream>.

Aby przesta¢ komunikat "Hello, World!" do obiektu cout, ktory wysle go na konsole, uzyjemy operatora << (operator
wstawienia - insertion). Odpowiednia instrukcja ma postac:
cout << "Hello, World!" ;

"Hello, World!" -to literal lancuchowy lub napisowy. Sa to bezposrednio zapisane w programie ciggi znakow (napisy,
inaczej zwane tez fancuchami znakowymi), ktore chcemy traktowac jako teksty, a nie elementy jezyka. Ciagi takie ujmujemy
w cudzystow.

Dlaczego musimy zapisywac znaki i ciggi znakow w apostrofach/cudzystowie?

Ot6z nieujete w cudzystdw napisy i nieujete w apostrof znaki alfabetyczne traktowane sg jako nazwy zmiennych lub stowa
kluczowe (oznaczajace instrukcje lub inne elementy jezyka).

W powyzszym kodzie pojawiaja si¢ dwa nowe elementy :

// symbol komentarza nakazujacy kompilatorowi zignorowanie wszystkich znakow od miejsca
jego wystapienia do konca linii
/*..%/ symbol /* nakazuje kompilatorowi zignorowaé wszystkie znaki az do sekwencji konczacej

komentarz: */ - ten rodzaj komentarza moze obejmowac kilka linii kodu
Jeszcze jedna uwaga — wykonywanie instrukcji zawartych w ciele funkcji (w naszym przypadku funkcji main) konczy si¢ w
momencie wykonania instrukcji return. Oznacza to, ze dla ciagu instrukcji
int main() //definicja funkcji main()
{
return 0O;
cout<<"Jestem Twoim programem";

}

instrukcja cout<<"Jestem Twoim programem"; nigdy nie zostanie wykonana, bo po instrukcji
return 0; program zwraca sterowanie do powtoki systemu operacyjnego (BCB:”Warning: unreacheable code”).
Okno konsoli zamkngto si¢ natychmiast po zakonczeniu wykonywania programu.



Troche wiecej o strumieniu wyjsciowym
Przyjmijmy, ze chcemy wypisa¢ na konsoli tekst:

Napis w pierwszej linii.
Napis w drugiej linii.

Aby przej$¢ do nowej linii mozemy postuzy¢ si¢ specjalnym manipulatorem strumieni wyjscia endl, wysytajacym znak
kofica linii do strumienia:

cout<< "Napis w pierwszej linii." <<endl<<"Napis w drugiej linii.";

Jak wida¢ na powyzszym listingu do obiektu cout mozemy wysta¢ dowolng liczbe wyrazen poprzedzonych operatorem <<.

Roéwnowazny jest zapis:
cout << "Napis w pierwszej linii."
<< endl
<< "Napis w drugiej linii."; //instrukcja moze obejmowac kRilka wierszy!

Identyczny efekt uzyskamy korzystajac ze znaku specjalnego \n:
cout << "Napis w pierwszej linii.\nNapis w drugiej linii.";
Jesli z jakichs$ przyczyn (np. dla lepszej przejrzystosci kodu) cheielibysmy umiescic tekst wysytany do obiektu cout w kilku
liniach, mozemy to zrobi¢ takze w nastgpujacy sposob:
cout << "Napis w pierwszej linii.\n"

"Napis w drugiej linii.";

Powyzszy kod jest poprawny. Preprocesor sam potaczy nastepujace po sobie teksty zawarte w cudzystowach (okreslane dalej
jako state tekstowe lub tancuchy tekstowe), jesli sa oddzielone spacja, znakiem tabulacji, konicem linii lub pusta linig. Linia
moze by¢ zawsze przedtuzona, jesli jej ostatnim znakiem (czyli poprzedzajacym znak konca linii) jest znak \ :

cout << "Napis w pierwszej linii.\n\

Napis w drugiej linii.";

Wiecej specjalnych sekwencji rozpoczynajacych si¢ od znaku \ (escape sequences) zawiera tabela:

Tabela 1 Wybrane sekwencje specjalne.

Sekwencja | Efekt

\a Sygnat dzwickowy

\b backspace

\t Tabulacja pozioma

\n Przejscie do nowego wiersza

\r Powr6t karetki (strumien zaczyna pisa¢ od poczatku biezacego wiersza)

\” Cudzystow

\’ Apostrof

\? ?

\\ Ukos$nik \

\0 Znak konca tancucha tekstowego
\xhh Kod znaku ASCII (hexadecymalnie)
\888 Kod znaku ASCII (oktalnie)

Do obiektu cout mozemy wysyltaé takze pojedyncze znaki:
cout<<'A';//Literat znakowy okresla jeden bezposrednio zapisany w programie zndk.
// Do zapisania znaku bedziemy stosowac apostrofy.

oraz liczby:
cout<<12l;//Literat Lliczbowy to bezposredni zapis konkretnej Liczby.



Zadania

1. Napisz program BANNER drukujacy na ekranie napis:

# #

# # & # #i#AH ##

# # # # # # #

# # # # # # #

# # & # # #iHHHE

# # & # # # # &

## ## # # # #

3= 3= 3 I

2. Napisz program, ktory wyswietli na konsoli Twoja wizytowke:

khkhkhkhkhkkkkkkhkhkhkhkhkhkkkkkhkhkhkhkhkhkhkkx

" ‘Imie Nazwisko’ "
" wiek: 00 lat(a) "

khkkhkhkhkhkhkkkkhkhkhkhkhkhkhkhkkkkhkhkhkhkhkhkkx

3. Napisz program, ktory wyswietli na konsoli Twoje inicjaty w formacie:

* * *
* * % *
* * % *
* * * *
* * * %
* * *%*
* * *

4. Popraw btedy w kodzie:

*/wytez wzrok i znajdz ??? szczegdidw
#include <stream>
int main
{
cout<<”Jes$li’,
cout>>"program wyswietli”;
cout<<”endl;”
cout<<’ ten tekst,’

<<” mozesz zrobié sobie przerwe.

Return 0;

:=)//

”"<<endl.

5. Co wyswietli na konsoli ten program? Skorzystaj z Tabela 1 Wybrane sekwencje specjalne.

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

{
cout<<"\nl\n\t2\r3";

return O;

}



6. Napisz program, ktory bedzie zwracal nastepujaca tabelg (z == \xBE) :

Ponizsze kursy obowiazuja od dnia 2003-10-31:

o - - Fom - - e +
|Kraj | Symbol |Waluta |Kurs |Kurs

| |waluty | |kupna |sprzedazy |
e et E T - Fommmm - - o +
|Australia | 781 |1 AUD 12,8111 |2,8679

| Czechy 1213 |1 CZK |0,1446 |0,1476
|Dania | 792 |1 DKK |0,6243 |0,6369
|Estonia 1233 |1 EEK 10,2965 |0,3025

| Japonia | 784 |100 JPY |3,6686 |3,7428

| Kanada | 788 |1 CAD 13,0324 |3,0936

Fom e et Fommmm e et Fommmm - +

7. Napisz program, ktory narysuje jeden z obrazkow:
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