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Uceci jednu lekciju dnevno, mozete da steknete sve vestine koje
su vam potrebne za pocetak programiranja u C++ jeziku. Ovaj = Nije potrebno iskustvo u
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objektno-orijentisanog programiranja, kao i naprednim funkcijama pisete dobro organizovane, efikasne
i konceptima jezika C++. Potpuno azurirana za standard C++20, ova C++ programe!

prakti¢na knjiga je dizajnirana da vam pomogne da napisete C++ kod =  Ovladajte objektno-orijentisanim

koji je brzi, jednostavniji i pouzdaniji. konceptima kao Sto su klase,
nasledivanje, polimorfizam,
= Naucite osnove C++ jezika i objektno-orijentisanog enkapsulacija i apstrakcija

programiranja ®  Kreirajte pouzdane programe bogate

= Koristite Standard Template Library (STL) da brzo razvijete funkcijama pomocu STL klasa,
mocnije i pouzdanije aplikacije kontejnera i algoritama
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funkcija

= Saznajte koje bi dokazane akcije trebalo da koristite, a koje ne,

da biste iskoristili najbolju praksu i izbegli zamke, od prvog dana =  Programirajte objekte funkcija

pomocu modernih C++ Lambda izraza

= Testirajte svoje znanje i stru¢nost vezbama nakon svake lekcije = Ubrzajte uéenje koriééenjem skoro 300
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koji su dostupni za preuzimanje besplatno i koji su detaljno = [skoristite nove C++20 koncepte,
objasnjeni u knjizi opsege, prikaze, adaptere i module

= Pregledajte poboljsanja koja se
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Brz napredak programskog jezika C++ pokrenuo je ovo doba masinskog ucenja i vestacke
inteligencije. Mozete da upotrebite C++20 da biste programirali jednostavnije, ali moénije
aplikacije nego ikada ranije. U ovoj knjizi, u kojoj detaljno analiziramo skoro 300 primera
kompajliranja koda, predstavicemo vazne funkcije C++20 jezika i opisati njihov interni
rad.

Osim §to ¢emo objasniti osnove C++ programskog jezika, ucicete o funkcijama jezika
koje su neophodne u profesionalnom C++ programiranju. Izmedu ostalog, uci¢ete o osno-
vama objektno-orijentisanog programiranja, osnovnim funkcijama i algoritmima Standard
Template Library biblioteke i o konceptima, rasponima, prikazima i adapterima verzije
C++20. Bez obzira na to da li ste pocetnik ili profesionalni programer, ova knjiga ¢e vam
biti veoma korisna.

Kome je ova knjiga namenjena?

Knjiga pocinje opisom osnova C++ jezika. Da biste razumeli kako sve funkcionise, potrebne
su vam Zelja za u¢enjem ovog programskog jezika i radoznalost. Postojeée znanje C++ pro-
gramiranja moze biti prednost, ali nije preduslov. Ovo je, takode, knjiga koju mozete da
koristite kao referencu ako ve¢ znate C++, ali zelite da naucite 1 poboljSanja koja su dodata
u taj jezik. Ako ste profesionalni programer, deo III, ,,Ucenje o biblioteci Standard Tem-
plate Library (STL)“, deo IV, ,Lambda izrazi i STL algoritmi* i deo V, ,,Napredni C++
koncepti*“ pomoci ¢e vam da kreirate bolje, prakticnije C++ aplikacije.

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.
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Organizacija ove knjige

U zavisnosti od aktuelnog nivoa strucnosti u C++ jeziku, mozete da izaberete odeljak od
kojeg zelite da pocnete ucenje. Ova knjiga je podeljena u pet delova:

Deo I, ,,Osnove*- pocinje ucenjem pisanja jednostavnih C++ aplikacija. Upoznacete
kljucne reci koje se najc¢escée vidaju u C++ kodu.

Deo 11, ,,Osnove objektno-orijentisanog C++ programiranja* - uéicete o principima
objektno-orijentisanog programiranja, kao $to sukapsuliranje, apstrakcije,
nasledivanja i polimorfizam. O vaznosti programiranja konstruktora copy i upotrebe
konstruktora move za optimizaciju performansi ucicete u lekeiji 9, ,,Klase i objekti®,
a o trosmernom operatoru poredenja, koji nazivamo i spaceship operator zbog
njegovog oblika (<=>), ucicete u lekciji 12, ,,Tipovi operatora i preklapanje
operatora“. U lekciji 14, ,,Predstavijanje makroa i sablona®, naudicete da pisete
mocan genericki C++ kod.

Deo 111, ,,Biblioteka Standard Template Library (STL)* - pomo¢i ¢e vam da napiSete
efikasan i praktican C++ kod, koris¢enjem STL klasa i kontejnera. Na primer, u
ovom delu saznacete kako std::string ¢ini operacije spajanja znakovnog niza
bezbednim i jednostavnim. U lekcijama 17, “STL klase dinamickog niza” i 18,

“STL list i forward_list” naudicete da koristite standardizovane dinamicke nizove i
povezane liste tako da ne morate da programirate sopstvene. U lekciji 20, “STL mapa
i multimapa” upoznacete upotrebu parova kljuc/vrednost koji su sacuvani u
asocijativnim kontejnerima, kao $to su std::map i std::multimap.

Deo IV, ,,Lambda izrazi i STL algoritmi* - pocinje objasnjenjem kako da
programirate objekte funkcije. U lekceiji 22, ,,Lambda izrazi®, predstavljena je
implementacija neimenovanih objekata funkcije. U lekciji 23 ,,STL algoritmi”
uciéete o razli¢itim algoritmima koji vam pomazu pri izvr$enju operacija u
kontejnerima, kao $to je pronalazenje, uklanjanje i sortiranje elemenata.

Deo V, ,,Napredni C++ koncepti - poCinje objasnjenjem pametnih pokazivaca i
rukovanja izuzecima, koji znacajno doprinose stabilnosti i kvalitetu aplikacije.
Objasnjene su kljuéne funkcije predstavljene u verziji C++20. U lekciji 29, ,,C++20
koncepti, opsezi, prikazi i adapteri” naucicete da potvrdite parametre Sablona
upotrebom koncepata i strukturnih prikaza elemenata u opsegu upotrebom adaptera.
U lekeiji 31, ,,C++20 moduli i C++23” ucicete o modulima koji ¢e zameniti
tradicionalne fajlove zaglavlja, a lekciju zavrSavamo predstavljanjem poboljsanja
jezika za koje se ocekuje da ¢e biti izdati u sledecoj verziji standardnog C++ jezika,
u verziji C++23..
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Konvencije upotrebljene u ovoj knjizi
Unutar lekcija pronadi cete 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 obic¢an tekst. Kod,
komande i termini koji se odnose na programiranje prikazani su racunarskim fontom.

Primeri koda za ovu knjigu

Primeri koda za ovu knjigu dostupni su besplatno na stranici
https://github.com/learncppnow/9E.git.
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Zelimo da vas ¢ujemo!

Kao ¢itaoci ove knjige, vi ste nam najvazniji kriticari i komentatori. Mi cenimo vase mislje-
nje i zelimo da znamo S$ta smo, po vasim ocenama, uradili dobro, §ta smo mogli da uradimo
bolje, iz koje oblasti biste zeleli da publikujemo sledece knjige i zeljni smo da Cujemo vase

mudre reci koje zelite da nam posaljete.

Ocekujemo vase komentare. Mozete da nam posaljete e-mail i napiSete Sta vam se dopalo
ili nije dopalo u nasoj knjizi i §ta mozemo da uradimo da bismo poboljsali nase knjige.
Imajte na umu da ne mozemo da vam pomognemo u vezi sa tehnickim problemima koji su u

vezi sa temom ove knjige.

Kada nam pisete, navedite naslov knjige i ime autora, kao i vase ime i e-mail adresu. Mi
¢emo pazljivo pregledati vase komentare i podeliti ih sa autorom i urednicima koji su radili
na knjizi.

Email: community@informit.com
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Pocetak rada

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

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

m Staje novo u verziji C++20

Kratka istorija C++ jezika

Svrha programskog jezika je da olak$a potro$nju racunarskih resursa. C++ nije nov - to je
jezik koji je popularan i neprestano se razvija. U vreme pisanja ove knjige, najnovija verzija
C++ jezika je C++20, koju je ratifikovao International Organization for Standardization (ISO),
a izdata je u decembru 2020. godine. Prethodne izmene jezika su bile oznacene kao verzija
C++17 (izdata 2017. godine), verzija C++14 (izdata 2014. godine) i verzija C++11 (izdata
2011. godine).

Povezanost sa C jezikom

Bjarne Stroustrup u Bell Labs-u je razvio C++ 1979. godine. C++ jezik je projektovan da bude
naslednik jezika C, od koga se razlikuje po ¢injenici da je dizajniran da bude objektno-orijen-
tisan jezik, koji implementira koncepte, kao Sto su nasledivanje, apstrakcija, polimorfizam i
kapsuliranje. C++ ukljucuje klase koje se koriste za skladistenje podataka ¢lana i metoda ¢lana.
Ovi metodi ¢lana su funkcije koje izvrSavaju operacije na podacima ¢lana. Ova organizacija
pomaze programeru da modeluje podatke i akcije koje zeli da izvrsi na podacima. Popularni
C++ kompajleri nastavili su da podrzavaju i programiranje C jezikom i da pruzaju jednostavnu
integraciju za oba sveta, $to je rezultiralo odlicnom kompatibilno$c¢u sa starijim verzijama.
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NAPOMENA Poznavanje C programiranja nije preduslov za u¢enje jezika C++. Ako
je vas cilj da naucite objektno-orijentisan programski jezik, kao $to je C++, nije
potrebno da pocinjete od ucenja proceduralnog jezika, kao 3to je C, ve¢ mozete
poceti direktno da koristite ovu knjigu.

Prednosti C++ jezika

C++ smatramo programskim jezikom srednjeg nivoa. To je svestran jezik i mozete da ga kori-
stite za programiranje aplikacija visokog nivoa koje ne treba da budu svesne specifi¢nosti har-
dvera na kom se pokrecu. C++ takode mozete da koristite za programiranje biblioteka niskog
nivoa, koje funkcionisu blize hardveru, kao $to su drajveri uredaja. Prema tome, C++ pruza
optimalnu srednju putanju kao pomo¢ programerima da razviju kompleksne aplikacije koje ne
zahtevaju nikakve kompromise u pogledu performansi ili upravljanja resursima.

Uprkos postojanju programskih jezika kao $to su Java, C# i drugi jezici, C++ je i dalje veoma
popularan i jo§ uvek se razvija. Ovi drugi jezici su interpretirani izvr$nom komponentom
koja upravlja resursima za programera. IzvrSenje olakSava programiranje i apstrahuje sistem-
ske resurse do te mere da su jezici neprikladni za mnoga izracunavanja visoke performanse.
Stoga, C++ ostaje izabrani jezik u sluc¢ajevima gde je potrebna potpuna kontrola nad upotre-
bom memorije i nad performansama. Slojevita arhitektura, gde veb server programiran C++
jezikom sluzi druge komponente programirane u jezicima HTML, Java, JavaScript ili .NET,
je uobicajena. C++ je izabrani jezik za veStacku inteligenciju i masinsko ucenje, drajvere ure-
daja, baze podataka, operativne sisteme, servise, pa ¢ak i za kompajlere i interpretere drugih
programskih jezika.

Evolucija C++ standarda

Zbog svoje popularnosti C++ jezik je prihvacen i usvojen na mnogim razlic¢itim platformama
(operativnim sistemima) koje koriste sopstvene C++ kompajlere. Njegov razvoj je izazvao
odstupanja specifi¢na za kompajlere i, samim tim, probleme interoperabilnosti i probleme pro-
mene platforme. Stoga se pojavila potreba za standardizacijom jezika i proizvoda¢ima kompaj-
lera su obezbedene standardne specifikacije jezika koje bi trebalo 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 kojima je poboljsana upotre-
bljivost jezika i proSirena podrska standardne biblioteke. Kao §to je ranije pomenuto, u vreme
pisanja ove knjige aktuelna ratifikovana verzija standarda je ISO/IEC 14882:2020, popularno
nazvana C++20.
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NAPOMENA Aktuelni standard mozda nisu u potpunosti podrzali svi popularni
kompajleri. Stoga ¢ete u ovoj knjizi uciti o najnovijim dodacima jeziku C++20 i
objasnicemo dobro podrzane funkcije jezika koje vam pomazu u pisanju dobrih, funk-
cionalnih C++ aplikacija.

Ko koristi programe napisane C++ jezikom?

Lista aplikacija, operativnih sistema, interpretera, veb servisa, baza podataka i poslovnog
softvera programiranih u jeziku C++ je veoma duga. Bez obzira na to $ta ste i Sta radite na
rac¢unaru, postoji moguénost da ve¢ koristite softver programiran u jeziku C++. Na primer, V8
JavaScript Engine od Google-a je programiran u jeziku C++. On je sastavni deo popularnih
pretrazivaca i serverske tehnologije, kao $to je Node.js.

C++ je izabrani jezik za istrazivacke radove fiziCara, matematicara i istrazivaca podataka.
Uspon vestacke inteligencije upotrebom algoritama masinskog uéenja podstaknut je racunar-
stvom visokih performansi koje omogucava C++.

Programiranje C++ aplikacije

Kada pokrenemo omiljen pretrazivac ili aplikaciju za obradu re¢i, mi u stvari ukazujemo pro-
cesoru da pokrene izvr$ni fajl konkretnog programa. Izvrsni fajl je zavrSeni proizvod koji bi
trebalo da izvrsi ono Sto je programer Zeleo da postigne.

Koraci za izgradnju izvr$nog fajla

Programiranje koris¢enjem jezika C++ je prvi korak ka kreiranju izvrsnog fajla koji se pokrece
na operativnom sistemu. Osnovni koraci u kreiranju aplikacija u C++ jeziku su sledeéi:

1. Unesite C++ kod pomocu editora teksta. Editor teksta je obi¢no editor koda ili
integrisano razvojno okruzenje (IDE).

2. Kompajlirajte kod pomocu C++ kompajlera koji kreira verziju masinskog jezika koji
se nalazi u fajlovima objekta.

3. Povezite fajlove objekta pomocéu povezivaca da biste dobili izvr$ni fajl (na primer,
.exe u Windowsu)

Kompajliranje je korak u kojem je kod u C++ jeziku, koji je sadrzan u tekstualnim fajlovima 1
ima ekstenziju .cpp, konvertovan u kod bajtova koji procesor moze da izvr$i. Kompajler kon-
vertuje po jedan fajl koda generisanjem fajla objekta koji ima ekstenziju .o ili .obj i ignorise
zavisnosti koda u drugom fajlu.
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SAVET Popularni kompajleri uklju¢uju g++ od GNU Projecta, clang++ od LLVM-a i
Microsoft Visual C++ (MSVC) kompajler. g++ i clang++ su uglavhom u upotrebi u
Linux i macOS okruzenjima, dok je MSVC izabrani kompajler za Windows.

U vreme pisanja ovog teksta nijedan kompajler ne obecava punu podrsku za C++20,
ali g++ i MSVC su bolji od ostalih.

Poveziva¢ (eng. linker) je alat koji reSava istaknute zavisnosti izmedu . obj fajlova. Prilikom
uspesnog povezivanja alat kreira izvr$ni fajl koji programer moze da izvrsi ili distribuira.

Proces uspesnog kompajliranja i povezivanja nazivamo izgradnja izvr$nog fajla.

SAVET Upotreba online kompajlera koji je dostupan putem pretrazivata moze da
bude najbrzi nacin za pocetak editovanja, kompajliranja i izvrsavanja jednostavnih
C++ aplikacija. Potrazite ,online C++ compiler” i isprobajte opcije koje pronadete. Za
bilo koji kompajler, prilikom kompajliranja novih funkcija jezika predstavljenih u ovoj
knjizi, obratite paznju da podrzava C++20.

Analiziranje i ispravljanje gresaka

Aplikacije se retko kompajliraju i izvrSavaju pri prvom pokretanju, kao sto bi trebalo. Velika ili
slozena aplikacija programirana u bilo kom jeziku (ukljucujuéi i C++) treba da se pokrene vise
puta, $to je deo testiranja i identifikovanja gresaka u kodu, koje nazivamo 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 sof-
tvera ukljucuje i1 korak koji nazivamo otklanjanje gresaka, u kojem programer analizira greske
u kodu i ispravlja ih. Dobra razvojna okruzenja obezbeduju alatke i funkcije koje pomazu pri
otklanjanju greSaka.

Integrisana razvojna okruzenja

Mnogi programeri ¢esto koriste integrisano razvojno okruzenje (IDE) u kojem su koraci pro-
gramiranja, kompajliranja, povezivanja i otklanjanja gresaka integrisani unutar jedinstvenog
korisni¢kog interfejsa.

Ako zelite da programirate u C++ jeziku kori§¢enjem IDE-a, mozete da instalirate jedan od
mnogih besplatno dostupnih C++ IDE-a i kompajlera da biste zapoceli ucenje. Neki od popu-
larnih IDE-a su Eclipse i Code::Blocks za Linux sisteme, Xcode za macOS sisteme i Microsoft
Visual Studio za Windows sisteme.
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URADITE NE RADITE

Snimite (++- fajlove koriS¢enjem ekstenzije . cpp. Nemojte da upotrebite ekstenziju . ¢ za (++ fajlove,
zato $to Ce neki kompajleri prevesti te fajlove kao C
programe, umesto kao (++.

Za pisanje koda upotrebite jednostavan editor teksta, Za pisanje koda nemojte da koristite programe za

editor koda ili integrisano razvojno okruzenje. obradu teksta, jer funkcije za automatsko ispravljanje i
formatiranje teksta mogu da dovedu do greSaka
kompajliranja.

Programiranje prve C++ aplikacije

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

Ako programirate na Linux ili macOS sistemu, upotrebite editor teksta koji vam je poznat (ja
sam upotrebio gedit na Ubuntu sistemu) za kreiranje fajla koji sadrzi kod prikazan u pro-
gramskom kodu 1.1. Zatim snimite fajl ¢iji se naziv zavr$ava ekstenzijom .cpp - na primer,
Hello.cpp.

Ako koristite macOS sa Xcode IDE-om, pratite slede¢e korake da biste kreirali novi C++
projekat:

1. Otvorite New Project Wizard pomocu opcije menija File, New, Project.
Selektujte Command Line Tool i kliknite Next.

Izaberite naziv proizvoda, kao Sto je Hello. Za jezik izaberite C++ i kliknite Next.

Eal ol

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

Ako koristite Windows sa Microsoft Visual Studio IDE-om, pratite slede¢e korake da biste
kreirali nov C++ projekat:

1. Otvorite New Project Wizard pomocu opcije menija File, New, Project.
Selektujte C++, za tip izaberite Console App i kliknite Next.

Dodelite naziv projektu, kao §to je Hello. Kliknite Create.

Eal A

Zamenite automatski generisan sadrzaj u fajlu Hello.cpp ise¢kom koda koji je
prikazan u programskom kodu 1.1.
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PROGRAMSKI KOD 1.1 Hello.cpp, program Hello World

1: #include<iostreams>

2:

3: int main()

4: {

5 std::cout << "Hello World!" << std::endl;
6 return 0;

7}

Ova jednostavna aplikacija samo prikazuje ,,Hello World!* na ekranu, koris¢enjem linije koda
std: :cout. Linijakoda std: :endl daje instrukcije za cout da zavrsi konkretnu liniju uno-
som novog reda, a aplikacija se zatvara i operativnom sistemu vraca 0.

SAVET Mozda vidite varijante linije 5 u programskom kodu 1.1, koja je sledeca:
5: std::cout << "Hello World!\n";

Izlaz programa se nece promeniti. "Hello World!\n" ukljucuje nov red uformi\ni
nije dodatno unet upotrebom linije cout : : endl.

Neki primeri koda u ovoj knjizi koriste ' \n' kao pomo¢ da se linija koda uklopi u liniju
na Stampanoj stranici.

NAPOMENA Da biste ¢itali program, moze biti korisno da znate kako da izgovarate
specijalne karaktere i klju¢ne reci.

Na primer, #include mozete da Citate kao ,hash-include”. Ostale verzije su ,sharp-
include” ili ,pound-include”, u zavisnosti od toga odakle ste.

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

PAZNJA Vazni su detalji, $to zna¢i da bi trebalo da kucate kod na potpuno isti nacin
kao 3to je prikazano u programskom kodu. Kompajleri su striktni i ako slu¢ajno na kraj
iskaza unesete :, a potrebno je da unesete ;, mozZete da ocekujete gresku kompajli-
ranja i izvestaj o gresci! Iz istog razloga ne bi trebalo da koristite program za obradu
teksta za editovanje koda.

SAVET Editori koda, kao $to je Visual Studio Code, dostupni su besplatno za Linux,
macOS i Windows sisteme. Ako ne koristite IDE, slede¢a najbolja opcija je da
upotrebite Visual Studio Code za editovanje koda.
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Izgradnja i izvrSavanje prve C++ aplikacije

Ako koristite g++ kompajler od GCC-a, otvorite terminal, kliknite na direktorijum koji sadrzi
hello.cpp i otvorite kompajler i program za povezivanje, koris¢enjem komandne linije:

g++ -0 hello Hello.cpp -std=c++20

Alternativno, ako koristite clang++ kompajler na macOS sistemu, pratite prethodno navedene
korake 1 izvrSite slede¢u komandnu liniju:

clang++ -o hello Hello.cpp

Ove komande daju instrukcije kompajleru g++ i clang++ da kreiraju izvr$ni fajl pod nazivom
hello, kompajliranjem C++ fajla Hello. cpp.

OMOGUCITE C++20 FUNKCIJE KADA KORISTITE KOMPAJLER G++ ILI
CLANG++

Da biste kompajlirali kod specifican za verziju C+4+20 koris¢enjem kompajlera g++ ili
clang++ dodajte parametar -std=c++20 u komandnu liniju:

g++ -0 hello Hello.cpp -std=c++20

Ili
clang++ -o hello Hello.cpp -std=c++20

Parametar ¢e vam biti potreban kada kompajlirate kod koji koristi funkcije verzije C++20.

. J

Ako koristite macOS sistem sa Xcode IDE-om, mozete da izgradite i pokrenete aplikaciju tako
Sto cete selektovati opciju Product, Run.

Program sastavljen u Xcode IDE-u bi trebalo da izgleda sli¢cno onom koji je ilustrovan na slici
1.1.
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Slika 1.1 d hello ) = My Mac Finished running hello : hello
Jednostavan ® : [ D

,Hello World” C++ [l o)W mwissen e Suecdon
program editovan B main.cop

u Xcode 12.5 At

IDE-u na macOS

sistemu.

Hello World
Program ended with exit code: @

[0} Auto ¢ ® All Output

SAVET Da biste kompajlirali C++20 kod u Xcode IDE-u potrebno je da ga eksplicitno
omogucite podesavanjem opcije C++ Language Dialect na C++20. Ova opcija se
nalazi u meniju Build Settings.

Ako koristite Microsoft Visual Studio na Windows sistemu, pritisnite tastere Ctrl+F5 da biste
pokrenuli program direktno pomoc¢u IDE-a. Ova precica ¢e kompajlirati, povezati i izvrsiti
aplikaciju.

Program kreiran u Microsoft Visual Studio IDE-u bi trebalo da izgleda sli¢no kao $to je ilustro-
vano na slici 1.2.

Slika 1.2 Q) Fle Edt View Git Project Buld Debug Test searc. £ 11Hello PR
_Jednostavan Analyze  Tools  Extensions ~Window  Help

JHelloWorld" C++ | @~ 9 8- -2 W& -
program editovan

" Debug ~ x86

1.1 Hello World.cpp + X

Solution Explorer

7
: 3
. . 3
u Microsoft Visual AP o-5a@ "B % 1.1 Hello 'l (Global Scope) 'I® main() - =
X
H _ 1 #include <iostream> =
StUdIO 201 9 lDE u. Search Solution Explorer (Ctrl+i) Poid 2 %
%3 Solution '1.1 Hello' (1 of 1 project) 3 =lint main() -
4 %] 1.1 Hello 4 S
=B References 5 std::cout << "Hello World" << std::endl; ]
A 6 t 0;
P & External Dependencies . }l oL lle =)
S
Y/ Header Files & 2
Y/ Resource Files %
]
4 v Source Files
P *+ 1.1 Hello World.cpp

v

Soluti... [NEEE Prope. Git Ch @ No issues found Ln:7 Ch:2 TABS  CRLF

A Add to Source Control « &g

SAVET Da biste kompajlirali C++20 kod u Microsoft Visual Studio IDE-u potrebno je
da ga eksplicitno omogucdite podesavanjem opcije C++ Language Standard na I1SO
C++20 Standard. Ova opcija se nalazi u meniju Project, Properties.



Programiranje C++ aplikacije 9
IzvrSavanje fajla . /hello ili fajla Hello.exe vraca slededi ispis:
Hello World!

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

ZNACAJ C++ I1SO STANDARDA

Programski kod 1.1 prikazuje da uskladenost sa C++ ISO standardom pomaze pri razvoju
koda koji moze da bude kompajliran i izvr$en na vise operativnih sistema.

ISO standard za C++ omoguéava konzistentnu podrsku za kompajler i prenosivost
koda na razlicite platforme. Zato, kao programer mozete da doprete do vise korisnika,
bez potrebe za programom koji je specifian za svaki operativni sistem koji oni koriste.

Razumevanje greSaka kompajlera

Kompajleri su veoma precizni u svojim zahtevima, ali samo dobri kompajleri se trude da ukazu
gde se nalaze greske u kodu. Da biste to videli na delu, mozete namerno da unesete gresku u
programski kod 1.1 tako sto Cete izbrisati tacku-zarez (;) na kraju linije 5 ispred return u liniji
6. Sa tacke gledista kompajlera, zapoceli ste nov iskaz u liniji 6 bez zavrSavanja prethodnog
iskaza u liniji 5 - $to je protiv pravila. Ako sada pokusate da kompajlirate kod, dobicete gresku,
kao $to je sledeca:

1.1 Hello World.cpp(6,2): error C2143: syntax error: missing ';' before 'return'

Ova poruka o gresci iz Visual C++ kompajlera pocinje nazivom fajla koji sadrzi gresku, bro-
jem linije u kojoj se suocio sa novim iskazom pre zakljucenja prethodnog (u ovom slucaju
6) i opisom greske i brojem greske (u ovom slucaju C2143). Mozete da ispravite ovu gresku
dodavanjem znaka tacka-zarez na pocetak Seste linije i videcete da ¢e program biti kompajliran
bez problema!

NAPOMENA Upotreba znaka tacka-zarez (;) je validan nacin za zavrsavanje iskaza u
C++ jeziku. U C++ jeziku prelom linije nece 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.
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Sta je novo u verziji C++20?

Revizije C++ standarda dovele su do jezika koji je jednostavniji za upotrebu za programiranje
bez kompromitovanja moguénosti pisanja aplikacija visokih performansi.

ISO je objavio verziju C++20 decembra 2020. godine, Sto predstavlja ogroman korak u moder-
nizaciji jezika. Predstavljeni su trosmerni operator poredenja (takode ga nazivamo i space-
ship operator), validacija parametara Sablona, biblioteka novih raspona koja ukljucuje prikaze i
adaptere koji olakSavaju moéne operacije u kolekcijama, dalja standardizacija visenitnog rada,
podrska za sinhronizaciju pomocu korutina i poboljsani lambda izrazi. Takode, u verziji C++20
predstavljeni su moduli - dugo ocekivana funkcija koja prevazilazi nedostatke ukljucivanja
fajlova zaglavlja (.h) i znatno ubrzava proces kompajliranja u velikim projektima. Izmene u
verziji C++20 su toliko drasti¢ne da u vreme pisanja ovog teksta nijedan kompajler ne obecava
podrsku za C++20 standard, mada ovde pomenuti kompajleri odli¢no napreduju ka tom cilju.

C++ je jezik koji se i dalje razvija. Funkcije koje o¢ekujemo u sledecoj reviziji, koju o¢ekujemo
2023. godine, predstavljene su na kraju knjige, u lekciji 31, ,,C++20 moduli i C++23*.

Rezime

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

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

O U odredenim slu¢ajevima kompajler ¢e prikazati poruke upozorenja. Upozorenja se
razlikuju od gresaka po tome Sto je konkretna linija sintakti¢ki tacna i moze da se
kompajlira. Medutim, verovatno postoji bolji na¢in da se konkretna linija napise, a
dobri kompajleri ¢e prikazati upozorenje, zajedno sa preporukom za ispravku.

Trebalo bi da obratite paznju na ova upozorenja i da, u skladu sa njima, poboljsate
aplikaciju. Nemojte ignorisati poruke upozorenja osim ako ste sigurni da su one lazno
pozitivne.
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P Po ¢emu se razlikuje interpretirani od kompajliranog jezika?

O Jezici kao $to su JavaScript, Ruby i Python su interpretirani. Interpretirani jezik koristi
interpreter, koji ¢ita (interpretira) kod u fajlu skripta i izvrSava zeljene akcije.
Kompajlirani jezici, kao $to je C++, koriste korak izgradnje za kreiranje izvr$nih
fajlova koji sadrze instrukcije za izvrSenje na procesoru.

P Sta su greske pri izvrienju i po ¢emu se one razlikuju od gresaka u vreme
kompajliranja?

O Greske koje se deSavaju kada izvrSavate aplikaciju nazivamo greske pri izvrsenju.
Mozda ste ve¢ iskusili poznatu gresku ,,Access Violation® na Windows sistemu - to je
greska pri izvrSenju koju uzrokuje izvr$ni fajl koji ima gresku. Greske u vreme
kompajliranja prekidaju proces izgradnje. Ukazuju na sintakticke probleme u kodu i
potrebno je da ih programer ispravi pre nego $to moze da nastavi kompajliranje.

P Zasto je potrebno eksplicitno omoguciti C++20 funkcije pri upotrebi g++,
clang++ ili MSVC kompajlera? Zasto nisu podrazumevano ukljucene?

O Izmene u jeziku C++ ukljucuju nove funkcije i poboljsanja postojecih. Kompajleri
treba da obezbede kompatibilnost sa starijim verzijama i stabilnost izvrSenja
postojeceg koda. Oni to rade predstavljanjem novih funkcija (neke su jos u
eksperimentalnoj fazi) koje podrzavaju C++ standard koris¢enjem novih parametara
komandne linije da postojeci skriptovi izgradnje ne bi bili ugrozeni.

Radionica

Radionica sadrzi kviz da biste proverili koliko dobro razumete ono S§to ste naucili u ovoj lekciji
i vezbe za sticanje iskustva u upotrebi onoga $to ste naucili. Pokusajte da odgovorite na pitanja
u kvizu 1 obavite vezbe pre nego $to proverite odgovore u Dodatku E, i uverite se da razumete
odgovore pre nego $to predete na sledeéu lekciju.

Kviz

1. Ignorisuci sintaksu, koja je razlika izmedu kompajliranog jezika, kao Sto je C++ i
interpretiranog jezika, kao Sto je JavaScript?

2. Sta radi program za povezivanje?

3. Koji su koraci u normalnom ciklusu razvoja programa?
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Vezbe

Pocetak rada

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

10:

1
2
3
4:
5:
6
7
8
9

: #include<iostream>

int main()
{
int x = 8;
int y = 6;
std::cout << std::endl;
std::cout << x - y << " " << X * Yy << " " << X+ Y;
std::cout << std::endl;
return 0;

Unesite program iz vezbe 1, a zatim ga kompajlirajte i poveZite. Sta izvriava ovaj
program? IzvrSava li ono §to ste mislili?

Sta mislite u ¢emu je greska u slede¢em programu:

1
2
3:
4
5
6

: include<iostream>

int main()

{
std::cout << "Hello Buggy World " << std::endl;
return 0;

Ispravite gresku u programu iz vezbe 3, kompajlirajte ga, poveZite i pokrenite. Sta
izvr$ava ovaj program?
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