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1 OSNOVE PROGRAMIRANJA

1.1UVOD

Programiranje je jedno od najatraktivnijih zanimanja u modernom svijetu. Ono $to je dobro, potreba za programerima je
stalno u porastu. Razlog tome je rapidan tehnoloSki razvoj svijeta.

Svijet se razvija u smjeru automatizacije svih proizvodnih procesa, pocevsi od proizvodnje, trgovine, ali i usluge. Svi ti
automatizirani procesi ne mogu funkcionisati bez programa koji prave programeri.

U danasnje vrijeme postoji puno programskih jezika i Cesto to moze predstavljati problem za pocetnike/ce koji Zele da se
pocnu baviti programiranjem.

Koji jezik odabrati? Koji je najbolji? To su pitanja na koja svako ima svoj odgovor, zavisno od vlastite preferencije. Ali pravi
odgovor je da ne postoji najbolji programski jezik, nego svaki programski jezik ima svoju specifitnu svrhu za koju je
namijenjen.

Ono Sto je najbitnije za pocetnike/ce je da nije bitno koji ¢e programski jezik odabrati kao prvi, jer u svojoj sustini temeljne
osnove su iste za sve programske jezike. Razlika je samo u sintaksickim pravilima.

Nakon $to se savladaju osnove, mogu se lako prebaciti na bilo koji drugi programski jezik, bez potrebe da ih uce ispocetka.

(++ je jedan od najpopularnijih programskih jezika svih vremena i moZe se naci u danasnjim operativnim sistemima, grafickim
korisnickim interfejsima i ugradenim sistemima. Takoder se koristi za izradu videoigrica.

1.2 ALGORITMI

RijeC algoritam dolazi od latinskoga prijevoda imena arapskoga matematicara Abu Ja'far Muhammad ibn Musa Al-Khwarizmi
(Muhamed, otac Jafarov, sin Muse iz Khwarizma). Roden je 780. godine na podrugju danasnjeg Uzbekistana, a umro je 850.
godine u Bagdadu. Smatra se ocem algebre - grane matematike koja izutava matematicke operacije i relacije te strukture i
koncepte koji iz njih proizlaze.

Algoritam oznacava precizan i jednoznacan opis rjeSenja nekoga problema.
Sastoji se iz konaCnoga skupa uputa koje potpuno i nedvosmisleno definiSu korake koji se trebaju uciniti, kao i njihov

redoslijed, s ciljem rjeSavanja problema. Svaki korak mora biti definisan dopustenim (izvedivim) instrukcijama. Isti problem
moZe imati viSe razlicitih rjeSenja, pa time i viSe razlicitih algoritama.

0d 20. vijeka, pojavom racunara, pojam algoritam pocinje se koristiti i u raunarstvu, a zatim i u drugim podrucjima.
Algoritam (rjeSenje nekoga problema) moZe se opisati na sljedece nacine:




Algoritam (rjeSenje nekoga problema) moZe se opisati na sljedece nacine:

* tekstualno

o graficki

¢ pseudokodom

* kombinacijom grafickog opisa i pseudokoda
* programskim jezikom

Tekstualni opis algoritma

U tekstualnom se opisu koraci algoritma prikazuju recenicama govornoga jezika. Prednost je ovakvoga opisa u tome Sto ga
moZe razumijeti Siri krug ljudi. Veliki je nedostatak nepreciznost opisa koja proizlazi iz nepreciznosti samoga govornog jezika.

Primjer tekstualnog opisa algoritma - provjera je li godina prestupna:

RB Koraci algoritma

2 Ako je godina djeljiva s 4 ali ne i sa 100 ona je prestupna godina.

Tabela 1: Primjer tekstualnog opisa algoritma - provjera je li godina prestupna

Graficki opis algoritma

U grafickom se opisu koraci algoritma predstavljaju grafickim simbolima. Graficki su simboli medusobno povezani strelicama
koje upucuju na redoslijed grafickih simbola, odnosno redoslijed izvodenja koraka algoritma. Ovaj natin opisa algoritma
precizniji je od tekstualnoga opisa, ali je za njegovo shvacanje potrebno poznavanje znacenja grafickih simbola iz kojih se
sastoji opis, te je stoga razumljiv uzemu krugu ljudi.




Upidi godinu

Djeljiva sa
400

Dijeljiva sa
4, ali ne sa
100

Ispidi: LGodina je
prestupna®™

kNE

Ispidi: ,Godina nije
prestupna”

Slika 1: Primjer grafickog opisa algoritma - provjera je li godina prestupna

Graficki opis algoritma (Slika 1) zove se dijagram toka ili blok dijagram.

Blok dijagram je vrsta grafickog opisa algoritma primjenom unaprijed definisanih grafickih simbola. Graficki simboli
predstavljaju odredeni algoritamski korak, a strelice koje ih povezuju, sljedeci algoritamski korak koji se treba izvesti. Blok
dijagram se koristi tokom oblikovanja algoritma. Slika 2. prikazuje graficke simbole koji se koriste pri izradi bloka dijagrama.




Simbol Znatenje

Potetak i kraj
( ) algoritma

\ / Ulaz {umos) podataka
.
Obrada (raunanje) \-

/ \ Izlaz (ispis podataka)
t'-

Zajednicki element
koji oznadava i ulaz i

Ispitivanje uslova
{odluka, grananje)

izlaz

—
l I Tok programa

—is

Slika 2: Graficki simboli za izradu bloka dijagrama

Algoritam opisan pseudokodom

Pseudokod predstavlja formalizirani tekstualni opis algoritma kojim se postiZe veca preciznost koja nedostaje klasicnom
govornom jeziku. Obicno se svaka linija pseudokoda oznacava rednim brojem. Zbog svog tekstualnog opisa, pseudokod je
razumljiv Siremu krugu ljudi. Pseudokod predstavlja detaljni opis algoritma primjenom formaliziranog prirodnog jezika. Zbog
toga je on Citljiv ljudima, a ne racunarima. Koristi se prilikom oblikovanja algoritma, a prije njegove same implementacije u
nekome programskom jeziku koji je razumljiv raCunarima. Pseudokod bi trebao biti potpuno nezavisan od bilo kojeg
programskog jezika, odnosno rijeci koje se koriste u pseudokodu ne bi trebale biti vezane za neki specificni programski jezik.

RB Koraci algoritma

2 Ako je G djeljivo s 400 onda

4 Inace ako je G djeljivo s 4 i G nije djeljivo sa 100 onda Ispisi "Godina G je prestupna."

6 IspiSi "Godina G nije prestupna.”

Tabela 2: Primjer algoritma opisanog pseudokodom - provjera je li godina prestupna




Algoritam opisan kombinacijom grafickoga opisa i pseudokoda

Ovaj opis kombinuje karakteristike grafickoga opisa i pseudokoda. Slicno kao i u grafickom opisu, postoje posebni graficki
simboli kojima se predstavljaju osnovne algoritamske strukture. U te se simbole upisuje pseudokod kojim se detaljnije opisuju
koraci algoritma. Time se dodatno povecava preciznost opisa algoritma, ali se suZuje krug ljudi koji ga razumiju, buduci da je
potrebno poznavati znacenje pojedinog grafickog simbola. Prikazani se opis algoritama naziva strukturogram.

Unesi godinu G

Ako je G djeljivo sa 400

inade
onda Ako je G djeljivosa 4 i
G nije djeljivo sa 100

ispidi ,Godina G je prestupna” onda .
Ispisi Ispisi
»Godina G je »Godina G
prestupna.” nije

prestupna.”

Slika 3: Primjer algoritma opisanog kombinacijom grafickoga opisa i pseudokoda -
provjera je li godina prestupna

Algoritam opisan kombinacijom grafickoga opisa i pseudokoda

Ovaj opis kombinuje karakteristike grafickoga opisa i pseudokoda. Slicno kao i u grafickom opisu, postoje posebni graficki
simboli kojima se predstavljaju osnovne algoritamske strukture. U te se simbole upisuje pseudokod kojim se detaljnije opisuju
koraci algoritma. Time se dodatno povecava preciznost opisa algoritma, ali se suzuje krug ljudi koji ga razumiju, buduci da je
potrebno poznavati znalenje pojedinog grafickog simbola. Prikazani se opis algoritama naziva strukturogram.




RB Koraci algoritma

2 #include <stdio.h>

4 unsigned int G;

6 scanf("%d",&G);

8 printf("Godina %d je prestupna.”, G);

10 printf("Godina %d je prestupna.”, G);

12 printf("Godina %d nije prestupna.", G);

Tabela 3: Primjer algoritma opisanog programskim jezikom C - provjera je li godina prestupna

Algoritam opisan u tabeli 3 napisan je programskim jezikom C.
1.3 POJMOVI - RACUNARSKI PROGRAM, PROGRAMSKI JEZIK, PROGRAMIRANJE

Algoritam, dakle, predstavija opis rjeSenja nekoga problema. RjeSenje nekoga problema (algoritam) se moie opisati
tekstualno, graficki, pseudokodom, kombinacijom grafickog opisa i pseudokoda te programskim jezikom. Opisom algoritma
nekim programskim jezikom nastaje racunarski program.

Racunarski program predstavlja algoritam opisan nekim programskim jezikom i time prilagoden izvodenju na raCunaru.
Racunari ne mogu funkcionisati bez raunarskog programa koji izvode.

Programski jezik je umjetno stvoren jezik koji je namijenjen davanju instrukcija racunarima. Ovim se jezikom algoritam moZe
precizno opisati kao niz instrukcija koje izvodi racunar.

Programski jezik se sastoji iz dvije osnovne komponente:

e sintakse (forme)i
* semantike (znacenja).

Sintaksa programskog jezika kaze kakva forma instrukcije mora biti, a kako bi je racunar razumio (npr. u govornome jeziku je
jasno da je rijeC "Prgrm" pogresna — greska sintakse — jer je ispravno "Program"). Spomenute se greske lako otkrivaju (sam
racunar ih otkriva) i lako ispravljaju.




Semantika je znalenje onoga Sto se programskim jezikom opisalo. Primjera radi, programskim se jezikom opisao izratun
prosjecne ocjene iz pet predmeta (ocjene su k1, k2, k3, k4 i k5). U jednom se dijelu algoritma nalazi formula za izracun
prosjecne ocjene koja glasi Prosjek=(k1+k2+k3+k4+k5)/2. RaCunar ¢e prema navedenoj formuli izracunati prosjek ocjena.
Jasno je da formula nije ispravna (dijeli se s dva umjesto s pet). No, ratunar ovu semanticku pogresku (pogresno znacenije)
nece primijetiti te e dati pogresan rezultat. Otkrivanje semantickih pogreSaka u raCunarskom programu nije jednostavno i
postoji posebni alat (engl. debugger) koji ovaj postupak olakSava. Nekim je programskim jezikom algoritam prilagoden
izvodenju na racunaru i dobiven je racunarski program koji je u formi izvornoga koda, tj. u formi Citljivoj ljudima.

Postoje dva osnovna nacina na koja raCunar izvodi raCunarski program:

* interpretiranjem instrukcija u raCunarskom programu i
* izvodenjem izvrSne verzije racunarskog programa.

Pri interpretiranju instrukcija, na raCunaru mora postojati posebni raCunarski program - interpreter.

Interpreter ucitava racunarski program, zatim Cita instrukciju po instrukciju, tumaci je i izvrSava. Buduci da tumacenije
instrukcija troi vrijeme, interpreteri su spori. Racunarski program nije u izvrSnom obliku (maSinskom kodu). On moze biti u
izvornom obliku (izvornom kodu) ili u nekom posebnom obliku potrebnom interpreteru (npr. Bytecode kod JVM - Java Virtual
Machine). Pri izvodeniju izvrSne verzije raCunarskog programa (ekstenzija EXE), on se treba iz izvornog koda preoblikovati u
masinski kod. Ovo preablikovanje izvodi posebni raCunarski program - kompajler.

Kompajler uita cijeli raCunarski program te ga pretvori u poseban oblik koji raunar moZe izravno izvesti, a da ne treba
dodatni racunarski program. Racunarski program u masinskom kodu nije Citljiv ljudima, vec racunarima.

Programiranje (raCunarsko programiranje) je proces oblikovanja, pisanja, testiranja, pronalaZenja i uklanjanja greski te
odrZavanja izvornog koda racunarskog programa. Osoba koja stvara racunarski program programiranjem naziva se programer.
Programer polazi od zadanog problema, oblikuje algoritam koji problem rjedava, te ga opisuje nekim programskim jezikom.
Ucenje programiranja ukljucuje uCenie sintakse (forme) nekoga programskog jezika i sticanje osnovnih intuitivnih znanja glede
algoritmizacije problema opisanog rijecima.

Postoje Cetiri osnovna pristupa u programiranju:

proceduralno programiranje
objektno orijentisano programiranje
funkcionalno programiranje

logicko programiranje

Proceduralno programiranje se jos naziva i algoritamsko programiranje jer se kod njega rjeSenje problema opisuje tako da
se navode koraci (instrukcije) koje raCunar treba izvesti. Racunarskim programom se daje odgovor na pitanje kako se dolazi do
rieSenja (imperativno programiranje). Ako je problem slozen, onda se on razbija na manje probleme koji se zatim rjesavaju. Iz
rieSenja manjih problema proizlaze procedure. Pozivajuci procedure (dakle rjeSavajuci manje probleme), raCunar rjesava
glavni problem. Koriste se proceduralni programski jezici kao Sto su C, Pascal, Basic itd.




Pri objektno orijentisanom programiranju, glavni se problem razbija u manje probleme Cija su rjeSenja predstavljena
objektima. Objekti imaju stanja i metode. Racunar mijenja stanja objekata i poziva njegove metode te na taj nacin rjeava
glavni problem. Glavna poteSkoca ovog pristupa je uocavanje objekata koji su potrebni za rjeSavanje glavnog problema. |
ovdje se raCunarskim programom daje odgovor na pitanje kako se dolazi do rjeSenja (imperativno programiranje). Koriste se
objektno orijentisani programski jezici kao Sto su C++, Java, C# itd.

Funkcionalno programiranje spada u skupinu deklarativnog programiranja u kojem se racunaru kaze Sto treba napraviti (a
ne kako, kao kod imperativnog programiranja). Za rjeSavanje problema izraduju se funkcije. Koriste se funkcionalni
programski jezici kao Sto su Lisp, Haskell, ML.

Logicko programiranje takoder spada u skupinu deklarativnog programiranja. Temelji se na matematickoj logici, odnosno
predikatnom racunu (npr. ako je broj > 0, onda je broj pozitivan). Koriste se logicki programski jezici (npr. Prolog).

1.4 OBJEKTNO ORIJENTISANO PROGRAMIRANJE

Kako je ve¢ i navedeno, objektno orijentisano programiranje predstavlja programiranje gdje se glavni problem razbija u manje
probleme Cija su rjeSenja predstavljena objektima.

(++ je objektno orijentisani programski jezik koji daje jasnu strukturu programima i omogucava ponovnu upotrebu koda,
smanjujuci troSkove razvoja. C++ je prenosiv i moZe se koristiti za razvoj aplikacija koje se mogu prilagoditi viSestrukim
platformama. Stoga je jako popularan medu programerima. C++ je blizak programskim jezicima C, C# i Javi, te programerima
olakSava prelazak na C++ ili obrnuto.

1.5 PONAVLJANJE

Nakon zavrdetka poglavlja, Citatelju bi trebali biti poznati sljedeci pojmovi:

e Algoritmi

* Tekstualno predstavljanje algoritama

* Grafitko predstavljanje algoritama

* Predstavljanje algoritama pseudokodom

* Predstavljanje algoritama kombinacijom grafickog opisa i pseudokoda
* Predstavljanje algoritama programskim jezikom
* Racunarski program

* Programski jezik

* Sintaksa

* Semantika

* Interpreter

* Kompaijler

* Programiranje

e Proceduralno programiranije

* Objektno orijentisano programiranje

* Funkcionalno programiranje

* Logicko programiranije




2 OSNOVE C++ PROGRAMIRANJA

2.1 ALATI ZA RAZVO)

Za pisanje C++ programa moZe koristiti CodeBlocks, te je stoga bitno da se poznaju barem osnove ovog razvojnog okruzenja.
Pod time se misli na kreiranje aplikacije komandne linije te organizaciju programskog koda u projektu.

CodeBlocks je besplatan, open-source cross-platform IDE koji podrzava viSe kompajlera. Razvijen je u C++. IDE je skracenica od
Integrated Development Environment, a rijec je o softveru koji pruza mogucnosti razvoja aplikacija. IDE se obicno sastoji od:

* dijela za uredivanje i pisanje koda,
* kompajliranje koda i
* testiranje (Debugging).

Neki popularni IDE alati imaju sva 3 modula u sebi, ali neki nemaju.
Osnovne komponente alata su:

¢ Kompajler

* Uredivac koda

* Debugger

* GUl dizajner

* Migracija korisnika/ca

* Projektne datoteke i izgradnja sistema.

2.2 INSTALACIJA PROGRAMA

Otidite na adresu http://www.codeblocks.org/downloads/binaries/.

Otvorice vam se prozor kao s naredne slike:

== Microsoft Windows
File Download from

codeblocks-20.03-setup.exe FossHUB or Sourceforge.net
codeblocks-20.03-setup-nonadmin.exe FossHUB or Sourceforge.net
codeblocks-20.03-nosetup.zip FossHUB or Sourceforge.net
codeblocks-zo.03mingw-setupexe FossHUB or Sourceforge.net
codeblocks-z20.03mingw-nosetup.zip FossHUB or Sourceforge.net
codeblocks-20.03-32bit-setup.exe FossHUB or Sourceforge.net

codeblocks-20.03-32bit-setup-nonadmin.exe FossHUB or Sourceforge.net
codeblocks-20.03-32bit-nosetup.zip FossHUB or Sourceforge.net

codeblocks-zo.03mingw-32bit-setup.exe FossHUB or Sourceforge.net

codeblocks-20.03mingw-32bit-nosetup.zip  FossHUB or Sourceforge.net

Slika 4: Download CodeBlocks




Kliknite bilo koju od navedene dvije opcije (laksi je download sa FossHUB). Skinuce vam se fajl kao s naredne slike:

\ & codeblocks-20.03-setup
Slika 5: CodeBlocks setup

Pokrenite instalaciju duplim klikom na setup i na sljedecem koraku kliknite Next

(7 Code:Blocks Installation — 5

Welcome to CodeBlocks Setup

Setup will guide you through the installation of CodeBlodks.

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Chck Mext to continue.

coc

Slika 6: Instalacija korak 1

Zatim kliknite | Agree

e e

L7 Code:Blocks Installation = X
" License Agreement
]| ‘ Please review the license terms before installing CodeBlocks.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

GNU GENERAL PUBLIC LICENSE A
Version 3, 29 June 2007

Copyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. <http://fsf.org/>
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.

Preamble

The GNU General Public License is a free, copyleft icense for
software and other kinds of works. W

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install CodeBlocks.

<o cacs

Slika 7: Instalacija korak 2




Na sljedeca dva ekrana ostavite sve opcije kako su i predloZene - klikovi na Next i Install.

(7 Code:Blocks Installation = x
' Choose Components
: . Choose which features of CodeBlodks you want to install.

Check the components you want to install and unchedk the components you don't want to
install. Click Next to continue.

Select the type of install: Full: All plugins, all tools, just everything b
Or, select the optional #-|v] Default install
components you wish to

+1-[v] Contrib Plugins
[¥] c::B cBP2Make
[+] C::B Share Config
[+] C::B Launcher

install:

Description
Space required: 88.1MB

<o coce

Slika 8: Instalacija korak 3

\s? Code:Blocks Installation = hod
' Choose Install Location
. . Choose the folder in which to install CodeBlodks.

Setup will install CodeBlocks in the following folder. To install in a different folder, dick Browse
and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

Space required: 88.1 M8
Space avaiable: 304.7 GB

<Back Cancel

Slika 9: Instalacija korak 4




Na sljedeca dva ekrana ostavite sve opcije kako su i predloZene - klikovi na Next i Install.

/I Installing
’ ‘ Please wait while CodeBlocks is being installed.

Create shortcut: C:\Users\Lejla Kadric-Music\AppData\Roaming \Microsoft\Windows\Start Men

Bedract &b_sigy \+? Code:Blocks Installation &
Output folder: pws\Sta...
Create shortcut hdows\S...

Output folder: ¢ - ) 5 )
Extract: ChLaur Do you want to run Code::Blocks now?

Create shortout ndows\S...
Output folder: ¢

Created uninsta Yes No

Output folder: ¢ i ) ws\Sta...

Create shortcut: C:\Users\Lejla Kadric-Music\AppData‘\Roaming\Microsoft\Windows\S...

Slika 10: Instalacija korak 5

Trebalo bi da se pojavi navedena ikona na desktopu kao sa slike 11.

-w

CodeBlocks

Slika 9: Instalacija korak 4

2.2.1Prilagodba CodeBlocksa za programiranje

U izborniku View:

* Kkliknite na Manager i tako maknite kvaCicu s njega,
* iz View —>Toolbars maknite kvacice sa svega, osim Compiler.

Sada bi vam View —>Toolbars trebao izgledati ovako:




$-ed0

" Code::Blocks
‘ :

Sllka 12: Prilagodba okruZenja

2.3 KREIRANJE PROJEKTA

Projekat kreiramo tako Sto iz menija otvorimo File —> New —> Project i kliknemo Console Application —> Go

=]

@gedO

Start here X

Mew from template

Projects Category: | <All categories>

Build targets

Files (] ﬁ m

Custom o i

User templates ARM Project AVR Projéct  Arduing
Project

= © 9

Direct/X  Dynamic

application project Link Library
y ! y
™
B G 9
Fortran DL Fortran Fortran
application  library
e
® & @
GTK« Irrlicht Java
project project application
P a- i
TIP: Try right-clicking an item

1. Sedect 3 wizard type first on the left

CodezBlo
plugin

Empty
project

=4
{,LF W
project
Kemel
Mod

1
L)
Console
application

Fok

FLTE project

L=
GLUT
project

P

Lightfeather
project
(5]

2 Select a specific wizard from the main window (filter by categories if needed)

3. Press Go

Slika 13: Kreiranje novog projekta

-

X
Go
Cancel
bt
e 0z
View as
E

® Large icons

) List




Dalje biramo Next i izaberemo C++ kao s naredne slike.

L — A AR 3L AT L BEL NN W% N

Consale application »

m Console Please select the language you want to use.
Please make a selection
C

< Back Next > Cancel

Slika 14: Odabir C++ projekta

Dalje unesemo ime projekta i izaberemo folder gdje cemo projekat kreirati. Prethodno kreirajte folder gdje Cete smjestati
projekat.

Console application X
m Conso |e Please select the folder where you want the new project
to be created as well as its title.

Project title:
C++ tutorijal

Folder to create project in:
CAMoje\UNDPAC++4C++ tutorijal M|
Project filename:

C++ tutorijal.cbp

Resulting filename:
CAMoje\UNDPAC++\C++ tutonjaMC++ tutorijalC++ t

< Back Next > Cancel

Slika 15: Naziv i putanja do projekta

Dalje se klikne Next, ostavite sljedeci prozor kakav i jeste i kliknete Finish.

U lijevom uglu pojavi se novi projekat kao na slici 16.




GRS Lw X R Qe &d0 oo r FPCLEE ND

=@ FRBBR Fu e o & |
t EA EmEE oo a8 85 C 14, D o o L o b e
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Slika 16: C++ Tutorijal projekat

Kako bismo provijerili da sve radi ispravno, otvorite projekat s lijeve strane duplim klikom na main.cpp. Otidite u Meniju na
opciju Bild —> Run. Program ispise poruku ,Hello world!" kao na slici 17.

=]
GRS LI HEARAR: G &S00 BirFErw sCsno|ED
<ghobal > v viemch M EBBMR:FY o< e
FIOEEd =EmEEB o008 C 194D ¢ b J cf Bm ¥
Managemenn = maincpp

* Projects  Files FSy.*
O Waorkipace
M o+ Tutorijal
B8 Sources
maincpp

Slika 17: Hello world!

2.4 OBJASNJENJE OSNOVOG PROBLEMA

U nastavku slijedi objasnjenje koda iz prethodnog primjera.

main.cpp
1 ¥include <iostream
2
3 using namespace std;
4
S int main()
6 .
7 cout << "Hello world!"™ << endl;
8 return 0O;
9 }
10 Y

Slika 18: Objasnjenje osnovnog problema




1. Linija koda #include <iostream> je tzv. predprocesorska direktiva. To podrazumijeva dodavanje biblioteke (engl. library)
koja se zove iostream. Dalji kod se dakle ne moZe izvrSavati ako se prethodno ne ucitaju sve funkcije (kao i sav ostali kod) iz
navedene biblioteke koja je ve¢ napisana. Dakle, ovo je preduslov za izvrSavanje bilo kojeg daljnjeg koda. Vise o funkcijama
proCitacete u nastavku prirucnika.

2. Linija koda using namespace std; Naredbe ,#include” i ,using namespace std;” su jedne od mnogih predefinisanih
naredbi unutar C++ jezika koje smanjuju vrijeme potrebno da programer obavi neke osnovne funkcije. Naredba ,using
namespace std;” nam omogucuje koristenje unaprijed definisanih rijeci, funkcija, klasa, objekata a time ujedno skracuje
duZinu koda. Namespace je mozemo reci ,prostor” imena kojima imenujemo sve promjenljive, funkcije i klase u svojim
programima. Svrha postojanja ovih odvojenih ,prostora” je da ne dode do kolizije ukoliko program postane suvise velik, a
inspiracija za imenovanije novih promjenljivih zataji.

Rjecica ,using” govori kompajleru da se koristi ,prostor”, koji se navede u namespace liniji.

Std predstavlja standard, Sto znaCi da Ce se za sve buduce naredbe koristiti standardni namespace. U programskom jeziku
C++ prilikom zavrSavanja naredbe koristi se simbol ;" (tacka-zarez). Tim nalinom govorimo programu prevoditelju
(kompaijler) gdje je kraj naredbe. U jednoj komandnoj liniji moguce je imati i viSe naredbi poput cout<<111<<endl;
cout<<333<<endl; lako se ovaj kod sastoji od dvije naredbe, zahvaljujuci razdjelniku tacka-zarez, moguce ih je upisati u istoj
komandnoj liniji Sto se Cesto koristi kako bi sam kod programa bio Citljiviji.

3. Linija kodaint main() predstavlja pocetak svakog programa.

4. Otvorena i zatvorena viticasta zagrada (plave boje na narednoj slici) predstavljaju tijelo funkcije

6 =l

7y I cout << "Hello world!" << endl;
8 return 0;

9 }

10 -

Slika 19: Tijelo funkcije

5. Linija koda cout << "Hello world!" << endl; predstavlja ispisivanje streama Hello world! i predstavlja pisanje u konzolu
(Console OUT). Dakle, funkcija cout (Citaj c out) ispisuje navedeni stream koji joj je proslijeden. Dakle, iz iostream
biblioteke uzeta je funkcija cout i njom ispisan navedeni tekst koji se nalazi izmedu dvostrukih navodnika. Zapamtite —
sve Sto se nalazi ispod dvostrukih navodnika se tretira kao tekst. Komanda endl end line predstavlja prelazak u novi red.
Inak << je tzv. overloaded operator tj. operator izlaza (output operator ili insertion operator), koji ukazuje kompajleru
da sve $to slijedi nakon simbola treba biti odStampano na ekranu/konzoli.

6. Linija kodareturn 0; vraca nulu. Dakle, ako program zavrsi dobro, vratice nulu, a ako se dogodi neka greska, nece
vratiti nulu.

2.5 KOMENTARI

Jedna od najvainijih stvari prilikom pisanja koda je komentarisanje. lako je mnogima u pocetku tesko se priviknuti na ovu
praksu, s vremenom se programeri nauce obavezno komentarisati svoj kod kako bi se i oni sami, ali i drugi programeri koji ce
proucavat njihov kod, mogli snaci i lakSe shvatiti ,Sto je pjesnik htio reci”. Druga svrha komentara je kada programeru
odredeni dio koda ne treba, a ne Zeli ga izbrisati i kao brzo rjeenje se nudi opcija da se kod zakomentariSe. Postoje dva naCina
komentarisanja. Ukoliko Zelimo zakomentarisati samo jednu liniju, koristit ¢emo ,,//": dva operatora dijeljenja odnosno dva
slash znaka. Sve $to se nalazi u toj jednoj liniji koda iza dva slash znaka Ce se smatrati komentarom.




Ukoliko imamo veci dio koda za zakomentarisati (zamislite 50 linija koda), tada ne bi imalo smisla ici liniju po liniju i svuda
stavljati po dva slash simbola i kasnije svaki od njih rucno i uklanjati. Naravno da postoji lakSi nacin a to je koristenjem ,/*" i
/" simbola. Pocetak (odakle Zelimo poceti komentarisanje) se obiljeZava slash simbolom i zvjezdicom a kraj (dokle da se kod
zakomentarise) obiljezavamo prvo simbolom zvjezdice a zatim slash simbolom. Sve Sto je zakomentarisano se nece izvoditi
prilikom prevodenja programa. Ukoliko imamo zakomentarisano vise linija, moguce je taj dio koda minimizirati pritiskom na
simbol ,-" (minus odnosno povlaka) koji se nalazi uz pocetnu liniju komentara. Na isti nacin, samo pritiskom na simbol ,+"
(plus) ¢e se sav zakomentarisani tekst prikazati.

*main.cpp
1 = e trean
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6
7
8
9
10
11  Hf
iz cout << "Pozdrav svijete!"™ << endl;
13 return 0;
14 }
15

Slika 20: Komentari

2.6 ISPISIVANJE TEKSTA

U odnosu na prethodni primjer gdje se ispisivao tekst ,Pozdrav svijete” kao na slici 20, sada ispisujemo dvije recenice kao na
slici 21.

maincpp X
1l
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6
7
8
]
10
1l
12 cout << "Pozdrav svijete!"™ << "Pozdrav svima":
13 Sls
14 return
15
16

: 9.821 s

Slika 21: Ispis teksta u jednom redu




PrimjeCuje se da se u gornjem primjeru sav tekst na ekranu ,lijepi” jedan za drugi. Kada Zelimo to da izbjegnemo i dobijemo
pregledniji ispis tako da poslije nekog ispisa na ekran kursor prijede u novi red, treba koristiti konstantu endl (eng. end of
line) iz biblioteke iostream, kao u primjeru koji slijedi i koji je samo izmijenjena verzija prethodnog primjera. Za prelazak u
novi red moZe i da se posalje ,\n"” na standardni izlaz s istim efektom kao da smo upotrijebili konstantu endl.

maincpp X

2

3 using namespace std:

4

s int maini

g B "CAMoje\UNDPA\C++\C++ tutorijalC++ tutorijal\C++ tutorijalC++ Tutc
=

]

=]

10

ié sauk < — execution time : 0.823 s
13 cout -

14 cout <-

15 return

1é

Slika 22: Ispis teksta u viSe redova koristecii, \n"

L N L | el Do) Cadd \—k"—\ [ B - == - [+ ’ W W pm SE A,
= maincpp X
ik 1
2
3 using namespace std:
9
5 int main(
&
: B "CAMoje\UNDPYC++\C+# tutorijalC+ + tutorijal\C++ tutorijal\C++ Tuto
10
11
12 cout <-
13 cout <-
14 cout <« execution time : ¢
15 return
186
17

Slika 23: Ispis teksta u viSe redova koristecii, \n"

2.7UVOD U VARIJABLE

2.7.1 Sta su varijable

Pojam varijable ste zasigurno vec Culi.

Osnovni zadaci poput X=5, Y=5, Z=X+Y, pronadi ,Z", u sebi sadrZe tri razliCite varijable. U ovom primjeru to su varijable X, Y i Z.
Varijable nece uvijek poprimiti unaprijed definisanu vrijednost i tu ¢e se vidjeti moc varijabli. Svaku varijablu je potrebno
definisati a logicno je da ¢emo je htjeti i inicijalizirati.




2.7.2 Deklaracija varijabli

Deklaracija varijabli je zapravo govorenje naSem programu da ¢emo Koristiti varijablu nekog imena. Primjerice, naredba int x;
¢e naSem programu re¢i da stvaramo varijablu koja je tipa integer (skracenica je int a predstavlja cijele brojeve) i koja e se
wvati,x". Inacenje rijedi integer i ostalih tipova podataka slijedi u nastavku prirucnika.

2.7.3 Inicijalizacije varijable

Svaku varijablu, nakon $to je stvorimo (u gornjem primjeru je to bilo int x;), poZeljno je i postaviti na neku vrijednost odnosno
pridruZiti joj neku vrijednost. Postupak dodjeljivanja neke vrijednosti nekoj varijabli zovemo inicijalizacija. Primjer
inicijalizacije bi bio da smo varijabli ,x" dodijelili neku cjelobrojnu vrijednost, poput recimo 5 (pet). Nas$ kod bi tada izgledao
ovako: intx=5;

At 1 R e e e R
- main.cpp

FSy.* 1 ¢include <iostrea
2
3 using namespace std;
4
5 int main()

P . =
6 ]
7 int x=5;
8 cout <<x<<endl;
9 return 0U;
10
11

Slika 24: Varijabla X tipa integer vrijednosti 5

Mofe se i kroz dva zasebna koraka obaviti postupak, prvo stvoriti varijablu a zatim joj dodijeliti vrijednost. Tada bi kod ovako
izgledao:

maincpp X
1
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
[
7 int x; B CAMoje\UNDPYNC++\C++ tutorijalC++ tutorijalC++ tutorijalC++ Tut
B8 x=5; —
L) cout <<x<<endl;
iT ESTIEE execution time : @.824 s
12

Slika 25: Varijabla X tipa integer vrijednosti 5 u dva koraka

Varijabla je dakle simbolicno ime za neku vrijednost kako bismo se lakSe snasli u naSem programu.




2.7.4 Konstantne varijable

Poseban tip varijabli su konstante. Ovu vrstu varijabli moZemo samo jednom postaviti na neku vrijednost (inicijalizirati).
Koriste se kada Zelimo zastititi vrijednost neke varijable u naSem programu da je drugi programeri ne mogu naknadno
mijenjati u svom kodu. Sintaksa je jednostavna, samo se doda kljucna rijec,const” ispred postavljanja tipa podatka te
varijable. Primjer moZete vidjeti na slici 26.

aEE oo QS C: R R ] = £ Fam +
% maincpp X
|3 J. 2

2

%3 using namespace std;

4

5

int main()
[ B "CAMoje\UNDPYC++\C+ + tutorijal\C+ + tutorijal\C++ tutorijal\C++ Tutc

6

T const int x=5;

B cout <<x<<endl;

9 return 0; 3 ) execution time : 8.026 s
10

11

Slika 26: Konstantna varijabla X tipa integer vrijednosti 5

2.8 MEMORI)SKI KONCEPT VARIJABLI

Prilikom deklaracije varijabla ima neku svoju poCetnu vrijednost, ali se u toku programa moze mijenjati.

Na slici 27 deklarisali smo varijablu X tipa integer kojoj je vrijednost 5. Nakon toga smo linijom koda x=9; promijenili vrijednost
iste te varijable. Tip podatka nije potrebno navoditi svaki put, dovoljno je samo prilikom inicijalizacije. Pokretanjem programa
vidimo da je varijabla X promijenila vrijednost.

main.cpp
1
5
3 uzing namespace std;
4
5 int main
&
7 int x
B cout <<X<<endl;
-} x
10 cout <<"Yrijednost nakon izmiene lzvorng varijable:™ x<<endl
11 return
b
3

1
1

Slika 27: Izmjena vrijednosti varijable




2.9 PONAVLJANJE

Nakon zavrSetka poglavlja, Citatelju bi trebali biti poznati sljedeci pojmovi:
* IDE - Integrated Development Environment
* Kreiranje projekta
* (bjasnjenje koda osnovnog problema

e Komentari
e Varijable

3 OPERATORI, VARIJABLE | NAREDBE

3.1 ARITMETICKI OPERATORI

U narednoj tabeli nalaze se svi aritmeticki operatori u C++ programiranju.

Funkcija Operator
Sabiranje +
Oduzimanje

MnoZenje *
Dijeljenje /
Modulus (rezultat je cjelobrojni ostatak dijeljenja dva cijela broja) %

Tabela 4: Aritmeticki operatori

Aritmeticki operatori ukljucuju sabiranje (+), oduzimanje (-), mnoZenje (*) i dijeljenje (/). Mogu se koristiti na vrijednostima
bilo koje numericke vrste: byte, short, int, long, float ili double. Kad racunar izvrSava jednu od ovih operacija, vrijednosti koje
uzima u raCun moraju biti iste vrste. Rezultat mnoZenja dviju cjelobrojnih varijabli je cjelobrojna varijabla, rezultat mnoZenja
double varijabli je opet double. Oprez je potreban kod operatora dijeljenja. Rezultat dijeljenja dviju cjelobrojnih varijabli je
cijeli broj, a eventualni ostatak kod dijeljenja se odbacuje. Operator koji racuna ostatak cjelobrojnog dijeljenja oznacava se
znakom % i naziva modulo.

maincpp X
1
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 e
] -
9 B} "CAMoje\UNDP\C+ +\C++ tutorijal\C++ tutorjal\C++ tutornijalC++
10
13
12 - : -
13 execution time : 8.0
14 int x=5+
15 cout <<x<<endl;
16 return

=
=]

18
Slika 28: Primjer sabiranja




main.cpp

1 N o WO W 00 =) h N e W R

e S = =

using namespace std;

int main()
....... 115 B 1 "CAMoje\UNDP\C++\C++ tutorijal\C++ tutorijal\C+ + tutorijal\C++ Tutorijal
ution time : @.
ontinue.
int ==
cout <<x<<endl;
return

Slika 29: Primjer oduzimanja

main.cpp

=] S A B W RO W 00 =) h N RS

ok i i b i i

w !

Slika

main.cp

b b

0: Primjer mnoZenja

p

=] o N LR

W =lonn & Wk = O wo

using namespace std;
int main()

....... L& BT "CAMoje\UNDP\C ++\C+ + tutorijalC++ tutorijal\C+ + tutorijal\C++ Tutorijal

int ==
cout <<x<<endl;
return

using namespace std;

int main()
B "C\Moje\UNDP\C++\C++ tutorijal\C++ tutorijal\C++ tutorijalC++ 1

int x
cout <<x<<endl;
return 0;

Slika 31: Primjer dijeljenja




4

maincpp X
1 include <iostre
2
3 using namespace std;
4
5 int main()
6 »
7
8
li e ) B | "CAMoje\UNDP\C++\C++ tutorijal\C+ + tutorijal\C+ + tutorijal\C++ Tu
11 :
12
13 execution time : ©.832 s
14 int =x=5%2;
15 cout <<x<<endl;
16 return
17
18

Slika 32: Primjer modulusa (ostatak od dijeljenja)

3.2 IDENTIFIKATORI

Svaka varijabla ili funkcija mora imati jedinstveno ime kako bi se mogli referencirati na njih. Imenovanja su proizvoljna no ipak
postoje neka ogranicenja:

* Svaki identifikator moZe sadrZavati velika i mala slova engleske abecede, znamenke i simbol podcrte (_) no uz uslov da
prvi znak imena odnosno identifikatora mora biti ili slovo ili podcrta.

* |dentifikator ne smije biti jednak nekoj od kljucnih rijeci jezika, ali je moZe sadrZavati. To znaci da na$ identifikator ne
moZe biti rijeC ,int” jer je ta rije¢ predodredena u C++ jeziku za cjelobrojni tip podataka, ali smije se zvati npr. ,pinta”.
Dobra je praksa (nije striktno zabranjeno, ali se ne preporucuje) izbjegavati stavljanje dviju ili vise podcrta jednu do
druge npr. ,moj__program” jer lako moze doci do krivog imenovanja pri pozivanju takvih imena u programu. Takoder se
ne preporucuje zapocinjati ime s dvije podcrte i velikim slovom jer su neke rijeci koje su striktno rezervirane za (++
pisane po takvom predlosku (npr. ,__FILE_").

Sugestija je da ne Stedite na broju znakova u identifikatorima jer je generalno pravilo da treba koristiti deskriptivna imena
varijabli i funkcija. Primjerice, ako nazovemo varijablu ,brojPi” i dodijelimo joj vrijednost ,3.14” i nakon nekoliko mjeseci
¢emo znati na Sto se odnosi ta varijabla, no nazovemo li je samo ,x" postoji izuzetno velika Sansa kako se svrhe te varijable
necemo odmah moi prisjetiti.

3.3 TIPOVI PODATAKA

Slicno poput ljudi, i racunari razlikuju tipove podataka. Ljudi razlikuju znamenke od slova ili simbola, brojeve od rijeCi i unutar
tih osnovnih podjela moZemo napraviti joS manje podjele. Slova moZemo podijeliti na velika i mala a brojeve na cjelobrojne
(1,2,3,...)inarealne odnosno s pomicnim zarezom (3.141592653589793238, 6.543, 1.61803, ...).

U programerskom svijetu osnovne (primitivne) tipove podataka dijelimo na:

* integer,
¢ float,

e double,
e hoolean,
e character.




Ime Opis Velicina Raspon

Kratki cijeli broj S predznakom: -32768 do 32767

shortini(shor) Bez predznaka: 0 do 65535

S predznakom: -2147483648 do 2147483647
Bez predznaka: 0 do 4294967295

long int (long) Dugi cijeli broj

Decimalni brojevi +/-3.4e +/- 38 (~7 cifara)

Dugi decimalni broj

long double A
J dvostruke preciznosti

+/-3.4e +/- 38 (~7 cifara)

Tabela 5: Tipovi podataka

3.3.1Integer

Integer (skracenica je int) oznacava cijele brojeve. Tipu integer moZemo pridodati i ,podtipove” poput ,short”, ,long” i
Lunsigned”. Tip podatka short int ¢e nam omoguciti maniji raspon brojeva, a long int veci raspon brojeva, ali u skladu s tim i
manje odnosno vece zauzece memorije. Ukoliko se ukaZe potreba za koriStenjem striktno pozitivnih brojeva, tada mozemo
koristiti unsigned int.
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I 3 using namespace std;
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9
10 u}
11
12
13 |  string...QDlz
14
15 int x=5:
16 cout <<x<<endl;
17 return
18
149

Slika 33: int




3.3.2 Float

Ovaj tip podatka nam omogucuje ve¢i raspon brojeva odnosno radi se o brojevima s pomitnim zarezom (tzv. decimalni
brojevi). Takav tip podataka nam naravno daje puno vecu preciznost. Decimalni zarez se ne zapisuje simbolom zareza ( , ) ve¢
simbolom tacka (. ).

%1 maincpp 2

Y
using namespace std;

int main()

{

00 =) on L e L B

w

10
11
12
13 | 5 B | “CAMoje\UNDP\C++\C++ tutorijal\C++ tutorijal\C++ tutorijal\C++ "
14

15 float x=

16 cout <<x<<endl;
17 return

18 }

14

Slika 34: float

execution time : @.

3.3.3 Double

Double tip podatka daje okvirno duplo vecu preciznost od float tipa, ali zauzima i duplo viSe memorije.
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int main()
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double x=35.3; 11 "CAMoje\UNDPVC + +\C+ + tutorijah\C++ tutorijal\C++ tutorijah\C++ Tutorijal\C++
cout <<x<<endl;
return

i
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execution time : @.

any key to continue.

Slika 35: double




3.3.4 Character

Za razliku od prethodna tri tipa, ovaj tip podataka (skracenica je char) ne predstavlja brojeve niti znamenke ve¢ znakove
(karaktere). Moze sadrZavati samo jedan znak (znamenku, slovo ili simbol). Prilikom inicijalizacije ovog tipa podataka koriste
se jednostruki navodnici.

1 maincpp

3

using namespace std;

int main()

00 =) o Lm o L B =

15 char x= : B "CA\Moje\UNDP\C+ +\C+ + tutorijal\C++ tutorijal\C+ + tutorijal\C++ Tut
16 cout <<x<<endl;
17 return

13 ! ocess returned @ ( execution time

ess any key to continue.

Slika 36: char

3.3.5Boolean

Ovaj tip podataka (skracenica je bool) ima predodredene samo dvije vrijednosti. To su vrijednosti true (istina) i false (laz).
Sinonim za te vrijednosti su ujedno i znamenke 1 i 0 gdje znamenka 0 (nula) predstavlja laZ (false) a istina se predstavlja
namenkom 1 (jedan). Vazno je napomenuti da varijabli koja je tipa bool mozemo dodijeliti i vrijednost 2, 3, 5, itd. ali Ce ta
vrijednost biti zapisana kao 1 (jedan) odnosno kao istina. Takav pristup nemojte koristiti vec koristite true i false vrijednosti.

main.cpp X

using namespace std:

int main()

=] v U el L BRI =
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10
11 -
ﬁ B "C\Moje\UNDP\C+ +\C+ + tutorijal\C++ tutorijal\C++ tutorijal\C++ Tutoriji
14
15 bool x=true;

16 cout <<x<<endl;
17 return 0O;

18 }

19

Slika 37: bool

xecution time : @.




3.3.6 String

0d svih predstavljenih tipova podataka

, 0vaj tip jedini ne spada u primitivne tipove. Vaino je znati da je string tip podatka

zapravo skup znakova (simbola, slova i brojki). Necije ime bi bilo tipa string, ali isto tako moZemo i brojeve zapisati kao
stringove no tada se nad njima nece moci vrsiti matematicke operacije. Vazno je zapamtiti da se stringovi inicijaliziraju tako da
se varijabli pridruZuje neka vrijednost koja se nalazi pod dvostrukim navodnicima i da sve Sto je string tretiramo kao tekst
nezavisno od toga Sto se nalazi izmedu dvostrukih navodnika.

1 maincpp X

L3

int main()

0 =) o LNl L DD

15 char x=
16 cout <<x<-
17 return

Slika 38: string

‘endl;

using namespace std;

B "CA\Moje\UNDP\C+ +\C+ + tutorijal\C++ tutorijal\C++ tutorijal\C++ Tut

"

s returned @ ( ) execution time

5 any key to continue.

3.4 KLJUCNE RIJECI - ZABRANJENE RIJECI

Lista kljucnih rijeci u C++ programskom jeziku:

and decltype Teane

and eq default noex t switch

s delete not template
double ot_eq this

T
alignof dynamic cast

thread_local

asm else nullptr throw
auto enum operator true
bitand explicit or try
bitor eﬁort ] typedef
bool private typeid
break extern protected typename
case false public union
catch float register unsigned
e for reinterpret_cast using
charl6é t friend return virtual
char32 t goto short void
class if signed volatile
compl inline sizeof wchar t
const int static while
constexpr long static_assert XOr
const castmutable gtatic caat Xor_eq

= struct

continue namespace

Slika 39: Kljuéne rijeci




U nastavku je dato detaljno objasnjenje nekoliko kljucnih rijeci u C++.

Modifiers in C++

Signed Unsigned Long Short
Integer Integer Integer Integer
Char Char Double
Long - Prefix Short - Prefix

glika 40: Kljucne rijeci short/long/signed/unsigned
3.4.1Short

Short je skracivanje velicine. Npr. short int ¢e zauzeti manje memorije od int. Kratka kljucna rije¢ mijenja minimalne
vrijednosti koje tip podataka moZe zadrZati. Koristi se za male cijele brojeve koji se nalaze u rasponu od -32,767 do +32,767.

Primjer:
short int x=2;

3.4.2Long

Duga kljucna rijec mijenja maksimalne vrijednosti koje tip podataka moZe zadrati. Koristi se za velike cijele brojeve koji su u
rasponu od -2147483647 do 2147483647.

Primjer:
long inty =26936;

3.4.3 Signed
Signed varijable mogu pohraniti pozitivne, negativne cijele brojeve i nulu.

Primjer:

signed int a = 45;
signed int b =-67,
signedintc=0;

gdje je

'a' pozitivan cijeli broj;

'b" negativan cijeli broj;

'c’ cijeli broj nulte vrijednosti.




3.4.4 Unsigned
Unasigned varijable mogu pohraniti samo negativne cjelobrojne vrijednosti.

Primjer:

unsigned inta=9;
unsignedinth=0;
gdje je

'a' pozitivan cijeli broj;

'b' cijeli broj nulte vrijednosti.
3.5 PETLJE | KONTROLE TOKA

U programiranju Cesto koristimo kontrole toka i petlje koje nam omogucuju kontroliranje izvedbe naSeg programa ili
ponavljanje neke operacije odredeni broj puta.

Petlje i kontrole toka su izuzetno vazan dio programiranja, no kao i kod svega u programiraniju, neke petlje su ceS¢e u upotrebi
a neke rjede.

Kontrole toka se koriste Zelimo li neku operaciju izvrSiti iskljucivo ako je neki uslov zadovoljen. Npr. povrSinu pravouglog
trougla cemo racunati samo ako je korisnik/ca ispravno unio/jela sve trazene parametre. Ako nije, zahtijevacemo od njega/nje
ponovni upis.

Petlje nam omogucuju ponavljanje neke linije ili skupa linija odredeni broj puta. Najcesce se unaprijed ne zna tacan broj
koliko se puta nesto treba izvrsiti u petlji. MoZda zvu¢i malo Cudno, ali je istinito. Npr. izradite li aplikaciju koja ¢e na ekran
ispisati slovo ,,A” onoliko puta koliko puta korisnik/ca kaze, necete moci unaprijed znati tacno koliko Ce se slova ispisati. Unese
li korisnik/ca da Zeli slovo , A" ispisati 3 puta, vi u svom programu mozete imati sljedece opcije:

* opcija 1 (korisnik/ca je unio/jela da se slovo A ispiSe nula puta odnosno niti jednom
o va$ pseudokod bi glasio: nemoj nista ispisati
* opcija 2 (korisnik/ca je unio/jela da se slovo A ispiSe jednom)
o vas pseudokod bi glasio: ispisi slovo ,A”
* opcija 3 (korisnik/ca je unio/jela da se slovo A ispiSe dva puta)
o va$ pseudokod bi glasio: ispisi slovo ,A” i opet ispisi slovo ,A”
* opcija 4 (korisnik/ca je unio/jela da se slovo A ispiSe tri puta)
o va$ pseudokod bi glasio: ispisi slovo ,A” i opet ispisi slovo , A" i opet ispiSi slovo ,A”

Takav pristup naravno nema smisla posebno razmotrimo li moguc¢nost da korisnik/ca moze pozeljeti slovo ,A” ispisati 10.000
puta. To znati da bi morali imati 10.001 opciju i da bi u posljednjoj opciji morali deset hiljada puta ponoviti naredbu ,,ispiSi
slovo A”. Ispravan pristup je da napravimo petlju koja Ce ispisivati slovo ,A” odredeni broj puta. To znadi da pitamo
korisnika/cu koliko puta Zeli ispisati slovo ,A” i petlji damo uslov ,ispisuj na ekran slovo ‘A" dok god ne ispiseS onoliko puta
koliko je korisnik/ca zatraZio/la".




3.6 NAREDBA IF

Jedan od najcescih nacina kontroliranja toka programa je koristenje ,If naredbe” (engl. If statement). Sve kontrole toka (kao i
petlje i vecina toga u programiranju) se piSu malim slovima. ,if" nam omogucuje izvrSavanje nekog dijela naseg koda samo
ako je neki uslov zadovoljen.

Sintaksa:
if (uslov koji treba biti zadovoljen)
{ kod Ce se izvrsiti ako je uslov zadovoljen }

Program sa slike 41 radi sljedece:

e DeklariSemo integer varijablu X i dodijelimo joj vrijednost 2
e Zatim radimo provjeru, ako je varijabla X jednaka broju 2, ispiSe se tekst "X je jednak broju 2!". Ova provjera jednakosti
radi se znakom ==.

Na slici 41 u komentarima koda mozete vidjeti koje joS opcije postoje osim == (jednako).
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Mam.cpp

using namespace std;

B 1 "CAMOojetUNDPC ++1C+ + tutorijahC++ tutorijal\C++ tutorijafC++ Tutc
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11 X je jednak broju 2

13 int main()

1 int x=2;
16 if (x

20
21 return
22

Slika 4213: if naredba
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int main

int x
if (x!

P b e
=l O U e L D e

cout <<"X je razlifirt od broja 2!" <<endl:

=0T

return

e N el

]

Slika 42: if naredba za znak razlicito

dubinu koliko god pozelimo. Naravno, pisanje desetak ,,if"-ova jednog unutar drugog je krajnje netitko pa time i nema smisla.
Postavljanje jednog ,,if"-a unutar drugog se zove ugnijezdeni if.

3.7 NAREDBA ELSE

Else nam omogucuje izvrSavanije koda ukoliko jedan ili viSe uslova unutar ,if"-a nisu zadovoljeni. Dakle, da bismo izbjegli if
naredbu za slucaj kada uslov nije zadovoljen, koristimo else naredbu.

Sintaksa:
else { kod koji Ce se izvrsiti ukoliko uslov u if-u nije zadovoljen }

el s s SRS R L I ——
mamcpp X
1
2
3 using namaspace std:
‘_i k B "M@ UNDRC « «\Ce + tutarijalC+ + tutorijalC++ wionijalC++ Tutorijal
5 int main
&
7 int x
8 if (x>
10 cout <<"X jg wefi od broja 2!'" <<endl;
11
13 else
14
15 cout ¥ js mapii ili jednak broju 2!"™ <<endl;
16
17
13 return
1%

Slika 43: else naredba




U primjeru sa slike 43 ,,if" naredba e se izvrSavati za one vrijednosti kada je x vece od broja 2. U svim ostalim slucajevima,
izvrSavace se else naredba tj. kada je x manje ili jednako broju 2.

Lako je uociti kako nam ,else” omogucava puno jednostavnije i saZetije pisanje koda. Vaino je napomenuti kako se unutar
svakog ,.else”-a moze nalaziti novi ,if" i novi ,else” i unutar u dubinu mozemo i¢i koliko god pozelimo.

Pokusamo li upisati ,else” bez ,if"-a dobi¢emo sintaksnu pogresku jer moramo reci kompajleru koji je primarni uslov i ukoliko
on nije izvrsen, Sto da se izvrsi. Suprotno ,else”-u, ,if” moZe biti zapisan bez ,else"-a.

3.8 NAREDBA IF...ELSE

If...else naredba je proSirenje if naredbe. If naredba omogucava izvrSavanje nekog koda ukoliko je uslov zadovoljen, a ukoliko
nije, nece se izvrsiti niSta. Ako bismo htjeli napisati takav kod da, ukoliko uslov nije zadovoljen, da se izvrSi neki drugi kod,
onda koristimo if...else naredbu.

Sintaksa if...else naredbe:
if (logicki izraz) {

}

else if (logicki izraz) {

}

else if (logicki izraz) {

EEooo| g s C 1% B e TE

mainopp X

using namespace std:
miC AUNDEC + +4C 4+ + tubonijalC++ tutonijanC+ + utonjalC++

W de 4 B R

int main

int x

8 if ix

10 cout "X ie jednak broiu 21" andl;
11

12

13 elze if(x

14

15 cout =X i }a = andl
1&

17

18 alse

15
20 eout "X ni iti iti T T T i andl
e

23

24 return

&

SIika_.44: if...else naredba




3.9 UNOS VARIJABLI

Da bismo ispisali podatke u programskom jeziku c++ koristi se naredba cout (koja je ve¢ prije i spomenuta), na sljedeci nacin:
Cout <<,,0vo Ce se ispisati”.
Prilikom izvrSenja toga, na ekranu Ce se ispisati tekst ,Ovo Ce se ispisati”.

Medutim, programi koji imaju samo mogucnosti ispisa i nisu bas nesto korisni, tako da je pored ove naredbe za neki osnovni
rad potrebna i naredba za unos podataka, a to je naredba cin.

Cin>>x;// naredba za unos varijable

EEECcOS@q S C: | B D v| ¢= = L Ep hm .+
%=1 maincpp X
y 1
2
3 using namespace std;
4
5 int main
&
7 int x:
8 cin>>x;
=) cout<<"¥ je jednak " << % <<endl:
10 return
12
Slika 45: cin naredba

Program sa slike 45 prikazuje nacin kako se unosi neka varijabla. Ovdje je pokrenuti program zahtijevao unos varijable x, gdje
je unesena vrijednost 5. Program je tada ispisao tekst X je jednak 5”.

3.10 PONAVLJANJE

Nakon zavrSetka poglavlja, Citatelju bi trebali biti poznati sljedeci pojmouvi:

e Aritmeticki operatori
* Tipovi podatka

¢ Kljucne rijei

* Petlje i kontrole toka
* Unos varijabli




4 NAPREDNE NAREDBE

4.1 NAREDBA SWITCH

Ova naredba slui za provjeravanije viSe uslova odjednom i izvrSavanja onoliko radnji koliko je uslova zadovoljeno odnosno
tacno. Ova naredba je korisna ukoliko trebamo provjeriti vise uslova, te je veoma slicna if...else naredbi i koristi se isto kao i ta
naredba s tim da je kod pregledniji ukoliko se radi o viSe razliCitih uslova.

Sintaksa switch naredbe:

switch (test)

{

Slucaj 1:

{

kod koji e se izvrSiti ako je ovaj uslov broj 1 zadovoljen;
break;

}

Slucaj 2:

{

kod koji Ce se izvrsiti ako je ovaj uslov broj 2 zadovoljen;
break;

}

Slucaj 3:

{

kod koji e se izvrSiti ako je ovaj uslov broj 3 zadovoljen;
break;

}

default:

{

kod koji Ce se izvrSiti ako niti jedan od gornjih uslova nije
zadovoljen;

}

}

Naredba radi na sljedeci nacin:

* Switch naredba se evaluira jednom

e Vrijednost izraza se uporeduje s vrijednostima svakog slucaja
* Ako postoji podudaranije, pridruzeni blok koda se izvrSava

* Kljucne rijeci break i default su opciono opisane u nastavku
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maincpp X
1
2
3 using namespace =std;
4 B CAMoje\UNDMC++\Ce + tutonjalC++ tutonijalC+ « tutorijalCe+ Tu
= int main i
] )
T char
] cout<<"Koje je prw love vased im 7 endl
10 in >>x:
11 switch (x
2 case
3 cout<<"Zovel e Ajla"<<endl
14 break;
15 case :
16 cout<<"Zovere sg la"<<endl
17 break:
18 default:
19 cout<<"Ne znam kKako 38 ZOVELe!"<<endl:
20
21 return
22 }

27

Slika 4E switch naredba

Kod sa slike 46 koristeci switch naredbu radi provjeru imena.
Default kljucna rijeC specificira neki kod za pokretanje ako nema podudaranja.

,Break” naredba govori naSem programu da izade iz petlje odnosno u naSem slucaju da prekine sa izvodenjem ,switch”
naredbe.

4.2 NAREDBA WHILE

Ova petlja nam slui za definisanje ciklusa s poznatim i nepoznatim brojem ponavljanja.

Sintaksa: l

while (uslov)
{
naredbe; > Uslov ispunjen —
}
I
DA
¥

Komande unutar petlje

=
m

Ostatak programa il

Slika 47. Dijagram while petlje




Kljucna rec while oznacava petlju. Petlja je dio koda koji se izvrSava dokle je USLOV te petlje zadovoljen. Dakle, kada dodemo
do petlje u kodu, raCunar provjerava da li je USLOV ispunjen, ako jeste, on izvrSava KOMANDE UNUTAR PETLJE. Nakon Sto ih
izvrsi, vraca se ponovo do USLOVA, ako je on i dalje ispunjen, KOMANDE UNUTAR PETLJE se ponovo izvrSavaju. Sve se to
ponavlja dokle god uslov ne postane netacan.

EE OO/ Q]S C B A D o Ldm,
maincpp 3
2
3 using namespace std;
4
% int maini)
; int x
8 while [x!
1; cout "lspAsace 5& 5 putal!®™<< endl;
11 Xmx+1;
12
13 return
14
15
Slika 48. while petlja
4.3 NAREDBA DO WHILE

Ve( iz samog imena moZete zakljuciti kako je ova vrsta petlje slicna prethodno objasnjenoj ,while” petlji. Sintaksa im je
poprilicno slicna uz jedan dodatak bloka koda. U ,,do while” petlji prvo navodimo kod koji Zelimo da se izvrSi, a u drugom
dijelu navodimo uslov koji treba biti zadovoljen. Kako znamo da se nas program izvodi od najgornje linije prema dolje mozemo
uociti kako u ,do while” petlji to znaci da ¢e prvo doci do dijela u kojem se opisuje koji kod se treba izvesti, a tek nakon toga
dolazi do dijela koda gdje je naveden uslov. Upravo to je svojstvo ,do while” petlje i to je jedina petlja za koju kazemo da Ce se
sigurno izvrsiti barem jednom.

Sintaksa:

do
{ kod koji Ce se izvrsiti
}

while (uslov);

EEHEocOD@ RS C B[ ¢ b L €§ fa
% mainepp X
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3 int main
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T int x
8 de
9
10 cout <<"Ispasace 5& 5 puta!"<< endl;
11 x=x+]1; @ ( execution time
12
13 while (x!
14 return

15
16

Slika 49. do while petlja




4.4 NAREDBA FOR

For petlja svoju vrlo Cestu primjenu nalazi prilikom izvrSavanja istog koda viSe puta. Sintaksa je nesto komplikovanija za
shvatiti naspram ostalih petlji, no nakon nekoliko koritenja necete imati problema.

Sintaksa:

for (inicijalizacija; uslov; promjena vrijednosti) naredba;.
ili koriStenjem blokova:

for (inicijalizacija; uslov; promjena vrijednosti) {
naredbe;

}

Uslov mora biti logicki izraz, dok inicijalizacija i promjena vrijednosti mogu biti bilo kakvi izrazi. Petlja e se izvrSavati dok je
uslov tacan.

Inicijalizacija
> Uslov ispunjen

Komande unutar petlje

p:,;:;ljg_:"_i."j(: komoanda

|
J

Ostatak programa -«

Slika 50. Dijagram for petlje

4.5 PONAVLJANJE

Nakon zavrSetka poglavlja, Citatelju bi trebali biti poznati sljedeci pojmovi:

e Naredba switch
* Petlja

e While

e Do while

e for




5 FUNKCIJE, VARIJABLE | OPERATORI

5.1UVOD U FUNKCIJE

Funkcije su jedno veliko poglavlje i njihova primjena je od sasvim jednostavnih aplikacija do krajnje kompleksnih aplikacija i
racunarskih igara. Funkcija u programiranju predstavlja najcesce skup radnji. Funkcije su blokovi koda koji se pokrecu samo
kada su pozvani.

Prednosti funkcija:

¢ Nema dupliciranja koda,

* Kod je laksi za Citati,

* Kod je laksi za odrZavati,

* LakSe je pronaci i ispraviti greske.

Uzmemo li za primjer ljudsko tijelo. Funkcije tijela su micanje lijeve ruke, micanje desne ruke, disanje, ramisljanje..... Dakle,
nase tijelo je main funkcija, a sve ostalo su mnoge ,akcije”.

Sintaksa:

tip_podatka_koji_funkcija_vraca ime_funkcije (parametri_ako_ih_ima)

{

Kod koji se izvrSava return naredba (osim u slucaju ako je tip podatka ,void"”)

}

Napisacemo funkciju Disanje.

Za pocetak za prvu funkciju treba nam povratni tip funkcije. S obzirom na to da nasa prva funkcija nece vracati nista, stavicemo
kljunu rijec void. Nakon void, dajemo ime funkiji. Nakon toga su zagrade koje sluZe za parametar (za prvu funkciju radicemo

bez parametara).

Ova funkcija se sastoji iz 4 dijela:

1. Disanje - Naziv funkcije.

2. void - Tip podatka koji funkcija vraca.

3. () - Parametri koje funkcija prima.

4. cout <<"Udisanje. \n"<< "lzdisanje."<<endl;- Tijelo funkcije.




Dakle, funkciju je potrebno definisati iznad mjesta njenog prvog poziva (u ovom slucaju prije same main funkcije) kako bi se
ona mogla pozvati.

Poziv funkcije se desio u 11. liniji koda u primjeru sa slike 51 (disanje()).
Poziv funkcije se sastoji iz 2 dijela:

1.disanje - Naziv funkcije.
2.() - Parametri koje funkcija prima (ova funkcija ne prima nikakve parametre).

= B | HEOJEF| W @ |85 L | 1R o e v 4= = £ T Em
maincpp A
5
3 using namespace std;
4
5 void disanje ()
&
: cout <<“Udisamle. \n"<< “lzdisanie."<<endl; B! CA\Moje\UNDPC + +4C ++ tutorijalC + + tutorjal\C++ tutonjal\C++ Tutonjal
g int main({
10
11 disanje():
12 return
13
14

Slika 51. Funkcija ,,disanje”

5.2 FUNKCIJE S JEDNIM PARAMETROM

Funkcija koju smo posmatrali u prethodnom primjeru je veoma jednostavna. Ne prima nikakve parametre, niti ima povratnu
vrijednost. Sada slijedi primjer funkcije koja ima parametar.

Ako pogledamo deklaraciju ove funkcije, vidimo da parametri koje funkcija prima viSe nisu (). (int broj) naglasava da pri
pozivu ove funkcije moramo proslijediti neki integer funkciji.

U ovom slucaju moZemo primijetiti da se i poziv funkcije razlikuje. Sada smo u zagradi pri pozivu funkcije obavezni proslijediti i
jedan broj. Varijabla broj u funkdiji je kopija vrijednosti koja je proslijedena pri pozivu funkcije.
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2
3 uszing namespace =td;
4
5 woid ispis (int broj
[
T cout <<"Ja imam "<<broj<<" godipna™<<endl;
£ int main
10
11 ispis
12 return
13
14

Slika 52. Funkcija ,,ispis” s jednim parametrom




5.3 FUNKCIJE S VISE PARAMETARA

Funkcija moZe imati i viSe parametara. Kao Sto postoje razliciti tipovi podataka za varijable, tako razlikujemo i tipove podataka
7a funkcije. Same vrste tipova su iste, a sama vrsta tipa koju navedemo prije naziva funkcije govori nasem programu kakvu ce
vrijednost vratiti nasa funkcija odnosno Sto ¢e funkcija vratiti kao rezultat preko naredbe ,return”. Ono Sto je vazno za uociti i
zapamtiti je naredba ,return” koja se nalazi na kraju funkcije. Naredba ,return” simbolizira kraj funkcije i tu navodimo Sto
Zelimo da nam funkcija vrati odnosno navodimo rezultat nakon Sto je funkcija obavila svoj dio koda koji ¢emo koristiti u
daljnjem dijelu aplikacije. Tip podatka koji funkcija vraca u ,return” naredbi mora odgovarati tipu podatka koji smo naveli
prilikom deklaracije funkcije.

U primjeru na slici 53 prikazana je funkcija koja sabira dva broja i vraca rezultat sabiranja:

return rezultat;
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T cout <<"Ja imam "<<broj<<" godipna"<<endl;
8 int main
10
11 ispis
12 return
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Slika 53. Funkcija ,,sabiranje” s dva parametra

5.4 LOKALNE | GLOBALNE VARIJABLE

Varijable koje smo do sada koristili bile su lokalne i vrijedile su samo u funkciji main(). Globalne varijable najavljuju se izvan
svih funkcija i mogu se koristiti u cijelom programu, dok su lokalne dostupne samo unutar funkcije u kojoj su najavljene.
Ukoliko Zelimo iz funkcije vratiti viSe vrijednosti, to ne moZemo uciniti naredbama ,return” jer funkcija zavrSava izvrSavanje
nakon izvrSavanja naredbe ,return”, no mozemo pohranom u globalne varijable. Doseg globalne varijable moZe se suziti na
datoteku u kojoj je definisana upotrebom oznake static, npr.

static double x;

Varijabla tipa static ima doseg globalne, a trajanje lokalne varijable, tj. vrijednost staticke lokalne varijable ostaje sacuvana do
ponovnog poziva funkcije.




maincpp X

2
3 using namespace std;
4
5 int varijabla
& B! TCAMoje\UNDIRC + +\C+ + tutorjalC« + tutorjalC++ tutorjalC++ Tutorial
7 wolid ispis
é
10 cout<<varijabla endl
12
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14 int mai
15
16
17 endl
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9 return
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Slika 54. Globalne i lokalne varijable

Ukoliko funkciju deklariSemo iza ,main” funkcije, tada ¢emo morati koristiti prototip funkcije. Prototip funkcije je prvi red
funkcije (tip podatka koji vraca funkcija, ime funkcije, parametri) koji se stavlja prije ,main” funkcije. Razlog tome je Sto
prilikom izvodenja programa, kada kompajler dode do dijela gdje pozivamo neku funkciju koju smo napisali iza ,main”
funkcije, kompajler nece znati Sto Zelim od njega jer se programi izvode s vrha prema dnu i u trenutku kada naide na nasu
funkdiju on se jo$ nije susreo s njom pa time niti ne zna Sto mu pokusavamo reci. Koristenjem prototipa funkcije mi
kompajleru govorimo da Ce se negdje u nasem kodu pojaviti funkcija odredenog imena i da smo je deklarisali negdje iza
,main” funkcije. Kada kompajler u naSem kodu naide na ime funkcije koju smo deklarisali iza ,main” funkcije i postavili joj
prototip, kompajler ¢e znati da je ta funkcija negdje i zapisana te Ce i¢i potraiti je i naravno upotrijebiti.
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Slika 55. Prototip funkcije




5.5 LOGICKI OPERATORI

Zarad s logickim podacima postoje logicke funkcije. Logicke funkcije se zapisuju logickim operatorima.
Logicki operatori mogu biti unarni i binarni. Opis logickih operatora moZete vidjeti na slici 56.

Logicki operatori

Oznaka »
Funkcija Operator
operatora
, i (unarni operator koji 1 -
T T 1 T .:I
/ Logicki I (binarni oper r) ANT
Logicki ILI (binarni operator) OR

Slika 56. Logicki operatori
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% maincpp X
" 1
2
3 using namespace std;
4
& int main
7
8 int x:
9 cins»>x;
10 if (x & x!
11
12 cout<<™X je manii od 2 i X je razlific od 0"<< endl:
13
14 return 0;
15
16

Slika 57. Logicki operator ,,i"

5.6 PONAVLJANJE

Nakon zavrsetka poglavlja, Citatelju bi trebali biti poznati sljedeci pojmovi:

* Funkdije

* Funkcije s jednim parametrom

* Funkcije s dva parametra ili viSe njih
* Naredba return

* Lokalne i globalne varijable

* Prototip funkcije

* Logicki operatori




6 NIZOVI

6.1 NIZOVI

U programiranju Cete se Cesto sresti s upotrebom polja odnosno nizova. KoriStenjem nizova mozemo na smislen nam nacin
grupisati viSe podataka istog tipa. Npr. Zelimo li izraCunati, ali i pohraniti ocjene iz testa uenika/ca nekog razreda jedan od
naCina je koristenje nizova. Nizove mozete zamisliti kao jednu vrecu u kojoj se nalaze cokolade, ali samo Cokolade iste vrste.
Tako moZemo imati dvije vrece, jednu za crnu Cokoladu a drugu za bijelu ¢okoladu, a unutar svake vrece cemo staviti podvrste
Cokolada. U vrecu s crnom cokoladom mozemo staviti Cokoladu s ljeSnjacima i s orasima dok u onu s bijelim ¢okoladama
moZemo staviti Cisto mlijecnu Cokoladu i cokoladu s kokosom. Svaka od tih Cokolada je element svog niza odnosno element
svoje vrece i svaka ima svoj redni broj odnosno svoj indeks. Postoje jednodimenzionalni i dvodimenzionalni nizovi.

Sintaksa:
tip_podatka ime_niza [ velicina_niza J;

Primjer niza i pojasnjenje :
int moguce_ocjene_iz_testa[5];

Sada smo deklarisali niz realnih brojeva Cije je ime ,moguce_ocjene_iz_testa” i koji u sebi moze sadrZavati 5 elemenata. Taj niz
¢e nam sluZiti za upis mogucih ocjena iz testa kako i samo ime kaze (vrijednosti od 1 do 5 ukljucujui granitne brojeve). Sada
se postavlja pitanje kako se pridjeljuju vrijednosti nizu. Svaki niz, zavisno od velicine koju mu unaprijed odredimo, ima
odredeni broj elemenata. U naSem slucaju taj broj je 5. Svakom elementu niza se pristupa (Citanje vrijednosti nekog elementa
ili upis vrijednosti u neki element) pomocu indeksa tog elementa. Zelimo li vizualno predstaviti nas niz to ¢e izgledati kao u
narednoj tabeli:

Indeks 0 1 2 3 4

Kao Sto vidite, nas prvi element nema indeks niza 1 (jedan), ve¢ ima indeks niza 0 (nula). U programerskom odnosno
racunarskom svijetu brojevi pocinju od broja 0 (nula) a ne od broja 1 (jedan) kako su ljudi navikli brojati. Vjerovatno ce takav
nacin brojanja biti pomalo zbunjujuci na pocetku, no nakon nekoliko vjezbi e zasigurno u¢i pod normalno shvacanje.

Navedeni primjer niza moZete vidjeti na slici 58.
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Slika 58. Nizovi

U polju realnih brojeva koje smo nazvali ,moguce_ocjene_iz_testa” nas prvi element koji ima indeks 0 (nula) sada ima
vrijednost 1 (jedan). Drugi element s indeksom 1 (jedan) ima vrijednost 2 (dva). Proces se nastavlja do zadnjeg elementa niza.

Ispis vrijednosti nekog elementa u nasem primjeru ¢e ovako izgledati:

cout<<moguce_ocjene_iz_testa[ 3 J<<endl;

6.2 ALOCIRANJE NIZOVA

Ukoliko su nam podaci niza vec zadani, niz se moZe deklarisati i na drugaciji nacin. Slijedi primjer za zadatak iz prethodnog
poglavlja za ispis ocjena iz testa:

int moguce_ocjene_iz_testa [5]={1,2,3,4,5};
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10 cout<<moguce acjene iz testal endl
11 return
12 }
13

Slika 59. Alociranje nizova

Osnovni nedostaci nizova su to Sto niz nikada ne moZe biti veci od zadane vrijednosti tj. ako Smo mi u prethodna dva primjera
rekli da korisnik/ca moZe unijeti 5 vrijednosti, a zatreba mu/joj opcija da unese i Sest, to nije moguce, jer se unaprijed mora
definisati broj elemenata niza.

Takoder moZe biti i obrnuto, ako mi osiguramo 100 elemenata niza, a koristimo samo 5, program ¢e naravno raditi, ali se
alocira velika kolitina memorije bespotrebno.




6.3 UNOS I ISPIS VRIJEDNOSTI NIZA

Zamislimo i niz koji ima 10 ili ¢ak viSe elemenata i da svaki element moramo ,rucno” Citati, lako je za shvatiti da takav pristup
nema smisla. Ovdje nam pomaze koristenje ,for” petlje. Kako ,for” petlja krece brojati od nekog broja do nekog broja mi
mozemo napraviti petlju koja Ce brojati od 0 (nula) do 5 (pet) kako bi nam ispisala sve vrijednosti nekog niza. Vaino je
zapamtiti da indeksi elemenata u nizu krecu s indeksom 0 (nula) a ne od broja 1 (jedan).

Primjer za Citanje iz niza s 5 elemenata:

for (inti=0; i<5;i++)
{

cout << moguce_ocjene_iz_testa[i]<<endl;

}
Detaljno objasnjenje primjera:

1.Stvaramo ,for” petlju s poetkom od broja 0 (nula) do broja 5 (ne ukljucujuci broj 5 jer smo rekli da mora biti striktno
manje od 5. Mogli smo napisati i ,<=4" Sto bi bilo potpuno identicno), uz povecanje nakon svakog koraka (jedan korak se
smatra kada petlja prode kroz sav kod napisan u njenom tijelu).
2.Provjera da li je vrijednost varijable ,,i” manja od 5 (0 <5)
3.Ispisi na ekran vrijednost elementa koji se nalazi u nizu imena ,moguce_ocjene_iz_testa” na indeksu Ciju vrijednost
predstavlja vrijednost varijable ,,i”,Sto je u ovom slucaju 0. Nakon ispisa poruke preskodi u novi red.
4.Uve(aj vrijednost varijable ,i" za jedan (i=1)
5.Provjera da li je vrijednost varijable ,i” manja od 5 (1 <5)
6.1spisi na ekran vrijednost elementa koji se nalazi u nizu imena ,moguce_ocjene_iz_testa” na indeksu Ciju vrijednost
predstavlja vrijednost varijable ,,i”,Sto je u ovom slucaju 1. Nakon ispisa poruke preskoci u novi red.
7.Uvecaj vrijednost varijable ,i” za jedan (i=2)
8.Provjera da li je vrijednost varijable ,,i” manja od 5 (2 <5)
9.Ispisi na ekran vrijednost elementa koji se nalazi u nizu imena ,moguce_ocjene_iz_testa” na indeksu Ciju vrijednost
predstavlja vrijednost varijable ,,i”,Sto je u ovom slucaju 2. Nakon ispisa poruke preskodi u novi red.
10. Uvecaj vrijednost varijable ,i” za jedan (i = 3)
11.Provjera da li je vrijednost varijable ,i” manja od 5 (3 < 5)
12.1spisi na ekran vrijednost elementa koji se nalazi u nizu imena ,moguce_ocjene_iz_testa” na indeksu Ciju vrijednost
predstavlja vrijednost varijable ,,i”, Sto je u ovom slucaju 3. Nakon ispisa poruke preskoci u novi red.
13. Uvecaj vrijednost varijable ,,i” za jedan (i = 4)
14.Provjera da li je vrijednost varijable ,i” manja od 5 (4 < 5)
15.Ispisi na ekran vrijednost elementa koji se nalazi u nizu imena ,moguce_ocjene_iz_testa” na indeksu Ciju vrijednost
predstavlja vrijednost varijable ,,i”, Sto je u ovom slucaju 4. Nakon ispisa poruke preskoci u novi red.
16. Uvecaj vrijednost varijable ,i” za jedan (i = 5)
17.Provjera da li je vrijednost varijable ,i” manja od 5 (5 < 5)
18.1zadi iz ,for” petlje (prekini njeno izvrSavanje)
19. Nastavi s daljnjim izvodenjem iz programa




Jo$ ispravniji nacin gornjeg koda bi bio da smo unutar ,for” petlje drugacije postavili vrijednost do koje e se petlja izvrSavati.
Kako smo prije stvaranja niza imali konstantnu varijablu imena ,velicina” u koju smo pohranili vrijednost o velicini naseg niza,
mogli smo (i trebali) ovako napisati uslov ,for” petlje:

for (inti=0; i<velicina;i++)
{
cout << moguce_ocjene_iz_testa[i]<<endl;

}

Rezultat i opis koraka su identicni, ali je ovo puno kvalitetniji pristup. Dode |i do promjene veli¢ine niza sada smo se osigurali
da Ce se i ,for" petlja pravilno izvriti odnosno da Ce ispisati sve vrijednosti naSeg niza. Primjerice, prosirimo li polje na 6
elemenata tako da element s indeksom 0 (nula) ima vrijednost 0 (nula) Sto simbolizira da ucenik/ca nije pisao/la test, a
ostavimo staru ,for” petlju, tada bi nam se ispisale vrijednosti mogucih ocjena 0, 1, 2, 3, 4, ali ocjena 5 se ne bi ispisala jer se
ona sada nalazi na indeksu broj 5 do kojeg ,for” petlja nece doci.

using namespace std;
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int moguce
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Slika 60. Upis i ispis vrijednosti niza s for petljom

6.4 PONAVLJANJE

Nakon zavrSetka poglavlja, Citatelju bi trebali biti poznati sljedeci pojmovi:

e Niz

* Indeks niza

* Alociranje niza

e Glavni nedostatak niza

* Upisiispis niza s for petljom
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