Witaj swiecie, czyli wstep do programowania
Najpierw C++, pdzniej sie okaze

Na samym poczatku przydatoby sie okresli¢, czym jest to mistyczne programowanie i czy po
napisaniu pierwszego programu mozemy zaczg¢ marzy¢ o zostaniu mitycznym
#programistal5Sk. Na drugie pytanie odpowiedz jest prosta — marzy¢ nikt nie zabrania. Na
pierwsze jest bardziej ztozona. Pojecie programowania mozemy zdefiniowac jako proces
tworzenia programu komputerowego przy uzyciu kodu zrédtowego, czyli kodu zrozumiatego
dla cztowieka, ttumaczonego przez komputer na kod wynikowy — binarny. Generalnie
wyszukiwanie w internecie, czym jest programowanie moze spowodowacé co najwyzej lekkie
zatamanie nerwowe, ale w skrdcie chodzi o opracowanie zestawu polecen dla komputera,
ktdre ten ma wykonaé. Dla przyktadu:

#include <iostream>

int main() {

std: :cout<<"Hello World!\n";
return 0;

}

Prosty, przyktadowy kod w jezyku C++, ktory wydrukuje nam na terminalu ,Hello World”.
Taki kod sam w sobie nie spowoduje jednak magicznie wydrukowania zadanego tekstu na
terminalu. Musi przejs¢ jeszcze proces kompilacji (i linkowania, ale o tym kiedy indziej), czyli
przettumaczenia kodu zrédtowego na kod maszynowy. To do$é duze uproszczenie, ale na ten
moment w zupefnosci nam wystarczy. Warto po prostu wiedzieé, ze to, co uruchamia
komputer nie jest tak pieknym kawatkiem kodu jak to powyzej, tylko wyglada bardziej tak:




To co mozna zaprogramowac?

Wszystko, ale zaczniemy od absolutnych podstaw — zaczg¢ programowanie nalezy bowiem
od ustalenia, co i w jaki sposdb komputer ma za nas zrealizowaé. Zatem najpierw wymyslimy
algorytm, a nastepnie go zaimplementujemy. Nie znamy na razie zbyt wielu polecen i poje¢,
ale bedziemy je sobie stopniowo wprowadzac. Zaczniemy od prostego dodawania a + b
zapisanych w kodzie programu, a potem bedziemy ten algorytm stopniowo rozwijac.

Wypisz(c)

KONIEC

Nie jest to najbardziej ztozony algorytm na Swiecie, nie jest tez najlepszy. Mozna powiedzie¢,
ze jako-taki. Pozwoli jednak na wprowadzenie waznego pojecia, jakim jest zmienna.

Zmienna jest konstrukcjg programistyczng posiadajgcq symboliczng nazwe,
wartosc i miejsce przechowywania

W kodzie zrédtowym przy uzyciu nazwy zmiennej mozemy sie odwotac zaréwno do jej
wartosci jak i miejsca przechowywania — na ten moment interesowac nas bedzie jedynie
wartosc. Zmienna (w jezykach statycznie typowanych) ma rdwniez swoj okreslony typ —
wykorzystywany chociazby do kontroli, czy wszystkie dane sg prawidtowe i czy przypadkiem
w miejscu, w ktérym oczekiwalibysmy liczby nie pojawit nam sie magicznie tekst. W
zaprezentowanym powyzej przyktadzie zmiennymi beda zaréwno a, b jakii c.

Wracajgc do programowania

Kod zrédtowy, ktory zaraz napiszemy czytany i wykonywany bedzie linijka po linijce, od gory
do dotu, od lewej do prawe]. To moze by¢ czasami nieoczywiste, im dalej w las tym fatwiej
bedzie sie zgubic, ale taka prawidtowos¢ bedzie dziataé praktycznie zawsze. Wiekszo$é
Srodowisk od razu po stworzeniu nowego projektu zaserwuje nam przyktadowy kod ,,Hello
World”, przeanalizujemy go zatem:

#include <iostream>

int main(){

std: :cout<<"Hello World!\n";
return 0;

}




#include <iostream>

Dyrektywa #include informuje preprocesor, aby w punkcie pojawienia sie jej uwzglednit
zawartos$¢ okreslonego pliku. W tym wypadku bedzie to biblioteka iostream, ktéra obstuguje
strumien wejscia/wyjscia (i/o). Tak naprawde to jedyne co preprocesor wykonuje, to
wyszukanie zadanego pliku i zastgpienie jego zawartoscig podanej dyrektywy.

int main(){

main to gtéwna funkcja programu. Jak kazda funkcja ma zestaw argumentéw zamkniety w
nawiasach okragtych — tu akurat tych argumentdw nie ma, wiec nawias jest pusty. Funkcja
posiada rowniez ciato, zawarte pomiedzy nawiasami klamrowymi ( {i }).

std::cout<<'Hello WOrid\n";

Tu sie dzieje troche wiecej. Zaczynajac od tego std:: na poczatku na jakims$ dziwnym ,\n”
konczac. Zaczniemy od cout — z technicznego punktu widzenia jest to obiekt klasy ostream,
zdefiniowany w pliku nagtéwkowym iostream.

Z ludzkiego punktu widzenia — instrukcja wykorzystywana do wyswietlania danych
wyjsciowych na domysinym urzadzeniu wyjsciowym — np. terminalu, drukarce. Zaraz dalej
mamy dwa znaki mniejszosci ( << ) — okresla nam on, ze element wypisany po nim ma by¢
skierowany na domyslne wyjscie.

To std:: przed rzeczonym cout oznacza, ze jest to obiekt znajdujgcy sie w przestrzeni nazw
std. Jest to pozostatos¢ po stworzeniu obiektowego jezyka C++, ktdrego zatozeniem byto
zachowanie petnej kompatybilnosci z czystym C.

,\n” jest znakiem konca linii — kursor przeskoczy na poczatek nastepnego wiersza.

Warto w tym miejscu zwrdéci¢ uwage na konczacy linie srednik — koriczy on linie i niejako
informuje kompilator, zeby poszedt dalej. Niektére jezyki wykorzystujg w tym celu znak
nowej linii — jednak C, C++, Java i wiele innych opiera¢ sie bedzie na sredniku kornczagcym
instrukcje. Srednik korczy tylko instrukcje — nie umieszczamy go na korcu funkcji — np. main.

return(0); - to polecenie sprawia, ze funkcja main() zwraca wartos¢ 0, co oznacza, ze program
skompilowat (w zasadzie to wykonat) sie pomysinie. Jesli z dowolnego powodu program nie
jest w stanie dojs¢ do tego momentu, a co za tym idzie zwrdcic 0, to oznacza, ze co$ poszto
nie tak.

} — zamkniecie funkcji main(). Wiecej o funkcjach w najblizszym czasie.

Taki program mozemy skompilowac i uruchomié¢ — powinno wydrukowac sie ,,Hello World” a
program powinien sie zakonczy¢ automatycznie,




Przejdzmy do tych obliczen i implementac;ji algorytmu, o ktérym wszyscy zdazyli juz
zapomniec. Zatézmy, ze a i b zdefiniujemy sobie na razie w kodzie. Celem programu jest
policzenie i wydrukowanie wartosci zmiennej c, ktéra bedzie wynikiem dziataniaa + b = ¢

Zaczg¢ nalezy od zadeklarowania zmiennych, aby komputer wiedziat, jakiego sg one typu,
gdzie sie one znajdujg i jakie majg wartosci.

int main() {

int a = 21;
int b = 37;}

Zadeklarowalismy zmienne typu integer, czyli liczby catkowite. Do momentu ich nadpisania
zmienna a bedzie miata wartos¢ 21, natomiast b bedzie 37. Nie wydarzy sie jednak sytuacja,
w ktérej a stanie sie wartoscia ,jajco” albo 12.34 — do korica zycia programu bedzie liczba
catkowitg — niekoniecznie o wartosci 21 —to mozemy bowiem pdzniej zmienic.

int c;

Ponizej deklarujemy zmienng typu catkowitego o nazwie c. Na razie jest ona pusta, za chwile
przypiszemy do niej wynik dodawania a i b.

Po wykonaniu tej instrukcji zmienna c bedzie miata wartos¢ 58 (21 + 37).
Pozostaje jg jedynie wypisac:

#include <jiostream>
main() {

21;
37;

std::cout<<"wynik dodawania a+b= "<<c<<std::endl;
return(Q) ;



Program moze zostac uproszczony na dwa sposoby: poprzez umieszczenie obliczenia w
miejscu inicjalizacji zmiennej c:

int c = a+b;

lub poprzez catkowite ominiecie zmiennej c i obliczenie wyniku wprost przy wypisywaniu:

std: :cout<<'wynik a+b="<<a+b<<std::endl;

jednak w takim wypadku nie spetnimy zdefiniowanego wczesniej algorytmu. Uznajmy, ze na
tym etapie moge na takie uproszczenie przymkngé oko.

Operatory
W programowaniu rozrézniamy wiele operatoréw, zaréwno logicznych, jak i arytmetycznych.

Operator Wyrazenie Wynik Opis

5+7 12 Dodawanie

9-3 6 Odejmowanie

5*7 35 Mnozenie

4/2 2 Dzielenie (catkowite)
5/2 2.5 Dzielenie

5%2 1 Dzielenie z resztg
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Na podstawie programu z dodawaniem napisz program, ktéry na zadanym tam zestawie
danych wykona i wydrukuje (opisane) wyniki dodawania, odejmowania, mnozenia, dzielenia
i modulo. Co sie stanie, jak zmienisz typ zmiennej c na float?

Typy zmiennych
Zmienne, jak juz wczesniej wspomniatem, mogg miec rézne typy. Zaleznie od przyjetego typu
zmiennej, inaczej interpretowane bedg zapisane w pamieci dane.

e char—typ znakowy, czyli pojedynczy znak ASCII, np. ,F”

e int—liczba catkowita

e float —liczba zmiennoprzecinkowa

e double —liczba zmiennoprzecinkowa podwdjnej precyzji




