1. Osnove programiranja

1.1. Programiranje i programski jezici

1.1.1. Uvod

-pojmovi programa i programiranja prisutni su danas na svakom koraku, pogotovo u masovnim
medijima (internet, TV, tisak,...)

-pritom se znaCenje tih pojmova smatra samo po sebi razumljivim, mada sam postupak
programiranja to najcescée nije

-buduci sa smo u svakodnevnom zivotu okruzeni sve sloZenijim elektroni¢kim uredajima (pogotovo
racunalima, ali i drugim napravama, npr. perilicama, mikrovalnim peénicama,...), njihova upotreba i
upute za rad sve viSe u sebi ukljucuju neki od postupaka programiranja, od vrlo jednostavnih do
slozenijih

-na primjer, nove perilice rublja imaju ugradeno sve vise digitalnih senzora (npr. temperature vode,
razine vode i sl.) pa omogucuju sve ucinkovitije, a time i Stedljivije pranje, ali potrebno ih je pravilno
programirati

-u tu svrhu sluzi im LCD pokazivad i tipke, a u radu se naprednije od njih koriste i tzv. neizrazitom
logikom (engl. fuzzy logic) koja nema samo dva logi¢ka stanja (0 i 1, nisko i visoko), ve¢ cijeli skup
medustanja

-sve to omogucava im bolje rezultate u odnosu na do sada uobicajene perilice, ali korisnik takve
perilice mora sve vise prilagodavati za rad, tj. programirati

-na sljedecoj slici prikazana je jedna moderna perilica sa cak 7 ugradenih senzora (senzori
temperature, razine i tvrdoce vode, gustoce deterdzenta, mase rublja, neravnomjerne raspodjele rublja
u bubnju i otvorenih vrata perilice), a zatim i prikaz na njezinom displeju
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-jednostavan primjer programiranja obradivali smo prosle godine u Excelu kada smo ucili koriStenje
nekih od jednostavnijih funkcija (npr. min, max, average, if, sum,...)

-tada to nismo zvali programiranjem, jer pravo programiranje u Excelu moze se posti¢i radom u jeziku
Visual Basic for Applications (VBA)

-ipak, u sustini i to je programiranje, mada vrlo jednostavno

-evo jedne ilustracije: Zelimo u Excelu izracunati prosjek ucenika iz svih 15 predmeta na kraju skolske
godine

-neka su ocjene ove: 4, 2, 3,3,4,5,3,1,2,3,4,5,2,3,4

-najjednostavnije bi bilo to rijesiti upotrebom funkcije AVERAGE na sve ove ocjene

-prosjek bi bio 3,20 i to bi nam funkcija AVERAGE i ispisala

-za ucenika bi to bilo zgodno, jer bi unatoc zakljucenoj negativnoj ocjeni iz jednog predmeta prosao sa
solidnom trojkom

-u stvarnosti bi morao i¢i na popravni rok ispraviti tu nepozeljnu ocjenu

-dakle, funkcija AVERAGE sama za sebe ne rjesava dobro problem odredivanja prosjeka godine
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-medutim, pomocu funkcije |F mozZemo ovisno o rezultatu neke provjere (istina ili laz, tocno ili

netocno) napraviti dvije radnje

-da se rijesi problem trazenja prosjeka bilo bi dovoljno provjeriti da li je neka ocjena negativna

-ukoliko postoji bilo koja negativna ocjena ispise se kao prosjek 1,00; u suprotnom, ispise se rezultat

funkcije AVERAGE

-dakle, dovoljno je pomocu funkcije MIN provjeriti da li je neka ocjena manja od 2, a zatim pomocu

funkcije IF izracunati prosjek funkcijom AVERAGE (kada nema negativne ocjene) ili ispisati samo

vrijednost 1,00 (u slucaju da postoji neka negativna ocjena)

-formula za navedeni slucaj bila bi (uz ocjene u celijama Al do A15):
=IF(MIN(A1:A15)<2;1,00;AVERAGE(A1:Al5))

-zbog preglednosti u formuli su pojedine funkcije obojene razlicitim bojama

-sada bismo mogli jos vise zakomplicirati racunanje prosjeka, jer se moze provjeravati i neke druge

situacije koje daju krivi prosjek, npr. da li su unesene sve ocjene, da li su sve ocjene brojevi (npr.

moglo bi se unijeti veliko slovo S umjesto 5), da li su ocjene u opsegu od 1 do 5, te jesu li sve ocjene

cjelobrojne

-formula se u tom slucaju komplicira, ali zato je upotrebljivija u stvarnoj situaciji od gore navedene

-iduc¢om slikom prikazan je prozor Excel datoteke programirane u jeziku VVBA za ispis svjedodibe na
polugodistu (Uz izmijenjena imena ucenika i razrednika)

B C o E F G H I 1 K L ™M [ 0 F a [ E
1 GOSPODARSKA SKOLA §k. god. 2000.2010.
2 Cakovec, Viadimira Nazora 38
3
4 OBAVIJEST O USPJEHU UCENIKA NA I. POLUGODISTU OINAKA| SPOL
5 0 NEUPISANO
& Prezime i ime uéenilka Petar Petrovic 1 MUSKI
7 SPOL 2
] Razred: 1.CP  [tehnitar cestovnog prometa |
9 Razrednil: Ivan Ivanovic, prof.
10 NAZIV PREDMETA OCJENA
11 (1 Hrvatski jezik dovoljan (2) 2 OINAKA INACENJA UNESENIH OZNAKA OCJENA
12 (2 Strani jezik dovoljan (2) 1 0 NEOCJENJENO
12 |3 Povijes dovoljan (2) 2 1 1
14 (4 4 2 2
15 |5 4 & &l
16 |6 1 4 4
17 |F 1 = 5
12 |8 1 [ OSLOBODENIE NASTAVE
13 Zaktita okolifa dobar (3) 3 7 NEMA PREDMETA
20 10 |Geoprafija dobar (3) 3
21 11 |Osnove prijevoza i prijsnosa dobar (3) 3
2212 |Ratunalstvo dobar (3) 3 0
23 |13 4 1
22 14 |1zborna nastava: Drugi strani jezik doveljan (2) 1 2
25 |15 T 3
26 |16 T 4
27 (17 T H
25 |18 T 3 POHVALA RAZRFDNIKA
29 |19 T 7 POHVALA RAZRFDNOG VIJECA
30 (20 T 8 POHVALA NASTAVNICKOG VIJECA
31 9 NAGRADA NASTAVNICKOG VIJECA
2 Ukenik je zavréio prvo polugodiite ocjenom 100
32
34 IZOSTANCEL 16 Prosjek Pocetak
35 Opravdani: 14
36 Neopravdani: 2 I B
a7
3z | PEDAGOSKA MJERA: opomena razrednika 1] Viadanje
39 —_—
M4+ H 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 32 23 24 35 “26 27 28 ~%] 0

-na slici se vide neki elementi koji se ne mogu u Excelu koristiti bez programiranja (gumbi Prosjek,
Pocetak i Viadanje)

-budu¢i da je Excel aplikacija koja se u nekim zanimanjima koristi vrlo intenzivno (Spediteri,
ekonomisti, prometni tehnicari,...), znati osnove programiranja moze biti vrlo korisno

-osnove programiranja korisno je znati i za primjenu u tzv. skriptnim jezicima (engl. script
language) koji omogucuju automatiziranu primjenu nekih programskih alata

-npr. u Photoshopu se obrada albuma fotografija moze automatizirati tako da se svakoj fotografiji
podesi automatski kontrast i balans boja upotrebom skriptne datoteke
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-problem kod bilo kojeg programiranja je da nase iskustvo i nacin razmisljanja cesto nisu uskladeni
S nacinom programiranja uredaja i naprava
-zbog toga se moramo kod programiranja prilagoditi trazenom objektu (racunalo, perilica, mobitel,...)
-prije samog programiranja moze se postaviti nekoliko definicija opéih pojmova vezanih uz
programiranje (koje smo ucili u 1. razredu)
-programska oprema (engl. software) — skup svih programa instaliranih na nekom ra¢unalu
-npr. na racunalu imamo instalirane ove programe: Windows 7, Office 2007, AVG, Foxit Reader,
Winamp, Irfanview i Corel X4
-svi ti programi cine programsku opremu promatranog racunala
-program (engl. program) — niz naredbi (uputa) koje se izvode to¢no odredenim redoslijedom da
bi se izvrsio neki zadani cilj (npr. sviranje pjesme, promjena veli¢ine fotografije, ispis na printer,...)
-primjer jednog jednostavnog programa u programskom jeziku Bascom:
Dim Tipka As Byte, Broj As Byte
Tipka=0
Broj =1
Do
PortD =0
Wait 1
PortD = 255
Wait 1
If Tipka =1 Then
Exitdo
Endif
Broj=Broj+1
Loop Until Broj > 200
End
-u ovom primjeru se najvise 200 puta istovremeno pali i gasi 8 LED-ova (trajanje svjetla i ugasenog
stanja je 1 s), osim ako korisnik pritiskom na neku tipku to paljenje i gasenje ne prekine ranije

-naredba (engl. instruction) — nalog rac¢unalu za izvrSenje neke jednostavne radnje (npr. zbrajanje
dva broja, pam¢enje nekog broja, registriranje pomaka misa,...)
-primjer jedne naredbe:

A=A+1
(vrijednost A se poveca za 1; ako je A prije ove naredbe bilo 15, nakon nje je 16)
-da bi se program mogao koristiti na racunalu potrebno ga je prethodno instalirati
-instalacija_programa (engl. program installation, program setup) — postupak kojim se napisani
program priprema za rad
-pritom se program upisuje (najcesce) na glavnu memoriju racunala (najceSce hard disk)
-u tijeku instalacije obicno se formira viSe novih datoteka, mapa i linkova (veza, poveznica), a
instalirani program zauzima vise prostora u memoriji nego neinstalirani
-program piSu programeri u nekom od brojnih programskih jezika (npr. C, C++, C##, Visual Basic,
QBasic, Bascom,...)
-programski jezik (engl. programming language) - to je program koji prepoznaje neke unaprijed
zadane nazive (tzv. kljuéne rijeci (engl. keyword)) ¢ijim kombiniranjem po unaprijed zadanim
pravilima pisemo nove programe
-postupak pisanja programa zovemo programiranjem (engl. programming)
-programiranje je sloZeni umni postupak koji zahtijeva prilicno znanja i uvjezbavanja te upornost,
a moze biti vremenski zahtjevan
-smatra se da je programiranje (profesionalno) jedan od najstresnijih poslova
-veliki problem kod programiranja je postojanje ogromnog broja programskih jezika od kojih svaki
trazi dosta dugo ucenje i vjeZbanje
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-ipak, vec¢ina programskih jezika ima zajednicke osnovne elemente koji se mogu u razli¢itim jezicima
pomalo razlikovati na¢inom upotrebe i pisanja, ali su sli¢ni

-cilj nastave ovog predmeta iz dijela o programiranju je svladavanje upravo tog zajedni¢kog dijela
programskih jezika, a kao programski jezik izabran je C, odnosno C++

-mi ¢emo na vjezbama koristiti besplatni programski alat wxDev-C++ koji mozete skinuti s internetske
adrese http://wxdsgn.sourceforge.net, a knjigu o programiranju tim programskim alatom na adresi
http://wxdevcpp-book.sourceforge.net

1.1.2. Programski jezici
-razvoj programskih jezika pratio je razvoj ra¢unala
-na pocetku razvoja racunala samo je mali broj ljudi imao moguénost programirati racunalo, a svako
racunalo trazilo je druk¢ije programiranje
-tek naglim razvojem racunalne tehnike raCunala postaju dostupnija, krug programera se S§iri, a
programiranje se standardizira uvodenjem programskih jezika
-tako pocinje programiranje racunala u obliku koji nam je danas poznat
-programske jezike mozemo podijeliti u ovih 5 skupina:
a) strojni jezici
-strojni jezik je majniZa razina programa, a piSe se U binarnom obliku (cijeli program sastoji se
samo od nizova 0i 1)
-svaki strojni jezik pisan je samo za odredeni procesor pa je pisanje programa u strojnom jeziku
vrlo sloZeno i zahtijeva dobro poznavanje grade ra¢unala
-zbog toga su te programe u pocetku razvoja racunala pisali sami konstruktori racunala
-tako pisani programi nisu se mogli prenositi na druk¢ije gradena racunala
-danas se pisanjem programa strojnim jezikom bave samo usko specijalizirani stru¢njaci
-u pocetku razvoja rac¢unala njime su se pisali svi programi, ali zbog svoje nerazumljivosti i te§kog
pam¢enja takvo programiranje je vrlo brzo potisnuto boljim rjesenjima
-primjer naredbe u strojnom jeziku 8-bitnog procesora: 1110101001011010 (naredba povecava
sadrzaj registra zvanog akumulator za 90; nepotcrtani dio broja (8 bitova) oznacava naredbu koja
povecava sadrzaj akumulatora za neki broj, dok je potcrtani dio iznos povecanja sadrzaja
akumulatora u binarnom obliku (dekadski je to 90))
-za nas kao korisnike rac¢unala strojni jezik nema nikakvo znacenje
b) simbolicki jezici niske razine (asembleri)
-simboli¢ki_jezici niske razine (engl. low level language) nastali su kako bi ljudima olaksali
programiranie, jer ljudi lakSe pamte simbole nego binarne brojeve
-pritom se pojam niska razina odnosi na to da su takvi jezici joS uvijek prilagodeniji racunalu,
nego programeru koji ih koristi
-asembler (engl. assembler) je simbolicki jezik u kome je svaka binarna naredba strojnog jezika
predocena odgovarajuc¢im simbolom
-naredbe strojnog jezika predocuju se simbolima koji se najcesce sastoje od kombinacije nekoliko
slova
-primjer:
ADD - zbroji (engl. add)
SUB - oduzmi (engl. subtract)
CMP - usporedi (engl. compare)
-takve kombinacije slova koje se lako pamte, jer podsjecaju na znacenje naredbe, a predocuju
strojne naredbe, zovemo mnemonicima (engl. mnemonic)
-program napisan u asembleru mora biti preveden u binarni oblik da bi ga procesor mogao izvrsiti
-simbole u_binarni_oblik prevodi program koji zovemo jezi¢ni prevoditelj (engl. language
translator), a cesto se sam prevoditelj zove asemblerom, mada je asembler u stvari programski
jezik
-iduca slika prikazuje odnos naredbi strojnog i asemblerskog jezika i ulogu prevoditelja



http://wxdsgn.sourceforge.net/
http://wxdevcpp-book.sourceforge.net/

Assembler

-primjer asemblerske naredbe:
ADD A, #100
-ova naredba sadrzaj registra procesora zvanog akumulator povecava za 100
-programi pisani u asembleru su nesto Citljiviji i lakSi za razumijevanje od binarnog zapisa, ali ih
je jos uvijek vrlo teSko pisati i ispravljati
-1 oni ovise o vrsti i unutarnjoj gradi ra¢unala (procesoru) pa se u nac¢elu mogu izvrsavati samo
na procesoru za koji su pisani.
-asemblerski programi imaju veliku brzinu izvrSavanja (rade brze od istih programa pisanih u
drugim jezicima viSe razine)
-danas se uglavnom koriste na specijaliziranim procesorima (mikrokontroleri, npr. porodica PIC
32, 8051,...) koji se ugraduju u razlicite elektroni¢ke naprave, dok se rijetko Kkoriste na
racunalima
C) visi programskKi jezici

-da bi se jo$ vise olakSalo programiranje i da bi se isti program mogao izvrSavati na razli¢itim
ra¢unalima (procesorima) stvoren je niz simboli¢kih jezika visoke razine (engl. high level
language)
-pojam visoka razina odnosi se na to da su naredbe visih programskih jezika mnogo vise nalik
govornom jeziku, lakSe su za pamdenje i upotrebu od naredbi simbolickih jezika niZe razine
-kod simbolickih jezika visoke razine se viSe naredbi strojnog ili asemblerskog jezika predocuje
jednom simboli¢kom naredbom
-programi napisani u nekom od visih programskih jezika u nacelu su neovisni o rac¢unalu (to¢nije o
procesoru) na kome se izvrSavaju
-primjer programa u jeziku vise razine (jezik C):
int a=5;
int b=7;
int c;
c=b-a;
-u tom primjeru pod imenima a i b pamte se dva cijela broja (5 i 7), a njihova razlika pamti se pod
imenom ¢
-simboli¢ki jezici visoke razine mogu biti po namjeni:
a) jezici opce namjene (engl. general-purpose language)

-mogu se koristiti za bilo koje zadatke
b) jezici prilagodeni odredenoj vrsti problema (engl. application-specific language)

-to su jezici posebno prilagodeni za odredeno podrudje primjene
-u drugoj polovini 20.-og stoljeca nastaju programski jezici Fortran, Cobol, Basic, Pascal, C, C++,
Visual Basic, Visual C, Java, C## i mnogi drugi
-C jezik (autor Denis M. Ritchie, 1972. godine) je jezik opée namjene, velikih moguénosti, u
nacelu neovisan o ra¢unalu na kojem se izvodi
-postigao je vrlo velik uspjeh jer su njime razvijani razliiti operacijski sustavi i namjenski
programi (programi namijenjeni rjeSavanju odredenih zadataka izravno zanimljivih korisniku)
-programski jezik C nema mnogo klju¢nih (rezerviranih) rijeci, prema ANSI (engl. American
National Standard Institute) C standardu samo 32
-C je modularan jezik jer omogucava podjelu programskog zadatka na manje cjeline koje se
mMogu neovisno rjesavati i provjeravati, a po zavrSetku ugraditi u glavni program
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-bitno poboljsanje jezika C napravio je oko 1980. godine Bjarne Stroustrup (Danac) koji mu je
dao podrsku za tzv. objektno orijentirano programiranje (engl. object-oriented programming)
te ga nazvao programskim jezikom C++

-jezik C++ u razli¢itim izvedenicama (C++, Visual C++,..) danas je jedan od najkoriStenijih
programskih jezika opée namjene

-program pisan u jeziku viSe razine mora se prije pokretanja pomocu jeziénog prevoditelja (engl.
language translator) pretvoriti u oblik pogodan za odredeni procesor

-jezi¢ne prevoditelje dijelimo u dvije grupe:

a) interpreteri (engl. interpreter)

-svaku naredbu viSeg programskog jezika pretvaraju u naredbe strojnog jezika tijekom izvrSavanja
(takav je npr. QBasic)

b) kompajleri (engl. compiler)

-svaku naredbu viSeg programskog jezika pretvaraju u naredbe strojnog jezika prije izvrSavanja
(takav je npr. C++), a rezultat je izvrSna datoteka (engl. executable file, sufiks .exe) koja se moze
pokrenuti i izvrSiti radnje za koje je programirama

d) programski jezici prilagodeni krajnjim korisnicima

-to su jezici kojima se ubrzava programiranje , a njima se mogu sluZiti i neprogrameri
-takvi su npr. upitni jezici za baze podataka (npr. SQL)

e) programskKi jezici neovisni o sklopovlju i operativhom sustavu

-to su jezici koji se jednom napisani mogu izvrS$avati na bilo kojem raunalu s bilo kojim
instaliranim operativnim sustavom

-njihovu pojavu potaknuo je razvoj Interneta i potreba za prenosivo§éu programa s jednog
racunala na drugo, neovisno o racunalu i instaliranom operativhom sustavu

-primjer takvog jezika je Java

-programer pise Java naredbe koje se potom prevode u op¢i oblik, a na ciljnom racunalu se dodatno
prevode u strojne naredbe tog racunala upotrebom tzv. Java prividnog (virtualnog) rac¢unala (engl.
Java virtual machine)

-programske jezike po gradi (strukturi) dijelimo na:

a) proceduralne (engl. procedural language)

-program se dijeli na niz manjih cjelina od kojih svaka radi dio ukupnog zadatka

-npr. za raCunanje duljine dijagonale pravokutnog trokuta po Pitagorinom teoremu moZemo napisati
program koji se sastoji od tri dijela: dio za unos podataka (duljine kateta), dio za racunanje duljine
po formuli c=(a+b?)', te dio za ispis rezultata

-primjeri proceduralnih jezika su C, Basic, Pascal,...

b) objektno orijentirane (engl. object-oriented language)

-umjesto da program dijelimo na cjeline od kojih svaka radi neki zadatak, mi u programu
definiramo objekte koji se sastoje od podataka i operacija koje se mogu provesti na njima
-potom vanjske radnje (npr. pomaci misa po prozoru) definiraju dogadanja nedu objektima, a
time i tijek programa

-primjeri takvih programskih jezika su Visual Basic, Visual C,..

1.2. Nacela programiranja

-u rjeSavanju zadataka €ovjek se sluzi

a) znanjem

b) iskustvom

¢) logickim rasudivanjem

d) intuicijom

e) pam¢enjem

f) osjecajima itd.

-u rjeSavanju zadataka ra¢unalo koristi samo:
a) pamcenje

b) logi¢ko rasudivanje




-dakle, da bi racunalo rijesilo zadatak, zadatak treba pretvoriti u oblik koji ukljucuje samo te dvije
sposobnosti (paméenje i logi¢ko rasudivanje)

-u pretvorbi zadataka pomazu nam pomoéni postupci

-glavni pomo¢ni postupci za pretvorbu zadatka u oblik prihvatljiv rac¢unalu su:

a) planiranje

b) analiza zadatka

c) algoritam

d) pseudokod

e) dijagram tijeka

-$to je zadatak sloZeniji, to je u nacelu potrebno vise pomoénih postupaka

-§to se viSe napreduje pri rjeSavanju zadatka, prikaz zadatka postaje sve razluceniji na manje radnje
-prvi korak u rjeSavanju zadatka je planiranje

-planiranjem se odreduje tko ée, kada i $to raditi

-njime se predvidaju i rasporeduju pojedine faze izrade programa

-preduvjet da bi se neki zadatak uspjesno rijeSio je znati kako on zapravo glasi

-zvuci jednostavno, ali to najcesc¢e nije tako

-analiza zadatka je ras¢lanjivanje i potpuno razumijevanje zadatka i Zeljenih rezultata

-rezultat analize je tzv. specifikacija zadatka

-specifikacija zadatka je dokument koji sadrzi podroban opis zadatka i Zeljenih rezultata
-specifikacija nije prijedlog kako rijesiti zadatak nego opis onoga $to je na raspolaganju i Zeljenog
rezultata

-racunalo zadatak moze rijesiti Samo ako dobije naputak kako to udiniti

-takav se naputak naziva algoritam (engl. algorithm)

-cilj algoritma je cjelokupni zadatak svesti na niz jednostavnih, manjih radnji

-algoritam je jedan od koraka pri pretvorbi zadatka u racunalni program

-obi¢no ga se prikazuje:

a) dijagramom tijeka (engl. flow chart)

b) pseudokddom (engl. pseudocode)

-graficki prikaz algoritma naziva se dijagram tijeka

-dijagram tijeka je koristan jer pregledno prikazuje algoritam, omoguéava lakSu analizu i provjeru
predloZenog rjeSenja, te pronalaZenje boljih postupaka rjeSavanja zadatka

-dijagram tijeka se sastoji od nekoliko jednostavnih geometrijskih likova spojenih usmjerenim
crtama

-usmjerene crte pokazuju tijek rjeSavanja zadatka pa odatle i naziv dijagrama

-pseudokod je toboznji program (gré. pseudos — laz), jer nalikuje na racunalni program, ali nije
napisan u programskom jeziku

-sastoji se od Kkratkih izraza na govornom jeziku koji opisuju i ukratko objasnjavaju pojedine
zadatke algoritma

-osoba koja pise pseudokod ne mora znati programski jezik i ne mora razmisljati o pravilima pisanja
programskog jezika

-pseudokdd bi trebao biti napisan tako da programer moze na temelju njega napisati program u bilo
kojem programskom jeziku

-svaki programski jezik ima vlastiti ograniceni skup rije¢i koje imaju pesebna znacenja | ne smiju
se koristiti u druge svrhe

-takve se rijec¢i nazivaju kljuénim (rezerviranim) rije¢ima (engl. keyword, reserved word)

-za svaki su programski jezik propisana pravila slaganja (pisanja) kljué¢nih rije¢i u naredbe

-takva se pravila nazivaju sintaksa (engl. syntax)

-ako se ne zadovolji propisana sintaksa, program ¢e biti neispravan i nece se mo¢i izvrsiti

-da bi program bio uporabno koristan, mora biti logi¢ki ispravan

-za otkrivanje logic¢kih pogresaka potrebno je provjeravati (testirati) program

-program provjerava autor programa, vise ljudi kod proizvodaca progama ili neovisni ispitivaci
-odrZzavanje programa je postupak mijenjanja programa tijekom njegovog “zivotnog vijeka"
-odrzavanje moze biti:




a) izravno (npr. temeljem ugovora o odrzavanju)

b) neizravno (npr. izdavanjem novih inacica i ispravaka programa za programe koji se prodaju u
velikim koli¢inama (npr. za program Windows izdaju se zakrpe, npr. SP1, SP2,...))

-dokumentacija je vazan dodatak programu, a sastoji se od:

a) uputa za instaliranje programa

b) priru¢nika za Kkorisnike

c) tehni¢kog opisa programa

-programska struktura opisuje nacin i redoslijed izvr§avanja pojedinih_radnji_koje dovode do
kona¢nog rjeSenja zadatka

1.3. Algoritam - teorija i vjeZbe
-racunalo postavljeni zadatak moze rijesiti Samo ako dobije upute kako to uciniti
-pritom se ta uputa mora sastojati samo od razli¢itth operacija, npr. aritmetickih (+, -, *//,...),
relacijskih (<, >, =,...), logickih (I, ILI, NE,...),...) | paméenja vrijednosti koje uvr§tavamo u program
(ulazni podaci) ili dobivamo kao medurezultate i rezultate (izlazni podaci)
-niz takvih uputa tvore algoritam (engl. algorithm)
-izraz algoritam nastao je po nadimku jednog arapskog matematic¢ara i astronoma iz 9. stoljeca koji
se bavio brojevima i aritmetikom
-cilj_algoritma je cjelokupni zadatak svesti na niz_jednostavnih, manjih postupaka koji svojim
kombiniranjem rjesavaju cijeli zadatak
-izvr$avanjem tih osnovnih radnji moguce je na temelju ulaznih podataka dobiti rezultat
-na sljedecoj slici prikazan je suodnos ulaznih podataka, algoritma i rezultata rada programa

ULAZ OBRADA IZLAZ

(ulazni podaci) (algoritam) (rezultat)

-vecina zadataka se moze rijeSiti na viSe razli¢itih nacina pa je za njihovo rjeSenje moguée napisati

vise razli¢itih algoritama

-autor algoritma redovito nastoji pronaéi algoritam koji najbrZe, najudinkovitije i najsigurnije

dovodi do rezultata

-algoritam se mora pisati jasno i detaljno tako da ga svaka zainteresirana osoba moze shvatiti, a ne

samo npr. autor algoritma

-mada to nismo zvali tako, tijekom ucenja matematike u osnovnoj 1 srednjoj Skoli rjeSavali smo mnoge

zadatke na odredeni nacin, a taj odredeni nacin je u stvari algoritam za rjeSavanje nekog zadatka

-algoritmima se , kao uputama za rjesSenje nekog zadatka, koriste stru¢njaci skoro svih zvanja, npr.

lijecnici, inZenjeri, serviseri,...

-npr. algoritam za provjeru da li je neki prirodan broj djeljiv s 3 svodi se na zbrajanje znamenki

zadanog broja i djeljenje toga zbroja s 3; ukoliko je ostatak toga djeljenja O, tada je broj djeljiv s 3

-kod pisanja algoritma bitno je da on mora svojim izvrSavanjem od pocetka do kraja uvijek za iste

ulazne podatke dati isti rezultat (inace to nije algoritam)

-kod pisanja algoritma sluzimo se svakodnevnim govorom, a ne Kkoristimo naredbe nekog

programskog jezika

-kod algoritma moraju biti zadovoljeni ovi uvjeti:

a) postoje jasno definirani ulazni podaci (tzv. pocetni objekti)

b) zavrSetkom algoritma moramo dobiti rezultat (izlazni podaci ili tzv. zavrsni objekti)

c) algoritam za iste ulazne podatke uvijek mora dati iste rezultate

d) algoritam mora imati konacan broj postupaka tijekom izvodenja (tj. kona¢ni broj koraka
(instrukcija) algoritma)

¢) zbog potrebe za kona¢nim brojem koraka svaki algoritam zavrSava u kona¢nom vremenu, tj.

mora postojati kraj algoritma




f) svaki korak (instrukcija) u algoritmu mora biti izvediv (npr. u tijeku izvodenja algoritma za
djeljenje dva broja, ne smije se javiti slucaj djeljenja s 0, jer takvo djeljenje ne daje definirani rezultat;
primjerice, 89/0 ne daje nikakav rezultat)

g) sve instrukcije algoritma moraju biti zadane tako da budu jednoznaéne, tj. ne smije se ostaviti
mogucénost da rezultat nekog koraka nije uvijek isti za iste ulazne podatke

-npr. ne smije postojati naredba poput poveéaj a za 3 ili ga smanji za 1, jer to nije jednozna¢no
zadavanje - moguca su dva rezultata koja ovise o necijoj dobroj volji (Covjeka), dok racunalu to ne
znaci nista (racunalo nema svoje "dobre volje", ipak je rije¢ samo o stroju)
-algoritmi po nhamjeni mogu biti:

a) specijalizirani

-namjenjeni su za rad samo za neke ulazne podatke (npr. algoritam za zbrajanje prirodnih brojeva ne
koristi se razlomcima kao ulaznim podacima, jer nece dati dobar rezultat)

b) opéeniti

-kod njih se definira viSe skupina (klasa) ulaznih podataka za koje algoritam vrijedi (npr. algoritam
za zbrajanje kompleksnih brojeva primjenjiv je i na prirodne, cijele i realne brojeve)

-Cesto se pod pojmom algoritma misli samo na odredene postupke (Cesto matematicke) koji se
koriste kao dijelovi programa

-npr. imamo algoritam za rotiranje nacrtane kocke na ekranu koji mozemo upotrijebiti kao dio
programa za crtanje, Euklidov algoritam za trazenje najveéeg zajednic¢kog djelitelja dva prirodna broja
itd.

-dakle, osim §to cijeli program zovemo algoritmom, ¢esto se specijalizirani i bitni dijelovi programa
zovu algoritmima

-kod izvodenja algoritma ulazni podaci, medurezultati i rezultati pamte se pomoc¢u proizvoljnih
imena (¢im_kraéih radi brzeg pisanja, npr. slova abecede, poput a, d, 1, m, rije¢i poput broj, prvi,
drugi,...) koje zovemo varijablama

.......

programa moZe mijenjati
-kod programiranja (i u algoritmima) nastojimo koristiti ¢im manje varijabli_da bi program na
racunalu trosio ¢im manju koli¢inu memorije
-u tom slucaju algoritam moze biti brZi u izvodenju, ali to nije pravilo - lako se moze desiti da
algoritam s viSe varijabli bude brzi
-kod algoritama je zato Cesto potrebno paziti na to §to je bitnije: veéa brzina izvrSavanja algoritma
(uobicajeno) ili manji utro$ak memorije (rijede, osim kada se radi o velikoj koli¢ini memorije, npr.
kod rada sa slikama i videom)
-primjeri algoritama:
1.) Napisite algoritam koji unosi dva broja a i b, racuna njihov zbroj i ispisuje rezultat na ekranu
-rjeSenje:

ucitaj a

ucitaj b

c=a+b

ispisi ¢ na ekranu
2.) Napisite algoritam za izra¢unavanje vrijednosti kvadratne funkcije y=5x?+3x-4 , a rezultat ispisite
na ekranu za uneSeni x (pretpostavite da u jednom koraku algoritma mozete obaviti samo jednu
osnovnu matemati¢ku operaciju (zbrajanje, oduzimanje, mnozenje, djeljenje) nad dva operanda).
-rjeSenje:

ucitaj x

a=x*x

b=5*a

C=3*X

d=b+c

y=d-4

ispisi y na ekranu




-u prijasnjem primjeru U svakom koraku Kkoristi se zasebna varijabla, sto je nepotrebno trosenje
varijabli
-bitno je napomenuti da mi istu varijablu moZemo koristiti za bilo koliko radnji, ukoliko nam njena
prijaSnja vrijednost viSe nije potrebna
-u prijasnjem primjeru dovoljne su nam samo dvije varijable x 1y za cijeli zadatak
-isti primjer rijeSen sa samo dvije varijable

ucitaj x

y=x*x //izracunali smo x

y=5*y //5x?

X=3*x //3x

y=Yy+X //5x2+3x

y=y-4 [/5x%+3x-4

ispisi y na ekranu
-osvrt na prijasnji primjer:
a) dvije kose crte (//) oznacavaju da iza njih slijedi opis trenutnog koraka
-kod programiranja to zovemo komentarom
b) matematicki izrazi poput y=y-4 nemaju smisla, jer nemaju rjesenja u skupu kona¢nih brojeva
-kod ovakvih izraza ista varijabla s lijeve i desne strane znaka = nema isto znacenje
-varijabla s desne strane znaka = oznacava Vrijednost te varijable neposredno prije trenutnog
koraka
-varijabla s lijeve strane oznacava vrijednost varijable nakon izvrSenja trenutnog koraka, tj. nakon
izracunavanja svega s desne strane znaka =
-U izrazu y=y-4 za y=10 najprije se od prijasnje vrijednosti y (10) oduzme 4
-dobije se 6 i to se pamti kao rezultat ovog koraka algoritma pod imenom y
C) izrazom x=3*X izgubili smo vrijednost uditanog broja x, jer nakon toga racunanja varijablom x
oznacavamo medurezultat 3*x
-bitno je znati da li se u nekom programu neka od uneSenih ili izracunanih vrijednosti treba jos
negdje koristiti ili nam njena vrijednost viSe nije potrebna
-ukoliko nam vrijednost neke varijable viSe nije potrebna, smijemo je iskoristiti za neku drugu
namjenu
-ipak, ukoliko nam S§tednja memorije nije presudna u programu, puno je bolje ostaviti barem ulazne
varijable nepromijenjenima, jer se tada lakSe vr§e promjene u programu, a Sam program je laksi
za odrZavanje i pregledniji
-slijedi primjer racunanja gdje mozemo medurezultat upotrijebiti za ubrzanje rada programa
(manje izra¢unavanja), a ujedno i za Stednju memorije
3.) Napisite algoritam za izraunavanje vrijednosti funkcije z=9x%+4x*-7x3+2x?+8x-5, a rezultat za
uneseni X ispiSite na ekranu (pretpostavite da u jednom koraku algoritma mozZete obaviti samo jednu
osnovnu matemati¢ku operaciju (zbrajanje, oduzimanje, mnozenje, djeljenje) nad dva operanda).
-rjeSenje:

ucitaj x

a=x*x /Ix?

b=a*x //x3

a=2*a /I2x?; x? nam vise ne treba izracunan, pa varijablu a koristimo za iduc¢e medurezultate

c=8%x //uveli smo varijablu c za medurezultate, ovdje za 8x

a=a+c //2x*+8x

a=a-5 //2x*+8x-5

c=-7*b /I-7x3

a=a-+c //-7x3+2x?+8x-5

c=b*x //x*

c=4*c //4x*

c=c+a //4x*-7x3+2x?+8x-5

b=b*b //x®

b=9*b //9x®

2
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b=b-+c //9x°+4x*-7x3+2x?+8x-5

ispisi b na ekranu
-ovakvim Kkoristenjem varijabli program je postao dosta nepregledniji, ali ustedjeli smo na koli¢ini
memorije potrebne za izvrSavanje programa
4.) Napisite algoritam koji ¢e odrediti manjeg od dva ucitana broja x i y te ga ispisati na ekranu, a
veéeg umanjiti za 3 i taj iznos ispisati na ekranu. Ukoliko su oba ulazna podatka ista, treba napisati
poruku "Brojevi su isti. Kraj programa." na ekranu te zavrSiti izvodenje programa. U programu
upotrijebite samo osnovne matematicke operacije 1 operacije usporedbe <, > 1 =.
-rjesenje:

ucitaj x

ucitaj y

C=y-x //trazi se razlika da se vidi u kojem su odnosu X i y; isto bi se moglo i pomocu djeljenja, ali

/loperacija djeljenja je puno sporija od oduzimanija pa se izbjegava kada god je to moguce

ako je ¢=0, tada napisi na ekranu "Brojevi su isti. Kraj programa." i zavrsi program

ako je ¢>0, tada na ekranu ispisi x // ¢ je >0, ako je x manji od y, tj. x je manji pa ga ispisujemo

inace llako je c<0

c=Y-3 //veci broj umanjujemo za 3

ispisi y na ekranu
-osvrt na program:
a) najprije smo provjeravali da li je c=0, jer smo tako ustedjeli jednu dodatnu provjeru za slucaj da c
nije pozitivan (tada moze biti ¢=0 ili je ¢ negativan, a to moramo provjeriti)
-da to nismo tako napravili, program bi u opéem slucaju bio sporiji, nego da smo to provjeravali na
kraju programa
-ujedno je dobra praksa u programima odvojiti posebne slu¢ajeve od uobicajenih (u ovom slucaju
je posebni slucaj kada su oba broja ista, a uobicajeni kada su razlicita)
b) kada smo odredili koji je od brojeva veéi, vise nam nije potrebna varijabla ¢ pa smo je na kraju
iskoristili za izracun kojim se veci broj umanjuje za 3

1.4. Dijagram tijeka - teorija i vjezbe
-stara izreka kaze da jedna slika vrijedi 1000 rijeci
-sli¢no bi se moglo reéi i za dijagram tijeka (engl. flow chart)
-on nam sluzi za grafi¢ko predocavanje algoritama, pri ¢emu je prikazom pomocu jednostavnih
grafic¢kih simbola spojenih usmjerenim crtama (strelicama) bitno lakse pratiti nacin funkcioniranja
algoritma
-usmjerene crte (strelice) pokazuju tijek rjeSavanja zadatka
-dijagram tijeka olakSava kasniju izradu programa, a pomocu njega se lakSe uklanjaju pogreske u
algoritmu
-ujedno je pogodan za analizu problema i traZzenje najboljih rjeSenja nekog zadatka
-on je pomo¢no sredstvo koje je neovisno o programskom jeziku i ra¢unalu, dakle, univerzalno je
primjenljiv
-na iducoj slici su slovima i brojkom oznaceni naje$¢e koristeni simboli u dijagramu tijeka

A )

Y
B




-boje likova su upotrijebljene samo zbog lakSeg predocavanja vrsta grafickih likova, a u stvarnim
dijagramima tijeka ne moramo ih koristiti

-slovo A (ovalni lik nalik na pravokutnik zaobljenih vrhova ili elipsa) predstavlja oznaku podetka,
prekida ili kraja programa

-taj simbol se uvijek koristi barem na dva mjesta u programu: za pocetak i kraj

-ukoliko u nekom dijelu algoritma treba prekinuti izvr§avanje programa, a ne zavrsiti program, tada
se ovaj simbol moze upotrijebiti kao 0znaka prekida programa

-slovo B (trapez s duZzom gornjom stranicom; mozemo ga zapamtiti kao lijevak u koji se nesto
ulijeva - u ovom slucaju neki podaci) ozna¢ava unosenje podataka u program (tipkovnicom i sl.)
-vrlo je bitan simbol romba oznacen slovom C

-on predstavlja simbol tzv. grananja (engl. branching) u programu

-grananje oznacava da se ovisno o _onome $to piSe unutar romba (uvjet ili_vrijednost neke
varijable) uvijek program nastavlja samo s jednom od strelica koje izlaze iz romba

-time se moze promijeniti nacin odvijanja programa, ovisno na temelju ¢ega se odvija grananje
-grananje se najcesée odvija tako da postoje samo dva izlaza iz romba koji odgovaraju to¢nom (DA)
ili netoénom (NE) odgovoru na neko pitanje postavljeno u rombu

-pitanje postavljeno u rombu zovemo uvjet (engl. condition)

-uvjet je najcesc¢e neka provjera poput one da li je nesto vece od necega, manje, jednako i sl.
-grananje ovisno o uvjetu zove se uvjetno grananje (engl. conditional branching)

-ukoliko iz_romba izlaze viSe od dvije strelice, tada se radi o tzv. viSestrukom_ odabiru (engl.
multiple choice)

-tu se pitanje u rombu svodi na to da li je neki podatak jednak nekoj unaprijed zadanoj cijeloj
vrijednosti (npr. 1, 3, 23, -89, 8990,...), pri ¢emu se vrijednost za koju se traZi jednakost piSe na
pocetku strelice koja izlazi iz romba

-npr. ukoliko se trazi da neka varijabla A bude jednaka 11, tada se uz strelicu piSe broj 11 i tako dalje
za ostale zadane brojeve

-obi¢no se za slucaj viSestrukog odabira pitanje u rombu zadaje u obliku varijabla=?

-u prijasnjem primjeru u rombu bi pisalo A=?, a na izlazima iz romba bile bi navedene brojcane
vrijednosti

-simbolom obi¢nog pravokutnika (slovo D) oznacava se bilo koja naredba (operacija) ili viSe njih
(osim onih za koje postoje posebni simboli, poput grananja, pocetka programa,...)

-Cesto se njime prikazuju razli¢ite matematicke operacije, pri cemu se unutar pravokutnika moze
napisati jedna ili viSe njih

-ukoliko se u pravokutniku napise viSe operacija, tada je bitno da se one moraju pisati od gore prema
dolje redom kako se izvrSavaju

-zbog preglednosti je lak$e da se u pravokutnik upise samo jedna operacija ili naredba

-simbol trapeza s duzom donjom stranicom (slovo E) oznacava izlaZenje podataka iz programa
(npr. ispis na ekranu ili printeru)

-kruzié¢i_ s upisanim _brojem (u ovom primjeru je to broj 1) predstavljaju priklju¢ne tocke za
povezivanje raznih dijelova programa u cjelinu

-brojeve u njima zovemo veznim brojevima

-prikljué¢ne to¢ke koristimo kod duzih algoritama kada se program proteze na nekoliko stranica
pa je nemoguce spajanje crtama

-na gornjoj slici prikljuéne tocke su upotrijebljene samo zbog predocavanja njihove uloge, a ne zbog
potrebe

-u promatranom primjeru praktic¢nije je upotrijebiti samo crtu

-usmijerene crte (crte sa strelicama) zovu se linije tijeka programa

-one oznacavaju kojim redom se naredbe izvr§avaju pa je zato potrebno crtati kamo je strelica
okrenuta

-postoji jos desetak geometrijskih likova koji se rabe pri izradi dijagrama tijeka, ali su na slici
prikazani samo oni koji su naj¢eS¢e u upotrebi

-slijedi nekoliko dijagrama tijeka za zadane algoritme

-primjer 1: Unesi dva broja A i B, te ispisi njihov zbroj C.
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-algoritam:

pocetak
upisi brojeve A i B POCETAK
C=A+B :::
ispisi C
kraj
AB

C=A+B

AN
J

-primjer 2: Ispisi apsolutnu vrijednost unesenog broja A.
-algoritam:
pocetak

upisi broj A (rPocETAK )
ako je A>0

tada ispisi A
inace ispisi A*(-1)

kraj

-primjer 3:Na ekranu redom ispisi prvih 100 prirodnih brojeva.
-algoritam:
pocetak
broj=0
sve dok je broj<100 ponavljaj
broj=broj+1 //povecaj broj za 1
ispisi broj
kraj ponavljanja
kraj
-napomena: uvlacenja pojedinih izraza u algoritmima napravljena su zbog preglednosti i
orupiranja zajednickih dijelova
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-takva uvlaéenja uobicajeno se koriste u algoritmima

( POCETAK )

BROJ=0

NE
i BROJ =100 »

DA

BROJ=BROJ +1

1.5. Programske strukture
-programske strukture (osnovni_algoritamski postupci) definiraju nadine odvijanja programa
zadanog algoritmom
-uobicajeno se koriste ove tri programske strukture:

a) slijed

b) grananje
c) ponavljanje (petlja)

KRAJ

1.5.1. Slijed
-slijed ili niz (engl. sequence) odnosi se na slucaj kada naredbe slijede jedna iza druge i redom se
izvrSavaju od prve do zadnje bez preskakanja ijedne od njih
-to je najjednostavnija programska struktura koja se koristi kada treba jednom obaviti _neke
neuvjetovane radnje
-primjer broj 1 iz prijasnje cjeline (Dijagram tijeka) primjer je slijeda
-evo jo§ jednom njegovog prikaza algoritmom i dijagramom tijeka

pocetak
upisi brojeve A i B (rocETaK )
C=A+B
ispisi C

kraj ; AB ;

C=A+B

AN
J L




1.5.2. Grananje (engl. branching)

-grananje je programska struktura koja omogucuje razliCit tijek odvijanja programa ovisno o
rezultatu nekog postavljenog uvijeta ili 0 iznosu nekog cijelog broja
-0 grananju se moze ponoviti sve receno u cjelini 1.4. (Dijagram tijeka), ukljucujuéi primjer algoritma
I dijagrama tijeka
-grananje se u dijagramu tijeka prikazuje rombom, a u algoritmu se rabi izraz ako
-grananje oznacava da se ovisno o onome S$to piSe unutar romba (uvjet ili_vrijednost neke
varijable) uvijek program nastavlja samo s jednom od strelica koje izlaze iz romba
-time se moze promijeniti nacin odvijanja programa, ovisno na temelju cega se odvija grananje
-grananje se najéesée odvija tako da postoje samo dva moguéa nastavka programa koji odgovaraju
to¢nom (DA) ili netoénom (NE) odgovoru na neko pitanje postavljeno pri grananju
-pitanje postavljeno kod grananja zovemo uvjet (engl. condition)
-uvjet je najcesce neka provjera poput one da li je nesto veée od necega, manje, jednako i sl.
-grananje ovisno 0 uvjetu zove se uvjetno grananje (engl. conditional branching)
-ukoliko postoje viSe od dva moguéa nastavka programa, tada se radi o tzv. viSestrukom odabiru
(engl. multiple choice)
-tu se pitanje u algoritmu svodi na to da li je neki podatak jednak nekoj unaprijed zadanoj cijeloj
vrijednosti (npr. 1, 3, 23, -89, 8990,...)
-obi¢no se za slucaj viSestrukog odabira pitanje u algoritmu zadaje u obliku ako je pa se zatim ispod
redom navode vrijednosti varijable i radnje koje se poduzimaju
-primjer:
pocetak
upisi A
ako je

A=1

ispisi A
A=234

A=A*2

ispisi A
A=-23

A=A+2

ispisi A
kraj
-slijedi prikaz primjera grananja zadanog algoritmom i dijagramom u poglavlju 1.4.
-algoritam:
pocetak

upisi broj A (PocETAK )
ako je A>0

tada ispisi A
inace ispisi A*(-1)
kraj




1.5.3. Ponavljanje (petlja)
-ponavljanje (engl. repeating) omogucuje da se odredeni niz naredbi izvr§ava viSe puta bez da te
naredbe moramo ponovo pisati
-time se Stedi_vrijeme kod programiranja, a ujedno se smanjuje koli¢ina memorije potrebna za
paméenje programa
-niz_naredbi_koje se ponavljaju zajedno s naredbama kojima se definira broj ponavljanja
najéesce se zove petljom (engl. loop)
-pri ponavljanju moguca su ova dva slucaja:
a) prije pofetka ponavljanja unaprijed se to¢no zna koliko puta se vr$i ponavljanje
b) broj ponavljanja ovisi o rezultatu izvr§avanja niza naredbi koje se ponavljaju pa se zato
unaprijed ne zna broj ponavljanja
-u tom slucaju ponavljanje se vrsi sve dok se neki uvjet ne ispuni

-slijedi primjer algoritma i dijagrama tijeka iz poglavlja 1.4. koji odgovaraju programskoj strukturi
ponavljanja
pocetak

broj=0

sve dok je broj<100 ponavljaj

broj=broj+1 //povecaj broj za 1
ispisi broj

kraj ponavljanja

kraj

POCETAK

(0

BROJ=0

NE
B BROJ =100 »

DA

BROJ=BROJ +1

1.6. Pseudokod - teorija i vjezbe
-pseudokod (pseudo jezik, engl. pseudocode, od gré. pseudos = laz) predstavlja zapis algoritma koji
nalikuje na raCunalni program, ali nije napisan programskim jezikom
-sastoji se od kratkih izraza na govornom jeziku koji opisuju i ukratko objasnjavaju pojedine radnje
algoritma
-pri zapisivanju algoritma pseudo jezikom treba nastojati zadatak razloZziti na $to manje radnje
-pseudokod omogucuje pregledniji i jednostavniji prikaz nacina na koji se zadatak moze rijesiti, jer
U zapisu nema ograni¢enja koja namecéu programski jezici
-na temelju algoritma zapisanog pseudo jezikom programer moze napisati program U bilo kojemu
programskom jeziku

16




-ne postoji opc¢e prihvacena norma nacina pisanja pseudo jezika, ve¢ svaki autor moze u nacelu rabiti
svoj nacin pisanja, ali postoje neka nadela pisanja koja se odnose na:
a) varijable
-ime_varijable se u pseudo jeziku moze zadati proizvoljno, ali bilo bi dobro ne_ Koristiti
dijakriti¢ke i _posebne znakove (npr. ¢, S, B, >, =, *....), jer se oni ne_smiju_koristiti u
programskim jezicima
-posto ¢emo uciti jezik C/C++, bilo bi dobro da se medusobno razlikuju velika i mala slova u
imenima varijabli, budu¢i da u C/C++ programskom jeziku varijable napisane velikim i malim
slovima nisu iste
-od posebnih znakova moze se koristiti podvlaka (donja crta, npr. prvi_broj), dok se ne smije
koristiti razmak (space) kao dio imena varijable (npr. prvi broj), jer se to smatra znakom
razdvajanja elemenata u C/C++ programskom jeziku
-varijabli se yrijednost pridruZuje pomocu operatora pridruZivanja Koji Se oznacava
kombinacijom znaka dvotocke i znaka jednakosti (:=)
-treba razlikovati obi¢an znak jednakosti koji se u pseudokodu oznac¢ava znakom jednako (a=5 u
pseudokodu oznacava provjeru da li je a jednako 5, dok a:=5 oznacava da ¢e nakon pridruzivanja
vrijednosti a postati jednako 5)
-s druge strane, u nekim programskim jezicima (ne u programskom jeziku C/C++) znak
jednakosti (=) oznacava i operaciju pridruzivanja vrijednosti i operaciju usporedbe
vrijednosti, dok kompajler prepoznaje vrstu operaciju ovisno o mjestu pojave znaka jednakosti i
ovisno o tome ¢ime je taj znak okruzen
b) kraj naredbe
-algoritam zapisan pseudo jezikom sastoji se od niza naredbi
-svaka naredba zavr§ava znakom to¢ka-zarez (;)
-kod sloZenih naredbi (ako je ... tada ... inae i programske petlje) ovim znakom ne
zavriavaju dijelovi sloZenih naredbi, ve¢ sama naredba
-primjer:
ako je a>5 tada cini //tu ne ide ;, jer je to dio grade sloZene naredbe
brojac:=brojac+1; //tu ide ;, jer je ovo obi¢na naredba umetnuta u slozenu naredbu
inace cini //tu ne ide ;, jer je to dio grade sloZene naredbe
brojac:=brojac-1; //tu ide ;, jer je ovo obi¢na naredba umetnuta u sloZzenu naredbu
zavrsi ako; I/ti ide ;, jer je to kraj sloZene ako - inace naredbe
C) uvla¢enje naredbi
-na prijasnjem primjeru ako — inace naredbe vidi se da se radi preglednosti uvlace pojedine
naredbe
-to se radi s ciljem da se lakSe uoci na $to se odnose te naredbe
-to nije potrebno raditi za kompajler, ali nama olakSava pisanje programa
-primjer:
ako je b<3 tada cini
a:=a+2,;
inace cini
a:=a-2;
ako je b>7 tada cini
a:=b+6;
inace cini
a:=b*2;
zavrsi ako,
zavrsi ako;
-ovaj primjer je nepregledan, jer koristi dvije ako — inace naredbe (svaka mora zavrsiti sa zavrsi
ako; (zato su te dvije naredbe napisane uzastopce)) i nije lako na brzinu uociti da i prva ako
naredba za slucaj inace u sebi ukljucuje drugu ako — inace naredbu (u promatranom primjeru to je
slucaj) ili nakon prve kompletne ako — inace naredbe pocinje druga
-isti primjer napisan pomocu uvlaéenja dijelova koda puno je pregledniji:

17




ako je b<3 tada cini
a:=a+2;
inace cini
a:=a-2;
ako je b>7 tada cini
a:=b+6;
inace cini
a:=b*2;
zavrsi ako;
zavrsi ako;
d) operatore
-operatori (engl. operators) su simboli koji predstavljaju (zamjenjuju) odredene matematicke ili
logicke operacije
-uobi¢ajeni operatori se mogu podijeliti u skupine prema vrsti operacije koju predo¢uju na:
1. aritmeti¢ke operatore
2. logi¢ke operatore
3. operatore usporedivanja (relacijske operatore)
-za ispravno zapisivanje algoritma pseudo jezikom treba poznavati zna¢enje pojedinih operatora
-pritom moze zbunjivati sli¢nost operatora pseudo jezika i operatora kojima se koristimo u
matematici ili u programskim jezicima (ponekad izgledaju isto, ali imaju razli¢ita zna¢enja)
-u idu¢im tablicama dani su prikazi uobicajenih operatora u pseudo jeziku, jeziku Pascal i u jeziku
ClCH+
Aritmeticki operatori

Opis ‘Pseudojezik lPascaI ’C/C+ +
Zbrajanje | + |+ | +
Oduzimanje | - | - | -
MnozZenje | * = | =
Dijeljenje | / | /|
Cjelobrojno dijeljenje | DIV |[DIV | |
Ostatak cjelobrojnoga dijelienja| MOD |[MOD | %

-napomena: operator / u pseudo jeziku oznacava dijeljenje realnih brojeva (rezultat ima decimalnu
to¢ku), dok u C/C++ jeziku isti znak (/) oznacava 1 _cjelobrojno i dijeljenje realnih brojeva, ali
rezultat (time i vrsta provedene operacije) ovisi 0 vrsti brojeva koji se nalazi oko znaka /

-ako je bilo koji od njih realan broj, rezultat je isto realan broj, a vrsi se dijeljenje realnih brojeva,
dok u slucaju da su oba broja cijela, mora i rezultat biti cijeli broj (vrsi se dijeljenje cijelih brojeva)
-primjer u pseudo jeziku:

a:=25;

b:=4;

c:=10.0;

d:=a/b; // d je 6.25 — radi se o dijeljenju realnih brojeva

e:=c DIV b; // d je 2 —radi se o dijeljenju cijelih brojeva

-slican primjer u C/C++ programskom jeziku daje druge rezultate (koristimo operator / umjesto DIV)
a:=25;

b:=4,

¢:=10.0;

d:=a/b; // d je 6 — radi se o dijeljenju cijelih brojeva

e:=c/b; // d je 2.5 — radi se o dijeljenju realnih brojeva

Logicki operatori

-logicki podaci su podaci koji mogu poprimiti samo jednu od dvije moguée vrijednosti
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-to su na primjer true/false (istina/laz), da/ne, 1/0 i sl.

-varijabla u koju se pohranjuju podaci ove vrste moze poprimiti vrijednosti true (1) ili false (0)

-ta dva nacina oznacCavanja (true/false i 1/0) mogu se ravnopravno Kkoristiti u pseudo jeziku i kod
programiranja

-uobicajeno se koristi kraéi zapis, dakle broj¢ani

-zarad s logi¢kim podacima postoje logi¢ke operacije

-logicke operacije zapisuju se logi¢kim operatorima

-rezultat rada logic¢kih operatora je podatak logi¢kog tipa

-slijedi prikaz nadina zadavanja logickih operatora i njihove tablice stanja

-napomena: tablice stanja definiraju ponasanje logi¢kih operatora

Opis  |Pseudo jezik |Pascal [C/C+ +
Logicki I | | | AND | &&
Logicki ILL | ILI | OR | ||
LogickiNE| NE [ NOT | !

Tablica stanja operatora | Tablica stanja operatora ILI Tablica stanja operatora NE

AlB[AIB

AlB[AILIB

[ofo[ o ofo[ o [A] NEA
o[z 0 o1 1 m ;

[1]o] o
AR

[tfof 1
AN

-primjer upotrebe logi¢kih operatora (zagrade su obavezne oko logic¢kih izraza):
a:=0;
b:=1;
e:=(alb);
f:=(a ILI b);
g:=(NE a);

-rezultati logickih operacija iz prijaSnjeg primjera su:

e=0

f=1

g=1

Operatori usporedivanja (relacijski operatori)

-dva se podatka mogu usporedivati s ciljem donoSenja nekih odluka

-ako je napisani izraz istinit, rezultat usporedbe ¢e biti 1 (true), a ako nije, rezultat ¢e biti 0 (false)

-usporeduje se uporabom operatora usporedbe ¢iji je pregled dan idu¢om tablicom

Opis ’Pseudojezik ‘Pascal ’C/C+ +

Manje | < [ < [ <
Manje ili jednako | <= [ <= | <=
Veée | > | > | >
Veée ili jednako | >= | >= | >=
Jednako | = [ = [ ==
Razligito | > [ | =

-primjer uporabe operatora usporedivanja (izrazi su u zagradama):

a:=(5<13);

b:=(8<=8);

c:=(5=8);
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d.=(5<>(2+3)); //tu se prvo napravi zbrajanje (unutrasnje zagrade), pa se zatim vrsi usporedba

Rezultati usporedbe ¢e biti:

a=1

b=1

c=0

d=0 //5 nije razli¢ito od 5 (5 =2+3)

e) redoslijed izvr§avanja operatora

-pri zapisivanju sloZenih izraza pseudo jezikom vazno je imati na umu redoslijed izvr§avanja
operatora (prioritet izvrSavanja operacija)

-izrazi_u_zagradama imaju najviSi prioritet (kao i u matematici, unutra$nje zagrade imaju
prednost pred vanjskim u sloZzenim izrazima)

Redoslijed izvrSavanja | Operatori
L | ()
2. | NE
3. | */ DIV MOD |
4. | +-1Ll
S. |<, <= >= <> =

-svi_operatori_unutar iste grupe (npr. 3. grupa */ DIV MOD 1) imaju isti_prioritet, a redoslijed
izvrSavanja ovisi o tome koji je operator napisan bliZe lijevoj strani izraza
-primjer redoslijeda izvrSavanja operatora:
x:=22DIV5*11 MOD 3;
-posto su svi SU operatori ravnopravni, izraz se izvrSava s lijeva u desno ovim redoslijedom:
1.22DIV5=4
2.4*11=44
3. 44 MOD 3 = 2 (ostatak dijeljenja 44/3)
4. x=2
-primjer redoslijeda izvrSavanja operatora U izrazu gdje postoje zagrade:
X :=(22 DIV 5) * (11 MOD 3);
-zagrade ponistavaju prioritete operatora pa se izraz izvrSava ovim redoslijedom:

1.22DIV5=4
2.11 MOD 3=2
4 — 8

4. x=8

-jo§ jedan primjer redoslijeda izvrSavanja operatora:
X 1= 3*4+6/3 — (55 MOD 6);
-obzirom na prioritete, operacije se izvrSavaju ovim redoslijedom:

1.55MOD6=1
2.3*4=12
3.6/3=2
4.12+2=14
5.14-1=13
6.x=13

f) funkcije

-to su izdvojeni nizovi naredbi koji ¢ine logi¢ke cjeline, a obavljaju to¢no utvrdene zadatke
-moguce je stvoriti vlastite funkcije pa ih zatim rabiti u svom programu ili koristiti ve¢ postojeée
(ugradene), za uporabu pripremljene funkcije

-tendencija je da se cijeli program sastoji od niza funkcija ¢ime se dobija pregledniji i kradi
program Kkoji se lakSe odrzava

-slijedi prikaz nekih ¢estih matematickih funkcija:
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Opis |Pseudo jezik | Pascal |C/C++

Apsolutna vrijednost realnoga broja Abs(x) Abs(x) |abs(x)

Drugi korijen realnoga broja Sqrt(x) Sgrt(x)  [sqrt(x)

Zaokruzivanje realnoga broja na najblizi cijeli broj | Round(x) | Round(x) | round(x)

Najveci cijeli broj manji ili jednak od x Trunc(x) Trunc(x) |ceil(x)
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2. lzrada programa u programskom jeziku C++

2.1. Osnovni pojmovi i nastanak programa

-jezik C++ je jezik opée namjene za profesionalnu uporabu ¢iji nastanak seze u osamdesete godine
20.tog stoljeca (autor jezika je Bjarne Stroustrup)
-na trziStu postoji viSe inacica (verzija) prevoditelja jezika C++
-neke su komercijalne (placaju se), a neke besplatne
-najpoznatije su:

a) Microsoft Visual C++

b) Borland C++ Builder

¢) wxDev-C++ (to je vezija u kojoj ¢emo mi raditi; sve upute se dalje odnose na tu verziju)

-postupak izrade programa moze se podijeliti na tri dijela:

a) pisanje izvornog koda (engl. source code)

b) prevodenje izvornog koda (engl. compiling)

C) povezivanje u izvr$ni kod (engl. linking)
-mada postoje posebni programi za svaki od navedenih koraka izrade programa, danas se uglavnom
rabe integrirana razvojna okruzenja (engl. Integrated Development Environment, IDE)
-IDE _objedinjuju programe za pisanje izvornog koda, prevodenje, povezivanje, pohranu,
izvrSenje i pronalazak pogreSaka
-zapisivanjem naputka za rjesavanje zadatka naredbama programskog jezika (kodiranjem) nastaje
datoteka izvornog programa (engl. source code)
-izvorni je kod moguce pisati u bilo kojem programu za uredivanje teksta (engl. text editor), ali je
za tu svrhu puno prikladnije koristiti urediva¢ teksta koji je dio IDE-a, jer on prepoznaje pojedine
kljucne rijeci i druge dijelove sintakse jezika C++
-takav urediva¢ prepoznate dijelove boji razli¢itim bojama i/ili ih uvlaci da bi se lakSe mogli snadi
U napisanom programu
-datoteka izvornog koda ima nastavak *.cpp
-program_prevoditelj (kompajler, engl. compiler) prevodi izvorni_kod iz simboli¢kog jezika
visoke razine u tzv. objektni kod (engl. object code) te provjerava sintaksu (pravila pisanja i
upotrebe naredbi) napisanog izvornog koda
-objektni kod je medukorak do strojnog jezika, jer u njemu nedostaju veze potrebne za stvaranje
zavrSne verzije programa (npr. nema ubacenih funkcija koje smo koristili, npr. za racunanje
kvadratnog korijena (sqrt())
-prevodenjem nastaje datoteka objektnog koda s nastavkom *.obj
-ako kompajler pronade sintakticke pogreske (pogresno napisane naredbe - engl. syntax error),
ispisuje poruke i upozorenja o njima
-obi¢no se navede broj linije u kojoj je doslo do pogreske i vrsta pogreske
-to moze biti vrlo korisno programeru, ali te poruke dosta puta znaju navesti krivo mjesto pogreske
pa treba dosta iskustva da se nade stvarni uzrok pogreske
-kompajler moze otkriti samo_dio_pogresaka, prije svega krivo napisane naredbe, ali ne_moze
ispravljati logi¢ke pogreske (npr. pogresku u algoritmu)
-otkrivene pogreske treba ispraviti pa ponovo pokrenuti kompajler, sve dok viSe nema poruka o
pogreskama
-datoteka objektnog koda nije izvrSni (engl. executable) program i ne moze se izravno izvrsiti na
raCunalu
-u_izvrsni je oblik pretvara tzv. program povezivac (engl. linker)
-on povezuje objektnu datoteku s knjiznicama (bibliotekama — engl. library) i drugim potrebnim
datotekama u kojima su ve¢ unaprijed isprogramirane funkcije koje koristimo u programu
-dakle, biblioteke su datoteke koje sadrZe gotove (kompajlirane) funkcije koje se umetnu na
traZzeno mjesto u programu
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-pod pojmom funkcije podrazumijeva se dio programa koji obavlja toéno utvrdeni zadatak, a
napravljen je kao zasebna cjelina koja se u programu prepoznaje po svojem imenu (npr. funkcija
abs() odreduje apsolutnu vrijednost nekog broja)

-treba naglasiti da postoji dosta gotovih funkcija koje su rasporedene u ve¢i broj biblioteka, a svaki
korisnik moze definirati i vlastite funkcije i po potrebi ih staviti u neku vlastitu biblioteku funkcija
-veéi dio funkcija se nalazi u jednoj velikoj datoteci (standardna biblioteka funkcija), ali se
prilikom povezivanja u izvr$nu datoteku povezuje samo dio kompletne biblioteke

-inace bismo dobili vrlo velike datoteke koje bi se duZe pokretale i sporije izvrSavale

-zbog toga se funkcije grupiraju u datoteke po sli¢nosti upotrebe (npr. matematicke), a u programu
mi moramo znati u koju dio biblioteke spada funkcija koju smo upotrijebili i taj dio biblioteke na
pocetku programa navesti da bi se kod povezivanja ta datoteka mogla ukljuditi

-ako se pri povezivanju pojavi pogreska (engl. link-time error), o tome ¢e se ispisati poruka (npr.
upotrijebili smo funkciju za koju nismo naveli u kojem se dijelu biblioteke nalazi pa nije mogla biti
ubacena u izvrSnu verziju programa)

-pogresku treba ispraviti pa ponovno pokrenuti prevodenje i povezivanje

-rezultat uspjeSnog povezivanja je izvrSna datoteka (*.exe)

-izvrSnoj datoteci nisu potrebni nikakvi dodaci pa se moze izvrSavati i bez izvornog programa,
kompajlera, povezivaca, biblioteka itd.

-tijekom rada se osim sintaktickih pogreSaka i pogresaka povezivanja mogu javiti i logi¢ke pogreske
-za otkrivanje logi¢kih pogresaka (engl. run-time error) potrebno je provjeriti_program s
podacima za koje je unaprijed poznat krajnji rezultat

-ispravljanje pogresaka nastalih u ovoj fazi je najteze

-kod traZenja i ispravljanja tih pogresaka vrlo je koristan program za ispravljanje pogreSaka
(engl. debugger) koji omogucuje pokretanje samo Zeljenog dijela programa i/ili_izvr§avanje
naredbi liniju po liniju

-0sim pogresaka, kompajler i poveziva¢ mogu javiti i upozorenija (engl. warnings)

-upozorenja ne sprecavaju prevodenje, povezivanje (kompajliranje) i izvr$avanje programa, vec¢
ukazuju na dijelove programa koji bi pod odredenim okolnostima mogli prouzroditi pogresku pa je
stoga najbolje ukloniti njihove uzroke

-na idu¢im slikama prikazan je izgled prozora s izvornom datotekom i porukom o uspjeSnom
kompajliranju i izgled programa koji je pokrenut

-zatim su namjerno napravljene pogreske u izvornom programu (nedostaje ;) da bi se vidjelo poruke o
pogresci

| Project Inspector 3 X || Probniprogram.cpp
Projekt | Klase

#include <cstdlib>
—-pkl Prvi projekt #include <iostream>

D Probni program.cpp
nsing namespace =td;

int main{int argc, char *argv[])
1
cout<<"Poruka je poslana."<<endl:
system("PRUSE");
return EXIT_ SUCCESS;

Compile Progress
Progress Log
Compiler: Default GCC compiler
| Components 2 x|
Status: Done.
Property I... Compon.. |
File:
Errors: 0 Warnings: 0
Time Elapsed: |3 seconds
Close when done | Zatvori
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B ChUsers\Profesor\Documents\Output\MingW\Prvi projekt.exe

FPoruka je poslana.
Prezs any key to continue . . .

== x|

m| »

[*] Probni program.cpp

n=ing namespace std;

system("PLUSE"™) ;
return EXIT SUCCESS;

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

cout<<"Poruka je poslana."<<endl

Probni program.cpp

Gretke

using namespace std:

int main({int argec, char *argv[])

uka je poslana."<<endl

I, Greikel 25 Resursi | dj]] Ispis kompaijlera | Ej Debug | /“ Rezultati trazenja | *#& To-Do List |

Linija Lokacija
ChUsers\Profesor\DocumentshPr...

9 ChUszersh\Profesor\DocumentshPr...
ChUsers\Profesor\DocumentsiM...

Poruka

In function ‘int main(int, char™)":

expected ' before "system”

[Build Errar] [Objects/MingW/Probni program.o] Error 1

-da bi se stvorila izvr$na datoteka potrebno je pokrenuti nekoliko programa, a svaki od njih stvara

nekoliko datoteka

-programeru ne bi bilo lako zapamtiti koje sve radnje treba pokrenuti za stvaranje izvrsne datoteke
-stoga mu je posao znatno olaksan objedinjavanjem svih datoteka vezanih za jedan program u

projekt (engl. project)

-projekt je skup medusobno povezanih datoteka

-projekt "brine" o svemu Sto je potrebno uciniti da bi od izvornog koda nastala datoteka izvrSnog

koda
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-projekt se stvara aktiviranjem naredbe Datoteka->Nova->Projekt (simbol -> oznacava da se radi o
naredbama u meniju)
-postupak stvaranja novog projekta (nazvanog Prvi projekt) prikazan je idu¢om slikom

E Movi projekt I.&J

=
o o o D & 4P

Empty wxWidgets  weWidgets  Windows LU Static Library DLL
wrWidge... Dialeg Frame Application FAJATENETT

Opis:
A console application (MSDOS window)

Postavke:

Name: C Projekt @ C++ Projekt

Pri projekt Spremi kao defaultni jezik

[ Jgk ] |x Qdustani‘ ‘? gpomoc'l

-na toj slici se vidi da osim biranja imena projekta biramo i vrstu izvrS§ne datoteke

-mi ¢emo se sluziti izborom tzv. Console Application projekta koji kao rezultat daje crni prozor s
rezultatom rada programa (DOS prozor ili prozor programa Command Prompt)

-postoje¢i projekt mozemo otvoriti (naredba Datoteka->Otvori projekt ili datoteku), spremiti
(naredba Datoteka->Spremi sve), zatvoriti (Datoteka->Zatvori), stvoriti _izvr§nu _verziju
(Naredbe->Kompajlaj sve) i pokrenuti je (Naredbe->Pokreni)

-povrh toga moze se napraviti dosta drugih radnji koje nam za sada nisu potrebne

-osnovni prozor IDE-a sastoji se od tri cjeline:

a) glavnog prozora
-U njemu piSemo program

b) okvira alata
-tu biramo razli¢ite alate koji pomazu pri izradi i prevodenju programa (npr. alat za
kompajliranje, za traZzenje pogresaka, povezivanje itd.)

c¢) okvira poruka

-u njemu se prikazuju razli¢ite poruke koje govore npr. o tijeku prevodenja ili povezivanja
datoteke, o pogresakama 1 upozorenjim itd.

-iduca slika prikazuje izgled cijelog prozora IDE-a wxDev-C++
[l noDevCe e p 9 -

Datoteka Uredivanje Trazi lzgled Projekt MNaredbe Debug Alati CVS Prozer Pomo
Y
B0 I | |
| D & | MNova + Unesi [&] Postavi/Ukloni |y Odina
Project Inspector 1 x
Projekt | Klase

Compenents 4 x
Property.. Compon... |

[Grezke
= Grezka\ L5 Resursi | il Ispis kompajlera | (@] Debug | 2 Rezultati trazenja | *# To-Do List |

| Linija  Lokacija Poruka




2.2. Varijable, konstante i tipovi podataka

-sve podatke u programu dijelimo u dvije osnovne grupe:

a) varijable (engl. variable)
-vrijednost im se u programu moZe mijenjati

b) konstante (engl. constant)
-vrijednost u programu im se ne moZe mijenjati

2.2.1. Varijable
-da bi se obavila bilo kakva izracunavanja u programu ili bilo koja operacija koja daje neki rezultat,
trebamo mo¢i zapamtiti jednu ili vise vrijednosti tijekom izvrSavanja programa
-to nam omoguc¢uju mjesta u radnoj memoriji (RAM) nazvana varijable
-svaka varijabla ima jedinstvenu memorijsku adresu (engl. memory address), tj. ne postoje dvije
varijable s istom adresom
-za racunalo je memorijska adresa varijable (mjesto u memoriji u koju je upisan sadrzaj varijable)
zadana u obliku dugog binarnog broja (npr. 101000000101010010101011110001)
-korisnicima (programerima) je takav nacin zadavanja varijabli neprikladan pa se radi lakseg
pamcéenja uvodi oznacavanje varijabli simboli¢kim imenima (engl. symbolic name), tj. pomocu
njezina naziva ili kra¢e - pomoc¢u imena varijable
-zbog toga racunalo na osnovu imena varijable moze pronaci gdje se to€no u memoriji nalazi sadrzaj
neke varijable
-ime varijable ¢esto se puta naziva i identifikatorom (engl. identificator)
-kod izbora imena varijable moramo poStovati ova pravila:

a) smiju se rabiti velika (A-Z) i mala (a-z) slova engleske abecede, znamenke (0-9) i znak
(podcrtavanije - engl. underscore)

b) ime mora poceti slovom ili znakom potcrtavanja ( ), tj. ne smije podeti znamenkom
-izravna posljedica ovog zahtjeva je da ne moZe broj sluZiti kao ime varijable (npr. 14532 ne
moze biti ime varijable, jer je prvi znak znamenka)

-pravila za odredivanje simboli¢kog imena:

a) ne smije se rabiti razmak kao dio imena varijable (u tom slucaju kompajler smatra da se radi o
dva imena te ¢e sigurno javiti poruku o pogresci)
-primjer:
parno (dobro), nije parno (pogresno)

b) bududi da je programski jezik C++ razvijen u engleskom govornom podruéju, ne smiju se
rabiti nasi dijakriti¢ki znakovi (¢, C, ¢, C, 2,2, 8, S, 4, D)

-primjer:
pozar (dobro), pozar (pogresno)

C) ne smiju se rabiti klju¢ne rije¢i (npr. goto) ili oznake operatora kao imena varijabli (npr. +)
-dobra je praksa da za imena varijabli koristimo hrvatska imena (bez dijakriti¢kih znakova,
tj. s umjesto S, ¢ umjesto C itd.) pa onda neéemo doéi u opasnost da upotrijebimo za ime
varijable neku klju¢nu rijec¢
-od svih kljuénih rije¢i programskog jezika C++ samo rije¢i auto, do i operator koriste se u
hrvatskom jeziku te njih ne smijemo Koristiti
-sve druge rijeci naSeg jezika su nam na raspolaganju za izbor imena varijable
-klju¢na rije¢ moze biti bilo koji dio imena varijable, ali sama klju¢na rije¢ ne moze biti
jedini dio imena varijable
-primjer:
do (pogresno), do_sada (dobro), auto (pogresno), autol (dobro), operator (pogresno),
operatorl (dobro)
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d) program razlikuje velika i mala slova (engl. case sensitive) za razliku od nekih drugih
programskih jezika (npr. QBasic) gdje se ista velika i mala slova smatraju istim znakovima
(engl. case insensitive)

-primjer:
brojac (pogresno), brojac (dobro), Brojac (dobro), BROjac (dobro), BROJAC (dobro), brojaC
(dobro)

e) broj znakova u imenu (duZina) nije ogranicen, ali ¢e pojedini kompajler U obzir uzimati
samo odredeni broj prvih znakova (npr. 14), a ostale ¢e zanemariti
-primjer za kompajler koji razlikuje imena duljine do 14 znakova:

brojac_okretaja_motora, brojac_okretaja, brojac_okretaja_motoral
-sva imena varijabli u prijasnjem primeru smaraju se istima, jer im je prvih 14 znakova isto, a
ostali znakovi se zanemaruju kod kompajliranja
-kod programiranja trebamo paziti da ne koristimo preduga opisna imena (treba duze
vrijeme za otipkati takvo ime varijable), ali puno je bolje imati duZa imena varijabli (unutar
broja znakova koje kompajler smatra razli¢itima), nego ih skratiti tako da ne znamo koje je
znacenje varijable u programu
-svako ime varijable treba ¢im bolje upudivati na njezinu upotrebu
-primjer:
brojacl, brojacl za USA (nepotrebno dugo ime), s23dfdewew (ime ne oznacava upotrebu
varijable)
-obi¢no se kod brojanja ponavljanja u petljama i kod paméenja nebitnih medurezultata
koristimo imenima varijable duljine jednog znaka
-primjer:

a, b, ikl mn,..
f) ako se koristi ime sastavljeno od viSe rijeci, one se mogu odvojiti znakom za podcrtavanje
ili pisati spojeno s velikim pocetnim slovom za svaku rije¢ da bi se lakSe uodila upotreba

varijable
-primjer:

broj_1_start, Broj1Start

-primjeri ispravnih imena varijabli:

X

promjer_kruga

_kontrolal

DatumUpisa

Valuta23MK_X
-primjeri neispravnih imena varijabli:

y[1], X(2) (ne smije sadrzavati zagrade)

Datum Upisa (ne smije sadrzavati razmak)

auto (ne smije biti kljucna rijec)

Brojacl (ne smije sadrzavati naSe dijakritiCke znakove)

-postoje razlidite vrste podataka, npr. cijeli brojevi, realni brojevi, logic¢ki podaci, znakovi, nizovi
znakova itd.

-svakoj varijabli osim imena trebamo dodijeliti i oznaku tipa podatka koji ¢e u nju biti smjesten

-to je potrebno zato da racunalo zna koliko mijesta u _memoriji_treba predvidjeti za pohranu
zadanog podatka
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-uvodenjem tipova podataka programer treba uloziti dodatan napor, ali time se dobiva:

a) bolje iskoriStenje memorije
b) krace programe
C) brZe programe, jer se operacije nad svim tipovima podataka ne obavljaju jednako brzo

-postupak pridjeljivanja simbolickog imena varijabli i odredivanje tipa podatka naziva se
deklariranje ili najava vrijednosti (engl. declaration)
-deklaracija se pise u obliku:

oznaka tipa podatka simboli¢ko ime podatka;

-primjer:
int a;
float mjera;
-ukoliko imamo viSe varijabli istog tipa, mozemo samo_jednom napisati oznaku tipa varijable, a
nakon toga popis varijabli odvojenih zarezom
-primjer:
int a, b, broj, ostatak;
-u_istoj naredbi moZemo deklarirati viSe varijabli razlicitih tipova
-primjer:
inta, b, c, float |, j, k;
-Znacenje oznaka tipa int i float objasnjeno je u nastavku
-deklariranoj varijabli se moze pridruZiti vrijednost operatorom pridruZivanja (znak jednako, =)
-ukoliko se zadaje pocetna vrijednost varijable tada to nazivamo inicijalizacijom (engl.
intialization)
-inicijalizacija se moZe provesti istovremeno s deklaracijom, ali i ne mora
-primjer:
int a=3; //deklarirali smo varijablu a i u tijeku inicijalizacije pridruzili joj vrijednost 3
-ukoliko se u programu koriste neinicijalizirane varijable, trebate znati kako ih tretira vas kompajler
-obi¢no ih kompajleri smatraju jednakim 0, ali to ne mora biti uvijek tako
-zbog toga je preporuka da se svim varijablama zada podetna vrijednost
-kao $to smo vidjeli prije, znak = viSe ne oznacava izjednacavanje (jednakost) kao u matematici
-njegovo znacenje je da objektu s lijeve strane operatora pridruZivanja pridruZuje vrijednost s
njegove desne strane
-objekti s lijeve strane operatora pridruZzivanja moraju biti varijable
-primjer:
a=a+3; //vrijednost varijable a uvecaj za 3
-u prijasnjem primjeru vidi se da se podatku koji se nalazi u varijabli a dodaje vrijednost 3 i zatim taj
zbroj pohrani u varijablu a kao nova vrijednost
-u_isto] se naredbi moze koristiti i viSe operatora pridruzivanja radi kradeg zapisa (smjer
operacije ide s desna na lijevo)
primjer:
a=b=c=5; //c poprimi vrijednost 5, varijabla b poprimi vrijednost varijable c, varijabla a poprimi
/fistu vrijednost koju ima varijabla b
-podaci se mogu podijeliti u:
a) osnovne tipove
b) ostale tipove
-nas za sada zanimaju samo osnovni tipovi
-osnovni tipovi podataka su:
a) brojevi
b) znakovi

¢) logicki tip

2.2.1.1. Brojevi (numeric¢ki podaci)
-C++ razlikuje dvije osnovne vrste brojeva
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-to su:
a) cijeli brojevi (engl. integer)
b) realni brojevi (engl. floating point)

2.2.1.1.1. Cjelobrojne varijable
-ako je podatak cijeli broj, njegova oznaka tipa je int
-dakle, varijabla oznacena s int je cjelobrojna
-cjelobrojnoj varijabli moze se pridijeliti samo cijeli broj
-za pohranu cijelog broja u memoriji su predvidena 4 bajta (32 bita)
-prvi bit je rezerviran za predznak (+ ili -), pa za pohranu broja ostaje 31 bit
-time se omogucava pohranu brojeva iz raspona:
[-23%, 2%1-1] to jest od -2.147.483.648 do 2.147.483.647 (pribliZno od -2 do +2 milijarde)

-sve cjelobrojne varijable mogu biti deklarirane s ili bez predznaka
-ako se deklarira cijeli_broj bez predznaka potrebno je ispred oznake tipa staviti kljuénu rije¢
unsigned (nepredznaceni tip, tj, sSamo sa pozitivnim vrijednostima)
-primjer:

unsigned int brojac=100;
-U slucaju cijelog broja bez predznaka bit za predznak viSe nije potreban
-najvecu vrijednost sada je moguce prikazati sa 32 bita pa je raspon vrijednosti ovog tipa od 0 do
4294967295, tj. pribliZzno od 0 do 4 milijarde
-zelimo i koristiti jo§ vece cijele brojeve, ispred oznake tipa int dodajemo rije¢ long (dugo)
-primjer:

long int broj_atoma;
-Cesto zelimo radi brzeg racunanja koristiti manje cijele brojeve nego $to nam to omogucuje tip int
(npr. kod brojanja ponavljanja u petljama)
-tada ispred oznake tipa int dodajemo rije¢ short (kratko)
-taj tip podataka trosi dva bajta u memoriji (16 bitova), a njime se prikazuju vrijednosti od -32786 do
32767
-oznaku unsigned mozemo koristiti i U kombinaciji s oznakama long i short, pri ¢emu za short tip
dobivamo opseg vrijednosto od 0 do 65535
-primjer:

short int brojac;

unsigned short int brojilo;

unsigned long int masa_Zemije;

2.2.1.1.2. Realne varijable
-ako je podatak realni broj njegova oznaka tipa je float
-realni brojevi mogu se prikazati:
a) s nepomi¢nom decimalnom to¢kom
b) s pomiénom decimalnom toékom (engl. floating point), tj. u eksponencijalnom prikazu
-u C++ za odjeljivanje cjelobrojnog od decimalnog dijela broja rabimo decimalnu to¢ku, a ne zarez
-kada se realne brojeve prikazuje u eksponencijalnom prikazu (s pomi¢nom decimalnom toékom),
oni su oblika:

M-10E
-tu M oznacava dio broja koji se naziva mantisa, a E je eksponent baze 10 (10 na E-tu potenciju)
-mantisa se zapisuje tako da je prva znamenka razli¢ita od nule lijevo od decimalne tocke
-primjeri zapisa mantise:

6.345, 1236.345, 0.000765
-realni brojevi u prijasnjim primjerima mogu se zapisati kao:
6.345 =6.345-10° = 6.345€0 //zadniji i prvi zapis su u C++ jeziku
1236.345 = 1.236345-10% = 1.236345E+3 //zadnji i prvi zapis su u C++ jeziku
0.000765 = 7.65-10™ = 7.65e-4 //zadniji i prvi zapis su u C++ jeziku
-za pohranu realnog broja u memoriji predvidena su 4 bajta (32 bita)
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-time je omogucéena pohrana brojeva u rasponu od £3.4*10% do £1.17*10~%8
-u obi¢nu (float) realnu varijablu sprema se samo 7 decimalnih znamenki mantise
-ako se unese vise od sedam znamenki, prilikom prevodenja ¢e biti zanemarene najmanje vrijedne
decimalne znamenke (po potrebi se broj zaokruZuje)
-primjer:
float a=1.23344568909001; (broj koji se pamti je 1.233446; zadnja znamenka dobivena je
zaokruzivanjem)
-Uobicajeno se realni brojevi prikazuju s do 6 znamenaka, ra¢unajuéi od prve razlicite od 0
-primjer:

0.2334, 0.2, 1.34565
-ako se broj ne moze prikazati s toliko znamenaka, bit ¢e prikazan u eksponencijalnom prikazu
-primjer:
123.4567 prikazuje se kao 1.234567e+2
-za oznaku eksponenta mozemo proizvoljno koristiti € ili E
-predznak + iza e (E) nije potrebno pisati, ali predznak - moramo pisati
-primjer:

-2.345E+3 je isto Sto i -2.345€3, ali nije isto Sto i -2.345E-3

-ako nas navedena to¢nost ne zadovoljava (to se rijetko zbiva) ili ako se Zele koristiti brojevi manji od
10-%8ili vedi od 10%, mogu se rabiti varijable veée to¢nosti
-to su varijable tipa:
a) double (eksponent do £308), s to¢nos¢u do 15 decimalnih znamenki mantise
b) long double (eksponent do +4932), s to¢nos¢u do 18 decimalnih znamenki mantise
-primjer:

double atom=1.62343223233e-29;

long double broj_atoma=1.243432432423423E35;

2.2.1.2. Znakovi
-ako je podatak znak, njegova oznaka tipa je char (skraceno od engl. character = znak)
-podatak tipa char prikazuje se:
a) jednim znakom unutar jednostrukih navodnika
-primjer:
char znak="A';
b) ASCII vrijednoséu tog znaka (u dekadskom obliku)
-primjer:
char znak=65; //to je slovo A kao i u prikazu pomocu jednostrukih navodnika
-za pohranu znakovnog podatka je u memoriji predviden 1 bajt (8 bitova)
-posto je 28 = 256, moguce je prikazati 256 razli¢itih znakova
-znak se pohranjuje kao broj koji predstavlja ASCII vrijednost odabranog znaka
-u nastavku je prikazana skracena tablica ASCII kodova (128 znakova)
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-iz nje se vidi da su u tablici prvo nevidljivi znakovi (npr. 7 oznacava zvu¢ni signal), potom od 48 do
57 slijede znamenke 0 do 9, zatim od 65 do 90 su velika slova A do Z i na kraju od 97 do 122 mala
slovaadoz
-ako je podatak znak koji se ne moze prikazati na zaslonu (znakovi iz ASCII tablice od 0 do31),
koristi se slijed koji po¢inje lijevom kosom crtom (engl. backslash) nakon koje slijedi neko od
unaprijed odredenih slova ili odredeni znak (npr.a, n, ? ")
-primjer:

char znak=\a, /znak za zvucni signal
-za pohranu teksta duZeg od jednog znaka se koriste znakovni nizovi (engl. character strings)
-za sada je dovoljno znati da se sadrzaj znakovnog niza navodi unutar para dvostrukih navodnika
-primjer:

"Ovo je znakovni niz"

2.2.1.3. Logicki tip

-varijable logi¢kog tipa mogu poprimit samo dvije vrijednosti: istina ili laz
-u C++ se koristi logicki tip koji se oznacava s bool
-istina se oznacava s true, a laz s false
-primjer:

bool a=true, b=false;
-vrlo Cesto se logicke vrijednosti prikazuju cijelim brojevima, pri ¢emu broj 0 oznacava false, a bilo
koji drugi broj true
-primjer:

bool a=123, b=0, c=-23220; //a i c su true, b je false

2.2.1. Konstante
-u programima se ponekad rabe simboli¢ke velidine ¢ija se vrijednost tijekom izvodenja programa
ne smije mijenjati
-takve se simbolicke veli¢ine nazivaju konstantama (npr. fizikalne ili matematicke konstante)
-najcesce koristimo brojevne konstante, mada mozemo i znakovne
-brojevne konstante prevoditel] pohranjuje u obliku nekog od osnovnih brojevnih tipova

podataka
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-tako:
a) realne brojevne konstante postaju tipa double
b) cjelobrojne brojevne konstante postaju tipa int
-ako se u programu pokusa promijeniti vrijednost konstante, prilikom prevodenja ¢e prevoditelj
javiti pogreSku
-konstante se Cesto koriste, jer se programi pomocu njih lako modificiraju (promijeni se samo na
jednom mjestu vrijednost konstante, a ne mijenjamo vrijednosti brojeva na veéem broju mjesta u
programu)
-konstante se obi¢no navode na pocéetku programa, a one se zadaju pomocu kljuéne rijeci const,
imena i vrijednosti konstante
-primjer:

const pi=3.14159;

2.3. Osnovna struktura programa
-da bi znali pisati programe na ¢im bolji nacin, bilo bi dobro analizirati Strukturu tipi¢nog
Jednostavnog programa
-iduéi program prikazuje osnovnu strukturu jednog programa:

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
inta, b, c, float d; //deklaracija varijabli
//racunamo formulu d=(a’b)/c+3.33
a=13;
b=234;
c=11;
d=a*b;
d=d/c;
d=d+3.33;
cout <<"Rezultat je "<<d<<"."<<endl;
system("PAUSE")
return EXIT SUCCESS, //moze se koristiti i naredbu return 0;
}
-u prijasnjem programu mozemo uociti slijedeée dijelove:
a) naredbe za ukljucivanje funkcija iz biblioteka u program
-ove naredbe sluze da umjesto imena funkcija u fazi povezivanja ubace veze na stvarne
naredbe koje ¢ine trazenu funkciju
-primjerice, ako se radi o funkciji abs(x), kod za nju bi mogao glasiti:
if (x<0)
{
Xx=x*(-1);
}
-u prijaSnjem primjeru bi se u cijelom programu svaka upotreba funkcije abs(x) zamijenila
vezama na naredbe koje su navedene u prijasnjem primjeru
-pri kompajliranju u program se ubacuje dio cijele standardne biblioteke funkcija (taj dio se
pritom kompajlira), a pri povezivanju se kreiraju veze naseg programa na dio kompajliranog
koda iz biblioteke
-ve¢inom koristimo gotove funkcije iz standardne biblioteke funkcija, mada mozemo napraviti
i vlastite biblioteke i ukljugiti i funkcije iz njih
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-koncentrirat ¢emo se na uobicajeni slucaj, a to je upotreba funkcija iz standardne biblioteke
funkcija
-za ukljudivanje koristimo naredbu #include iza koje slijedi ime tzv. datoteke zaglavlja (engl.
header file) u kojoj se nalaze deklaracije (najave) funkcija iz standardne biblioteke funkcija
-datoteka zaglavlja definira koji dio standardne biblioteke funkcija ubacujemo u na$
program
-u standardnoj biblioteci funkcija postoje 32 razlic¢ita zaglavlja (npr. complex (rad s
kompleksnim brojevima), string (rad s tekstom), itd.)
-naziv_datoteke zaglavlja pise se izmedu znakova < i >, a pritom se unutar njih ne smiju pisati
razmaci
-mi ¢emo najcesce koristiti funkcije iz datoteke zaglavlja cstdlib (standardne funkcije koje su
identi¢ne i u C jeziku) i one iz datoteke zaglavlja iostream (funkcije za ispis I unos podataka
iz/u racunalo - obic¢no je standardni ulaz tipkovnica, a standardni izlaz ekran monitora)

b) naredba za izbor standardnih imena funkcija iz biblioteka
-naredbu using namespace std; upotrebljavamo ukoliko bi se dogodilo da neka funkcija iz
standardne i neke druge biblioteke imaju isto ime, a obavljaju razlidite zadaée
-upotrebom ove naredbe uvijek se u navedenom slucaju bira funkcija iz standardne biblioteke
funkcija

¢) glavna funkcija
-naredba int main(int argc, char *argv[]) {} alavna je funkcija programa i njezino ime (main,
engl. glavna) ne smije se koristiti kao ime neke druge funkcije (drugim rije¢ima, U programu
mora biti samo jedna main funkcija)
-za sada je bitno rec¢i da u_njoj piSemo kompletni program
-dio naveden u_zagradi_main funkcije (int argc, char *argv[]) sluzi za to da operativhom
sustavu (npr. Windows 7) nakon izvr§enja programa posalje status (Stanje) programa (da li je
program uspjesno zavrsio ili je doslo do neke greske)
-naSe naredbe u main funkciji piSemo unutar viti¢astih zagrada koje su obavezne

d) deklaracija varijabli
-uobicajeno je da deklaraciju svih varijabli napravimo na_ pocdetku main funkcije (radi
preglednosti), mada mozemo i bilo gdje u programu, ali svakako prije upotrebe promatranih
varijabli (inace kompajler javlja pogresku)

e) inicijalizacija varijabli
-dobra je praksa na_ pocetku main funkcije napraviti inicijalizaciju varijabli, jer o
kompajleru ovisi koje ¢e biti poletne vrijednosti varijabli (obi¢no 0, ali moze se raditi o
prijaSnjem sadrZaju neke memorijske lokacije)

f) komentari
-komentari nam olakSavaju analizu programa, jer se njima opisuje njegovo funkcioniranje
-Cesto se komentarima opisuje namjena programa, uloga pojedinih varijabli i bitni dijelovi
algoritma
-s komentarima ne treba pretjerati, jer cemo izgubiti preglednost
-kompayjler izbacuje sve komentare (kao i razmake i prelaske u novi red) pri kompajliranju i
oni ne poveéavaju duljinu programa pa ih mozemo koristiti po volji Cesto, ali ne_smijemo
izgubiti preglednost
-komentarima se moze privremeno izbaciti neki dio programa da se vidi ponasanje programa
bez toga dijela
-obi¢no se radi o dijelu programa koji uzrokuje pogreske kod kompajliranja pa izbacivanjem
pojednih dijelova programa nastojimo izbjeéi poruke o pogresci kako bismo otkrili
problemati¢an dio programa
-dvije su vrste komentara:

a) komentar u liniji (engl. inline comment)
-ovaj komentar piSe se s dva uzastopna znaka dijeljenja (//) i sve od ta dva znaka do
kraja reda postaje komentarom i kompajler to ignorira
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-takvi komentari obi¢no se koriste za 0pis_programske linije lijevo od komentara
(komentar je na kraju reda) ili za izbacivanje cijele linije koda kod traZenja pogresaka
-primjeri:
a=c+d;//tu zbrajamo - ovaj komentar opisuje naredbu lijevo od njega u istom redu
/la=c+d; - tu smo komentarom izbacili cijelu programsku liniju iz kompajliranja
b) blok komentar (engl. block comment)
-njime se obi¢no opisuje namjena programa i uloga varijabli ili se izbacuje nekoliko
uzastopnih linija koda iz kompajliranja
-takav komentar pocinje kombinacijom znakova /*, a zavrSava kombinacijom */
-primjer:
[*int a;
a=1;
cout<<a; */
-ovakvim komentarom sve navedene naredbe su izba¢ene kod postupka kompajliranja
-kod komentiranja se promijeni boja naredbi koje su izbadene komentiranjem pa tako
lakSe pratimo ostatak programa
g) naredbe programa za realizaciju traZenog algoritma
-to su bilo koje naredbe koje su potrebne za realizaciju naseg algoritma
h) ispis/unos vrijednosti iz/u program
-u tu svrhu obi¢no se koristimo naredbama cin za unos podataka i cout za ispis podatka na
ekranu
i) zaustavljanje programa do pritiska na neku tipku
-naredba system("PAUSE") je korisna, jer sprjefava da se crni prozor nastao izvrSavanjem
programa odmah nakon zavrsetka programa zatvori
-zbog toga mozemo po volji dugo gledati rezultat rada programa, a onda ga (kao $to i kaze
poruka press any key) zatvoriti pritiskom na bilo koju tipku
J) naredba za vraéanje statusa programa nakon izvrSenja
-dio naveden u zagradi main funkcije (int argc, char *argv[]) skupa s naredbom return
EXIT SUCCESS; (moze se koristiti i naredbu return 0;) sluzi za to da operativhom sustavu
(npr. Windows 7) nakon izvr§enja programa posalje status (stanje) programa (da li je program
uspjesno zavrsio ili je doslo do neke greske)
-vidi se da su razliditi_dijelovi_izvornog koda radi lakSeg i brZzeg snalazenja obojani razlifitim
bojama (npr. uklju¢ivanje zaglavnih datoteka je zeleno, konstante crveno, komentari plavo, dok su
klju¢ne rijeci podebljane)
-primjerice, ukoliko krivo napiSemo klju¢nu rije¢, ona neée biti_podebljana pa tako lakse
uocavamo da smo je krivo napisali

2.4. Funkcije

-Cesto se nademo u situaciji da u programima imamo hizove naredbi koje se ponavljaju na vise
mjesta u programu

-time program postaje nepregledniji i povecava se vjerojatnoc¢a da ¢emo prilikom unosa ponovljenih
naredbi nesto pogrijesiti

-dobra ideja bi bila da takvom nizu naredbi damo neko ime i potom ga pomocu toga imena ubacimo
na odgovarajuc¢a mjesta u programu

-upravo to nam omogucavaju tzv. funkcije (engl. function)

-mozemo re¢i ovako: funkcije zamjenjuju blokove naredbi, a u program ih ubacujemo navodenjem
njihova imena

-primjer:

ukoliko slijede¢e naredbe nazovemo imenom racun, navodenjem toga imena kopiramo te naredbe gdje
zelimo

a=3;

b=324;

a=a+tb;
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c=2*a;
d=c/23;
-funkciju mozemo upotrijebiti i na nacin da se u njoj nesto izracuna i da koristimo tu vrijednost kod
naredbi pridruzivanja
-u tom slucaju u funkciji moramo birati koje ulazne podatke treba i koji tip rezultata nam yraéa
-dakle, ako sumiramo prije izneseno, funkcije po vra¢anju izra¢unane vrijednosti mogu biti:
a) funkcije koje ne vraéaju vrijednost
-ne mogu se upotrijebiti za pridruZivanje vrijednosti (kao desna strana iza znaka pridruzivanja
Q)]
-takve funkcije samo zamjenjuju blok naredbi
-za one koji su programirali u Pascalu, tamo se takve funkcije zovu procedurama (engl.
procedure)
b) funkcije koje vraéaju vrijednost
-mogu se upotrijebiti kao desna strana iza znaka pridruZivanja (=)
-primjer:

a=abs(b);
-u prijasnjem primjeru funkcija abs() izraCuna apsolutnu vrijednost varijable b, a rezultat se
pridruzuje varijabli a
-kod biranja imena funkcije sluzimo se istim pravilima kao i kod izbora imena varijabli ili
konstanti, pri ¢emu - pojednostavljeno kazano - to ne smije biti isto ime kao ime bilo koje funkcije,
varijable ili konstante u programu
-upotrebom funkcija dobijamo:
a) podjelu programa na manje dijelove koje je lakSe koristiti
-time program postaje modularan, tj. sastoji se od dijelova koji se mogu slagati u cjelinu poput
mozaika
b) program koji je &itljiviji, tj. lakSe se prati rad programa
c) razumljivije ponaSanje programa, tj. lakse je vrsiti promjene ili ispravljati pogreske u
programu
-kod upotrebe funkcija razlikujemo tri koraka:

a) deklaraciju funkcije (engl. function declaration)

b) definiciju funkcije (engl. function definition)

c) upotrebu funkcije, tj. njezin poziv (engl. function call)

2.4.1. Deklaracija funkcije
-deklaracija funkcije sluzi kompajleru da rezervira prostor u memoriji za potrebne varijable
-deklaracija se mora pisati izvan funkcije main(), dakle prije ili poslije nje
-uobicajeno je da se deklaracije svih funkcija pisu prije funkcije main(), a nakon ostalih tzv.
pretprocesorskih naredbi (#include, using namespace...)
-deklaracija se pise u ovom obliku:

tip_vracene_vrijednosti ime_funkcije(tip argumental, tip argumentaz2,...);

-objasnjenja prijasnjih oznaka:
1)) tip_vraéene vrijednosti
-koristi se samo u slucajevima kada funkcija vrac¢a neku vrijednost
-ukoliko funkcija ne vraéa vrijednost (npr. funkcije za unos i _ispis podataka), mozemo to
naznaciti upotrebom kljucne rije¢i void ispred imena funkcije
-kada funkcija vrac¢a neku vrijednost, navedemo tip vraéene vrijednosti (npr. int, float, unsigned
short int,...)
-primjer deklaracije funkcije koja ne vraéa vrijednost:
void ispis_kvadrata_broja(int x);
-primjer deklaracije funkcije koja vraca rezultat tipa float:
float kvadrat(float x);
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2.) ime_funkcije
-vrijedi sve re¢eno 0 izboru imena varijabli, s time da ime funkcije ne smije biti isto kao ime

neke varijable, konstante ili druge funkcije
3)0
-unutar ovih zagrada pisu se tipovi argumenata koje koristi funkcija
-zagrade mozemo smatrati dijelom imena funkcije
4.) tip_argumental, tip argumentaz2....
-u zagradama se zadaju tipovi i imena varijabli koje koristimo u funkciji
-broj tih varijabli i njihov tip je proizvoljan
-u stvari, posto ta imena varijabli vrijede samo u funkciji za potrebe rezerviranja prostora u
memoriji, mozemo koristiti bilo koja dozvoljena (¢ak i ako postoje u ostatku programa)
-dozvoljeno je i izostaviti imena varijabli, a pisati samo njihove tipove (tako se obi¢no i radi)
-tipovi (i imena) varijabli u deklaraciji odvajaju se zarezom
-deklaracija funkcije zavrsava standardnim znakom, tj. sa znakom ;
-primjeri liste argumenata neke funkcije (pisano na dva nacina, uz isti efekat)
(int a, float b, unsigned long int c, char slovo);
(int, float, unsigned long int, char);
-broj argumenata, njihov redoslijed i tip zovemo potpisom funkcije (engl. function signature)
-potpis funkcije je vrlo bitan za njezinu pravilnu upotrebu
-mozemo pojednostavljeno reci da se uvijek moramo sluZiti istim brojem, redoslijedom i tipom
varijabli, tj. imamo funkcije istog potpisa kod deklaracije, definicije i upotrebe
-zaklju¢no, deklaracija funkcije zadaje samo prototip (engl. prototype) funkcije (kako izgleda po
pitanju primanja i vraéanja vrijednosti), a ne $to i kako radi

2.4.2. Definicija funkcije
-za razliku od deklaracije koja samo rezervira prostor u memoriji, definicija funkcije to¢no zadaje
naredbe koje tvore promatranu funkciju
-definicija se piSe izvan main() funkcije, obi¢no iza nje, dakle odvojeno od njezine deklaracije
-definicija funkcije pise se na ovaj nacin:

tip_vracene_vrijednosti ime_funkcije(tip argumental, tip argumenta2,...)

-vidljivo je da se definicija i deklaracija funkcije jednim dijelom pisu sli¢no, a razlike definicije u
odnosu prema deklaraciji su u ovom:
a) imena varijabli u listi argumenata mogu biti bilo koja dopustena (vrijede samo unutar
promatrane funkcije), ali se obavezno moraju navesti
-pomocu tih varijabli tvore se naredbe koje definiraju ponasanje funkcije
b) iza liste argumenata ne pise se znak ;, ve¢ znakovi { i } (poCetak i kraj bloka naredbi)
-tu nije potrebno pisati znak ;, jer program zna odrediti kraj i pocetak definicije funkcije
zbog upotrebe znakova { i }
) unutar viti¢astih zagrada pisu se sve naredbe koje odreduju $to funkcija radi, a svaka
zavrsava znakom ; (osim ako neka naredba koristi oznake { i } (pocetak i kraj bloka naredbi)
d) zadnja naredba mora biti naredba return iza koje moze slijediti:
1.) konstantna vrijednost
-primjer:
return O;
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2.) ime varijable
-primjer:
return a;
3.) neki izraz koji se izra¢unava
-primjer;
return b*h;
-ukoliko se koristi funkcija koja ne vraéa vrijednost, ne treba se koristi naredba return
-treba re¢i da se imenima varijabli koja su zadana u _definiciji funkcije koristimo samo za definiranje
ponasanja funkcije, a ne i za njezin poziv (izvrsavanje)
-zato se takva imena varijabli zovu formalnim argumentima (engl. formal argument)
-primjeri definicija funkcije:
-funkcija kvadrat() za izra¢un kvadrata broja:

int kvadrat (int broj)

{

int iznos; //deklariramo varijablu iznos koju ¢emo moci koristiti samo unutar definicije ove funkcije
iznos=broj*broj;//ovdje kvadriramo zadani broj (varijablu) i pamtimo je kao varijablu iznos
return iznos;

}
-funkcija ispis_kuba() za racunanje i ispis trec¢e potencije zadanog broja:

void ispis_kuba (int broj)

{

int iznos; //deklariramo varijablu iznos koju ¢emo moci koristiti samo unutar definicije ove funkcije
iznos=broj*broj*broj;//ovdje kubiciramo zadani broj (varijablu) i pamtimo je kao varijablu iznos
cout<<iznos;

/Ividimo da nemamo naredbu return, jer vrsimo ispis sadrzaja varijable iznos, pa vracanje vrijednosti
/Inije potrebno

}
2.4.3. Poziv (upotreba) funkcije
-da bi se funkcija mogla iskorisiti, moramo je upotrijebiti (pozvati na izvrsenje)
-funkciju pozivamo na izvrSenje unutar neke druge funkcije, uobic¢ajeno je to unutar funkcije
main()
-¢ak mozemo napraviti da funkcija poziva samu sebe na izvrSenje
-poziv funkcije je ovog oblika:

ime_funkecije(tip argumental, tip argumentaz,...);

-treba napomenuti da u listi argumenata sada koristimo stvarne argumente (engl. actual argument)
-stvarni argumenti navode se istim_redoslijedom i moraju biti istog tipa kao i oni zadani u
deklaraciji i definiciji funkcije, samo je njihov iznos konkretan
-stvarni argumenti navode se uobicajeno kao:

a) konstantne vrijednosti

b) kao ime varijabli
-unutar poziva iste funkcije mozemo mijesati imena varijabli i konstantne vrijednosti
-primjer:

izracun_formule(a, 10, 2.4, broj, 1.2e-3);
formula(a, 10, d, broj, malo);

-primjer funkcije za kvadriranje (cijeli program):

#include <cstdlib>
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#include <iostream>
using namespace std;
float kvadrat(float);//deklaracija funkcije
int main(int argc, char *argv[])
{
float broj, float d; //deklaracija varijabli
broj=23.45;//inicijalizacija varijable
d=kvadrat(broj);//poziv funkcije
cout <<"Rezultat je "<<d<<"."<<endl,
system("PAUSE")
return EXIT_SUCCESS; /moze se koristiti i naredbu return 0;
}

float kvadrat(float a) //definicija funkcije

{

return a*a;

}

2.5. Ulazni i izlazni tokovi

-da bi programi ispunili svoju ulogu, moraju komunicirati s okolinom

-u C++ programskom jeziku to nam omogucuju tzv. ulazni i izlazni tokovi (engl. input and output
stream)

-oni omogucuju vVezu izmedu naseg programa te ulaznih i izlaznih uredaja (tipkovnica i zaslon, po
potrebi mozZe to biti i neka memorija, npr. hard disk ili USB flash memorija)

-da bi u naSem programu mogli Koristiti tokove, moramo upotrijebiti naredbu #include <iostream>
kojom definiramo koji dio biblioteke standardnih funkcija sadrzi funkcije za rad s tokovima (dio
iostream)

-uobicéajeno se koriste ovi tokovi:

a) cin
-sluzi za unos podataka pomocu tipkovnice (unos zavr$ava pritiskom na tipku Enter)
b) cout
-sluzi za ispis podataka na ekran monitora
c) cerr
-namjena mu je ispis poruka o pogreskama pri izvr$avanju programa na ekranu monitora
-rijetko se koristi

2.5.1. Tok cin

-tok cin namijenjen je za unos podataka pomoc¢u tipkovnice

-ulitavanje podataka ostvaruje se upotrebom tzv. operatora izlucivanja (engl. extraction operator)
-operator izludivanja piSe se ovako: >> (dva znaka veée od pisana bez razmaka)

-pri upotrebi toka cin zadajemo ime varijable u koju se prenosi_podatak koji smo unijeli
tipkovnicom

-tip_unesenog podatka i tip varijable u koju se prenosi uneseni podatak moraju se poklapati (npr.
ukoliko imamo varijablu tipa int, a otipkali smo slovo d, unos podatka nece se obaviti), inace se upis
vrijednosti ne obavlja (kao da nismo upotrijebili naredbu)

-unos podataka zavrsava se pritiskom na tipku Enter

-nadin pisanja pri upotrebi toka cin je ovaj:

cin>>ime_varijable;

-mozemo radi lak§eg paméenja zamisliti da je operator >> strelica usmjerena udesno (—) koja nam
govori da se podatak iz toka cin (tok cin predstavlja tipkovnicu) preslikava u varijablu napisanu
nakon operatora

38




-primjer:

float broj;
cin>>broj;/tipkovnicom uneseni broj tipa float upisuje se u varijablu broj

-upotrebom toka mozemo istodobno upisivati viSe podataka u vise varijabli

-u tu svrhu svaki put koristimo operator >> i ime varijable u koju se preslikava unesena vrijednost
-pritom uneSeni podaci moraju biti odvojeni_prazninama, a po potrebi se mogu brisati tipkom
Backspace

-kada smo unijeli sve trazene podatke, unos zavr§avamo pritiskom na tipku Enter

-nakon pritiska te tipke program unesSene podatke smjesta u za to predvidene varijable

-primjer:

int a, float b, char znak, unsigned long int broj;
cin>>a>>b>>znak>>broj;

-Cest je slucaj da za svaki podatak koji unesemo upotrijebimo ispis neke poruke
-tada za ispis poruke koristimo tok cout, a nakon svakoga od njih za upis koristimo tok cin
-primjer nalik prijasnjem, ali uz upotrebu tekstovnih poruka:

int a, float b, char znak, unsigned long int broj;

cout<<"Unesite broj a "; /tu mozemo staviti endl, ako Zelimo da se utipkani broj pojavi
//na pocetku novog reda ili ga izostavljamo, ako Zelimo da se broj pojavi u istom redu iza
//poruke

cin>>a;

cout<<endl,//fu samo pocetak iduce poruke prebacujemo u novi red

/fendl smo mogli staviti i na pocetak iduce cout naredbe za ispis poruke

cout<<"Unesite broj b ";//ispis poruke

cin>>p;

cout<<endl;/skok na pocetak novog reda

cout<<"Unesite znak ";

cin>>znak;

cout<<"."/Inakon unesenog znaka ispise se tocka pa cijeli red predstavija recenicu
cout<<endl;/skok na pocetak iduceg reda

cout<<"Unesite broj ";

cin>>broj;

cout<<endl;/skok na pocetak nove linije

2.5.2. Tok cout
-tok cout suprotan je toku cin, te sluzi za ispis podataka na ekranu
-vrijedi veéina reCenog za tok cin, osim S§to tu koristimo operator umetanja (engl. insertion
operator) za slanje podataka na ispis
-operator umetanja pise se kao << (dva znaka manje od pisana bez razmaka)
-mozemo zamisliti da se radi o strelici usmjerenoj ulijevo (<) koja opisuje da se podatak s njezine
desne strane salje na ekran kojeg predstavlja rije¢ cout
-ukoliko u_istoj liniji vrsimo ispis viSe podataka (npr. tekst i sadrzaj varijable), tada koristimo po
jedan operator << za ispis svakog podatka poslanog na cout
-nepromjenjivi tekst pise se unutar dvostrukih _navodnika (npr. "Ispisujem vrijednost. ")
-primjer:

float a=2.34343;
cout<<"Ovo je probni ispis.";/ispis obicnog nepromjenjivog teksta
cout<<a;//tu ispisujemo iznos varijable a
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-primjer ispisa nepromjenjivog teksta i sadrzaja varijable u istom retku:

float a=2.34343;
cout<<"Qvo je probni ispis."<<a;//tu ispisujemo tekst i iznos varijable a

-nadin ispisa pomocu toka cout mijenja se upotrebom tzv. manipulatora (engl. manipulator)

-radi se o rije€ima posebnog znacenja koje se $alju na ispis kao i svaka druga konstanta ili varijabla,
a za umetanje koristimo operator <<

-¢esce koristeni manipulatori su:

a) setw(broj_znamenki)
-to je skracenica od engl. set width (postavi Sirinu ispisa cijelih brojeva)
-dakle, njime zadajemo koliko znamenki ispisujemo (broj znamenki je pozitivan cijeli broj)
-ukoliko zadamo broj znamenki_manji od broja znamenki broja koji ispisujemo, tada se
manipulator ignorira
-time mozemo poravnavati ispis brojeva razlicite duljine i sl.
-manipulator vrijedi samo za jedan ispis (ne nuzno za cijeli red), nakon ¢ega se vrsi uobicajeni

Ispis

-primjer:
int a=233424;
float b=234.5;

cout<<"Broj a je <"<<setw(10)<<">."<<endl;//prebacujemo ispis u novi red
//ispisujemo 4 praznine, buduci da je broj dug samo 6 znamenki
cout<<"Broj b je <"<<setw(2)<<">."<<endl;//[premali broj mjesta, naredba se
//preskace i vrsi se ispis svih znamenki
-rezultat prijasnjeg primjera je:
< 233424> (s lijeve strane su 4 razmaka izmedu znaka <1 znamenke 2)
<234.5>
b) dec
-zadaje da se varijabla ispisuje u dekadskom brojnom sustavu
-to je podrazumijevani nacin (engl. default) ispisa pa taj manipulator ne moramo navoditi
c) hex
-zadaje se da se varijabla ispisuje u heksadekadskom brojnom sustavu (baza 16, znamenke 0 do
9,a,b,c,def
-taj nacin ispisa vrijedi Samo za jedan ispis
-primjer:

int a=15;
cout<<hex<<a;
-rezultat je Oxf
-tu OX oznacava da se radi o prikazu heksadekadskog broja, a f je njegova vrijednost
d) oct
-zadaje se da se varijabla ispisuje u oktalnom brojnom sustavu (baza 8, znamenke 0 do 7)
-taj nacin ispisa vrijedi Samo za jedan ispis
-primjer:

int a=15;
cout<<oct<<a;
-rezultat je 017
-tu 0 oznacava da se radi o prikazu oktalnog broja, a 17 je njegova vrijednost
e) endl
-ovaj manipulator vrsi prebacivanije ispisa u novi red
-primjer:

int b=13;
cout<<"Broj je"<<endl<<b;
-rezultat je Broj je
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13
2.5.3. Tok cerr
-ovaj tok rijetko se koristi, a namijenjen je za ispis poruke o pogresci U radu programa na zadani
uredaj (ve¢inom je to monitor)

2.5.4. Ostali tokovi
-nama su zanimljivi tokovi za upis i ispis podatka u datoteku
-U tu svrhu koriste se tokovi ifstream (i skraceno od input, f skraceno od file) za uéitavanje podataka
iz datoteke, ofstream (0 skraceno od output, f skraceno od file) za upis podataka u datoteku i tok
fstream kojim se moze vrSiti ¢itanje i upis u datoteku
-da bi mogli koristiti navedene tokove moramo na pocetku programa zadati naredbu za ukljucenje
dijela_biblioteke standardnih funkcija koji nosi oznaku fstream (dakle, naredba je #include
<fstream>)

2.7. Aritmeticki operatori
-aritmeticke operacije obavljaju se u skoro svakom iole duzem programu
-zato je vrlo bitno znati se njima sluZiti u programskom jeziku C++
-znanje iz matematike (vrste operacija, operatori, pravila za raCunanje izraza, prednost operacija,...)
moze se u velikom opsegu primijeniti kod upotrebe aritmetickih operacija u programskom jeziku C++
-za pojedine aritmeticke operacije zadani su operatori koje mozemo Kkoristiti za realizaciju
promatranih operacija
-aritmetic¢ke operatore dijelimo u dvije grupe, ovisno na koliki broj operanada djeluju
-to su:

a) unarni operatori
-djeluju samo na jedan operand
b) binarni operatori
-djeluju na dva operanda
-tu se pojam binarno ne smije brkati s pojmom binarni brojni sustav, jer ovdje pojam binarno
oznacava samo ¢injenicu da operator vrsi operaciju nad dva operanda

2.7.1. Unarni aritmeticki operatori
-u ovu grupu spadaju sljedeci operandi:
a) unarni plus
b) unarni minus
C) uvecaj nakon
d) uvecaj prije
e) umanji nakon
f) umaniji prije
2.7.1.1. Unarni plus

-ovaj operator mijenja predznak broja u pozitivni
-sintaksa mu je:

+ime_varijable

-dakle, ispred varijable pise se znak + (bez razmaka)
-primjer:
a=+b;//varijabla b postaje pozitivna i njezina vrijednost pamti se pod imenom a
-posebno treba pripaziti na to da se ne napise obrnuto (sto nije pogresno sa stanovista kompajlera pa
nece javiti poruku o pogreski), tj. a+=Db;//t0 je isto sto i a=a+b;

2.7.1.2. Unarni minus
-ovaj operator mijenja predznak broja u negativni
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-sintaksa mu je:

-ime_varijable
-dakle, ispred varijable pise se znak - (bez razmaka)

-primjer:

a=-b;//varijabla b postaje negativna i njezina vrijednost pamti se pod imenom a
-posebno treba pripaziti na to da se ne napise obrnuto ($to nije pogresno sa stanovista kompajlera pa
nece javiti poruku o pogreski), tj. a-=b;//to je isto sto i a=a-b;

2.7.1.3. Uvecéaj nakon
-0vaj operator uveéava vrijednost varijable za 1
-takva operacija uglavnom se vrsi nad cijelim brojevima, tj. na tipu int
-uvecanje vrijednosti cjelobrojne varijable za 1 naziva se jo§ i inkrementiranje (engl. increment)

-nacdin pisanja naredbe:

ime_varijable++

-primjer:

a=12;//a ima pocetnu vrijednost 12

a++; //sada a postaje jednak 13

cout<<a<<endl; //na ekranu ispisemo 13 i prebacimo ispis na pocetak novog reda
-ova operacija Cesto se koristi u petlji s odredenim brojem ponavljanja (for petlja) kod uzlaznog
brojanja (od manjeg prema veéem)
-treba biti vrlo oprezan kod upotrebe ove naredbe kada se ona koristi za dodjeljivanje vrijednosti
-u tom sluc¢aju prvo se vrsi dodjeljivanje vrijednosti, a tek nakon toga varijabla se povecéa za 1
-primjer:

b=3;

c=15;

b=c++;//tu se prvo napravi operacija pridruzivanja b=c, a potom se C poveca za 1

/lrezultat je da je b=15, a ¢ 16, a ne da su oba 16 kako bi se na prvi pogled ocekivalo
-problemi ovog tipa mogu se izbje¢i ukoliko ovu operaciju koristimo zasebno u liniji (bez
pridruZivanja), a potom u idudoj liniji napravimo pridruZivanje
-primjer nalik na prijasn;ji:

b=3;

c=15;

c++;/lc je 16

b=c;//bicsul6

2.7.1.4. Uvecaj prije
-ovaj operator uveéava vrijednost varijable za 1
-takva operacija uglavnom se vrsi nad cijelim brojevima, tj. na tipu int
-nadin pisanja naredbe:
++ime_varijable

-primjer:

a=12;//a ima pocetnu vrijednost 12

++a; //sada a postaje jednak 13

cout<<a<<endl; //na ekranu ispisemo 13 i prebacimo ispis na pocetak novog reda
-pri upotrebi ove naredbe, kada se ona koristi za dodjeljivanje vrijednosti, prvo se vrsi povecanje
vrijednosti za 1, potom dodjeljivanje vrijednosti (kod operatora za uve¢anje nakon situacija je
obrnuta)
-primjer:

b=3;

c=15;

b=++c; //tu se prvo napravi povecanje C za 1, a potom operacija pridruzivanja b=c

/lrezultat je da su b i ¢ jednaki 16

2.7.1.5. Umanji nakon
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-ovaj operator umanjuje vrijednost varijable za 1
-takva operacija uglavnom se vrsi nad cijelim brojevima, tj. na tipu int
-umanjenje vrijednosti cjelobrojne varijable za 1 naziva se jos i dekrementiranje (engl. decrement)

-nadin pisanja naredbe:

ime_varijable--

-primjer:

a=12;/la ima pocetnu vrijednost 12

a--; //sada a postaje jednak 11

cout<<a<<endl; /na ekranu ispisemo 11 i prebacimo ispis na pocetak novog reda
-ova operacija ¢esto se koristi kod petlje s odredenim brojem ponavljanja (for petlja) kod silaznog
brojanja (od veéeg prema manjem)
-vrlo oprezan treba se biti kod upotrebe ove naredbe kada se ona koristi kod dodjeljivanja vrijednosti
-u tom slucaju prvo se vrsi dodjeljivanje vrijednosti, a tek nakon toga varijabla se umanji za 1
-primjer:

b=3;

c=15;

b=c--;//tu se prvo napravi operacija pridruzivanja b=c, a potom se ¢ umanji za 1

/lrezultat je da je b=15, a ¢ 14, a ne da su oba 14 kako bi se na prvi pogled ocekivalo
-problemi ovog tipa mogu se izbje¢i ukoliko ovu operaciju koristimo Zzasebno u liniji (bez
pridruzivanja), a potom u iducoj liniji napravimo pridruZivanje
-primjer nalik na prijasnji:

b=3;

c=15;

c--;/lcje 14

b=c;//bicsu 14

2.7.1.6. Umanji prije
-0vaj operator umanjuje vrijednost varijable za 1
-takva operacija uglavnom se vr$i nad cijelim brojevima, tj. na tipu int
-nadin pisanja naredbe:
--ime_varijable

-primjer:

a=12;//a ima pocetnu vrijednost 12

--a; //sada a postaje jednak 11

cout<<a<<endl; //na ekranu ispisemo 11 i prebacimo ispis na pocetak novog reda
-pri upotrebi ove naredbe, kada se ona koristi kod dodjeljivanja vrijednosti, prvo se vr§i umanjenje
vrijednosti za 1, a potom dodjeljivanje vrijednosti (kod operatora za umanjenje nakon situacija je
obrnuta)
-primjer:

b=3;

c=15;

b=--c;//tu se prvo napravi umanjenje c za 1, a potom operacija pridruzivanja b=c

/lrezultat je da su b i ¢ jednaki 14

2.7.2. Binarni aritmeticki operatori
-to su:

a) zbrajanje

b) oduzimanje

C) mnoZenje

d) dijeljenje

e) ostatak cjelobrojnog dijeljenja

2.7.2.1. Zbrajanje
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-operator zbrajanja obavlja operaciju zbrajanja nad dva operanda

-ukoliko su oba operanda cijeli brojevi, rezultat je cijeli broj (tip int), inace je rezultat u pokretnom
zarezu (tip float)

-kao i u matematici, operator zbrajanja je znak + napisan izmedu dva operanda koji mogu biti
varijable i/ili konstante

-nadin pisanja:

operandl + operand?2

-preporucljivo je zbog preglednosti izmedu znaka + i operanda ostaviti razmak, ali nije obavezno
-primjer:
a=23;
b=17;
c=a+b;//cjed0
-u istom redu mi mozemo obaviti zbrajanje viSe operanada, ali operacija djeluje uvijek na po dva
operanda, pocevsi od znaka jednakosti
-primjer:
a=20;
b=12;
c=6;
d=31;
e=a+b+c+d;//eje20+12+6+31=69
-posto operacija uvijek djeluje na dva operanda, vrSe se radnje kao da je izraz napisan u obliku:
e=((a+b)+c)+d;
-dakle, prvo se zbroje dva operanda najbliza znaku = (a i b), na taj zbroj doda se c i na taj zbroj
pribrojimo d da bismo dobili kona¢ni rezultat za e

2.7.2.2. Oduzimanje
-operator oduzimanja obavlja operaciju oduzimanja nad dva operanda
-ukoliko su oba operanda cijeli brojevi, rezultat je cijeli broj (tip int), inace je rezultat u pokretnom
zarezu (tip float)
-kao i u matematici, operator oduzimanja je znak - napisan izmedu dva operanda koji mogu biti
varijable i/ili konstante

-nadin pisanja:

operandl - operand2

-preporucljivo je zbog preglednosti izmedu znaka - i operanda ostaviti razmak, ali nije obavezno
-primjer:
a=23,;
B=17:
c=a-b;/lcje6
-u istom redu mi mozemo obaviti oduzimanje viSe operanada, ali operacija djeluje uvijek na po dva
operanda, pocevsi od znaka jednakosti
-primjer:
a=20;
=10
c=6;
g=31:
e=a-b-c-d;//eje20-12-6-31=-29
-posto operacija uvijek djeluje na dva operanda, vrse se radnje kao da je izraz napisan u obliku:
e=(a-b)-c)-d;
-dakle, prvo se oduzmu dva operanda najbliza znaku = (a i b), od te razlike oduzme se c i od nje
oduzmemo d da bismo dobili konac¢ni rezultat za e
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2.7.2.3. MnoZenje
-Operator mnozenja obavlja operaciju mnoZenja nad dva operanda
-ukoliko su oba operanda cijeli brojevi, rezultat je cijeli broj (tip int), inace je rezultat u pokretnom
zarezu (tip float)
-za razliku od matematike, operator mnozenja je znak * napisan izmedu dva operanda koji mogu biti
varijable i/ili konstante

-nadin pisanja:

operandl * operand?2

-preporucljivo je zbog preglednosti izmedu znaka * i operanda ostaviti razmalk, ali nije obavezno
-primjer:
a=20;
b=1¢
c=a*b;//cje 340
-u istom redu mi mozemo obaviti mnoZenje vise operanada, ali operacija djeluje uvijek na po dva
operanda, pocevsi od znaka jednakosti
-primjer:
a=2;
b=4;
c=6;
d=3;
eza*b*c*d;/leje2*4*6*3=144
-posto operacija uvijek djeluje na dva operanda, vrSe se radnje kao da je izraz napisan u obliku:
e=((a*b)*c)*d,
-dakle, prvo se pomnoze dva operanda najbliza znaku = (a i b), na taj umnozak doda se C I njega
pomnozimo s d da bismo dobili konac¢ni rezultat za e

2.7.2.4. Dijeljenje
-operator dijeljenja obavlja operaciju dijeljenja dva operanda
-ukoliko su oba operanda cijeli brojevi, vrsi se operacija cjelobrojnog dijeljenja te je rezultat cijeli
broj (tip int)
-ukoliko je bar jedan operand realan broj (u pokretnom zarezu), vrsi se operacija dijeljenja realnih
brojeva te je rezultat realan broj (tip float)
-za razliku od matematike, operator dijeljenja je znak / napisan izmedu dva operanda koji mogu biti
varijable i/ili konstante

-nadin pisanja:

operandl / operand?2

-preporucljivo je zbog preglednosti izmedu znaka / i operanda ostaviti razmak, ali nije obavezno
-primjer:
a=20;
D=1
c=a/b; /lcje 1, jer su oba broja cijela pa je i rezultat cijeli broj
-primjer:
a=20.0;
B=17:
c=a/ b; /lc je priblizno 1.1765, jer je bar jedan broj u pokretnom zarezu (20.0) pa je i rezultat broj
//u pokretnom zarezu
-iz oba prijasnja primjera vidljiva je velika razlika u rezultatu ukoliko zaboravimo da li Zelimo
cielobrojno dijeljenje ili dijeljenje brojeva u pokretnom zarezu
-u istom redu mi mozemo obaviti dijeljenje viSe operanada, ali operacija djeluje uvijek na po dva
operanda, pocevsi od znaka jednakosti
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-primjer:
a=200;
b=4;
c=6;
=82
e=a/b/c/d;/leje 200/4/6/3=2
-posto operacija uvijek djeluje na dva operanda, vrSe se radnje kao da je izraz napisan u obliku:
e=((a/b)/c)/d;/l ((200/4)/6)/3=(50/6)/3=8/3=2
-dakle, prvo se podijele dva operanda najbliza znaku = (a i b), taj kvocijent podijeli se s ¢ i potom s d
da bismo dobili konacni rezultat za e

2.7.2.5. Ostatak cjelobrojnog dijeljenja
-operator za ostatak cjelobrojnog dijeljenja obavlja operaciju traZenja ostatka cjeloborojnog
dijeljenja dva operanda
-oba operanda moraju biti cijeli brojevi pa je i rezultat cijeli broj
-probamo li tu operaciju obaviti nad realnim brojem, kompajler ¢e nam javiti poruku o pogresci
-matematicki se ta operacija biljezi oznakom mod ili modulo, dok mi u programiranju koristimo
operand %
-izraz a modulo b daje rezultat u opsegu od 0 do b-1 (0, ako su a i b medusobno djeljivi bez ostatka)
-operandi mogu biti varijable i/ili konstante

-nadin pisanja:

operandl % operand2

-preporucljivo je zbog preglednosti izmedu znaka % i operanda ostaviti razmak, ali nije obavezno
-primjer:
a=20;
b=17;
c=a%Db; /lcje 3, jer je a/b=1, a ostatak je 3
-primjer:
a=20;
b=17;
c=al/b;/lcjel
-iz oba prija$nja primjera vidljiva je velika razlika u rezultatu ukoliko pobrkamo operatore / i %
-u istom redu mi moZemo obaviti trazenje ostatka cjelobrojnog dijeljenja za viSe operanada, ali
operacija djeluje uvijek na po dva operanda, pocevsi od znaka jednakosti
-primjer:
a=200;
B=24:
c=5;
d=3;
e=a%b % c % d; //e je 200 mod 24 mod 5 mod 3=0
-posto operacija uvijek djeluje na dva operanda, vrse se radnje kao da je izraz napisan u obliku:
e=((a % b) % c) % d; // ((200 mod 24) mod 5) mod 3=(8 mod 5) mod 3=3 mod 3=0
-dakle, prvo se trazi ostatak dijeljenja dva operanda najbliza znaku = (a i b) i tako redom do d

2.7.3. Prednost operatora i upotreba zagrada
-sliéno kao i u matematici, dogovoreni je redoslijed izvrSavanja aritmetickih operacija, ako ne
koristimo zagrade
-takav dogovoreni redoslijed djelovanja operatora nazivamo hijerarhijom (prioritetom) operatora
-po hijerarhiji su aritmeticki operatori podijeljeni u grupe unutar kojih su operatori istog prioriteta
-to su ove grupe s pripadaju¢im operatorima (prva grupa ima najvisi prioritet):

a) uvecaj nakon (x++), umanji nakon (x--)
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b) uveéaj prije (++x), umanii prije (--x), unarni plus (+x), unarni minus (-x)

c) mnoZenje (*), dijeljenije (/), ostatak cjelobrojnog dijeljenja (%bo)

d) zbrajanje (+), oduzimanje (-)
-ukoliko koristimo zagrade, one mijenjaju prioritete operatora kao $to vrijedi i u matematici
-ukoliko imamo zagrade u zagradama, izrazi u njima racunaju se prvi, a potom redom izrazi prema
vanjskim zagradama
-primjer bez zagrada:

int a=130;

int b=12;

int c=7;

int d;

d=a*b/c+a*c/b;
-po prioritetima operatora izraz se pocinje izvrSavati od znaka = prema desnoj strani
-budu¢i da su sve operacije osim zbrajanja istog prioriteta, najprije se vrSi mnozenje a*b
(130*12=1560), a potom se taj rezultat dijeli s ¢ (1560/7=222)
-nakon toga ne vrSi se zbrajanje trenutnog medurezultata s a (222+130), jer se vrsi ra¢unanje drugog
izraza zbog prioriteta (a*c=130*7=910, potom 910/12=75)
-na kraju se zbrajaju oba medurezultata i dobiva se 297 (222+75=297)
-isti izraz napisan upotrebom zagrada daje drukciji rezultat
-primjer:

int a=130;

int b=12;

int c=7;

int d;

d=a*b/(c+a)*c/b;
-najprije se izracuna izraz u zagradi (cta=137), a potom se racuna s lijeve na desnu stranu redom po
dva operanda, tj. a*b/137*c/b=1560/137*c/b=11*c/b=11*7/b=77/b=77/12=6
-zakljucak: ako nismo sigurni u prioritet izraza, upotrijebimo zagrade i time definiramo vlastite
prioritete u izraCunima
-ukoliko ni u to nismo sigurni, sloZeni izrazi se mogu rjeSavati razlomljeni na vise jednostavnijih

dijelova

2.7.4. Operatori obnavljajuéeg pridruzivanja za aritmeticke operacije
-kod programiranja ¢esto se koristimo operacijama kod kojih mijenjamo izracunom vrijednost jedne
varijable, a nova vrijednost te varijable pamti se pod istim imenom kao i stara
-primjer:
inta=17;
a=a+3;
//tu povec¢avamo vrijednost a za 3 i pamtimo ju pod imenom a
/la na desnoj strani znaka jednakosti je vrijednost a prije ovog izraza (a=17), dok je a na lijevoj
/strani znaka jednakosti a nakon izracunavanja promatranog izraza (a=17+3=20)
-ovakve izraze mozemo kraée zapisati pomocu tzv. operatora obnavljajuéeg pridruzivanja (engl.
update assignment)
-time nismo nista dobili na brzini izvr§avanja naredbi, ali smo skratili njen zapis
-postoje slijede¢i aritmeti¢ki operatori obnavljajueg pridruZivanja:

a) += (isto §to i a=a+t)
b) -= (isto $to i a=a-)
C) *= (isto $to i a=a*)
d) /= (isto Sto i a=a/)
e) %= (isto $to i a=a%)
-primjeri:
a+=3;/la=a+3;
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a-=3;//la=a-3;
a*=3;//[a=a*3;
a/=3;/la=al3;
a%=3;//a=a%3;
-moramo pripaziti na dvije stvari kod njihove upotrebe:

a) da se kod operatora += i -= ne zabunimo u poretku njihovih znakova
-naime, =+ i =- znaCe promjenu predznaka i nakon toga pridruzivanje, a to su dozvoljene

operacije i kompajler neée javiti pogresku
b) operatori obnavljajuéeg pridruzivanja imaju niZi prioritet od svih ostalih aritmetickih operacija i
mozemo pogrijeSiti ukoliko ih koristimo u sklopu nekog sloZenijeg izraza
-ako nismo sigurni u njihove prioritete, najbolje je da ih upotrijebimo kao zasebno izrac¢unane
izraze ili da ih ne koristimo
-primjer:
a=-32;//a postaje jednak -32
a-=32;/la=a-32;, tj. a=-32-32=-64
-primjer:
int a=23, int b=3, int c=7;
a-=c-b;//tu se prvo vrsi operacija c-b (7-3=4), a potom a=a-4;, tj. a=0
-kada bi bili isti prioriteti onda bi se izraz pretvorio u a= a-(c-b)
-kada bismo zeljeli izracunati a=a-b-c, a napisali a-=b-c, to bi bilo pogresno, jer je jednako a= a-(c-b)

2.7.5. Brzina izvrSavanja aritmetickih operacija
-u nekim primjenama vrlo je bitno dobiti ¢im brzi program
-u tome si mozemo pomoc¢i ukoliko smo svjesni u kojim odnosima su brzine izvr$avanja operacija
na racunalima
-trebamo znati da brzine operacija nad brojevima u pokretnom zarezu i nad cijelim brojevima nisu
iste (obi¢no su operacije s cijelim brojevima brze, ali ne uvijek)
-0sim toga, unutar istog prikaza broja postoji razlika u brzini, ovisno o tome koliko memorije trosi
neki podtip (npr. varijabla tipa int, tipa short int i long int tro$e razli¢itu koli¢inu memorije te su
operacije razlicite brzine)
-¢im tip tro$i viSe memorije za prikaz, operacije nad njim su sporije od onih na kra¢im tipovima
-unarni operatori su tipi¢no brzi od istih binarnih
-primjer:
p++;//brza operacija
p=p+1;//sporija operacija
-ukoliko se radi 0 istom tipu podataka, otprilike mozemo ustvrditi ove odnose brzina izra¢unavanja
(od brZeg prema sporijem):
a) zbrajanje, oduzimanje
-obje operacije su podjednako brze
-nastojimo ih upotrijebiti umjesto drugih operacija, ako je to moguce
-primjer:
y=3*x;//sporija naredba
Y=X+X+X;//brza naredba
b) mnoZenje
-dosta je sporija operacija od zbrajanja i oduzimanja, oko 10-ak puta
-neka mnozenja mogu se zamijeniti puno brZzim operacijama nad cijelim brojevima (mnoZenje s
potencijama broja 2 svodi se na pomak bitova broja za odredeni broj mjesta ulijevo)
c) dijeljenje i ostatak cjelobrojnog dijeljenja
-0VO SU najsporije operacije pa ih nastojimo pogodnim na¢inom izbjeéi ili smanjiti njihov broj
-primjerice, ukoliko dijelimo s konstantom, tu operaciju zamjenjujemo mnoZenjem S unaprijed
izraCunatom inverznom vrijednos$cu
-primjer:
float a=2.5;
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float b;
b=b/2.5//sporije izvodenje
b=b*0.4;//puno brze izvodenje
-sli¢no kao 1 kod mnoZenja, dijeljenje cijelih brojeva s potencijama broja 2 svodi se na pomak
bitova za odredeni broj mjesta udesno
-za dobijanje brzih programa nuzno je izraz koji trebamo izraCunati preoblikovati u oblik koji
omogucuje brze izvrSavanje
-novodobiveni izraz pritom moze biti duZeg zapisa, ali brZi pri izvrSavanju
-bitno je samo upotrijebiti ¢im manje sporih operacija, a po potrebi poveéati broj brzih operacija
-primjer: Izradunajte izraz y=x>+3x%+4x+2.
-zadani izraz moze se zapisati kao: y=(x+1)3+x+1=(x+1){(x+1)%+1}
-primjer programa za originalni izraz (ne koristimo funkciju za potenciranje, ve¢ operator mnozenja):
pomoc=x*X;//upotrijebili smo pomocnu varijablu za izracun kvadrata varijable X
y=Xx*pomoc; //racunamo x°
pomoc=pomoc+pomoc+pomoc;//brza varijanta, nego 3 *pomoc (izbjegli smo mnoZenje)
y=y-+pomoc;// x*+3x?
POMOC=X+X+X+X//tri zbrajanja brza su od jednog mnozenja
y=y+pomoc; //x3+3x2+4x
y=y+2
//upotrijebili smo dva mnozenja i osam zbrajanja
-isti primjer rijeSen pomoc¢u modificiranog izraza
y=x+1;//x+1
pomoc=y*y;//(x+1)>
pomoc=pomoc+1;// (x+1)>+1
y=y*pomoac;// (x+1)*+x+1
//upotrijebili smo dva mnozenja i dva zbrajanja
/frazlika u brzini bila bi veca da u prvom primjeru umjesto mnozenja nismo upotrijebili zbrajanja

2.7.6. Realizacija potenciranja
-C++ nema ugradeni operator potenciranja kao neki drugi programski jezici
-umjesto toga programer moze napisati svoju funkciju, ako mu je bitna brzina izvodenja operacije
potenciranja
-ne zelimo 1i pisati svoju verziju funkcije za brzo potenciranje, na raspolaganju nam je ugradena
funkcija za potenciranje ¢ija deklaracija glasi

float pow(float baza, float eksponent)

-dakle, funkcija vraca rezultat float tipa, a istog tipa su baza i eksponent potencije

-da bismo mogli Kkoristiti tu funkciju, na pocetku programa moramo napisati naredbu za ukljucenje
dijela standardne biblioteke funkcija u kojoj se nalazi definicija pow() funkcije

-naredba za to je:

#include <cmath>
-primjer:
#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;

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

{

float x,y,z;
x=3.0;
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y=4.0;

z=pow(X,y);
cout<<z<<endl,
system("PAUSE™);
return EXIT_SUCCESS;

}
-rezultat programa je 81 (34=81)

2.8. Vjezbe - aritmeticki operatori
-U 0Voj cjelini u¢imo upotrebu aritmetickih operatora na jednostavnim primjerima zadataka
-primjer: IzraCunajte y=(x+2)(2-x)+1 uz x=1.5.
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

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

float x,y;

x=1.5;

y=(x+2)*(2-x)+1;

cout<<y<<endl;

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
Hirezultat je 2.75

-primjer: IzraCunajte y= 5x-3/x za x=1.5.
-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

float x,y;

x=1.5;

y=5*x-3/x;

cout<<y<<endl;

system("PAUSE™);

return EXIT_SUCCESS;
Y/rjesenje je 5.5

primjer: Izracunajte y=123 mod x +2x -3 uz x=12 (x je cjelobrojni).
-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

{
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int x,y;

=1

y=123 % X +2*X -3;

cout<<y<<endl;

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
Y/rjesenje je 24

primjer: Izra¢unajte y=x2-3x+2 uz x=12 (X je cjelobrojni).
-rjeSenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;
int main(int argc, char *argv[])

{
int x,y,pomoc;
x=12;
y=x*x;//x?
pomoc=3*Xx;
y=y-pomoc;//x*-3x
y=y+2;
cout<<y<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
} //rjesenje je 110

2.9. Logicki operatori
-za operacije nad podacima logi¢kog tipa (bool) uvedeni su operatori koji obavljaju osnovne logicke

operacije

-da se prisjetimo: u logi¢kom tipu postoje samo dvije vrijednosti (stanja)

-to su true (istina - ¢esce se pise kao broj 1, mada to moze biti bilo koji cijeli broj osim 0 ) i false (laz -
¢esce se pise kao broj 0)

-logi¢ke podatke i operacije uglavnom koristimo kod upotrebe grananja u programu (naredba if) u
kombinaciji s operatorima usporedbe

-osnovne logicke operacije Su:

a) NE (engl. not)
b) 1 (engl. and)
c) IL1 (engl. or)

-ponasanje logickih operatora mozemo opisati rijeima ili zadati tzv. tablicama istine (engl. truth
table) u kojima se navode sve kombinacije ulaznih vrijednosti i njihova izlazna stanja

2.9.1. Logicka negacija (NE)
-ova operacija definirana je samo za jednog operanda (unarna operacija)
-ona svaku ulaznu vrijednost pretvara u njezinu suprotnu vrijednost, dakleQu 1ilu0
-tablica istine je:




-ukoliko piSemo matematicke formule, tada je ovaj operator crtica iznad (7)imena varijable
-primjer: NapiSite izraz za Z koji je negacija varijable A.

-rjesenje: £ = A
-ovu operaciju u C++ jeziku obavlja operator !
-treba istaknuti da ovaj operator ima prednost u odnosu na druga dva logi¢ka operatora, ukoliko u
izrazu ne koristimo zagrade
-primjer:
bool x=0;
x=Ix;//x postaje 1, tj. true

2.9.2. Logicko 1
-ova operacija definirana je za dva operanda (binarna operacija)
-ona daje 1 samo ako su oba operanda 1
-druk¢ije izrazeno: daje 0, ako je bilo koji operand jednak 0
-koristimo ga za situacije koje u svakodnevnom govoru izrazavamo rije¢ima poput: mora biti i ovo, i
ovo
-tablica istine je:

AlB[AIB
ofo] o
o1 o |
1o o |
11 1

-ukoliko pisemo matematic¢ke formule, tada je ovaj operator znak - izmedu imena varijabli (ili ga ne
pisemo kao kod mnoZenja)
-primjer: NapiSite izraz za Z koji je jednak I operaciji izmedu varijabli A 1 B.
-rjeSenje: Z=A-B=AB
-ovu operaciju u C++ jeziku obavlja operator && (bez razmaka izmedu znakova)
-treba istaknuti da ovaj operator i operator za logicku ILI operaciju imaju iste prioritete, ali nize od
NE operatora
-primjer:
bool x=0, y=1, z;
z=x &&y;/lz je 0, tj. false

2.9.3. Logicko ILI
-ova operacija definirana je za dva operanda (binarna operacija)
-ona daje 0 samo ako su oba operanda 0
-druk¢ije izrazeno: daje 1, ako je bilo koji operand jednak 1
-koristimo ga za situacije koje u svakodnevnom govoru izrazavamo rije¢ima poput: moze biti ili ovo,
ili ovo, odnosno barem da je ovo
-tablica istine je:

-ukoliko piSemo matematic¢ke formule, tada je ovaj operator znak + izmedu imena varijabli
-primjer: NapiSite izraz za Z koji je jednak ILI operaciji izmedu varijabli A 1 B.
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-rjeSenje: Z=A+B
-ovu operaciju u C++ jeziku obavlja operator || (bez_razmaka izmedu znakova, dobije se
kombinacijom tipki Alt Gr i W)
-treba istaknuti da ovaj operator i operator za logi¢ku | operaciju imaju iste prioritete, ali nize od NE
operatora
-primjer:

bool x=0, y=1, z;

z=x || y;/lz je 1, tj. true

2.10. Vjezbe - logicki operatori
-u ovoj cjelini u¢imo upotrebu logi¢kih operatora na jednostavnim primjerima zadataka
-primjer: Realizirajte operaciju suprotnu | operaciji za ulazne podatke x i y jednake 0.
bool x=0, y=0, z;
z=x &&Y;//l operacija, z je O
z=1z;//negiramo | operaciju, z je 1
//mogli smo rijesiti i u jednoj liniji, ali uz upotrebu zagrada
/tada bi bilo z=!(x && Y);
-dobili smo suprotnu operaciju od 1 koja se zove NI operacija (engl. nand)
-primjer: Realizirajte operaciju suprotnu ILI operaciji za ulazne podatke x i y jednake 1.
bool x=1, y=1, z;
z=x || y;//ILI operacija, z je 1
z=1z;//negiramo ILI operaciju, z je O
//mogli smo rijesiti i u jednoj liniji, ali uz upotrebu zagrada
/ltada bi bilo z=!(x || y);
-dobili smo suprotnu operaciju od IL1 koja se zove NILI operacija (engl. nor)
-primjer: Realizirajte dvaput za redom NE operaciju za ulazni podatak x jednak 1.
bool x=1, z;
z=Ix;//negirano x, z=0
z=1z;//negiramo z, te je z=1
-vidi se da smo dobili podetnu vrijednost
-dakle, dvostruka negacija nema udinka na promjenu vrijednosti operanda
-primjer: Negirajte varijable x 1 y, potom medu njima provedite I operaciju, a na kraju napravite ILI
operaciju toga medurezultata s konstantom 0. PoCetne vrijednosti su x=1 1 y=0.
bool x=1, y=0, a, b, z;
a=!x;//negiramo x, x=0
b=ly;//negiramo y, y=1
z=x &&y;//l operacija, z je O
z=z||0;//zje 0

2.11. Operatori usporedivanja (relacijski operatori)
-pomocu njih postizemo usporedbu dva podatka (najéesc¢e brojeva, ali moze i znakova)
-brojevi koje usporedujemo mogu biti bilo kojeg tipa, dok je rezultat uvijek logi¢kog tipa, tj. O
(false) ili 1 (true)
-dakle, ako je usporedba zadovoljena, rezultat je 1 (istina), inace 0 (laz)
-ove operatore uobicajeno koristimo kod naredbi grananja (if)
-pritom ih mozemo povezivati pomocu logic¢kih operatora da dobijemo sloZene uvjete
-svi operatori usporedbe djeluju na dva operanda, tj. binarni su
-posto imaju najniZi prioritet od svih do sada uvedenih operatora, dobra navika je pisanje cijelog
izraza koji usporedujemo u zagradama
-postoje slijedeci operatori usporedbe:

a) manje od
b) manje od ili jednako
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C) veée od
d) veée od ili jednako

e) jednako
f) razlicito od

2.11.1. Operator manje od

-0vaj operator usporeduje dva broja
-ukoliko je broj s lijeve strane operatora manji od broja s desne strane, tada je rezultat true, inace je
false
-oznaka operatora je ista kao u matematici, tj. <
-primjer:

bool z;

int a=23, b=17;

z=(a < b);//posto nije a < b, to je z=false

2.11.2. Operator manje od ili jednako

-ovaj operator usporeduje dva broja
-ukoliko je broj s lijeve strane operatora manji od ili jednak broju s desne strane, tada je rezultat true,
inace je false
-oznaka operatora nije ista kao u matematici, jer ne postoji simbol na tipkovnici za njega
-zato koristimo kombinaciju znakova <= (bez razmaka)
-zapamtimo da znak = pisemo uvijek s desne strane ove kombinacije
-primjer:

bool z;

int a=23, b=17;

z=(a <= Db);//posto nije a < b, to je z=false

2.11.3. Operator vece od

-0vaj operator usporeduje dva broja
-ukoliko je broj s lijeve strane operatora ve¢i od broja s desne strane, tada je rezultat true, inace je
false
-oznaka operatora je ista kao u matematici, tj. >
-primjer:

bool z;

int a=23, b=17;

z=(a > b);//posto je a > b, to je z=true

2.11.4. Operator vece od ili jednako

-0vaj operator usporeduje dva broja
-ukoliko je broj s lijeve strane operatora veci od ili jednak broju s desne strane, tada je rezultat true,
inace je false
-oznaka operatora nije ista kao u matematici, jer ne postoji simbol na tipkovnici za njega
-zato koristimo kombinaciju znakova >= (bez razmaka)
-zapamtimo da znak = pisemo uvijek s desne strane ove kombinacije
-primjer:

bool z;

int a=23, b=17;

z=(a >=Db);//posto je a > b, to je z=true

2.11.5. Operator jednako
-0vaj operator usporeduje da li su dva broja jednaka
-ukoliko su jednaki, tada je rezultat true, inace je false
-0znaka operatora nije ista kao u matematici, ve¢ koristimo kombinaciju == (bez razmaka)
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-treba uociti da znak = predstavlja pridruZivanje
-primjer:
bool z;
int a=23, b=17;
z=(a == b);//posto nije a = b, to je z=false
-kada bismo isti primjer napisali s krivom oznakom operatora jednakosti (= umjesto ==), kompajler ne
bi javio pogresku, ali bi rezultat bio pogresan
-primjer:
bool z;
int a=23, b=17,;
z=(a=Dh);
-zbog zagrade prvo se napravi pridruzivanje a=b i a postane 17
-nakon toga se ta vrijednost pridruzi varijabli z, tj. z je 17

2.11.6. Operator razli¢ito od

-ovaj operator usporeduje da li su dva broja nejednaka
-ukoliko su nejednaki, tada je rezultat true, inace je false
-0znaka operatora nije ista kao u matematici, ve¢ koristimo kombinaciju != (bez razmaka)
-primjer:

bool z;

int a=23, b=17;

z=(a !=Db);/posto je a # b, to je z=true

2.12. Vjezbe - operatori usporedivanja

-u ovoj cjelini uvjezbavamo upotrebu operatora usporedivanja i njihovo kombiniranje s logi¢kim
operatorima u jednostavne izraze
-primjer: Provjerite da li je cjelobrojna varijabla a veca ili jednaka 13. Rezultat ispiSite na ekranu.
Pocetna vrijednost za a je 2.
-rjesenje:

bool z;

inta=2;

z=(a >= 13);//posto nije 2>13, to je z=false

cout<<z<<endl;
-primjer: Provjerite da li je cjelobrojna varijabla a manja ili jednaka 255. Rezultat provjere negirajte i
ispiSite na ekranu. Pocetna vrijednost za a je 142.
-rjesenje:

bool z;

inta=142;

z=(a <= 255);//posto je 142<255, 10 je z=true

z=1z;/Inegiranje daje rezultat false

cout<<z<<endl;
-primjer: Provjerite da li je cjelobrojna varijabla a u opsegu od 13 do 255 (ukljucujuci granice).
Pocetna vrijednost za a je 142.
-rjesenje:
-ukoliko moramo provjeriti da li je neka varijabla u_odredenom intervalu, to radimo tako da
provjeravamo da li je varijabla veéa ili jednaka od donje granice, te da li je manja ili jednaka od
gornje granice
-ukoliko je jedno i drugo istina, tada se varijabla nalazi u zadanom intervalu
-buduci da provjeravamo da li je istinita i jedna i druga tvrdnja, to za njihovo povezivanje koristimo
operaciju logi¢ko 1
-dakle, zapamtimo: ako neka varijabla mora biti u_nekom intervalu, provjerimo da li je veéa ili
jednaka od donje granice i manja ili jednaka od gornje granice, te ta dva uvjeta povezimo
operacijom logicko |

55




-za one, kojima je matematika bliza, moZzemo re¢i da smo napravili presjek dva intervala na
brojevnom pravcu i dobili zadani interval
-slijede naredbe za realizaciju objasnjenog zadatka:

inta=142;

bool x, y, z;

x=(a <= 255);//posto je 142<255, to je x=true

y=(a>=13);//posto je 142>13, to je y=true

Z=(X &&Y);/Ix iy sutrue pajeiztrue

cout<<z<<endl;
-primjer: Provjerite da li je cjelobrojna varijabla a izvan opsega od 13 do 255 (ukljucujuéi granice).
Pocetna vrijednost za a je 142.
-rjeSenje:
-na temelju prijasnjeg zadatka, najjednostavnije je prvo provjeriti da li je varijabla unutar nekog
intervala, a potom to negirati

inta=142;

bool x, y, z;

x=(a <= 255);//posto je 142<255, to je x=true

y=(a>=13);//posto je 142>13, to je y=true

z=(X && y);/IX iy sutrue pajeiztrue

z=1z;//z je false, tj. 142 nije izvan opsega od 13 do 255

cout<<z<<endl;

2.13. Vjezbe - operatori
-u ovoj nastavnoj jedinici cilj je uvjezbati upotrebu cesce koriStenih operatora na sloZenijim
zadacima
-u prvom dijelu usmjerit ¢emo se na zadatke koji zahtijevaju upotrebu aritmetickih operatora, dok ¢e
u drugom prevladavati zadaci u kojima se ve¢inom koriste logi¢ki i operatori usporedbe
-uz svaki zadatak dano je jedno moguce rjeSenje, a po potrebi i komentar rjeSenja i uputa za
drugaciji nacin rjeSavanja

2.13.1. Upotreba aritmetic¢kih operatora u zadacima

-primjer: Izradunajte vrijednost izraza Y=(CH2)@X=1)(BX>1)/4. Neka su sve varijable tipa float, a za
provjeru uzmite da je x=1.2. U rjeSenju smijete u jednoj liniji provesti samo jednu aritmeticku
operaciju nad dva operanda. Broj pomo¢nih varijabli nije ogranic¢en. U zadatku se ne smije koristiti
funkcija pow() za potenciranje.
-rjeSenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

{

float x=1.2, y, pomoc;//deklaracija ulazne vrijednosti, varijable za rezultat i pomocne varijable

Y=X*X;//X?

pomoc=y*x;//x*

y=5*y;//5x? - tu smo s istim ucinkom mogli napisati y*=5;

y--;//5x%-1

pomoc=pomoc+2;//x3+2 - tu smo s istim ucinkom mogli napisati pomoc+=2;
y=y*pomoc;//(x3+2)(5x?-1) - tu smo s istim ucinkom mogli napisati y*=pomoc;
y=y*0.25;//(x3+2)(5x?-1)/4 - tu smo s istim ucinkom mogli napisati y*=0.25;
pomoc=2*x;//2x
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pomoc--;//2x-1
y=y*pomoc;//(x3+2)(2x-1)(5x*>-1)/4 - tu smo s istim ucinkom mogli napisati y*=pomoc;

cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;

}

-rjeSenje za y=8.08976
-analiza primjera:

a) rjesenje je dobiveno upotrebom samo _jedne pomoéne varijable, dakle pazilo se na ustedu
memorije

b) iz komentara programskih linija vidljivo je da su se neke naredbe mogle kraée napisati, Cime se
nista ne dobiva na brzini izvrSavanja programa, ali program postaje teze Citljiv za pocetnike

¢) vidimo da smo izraGunanu vrijednost za x? iskoristili za izradun izraza (5x°-1), a potom za
dobivanje x3, ¢&ime smo ubrzali program

d) u dva izraza iskoristili smo operaciju dekrementiranja (--), ¢ime smo malo ubrzali racunanje u
odnosu na uobicajeno oduzimanje jedinice (npr. 2x-1)

e) umjesto dijeljenja cijelog izraza brojem 4 uveli Sm0 mnoZenje njegovom _inverznom
vrijednoséu (0.25) te smo time znacajno ubrzali program

f) ukoliko bismo ipak koristili dijeljenje brojem 4, poSto je medurezultat tipa float (realan broj), nije
potrebno pisati 4.0
-kada bi medurezultat bio cijeli broj, a htjeli bismo nakon dijeljenja imati realan broj, morali
bismo pisati 4.0

(2t 5 ® HEN

-primjer: IzraCunajte vrijednost izraza i 3x— 4 . Neka su sve varijable tipa float, a za
provjeru uzmite da je x=2.5. U rjeSenju smijete u jednoj liniji provesti proizvoljan broj aritmetickih
operacija. Broj pomoénih varijabli nije ograni¢en. U zadatku se ne smije koristiti funkcija pow() za
potenciranje.
-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

{

float x=2.5, y, pomoc;//deklaracija i inicijalizacija

y=x*X;//x?

pomoc=y*y;//x*

y=7*y+3;//7x*+3

pomoc=2*pomoc-5;//2x*-5

y=y*pomoc;//(2x*-5)(7x?+3) - kraci zapis naredbe je y*=pomoc;
pomoc=3*x-4;//3x-4

y=y/pomoc;//(2x*-5)(7x?+3)/(3x-4) - kraci zapis naredbe je y/=pomoc;

cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT _SUCCESS;
}
-rezultat je y=976.741
-analiza primjera:
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a) rjeSenje je dobiveno upotrebom samo jedne pomocne varijable, dakle pazilo se na usStedu
memorije

b) iz komentara programskih linija vidljivo je da su se neke naredbe mogle kraée napisati, cime
se niSta ne dobiva na brzini izvrSavanja programa, ali program postaje teze Citljiv za
pocetnike
-mogli smo probati jo§ kraée zapisati neke naredbe, ali izgubili bismo bitno na preglednosti

¢) vidimo da smo izra¢unanu vrijednost za x? iskoristili za izradun izraza (7x2+3), a potom za
dobivanje x*, ¢&ime smo ubrzali program

d) mogli smo najprije izracunati oba izraza u brojniku i izraz u nazivniku te ih na kraju povezati u
rezultat, ali za to bi trebali viSe pomo¢énih varijabli

__ (@x* mod5)4x® +3)-2x+4

-primjer: IzraCunajte vrijednost izraza - x mod 4 . Neka su sve varijable tipa
int, a za provjeru uzmite da je x=3. U rjeSenju smijete u jednoj liniji provesti proizvoljan broj
aritmeti¢kih operacija potreban za ra¢unanje izraza unutar jedne zagrade. Broj pomo¢nih varijabli nije
ograni¢en. U zadatku se ne smije koristiti funkcija pow() za potenciranje.
-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

{

int x=3, y, pomoc;

y=4*x*x*x+3;//4x3+3
POMOC=(7*X*X*x*X)%5;//7x* mod 5
y=y*pomoc-2*x+4;//(7x* mod 5)(4x3+3)-2x+4
y=y/(x%4);//((7x* mod 5)(4x3+3)-2x+4)/(x mod 4)

cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
system("PAUSE™);
return EXIT_SUCCESS;
}
-rezultat je y=73
-analiza primjera:
a) upotrebu samo jedne pomoéne varijable omogucéilo je pisanje izraza pomocu viSe operacija u
programskoj liniji
b) time smo dobili kraéi zapis programa, ali smo usporili program, jer ne koristimo
medurezultate (x°) koji nam omoguéuju ubrzanje programa
c) za definiranje prioriteta koristili smo zagrade, mada one nisu potrebne u izrazu
pomoc=(7*x*x*x*x)%?5;, jer bi se i bez njih prvo provela 4 mnozenja, a potom ostatak dijeljenja

-primjer:
LA i i

Izracunajte vrijednost slicnog izraza kao u prijaSnjem zadatku (;L % xmod 4 ). Neka
su sve varijable tipa int, a za provjeru uzmite da je x=3. U rjeSenju smijete u jednoj liniji provesti
proizvoljan broj aritmeti¢kih operacija. Broj pomoc¢nih varijabli nije ograni¢en. U zadatku se mora
upotrijebiti funkcija pow() za potenciranje. Napomena: nije se mogao zadati isti primjer, jer funkcija

ow() vraca realan broj kao rezultat pa se operacija ostatka cjelobrojnog dijeljenja na takvom
broju ne moze primijeniti.
-rjeSenje:
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#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;

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

{
int x=3,y;

y=(((7*pow(x,4.0))-5)*((4*pow(x,3.0))+3)-2*x-+4)/(x%4);

cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
system("PAUSE™);
return EXIT_SUCCESS;
}
-rezultat je y=20793
-analiza primjera:
a) vidi se da je cijeli zadatak rijeSen jednom programskom linijom
b) zbog prioriteta aritmetickih operacija i zbog upotrebe funkcije pow() morao je biti koristen veci
broj zagrada sto vodi do nepreglednosti i lakSe moguénosti pogreske
c) ukoliko nismo upotrijebili isti broj otvorenih i zatvorenih zagrada, kompajler javlja pogresku
d) mada u brojniku nismo mogli u zagradi Koristiti operaciju mod, jer funkcija pow() daje kao
rezultat realan broj, u nazivniku smo je mogli koristiti zato $to je x cjelobrojan

-moguci uzroci problema u dosadasnjim primjerima:

a) izostavljen znak ; na kraju naredbe
-u tom slu¢aju kompajler javlja da nedostaje znak ; na kraju linije, ali pogresku javlja u prvoj
liniji ispod one u kojoj smo zaboravili taj znak

b) ukoliko ne koristimo zagrade, a nismo postovali pravila prioriteta operatora, moze se dogoditi
da kompajler javi pogresku
-isto tako je moguce da kompajler ne javi pogresku, jer je izraz dobro napisan
-to je losiji slucaj, jer nismo upozoreni na pogresku, a program radi pogreSno

¢) moze se dogoditi da u programu zabunom umjesto operatora % upotrijebimo operator /
-ovisno o vrsti varijabli kompajler moze, ali 1 ne mora javiti pogresku

d) kod skradivanja racunanja na nekoliko programskih linija pozeljno je upotrijebiti veéi broj
zagrada, ako nam to olaksava izracun

e) ukoliko nismo sigurni u prioritete operatora, upotrijebimo zagrade oko dijela izraza koji
Zelimo prije izracunati
-koliko je zagrada otvoreno, toliko ih treba zatvoriti, inace kompajler javlja pogresku

f) moze se dogoditi da neka ulazna vrijednost negdje u izrazu izazove dijeljenje s 0
-u tom slucaju pri pokretanju program (crni prozor) zablokira ("Program is not responding.”) pa
miSem moramo zatvoriti njegov prozor

g) ukoliko smo pokrenuli neki kompajlirani program, pa smo potom napisali novi program, a
nismo zatvorili prozor izvr$avanog programa (crni prozor), ne mozemo pokrenuti kompajliranje,
niti druge naredbe iz izbornika Naredbe
-dakle, moramo prozor pokrenutog programa zatvoriti_prije_kompajliranja i _pokretanja
novog programa

2.13.2. Upotreba operatora usporedbe i logi¢kih operatora u zadacima
-primjer: IzraGunajte izraz £ = AB + AB. U rjeSenju smijete u jednoj liniji provesti samo jednu
operaciju nad jednim ili dva operanda. Broj pomo¢nih varijabli nije ograni¢en. Pocetne vrijednosti su
A=1 (true) i B=0 (false), sve varijable su logi¢kog tipa (bool).
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-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

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

{
bool a=1, b=0, z, pomoc;
z=la;//negacija varijable a
pomoc=!b;//negacija varijable b
z=1&&b;/Inegirano a logicko I s varijablom b
pomoc=a&&pomoc;//negirano b logicko I s varijablom a
z=z||pomoc;//ILI operacija medu oba medurezultata

cout<<"Rezultat je "<<z<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;

-rezultat je z=1 (true)

-analiza primjera:

a) upotrijebili smo varijable za izradun negiranih vrijednosti obje varijable

b) potom smo izrac¢unali oba izraza s | operacijom i na kraju ih povezali IL1 operacijom

-primjer: Izradunajte izraz £ = (4B + A + B)A. U rjesenju smijete u jednoj liniji provesti samo jednu
operaciju nad jednim ili dva operanda. Broj pomo¢nih varijabli nije ogranicen. Pocetne vrijednosti su
A=1 (true) i B=1 (true), a sve varijable su logic¢kog tipa (bool).
-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

{
bool a=1, b=1, z, pomoc;
z=la;//negacija od a
pomoc=a&&b;//I operacija izmedu aib
z=z||pomoac;//ILI operacija izmedu negiranog a i ab
z=z||b;//izracunan cijeli izraz u zagradi
z=1&&a;//gotov je cijeli zadatak

cout<<"Rezultat je "<<z<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;

-rezultat je z=1 (true)
-analiza primjera:
a) prvo moramo odrediti izraz u zagradi
b) u izrazu u zagradi prvo racunamo medurezultate (negacija od a i I operacija izmedu a i b)
¢) oba medurezultata povezemo ILI operacijom i taj medurezultat povezemo ILI funkcijom s
varijablom b
d) na kraju rezultat cijele zagrade povezemo | operacijom s varijablom a
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-primjer: Izradunajte isti izraz kao u prijasnjem primjeru (£ = (4B + A+ 5)4 ) U rjeSenju smijete u
jednoj liniji provesti proizvoljan broj logickih operacija. Broj pomoc¢nih varijabli nije ogranicen.
Pocetne vrijednosti su A=1 (true) i B=1 (true), sve varijable su logickog tipa (bool).

-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
bool a=1, b=1, z, pomac;
z=((a&&b)||('a)(|b) & &a;

cout<<"Rezultat je "<<z<<endl;
system("PAUSE™);
return EXIT_SUCCESS;
}
-razumljivo, rezultat je i dalje z=1 (true)
-analiza primjera:
a) cijeli zadatak rijesili smo u jednoj programskoj liniji
b) mada nismo trebali koristiti sve zagrade u izrazu, radi preglednosti ih je pozeljno koristiti
-ukoliko nismo sigurni u prioritet operatora, koristimo zagrade

-primjer: Provijerite da li je cjelobrojna varijabla x unutar barem jednog od opsega vrijednosti: -2 do 3 i
79 do 388 (ukljucujuci granice). Poetna vrijednost varijable x je 80.

-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

{
int x=80;
bool a, b, z;
a=(x<=3)&&(x>=-2);//provjera da li je x u opsegu od -2 do 3
b=(x<=388)&&(x>=79);//provjera da li je x u opsegu od 79 do 388
z=a||b;//koristimo ILI operaciju

cout<<"Rezultat je "<<z<<endl;
system("PAUSE™);
return EXIT_SUCCESS;
}
-rezultat je z=1 (true), jer je broj 80 u opsegu od 79 do 388
-analiza primjera:
a) opseq vrijednosti provjerava se na nacin da trazimo da li je neka varijabla ve¢a ili jednaka od
donje granice i istovremeno manja ili jednaka od gornje granice
-matematicki je to presjek dva intervala
-buduci da obje provjere moraju biti istovremeno zadovoljene, za njihovo povezivanje koristimo
1 operaciju
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b) u zadatku trazimo da broj bude barem u jednom od zadanih opsega vrijednosti, a to postizemo
upotrebom IL1 operacije na oba medurezultata

-primjer: Provjerite da li je istodobno cjelobrojna varijabla x pozitivna, izvan opsega vrijednosti od 5
do 332 i u opsegu vrijednosti od 500 do 1000 (ne ukljucujuéi granice u oba opsega). Pocetna vrijednost
varijable x je 600.

-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

{
int x=600;
bool a, b, ¢, z;
a=(x>0);//provjera da li je x pozitivan (ne racunajuéi 0 kao pozitivan broj)
b=(x<332)&&(x>5);//provjera da li je x u opsegu od 5 do 332
¢=(x<1000)&&(x>500);//provjera da li je x u opsegu od 500 do 1000
z=(a&&('b)&&c);//koristimo | operaciju

cout<<"Rezultat je "<<z<<endl;
system("PAUSE™);
return EXIT_SUCCESS;

-rezultat je 1 (true), jer je x pozitivan, izvan intervala (5, 332) i u intervalu (500, 1000)
-analiza primjera:
a) kod provjere da li je x u zadanom opsegu koristimo operator > i <, jer granice opsega nisu
ukljucene u provjeru (vidi tekst zadatka)
b) radi preglednosti zasebno vr§imo provjeru svakog intervala (bilo da on treba ili ne treba biti
zadovoljen), pri ¢emu rezultat pamtimo u zasebnim varijablama
¢) na kraju uvjete poveZzemo | operacijom (jer svi moraju biti zadovoljeni istovremeno), pri ¢emu
one koji ne smiju biti zadovoljeni negiramo ('b)

2.14. Zadaci za ocjenjivanje vjezbi s operatorima

-U ovoj nastavnoj jedinici ocjenjuju se dvije vjezbe:

a) zadaci s aritmeti¢kim operatorima

b) zadaci s relacijskim i logi¢kim operatorima
-svaka grupa (A i B) dobiva dva zadatka koja mora rijesiti na racunalu
-svaki zadatak sastoji se od €etiri dijela od kojih se svaki to¢no rijeSen boduje s jednim bodom
-na kraju se svi dijelovi povezuju u zavrsni izraz i to se boduje s dodatnim bodom
-ocjena je jednaka broju bodova, osim za 0 bodova (ocjena 1)

-zadaci grupe A:

1.) Izracunajte 4 dijela iduceg izraza u zagradama i pomocu njih rijesite cijeli izraz. Sve varijable su
tipa int. U jednoj programskoj liniji koristite samo jednu aritmeticku operaciju. Na raspolaganju je
proizvoljan broj pomo¢nih varijabli. Pocetna vrijednost za x=5. Izraz je dan ovom formulom:

_ @x* +1)x*-5)
YT +8)5x—6)
-rezultat je y=639

+1

2.) Logickim 1 operatorima usporedbe odredite 4 medurezultata i to da varijabla x bude:
a) pozitivna
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b) manja od 3000

¢) izvan opsega od 100 do 200 (ukljucujuci granice)

d) u opsegu od 300 do 600 (ne ukljucujuci granice).
-nakon toga odredite y koji mora biti istina (true), ako su svi uvjeti od a) do d) istovremeno
zadovoljeni uz pocetnu vrijednost Xx=365
-rjeSenje: y=1 (true)

-zadaci grupe B:

1.) Izracunajte 4 dijela iduéeg izraza u zagradama i pomocu njih rijesite cijeli izraz. Sve varijable su
tipa int. U jednoj programskoj liniji koristite samo jednu aritmetiCku operaciju. Na raspolaganju je
proizvoljan broj pomo¢nih varijabli. Pocetna vrijednost za x=4. Izraz je dan ovom formulom:

- (@x*-1)c* +4)
Y= -3

-rezultat je y=46

2.) Logickim i operatorima usporedbe odredite 4 medurezultata i to da varijabla x bude:
a) pozitivna
b) manja od 4000
c) izvan opsega od 200 do 300 (ukljucujuéi granice)
d) u opsegu od 500 do 800 (ne ukljucujuéi granice).
-nakon toga odredite y koji mora biti istina (true), ako su svi uvjeti od a) do d) istovremeno
zadovoljeni uz pocetnu vrijednost x=625
-rjeSenje: y=1 (true)

2.15. Pismena provjera znanja
-pismena provjera znanja obuhvaca pocetni dio predavanja iz programiranja u C++ programskom
jeziku (do funkcija)
-sastoji se od Cisto teoretskog dijela i nekoliko primjera u kojima se treba naéi pogresku u programu,
odnosno napisati odgovarajuci dio programa
-pismena provjera znanja razli¢ita je za A i B grupu, ali se nastoji da zadaci teZinom i vrstom budu ¢im
ujednaceniji u obje grupe
-svaki zadatak boduje se jednim bodom
-prag za pozitivnu ocjenu je tipicno 40%

2.16. Matematicke funkcije

-do sada smo naucili koje matematicke operacije u C++ programskom jeziku mozemo posti¢i
upotrebom operatora (zbrajanje, oduzimanje, mnozenje, dijeljenje, ostatak cjelobrojnog dijeljenja)
-zbog potrebe za potenciranjem obradili smo i funkciju pow() koja nam omoguc¢uje potenciranje
realnog broja (float) realnim eksponentom (float)
-za sve druge matematicke funkcije mozemo napisati vlastite funkcije ili ¢emo Kkoristiti neku od
ugradenih (postojeéih) u jezik C++
-da se olaksa rad s ugradenim matemati¢kim funkcijama dobro je slijediti ova pravila:
a) sve te funkcije definirane su bilo u cstdlib, bilo u cmath dijelu knjiznice standardnih funkcija
-da ne bi morali pamtiti u kojoj je neka od njih definirana, najlakse je u svaki program u kojem
koristimo neku od matematic¢kih funkcija ubaciti oba ova dijela standardne biblioteke funkcija
(cstdlib se skoro uvijek ubacuje u svaki program )
-dakle, prije _main() funkcije treba dodati ove dvije naredbe za ubacivanje dijela standardne
biblioteke funkcija:

#include <cstdlib>
#include <cmath>

b) veéina funkcija definirana je i za cjelobrojne (int) i za realne (float) vrijednosti
-funkcije vec¢inom yvracaju realni rezultat
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-iznimke od ovog pravila bit ¢e posebno navedene, inace vrijedi ovo pravilo
C) X u sintaksi (nacinu pisanja) funkcija oznacava da tu moze stajati konstanta vrijednost (npr. 3.27)

ili ime varijable (npr. broj1)
-CeSc¢e korisStene ugradene matematicke funkcije su:
a) abs(x) ili fabs(x)
-svejedno je koje od ova dva imena koristimo
-funkcija izraCunava apsolutnu vrijednost broja (udaljenost broja od ishodista)
-primjer:
inta;
float b;
a=-12;
b=-324.3445;
a=abs(a);
b=fabs(b);
cout<<a<<endl;
cout<<b<<endl;//rezultat je ispis broja 12 i 324.3445
b) ceil(x)
-funkcija zaokruzuje broj x na najbliZi ve¢i cijeli broj
-dakle, rezultat je cijeli broj
-treba paziti da je kod negativnih vrijednosti veéi broj onaj s manjom apsolutnom vrijednos$cu
(npr. -345 je manji od -340)
-primjer:
float a;
float b;
a=123.6;
b=-324.3445;
a=ceil(a);
b=ceil(b);
cout<<a<<endl;/rezultat je 124 (veci broj u odnosu prema 123.6)
cout<<b<<endl;//rezultat je -324 (veci broj u odnosu prema -324.3445)
c) floor(x)
-funkcija zaokruzuje broj x na najbliZi manji cijeli broj
-dakle, rezultat je cijeli broj
-treba paziti da je kod negativnih vrijednosti manji broj onaj s veéom apsolutnom vrijednos$cu
(npr. -315 je veéi od -340)
-primjer:
float a;
float b;
a=123.6;
b=-324.3445;
a=floor(a);
b=floor(b);
cout<<a<<endl;//rezultat je 123 (manji broj u odnosu prema 123.6)
cout<<b<<endl;//rezultat je -325 (manji broj u odnosu prema -324.3445)
d) rand()
-ova funkcija nema nikakvu ulaznu vrijednost (argument), a vraca pseudosluc¢ajan cijeli broj u
opsegu od 0 do gornje granice koja ovisi 0 kompajleru za koji je funkcija napisana
-napomena: pojam pseudoslu¢ajan oznacava da to nije slucajan broj u matemati¢kom smislu, ali za

nasu razinu upotrebe mozemo ga zvati sluajnim
-primjer:
inta,;
a=rand();
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cout<<a<<endl;//rezultat je npr. 43
-napomena: pri svakoj iduéoj upotrebi ove funkcije u istom programu mijenja se generirani
pseudoslucajan broj
-medutim, pri prvom pokretanju ova funkcija uvijek daje istu po¢etnu vrijednost
-to je za neke primjene (npr. igre) neprakti¢no i moze se promijeniti, ali nacin postizanja toga
nadilazi razinu programiranja koju mi obradujemo
e) pow(baza, eksponent)

-ova funkcija odreduje iznos potencije oblika
bazaeksponent
-pritom su baza, eksponent i rezultat realni brojevi, tj. tipa float
-pritom je bitno napomenuti da baza mora biti pozitivna, inace bi rezultat trebao biti kompleksan
broj, a funkcija pow() nije namjenjena za rad s kompleksnim brojevima
-zato je najbolje tamo gdje se nakon izraCunavanja nekog izraza dobije negativna vrijednost baze,
upotrijebiti apsolutnu vrijednost baze, a tek potom potenciranje
-problem se moze pojaviti tamo gdje trazimo neparni kKorijen iz negativne baze

-matematicki je to negativna vrijednost korijena iz apsolutne vrijednosti baze (npr. V5 = - ﬁ)
-problem je Sto mi koristimo realni _broj kao eksponent potencije, a on zbog konaénog broja
znamenki u prikazu broja na rac¢unalu nije jednak u potpunosti tocnom iznosu eksponenta potencije
u obliku razlomka
-zbog toga pri izracunu u prijasnjem primjeru ne dobivamo onaj rezultat koji smo ocekivali, ve¢ pri
ispisu se umjesto vrijednosti broja ispiSe rije¢ nan koja oznafava da je rezultat nemogudée
izracunati, jer je ili rezultat izvan opsega vrijednosti odredenog brojcanog tipa, ili funkcija nije
definirana za navedenu ulaznu vrijednost
-u slu¢aju da imamo zadatak kao u prijasnjem primjeru, moramo ruc¢no preurediti zadatak u oblik
koji je matematicki korektan, a potencira se pozitivna baza (u prijasnjem primjeru treba napisati
V5--35 potom to rijesiti potenciranjem - tu je to y=-pow(5, 0.3333333);)
-primjer:

float a=2;

float b=3;

float rezultat;

rezultat=pow(a, b);

cout<<rezultat<<endl;//rezultat je 8.0

f) sqri(x)

-ova funkcija racuna Kvadratni korijen iz pozitivnog argumenta (broja)
-istu stvar mogli bi izracunati i pomocu funkcije pow(x, 0.5), jer je potenciranje s 0.5 isto Sto i
racunanje kvadratnog korijena
-medutim, funkcija sqrt() je bitno brza od funkcije pow() pa zato je uobicajeno koristiti sqrt() za
korijenovanje
-primjer:

float b=3;

float rezultat;

rezultat=sqrt(b);

cout<<rezultat<<endl;//rezultat je 1.73205

9) exp(x)

-ova funkcija raCuna potenciju *
-istu stvar mogli bismo izracunati upotrebom funkcije pow(2.71828, x), ali je ona bitno sporija od
funkcije exp(x)
-primjer:

float b=3;

float rezultat;

rezultat=exp(b);

cout<<rezultat<<endl;//rezultat je 20.0855
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h) log(x), 10g10(x)
-funkcija log(x) ra¢una prirodni logaritam (po bazi ) od x, tj. In(x)
-funkcija log10(x) ra¢una dekadski logaritam (po bazi 10) od X, tj. log(x)

-treba paziti da se ne pobrkaju ove dvije funkcije, jer log u matematici i kod programiranja ne
oznacavaju isti logaritam

-primjer:
float b=2975;
float rezultat;
rezultat=Ilog(b);
cout<<rezultat<<endl;//rezultat je 7.998
rezultat=log10(b);
cout<<rezultat<<endl;//rezultat je 3.47349
i) sin(x)
-funkcija rauna sinus od argumenta X koji je zadan u radijanima (stupnjeve u radijane
pretvaramo tako da broj stupnjeva pomnozimo s & i potom podijelimo sa 180 ili krace, tako da broj
stupnjeva podijelimo s pribliZno 57.296)
-rezultat je realan broj u opsequ od -1 do 1
-primjer:
float b=60;
b=60/57.296;//pretvaramo stupnjeve u radijane
float rezultat;
rezultat=sin(b);

Lad

J
cout<<rezultat<<endl;//rezultat je 0.866023, tj. 2
J) cos(x)
-funkcija racuna kosinus od argumenta X koji je zadan u radijanima (stupnjeve u radijane
pretvaramo tako da broj stupnjeva pomnozimo s 7 i potom podijelimo sa 180 ili krace, tako da broj
stupnjeva podijelimo s priblizno 57.296)
-rezultat je realan broj u opsequ od -1 do 1
-primjer:
float b=60;
b=60/57.296;//pretvaramo stupnjeve u radijane
float rezultat;
rezultat=cos(b);
cout<<rezultat<<endl;//rezultat je 0.5
k) tan(x)
-funkcija racuna tangens od argumenta x koji je zadan u radijanima (stupnjeve u radijane
pretvaramo tako da broj stupnjeva pomnozimo s « i potom podijelimo sa 180 ili krace, tako da broj
stupnjeva podijelimo s priblizno 57.296)
-primjer:
float b=60;
b=60/57.296;//pretvaramo stupnjeve u radijane
float rezultat;
rezultat=tan(b);

cout<<rezultat<<endl; /rezultat je priblizno 1.73203, fj. \'3
1) asin(x)

-funkcija ra¢una arkus sinus od argumenta x, tj. inverzni sinus od x

T
-X je uopsegu od -1 do 1, a rezultat je kut u radijanima u opsegu od  Z do
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-primjer:
float b=0.5;
float rezultat;
rezultat=asin(b);
rezultat=57.296*rezultat;//pretvaramo radijane u stupnjeve
cout<<rezultat<<endl;//rezultat je priblizno 30°
m) acos(x)
-funkcija raGuna arkus kosinus od argumenta X, tj. inverzni kosinus od x
-X je u opsegu od -1 do 1, a rezultat kut u radijanima u opsegu od 0 do &
-primjer:
float b=0.4;
float rezultat;
rezultat=acos(b);
rezultat=57.296*rezultat; //pretvaramo radijane u stupnjeve
//rezultat je priblizno 66.4221°
cout<<rezultat<<endl;
n) atan(x)
-funkcija raGuna arkus tangens od argumenta x, tj. inverzni tangens od x

T
-rezultat je kut u radijanima u opsegu od 2
-primjer:
float b=1;
float rezultat;
rezultat=atan(b);
rezultat=57.296*rezultat;//pretvaramo radijane u stupnjeve
cout<<rezultat<<endl;//rezultat je priblizno 45°

do

2.17. Matematicke funkcije - vjeZbanje
-cilj ove lekcije je uvjezbavanje koristenja dijela matematickih funkcija (bez logaritama i inverznih
trigonometrijskih funkcija, jer jos nisu obradene iz matematike)
-radi preglednosti i lakSeg pracenja rjeSavanja zadataka svi primjeri rjeSavaju se pomoc¢u veceg broja
pomoc¢nih varijabli, a cijeli izraz se rjeSava po dijelovima u zasebnim programskim linijama
-sve varijable koje koristimo u vjezbama su tipa float ili double, osim ako je druk¢ije navedeno
-napomena: za potenciranje cijelim brojem koristit ¢emo funkciju pow(), a ne mnozenje

_.X-E

y = J1+x=+2’ :
-primjer: za x=2.3 odredite vrijednost ovog izraza: NI+
-rjeSenje: prvi korak je da izraz napiSemo u obliku potencija, osim za kvadratni korijen za koji
postoji gotova funkcija sgrt()

1
3
x5

&
: 1)
(1 +4x)5

A

v=|1+x%+ 2(
-time dobivamo: -
-da bismo mogli upotrijebiti funkciju pow() potrebno je sve razlomke zamijeniti realnim brojem

0E L1E6GEEET
%3 (1”: +2(—u )
-time dobivamo: : (1+4x)

-glavni dio programa za odredivanje toga izraza je:
int main(int argc, char *argv[])

{
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double x,y, a, b, ¢, d;

x=2.3;

a=1+pow(x, 2.0);

b=pow(x, 0.6);

c=1+sqrt(x);

d=pow(c, 0.2);

d=b/d;

y=a+2*d;

y=pow(y, 0.1666667);

cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;

}

-rezultat za y je 1.44308
-analiza rjeSenja: vidi se da je primjer rjeSavan postupno, pocevsi od zbroja u zagradi (, potom se
raunaju potencije koje omogucuju izraGunavanje razlomka u zagradi (¥ '0.6/(1 +vx)"0.2) | zatim se

rijesi cijela zagrada i to se na kraju potencira
~_ ¥x +2sin2x]
-primjer: Za x=2.25 odredite vrijednost ovog izraza: V=T gt
-analiza rjeSenja:prilagodimo izraz upotrebi postoje¢ih matematickih funkcija uklanjanjem treceg
korijena i njegovom zamjenom razlomkom, odnosno decimalnom vrijednoséu
 lx + 2 sin[2x)] 23333333

-dobivamo: >~ 2% — gx-1
-sada mozemo napisati program za rjesenje tog izraza:
int main(int argc, char *argv[])
{

double x=2.25,y, a, b, ¢, d;

a=x+2*sin(2*x);

b=pow(a,0.3333333);

b=abs(b);

c=pow(2.0,x);

d=exp(x-1);

d=c-d;

y=b/d;

cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-rjeSenje: y=0.525587
-analiza rjeSenja: u primjeru je vidljivo da u jednoj liniji provodimo sve operacije i1 funkcije koje ¢ine
neku zaokruzZenu cjelinu (mogli bismo i veci dio izraza napisati u jednoj programskoj liniji, ali uz
gubitak preglednosti)
-napomena: ukoliko bi izraz pod treé¢im korijenom bio negativan tada bismo dobili poruku nan
umjesto konkretne vrijednosti pri ispisu rezultata
-ta poruka je znak da rezultat nije u dozvoljenom opsegu ili da se radi o nedozvoljenoj ulaznoj
vrijednosti u funkciji

23.‘:‘

5i (23{ 3 l)tnm" (‘l X)

. o 0o a T= n = goinnd Ao
-primjer: Za x=0.32 odredite vrijednost ovog izraza: 7 3 2
-rjeSenje:

lx — 1
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int main(int argc, char *argv[])
{
double x=2.25,y, a, b, c, d;
a=(2*x-1)/3;
a=sin(a);
b=1-(x/2);
b=tan(b);
b=pow(b,2.0);
b=a*b;
c=3*X;
c=pow(2,c);
d=fabs(x-1);
d=c/d;
y=b-d;
cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-rezultat je y=-86.0933
-primjer:Generirajte tri puta za redom slu¢ajan broj u opsegu od 0 do 100.
-rjesenje:
int main(int argc, char *argv[])
t
inty, x;
x=rand();
y=x%101,;
cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
x=rand();
y=x%101;
cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
x=rand();
y=x%101,
cout<<"Rezultat je "<<y<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-rjeSenje je niz brojeva 41, 851 72
-analiza primjera: da bismo broj sveli u opseg od 0 do 100 najjednostavnije je izraCunati ostatak
cjelobrojnog dijeljenja sa 101 (ostatak dijeljenja sa 101 je u opsegu od 0 do 100), jer je slucajan broj
generiran funkcijom rand() u opsegu od 0 do velikog broja ovisnog o kompajleru
-primijetite da se uzastopnim pozivanjem funkcije rand() ne dobivaju isti brojevi

2.18. Jednostruko uvjetno grananje
-do sada nismo u programima mogli odlucivati kako ¢e se program odvijati, ve¢ su svi programi isli
bez grananja od podetka do kraja (linearno)
-da bismo napisali neki iole koristan program, moramo imati moguénost razlifitog odvijanja
programa, ovisno o ne¢emu (npr. o iznosima varijabli ili ne¢em sliénom)
-to nam omogucuju naredbe za upravljanje tijekom programa (kontrolu tijeka programa, engl.
program flow control)
-najjednostavnija takva naredba je ona za realizaciju jednostrukog uvjetnog grananja
-tu naredbu zovemo if naredbom
-nacdin pisanja if naredbe je:

it (uvjet)
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blok naredbi 1
else
blok naredbi 2
-objasnjenja znacenja pojedinih oznaka:
a) uvjet

-radi se o konstanti (npr. 2), varijabli (npr. x) ili izrazu (npr. a > b) koji su ili daju vrijednost

logi¢kog tipa (moguce su vrijednosti true ili false)

-uvjet se obavezno pise U zagradama

b) blok naredbi 1, blok naredbi 2
-blok naredbi predstavlja jednu ili vi§e naredbi
-svaka naredba zavrsava znakom ; (npr. x=a+5;)

-ukoliko se koristi vise od jedne naredbe u bloku naredbi, tada je obavezno blok omediti
viti¢astim zagradama (pocdetak bloka je znak {, a kraj znak }), inace je dovoljno naredbu
zavrsiti znakom ;
-primjer bloka naredbi:
{
a=a+3;
b=f-a;
}
-objasnjenje funkcioniranja if naredbe:

a) ako je vrijednost za (uvjet) jednaka true (ili cijeli broj razlidit od 0) tada se izvrSavaju Sve
naredbe iz prvog bloka naredbi, a sve se naredbe iz drugog bloka preskadu te time if
naredba zavrSava

b) ukoliko je vrijednost za (uvjet) jednaka false (ili 0) tada se preskacu sve naredbe iz prvog
bloka naredbi, a redom izvr§avaju sve naredbe iz drugog bloka naredbi

¢) upotreba kljucne rijeci else i drugog bloka naredbi nije obavezna

d) bilo koji blok naredbi (ili oba) mozemo u naredbi izostaviti

e) uvjet se obavezno pise unutar okruglih zagrada

f) najcesce se za uvjete koriste operatori usporedbe (npr. >) koje mozemo povezati u sloZene
izraze pomocu logi¢kih operatora (npr. &&)

g) za potrebe pretvaranja algoritma u program if prevodimo kao ako, a else kao inacde

h) radi preglednosti potrebno je uvladiti blokove naredbi za nekoliko znakova

-jednostavan primjer upotrebe if naredbe s jednom naredbom u bloku naredbi: Ako je a<b tada

povecaj a za 2, inace b udvostruci.

h) radi preglednosti potrebno je uvlacditi blokove naredbi za nekoliko znakova

-rjeSenje:
if (a<b)
a=a+2;
else
b=2*D;
-primjer upotrebe viSe naredbi u svakom bloku: Ako je a pozitivan tada ga povecaj za 4 i ispisi
njezinu vrijednost, ina¢e umanji a za 2 1 ispisi njezinu vrijednost.
-rjeSenje:

if (a>0)

{
a=a+4;
cout<<a<<endI;

}

else

{
a=a-2;
cout<<a<<endl;

¥
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2.19. Jednostruko uvjetno grananje - vjezbanje
-cilj ove nastavne jedinice je uvjezbati upotrebu jednostrukog grananja na sloZenijim primjerima
upotrebom sloZenijih uvjeta u if naredbi
-primjer: Unesite cijeli broj, odredite njegovu apsolutnu vrijednost i, ako je broj paran, ispisite tekst
,,Broj je paran.*
-rjesenje:
int main(int argc, char *argv[])
{
short int x;
cout<<"Unesite broj->";
cin>>Xx;
x=abs(x);
x=X%?2; //ostatak cjelobrojnog dijeljenja s 2
if (x==0) //za slucaj da je broj paran, jer je ostatak O
cout<<endl<<"Broj je paran."<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-primjer: Unesite ocjenu (pozitivan cijeli broj od 1 do 5) i njezinu vrijednost memorirajte pod imenom
ocjena. Ukoliko je varijabla ocjena pozitivna, ispisite tekst ,,Ocjena je pozitivna.”, inace ispisite tekst
,Unijeli ste nedovoljnu ocjenu*.
-rjesenje:
int main(int argc, char *argv[])
{
short int ocjena;
cout<<"Unesite ocjenu->";
cin>>ocjena;
if (ocjena>1)
cout<<endl<<"Ocjena je pozitivna."<<endl;
else
cout<<endl<<"Unijeli ste negativnu ocjenu."<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
¥

-analiza primjera: vidljivo je da u primjeru provjeravamo da li je varijabla x veéa od 1 (pozitivna
ocjena), dok u suprotnom slucaju ispisujemo tekst o unosu negativne ocjene
-isti zadatak smo mogli rijesiti na viSe nacina, primjerice, mogli smo provjeriti da li je x=1, ili da li je
x<2isl.
-primjer: Unesite broj x. Ako je x paran i djeljiv s 3, povecajte ga za 1 i ispiSite mu vrijednost, inace ga
umanjite za 1 i ispiSite mu vrijednost.
-rjeSenje:
int main(int argc, char *argv[])
{
short int x, a, b;
cout<<"Unesite broj->";
cin>>x;
a=x%?2; //ostatak cjelobrojnog dijeljenja s 2 - provjera djeljivosti s 2
b=x%3; //ostatak cjelobrojnog dijeljenja s 3 - provjera djeljivosti s 3
if ((a==0) && (b==0)) //broj je istovremeno djeljiv s 2 i 3 (I logicka operacija nad uvjetima)
{
X++; //povecanje x za 1
cout<<endl<<"Broj je "<<x<<endl;
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}

else
{
X--; [lumanjenje x za 1
cout<<endl<<"Broj je "<<x<<endl;
}
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza primjera: provjeravamo da li je broj djeljiv s 2 i da li je djeljiv s 3 (pomocu ostatka dijeljenja)
-uvjete za djeljivost s 2 i s 3 povezemo | logickom operacijom, jer trazimo da broj bude djeljiv s oba
broja
-primjer: Unesite broj. Ako je paran i u opsegu od 23 do 456 (ukljuCujuéi granice), ispiSite mu
vrijednost, inace ispisite poruku ,,Vrijednost broja ne zadovoljava.*
-rjesenje:
int main(int argc, char *argv[])
{
short int x, a;
cout<<"Unesite broj->";
cin>>x;
a=x%?2; //ostatak cjelobrojnog dijeljenja s 2 - provjera djeljivosti s 2
if (a==0) && (x>=23) && (X<=456)) //slozeni uvjet
cout<<endl<<"Broj je "<<x<<endl;
else
cout<<endl<<"Vrijednost broja ne zadovoljava."<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: parnost provjeravamo tehnikom iz prijasnjih primjera (ostatak dijeljenja s 2), dok
uvjet da je broj u zadanom intervalu ostvarujemo provjerom da li je broj vec¢i ili jednak od donje
granice i istovremeno (I operacija) manji ili jednak od gornje granice
-primjer: Unesite broj x. Ukoliko je paran i u opsegu od 32 do 56 (uklju¢ujuci granice) ili ako je paran
i u opsegu od 86 do 243 (bez granica), onda ga udvostrucite, inaée ga umanjite za 1. U oba slucaja
ispiSite novu vrijednost broja.
-rjeSenje:
int main(int argc, char *argv[])
{
shortint x, a;
cout<<"Unesite broj->";
cin>>x;
a=x%2; //ostatak cjelobrojnog dijeljenja s 2 - provjera djeljivosti s 2
if (a==0) && (((x>=32) && (x<=56)) || ((x>86) && (x<243)))) //slozeni uvjet
{
X=X*2;
cout<<endI<<"Broj je "<<x<<endl;

}

else
{
X--; [[Xx umanjujemo za 1
cout<<endl<<"Broj je "<<x<<endl;
}
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
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}
-analiza rjeSenja:
-u primjeru prvo provjeravamo da li je broj paran, a potom to povezemo | operacijom (&&) s
provjerom da li je broj barem u jednom od zadanih intervala
-pripadnost barem jednom od intervala provjeravamo upotrebom IL1 operacije (|[) nad oba intervala
-samu pripadnost jednom intervalu provjeravamo pomocu | operacije nad uvjetom da je broj veci,
odnosno veci ili jednak od donje i manji, odnosno manji ili jednak od gornje granice intervala

2.20. Ugnjezdeni If i viSestruko uvjetno grananje
-u prijasnjim lekcijama naucili smo osnovnu upotrebu if naredbe
-if naredba moze proSiriti podrucje svoje primjene uvodenjem:
a) ugnjezdivanja (engl. nesting)
b) viSestrukog uvjetnog grananja (engl. multiple choice if)
2.20.1. Ugnjezdeni If

-ugnjezdena if naredba (engl. nested if) sastoji se od jedne ili viSe if naredbi unutar drugih if
naredbi
-nacdin pisanja ugnjezdenih if naredbi:
if (uvjetl)
{

naredbel;

if (uvjet2)

g

naredbe2;

if (uvjetN)
i
naredbeN;
} ..}
-objasnjenje nacina pisanja ugnjezdenih if naredbi:
a) uvjetl do uvjetN predstavlja jednostavne ili sloZene uvjete
b) koliko je viti¢astih zagrada otvoreno, toliko ih mora biti zatvoreno
c) svaki if blok unutar drugoqg if bloka uvla¢ime za nekoliko znakova da povecamo preglednost
d) ovaj nacin pisanja ima smisla, ako iza svake provjere uvjeta izvodimo bar neku drugu
naredbu prije nailaska na iduéu razinu if naredbe (inace bismo mogli uvjete vise takvih if-ova
staviti u jedan if)
-primjer:
if (a<2)
{
if (a>=1)
{

at++;

cout<<a<<endl;
¥
¥
-isti primjer mozemo krace rijesiti (jer iza prve if naredbe nema nikakvih naredbi do druge if
naredbe) ovako:
if ((a<2) && (a>=1))
{

at++;

cout<<a<<endl;

}
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e) izvodenje ugnjezdenih if naredbi odvija se na ovaj nacin:
1.) ukoliko je uvjet u nekoj if naredbi istinit, tada se izvrSavaju naredbe iza nje, te dolazimo do
iduée if naredbe
2.) ukoliko je uvjet neke if naredbe neistinit, onda je kraj cijelog bloka idu¢ih if naredbi, ne
izvrSavaju se nikakve naredbe, ve¢ se prelazi na prvu naredbu iza ugnjezdenih if naredbi
-primjer: Unesite cijeli broj x. AKo je X paran, ispisite tekst ,,Broj je paran.®, inace je kraj programa. U
slucaju da je x djeljiv s 3, dodatno ispisite tekst ,,Broj je visekratnik od 6.%.
-rjeSenje:
int main(int argc, char *argv[])
{
shortintx, a, b;
cout<<"Unesite broj->";
cin>>x;
a=x%2; //ostatak cjelobrojnog dijeljenja s 2 - provjera djeljivosti s 2
b=x%3; //ostatak cjelobrojnog dijeljenja s 3 - provjera djeljivosti s 3
if (a==0)
{
cout<<endI<<"Broj je paran."<<endl;
if (b==0)
{
cout<<endl<<"Broj je visekratnik od 6."<<endl,
}

}
system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: prvo odredimo ostatke dijeljenjas 2 i 3 i zapamtimo ihkao ai b
-potom u vanjskoj if naredbi provjeravamo parnost i ispiSemo odgovarajuéi tekst
-ako je broj paran, dodatno provjeravamo da li je djeljiv s tri 1 ispiSemo odgovarajucu poruku
-uocljivo je da za broj djeljiv s 2 1 3 dobijemo ispis obje poruke, a to je i trebalo
-primjer: Unesite dva cijela broja x i y. Ukoliko oba istodobno nisu nula ispisite tekst ,,Oba broja su
razli¢ita od nule.“ Potom za slucaj da je y ve¢i od X ispiSite tekst ,,Razlika je ,, 1 iznos razlike y-X.
-rjesenje:
int main(int argc, char *argv[])
{
shortintXx,y, a;
cout<<"Unesite prvi broj->";
cin>>x;
cout<<"Unesite drugi broj->";
cin>>y;
a=y-X;
if (x!'=0)&& (y!=0)) //za slu¢aj da su oba broja razli¢ita od 0
{
cout<<endl<<"Oba broja su razlicita od nule."<<endlI;
if (y>x)
{
cout<<endl<<"Razlika je "<<a<<endl,
}

}
system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
k
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2.20.1. ViSestruko uvjetno grananje
-viSestruko uvjetno grananje if naredbom (engl. multiple choice if) sastoji se od jedne if naredbe
na koju se nakon svake klju¢ne rije¢i else nadovezuje novi if s nekim uvjetom (osim iza zavr$nog
else-a)
-nacin pisanja viSestrukog grananja if naredbom:
if (uvjetl)

naredbel;

y
else if (uvjet2)

g

naredbe2;

¥
else if (uvjet3)

{

naredbe3;

by

else if (uvjetN)

{
naredbeN;
}
else
{
zadnji blok naredbi;
}

-objasnjenje nacina funkcioniranja viSestrukog grananja if naredbom:
a) ako je istinit uvjet u prvoj if naredbi, izvrsavaju se naredbe iz prvog bloka naredbi i viSestruko
grananje zavrsava
b) ukoliko je uvjet u prvom if-u neistinit, preskacu se naredbe u prvom bloku, a nakon toga se
provjerava da li je istinit drugi uvjet
-ako je istinit, izvrSava se drugi blok naredbi i viSestruko grananje zavrSava
-ako je neistinit i drugi uvjet provjerava se treéi i tako do prvog uvjeta koji je to¢an
-ukratko, vrse se nove provjere uvjeta tako dugo dok se ne dode do nekog istinitog uvjeta, ¢ime
ova naredba zavrSava
-zakljucak: uvijek se izvrSava samo naredbe iza jedne provjere uvjeta i to one koja je prva
istinita
-¢ak 1 da ima viSe ispunjenih uvjeta (Sto nije smisleno kod programiranja), izvrsit ¢e se samo one
nakon prvog ispunjenog uvjeta pa je besmisleno pisati ostale ispunjene uvjete, jer se nikada
nede izvrSiti
-ako nije ispunjen nijedan uvijet iza nekog od if-ova, izvrSavaju se naredbe iza zadnjeg else-a
) na osnovu prijasnjeg izlaganja, moze se zakljuciti da viSestruko grananje if naredbom ima smisla,
ako su pokriveni svi moguéi ishodi u nekom zadatku (ukljucujuéi i onaj kada nijedan uvjet nije
ispunjen)
-dakle, redom unosimo _uvjete koje provjeravamo, a iza zadnjeg else piSemo naredbe koje se
izvrSe, ako nijedan uvjet nije ispunjen
-pritom moze biti bitan poredak uvjeta koji se navode za provjeru
-primjer: Unesite koeficijente kvadratne jednadzbe (a, b i c) i odredi njezinu diskriminantu d. Za d=0
ispiSite tekst ,,x 1=x2*, za d>0 tekst ,,realni x1, x2*, a za d<0 tekst ,,kompleksni x1, x2*.
int main(int argc, char *argv[])
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double a, b, ¢, d;
cout<<"Unesite a->";
cin>>a;
cout<<"Unesite b->";
cin>>b;
cout<<"Unesite c->";
cin>>c;
d=b*b - 4*a*c;
if (d==0)

{

cout<<endl<<"x1=x2"<<endl;

}
else if (d>0)
{

cout<<endl<<"realni x1, x2"<<endl;

¥

else //tu nema provjere uvjeta

{

cout<<endl<<"kompleksni x1, x2"<<endl,
¥

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
¥
-analiza primjera: nakon izracunane diskriminante prvo se provjerava da li je ona 0, ako nije da li je
veca od 0, a jedini moguci preostali slucaj je da je diskriminanta manja od 0 (to je slucaj iza zadnjeg
else-a kada se ne pise if)

2.21. Ugnjezdeni If i viSestruko uvjetno grananje - vjezbe
-na nekoliko primjera uvjeZavamo upotrebu prijasnjih naredbi
-primjer: Rijesite kvadratnu jednadZbu oblika y=ax?+bx+c (unesite a, b i ). Ispisite rjeSenja i tekst o
vrsti rjeSenja (dvostruko, realno, kompleksno). Upotrijebite viSestruko grananje if naredbom.
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
double a, b, ¢, d, x1, x2;
cout<<"Unesite a->";
cin>>g;
cout<<"Unesite b->";
cin>>b;
cout<<"Unesite c->";
cin>>c;
d=b*b - 4*a*c; //diskriminanta
if (d==0) //isto dvostruko rjesenje
{
x1=(-b/(2*a)); //x1 ili x2, jer su isti
cout<<endl<<"x1=x2="<<xl1<<endl;
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else if (d>0) //realna rjeSenja
{
cout<<endl<<"realni x1, x2"<<endl;
x1=(-b+sqrt(d))/(2*a);
cout<<endl<<"x1="<<xl1<<endl;
x2=(-b-sqrt(d))/(2*a);
cout<<endl<<"x2="<<x2<<endl;

¥

else //tu nema provjere uvjeta (kompleksna rjeSenja)
{

cout<<endl<<"kompleksni x1, x2"<<endl;

x1=(-b/(2*a));//realni dio rjesenja za x1

cout<<endl<<"x1="<<x1,;

x2=sqrt(abs(d))/(2*a);//kompleksni dio rjeSenja za x1

cout<<"+("<<x2<<")"<<endl;

//realni dio rjeSenja za x2 je isti kao za x1

cout<<endl<<"x2="<<x1,

//kompleksni dio rjeSenja za x2 je isti kao za x1

cout<<"-("<<x2<<"i)"<<endl;

¥
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}

-analiza rjesenja: vidljivo je da izraCunavamo diskriminantu, najprije trazimo dvostruka rjesenja i
ispisujemo ih, a potom dva realna i njih ispiSemo
-na kraju trazimo kompleksna rjeSenja ¢iji realni (oznaceno s X1) i imaginarni dio (oznaceno s X2)
izraCunamo samo jednom, a ispis vr§imo uz promjenu predznaka ispred imaginarnog dijela
-time smo usStedili na raunanju, ali takvo oznacavanje je zbunjujuce pa je bilo bolje uvesti zasebne
varijable za realni i imaginarni dio
-primjer: U banci je novac u prostoriji sa sefom. U njoj je alarmni sustav koji (ako je ukljucen)
provjerava stanja tri senzora: da li su vrata prostorije otvorena, je li upaljeno svjetlo u prostoriji i da li je
otvoren sef. Ako je alarmni sustav ukljucen, a otvorena su vrata, alarm policiji Salje poruku "Vrata
prostorije sa sefom su otvorena.”. Ukoliko je povrh toga upaljeno svjetlo, $alje dodatnu poruku "Svjetlo
je upaljeno.” U slucaju da su joS i vrata sefa otvorena, alarm $alje i poruku "U banci je pljacka!". U
programu upotrijebite Cetiri cjelobrojne varijable za unos stanja senzora i uklju¢enosti alarma: alarm,
vrata, svjetlo i sef. Nula predstavlja neaktivirani senzor ili neuklju¢eni alarm, bilo $to drugo aktivirani
senzor, odnosno, ukljuceni alarm. Za realizaciju programa upotrijebite ugnjezdeni if.
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

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

{
int alarm, vrata, svjetlo, sef;
cout<<"Unesite stanje senzora alarma->";
cin>>alarm;
cout<<"Unesite stanje senzora vrata->";
cin>>vrata;
cout<<"Unesite stanje senzora svjetla->";
cin>>svijetlo;
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cout<<"Unesite stanje senzora sefa->";

cin>>sef;
if (alarm!=0) //ako je alarm ukljucen
{
if (vrata!=0) //ako su vrata otvorena
{

cout<<endl<<"Vrata prostorije sa sefom su otvorena."<<endl;
if (svjetlo!=0) //ako je svjetlo upaljeno

cout<<endl<<"Svijetlo je upaljeno."<<endl;
if (sef!=0) //ako je sef otvoren
{
cout<<endl<<"U banci je pljacka!"<<endl,
}
¥
}

¥
system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: vidljivo je da se u svakom if-u provjerava aktivno stanje (kada nije 0) te se ispise
odgovarajuca poruka i ide na idu¢i ugnjezdeni if

2.22. Grananje naredbom switch-case

-do sada smo upoznali razli¢ite naCine upotrebe if naredbe i njezinih varijanti (ugnjezdeni if,
visestruko grananje if-om)

-vidjeli smo da viSestruko grananje daje prilicno duge programe s dosta if i else kljucnih rijeci koje
mogu zbuniti programera

-zato je uvedena posebna naredba koja je zamjena za viSestruko grananje if naredbom ukoliko je
grananje izvedeno na temelju stanja vrijednosti cijelog broja

-ta naredba zove se switch (ili switch-case)

-njezina sintaksa je:

switch (cjelobrojna vrijednost)
{
case konstantal:
naredbel;
break;

case konstanta2:
naredbe2;
break;

case konstantaN:
naredbeN;
break;

default:
naredbe;
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¥

-objasnjenje pisanja naredbe:
a) obavezno se piSu switch, okrugle i vitiGaste zagrade - () i {} i cjelobrojna vrijednost u okruglim
zagradama (sve oznaceno sivom bojom)
-primjer obaveznog dijela switch-case naredbe:
switch (dan)

{
¥

b) cjelobrojna vrijednost u okruglim zagradama moze biti:
1.) izraz koji nakon izraCunavanja daje cjelobrojnu vrijednost

-primjer:
switch (2*x+4)
{
}
2.) ime varijable koja ima zadanu cjelobrojnu vrijednost
-primjer:
switch (broj)
{
}

3.) cjelobrojna konstanta - moze se koristiti, ali je tada naredba prakticki besmislena, jer se svodi
na if-else naredbu
-primjer:
switch (5)
{
}
c) koristi se proizvoljan broj case klju¢nih rijec¢i (svaka mora zavrSiti kljuénom rije¢ju break i
znakom ;)
-primjer upotrebe samo jedne case-break kombinacije :
switch (5)
{
case 1:
break;
}
d) klju¢na rije¢ default nije obavezna, ali ako se upotrijebi, iza nje se pise znak :
-primjer:

switch (dan)
{
case 1:
break;
default:

-BitaNapOmEnd: iza default i iza brojeva u case pise se :, a iza break i ostalih naredbi ;
e) iza svake rijeci case navodi se cijeli broj (uobi¢ajeno pozitivan, ali ne mora biti) pra¢en znakom :
-primjer:

switch (mjesec)

{
case 6:
break;

}

f) cijeli brojevi iza rijeci case mogu biti bilo koji, ali logi¢no je da budu razli€iti (nije nuzno)
-primjer:
switch (broj)
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case -6:
break;
case 2:
break;
case 2: //moze biti isti broj kao u prijasnjem case-u
break;
}

g) oznaka naredbe ili naredbeN (N je prirodan broj) oznacava da se radi o grupi naredbi pri cemu
nije potrebno koristiti viticaste zagrade ({}) za njihovo grupiranje, ve¢ one zavrSavaju uobicajeno
(najcesce znakom ;)

-primjer:

switch (dan)
{
case 1:
cout<<"Dan u tjednu je ponedjeljak."<<endl;
a=a*2;
break;
default:
cout<<"Unijeli ste krivi broj."<<endl;
cout<<"Ponovite unos broja->";
cin>>dan;

¥

-objasnjenje funkcioniranja naredbe:

a) naredba radi tako da redom kako su napisane case naredbe usporeduje konstante iza case s
vrijednos$cu u zagradi iza switch
-kada je konstanta iza nekog case-a jednaka iznosu u zagradi iza switch-a, izvrSavaju se Sve
naredbe do prvog break-a i time naredba switch-case zavrSava
-primjer:

switch (1)

case 1: //za broj 1 u zagradi ispisuje se tekst o ponedjeljku
cout<<"Danas je ponedjeljak."<<endl;
cout<<"Naredba switch-case je zavrsila";

break;

case 4:
cout<<"Danas je cetvrtak."<<endl;
cout<<"Naredba switch-case je zavrsila";

break;

by

b) ukoliko se nijedan broj iza case ne poklapa s brojem u zagradi iza switch, izvrSavaju se naredbe
iza_default: (default u racunalstvu oznacava podrazumijevanu vrijednost, dakle ako ona nije
druk¢ije zadana)

-primjer:
switch (7)
{
case 1:
cout<<"Odabrali ste broj 1."<<endl;
break;
case 4:
cout<<"Odabrali ste broj 4."<<endl;
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break;
default:
cout<<"Unijeli ste pogresan broj."<<endl; //izvr§ava se ova naredba, jer ne postoji case s brojem 7
}
-ako u prijasnjem slucaju default: ne postoji, switch-case naredba zavrsava kao da je nije ni bilo
-primjer:
switch (7)
{
case 1:
cout<<"Odabrali ste broj 1."<<endl,
break;
case 4.
cout<<"Odabrali ste broj 4."<<endl,
break;

} //ova naredba ne radi nista

c) naredba switch-case korisna je kada se koristi operacija izraCunavanja ostatka cjelobrojnog
dijeljenja (%) za izracun vrijednosti u zagradi iza klju¢ne rijeci switch ili kada se neki cijeli broj
unosi tipkovnicom
-primjer:
dan=broj%7; //ostatak cjelobrojnog djeljenja je od 0 od 6 (npr. 0 oznacava ponedjeljak, 1 utorak itd.)
-tako napisana naredba koristi se pri radu s danima u tjednu, mjesecima i sli¢no ili se pomocu nje
moze birati $to Zelimo posti¢i u programu (izrada menija s naredbama)

-primjer: Varijabla ocjena (tipa int) sadrzi broj od 1 do 5 koji je unijet tipkovnicom. Za svaku ocjenu
ispiSite njezin naziv.

-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

int ocjena;

cout<<"Upisite ocjenu od 1 do 5->";
cin>>ocjena;

switch (ocjena)

case 1:
cout<<endl<<"jedan"<<endl;

break;

case 2.
cout<<endl<<"dva"<<endl;

break;

case 3:
cout<<endl<<"tri"<<endl,

break;

case 4.
cout<<endl<<"cetiri"<<endl;

break;

case 5:
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cout<<endl<<"pet"<<endl;

break;

}

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
¥
-analiza rjesenja: vidi Se da se ovisno o iznosu varijable ocjena izvrse naredbe iz nekog od case-ova
-uocite da se za pogreSnu vrijednost varijable ne izvrSavaju bilo koje naredbe
-primjer: Varijabla dan (tipa int) sadrzi broj od 1 do 7 koji je unijet tipkovnicom. Za svaki iznos ispisite
naziv dana (1 je ponedijeljak itd.). Ukoliko broj nije u opsegu od 1 do 7, napiSite tekst "Pogresan broj.".
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

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

{

int dan;

cout<<"Upisite broj od 1 do 7->";
cin>>dan;

switch (dan)

{

case 1:
cout<<endl<<"ponedjeljak"<<endl;

break;

case 2.
cout<<endl<<"utorak"<<endl;

break;

case 3:
cout<<endl<<"srijeda"<<endl;

break;

case 4.
cout<<endl<<"cetvrtak"<<endl;

break;

case 5:
cout<<endl<<"petak"<<endl;

break;

case 6.
cout<<endl<<"subota"<<endl;

break;

case 7:
cout<<endl<<"nedjelja"<<endl;

break;

default:
cout<<endl<<"Pogresan broj!"<<endl;

break;

}

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;

}
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-analiza rjeSenja: uocljivo je da u odnosu na prvi primjer imamo dodatnu klju¢nu rije¢ default iza koje
se nalazi naredba koja se izvrSava, ako broj nije u opsegu od 1 do 7

2.23. Grananje naredbom switch-case (uvjezbavanje)
-upotrebu switch-case naredbe uvjezbavat ¢emo na sloZenijim primjerima
-primjer: Napravite meni za matematicke operacije nad dva realna broja a i b (tip double). Unesite broj
od 1 do 4 u varijablu operacija i pridruzite mu ova znacenja:
1 - zbrajanje
2 - oduzimanje
3 - mnoZenje
4 - djeljenje
Ispisite rezultat operacije oblika: a operacija b (npr. a/b). Ako je broj b jednak 0, a izabrana je operacija
djeljenja, ispiSite umjesto rezultata poruku "Djeljenje nulom nije definirano!". U slu¢aju da je unesena
kriva oznaka operacije, ispiSite tekst "Unijeli ste pogresnu oznaku operacije!".
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
t )
int operacija;
double rezultat, a, b;
cout<<"Unesite prvi broj->";
cin>>a;
cout<<"Unesite drugi broj->";
cin>>h;
cout<<"Unesite oznaku operacije (1=+ 2=- 3=* 4=/)->",
cin>>operacija;

switch (operacija)
{
case 1:

rezultat=a+b;

cout<<endl<<"Rezultat je "<<rezultat<<endl;
break;
case 2:

rezultat=a-b;

cout<<endl<<"Rezultat je "<<rezultat<<endl;
break;
case 3:

rezultat=a*b;

cout<<endl<<"Rezultat je "<<rezultat<<endl;
break;
case 4:

if (b==0)

{

cout<<endl<<"Djeljenje nulom nije definirano!"<<endl,;

}

else

{
rezultat=a/b;
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cout<<endl<<"Rezultat je "<<rezultat<<endl;
}
break;
default:
cout<<endl<<"Unijeli ste pogresnu oznaku operacije!"<<endl;
}
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
¥
-analiza primjera: vidimo da unosom broja od 1 do 4 biramo jedan slu¢aj u switch naredbi za koji se
izraCunava odgovarajuca operacija i ispisuje rezultat
-ukoliko smo unijeli pogresnu oznaku operacije, u if - else naredbi to utvrdujemo i ispisujemo
odgovarajucu poruku, inace izratunamo a/b (za unesen broj 4)
-primjer: NapiSite program koji upotrebom switch-case naredbe odreduje koji je dan u tjednu bio na neki
uneseni datum zadan u obliku: dd mm gggg (d=dan, m=mjesec, g=godina).
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

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

int dan, mjesec;

long int godina, datum, pomoc;

cout<<"Unesite datum u obliku dd mm gggg ->";
cin>>dan>>mjesec>>godina; //unos tri broja odvojena razmakom
pomoc=365*godina+dan+31*(mjesec-1); //dio koji se ponavlja u obje formule
if (mjesec<3)
{
datum=pomoc+(godina-1)/4-3*((godina-1)/100+1)/4;
}
else
{
datum=pomoc-static_cast<int>(0.4*mjesec+2.3)+godina/4-3*(godina/100+1)/4;
/[static_cast<int> odbacuje decimale i realni broj u zagradi pretvara u cijeli

cout<<endl<<dan<<". "<<mjesec<<". "<<godina<<". je "; //zajednicki dio ispisa

switch (datum%7)

{

case 0:
cout<<"subota."<<endl,

break;

case 1:
cout<<"nedelja."<<endl,

break;

case 2:
cout<<"ponedjeljak."<<endl;

break;

case 3:
cout<<"utorak."<<endl;

break;
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case 4:
cout<<"srijeda."<<endl;
break;
case 5:
cout<<"cetvrtak."<<endl;
break;
default://tu smo mogli staviti i case 6:, ali je ovo krace
cout<<"petak."<<endl;
¥
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza primjera: nakon unosa datuma (u tri varijable pomoc¢u jedne cin naredbe) izraCunava se
zajednicki dio formule i potom, ovisno 0 mjesecu, izra¢unava ostatak formule
-upotrijebili smo novu naredbu (static_cast<int>) koja odbacuje decimale i realni broj u zagradi iza
nje pretvara u cijeli
-nakon izra¢una formula ispisuje se zajednicki tekst i potom se odreduje ostatak cjelobrojnog djeljenja
sa 7 u switch naredbi
-0visno o ostatku ispisuje se odgovaraju¢i dan u poruci
-vidljivo je da za ostatak jednak 6 ne koristimo case 6:, ve¢ default: (daje isti rezultat), jer je to kraée
napisano

2.25.Matematicke funkcije - ocjenjivanje vjezbe

-zadatak ima pet elemenata ocjenjivanja: €etiri dijela za izracun podizraza (a do d) i zavr$no uklapanje ta
Cetiri dijela u kona¢nu formulu

-svaki element boduje se jednim bodom, a ukupni broj bodova jednak je ocjeni vjezbe (osim za 0
bodova)

-zadatak grupe A: Izracunajte upotrebom matematickih funkcija slijedeci izraz:

s T
Y= (1bod)

-pritom su a, b, ¢ i d zadani ovim izrazima:

1.) a = bx*sinx — 1l (1 bod)

2)b=2cosx+1)-1 (1 bod)

3) ¢ = 4tg*x* + YIxl (1 bod)

4)d=3x*+2x* + x* (1 bod)

-varijable a, b, ¢, d, X i y su tipa double

-zadatak grupe B: Izracunajte upotrebom matematickih funkcija slijedeéi izraz:
nNlaEhE
Y=7JEd  (1bod)
-pritom su a, b, ¢ i d zadani ovim izrazima:
1.) a = lx*cosx + 11 (1 bod)
2.) b=3sin(4x—1)+3 (1 bod)
3.) ¢ = 2tg*x* + Izl (1 bod)
4)d = 4x*+3x* + x* (1 bod)
-varijable a, b, ¢, d, x i y su tipa double
2.25.Grananje if naredbom - ocjenjivanje vjezbe
-zadatak ima pet elemenata ocjenjivanja

-svaki element boduje se jednim bodom, a ukupni broj bodova jednak je ocjeni vjezbe (osim za 0
bodova)
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-u zadatku se koristi bilo koji oblik if naredbi

-zadatak grupe A: Upotrebom if naredbi napisite program u kojem se uz pripadajuéi tekst (npr. "Unesi a")
unose vrijednosti cjelobrojnih pozitivnih varijabli a i b. Za njih napravite ove radnje:
a) ako je a ve¢e od b i b vece od 2, ispisite vrijednost varijable b (1 bod)
b) ako je a parno, udvostrucite ga (1 bod)
c) ako je a u opsegu od 2 do 32 (s uklju¢enim granicama), povecajte ga za 1 i ispiSite (1 bod), inace ga
umanjite za 2 1 ispisite (1 bod)
d) ako je b veci ili jednak 25 i djeljiv sa 7, ispiSite ostatak djeljenja b s 8

-zadatak grupe B: Upotrebom if naredbi napisite program u kojem se uz pripadajuci tekst (npr. "Unesi a")
unose vrijednosti cjelobrojnih pozitivnih varijabli a i b. Za njih napravite ove radnje:
a) ako je b vece od a i b manje od 22, ispisite vrijednost varijable a (1 bod)
b) ako je b parno, utrostrucite ga (1 bod)
c) ako je b u opsegu od 12 do 47 (bez granica), umanjite ga za 3 i ispiSite (1 bod), inace ga povecajte
za 4 1 ispisite (1 bod)
d) ako je a manji ili jednak 34 i djeljiv sa 6, ispiSite ostatak djeljenjab s 3

2.26.Grananje switch naredbom - ocjenjivanje vjezbe
-zadatak ima deset elemenata ocjenjivanja
-svaki element boduje se jednim bodom, a kriterij ocjenjivanja vjezbe je slijedeci:

0 - 4 boda

5 bodova

6 bodova

7 - 8 bodova
9 - 10 bodova

OB WIN -

-zadatak grupe A: Upotrebom switch naredbe napiSite program u kojem se uz pripadajuci tekst (npr.
"Unesi a") unose vrijednosti cjelobrojnih pozitivnih varijabli a i b. Za njih napravite ove radnje:
a) ako je a vecée od b upotrijebite switch naredbu koja obraduje ove vrijednosti varijable b:
1.) za b jednako 2 ispisite tekst "Dva.” (1 bod)
2.) za b jednako 4 udvostrucite a i ispisite ga (1 bod)
3.) za b jednako 6 odredite ostatak djeljenja a sa 7 i ispisite ga (1 bod)
4.) za b jednako 10 povecajte a za 2 i ispiSite ga (1 bod)
5.) za bilo koju drugu vrijednost ispiSite tekst "Pogresno."
b) ako je a maniji ili jednak b upotrijebite switch naredbu koja obraduje ove vrijednosti varijable a:
1.) za a jednako 3 ispisite tekst “Tri." (1 bod)
2.) za a jednako 5 utrostrudite b i ispisite ga (1 bod)
3.) za a jednako 7 odredite ostatak djeljenja b sa 5 i ispisite ga (1 bod)
4.) za a jednako 8 povecajte b za 5 i ispisite ga (1 bod)
5.) za bilo koju drugu vrijednost ispisite tekst “Nepravilno."

-zadatak grupe B: Upotrebom switch naredbe napiSite program u kojem se uz pripadajuci tekst (npr.
"Unesi a") unose vrijednosti cjelobrojnih pozitivnih varijabli a i b. Za njih napravite ove radnje:
a) ako je a manje od b upotrijebite switch naredbu koja obraduje ove vrijednosti varijable b:
1.) za b jednako 3 ispisite tekst "Tri." (1 bod)
2.) za b jednako 5 udvostrucite a i ispisite ga (1 bod)
3.) za b jednako 7 odredite ostatak djeljenja a sa 6 i ispiSite ga (1 bod)
4.) za b jednako 11 povecajte a za 3 i ispiSite ga (1 bod)
5.) za bilo koju drugu vrijednost ispisite tekst "Pogresno."
b) ako je a vei ili jednak b upotrijebite switch naredbu koja obraduje ove vrijednosti varijable a:
1.) za a jednako 4 ispisite tekst "Cetiri." (1 bod)
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2.) za a jednako 6 utrostrucite b i ispisite ga (1 bod)

3.) za a jednako 8 odredite ostatak djeljenja b sa 5 i ispisite ga (1 bod)
4.) za a jednako 7 povecajte b za 5 i ispiSite ga (1 bod)

5.) za bilo koju drugu vrijednost ispiSite tekst “Nepravilno.”

2.27 Petlje

-Cesto je u programima potrebno ponoviti dio naredbi
-to nam omogucuju programske konstrukcije nazvane petlje (engl. loops)
-bez ponavljanja naredbi tesko je napisati program koji radi nesto korisno
-ponavljanje u programima zamjenjuje pisanje veéeg broja identi¢nih naredbi
-ponavljanjem dobivamo:
a) smanjenje duZzine programa (brze se izvodi i zauzima manje memorije)
b) olakSano analiziranje programa
C) brze i jednostavnije modificiranje (mijenjanje) programa
d) puno laksu upotrebu memorijskih struktura (npr. polja brojeva)
-petlje se dijele u dvije grupe obzirom na broj ponavljanja:
a) petlje s odredenim (zadanim) brojem ponavljanja
-takvu petlju u C++ jeziku zovemo for petlja (engl. for loop)
b) petlje bez zadanog broja ponavljanja
-takve petlje u C++ jeziku su while (engl. while loop) i do-while (engl. do-while loop)
-da bismo znali koliko puta ili dokle ponavljamo, u petljama se koristi cjelobrojna (int tip) varijabla
koja nam pomaze kod brojanja
-nju najces¢e zovemo brojac (engl. counter) u petlji, a njezino ime moze biti bilo koje mada se
uobicajeno koriste jednoslovna imena (npr. i, j, k, 1, m, n, a, b, ¢) ili rije¢ koja upucuje na namjenu
varijable (npr. brojac, brojacl, brojac2,...)
-vrijednost brojaca u petlji se mijenja tako da on:
a) raste
-takav nacin promjene je €es¢i
-za rastuéi brojac u petlji kazemo da broji uzlazno (engl. ascending counting)
b) pada
-takav nacin promjene je rjede u upotrebi
-za padajudi broja¢ u petlji kazemo da broji silazno (engl. descending counting)
-za brojac se najéeScée koristi pozitivne cjelobrojne vrijednosti (npr. brojanje od 1 do 10 ili od 10 do
1), rjede negativne (npr. od -30 do -20 ili od -20 do -50), a najrjede mjeSovite cjelobrojne vrijednosti
(npr. od -3 do 2 ili od 15 do -10)
-ipak, treba naglasiti da mi uvijek pocetnu i zavr$nu vrijednost broja¢a kao i nacin njegove promjene
podredujemo ¢im efikasnijem (brzem, kra¢em, razumljivijem) izvodenju ponavljanja
-primjer: ukoliko trebamo ispisati redom cijele brojeve od -10 do 20, mi moZemo brojati od 0 do 30 i
nakon svakog ponavljanja oduzeti 10 1 ispisati trazeni broj
-brzi nacin je brojati direktno od -10 do 20 pa oduzimanje otpada
-mada se za promjenu vrijednosti brojaca moze koristiti bilo_koji na¢in koji je dopusten nad
cjelobrojnim tipom (npr. aritmetic¢ke, logi¢ke i relacijske operacije), mi se uobi¢ajeno ograni¢avamo na
samo dvije:
a) zbrajanje (uobic¢ajeno)
-najcesce se vrijednost brojaca povecéava za 1 (inkrementira)
b) oduzimanje (rjede)
-najcesce se vrijednost brojaca smanjuje za 1 (dekrementira)

2.27.1. Petlja for

-petlja for sluzi nam kada moramo dio programa ponoviti odredeni broj puta
-nacin pisanja for petlje:
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for (poCetni_izraz;uvjet izvodenja;promjena izraza)

blok_naredbi;
}

-objasnjenja dijelova for petlje:

a) pocetni_izraz
-to je izraz koji nakon izracunavanja definira pocetno stanje varijable (brojaca) koju
koristimo za brojanje
-uobicajeno je to tek naredba pridruZivanja pocetne vrijednosti brojaca
-primjer pridruzivanja pocetne vrijednosti brojaca: a=1; ili i=-2;....

b) uvjet_izvodenja
-to je izraz koji nakon izracunavanja mora dati rezultat logi¢ke vrijednosti (bool) ili
cjelobrojne vrijednosti koja se tumaci kao logi¢ka vrijednost (0 je false, ostalo je true)
-za dobivanje uvjeta izvodenja uobi¢ajeno se koriste operacije usporedbe koje imaju u sebi znak

manije ili veée (tj. <, >, <=1 >=), a ne i operacije ¢iste jednakosti ili nejednakosti (== =)
-primjer uvjeta izvodenja: i>10;

a>=-10;

m<3;

J<=100;

C) promjena_izraza
-to je izraz koji definira na¢in promjene vrijednosti brojaca
-najéesce se radi o inkrementiranju (++) ili dekrementiranju (--) brojaca
-primjer: i++
[
i=i+2
a=a-23
-napomena: iza promjene izraza ne pise se znak ;
d) zagrade u for petlji (obi¢ne i viti¢aste) su obavezne
-u viti¢astim se piSu bilo koje naredbe koje ponavljamo
-u petlji mozemo ponavljati neku drugu petlju pa takve petlje zovemo ugnjezdenim (engl.
nested loops)
e) u zagradi obavezno koristimo dva znaka ;, dok sve ostalo u zagradni nije obavezno pisati, ali je
uobicajeno
-objasnjenje funkcioniranja for petlje:
a) najprije se izracuna pocetni_izraz koji daje pocetnu vrijednost brojaca
-kao Sto je ve¢ reCeno, uobicajeno je to pridruZivanje podesne pocetne vrijednosti brojacu (npr.
i=1;)
b) izraCuna se uvjet_izvodenja
-ukoliko je on true, naredbe u petlji se izvedu, ako nije true, for pelja je zavrsila | program se
nastavlja prvom naredbom iza nje
-primjer: a<=10;
-napomena: pocetni_izraz, uvjet izvodenja i promjena izraza odnose se na istu varijablu
koja sluzi za brojanje u petlji
-primjer: ako je pocetni_izraz zadan kao a=1; tada moze uvjet izvodenja biti npr. a<23; (dakle,
radi se o istoj varijabli za brojanje)
c) odredi se promjena_izraza
-ukoliko pelja nije zavrSila, ve¢ su se naredbe u njoj ponovile, potrebno je prije ponovne
provjere uvjeta izvodenja, utjecati na promjenu vrijednosti brojaca
-to se radi u dijelu for petlje koji smo oznacili kao promjena_izraza
-uobicajena promjena je pomocu zbrajanja ili oduzimanija
-primjer: i++
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a__
a=a-3
b=b+4
-primjer pisanja cijele petlje:
for (i=3;i<=10;i++)
{

d) petlja se tako dugo ponavlja dok je uvjet izvodenja true
-kada on postane jednak false, petlja je zavrSila
e) poéetni_izraz odreduje se samo _jednom, uvjet izvodenja izracunava se dok ne postane false, a
promjena izraza odreduje se nakon sto je izracunavanje uvjeta izvodenja dalo true
-vrlo je bitno naglasiti da se najprije odredi uvjet izvodenja, potom (ako je on bio true) se izvedu
sve naredbe koje ponavljamo u petlji, a tek zatim se odredi promjena izraza
-primjer for petlje:
for (i=1;i<=5;i++)
{
cout<<i<<endl;
¥
-analiza primjera:
-najprije se provede dodjela pocéetne vrijednosti brojacu i (i=1)
-potom se provjerava da li je 1<=5
-posto je to istina, izvede se naredba u petlji (ispiSe se broj 1 1 prebaci ispis u novi red)
-U idu¢em koraku i se poveca za 1 i postane jednak 2
-provjeravamo uvjet ponavljanja da li je 2>=5
-to je istina pa ispiSemo broj 2 u novom redu i pove¢amo i za 1 (i postaje jednak 3)
-ponovo provjeravamo da li je novi i takav da zadovoljava uvjet da je i<=5
-posto je 3<=5, petlja se izvodi, na ekranu se ispi$e 3 i prebaci ispis u novi red, a i postaje jednak 4
-kako vrijedi 4<=5, ispiSemo i 4, dok i postaje jednak 5
-jos uvijek vrijedi da je 5<=5, te ispisujemo 5, dok i postaje jednak 6
-ali viSe ne vrijedi da je 6<=5 pa petlja zavrSava
-rezultat izvodenja petlje je ovaj ispis na ekranu:
1
2
3
4
5
-bitna napomena: nije poZelino u petlji na neki drukciji nacin mijenjati broja¢ koji koristimo za
brojanje ponavljanja
-dakle, nije zabranjeno mijenjati brojac¢ i na neki drugi nacin, ali to utje¢e na na broj ponavljanja u
petlji te moramo dobro razmisliti kakav je taj utjecaj i dokle se petlja izvodi

-primjer:
for (i=1; i<=5;i++)
{
I=i+2;
¥

-analiza primjera:

-na pocetku je 1=1;

-posto je 1<=5, izvodi se naredbu i=1+2; te je sada i=3

-nakon toga se dodatno broja¢ i poveca za 1 (I++) te postaje jednak 4

-vrijedi da je 4<=5 i petlja se ponavlja

-izvodi se i=1+2; te je 1=6, a potom se izvede prirast brojaca (i++) i i je jednak 7
-ne vrijedi da je 7<=5 i petlja je zavrsila
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-dakle, petlja se izvela samo dva puta, dok bi se inaCe (bez utjecaja na i u dijelu petlje koji ponavljamo)
petlja izvela pet puta
-da smo ispisivali brojeve na ekranu nakon naredbe i=i+2; dobili bismo ispis:

3

6
-bez naredbe i=i+2; u petlji dobili bismo ispis:

il

2

3

4

5
-dakle, vidimo da naredbe koje mijenjaju broja¢ u dijelu petlje koji ponavljamo, bitno utje¢u na
rezultat
-ukoliko imamo pelju u kojoj se broja¢ smanjuje ili poveéava za 1, broj ponavljanja odredujemo po
formuli: 16 - DI+ 1
-u njoj je G gornja granica brojanja (visa granica), a D donja granica brojanja (niza granica)
-pritom kod dobivanja obje granice u for petlji mora pisati = (inace je granica za 1 manja)
-oba broja uzimaju se sa svojim predznacima, za prirast brojaca pisemo +1, a za umanjenje brojaca -
1
-primjer: Odredite broj ponavljanja u slijedecoj petlji:

for (i=-2;i<=10;i++)
{

cout<<i<<endl;

¥
-rjesenje: G=10, D=-2, broj ponavljanja je abs(10-(-2))+1=abs(12)+1=12+1=13
-napomena: broj 1 se dodaje ili oduzima u formuli za broj ponavljanja zbog toga Sto ponavljanje
vr$imo i kod nailaska na gornju i donju granicu (zbog = u oba dijela upravljacke strukture for petlje)
-kada bi ista petlja bila napisana bez = u dijelu za uvjet izvodenja (dakle, for (1=-2;i<10;i++)), dobili
bismo za 1 manji broj izvodenja (12, ne 13)
-primjer: Napisite program koji na ekranu ispisuje sve brojeve od 0 do 5.
-rjesenje:

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
shortinti;
for (i=0;i<=5;i++)
{
cout<<i<<endl;
}
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: pocetna vrijednost brojaca je 0, a poSto trebamo ispisati sve brojeve, povecavamo ga
za 1 sve dok nije jednak gornjoj granici (5)
-rezultat na ekranu je:

WNPF,O
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4
5
-primjer: Napisite program koji na ekranu ispisuje neparne brojeve od 10 do 1.
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
shortint i;
for (i=9;i>=1;i=i-2) //i se smanjuje za 2
{
cout<<i<<endl;
¥
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
¥
-analiza rjeSenja: pocetna vrijednost brojac¢a je 9 (prvi neparan broj koji trebamo ispisati), a posto
trebamo ispisati neparne brojeve, umanjujemo gaza 2,ane za 1l
-donja granica je 1, a pritom smo morali staviti uvjet da je i>=1 (dakle, ponavljaj sve dok je i veéi ili
jednak od 1)
-na ekranu dobivamo ovaj ispis:

w o1 N ©

fl
-analizirajte ovu netipi¢no napisanu petlju:
for ()

{

}
-analiza: uvjet u petlji se smatra uvijek toénim te dobivamo tzv. beskonacnu petlju (engl. endless
loop)
-takva petlja ponavlja se sve dok ne ugasimo program pomoc¢u Upravitelja zadataka (engl. task
manager)

2.27.2. Petlja for — uvjezbavanje

-cilj danasnjeg predavanja je uvjezbati upotrebu for petlje na sloZenijim primjerima

-primjer: Unesite cijeli broj (varijabla broj tipa int). Ukoliko je pozitivan (>0), ispiSite sve parne
brojeve od 100 do 0. U suprotnom slucaju ispiSite sve neparne brojeve u opsegu od -100 do 1000.
-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

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

int broj, i;

cout<<"Unesite broj-->";
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cin>>broj;
if (broj>=0)//povjera da li je broj pozitivan

for (i=100;i>=0;i=i-2)//ispis parnih brojeva od 100 do 0

{cout<<i<<endl;
}

}

else

{

for (i=-99;i<1000;i=i+2)//ispis neparnih brojeva od -99 do 999
{cout<<i<<endl;
}

}

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: nakon unosa varijable broj vrsimo provjeru (if-else) da li je pozitivna ili negativna
-za pozitivnu varijablu broj ispisemo prvom for petljom parne brojeve od 100 do O (obje grani¢ne
vrijednosti brojaca petlje su parne pa su ukljucene u ispis)
-za negativnu varijablu broj ispisemo drugom for petljom neparne brojeve od -99 do 999 (obje
zadane vrijednosti opsega bile su parne pa su promjenjene na nacin da se ispiSu Samo neparni brojevi)
-prva vrijednost zato postaje -99 (granica je bila -100), dok druga ostaje 1000, ali se uvjet zavrsetka
petlje mijenja (i<1000 umjesto i<=1000) te je rezultat promjena gornje granice na 999
-primjer: Unesite dva razlicita cijela broja (varijable brojl i broj2 tipa int). Manji od njih predstavlja
donju, a veci gornju granicu for petlje u kojoj se ispisuje brojeve od donje do gornje granice s
korakom 5. Ukoliko je donja granica manja od 50, postavite ju da bude 50. Sli¢no tome, ako je gornja
granica veca od 255, fiksirajte ju na 255.
-rjeSenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
int broj1, broj2, pomoc, i;
cout<<"Unesite prvi broj-->";
cin>>broj1;
cout<<endl;
cout<<"Unesite drugi broj-->";
cin>>broj2;
cout<<endl;
if (broj2<=brojl)//povjera da li je donja granica veca od gornje
{
pomoc=broj1;
brojl=broj2;
broj2=pomoc;//zamjena sadrzaja varijabli brojl i broj2

}
if (broj1<50)
{

broj1=50;//default vrijednost granice, ako je manja od 50
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}
if (broj2>255)
{
broj2=255;//default vrijednost granice, ako je veca od 255
}
for (i=broj1;i<=broj2;i=i+5)//ispis s korakom petlje 5
{
cout<<i<<endl;
}
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: nakon unosa brojeva u prvom if-u vrsimo provjeru (i po potrebi zamjenu) tako da
varijabla broj1 bude niza (donja), a broj2 visa (gornja) granica petlje
-idu¢im if-ovima stitimo se od neZeljenih vrijednosti granica i u tom slucaju granice poprimaju
unaprijed zadanu vrijednost (default vrijednost)
-na kraju, u obi¢noj for petlji ispisujemo brojeve u opsegu od brojl do broj2 s povecanjem za 5 (korak
petlje je 5)
-primjer: Ispisite tablicu mnozenja od 1 do 10 pomocu ugnjezdenih for petlji.
-rjeSenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <iomanip> //potrebno za formatirani ispis broja

using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
short int redak, stupac;
for (redak=1;redak<=10;redak++)//redovi tablice od 1 do 10
{

for (stupac=1;stupac<=10;stupac++) //prelaz na ispis jednog retka

cout<<setw(5)<<redak*stupac; //ispis jednog broja u retku tablice

}

cout<<endl; //pomak u novi redak

by

system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: za ispis koristimo ugnjezdene for petlje (engl. nested for loops)
-vanjska for petlja definira koji se redak tablice ispisuje, a unutrasnja koji se broj u retku ispisuje
-prelaz u novi redak (cout<<endl;) vr$i se tek na kraju ispisa retka, stoga koristimo dvije cout
naredbe, od kojih prva piSe u istom retku, a van prve for petlje vrsi se prelaz u novi redak
-uocite da se unutrasnja petlja izvodi puno vise puta od vanjske, jer za svaki prolaz kroz vanjsku
petlju napravi se kompletna unutras$nja petlja
-napomena: zbog potrebe za pravilnim poravnanjem brojeva u tablici oni su formatirani na ispis
duljine do 5 znakova (najviSe 3 znamenke, te dva razmaka)
-za takav formatirani ispis koristili smo se manipulatorom (rukovateljem) ispisa setw(5) koji
definira ispis broja cout naredbom tako da je Sirine 5 znamenki
-zbog upotrebe manipulatora setw(), morali smo ukljuciti njegovu definiciju u odgovarajucoj
zaglavnoj datoteci (#include <iomanip>)
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-zelite li vidjeti u¢inak manipulatora setw(5), probajte ispis s njim i bez njega

2.27.3. Petlje while i do-while
-za razliku od for petlje kod koje je definiran broj ponavljanja, kod petlji while i do-while ne
znamo unaprijed broj ponavljanja, ve¢ on ovisi o zadovoljenju uvjeta koje smo definirali

2.27.3.1. Petlja while
-u strukturi ove petlje koristi se engleska rije¢ while koju mozemo (za potrebe petlje) prevesti kao: dok
[e istina (zato ovu petlju upotrebljavamo u zadacima koji koriste ovu ili sli¢nu jeziénu interpretaciju)
-sintaksa while petlje je slijedeca:

while (uvjet)

naredbe;

}

-objas$njenje sintakse: obavezno se pisu While, okrugle () i viti¢aste {} zagrade
a) uvjet moze biti bilo §to (kao kod if-a), s time da se moze tumaciti kao logi¢ka vrijednost (true
ili false)
-dakle, uvjet moze biti:
1.) konstanta (korisno samo za dobivanje beskonaéne petlje)
2.) ime varijable (cjelobrojna ili logi¢ka varijabla ¢ija se vrijednost u programu mora
mijenjati, jer ina¢e dobivamo beskonaé¢nu petlju)
3.) izraz koji daje logic¢ku ili cjelobrojnu vrijednost (0 se tumaci kao false, ostalo kao true)
-uobicajeno se koriste operatori usporedbe (npr. <, >, <=, >=)
b) unutar viti¢astih zagrada mozemo pisati bilo koje naredbe (veéina ih zavrSava znakom ; (0visno
o sintaksi tih naredbi))
-objasnjenje funkcioniranja naredbe:
a) na pocetku while petlje provjerava se da li je zadovoljen uvjet
b) ako je uvjet ispunjen, petlja se izvrs$ava, tj. izvrSavaju se naredbe u viti¢astim zagradama
c) nakon toga ponovo se vra¢amo na pocetak petlje i provieravamo uvjet
d) ukoliko je uvjet neispunjen, while petlja zavrSava
e) iz objasnjenja je ocito da se naredbe u petlji ne moraju nijednom izvrsiti, ako je uvjet
neispunjen pri nailasku na petlju
-to je stoga $to je provjera uvjeta na pocetku petlje
-while petlja cesto se koristi za kontrolu unosa podataka tipkovnicom (npr. program tako dugo trazi
ponavljanje unosa, dok nije zadovoljen zadani uvjet), kod rada s datotekama, pri ispisu i sl.
-pomocu While petlje moze se realizirati for petlja (odredeni broj ponavljanja), ali to se rijetko koristi
-primjer: U programu unesite pozitivni cijeli broj i ispisite ga na ekranu. Ukoliko je broj negativan,
ponavljajte upis. Upotrijebite while petlju.
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv([])
{
int broj;
broj=-1; //inicijalizacija varijable
while (broj<0)
{

cout<<"Unesite pozitivan cijeli broj-->";
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cin>>broj;
cout<<endl;
}
cout<<"Unijeli ste broj "<<broj<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjesenja: prije nailaska na while petlju napravili smo inicijalizaciju varijable broj iznosom za
koji ¢emo uéi u while petlju (bilo koji negativni cijeli broj, ovdje je to -1)
-uvjet petlje postavljen je tako da se ponavlja za krivi unos, ovdje je to za negativni uneseni broj
-pri prvom unosu nenegativhog broja (=0), uvjet na pocetku while petlje nije zadovoljen i
ponavljanje prestaje, a to je i trazeno
-primjetite da ovdje nije bilo potrebno upotrijebiti if naredbu za provjeru da li je uneSeni broj
pozitivan, jer se to provjerava u uvjetu na pocéetku while petlje
-primjer: Upotrebom while petlje realizirajte beskona¢nu petlju.
-rjeSenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;
int main(int argc, char *argv([])

{
while (1)
{

}
system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: vidljivo je da je upotrijebljen jednostavan uvjet zadan vrijednoséu konstante (1)
koji se tumaci kao logicka istina
-umjesto njega mogli smo upotrijebiti logicku konstantu true ili neki drugi cijeli broj
-napomena: zelimo li uStedjeti na yeli€ini programa, poZeljno je da umjesto broja stavimo true (trosi
manju koli¢inu memorije od tipa short int ili int)
-umjesto_konstante mogli smo staviti neki uvjet koji uvijek vrijedi (npr. 2>1), ali time tro$imo
memoriju za unos dvije konstante i operatora, a osim toga program je sporiji i zbog izraCunavanja
izraza

2.27. 3.2. Petlja do-while
-mada se u ovoj petlji koristi klju¢na rije¢ while kao i kod prijasnje petlje, nemojte brkati njihovu
sintaksu i na¢in funkcioniranja
-sintaksa do-while (prevedeno: ponavljaj sve dok) petlje je slijedeca:
do
{

naredbe;
B
while (uvjet);
-objas$njenje sintakse: obavezno se pisu do, viticaste {} zagrade, while, okrugle () zagrade i znak ;
-uvjet moze biti bilo $to (kao kod if-a), s time da se moze tumaciti kao logic¢ka vrijednost (true false)
-dakle, uvjet moze biti:
a) uvjet moze biti bilo Sto (kao kod if-a), s time da se moze tumaciti kao logi¢ka vrijednost (true
ili false)
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-dakle, uvjet moze biti:
1.) konstanta (korisno samo za dobivanje beskonaéne petlje)
2.) ime varijable (cjelobrojna ili logi¢ka varijabla ¢ija se vrijednost u programu mora
mijenjati, jer inac¢e dobivamo beskonaénu petlju)
3.) izraz koji daje logicku ili cjelobrojnu vrijednost (0 se tumaci kao false, ostalo kao true)
-uobicajeno se koriste operatori usporedbe (npr. <, >, <=, >=)
b) unutar viti¢astih zagrada mozemo pisati bilo koje naredbe (vecina ih zavr§ava znakom ; (OvisSno
o sintaksi tih naredbi))
-objasnjenje funkcioniranja naredbe:
a) prvo se izvrse sve naredbe u viti¢astim zagradama, a na kraju do-while petlje provjerava
se da li je uvjet ispunjen
b) ako je uvjet ispunjen, petlja se ponavlja, tj. izvravaju se naredbe u vitiastim zagradama
c) nakon toga ponovo se vraéamo na Kraj petlje i provjeravamo uvjet
d) ukoliko je uvjet neispunjen, do-while petlja zavrsava
e) iz objasnjenja je oCito da se naredbe u petlji moraju barem jednom izvrSiti (¢ak i ako je
uvjet neispunjen pri prvom prolasku kroz petlju)
-to je stoga Sto je provjera uvjeta na kraju petlje
-valja uoditi sustinske razlike kod while i do-while petlje:
a) while petlja prvo provjerava uvjet
b) do-while petlja prvo izvr§ava naredbe u tijelu petlje
c) while petlja ne mora nijednom izvrsiti naredbe u tijelu petlje
d) do-while petlja mora barem jednom izvrSiti naredbe u tijelu petlje
e) while petlju zovemo petljom s provjerom na vrhu (engl. loop with top check), a do-while
petlju petljom s provjerom na dnu (engl. loop with bottom check)
-do-while petlja Cesto se koristi za kontrolu unosa podataka tipkovnicom (npr. program tako dugo
trazi ponavljanje unosa, dok nije zadovoljen zadani uvjet), kod rada s datotekama, pri ispisu i sl.
-pomocu do-while petlje moze se realizirati for petlja (odredeni broj ponavljanja), ali to se rijetko
koristi
-primjer: U programu unesite pozitivni cijeli broj i ispiSite ga na ekranu. Ukoliko je broj negativan,
ponavljajte upis. Upotrijebite do-while petlju.
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv([])
t
int broj;
do
{
cout<<"Unesite pozitivan cijeli broj-->";
cin>>broj;
cout<<endl;
}
while (broj<0);
cout<<"Unijeli ste broj "<<broj<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja:
-uvjet petlje postavljen je tako da se ponavlja za krivi unos, ovdje je to za negativni uneseni broj
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-pri prvom unosu nenegativnog broja (=0), uvjet na kraju do-while petlje nije zadovoljen i
ponavljanje prestaje, a to je i trazeno

-primjetite da ovdje nije bilo potrebno upotrijebiti if naredbu za provjeru da 1li je uneSeni broj
pozitivan, jer se to provjerava u samoj strukturi petlje

-uocite da je u istom zadatku do-while petlja bila brza i time efikasnija od while petlje (nije bila
potrebna inicijalizacija varijable)

-primjer: Upotrebom do-while petlje realizirajte beskona¢nu petlju.

-rjeSenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;
int main(int argc, char *argv([])

{
do
{
}
while (1);
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: vidljivo je da je upotrijebljen jednostavan uvjet zadan vrijednoséu konstante (1)
koji se tumaci kao logic¢ka istina
-umjesto njega mogli smo upotrijebiti logicku konstantu true ili neki drugi cijeli broj
-napomena: zelimo li uStedjeti na veli€ini programa, pozeljno je da umjesto broja stavimo true (trosi
manju koli¢inu memorije od tipa short int ili int)
-umjesto konstante mogli smo staviti neki uvjet koji uvijek vrijedi (npr. 2>1), ali time trosimo
memoriju za unos dvije konstante i operatora, a osim toga program je sporiji i zbog izratunavanja
izraza

2.27.4. Petlje while i do-while - uvjezbavanje
-cilj ovog predavanja je uvjezbati upotrebu while i do-while petlji
-primjer: Pomoc¢u while petlje realizirajte petlju s pet ponavljanja. U petlji ispisujte broj prolaska kroz
nju.
-rjeSenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;
int main(int argc, char *argv([])

{
int brojac;
brojac=1;//pocetno stanje ujedno je i pocetni broj prolaska kroz petlju
while (brojac<6)

cout<<"Prolazim "<<brojac<<". put kroz petlju."<<endl,
brojac++;//povecavamo brojac za 1

¥
system("PAUSE");
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return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjesenja: uo¢avamo da smo za pocetnu vrijednost varijable brojac odabrali 1, jer je to ujedno
i broj prolaska kroz petlju koji moramo ispisati
-uvijek nastojimo odabrati pocetne vrijednosti varijabli tako da nam je program ¢im jednostavniji,
brzi i/ili kradi
-uvjet petlje postavljen je tako da se krace zapise (brojac<6), mada potpuno iste osobine programa
dobivamo 1 uvjetom brojac<=5, ali tipkamo jedan znak viSe
-mada, moglo bi se re¢i da je pristup s <= intuitivniji, jer on automatski definira gornju granicu
(,,vidimo je*), dok u slu¢aju s < ipak trebamo uloziti neki dodatan minimalni intelektualni napor
-u petlji poveéavamo brojac za 1 (slicno kao u for petlji)
-vidimo da je while petlja univerzalnija od for petlje, jer pokriva funkcioniranje i for petlje, dok for
petlja ne moze funkcionirati kao while petlja
-primjer: Upotrebom while petlje osigurajte unos pozitivnog (cijelog) broja veceg of 1. Potom od
broja 1 do unesenog broja ispisite sve neparne brojeve (pomocu while petlje).
-rjeSenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;
int main(int argc, char *argv([])

{
int brojac, broj;
broj=0;
while (broj<2)

cout<<"Unesite cijeli broj vec¢i od 1-->";
cin>>broj;
¥

brojac=1;

while (brojac<=broj)

cout<<brojac<<endl;
brojac=brojac+2;//pove¢avamo broja¢ za 2 (ispis neparnih brojeva)
}
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: prva while petlja ¢eka unos broja veéeg od 1, dok u drugoj trazimo da provjerava
da li smo dosegli tu granicu (po¢evsi od 1), uz poveéanje brojaca za 2 i ispis vrijednosti
-primjer: Upotrebom Euklidova algoritma odredite najveéi zajednicki djelitelj dva unesSena
pozitivna cijela brojaai b.
-napomena: Euklidov algoritam zadan je relacijom:

M(a,b)=M(b,r) koja se ponavlja dok r nije 0.

-tu je M() oznaka za najve¢i zajednicki djelitelj (to je najveci cijeli broj kojim su djeljiva
oba broja)

-primjer upotrebe Euclidova algoritma za brojeve 120 i 36:
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M(120, 36) = ?
120 : 36 = 3 i ostatak 12

M (120, 36) = M (36, 12)

36 : 12 = 3 i ostatak 0. Kada je ostatak 0, prekidamo postupak (rjeSenje je zadnji ostatak
dijeljenja razlicit od 0), pa je zato:

M (120, 36) = M (36, 12) = 12

-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

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

{

//[Euklidov algoritam zadan je s:
//a) najveci zajednicki djelitelj a1 0 je a;
//b) najveci zajednicki djelitelj a1 b je isti kao
//majveci zajednicki djelitelj biamod b
int a, b, pomoc;
cout << "Unesi dva pozitivna cijela broja-->";
cin>>a>>b;
while (b 1= 0)
{
pomoc = a % b;
a=b;
b = pomoc;
}
cout<<"Najveci zajednicki djelitelj je "<<a<<endl;
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjesenja: vidljivo je da se petlja while ponavlja sve dok b nije 0 (b!=0)
-u petlji se (po algoritmu) izracunava ostatak dijeljenja a s b, s time da se nakon toga zamijeni a s b,
a b s ostatkom dijeljenjaasb
-rjeSenje je zadnji ostatak dijeljenja, a to je a

2.27.5. Naredbe break i continue u petljama, naredba goto
-do sada opisano ponasanje svih triju petlji mozemo promijeniti upotrebom naredbi break i
continue

2.27.5.1. Naredba break
-naredbu break do sada smo upoznali u switch naredbi
-u svim petljama naredba break prekida izvodenje petlje u kojoj se nalazi
-naredba se pise u obliku:

break;
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-upotreba naredbe break uglavnom se nastoji izbjeéi druk¢ijim struktuiranjem programa, jer ona
rusi preglednost (i struktuiranost) programa

-naredba break uglavnom se koristi za reagiranje na posebne slu¢ajeve odvijanja programa

-primjer: U beskonac¢noj petlji unosite pozitivni cijeli broj i odredite te ispiSite ostatak njegova
dijeljenja s 32. Kada je prvi put taj ostatak jednak 29, prekinite petlju i zavrSite program.

-rjesenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv([])
{
int broj, ostatak;
while (1)
{
cout << "Unesite pozitivan cijeli broj-->";
cin >> broj;
cout<<endl;
ostatak=broj % 32;
if (ostatak==29)
{

break;

¥

else

{
cout<<ostatak<<endl;
}

}
system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjesenja: U beskona¢noj while petlji unosimo broj, izraCunavamo ostatak njegova dijeljenja s
32 te ako je on razli¢it od 29, ispisujemo ga, inace prekidamo petlju naredbom break i zavrsavamo
program

2.27.5.2. Naredba continue

-naredba continue uzrokuje skok u petlji na njezin kraj (prekace naredbe izmedu continue i kraja
petlje), ali se petlja potom dalje nastavlja
-sli¢no kao i kod naredbe break, naredba continue trebala bi se ¢im manje koristiti zbog istih razloga
-naredbu continue u potpunosti mozemo izbje¢i naredbom if i drukdijim struktuiranjem programa
-primjer: U beskonaénoj petlji unosite cijele pozitivne brojeve. Ispisujte sve one koji su djeljivi sa 7,
a ostale ne ispisujte.
-rjesenje:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

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

{

int broj, ostatak;
while (1)
{
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cout << "Unesite pozitivan cijeli broj-->";
cin >> broj;

cout<<endl;

ostatak=broj % 7;

if (ostatak!=0) //broj nije djeljiv sa 7

{

continue;

¥

cout<<broj<<endl;
}
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}

-analiza rjeSenja: u beskonacnoj while petlji unose se cijeli pozitivni brojevi i raéuna njihov ostatak
dijeljenjasa 7
-u petlji pomocu if naredbe provjeravamo da li broj nije djeljiv sa 7 (ostatak!=0) i u tom slu¢aju
izvrSava se naredba continue koja preskace ispis i ide na kraj petlje
-kada je broj djeljiv sa 7, on se ispisuje
-isti primjer smo mogli napisati preglednije i logi¢nije bez upotrebe naredbe continue na ovaj nacin:
int broj, ostatak;
while (1)
{
cout << "Unesite pozitivan cijeli broj-->";
cin >> broj;
cout<<endl;
ostatak=broj % 7;
if (ostatak==0) //broj je djeljiv sa 7
{
cout<<broj<<endl;
¥
}

.....

2.27.5.3. Naredba goto
-naredba goto nije nuzno vezana uz programske petlje, ali upravlja odvijanjem programa
-ona definira skok programa na mjesto na kojem je odgovarajuc¢a oznaka (labela) skoka (engl.
label)
-labela ima odgovarajuée ime (razlic¢ito od ostalih imena varijabli, konstanti i sl. u programu)
praceno znakom : (bez razmaka, npr. skok: ili prvo:)

-sintaksa goto naredbe:

goto labela;
naredbe;
labela: naredbe;

-naredba goto preskace sve naredbe izmedu rije¢i goto i labele koja je navedena iza goto

-naredba goto nastoji se potpuno izbjeéi, jer rusi dobru struktuiranost programa

-izbjeéi ju mozemo npr. upotrebom funkcija ili if naredbi

-primjer: Upotrebom goto naredbe napisite program koji ucitava pozitivne cijele brojeve, te ako je
uneseni broj ve¢i od 10, prekida program, a inace ispisuje uneseni broj.

-rjeSenje:

#include <cstdlib>

#include <iostream>
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using namespace std;

int main(int argc, char *argv[])
{
int broj;
while (1)
{
cout << "Unesite pozitivan cijeli broj-->";
cin >> broj;
cout<<endl:
if (broj > 10)
{
goto kraj;
}
cout<<broj<<endl;
}
kraj:  //labela skoka
system("PAUSE");
return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjeSenja: U beskonaé¢noj while petlji unosimo brojeve, if naredbom provjeravamo da li je
uneseni broj veéi od 10, te tada pomocu goto naredbe prekidamo petlju
-isti primjer moze se bolje rijesiti bez goto naredbe:
#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main(int argc, char *argv([])
{
int broj, i1=1;
while (i==1)
{
cout << "Unesite pozitivan cijeli broj-->";
cin >> broj;
cout<<endl:
if (broj > 10)

i=2; /Ineka vrijednost koja nije 1 te prekida while petlju
}

else

{
cout<<broj<<endl;
}

}
system("PAUSE");

return EXIT_SUCCESS;
}
-analiza rjesenja: petlja je beskonacna, ali uvjet je dan izrazom u kojem imamo varijablu i kojoj smo
dodijelili pocetnu vrijednost koja zadovoljava ulazak u petlju
-pomocu if-else naredbe mijenamo i u bilo koju vrijednost razli¢itu od 1 kako bismo prekinuli
beskonacnu petlju
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2.28. Polja
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