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1 Allmint om C++

| detta kapitel

I detta kapitel kommer du att fa veta lite om C++ och dess historia. Du kommer
ocksd att fa reda pi lite om vad som kommer att krivas av dig for att bli en full-
fjadrad programmerare. Dessutom blir det lite grunder i terminologin och infor-

mation om hur programmering fungerar.

Historia

Programmeringsspriket C utvecklades 1969-1973 av Bell Laboratories i samband
med utvecklingen av operativsystemet Unix. Foregangaren till C var ett program-
sprak vid namn B.

P4 80-talet forfinade Bell Laboratories spriket och gjorde det objektorienterat.
Den nya versionen fick det fantasifulla tilligget ”++”. Objektorienterat innebir
att man som programmerare tanker i termer av vilka delar, objekt, som finns

med i systemet man ska bygga. Icke objektorienterad programmering tenderar att
fokusera mer pa hur ett problem ska l6sas. Dirfor dr det littare att “tinka objekt-
orienterat” och dirmed skapa program med firre fel 1. Det finns ocksd andra for-
delar med objektorientering, till exempel att det ir littare att dteranvinda objekt
nista gng man gor ett liknande system.

Om man forstir C++ si forstar man dven C. C och C++ tillhor fortfarande de
absolut mest anvinda programspriken.

Hur fungerar det att programmera?

Hardvara och mjukvara

Hardvara och mjukvara talas det ofta om 1 databranschen, iven kallade maskin-
vara och programvara. Vad dr da detta? Helt enkelt kan man forklara det sa att
hardvara ir “harda saker”, det vill siga saker man kan ta pa. Mjukvara ir sjilva
programmet, till exempel Windows och Word. Det gar inte riktigt att ta pa
Windows eller Word, utan de liknar mer idéer eller funktioner for anvindaren.
For programmeraren, 4 andra sidan, ir ett program en uppsittning instruktioner
som talar om for datorn hur den ska bete sig.

Ett program kan ocksi kallas en applikation; det 4r samma sak.



Fel i mjukvaran — avlusning

Ibland ndr programmeraren gor ett fel si blir det mirkbart for anvindaren 1
slutindan. D2 talar man om en “bugg”. En bugg kan leda till allt ifran irriterande
brister, till exempel att det plotsligt inte gir att zooma 1 Word, till mer allvarliga
fel som att hela Windows bryter thop och visar en bla skirm med felinformation.
Nir man letar efter ett fel med avsikten att ta bort det si kallas det for “debug-
ging” eller avlusning.

Bugg kommer av engelskans “bug”, och det ir som bekant engelska f6r insekt.
Som kuriosa kan man nimna en lustig anekdot om hur det ordet kommit att
anvindas for programmeringsproblem, och det har att géra med att de forsta
datorerna sag helt annorlunda ut 4n dagens. D4 anvindes datorer som fyllde
flera stora rum och som drog enorma mingder strom med sladdar och radiorér
om vartannat. En dator di hade de ungefirligen samma kapacitet som en vanlig,
enkel digital klocka har idag. Ett vanligt fel som uppstod vid driften av dessa
datorer var att kackerlackor och andra insekter nistlade sig in mellan stromforan-
de ledningar. Samtidigt som de gjorde sig sjilva en otjanst och blev elektrifierade
s lyckades de kortsluta en del av datorn, och programfel tillskot. Dirav bugg.

(PU

En mycket central del i varje dators hirdvara dr dess CPU. CPU betyder Central
Processing Unit, eller centralprocessor. Det ir CPU:n som steg for steg utfor alla
instruktioner som programmeraren matat in for hand.

Centralprocessorn innehéller logiska enheter for att kunna utféra addition, sub-
traktion, multiplikation med mera. Det finns ocksd funktioner for datakopiering
och jaimforelser, till exempel storre dan, mindre in eller lika med, lika med, skilt
fran, et cetera.

En CPU kan bara lisa och utfora ett sirskilt sorts kodsystem. Detta kod-

system kallas maskinkod och varierar mellan olika mirken och olika sorters
CPU:er. Maskinkod ar helt obegripligt for den oinvigde: till exempel betyder
1000101111000011 ”flytta data fran b till a” f6r en Pentium-kompatibel
CPU; fullkomligt meningslost och obegripligt alltsa. Det viktiga du behdver veta
hir ir bara att maskinkod ir en lista med instruktioner som CPU:n kan forsta.

Kallkod

For att slippa skriva ettor och nollor si skriver programmeraren “killkod”, eller
“kod”, som sedan o6versitts till maskinkod. Killkoden ir text i en helt vanlig
textfil, men spriket man anvinder har en avsevirt enklare grammatik dn vad vi ar
vana vid. Aven i dess mest avancerade form ir den vildigt basal och mycket lingt
ifrin vanlig enkel svenska eller engelska.



Killkoden skriver man in ungefir som vanlig text 1 en ordbehandlare: rad for
rad, 1 sma stycken eller satser. Ett komplett program kan innehilla allt ifrdn 10
rader till miljontals rader. En programsats motsvarar ungefir “en mening” i vanlig
skrift. En sats dr helt enkelt en grupp med ord som kompilatorn kan forsta.

Nyckelord

Specifika ord som anvinds 1 ett sprik kallas "nyckelord”. Dessa ord r i C++ pa
engelska och dr ofta koncisa. Nigra exempel: 1 £, while, switch och case.
[ andra programmeringssprdk anvinds andra nyckelord.

Kompilering
For att kunna kora programmet si maste man “6versitta” killkoden till maskin-

kod som CPU:n kan forstd. Den hir dversittningen fran kéllkod till maskinkod
kallas kompilering. Programmet som kompilerar heter kompilator.

Ofta anvinds nuf6rtiden ett och samma verktyg for att skriva in killkod, kompi-
lera och avlusa. Forr anvindes ofta ett vanligt textredigeringsverktyg for killkoden
och en kompilator som man startade frin kommandotolken; om man vill vara
lite retro si kan man fortfarande gora pd detta vis. Den hir kursen kommer att
ga in mer djuplodande pa ett integrerat verktyg av Microsoft: Visual C++ 2008
Express Edition.

Kompileringen sker egentligen i tva steg: kompilering och linkning. Det beror pa
att man oftast har flera killkodsfiler som man vill sla ihop till ett enda program.
Till exempel kanske man har en killkodsfil for att rita ut 3D-objekt och en annan
tor TCP/IP-kommunikation.

Killkod Objektkod Exekverbar kod
X
|
/
Kompilering Linkning /
/
-~ - 0= ~ /
i X -7

Killkod Objektkod




Verktyg

Det finns massor av olika verktyg for att jobba integrerat med killkod, kompile-
ring, avlusning, et cetera. Dessa verktyg brukar benimnas utvecklingsverktyg eller
utvecklingsmiljéer, pa engelska IDE = Integrated Development Environment.
Hir 4r nagra fa av de vanligaste idag:

*  Microsoft Visual C++
*  Code:Blocks

* Eclipse

*  NetBeans

*  GNU Emacs (textredigerare) + GNU Compiler Collection (kompilator)

Programmeringssprak

Det finns ménga olika programmeringssprik; vissa riktar sig mer mot hardva-
ran, si kallade lagnivasprak, andra siktar pa att vara enklare att producera och
forsta, sa kallade hognivisprik. Varje sprak har sin egen kompilator, dock finns
det utvecklingsmiljéer som stodjer anvindning av flera programsprik samtidigt.
Microsoft Visual Studio 2008 ir ett sadant.

Ett lagnivasprak dr ofta plattformsberoende, det vill siga de fungerar bara for en
sarskild sorts maskinkod och dirmed bara en sirskild sorts CPU. Lagnivasprak
kan i sillsynta fall vara mycket kraftfulla nir man behéver specialanpassa en liten
programsnutt till en specifik plattform. Oftast ir dock sa ej fallet. Programkod i
ett lignivisprik ir dessutom mer specialiserad och dirigenom svirare att produ-
cera och forsta.

Programmeringssprik som riktar sig mot minga plattformar och har som mal
att vara enklare att producera och {orsta kallas for hognivisprik. C++ ir 1 forsta
hand ett hognivasprak, men kompromisser gor att det dven kan leverera hogsta
prestanda.

Programexekvering

Nir ett program exekveras (kors) si kan man tinka pa det som att CPU:n ldser
och utfér koden uppifrin och ner, frin vinster till hoger. Det hela fungerar lite
som att lisa en instruktionsbok (till exempel med instruktioner f6r montering av
en mobel).



Loopar

Vissa instruktioner kan fa CPU:n att "hoppa” 1 koden, det vill siga fortsitta
exekveringen pd en annan position. Detta kan till exempel utnyttjas till att upp-
repa ett stycke av koden flera ginger fast med olika indata. D4 ir det vanliga att
exekveringen borjar om ifrdn borjan pa satsen. Det kallar programmeraren for en
loop eller en slinga. Ett vardagsexempel pa en loop kan man ofta finna 1 visor.
Verserna 1 en visa upprepar man inte men pa refringen hinder det att man ldgger
en loop: helt enkelt laser och utfor stycket flera ginger.

Ett loop-exempel till kan vara att leta rétt pd ett namn i en lista. Proceduren for att leta réitt pd ett
namn dr detsamma for varje rad i listan med namnen; det dr bara data (namnen) som varierar frdn en
rad till annan.

Oftast kan man urskilja tre 6vergripande delar i ett mer avancerat program:
startfasen, den interaktiva fasen och avslutningsfasen. Under den interaktiva fasen
loopar ofta applikationen i vintan pa indata frin tangentbordet och musen.

Annu ett exempel pd varfor loopar behovs: se hur Windows fungerar! Om programkoden for Windows
exekverades rakt igenom, allt pd en gdng, sd skulle det ju avslutas direkt efter att ha startats.
Nu fungerar det inte sd eftersom Windows har en interaktiv loop som véntar pd indata frdn anvéndaren.

Inspiration

Det finns inga programmeringsuppgifter man inte kan 16sa med C++. Program-
meringsspraket uppmuntrar inte alltid till det smartaste sittet att 16sa en uppgift,
sa det kriver lite mer av programmeraren 1 vissa fall. Men resultatet ir ofta rakt
pa sak och prestandan pd programmen blir mycket god.

De allra flesta prestandakrivande program som gors idag anvinder C++.

Det giller allt ifrin dataspel till avancerade berdkningar f6r forskningssyfte.
Dataspel kan till synes vara enkel underhéllning, men faktum ir att de ar

négot av det svaraste man kan dgna sig it 1 databranschen - men vansinnigt kul!

Milet med din programmeringskurs maste vara att det ska bli roligt. Det ir d
man lir sig fortast, och det dr d& man blir riktigt, riktigt bra pa det. Ett av del-
malen med detta material dr darfor att gora det sa roligt som det bara gar.
Forsok sjilv att gora uppgifter och program i materialet s underhillande som
mojligt for dig sjilv. P4 sa sitt kommer du att f3 ut mesta mojliga av det.



[ slutet av kursen kommer du att gora en fraktalzoomare, det vill siga en applika-
tion som ritar ut en synnerligen vacker och kaosartad matematisk funktion. Du
kommer att fa hjilp med hur du gar vidare efter kursen och det medfoljer fler
roliga dvningsexempel (public domain) som du kan anvinda och modifiera som
du finner bast.

Styrkan i (++

Genomslagskraften 1 C++ beror pd méinga faktorer, men det dr framférallt dessa:

Det ir objektorienterat.
Mycket hog prestanda.

God kontroll. Man kan delvis tinka sig C++ som ett lagnivisprak pa grund
av den strikta kontrollen 6ver bide vad programkoden gor och hur datahall-
ningen ser ut.

Mycket stor basfunktionalitet. Man behover inte aterfinna hjulet.

Det ir enkelt att koppla thop programkod i C++ med sa kallade bibliotek
skrivna 1 andra programsprak.

Det ir standardiserat och fungerar likadant pé alla datorer.



Ovningsuppgifter
Ovning 1.1

Ovning 1.2

Ovning 1.3
Ovning 1.4

Ovning 1.5
Ovning 1.6

Ovning 1.7

Ovning 1.8

Pi 80-talet utvecklades C till C++. Vad var den storsta
nyheten?

Vad ir hardvara och vad dr mjukvara? Ge dven exempel pa
var och en av dem.

Vad kallas ett programmeringsfel?
Vad heter den centrala exekverande enheten 1 datorn?

Vad kallas en lista med instruktioner som den centrala
exekverande enheten 1 datorn kan forsta?

Vad kallas processen som omvandlar killkod 1 C++ till
instruktioner som centralprocessorn kan forsta?

Man skiljer pa tva olika nivder pa programsprik. Den ena ir
specialanpassad till en viss sorts CPU, medan den andra ar
anpassad for att funka med manga plattformar och vara enk-
lare att skriva och ldsa. Vad kallas de tva nivierna?

Kors alltid programkoden sekventiellt, eller kan du som
programmerare avgora vilken del som kors hirnist?



2 Utvecklingsverktyget

| detta kapitel

Hir kommer grunderna for hur du arbetar med programmering i allminhet och
med utvecklingsverktyg for C++ i synnerhet. Vi har valt utvecklingsverktyget
Microsoft Visual C++ 2008 Express Edition (Visual). Om du arbetar 1 ett annat
program kan du 4nda kinna igen dig och gora dvningarna. Bilder, exempel och
instruktioner 1 detta kapitel visar Visual. Men alla Gvningar 1 boken ir generella
och kan goras med en annan version, och dven med ett helt annat verktyg.

Utvecklingsverktyg

Visual (eller ndgot annat utvecklingsverktyg efter eget val) anvinder du {or att
skriva killkod i, kompilera den, kéra programmen du skrivit och sist, men inte
minst, for att avlusa programmen. Du fir ocksa veta lite om huvudfunktioner
och du kommer att fa lira dig att skapa en enkel konsolapplikation och hur du
Oppnar ett befintligt projekt.

Sakerhetskopiera

Borja med att kopiera 6vningsfilerna som medfoljer materialet. Det bésta 4r om
du hela tiden arbetar med lokala kopior. Ligg till exempel killkoden ndgonstans
under Mina dokument; exempelvis 1 den mapp som skapas automatiskt av
Visual vid installationen, mappen Mina dokument\Visual Studio 2008\ Om
det dr limpligt for dig sa skapar du ocksi en ny mapp kallad: C++ A till vilken
du kopierar 6vningsfilerna.

Arbetssatt

Nir du programmerar si kommer du 1 mycket stor utstrickning att anvinda dig
av tangentbordet. Det beror pi att arbetsgingen ser ut som den gor. Nir en pro-
grammerare jobbar brukar det se ut ungefir s hir: man skriver korta kodsnuttar,
kompilerar, rittar nigra fel, kompilerar, funderar ett par sekunder, ligger till ytter-
ligare nagra rader och kompilerar igen. Det hade helt enkelt blivit for irriterande
och lingdraget om man var tvungen att anvinda musen 1 alla moment. Dirfor
kommer du snabbt att lira dig de vanligaste kortkommandona.



2 Utvecklingsverktyget

Starta programmet

Du ska borja med att starta programmet (utvecklingsverktyget).

1. Klicka pa Start-knappen, vilj Alla Program, Microsoft Visual C++ 2008
Express Edition, vilj Microsoft Visual C++ 2008 Express Edition.

Nir programmet startas for allra férsta gingen kan det se annorlunda ut mot hur
det ser ut da du startar det fortsittningsvis.
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2 Utvecklingsverktyget

Arbetsytan

Du ser nu en tom arbetsyta:
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