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Teraz napiszemy bardzo prosty (i jednoczes$nie catkowicie bezuzyteczny) program napisany w
jezyku C ++.

Program ten napiszemy w celu przedstawienia podstawowych zasad rzgdzacych jezykiem.
Sam program bedzie modyfikowany wiele razy, poniewaz wzbogaci sie o dodatkowe elementy
poszerzajgce naszg wiedze programistyczng.

Najpierw musimy zdefiniowac nasze oczekiwania dotyczgce programu.
Chcemy, aby na ekranie pojawit sie krotki tekst. Tekst bedzie prosty:

To ja, twoj pierwszy program.

Tego wtasnie chcemy w tej chwili.

Jakie dalsze kroki musi wykonaé nasz pierwszy program? Sprobujmy je wymienic tuta;j:
1. musi sie rozpoczgé
2. napisac tekst na ekranie
3. musi sie zatrzymac

Ten rodzaj ustrukturyzowanego i pétformalnego opisu kazdego etapu programu nazywa sie
algorytmem.

Czas zobaczy¢ nasz program. Oto jest -
#include <iostream>
using namespace std;

int main (void)

{
cout<«<"To Jja two] pierwszy program. ";
return 0;

Wyglada to troche tajemniczo, prawda? SprawdZmy doktadnie kazdg linie programu i
odkryjmy jego znaczenie i cel. Opis nie jest szczegdlnie doktadny, a ci, ktdrzy znajg juz troche C
++, prawdopodobnie dojdg do wniosku, ze jest zbyt uproszczony i nieco dziecinny.

Zrobilismy to celowo - nie budujemy Rzymu w jeden dzie. Nawet za tydzien!



Zwréé uwage na znak # (hash) na poczatku pierwszego wiersza. Oznacza to, ze trescig tej linii
jest tzw. dyrektywa preprocesora - jest to oddzielna czes¢ kompilatora, ktorej zadaniem jest
wstepne odczytanie tekstu programu i wprowadzenie w nim pewnych modyfikacji.

Prefiks "pre" sugeruje, ze te operacje s3 wykonywane przed petnym przetwarzaniem
(kompilacja).

Zmiany wprowadzone przez preprocesor sg w petni kontrolowane przez jego dyrektywy.

#include <iostream>

W naszym programie mamy do czynienia z dyrektywg wigczajaca. Kiedy preprocesor spetnia te
dyrektywe, zastepuje dyrektywe zawartoscia pliku, ktérego nazwa znajduje sie w dyrektywie
(w naszym przypadku jest to plik o nazwie 1ostream).

Zmiany dokonane przez preprocesor nigdy w zaden sposéb nie modyfikujg zawartosci pliku
zrodtowego. Wszelkie zmiany wprowadzane sg na niestabilnej kopii programu, ktéra znika
natychmiast po zakonczeniu pracy kompilatora.

Dlaczego preprocesor musi zawiera¢ zawartos¢ zupetnie nieznanego pliku o nazwie
iostream?

Pisanie programu jest podobne do budowy konstrukcji z gotowych blokow.

W naszym programie uzyjemy jednego takiego bloku do napisania czego$ na ekranie. Ten blok
nazywa sie cout (mozesz go znalez¢é w naszym kodzie), ale kompilator nic o nim nie wie.

W szczegdlnosci kompilator nie ma pojecia, ze cout jest prawidtowa nazwg dla tego bloku,
do puki nie jest to oznaczone. Kompilator musi by¢ ostrzezony o tym - musi by¢ tego
Swiadomy.

Zestaw wstepnych informacji, ktérych potrzebuje kompilator, jest zawarty w plikach
nagtdwkowych. Pliki te zawierajg zbidr wstepnych informacji o gotowych blokach, ktére moga
by¢ uzywane przez program do pisania tekstu na ekranie lub do czytania liter z klawiatury.
Kiedy wiec nasz program zamierza cos$ napisac, uzyje bloku o nazwie cout, ktory jestw
stanie wyswietli¢ napis. Nie chcemy, aby kompilator byt zaskoczony, wiec musimy go ostrzec.
Tworcy kompilatora umiescili zestaw tych przewidywalnych informacji w pliku iostream.

Wszystko, co musimy zrobi¢, to uzy¢ pliku. Doktadnie tego oczekujemy od dyrektywy
include.



Ale gdzie znajduje sie plik iostream?

Preprocesor wie, gdzie to jest.

W jezyku C ++ wszystkie elementy standardowej biblioteki C ++ sg zadeklarowane w
przestrzeni nazw o nazwie std.

Przestrzen nazw jest abstrakcyjnym kontenerem lub $rodowiskiem stworzonym do
przechowywania logicznego grupowania unikatowych elementéw (blokéw).

Jednostka zdefiniowana w przestrzeni nazw jest powigzana tylko z tg przestrzenig nazw.

Jesli chcesz uzywac wielu standardowych elementéw C ++ musisz wstawic instrukcje using
namespace u gory kazdego pliku, poza jakagkolwiek funkcja.

using namespace std;

Instrukcja powinna okresla¢ nazwe pozgdanej przestrzeni nazw (w naszym przypadku std).
W ten sposob standardowe wyposazenie bedzie dostepne w catym programie.

PowiedzieliSmy juz cos o blokach. Teraz chodzmy troche gtebie;.

Jednym z najczestszych typow blokow uzywanych do budowania programéw w C ++ s3
funkcje.

Jesli kojarzysz funkcje z matematyka, jestes na dobrej drodze.

Wyobraz sobie funkcje jako czarng skrzynke, do ktérej mozna co$ wiozy¢ (choé nie zawsze jest
to konieczne) i wyjaé z niej co$ nowego, jak z magicznego kapelusza.

e Rzeczy do umieszczenia w skrzynce nazywajg sie argumentami funkcji (lub parametrami
funkcji).

e Rzeczy, ktore nalezy wyjaé z pudetka, nazywane sg wynikami funkcji.

Standard jezyka C ++ zaktada, ze posréd wielu réznych blokéw, ktére mozna umiesci¢ w
programie, zawsze musi by¢ obecny jeden okreslony blok, w przeciwnym razie program nie
bedzie poprawny. Ten blok jest zawsze funkcjg o tej samej nazwie: main.

int main (void)

{

}



Kazda funkcja w C ++ zaczyna sie od nastepujgcego zestawu informac;ji:
e Jaki jest rezultat funkcji?
e Jak nazywa sie funkcja?

e |le parametrow ma funkcja i jakie sg ich nazwy?

Przyjrzyj sie uwaznie naszemu programowi i postaraj sie go doktadnie przeczytac, akceptujac
fakt, ze nie zrozumiesz jeszcze wszystkiego.

e wynik funkcji jest wartoscig catkowitg (mozemy odczytac jg ze stowa int, ktore jest
skrétem dla liczby catkowitej)

e nazwa funkgji to - gftéwna (main)

e funkcja nie wymaga zadnych parametréw (informuje o tym stowo void).

Ten zestaw informacji jest czasami nazywany prototypem i jest jak etykieta umieszczona w
funkcji informujacej o tym, jak mozesz uzyc tej funkcji w swoim programie.

Prototyp nie méwi nic o tym, co funkcja ma zrobié. Jest zapisany wewnatrz funkcji.

Whnetrze funkcji nazywa sie ciatem funkcji.

Funkcja zaczyna sie pierwszym nawiasem otwierajagcym {i koriczy sie odpowiednim nawiasem

zamykajacym } .
Tresc¢ funkcji moze byc pusta, co oznacza, ze funkcja nie wykonuje doktadnie nic.

Mozemy nawet utworzyc¢ funkcje, ktora jest leniwg - moze by¢ zakodowana w ten sposob:
void leniwa (void)
{
}

Ta funkcja nie robi doktadnie nic — stagd nazwa leniwa

Wewnatrz gtdwnego korpusu funkcji musimy napisaé, co ma robié nasza funkcja (a wiec i
program). Jesli zajrzymy do $rodka, znajdziemy odniesienie do bloku o nazwie cout.

Kazda instrukcja (a doktadniej kazda instrukcja) w C ++ musi konczyc sie srednikiem - bez niej
program bedzie niepoprawny.



