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UVOD
PROGRAMSKI JEZIKI
Današnji računalniki razumejo le bitni jezik, ki mu pravimo tudi strojna koda (machine code). Če torej hočemo, da naš računalnik izvede neko nalogo ali opravilo, mu moramo to podati v obliki, ki jo razume, torej v enicah in ničlah. Ker pa nam, ljudem, razmišljanje v bitnem jeziku ni najbolj naravno, se je pojavila potreba po nekem višjem, človeku bolj razumljivem jeziku, ki ga nato lahko prevedemo v strojno kodo. Programski jezik nam omogoča, da računalniku podajamo ukaze ter naloge z vsakdanjimi izrazi, kot sta na primer beri in piši. 
Program je  zaporedje ukazov. Programiranje pa pisanje ukazov za procesor. Ukazi so v vsakem programskem jeziku drugačni, v tej seminarski bom opisal ukaze v programskem jeziku C++.

Zraven C++ in C# poznamo še programske jezike kot so visual basic, delphi, java, sql, python, itd.
Zelo kratka zgodovina C++ 

Konec sedemdestih je Bjarne Stroustrup začel eksperimentirati z razširitvijo zelo razširjenega programskega jezika C. Programski jezik C++ je nadgradnja programskega jezika C, nekatere dodatke pa je Bjarne Stroustrup črpal iz že obstoječih jezikov, kot sta Simula67 ter Algol68. Ime C++ se prvič pojavi v letu 1983, v drugi polovici osemdesetih let pa C++ doživi korenite spremembe.

UKAZI V C++

· Glavni program ( blok ukazov )

· vsi programi morajo imeti glavni program

· vsi programi morajo imeti začetek in konec
· blok ukazov je obvezno in unikatno označen
int main()   (začetek glavnega programa)         

{                                 - začetek bloka

 cout <<  "To je program v c++" ;

 return 0;

}                                               - konec bloka
· Knjižnice

Poznamo veliko knjižnic. Knjižice so  datoteke, kjer je napisana strojna koda funkcij.

Tukaj so najbolj pogosto uporabljene:

#include <iostream>   Vhodno izhodni ukazi (knjižnica uporabljena samo v C++)

#include <stdlib.h>     Standardni ukazi

#include <string>      Za lažje delo z nizi, knjižnica je veljavna le v C++ 
· Komentar  
· je namenjen človeku 
· prevajalnik ga preskoči

· mora biti kratek in jedrnat

· lahko je enovrstični (  // ) ali več vrstični  (  /* …..*/  ) 
· Spremenljivke
Spremenljivke so košček pomnilnika, ločijo se po tipu ter velikosti. Tip spremenljivke nam pove, kaj vsi ti biti, ki jih neka spremenljivka zasede, sploh pomenijo. Ali gre za črko, število, ali kaj drugega.

Psevdokoda za deklaracijo spremenljivke:
TIP IME_SPREMNLJIVKE;

Psevdokoda za definicijo spremenljivke:
IME_SPREMNLJIVKE = NEKA_VREDNOST;

Spremenljivka mora biti  najprej deklarirana, šele potem jo lahko tudi definiramo. Ta dva koraka lahko združimo: 
TIP IME_SPREMENLJIVKE = NEKA_VREDNOST;
Najmanjša velikost spremenljivke, ki jo lahko naslovimo v programskem jeziku C++, je en (1) byte, torej osem bitov, kar znese 256 (28) različnih stanj. Takšen tip se v C++ imenuje char (character), vanj pa lahko vpisujemo cela števila. Poleg njega poznamo tudi celoštevični int, ki ponavadi zasede 4 byte. Poznamo tudi manjše ter večje celoštevilčne tipe, ki zasedejo 2 ali 8 byte-ov, vendar pa je njihova deklaracija različna od prevajalnika do prevajalnika. Pri definiciji spremenljivk lahko uporabljamo tudi predznake.

Primer:

/*

    Primeri deklaracij ter definicij celoštevilčnih spremenljivk.

*/
// deklaracija

char a; 

int  b;

// deklaracija ter definicija, uporaba predznaka

char c =  10;

int  d = +10;

char e = -10;

int  f = +10;

C++ pozna tudi modifikatorje tipov (samo za celoštevilčne tipe): short, long, unsigned, signed. short ter long se uporabljata v navezi s tipom int, določata pa velikost le-tega (odvisno od posameznih prevajalnikov).

Psevdokoda:


MODIFIKATOR TIP IME_SPREMENLJIVKE;


MODIFIKATOR TIP IME_SPREMENLJIVKE = NEKA_VREDNOST;

Primer:
// uporaba short ter long

short int majhno = 100;      // velikost spremenljivke naj bi bila 2 byte-a

long  int veliko = 10000;    // velikost spremenljivke naj bi bila 8 byte-ov
Pri uporabi modifikatorjev lahko tip int izpustimo, saj prevajalnik ugotovi, da gre za celoštevilčni tip int.

Modifikatorja signed in unsigned pa določata, ali imajo naši celoštevilčni tipi tudi
predznak, oziroma ali lahko z njimi zapisujemo tudi negativna števila. Vsi osnovni celoštevilčni tipi znajo zapisovati tudi negativna števila (privzeti način). Na primer tip char. Ker je velik 1 byte, lahko z njim predstavimo 256 različnih možnosti (stanj). Tako lahko z njim zapišemo števila od -128 do +127 (tudi 0). Če na tipu char uporabimo modifikator unsigned, negativna števila odpadejo, tako da lahko vanj zapišemo števila od 0 do 255. Isto velja tudi za vse druge celoštevilčne tipe. 


Primer:

// uporaba modifikatorjev signed ter unsigned
char a;           // -127 do +128, signed je privzeta vrednost
signed char b;    // -127 do +128
unsigned char c;  //    0 do 255
int d;            // - 21474836648 do +21474836647
unsigned int e;   //    0 do 42944967296
Lahko zapisujemo tudi črke ter pripadajoče simbole. Imamo več možnosti. Nekako najbolj uporabljena sta ASCII in UNICODE zapis. Zapis simbola po ASCII tabeli je velik en byte, medtem ko UNICODE uporablja za zapis 2 byte-a. UNICODE zapis je primeren predvsem za razvijanje prenosljivih programov za tuje trge (oziroma jezike). ASCII pa nam nudi preprost ter predvsem manj pomnilniško požrešen zapis.  ASCII zapis uporablja tako imenovano kodno tabelo, ki je odvisna od nastavitev sistema (jezik ter država, od tod izvirajo težave s šumniki).  UNICODE pa uporablja drugačen zapis, namreč vsak simbol ima svojo unikatno vrednost. Črke in simboli so v računalniku zapisane kot številke, šele ko jih začnemo "gledati" ali izpisovati, dobijo svojo pravo obliko, ki jo mi razumemo. Tako, na primer, ima velika črka A vrednost 65, črka B vrednost 66 itd.  

Primer:

char    a = 'A';     // ascii zapis
wchar_t b = 'B';     // unicode zapis 
char    c = 65;      // ascii zapis, tokrat uporabim kar ascii vrednost ('A')
Poleg teh osnovnih tipov pozna C++ tudi logični bool tip, ki je po velikosti in zgradbi enak tipu char, ter tako imenovani ničelni tip void (nič).
Imena spremenljivk  ne smejo imeti enakih imen kot ključne besede. Seznam vseh ključnih besed ki jih ne smemo uporabiti za imena spremenljmivk:

asm, auto, break, case, catch, char, class, const, continue, default, delete, do, double, else, enum, extern, float, for, friend, goto, if, inline, int, long, new, operator, private, protected, public, register, return, short, signed, sizeof, static, struct, switch, template, this, throw, try, typedef, union, unsigned, virtual, void, volatile, wchar_t, while     itd.
Imena spremenljivk se tudi ne smejo začeti s številko (npr. 100abcd), lahko pa vsebujejo števke na katerikoli drugi poziciji (npr. abcd123 itd.).

· Odločitev  ( IF stavek )

Odločitev – glede na nekaj se odločimo (pogoj)

Pogoj je trditev ( zapis), ki lahko vsebuje oklepaje, vrednosti različnih tipov, spremenljivke, konstante različnih tipov in operatorje. Rešitev pogoja je vedno true ali false. 

Pogoji se delijo na:

· enostavne 

· sestavljene ( morajo vsebovati vsaj 1 logični operator )

Ukazi napisani v okviru pogojnega stavka se izvedejo če je izpolnjen podan logični pogoj. 

Pogojni stavek If uporabljamo, ko želimo, da se neka koda izvede le, če je pogoj izpolnjen.
Splošna oblika IF stavka je naslednja:

if (pogoj)           // DA akcije

{ 


true

}  else              // NE akcije

{


false

} 
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Primer programa z if: (program prešteje in izpiše števila od 1 do 10)

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

int stevec;

stevec=1;

nazaj:

cout<<stevec<<endl;

stevec=stevec+1;

if(stevec>10)

{

system("Pause");

return 0;

}

else

{

goto nazaj;

}

}

· Izpis

V C++ poznamo ukaz cout, s katerim izpišemo neko besedilo ali številke na ekran.
Podobna ukaza coutu sta izpisit (izpis teksta) ter izpisist  (izpis števil). Ta dva ukaza uporabljamo v » podprogramih «, ki jih bom opisal nekoliko kasneje. 

Zgradba:

cout<<" Neko besedilo ki se izpise na ekran "<<endl;

Primer izpisa na ekran:

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

cout<<"To je izpis na ekran (cout)"<<endl;

system("pause");

return 0;

}
· Čitanje
Za čitanje uporabljamo v C++ ukaza cin in getline.
Cin bere do prvega praznega znaka in zato ni primeren za več znakovni tip. Ta problem reši ukaz getline ki je v knjižnici string. 

getline(cin,ime_prostora);   ( čitamo dokler ne stisnemo enter – do konca vrstice

getline(cin, ime_prostora,znak); ( čitamo dokler ne naletimo na pravilen znak 

getline(ime_prostora,100); ( čitamo tolikokrat koliko je napisano( v tem primeru 100)

getline(ime_prostora;500,b); -( čitamo dokler ne pridemo do b, lahko je navječ 500 znakov, več ne ( v tem primeru), lahko citamo do 500 znakov ali pa do takrat ko pridemo do znaka b

Primer programa:
#include <iostream>

using namespace std;

int main () {

  char name[256], title[256];

  cout << "Vase ime je: ";

  cin.getline (name,256);

  cout << "Vas najljubsi film: ";

  cin.getline (title,256);

  cout << name << " vas najljubsi film je:  " << title;

system("pause");

return 0;

}

· Izbira
Izbira – izberemo med več variantami

V C++ obstaja ukaz za izbiro ki se imenuje switch/case.
Zgradba switch case:

switch(izraz)

{
Case vrednost A; blok ukazov A

break;

case vrednost XY; blok ukazov XY

break;

default;               // ni obvezen

akcija default;
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break – preskoči celo strukturo

continue – en korak, trenutno akcijo prekine

goto - ta stavek uporabimo, kadar ne želimo, da se stavki v programski kodi izvajajo po vrsti.

( ukaza goto se izogibamo, ker lahko vodi k nestrukturirani kodi!!! )

Primer programa z switch:

#include <iostream>


#include <stdlib.h>


using namespace std;


int main()


{


    int a;


nazaj:


    cout<<"1. Ime"<<endl;


    cout<<"2. Priimek"<<endl;


    cout<<"3. Razred"<<endl;


 cout<<"Izhod iz programa"<<endl;


    cout<<"Vnesi stevilko za prikaz podatkov: "<<endl;


    cin>>a;


    switch(a)


    {


            case 1:


        
cout<<"Alen\n";





break;





case 2:





cout<<"Korosec\n";





break;





case 3:





cout<<"2.a\n";





break;





case 9:





cout<<"Izhod iz programa\n";


            system("pause");


            return 0;   


            default:


            cout<<"Stevilo ni veljavno! Vnse drugo"<<endl;


   }


   system("pause");


   system("cls");


   goto nazaj;


}
· Polje ( Array)
Polje je podatkovna struktura, ki se uporabi takrat, ko imamo več spremenljivk istega tipa in za isti namen.

TIP_IME[n]   (deklaracija polja)

n – indeks – število elementov

n-ti indeks je v C++ prepovedan!

Primer programa s poljem: ( program izpiše števila od 0-9)

#include<iostream>

using namespace std;

int main()

{

int polje[10];

int i;

for(i=0;i<10;i=i+1)

{

polje[i]=i;

}

for(i=0;i<10;i=i+1)

{

cout<<polje[i]<<endl;

}

system("pause");

return 0;

}
· Zanke
Zanka je osnovni ukaz, ki ga uporabimo takrat, ko se del kode (zaporedno) ponavlja za isti namen.

Teoretičen opis zank:

Vsaka zanka ima glavo in telo. V glavi se odločamo ali bomo ponavljali ali ne. V telesu pa so ukazi za ponavljanje.

V glavi je pogoj, v pogoju pa vsaj ena spremenljivka na katero lahko vplivamo.

For zanka
Zanka se ponavlja dokler ni pogoj true, primerna je takrat ko je v naprej znano število ponavljanj, se ne izvede če pogoj ni izpolnjen.
Oblika for zanke:

for ( ;pogoj; )

{

Blok ukazov

Vpliv na spremenljivke, ki se nahajajo v pogoju
}
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Primer programa z for zanko: ( program 10x izpiše ime na ekran)

#include <stdio.h> 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main()
{

int index;

   for(index = 0 ; index < 10 ; index = index + 1)
   cout<<"Alen"<<endl; 
system ("pause"); 
   return 0;

} 

While  zanka
While zanka nadaljuje z izvajanjem, dokler je nek pogoj resničen. Ko postane pogoj neizpolnjen, se zanka prekine. Torej zanka počne ravno tisto, kar je razvidno že iz njenega imena.

Oblika  while zanke:

while (pogoj) 

 {

 Blok ukazov  
}
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Primer programa z while zanko: ( program 10x izpiše ime na ekran)

#include <stdio.h> 
#include <iostream> 

using namespace std;
int main() /
{

int count;

   count = 0;

   while (count < 10) 

   {

      cout<<"Alen"<<endl; 

      count = count + 1;

   } 

system ("pause"); 

   return 0;

} 

Do While zanka
Je priporočljivo uporabiti takrat ko podatke že imamo in se na osnovi njih odločamo ali bomo ponavljali ali ne. Zanka ponavlja dokler je pogoj true. Do while zanka se za razliko od while zanke izvede vsaj enkrat pa četudi pogoj ne bo izpolnjen.

Oblika do while zanke:

do
{

}while();
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Primer programa z do while zanko: ( program 10x izpiše ime na ekran)

#include <stdio.h> 
#include <iostream> 

using namespace std; 
int main() /
{

int i;

   i = 0;

   do 
   {

      cout<<"Alen"<<endl; 

      i = i + 1;

   } while (i < 10); 
system("pause"); 

return 0;

} 
· Podprogrami

Podprogrami se uporabljajo:

a) če se del kode ponavlja na različnih mestih

b) če se k da ponavlja zaporedno ampak vsakokrat z različnimi podatki 

Podprogram mora delovati sam zase in ne sme biti odvisen od ostalih programov v kodi.

Zgradba podprograma:
* GLAVA 

( v glavi je tip podprograma ter ime podprograma)  

Parametri – so spremenljivke uporabljene zgolj v podprogramu ( v glavi)

* TELO

· se začne z znakom za začetek bloka  ( {  in konča z znakom za konec bloka ( } 

· v telesu je koda ( v kodi je lahko vse kar poznamo razen ne smemo začeti novega podprograma ) 

Delitev podprogramov:
· Procedure ( ime podprograma ne uporabljamo za prenos rezultatov )

· Funkcija ( ime podprograma uporabimo za prenos rezultatov )

Prenos podatkov v podprogram:
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a) Globalne spremenljivke
b) Prenos preko parametrov 

· po vrednosti ( spremembe podatkov se ne ohranijo)

· po referenci ( spremembe podatkov se ohranijo)

Referenca vpliva na mesto klicanja

c) Preko datoteke

d) Nič ne prenašamo in samo čitamo 

Prenos podatkov iz podprograma:

a) Globalna spremenljivka

· vsaka sprememba se ohrani tudi izven podprograma

b) Raba parametrov

· vsaka sprememba parametra vpliva na spremenljivko, ki je dala podatke temu 
· parametru

c) Uporaba datoteke

Vsak programski jezik ima poseben ukaz, da lahko s pomočjo imena funkcije prenesemo rezultat izven podprograma. V C++ je to ukaz return.

Primer programa s podprogrami:

#include <iostream>


#include <stdlib.h>

#include <string> 

using namespace std; 

const short Nmax=22;

const short Nmin=11;

const long  Imax=450;

const long  Imin=-15;

int main() 

{

   string Nbeseda;

   short n;

   bool napaka;

   short indeks;

   int cifra; 

do 

   {

      do 

      { 

         napaka=true;

         cout<<"Podaj koliko nogometasev je v ekipi: Dovoljeno je od 11 do "<<Nmax<<endl;

         getline(cin,Nbeseda);

         indeks=0; 

         for(;indeks<Nbeseda.length();)

         {

             cifra=(int)Nbeseda[indeks];

             if ((cifra<48)or(cifra >57))napaka=false;

             indeks=indeks+1;

         };     

         if(false==napaka) 

         {// 

         cout<<"Niste vnesli stevila, prosim vnesite stevilo! " <<endl;

         };

      }while(false ==napaka);

      indeks=0;

      n=0;   

      for(;indeks<Nbeseda.length();)

      {

         cifra=(int)Nbeseda[indeks]-48; 

         n=n*10+cifra;

         indeks=indeks+1;             

      };    

      if((n>Nmax)or(n<Nmin)) 

      {

          if(n>Nmax) cout<<"Stevilo je preveliko! "<<endl;

          if(n<Nmin)cout<<"Stevilo je premajhno! "<<endl;

       };                                                  

   }while((n>Nmax)or(n<Nmin) );

   int stevila[Nmax];

   short stevec;

   stevec=0;

   do

   {

      do 

      {

         do 

         { 

            napaka=true;

            cout<<"Podaj koliko metrov v prostem strelu brcne zogo "<<stevec+1<<". nogometas: "<<endl;

            getline(cin,Nbeseda);

            indeks=0; 

            for(;indeks<Nbeseda.length();)

            {

                if ((indeks==0)and(Nbeseda[indeks]=='-'))indeks=indeks+1;

                cifra=(int)Nbeseda[indeks];

                if ((cifra<48)or(cifra >57))napaka=false;

                indeks=indeks+1;

            };     

            if(false==napaka) 

            {

            cout<<"Niste vnesli stevila, prosim vnestite stevilo! ";

         };

         }while(false == napaka);

         stevila[stevec]=0; 

         indeks=0;

         for(;indeks<Nbeseda.length();)

         {

            if ((indeks==0)and(Nbeseda[indeks]=='-'))indeks=indeks+1;

            cifra=(int)Nbeseda[indeks]-48; 

            stevila[stevec]=stevila[stevec]*10+cifra;

            indeks=indeks+1;                   

         };   

         if (Nbeseda[0]=='-')stevila[stevec]=-1*stevila[stevec];

         if((stevila[stevec]>Imax)or(stevila[stevec]<Imin)) 

         {

             if(stevila[stevec]>Imax) cout<<"Stevilo je preveliko! "<<endl;

             if(stevila[stevec]<Imin)cout<<"Stevilo je premajhno! "<<endl;

          };                                                  

      }while((stevila[stevec]>Imax)or(stevila[stevec]<Imin) );

      stevec=stevec+1;

   }while(stevec<n);

   long max_st,min_st;

   short legamax,legamin;

   max_st=stevila[0];

   min_st=stevila[0];

   legamax=0; 

   legamin=0;

   stevec=1;

   for (;stevec<n; )

   {

       if (stevila[stevec]>max_st) 

       {   max_st=stevila[stevec];

           legamax=stevec;    }; 

       if (stevila[stevec]<min_st) 

       {   min_st=stevila[stevec];

           legamin=stevec;    }; 

      stevec=stevec+1;

   };

 stevec=0;

   int skupaj=0;  

   int ste=1; 

   cout<<"Podali ste "<<n<<" dolzin prostih strelov za " <<n<< " nogometasev."<<endl;

   cout<<"Najdlje v prostem strelu brcne zogo " <<legamax+1<< ". nogometas in sicer "<<max_st<<endl;

   cout<<"Najblizje v prostem strelu brcne zogo "<<legamin+1<< ". nogometas in sicer " <<min_st<<endl;

   cout<<"metrov"<<endl;

   system("pause");

   return 0;

}
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