KROTKO O
PROGRAMOWANIU

Programy nie spadajg z nieba,
najpierw tym niebem potrzgs¢ trzeba.
gemGreg

Rozpoczynamy zatem nasz kurs programowania gier. Zanim jednak napiszesz swojego
wiasnego Quake’a, Warcrafta czy tez inny wielki przebdj, musisz nauczy¢ sie tworzenia
programoéw (gry to przeciez tez programy, prawda?) — czyli programowania.

Jeszcze niedawno czynno$c ta byta traktowana na poty mistycznie: oto bowiem
programista (czytaj jajogtowy) wpisuje jakie$ dziwne ciggi liter i numerkow, a potem w
niemal magiczny sposéb zamienia je w edytor tekstu, kalkulator czy wreszcie gre.
Obecnie obraz ten nie przystaje juz tak bardzo do rzeczywistosci, a tworzenie programow
jest prostsze niz jeszcze kilkanascie lat temu. Nadal jednak wiele zalezy od umiejetnosci
samego kodera oraz jego do$wiadczenia, a zyskiwanie tychze jest kwestig dtugiej pracy i
realizacji wielu projektéw.

Nagrodg za ten wysitek jest mozliwosé urzeczywistnienia dowolnego praktycznie pomystu
i wielka satysfakcja.

Czas wiec przyjrzec sie, jak powstajg programy.

Krok za krokiem

Wiekszos$¢ aplikacji zostata stworzona do realizacji jednego, konkretnego, cho¢
obszernego zadania. Przyktadowo, Notatnik potrafi edytowac pliki tekstowe, Winamp -
odtwarza¢ muzyke, a Paint tworzy¢ rysunki.
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Screen 6. Gtownym zadaniem Winampa jest odtwarzanie plikéw muzycznych

Mozemy wiec powiedzie¢, ze gtéwna funkcja kazdego z tych programow bedzie
odpowiednio edycja plikéw tekstowych, odtwarzanie muzyki czy tworzenie rysunkow.
Funkcje te mozna jednak podzieli¢ na mniejsze, bardziej szczegétowe. I tak Notatnik
potrafi otwierac i zapisywac pliki, drukowac je i wyszukiwac¢ w nich tekst. Winamp zas
pozwala nie tylko odtwarzaé utwory, ale tez uktada¢ z nich playlisty.
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Idac dalej, mozemy dotrzec¢ do nastepnych, coraz bardziej szczegdétowych funkcji danego
programu. Przypominajg one wiec co$ w rodzaju drzewka, ktére pozwala nam niejako
Jroztozy¢ dang aplikacje na czesci”.

Edycja plikéw tekstowych
Otwieranie i zapisywanie plikéw
Otwieranie plikow
Zapisywanie plikéw
Drukowanie plikow
Wyszukiwanie i zamiana tekstu
Wyszukiwanie tekstu w pliku

Zamiana danego tekstu na inny

Schemat 1. Podziat programu Notatnik na funkcje skltadowe

Zastanawiasz sie pewnie, na jak drobne czesci mozemy w ten sposéb dzieli¢ programy.
Innymi stowy, czy dojdziemy wreszcie do takiego elementu, ktéry nie da sie rozdzieli¢ na
mniejsze. Spiesze z odpowiedzig, iz oczywiscie tak - w przypadku Notatnika byliSmy
zresztg bardzo blisko.

Czynnosc¢ zatytutowana Otwieranie plikow wydaje sie by¢ juz jasno okreslona. Kiedy
wybieramy z menu Plik programu pozycje Otwdrz, Notatnik robi kilka rzeczy: najpierw
pokazuje nam okno wyboru pliku. Gdy juz zdecydujemy sie na jaki$, pyta nas, czy
chcemy zachowad zmiany w juz otwartym dokumencie (jezeli jakiekolwiek zmiany
rzeczywiscie poczynilismy). W przypadku, gdy je zapiszemy w innym pliku lub odrzucimy,
program przystgpi do odczytania zawartosci zgdanego przez nas dokumentu i wyswietli
go na ekranie. Proste, prawda? :)
Przedstawiona powyzej charakterystyka czynnosci otwierania pliku posiada kilka
znaczacych cech:

> okresla doktadnie kolejne kroki wykonywane przez program

> wskazuje rozne mozliwe warianty sytuacji i dla kazdego z nich przewiduje

odpowiednig reakcje

Pozwalajg one nazwac niniejszy opis algorytmem.

Algorytm to jednoznacznie okreslony sposdb, w jaki program komputerowy realizuje
jakas$ elementarng czynno$c¢.”

Jest to bardzo wazne pojecie. Mysl o algorytmie jako o czyms$ w rodzaju przepisu albo
instrukcji, ktéra ,moéwi” aplikacji, co ma zrobi¢ gdy napotka taka czy inng sytuacje. Dzieki
swoim algorytmom programy wiedzg co zrobic¢ po naci$nieciu przycisku myszki, jak
zapisac, otworzyc¢ czy wydrukowac plik, jak wyswietli¢ poprawnie strone WWW, jak
odtworzy¢ utwor w formacie MP3, jak rozpakowac archiwum ZIP i ogdlnie - jak
wykonywac zadania, do ktérych zostaty stworzone.

Jesli nie podoba ci sie, iz caty czas méwimy o programach uzytkowych zamiast o grach,
| to wiedz, ze gry takze dziatajg w oparciu o algorytmy. Najczesciej sgq one nawet znacznie

5 Nie jest to $cista matematyczna definicja algorytmu, ale na potrzeby programistyczne nadaje sie bardzo
dobrze :)
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bardziej skomplikowane od tych wystepujacych w uzywanych na co dzien aplikacjach.

- Czyz nie fatwiej narysowac prostg tabelke z liczbami niz skomplikowang scene
. tréjwymiarowa? :)

Z tego wiasnie powodu wymyslanie algorytmoéw jest wazng czescig pracy tworcy
programoéw, czyli programisty. Wiasnie tg drogg koder okresla sposob dziatania
(,zachowanie”) pisanego programu.

Podsumujmy: w kazdej aplikacji mozemy wskazaé wykonywane przez nig czynnosci,
ktore z kolei sktadajq sie z mniejszych etapdw, a te jeszcze z mniejszych itd. Zadania te
realizowane sg poprzez algorytmy, czyli przepisy okreslone przez programistéow -
tworcow programow.

Jak rozmawiamy z komputerem?

Wiemy juz, ze programy dziatajq dzieki temu, ze programisci konstruujg dla nich
odpowiednie algorytmy. PoznaliSmy nawet prosty algorytm, ktory by¢ moze jest
stosowany jest przez program Notatnik do otwierania plikéw tekstowych.

Zauwaz jednak, ze jest on napisany w jezyku naturalnym - to znaczy takim, jakim
postugujg sie ludzie. Chociaz jest doskonale zrozumiaty dla wszystkich, to ma jedng
niezaprzeczalng wade: nie rozumie go komputer! Dla bezmysinej maszyny jest on po
prostu zbyt niejednoznaczny i niejasny.

Z drugiej strony, juz istniejgce programy sg przeciez doskonale ,zrozumiate” dla
komputera i dziatajg bez zadnych probleméw. Jak to mozliwe? Otdz pecet tez postuguje
sie pewnego rodzaju jezykiem. Chcac zobaczy¢ prdbke jego talentu lingwistycznego,
wystarczy podejrzec¢ zawartos¢ dowolnego pliku EXE. Co zobaczymy? Ciag
bezsensownych, chyba nawet losowych liter, liczb i innych znakéw. On ma jednak sens,
tyle ze nam bardzo trudno pozna¢ go w tej postaci. Po prostu jezyk komputera jest dla
rownowagi zupetnie niezrozumiaty dla nas, ludzi :)
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Screen 7. Tak wyglada plik EXE :-)

Jak poradzi¢ sobie z tym, zdawatoby sie nierozwigzalnym, problemem? Jak radza sobie
wszyscy twdrcy oprogramowania, skoro budujac swoje programy muszg przeciez
,fozmawiac” z komputerem?

Poniewaz nie mozemy peceta nauczy¢ naszego wiasnego jezyka i jednoczesnie sami nie
potrafimy porozumiec sie z nim w jego ,mowie”, musimy zastosowac rozwigzanie
kompromisowe. Na poczatek uscislimy wiec i przejrzyscie zorganizujemy nasz opis
algorytmow. W przypadku otwierania plikéw w Notatniku moze to wygladaé na przykfad
tak:

Algorytm Plik -> Otwodrz
Pokaz okno wyboru plikéw
Jezeli uzytkownik klikngt* Anuluj, To Przerwi]
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Jezelil poczyniono zmiany w aktualnym dokumencie, To
Wyswietl komunikat "Czy zachowad¢ zmiany w aktualnym
dokumencie?" z przyciskami Tak, Nie, Anuluj
Sprawdz decyzje uzytkownika
Decyzja Tak: wywolaj polecenie Plik -> Zapisz
Decyzja Anuluj: Przerwij

Odczytaj wybrany plik
Wyswietl zawartos$é pliku
Koniec Algorytmu

Jak wida¢, sprecyzowali$my tu kolejne kroki wykonywane przez program - tak aby
~wiedziat”, co nalezy po kolei zrobi¢. Fragmenty zaczynajace sie od Jezeli i Sprawdsz
pozwalajg odpowiednio reagowac na rézne sytuacje, takie jak zmiana decyzji
uzytkownika i wcisniecie przycisku Anuluj.

Czy to wystarczy, by komputer wykonat to, co mu kazemy? Otéz nie bardzo... Chociaz
wprowadzilismy juz nieco porzadku, nadal uzywamy jezyka naturalnego - jedynie
struktura zapisu jest bardziej $cista. Notacja taka, zwana pseudokodem, przydaje sie
jednak bardzo do przedstawiania algorytmow w czytelnej postaci. Jest znacznie bardziej
przejrzysta oraz wygodniejsza niz opis w formie zwyktych zdan, ktére musiatyby by¢
najczesciej wielokrotnie ztozone i niezbyt poprawne gramatycznie. Dlatego tez, kiedy
bedziesz wymyslat wtasne algorytmy, staraj sie uzywaé pseudokodu do zapisywania ich
ogolnego dziatania.

No dobrze, wyglada to catkiem niezle, jednak nadal nie potrafimy sie porozumieé¢ z tym
mato inteligentnym stworem, jakim jest nasz komputer. Wszystko dlatego, iz nie wie on,
w jaki sposdb przetworzy¢ nasz algorytm, napisany w powstatym ad hoc jezyku, do
postaci zrozumiatych dla niego ,krzaczkow”, ktére widziates wczesniej.

Dla rozwigzania tego problemu stworzono sztuczne jezyki o doktadnie okreslonej sktadni i
znaczeniu, ktdre dzieki odpowiednim narzedziom mogg by¢ zamieniane na kod binarny,
czyli forme zrozumiatg dla komputera. Nazywamy je jezykami programowania i to
wiasnie one stuzg do tworzenia programow komputerowych. Wiesz juz zatem, czego
najpierw musisz sie nauczy¢ :)

Jezyk programowania to forma zapisu instrukcji dla komputera i programow
komputerowych, posrednia miedzy jezykiem naturalnym a kodem maszynowym.

Program zapisany w jezyku programowania jest, podobnie jak nasz algorytm w
pseudokodzie, zwyktym tekstem. Podobienstwo tkwi rowniez w fakcie, ze sam taki tekst
nie wystarczy, aby napisang aplikacje uruchomi¢ - najpierw nalezy jg zamieni¢ w plik
wykonywalny (w systemie Windows sg to pliki z rozszerzeniem EXE). Czynnosc ta jest
dokonywana w dwoch etapach.

Podczas pierwszego, zwanego kompilacja, program nazywany kompilatorem zamienia
instrukcje jezyka programowania (czyli kod zrédtowy, ktory, jak juz méwilismy, jest po
prostu tekstem) w kod maszynowy (binarny). Zazwyczaj na kazdy plik z kodem
zrédiowym (zwany modutem) przypada jeden plik z kodem maszynowym.

Kompilator - program zamieniajacy kod zrodtowy, napisany w jednym z jezykdéw
programowania, na kod maszynowy w postaci oddzielnych modutéw.

Drugi etap to linkowanie (zwane tez konsolidacjg lub po prostu taczeniem). Jest to
budowanie gotowego pliku EXE ze skompilowanych wczesniej modutdow. Oprocz nich
mogq tam zostaé wigczone takze inne dane, np. ikony czy kursory. Czyni to program
zwany linkerem.
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Linker fgczy skompilowane moduty kodu i inne pliki w jeden plik wykonywalny, czyli
program (w przypadku Windows - plik EXE).

Tak oto zdjeliSmy nimb magii z procesu tworzenia programu ;D

Skoro kompilacja i linkowanie sg przeprowadzane automatycznie, a programista musi
jedynie wyda¢ polecenie rozpoczecia tego procesu, to dlaczego nie pdjs¢ dalej — niech
komputer na biezaco ttumaczy sobie program na swdéj kod maszynowy. Rzeczywiscie,
jest to mozliwe — powstato nawet kilka jezykéw programowania dziatajacych w ten
sposob (tak zwanych jezykow interpretowanych, przyktadem jest chocby PHP, stuzacy do
tworzenia stron internetowych). Jednakze ogromna wiekszo$¢ programoéw jest nadal
tworzona w ,tradycyjny” sposéb.

Dlaczego? Céz - jezeli w programowaniu nie wiadomo, o co chodzi, to na pewno chodzi o
wydajnos¢® ;)) Kompilacja i linkowanie trwa po prostu dtugo, od kilkudziesieciu sekund w
przypadku niewielkich programéw, do nawet kilkudziesieciu minut przy duzych. Lepiej
zrobi¢ to raz i uzywac szybkiej, gotowej aplikacji niz nie robi¢ w ogdle i czekac dwie
minuty na rozwiniecie menu podrecznego :DD

Zatem czas na konkluzje i usystematyzowanie zdobytej wiedzy. Programy piszemy w
jezykach programowania, ktére sg niejako forma komunikacji z komputerem i wydawania
mu polecen. Sg one nastepnie poddawane procesom kompilacji i konsolidacji, ktére
zamieniajg zapis tekstowy w binarny kod maszynowy. W wyniku tych czynnosci powstaje
gotowy plik wykonywalny, ktéry pozwala uruchomié¢ program.

Jezyki programowania

Przeglad najwazniejszych jezykow programowania

Obecnie istnieje bardzo, bardzo wiele jezykéw programowania. Niektére przeznaczono do
konkretnych zastosowan, na przyktad sieci neuronowych, inne za$ sg narzedziami
ogdlnego przeznaczenia. Zazwyczaj wieksze korzysci zajmuje znajomos¢ tych drugich,
dlatego nimi wtasnie sie zajmiemy.

Od razu musze zaznaczy¢, ze mimo to nie ma czego$ takiego jak jezyk, ktory bedzie
dobry do wszystkiego. Sposrdd jezykdéw ,,0gdlnych” niektére sg nastawione na szybkosc,
inne na rozmiar kodu, jeszcze inne na przejrzystos¢ itp. Jednym stowem, panuje totalny
rozgardiasz ;)

Nalezy koniecznie odréznia¢ jezyki programowania od innych jezykéw uzywanych w
informatyce. Na przyktad HTML jest jezykiem opisu, gdyz za jego pomocg definiujemy
jedynie wyglad stron WWW (wszelkie interaktywne akcje to juz domena JavaScriptu).
Inny rodzaj to jezyki zapytan w rodzaju SQL, stuzgce do pobierania danych z réznych
zrédet (na przykfad baz danych).

Niepoprawne jest wiec (popularne skadinad) stwierdzenie ,programowac¢ w HTML".

Przyjrzyjmy sie wiec najwazniejszym uzywanym obecnie jezykom programowania:
1. Visual Basic
Jest to nastepca popularnego swego czasu jezyka BASIC. Zgodnie z nazwg (basic
znaczy prosty), byt on przede wszystkim tatwy do nauki. Visual Basic pozwala na
tworzenie programéw dla srodowiska Windows w sposéb wizualny, tzn. poprzez
konstruowanie okien z takich elementéw jak przyciski czy pola tekstowe.
Jezyk ten posiada dosy¢ spore mozliwosci, jednak ma réwniez jedng, za to bardzo

5 Niektérzy powiedza, ze o niezawodno$¢, ale to juz kwestia osobistych priorytetéw :)
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powazng wade. Programy w nim napisane nie sq kompilowane w catosci do kodu
maszynowego, ale interpretowane podczas dziatania. Z tego powodu sgq
znacznie wolniejsze od tych kompilowanych catkowicie.

Obecnie Visual Basic jest jednym z jezykdéw, ktory umozliwia tworzenie aplikacji
pod lansowang przez Microsoft platforme .NET, wiec pewnie jeszcze o nim
ustyszymy :)

#2 Scribble - Microzoft Vizual Basic MET [design] - Scribble.vb

Gl s =l e

=] {4 (Declarations)

Public Shared DocumentCount s Integer
Public Shared ParentWindow As MHainWindow
Private components As 3ystem.ComponentModel.IContainer

q[ Windows Form Designer generated code |

'Handle the Menu Item clicks
Priwvate Sukh MenultewHandler (ByWal Sender iz Chject, BEvyVal e L= System.

If Sender Is Menultenllew Then
NewDoc ()

ElseIf S3ender Is MenultemOpen Then
Cpeni)

Elself Sender Is Henultemlave Then

Screen 8. Kod przykiadowego projektu w Visual Basicu

2. Object Pascal (Delphi)

Delphi z kolei wywodzi sie od popularnego jezyka Pascal. Podobnie jak VB jest
tatwy do nauczenia, jednakze oferuje znacznie wieksze mozliwosci zaréwno jako
jezyk programowania, jak i narzedzie do tworzenia aplikacji. Jest catkowicie
kompilowany, wiec dziata tak szybko, jak to tylko mozliwe. Posiada réwniez
mozliwos¢ wizualnego konstruowania okien. Dzieki temu jest to obecnie chyba
najlepsze srodowisko do budowania programéw uzytkowych.

7"Delphi ¥ - Zegarek

unit MainFrm;

prlStoper interface
& prZegar

3 timeSync uses

trarT irner Windows, Messages, 3ysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls,
Dialogs, ExtCtrls, Menus, IniFiles, IdBaseComponent, IdComponent,
IdTCPConnection, IATCPClient, IdTime, Shellipi, OptionsFrm, AboutFrn

type

& b D

Screen 9.Tworzenie aplikacji w Delphi

C++

C++ jest teraz chyba najpopularniejszym jezykiem do zastosowan wszelakich.
Powstato do niego bardzo wiele kompilatordw pod rézne systemy operacyjne i
dlatego jest uwazany za najbardziej przenosny. Istnieje jednak druga strona
medalu - mnogo$¢ tych narzedzi prowadzi do niewielkiego rozgardiaszu i pewnych
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trudnosci w wyborze ktéregos z nich. Na szcze$cie sam jezyk zostat w 1997 roku
ostatecznie ustandaryzowany.
O C++ nie mowi sie zwykle, ze jest tatwy — by¢ moze ze wzgledu na dosy¢
skondensowang sktadnie (na przyktad odpowiednikiem pascalowych stéw begin i
end sg po prostu nawiasy klamrowe { i }). To jednak dosy¢ powierzchowne
przekonanie, a sam jezyk jest spéjny i logiczny.
Jezeli chodzi o mozliwosci, to w przypadku C++ sg one bardzo duze - w sumie
mozna powiedzie¢, ze nieco wieksze niz Delphi. Jest on tez chyba najbardziej
elastyczny - niejako dopasowuje sie do preferencji programisty.

4. Java
Ostatnimi czasy Java stata sie niemal czescig kultury masowej — wystarczy chocéby
wspomniec o telefonach komdrkowych i przeznaczonych don aplikacjach. Ilustruje
to dobrze gtéwny cel Javy, a mianowicie przeno$nosc - i to nie kodu, lecz
skompilowanych programéw! Osiggnieto to poprzez kompilacje do tzw. bytecode,
ktory jest wykonywany w ramach specjalnej maszyny wirtualnej. W ten sposdb,
program w Javie moze by¢ uruchamiany na kazdej platformie, do ktorej istnieje
maszyna wirtualna Javy - a istnieje prawie na wszystkich, od Windowsa przez
Linux, 0S/2, QNX, BeOS, palmtopy czy wreszcie nawet telefony komorkowe. Z
tego wiasnie powodu Java jest wykorzystywana do pisania niewielkich programoéw
umieszczanych na stronach WWW, tak zwanych apletow.
Ceng za tg przenosnosc jest rzecz jasna szybkos¢ - bytecode Javy dziata znacznie
wolniej niz zwykty kod maszynowy, w dodatku jest strasznie pamigciozerny.
Poniewaz jednak zastosowaniem tego jezyka nie sq wielkie i wymagajace
aplikacje, lecz proste programy, nie jest to az tak wielki mankament.
Sktadniowo Java bardzo przypomina C++.
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Screen 10. Krzyzéwka w formie apletu Javy

5. PHP
PHP (skrot od Hypertext Preprocessor) jest jezykiem uzywanym przede wszystkim
w zastosowaniach internetowych, doktadniej na stronach WWW. Pozwala dodac¢ im
znacznie wieksza funkcjonalnos$¢ niz ta oferowana przez zwykty HTML. Obecnie
miliony serwisdw wykorzystuje PHP - duzg role w tym sukcesie ma zapewne jego
licencja, oparta na zasadach Open Source (czyli brak ograniczen w
rozprowadzaniu i modyfikacji).
Mozliwosci PHP sg catkiem duze, nie mozna tego jednak powiedzie¢ o szybkosci -
jest to jezyk interpretowany. Jednakze w przypadku gtdwnego zastosowania PHP,
czyli obstudze serwiséw internetowych, nie ma ona wiekszego znaczenia - czas
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wczytywania strony WWW to przeciez w wiekszos$ci czas przesytania gotowego
kodu HTML od serwera do odbiorcy.

Jezeli chodzi o sktadnie, to troche przypomina ona C++. Kod PHP mozna jednak
swobodnie przeplata¢ znacznikami HTML.

Z punktu widzenia programisty gier jezyk ten jest w zasadzie zupetnie
bezuzyteczny (chyba Ze kiedy$ sam bedziesz wykonywat oficjalng strone
internetowa swojej wielkiej produkcji ;D), wspominam o nim jednak ze wzgledu
na bardzo szerokie grono uzytkownikdw, co czyni go jednym z wazniejszych
jezykow programowania.
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To oczywiscie nie wszystkie jezyki - jak juz pisatem, jest ich cate mndstwo. Jednakze w
ogromnej wiekszosci przypadkow gtdwng rdznicg miedzy nimi jest sktadnia, a wiec
sprawa mato istotna (szczegdlnie, jezeli dysponuje sie dobrg dokumentacjg :D). Z tego
powodu poznanie jednego z nich bardzo utatwia nauke nastepnych - po prostu im wiecej
jezykow juz znasz, tym fatwiej uczysz sie nastepnych :)

Brzemienna w skutkach decyzja

Musimy zatem zdecydowad, ktorego jezyka bedziemy sie uczy¢, aby zrealizowac nasz
nadrzedny cel, czyli poznanie tajnikdw programowania gier. Sprecyzujmy wiec
wymagania wobec owego jezyka:
» programy w nim napisane muszg by¢ szybkie - w takim wypadku mozemy wzig¢
pod uwage jedynie jezyki catkowicie kompilowane do kodu maszynowego
» musi dobrze wspétpracowaé z réznorodnymi bibliotekami graficznymi, na przyktad
DirectX
» powinien posiada¢ duze mozliwosci i zapewnia¢ gotowe, czesto uzywane
rozwigzania
» nie zaszkodzi tez, gdy bedzie w miare prosty i przejrzysty :)
Jezeli uwzglednimy wszystkie te warunki, to sposrod catej mnogosci jezykow
programowania (w tym kilku przedstawionych wczesniej) zostajg nam az... dwa — Delphi
oraz C++.

Przygladajac sie blizej Delphi, mozemy zauwazy¢, iz jest on przeznaczony przede
wszystkim do programowania aplikacji uzytkowych, ktére pozostajg przeciez poza
kregiem naszego obecnego zainteresowania :) Na plus mozna jednak zaliczy¢ prostote i
przejrzystos¢ jezyka oraz jego bardzo duzg wydajnos¢. Rowniez mozliwosci Delphi sg
catkiem spore.

Z kolei C++ zdaje sie by¢ bardziej uniwersalny. Dobrze rozumie sie z waznymi dla nas
bibliotekami graficznymi, jest takze bardzo szybki i posiada duze mozliwosci. Sktadnia z
kolei jest raczej ,ekonomiczna” i by¢ moze nieco bardziej skomplikowana.
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Czyzbysmy mieli zatem remis, a prawda lezata (jak zwykle) posrodku? :) Otéz
niezupetnie - nie uwzgledniliSmy bowiem waznego czynnika, jakim jest popularnos¢
danego jezyka. Jezeli jest on szeroko znany i uzywany (do programowania gier), to z
pewnoscig istnieje o nim wiecej przydatnych zrodet informacji, z ktérych maogtbys
korzystac.

Z tego wiasnie powodu Delphi jest gorszym wyborem, poniewaz ogromna wiekszosé
dokumentacji, artykutdw, kurséw itp. dotyczy jezyka C++. Wystarczy chociazby
wspomnie¢, iz Microsoft nie dostarcza narzedzi pozwalajgcych na wykorzystanie DirectX
w Delphi - sq one tworzone przez niezalezne zespoty’ i ich uzywanie wymaga pewnego
dos$wiadczenia.

A wiec - C++! Jezyk ten wydaje sie najlepszym wyborem, jezeli chodzi o programowanie
gier komputerowych. A skoro mamy juz tq wazng decyzje za sobg, zostata nam jeszcze
tylko pewna drobnostka - trzeba sie tego jezyka nauczyc :))

Kwestia kompilatora

Jak juz wspominatem kilkakrotnie, C++ jest bardzo przenosnym jezykiem,
umozliwiajacym tworzenie aplikacji na réznych platformach sprzetowych i programowych.
Z tegoz powodu istnieje do niego cate mnostwo kompilatorow.

Ale kompilator to tylko program do zamiany kodu C++ na kod maszynowy — w dodatku
dziata on zwykle w trybie wiersza polecen, a wiec nie jest zbyt wygodny w uzyciu.
Dlatego réwnie wazne jest sSrodowisko programistyczne, ktére umozliwiatoby
wygodne pisanie kodu, zarzadzanie catymi projektami i utatwiatoby kompilacje.

Srodowisko programistyczne (ang. integrated development environment — w skrécie
IDE) to pakiet aplikacji utatwiajacych tworzenie programéw w danym jezyku
programowania. Umozliwia najczesciej organizowanie plikéw z kodem w projekty, tatwg
kompilacje, czasem tez wizualne tworzenie okien dialogowych.

Popularnie, srodowisko programistyczne nazywa sie po prostu kompilatorem (gdyz jest
jego gtéwng czesciq).

Przyktady takich srodowisk zaprezentowatem na screenach przy okazji przegladu jezykéw
programowania. Nietrudno sie domysle¢, iz dla C++ rowniez przewidziano takie
narzedzia. W przypadku $rodowiska Windows, ktére rzecz jasna interesuje nas
najbardziej, mamy ich kilka:
1. Bloodshed Dev-C++
Pakiet ten ma niewatpliwg zalete - jest darmowy do wszelakich zastosowan, takze
komercyjnych. Niestety zdaje sie, ze na tym jego zalety sie konczg :) Posiada
wprawdzie catkiem wygodne IDE, ale nie moze sie rdwnac z profesjonalnymi
narzedziami: nie posiada na przyktad mozliwosci edycji zasobdw (ikon, kursorow
itd.)
Mozna go znalez¢ na stronie producenta.
2. Borland C++Builder
Z wygladu bardzo przypomina Delphi - oczywiscie poza zastosowanym jezykiem
programowania, ktérym jest C++. Niemniej, tak samo jak swdéj kuzyn jest on
przeznaczony gtéwnie do tworzenia aplikacji uzytkowych, wiec nie odpowiadatby
nam zbytnio :)
3. Microsoft Visual C++
Poniewaz jest to produkt firmy Microsoft, znakomicie integruje sie z innym
produktem tej firmy, czyli DirectX — wobec czego dla nas, (przysztych)

7 Najbardziej znanym jest JEDI



http://www.bloodshed.net/

58 Podstawy programowania

programistéw gier, wypada bardzo korzystnie. Nic dziwnego zatem, ze uzywajg go
nawet profesjonalni tworcy.
Tak jest, dobrze myslisz — zalecam Visual C++ :) Warto nasladowac najlepszych, a skoro
ogromna wiekszos$¢ komercyjnych gier powstaje przy uzyciu tego narzedzia (i to nie tylko
w pofaczeniu z DirectX), musi to chyba znaczy¢, ze faktycznie jest dobre®.
Jezeli upierasz sie przy innym srodowisku, to pamietaj, ze przedstawione przeze mnie
opisy niektorych polecen i opcji mogg nie odpowiadaé twojemu IDE. W wiekszosci nie
dotyczy to jednak samego jezyka C++, ktorego skiadnie i mozliwosci zachowujq
wszystkie kompilatory. W razie jakichkolwiek ktopotéw mozesz zawsze odwotac sie do
dokumentacji :)

Podsumowanie

Uff, to juz koniec tego rozdziatu :) ZaczeliSmy go od doktadnego zlustrowania Notatnika i
podzieleniu go na drobne czesci — az doszliSmy do algorytmoéw. Dowiedzielismy sig, iz to
gtownie one skfadajg sie na gotowy program i ze zadaniem programisty jest wtasnie
wymyslanie algorytmow.

Nastepnie rozwigzaliSmy problem wzajemnego niezrozumienia cztowieka i komputera,
dzieki czemu w przysziosci bedziemy mogli tworzy¢ wiasne programy. Poznali§my stuzace
do tego narzedzia, czyli jezyki programowania.

Wreszcie, podjelismy (OK, ja podjatem :D) wazne decyzje, ktére wytyczajg nam kierunek
dalszej nauki - a wiec wybor jezyka C++ oraz srodowiska Visual C++.

Nastepny rozdziat jest wcale nie mniej znaczacy, a moze nawet wazniejszy. Napiszesz
bowiem swéj pierwszy program :)

Pytania i zadania

Coz, prace domowe sg nieuniknione :) Odpowiedzenie na ponizsze pytania i wykonanie
¢wiczen pozwoli ci lepiej zrozumieé i zapamieta¢ informacje z tego rozdziatu.

Pytania

1. Dlaczego jezyki interpretowane sg wolniejsze od kompilowanych?
Cwiczenia
1. Wybierz dowolny program i sprobuj nazwac jego gtdwng funkcje. Postaraj sie tez
wyrdznic te bardziej szczegotowe.
2. Zapisz w postaci pseudokodu algorytm... parzenia herbaty :D Pamietaj o

uwzglednieniu takich sytuacji jak: petny/pusty czajnik, brak zapatek lub
zapalniczki czy brak herbaty

8 Wiem, ze dla niektérych pojecia ,dobry produkt” i ,Microsoft” wzajemnie sie wykluczajg, ale akurat w tym
przypadku wcale tak nie jest :)



