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    Część I. Wskocz w C++


    Przygotuj się do programowania! Programowanie, tak jak inne formy sztuki, pozwala Ci tworzyć, ale w tym przypadku Twój potencjał jest zwielokrotniony przez prędkość i możliwości komputera. Możesz tworzyć pasjonujące gry, takie jak World of Warcraft, Bioshock, Gears of War albo Mass Effect. Możesz pisać szczegółowe i wciągające symulacje w rodzaju The Sims. Możesz tworzyć programy łączące ludzi: przeglądarki takie jak Chrome, edytory wiadomości e-mail, klienty czat albo witryny podobne do Facebooka lub Amazon.com. Możesz tworzyć aplikacje wykorzystujące zalety nowych urządzeń, takich jak iPhone albo telefony z Androidem. Rzecz jasna, aby zdobyć umiejętności niezbędne do tworzenia takich programów, potrzebny jest czas. Niemniej nawet na samym początku przygody z C++ możesz pisać interesujące aplikacje — programy pomagające rozwiązywać zadania domowe z matematyki, proste gry w stylu Tetrisa, które możesz pokazać znajomym, narzędzia automatyzujące żmudne czynności lub złożone obliczenia, które przeprowadzane ręcznie trwałyby dni albo tygodnie. Kiedy już zrozumiesz podstawy programowania komputerów — czego nauczy Cię ta książka — zdobędziesz umiejętności potrzebne do wybrania bibliotek graficznych lub sieciowych niezbędnych do pisania programów, które Cię interesują — gier, symulacji naukowych albo aplikacji łączących te gatunki.


    C++ jest wydajnym językiem programowania, który zagwarantuje Ci solidne podstawy do korzystania z nowoczesnych technik programistycznych. Istotnie, C++ dzieli swoje koncepcje z wieloma innymi językami, dzięki czemu większość wiedzy, jaką zdobędziesz, będzie mieć zastosowanie także w odniesieniu do innych języków, które poznasz później (trudno znaleźć programistę piszącego wyłącznie w jednym języku).


    Programiści C++ dysponują elastycznym zbiorem umiejętności, które pozwalają im pracować nad wieloma różnymi projektami. Większość aplikacji oraz programów, z których korzystasz każdego dnia, jest napisana w C++. To niewiarygodne, ale wszystkie aplikacje, które wymieniłem powyżej, zostały w całości utworzone w C++ lub w języku tym została zaprogramowana ogromna część ich ważnych komponentów1.


    Prawdę mówiąc, zainteresowanie C++ nadal rośnie — nawet teraz, gdy nowe języki programowania, takie jak Java i C#, zdobywają popularność. W ciągu ostatnich kilku lat zauważyłem znaczny wzrost ruchu w mojej witrynie Cprogramming.com. C++ nadal pozostaje językiem wyboru w przypadku wysokowydajnych aplikacji. Tworzone w nim programy działają bardzo szybko, często szybciej niż gdyby były napisane w Javie lub innych podobnych językach. C++ przez cały czas się rozwija, a jego nowa specyfikacja, C++11, uwzględnia funkcje ułatwiające i przyspieszające pracę programistów, zachowując jednocześnie jego wysokowydajne korzenie2. Dobra orientacja w C++ jest także zaletą na rynku pracy, a stanowiska wymagające znajomości tego języka stawiają przed programistami ciekawe wyzwania oraz są dobrze płatne.


    Czy jesteś już gotów przystąpić do nauki? Część I traktuje o tym, jak przygotować się do pisania programów i jak używać podstawowych cegiełek C++. Kiedy już się z nią uporasz, będziesz w stanie pisać prawdziwe programy, które będą mogli zobaczyć Twoi znajomi (w każdym razie bliscy i życzliwi znajomi), a także nauczysz się myśleć jak programista. Nie staniesz się od razu mistrzem C++, chociaż będziesz dobrze przygotowany do poznania pozostałych funkcji tego języka, które będą Ci potrzebne do tworzenia naprawdę przydatnych i wydajnych programów.


    Przekażę Ci tylko tyle podstawowej wiedzy oraz terminologii, abyś się nie pogubił, a bardziej skomplikowane wyjaśnienia pewnych zagadnień odłożę na później — gdy już opanujesz podstawy.


    Pozostałe części tej książki będą Cię wprowadzać w coraz bardziej zaawansowane koncepcje. Dowiesz się, jak pisać programy pracujące z dużymi ilościami danych — w tym wczytujące informacje z plików — a także nauczysz się, jak łatwo i wydajnie te dane przetwarzać (przy okazji poznasz liczne sposoby na uproszczenie sobie pracy). Dowiesz się, jak pisać większe i bardziej skomplikowane programy, nie gubiąc się przy tym w gąszczu ich złożoności. Poznasz także narzędzia stosowane przez profesjonalnych programistów.


    Pod koniec lektury tej książki powinieneś umieć czytać i pisać prawdziwe programy komputerowe, które robią przydatne i ciekawe rzeczy. Jeżeli interesuje Cię programowanie gier, będziesz gotowy do podjęcia wyzwań typowych dla pisania gier. Jeśli uczęszczasz na kurs C++ (albo przygotowujesz się do niego), powinieneś dysponować wiedzą, która pozwoli Ci rozwinąć skrzydła. Jeżeli jesteś samoukiem, zdobędziesz wystarczająco dużo informacji do napisania prawie każdego programu, jaki tylko Cię zainteresuje, mając jednocześnie pod ręką niemal wszystkie narzędzia, jakie oferuje C++.


    Podziękowania


    Pragnę podziękować Aleksandrze Hoffer za jej staranną i cierpliwą edycję tekstu oraz szczegółowe sugestie, których udzielała mi w trakcie tworzenia tej książki. Bez jej wysiłku książka ta nie powstałaby. Chciałbym także podziękować Andreiowi Cheremskoyowi, Minyang Jiang i Johannesowi Peterowi za ich nieocenione opinie, sugestie oraz poprawki.


     


     


    
      
        1 Aplikacje te, a także wiele innych zastosowań C++, znajdziesz pod adresem http://www.stroustrup.com/applications.html.

      


      
        2 Specyfikacja ta została zatwierdzona, gdy niniejsza książka była prawie na ukończeniu, w związku z czym nie zamieściłem w niej żadnych materiałów dotyczących nowego standardu. Cykl artykułów przedstawiających C++11 znajdziesz pod adresem http://www.cprogramming.com/c++11/what-is-c++0x.html.

      

    

  


  
    Rozdział 1. Wprowadzenie. Konfiguracja środowiska programistycznego


    Czym jest język programowania?


    Jeśli chcesz sprawować kontrolę nad swoim komputerem, musisz się z nim w jakiś sposób komunikować. W przeciwieństwie do zwierząt, np. psa albo kota, które mają swoje zagadkowe języki, komputery posługują się językami programowania utworzonymi przez ludzi. Program komputerowy, podobnie jak książka albo wypracowanie, składa się z tekstu, z tym że ma on swoją szczególną strukturę. Język takiego programu, pozostając zrozumiałym dla ludzi, jest o wiele ściślej ustrukturyzowany niż zwykły język, a jego zasób leksykalny jest o wiele skromniejszy. Jednym z takich języków jest C++, i przy tym jest to język bardzo popularny.


    Kiedy już napiszesz program komputerowy, potrzebny Ci będzie jakiś sposób, aby zaczął on działać w komputerze — sposób na wykonanie tego, co napisałeś. Zazwyczaj czynność ta jest nazywana uruchomieniem programu. Sposób, w jaki to zrobisz, zależy od języka programowania oraz środowiska programistycznego. Już wkrótce napiszę więcej o tym, jak uruchamiać programy.


    Istnieje wiele języków programowania, z których każdy ma swoją strukturę oraz słownictwo, ale są one pod wieloma względami bardzo podobne. Kiedy już poznasz jeden z nich, nauka innego będzie łatwiejsza.


    Słyszałem o języku, który nazywa się C. Jaka jest różnica między nim a C++?


    C jest językiem opracowanym pierwotnie w celu programowania w systemie operacyjnym Unix. Jest to język niskopoziomowy i wydajny, ale brakuje mu wielu nowoczesnych i przydatnych konstrukcji. C++ jest językiem nowszym, bazującym na C i uzupełnionym o liczne właściwości nowoczesnych języków programowania, które sprawiają, że programowanie w nim jest łatwiejsze niż w C.


    C++ zachowuje pełnię możliwości języka C, jednocześnie oddając do dyspozycji programistów nowe funkcje, które upraszczają pisanie użytecznych i wyrafinowanych programów.


    C++ ułatwia na przykład zarządzanie pamięcią komputera oraz udostępnia kilka funkcji umożliwiających programowanie „zorientowane obiektowo” oraz programowanie „generyczne”.


    Później wyjaśnię, co to tak naprawdę znaczy. Na razie zapamiętaj, że C++ pozwala programistom nie myśleć o technicznych szczegółach działania komputera i skupić się na problemach, które starają się rozwiązać.


    Jeśli zastanawiasz się nad wyborem między nauką C a C++, zdecydowanie polecam C++.


    Czy powinienem znać C, aby nauczyć się C++?


    Nie. C++ jest nadzbiorem języka C. Wszystko, co możesz zrobić w C, możesz zrobić także w C++. Jeśli znasz już C, szybko przyzwyczaisz się do zorientowanych obiektowo cech C++. Jeśli nie znasz C, wcale nie musisz się tym przejmować. Tak naprawdę nie ma żadnych korzyści w poznawaniu C przed C++, a poza tym od razu będziesz mógł skorzystać z przewagi wydajnych funkcji typowych wyłącznie dla C++ (z których pierwszą spośród wielu są łatwiejsze operacje wejścia i wyjścia).


    Czy żeby zostać programistą, muszę znać matematykę?


    Gdybym dostawał pięciocentówkę za każdym razem, gdy ktoś zadaje mi to pytanie, potrzebowałbym kalkulatora, aby policzyć moją małą fortunę. Na szczęście odpowiedź brzmi: zdecydowanie nie! Większość programowania sprowadza się do projektowania oraz logicznego myślenia i nie wymaga umiejętności szybkiego wykonywania obliczeń ani głębokiej znajomości algebry albo analizy matematycznej. Programowanie i matematyka zachodzą na siebie zwłaszcza w zakresie logicznego myślenia oraz precyzyjnego rozumowania. Zdolności matematyczne będą Ci potrzebne tylko wtedy, gdy zechcesz zabrać się za programowanie zaawansowanych trójwymiarowych silników graficznych (http://www.cprogramming.com/tutorial.html#3dtutorial), pisać programy wykonujące analizy statystyczne lub zająć się innego rodzaju wyspecjalizowanym programowaniem numerycznym.


    Terminologia


    Nowe terminy będę definiować w dalszych częściach tej książki, ale zacznijmy od kilku podstawowych pojęć, które będą potrzebne już na starcie.


    Programowanie


    Programowanie to proces pisania instrukcji w taki sposób, który umożliwi komputerowi ich zrozumienie i wykonanie. Same instrukcje nazywane są kodem źródłowym. To właśnie taki kod będziesz pisać. Po raz pierwszy kod źródłowy zobaczysz w tej książce już kilka stron dalej.


    Plik wykonywalny


    Końcowym wynikiem programowania jest plik wykonywalny. Jest to taki plik, który może być uruchomiony w Twoim komputerze. Jeśli pracujesz w systemie Windows, możesz znać te pliki pod nazwą „egzeków” (od rozszerzenia „exe”). Program taki jak Microsoft Word jest tego typu plikiem. Niektóre aplikacje zawierają dodatkowe pliki (graficzne, muzyczne itd.), ale każdy program wymaga pliku wykonywalnego. W celu uzyskania pliku wykonywalnego potrzebny jest kompilator — program zamieniający plik źródłowy w plik wykonywalny. Bez kompilatora nie byłbyś w stanie zrobić nic innego, jak tylko oglądać swój kod źródłowy. Ponieważ jest to dość nudne zajęcie, następną rzeczą, jaką zrobimy, będzie skonfigurowanie kompilatora.


    Edycja i kompilowanie plików źródłowych


    Pozostała część tego rozdziału poświęcona jest konfiguracji prostego, łatwego w użyciu środowiska programistycznego. Skonfigurujesz dwa specyficzne narzędzia, jakimi są kompilator i edytor. Wiesz już, do czego jest potrzebny kompilator — po to, aby programy mogły działać. Zastosowanie edytora jest mniej oczywiste, ale równie ważne: edytor umożliwia tworzenie kodu źródłowego we właściwym formacie.


    Kod źródłowy musi być napisany czystym tekstem. Czysty tekst zawiera wyłącznie treść pliku; nie ma w nim dodatkowych informacji o formatowaniu ani wyświetlaniu jego zawartości. W odróżnieniu od czystego tekstu, plik utworzony za pomocą programu Microsoft Word (lub podobnego) nie jest czysty, ponieważ zawiera informacje o użytych czcionkach, rozmiarze tekstu, a także o jego formatowaniu. Nie zobaczysz tych wszystkich informacji, kiedy otworzysz plik tego typu w Wordzie, niemniej one tam są. Czyste pliki tekstowe zawierają wyłącznie samą treść. Możesz tworzyć je za pomocą narzędzi, które omówię już za chwilę.


    Edytor udostępnia również inne przydatne funkcje, takie jak wyróżnianie składni oraz automatyczne wcinanie tekstu. Wyróżnianie składni oznacza po prostu dodawanie koloru, dzięki czemu można łatwo odróżnić poszczególne elementy programu. Automatyczne wcinanie tekstu pomaga formatować tekst w czytelny sposób.


    Jeśli korzystasz z Windows albo Maca, pomogę Ci skonfigurować zaawansowany edytor nazywany zintegrowanym środowiskiem programistycznym, który łączy edytor z kompilatorem. Jeśli używasz Linuksa, będziesz mógł korzystać z prostego w użyciu edytora znanego pod nazwą nano. Wyjaśnię Ci wszystko, co jest potrzebne do skonfigurowania edytora i przystąpienia do pracy.


    Uwaga na temat przykładowych kodów źródłowych


    Książka ta zawiera sporo przykładowych kodów źródłowych, z których możesz korzystać bez żadnych ograniczeń (ale też bez żadnych gwarancji) we własnych programach. Kody te znajdują się w pliku przykladowe_kody.zip, dołączonym do tej książki. Wszystkie pliki z przykładowymi kodami źródłowymi zostały umieszczone w oddzielnych folderach o nazwach utworzonych na podstawie rozdziałów, w których dane kody występują (na przykład pliki z tego rozdziału znajdują się w folderze r1). Każdy listing kodu źródłowego w tej książce, umieszczony w odpowiadającym mu pliku, został opatrzony podpisem będącym nazwą tego pliku (z pominięciem numeru rozdziału).


    Windows


    Skonfigurujemy narzędzie o nazwie Code:Blocks, które jest darmowym środowiskiem programistycznym przeznaczonym do pracy w C++.


    Krok 1. Pobierz Code::Blocks


    
      	Przejdź na stronę http://www.codeblocks.org/downloads.


      	Kliknij łącze Download the binary release (http://www.codeblocks.org/downloads/26).


      	Przejdź do sekcji Windows 2000/XP/Vista/7/8.


      	Poszukaj pliku, który ma w nazwie mingw (w czasie tłumaczenia tej książki dostępny był plik codeblocks-12.11mingw-setup; obecna wersja pliku może być inna).


      	Zapisz plik na pulpicie. W momencie pisania tych słów liczył on około 97 megabajtów objętości.

    


    Krok 2. Zainstaluj Code::Blocks


    
      	Dwukrotnie kliknij plik instalatora.


      	W kolejnych oknach klikaj przycisk Next (lub I Agree w oknie z licencją). Instalator zakłada, że program zostanie zainstalowany w katalogu C:\Program Files (x86)\CodeBlocks (jest to lokalizacja domyślna), ale możesz wskazać dowolne inne miejsce.


      	Przeprowadź pełną instalację (z listy rozwijanej Select the type of install wybierz opcję Full: All plugins, all tool, just everything).


      	Uruchom Code::Blocks.

    


    Krok 3. Uruchom Code::Blocks


    Zostanie wyświetlone okno automatycznego wykrywania kompilatorów.


    [image: Obraz188636.PNG] 


    Kliknij w nim przycisk OK. Code::Blocks może zapytać Cię, czy chcesz, żeby stał się domyślnym edytorem plików C i C++. Sugeruję, abyś się na to zgodził (w oknie File associations wybierz opcję Yes, associate Code::Blocks with C/C++ file types). Kliknij menu File, po czym wybierz polecenie New oraz Project.


    Zostanie wyświetlone poniższe okno.


    [image: Obraz188645.PNG] 


    Wybierz opcję Console application, po czym kliknij przycisk Go. Wszystkie przykładowe kody zamieszczone w tej książce mogą być uruchamiane jako aplikacje konsolowe.


    W dalszej kolejności klikaj przycisk Next, aż dojdziesz do okna dialogowego z wyborem języka.


    [image: Obraz188653.PNG] 


    Zostaniesz zapytany, czy chcesz korzystać z C czy C++. Ponieważ będziemy się uczyć C++, wybierz tę drugą opcję.


    Po kliknięciu przycisku Next Code::Blocks zapyta, gdzie chciałbyś zapisać swoją aplikację konsolową (zobacz rysunek poniżej).


    [image: Obraz188661.PNG] 


    Sugeruję, abyś umieścił ją w jej własnym folderze, ponieważ może ona wygenerować więcej plików (co ma miejsce zwłaszcza wtedy, gdy tworzysz projekty innych rodzajów). Swój projekt będziesz musiał jeszcze jakoś nazwać — dobra będzie każda opisowa nazwa.


    Po kolejnym kliknięciu przycisku Next zostaniesz poproszony o skonfigurowanie kompilatora (zobacz rysunek poniżej).


    [image: Obraz188668.PNG] 


    W tym oknie nie musisz robić nic. Po prostu zaakceptuj ustawienia domyślne, klikając przycisk Finish.


    Teraz możesz otworzyć plik main.cpp, widoczny po lewej stronie (zobacz rysunek poniżej).


    [image: Obraz188676.PNG] 


    Jeżeli nie widzisz pliku main.cpp, rozwiń zawartość folderu Sources.


    W tym momencie gotowy jest Twój plik main.cpp, który możesz modyfikować, jak tylko zechcesz. Zwróć uwagę na jego rozszerzenie: chociaż pliki te zawierają czysty tekst, standardowym rozszerzeniem plików źródłowych języka C++ jest .cpp, a nie .txt. Na razie nasz program wyświetla tylko powitanie "Hello world!". Naciśnij klawisz F9, który spowoduje skompilowanie kodu, po czym jego uruchomienie (możesz także wybrać z głównego menu Build polecenie Build and run) (zobacz rysunek poniżej).


    [image: Obraz188685.PNG] 


    Masz program, który działa! Teraz możesz po prostu zmienić jego zawartość i znowu nacisnąć F9, aby go skompilować i uruchomić.


    Rozwiązywanie problemów


    Jeśli z jakiegoś powodu nie udało Ci się uruchomić programu, prawdopodobnie wystąpiły błędy kompilacji lub nieprawidłowo skonfigurowałeś środowisko.


    Konfiguracja środowiska


    Najczęściej pojawiający się błąd, jaki można zobaczyć, gdy program nie chce działać, jest komunikowany następująco: "CB01 – Debug" uses an invalid compiler. Probably the toolchain path within the compiler options is not setup correctly?! Skipping...1.


    Najpierw sprawdź, czy pobrałeś poprawną wersję Code::Blocks — tę, która zawiera w nazwie MinGW. Jeśli problem nadal pozostaje nierozwiązany, prawdopodobnie występuje kłopot z automatycznym wykrywaniem kompilatora. Aby sprawdzić bieżącą konfigurację tej opcji, wybierz z głównego menu Settings polecenie Compiler..., a następnie w grupie Global Compiler Settings (z symbolem koła zębatego) przejdź na kartę Toolchain executables. Na karcie tej znajduje się przycisk Auto-detect, z którego możesz skorzystać. Jeśli wciśnięcie tego przycisku nie rozwiązało problemu, możesz wypełnić pola tej karty ręcznie. Na poniższym rysunku pokazałem, jak konfiguracja ta wygląda w moim systemie. Jeśli zainstalowałeś Code::Blocks w innej lokalizacji, zmień ścieżkę znajdującą się w polu Compiler’s installation directory i sprawdź, czy pozostałe pola są wypełnione zgodnie z rysunkiem.
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    Gdy już to zrobisz, ponownie naciśnij F9, aby sprawdzić, czy uda Ci się uruchomić program.


    Błędy kompilatora


    Błędy kompilatora mogą wystąpić, jeśli zmodyfikujesz plik main.cpp w sposób niezrozumiały dla kompilatora. Aby dowiedzieć się, na czym polega problem, sprawdź okna Build messages i Build log. Okno Build messages pokazuje tylko błędy kompilatora, natomiast w oknie Build log znajdują się informacje dotyczące także innych problemów. Oto jak może wyglądać jedno z tych okien, kiedy pojawi się błąd.
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    W tym przypadku w oknie widoczna jest nazwa pliku, numer wiersza oraz krótki opis błędu. W kodzie zmieniłem instrukcję return 0 na kreturn 0, co nie jest poprawnym wyrażeniem w C++, w związku z czym wystąpił błąd.


    Podczas programowania przekonasz się, że warto zaglądać do tego okna, kiedy Twój program nie chce się kompilować. Pomoże Ci to stwierdzić, co się stało.


    W książce tej będziesz mieć do czynienia z wieloma przykładowymi kodami. Każdy z nich możesz utworzyć od początku albo zmodyfikować plik źródłowy swojego pierwszego programu. Zalecam, abyś dla każdego programu tworzył nową aplikację konsolową, dzięki czemu będziesz mógł wprowadzać zmiany w przykładowych kodach i zachowywać je do późniejszego wglądu.


    Czym właściwie jest Code::Blocks?


    We wcześniejszej części tej książki przedstawiłem ideę zintegrowanego środowiska programistycznego. Code::Blocks jest takim środowiskiem, ponieważ ułatwia pisanie kodu źródłowego oraz kompilowanie programów z poziomu tej samej aplikacji. Powinieneś jednak zdawać sobie sprawę z pewnego faktu: Code::Blocks nie jest kompilatorem. Kiedy pobrałeś pakiet instalacyjny Code::Blocks, zawierał on również kompilator — w tym przypadku GCC od MinGW (http://www.mingw.org/), który jest bezpłatnym kompilatorem działającym pod Windows. Code::Blocks zajmuje się wszystkimi uciążliwymi szczegółami związanymi z konfiguracją i wywoływaniem kompilatora, który następnie zajmuje się rzeczywistą pracą.


    Macintosh


    Podrozdział ten dotyczy wyłącznie konfigurowania środowiska programistycznego w systemie Mac OS X2.


    Mac OS X udostępnia bazujące na powłoce Uniksa wydajne środowisko, z którego możesz korzystać, dzięki czemu będziesz miał dostęp do większości narzędzi omówionych w podrozdziale dotyczącym Linuksa. Możesz także wypróbować środowisko programistyczne Xcode firmy Apple. Niezależnie jednak od tego, czy będziesz korzystać z samego tylko środowiska Xcode, jego instalacja jest wymagana również wtedy, gdy będziesz chciał korzystać także ze standardowych narzędzi Linuksa.


    Mimo że korzystanie ze środowiska Xcode nie jest konieczne do pisania programów w C++ na Maca, to jeśli masz zamiar zabrać się za programowanie z wykorzystaniem interfejsu użytkownika, powinieneś poznać także Xcode.


    Xcode


    Xcode stanowi bezpłatną część Mac OS X, ale domyślnie nie jest instalowane. Xcode możesz znaleźć na swoim DVD z Mac OS X albo pobrać najnowszą jego wersję z internetu. Pakiet zawierający dokumentację jest bardzo duży, dlatego jeśli masz wolne połączenie z internetem, powinieneś poszukać Xcode na swoim dysku z Mac OS X. Zwróć uwagę, że nawet proste kompilatory, takie jak gcc albo g++, które zazwyczaj są domyślnie instalowane w środowisku Linuksa, nie zostaną domyślnie zainstalowane w Mac OS X. Aby mieć do nich dostęp, musisz pobrać Xcode Developer Tools.


    Instalowanie Xcode


    W celu pobrania Xcode:


    
      	Na stronie https://developer.apple.com/register/ zarejestruj się jako programista Apple.


      	Rejestracja jest bezpłatna. Na stronie Apple można odnieść wrażenie, że za rejestrację trzeba będzie zapłacić, ale powyższe łącze powinno przenieść Cię na stronę rejestracji bezpłatnej. Podczas rejestracji będziesz musiał podać podstawowe dane osobowe.


      	Jeśli korzystasz z Liona albo nowszej wersji OS (10.7.x lub późniejszej), przejdź na stronę https://developer.apple.com/downloads/index.action i poszukaj Xcode. Powinieneś zobaczyć jego najnowszą wersję; kliknij ją. Pojawi się kilka łączy. Wybierz łącze opisane jako Xcode z dołączonym numerem wersji. Xcode możesz pobrać także z App store.


      	Jeśli korzystasz ze Snow Leoparda (OS 10.6.x), powyższa wersja u Ciebie nie zadziała. Przejdź na stronę https://developer.apple.com/downloads/index.action i poszukaj Xcode 3.2.6 — dostępny będzie tylko jeden taki wynik. Kliknij go, po czym kliknij łącze pobierania: Xcode 3.2.6 and iOS SDK 43.

    


    Xcode jest dostępny pod postacią standardowego obrazu dysku, który możesz otworzyć. Otwórz go i uruchom plik Xcode.mpkg.


    Na początku instalacji zostaniesz zapytany, czy akceptujesz umowę licencyjną, po czym zobaczysz listę składników przygotowanych do zainstalowania. Składniki domyślne powinny wystarczyć. Zaakceptuj je i uruchom pozostałą część instalatora.


    Uruchamianie Xcode


    Po zakończeniu instalacji aplikację Xcode będziesz mógł odnaleźć w Developer/Applications/Xcode. Uruchom ją. Xcode jest udostępniany z obszerną dokumentacją — być może zechcesz poświęcić trochę czasu na zapoznanie się z poradnikiem Getting Started with Xcode. W dalszej części tego podrozdziału założyłem jednak, że nie przeczytałeś żadnej innej dokumentacji.


    Tworzenie pierwszego programu C++ w Xcode


    Zacznijmy więc. W głównym oknie Xcode, które pojawia się po uruchomieniu tej aplikacji, wybierz polecenie Create a new Xcode project (możesz także wybrać polecenie File/New Project albo nacisnąć klawisze Shift+z+N).


    W pasku bocznym Mac OS X po lewej stronie wybierz opcję Application, a następnie Command Line Tool z prawej strony okna (zobacz rysunek poniżej).
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    Będziesz także musiał zmienić typ projektu widoczny na liście Type z C na C++ stdc++ (zobacz rysunek poniżej).
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    Kiedy już to zrobisz, kliknij przycisk Choose... i wybierz nazwę oraz lokalizację dla swojego nowego projektu. We wskazanej lokalizacji zostanie utworzony folder o takiej samej nazwie, jaką ma Twój projekt. Na potrzeby naszego przykładu wybrałem nazwę HelloWorld.
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    Teraz kliknij przycisk Save.


    Po zapisaniu projektu zostanie otwarte nowe okno (zobacz rysunek poniżej).
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    Na rysunku tym widać kilka elementów. Lewy pasek boczny udostępnia opcje Source, Documentation i Products. Folder Source zawiera pliki C++ przypisane do Twojego projektu, a folder Documentation całą dokumentację, jaką masz — zwykle jest to źródło „strony głównej” (na razie możesz go pominąć). Folder Products przechowuje rezultat kompilacji programu. Zawartość tych folderów możesz zobaczyć także w górnym środkowym oknie.


    Popracujmy teraz nad plikiem źródłowym. W górnym środkowym oknie lub w folderze Source z lewej strony wybierz plik main.cpp (zobacz rysunek poniżej) (zwróć uwagę na rozszerzenie: standardowym rozszerzeniem plików źródłowych C++ nie jest .txt, ale .cpp, chociaż pliki te zawierają czysty tekst). Jeśli klikniesz raz, plik źródłowy zostanie otwarty w oknie zatytułowanym No Editor. Teraz możesz zacząć pisać bezpośrednio w pliku.
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    Jeśli potrzebujesz więcej miejsca, możesz dwukrotnie kliknąć nazwę pliku, co spowoduje otworzenie większego okna edytora.


    Xcode domyślnie udostępnia niewielki program przykładowy, z którym możesz rozpocząć pracę. Spróbujmy go skompilować i uruchomić. Najpierw na pasku narzędzi kliknij przycisk Build and Run.


    Po kliknięciu tego przycisku program skompiluje się, co oznacza, że zostanie utworzony plik wykonywalny. W Xcode 3 nie zobaczysz jednak, że coś zostało uruchomione. W tym celu powinieneś kliknąć plik wykonywalny HelloWorld. Zwróć uwagę, że wcześniej jego nazwa była wyróżniona kolorem czerwonym, a obecnie jest czarna (zobacz rysunek poniżej).
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    Teraz kliknij dwukrotnie nazwę pliku, aby uruchomić swój pierwszy program!


    W rezultacie powinieneś zobaczyć okno, które wygląda mniej więcej tak (imię użytkownika ukryłem w celu ochrony prywatności osoby, która pożyczyła mi Macintosha na potrzeby wykonania tego rysunku) (zobacz rysunek poniżej).
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    Proszę bardzo — uruchomiłeś swój pierwszy program!


    Od tej pory, gdy będziesz chciał uruchomić przykładowy program, będziesz mógł skorzystać z projektu, który właśnie utworzyłeś, albo przygotować nowy projekt. Tak czy owak, aby dodać własny kod, będziesz mógł zmodyfikować przykładowy program, który Xcode utworzy w pliku main.cpp.


    Instalowanie Xcode 4


    Aby pobrać Xcode 4, odszukaj go w Mac App Store, po czym go zainstaluj. Zajmuje on około 4,5 GB miejsca na dysku. Pobrany z Mac App Store plik będzie widoczny na Twoim Docku jako ikona Install Xcode. Uruchom ją w celu rozpoczęcia procesu instalacji.


    Na początku instalacji zostaniesz zapytany, czy akceptujesz umowę licencyjną, po czym zobaczysz listę składników przygotowanych do zainstalowania. Składniki domyślne powinny wystarczyć. Zaakceptuj je i uruchom pozostałą część instalatora.


    Uruchamianie Xcode


    Po zakończeniu instalacji aplikację Xcode będziesz mógł odnaleźć w Developer/Applications/Xcode. Uruchom ją. Xcode jest udostępniany z obszerną dokumentacją — być może zechcesz poświęcić trochę czasu na zapoznanie się z poradnikiem Xcode Quick Start Guide, który możesz otworzyć po kliknięciu łącza Learn about using Xcode na ekranie startowym. W dalszej części tego podrozdziału założyłem jednak, że nie przeczytałeś żadnej innej dokumentacji.


    Tworzenie pierwszego programu C++ w Xcode


    Zacznijmy więc. W głównym oknie Xcode, które pojawia się po uruchomieniu tej aplikacji, wybierz polecenie Create a new Xcode project (możesz także wybrać polecenie File/New/New Project albo nacisnąć klawisze Shift+z+N). Zostanie otworzone okno, które wygląda następująco:
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    Z lewego paska bocznego wybierz w sekcji Mac OS X opcję Application, po czym w prawej części okna wskaż Command Line Tool (opcję Application możesz zobaczyć także w sekcji iOS, ale teraz jej nie wybieraj) i kliknij przycisk Next.


    Po kliknięciu Next zobaczysz następujący ekran:
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    Wpisałem już nazwę programu — HelloWorld — i wybrałem typ C++ (domyślnie jest to C). Zrób to samo, po czym kliknij przycisk Next.


    Po kliknięciu Next zostanie wyświetlony następujący ekran:
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    Jeśli zaznaczone jest pole wyboru Create local git repository for this project, usuń to zaznaczenie. Git to system kontroli źródła, który umożliwia przechowywanie wielu wersji projektu, ale jego omówienie wykracza poza zakres tej książki. Powinieneś także wybrać dla swojego projektu lokalizację — ja umieściłem go w folderze Documents. Kiedy już dokonasz powyższych wyborów, kliknij przycisk Create.


    Zostanie wyświetlone nowe okno, które wygląda następująco:
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    Na rysunku tym widać kilka elementów. Lewy pasek boczny daje dostęp do kodu źródłowego oraz folderu Products. Kod źródłowy znajduje się w katalogu o nazwie zgodnej z nazwą Twojego projektu. W naszym przypadku jest to HelloWorld. Większość pozostałych elementów tego ekranu pokazuje konfigurację kompilatora — w tej chwili nie musimy nic z nią robić.


    Popracujmy teraz nad plikiem źródłowym. W folderze w lewym pasku bocznym wybierz plik main.cpp (zwróć uwagę na rozszerzenie: standardowym rozszerzeniem plików źródłowych C++ nie jest .txt, ale .cpp, chociaż pliki te zawierają czysty tekst). Jeśli klikniesz raz, plik źródłowy zostanie otwarty w oknie głównym. Teraz możesz zacząć pisać bezpośrednio w pliku.
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    Możesz także dwukrotnie kliknąć nazwę pliku, aby otworzyć okno edytora, którego położenie na ekranie można zmieniać.


    Domyślnie Xcode udostępnia niewielki program, od którego możesz rozpocząć swoją pracę. Spróbujmy go skompilować i uruchomić. Wszystko, co musisz zrobić, sprowadza się do kliknięcia przycisku Run na pasku narzędzi. Wynik działania programu zostanie wyświetlony w prawym dolnym rogu okna (zobacz rysunek poniżej).
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    Proszę bardzo — uruchomiłeś swój pierwszy program!


    Od tej pory, gdy będziesz chciał uruchomić przykładowy program, będziesz mógł skorzystać z projektu, który właśnie utworzyłeś, albo przygotować nowy projekt. Tak czy owak, aby dodać własny kod, będziesz mógł zmodyfikować przykładowy program, który Xcode utworzy w pliku main.cpp.


    Rozwiązywanie problemów


    Zrzuty ekranowe zamieszczone w tym podrozdziale pochodzą z Xcode 3. Ewentualne różnice między wersjami Xcode 3 i Xcode 4 odpowiednio opiszę w dalszej części rozdziału.


    Czasami zdarza się, że z jakiegoś powodu program nie da się skompilować. Zwykle tak jest z powodu błędów kompilatora (na przykład pomyłka literowa w treści programu przykładowego albo rzeczywisty błąd w programie). Gdy tak się stanie, kompilator wyświetli jeden lub kilka komunikatów o błędach.


    Xcode wyświetla komunikaty o błędach bezpośrednio w kodzie źródłowym, w wierszu, w którym wystąpił błąd. W naszym przykładzie zmieniłem oryginalny program w taki sposób, aby zamiast std::cout pozostała sama litera c.
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    W ramce możesz zobaczyć błąd kompilacji — Xcode nie wie, co znaczy c. W lewym dolnym rogu okna widać także komunikat o tym, że kompilacja nie powiodła się. Z kolei w prawym dolnym rogu widoczna jest liczba błędów (w tym przypadku jest to 1). W Xcode 4 ikona jest podobna, z tym że znajduje się w prawym górnym rogu.


    Jeśli chcesz zobaczyć pełną listę błędów w Xcode 3, możesz kliknąć ikonę z młotkiem w prawym dolnym rogu okna, co spowoduje otwarcie okna dialogowego z wszystkimi błędami wykrytymi przez kompilator.
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    Ramką zaznaczyłem miejsce, w którym możesz przeczytać opis błędu. Jeśli je klikniesz, zostanie otwarte małe okno edytora, w którym będziesz mógł zobaczyć właściwy błąd.


    W Xcode 4 prawy panel, zawierający pliki źródłowe, zostanie zastąpiony listą błędów kompilatora, jeśli kompilacja się nie powiedzie.


    Kiedy już naprawisz błąd, możesz kliknąć przycisk Build and Run, aby spróbować ponownie skompilować kod.


    Linux


    Jeżeli pracujesz z Linuksem, niemal na pewno masz zainstalowany kompilator C++. Zwykle użytkownicy Linuksa korzystają z kompilatora C++ o nazwie g++, który jest częścią GNU Compiler Collection (GCC).


    Krok 1. Instalowanie g++


    Aby sprawdzić, czy masz zainstalowany g++, otwórz okno terminala. Wpisz g++ i naciśnij Enter. Jeśli kompilator jest zainstalowany, powinieneś zobaczyć komunikat:

    g++: no input files


    Jeśli wyświetli się następująca informacja:

    command not found


    prawdopodobnie powinieneś zainstalować g++. Instalacja g++ zależy od systemu zarządzania pakietami Twojej dystrybucji Linuksa. Jeśli jest to na przykład Ubuntu, spróbuj wpisać po prostu:

    aptitude install g++


    Inne dystrybucje Linuksa mogą mieć podobnie proste systemy zarządzania pakietami lub będą wymagać dodatkowych czynności. Więcej informacji znajdziesz w dokumentacji swojej dystrybucji Linuksa.


    Krok 2. Uruchomienie g++


    Uruchomienie g++ jest względnie łatwe. Teraz napiszesz swój pierwszy program. Utwórz prosty plik z rozszerzeniem .cpp, zawierający następującą treść:


    Przykładowy kod 1.: hello.cpp

    #include <iostream>

    int main ()

    {

           std::cout << "Hello, world" << std::endl;

    }


    Zapisz go jako hello.cpp i zapamiętaj katalog, w którym go umieściłeś (zwróć uwagę na rozszerzenie: standardowym rozszerzeniem plików źródłowych C++ nie jest .txt, ale .cpp, chociaż pliki te zawierają czysty tekst).


    Powróć do okna terminala i przejdź do katalogu, w którym zapisałeś plik.


    Wpisz:

    g++ hello.cpp -o hello


    po czym naciśnij Enter.


    Opcja -o informuje o nazwie pliku wynikowego. Jeśli jej nie użyjesz, domyślną nazwą tego pliku będzie a.out.


    Krok 3. Uruchomienie programu


    Plikowi nadaliśmy nazwę hello, tak więc możesz uruchomić swój nowy program, wpisując:

    ./hello


    Powinieneś zobaczyć następujący wynik jego działania:

    Hello, world


    Oto Twój pierwszy program, witający się z nowym, wspaniałym światem.


    Rozwiązywanie problemów


    Jest możliwe, że z jakiegoś powodu Twój program nie skompiluje się; zwykle przyczyną jest błąd kompilacji (jeśli na przykład wprowadzisz program z błędem). Gdy tak się stanie, kompilator wyświetli jeden lub kilka komunikatów o błędach.


    Jeżeli na przykład we wcześniejszym programie wstawisz x przed instrukcją cout, kompilator pokaże następujące informacje o błędach:

    gcc_ex2.cc: In function 'int main ()':

    gcc_ex2.cc:5: error: 'xcout' is not a member of 'std'


    W każdej informacji znajduje się nazwa pliku, numer wiersza oraz komunikat błędu. W tym przypadku kompilator nic nie wie na temat instrukcji xcout, ponieważ poprawną instrukcją powinno być cout.


    Krok 4. Konfigurowanie edytora tekstowego


    Jeśli używasz Linuksa, będzie Ci potrzebny także dobry edytor tekstów. Dla Linuksa istnieje kilka wysokiej klasy edytorów, takich jak Vim (http://www.vim.org/) albo Emacs (http://www.gnu.org/software/emacs/). Sam podczas pracy z Linuksem używam Vima. Edytory te są jednak stosunkowo trudne do opanowania i wymagają poświęcenia im czasu. W dłuższej perspektywie są tego warte, ale zapewne nie będziesz chciał poświęcać na nie czasu akurat teraz, kiedy właśnie zaczynasz uczyć się programowania. Jeżeli jeden z tych dwu edytorów jest już Ci znany, spokojnie możesz nadal z niego korzystać.


    Jeśli jeszcze nie masz swojego ulubionego edytora, możesz wypróbować na przykład edytor nano. Nano (http://www.nano-editor.org/) jest relatywnie prostym edytorem, chociaż udostępnia kilka wartościowych funkcji, takich jak wyróżnianie składni oraz automatyczne wcinanie tekstu (dzięki czemu nie będziesz musiał naciskać klawisza tabulacji za każdym razem, kiedy wstawiasz nowy wiersz w swoim programie; może to wydawać się trywialne, ale taka funkcja naprawdę będzie Ci potrzebna). Nano bazuje na edytorze o nazwie pico, który jest bardzo łatwy w nauce, ale brakuje mu wielu funkcji przydatnych podczas programowania. Być może nawet używałeś pico, jeśli korzystałeś z programu pocztowego Pine. Jeśli nie, to nic straconego — praca z nano nie wymaga wcześniejszego doświadczenia z pico.


    Być może już masz nano. Aby się tego dowiedzieć, wpisz w oknie terminala nano. Program powinien się uruchomić. Jeśli tak się nie stanie i zobaczysz jakąś odmianę komunikatu

    command not found


    będziesz musiał zainstalować nano. W tym celu zastosuj się do instrukcji dołączonej do menedżera pakietu Twojej dystrybucji Linuksa. Podrozdział ten pisałem, mając na myśli nano w wersji 2.2.4, chociaż zapewne będzie on pasował także do jego późniejszych wersji.


    Konfigurowanie nano


    Aby mieć możliwość korzystania z pewnych funkcji nano, będziesz musiał dokonać edycji pliku konfiguracyjnego nano. Plik ten nazywa się .nanorc i — tak jak większość plików konfiguracyjnych zawierających ustawienia specyficzne dla użytkownika w Linuksie — znajduje się w katalogu domowym (~/.nanorc).


    Jeśli plik ten już istnieje, będziesz mógł go od razu wyedytować; jeśli go nie ma, będziesz go musiał najpierw utworzyć (jeżeli nie masz żadnego doświadczenia w korzystaniu z edytorów tekstowych działających pod kontrolą systemu Linux, będziesz mógł posłużyć się nano; gdybyś potrzebował pomocy w posługiwaniu się podstawowymi funkcjami nano, czytaj dalej).


    Aby poprawnie skonfigurować nano, skorzystaj z przykładowego pliku .nanorc, który jest dołączony do tej książki. Zapewnia on wyróżnianie składni oraz automatyczne wcinanie tekstu, co znacznie ułatwia edycję kodu źródłowego.


    Korzystanie z nano


    Aby utworzyć nowy plik, uruchom nano bez argumentów. Aby otworzyć do edycji istniejący plik, podaj jego nazwę w wierszu poleceń:

    nano hello.cpp


    Jeśli taki plik nie istnieje, nano przejdzie do edycji skojarzonego z nim nowego bufora. Plik ten nie zostanie jednak utworzony na dysku, dopóki nie zapiszesz dokonanych w nim zmian.


    Oto przykład, jak może wyglądać nano po uruchomieniu:


    [image: Obraz188895.PNG] 


    W ramce u góry znajduje się nazwa edytowanego pliku lub oznaczenie New Buffer, jeśli nano został uruchomiony bez podania nazwy pliku.


    W ramce u dołu wymieniono szereg poleceń wywoływanych klawiszami. Znak ^ znajdujący się przed literą oznacza, że łącznie z daną literą powinieneś na klawiaturze nacisnąć także klawisz Ctrl. Na przykład wyjście z nano jest oznaczone jako ^X, tak więc w celu opuszczenia edytora powinieneś nacisnąć klawisze Ctrl+X. Wielkość liter nie ma znaczenia.


    Jeśli przychodzisz ze świata Windows, niektóre z określeń używanych w nano mogą być Ci obce. Rzućmy zatem okiem na niektóre z podstawowych operacji wykonywanych w nano.


    Edytowanie tekstu


    Kiedy uruchomisz nano, będziesz mógł utworzyć nowy plik albo otworzyć plik już istniejący. Chwilę potem możesz zacząć wpisywać w nim tekst. Pod tym względem nano bardzo przypomina Notatnik w Windows. Jeśli jednak zechcesz skorzystać z funkcji kopiowania i wklejania, to nazwy tych poleceń będą inne: Cut Text (Ctrl+K) oraz UnCut Text (Ctrl+U). Jeśli nie zaznaczyłeś żadnego fragmentu, polecenia te domyślnie wytną pojedynczy wiersz tekstu.


    Możesz też wyszukiwać tekst za pomocą funkcji Where Is (Ctrl+W), która spowoduje wyświetlenie nowego zestawu opcji, chociaż najprostsze jej użycie polega na wpisaniu z klawiatury szukanego fragmentu.


    Możesz przechodzić do poprzedniej i następnej strony, korzystając z funkcji Prev Page (Ctrl+Y) i Next Page (Ctrl+V). Zwróć uwagę, że skróty klawiaturowe nie mają wiele wspólnego ze skrótami używanymi w Windows.


    Jedyne ważne funkcje, których brakuje w nano (w obecnej wersji 2.2), a w które wyposażona jest większość innych edytorów, to cofanie i powtarzanie czynności. Czynności cofania i powtarzania mają w nano charakter jedynie eksperymentalny i są domyślnie wyłączone.


    Po naciśnięciu Alt+R możesz w nano korzystać z funkcji szukania i zastępowania tekstu. Najpierw zostaniesz poproszony o podanie tekstu do odnalezienia, a następnie wpisanie tekstu, który ma go zastąpić.


    Zapisywanie plików


    W języku nano zapisywanie tekstu to WriteOut (Ctrl+O).
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    Kiedy wywołasz polecenie WriteOut, zawsze będziesz musiał podać nazwę pliku do zapisania, nawet jeśli edytowany plik otworzyłeś wcześniej. Jeżeli edytujesz istniejący plik, jego nazwa zostanie domyślnie podpowiedziana, wystarczy zatem, że naciśniesz Enter, a plik zostanie zapisany. Jeśli chcesz zapisać plik w nowej lokalizacji, możesz podać nazwę pliku do zapisania albo skorzystać z opcji To Files (Ctrl+T) w celu wybrania tego pliku. Większość poleceń ma opcję wycofania czynności — Cancel (Ctrl+C), jednak w odróżnieniu od Windows nie jest ona wywoływana klawiszem Esc. Pozostałymi opcjami nano nie musisz się teraz przejmować — przez większość czasu nie będziesz z nich korzystać.


    Otwieranie plików


    Jeśli chcesz otworzyć plik do edycji, możesz skorzystać z polecenia Read File (Ctrl+R). Jego wywołanie spowoduje wyświetlenie nowego menu z opcjami.


    [image: Obraz188909.PNG] 


    Jeśli zamiast wstawiać tekst bezpośrednio do edytowanego właśnie pliku, wolisz otworzyć nowy plik, wybierz polecenie New Buffer. Skrót klawiaturowy tego polecenia to M+F, gdzie M oznacza klawisz Meta. Zwykle w takiej sytuacji klawiszem tym jest Alt (Alt+F)3. W ten sposób informujesz nano, że chcesz otworzyć plik. Kiedy już to zrobisz, będziesz mógł wpisać nazwę pliku albo za pomocą klawiszy Ctrl+T wywołać listę, która pozwoli wybrać pliki do edycji. Jak zwykle, przy użyciu klawiszy Ctrl+C można tę czynność odwołać.


    Przeglądanie pliku źródłowego


    Teraz, kiedy znasz już podstawowe sposoby edytowania plików w nano, powinieneś wiedzieć, jak otworzyć plik i rozpocząć z nim pracę. Jeżeli poprawnie skonfigurowałeś swój plik .nanorc, po otwarciu pliku źródłowego hello.cpp (który uruchomiliśmy wcześniej) powinieneś zobaczyć ekran wyglądający mniej więcej tak jak na poniższym rysunku. Tekst jest wyświetlany w różnych kolorach, które zależą od funkcji, jaką pełni. Na przykład napis "Hello, world" jest wyświetlany w kolorze różowym.


    [image: Obraz188917.PNG] 


    Wyróżnianie składni bazuje na rozszerzeniu pliku, dlatego dopóki nie zapiszesz pliku źródłowego jako .cpp, funkcja wyróżniania nie będzie aktywna.


    Od tej pory, gdy tylko zechcesz uruchomić przykładowy program, będziesz mógł utworzyć dla niego nowy plik tekstowy w nano, po czym skompilować go, wykonując opisane wcześniej czynności.


    Więcej informacji


    Teraz powinieneś już wiedzieć, jak edytować w nano podstawowe pliki, ale jeśli chciałbyś uzyskać więcej informacji, sięgnij po wbudowaną pomoc, która jest dostępna po naciśnięciu klawiszy Ctrl+G. Szczególnie przydatna okazała się dla mnie poniższa strona, która wyjaśnia bardziej zaawansowane funkcje nano:


    http://freethegnu.wordpress.com/2007/06/23/nano-shortcuts-syntax-highlight-and-nanorc-config-file-pt1/.


    
      
        1 Z ang. „CB01 – Debug” używa niewłaściwego kompilatora. Prawdopodobnie ścieżka toolchain w opcjach kompilatora została skonfigurowana nieprawidłowo?! Pomijanie... — przyp. tłum.

      


      
        2 Jeśli używasz wersji Mac OS 9 albo wcześniejszej i nie masz możliwości zaktualizowania systemu, spróbuj pobrać z internetu środowisko Macintosh Programmer’s Workshop. Ponieważ OS 9 jest już dość stary, nie będę mógł poprowadzić Cię przez proces konfiguracji Code::Blocks w tym systemie.

      


      
        3 Niektóre osoby mogą mieć problem z użyciem klawisza Alt w roli metaklawisza. Jeśli okaże się, że Twój Alt nie działa, zawsze przed naciśnięciem klawisza z literą możesz nacisnąć i puścić klawisz Esc. W tym przypadku naciśnięcie Esc, F działa tak samo jak naciśnięcie Alt+F.

      

    

  


  
    Rozdział 2. Podstawy C++


    Wprowadzenie do języka C++


    Jeśli skonfigurowałeś już swoje środowisko programistyczne, tak jak to opisałem w poprzednim rozdziale, masz szansę uruchomić swój pierwszy program. Gratuluję! To wielki krok.


    W tym rozdziale przedstawię podstawowe cegiełki języka C++, które umożliwią Ci rozpoczęcie pisania Twoich pierwszych programów. Pokażę kilka podstawowych koncepcji, z którymi będziesz mieć stale do czynienia. Przedstawię strukturę programu, jego funkcję main, ideę funkcji standardowych udostępnianych przez kompilator, sposób dodawania komentarzy do programu oraz pokrótce omówię specyfikę myślenia programisty.


    Najprostszy program w C++


    Najpierw rzućmy okiem na najprostszy możliwy program — taki, który nic nie robi — i przeanalizujmy go krok po kroku.


    Przykładowy kod 2.: pusty.cpp

    int main ()

    {

    }


    Widzisz? Wcale nie jest taki straszny!


    Pierwszy wiersz:

    int main ()


    mówi kompilatorowi, że istnieje funkcja main, zwracająca liczbę całkowitą, której skrót w C++ to int. Funkcja to fragment napisanego przez kogoś kodu, zwykle korzystający z innych funkcji lub pewnych podstawowych cech języka. W tym przypadku nasza funkcja nic nie robi, ale już niedługo zobaczymy funkcję, która coś potrafi.


    Funkcja main jest funkcją specjalną. To jedyna funkcja, która musi znajdować się we wszystkich programach napisanych w C++; to punkt, od którego program zaczyna działanie, kiedy go uruchamiasz. Funkcja main jest poprzedzona typem wartości, jaką zwraca — int. Gdy funkcja zwraca wartość, kod, który ją wywołał, będzie mieć do niej dostęp. W przypadku funkcji main wartość zwrotna jest przekazywana do systemu operacyjnego. Zwykle będziemy musieli otwarcie zwracać wartość w funkcjach, ale C++ pozwala na pominięcie instrukcji return w funkcji main i wówczas zwrócona zostanie wartość 0, która mówi systemowi operacyjnemu, że wszystko poszło jak należy.


    Nawiasy klamrowe, { i }, oznaczają początek i koniec funkcji (i — jak się zaraz przekonamy — także początek i koniec innych bloków kodu). Możesz myśleć, że ich znaczenie to rozpocznij i zakończ. W naszym przypadku wiemy, że funkcja nic nie robi, ponieważ między nawiasami klamrowymi nic nie ma.


    Kiedy uruchomisz ten program, nie zobaczysz żadnego efektu, przejdźmy zatem do programu, który jest trochę bardziej interesujący (ale tylko trochę).


    Przykładowy kod 3.: hello.cpp

    #include <iostream>

    using namespace std;

    int main ()

    {

          cout << "Hej, jestem tutaj! Och, i oczywiście Hello World!\n";

    }


    Przede wszystkim zwróć uwagę na to, że między nawiasami klamrowymi coś jest. Oznacza to, że program coś robi! Zbadajmy ten program krok po kroku.


    Pierwszy wiersz:

    #include <iostream>


    to instrukcja include, która mówi kompilatorowi, żeby przed utworzeniem pliku wykonywalnego wstawił do naszego programu kod z pliku nagłówkowego o nazwie iostream. Plik nagłówkowy iostream znajduje się wśród plików kompilatora i umożliwia realizowanie operacji wejścia i wyjścia. Użycie instrukcji #include powoduje pobranie całej zawartości pliku nagłówkowego i wklejenie jej do Twojego programu. Dołączając pliki nagłówkowe, uzyskujesz możliwość pracy z wieloma funkcjami, które udostępnia Twój kompilator.


    Jeśli chcemy uzyskać dostęp do podstawowych funkcji, musimy dołączyć plik nagłówkowy, który udostępnia te funkcje. Na razie większość potrzebnych nam funkcji znajduje się w pliku nagłówkowym iostream, tak więc będziesz go widzieć na początku prawie każdego programu. Niemal wszystkie programy, które napiszesz, będą zaczynać się jedną lub wieloma instrukcjami include.


    Po instrukcji include znajduje się następujący wiersz:

    using namespace std;


    Jest to szablonowy kod, który pojawia się niemal w każdym programie napisanym w C++. Na razie będziemy go używać na początku wszystkich naszych programów, tuż pod instrukcją include. Kod ten ułatwia posługiwanie się krótszymi wersjami niektórych procedur udostępnionych w pliku nagłówkowym iostream. Później opowiem dokładniej, jak to działa — w tej chwili zapamiętaj tylko, że należy go dołączać.


    Zauważ, że wiersz ten kończy się średnikiem. Taki średnik stanowi część składni języka C++. Mówi on kompilatorowi, że zakończyłeś swoją instrukcję. Średnik jest używany do kończenia większości instrukcji w C++. Pominięcie średnika to jeden z błędów najczęściej popełnianych przez początkujących programistów. Jeżeli Twój program z jakiegoś powodu nie działa, sprawdź, czy nie zapomniałeś postawić gdzieś średnika. Za każdym razem, gdy będę wprowadzać nowe pojęcia, powiem Ci, czy wymagają one użycia średnika.


    Następnie mamy funkcję main, od której zaczyna się program:

    int main ()


    Następny wiersz programu, z zabawnym symbolem <<, może wydawać się dziwny.

    cout << "Hej, jestem tutaj! Och, i oczywiście Hello World!\n";


    W tym miejscu C++ korzysta z obiektu cout w celu wyświetlenia tekstu. Uzyskanie dostępu do tej instrukcji jest powodem, dla którego dołączyliśmy plik nagłówkowy iostream.


    Użyty został symbol <<, znany jako „operator wstawiania”, który wskazuje, co ma się pojawić na wyjściu. W skrócie: instrukcja cout << powoduje wywołanie funkcji, której argumentem jest tekst. Wywołanie funkcji sprawia, że uruchamiany jest kod z nią skojarzony. Funkcje zazwyczaj przyjmują argumenty, które są wykorzystywane w ich kodach. W tym przypadku jako argument został przekazany łańcuch tekstowy. O argumentach funkcji możesz myśleć jak o parametrach równania. Jeśli chcesz poznać pole powierzchni kwadratu, możesz użyć formuły, która pomnoży długość jego boku przez tę samą długość — wówczas argumentem Twojej formuły będzie długość boku kwadratu. Funkcje, podobnie jak formuły, przyjmują zmienne jako argumenty. W tym przypadku funkcja wyświetli na ekranie przekazany jej argument.


    Cudzysłowy mówią kompilatorowi, że chcesz wypisać literał łańcuchowy w takiej postaci, w jakiej jest zapisany, z wyjątkiem sekwencji specjalnych. Ciąg \n jest jedną z takich sekwencji i w rzeczywistości jest traktowany jak jeden znak oznaczający nowy wiersz — podobnie jak naciśnięcie klawisza Enter (później opowiem o tym dokładniej). W rezultacie kursor zostanie przeniesiony do nowego wiersza. Czasami zobaczysz, że zamiast znaku nowego wiersza użyta została specjalna wartość endl. Zapisy cout << "Hej" << endl oraz cout << "Hej\n" są w zasadzie równoważne. Słowo endl to skrót od „end line”, czyli „koniec wiersza”, i na jego końcu znajduje się litera L, a nie cyfra 1. Napisanie end1 z jedynką na końcu zamiast L jest błędem łatwym do popełnienia, a zatem bądź uważny.


    Na koniec zwróć uwagę na jeszcze jeden średnik. Musimy go tu postawić, ponieważ wywołujemy funkcję.


    Ostatni nawias klamrowy zamyka funkcję. Powinieneś spróbować skompilować ten program, po czym go uruchomić. Wpisz go w swoim środowisku albo otwórz plik źródłowy, który został dołączony do tej książki. Możesz go przekopiować i wkleić, ale zalecam własnoręczne wpisanie go. Program nie jest długi i pomoże Ci zwrócić uwagę na drobne szczegóły, które mają znaczenie dla kompilatora, takie jak użycie średników.


    Jeśli Twój pierwszy program już działa, spróbuj poeksperymentować z funkcją cout, aby przyzwyczaić się do pisania w C++. Wypisuj różne teksty albo wiele wierszy — sprawdź, do czego możesz skłonić kompilator.


    Co się dzieje, jeżeli nie możesz zobaczyć swojego programu?


    W zależności od systemu operacyjnego oraz kompilatora, z których korzystasz, możesz nie ujrzeć wyniku działania programów dołączonych do tej książki — mogą one bardzo szybko mignąć na ekranie, po czym zostaną zamknięte. Jeśli używasz jednego ze środowisk, które zostały polecone w tej książce, nie powinieneś natknąć się na tego typu problem, ale może on wystąpić, gdy korzystasz z innego środowiska. Jeśli tak się stanie, możesz rozwiązać swój problem, dodając na końcu programu następujący wiersz:

    cin.get ();


    Spowoduje on, że przed zakończeniem działania program będzie czekać na naciśnięcie klawisza, dzięki czemu zanim zamknie się okno, będziesz mógł zobaczyć wynik jego działania.


    Podstawowa struktura programu w C++


    Uff, jak na tak krótki program sporo się w nim dzieje. Pomińmy wszystkie szczegóły i spójrzmy na zarys podstawowego programu napisanego w C++:

    [instrukcje include]

    using namespace std;

    int main()

    {

          [tutaj znajduje się Twój kod];

    }


    Co się stanie, jeśli opuścisz jeden z tych elementów?


    Jeżeli pominiesz instrukcję include albo using namespace std, programu nie uda się skompilować. Jeśli program nie kompiluje się, oznacza to, że kompilator czegoś nie rozumie — prawdopodobnie użyłeś nieprawidłowej składni (na przykład pominąłeś średnik) albo brakuje pliku nagłówkowego. Przyczyny problemów z kompilacją mogą być trudne do określenia, jeżeli dopiero zaczynasz programować. Każde niepowodzenie kompilatora wygeneruje jeden lub więcej błędów kompilacji, które wyjaśniają przyczynę tego niepowodzenia. Oto przykład jednego z podstawowych komunikatów błędu kompilatora:

    error: 'cout' was not declared in this scope


    Jeżeli zobaczysz taki komunikat (błąd: 'cout' nie zostało zadeklarowane w tym zakresie), sprawdź, czy na początku Twojego programu znajduje się instrukcja dołączająca plik iostream oraz instrukcja using namespace std.


    Komunikaty błędów kompilatora nie zawsze będą tak łatwe do zinterpretowania. Jeśli pominiesz średnik, prawdopodobnie zobaczysz rozmaite rodzaje błędów — zwykle będą one dotyczyć wiersza znajdującego się poniżej linii, w której o nim zapomniałeś. Jeśli napotkasz mnóstwo niezrozumiałych błędów, spróbuj spojrzeć na wcześniejszy wiersz i sprawdź, czy zawiera on średnik. Bez obaw, wraz z upływem czasu staniesz się całkiem dobry w interpretowaniu błędów kompilacji i będziesz napotykać ich coraz mniej. Nie przejmuj się, że na początku otrzymujesz ich dużo. Nauka, jak sobie z nimi radzić, to prawie jak obrzęd przejścia!


    Komentowanie programów


    Kiedy już uczysz się programowania, powinieneś także dowiedzieć się, jak dokumentować swoje programy (jeśli nie dla kogoś innego, to na własne potrzeby). W tym celu dodajesz do kodu komentarze. Ja także bardzo często będę stosować komentarze, aby wyjaśniać przykładowe kody.


    Jeżeli poinformujesz kompilator, że pewna sekcja kodu jest komentarzem, kompilator zignoruje ją podczas kompilacji, umożliwiając Ci użycie w komentarzu dowolnego tekstu, którym chcesz opisać rzeczywisty kod. Aby utworzyć komentarz, skorzystaj ze znaków //, informujących kompilator, że pozostała część wiersza stanowi komentarz, albo /* i */, oznaczających, że komentarzem jest cały blok znajdujący się między nimi.

    // To jest komentarz jednowierszowy

    Ten kod nie jest częścią komentarza

     

    /* To jest komentarz wielowierszowy

    Ten wiersz jest częścią komentarza

    */


    Niektóre środowiska kompilacyjne zmieniają kolor fragmentu z komentarzem, aby ułatwić stwierdzenie, że dany kod nie podlega wykonaniu — jest to przykład działania funkcji wyróżniania składni.


    Kiedy uczysz się programowania, przydatna będzie możliwość wykomentowania fragmentów kodu w celu sprawdzenia, w jaki sposób wpłynie to na wynik działania programu. Wykomentowanie kodu polega na umieszczeniu znaków komentarza przy wierszach, których nie chcesz kompilować. Jeśli na przykład chciałbyś poznać efekt braku instrukcji cout, możesz ją po prostu wykomentować:


    Przykładowy kod 4.: hello_komentarz.cpp

    #include <iostream>

    using namespace std;

    int main ()

    {

    //    cout << " Hej, jestem tutaj! Och, i oczywiście Hello World!\n";

    }


    Upewnij się tylko, czy przez przypadek nie wykomentowałeś potrzebnego kodu!


    Jeżeli wykomentujesz kod, który jest wymagany, na przykład plik nagłówkowy, program może się nieprawidłowo kompilować. Jeśli podczas kompilacji napotykasz mnóstwo problemów, spróbuj wykomentować fragmenty programu, które według Ciebie mogą być błędne. Jeżeli program skompiluje się bez tego kodu, będziesz miał pewność, że problemy mają źródło w kodzie, który właśnie wykomentowałeś.


    Specyfika myślenia programisty. Tworzenie kodu wielokrotnego użycia


    Zróbmy sobie krótką przerwę od składni C++ i porozmawiajmy o doświadczeniach związanych z programowaniem. Pamiętam reklamę firmy ubezpieczeniowej, w której myjnia samochodowa oddawała klientom pojazdy pokryte pianą. Myjnia myła samochody, ale ich nie spłukiwała1. W reklamie tej chodziło o to, że niektóre firmy ubezpieczeniowe formułują polisy w taki sposób, że realizacja wynikających z nich roszczeń jest bardzo trudna, ponieważ wykluczają one wiele okoliczności, co do których wydawałoby się, że powinny zostać uwzględnione.


    Reklama ta jest także doskonałą metaforą myślenia, które jest niezbędne podczas programowania. Komputery, podobnie jak myjnia z reklamy, traktują sprawy bardzo dosłownie. Robią tylko i wyłącznie to, co im każesz, i nie rozumieją Twoich ukrytych intencji. Jeśli powiesz im, aby umyły samochód, zrobią to. Jeżeli chcesz, żeby samochód został także spłukany, lepiej im to powiedz. Poziom wymaganej szczegółowości może początkowo przytłaczać, ponieważ konieczne jest przemyślenie każdego pojedynczego kroku procesu oraz upewnienie się, że żaden z kroków nie został pominięty.


    Na szczęście w czasie programowania — kiedy już powiesz komputerowi, aby coś zrobił — możesz daną czynność nazwać, a potem się do niej odwoływać, zamiast w kółko powtarzać te same kroki. Nie jest to tak żmudne, jak może się wydawać — nie musisz bez przerwy robić tego samego. Możesz napisać dokładne instrukcje tylko raz, po czym wykorzystać je ponownie. Już wkrótce zobaczysz, jak to się robi, gdy zajmiemy się funkcjami.


    Kilka słów na temat radości i bólu praktyki


    Dopiero zacząłeś czytać tę książkę, a już pod koniec tego rozdziału pojawiło się kilka problemów natury praktycznej. Z doświadczenia wiem, że sama nauka programowania przynosi tylko nieco lepsze rezultaty niż rozwiązywanie praktycznych problemów. Przede wszystkim programowanie wymaga przywiązywania wagi do detali i wiem z doświadczenia, że czasem można przeczytać fragment tekstu i pomyśleć „Hej, to ma sens!”, a potem przekonać się, że szczegóły problemu pozostają niejasne. Nie zaczniesz dobrze radzić sobie ze składnią C++ i niuansami tego języka bez pisania własnego kodu. Ponieważ nie zawsze łatwo jest wpaść na dobre pomysły konstruowania prostych programów, kiedy dopiero zaczynasz naukę programowania, w większości rozdziałów tej książki zamieściłem przeznaczone dla Ciebie praktyczne zadania. Ich liczba nie przytłacza, dlatego szczerze zachęcam, abyś przed przejściem do kolejnego rozdziału spróbował rozwiązać każde z nich.


    Gratulacje! Właśnie skończyłeś poznawanie swojego pierwszego programu, a nawet dowiedziałeś się, w jaki sposób zacząć myśleć jak programista. W rozdziale tym znalazło się mnóstwo materiału, ale pozostawiłem też trochę miejsca dla Ciebie, abyś mógł pobawić się przykładowym kodem i sprawdzić, co można z nim zrobić. W następnym rozdziale dowiesz się więcej na temat interakcji z użytkownikiem, w tym jak wczytywać do programu podawane przez niego informacje.


    Sprawdź się


    1. Jaka wartość jest zwracana do systemu operacyjnego po poprawnym zakończeniu działania programu?


    A. –1


    B. 1


    C. 0


    D. Programy nie zwracają wartości.


    2. Jaka jest jedyna funkcja, którą musi zawierać każdy program napisany w C++?


    A. start ()


    B. system ()


    C. main ()


    D. program ()


    3. W jaki sposób oznaczany jest początek i koniec bloku kodu?


    A. { i }


    B. -> i <-


    C. BEGIN i END


    D. ( i )


    4. Jaki znak kończy większość wierszy kodu w C++?


    A. .


    B. ;


    C. :


    D. '


    5. Który z poniższych zapisów stanowi poprawny komentarz?


    A. */ Komentarz */


    B. ** Komentarz **


    C. /* Komentarz */


    D. { Komentarz }


    6. Który plik nagłówkowy jest potrzebny, aby uzyskać dostęp do instrukcji cout?


    A. stream


    B. Żaden, instrukcja 
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