1. PROGRAM:     C++
devcpp-4.9.9.2 setup.exe     WIN 7, WIN 10
                        ZA WIN 8, 8.1 – DONIJETI STICK U ŠKOLU -         Dev-Cpp 5.8.3 TDM-GCC 4.8.1 Setup

2. LITERATURA: 

a) udžbenik
Knjiga c++ za početnike
Demistificirani C++ - naprednije korištenje

b) zbirka
http://www.znanje.org/knjige/computer/cpp/n/cpp01.htm
IZGLED  C++ PROGRAMA

#include <iostream>

#include <cstdlib>

using namespace std;
int main ( )

{    
cout <<"TO JE MOJ PRVI PROGRAM!!! ''; 

system (''PAUSE'');

return 0;

}
Win 7:

File – new – source file (Ctrl+N)
Pokretanje:

Execute – compile and run - F9 – pokreće program (kompajler)

--Spremiti program 
main( )    = glavna funkcija kojom počinje izvršavanje svakog programa
{  početak bloka naredbi

}  kraj bloka naredbi

;  KRAJ SVAKE NAREDBE
Na početku programa moramo deklarirati biblioteke (standardne već gotove procedure, tako zvane datoteke zaglavlja), koje nam omogućuju rad s tipkovnicom, zaslonom monitora, standardnim naredbama...

#include <iostream>

#include – pretprocesorska naredba (sve započinju znakom #), najava biblioteka iz kojih ćemo koristiti naredbe

iostream – u toj biblioteci smještene su naredbe koje omogućuju vezu programa s tipkovnicom i monitorom.

#include <cstdlib>

- biblioteka standardnih naredbi 

#include <cmath>  ili  #include  <math.h>
- biblioteka sa matematičkim funkcijama 

using namespace std; aktivira imenik koji sadrži sve standardne funkcije (uvedena je da se izbjegnu ista imena naredbi, funkcija u različitim bibliotekama)
system (''PAUSE'') – pauziranje programa 
return 0 – povratna vrijednost glavnoj funkciji 

endl  ili “\n“ prelazak u novi red

// komentar u jednom redu
/* blok komentara u više redaka */ 

“\t“  razmak, tab

cout naredba za ispis podataka iz programa na ekran

<<  - podatak koji slijedi upućuje se na zaslon
'' ''  - unutar navodnika nalazi se tekst koji treba ispisati doslovce
cin naredba za unos podataka s tipkovnice

cin – učitavanje podataka s tipkovnice (in=input)
>> - ovim operatorom podaci s tipkovnice upućuju se varijabli (npr: cin>>a;)

Varijable koristimo za spremanje vrijednosti podataka. Računalo pamti samo zadnji sadržaj varijable. Vrijednost varijable može se mjenjati.

TIPOVI PODATAKA:

cijeli broj (int)
decimalni broj (float)
znak (char)

niz znakova (string)

UNARNI OPERATORI
Inkrement - povećanje za 1        a++     ++a      a=a+1   
Dekrement - umanjenje za 1       a--      --a        a=a-1   
Objasniti razliku izmedju .cpp i .exe

Kao što postoje kontrolne strukture, tako postoje i strukture podataka. Razlikujemo podatke jednostavnih tipova (=logički nedjeljivih) i složenih tipova (=logički djeljivih).

Varijabla = imenovani memorijski prostor

Tip podatka određuje veličinu i strukturu memorijskog prostora za smještaj varijable, te skup 


operacija koje se nad varijablom mogu izvršiti

Primjer:


int a;

Definirana je varijabla a koja je tipa int. To znači da će u radnoj memoriji zauzimati prostor od 32 bita gdje će u binarnom obliku biti zapisana njena vrijednost, koja mora biti cjelobrojna i u zadanom rasponu vrijednosti, a nad njom će se moći provesti aritmetičke i logičke operacije (za to postoje odgovarajući operatori).

Inicijalizacija varijable = pridruživanje početne vrijednosti varijabli.

Varijable prije upotrebe treba inicijalizirati!

Primjer:


int a=5;

Osnovni jednostavni tipovi podataka su cjelobrojni (npr. int), realni (npr. float i double), znakovni (char), pokazivači i logički (bool), dok su osnovni složeni tipovi polja i strukture.

