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Начало1
Содержание главы:

•	 Что такое разработка программ?
•	 Написание и запуск первой программы на C++.
•	 Синтаксис программы.
•	 Функции.
•	 Основные типы данных.

1.1. Введение

В этой главе даны базовые сведения для начала программирования на C++. Будут 
сщзданы несколько простых программ на C++, а также освоен синтаксис и пра-
вила написания программ. Одной из основных структурных единиц любой про-
граммы на C++ является функция. Будут рассмотрены основные понятия и ис-
пользование функций в С++. В C++ есть встроенные типы данных, на базе кото-
рых могут быть созданы пользовательские типы данных. Некоторые из этих типов 
данных описаны в этой главе.

По ходу главы мы поэтапно рассмотрим весь процесс создания программы: от 
проектирования небольшой программы до создания исполняемого файла при 
помощи среды разработки программ. При этом не будет задействован объектно-
ориентированный подход, поэтому программы будут просты для понимания на 
начальном уровне. Основы объектно-ориентированного программирования будут 
даны в главе 4 и далее будут повсеместно использоваться.

1.2. Среда разработки программ

Разработка программы проходит в несколько этапов. Для создания программы 
понадобятся: редактор, компилятор и редактор связей. В современных средствах 
разработки программ эти средства интегрированы в один пакет и весь процесс про-
текает незаметно для пользователя. Такие пакеты называются интегрированными 
средами разработки или IDE (Integrated Development Environment). Большинство 
современных пакетов C++ (программы для создания программ на C++) представ-
ляют собой IDE. В качестве примеров можно привести Turbo C++, Borland C++, 
C++ Builder и Visual C++, являющиеся коммерческими пакетами. Существуют 
так называемые версии для командной строки. Для запуска редактора в таких вер-
сиях необходимо набрать команду (в командной строке DOS). Затем нужно на-
брать другую команду для запуска компилятора и т. д.
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Кроме редактора, компилятора и редактора связей пакеты предоставляют воз-
можность использования библиотек. Иногда эти библиотеки называют библиоте-
ками времени выполнения (run-time library, RTL). В них содержатся разнообраз-
ные функции, которые можно использовать в программах. Важно понимать, что 
происходит на каждом этапе, независимо от используемого пакета. В следующих 
разделах будут описаны редактирование, работа препроцессора, компилирование 
и работа редактора связей.

1.2.1. Редактирование
Первым шагом при создании программы является набор её текста в каком-либо 

редакторе. Для этого подходит не каждый редактор. В DOS можно пользовать-
ся командой edit, а в Windows можно воспользоваться редактором Notepad. В ин-
тегрированных средах разработки (IDE), входящих в состав пакетов C++, есть 
встроенные редакторы, так называемые текстовые редакторы. После редактирова-
ния нужно записать содержимое редактора в файл. Два упомянутых выше редак-
тора запишут в файл только то, что было набрано с клавиатуры. Они не записыва-
ют в файл дополнительные символы (в отличие от некоторых других редакторов). 
Всё, что мы обычно печатаем, состоит из цифр, букв, знаков пунктуации, пробе-
лов, знаков табуляции, возвратов каретки и переводов строки. Символ перевода 
строки используется редактором для перемещения курсора на следующую строку. 
Возврат каретки устанавливает курсор на начало строки. Файл с программой не 
должен содержать символы, не относящиеся к вышеперечисленным. Файл, в ко-
тором находятся все команды программы (текст программы), называется исход-
ным файлом (source file). Об исходном файле говорят, что он содержит исходный 
код (source code), являющийся ничем иным, как командами программы.

1.2.2. Компилирование
Второй этап – это компилирование исходного файла. Компилирование осу-

ществляется при помощи специальной программы, которая называется компиля-
тор. Сначала выполняется входящая в состав компилятора программа, называ-
емая препроцессором. Это происходит перед компилированием исходного кода. 
Препроцессор обрабатывает в исходном коде все выражения, начинающиеся со 
знака “#”. Далее в листингах программ можно найти строки, начинающиеся с сим-
вола “#”. Эти выражения называются директивами препроцесора. Препроцессор 
выполняет действия, предписанные этими выражениями, и вносит соответству-
ющие изменения в текст исходного файла. После препроцессора все строки, на-
чинающиеся символом “#”, уже обработаны и не обрабатываются компилятором. 
Этот процесс показан на Рис. 1.1. Есть тенденция к объединению препроцессора и 
компилятора – большинство современных компиляторов имеют встроенные пре-
процессоры.

Полученный после препроцессора файл затем обрабатывается компилятором, 
который создаёт так называемый объектный файл. Объектный файл содержит 
объектный код, называемый также машинным кодом и «понятный» центральному 
процессору (ЦП) компьютера. Но всё же компьютер не может выполнять объект-
ный код, так как пока ещё отсутствуют некоторые детали. На этом этапе програм-
ма похожа на недостроенное шоссе, где одни участки готовы, а другие ещё нет. 
Поэтому скомпилированная программа ещё не может выполняться компьютером.
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Рис. 1.1. Препроцессор обрабатывает все строки, начинающиеся символом “#”

На этой незавершённой стадии в объектном коде имеются неопределённые 
ссылки. Неопределённая ссылка указывает на хранящиеся где-то фрагменты объ-
ектного кода, которые нужно вставить в программу. В объектном файле нет по-
всеместно определённого кода, точно так же, как и в случае недостроенного шоссе. 
Процесс компилирования показан на Рис. 1.2.

Рис. 1.2. Компилятор преобразовывает исходный код в объектный код

Синтаксис (правила написания) выражений программы крайне важен. 
Синтаксис определяет правила использования знаков пунктуации в исходном 
файле. Большинство знаков пунктуации служат разделителями. Разделитель от-
деляет переменные, служебные слова, числа, выражения и т. д. Пробел, запятая, 
точка с запятой, двоеточие, скобки являются разделителями в различных вариан-
тах использования. Компиляторы обладают ограниченной интеллектуальностью. 
Если вы пропустите точку с запятой, то это будет обнаружено компилятором и он 
сообщит об ошибке, хотя сам исправить эту ошибку не сможет.

Препроцессор

Компиляция

Исходный код Объектный код
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Выше упоминалось, что объектный код содержит неопределённые области и не 
может выполняться. Объектный код, например, может содержать вызовы различ-
ных подпрограмм. В объектном файле есть вызовы этих функций. Инструкции, 
на которые ссылаются вызовы, на самом деле отсутствуют. Эти инструкции могут 
находиться в этом же объектном файле, могут быть в библиотечном файле или 
другом объектном файле. Заметим, что поиск недостающей информации не яв-
ляется задачей компилятора – в общем случае компилятор можно рассматривать 
как преобразователь, выполняющий синтаксический анализ содержимого исход-
ного файла.

1.2.3. Редактирование связей
Программа, заполняющая неопределённые участки и осуществляюшая сбор-

ку программы, называется редактором связей (linker). Она ищет недостающие 
инструкции во всех объектных файлах и библиотеках. Иногда редактору связей 
нужно указать библиотеки и объектные файлы для поиска. Это могут быть как 
приобретённые библиотеки и объектные файлы сторонних производителей, так и 
созданные собственными силами. Редактор связей автоматически находит файлы 
библиотек и объектные файлы, относящиеся к пакету C++, каждый из которых на-
зывается библиотекой времени выполнения. Недостающие инструкции редактор 
связей записывает в соответствующие места, ликвидируя «дыры» в программе. 
Этот процесс называется редактированием связей. После редактирования связей 
получается файл, который может быть выполнен компьютером – так называемый 
исполняемый файл. Чтобы программа могла быть выполнена, её нужно загрузить 
в память компьютера. Это делает загрузчик, являющийся частью исполняемого 
кода. Большинство редакторов связей помещают загрузчик в начало исполняе-
мого файла. Поэтому когда мы запускаем на выполнение программу, то сначала 
выполняется загрузчик и загружает программу в память, а затем уже начинается 
выполнение собственно программы. На Рис. 1.3 изображён процесс редактирова-
ния связей.

1.3. Программа на C++

С точки зрения компьютера программа представляет собой набор инструкций, 
которые нужно выполнить. Программист упорядочивает эти инструкции раз-
личным образом, в зависимости от требуемых от компьютера действий. Простой 
пример: если вы хотите написать программу сложения двух чисел, числа сначала 
должны быть введены, а затем выполнено сложение. Значит, сначала должна вы-
полняться команда чтения чисел, а затем выполнено их сложение.

У каждого языка программирования свой уникальный синтаксис. Синтаксис 
определяет оформление программы и использование знаков препинания. Здесь 
будет изучаться синтаксис языка программирования C++. Выше упоминалось, 
что основным структурным элементом программы на C++ можно считать функ-
цию – процедуру, возвращающую результат. Поэтому в программе вместе с набо-
ром исполняемых команд обязательно должна быть функция. Одна из функций 
является особой и называется main(). Чтобы в тексте различать функции и дру-
гие имена, мы будем ставить пару скобок после имени функции. Простые про-
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граммы могут иметь только одну функцию main(). Наша первая программа будет 
печатать сообщение на экране. Программа приведена в Листинге 1.1.

Листинг 1.1. Программа для вывода сообщения на экран.

/* Эта программа печатает текстовое сообщение на экране. 
   Программа состоит только из одной функции main(). */ 
#include <iostream.h> 
 
// Функция main() 
void main() 
{ 
    cout << "Getting Started" << endl; 
}

После запуска этой программы на экран будет выведено сообщение:

Getting Started

Смысл текста этой программы будет объяснён далее.

Рис. 1.3. Редактор связей ликвидирует неопределённые участки

1.3.1. Комментарии в программах
Комментарии – это пояснения, включенные в программу, чтобы программист 

мог описывать её работу. На практике они описывают программу или её отдель-
ные части и не являются выполняемыми компьютером командами программы. 

Редактирование 
связей

Исполняемый кодОбъектный код

Библиотечные 
функции
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Комментарии должны быть соответсвующим образом обозначены в программе, 
чтобы он не считал их кодом при подготовке исполняемой пограммы. Есть два 
разных способа записи комментариев:

•	 Однострочные и многострочные комментарии могут быть обозначены сим-
волами “/*” в начале комментария и “*/” в конце комментария.

•	 Однострочный комментарий начинается с символов “//”.

В Листинге  1.1 присутствуют однострочный и многострочный комментарии. 
Многострочный комментарий имеет вид:

/* Эта программа печатает текстовое сообщение на экране. 
     Программа состоит только из одной функции main(). */

А это однострочный комментарий:

// Функция main()

Текст между “/*” и “*/” игнорируется компилятором. То же относится и к тек-
сту после “//” на той же строке.

1.3.2. Заголовочные файлы
В первой строке после многострочного комментария в Листинге 1.1 находится 

директива включения:

#include <iostream.h>

Она заставляет препроцессор заменить её содержимым файла iostream.h. 
В нашей программе это происходит непосредственно перед функцией main(). 
Файлы с расширением «.h” называются заголовочными файлами или включаемы-
ми файлами. Заголовочный файл может входить в состав пакета C++ или быть на-
писанным программистом самим. Если этот файл из пакета C++, то он размеща-
ется в специальном каталоге, называемом каталогом заголовочных файлов (Include 
Directory), как в случае файла iostream.h. В программе может быть несколько 
директив включения, приводящих к просмотру компилятором нескольких заго-
ловочных файлов.

Заголовочные файлы – это текстовые файлы, содержащие выражения C++, в 
большинстве своём не являющиеся исполняемыми командами. Не все выражения 
в рассматриваемой программе являются исполнимыми командами. Тем не менее, 
выражения из заголовочного файла играют важную роль при формировании про-
граммы. Большинство выражений заголовочного файла способствует тщательной 
проверке компилятором выражений в вашей программе. После написания и те-
стирования заголовочных файлов они больше не изменяются. Если компилятор 
сообщает об ошибке или несоответствии, то изменения нужно вносить в програм-
му, а не в заголовочный файл.

Библиотечные функции – это готовые к применению программы. При на-
писании библиотек с функциями нужно создавать для них и заголовочные 
файлы. В заголовочных файлах устанавливаются правила использования би-
блиотечных функций, строго контролируемые компилятором при написании 
программы.
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В Листинге 1.1 присутствуют такие элементы, как cout, двойной знак «мень-
ше» << и endl. В данном случае они не имеют никакого отношения к языку C++. 
Компилятор не сможет их обработать, пока не будет дано описание этих элемен-
тов и правил их использования. В заголовочном файле iostream.h содержатся 
все необходимые указания для компилятора по правильному использованию этих 
элементов. Эта информация должна быть предоставлена до появления cout, << 
и endl в программе. Компилятору не нужно всё содержимое файла iostream.h 
для преобразования программы из Листинга 1.1 в понятный компьютеру код. 
В нашем случае нужна только та часть, где описываются cout, endl и действия 
оператора <<. Но на самом деле очень трудно определить нужные для каждой кон-
кретной программы части заголовочного файла. Поэтому компиляторы вынуж-
дены обрабатывать их полностью. Размер заголовочных файлов никак не влияет 
на размер исполнимых файлов, только лишь незначительно увеличивает время 
обработки программы. При необходимости мы можем использовать несколько за-
головочных файлов. Также один заголовочный файл может включать другой за-
головочный файл.

В заключение отметим, что сначала нужно включить в программу заголовоч-
ный файл с объявлениями констант, типов данных и функций и только после это-
го начинать использовать их в программе.

1.3.3. Синтаксис программы
Синтаксис касается применения знаков пунктуации в программе. В нашей про-

грамме использованы символ решетка “#”, угловые скобки (<>), пары круглых 
скобок, фигурные скобки ({}), точка с запятой и двойной знак «меньше» <<. Эти 
знаки должны быть расставлены в соответствующих местах, чтобы компилятор 
«понял» программу. Программа в Листинге 1.1 написана с применением основно-
го синтаксиса. Чем сложнее программа, тем более усложняется её синтаксис.

Все строки, начинающиеся с символа решетки “#”, являются директивами пре-
процессора, обсуждавшегося выше, и имеющего особую роль в пакете разработки 
программ.

В нашей программе только одна функция – main(). Начало тела функции 
main() обозначено открывающейся фигурной скобкой “{”, а конец – закрываю-
щейся фигурной скобкой “}”. Между скобками находятся команды программы. 
Выполнение программы всегда начинается со строки, содержащей main(), а за-
вершается на закрывающейся фигурной скобке тела функции.

Синтаксис функции main() можно выразить в компактной форме:

void main() {выражение1; выражение2; выражение3;}

Это функция с именем main(). Пара круглых скобок после имени main могут 
быть как пустыми, так и заполненными – в нашей простой программе они пусты. 
Как можно было заметить, выражения отделяются друг от друга точкой с запятой. 
Точка с запятой необходима и в конце последнего выражения, хотя и кажется не-
нужной.

1.3.4. Служебные слова
Служебные слова являются уже занятыми для нужд языка программирова-

ния. Их нельзя использовать в качестве любых элементов программы, а только по 
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назначению, в соответствии с правилами языка программирования. Служебное 
слово, например, не может быть идентификатором. Идентификаторы – это 
придуманные нами имена для обозначения таких объектов, как функции, поль-
зовательские типы данных и сами данные. Пока нам встретилось только одно 
ключевое слово – void. Перечень служебных слов приведён в конце книги (при-
ложение А).

1.3.5. Тип возвращаемого значения
Слово void справа от функции main() определяет тип возвращаемого значе-

ния этой функции. Тип возвращаемого значения должен указываться для любой 
функции, будь то main() или какая-либо другая функция. Возвращаемое значе-
ние играет роль результата или итога. Если функция должна возвращать значе-
ние, то программисту нужно указать тип возвращаемого (выдаваемого) значения. 
Можно написать функцию, которая ничего не возвращает. Такие функции обычно 
выполняют какие-либо действия, но не формируют никаких возвращаемых значе-
ний. В этом случае тип возвращаемого значения будет void. В нашей программе 
как раз такая функция. Заметим, что если функция не возвращает значение, это 
должно указываться словом void.

Примечание

Если для функции main() не указан тип возвращаемого значения, то по 
умолчанию будет подразумеваться тип integer. Это значит, что функция 
обязана возвращать результат типа integer.

1.3.6. Тело функции main()
Тело функции main() состоит только из одного выражения. Эта строка заклю-

чена в фигурные скобки “{” и “}”. Если тело функции main() состоит более чем 
из одного выражения, то все они должны находиться между этими скобками. Это 
единственное выражение нашей программы выглядит так:

сout << “Getting Started” << endl;

Слово cout заставляет компьютер направить поток из того, что следует за этим 
словом в стандартное устройство вывода, в данном случае на экран. Язык C++ 
поддерживает работу с потоками. На данном этапе достаточно понимать, что по-
ток – это упорядоченная передача каких-либо элементов (символов, целых чисел 
и т. д.) куда-либо. Сначала на экране появится Getting Started. Затем на экран 
будет направлено endl. В результате этого курсор будет перемещён в начало сле-
дующей строки. На этом выполнение программы завершится.

Можно поэкспериментировать, заменив предыдущее выражение на другое:

сout << “Getting Started”;

На экран будет направляться только Getting Started, без endl. Курсор будет 
находится в конце фразы “Getting Started”.
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1.4. Функции

Выше было сказано, что функции являются важной неотъемлемой частью языка 
C++. В этом разделе будет рассмотрена работа с функциями. Ранее говорилось, 
что функция может рассматриваться как процедура, формирующая результат, ис-
пользуя входные данные. Входные данные передаются в функцию при помощи 
параметров или формальных аргументов. Формальные аргументы служат для 
указания типа принимаемых функцией значений при её написании. Когда функ-
ция выполняется на компьютере, то формальные аргументы заменяются фак-
тическими аргументами. Например, мы можем создать функцию с формальным 
аргументом a. При выполнении функции формальный аргумент нужно заменить 
фактическим аргументом, например числом 3. Одну и ту же функцию можно вы-
зывать (выполнять) много раз, меняя при этом фактические аргументы и полу-
чая разные возвращаемые значения. Отметим, что кроме обычного способа дан-
ные из функции можно передавать и по-другому.

Рис. 1.4. Функция в общем случае

До этого момента функция рассматривалась только в общем виде. Это иллю-
стрирует Рис. 1.4. Существует несколько частных случаев. В этих случаях функ-
ция принимает или не принимает аргументы, возвращает или не возвращает ре-
зультат. Функции могут иметь различное количество аргументов.

Функция всегда возвращает только один результат, и это должна быть скаляр-
ная величина. Под термином скалярная величина понимается целый и неделимый 
объект. Другими словами, функция не может возвращать массивы (наборы объек-
тов). Функция может возвращать, например, целое число. Она не может вернуть 
несколько целых чисел. На Рис.  1.5 и 1.6 показаны некоторые типичные виды 
функций.

Рис. 1.5. Функция принимает два аргумента и не возвращает результата

Входные данные в виде 
параметров

Возвращаемое значение.
Возвращается только ОДНО занчение.

Функция

Два целых числа a и b являются 
входными данными функции

Поскольку тип возвращаемого 
значения void, то функция не 
возвращает значенияvoid fune1(int a, 

int b)
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Функция, соответствующая Рис. 1.5, может, например, выполнять вычисления 
и выводить результат на экран. Если задачи функции на этом исчерпаны, то нет 
необходимости возвращать значение.

Рис. 1.6. Функция не имеет параметров, но значение возвращает

Согласно Рис. 1.6 функция может принимать данные от внешнего источника, 
например, порта принтера, и возвращать целое число. Целое число, например, мо-
жет указывать на наличие бумаги в принтере: 0 означает отсутствие бумаги, а 1 – 
её наличие.

1.4.1. Программа с вызовом функции
Программа из Листинга 1.2 делает то же, что и программа из Листинга 1.1. 

Отличие в использовании функции для вывода данных на экран. Эта функ-
ция не принимает значений и не возвращает результат. В этом разделе обсуж-
дается абстрактность подпрограмм. Абстрактность подразумевает сокрытие 
деталей реализации функции внутри её при вызовах для выполнения нужных 
действий.

Листинг 1.2. Программа с вызовом функции

/* Программа печатает текстовое сообщение 
   на экране компъютера. Программа состоит 
   из двух функций PrintMessage() и main(). 
 
#include <iostream.h> 
 
// Функция PrintMessage() 
void PrintMessage() 
{ 
    cout << "Getting Started" << endl; 
} 
 
// Функция main() 
void main() 
{ 
    PrintMessage(); // вызов функции 
}

Функция возвращает целое 
число

Функция не имеет 
параметров.
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В этой программе есть новая функция PrintMessage(). Имя PrintMessage мы 
придумали сами. К имени PrintMessage мы добавили пару круглых скобок, что-
бы показать, что это функция. Между скобками мы ничего не пишем (что эквива-
лентно слову void между скобок), потому что функция не имеет параметров. Тип 
возвращаемого значения void, так как функция PrintMessage() не возвращает 
результат. Определение функции PrintMessage() выглядит следующим образом:

void PrintMessage() 
{ 
    cout << "Getting Started" << endl; 
}

В определении функции должны быть указаны четыре вещи, а именно:

1.	 Тип возвращаемого значения.
2.	 Имя функции.
3.	 Параметры и их типы.
4.	 Тело функции.
Синтаксис функции изображён на Рис. 1.7.

Рис. 1.7. Синтаксис определения функции

Определение функции является собственно функцией, компилятору указы-
ваются команды, которые нужно выполнять. Другими словами, тело функции 
PrintMessage() начинается с открывающей фигурной скобки, а заканчивается 
закрывающей фигурной скобкой. Обратите внимание, что после имени функции 
PrintMessage() точка с запятой не ставится. Тем самым следующее далее тело 
функции ставится в соответствие имени функции.

У функции PrintMessage() тип возвращаемого значения void. Имя функции 
PrintMessage. Параметров функция не имеет, а тело функции состоит из выра-
жения cout.

Объявление (declaration) функции незначительно отличается (как показано на 
Рис. 1.8). Для компилирования вызовов функции компилятору C++ достаточно 
встретить её объявление до вызова функции. На этом этапе определение функции 
не нужно. Но для того, чтобы функция могла быть выполнена, нужно откомпили-
рованное определение функции.

В объявлении функции указываются только три элемента:

1.	 Тип возвращаемого значения.
2.	 Имя функции.
3.	 Параметры и их типы.

Тип возвращаемого 
значения

Имя функции
Параметры и их типы

Тело функции
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Рис. 1.8. Объявление функции, также называемое прототипом функции

Тело функции не является обязательным элементом, но для формирования вы-
полнимой программы оно необходимо. Если тело функции находится в библиоте-
ке, то оно будет позаимствовано оттуда на этапе редактирования связей. Если тела 
функции нет в библиотеке или другом объектном файле, то его нужно определить 
где-либо в тексте программы. В нашем случае объявление функции будет выгля-
деть так:

void PrintMessage();

Обратите внимание, что в конце строки стоит точка с запятой.
В C++ прототип функции – это то же самое, что и её объявление. Но в языке 

C объявление функции и её прототип – разные вещи. Смотрите пример в разде-
ле 1.6.

Тело функции main() немного изменено. Оно состоит из единственного выра-
жения:

PrintMessage();

Обратите внимание, что в конце стоит точка с запятой, а в начале нет указания 
типа возвращаемого значения. Такое выражение называется вызовом функции. 
При вызове функции указываются два элемента:

1.	 Имя функции.
2.	 Фактические аргументы.

Рис. 1.9. Пример синтаксиса вызова функции

При выполнении функции формальные аргументы заменяются фактическими 
аргументами. Обратите внимание на синтаксис, и что в конце стоит точка с запя-
той. Пример функции с несколькими параметрами приведён в разделе 1.6.

Выполнение программы всегда начинается с функции main(). Выполняется 
тело функции main(). Компьютер встречает команду:

PrintMessage();

Это вызов функции, который приводит к выполнению тела функции 
PrintMessage(). Поэтому на экране будет напечатано Getting Started. Как 
упоминалось в начале этого раздела, функция PrintMessage() в теле функции 
main() скрывает свои действия – это и называется абстрактностью подпрограмм 
(раздел 1.6).

Тип возвращаемого 
значения

Имя функции
Параметры и их типы

Тип возвращаемого значения не указывается

Имя функции
Формальные аргументы заменяются 
фактическими аргументами


	529493
	Blank Page

