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Programowanie gry
w zdadywanie

Wskoczmy na gleboka wode jezyka Rust 1 popracujmy wspol-
nie nad praktycznym projektem! W tym rozdziale wprowa-
dzimy kilka typowych koncepcji Rusta, pokazujac, jak uzywac
ich w prawdziwym programie. Poznasz m.in. instrukcj¢ let, wyrazenie match,

metody, powigzane funkcje i zewngtrzne skrzynki! W kolejnych rozdzia-
tach omowimy te koncepcje szerzej. W tym rozdziale poéwiczysz po pro-
stu podstawy.

Zaimplementujemy klasyczny problem programowania dla poczatkujgcych: gre w zgady-
wanie. Dziala to nastepujgco. Program generuje losowg liczbe catkowitg od 1 do 100.
Potem prosi gracza o wpisanie typowanej liczby. Po wprowadzeniu liczby program wska-
zuje, czy jest ona zbyt niska, czy za wysoka. Jesli gracz poprawnie odgadnie wygenerowang
liczbe, gra wyswietla wiadomos¢ z gratulacjami i konczy dzialanie.
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Konfigurowanie nowedo projektu

Aby skonfigurowaé nowy projekt, przejdZ do katalogu projects utworzonego w rozdziale 1.
1 utworz nowy projekt przy uzyciu Cargo w nastepujacy sposob:

$ cargo new guessing_game
$ cd guessing_game

Pierwsze polecenie, cargo new, jako pierwszy argument przyjmuje nazwe projektu
(guessing_game). Drugie polecenie powoduje przej$cie do katalogu nowego projektu.
Przyjrzyjmy si¢ wygenerowanemu plikowi Cargo.toml:

Cargo.toml

[package]

name = "guessing_game"
version = "0.1.0"
edition = "2021"

# Wiecej kluczy wraz z definiciami znajdziesz na stronie hitps://doc.rust-lang.org/cargo/reference/manifest. html

[dependencies]

Jak pokazaliSmy w rozdziale 1., cargo new generuje za nas program Witay, swiecie!.
Sprawdz zawartoS§¢ pliku src/main .rs:

src/main.rs

fn main() {
printin!("Witaj, Swiecie!");

}

Teraz w tym samym kroku skompilujmy i uruchommy program Witaj, swiecie! za
pomocg polecenia cargo run:

$ cargo run
Compiling guessing game v0.1.0 (file:///projects/qguessing_game)
Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 1.50s
Running “target/debug/guessing_game~
Witaj, Swiecie!

Polecenie run przydaje si¢, gdy trzeba przeprowadzaé szybkie iteracje projektu, tak
jak zrobimy w tej grze, ekspresowo testujac kazdg iteracj¢ przed przejSciem do nastepne;.
Otworz ponownie plik src/main.rs. W tym pliku zostanie napisany caty kod.
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Przetwarzanie zgadywania

W pierwszej czesci programu gry w zgadywanie uzytkownik jest proszony o wprowadzenie
danych, nastepnie dane te sg przetwarzane i nastgpuje sprawdzenie, czy majg oczekiwany
format. Na poczgtek pozwalamy graczowi wprowadzi¢ jego typowang liczbe. Wpisz w pliku
src/main.rs kod z listingu 2.1.

Listing 2.1. Kod, ktory pobiera i wpisuje liczbe wpisywang przez uzytkownika

src/main.rs
use std::io;
fn main() {

printin!("Zgadnij liczbe!");
printin! ("Wpisz swdj typ.");
let mut guess = String::new();

jo::stdin()
.read_line(&mut guess)
.expect("Nie udato sie odczytac 1inii");

printin! ("Twdoj typ to: {guess}");

Ten kod zawiera wiele informacji, przeanalizujmy go wigc linia po linii. Aby uzyskaé
dane wejsciowe uzytkownika, a nast¢pnie wypisa¢ wynik jako dane wyjSciowe, musimy
wprowadzi¢ do zakresu biblioteke we-wy io. Pochodzi ona ze standardowej biblioteki
znanej jako std:

use std::io;

Domyslnie Rust ma zbiér elementéw zdefiniowanych w standardowej bibliotece,
ktore wprowadza do zakresu kazdego programu. Zbior ten nazywa si¢ prelude, a informacje
na temat wszystkiego, co si¢ w nim znajduje, znajdziesz na stronie hztps://doc.rust-lang.org/
std/prelude/index.html.

Jezeli typ, ktorego chcemy uzy¢, nie znajduje si¢ w prelude, musimy wprowadzi¢ go
do zakresu bezpoSrednio za pomocg instrukcji use. Korzystanie z biblioteki std: : 10 zapew-
nia wiele przydatnych funkcjonalnosci, w tym mozliwos¢ przyjmowania danych wpro-
wadzanych przez uzytkownika.

Jak pokazaliSmy w rozdziale 1., funkcja main jest punktem wejscia do programu:

fn main() {

Sktadnia fn deklaruje nowg funkcje; nawiasy okragle (()) wskazujg na brak parametrow,
a nawias klamrowy ({) rozpoczyna ciato funkcji.
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W rozdziale 1. wspomnieliSmy réwniez, ze printin! to makro, ktére wypisuje tancuch
znakOw na ekranie:

printin!("Zgadnij liczbe!");

printin! ("Wpisz swoj typ.");

Ten kod wypisuje komunikat informujacy, na czym polega gra, i prosi uzytkownika
o wprowadzenie danych.

Przechowywanie wartosci za pomocg zmiennych

Nastepnie utworzymy zmienng do przechowywania danych wprowadzanych przez uzyt-
kownika:

Tet mut guess = String::new();

Teraz program zaczyna si¢ robic interesujacy! W tej krétkiej linii duzo si¢ dzieje. Do
utworzenia zmiennej uzywamy instrukcji let. Oto kolejny przyktad:

let apples = 5;

Ta linia tworzy nowa zmienng o nazwie apples 1 wigze ja z wartoscig 5. W jezyku Rust
zmienne sg domySlnie niemutowalne, co oznacza, ze warto$¢ nadana zmiennej nigdy si¢
nie zmieni. Omoéwimy t¢ koncepcje szczegélowo w rozdziale 3., w podrozdziale ,,Zmienne
1 mutowalnos¢”. Aby uczynic¢ zmienng mutowalng, dodajemy mut przed nazwg zmiennej:

let apples = 5; // Niemutowalna
let mut bananas = 5; // Mutowalna

Uwadga

Skladnia // rozpoczyna komentarz, ktory ciggnie sig do kovica linii. Rust ignoruje wszystko,
co zawierajq komentarze. Komentarze omowimy szerzej w rozdziale 3.

Wro¢my do programu gry w zgadywanie. Wiesz juz, ze instrukcja let mut guess wprowa-
dza mutowalng zmienng o nazwie guess. Znak réwnosci (=) instruuje Rusta, ze chcemy
teraz ze zmienng powigzac jakgs wartosC. Po prawej stronie znaku rownosci znajduje sie
warto$é, z ktorag powiazana jest zmienna guess, czyli wynik wywolania String::new —
funkcji zwracajacej nowa instancje typu String. Typ String to taficuch znakow dostarczany
przez standardowg biblioteke; jest to mozliwy do rozwijania fragment tekstu zakodo-
wany w formacie UTF-8.
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Skiadnia :: w linii ::new wskazuje, ze new jest funkcja powigzang z typem String.
Funkcja powiazana to funkcja zaimplementowana w okreslonym typie, w tym przy-
padku typie String. Ta funkcja new tworzy nowy, pusty fancuch znakéw. Funkcje new
mozna znalez¢é w wielu typach, poniewaz jest to powszechna nazwa funkcji, ktéra tworzy
nowg warto$¢ okreslonego rodzaju.

W catoSci linia Tet mut guess = String::new(); spowodowala utworzenie zmienne;j
mutowalnej, ktora zostala powigzana z nowa, pustg instancjg typu String. Uff!

Odbieranie danych wprowadzanych przez uzytkownika

Przypomnijmy, ze za pomocg use std::io; w pierwszej linii programu wprowadziliSmy
funkcjonalnos¢ we-wy ze standardowej biblioteki. Teraz wywotamy funkcje stdin z modutu
jo, ktora pozwoli nam na obstuge danych wprowadzanych przez uzytkownika:

jo::stdin()
.read_line(&mut guess)

Gdybysmy nie importowali biblioteki io za pomocg use std::io; na poczatku pro-
gramu, nadal moglibySmy uzywac tej funkcji, zapisujac jg jako std::io::stdin. Funkcja
stdin zwraca instancj¢ std::io0::Stdin, ktdra jest typem reprezentujacym uchwyt dla stan-
dardowego wejscia terminala.

Nastgpnie linia .read line(&mut guess) wywoluje metodg read 1ine w standardo-
wym uchwycie wejscia, aby uzyskaé¢ dane wejsciowe od uzytkownika. Przekazujemy
réwniez &mut guess do metody read 1ine jako argument, aby poinstruowac ja, w jakim
taficuchu znakéw zapisa¢ dane wejSciowe uzytkownika. Pelne zadanie read 1ine polega
na pobraniu danych, ktére uzytkownik wprowadzi do standardowego wejscia, i dolgcze-
niu ich do fancucha znakéw (bez nadpisywania jego zawartosci), wiec przekazujemy ten
fancuch znakoéw jako argument. Argument tancucha znakéw musi by¢ mutowalny, by
metoda mogla zmieniac¢ zawarto$¢ tego fancucha.

Symbol & wskazuje, ze ten argument jest referencja, ktéra umozliwia dostep wielu
czeSci kodu do jednego fragmentu danych bez koniecznos$ci wielokrotnego kopiowania
tych danych do pamigci. Referencje sg zlozong funkcjonalnoscia, a jedng z giéwnych
zalet jezyka Rust jest bezpieczne i tatwe korzystanie z nich. Nie musisz zna¢ wielu tych
szczegdtow, aby ukonczy¢ ten program. Na razie wystarczy wiedzieC, ze podobnie jak
zmienne, referencje sg domyslnie niemutowalne. W zwigzku z tym musisz napisac &mut
guess zamiast &guess, aby uczynic t¢ zmienng mutowalna. (Referencje omowimy szerzej
w rozdziale 4.).

Obstuda ewentualnedgo niepowodzenia
za pomoca typu Result

Nadal pracujemy nad tg linig kodu. Omowimy teraz trzecig lini¢ tekstu, ale zwr6¢ uwage, ze
wcigz jest ona czescig pojedynczej logicznej linii kodu. Kolejny fragment to nastepujgca
metoda:
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.expect("Nie udato sie odczyta¢ linii");
Moglismy napisa¢ ten kod w taki sposob:
jo::stdin().read_Tine(&mut guess).expect("Nie udato sie odczytac 1inii");

Jednak jedna dluga linia jest trudna do odczytania, wiec najlepiej jg podzieli¢. Podczas
wywolywania metody za pomocg skiadni .nazwa_metody () czgsto rozsadnie jest wprowa-
dzi¢ znak nowej linii i kolejne znaki niedrukowalne w celu podzielenia diugich linii.
Omoéwmy teraz, co robi ta linia.

Jak wspomnieliSmy wcze$niej, read_1ine wstawia do przekazywanego do niej taficucha
znakow wszystko, co wprowadza uzytkownik, ale takze zwraca wartoS¢ Result. Jest to typ
wyliczeniowy, zwany czesto enum, ktory moze znajdowac si¢ w jednym z wielu mozliwych
stanow. Kazdy mozliwy stan nazywamy wariantem.

Typy wyliczeniowe oméwimy szerzej w rozdziale 6. Celem typow Result jest kodowanie
informacji dotyczgcych obstugi btedow.

Wariantami Result sg Ok i Err. Wariant Ok wskazuje, ze operacja zakonczyla si¢ powodze-
niem, a wewnatrz 0k znajduje si¢ pomyslnie wygenerowana warto$¢. Wariant Err ozna-
cza, ze operacja si¢ nie powiodtla, a Err zawiera informacje o tym, w jaki sposdb lub dla-
czego do tego doszlo.

Wartosci typu Result, podobnie jak warto$ci kazdego innego typu, maja zdefiniowane
metody. Instancja Result ma metode¢ expect, ktérg mozna wywolywac. Jesli ta instancja
Result jest wartoScig Err, metoda expect powoduje awari¢ programu i wyswietlenie ko-
munikatu przekazanego jako argument do tej metody. Jezeli metoda read 1ine zwraca
Err, prawdopodobnie jest to wynik btedu pochodzacego z bazowego systemu operacyj-
nego. Gdy dana instancja Result jest wartoscig Ok, expect pobiera warto$¢ zwracang,
przechowywang przez Ok, i zwraca nam tylko t¢ warto$¢, bySmy mogli jej uzyé. W tym
przypadku tg wartoscig jest liczba bajtow w danych wprowadzonych przez uzytkownika.

Jesli nie wywolamy expect, program skompiluje sig, ale pojawi si¢ ostrzezenie:

$ cargo build

Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)
warning: unused “Result™ that must be used

--> src/main.rs:10:5

|
jo::stdin().read line(&mut guess);

| AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

10

note: “#[warn(unused must use)]” on by default
note: this “Result”™ may be an “Err~ variant, which should be handled

warning: “guessing_game” (bin "guessing_game") generated 1 warning
Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 0.59s
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Rust ostrzega, ze nie uzyto wartosci Result zwroconej z read_11ine, wskazujac, ze program
nie obstuzy! mozliwego btedu.

Wtiasciwym sposobem na pozbycie si¢ tego ostrzezenia jest tak naprawde napisanie
kodu obstugi bigdow, ale w naszym przypadku chcemy, aby ten program po prostu ulegt
awarii, gdy wystgpi problem, wigc mozemy uzy¢ expect. O odzyskiwaniu sprawnosci po
bigdach napiszemy w rozdziale 9.

Wypisywanie wartosci
za pomoca symboli zastepczych println!

Oprocz zamykajacego nawiasu klamrowego w kodzie pozostata do omowienia jeszcze tylko
jedna linia:

printin! ("Twéj typ to: {guess}");

Talinia wypisuje tancuch znakéw, ktory zawiera teraz dane wprowadzone przez uzytkow-
nika. Zestaw nawiasow klamrowych ({}) to symbol zastepczy: potraktuj te nawiasy jak
szczypce matego kraba, ktdre utrzymuja warto$¢ w miejscu. Gdy wypisujemy wartos¢ zmien-
nej, nazwe zmiennej mozna umiesci¢ w nawiasach klamrowych. Podczas wypisywania
wyniku warto§ciowania wyrazenia w lancuchu znakéw formatowania nalezy umiescic
puste nawiasy klamrowe, a za tym tancuchem wstawic list¢ oddzielonych przecinkami
wyrazen do wypisania w kazdym pustym symbolu zastepczym (nawiasie klamrowym) w tej
samej kolejnosci. Wypisanie zmiennej i wyniku wyrazenia w jednym wywolaniu printin!
moze wygladac tak:

5-

let x 3
10;

let y

printIn!("x = {x} oraz y + 2 = {}", y + 2);
Ten kod wypisujex = 5 oraz y + 2 = 12.

Testowanie pierwszej czesci

Przetestujmy pierwsza cz¢S¢ gry w zgadywanie. Uruchom jg za pomocg polecenia cargo run:

$ cargo run
Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)

Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 6.44s
Running ~“target/debug/guessing game~

Zgadnij liczbe!

Wpisz swdj typ.

6

Twoj typ to: 6
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W tym momencie pierwsza cze¢SC gry jest gotowa: pobieramy dane wejSciowe z klawia-
tury, a potem je wypisujemy.

Generowanie sekretnej liczby

Nastepnie musimy wygenerowac sekretng liczbe, ktora uzytkownik bedzie probowat odgad-
ng¢. Ta sekretna liczba powinna by¢ za kazdym razem inna, aby mozna bylo zagraé wie-
cej niz raz. Uzyjemy losowej liczby z przedziatu od 1 do 100, by gra nie byta zbyt trudna.
Rust nie zawiera jeszcze w swojej standardowej bibliotece funkcjonalnosci generowania
liczb losowych. Zespot Rusta udostepnia jednak skrzynke rand ze wspomniang funkcjonal-
nosciag. Dokumentacje tej skrzynki znajdziesz na stronie hetps://crates.io/crates/rand.

Korzystanie ze skrzynki
w celu uzyskania wiekszej funkcjonalnosci

Nalezy pamigtal, ze skrzynka jest zbiorem plikow z kodem Zrodtowym Rusta. Projekt,
ktory budujemy, to skrzynka binarna, ktdra jest wykonywalna. Skrzynka rand jest skrzynka
biblioteki, ktora zawiera kod przeznaczony do uzycia w innych programach i nie moze
by¢ wykonywana samodzielnie.

Do koordynacji zewnetrznych skrzynek naprawde przydatnym narzedziem okazuje sie
Cargo. Zanim bedziemy mogli napisa¢ kod korzystajacy z rand, musimy zmodyfikowaé
plik Cargo.toml tak, aby zawierat skrzynke rand jako zaleznos¢. Otworz teraz ten plik i dodaj
ponizszg linie na dole, pod naglowkiem sekcji [dependencies], ktorg utworzyto dla nas
Cargo. Pamictaj, aby okresli¢ rand dokladnie tak samo, jak pokazaliSmy tutaj, z tym nume-
rem wersji; w przeciwnym razie przyklady kodu z tego tutorialu mogg nie dziata¢:

Cargo.toml
[dependencies]
rand = "0.8.5"

W pliku Cargo.toml wszystko, co nastepuje po nagtowku, jest czeScig danej sekcji,
ktora ciggnie si¢ do momentu rozpoczecia kolejnej sekcji. W sekcji [dependencies] informu-
jemy Cargo, od ktorych zewngtrznych skrzynek zalezy nasz projekt i jakich wersji tych
skrzynek potrzebujemy. W tym przypadku okreslamy skrzynke rand z semantycznym
specyfikatorem wersji 0.8.5. Cargo ,rozumie” wersjonowanie semantyczne (ang. Semantic
Versioning; czasami nazywane SemVer), ktore jest standardem zapisywania numeréw wersji.
Specyfikator 0.8.5 jest tak naprawde skrotem od ~0.8.5, co oznacza dowolng wersj¢ z prze-
dziatu lewostronnie domknigtego od 0.8.5 do 0.9.

Cargo uznaje, ze te wersje majg publiczne interfejsy API zgodne z wersja 0.8.5, a ta spe-
cyfikacja zapewnia otrzymanie najnowszej wersji poprawki, ktora bedzie nadal kompilo-
wana z kodem prezentowanym w tym rozdziale. Nie ma gwarancji, ze ktorakolwiek wer-
sja 0.9.0 lub nowsza bedzie miata takie samo API jak to uzyte w ponizszych przyktadach.

Nie zmieniajac zadnego kodu, skompilujemy teraz projekt, jak pokazaliSmy w listingu 2.2.
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Listing 2.2. Dane wyjsciowe z uruchomienia polecenia cargo build po dodaniu skrzynki rand jako zaleznosci

$ cargo build
Updating crates.io index
Downloaded rand v0.8.5
Downloaded 1ibc v0.2.127
Downloaded getrandom v0.2.7
Downloaded cfg-if v1.0.0
Downloaded ppv-lite86 v0.2.16
Downloaded rand_chacha v0.3.1
Downloaded rand_core v0.6.3
Compiling rand_core v0.6.3
Compiling libc v0.2.127
Compiling getrandom v0.2.7
Compiling cfg-if v1.0.0
Compiling ppv-1ite86 v0.2.16
Compiling rand_chacha v0.3.1
Compiling rand v0.8.5
Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)
Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 2.53s

Mozesz zobaczy¢ rézne numery wersji (ale dzieki SemVer! wszystkie bedg zgodne z ko-
dem) i rézne linie (w zaleznoSci od systemu operacyjnego), ktore mogg zosta¢ wypisane
w innej kolejnosci.

Kiedy dotaczamy zewngtrzng zalezno$¢, Cargo pobiera z rejestru najnowsze wersje
wszystkiego, czego dana zaleznos¢ potrzebuje, czyli kopie danych z Crates.io (hztps://crates.i0).
Crates.io to repozytorium, w ktérym cztonkowie spotecznosci jezyka Rust publikujg swoje
projekty open source napisane w tym jezyku, aby mogli z nich korzystaé inni uzytkownicy.

Po aktualizacji rejestru Cargo sprawdza sekcje [dependencies] 1 pobiera wszystkie
wymienione skrzynki, ktore nie zostaly jeszcze pobrane. W tym przypadku, chociaz jako
zalezno§¢ wymieniliSmy tylko rand, Cargo pobrato réwniez inne skrzynki, od ktérych
zalezy dziatanie rand. Po pobraniu skrzynek Rust kompiluje je, a nastepnie kompiluje
projekt z dostepnymi zaleznosciami.

Jesli zaraz po tym uruchomisz ponownie cargo build bez wprowadzania jakichkolwiek
zmian, nie otrzymasz zadnych danych wyjSciowych poza linig Finished. Narzedzie Cargo
»widzi”, ze pobrato juz i skompilowalo zaleznosci i ze nie zmieniliSmy w nich niczego
w pliku Cargo.toml. Cargo rozpoznaje rowniez, ze nie zmieniliSmy niczego w naszym kodzie,
wiec nie kompiluje go ponownie. Poniewaz nie ma nic do roboty, po prostu konczy dziatanie.

Jesli otworzysz plik src/main.rs, dokonasz jakiejs trywialnej zmiany, a nast¢pnie zapiszesz
go 1 ponownie skompilujesz, zobaczysz tylko dwie linie danych wyjsciowych:

$ cargo build
Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)
Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 2.53 secs

Te linie pokazujg, ze Cargo aktualizuje kompilacje tylko o niewielkg zmiang w pliku
src/main.rs. Twoje zaleznoSci nie ulegly zmianie, Cargo rozpoznaje wigc, ze moze dla nich
ponownie wykorzystaé to, co juz pobrato i skompilowato.
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Zapewnienie powtarzalnych kompilacji za pomoca pliku Cardo.lock

Cargo ma mechanizm, ktéry zapewnia rekompilacje tego samego artefaktu za kazdym
razem, gdy ktokolwiek skompiluje dany kod: dopoki nie wskazesz inaczej, Cargo be-
dzie uzywac tylko wersji okreslonych przez Ciebie zaleznosci. Zat6zmy na przyklad, ze
w przyszlym tygodniu pojawi si¢ wersja 0.8.6 skrzynki rand i bedzie ona zawierala wazng
poprawke bledu, ale takze regresje, ktora popsutaby Twoj kod. Aby sobie z tym poradzic,
przy pierwszym uruchomieniu cargo build Rust tworzy plik Cargo.lock, wigc mamy go
teraz w katalogu guessing_game.

Kiedy kompilujesz projekt po raz pierwszy, Cargo oblicza wszystkie wersje zaleznoSci,
ktore pasujg do podanych kryteriéw, a nastgpnie zapisuje je w pliku Cargo.lock. Gdy za jakis
czas ponownie skompilujesz swoj projekt, Cargo ,,zobaczy”, ze istnieje plik Cargo.lock,
1 uzyje okreslonych w nim wersji, zamiast ponownie wykonywac calg prace zwigzang z ustala-
niem wersji zaleznosci. Umozliwia to automatyczne tworzenie powtarzalnych kompilacji.
Innymi stowy, dzigki plikowi Cargo.lock projekt pozostanie przy wersji 0.8.5, dopoki nie
dokonasz bezposredniego uaktualnienia. Poniewaz plik Cargo.lock jest wazny dla powta-
rzalnych kompilacji, jest czesto zatwierdzany w systemie kontroli wersji wraz z resztg
kodu projektu.

Aktualizacja skrzynki w celu uzyskania nowej wersji

Jesli chcesz zaktualizowac jaka$ skrzynke, Cargo udostgpnia polecenie update, ktdre
ignoruje plik Cargo.lock i ustala wszystkie najnowsze wersje, ktore pasujg do specyfikacji
z pliku Cargo.toml. Nastepnie Cargo zapisuje te wersje w pliku Cargo.lock. W przeciwnym
razie domysSlnie narzedzie Cargo bedzie szukalo tylko wersji 0.8.5 i nowszych, ale wcze-
$niejszych niz 0.9.0. Jesli zostang wydane dwie nowe wersje skrzynki rand, 0.8.6 1 0.9.0,
po uruchomieniu polecenia cargo update zobaczysz ponizsze dane wyjsciowe:

$ cargo update
Updating crates.io index
Updating rand v0.8.5 -> v0.8.6

Cargo zignoruje wydanie 0.9.0. W tym momencie zauwazysz roOwniez zmian¢ w pliku
Cargo.lock, ktory bedzie wskazywal, ze uzywasz teraz wersji 0.8.6 skrzynki rand. Aby uzy¢
rand w wersji 0.9.0 lub dowolnej wersji z serii 0.9.x, nalezy zaktualizowa¢ plik Cargo.toml,
aby miat takg postac:

[dependencies]
rand = "0.9.0"

Nastepnym razem, gdy uruchomisz cargo build, Cargo zaktualizuje rejestr dostepnych
skrzynek i dokona ponownej ewaluacji Twoich wymagan dotyczacych rand zgodnie z nowg
wersjg, ktorg okreslites.
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Nie wyczerpuje to tematu narzedzia Cargo i jego ekosystemu, ktory omowimy w roz-
dziale 14., ale na razie to wszystko, co musisz wiedzie¢. Cargo bardzo utatwia ponowne
wykorzystywanie bibliotek, dzigki czemu Rustanie sg w stanie pisaé mniejsze projekty,
ktore sg ztozone z wielu pakietow.

Generowanie liczby losowe;j

Zacznijmy uzywac skrzynki rand do generowania liczby do odgadniecia. Nastepnym kro-
kiem jest aktualizacja pliku src/main.rs, jak pokazaliSmy w listingu 2.3.

Listing 2.3. Dodawanie kodu w celu generowania liczby losowej

src/main.rs
use std::io;
use rand::Rng; €@

fn main() {
printin!("Zgadnij Ticzbe!");

Tet secret_number = rand::thread_rng().gen_range(1..=100); e)
printin! ("Sekretna Ticzba to: {secret_number}"); G’

printin! ("Wpisz swéj typ.");

let mut guess = String::new();

io::stdin()
.read_line(&mut guess)
.expect("Nie udato sie odczytac linii");

printin! ("Twdj typ to: {guess}");

Najpierw w punkcie @ dodajemy linie use rand::Rng;. Cecha Rng definiuje metody,
ktore implementujg generatory liczb losowych, i bySmy mogli korzysta¢ z tych metod,
ta cecha musi by¢ dostgpna w zakresie. Cechy omoéwimy szczegoélowo w rozdziale 10.

Nastepnie posrodku dodajemy dwie linie. W pierwszej z nowych linii w punkcie @
wywolujemy funkcjg rand: : thread_rng, dajaca nam konkretny generator liczb losowych,
ktorego zamierzamy uzy¢: lokalny dla biezacego watku wykonywania i dostarczany przez
system operacyjny. Nast¢pnie w generatorze liczb losowych wywolujemy metodg gen_range.
Metoda ta jest definiowana przez ceche Rng, ktora wprowadziliSmy do zakresu za pomocg
instrukcji use rand::Rng;. Metoda gen_range przyjmuje jako argument wyrazenie okreslajace
przedzial i generuje z niego losowg liczbe. Rodzaj uzywanego tutaj wyrazenia przedziatu
liczb ma postaé poczgtek..=koniec 1 jest to przedzial obustronnie domknigty, musimy
wigc okreslic 1..=100, aby zazadacé liczby z zakresu od 1 do 100.
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Uwada
Abys wiedzial, jakich cech skrzynki uzyc oraz jakie jej metody 1 funkcje wywolywac, kazda skrzynka
ma dokumentacje 2 instrukcjami uzycia. Kolejng ciekawq funkcjg Cargo jest to, ze uruchomienie
polecenia cargo doc --open powoduje skompilowanie lokalnie dokumentacyi dostarczanej przez
wszystkie zaleznosci 1 orwarcie jej w przeglgdarce. Jesli jestes zainteresowany innymi funkcjami
skrzynki rand, uruchom polecenie cargo doc --open i kliknij rand w panelu po lewej stronie.

Druga nowa linia w punkcie € wypisuje sekretng liczbe. Jest to przydatne podczas
opracowywania programu, aby modc go testowaé, ale usuniemy to z ostatecznej wersji.
Gra nie miataby sensu, gdyby program wypisywat odpowiedz zaraz po uruchomieniu!

Sprébuj uruchomic program kilka razy:

$ cargo run
Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)

Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 2.53s
Running ~target/debug/guessing_game~

Zgadnij liczbe!

Sekretna Ticzba to: 7

Wpisz swdj typ.

4

Twoj typ to: 4

$ cargo run
Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 0.02s
Running ~“target/debug/guessing game~

Zgadnij liczbe!

Sekretna Ticzba to: 83

Wpisz swdj typ.

5

Twoj typ to: 5

Powiniene$ otrzymac rézne liczby losowe 1 wszystkie powinny by¢ liczbami z przedzialu
od 1 do 100. Swietna robota!

Porownywanie proby odgadniecia
z sekretna liczba

Skoro mamy juz dane wprowadzone przez uzytkownika i liczbg¢ losowa, mozemy je poréw-
na¢. Ten krok pokazaliSmy w listingu 2.4. Pamicgtaj, ze ten kod jeszcze si¢ nie skompiluje,
co wyjasnimy ponizej.

Listing 2.4. Obstuga mozliwych wartosci zwracanych dla poréwnywania dwéch liczb
src/main.rs

use rand::Rng;
use std::cmp::Ordering; @@
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use std::io;

fn main() {
--fragment pominiety--

printin! ("You guessed: {guess}");

match guess.Qcmp(&secret_number) {©
Ordering::Less => printin!("Za mata liczba!"),
Ordering::Greater => printin!("Za duza liczba!"),
Ordering::Equal => printin!("Zgadtes!"),

Najpierw w punkcie @ dodajemy kolejng instrukcje use, wprowadzajac do zakresu
typ std::cmp::0Ordering ze standardowej biblioteki. Typ Ordering jest kolejnym typem
wyliczeniowym 1 posiada warianty Less (mniejsze), Greater (wigksze) i Equal (rowne). Sg to
trzy mozliwe wyniki poréwnywania dwoch wartosci.

Nastepnie na koncu dodajemy pie¢ nowych linii, ktore korzystaja z typu Ordering.
Metoda cmp w punkcie € poréwnuje dwie wartosci i moze by¢ wywotana dla wszystkiego,
co moze by¢ poréwnywane. Przyjmuje ona referencj¢ do tego, z czym chcemy dokonaé
poréwnania: tutaj poréwnujemy guess z secret_number. Nast¢pnie zwraca ona wariant
typu wyliczeniowego Ordering, ktory wprowadziliSmy do zakresu za pomocg instrukcji use.
W punkcie @ uzywamy wyrazenia match, aby zdecydowaé, co zrobié dalej, na podstawie
tego, ktdry wariant Ordering zostal zwrdécony z wywolania cmp z wartoSciami guess
1 secret_number.

Wyrazenie match skiada si¢ z ramion. Rami¢ to wzorzec do dopasowania i kod, ktory
powinien zosta¢ uruchomiony, jesli wartos¢ przekazana do match bedzie pasowac do wzorca
tego ramienia. Rust przyjmuje warto$¢ podang dla match i przeglada po kolei wzorce po-
szczegblnych ramion. Wzorce i konstrukcja match sg poteznymi funkcjonalnosciami Rusta:
pozwalajg na wyrazanie réznych sytuacji, ktore moze napotkac kod, i umozliwiajg ich
obstuzenie. Funkcje te omowimy szczegéiowo, odpowiednio, w rozdziatach 6.1 18.

Przeanalizujmy przyklad z wyrazeniem match, ktérego uzywamy tutaj. Przyjmijmy, ze
uzytkownik wytypowat liczbe 50, a tym razem losowo wygenerowana sekretna liczba to 38.

Gdy kod poréwna 50 z 38, metoda cmp zwrdci Ordering: :Greater, poniewaz 50 jest
wigksze niz 38. Wyrazenie match pobiera warto$¢ Ordering: :Greater i rozpoczyna sprawdza-
nie wzorcoOw wszystkich ramion. Weryfikuje wzorzec pierwszego ramienia, Ordering: : Less,
1,,widzi”, ze warto$C Ordering: :Greater nie pasuje do Ordering: : Less, wigc ignoruje kod tego
ramienia i przechodzi do nastgpnego. Wzorzec nast¢gpnego ramienia to Ordering: :Greater,
ktory pasuje do Ordering::Greater! Kod powigzany z tym ramieniem jest wykonywany
i wypisuje na ekranie Za duza liczba!. Po pierwszym udanym dopasowaniu wyrazenie
match konczy poréwnywanie, wigc w tym scenariuszu nie bedzie sprawdzac ostatniego
ramienia.

Jednak kod pokazany w listingu 2.4 jeszcze si¢ nie skompiluje. Sprobujmy:
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$ cargo build

Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)
error[E0308]: mismatched types

--> src/main.rs:22:21

|
match guess.cmp(&secret_number) {

22 |
| NN expected struct “String™, found integer
|

note: expected reference “&String”
found reference ~&{integer}"

Gtéwny komunikat btedu informuje, ze istniejg niedopasowane typy. Rust ma silny,
statyczny system typowania. Ma jednak rowniez funkcjonalno$¢ inferencji typow.
Kiedy napisaliSmy let mut guess = String::new(), Rust byt w stanie wywnioskowac, ze
guess powinien by¢ typem String, i nie kazal nam okreslac¢ typu. Natomiast secret_number
jest typem liczbowym. Warto$¢ od 1 do 100 moze miec kilka typow liczbowych Rusta,
m.in. i32 (liczba 32-bitowa), u32 (liczba 32-bitowa bez znaku) i1 164 (liczba 64-bitowa).
Jesli nie okreslono inaczej, Rust domy$lnie wybiera 132, ktory jest typem secret_number,
chyba ze w innym miejscu dodamy informacje o typie, ktére spowodujg, iz Rust wywnio-
skuje inny typ liczbowy. Przyczyng biedu jest to, ze Rust nie moze poréwnac fancucha
znakow 1 typu liczbowego.

W zwigzku z tym musimy przekonwertowac String, ktory program odczytuje jako dane
wejSciowe, na typ liczby rzeczywistej, bySmy mogli poréwnac go z sekretna liczbg. W tym celu
do ciata funkcji main dodajemy lini¢ pokazang w ponizszym listingu:

src/main.rs
--fragment pominiety--

Tet mut guess = String::new();

jo::stdin()
.read_line(&mut guess)
.expect("Nie udato sie odczytac 1inii");

let guess: u32 = guess
.trim()
.parse()
.expect ("Wpisz swdj typ!");

printin! ("Twéj typ to: {guess}");

match guess.cmp(&secret_number) {
Ordering::Less => printin!("Za mata liczba!"),
Ordering::Greater => printin!("Za duza liczba!"),
Ordering::Equal => printin!("Zgadtes!"),

Tworzymy zmienng o nazwie guess. Ale chwileczke, czy program nie ma juz zmiennej
o nazwie guess? Tak, ale na szczescie Rust pozwala nam przystania¢ poprzednig warto$¢
guess nowg wartoscia. Przyslanianie (ang. shadowing) pozwala nam ponownie uzy¢ nazwy
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zmiennej guess, dzigki czemu nie musimy tworzy¢ dwoch unikatowych zmiennych, takich
jak na przykiad guess_str i guess. Oméwimy to szerzej w rozdziale 3., a na razie wystar-
czy wiedzieé, ze ta funkcjonalnosC jest czg¢sto uzywana, gdy trzeba przekonwertowaé
warto$¢ z jednego typu na drugi.

Te¢ nowg zmienng wigzemy z wyrazeniem guess.trim().parse(). guess w tym wyra-
zeniu odwoluje si¢ do pierwotnej zmiennej guess, ktora zawiera dane wejsciowe jako an-
cuch znakéw. Metoda trim wywolana na instancji String usuwa wszelkie znaki niedru-
kowalne na poczatku i konicu; musimy to zrobié, aby moc poréwnac ten tancuch znakow
z typem u32, ktdry moze zawierac tylko dane liczbowe. Uzytkownik musi nacisnaé Enter,
aby przekaza¢ argumenty do read_11ine i wprowadzi¢ swdj typ liczbowy, co dodaje do tancu-
cha znakoéw znak nowej linii. Jesli uzytkownik wpisze na przyklad 5 i naci$nie Enter,
wartos$C guess bedzie wygladata tak: 5\n. Znaki \n reprezentujg ,,nowa lini¢”. (W systemie
Windows naci$nigcie klawisza Enter powoduje powr6t karetki i nows linig: \r\n). Metoda
trim eliminuje \n lub \r\n, dajac w rezultacie tylko 5.

Metoda parse wywolywana na tancuchu znakéw konwertuje go na inny typ. Tutaj stosu-
jemy ja do konwersji z tafnicucha znakow na liczbe. Uzywajgc Tet guess: u32, musimy poin-
struowac Rusta, jaki dokladnie typ liczby chcemy uzyskaé. Dwukropek (:) po guess informuje
Rusta, ze bedziemy adnotowa¢ typ zmiennej. Rust ma kilka wbudowanych typow licz-
bowych; widoczny tutaj u32 jest 32-bitowa liczbg catkowitg bez znaku. Jest to dobry domyslny
wybor dla matej liczby dodatniej. O innych typach liczbowych napiszemy w rozdziale 3.

Dodatkowo w tym przyktadowym programie adnotacja u32 i porownanie z secret_number
oznacza, ze Rust ,wywnioskuje”, iz secret_number réwniez powinien by¢ typem u32. Teraz
poréwnanie bedzie odbywac si¢ miedzy dwiema wartoSciami tego samego typu!

Metoda parse bedzie dziatac tylko na znakach, ktére mozna logicznie przekonwerto-
wac na liczby, a zatem moze tatwo powodowaé biedy. Gdyby tancuch zawieral na przykiad
Ahb%, nie bytoby sposobu, aby przekonwertowaé go na liczbg. Poniewaz moze si¢ to nie
powies¢, metoda parse zwraca typ Result, podobnie jak metoda read Tine (co oméwiliSmy
wczeSniej w punkcie ,,Obstuga ewentualnego niepowodzenia za pomoca typu Result”).
Potraktujemy typ Result w ten sam sposob przez ponowne uzycie metody expect. Jezeli
metoda parse zwroci wariant Err typu Result, poniewaz nie bedzie mogta utworzy¢ liczby
z tanicucha znakow, wywolanie expect spowoduje awari¢ gry i wypisanie komunikatu, ktory
jej podaliSmy. Jesli metoda parse bgdzie mogla pomyslnie przekonwertowac tancuch
znakow na liczbe, zwrdci wariant Ok typu Result, a expect zwroci liczbg, ktorg chcemy
uzyskac z wartosci Ok.

Uruchommy teraz ten program:

$ cargo run
Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)

Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 0.43s
Running “target/debug/guessing_game~

Zgadnij liczbe!

Sekretna Ticzba to: 58

Wpisz swdj typ.

76
Twoj typ to: 76
Za duza liczba!
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NieZle! Mimo dodania spacji przed zgadywang liczbg program i tak ustalil, ze uzytkow-
nik wytypowal 76. Uruchom program kilka razy, aby zweryfikowac r6zne zachowania
przy roznych rodzajach danych wejSciowych: wpisz liczbe poprawna, za duzg i za mala.

Wickszos¢ gry juz dziata, ale uzytkownik moze zgadywac tylko raz. Zmienmy to
przez dodanie petli!

Umozliwianie wielokrotneqgo zgadywania
dzieki zastosowaniu petli

Stowo kluczowe 1oop tworzy nieskonczong petle. Dodamy petle, aby da¢ uzytkownikom
wigcej szans na odgadnigcie liczby.

src/main.rs
--fragment pominiety--

printin! ("Sekretna liczba to: {secret number}");

Toop {
printin! ("Wpisz swoj typ.");

--fragment pominiety--

match guess.cmp(&secret_number) {
Ordering::Less => printin!("Za mata liczba!"),
Ordering::Greater => printin!("Za duza liczba!"),
Ordering::Equal => printin!("Zgadtes!"),

Jak widac, wszystko od monitu o wpisanie typowanej liczby przeniesliémy dalej do petli.
Pamigtaj, aby linie wewnatrz petli wciaé o kolejne cztery spacje i uruchomic program po-
nownie. Program bedzie teraz w nieskonczonos¢ prosit o kolejne odgadniecie, co w rzeczy-
wistosci wprowadza nowy problem. Wyglada na to, ze uzytkownik nie moze zakonczy¢ gry!

Uzytkownik zawsze ma wprawdzie opcje przerwania dziatania programu za pomocg
skrotu klawiaturowego Crrl+C. Istnieje jednak inny sposob ucieczki przed tym niena-
syconym potworem, o czym wspomnieliSmy wczeSniej podczas omawiania parsowania
w podrozdziale ,,Poréwnywanie proby odgadnigcia z sekretng liczba”: jesli uzytkownik
wprowadzi odpowiedZ inng niz liczba, program ulegnie awarii. Mozemy to wykorzystac,
aby umozliwi¢ uzytkownikowi zakonczenie gry. PokazaliSmy to w ponizszym listingu:

$ cargo run
Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)
Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 1.50s
Running ~“target/debug/guessing game~
Zgadnij liczbe!
Sekretna Ticzba to: 59
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Wpisz swdj typ.
45

Twoj typ to: 45
Za mata liczba!
Wpisz swdj typ.
60

Twoj typ to: 60
Za duza liczba!
Wpisz swdj typ.

59

Twoj typ to: 59
Zgadtes!

Wpisz swdj typ.
zakoncz

thread 'main' panicked at 'Prosze wpisaC Ticzbe!: ParselntError
{ kind: InvalidDigit }', src/main.rs:28:47
note: run with “RUST_BACKTRACE=1" environment variable to display a backtrace

Whpisanie zakoficz powoduje wyjscie z gry, ale jak zauwazysz, to samo dzieje si¢ po wpro-
wadzeniu jakichkolwiek innych danych niebedacych liczbami. Jest to co najmniej nie-
optymalne; chcemy, aby gra zatrzymatla si¢ rowniez po odgadniegciu prawidiowej liczby.

Zakonczenie gry po odgadnieciu prawidtowej liczby

Zaprogramujmy gre tak, aby zakonczyla sig, gdy uzytkownik odgadnie poprawng liczbe.
W tym celu dodajmy instrukcje break:

src/main.rs
--fragment pominiety--

match guess.cmp(&secret_number) {
Ordering::Less => printin!("Za mata liczba!"),
Ordering::Greater => printin!("Za duza liczba!"),
Ordering::Equal => {
printin!("Zgadtes!");
break;

Dodanie linii break po Zgadte§! sprawi, ze program wyjdzie z petli, gdy uzytkownik
poprawnie odgadnie sekretng liczbe. Wyjscie z petli oznacza réwniez wyjScie z programu,
poniewaz petla jest ostatnig czg¢scig main.

Obstuga nieprawidtowych danych wejsciowych

Aby jeszcze bardziej udoskonali¢ zachowanie gry, zamiast zawiesza¢ program, gdy uzyt-
kownik wprowadzi nie-liczbe, sprawmy, by gra ignorowata takie dane wejsciowe,
a uzytkownik mogt kontynuowac zgadywanie. W tym celu mozemy zmienic linie, w ktore;j
warto$¢ guess jest konwertowana z typu String na u32, jak pokazaliSmy w listingu 2.5.
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Listing 2.5. lgnorowanie wpisywania nie-liczby i umoZliwienie uZytkownikowi dalszego zgadywania
zamiast powodowania awarii programu

src/main.rs
--fragment pominiety--
io::stdin()
.read_line(&mut guess)
.expect ("Nie udato sie odczytac linii");
Tet guess: u32 = match guess.trim().parse() {
Ok (num) => num,
Err(_) => continue,

}s
printin! ("Twdj typ to: {guess}");

--fragment pominiety--

Przetaczamy sie z wywolania expect na wyrazenie match, aby przej$¢ od awarii w przy-
padku btedu do obstugi btedu. Pamietaj, ze parse zwraca typ wyliczeniowy Result, ktory
ma warianty Ok i Err. Uzywamy tutaj wyrazenia match, podobnie jak w przypadku wyniku
Ordering wywotania metody cmp.

Jesli parse bedzie w stanie pomysSlnie przekonwertowaé lancuch znakéw na liczbe,
zwrdci wartos$¢ Ok zawierajacg wynikowa liczbe. Ta wartos¢ Ok bedzie pasowaé do wzorca
pierwszego ramienia, a wyrazenie match zwrdci po prostu warto$¢ num wygenerowang
przez parse 1 umieszczong w wartosci Ok. Ta liczba znajdzie si¢ dokladnie tam, gdzie chcemy,
czyli w nowej zmiennej guess, ktorg tworzymy.

Jesli parse nie bedzie w stanie przeksztalci¢ fancucha znakéw w liczbe, zwrdci warto$¢
Err zawierajaca wiecej informacji o btedzie. WartoSC Err nie pasuje do wzorca Ok (num) w pierw-
szym ramieniu match, ale pasuje do wzorca Err(_) drugiego ramienia. Podkreslenie ()
jest warto$cig uniwersalng; w tym przykiadzie instruujemy Rusta, ze chcemy dopasowaé
wszystkie wartosci Err, bez wzgledu na to, jakie informacje zawieraja. Program wykona
wiec kod continue drugiego ramienia, ktory kaze mu przejs¢ do nastepnej iteracji petli
Toop 1 poprosi¢ o kolejne typowanie liczby. W ten sposob program zignoruje wszystkie
bledy, ktére moze napotkac parse!

Teraz wszystko w programie powinno dziata¢ zgodnie z oczekiwaniami. Sprobujmy:

$ cargo run
Compiling guessing_game v0.1.0 (file:///projects/guessing_game)

Finished dev [unoptimized + debuginfo] target(s) in 4.45s
Running ~“target/debug/guessing game~

Zgadnij liczbe!

Sekretna liczba to: 61

Wpisz swdj typ.

10

Twoj typ to: 10

Za mata liczba!

Wpisz swdj typ.

99
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Twoj typ to: 99
Za duza liczba!
Wpisz swdj typ.

foo

Wpisz swdj typ.
61

Twoj typ to: 61
Zgadtes!

Niesamowite! Ostatnig drobng poprawka dokonczymy gre w zgadywanie. Przypomnijmy,
ze program nadal wypisuje sekretng liczbe. Sprawdzilo si¢ to w testach, ale rujnuje rze-
czywistg gre. Usunmy instrukeje¢ printin!, ktéra wypisuje sekretng liczbeg. Ostateczny

kod pokazali$my w listingu 2.6.
Listing 2.6. Kompletny kod gry w zgadywanie

src/main.rs
use rand::Rng;
use std::cmp::0rdering;
use std::io;

fn main() {
printin!("Zgadnij liczbe!");

let secret_number = rand::thread_rng().gen_range(1..=100);

Toop {
printin! ("Wpisz swéj typ.");

let mut guess = String::new();

jo::stdin()
.read_line(&mut guess)
.expect ("Nie udato sie odczytaé linii");

let guess: u32 = match guess.trim().parse() {
Ok (num) => num,
Err(_) => continue,

}s
printIn! ("Twoj typ to: {guess}");

match guess.cmp(&secret_number) f{
Ordering::Less => printin!("Za mata liczba!"),
Ordering::Greater => printin!("Za duza liczba!"),
Ordering::Equal => {
printin!("Zgadtes!");
break;

Udalo Ci si¢ zbudowac gre w zgadywanie losowe;j liczby. Gratulacje!
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Podsumowanie

Ten projekt byt praktycznym sposobem na zapoznanie Ci¢ z wieloma nowymi koncep-
cjami jezyka Rust, takimi jak let, match, funkcje i wykorzystanie zewnetrznych skrzy-
nek. W nastepnych kilku rozdziatach omoéwimy te koncepcje szerzej. W rozdziale 3. przy-
blizymy koncepcje, ktére ma wickszoS¢ jezykOw programowania, takie jak zmienne,
typy danych i funkcje, oraz pokazemy, jak stosowac je w jezyku Rust. Rozdziat 4. bedzie
poswigcony wiasnosci — funkcjonalnosci, ktéra odréznia Rusta od innych jezykéw. W roz-
dziale 5. omowimy struktury i sktadni¢ metod, a w rozdziale 6. wyjasnimy, jak dzialajg
typy wyliczeniowe.
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Dowiedz sie wiece] | dotacz juz dzisiaj!
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RUST:

JEZYK PRZYSZtLOScCI

PROGRAMOWANIA!

Rust Swietnie sie sprawdza na poziomie systemowym,

czyli z niskopoziomowymi szczeddtami zarzadzania pamiecia,
reprezentacji danych i wspotbieznosci. Jest zaprojektowany tak,
aby naturalnie pisa¢ niezawodny i wydajny kod. Jezyk ten jest
réwniez wystarczajgco ekspresyjny i erdonomiczny, aby umozli-
wiac tworzenie aplikacji CLI czy serweréw WWW. tatwo dostrzec,
ze praca z Rustem pozwala budowac umiejetnosci, ktore przy-
dajg sie w wielu dziedzinach prodgramowania.

Ta ksigizka jest oficjalnym przewodnikiem po jezyku programo-
wania systemdéw Rust, udostepnianym na licencji open source.
Dzieki niej nauczysz sie pisac szybsze i bardziej niezawodne

oprodramowanie. Dowiesz sie rodwniez, jak zapewnic sobie
kontrole nad niskopoziomowymi szczegdtami wraz z wyso-
kopoziomowg ergonomig, co pozwoli Ci na zwigkszenie pro-
duktywnosci i unikniecie trudnosci zwigzanych z jezykami
niskiedo poziomu. Oprocz przystepnie przekazanej wiedzy
i niezliczonych przyktaddw kodu w ksigice znalazty sie trzy
rozdziaty poswiecone budowaniu kompletnych projektéw:
gry w zdadywanie liczb, rustowej implementacji narzedzia
wiersza polecen i serwera wielowatkowedo.
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W ksigzce miedzy innymi:
+ tworzenie funkcji, wybieranie typdw danych
i wigzanie zmiennych
+ wtasnosc i pozyczanie, czasy Zycia,
typy sparametryzowane
+ przekazywanie kompilatorowi odraniczen programu
¢ bezstresowe stosowanie wspotbieznosci
¢ Cardo - wbudowany menedzer pakietéw Rusta

+ testowanie, obstuda btedow, refaktoryzacja
i ekspresyjne dopasowywanie wzorcow

Steve Klabnik byt kierownikiem zespotu dokumen-
tacji jezyka Rust i jednym z jedo gtéwnych prodgramistow
Wczesniej pracowat nad takimi projektami jak Ruby

i Ruby on Rails.

Carol Nichols jest cztonkinig zespotu Crates.io
i byt cztonkinig podstawowego zespotu Rusta.
Ordanizowata konferencje Rust Belt Rust.
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