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Za C++ su bile posebno vazne 2011. i 2014. godina. lako je C++11 oznaéio dramati¢no
poboljsanje predstavljanjem novih kljucnih reci i struktura koje su poboljsale efikasnost
programera, C++14 je doneo dodatna poboljsanja dodavanjem zavrsne obrade za funkcije
koje su predstavljene u verziji C++11.

Ova knjiga ¢e vam pomoc¢i da detaljno naucite C++. Pazljivo je podeljena na lekcije
pomocu kojih ¢ete nauditi osnove ovog objektno-orijentisanog programskog jezika sa prak-
tiéne tacke gledista. U zavisnosti od nivoa strucnosti, mo¢i ¢ete da savladate C++, vezba-
juci dnevno po jedan sat.

Prakti¢no uéenje C++-a je najbolji nacin ucenja — stoga, isprobajte razli¢ite primere koda
u ovoj knjizi i poboljSajte svoju stru¢nost u programiranju. Ovi isecci koda su testirani
pomocu najnovijih verzija dostupnih kompajlera u vreme kada je knjiga pisana, konkretno
Microsoft Visual C++ kompajlera za C++ i GNU-ovog C++ kompajlera, koji obezbeduju
bogatu pokrivenost funkcija verzije C++14.

Ko treba da cita ovu knjigu?

Knjiga zapoc€inje opisom osnova C++-a. Da biste razumeli kako sve funkcioni$e, potrebne
su vam zelja za ucenjem ovog programskog jezika i radoznalost. Postojece znanje C++
programiranja moze biti prednost, ali nije preduslov. Ovo je, takode, knjiga koju mozete da
koristite kao referencu ako ve¢ znate C++, ali Zelite da naudite i poboljsanja koja su dodata
u taj jezik. Ako ste profesionalni programer, Deo 111, ,,Ucenje o biblioteci Standard Tem-
plate Library (STL)*, pomoci ¢e vam da kreirate bolje, prakti¢nije C++ aplikacije.
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NAPOMENA Posetite veb sajt izdavaca i registrujte ovu knjigu na adresi informit.
com/register za laksi pristup azuriranjima, fajlovima za preuzimanje i spiskovima
gresaka dostupnim za ovu knjigu.

Organizacija ove knjige

U zavisnosti od aktuelnog nivoa stru¢nosti u C++-u, mozete da izaberete odeljak od kojeg
zelite da zapoCnete ucenje iz ove knjige. Koncepti koje su predstavile verzije C++11 i C++14
su podeljeni u pet delova:

Deo I, ,,Osnove®, zapo€inje ucenjem pisanja jednostavnih C++ aplikacija.
Upoznacete kljucne reci koje se najéescée vidaju u C++ kodu promenljive, bez
kompromitovanja bezbednosti tipa.

Deo 11, ,,Osnove objektno-orijentisanog C++ programiranja‘, posveéen je konceptu
klasa. Naucicete kako C++ podrzava vazne principe objektno-orijentisanog
programiranja, kapsuliranja, apstrakcije, nasledivanja i polimorfizma. O konceptu
konstruktora move naucicete u Lekciji 9, ,,Klase i objekti®, a o operatoru dodele
move u Lekciji 12, ,,Tipovi operatora i preklapanje operatora“. Ove funkcije
performanse ¢e vam pomoci da smanjite nezeljene i nepotrebne korake kopiranja,
poboljsavajuci performansu aplikacije. Lekcija 14, ,,Predstavljanje makroa i
Sablona®, je ,,odsko¢na daska“ za pisanje generi¢ckog C++ koda.

Deo 111, ,,Ucenje o biblioteci Standard Template Library (STL)“, pomo¢i ¢e vam da
napisete efikasan i praktican C++ kod, koriste¢i STL string klasu i kontejnere.
Saznacete kako kod std::string ¢ini jednostavne operacije spajanja znakovnog niza
bezbednim i jednostavnim i zasto viSe ne treba da koristite char* znakovne nizove.
Mo¢i ¢ete da upotrebite STL dinamicke nizove i povezane liste, umesto da
programirate svoje.

Deo 1V, ,,Vise STL-a*, fokusiran je na algoritme. Naucicete da pomocu iteratora
koristite sort u kontejnerima, kao $to je vector. U ovom delu otkric¢ete kako je
kljucna re¢ auto, koja je predstavljena u verziji C++11, znacajno smanjila duzinu
deklaracija iteratora. U Lekciji 22, ,,Lambda izrazi“, predstavljena je mo¢na nova
funkcija koja zna¢ajno smanjuje kod kada se koriste STL algoritmi.

Deo V, ,,Napredni C++ koncepti, sadrzi prikaz mogucnosti ovog jezika, kao $to su
pametni pokazivaci i rukovanje izuzecima, koje nisu neophodne u C++ aplikacijama,
ali u znacajnoj meri pomazu prilikom povecéanja stabilnosti i kvaliteta. Ovaj deo se
zavrSava napomenama o najboljoj praksi za pisanje dobrih C++ aplikacija i
predstavljanjem novih funkcija koje se mogu ocekivati u sledecoj verziji ISO
standarda pod nazivom C++17.
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Konvencije upotrebljene u ovoj knjizi

Unutar lekcija pronaéi ¢ete sledece elemente koji obezbeduju dodatne informacije:

NAPOMENA Ovi okviri obezbeduju dodatne informacije u vezi onoga to ¢itate.

PAZNJA Ovi okviri upozoravaju na probleme ili sporedne efekte koji se mogu desiti
u posebnim situacijama.

SAVET Ovi okviri predstavljaju najbolju praksu u pisanju C++ programa.

URADITE NE RADITE
Upotrebite ,Uradite/Ne radite” okvire da biste pronasli Nemojte da previdite korisne informacije koje se nalaze
rezime osnovnih principa lekcije. u ovim okvirima.

U ovoj knjizi upotrebljeni su razliciti fontovi da biste razlikovali kod i obican tekst. Kod,
komande i termini koji se odnose na programiranje prikazani su racunarskim fontom.

Primeri koda za ovu knjigu

Primeri koda za ovu knjigu su dostupni na Internetu za preuzimanje na veb sajtu izdavaca.






I

Pocetak rada

Dobrodosli u Sams Teach Yourself C++ za sat vremena dnevno! Znaci da ste spremni da
postanete vest C++ programer.

U ovoj lekeiji otkricete:
m  zaSto je C++ standard u razvoju softvera
m  kako da unesete, kompajlirate i povezete prvi radni C++ program

m Stajenovo u C++-u
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Kratka istorija C++-a

Svrha programskog jezika je da potro$nju racunarskih resursa ucini jednostavnijom. C++ nije
nov - to je jezik koji je popularan i neprestalno se razvija. Njegov najnovija verzija, koju je
ratifikovao ISO (International Organization for Standardization), popularno se naziva C++14,
a izdata je u decembru 2014. godine.

Povezanost sa C-om

C++ je projektovan da bude naslednik jezika C, od koga se razlikuje po Cinjenici da je dizaj-
niran da bude objektno-orijentisani jezik, koji implementira koncepte, kao $to su nasledivanje,
apstrakcija, polimorfizam i kapsuliranje. Ukljucuje klase koje se koriste za skladistenje poda-
taka ¢lana i metoda ¢lana. Ovi metodi ¢lana funkcioni$u upotrebom podataka ¢lana. Efekat ove
organizacije je da programer modeluje podatke i akcije koje zeli da izvrSi. Mnogi popularni
C++ kompajleri nastavili su da podrzavaju i jezik C.

NAPOMENA Poznavanje C programiranja nije preduslov za u¢enje jezika C++. Ako
je vas cilj da naucite objektno-orijentisani programski jezik, kao 5to je C++, ne treba
da zapocinjete u¢enjem proceduralnog jezika, kao sto je C.

Prednosti C++-a

C++ se smatra programskim jezikom srednjeg nivoa, $to znaci da omogucava programiranje
aplikacija visokog nivoa i biblioteka niskog nivoa koje funkcionisu blisko sa hardverom. On
obezbeduje optimalnu kombinaciju jezika visokog nivoa koji omogucava izradu slozenih apli-
kacija dok pruza fleksibilnost u omogucavanju programeru da izvuce najbolju performansu
tacnom kontrolom potrosnje resursa i dostupnosti.

Uprkos postojanja novijih programskih jezika, kao $to su Java i drugi jezici zasnovani na .NET-u,
C++ je i dalje veoma popularan i jo$ uvek se razvija. Noviji jezici obezbeduju neke funkcije,
kao $to je upravljanje memorijom putem garbage kolekcije implementirane u izvr$noj kompo-
nenti, koje su ove jezike ucinile omiljenim za neke programere. Ipak, C++ ostaje izabrani jezik
u slucajevima gde je potrebna tacna kontrola nad potro$njom resursa aplikacije i performansa.
Slojevita arhitektura, gde veb server programiran u C++-u sluzi drugim komponentama pro-
gramiranim u HTML-u, Java-i ili NET-u, je uobi¢ajena.
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Evolucija C++ standarda

C++ jezik je prihvacen i usvojen na mnogim razli¢itim platformama koje koriste sopstvene
C++ kompajlere. Njegov razvoj je izazvao odstupanja specificna za kompajlere i, samim tim,
probleme interoperabilnosti i probleme promene platforme. Stoga se pojavila potreba za stan-
dardizacijom jezika i proizvodac¢ima kompajlera su obezbedene standardne specifikacije jezika
koje treba da koriste.

ISO Committee je 1998. godine ratifikovao prvu standardnu verziju jezika C++ ISO/IEC
14882:1998. Od tada je taj standard pretrpeo velike promene, pomocu kojih je poboljsana upo-
trebljivost jezika i proSirena podrska standardne biblioteke. U vreme pisanja ove knjige aktu-
elna ratifikovana verzija standarda je ISO/IEC 14882:2014, neformalno nazvana C++14.

NAPOMENA Aktuelni standard mozda nisu odmah ili u potpunosti podrzali svi
popularni kompajleri. Stoga, iako je dobro znati najnovije dodatke standarda sa aka-
demske tacke gledista, imajte na umu da oni nisu preduslov za pisanje dobrih, funk-
cionalnih C++ aplikacija.

Ko koristi programe napisane u C++-u?

Lista aplikacija, operativnih sistema, veb servisa i baza podataka i poslovnog softvera progra-
miranih u jeziku C++ je veoma duga. Bez obzira §ta ste i §ta radite na ra¢unaru, postoji moguc-
nost da ve¢ koristite softver programiran u jeziku C++. Pored softverskih inzenjera, i fiziCari i
matematicari Cesto koriste C++ za istrazivacki rad.

Programiranje C++ aplikacije

Kada pokrenemo Notepad na Windowsu ili Terminal na Linuxu, mi, u stvari, ukazujemo pro-
cesoru da treba da pokrene izvr$ni fajl konkretnog programa. Izvrsni fajl je zavrSeni proizvod
koji moze da se pokrene i trebalo bi da izvrsi ono Sto je programer Zeleo da postigne.

Koraci za generisanje izvrSnog fajla

Pisanje C++ programa je prvi korak ka kreiranju izvrSnog fajla koji moze da se pokrene na
operativnom sistemu. Osnovni koraci u kreiranju aplikacija u C++ jeziku su sledeci:

1. pisanje (ili programiranje) C++ koda pomocu editora za tekst

2. kompajliranje koda pomoc¢u C++ kompajlera koji konvertuje kod u verziju
masinskog jezika koji se nalazi u objektnim fajlovima
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3. povezivanje ispisa kompajlera pomocu programa za povezivanje da bi bio dobijen
izvr$ni fajl (na primer, .exe u Windowsu)

Kompajliranje je korak u kojem je kod u C++ jeziku, koji je sadrzan u tekstualnim fajlovima i
ima ekstenziju .cpp, konvertovan u kod bajtova koji procesor moze da izvrsi. Kompajler kon-
vertuje po jedan fajl koda generisanjem objektnog fajla koji ima ekstenziju .o ili .obj i ignorise
zavisnosti koje ovaj CPP fajl moze imati za kod u drugom fajlu. Program za povezivanje spaja
tacke i reSava ove zavisnosti. Prilikom uspe$nog povezivanja program za povezivanje kreira
izvrsni fajl koji programer moze da izvrs$i ili distribuira. Ceo ovaj proces se naziva i izgradnja
izvr$nog fajla.

Analiziranje i ispravljanje gresaka

Vecina aplikacija se retko pri prvom pokretanju kompajlira i izvrSava kao $to bi trebalo. Velika
ili slozena aplikacija programirana u bilo kom jeziku (ukljuc¢ujuéi i C++) treba da se pokrene
vise puta, Sto je deo testiranja i identifikovanja gresaka u kodu, koje se nazivaju programske
greske. Nakon $to su programske greske ispravljene, izvrsni fajl je ponovo izgraden i proces
testiranja se nastavlja. Stoga, pored tri koraka (programiranja, kompajliranja i povezivanja),
razvoj softvera ukljucuje i korak koji se naziva ispravljanje gresaka, u kojem programer ana-
lizira greske u kodu i ispravlja ih. Dobra razvojna okruzenja obezbeduju alatke i funkcije koje
pomazu pri ispravljanju gresaka.

Integrisano razvojno okruzenje

Mnogi programeri radije koriste integrisano razvojno okruzenje (IDE) u kojem su koraci pro-
gramiranja, kompajliranja i povezivanja integrisani unutar jedinstvenog korisnickog interfejsa,
koji, takode, obezbeduje funkcije za ispravljanje gresaka koje olaksavaju detektovanje gresaka
i reSavanje problema.

SAVET Najbrzi nacgin da se zapo¢nu pisanje, kompajliranje i izvrsavanje C++
aplikacija je upotreba online IDE-a koji se pokrecu u pretrazivacu. Pogledajte jednu
takvu alatku na adresi http://www.tutorialspoint.com/compile_cpp_online.php.
Pored toga, instalirajte jedan od mnogih besplatnih C++ IDE-ova i kompajlera.
Popularni su Microsoft Visual Studio Express za Windows i GNU C++ Compiler, pod
nazivom g++ za Linux. Ako programirate na Linuxu, moZete da instalirate besplatan
Eclipse IDE za kreiranje C++ aplikacija, koriste¢i g++ kompajler.
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URADITE NE RADITE
Snimite fajlove, koristeci ekstenziju .cpp. Nemojte da upotrebite ekstenziju .c za (++ fajl, zato
Upotrebite jednostavan editor teksta ili integrisano Sto ce neki kompajleri prevesti ove fajlove kao C
razvojno okruzenje za pisanje koda. programe, umesto kao C++.

Nemojte za pisanje koda da koristite velike editore
teksta, kao $to su programi za obradu teksta, zato $to
oni Cesto dodaju sopstvene oznake u kod koji se
programira.

Programiranje prve C++ aplikacije

Sada, kada poznajete alatke i korake koji su ukljuéeni, vreme je da programirate prvu C++
aplikaciju koja prati tradiciju i prikazuje ,,Hello World!* na ekranu.

Ako programirate na Linuxu, upotrebite jednostavan editor teksta za kreiranje CPP fajla koji
ima sadrzaj prikazan u programskom kodu 1.1.

Ako koristite Microsoft Visual Studio na Windowsu, pratite sledece korake:
1. Otvorite New Project Wizard pomocu opcije menija File, New Project.

2. Zaopciju Visual C++ izaberite tip Win32 Console i projektu dodelite naziv Hello.
Kliknite na OK.

3. U odeljku Application Settings iskljucite opciju Precompiled Header. Kliknite na
Finish.

4. Zamenite automatski generisan sadrzaj u fajlu Hello. cpp iseckom koda koji je
prikazan u programskom kodu 1.1.

PROGRAMSKI KOD 1.1Hel1lo. cpp, program Hello World

1: #include <iostream>

int main()

{

std::cout << ,Hello World!“ << std::endl;
return 0;

}

N o Ul W N

Ova jednostavna aplikacija samo prikazuje liniju na ekranu, koriste¢i liniju koda std: : cout.
Linija koda std: :endl izdaje naredbu coutu da zavr$i konkretnu liniju. Aplikacija se zatvara
kada se operativnom sistemu vrati 0.
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NAPOMENA Da biste ¢itali program, moze biti korisno da znate kako da izgovarate
specijalne karaktere i klju¢ne reci.

Na primer, #include mozZete da citate kao hash-include. Ostale verzije su sharp-include
ili pound-include, u zavisnosti od toga odakle dolaze.

Slicno tome, mozete da Citate std: : cout kao standard-c-out, a endl kao end-line.

PAZNJA Vazni su detalji, $to zna¢i da treba da kucate kod na potpuno isti nacin kao
sto je prikazano u programskom kodu. Kompajleri su striktni i ako slu¢ajno unesete na
kraj iskaza a :, a potrebno je da unesete a ;, mozete da ocekujete gresku kompajliranja
i dugacak izvestaj o gresci.

Izgradnja i izvrSavanje prve C++ aplikacije
Ako koristite Linux, otvorite terminal, kliknite na direktorijum koji sadrzi Hello. cpp i otvo-
rite g++ kompajler i program za povezivanje, koriste¢i komandnu liniju:

g++ -o hello Hello.cpp

Ova komanda daje naredbu kompajleru g++ da kreira izvrsni fajl, pod nazivom hello, kompaj-
liranjem C++ fajla Hello. cpp.

Ako koristite Microsoft Visual Studio na Windowsu, pritisnite tastere Ctrl+F5 da biste pokre-
nuli program direktno pomocu IDE-a. Ova precica ¢e kompajlirati, povezati i izvrsiti aplika-
ciju. Alternativno, izvrsite sledece korake:

1. Kliknite desnim tasterom miSa na projekat i izaberite opciju Build da biste generisali
izvrsni fajl Hello. exe.

2. Kliknite na putanju izvrsnog fajla, koriste¢i komandnu liniju (obi¢no se nalazi ispod
direktorijuma Debug u direktorijumu projekta).

3. Pokrenite izvr$ni fajl, tako §to ¢ete uneti njegov naziv.

Program kreiran u Microsoft Visual Studiou izgleda sli¢no kao $to je ilustrovano na slici 1.1.
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Slika 1.1 g 1.1 Hello World - Microsoft Visual Stu... X & | Quick Launch (Ctrl+Q) Pl =Bl e~
Jednostavan File Edit View Project Build Debug Team Tools Test Window Help - .
,,Hello WOl’ld” C++ E % | B WM I v ~ ‘ Debug ~ Win32 ~ P Local Windows Debuggerv‘ ';' '='

program editovan

1.1 Hello World.cpp # X Solution Explorer

u MinOSOft Visual %] 1.1 Hello World vI (Global Scope) ! ® main - A ‘ -5 8@
. #include <iostream> +
Studio EXprESSU. : —: Search Solution Explorer (Ctrl P ~
—int main() 2 Solution 1.1 Hello World' (1 p
{ 8 4 % 1.1Hello World
std::cout << "Hello World" << std::endl; D =-m References
return 0; P 5 External Dependencies
¥ - D, Header Files
100% ~ 4 » + Resource Files
4 . Source Files
Output S W% D ++ 1.1 Hello World.cop
Show output from: | Build ~ " B ReadMe.txt
========== Build: 1 succeeded, @ failed, @ up-to-date, @ skippec a
| -
4 »
S(JAENd Output

Build succeeded

IzvrSavanje fajla . /hello na Linuxu ili fajla Hello.exe na Windowsu vraca slededi ispis:

Hello World!

Cestitam! Zapoceli ste uéenje jednog od najpopularnijih i najmoénijih programskih jezika svih
vremena!

ZNACAJ C++ 1SO STANDARDA

Kao $to mozete da vidite, uskladenost sa standardima pomaze da ise¢ak koda u programs-
kom kodu 1.1 bude kompajliran i izvrsen na vise platformi ili operativnih sistema - preduslov
je dostupan C++ kompajler koji je uskladen sa standardima. Stoga, ako zelite, na primer, da
kreirate proizvod koji treba da se pokrec¢e na Windowsu kao i na Linuxu, praksa programiranja
uskladena sa standardima (koja ne koristi kompajler ili semantiku specificnu za platformu)
omogucava da doprete do vise korisnika, bez potrebe za programom koji je specifi¢an za
svako okruZenje koje treba da se podrzi. Naravno, ovo funkcionise dobro za aplikacije koje ne
zahtevaju mnogo interakcije na nivou operativnog sistema.
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Razumevanje gresaka kompajlera

Kompajleri su veoma precizni u svojim zahtevima; dobri kompajleri se trude da ukazu gde je
pogreseno. Ako se suocite sa problemom prilikom kompajliranja aplikacije u programskom
kodu 1.1, mozda ¢ete dobiti gresku koja izgleda kao slede¢a (namerno predstavljena greska
izostavljanjem dvotacke u liniji 5):

hello.cpp(6): error C2143: syntax error : missing ’;‘ before ,return®

Ova poruka o gresci iz Visual C++ Compilera je prilicno jasna: ispisuje naziv fajla koji sadrzi
gresku 1 broj linije (u ovom slucaju 6) u kojoj je izostavljena dvotacka i daje opis same greske,
zajedno sa brojem greske (u ovom slucaju C2143). Iako je znak interpunkcije izbrisan iz pete
linije za ovaj primer, greska je prijavljena za sledec¢u liniju, zato sto je postala o¢igledna kom-
pajleru samo kada je analizirao vraceni iskaz koji ukazuje da bi prethodni iskaz trebalo da bude
zaustavljen pre vracanja. Isprobajte da dodate dvotacku na pocetak Seste linije i videcete da ¢e
program biti kompajliran bez problema.

NAPOMENA U C++ jeziku prelom linije ne¢e automatski zavrsiti iskaze kao u
nekim drugim jezicima, kao sto je VBScript.

U C++ jeziku iskazi mogu da se protezu kroz vise linija. Takode je moguce da imate
vise iskaza u jednoj liniji, u kojoj je svaki iskaz zavrsen znakom tacka-zarez.

Sta je novo u C++-u?

Ako ste iskusni C++ programer, mozda ste primetili da osnovni C++ program u programskom
kodu 1.1 nije promenjen. lako je C++ ostao uskladen sa prethodnim verzijama C++-a, uradeno
je mnogo da bi taj jezik bio jednostavniji za upotrebu i programiranje.

Najnovije azuriranje je izdato kao deo ISO standarda koji je ratifikovan 2011. godine
(popularno se naziva C++11). C++14 je izdat 2014. godine i sadrzi manja poboljsanja i korek-
cije u odnosu na verziju C++11.

Funkcija kao §to je auto, prvi put predstavljena u verziji C++11, omoguéava da se definise
promenljiva ¢iji tip kompajler automatski izvodi zbijanjem razvucenih deklaracija, bez kom-
promitovanja bezbednosti tipa. C++14 prosiruje istu ovu funkciju za vracanje tipova. Lambda
funkcije su funkcije bez naziva. One omogucavaju da se piSu kompaktni objekti funkcije bez

dugih definicija klase, ¢ime se znacajno smanjuju linije koda.
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C++ obezbeduje programerima mogucnost pisanja prenosivih, viSenitnih C++ aplikacija koje
su uskladene sa standardima. Ove aplikacije, kada su pravilno izgradene, podrzavaju paralelna
izvrSenja obrazaca i dobro su pozicionirane u srazmeri performanse kada korisnik povecava
mogucénosti konfiguracije hardvera pove¢avanjem broja jezgara procesora. Ovo su neka od
brojnih poboljsanja u C++ jeziku koja ¢ée biti opisana u ovoj knjizi.

Nove funkcije jezika koje se o¢ekuju u sledecoj velikoj reviziji, koja ¢e imati naziv C++17,
predstavljene su na kraju knjige, u Lekeiji 29, ,,Napredak®.

Rezime

U ovoj lekciji naucili ste kako da programirate, kompajlirate, povezujete i izvrSavate prvi C++
program. U njoj je, takode, predstavljen kratak pregled evolucije C++ jezika i demonstrirana je
efikasnost standarda prikazom da isti program moze da bude kompajliran koris¢enjem razlici-
tih kompajlera na razli¢itim operativnim sistemima.

Pitanja i odgovori
P Mogu li da ignoriSem poruke upozorenja kompajlera?

O U odredenim slué¢ajevima kompajler ¢e prikazati poruke upozorenja. Upozorenja se
razlikuju od gresaka po tome $to je konkretna linija sintakticki tacna i moze da se
kompajlira. Medutim, verovatno postoji bolji nac¢in da se konkretna linija napise, a
dobri kompajleri prikazace upozorenje, zajedno sa preporukom kako moze da se
ispravi linija.

Preporucena ispravka pruza bezbedniji nacin programiranja ili na¢in koji omogucava
da aplikacija koristi karaktere i simbole koji nisu iz latinskog jezika. Treba da
obratite paznju na ova upozorenja i da, u skladu sa njima, poboljsate aplikaciju.
Nemojte ignorisati poruke upozorenja ako niste sigurni da su one tacne.

P Po ¢emu se razlikuje interpretirani od kompajliranog jezika?

Jezici kao $to je Windows Script su interpretirani. Ne postoji korak kompajliranja.
Interpretirani jezik koristi interpreter, koji direktno cita tekstualni fajl skripta (kod) i
izvrSava zeljene akcije. Shodno tome, pozeljno je da imate instaliran interpreter na
masini na kojoj skript treba da bude izvrsen; medutim, kada interpreter funkcionise
kao izvrsni prevodilac izmedu mikroprocesora i napisanog koda, to obi¢no uti¢e na
performansu.
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P Stasu greske pri izvrienju i po emu se one razlikuju od gresaka u vreme
kompajliranja?

O Greske koje se deSavaju kada izvrSavate aplikaciju nazivaju se greske pri izvrsenju.
Mozda ste ve¢ iskusili poznatu gresku ,,Access Violation* na starijim verzijama
Windowsa - to je greska pri izvrSenju. Greske u vreme kompajliranja ne stizu do
krajnjeg korisnika, a predstavljaju pokazatelje sintaktickih problema; sprec¢avaju da
programer generise izvrsni fajl.

Radionica

Radionica obezbeduje kviz da biste proverili koliko dobro razumete ono sto ste naucili u ovoj
lekciji i vezbe za poveéanje iskustva u upotrebi onoga sto ste naucili. Pokusajte da odgovorite
na pitanja u kvizu i obavite vezbe pre nego §to proverite odgovore u Dodatku E.

Kviz

1. U ¢emu je razlika izmedu interpretera i kompajlera?

2. Staradi program za povezivanje?

3. Kaoji su koraci u normalnom ciklusu razvoja?

v

Vezbe
1. Pogledajte slede¢i program i pokusajte da pogodite Sta on izvrSava, a da ga ne
pokrenete:

1: #include <iostream>
2: int main()
3:
4: int x = 8;
5: int y = 6;
6 std::cout << std::endl;
7: std::cout << X - Yy << " 7 << X *y << " " << X + Y
8: std::cout << std::endl;
9: return 0;
10: }

2. Unesite program iz veZbe 1, a zatim ga kompajlirajte i povezite. Sta izvr§ava ovaj
program? Izvrsava li ono §to ste mislili?
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3.

U ¢emu je greska u ovom programu:

1: include <iostream>

2: int main()

3: {

4 std::cout << "Hello Buggy World \n“;
5 return 0;

6: }

Ispravite gresku u programu iz vezbe 3, kompajlirajte ga, povezite i pokrenite.
Sta izvrsava ovaj program?







st

Anatomija C++ programa

C++ programi su organizovani u klase, koje se sastoje od funkcija ¢lana i promenljivih ¢lana.
Veci deo ove knjige je posvecen detaljnom opisivanju ovih delova, ali da biste bolje razumeli
kako se program uklapa, morate da vidite kompletan radni program.

U ovoj lekciji naucicete:
m  koji su delovi C++ programa
m  kako delovi funkcioni$u zajedno
m  Staje funkcija i Sta ona izvrSava

m  koje su osnovne operacije unosa i ispisa
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Delovi programa Hello World

Prvi C++ program iz Lekcije 1, ,,Pocetak rada®, samo je ispisao jednostavan iskaz ,,Hello
World* na ekranu. Ipak, on sadrzi neke od najvaznijih i osnovnih gradivnih blokova C++ pro-
grama. Upotrebite programski kod 2.1 kao pocetnu tacku za analiziranje komponenata koje
sadrze svi C++ programi.

PROGRAMSKI KOD 2.1: HelloWorldAnalysis.cpp: analiza jednostavnog (++ programa

1: // Preprocessor directive that includes header iostream

2: #include <iostream>

3:

4: // Start of your program: function block main()
5: int main()

6: {

7: /* Write to the screen */

8: std::cout << ,Hello World"“ << std::endl;
9:

10: // Return a value to the 08

11: return 0;

12: }

Ovaj C++ program se moze generalno razdvojiti na dva dela: na pretprocesorske komande koje
zapocinju simbolom # i na glavno telo programa koje zapocinje funkcijom int main ().

NAPOMENA Linije 1,4, 7 i 10, koje zapotinju oznakom // ili /*, nazivaju se komen-
tari i kompajler ih ignorise. Ovi komentari su samo za korisnike koji ¢itaju kod.
Opisani su detaljnije u sledecem odeljku.

Pretprocesorska komanda #include

Kao $to i sam naziv nagovestava, pretprocesor je alatka koja se pokrece pre nego $to se pokrene
kompajliranje. Pretprocesorske komande su komande za pretprocesor i uvek zapo€inju ozna-
kom tarabe #. U liniji 2 u programskom kodu 2.1 #include <filename> ukazuje pretpro-
cesoru da treba da upotrebi sadrzaje fajla (u ovom slucaju iostream) i da ih ukljuci u liniju u
kojoj je kreirana komanda; iostream je standardni fajl zaglavlja koji omogucava koriséenje
komande std: : cout, upotrebljene u liniji 8 za prikaz poruke ,,Hello World* na ekranu. Dru-
gim re¢ima, kompajler je mogao da kompajlira liniju 8 koja sadrzi komandu std: : cout, zato
$to smo izdali naredbu pretprocesoru da ukljuc¢i definiciju komande std: : cout u liniji 2.
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NAPOMENA Profesionalno programirane C++ aplikacije uklju¢uju standardna
zaglavlja koja obezbeduje razvojno okruzenje i ona koje su kreirali programeri.
SloZene aplikacije su, obi¢no, programirane u vide fajlova u kojima neki fajlovi treba
da ukljucuju druge. Dakle, ako artefakt deklarisan u fajlu FileA treba da se upotrebi u
fajlu FileB, ukljucite prvi fajl u drugi. Obi¢no se to izvrSava ubacivanjem sledeceg
include iskaza u fajl FileA:

#include ”...relative path to FileB\FileB“

U ovom slucaju koristimo navodnike, a ne uglaste zagrade, za uklju¢ivanje samostal-
nog zaglavlja. Zagrade <> se, obi¢no, koriste kada uklju¢ujemo standardna zaglavlja.

Telo programa main()

Ono $to sledi iza pretprocesorske komande je telo programa karakterizovano funkcijom
main (). IzvrSenje C++ programa uvek zapocinje upravo ovde. Standardizovana konvencija
je da je funkcija main () deklarisana tako da se ispred nje nalazi int - vraceni tip vrednosti
funkcije main () koji oznacava ceo broj.

NAPOMENA U mnogim C++ aplikacijama pronadi ¢ete varijantu funkcije main ()
koja izgleda ovako:

int main (int argc, char* argv([])

Ova varijanta funkcije je uskladena sa standardom i prihvatljiva je, jer vraca vrednost
int. Sadrzaji zagrada su argumenti koji su dodati u program. Ovaj program verovatno
omogucava korisniku da ga pokrene pomocu argumenata komandne linije, kao sto je

program.exe /DoSomethingSpecific

/DoSomethingSpecific argument za konkretni program (prosledio ga je operativni
sistem kao parametar), kojim e se rukovati unutar funkcijemain (int argc, char*
argv([]).

Pogledajte sada liniju 8 koja ispunjava stvarnu namenu ovog programa.

std::cout << ,Hello World"“ << std::endl;
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Iskaz cout (,,console-out“, izgovara se kao si-aut) ispisuje ,,Hello World*“ u konzoli — odnosno,
ekranu. cout je tok definisan u standardnom std imenskom prostoru (otuda i std: : cout) - u
ovoj liniji postavijate tekst ,,Hello World* u tok upotrebom operatora za ubacivanje toka <<.
Iskaz std: :endl je upotrebljen na kraju linije i njegovo ubacivanje u tok je sli¢no ubacivanju
znaka za pocetak novog reda. Ne zaboravite da se operator za ubacivanje toka << koristi svaki
put kada novi objekat treba da bude dodat u tok.

U C++ jeziku razliciti tipovi toka podrzavaju slicnu semantiku toka za izvrSavanje razlicitih
operacija pomocu istog teksta. Na primer, za ubacivanje u fajl, umesto u konzolu, koristimo isti
operator unosa << u toku std: : fstream, umesto u toku std: : cout. Stoga, upotreba tokova
postaje intuitivna i kada se naviknete na jedan tok (kao Sto je cout, koji pise tekst u konzolu),
otkri¢ete da je upotreba drugih tokova jednostavna (kao Sto je fstream, koji pomaze snimanje
fajlova na disk).

Tokovi su detaljnije opisani u Lekciji 27, ,,Upotreba tokova za unos i ispis®.

NAPOMENA Tekst, uklju¢ujudi i navodnike (,Hello World”), naziva se literal zna-
kovnog niza.

Vracanje vrednosti

Funkcije u C++ jeziku treba da vracaju vrednost, ako nije eksplicitno specifikovano drugacije.
Funkcijamain () je isto funkcija i uvek vraca ceo broj. Ova vrednost celog broja je vraéena u
operativni sistem (OS) i, u zavisnosti od prirode aplikacije, moze da bude veoma korisna, jer
vecina operativnih sistema obezbeduje moguénost slanja upita o vracenoj vrednosti aplikacije
koja je normalno zaustavljena. U mnogim slucajevima jedna aplikacija je pokrenuta drugom, a
matic¢na aplikacija (koja pokrece) ,,zeli da zna* da li je podredena aplikacija (koja je pokrenuta)
uspesno izvrsila zadatke. Programer moze da upotrebi vra¢enu vrednost funkcije main () za
saopStavanje uspesnog stanja ili greske mati¢noj aplikaciji pomocu koda.

NAPOMENA Obi¢no programeri vracaju 0 u slu¢aju uspehaili -1 u slu¢aju greske.
Medutim, vracena vrednost je ceo broj i programer ima fleksibilnost prenosa mnogo
razlicitih stanja uspeha ili greske, koriste¢i dostupan raspon vracenih vrednosti celog
broja.

PAZNJA C++ jezik razlikuje velika i mala slova. Dakle, ocekujte da ¢e kompajliranje
biti neuspesno ako napisete Int, umesto int, ili Std::Cout, umesto std::cout.
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Koncept imenskih prostora

Razlog zbog kojeg ste koristili std: : cout u programu, a ne samo count, predstavlja ¢injenica
da se artefakt (cout) koji Zelite da pozovete nalazi u standardnom (std) imenskom prostoru.

Sta su imenski prostori?

Pretpostavimo da niste koristili kvalifikator imenskog prostora prilikom pozivanja artefakta
cout i da cout postoji na dve lokacije koje su kompajleru poznate. To izaziva konflikt i
greSku kompajliranja, naravno. U ovim situacijama imenski prostori postaju korisni. Oni su
nazivi dati delovima koda koji pomazu u smanjivanju potencijalnih konflikata imenovanja.
Pozivanjem koda std: : cout ukazuje se kompajleru da treba da upotrebi jedinstveni cout
koji je dostupan u std imenskom prostoru.

NAPOMENA Upotrebite std (izgovara se ,standardni”) imenski prostor za pozivanje
funkcija, tokova i programskih alatki koje je ISO Standards Committee ratifikovao.

Mnogim programerima je dosadno da dodaju iznova specifikator std imenskog prostora u kod
kada koriste cout i druge sli¢ne funkcije sadrzane u istom imenskom prostoru. Deklaracija
using namespace, kao §to je prikazano u programskom kodu 2.2, pomaze da se izbegne ovo
ponavljanje.

PROGRAMSKI KOD 2.2: Deklaracija using namespace

1: // Preprocessor directive

2: #include <iostream>

3:

4: // Start of your program

5: int main()

6: {

7: // Tell the compiler what namespace to search in
8: using namespace std;

9:

10: /* Write to the screen using std::cout */
11: cout << ,Hello World"“ << endl;

12:

13: // Return a value to the 0S

14: return 0;

=
(53]

}
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ANALIZA

Pogledajte liniju 8. Ako ukazete kompajleru da koristite imenski prostor std, ne treba ekspli-
citno da spomenete imenski prostor u liniji 11 kada koristite kod std: : cout ili std: :endl.

Restriktivnija varijanta programskog koda 2.2 prikazana je u programskom kodu 2.3, u kojem
imenski prostor nije upotrebljen u potpunosti. Ukljuc¢i¢emo samo one artefakte koje zelimo da
upotrebimo.

PROGRAMSKI KOD 2.3: Jos jedan prikaz kljucne reci using

1: // Preprocessor directive

2: #include <iostream>

3:

4: // Start of your program

5: int main()

6: {

7: using std::cout;

8: using std::endl;

9:

10: /* Write to the screen using std::cout */
11: cout << ,Hello World"“ << endl;
12:

13: // Return a value to the 0S
14: return 0;

15: }

ANALIZA

Linija 8 u programskom kodu 2.2 je sada zamenjena linijama 7 i 8 u programskom kodu 2.3.
Razlika izmedu kodova using namespace stdiusing std: :cout je $to using names-
pace std omogucava da svi artefakti u imenskom prostoru std (count, cin i tako dalje) budu
upotrebljeni bez eksplicitnog ukljucivanja kvalifikatora imenskog prostora std: :. U kodu
using std: : cout imenski prostor je eksplicitno naznacen, pa je, stoga, omogucena upotreba
samo artefakata std: :cout i std: :endl.

Komentari u C++ kodu

Linije 1, 4, 10 i 13 u programskom kodu 2.3 sadrze tekst govornog jezika (u ovom slucaju
engleskog), ali, ipak, ovaj tekst ne ometa mogucénost kompajliranja programa. Ove linije, koje
se nazivaju komentari, ne menjaju ispis programa. Kompajler ignorise komentare. Komentari
su popularni, jer programeri njima objasnjavaju kod — zato su napisani jasnim ¢itkim jezikom.
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C++ podrzava komentare napisane sledec¢im stilovima:

m // ukazuje na poCetak komentara koji je validan do kraja odredene linije. Na primer:

// This is a comment - won’t be compiled

m /* pracen */ ukazuje da je sadrzani tekst komentar, ¢ak i ako se proteze kroz vise

linija koda:

/* This is a comment
and it spans two lines */

NAPOMENA Mozda izgleda ¢udno da programer treba da objasnjava svoj kod, ali
Sto je program vedi ili sto je vedi broj programera koji rade zajedno na odredenom
modulu, tim je vaznije pisati kod koji moze lako da se razume. Komentari pomazu
programeru da dokumentuje ono sto je uradeno i zbog ¢ega je nesto uradeno na

odredeni nacin.

URADITE

Dodajte komentare koji objasnjavaju rad slozenih
algoritama i slozenih delova programa.

Sastavite komentare, koristei stil koji programeri
saradnici mogu da razumeju.

Funkcije u C++-u

NE RADITE

Nemojte da koristite komentare za objasnjenje ili
ponavljanje ociglednog.

Nemoijte da zaboravite da dodavanje komentara ne
opravdava pisanje nejasnog koda.

Nemoijte da zaboravite da, kada je kod modifikovan,
mozda treba aZurirati i komentar.

Funkcije omogucavaju da se podeli sadrzaj aplikacije na funkcionalne jedinice koje mogu da
budu pozvane u sekvenci po nasem izboru. Funkcija, kada je pozvana, obi¢no vraca vrednost
u funkciju koja ju je pozvala. Najpoznatija funkcija je, naravno, int main (). Kompajler je
prepoznaje kao pocetnu tacku C++ aplikacije i obavezno vraca int (ceo broj).




24 \ LEKCIJA 2 Anatomija C++ programa

Kao programeri, imamo izbor i obi¢no treba da sastavimo sopstvene funkcije. Programski
kod 2.4 je jednostavna aplikacija koja koristi funkciju za prikaz iskaza na ekranu, koristeci
std: : cout sa razli¢itim parametrima.

PROGRAMSKI KOD 2.4: Deklarisanje, definisanje i pozivanje funkcije koja prikazuje mogucnosti
kojeima std: : cout

1: #include <iostream>
using namespace std;

2

3

4: // Declare a function
5: int DemoConsoleOutput () ;
6

7

8

int main()
{
9: // Call i.e. invoke the function
10: DemoConsoleOutput () ;
11:
12: return 0;
13: }
14:

15: // Define i.e. implement the previously declared function
16: int DemoConsoleOutput ()

17: |

18: cout << ,This is a simple string literal“ << endl;

19: cout << ,Writing number five: ” << 5 << endl;

20: cout << ,Performing division 10 / 5 = ” << 10 / 5 << endl;

21: cout << ,Pi when approximated is 22 / 7 = " << 22 / 7 << endl;
22: cout << ,Pi is 22 / 7 = " << 22.0 / 7 << endl;

23:

24: return 0;

25: }

ISPIS

This is a simple string literal
Writing number five: 5
Performing division 10 / 5 =
Pi when approximated is 22 /
Pi is 22 / 7 = 3.14286

2
7 =3

ANALIZA

Linije 5, 10 i od 16 do 25 su vazne. Linija 5, koja se naziva deklaracija funkcije, u sustini
ukazuje kompajleru da Zelimo da kreiramo funkciju pod nazivom DemoConsoleOutput (),
koja vraca vrednost int (ceo broj). Ova deklaracija omogucava kompajleru da prevede liniju
10, u kojoj je funkcija DemoConsoleOutput () pozvana unutar funkcije main (). Kompajler
pretpostavlja da ¢e se definicija (odnosno implementacija funkcije) pojaviti, a pojavice se u
linijjama od 16 do 25.
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U stvari, ova funkcija prikazuje mogucnosti artefakta cout. Ne samo da Stampa tekst na isti
nacin kao §to je prikazan ,,Hello World*“ u prethodnim primerima, vec i rezultat jednostavnog
aritmetickog izracunavanja. Linije 21 1 22 prikazuju rezultat pi (22 / 7); linija 22 je mnogo
tacnija, zato Sto deljenjem 22.0 sa 7 ukazujete kompajleru da treba da tretira rezultat kao realan
(float u terminu C++-a), a ne kao ceo broj.

Vidite da funkcija treba da vrati ceo broj, kao $to je deklarisano u liniji 5, a vraca 0. Sli¢no
tome, i funkcijamain () vraca vrednost 0. S obzirom da je funkcija main () prenela sve svoje
aktivnosti na funkciju DemoConsoleOutput (), bilo bi mnogo bolje da upotrebite vracenu
vrednost funkcije za vracanje vrednosti iz funkcije main (), kao Sto je prikazano u program-
skom kodu 2.5.

PROGRAMSKI KOD 2.5: Upotreba vracene vrednosti funkcije

1: #include <iostreams>
: using namespace std;

2

3

4: // Function declaration and definition

5: int DemoConsoleOutput ()

6: {

7 cout << ,This is a simple string literal"™ << endl;
8
9
0

cout << ,Writing number five: ” << 5 << endl;
cout << ,Performing division 10 / 5 = ” << 10 / 5 << endl;
10: cout << ,Pi when approximated is 22 / 7 = " << 22 / 7 << endl;
11: cout << ,Pi actually is 22 / 7 = " << 22.0 / 7 << endl;
12:
13: return 0;
14: }
15:
16: int main()
17: |
18: // Function call with return used to exit
19: return DemoConsoleOutput () ;
20: }
ANALIZA

Ispis ove aplikacije je isti kao i ispis prethodnog programskog koda. Ipak, postoje male pro-
mene u nacinu na koji je aplikacija programirana. Na primer, posto ste definisali (odnosno
implementirali) funkciju ispred funkcije main () u liniji 5, nije vam potrebna dodatna dekla-
racija. Moderni C++ kompajleri upotrebice ovu definiciju kao deklaraciju funkcije i definiciju
ujedno. Funkcijamain () je malo kraca. Linija 19 poziva funkciju DemoConsoleOutput () i
istovremeno vraca vrednost funkcije iz aplikacije.
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NAPOMENA U slucajevima kao $to je ovaj, gde funkcija ne treba da donosi odluke,
ili prikaZe status uspeha ili neuspeha, mozete da deklarisete funkciju povratnog tipa
void:

void DemoConsoleOutput ()

Ova funkcija ne moze da vrati vrednost.

Funkcije mogu da koriste parametre, mogu da budu rekurzivne, mogu da sadrZe vise povratnih
iskaza, mogu da budu preklopljene, kompajler moze da ih prosiri u liniji i tako dalje. Ovi kon-
cepti su predstavljeni detaljnije u Lekciji 7, ,,Organizovanje koda pomocu funkcija“.

Osnovni unos pomocu iskaza std::cin i ispis
pomocu iskaza std::cout

Racunar omoguéava da vrSite interakciju sa aplikacijama koje su na njemu pokrenute u razli-
¢itim formama i omogucava da ove aplikacije vrSe interakciju sa vama u razli¢itim formama.
Mozete da vrsite interakciju sa aplikacijama koris¢enjem tastature ili misa. Mozete da prikazete
informacije na ekranu kao tekst, da tekst prikazete u obliku slozenih grafika, da ga odStampate
na papir pomocu Stampaca, ili, jednostavno, da ga snimite u fajl za kasniju upotrebu. U ovom
odeljku opisana je najjednostavnija forma unosa i ispisa u C++ jeziku koriS¢enjem konzole za
pisanje i ¢itanje informacija.

Mozete da upotrebite iskaz std: : cout (izgovara se ,,standard si-aut™) za pisanje jednostavnih
tekstualnih podataka u konzoli, a iskaz std::cin (“standard see-in”) za Citanje teksta i brojeva
(unetih pomocu tastature) iz konzole. U stvari, u prikazivanju poruke ,,Hello World* na ekranu
vec ste se susreli sa iskazom cout, kao §to mozete da vidite u programskom kodu 2.1:

8: std::cout << ,Hello World"“ << std::endl;

Iskaz prikazuje cout, praéen operatorom unosa << (to pomaze pri ubacivanju podataka u tok
ispisa). Iza operatora je dodat literal znakovnog niza ,,Hello World*, a nakon toga je dodata
nova linija u formi std: :endl (izgovara se ,,standard end-lajn®).

Upotreba iskaza cin je, takode, jednostavna. Posto je cin upotrebljen za unos, spojen je sa
promenljivom u kojoj Zelite da sacuvate unete podatke:

std::cin >> Variable;
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Stoga, cin je pracen operatorom ekstrahovanja >> (ekstrahuje podatke iz toka unosa), a zatim
je dodata promenljiva u kojoj treba da budu sacuvani podaci. Ako unos korisnika treba da bude
sacuvan u dve promenljive, koje sadrze podatke razdvojene razmakom, iskoristite jedan iskaz:

std::cin >> Variablel >> Variable2;

Vidite da iskaz cin moze da se upotrebi za tekst i za numericke unose korisnika, kao $to je
prikazano u programskom kodu 2.6.

PROGRAMSKI KOD 2.6: Upotreba iskaza cini cout za prikaz numerickog i tekstualnog unosa korisnika

1: #include <iostreams

2: #include <string>

3: using namespace std;

4:

5: int main()

6: {

7: // Declare a variable to store an integer
8: int inputNumber;

9:

10: cout << ,Enter an integer: ”;

11:

12: // store integer given user input

13: cin >> inputNumber;

14:

15: // The same with text i.e. string data
16: cout << ,Enter your name: ”;

17: string inputName;

18: cin >> inputName;

19:
20: cout << inputName << ” entered ” << inputNumber << endl;
21:

22: return 0;

23: }

ISPIS

Enter an integer: 2017
Enter your name: Siddhartha
Siddhartha entered 2017
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ANALIZA

Linija 8 prikazuje kako je deklarisana promenljiva pod nazivom inputNumber za ¢uvanje
podataka tipa int. Korisnik treba da unese broj, koristeci iskaz cout u liniji 10; uneti broj je
sacuvan u promenljivoj celog broja pomocu iskaza cin u liniji 13. Ista veZba ponovljena je
za ¢uvanje imena korisnika, koje naravno ne moze da se cuva kao ceo broj, ve¢ kao drugaciji
tip pod nazivom string, kao §to mozete da vidite u linijjama 17 i 18. Ukljucen je <string>
u liniju 2 da bi kasnije bio upotrebljen tip string unutar funkcije main (). Na kraju, u liniji 20
iskaz cout se koristi za prikaz unetog imena sa brojem i teksta za kreiranje ispisa Siddhar-
tha entered 2017.

Ovo je jednostavan primer kako funkcioni$u osnovni unos i ispis u C++ jeziku. Ne brinite ako
vam nije jasan koncept promenljive - detaljniji opis ¢ete naci u Lekciji 3, ,,Upotreba promen-
ljivih i deklarisanje konstanti‘.

NAPOMENA Da sam prilikom izvr$avanja programskog koda 2.6 uneo nekoliko
reci, kao $to je moje ime (na primer: Siddhartha Rao), iskaz cin bi i dalje sacuvao samo
prvu rec ,Siddhartha” u znakovnom nizu. Da biste sacuvali cele linije, upotrebite funk-
ciju getline (), koja je opisana u programskom kodu 4.7 u Lekciji 4, ,Upravljanje
nizovima i znakovnim nizovima”“.

Rezime

U ovoj lekciji su predstavljeni osnovni delovi jednostavnog C++ programa. Objasnjeno je Sta
je funkcijamain (), predstavljeni su imenski prostori i naucili ste osnove unosa i ispisa u kon-
zoli. Mozete sada da upotrebite ove koncepte u svakom programu koji pisete.

Pitanja i odgovori
P StaizvrSava komanda #include?

O Ovo je pretprocesorska komanda, koja se pokrece kada se pozove kompajler. Ova
specifi¢éna komanda izaziva da sadrzaji fajla naznacenog u <> iza #include budu
ubaceni u odredenu liniju kao da su uneti na tu lokaciju u izvornom kodu.

P U ¢emu je razlika izmedu // komentara i /* komentara?

Komentari dvostruke kose crtice (//) istiCu na kraju linije. Komentari kose crtice i
zvezdice (/*) su aktivni do unosa oznake za zatvaranje komentara (*/). Komentari
dvostruke kose crte se nazivaju i jednolinijski, a komentari kose crtice i zvezdice se
Cesto nazivaju viselinijski. Ne zaboravite: ¢ak ni kraj funkcije ne zavrSava komentar
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kose crtice i1 zvezdice; morate da postavite oznaku za zatvaranje komentara ili ¢ete, u
suprotnom, dobiti gresku u vreme kompajliranja.

P U kom slucaju treba programirati argumente komandne linije?

O Argumenti se dodaju kada treba izvrsiti unos opcija koje omogucéavaju korisniku da
promeni ponasanje programa. Na primer, komanda 1s u Linuxu ili dir u Windowsu
omogucava da vidite sadrzaje unutar aktuelnog direktorijuma. Da biste pregledali
fajlove u drugom direktorijumu, specifikujte putanju direktorijuma, koriste¢i
argumente komandne linije, kao $to su ls / ili dir \.

2

Radionica

Radionica obezbeduje kviz da biste proverili koliko dobro razumete ono $to ste naucili u ovoj
lekciji i vezbe za poveéanje iskustva u upotrebi onoga $to ste naucili. Pokusajte da odgovorite
na pitanja u kvizu i obavite vezbe pre nego Sto proverite odgovore u Dodatku E.

Kviz
1. U ¢emu je problem u deklarisanju funkcije Int main () ?

2. Mogu li komentari biti duzi od jedne linije?

Vezbe

1. BUG BUSTERS: Unesite slede¢i program i kompajlirajte ga. Zasto je izvrSenje
neuspesno? Kako mozete to da ispravite?
: #include <iostreams>

1

2: void main/()
3: {

4:
5: }

std::Cout << Is there a bug here?“;

2. Ispravite programsku gresku u vezbi 1 i ponovo kompajlirajte program, povezite ga i
pokrenite.

3 Modifikujte programski kod 2.4 da biste prikazali oduzimanje, koristeéi —, i
mnozenje, koriste¢i *.
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