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C++

1. PROGRAMSKI JEZICI

Prvi racunari bila su vrlo slozeni za koristenje. Njih su koristili isklju€ivo stru€njaci koji su bili osposobljeni za
komunikaciju s raCunarom. Ta komunikacija se sastojala od dva osnovna koraka: davanje instrukcija
raCunaru i Citanje rezultata obrade. | dok se Citanje rezultata vrlo brzo ucinilo koliko-toliko snoSljivim
uvodenjem Stampaca na kojima su se rezultati ispisivali, unoSenje instrukcija - programiranje - se sastojalo
od mukotrpnog unosa niza nula i jedinica. Ti nizovi su davali raCunaru upute kao Sto su: "saberi dva broja",
"premjesti podatak s neke memorijske lokacije na drugu", "sko&i na neku instrukciju izvan normalnog slijeda
instrukcija" i sli€éno. Programski jezici koji su omogucéavali ovu komunikaciju nazivaju se masinski
programski jezici. Kako je takve programe bilo vrlo slozeno pisati, a jo$ slozenije ¢itati i ispravljati, ubrzo su
se pojavili prvi programerski alati nazvani asembleri (engl. assemblers).

U asemblerskom jeziku svaka masinska instrukcija predstavljena je mnemonikom koji je razumljiv ljudima
koji Citaju program. Tako se sabiranje npr. obavlja mnemonikom ADD, dok se premjestanje podataka obavlja
mnemonikom MOV. Time se postigla bolja ¢itljivost programa, no i dalje je bilo vrlo slozeno pisati programe i
ispravljati ih jer je bilo potrebno davati sve, pa i najmanje instrukcije raCunaru za svaku pojedinu operaciju.
Javlja se problem koji ¢e kasnije, nakon niza godina, dovesti i do pojave C++ programskog jezika: potrebno
je razviti programerski alat koji ¢e osloboditi programera rutinskih poslova te mu dopustiti da se usredotoCi na
problem koji rieSava.

Zbog toga se pojavljuje niz visih programska jezika, koji preuzimaju na sebe neke "dosadne" programerske
poslove. Tako je FORTRAN bio posebno pogodan za matemati¢ke proracune, zatim BASIC koji se vrlo brzo
ucio, te COBOL kaoiji je bio u pravilu namijenjen upravljanju bazama podataka.

Oko 1972. se pojavljuje jezik C, koji je direktna preteCa danasnjeg jezika C++. To je bio prvi jezik opste
namjene te je postigao neviden uspjeh. Vise je razloga tome: jezik je bio jednostavan za u€enje, omoguéavao
je modularno pisanje programa, sadrzavao je samo naredbe koje se mogu jednostavno prevesti u masinski
jezik, davao je brzi kéd. Jezik je omoguc¢avao vrlo dobru kontrolu masSinskih resursa te je na taj nacin
omogucio programerima da optimiziraju svoj kdd. Do unatrag nekoliko godina, 99% komercijalnih programa
bili su pisani u C-u, ponegdje dopunjeni odsje¢cima u masinskom jeziku kako bi se kriti¢ni dijelovi ucinili
dovoljno brzima.

No kako je razvoj programske podrske napredovao, stvari su se i na podruju programskih jezika pocele
mijenjati. Slozeni projekti od nekoliko stotina hiljada, pa i viSe redova viSe nisu rijetkost, pa je zbog toga bilo
potrebno uvesti dodatne mehanizme kojima bi se takvi programi uCinili jednostavnijima za izradu i
odrzavanije, te kojima bi se omoguéilo da se jednom napisani kod iskoristi u viSe razli€itih projekata.

1.2. Proceduralno i objektno orjentisano programiranje

Proceduralno programiranje se zasniva na posmatranju programa kao niza jednostavnih programskih
cjelina: procedura. Svaka procedura je konstruisana tako da obavlja jedan manji zadatak, a cijeli se program
sastoji od niza procedura koje medusobno sudijeluju u rieSavanju zadatka.

Princip kojim bismo mogli obiljeziti proceduralno strukturirani model jest podijeli-pa-viadaj: cjelokupni
program je preslozen da bi ga se moglo razumjeti pa se zbog toga on rastavlja na niz manjih zadataka -
procedura - koje su dovoljno jednostavne da bi se mogle izraziti pomocu naredbi programskog jezika. Pri
tome, pojedina procedura takoder ne mora biti rijeSena monolitno: ona moze svoj posao obaviti kombinirajuéi
rad niza drugih procedura.

Npr. pretpostavimo da treba napisati program za nalazenje korijena kvadratne jednacine. Ovaj problem mogli
bismo rijesiti u slijede¢im koracima:

1. Unesi vrijednosti a,b,c

2. lzraCunaj diskriminantu



3. U ovisnosti o vrijednosti diskriminante, izracunaj korijene
4. (Odstampaj korijene

Ovakav programski pristup je bio vrlo uspjeSan do kasnih osamdesetih, kada su njegovi nedostaci postajali
sve ocitiji. Pokazalo se slozenim istodobno razmi$ljati o problemu i odmah strukturirati rjeSenje. Umjesto
rieSavanja problema, programeri su mnogo vremena provodili pronalazeéi naCine da programe usklade sa
zadanom strukturom. Takoder, dana$nji programi se pokre¢u pomocu miSa, prozora, menija i dijaloga.
Programiranje je vodeno dogadajima (engl. event-driven) za razliku od starog, sekvencijalnog nacina.
Proceduralni programi su korisniku u pojedinom trenutku prikazivali niz ekrana nudec¢i mu pojedine opcije u
odredenom redoslijedu. No vodeno dogadajima znaCi da se program ne odvija po unaprijed odredenom
slijedu, ve¢ se programom upravlja pomocu niza dogadaja. Dogadaja ima raznih: pomicanje misa, pritisak na
tipku, izbor stavke iz menija i sli€no. Sada su sve opcije dostupne istovremeno, a program postaje
interaktivan, $to znaci da promptno odgovara na korisnikove zahtjeve i odmah (ovo ipak treba uvjetno
shvatiti) prikazuje rezultat svoje akcije na monitoru racunara.

Kako bi se takvi zahtjevi jednostavnije proveli u praksi, razvijen je objektni pristup programiranju. Osnovna
ideja je razbiti program u niz zatvorenih cjelina koje zatim medusobno saraduju u rieSavanju problema.
Umijesto specijaliziranih procedura koje barataju podacima, radimo s objektima koji objedinjavaju i operacije i
podatke. Pri tome je vazno Sta objekt radi, a ne kako on to radi. Jedan objekt se moze izbaciti i zamijeniti
drugim, boljim, ako oba rade istu stvar.

1.3.Program

Sam raCunar, ¢ak i kada se uklju€i u struju, nije kadar uginiti nista korisno. Ono §to vam nedostaje jest pamet
neophodna za koristan rad racunara: programi. Pod programom podrazumijevamo niz naredbi u masinskom
jeziku koje procesor u vasem raCunaru izvodi i shodno njima obraduje podatke, provodi matematiCke
proracune, ispisuje tekstove, iscrtava krivulje, itd. Pokretanjem programa s diska, diskete ili CD-ROM-a,
program se ucitava u radnu memoriju racunara i procesor pocinje s mukotrpnim postupkom njegova
izvodenja.

Programi koje pokrec¢ete na racunaru su u izvr$snom obliku (engl. executable), razumljivom samo procesoru
vaSeg (i njemu sli¢nih) raCunara. U sustini se masinski kod sastoji od nizova binarnih cifara: nula i jedinica.
Buduci da su danasnji programi tipicno duzine nekoliko megabaijta, naslucujete da ih autori nisu pisali izravno
u masinskom kédu.

Gotovo svi danasniji programi se piSu u nekom od viSih programskih jezika (FORTRAN, BASIC, Pascal, C)
koji su donekle razumljivi i ljudima. Naredbe u tim jezicima se sastoje od mnemonika. Kombinovanjme tih
naredbi programer slaze izvorni kéd (engl. source code) programa, koji se pomocéu posebnih programa
kompajlera (engl. compiler) i povezivaca (engl. linker) prevodi u izvr$ni kdd. Prema tome, pisanje programa
u uzem smislu podrazumijeva pisanje izvornog kéda. Medutim, kako pisanje kéda nije samo sebi svrhom,
pod pisanjem programa u Sirem smislu podrazumijeva se i prevodenje, odnosno povezivanje programa u izvr
[ni kbd. Stoga mozemo govoriti o Cetiri faze izrade programa:

1. pisanje izvornog kéda

2. prevodenje izvornog kéda,
3. povezivanje u izvrsni kod te
4. testiranje programa.

Prva faza programa je pisanje izvornog kéda. U principu se izvorni kdd moze pisati u bilo kojem programu
za uredivanje teksta (engl. text editor), medutim velika ve¢ina danasnjih kompajlera i povezivata se
isporucuje kao cjelina zajedno s ugradenim programom za upis i ispravljanje izvornog kéda. Te programske
cjeline poznatije su pod nazivom integrisane razvojne okoline (engl. integrated development environment,
IDE). Nakon $to je pisanje izvornog kdda zavrSeno, on se pohrani u datoteku izvornog kéda na disku. Toj
datoteci se obi¢no daje nekakvo smisleno ime, pri €emu se ono za kddove pisane u programskom jeziku
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C++ obi¢no proSiruje nastavkom .cpp, .cp ili samo .c, na primjer pero.cpp. Nastavak je potreban samo zato
da bismo izvorni kdd kasnije mogli lakSe pronaci.

Slijedi prevodenje izvornog kéda. U integrisanim razvojnim okolinama program za prevodenje se pokre¢e
pritiskom na neku tipku na ekranu, pritiskom odgovarajuce tipke na tastaturi ili iz nekog od menija (engl.
menu) - ako kompajler nije integrsan, poziv je nesto slozeniji. Kompajler tokom prevodenja provjerava
sintaksu napisanog izvornog kéda i u slucaju uocenih ili naslucenih gresaka ispisuje odgovarajuce poruke o
greSkama, odnosno upozorenja. GreSke koje prijavi kompajler nazivaju se greSkama pri prevodenju (engl.
compile-time errors). Nakon toga programer ¢e pokuSati ispraviti sve navedene greske i ponovo prevesti
izvorni kéd - sve dok prevodenje kdda ne bude uspjeSno okon¢ano, ne¢e se modi pristupiti povezivanju kéda.
Prevodenjem izvornog dobiva se datoteka objektnog kéda (engl. object code), koja se lako moze prepoznati
po tome §to obi¢no ima nastavak .o ili .obj (u naSem primjeru bi to bio pero.obj).

{ Poatak | Nakon §to su ispravljene sve greSke uoCene prilikom prevodenja i
kéd ispravno preveden, pristupa se povezivanju objektnih kédova
u izvrsni kod. U vecini slu¢ajeva objektni kéd dobiven prevodenjem
™ Lpis | ispravke programerovog izvornog koda treba povezati s pos“tojeéim
™ izwomog kida bibliotekama (engl. libraries). Biblioteke su datoteke u kojima se
* nalaze ve¢ prevedene gotove funkcije ili podaci. One se isporucuju
¥ zajedno s kompajlerem, mogu se zasebno kupiti ili ih programer
moze tokom rada sam razvijati. Bibliotekama se izbjegava ponovno
Prewvodenje pisanje vrlo Cesto koriStenih operacija. Tipi¢an primjer za to je
biblioteka matematiCkih funkcija koja se redovno isporuCuje uz
j\ kompajlere, a u kojoj su definisane sve funkcije poput
T T trigonometrijskih, hiperbolnih, eksponencijalnin i sl. Prilikom
Oa .~ Pogreske tijekom ™ povezivanja provjerava se mogu li se svi pozivi kddova realizovati u
_{H prevodenja? f/} izvrSnom kdédu. UoCi |i povezivaC neku nepravilnost tokom
T e povezivanja, ispisat ¢e poruku o greSci i onemoguciti generisanje
TNE izvornog koda. Ove greske nazivaju se greSkama pri povezivanju
(engl. link-time errors) - sada programer mora prionuti ispravljanju
Povezivanjs greSaka koje su nastale pri povezivanju. Nakon §to se isprave sve
{ greSke, kbéd treba ponovno prevesti i povezati.
fff/ “x,\ UspjeSnim povezivanjem dobiva se izvrsni kéd. Medutim, takav
Da . Pogreka tijekom izvrdni kod joS uvijek ne garantuje da ¢e program raditi ono Sto ste
_{R povezivania? f/} zamislili. Na primjer, moze se dogoditi da program radi pravilno za
T P neke podatke, ali da se za druge podatke ponasa nepredvidivo. U
T”E tom se sluCaju radi o greskama pri izvodenju (engl. run-time

errors). Da bi program bio potpuno korektan, programer treba
istestirati program da bi uoCio i ispravio te greSke, §to znaci
ponavljanje cijelog postupka u lancu —

lzwodenje programa

“i . o x&k spravljanje izvornog kéda-prevodenje-povezivanje-testiranje’.
Da J/anregke tijekorr?'“x
——<_ vodenar Za ispravljanje greSaka pri izvodenju, programeru na raspolaganju
ey o stoje programi za otkrivanje gresaka (engl. debugger). Radi se o
T e programima koji omoguc¢avaju prekid izvodenja izvedbenog kbdda
/,_'rﬁ programa koji testiramo na unaprijed zadanim naredbama, izvodenje
{  Konac :] programa naredbu po naredbu, ispis i promjene trenutnih vrijednosti

pojedinih podataka u programu. Najjednostavniji programi za
otkrivanje greSaka ispisuju izvrSni kéd u obliku masSinskih naredbi. Medutim, vec¢ina danasnjih naprednih
programa za otkrivanje greSaka su simbolicki (engl. symbolic debugger) - iako se izvodi prevedeni, masinski
koéd, izvodenje programa se prati preko izvornog kéda pisanog u visem programskom jeziku. To omoguéava
vrlo lagano lociranje i ispravljanje greSaka u programu.

Osim greSaka, kompajler i linker redovno javljaju i upozorenja. Ona ne onemogucavaju nastavak
prevodenja, odnosno povezivanja kdda, ali predstavljaju potencijalnu opasnost. Upozorenja se mogu podijeliti
u dvije grupe. Prvu grupu Cine upozorenja koja javljaju da kod nije potpuno korektan. Kompajler ili povezivac
¢e zanemariti naSu pogreSku i prema svom nahodenju izgenerisati kdd. Drugu grupu ¢&ine poruke koje
upozoravaju da "nisu sigurni je li ono §to smo napisali upravo ono $to smo zeljeli napisati”, tj. radi se o
dobronamjernim upozorenjima na zamke koje mogu proizici iz na¢ina na koji smo program napisali. lako Ce,
unato€ upozorenjima, program biti preveden i povezan (mozda ¢ak i korekitno), pedantan programer nece ta

4



upozorenja nikada zanemariti - ona €esto upucuju na uzrok greSaka pri izvodenju gotovog programa. Za
precizno tumacenje poruka o greSkama i upozorenja neophodna je dokumentacija koja se isporucuje uz
kompajler i povezivag.
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2. RAZVOJNO OKRUZENJE BORLAND TURBO C++

2.1.Koristenje razvojnog okruzenja Borland C++

Razvojno okruzenje koje ¢e biti koristeno u ovom kursu jeste Borland Turbo C++ verzija 4.5.

% Turho Ca++

il Edit Search ‘View Progct Debug Tool
! 3 : T

#inelude <iostresm.h>
int main()

i
cout << "Ja sam C programer™;

return 0:
i

B

R Mezzage

9:30 | Inser hodified

Razvojno okruzenje obuhvata:
1. meni komandi

2. text editor za unos izvornog koda (prozor c:\win45\zadaci\noname00.cpp),
3. prozor za ispis poruka o greSakama (Message).

Nakon unoS$enja izvornog koda napisanog u programskom jeziku C++, program je potrebno prevesti
(kompajlirati) pomoéu komande Project, Compile, iz menija komandi. Ukoliko je doslo do greSaka, u prozoru
Message pojavit ¢e se poruke o greSkama prevodenja.

Vedina integrisanih razvojnih okruzenja kao $to je i Borlandov C++ omoguéava integrisano prevodenje i
povezivanje programa sa bibliotekama funkcija. Ovo se pokreée pomoéu komande Project, Build All. Ovom
komandom dakle, pozivamo najprije kompaijler, a zatim i linker.



Startovanje programa realizuje se komadom Debug, Run. Nakon toga, pojavit ée se novi prozor u kome je
pozvana izvrSna verzija programa.

M (Inactive C:ATCWINAS\ZADACIANONAMEDDEXE) - O} x|
Ja sam C programer k =
()

C++ izvorni kod moze se snimiti kao i svaka druga datoteka pomoc¢u komadni iz menija File.

Datoteka koja sadrzi izvorni kod automatski dobije ekstenziju .cpp, objekine datoteke imaju ekstenziju .obj, a
izvrSne ekstenziju .exe.

2.2.Prvi program

U prethodnom poglavlju koristen je jednostavan program koji ispisuje tekst na ekranu:

#include <iostream.h>
int main()

cout << "Ja sam C programer";
return 0O;

}

Slijedi objasnjenje pojedinih linija koda.

U drugom redu je napisano int main(). main je naziv za glavnu funkciju koju posjeduje svaki C++ program -
izvodenje svakog programa pocinje naredbama koje se nalaze u ovoj funkciji. Rije¢ int ispred oznake glavne
funkcije ukazuje na to da ¢e main() po zavrSetku izvodenja naredbi i funkcija sadrzanih u njoj kao rezultat tog
izvodenija vratiti cijeli broj (int dolazi od engleske rije€i integer koja znadi cijeli broj).

Slijedi otvorena vitiGasta zagrada. Ona oznacava pocetak bloka u kojem ée se nalaziti naredbe glavne
funkcije, dok zatvorena vitiCasta zagrada u zadnjem redu oznaCava kraj tog bloka. Na kraju bloka nalazi se
naredba return 0. Tom naredbom glavni program vraca pozivhom programu broj 0, a to je poruka
operacionom sistemu da je program uspje$no okoncan.

UoCimo znak ; (taCka-zarez) iza naredbi! On oznaCava kraj naredbe te sluzi kao poruka kompajleru da sve
znakove koji slijede interpretira kao novu naredbu.

U prvom redu nalazi se naredba #include <iostream.h> kojom se od kompajlera zahtijeva da u na$ program
ukljuci biblioteku iostream. U toj biblioteci nalazi se izlazni tok (engl. output stream) fj. funkcije koje
omogucavaju ispis podataka na ekranu. Ta biblioteka nam je neophodna da bismo u prvom redu glavnoga
programa ispisali tekst poruke. Naglasimo da #include nije naredba C++ jezika, nego se radi o
pretprocesorskoj naredbi. Kada kompaijler dode do nje, on ée prekinuti postupak prevodenja kéda u tekucoj
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datoteci, skociti u datoteku iostream.h, prevesti je, a potom se vratiti u po€etnu datoteku na red iza naredbe
#include. Sve pretprocesorske naredbe pocinju znakom #.

iostream.h je primjer datoteke zaglavija (engl. header file, odakle i slijedi nastavak .h). U takvim datotekama
se nalaze deklaracije funkcija sadrzanih u odgovaraju¢im bibliotekama. Jedna od osnovnih osobina jezika
C++ jest vrlo oskudan broj funkcija ugradenih u sam jezik. Ta oskudnost olak§ava uenje samog jezika, te
bitno pojednostavnjuje i ubrzava postupak prevodenja. Za specifiCne zahtjeve na raspolaganju je veliki broj
odgovarajucih biblioteka funkcija i klasa.

cout je ime izlaznog toka definisanog u biblioteci iostream, pridruzenog ekranu raCunara. Operatorom <<
(dva znaka "manje od") podatak koji slijedi upucuje se na izlazni tok, tj. na ekran racunara. U gornjem
primjeru to je kratka tekstualna poruka:

Ja sam C programer



3. STRUKTURA PROGRAMA

Osnovni elementi programa u C++ programskom jeziku su:
1. komentari
2. deklaracija promjenljivih (varijabli)

3. funkcija main

/
* komentari zaglavlja programa

/
... deklaracija promjenljivih
int main()
{.... izvrSne naredbe....
return 0;

}

3.1.Komentari

Kada kompaijler naleti na dvostruku kosu crtu, on ¢e zanemariti sav tekst koji slijedi do kraja teku¢eg reda i
prevodenje ée nastaviti u sljede¢em redu. Komentari dakle ne ulaze u izvrSni k6d programa i sluze
programerima za opis znacenja pojedinih naredbi ili dijelova kéda. Komentari se mogu pisati u zasebnom
redu ili redovima, $to se obi¢no odnosi za duze opise, na primjer Sta odredeni program ili funkcija radi. Za
krac¢e komentare, na primjer za opise promjenljivih ili nekih operacija, komentar se piSe u nastavku naredbe.

// izracunavanje vrijednosti diskriminante

Uz gore navedeni oblik komentara, jezik C++ podrzava i komentare unutar para znakova /* *. Takvi
komentari zapocinju slijedom /* (kosa crta i zvjezdica), a zavrSavaju slijedom */ (zvjezdica i kosa crta). Kraj
reda ne znaci podrazumijevani zavrSetak komentara, pa se ovakvi komentari mogu protezati na nekoliko
redova izvornog kdda, a da se pritom znak za komentar ne mora ponavljati u svakom redu:

/* Ovakav nacin komentara
preuzet je iz programskog jezika C.
*/

lako komentari iziskuju dodatno vrijeme i napor, u kompleksnijim programima oni se redovno isplate. Dogodi
li se da neko drugi mora ispravljati vas kéd, ili da nakon dugo vremena vi sami morate ispravljati svoj kéd,
komentari ¢e vam olak$ati da razumijete kod. Svaki ozbiljniji programer ili onaj ko to Zeli postati mora biti
svjestan da ée nakon desetak ili stotinjak napisanih programa poceti zaboravljati E¢emu pojedini program
sluzi. Zato je vrlo korisno na poCetku datoteke izvornog programa u komentaru navesti osnovne "generalije",
na primjer ime programa, ime datoteke izvornog kdda, kratki opis onoga $to bi program trebao raditi,
funkcije i klase definisane u datoteci te njihovo znacenje, autor(i) kéda, uslovi pod kojima je program
preveden (operativni sistem, ime i oznaka kompaijlera), zabiljeSke, te naknadne izmjene, kao u primjeru u
slijede¢em poglavlju.

3.2.Deklaracija promjenljivih

C++ omogucava pohranjivanje vrijednosti u promjenljivim ili varijablama. Svaki program sadrzi u sebi podatke
koje obraduje. Njih mozemo podijeliti na

U nepromjenjive: konstante,
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O promjenjive: varijable ili promjenjive.

Najjednostavniji primjer konstanti su brojevi (5, 10, 3.14159). Promjenljive su podaci koji mogu mijenjati svoj
iznos. Stoga se oni u izvornom kddu predstavljaju ne svojim iznosom ve¢ simboli€kom oznakom, imenom
promjentljive.

Svaki podatak ima dodijeljenu oznaku tipa, koja govori o tome kako se doti¢ni podatak pohranjuje u memoriju
racunara, koji su njegovi dozvoljeni rasponi vrijednosti, kakve su operacije moguce s tim podatkom i sl. Tako
razlikujemo cjelobrojne, realne, logiCke, pokazivatke podatke. U poglavlju 4 upoznat éemo se sa ugradenim
tipovima podataka i pripadajué¢im operatorima. Svaka promjenljiva koja ¢e biti koristena u programu mora biti
deklarisana. Deklaracija promjenijivih podrazumijeva odredivanje identifikatora (imena) promjenljive i tipa
podataka, tj. vrijednosti koje ta promjenljiva moze poprimiti. U primjeru koji slijedi, promjenljive su deklarisane
linijom:

inta, b, c;

Ovom naredbom deklarisane su tri promjenljive sa imenima a, b i ¢, te odredeno da one mogu poprimiti
cjelobrojne vrijednosti, tj. bilo koju vrijednost iz skupa cijelin brojeva (tip podataka int bit ¢e detaljnije
objasnjen u nastavku).

3.3.Funkcija main

Kao §to je veé spomenuto, ovo je osnovna funkcija svakog C++ programa koja oznacava dio programa koji
treba izvrsiti. Ona sadrzi blok naredbi - jednu ili viSe naredbi koje su omedene parom otvorena-zatvorena
vitiCasta zagrada {}. lzvana se taj blok ponasa kao jedinstvena cjelina, kao da se radi samo o jednoj naredbi.
Blokovi naredbi se redovno piSu uvuceno. To uvlaenje radi se isklju€ivo radi preglednosti, Sto je naro€ito
vazno ako imamo blokove ugnijezdene jedan unutar drugog.

Naredbe odreduju radnje koje je potrebno izvrsiti da bi se ulazni podaci transformisali u izlazne, i na taj nacin
rijeSio problem za koji je program napisan. C++ raspolaze odredenim skupom naredbi koje ¢emo u nastavku
upoznati. Svaka naredba bloka mora zavrsiti znakom ;.

3.4.Dodjela vrijednosti promjenljivim

Sustinski zadatak programa je da izvrSi transformaciju ulaznih podataka u izlazne podatke, prema
definisanom zadatku. Stoga je dodjela vrijednosti promjenljivih operacija koju neizostavno koristimo u
programu.

Npr. naredba a=4; je naredba kojom se promjenljivoj a dodjeljuje vrijednost 4.

Operator = je operator dodjele. Operatorom dodjele mijenja se vrijednost neke promjenljive. NajCesci
operator dodjele je znak jednakosti (=) kojim se promjenljivoj na lijevoj strani pridruzuje neka vrijednost s
desne strane. OCito je da s lijeve strane operatora pridruzivanja mogu biti isklju¢ivo promjenjive, pa se stoga
ne moze pisati ono $to je inace matematicki korektno:

2=4/2 // greskalll
3.14159 = pi // gresSka!

U primjeru program koji slijedi pojavljuje se naredba
c= a+b;

Ovom naredbom se promijenljivoj ¢ dodjeljuje zbir vrijednosti promjenljivih a i b.

3.5.Naredbe cout i cin

U prvom programu napisanom u C++ programskom jeziku vidjeli smo naredbu cout, koja Stampa vrijednosti
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na ekranu. KoriStenjem cout i ekrana (naj¢eS¢eg izlaznog uredaja) mozete Stampati informacije na nacin koji
zelite. Program postaje mocniji ako mu dodate i moguénost u€itavanja podataka sa tastature pomoéu
naredbe cin. Za razliku od cout koja $alje vrijednost na ekran, cin prihvata vrijednosti koje korisnik ukuca
pomocu tastature. U narednim poglavljima bi¢e pojasnjen nacin koriStenja ove dvije naredbe.

Vjezbe

Struktura tipicnog C++ programa ilustrovana je u slijedeéem primjeru:

/
Program: Moj drugi C++ program
Datoteka: Drugi.cpp
Funkcije: main() - cijeli program je u jednoj datoteci
Opis: Ucitava dva broja i ispisuje njihov zbir
Autori:  Bajro; Jusuf
Okruzenje: Pendzer
Kompajler: Borland C++ ver 4.5
BiljeSke: lako zasad izgleda glupo, ovo je itekako vazan dio na putu da postanes programer
Izmjene:  15.07.03. (j8) prva verzija
21.01.04. (bm) svi podaci su iz float promijenjeni u int
/

#include <iostream.h>

inta, b, c;

int main() {
cout << "Upisi prvi broj:";
cin >> a; // o&ekuje prvi broj
cout << "Upisi i drugi broj:";
cin >> b; // o&ekuje drugi broj
c=a+b; // raGuna njihov zbir

// ispisuje rezultat:
cout << "Njihov zbir je: " << ¢ << end|;
return 0;




C++

4. STANDARNI ULAZ/IZLAZ

0L SaTeea L. Lo . .
Veé je napomenuto da se za ispis vrijednosti

\ koristi naredba cout, a za uCitavanje podataka
ot ———————3 \‘i\\ sa tastature naredba cin. U ovom poglavlju ove
dvije naredbe bi¢e objasnjene sa vise detalja.

Da bismo koristili cout i cin, u program moramo
LTI ykljuciti biblioteku  standarnih  ulazno/izlaznih
funkcija iostream.h.

Figure 7.1. The actions of cout and cin.

4.1.cout

Cout Salje podatke na standardni izlazni uredaj. Standardni izlazni uredaj je monitor, iako se izlaz moze
preusmijeriti i na drugi ureda,.

U opStem slucaju, cout koristimo na slijedec¢i nagin:
cout << podaci [ << podaci]
pri Eemu podaci mogu biti promjenljive, stringovi, izrazi ili njihova kombinacija.

String je kombinacija karaktera omedena znakovima navoda. Npr. da bismo odStampali re€enicu: “Prolje¢e
dolazi u Bosnu.” zadajemo naredbu

cout << ™ Proljece dolazi u Bosnu “;

cout ne obezbjeduje automatski prelazak kursora u slijedecu liniju. To znaci da ¢e nakon izvr§avanje naredbe
cout kursor ostati u istom redu, iza poslednjeg odStampanog karaktera stringa navedenog u navodnicima.

cout moze kao parametre uzimati i promjenljive. Prilikom Stampanja, cout ¢e odStampati vrijednosti
promjenljive. Npr.

inti;

i=5;

cout << i;

rezultirat ¢e Stampanjem «5» na ekranu. Umjesto nevedene naredbe cout, mozemo navesti i

cout << “i=" << i;

8to ¢e na ekranu dati “i=5". U ovom primjeru kao parametar naredbe dajemo kombinaciju stringa i
promjenljive.

Kao parametar cout mozemo zadati i izraz. Tako npr.
cout << “zbir=" << (i+j);

prikazat ¢e na ekranu zbir= “ zbir vrijednosti promjenljivh i i j”
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Sta ée biti odstampano nakon slijedeéih naredbi?

cout << "Linija 1”; cout << “Linija 2”; cout << “Linija 3";
Odgovor je

Linija 1Linija 2 Linija3

Sto vjerovatno ne Zelite. cout omogucava formatiranje izlaza koristenjem skupa specijalnih karaktera. Tako
npr., u cout mozete ukljuciti specijalan karakter \n koji nazvacava prelazak na novu liniju, kada god Zzelite
pomijeriti kursor nakon ispisa stringa navedenog u cout. To postizemo naredbom:

cout << “Linija 1\n"”; cout << “Linija 2\n"; cout << “Linija 3\n";

Sto daje kao rezultat:

Linija 1

Linija 2

Linija3

Ukoliko zelimo preskociti vise od jedne linije, zadajemo onoliko \n koliko linija Zelimo preskoditi.

Ako zelimo Stampati tabelu mozemo koristi specijalni karakter \t. Npr. da bismo odStampali tabelu u kojoj
prikazujemo broj osvojenih bodova za tri fudbalska tima u tri kola, program bi izgledao ovako:

#include <iostream.h>

int main()

{

cout << "kolo" << "\tSloboda" << "\tJedinistvo" << "\tBuducnost" << "\n";
cout <<"1\t1\t1\t2\t0\n";
cout <<"2\t0\t2\t2\t1\n";
cout <<"3\t2\t0\t2\t1\n";
return 0;
}
Rezultat je

H (Inactive C:ASKOLA_ ~2\MNFORM ™1 _BAZAC  ~1AS0URCE ~1%\HONAMEDD EXE)

kolo S1loboda Jedinistuo Buducnost -
"1 1 1 2 a
2 a 2 2 1
3 2 a 2 1

5

Umijesto specijalnog karaktera \n mozemo koristiti i endl. Prethodni primjer dao bi isti izlaz i sa slijede¢im
programom:

#include <iostream.h>

int i,j,k;
int main()
{

cout << "kolo" << "\tSloboda" << "\tJedinistvo" << "\tBuducnost" << endl;
cout <<"1\t1\t1\t2\t0" << endl;
cout <<"2\t0\t2\t2\t1"<< endl;
cout <<"3\t2\t0\t2\t1"<< endl;
cin >> i>>j>>k;
return 0;
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Pored spomenutih, za formatiranje izlaza mozemo koristiti i druge specijalne znakove, kao $to je prikazano u
tabeli:

\ Specijalni znakovi |

\n ||novi red

\t |horizontalni tabulator

\v |\vertikalni tabulator

\b |pomak za mjesto unazad (backspace)

\r |povrat na poCetak retka (carriage return)

\f ||nova stranica (form feed)

\a |jzvu¢ni signal (aler)

\\ |kosa crta ulijevo (backslash)

\? |lupitnik

\' ||jednostruki navodnik

\" ||dvostruki navodnik

\0 ||zavrSetak znakovnog niza

\ddd |znak Ciji je kéd zadan oktalno s 1, 2 ili 3 cifre

\xddd|znak Ciji je kdd zadan heksadekadski

Ukoliko zelimo obrisati sadrzaj ekrana mozemo koristiti funkciju clrscr(). To je jedna od gotovih funkcija koje
nudi biblioteka conio.h. Ova funkcija briSe tekustalni sadrzaj ekrana i postavlja kursor u gornji lijevi ugao.

4.2.cin

Format cin je
cin >> promjenljiva [ >> promjenljiva]

cin ucitava vrijednost koju korisnik unosi pomocu tastature i dodjeljuje je promjenljivoj Cije ime navedemo kao
parametar.

Postoji velika razlika izmedu “punjenja” promjenljive pomocu cin i dodjele konstantne vrijednosti promjenljvoj
pomocu operatora dodjele. lako obje naredbe u osnovi dodjeljuju vrijednost promjenljivoj, dodjela vrijednosti
promjenljivoj pomoc¢u operatora dodjele vrSi se unutar programa. Naredbom dodjele programer ta¢no
definiSe egzaktnu vrijednost promjenljivoj. Svaki puta kada startujete program, ta promjenljiva dobit ¢e istu
vrijednost. Kada koristite cin, promjenljiva ¢e dobiti vrijednost koju korisnik uc¢ita. To moze biti bilo koja
vrijednost i ovisi 0 korisniku.

KoriStenje cin moze biti uzrok problema — cin o€ekuje da korisnik upiSe ta¢no odredeni tip podataka. Npr. ako
je parametar cin promjenljiva tipa int, onda korisnik moze upsati samo cio broj. U principu, korisnik moze
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postupiti i drugacije. Da bi se ovo izbjeglo moze pomodéi ako prije svakog cin zadamo i cout u kome korisniku
ispiSemo kakvu vrijednost od njega o€¢ekujemo. Npr.

cout << “Unesite cio broj =";
cin>> i;

Pomocu cin mozemo uditati i vise od jedne promijenljive. Npr.
cin >>i>>j>> k;

oCekuje od korisnika tri brojne vrijednosti. Nakon unosa svake od tih vrijednosti korisnik mora pritisnuti taster
Enter da bi omogucio ucitavanje slijedece vrijednosti.

Vjezbe:

Primjer 1

Unesite slijededi program:

#include <iostream. h>
int main()
{ cout << "Hello, world!\n";

return 0;

Snimite program pod imenom a:\primjerl.cpp. Prevedite ga i pogledajte dobiveni ispis. Zatvorite C++ i
pogledajte datoteke dobivene prevodenjem. Pokrenite dobiveni program iz komandne linije. Vratite se u C++.

Primjer 2

Nacinite slijeded¢e promjene u gornjem programu:

cout << "Ovo " << "je pr" << "va vjezbal\n";

cout << "\n1\n2\n3\n";

cout << "\n1\t2\t3\n";

// U ovom primjeru ispisujemo cijeli broj

cout << endl << 100 << endl;

cout << 100 << " " << 200 << endl;

cout << 2.55 << endl; /* U ovom primjeru ispisujemo realni broj */

Zadatak 1

Napisite program koji ée ispisati na ekranu vade ime i adresu.

Zadatak 2

NapiSite program koji ée na ekranu ispisati u jednom redu brojeve 2002 i 12.34.
Primjer 2

Isprobajte slijedeéi program:
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#include <iostream. h>
#tinclude <conio.h>
int main()

{ int =, ¥;

clrscr () ; // Funkcija koja brife ekran
x = 100; // Dedjeljuje vrijednost 100 varijabli x
cout << "x = " << X << endl;

Yy = X + 45; // Dodjeljuje vrijednost 145 varijabli vy
cout << "y = " << y << endl;

return 0;

Zadatak 3

Napitite program koji ¢e izracunati i ispisati ukupan otpor dva serijski spojena otpora, ako prvi iznosi 220 , a
drugi 560

Primjer 3

Isprobajte i komentarisite slijededi program:

tinclude <iocstream.hs>
int main()
{  int =x;

cout << x << endl;

return 0;

Zamijenite naredbu int x;S int x = 1000;
Primjer 4

Isprobajte i komentiriSite slijedeci program:

tinclude <iocstream.h:>

int main()

{ float x = 10.45, y = 100000000;
cout << x << endl << y << endl;

return 0;

Zadatak 4

Napisite program koji ¢e obrisati ekran i zatim na ekranu ispisati: u prvom redu ime $kole, u drugom redu
adresu Skole i u tre¢em redu vas razred.
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Zadatak 5

NapiSite program koji ¢e izracunati i ispisati prosjeénu brzinu automobila koji je put od 180km preSao za 2
sata i 30 minuta.

Zadatak 6

Napisite program koji ispisuje

CCCC + +
C +
+
C ottt ++
R
C +
+

CCCC + +
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5. DEKLARACIJA PROMJENLJIVIH

Promjenljive koje koristimo u progamu imaju svoje karakteristike. Kada trebamo neku promijenljivu u
programu moramo je najprije deklarisati.

Deklaraciju promjenljve mozemo izvrSiti na dva mjesta u programu:
1. prije koda koji koristi tu promjenljivu,
2. prije funkcije main() u glavhom programu
Pri deklarisanju promjenljive treba imati na umu slijedec¢e karakteristike:
O Svaka promjenljiva ima svoje ime
O Svaka promijenljiva ima tip
O Svaka promjenljiva sadrzi vrijednost koju joj dodjeljujemo najées¢e operatorom dodjele vrijednosti.
Npr. naredbom
int i,j;

deklariSemo dvije cjelobrojne promjenljive kojima dodjeljujemo imena i i . MoZzemo rec¢i da ovom naredbom
“kazemo”: Koristit ¢u dvije cjelobrojne promjenljive u programu. Njihova imena su i i j. Kada im dodijelim
vrijednost, to ce biti cio broj.

Ako bismo izostavili deklaraciju, promjenljivim i i j kasnije ne bismo mogli dodijeliti vrijednost. Svaka
promjenljiva mora biti deklarisana prije koristenja.

Deklaracija je u prethodnom primjeru obavljena u jednoj naredbi, ali smo to mogli uraditi i na slijedec¢i nacin:

inti;
int j;

5.1.Imenovanje promjenljivih

U programu, u opStem slu€aju, koristimo viSe promjenljivih, stoga svaka mora imati svoje jedinistveno ime.
Prilikom imenovanja promjenljivih, treba se pridrzavati slijedecih pravila:

O Imena promjenljivih mogu biti jedan karakter ili maksimalno 32 karaktera.

O Ime mora poceti slovom ili znakom _, poslije ¢ega mozemo koristiti brojeve, slova ili specijalne
karaktere.

O Praznine nisu dozvoljene u imenu promjenljive, umjesto njih moze se koristit znak _.

O lako je dozvoljeno koristiti bilo kakvo ime (u skladu sa gore navedenim pravilima) preporucuje se izbor
imena promjenljive koje asocira na vrijednost koja ¢e se u njoj Cuvati.

O C++ razlikuje mala i velika slova; promjenljive suma, Suma, SUMA su za C razliCite promjenljive

O Promjenljive ne treba da imaju isto ime kao i nazivi C++ komandi i ugradenih funkcija
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5.2.Tipovi podataka

Promijenljive koje koristimo u programima mogu sadrzati razliCite vrste podataka. U C++ jeziku ugradeno je
nekoliko osnovnih tipova podataka i definisane su operacije nad njima. U sljedeéim poglavljima prvo ¢emo se
upoznati s brojevima, da bismo kasnije presli na znakove, logicke vrijednosti i pobrojane tipove. Potom éemo
upoznati i operatore koje je dozvoljeno koristiti nad pojedinim tipom podataka.

U tabeli koja slijedi dat je zbirni pregled tipova podataka.

kljuéna opis broj

TIP Hije& bajta OPSEG VRIJEDNOSTI
znakovni  char znakovni ’
. . - 2
int cjelobrojni 4 —32768 do 32767
—2147483648 do 2147483647
iunrgagned neoznaceni cjelobrojni
signed int ?nzt;\acenl cjelobrojni (isti kao
short int kratki cjelobrojni
2 —32768 do 32767
cijeli szﬁglr??:td Unsigned short integer
brojevi . L . e
signed oznaceni kratki cjelobrojni (isti
short int kao short int)
long Long integer
4 —2147483648 do 2147483647
long int Long integer (same as long)
signed long  Signed long integer (same as
int long int)
unsigned . .
long int Unsigned long integer
float Floating-point 4 -3,410% do —3,4-1078
3,410 do 3,4:10%
rbea!nl ] double Double floating-point —1.7-10%8 do —1.7-10-3% j
rojevi 8 ; :
1,7:10°%® do 1,7-10%®
long double  Long double floating-point —1,1-10%%2 do —3,4-10749%2 j

3,410%% do 1,1-10%%

5.2.1. Brojevi

U jeziku C++ ugradena su dva osnovna tipa brojeva: cijeli brojevi (engl. integers) i realni brojevi (tzv.
brojevi s pokretnom decimalnom tackom, engl. floating-point).

Najjednostavniji tip brojeva su cijeli brojevi. Pod cijelim brojem podrazumijevamo bilo koji broj koji ne sadrzi
decimalni dio. Cjelobrojna promjenljiva deklariSe se rijeCju int i njena ¢e vrijednost u memoriji raCunara
obi¢no zauzeti dva bajta (engl. byte), tj. 16 bita. Prvi bit je rezervisan za predznak, tako da preostaje 15 bita
za pohranu vrijednosti.

Za vecinu prakti¢nih primjena taj opseg vrijednosti je dovoljan. Medutim, ukaze li se potreba za veéim cijelim
brojevima promijenljivu mozemo deklarisati kao long int, ili kraée samo long:

Za promijenljive koje ¢e Cuvati realne brojeve najc¢esSce se koristi tip float: Realini brojevi su brojevi koji sadrze
cio i decimalni dio.
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float pi = 3.141593;
float brzinaSvjetlosti = 2.997925e8;
float nabojElektrona = -1.6E-19;

Prvi primjer odgovara uobiCajenom nalinu prikaza brojeva s decimalnim zarezom. U drugom i treéem
primjeru brojevi su prikazani u nauénoj notaciji, kao proizvod mantise i eksponenta na bazi 10 (2,997925-108,
odnosno —1,6-107"°). Kod prikaza u nau¢noj notaciji, slovo 'e' koje razdvaja mantisu od eksponenta moze biti
veliko ili malo.

Osim Sta je ograniCen opseg vrijednosti koje se mogu prikazati float tipom, treba znati da je i broj
decimalnih cifara u mantisi takoder ograni¢en na 7 decimalnih mjesta. Cak i ako se napiSe broj s viSe cifara,
kompajler ¢e zanemariti sve nize decimalne cifre. Stoga ¢e ispis slijedecih promjenljivih dati potpuno isti bro;j.

float pi_tacniji = 3.141592654;
float pi_manjeTacan = 3.1415927;

Ako tac¢nost na sedam decimalnih cifri ne zadovoljava ili ako se koriste brojevi vec¢i od 10%® ili manji od 107%,
tada se umjesto float mogu koristiti brojevi s dvostrukom tacnoS¢u tipa double koji pokrivaju opseg
vrijednosti od 1.7-10°%® do 1.7-10%%, ili long double koji pokrivaju jo$ Siri opseg od 3.4-107*%2 do 1.1-10%%,

Ako Zelite sami provijeriti veli¢inu pojedinog tipa, to mozete uciniti i pomoc¢u sizeof operatora, kao u primjeru
5.

cout << Velicina cijelih brojeva: << sizeof(int);
cout << Velicina realnih brojeva: << sizeof(float);

Svi navedeni brojevni tipovi mogu biti deklarisani i bez predznaka, dodavanjem rije€i unsigned ispred
njihove deklaracije:

unsigned int i = 40000;
unsigned long int li;
unsigned long double BrojZvijezdaUSvemiru;

U tom slu€aju ¢e kompaijler bit za predznak upotrijebiti kao dodatnu binarnu cifru, pa se najve¢a mogucéa
vrijednost udvostruCuje u odnosu na promjenljive s predznakom, ali se naravno ograni¢ava samo na
pozitivne vrijednosti. Pridruzimo li unsigned promijenljivoj negativan broj, ona ¢e poprimiti vrijednost nekog
pozitivnog broja. Na primjer, programski slijed

unsigned int = -1;
cout << i << endl;

¢e za promijenljivu i ispisati broj 65535 (uo€imo da je on za 1 maniji od najve¢eg dozvoljenog unsigned int

broja 65536). Zanimljivo da kompajler za gornji kéd nece javiti greSku. Kompajler ne prijavljuje gresku ako se
unsigned promijenljivoj pridruzi negativna konstanta - korisnik mora sam paziti da se to ne dogodi!

Vjezbe

Primjer 1:

r* Demonstracija upotrebe promjenljivih
Izracunavanije povrsine sa zadatim vrijednostima*/
#include<iostream.h>

int Duzina;

int Sirina;

int Povrsina;

int main()
Duzina =10;
Sirina = 20;
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Povrsina = Duzina * Sirina;
cout << "Duzina=" << Duzina << endl;
cout << "Sirina= " << Sirina << endl;
cout <<"Povrsina=" <<Povrsina << endl;

return O;
}
Primjer 2:
r* Demonstracija upotrebe promjenljivih
Izracunavanje povrsine sa ucitanim cjelobrojnim vrijednostima
*/

#include<iostream.h>
int Duzina, Sirina, Povrsina;

int main()
{
cout << "IZRACUNAVANJE POVRSINE" << endl;
cout << "Unesite duzinu -->";
cin >> Duzina;
cout << "Unesite sirinu -->";
cin >> Sirina;
Povrsina = Duzina * Sirina;
cout <<"Zadana duzina =" << Duzina << endl;
cout <<"Zadana sirina =" << Sirina << endl;
cout <<"Povrsina =" << Povrsina << endl;
return 0;
}
Primjer 3:
r* Demonstracija upotrebe promjenljivih
Izracunavanje povrsine sa ucitanim realnim vrijednostima
*/

#include<iostream.h>
float Duzina, Sirina, Povrsina;
main()

{
cout << "IZRACUNAVANJE POVRSINE" << endl;
cout << "Unesite duzinu -->";
cin >> Duzina; // ucitavanje duzine
cout << "Unesite sirinu -->";
cin >> Sirina; // ucitavanije sirine

Povrsina = Duzina * Sirina;
cout << "Zadana duzina =" << Duzina << endl;
cout << "Zadana sirina =" << Sirina << endl;
cout << "Povrsina= " << Povrsina << endl;

return O;
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Primjer 4:

/* Primjeri deklaracije podataka sa zadatim vrijednostima*/

int GioBrojX, CioBrojY, CioBrojZ ;
float RealanBrojX, RealanBrojY, RealanBrojZ;

main()
{
cout << "*** CIJELI BROJEVI (tip int) **** \n";
CioBrojX = 100;
CioBrojY = 1000;
CioBrojZ = CioBrojX/CioBrojY;

cout << "CioBrojX =" << CioBrojX << end|;
cout << "CioBrojY =" << CioBrojY<< endl;
cout << "Kolicnik cijelih brojeva je uvijek cio broj! " << endl;
cout << CioBrojX << ":" <<CioBrojY << " =" << CioBrojZ << end|;

cout << "\n**** REALNI BROJEVI (tip float) **** \n";
RealanBrojX = 100.0;
RealanBrojY = 1000.0;
RealanBrojZ = RealanBrojX/RealanBrojY;

cout << "RealanBrojX =" << RealanBrojX << end|;
cout << "RealanBrojY =" << RealanBrojY << endl;
cout << "Kolicnik realnih brojeva je uvijek realan broj! " << endl;
cout << RealanBrojX << ":" <<RealanBrojY << " =" << RealanBrojZ << endl;
return 0;

}

Zadatak za vjezbu:

Napisati program koji rac¢una koli¢nik cijelih, a zatim realnih brojeva kao u prethodnom primjeru, ali
omoguditi da korisnik ucitava brojeve.

Primjer 5:

Napisati program koji prikazuje koliko bajta se koristi za pamcenje promjenljivih tipa int, unsigned int, long,
unsigned long i short, te koje su minimalne i maksimalne vrijednosti.

#include <iostream.h>
#include <limits.h>

int main()
{
cout << "\nFFeEee e INT tip \n";

int bajtint=sizeof(int);

int maxint = INT_MAX;

int minint = INT_MIN;

cout << "Broj bajta \t \t" << bajtint << "\n";

cout << "Najveca vrijednost \t" << maxInt << "\n";
cout << "Najmanja vrijednost \t " << minInt << "\n";

cout << "\pFrrrEeeeee | JNSIGNED INT tip \n';
int bajtUInt=sizeof(unsigned int);
unsigned int maxUInt = UINT_MAX;
cout << "Broj bajta \t \t" << bajtUInt << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << maxUInt << "\n";

COUt << "\n************** LONG tip \n",
int bajtLong=sizeof(long);
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long maxLong = LONG_MAX;
long minLong = LONG_MIN;
cout << "Broj bajta \t \t" << bajtLong << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << maxLong << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << minLong << "\n";

cout << "\pFrrrEeeeeee | JNSIGNED LONG tip \n';
int bajtULong=sizeof(unsigned long);
unsigned long maxULong = ULONG_MAX;
cout << "Broj bajta \t \t" << bajtULong << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << maxULong << "\n";

cout << "\nFrerEEH e SHORT tip \n';
int bajtShort=sizeof(long);
short maxShort = SHRT_MAX;
short minShort = SHRT_MIN;
cout << "Broj bajta \t \t" << bajtShort << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << maxShort << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << minShort << "\n";
return O;

Primjer 6:

Napisati program koji prikazuje koliko bajta se koristi za pamcenje promjenljivih tipa float, double, te koje su
minimalne i maksimalne vrijednosti.

include <iostream.h>
#include <values.h>

int main()

{

cout << "\nFeerE e Bl OAT tip \n'";
int bajtFloat=sizeof(float);
float maxFloat = MAXFLOAT;
float minFloat = MINFLOAT;
cout << "Broj bajta \t \t" << bajtFloat << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << maxFloat << "\n";
cout << "Najmanija vrijednost \t " << minFloat << "\n";

cout << "\nFFerrE e OUBLE tip \n'";
int bajtDouble=sizeof(double);
double maxDouble = MAXDOUBLE;
double minDouble = MINDOUBLE;
cout << "Broj bajta \t \t" << bajtDouble << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << maxDouble << "\n";
cout << "Najveca vrijednost \t" << minDouble << "\n";

return O;

Zadatak za vjezbu:

Pozvati iz “help-a” header datoteke limits.c i values.c. Prouciti konstante koje su pohranjene u ovim header
datotekama i napisti program za ispisivanje tih konstanti uz odgovarajuce objasnjenje.
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5.2.2. Znakovi
Znakovne konstante tipa char piSu se uglavnom kao samo jedan znak unutar jednostrukih znakova navoda:
char SlovoA = 'a'; cout << 'b' << endl;

Znakovne konstante naj¢eSce se koriste u znakovnim nizovima (engl. strings) za ispis tekstova, te éemo ih
detaljnije upoznati u poglavlju koje se odnosi na string. Za sada samo spomenimo da se znakovni nizovi
sastoje od nekoliko znakova unutar dvostrukih navodnika. Zanimljivo je da se char konstante i varijable
mogu uporedivati, poput brojeva:

cout << ('a’' < 'b') << end];

cout << (a < B) << end|;

cout << ("A' > 'a') << end|;

cout << ("\"I="\"") << endl; // uporedba navodnika'i™

pri ¢emu se u biti uporeduju njihovi brojni ekvivalenti u nekom od standarda. NajraSireniji je ASCII niz
(skracenica od American Standard Code for Information Interchange) u kojem su svim ispisivim znakovima,
brojevima i slovima engleskog alfabeta pridruzeni brojevi od 32 do 127, dok specijalni znakovi imaju kédove
od 0 do 31 uklju€ivo. U prethodnom primjeru, prva naredba ispisuje 1, jer je ASCIlI kbd malog slova a (97)
maniji od kéda za malo slovo b (98). Druga naredba ispisuje 0, jer je ASCII kéd slova B jednak 66 (nije vazno
Sto je B po abecedi iza a!). Treéa naredba ispisuje 0, jer za veliko slovo 2 kbd iznosi 65. ASCII kédovi za
jednostruki navodnik i dvostruki navodnik su 39 odnosno 34, pa zakljuCite sami Sta ¢e Cetvrta naredba
ispisati.

Primjer 7:

Nad znakovima se mogu primjenjivati operacije + i -.

#include <iostream.h>
char znak;
int main()
{
znak ="'A";
cout << "Znak =" << znak << endl;
znak = znak + 1;
cout << "Znak uvecanza 1 =" << znak << endl;
znak = znak - 1;
cout << "Znak umanjen za 1 =" << znak << endl;
return 0;
!

5.2.3. Logicki tip podataka

LogiCki podaci su takvi podaci koji mogu poprimiti samo dvije vrijednosti, na primjer: da/ne, istina/laz,
dan/no¢. Jezik C++ za prikaz podataka logi¢kog tipa ima ugraden tip bool, koji moze poprimiti vrijednosti
true (engl. true - tacno) ili false (engl. false - pogresno):

bool JeLiDanasNedjelja = true;
bool SunceSije = false;

Pri ispisu logiCkih tipova, te pri njihovom koriStenju u aritmeti¢kim izrazima, logiCki tipovi se pretvaraju u int:
true se pretvara u cjelobrojni 1, a false u 0.

5.2.4. Pobrojani tip
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Ponekad su promijenljive u programu elementi pojmovnih skupova, tako da je takvim skupovima i njihovim
elementima zgodno dodijeliti imena. Za takve sluajeve obi¢no se koriste pobrojani tipovi (engl. enumerated
types):

enum dani {ponedjeljak, utorak, srijeda, cetvrtak, petak, subota, nedjelja};

Ovom deklaracijom uvodi se novi tip podataka dani, te sedam nepromijenjivih identifikatora (ponedjel jak,
utorak,...) toga tipa. Prvom identifikatoru kompaijler pridjeljuje vrijednost 0, drugom 1, itd. Sada mozemo
definisati varijablu tipa dani, te joj pridruziti neku od vrijednosti iz niza:

dani HvalaBoguDanasJe = petak;
dani ZakajJaNeVolim = ponedjeljak;

Naredbom

cout << HvalaBoguDanasJe << endl;

na ekranu se ispisuje cjelobrojni ekvivalent za petak, tj. broj 4.

Promjenljive tipa dani mogli smo deklarisati i neposredno uz definiciju pobrojanog tipa:

enum dani{ponedjeljak, utorak, srijeda, cetvrtak, petak, subota, nedjelja} ThankGodItls,
SunnyDay;
ThankGodItIs = petak; SunnyDay = nedjelja;

KoriStenje pobrojanih vrijednosti upozna¢emo u poglavlju nizovi.
5.2.5. Konstante

U programima se Cesto koriste simboliCke veli€ine Cija se vrijednost tokom izvodenja ne zeli mijenjati. To
mogu biti fiziCke ili matematiCke konstante, ali i parametri poput maksimalnog broja prozora ili maksimalne
duzine znakovnog niza, koji se inicijalizuju prije prevodenja kéda i ulaze u izvrSni kdd kao konstante.

Konstante definiSemo navodenjem klju¢ne rije€i const, tipa podataka i naziva konstante, a zatim joj odmah
dodjeljujemo vrijednost. U main funkciji, konstanta viSe ne moze promijeniti vrijednost. Na svaki pokusaj
promjene vrijednosti takve promjenljive, kompaijler ¢e javiti gresku:

const double pi = 3.14159265359;
pi = 2 * pj; // greska!

Drugi Cesto koristeni pristup zasniva se na pretprocesorskoj naredbi #define:
#define PI 3.14159265359
U primjeru koji slijedi definisana je konstanta pi.

Primjer 8

/* Demonstracija deklarisanje konstanti */
#include <iostream.h>;

const float pi=3.14159;
float Poluprecnik, Obim, Povrsina;

main()
{ S
cout << "lzracunavanje obima i povrsine kruga" << endl;
cout << "Unesite poluprecnik kruga -->";
cin >> Poluprecnik;
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Obim = 2* Poluprecnik * pi;
Povrsina=Poluprecnik*Poluprecnik*pi;

cout << "Obim =" << Obim << end! ;
cout << "Povrsina =" << Povrsina << endl;

return O;
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6. OPERATORI

6.1. Aritmeticki operatori

Da bismo promjenljive u programu mogli mijenjati, na njih treba primijeniti odgovarajuée operacije. Za
ugradene tipove podataka definisani su osnovni operatori, poput sabiranja, oduzimanja, mnozenja i dijeljenja
(vidi tablelu). Ti operatori se mogu podijeliti na unarne, koji djeluju samo na jednu promjenljivu, te na
binarne za koje su neophodne dvije promjenljive.

Aritmeticki operatori

+X unarni plus

-x unarni minus

X++ uvecéaj nakon
unarni operatori

++x uvecaj prije

x—- umanji nakon

——x umaniji prije

X +y sabiranje

X -y oduzimanije
binarni operatori X *y mnozenje

x /vy dijelienje

X %y modulo

6.1.1. Unarni operatori

Unarni operatori djeluju na samo jednu promjenljivu. Npr, broju mozemo dodijeliti pozitivnu ili negativnu
vrijednost primjenom unarnog operatora + ili -. Npr.

a = -25; //dodjeljuje a —25

b = +25; // dodjeljuje a 25 (+ nije neophodan)

C = -a; // dodjeljuje c negativnu vrijednost promjenljive a (-25)
d= +b; // dodjeljuje d pozitivhu vrijednost b (+ nije neophodan)

Osim unarnog plusa i unarnog minusa koji mijenjaju predznak broja, u jeziku C++ definisani su jo$ i unarni
operatori za uvecavanje (inkrementiranje) i umanjivanje vrijednosti (dekrementiranje) broja. Operator
++ uvecCava vrijednost varijable za 1, a operator —— umanjuje vrijednost varijable za 1. Tako naredbe:

xX=x+1
z=2-1

mozemo zamijeniti naredbama:
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x++
z—

Primjer koji slijedi demonstrira koritenje ovih operatora.

* Demonstracija izraza, operatori inkrement i dekrement*/
#include <iostream.h>

int Prvi, Drugi;

int Pomocna;

main()

cout << "Unesite prvi broj -> ";
cin >> Prvi;
cout << "Unesite drugi broj -> ";
cin >> Drugi;

/* Zamjena brojeva*/
Pomocna=Drugi;
Drugi=Prvi;
Prvi=Pomocna;

cout << "\nBrojevi su zamijenjeni. Sada imaju vrijedosti: \n";
cout << "Prvi=" << Prvi << endl;
cout << "Drugi=" << Drugi <<endl;

/*Inkrement - uvecavanije za 1*/
Prvi++; /*
Prvi=Prvi+1 */
Drugi++; /* Drugi = Drugi +1 */
cout << "Brojevi su inkrementirani. Sada imaju vrijednosti:\n";
cout << "Prvi=" << Prvi << endl;
cout << "Drugi=" << Drugi <<endl;

/*Dekrement - umanjivanje za 1*/
Prvi--; [*
Prvi = Prvi-1*/
Drugi--; /* Drugi = Drugi -1 */
cout << "Brojevi su dekrementirani. Sada imaju vrijednosti:\n";
cout << "Prvi=" << Prvi << endl;
cout << "Drugi=" << Drugi <<endl;

return O;

Operator inkrement (dekrement) razli¢ito se ponasa kada je on napisan ispred promjenljive i kada je napisan
iza nje. U prvom slu€aju (prefiks operator), vrijednost varijable ¢e se prvo uvecati / umanijiti, a potom ¢e biti
dohvaéena njena vrijednost. U drugom slu€aju (postfiks operator) je obrnuto: prvo se dohvati vrijednost
varijable, a tek onda slijedi promjena. Slijededi primjer to ilustruje.

/* Operatori inkrement i dekrement - prefix i postfix*/
#include <iostream.h>

int broj;

main()
{
cout << "Unesite broj -> ";

cin >> broj;

cout << "Ucitani broj je =" << broj << end|;
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cout << endl;

// prefix najprije doda 1, pa ispise novu vrijednost
cout << "++broj =" << (++broj) << endl;
cout << "broj =" << broj << endl;
cout << endl;

/I postfix najprije ispise vrijednost, a zatim doda 1
cout << "broj++ =" << (broj++) << endl;
cout << "broj =" << broj << endl;

return O;

6.1.2. Binarni operatori

Na raspolaganju imamo pet binarnih aritmetiCkih operatora: za sabiranje, oduzimanije,

mnozenje, dijelienje i modul operator:

Operator modul kao rezultat vra¢a ostatak dijeljenja dva cijela broja: 6/ 4- 1
inti = 6; 270/ A_~
intj =4;

cout << (i % j) << endl; // ispisuje 2

On se vrlo Cesto koristi za ispitivanje djeljivosti cijelih brojeva: ako su brojevi djeljivi, ostatak nakon dijeljenja
¢e biti nula.

/* Demonstracija operatora modul % */

#include <iostream.h>

int Prvi, Drugi, Ostatak;

int main()

{

cout << "Operator modul\n \n";
cout <<"Unesite prvi broj - ";
cin >> Prvi;
cout << "Unesite drugi broj - ;
cin >> Drugi;
/* lzracunavanje ostatka dijeljenja*/
Ostatak=Prvi%Drugi;
cout << "\nOstatak od cjelobrojnog dijeljenja brojeva \n";
cout << Prvi << " % " << Drugi << "=" << Ostatak;
return O;

}
izraz rezultat Operacija djeljenja moze dati neoCekivan rezultat, ukoliko ne obratimo
1072 3 nema ostatka paznju na deklaraciju promjenljivih koje dijelimo. Ako su oba
3007100 3 nema ostatka operatora cjelobrojne promjenljive, C++ ¢e dati rezultat koji je opet cio
1073 3 ostatak zanemaren broj, zanemarujuéi ostatak, bez obzira da li su brojevi djeljivi ili ne. U
300/165 1 ostatak zanemaren tabeli su prikazane neke od tih situacija.

Cesto puta pisemo brojne izraze u kojima Zelimo «azurirati» vrijednost neke varijable — uginiti je aktuelnom.
Npr:

prosjek = prosjek *1.2
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Ovakuvi izrazi mogu biti napisani u komprimiranoj formi,
i++ =2

C++ nudi nekoliko ovakvih operatora, kao $to je prikazano u tabeli.

Operator Primjer ekvivalentan izraz
+= x+=500; x=x+500;

= x-=50; x=x-50;

*= x*=1.2; X=x*1.2;

/= x/=.50; x=x/.50;

Yo= X%=7; X=X%7;

6.1.3. Mijesanje tipova promjenljivih u brojnim izrazima

U brojnim izrazima mozemo navoditi promjenljive deklarisane razliito; mozemo mijesati tipove. Uopsteno,
C++ vr8i konverziju “manjeg” tipa u “veéi”. Npr. ako dodate double na integer promijenljivu, C++ najprije
pretvori integer u double, a zatim vrSi sabiranje. Rezultat je, naravno, tipa float. Automatska konverzija je
samo privremena, te se nakon izvr§ene operacije tip podataka zapravo ne mijenja. U navedenom primjeru
integer promjenljiva ostaje integer.

Pogledajmo i slijedeci jednostavni primjer:

int Brojnik = 1;

int Nazivnik = 4;

float Koeficijent = Brojnik / Nazivnik;
cout << Koeficijent << endl;

Na ekranu ¢e se kao rezultat ispisati 0.! lako smo rezultat dijeljenja pridruzili f1oat varijabli, pri izvodenju
programa to pridruzivanje slijedi tek nakon $to je operacija dijeljenja dva cijela broja bila zavr§ena. Buduci da
su obje promjenljive, Brojnik i Nazivnik cjelobrojne, kompajler provodi cjelobrojno dijelienje u kojem se
zanemaruju decimalna mjesta. Stoga je rezultat cjelobrojni dio koli€nika varijabli Brojnik i Nazivnik
(0.25), a to je 0. Sli¢na je situacija i kada dijelimo cjelobrojne konstante:

float DiskutabilniKoeficijent = 3 / 2;

Brojeve 3 i 2 kompaijler ¢e shvatiti kao cijele, jer ne sadrze decimalnu taCku. Zato ¢e primijeniti cjelobrojni
operator /, pa Ce rezultat toga dijeljenja biti cijeli broj 1.

Ako ipak zelimo pravilan rezultat, zadajemo:
float TacniKoeficijent = 3. / 2.;

Dovoljno bi bilo decimalnu tacku staviti samo uz jedan od operanada - prema pravilima aritmeti¢ke konverzije
i drugi bi operand bio sveden na float tip.

6.1.4. Operator dodjele tipa

Sta uginiti zelimo li podijeliti dvije cjelobrojne promjenljive, a da pritom ne izgubimo decimalna mjesta?
Dodavanje decimalne taCke iza imena varijable nema smisla, jer ¢e kompajler javiti pogreSku. Za eksplicitnu
promjenu tipa varijable primijenjujemo operator dodjele tipa (engl. type cast, krace samo cast):

int Brojnik = 1;
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int Nazivnik = 3;
float TacanKolicnik = (float)Brojnik / (float)Nazivnik;

Navodenjem klju€nih rije€i float u zagradama ispred operanada njihove vrijednosti se pretvaraju u
decimalne brojeve prije operacije dijeljenja, tako da je rezultat korektan. | ovdje bi bilo dovoljno operator
dodjele tipa primijeniti samo na jedan operand - prema pravilima aritmeti¢ke konverzije i drugi bi operand bio
sveden na float tip. Da ne bi bilo zabune, same varijable Brojnik i Nazivnik i nadalje ostaju tipa int,
tako da ¢e njihovo naknadno dijelienje

float OpetPogresanKolicnik = Brojnik / Nazivnik;
opet kao rezultat dati rezultat cjelobrojnog dijeljenja.

Jezik C++ dozvoljava i funkcijski oblik dodjele tipa u kojem se tip navodi ispred zagrade, a ime varijable u
zagradi:

float TacanKolicnik = float(Brojnik) / float(Nazivnik);
6.1.5. Problem prekorac¢enja

Slijedeci problem vezan za aritmetiCke operatore vezan je uz pojavu numeri¢kog preljeva, kada uslijed neke
operacije rezultat nadmasi opseg koji dotiCni tip objekta pokriva. Razmotrimo primjer U donjem programu ée
prvo biti ispisan broj 32767, Sta je najve¢i moguéi broj tipa int. lzvodenjem naredbe u treéem redu, na
ekranu raCunara ée se umjesto oCekivanih 32768
ispisati -32768, tj. najveéi negativni int!

inti = 32766; zhrajanje
cout << (++i) << endl;

cout << (++i) << endl;

Uzrok tome je preljev podataka do kojeg doSlo zbog int |
toga Sto oCekivani rezultat viSe ne stane u 15 bita ! |
predvidenih za int varijablu. Podaci koji su se "prelili" " S
usli su u bit za predznak (zato je rezultat negativan), a " S
raspored preostalih 15 bita daje broj koji odgovara ’_L‘
upravo onom $ta nam je radunar ispisao. Sli¢no ée se 32766
dogoditi oduzmete li od najveéeg negativnog broja neki [-32768] [ 32767 |

broj. Ovo se moze ilustrirati brojnom kruznicom na
kojoj sabiranje odgovara kretanju po kruznici u smjeru kazaljke na satu, a oduzimanje odgovara kretanju u
suprotnom smjeru kao na slici.

6.2.Logi¢ki operatori

Za logiCke podatke definisana su svega tri operatora: ! (logiCka negacija), s & (logicki i), te | | (logicki ili) (vidi
tabelu ).

Logicka negacija je unarni operator koji mijenja logi¢ku vrijednost varijable: istinu pretvara u neistinu i
obrnuto. Logi¢ko i daje kao rezultat istinu samo ako su oba operanda istinita; radi boljeg razumijevanja u
tabeli su dati rezultati logi¢kog i za sve moguée vrijednosti oba operanda. Logi¢ko ili daje istinu ako je bilo
koji od operanada istinit (vidi tabelu).

Logicki operatori

Ix logicka negacija
X &&y logicki i

x|y logicki ili
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LogiCki operatori i operacije s njima uglavnom se koriste u naredbama za grananje toka programa, pa ¢emo
ih tamo jo$ detaljnije upoznati.

6.3.Pogodbeni (relacioni) operatori

Osim aritmetiCkih operacija, jezik C++ omogucava i usporedbu dva broja (vidi tabelu). Kao rezultat poredenja
dobiva se tip boo1: ako je uslov poredenja zadovoljen, rezultat je true, a ako nije rezultat je false. Tako ¢e
se izvodenjem kdda

cout << (5 > 4) << endl; // je li 5 veée od 4?
cout << (5 >= 4) << end]; // je li 5 veée ili jednako 4?
cout << (5 < 4) << end|; // je li 5 manje od 4?

cout << (5 <= 4) << end]; // je li 5 manje ili jednako 4?
cout << (5 == 4) << end]; // je li 5 jednako 4?
cout << (5 !=4) << endl; // je li 5 razlicito od 4?

na ekranu ispisati brojevi 1,1,0,0,0i 1.

Relacioni operatori

X<y manje od

X<=zYy manije ili jednako
X>y vece od_

X>=y vece ili jednako
X == jednako

X!l=zy razli¢ito

Relacioni operatori (od engl. relational operators) se koriste pretezno u naredbama za grananje toka
programa, gdje se, ovisno o tome je li neki uslov zadovoljen, izvodenje programa nastavlja u razli€itim
smjerovima. Stoga ¢emo relacione operatore podrobnije upoznati kod naredbi za grananje.

UoCimo sustinsku razliku izmedu jednostrukog znaka jednakosti (=) koji je simbol za pridruzivanje, te
dvostrukog znaka jednakosti (==) koji je relacioni operator!
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6.4.Hijerarhija i redoslijed izvodenja operatora

U matematici postoji utvrdena hijerarhija operacija prema kojoj neke operacije imaju prednost pred drugima.
Podrazumijevani slijed operacija je slijeva nadesno, ali ako se dvije operacije razli€itog prioriteta nadu jedna
do druge, prvo se izvodi operacija s viSim prioritetom. Na primjer u matemati¢kom izrazu

a+bc/d

mnozenje broja b s brojem ¢ ima prednost pred sabiranjem s brojem a, tako da se ono izvodi prvo. Proizvod
se zatim dijeli s d i tek se tada dodaje broj a.

| u programskom jeziku C++ definisana je hijerarhija operatora. Prvenstveni razlog tome je kompatibilnost s
matemati¢kom hijerarhijom operacija, $to omogucava pisanje racunskih izraza na gotovo identi¢an nacin kao
u matematici. Stoga gorniji izraz u jeziku C++ mozemo pisati kao

y=a+b*c/ d;

Redoslijed izvodenja operacija ¢e odgovarati matemati¢ki o€ekivanom. Operacije se izvode prema hijerarhiji
operacija, poCevsi s operatorima najviSeg prioriteta. Ako dva susjedna operatora imaju isti prioritet, tada se
operacije izvode prema redoslijedu izvodenja operatora. U tabeli su dati svi operatori svrstani po hijerarhiji od
najviseg do najnizeg. Operatori s istim prioritetom smjesteni su u zajednicke blokove.

Hijerarhija i pridruzivanje operatora

operator znacenje pridruzivanje prioritet

++ uvecaj nakon s lijeva na desno najvisi

- umaniji nakon s lijeva na desno

sizeof veli€ina objekta s desna na lijevo

++ uvecaj prije s desna na lijevo

- umaniji prije s desna na lijevo

& 4- I~ unarni operatori s desna na lijevo

* % mnozenja s lijeva na desno

+ - zbrajanja s lijeva na desno

<><=>= relacioni operatori s lijeva na desno

=== operatori jednakosti s lijeva na desno

&& logiCki i s lijeva na desno

[l logicKki ili s lijeva na desno

?: uslovni izraz s desna na lijevo

="=/=4=-= &= "= |= Yo= >>=<<= pridruZivanja s desna na lijevo
razdvajanje s lijeva na desno najnizi
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Kao i u matematici, u izrazima mozemo Kkoristiti zagrade “(“ i “)”, i na taj nacin podesitii redoslijed izvrSavanja
operacija prema konkretnim potrebama.

7. NAREDBE ZA KONTROLU TOKA PROGRAMA

'Tko kontrolira proslost,’ glasio je slogan Stranke, 'kontrolira i buducnost: tko kontrolira

sadasnjost kontrolira proslost.’

George Orwell (1903-1950), "1984"

U vecini realnih problema tok programa nije pravolinijski i jedinstven pri svakom izvodenjuGotovo
uvijek se javlja potreba za grananjem toka, tako da se ovisno o postavljenom uslovu u jednom slu€aju izvodi
jedan dio programa, a u drugom slu€aju drugi dio. Na primjer, Zelimo izraCunati realne korijene kvadratne
jednacine. Prvo éemo izraCunati diskriminantu - ako je diskriminanta ve¢a od nule, izraCunat ¢emo oba
korijena, ako je jednaka nuli izraCunat ¢emo jedini korijen, a ako je negativna ispisat éemo poruku da
jednadzba nema realnih korijena. Grananja toka i ponavljanja dijelova kéda omoguéavaju posebne naredbe
za kontrolu toka.

7.2.Grananje toka naredbom if

Naredba i f omogucéava uslovno grananje toka programa ovisno o tome da li je ili nije zadovoljen
uslov naveden iza klju¢ne rije€i i f.

Jednostruki izbor

Ovo je najjednostavniji oblik naredbe za uslovno grananje je. Ako je ispunjen uslov izvrsit ée se
naredbe “Naredbe1”, a ako taj uslov nije ispunjen te naredbe se preskacu.

DA

Uslov

NE
Naredbel

« 1

Naredbe

v

if ( logicki_izraz )

// blok_naredbi

Ako je vrijednost izraza iza rije€i 1 f logiCka istina (ij. bilo koji broj razli€it od nule), izvodi se blok
naredbi koje slijede iza izraza. U protivnom se taj blok preskace i izvodenje nastavlja od prve naredbe iza
bloka. Na primjer:

if (a < 0) |
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cout << "Broj a je negativan!" << endl;

U sluaju da blok sadrzi samo jednu naredbu, vitiCaste zagrade koje omeduju blok mogu se i
izostaviti, pa smo gornji primjer mogli pisati i kao:

if (a < 0)
cout << "Broj a je negativan!" << endl;
ili
if (a < 0) cout << "Broj a je negativan!" << endl;

Zbog preglednosti kéda i nedoumica koje mogu nastati prepravkama, pocetniku preporu¢ujemo
redovitu upotrebu viti€astih zagrada i pisanje naredbi u novom retku.

U protivnom se moze dogoditi da nakon dodavanja naredbe u blok programer zaboravi omediti blok
zagradama i time dobije nepredvidene rezultate:

if (a < 0)
cout << "Broj a je negativan!" << endl;
cout << "Njegova apsolutna vrijednost je " << -a
<< endl;

Druga naredba ispod i f uslova izvest ée se i za pozitivne brojeve, jer viSe nije u bloku, pa ¢ée se za
pozitivne brojeve ispisati pogreSna apsolutna vrijednost! InaCe, u primjerima ¢emo izbjegavati pisanje
vitiCastih zagrada gdje god je to moguce radi ustede na prostoru.

Dvostruki izbor

Zelimo li da se ovisno u rezultatu izraza u if uslovu izvode dva nezavisna programska odsjecka,
primijenit éemo sljedeci oblik uslovnog grananja:
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Naredbe?2 Naredbel

Naredbe

v

if ( logicki_izraz )
// prvi_blok_naredbi

else

// drugi_blok_naredbi

Kod ovog oblika, ako izraz u i f uslovu daje rezultat razli¢it od nule, izvest ¢e se prvi blok naredbi.
Po zavrSetku bloka izvodenje programa nastavlja se od prve naredbe iza drugog bloka. Ako izraz daje kao
rezultat nulu, preskace se prvi blok, a izvodi samo drugi blok naredbi, nakon ¢ega se nastavlja izvodenje
naredbi koje slijede. Evo jednostavnog primjera u kojem se raCunaju presjeciSta pravca s koordinatnim
osima. Pravac je zadan jednadzbom ax + by + ¢ = 0.

#include <iostream.h>

int main() {

float a, b, c; // koeficijenti pravca
cin >> a >> b >> c; // uclitaj koeficijente
cout << "Koeficijenti: " << a << ","

<< b << "," << ¢ << endl; ispisi ih

cout << "PresjeciSte s apscisom: ";

if (a != 0)
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cout << -¢ / a << ", ";
else

cout << "nema, "; // pravac je horizontalan

cout << "presjeciste s ordinatom: ";
if (b !'= 0)

cout << -c¢ / b << endl;
else

cout << "nema" << endl;// pravac je vertikalan

return 0;

Blokovi i f naredbi se mogu nadovezivati:

if ( logicki_izrazl )
// prvi_blok _naredbi
else if ( logicCki_izrazZ2 )
// drugi_blok_naredbi
else if ( logic¢ki_izraz3 )

// tredi_blok naredbi

else

// zadnji_blok naredbi

Ako je 1ogicki_izrazl to€an, izvest ¢e se prvi blok naredbi, a zatim se izvodenje nastavlja od
prve naredbe iza zadnjeg else bloka u nizu, tj. iza bloka zadnji_blok naredbi. Ako
logicki_izrazl nije toéan, izraunava se 1ogicki_izrazZ iovisno o njegovoj vrijednosti izvodi
se drugi_blok_ naredbi, ili se program nastavlja iza njega. llustrirajmo to primjerom u kojem trazimo
realne korijene kvadratne jednacine:
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#include <iostream.h>

int main() {

float a, b, c;

cout << "Unesi koeficijente kvadratne jednacdine:"
<< endl;
cout << "a = ";

cin >> a;

cout << "b ",
cin >> b;
cout << "c = ";

cin >> c;

float diskr = b * b - 4. * a * ¢;
diskriminanta

cout << "Jednadzba ima ";
if (diskr == 0)
cout << "dvostruki realni korijen." << endl;
else if (diskr > 0)
cout << "dva realna korijena." << endl;
else

cout << "dva kompleksna korijena." << endl;

//



return 0;

Blokovi 1 f naredbi mogu se ugnjezdivati jedan unutar drugoga. llustrirajmo to primjerom u kojem

gornji kdd poopéujemo i na sluCajeve kada je koeficijent a kvadratne jednacine jednak nuli, tj. kada se
kvadratna jednadzba svodi na linearnu jednadzbu:

#include <iostream.h>

int main() {

float a, b, c;

cout << "Unesi koeficijente kvadratne jednadzbe:"
<< endl;

cout << "a = ";

cin >> a;

cout << "b = ";

cin >> b;

cout << "c = ";

cin >> c;

if (a) |
float diskr = b * b - 4. * a * c;
cout << "JednadZba ima ";
if (diskr == 0)

cout << "dvostruki realni korijen." <<
endl;

else if (diskr > 0)

cout << "dva realna korijena." << endl;
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else

cout << "kompleksne korijene." << endl;

else

cout << "Jednadzba je linearna." << endl;

return 0;

Za logicki izraz u prvom 1 £ uslovu postavili smo samo vrijednost varijable a - ako ¢e ona biti razliita
od nule, uslov ée biti zadovoljen i izvest ¢e se naredbe u prvom 1if bloku. Taj blok sastoji se od niza 1 f-
e 1 se blokova identi¢nih onima iz prethodnog primjera. Ako pocetni uslov nije zadovoljen, tj. ako varijabla a

ima vrijednost 0, preskace se cijeli prvi blok i ispisuje poruka da je jednadzba linearna. Uogimo u gornjem
primjeru dodatno uvla¢enje ugnijezdenih blokova.

Pri definiranju logi¢kog izraza u naredbama za kontrolu toka pocetnik treba biti oprezan. Na primjer,
zelimo li da se dio programa izvodi samo za odredeni opseg vrijednosti varijable b, naredba

if (=10 < b < 0) //...

nece raditi onako kako bi se prema ustaljenim matematickim pravilima o€ekivalo. Ovaj logiCki izraz u biti se
sastoji od dvije usporedbe: prvo se ispituje je li -10 maniji od b, a potom se rezultat te usporedbe usporeduje
s 0, 1.

if ((-10 < b) < 0) //...

Kako rezultat prve usporedbe moze biti samo true ili false, odnosno 1 ili 0, druga usporedba
dat ¢e uvijek logi¢ku neistinu. Da bi program poprimio zeljeni tok, usporedbe moramo razdvojiti i logicki izraz
formulirati ovako: "ako je -10 manji od b i ako je b manji od 0™:

if (=10 < b && b < 0) //...

Druga nezgoda koja se moze dogoditi jest da se umjesto operatora za usporedbu ==, u logiCkom
izrazu napiSe operator pridruzivanja =. Na primjer:
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if (k = 0) // pridruZzivanje, a ne usporedba!!!
k++;
else
k = 0;
Umijesto da se varijabla k usporeduje s nulom, njoj se u logi€kom izrazu pridjeljuje vrijednost O.
Rezultat logi¢kog izraza jednak je vrijednosti varijable k (0 odnosno false), tako da se prvi blok naredbi

nikada ne izvodi. Bolji kompaijler ¢e na takvom mijestu korisniku prilikom prevodenja dojaviti upozorenje.

7.3.Uslovni operator ? :

lako ne spada medu naredbe za kontrolu toka programa, uslovni operator po strukturi je sliCan i f—
else bloku, tako da ga je zgodno upravo na ovom mijestu predstaviti. Sintaksa operatora uslovnog
pridruzivanja je:

uslov ? izrazl : izraz2 ;

Ako izraz us 1ov daje logiCku istinu, izraCunava se i zraz1, a u protivnom 1izrazZ2. U primjeru

x = (x < 0) ? -x : x; // x = abs(x)

ako je x negativan, izraCunava se prvi izraz, te se varijabli x na lijevoj strani znaka jednakosti pridruzuje
njegova pozitivna vrijednost, tj. varijabla x mijenja svoj predznak. Naprotiv, ako je x pozitivan, tada se
izraCunava drugi izraz i varijabli x na lijevoj strani pridruzuje njegova nepromijenjena vrijednost.

Izraz u uslovu mora kao rezultat vracati aritmeticki tip ili pokaziva€. Alternativni izrazi desno od znaka upitnika
moraju davati rezultat istog tipa ili se moraju dati svesti na isti tip preko ugradenih pravila konverzije.

Uslovni operator koristite samo za jednostavna ispitivanja kada naredba stane u jednu liniju. U
protivnom kbd postaje nepregledan.

Koliko ¢itaoca odmah shvaca da u sljede¢em primjeru zapravo raunamo korijene kvadratne jednacine?

((diskr = b * b -4 * a * c) >= 0) ?

(x1 = (-b + diskr) / 2 / a, x2 = (-b + diskr) / 2 /
a) :

(cout << "Ne valja ti korijen!", x1 = x2 = 0);

7.4.Grananje toka naredbom switch
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Kada izraz uslova daje viSe razliCitih rezultata, a za svaki od njih treba provesti razli¢ite odsjeCke

programa, tada je umjesto i f grananja Cesto preglednije koristiti switch grananje. Kod tog grananja se
prvo izraCunava neki izraz koji daje cjelobrojni rezultat. Ovisno o tom rezultatu, tok programa se
preusmjerava na neku od grana unutar switch bloka naredbi. Opsta sintaksa switch grananja izgleda

ovako:

switch ( cjelobrojni_izraz ) |

case konstantan izrazl
// prvi_blok _naredbi

case konstantan _izrazZ2
// drugi_blok_naredbi
break;

case konstantan _izraz3

case konstantan _izraz4
// treci_blok naredbi
break;

default:

// &etvrti blok naredbi

Prvo se izraCunava c jelobrojni_ izraz, koji mora davati cjelobrojni rezultat. Ako je rezultat tog

izraza jednak nekom od konstantnih izraza u case uslovima, tada se izvode sve naredbe koje slijede
pripadajuéi case uslov sve do prve break naredbe. Nailaskom na break naredbu, izvodenje kéda u
switch bloku se prekida i nastavlja se od prve naredbe iza switch bloka. Ako izraz daje rezultat koji
nije naveden niti u jednom od case uslova, tada se izvodi blok naredbi iza klju¢ne rije¢i default.
Razmotrimo tokove programa za sve moguce slucajeve u gornjem primjeru. Ako c jelobrojni_izraz
kao rezultat daje:
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konstantan_izrazl, tada ¢e se prvo izvesti prvi_blok naredbi, a zatim
drugi_blok_naredbi. Nailaskom na naredbu break prekida se izvodenje naredbi u
switch bloku. Program iskace iz bloka i nastavlja od prve naredbe iza bloka.

konstantan_izraz?2, izvodi se drugi_blok_naredbi. Nailazenjem na naredbu
break prekida se izvodenje naredbi u switch bloku i program nastavlja od prve naredbe iza
bloka.

konstantan_izraz3 ili konstantan izraz4 izvodi se treci_blok_naredbi.
Naredbom break prekida se izvodenje naredbi u switch bloku i program nastavlja od prve
naredbe iza bloka.



e Ako rezultat nije niti jedan od navedenih konstantnih izraza, izvodi se
Cetvrti_blok _naredbiizadefault naredbe.

Evo i konkretnog primjera switch grananja (algoritam je prepisan iz priru¢nika za jedan stari
programirljivi kalkulator):

#include <iostream.h>

int main() {
cout << "Upisi datum u formatu DD MM GGGG:";
int dan, mjesec;
long int godina;

cin >> dan >> mjesec >> godina;

long datum;
if (mjesec < 3) {
datum = 365 * godina + dan + 31 * (mjesec - 1)
+ (godina - 1) / 4

- 3 * ((godina - 1) / 100 + 1) / 4;

else {
// uolimo operator dodjele tipa (int):
datum = 365 * godina + dan + 31 * (mjesec - 1)
- (int) (0.4 * mjesec + 2.3) + godina / 4

- 3 * (godina / 100 + 1) / 4;

cout << dan << "." << mjesec << "." << godina

<< ". pada u ";
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switch (datum % 7) {

case O0:

cout <<

break;

case 1:

cout <<

break;

case 2:

cout <<

break;

case 3:

cout <<

break;

case 4:

cout <<

break;

case 5:

cout <<

break;

default:

cout <<

return 0;

"subotu." << endl;

"nedjelju." << endl;

"ponedjeljak." << endl;

"utorak." << endl;
"srijedu." << endl;
"Cetvrtak." << endl;

"petak." << endl;



Algoritam se zasniva na cjelobrojnim dijeljenjima, tako da sve varijable treba deklarirati kao
cjelobrojne. Stavise, godina se mora definirati kao 1ong int, jer se ona u raunu mnozi s 365. U
protivnom bi vrlo vjerojatno doslo do broj¢anog preljeva, osim ako bismo se ograniCili na datume iz zivota

Kristovih suvremenika. Uo€imo u gornjem kddu operator dodjele tipa (int)

/*...%/  (int) (0.4 * mjesec + 2.3) /*...*/

kojim se rezultat mnozenja i zbrajanja brojeva s pomi¢nim zarezom pretvara u cijeli broj, tj. odbacuju
decimalna mjesta. U switch naredbi se rezultat prethodnih ra¢una normira na neki od sedam dana u

tiednu pomocu operatora $ (modulo).

Blok default se smije izostaviti, ali ga je redovito zgodno imati da bi kroz njega program proSao za
vrijednosti koje nisu obuhvaéene case blokovima. Ovo je narocito vazno tijekom razvijanja programa, kada
se u default blok moze staviti naredba koja ¢e ispisivati upozorenje da je c jelobrojni_izrazu

switch poprimio neku nepredvidenu vrijednost.

Naprimjer, pretpostavimo da ucitavamo dva operanda i operator i pohranjujemo ih u promjenljive operand1,
operand?2 i operator. Slijedeéi kod izvrSava zadatu operaciju i pohranjuje rezultat u promjenljivu rezultat.

switch (operator) {

case '+':
operand?;

case '-':
operand?;

case '*':
operand?;

case '/':
operand?;

default:
operator: " << ch << '\n';

resultat

resultat

resultat

resultat

cout

= operandl +

break;
= operandl -

break;
operandl *

break;
operandl /

break;
<< "Nepoznat

break;

Kao §to ilustruje prethodni primjer, uobi¢ajeno je da iskazi switch naredbe sadrze break. Ipak, postoje
situacije kada ima smisla imati case bez iskaza break. Npr, ako u prethodnom primjeru zelimo da i operator

»X" omoguc¢ava mnozenje, kod bi bio slijedeci:

switch (operator) {

case '"+':

operand?;

case '-':

operand?;

case 'x':

resultat

resultat

operandl +

break;
= operandl -

break;
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case '*':
operand?;

case '/':
operand?;

default:
operator: " << ch << '\n';

Posto case ‘X’ nema break, kada je ovaj uslov zadovoljen, izvrSavanje se
slijedeéeg case iskaza, te se vrS§i mnozenje.

Ovaj primjer moze se, naravno, napisati i pomocéu iskaza ,,if".
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resultat = operandl *

break;
resultat = operandl /

break;
cout << "Nepoznat

break;

nastavlja izvrSavanjem iskaza



8. ISKAZ| PONAVLJANJA

8.1.Iskaz WHILE

Iskaz While (nazivamo ga i while petljom) omogu€ava ponavljanje iskaza sve dok je zadovoljen uslov, To je
jedan od tri iskaza ponavljanja koje nudi C++. Op§ti oblik iskaza je:

while (uslov)
iskazi;

Najprije se izra¢unava vrijednost uslova. Ako je rezultat razli¢it od nule, izvr8avaju se iskazi i cijeli proces se
ponavlja. InaCe se izlazi iz petlje.

Pretpostavimo da zelimo izraCunati sumu svih brojeva od 1 do neke cjelobrojne vrijednosti definisane kao n.
Kod koji bi odgovarao ovome bio bi:

i=1;
suma = 0;
while (i <= n)

suma += 1++;

Posmatrajmo Sta se deSava prilikom izvr§avanja ovog koda

Iteracija i n i<=n suma += i++
1 1 5 1 1
2 2 5 1 3
3 3 5 1 6
4 4 5 1 10
5 5 5 1 15
Sixth 6 5 0
8.2.Iskaz DO

Iskaz DO (zovemo ga i do petlja) sliCan je iskazu while, osim $to se najprije izvrSava tijelo petlie a zatim
provjerava uslov. Opsti oblik petlie je

do
iskazi,
while (uslov);

Najprije se izvr8avaju iskazi, a zatim testira uslov. Ako uslov ima vrijednost razli¢itu od nule (neistina), cijeli
proces se ponavlja. InaCe, petlja se zavrSava.

Do petlja se rijede koristi od while petlje. Korisna je u situacijama kada trebamo da se tijelo petlje izvrSi
najmanje jednom, neovisno o vrijednosti uslova. Naprimjer, zelimo li da ponavljamo u€itavanje broja i
raCunamo njegov kvadrat, i zaustavimo se kada je u€itana nula, koristili bismo slijedec¢i kod:

do {
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cin >> n;
cout << n * n << '"\n';
} while (n != 0);

8.3.I1skaz FOR

Iskaz for (nazivamo ga i for petlja) sliCan je while petlji, ali ima dvije dodatne komponente: izraz koji se
izraCunava samo jednom prije svega ostalog (inicijalizacija), i izraz koji se izraCunava na kraju svake iteracije
(akcija). Opsti oblik iskaza je:

for (inicijalizacija ; uslov; akcija)
iskazi;

Najprije se inicjalizuje vrijednost promjenljive koja ima ulogu brojac¢a ponavljanja petlje — inicijalizacija. Pri
svakom prolasku kroz petlju provijerava se ta¢nost uslova, tj. Izracunava njegova logi¢ka vrijednost. Ako je
rezultat razliCit od nule (ta¢no), izvrSavaju se iskazi petlje i mijenja vrijednost broja¢a izvrSavanjem akcije.
InaCe, petlja zavrSava izvrSavanje.

Ako poredimo for iskaz sa iskazom while, onda je while iskaz koji odgovara for iskazu slijededi:

iSkaZl;
while (uslov)

{
iskaz;
iskaz;

}

For najceS€e koristimo u situacijama kada se promjenljive inkrementiraju ili dekrementiraju u svakom
prolasku kroz petlju. Naprimjer, slijedeéi kod ra¢una sumu cijelih brojeva od 1 do n.

suma += 1i;
C++ dozvoljava deklaraciju promjenljive koristene uz prvi iskaz. Npr.

for (int i =1; i <= n; ++1i)
suma += 1i;

Sto je ekvivalentno kodu:

int i;

for (1 = 1; 1 <= n; ++i)

suma += 1i;

Posto su petlje iskazi, one mogu biti ugnijezdene u druge petlie. Npr.

for (int 1 =1; 1 <= 3; ++1)

for (int j =1; j <= 3; ++3j)
cout << "(' << 1< ", << ]
<< " ) \n";

generise slijedeciizlaz
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(1,1) (1,2) (1,3)
(2,1) (2,2)
(2,3) (3,1)
(3,2) (3,3)
Dali?
8.4.I1skaz CONTINUE

Iskaz continue prekida tekucu iteraciju petlie i “skace” na slijedecu iteraciju. Pogres$no je pozivati ga izvan
petlje.

U petljama while i do, slijede¢a iteracija ovisi o uslovu petlje. U for petlji, slijedeéa iteracija ovisi o tre¢em
iskazu. Npr, petlja u kojoj se ponavlja Citanje broja, u€itava brojeve, ali ignoriSe negativne brojeve te prekida
izvrSavanje petlje kada je broj nula, imala bi slijedeci kod:
do {
cin >> broj;

if (broj < 0) continue;
// ovdje se broj obradjuje...

}
while (broj = 0);

Ovo je ekvivalentno kodu:

do {
cin >> broj;
if (broj >= 0) {
// ovdije se broj obradijuje...
}
} while (num != 0);

Slijede¢a varijanta ove petlje loop €ita broj tacno n puta (umjesto dok se ucita nula)

for (1 = 0; 1 < n; ++1i)
{
cin >> broj;
if (broj < 0) continue;
// uzrokuije skoj na: ++i
// ovdje se broj obradjuje...

}

Ako se iskaz continue pojavljuje unutar ugnijezdene petlje, primjenjuje se na petlju unutar koje se nalazi, a ne
na vanjsku petlju. Npr. U slijede¢em kodu continue se odnosi na for petlju, a ne na while petlju:

while (jos) {
for (1 = 0; 1 < n; ++i) {
cin >> broj;
if (broj < 0) continue;

// causes a jump to: ++i
// naredbe...
}
//etc...
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8.5.Iskaz BREAK

Iskaz break moze se pojaviti unutar petlji (while, do ili for) ili iskazu switch. Uzrokuje skok izvan petlje ili
switch naredbe i prekid njenog izvrSavanja. Kao i continue, break se odnosi samo na petlju ponavljanja ili
switch kojim je uokvirena. Koristenje iskaza break izvan petlji ili switch iskaza uzrokuje gresku.

Naprimjer, pretpostavimo da Zelimo €itati lozinku, ali broj poku$aja zelimo ograniciti:

for (1 = 0; 1 < broj_pokusaja; ++1)
{
cout << "Unesite password: ";
cin >> password;
if (Provjeri(password)) // check password

for correctness
break;

// drop out of the loop
cout << "Pogresno!\n";

Ovdje je Provijeri funkcija koja provjerava lozinku i vraca istinu ili laz, a moze bit ii izraz. Ovakvo provjeravanje
mozemo izvrSiti i bez break, kao $to slijedi. KoriStenje break iskaza je o€igledno efikasnije.

ispravno = 0;
for (1 = 0; 1 < Broj_provjeravanja && !provjera; ++i) {
cout << "Unesite password: ";
cin >> password;
ispravno = Provijeri (password));
if (!ispravno)
cout << "Greska!\n";

8.6.I1skaz GOTO

Iskaz goto nudi najnizi nivo “skakanja”. Opsti oblik je:

goto label;
gdje je label identifikator koji oznaCava destinaciju iskaza goto — broj linije na koju treba da “skoc&i” program.
Labela treba da se zavrsi dvotatkom, a navodi se prije iskaza.

Npr. Umjesto break u prethodnom primjeru, mozemo koristiti goto:

for (1 = 0; 1 < broj_pokusaja; ++1i)
{
cout << "Unesite password: ";
cin >> password;
if (Provjeri(password)) // check password

for correctness
goto out;

// drop out of the loop
cout << "Pogresno!\n";

out:
//etc. ..
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Posto goto omogucava slobodnu, nestruktuiranu formu “skakanja”, moze lako uzrokovati greske. Vecina
danasnjih programera izbjegava ovaj iskaz u ime “jednostavnog, Citljivog” koda. Ipak, ovaj iskaz jo§ uvijek
ima svoju primjenu.

8.7.I1skaz RETURN

Iskaz return omoguc€ava funkciji da vrati vrijednost u strukturu iz koje je pozvana. Opsti oblik je:
return izraz;

gdje je izraz vrijednost koju funkcija vraéa. Tip ove vrijednosti mora odgovarati tipu funkcije. Ako funkcija ne
vraéa vrijednost (void) izraz je prazan, te je u tom slu¢aju iskaz return u formi:

return;

Do sada smo koristili jedino funkciju main koja vraca tip int. Povratna vrijednost funkcije main je namjenjena
operativnom sistemu kada se zavrSava izvrSavanje programa.

8.8.Vjezbe:

1. NapiSite program koji u€itava tezinu (u kilogramima) i visinu (u centimetrima) i ispisuje poruku:
debeo, normalan ili mrsav, koristenjem slijedeéih kriterija

a. MrSav tezina < visina/2.5
b. Normalan visina/2.5 <=tezina <= visina/2.3
c. Debeo: visina/2.3 < tezina

#include <iostream.h>
int main ()
{

double visina, tezina;

cout << "Vasa visina (u centimeterima): ";
cin >> visina;
cout << "Vasa teyina (u kilogramima): ";

cin >> tezina;

if (tezina < visina/2.5)
cout << "Mrsav\n";
else if (visina/2.5 <= tezina && tezina <= visina/2.3)
cout << "Normalno\n";

else
cout << "Debeo\n";
return 0;
}
2. Pretpostavimo da je n=20; Sta €e izvrSiti ovaj kod:
if (n >= 0)
if (n < 10)

cout << "n is small\n";
else

cout << "n is negative\n";
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3. NapiSite program koji u€itava datum u formatu dd/mm/yy i ispisuje ga u formatu “mjesec dd, yyyy’.
Npr. Ulaz “25/12/64” postaje:

Decembar 25, 1961

#include <iostream.h>

int main ()
{
int day, month, year;
char ch;

cout << "Input a date as dd/mm/yy: ";
cin >> day >> ch >> month >> ch >> year;

switch (month) {
case 1:
cout << "January";
break;
case 2:
cout << "February";
break;
case 3:
cout << "March";
break;
case 4:
cout << "April";
break;
case 5:
cout << "May";
break;
case 6:
cout << "June";
break;
case 7:
cout << "July";
break;
case 8:
cout << "August";
break;
case 9:
cout << "September";break;
case 10:
cout << "October";
break;
case 11:
cout << "November";
break;
case 12:
cout << "December";
break;
}
cout << ' ' << day << ", " << 1900 + year << '\n';
return 0;

4. NapiSite program koji uCitava cio broj, provjerava da li je pozitivan, te ispisuje faktorijel, koristenjem
formule:

Faktorijel (0) +1
Faktorijel(n) = n x faktorijel (n-1)

#include <iostream.h>



int main ()

int n;
int factorial = 1;

cout << "Input a positive integer: ";
cin >> n;

if (n >= 0) {
while (n > 0)

factorial *= n——;

cout << "Factorial of " << n << " = " << factorial << '\n';

return 0;

5. Napisati program koji u€itava oktalni broj i ispisuje odgovarajuéi decimalni broj. Npr.

Unesite oktalni broj: 214
(214)8= (532)10

#include <iostream.h>

int main ()

{

int

each digit

digit;

int octal, digit;
int decimal = 0;
power = 1;

cout << "Input an octal number: ";
cin >> octal;

for (int n = octal; n > 0; n /= 10) { // process
digit = n % 10;

// right-most digit

decimal = decimal + power *

power *= 8;

cout << "Octal(" << octal << ") = Decimal (" << decimal << ")\n";

return 0;

6. NapiSite program koji ispisuje tabelu slijedeceg formata:

1 x1 1
1 x2 2
9 x 9 =281

#include <iostream.h>

int main ()

{

for (register i = 1; 1 <= 9; ++1)
for (register j = 1; j <= 9; ++j)

cout << 1 << " x " << <" =" << 1% << "\n";

return 0;
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8.9.Zadaci za samostalan rad

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Ucitati broj uCenika jednog razreda i zatim tezine svakog u€enika-ce.Uz tezinu treba ucitati i pol
(M ili Z). 1zracunati srednju tezinu u€enika-ce posebno.

Jedna bakterija podijeli se na dvije. U sliede¢em ciklusu svaka od dvije nastale bakterije podijeli
se ponovo itd. Nakon koliko ciklusa ¢e nastati vise od 10000 bakterija?

Napisati program koji ¢e na ekranu ispisati sve cijele brojeve izmedu D i G. Iznose cijelih brojeva
D i G korisnik unosi na pocetku programa

Ucitati cijeli broj n iz intervala 1-80. U slu¢aju da n nije izmedu 1 i 80, u¢itavanje treba ponavljati
sve dok ucitani broj ne bude u zadanim granicama. Program treba ispisati n zvjezdica u jednom
redu.

Napisati program kojim se ra¢una zbir sljedeceg reda 2+4+6+8+...n (prirodan broj ucitati na
poCetku programa).

Mate je u banku ulozio ustedevinu od 5500 eura. Ako je godiSnja kamata 6,5% napisati program
koji ce izraCunati nakon koliko godina ¢e imati ustedevinu od 12000 eura. Ispisati izracunate
godine i tacan iznos u eurima

Profesor ispravlja n testova u€enika koji pripadaju 3t1 i 3t2 razredu. Potrebno je napisati program
koji ¢e ucitati ocjene n testova. Uz svaku ocjenu testa treba ucitati i oznaku razreda kojem test
pripada. Cilj programa je izraunati srednju ocjenu posebno za razred 3t1 a posebno za razred
3t2

Napisati program kojim se rauna zbir sljedeceg reda 1+1/3+1/5+1/7+...1/n (prirodan broj ucitati
na poCetku programa).

Ispisati sve parne brojeve izmedu 1 i 200. IzraCunati srednju vrijednost tih brojeva

Napisati program koiji ispisuje tablicu vrijednosti funkcija sinX i cosX za vrijednosti varijable X iz
intervala od 0 do 5 u koracima po 0,25. Tablica mora imati ovakvo zaglavlje: X
sin(x)  cos(x)

Napisati program koji ucitava n parova brojeva, a zatim za svaki ucitani par ispisuje manii.
Takodjer, treba odrediti koja je srednja vrijednost ucitanih brojeva.

Ucitati dva prirodna broja i izvrSite cjelobrojno dijeljenje uzastopnim oduzimanjem. Upustvo:
Dijelienje se moze svesti na oduzimanje tako da od dijeljenika uzastopce oduzimamo djeljitel]
sve dok ne dobijemo rezultat maniji od djeljitelja. Broj oduzimanja je trazeni rezultat.

Napisati program koji ce omoguciti korisniku da upisuje cijele brojeve toliko dugo dok ne upise
broj 0. Nakon toga program treba ispisati koliko je ucitano parnih a koliko neparnih brojeva. Broj
0 se ne racuna.

U kutiji je N otpora. Ucitajte broj otpora i zatim iznose otpora. Pri tome treba izracunati ukupan
otpor u slucaju da si ti otpori spojeni a) serijski ; b) paralelno —

Napisati program koji ucitava n realnih brojeva i formira njihovu sumu. Takodjer, program broiji
koliko je medju ucitanim brojevima pozititvnih, i koliko je negativnih. Ispisuje se suma ucitanih
brojeva, broj pozitivnih i broj negativnih u zasebnim redovima



9. NIZOVI

Niz je skup elemenata istog tipa. Elementi niza memoriSu se u nizu susjednih mamorijskih lokacija. Svakom
pojedinacnom elementu niza moze se pristupiti navodenjem jedinstvenog identifikatora (imena) niza i indeksa
odgovarajuéeg elementa niza.

Naprimjer, umjesto da deklariS$emo pet zasebnih promjenljivih, pet vrijednosti tipa int mozemo pohraniti u niz.
Ovaj niz, nazovimo ga billy, mozemo prikazati na slijedec¢i nacin:

1] 1 2 3 . |
billy | | | | | |

———
rnt

gdje svaki prazan pravougaonik predstavija element niza, koji je, u ovom slu€aju, cijel broj (tip int). Ovi
elementi su numerisani od 0 do 4, buduéi da je indeks prvog elementa niza uvijek nula (0), neovisno o duzini
niza.

9.1.Deklaracija niza

Kao i sve druge varijable, niz mora biti deklarisan prije no §to bude koristen. Tipi¢na deklaracija niza je:

tip ime_niza[broj_elemenata]

gdje je
e ip — tip podataka elemenata niza (int, float, char...)
e ime_niza - valjano ime promjenljive
e broj_elemenata - maksimalan broj elemenata niza

Stoga, da bismo deklarisali niz bi11y, zadajemo naredbu:
int billy [5];
Napomena:

Parametar broj elemenata, naveden u [] u deklaraciji niza mora biti konstanta, buduci
da je niz staticka struktura podataka c¢ija velic¢ina mora biti odredena prije
izvrSavanja programa. Ako ipak Zelimo koristiti niz varijabilne duZine, moramo
koristiti pokazivace, o c¢emu c¢e biti govora kasnije.

9.2.Inicijalizacija niza

Dodjelu poCetnih vrijednosti elementima niza mozemo izvrsiti tako $to svakom elementu niza dodjelimo
vrijednost pobrojanu unutar zagrada { }.

Na primjer:

int billy [5] = { 16, 2, 77, 40, 12071 };

Ovakvom deklaracijom kreirali bismo niz kao na slici:
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0 1 2 3 1
billy | 16 | 2| 77 | 40 | 12071

Broj vrijednosti naveden u zagradi ne smije biti veéi od broja elemenata niza, koji smo naveli u uglastim
zagradama [ ].

Ako prilikom deklaracije niza izvrSimo i inicijalizaciju elemenata niza, onda uglaste zagrade mozemo ostaviti
prazne. U tom slu€aju, kompajler ¢e pretpostaviti veli€inu niza na osnovu broja inicijalnih vrijednosti koje su
navedene u vitiCastim zagradama.

int billy [] = { 16, 2, 77, 40, 12071 };

Nakon ove naredbe, niz billy bit ¢e deklarisan kao niz od pet elemenata.

9.3.Pristup elementima niza

Unutar programa u kojem je deklarisan niz, mozemo pristupiti bilo kom individualnom elementu niza.
Elementima niza pristupamo navodenjem imena niza i indeksa elementa niza kojem Zelimo pristupiti. U
opStem slucaju:

ime [index]

U prethodnom primjeru u kojem niz billy ima pet elemenata, pojedinatnim elementima pristupamo na
slijededi nacin:

billy[0] billy[l] billy[2] billy[3] billy[4]
billy | | | | | |

Npr. da bismo dodijelili vrijednost 75 treCem elementu niza, zadajemo naredbu:

billy[2] = 75;

Ako vrijednost tre¢eg elementa niza zelimo dodijeliti promjenljivoj a, zadajemo naredbu:

a = billy[2];

Primjetite da tre€em elementu niza pristupamo navodenjem indeksa 2, tj. billy[2], poSto je prvi element
niza billy[0], drugi je billy[1], a zadnji billy[4]. Ako ipak u programu navedemo billyI[5],
pristupit c¢emo Sestom elementu 1 prekoracditi deklarisani opseg niza. Npr, ako
zadamo naredbu:

Cout << billy[5];

Ova naredba je sintaksno tatna. Medutim, ovo moze biti problem za vrijeme izvodenja programa (runtime
error).

Slijedi nekoliko primjera ispravnih naredbi sa elementima niza:
billy[0] = a;
billy[a] = 75;

b =Dbilly [a+2];
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billy[billy[al] = billy[2] + 5;

9.4. Visedimenzinalni nizovi

Videdimenzionalni niz moze biti opisan kao “niz nizova”. Npr. dvodimenzionalni niz mozemo zamisliti kao
dvodimenzionalnu tabelu sa€injenu od elemenata istog tipa, kao na slici:

0 1 2 3 4

jimmy

jimmy predstavlja dvodimenzionalni niz od 3 reda i 5 kolona. Da bismo ga deklarisali u C++, zadajemo
naredbu:

int jimmy [3][5];

Da bismo pristupili elementu u drugom redu i Eetvrtoj koloni, koristimo:

jimmy[1][3]

jimmy

L 2

Jimmy [1] [3]

(prvi element niza uvijek ima indeks 0).

Multidimenzionalni niz moze imati onoliko dimenzija koliko je potrebno. Ali, oprez! Kapacitet memorije rapidno
raste sa svakom novom dimenzijom. Npr. slijede¢om naredbom

char century [100][365][24][60][60];

deklariS$emo niz karaktera za svaku sekundu u jednom vijeku, Sto je vise od 3 miliona karaktera. Stoga,
ovakav niz moze potroSiti viSe od 3 gigabaijta!



