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Uvod

Sto je to program, a $to programiranje?

Program je niz uputa racunalu o tome kako da napravi odredeni posao. Posao
moze bit vodenje skladista, izraCun pla¢e radnicima ili pretvaranje slike u boji u
crno bijelu sliku. Programiranje je pisanje tih uputa. Za pisanje uputa odnosno
programa koriste se odredene naredbe. Skup naredbi koje &ine cjelinu naziva se
programski jezik.

Buduéi da su naredbe pisane nasim jezikom, a racunalo “razumije” samo nule i
jedinice, program se nakon pisanja mora prevesti u oblik razumljiv racunalu. Taj
postupak se naziva prevodenje. Na engleskom jeziku naziva se Compile. Hrvats-
ki programeri taj postupak obi¢no nazivaju kompajliranje. U programu koji ¢emo
mi koristiti, postupak prevodenja naredbi u oblik razumljiv raCunalu naziva se
kompaijlaj, a ovoj knjizi koristit éemo izraz prevodenije.

Da bismo uspjesno programirali, o€igledno je da nam treba program u kojem ¢e-
mo program pisati i program koji ¢e napisani program prevesti u oblik razumljiv
racunalu. U danadnje vrijeme sve te funkcije, a i mnoge dodatne objedinjene su u
jedan program koji ¢emo u ovoj knjizi nazivati programska okolina. On ée nam
omoguditi pisanje programa, prevodenje programa u oblik razumljiv racunalu,
traZenje greSaka i pokretanje programa. Postoji cijeli niz takvih programa, a mi
¢emo Kkoristiti Dev-C++.

Je li teSko nauciti programirati?

Da, teSko je. Ako mislimo da éemo uzeti nekakav programski jezik i da ¢emo za
par dana pisati programe, kao $to mozemo uzeti FrontPage pa za par dana napra-
viti WEB stranicu, od toga nece biti nista.

Neki, ako ne i veéina profesionalnih ugitelja programiranja, zapoCet ¢e poduku ne-
kakvim algoritmima i time kako je to sve jednostavno jer mi ionako mnoge stvari
radimo po algoritmu. Npr. ako kuhamo kavu, prvo stavljamo vodu u posudu, zatim
¢ekamo da zavri, pa onda stavljamo ... da sad ne kompliciramo, mi smo i do sada
stvari radili po nekakvom algoritmu, a programiranje je nesto sli¢no.

To su gluposti. MozZda i jesmo do sada stvari radili po odredenom algoritmu, ali
nismo o tome na taj nacin razmisljali, nemamo um poslozen na taj nacin. Osim to-
ga u programiranju se upotrebljavaju malo drugadiji algoritmi nego $to su algoritmi
za kuhanje kave.

Programiranje je zapravo potpuno drugaciji nacin razmisljanja od onog na koji smo
do sada navikli i trebat ¢e godine rada da po&nemo razmiSljati na taj nacin. Cijeli
problem dodatno komplicira €injenica da su danasnja racunala vrlo slozeni sustavi i
treba nam puno vremena da barem priblizno po€nemo shvacati kako raunala fun-
kcioniraju.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Zbog svega toga trebat ¢e nam dvije do tri godine svakodnevnog rada da bismo
koliko - toliko naucili programirati. Pod pojmom nauciti programirati ne mislim na
dobivanje dvojke u Skoli ili pisanje programa za zbrajanje dva broja. Pod poj-
mom nauciti programirati mislim na to da smo u stanju napisati program koji za-
dovoljava necije potrebe i taj netko nam je spreman za to platiti. Nema puno
smisla re¢i da znam programirati, ali ne znam napraviti niSta za Sto bi netko bio
spreman platiti.

Zbog svega toga vazno je da smo radidni i strpljivi. Nemojmo iz €injenice da prva
tri mjeseca ne¢emo puno toga razumjeti, zakljuciti da nismo nadareni za progra-
miranje i odustati. Nakon tri mjeseca necemo puno toga razumijeti, ali nakon tri
godine sasvim sigurno ho¢emo.

Ovim uvodom vas nisam htio preplasiti, ve¢ sam vas htio ohrabriti da ustrajete u
u€enju programiranja, iako ¢e vam se na pocetku mozda Ciniti da niSta ne razu-
mijete i da sporo napredujete.

ZasSto bas C++7?

Zato $to je to trenutno najraSireniji jezik, osobito u profesionalnoj uporabi. U ra-
Cunalstvu se klonite ekskluzivnosti. Ako vas veseli da budete posebni, obrijte
glavu ili obojite kosu na zeleno. Imate bezbroj mogucnosti, ali kad su racunala u
pitanju, najbolje je koristiti raunalo koje koristi vecina i programski jezik koji ko-
risti vecina.

U tom slu€aju lako dolazimo do programa, lako dolazimo do literature, puno ljudi
se razumije u to pa mozemo dobiti savjet. Konaéno, ako traZimo posao u smislu
da programerska ekipa treba jo$ jednoga (jednu), veca je vjerojatnost da oni ve¢
koriste sustav s kojim znamo raditi.

Bjezite od genijalnih raCunala, revolucionarnih sustava i drugacijih razmisljanja.
Zamislite koliko je ugodno Zivjeti u malom gradu i biti jedini vlasnik takvog geni-
jalnog sustava. Nema literature, nema programa, nema savjeta i kad konacno
savladamo rad u takvom sustavu nitko nas ne treba jer svi rade na nekim drugim
sustavima.

lako po mom sudu C++ ima niz prednosti u odnosu na druge jezike, nemojmo se
suviSe opterecivati time koji cemo jezik zapoceti uciti i koju inaCicu tog jezika.
Glavni problem je nauditi jedan jezik, a kad nam to uspije, ako se ukaze potreba,
lako ¢emo prijec¢i na drugi. Da bi netko tko nikad nije programirao naucio jedan
jezik, treba mu do tri godine, ali kad ve¢ jedan jezik nau€imo, da bismo naudili
drugi, dovoljno nam je do tri mjeseca. Naucivsi jedan jezik, poCinjemo razumije-
vati kako se programira, a to je najteZe i najdulje traje. NajlakSe je nauditi nove
naredbe ili bolje re€eno novi nacin pisanja sli¢nih naredbi u drugom jeziku.

Uvod Sadrzaj

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Uvod

Zasto bas Dev-C++7?

Programsko okruzenje koje ¢emo Koristiti za pisanje nasih programa naziva se
Dev-C++. Zasto sam odabrao upravo ovo okruzenje? Zato $to je besplatno, ugod-
nog izgleda, na hrvatskom jeziku i malih dimenzija. Zbog toga $to je malih dimenzi-
ja, zadovoljavajuce ce raditi i na starijim racunalima, a nove ina€ice moguce je u
prihvatljivom vremenu uditati s interneta i pomoéu spore internetske veze.

lako je taj program relativno malih dimenzija, posjeduje sve osobine koje su potre-
bne za udenje programiranja, a mogao bi posluZziti i za manje slozeno profesional-
no programiranje.

Kako se ucdi programiranje?

Programiranje se ne uci tako da se nauci sadrZaj neke knjige, a zatim se eventual-
no nesto radi na raunalu. Programiranje se uCi tako da se ukljuci raunalo, otvori
knjiga, Cita sadrzaj knjige i istovremeno prikazano u knjizi nastojimo napraviti na
racunalu.

Nakon §to smo odredenu naredbu shvatili, nismo zavrSili s u€enjem. Nakon toga
treba napraviti nekoliko desetaka manijih programa u kojima ¢emo tu naredbu kori-
stiti da bismo stekli rutinu u njenom koristenju.

Kako dalje nakon ove knjige?

Ova knjiga nije zami$ljena kao knjiga iz koje éemo saznati sve tajne programiranja,
nego kao knjiga koja bi ljudima koji nikad nisu programirali i niSta o tome na znaju
trebala pomocéi da zapo&nu ucenje programiranja.

Postoje velike i debele knjige s puno sitnog teksta koje na 1000 stranica objasnja-
vaju sve tajne pojedinih programskih jezika. Takve knjige su korisne i nabavite ih
ako vam se ukaZze prilika, ali takve knjige nisu pogodne za pocetnike. Zbog mnos-
tva detalja i Sturih opisa, pocetnik ¢e se u njima jako teSko snaci.

Nakon Sto proudite ovu knjigu, imat ¢ete dovoljno predznanja da moZzete pratiti knji-
ge koje detaljno govore o programskom jeziku C++. (lli nekom drugom program-
skom jeziku.)

Kakve knjige biste trebali nabaviti i s ¢ime biste se trebali baviti nakon $to proucite
ovu knjigu i Zelite dalje napredovati?

- Svakako neku knjigu koja na barem 800 stanica detaljno opisuje programski jezik
koji Zelite nauciti.

- Budete li odlucili koristiti neko sloZenije programsko okruZenje za pisanje progra-
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

ma, proucite upute za njegovo koridtenje. Naravno, te upute ne moraju biti u ob-
liku tiskane knjige. Naj¢eSc¢e Ce biti u obliku teksta na racunalu.

- Programi rade unutar nekog operacijskog sustava, najCeS¢e Windowsa ili
Linuxa. Da bi mogli pisati programe za pojedine operacijske sustave, moramo
razumijeti kako ti sustavi funkcioniraju pa ¢emo morati nabaviti knjigu koja govori
o strukturi operacijskog sustava za koji Zelimo pisati programe.

- Dobro je nabaviti i knjige koje govore opcenito o programiranju i o na¢inima
rieSavanja pojedinih programskih problema. Zelimo li napisati program koji sorti-
ra odredenu grupu podataka na odredeni nacin, ne moramo ga izmisljati. Drugi
ljudi prije nas susreli su se s problemom sortiranja i o tom problemu napisali knji-
ge u kojima iznose optimalna rjeSenja za pojedine probleme.

- S vremenom ¢emo se specijalizirati za pojedine teme, npr. za pisanje igara, za
grafiku, za obradu zvuka ili nesto sli¢no, pa je dobro nabaviti knjigu koja govori o
toj problematici.

Dakle, kad se detaljno upoznamo s nekim programskim jezikom, kad upoznamo
odredeni operacijski sustav, kad se upoznamo s programerskim tehnikama i od-
redenim programerskim podrucjem, tek ¢emo onda biti sposobni pisati kvalitetne
komercijalne programe, odnosno programirati za novce.

Zbog toga sam na pocetku rekao da nam treba dvije do tri godine da naucimo
programirati.

U ovom trenutku to vam mozda zvuci obeshrabrujuce, ali ako sve to savladate,
steci ¢ete vjestinu kojom ne vlada bas svatko i koja ima svoju trZidnu cijenu.

Uvod Sadrzaj

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
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Objekti

Veliki pro-
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Uvod

Instaliranje Dev-C++ programskog okruzZenja

/e )

a CD-u prilozenom uz knjigu
nalazi se program Dev-C++.

Ovaj izbornik trebao bi se po-
krenuti nakon umetanja CD-a
u racunalo. Ako se to ne do-
godi, pokrenite ga sami dvos-
trukim klikom na program me-
ni.exe koji se nalazi na CD-ju.

Instalaciju pokre¢emo klikom
Q Y

\
Nakon klika na Program zapocet Ce instaliranje Dev-C++ programa. Program

¢e nas prvo upozoriti da ne smijemo instalirati program, ako je program ve¢ in-
staliran. Ako zbog nekog razloga instalaciju Zelimo ponoviti, moramo deinstalira-
ti stari program, a tek nakon toga moZzemo ga ponovo instalirati.

L

W Dev-C: 5 beta 9 release (4.9.9.2)

‘Welcome ta Dev-C++ install program. Please da not install this version of Dev-C++ aver an
existing installation.

. B 3 -

Ako je Dev-C++ program vec instaliran, zaustavit ¢emo pos-
s | tupak instalacije i deinstalirati staru ina€icu programa.

g Ako Dev-C++ nije instaliran na nasem racunalu, klikom na U
redu nastavljamo instalaciju.

devepp-4.9, .,
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Q
Ke)
3,
{ ‘T
©
>
©
=
=
®©
—
O
2
2 - Klikom na OK nastavljamo e
instalaciju. 83
c O
o ©
(@]
2
=
()
o
- -
i {6 Dev-C?+5 beta 9 release (4.9.9.2) %
el Licen&ni ugoyor | O
Malim procitajte licencu prije instalacije programa Dev-C++ 5 beta 9 release
(4.9.9.2),
®©
k7]
General Public License, ~
jemo sa se slazemo s uvjetima e
koriStenja programa.
=
Copyright {C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc. %
675 Mass Ave, Cambridge, MA 02139, US4 —
Evervone is permitted ko copy and distribute verbatim copies 0
of this license dacument, but changing it is not allowed., O

Ukolikn pribvacate uviete licence, ndaberite 'Pribvadan’ za nastavak) Morate pribvatiti licencu
za instalaciju programa Dev-C++ 5 beta 9 release {(4.9.9.2).

Mullsaft Install System w2.0

l Pribwacam I [ Qdustani

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Uvod

Ovdje bismo mogli izabrati komponente
koje ¢emo instalirati. Mi ne¢emo nista
mijenjati. Samo kliknemo na Dalje. kaie Zeiite

Choose components

Tzaherite tip instalacije:

Crpis
Prijedite pokazivach
| Example files iznad kornponente
| Help Files nRiezin opis,

con Files

ingws compiler sy

Tii po izboru oznacite Dievv-C4+-+ progran|
kamponente kaje 2elite
instalirati:

L i
Potrebna prostora na disku: H e Sho_ch_Uts 'M
>

HE— T
59.2MB (&m ] 2] /
Mullsoft Install Systerm w20

[ < Mazad u Dalje = I [ Odustani I

1 - Ovdje moZemo izabrati ma-
pu u koju ¢e se instalirati Dev-
C++.

Select the directary b6 install Dev-C++ ta :

2 - Instaliranje nastavljamo
klikom na Instaliraj.

Cdredisna mapa

| Fregleda;...

Patrebno prostora na disku: 59.2MB
Slobodno prostora na disku: 6.7GE

Mullsaft Tnstall Systerm «2.0

< Mazad u Instaliraj I I Odustani
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Sadrzaj

Nakon klika na Instaliraj zapocet
¢e instaliranje programa.

Uvod

Instaliranje

Malim pri‘ekajte na zavretak instalacije programa Dev-C++ 5 beta 9 release
(4.9.9.2),

Otpakiraj: poal_allacatar.h

Otpakiraj: rth_tree

Otpakiraj: rope

Otpakiraj: ropeimpl.h

Otpakiraj: slist

Otpakiraj: stdio_filebuf b

Otpakiraj: stdio_svnc_filebuf b

Izlazna mapa: C\Dev-Cpplincludelc++13.4. 2\ mingw32
Izlazna mapa: C\Dev-Cpplincludelc++13.4. 2\mingw32bits
Otpakiraj: atomic_word.h

Otpakiraj: basic_file.h

Otpakiraj: c++allocator.h

Varijable | Na$ prvi

Mullsoft Inskall System wz,0

Grafika

< Mazad Dalje = Odustani

DonosSenje

Petlje

-

P

T-com

Polja

Instaliranje

Malim pricekajte na zavrietak instalacije programa Dev-£++ 5 beta 9 release
(4.9.9.2),

Otpakiraj: Ukrainian.tips

teksta

j: Slovenian.Ing
: Sloverian. tips

Do you wank ko install ¢C++ fFor all users an this computer 7
Otpakiraj:
Otpakiraj: I Da ] [ ™
Okpakiraj:
Otpakirai; T
Otpakiraj: Ukrainian.Ing
Otpakiraj: Ukrainian.tips

Objekti

Mullsaft Install System w2.0

< Mazad Dalie = Odustani

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Uvod

B Dev-Cr+ 5 beta 9 release (4.9.9.2)

Dovrienje instalacije programa
Devy-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2)

Program Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2) je instaliran na
Yage rafunalo.

Odaberite 'Kraj' za zavrietak,

Pokreni program Dev-C++ 5 beta 9 release (4,9,9,2)

R

Kraj I [ Odustani J

File Edit Search wiew Thisis the first time you have launched Dev-C++. You
— — - may configure the startbup settingspeaw—saslatas clhasa

|:| LE them from the Enviranment option|
Colect | [

Beta version Notice

This is & beta version of Dev-C++ Please report bugs at httpfbloodshed. netfbugs, Wwe provide
updates often, so be sure ko check for them in Toos menu, Check for UpdatesjPackages.

“four config files will be stored in CiiDocuments and SettingsiRatko JakopeciApplication

Data\Dev-Cpp
Otherwise, wou can pass the Following parametef o Dev-C++ : -c cihconfig_file_directory

[~ Use =P Theme

int WINAPI

16 PRO - MIL



C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Sadrzaj

1 - lzaberemo
hrvatski jezik.

Uvod

il

Dev-C++irst fime co\vfigunation

File Edit Search ‘iew \hisis the first ime pou have launched Dev-C+. You
— — — — ay configure the startup settings now, or later change

: |:| LE them from the Environment options in the Tools menu.

Sklect your language :

2 - |[zaberemo Use XP [~]

CMWiese [T I[_]
Theme i Czech [Cedting)

L anish
Diutch [Mederlands)
En_glis_h [Driginal] M

Varijable | Na$ prvi

Select your Dey-C++ theme
F* Make t}

char =zClas - Preview

int WINAFPI

Grafika

DonosSenje

Petlje

Polja

sl

Dev-CH= T irst fime configunation

Fle Edit Search Wiew Dew-C+ can retieve information from headers files, to
= = = = help vou find functions, classes and variables

|:| LE prototypes easily, through a clazs browser and a code
- completion list.
R

main.cpp |

teksta

Although this feature is useful, it requires mare
CPU power and memory, and may not be suitable
for all developers. Do you want to use it 7 You
can enable or disable it later in Editor Options,
Class Browser.

flinclude <

A% Declare
LEEZULT CAL

Objekti

W Yes, | want to uze this feature

A% Make t}
char szCla:z

{7 Mo, | prefer to use Dev-C++ without it

int WINAPI

Klik na Next.

3 Nest

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Uvod

Dev-C++first time configuration

File Edit Search Wiew
UEE
rom @
main.cpp |

#include <

A*  Declart
LRESULT CAI

S* Make tl}
char szCla:

int WINAFPI

Klik na Next.

“Y'ou decided to use the code completion feature. To
optimize this process, it is recommended to create a
cache of the standard headers files.

Do you want to create the code completion cache
now? This can take several minutes. It iz possible to
create this cache later in Editor Options, Class
Browsing, Cornpletion.

® Yes, create the cache now
_+ Mo, do not create the cache

[ ] Use this directary instead of the standard one:

5

} Mext

Nakon klika na Next zapocet ce instaliranje nekih do-
datnih funkcija. Na sporijim racunalima taj proces moze
trajati i do pola sata, a na brzima nekoliko minuta.

Dev-C+first time configuration

File Edit Search Wiew Toudecidedtouse the code completion feature. To

U & &
e R
main.cppl

#include <3

A% Declare
LREZULT CAI

A% Make t}
char =z(Cla:z

int WINAPI

optimize this process, it iz recommended to create a
cache of the standard headers files.

Do you want to create the code completion cache
now? This can take several minutes. It iz possible to
create this cache later in Editar Options, Class
Browsing, Completion.

Parzing file: c:hdev-cpphincludeilmserverh

18
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Sadrzaj

Uvod

Dev-C++irst fime configunation

File Edit Search Yiew DevCt+has been configured successfully, you may
———————  now click OK to proceed to its loading,
UEE .
o If you need help using Dew-C++, please refer to the
SR A o DewlCoes helpfile in the Help meru, o wil also find

there a FAL [which is very important to read in case
main.cpp | you have a problem] and a C tutorial.

#include <v  Youcan also download packages (ke libraries or
tools] to use with Dew-C++, and upgrade to the latest
version by using ‘Weblpdate, which vou wil find in

S Declare Toolz menu, Check for Updates/Packages.

LEESULT CAL

Varijable | Na$ prvi

F* Make t}
char szClas

int WINAFPI

Grafika

DonosSenje

Petlje

Klikom ovdje ugasimo ovaj prozor.

Time je instaliranje Dev-C++ progra- [psbug st £vs  Froa

ma zavrseno. =i =
PO @B 1 P - [ Mova a1 Unesi 48] Postavi/Ukloni

<4l Savjet dana

Frojekt |Klase | Debug | Sledeci
@ Jesiliznao da... Prethodni

...you shouldn't disable these tips?

Polja

The tips presented here will give you
undocumented infomation not found angwhere
elze

If you dizable them and want ta view them at a
later time, select "Help / Tip of the day'...

Zatvari

EE Greﬁkel % Hesulsil Iﬂ] [ "] Me prikazuj na podetku

| | |F|ead_l,l.

Veliki pro-

Sazimanje
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Uvod

Formiranje radne mape

@Nazad 2 |

Adresa | e O

lﬁ /.-\JPretraEi [Fi‘ Mape

Mape
123 My virtual Machines
[25) snaglt Catalog
) Updater
=2 } Moje rafunalo
M 5.5 disketa (a1
= | okalni di
1) ATL
1) Config.Msi
13 cvawin
|5 Dev-Cpp
|5) Documents and Settings

B

Datoteka Uredvarje Prkaz Favorti Alsti  Pomot ! lako to nije nuzno, dobro je formirati praznu !

mapu u koju ¢emo spremati programe.

nazvati prema vlastitom izboru.

\z:/ati Radni.

Tu mapu moZemo otvoriti na bilo kojem
disku na kojem imamo mjesta i moZzemo je

Ja ¢u na C: disku otvoriti mapu koju ¢u na-

_

[C)Pragram Files
(tmp
[Statalernd

File Falder
File: Folder
File Folder

1.11.200
&.11.200
710,200

I3 FLEXLM
IC3) MvIDLA
|5 POWERCD
I5) Program Files
1) tmp

Klik na disk na kojem Zelimo otvoriti novu
mapu, u mojem slu€aju na C: disk.

25.10.20
71200

1) tatalomd
1) wamp
15 WINDOWS
= Lokalni disk (D)
S Lokalni disk (E:)
“e Lokalni disk (F:)
5 DVD-RAM pogon (G:)
“e Lokalni disk (H:)
G’ Upravljacka ploca
o .. .

[v] [< ] I

& "[okalni disk (C:

Datoteka Uredivanje  Prikaz Favaoriti Alati Pomod

m Predac

@ Flash ActionScript File

[>
—
==X

:!:

B

:Lizf::] a Torba za spise MNaziv Velidina  Vrsta Dratum p
! ¥ Bitmap slika = dasmia £.10.200)
i di i . 1.11.200)
okdn g€ > E] Merosft word bomment | ik nemo na Datoteka, zatim na Novo | o
Zabvari _] Microsoft Office Access Application . -
@) mcrosoft powerpoin: preseneaon. | | KONACNO Na Mapa. 311,200
8 35 dsketa ¥ adabe Photashap Image .10.200
B < Dol @ Microsaft OFfice Publisher Docurment s I—m 191029
) AT [EmvIDia File Folder 7.10.200
T config. B winkan archive [C)POWERCD File: Folder 14.10.20
153 evawin r=j Tekstni dokurnent [CS)Program Files File Folder 1.11.200)
15 Dev-Cp E_h] Micrasaft Visio Drawing (Strrp File: Folder .11.200)
I Docume ] Winamp media File [Btotalomd File Folder 710,200
[ FLEXLY |H] winHTTrack Praject [Z)wamp File Folder 25.10.20
(D o Eﬂ Microsoft Excel Worksheet Dwimpows Filz Folder ot
2 POWER B irpan ZIP archive
1) Progr.
I3 tp
[ tatalernd
I5) wamp
1) WINDOWS
“e Lokalni disk (D)
“e Lokalni disk (E:)
“e Lokalni disk (F:)
2 DVD-RAM pogon {(G:)
“e Lokalni disk (H:)
% .U.pravI]aEl?a El_DEa,. e ["][< I 1l [>

20
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Mape
=8

=2

Datokeka  Uredivanje  Prikaz

@Nazad = _) lﬁ

Adresa |==d [}

Favoriti

Pl ) Pretragi

B wi

1) My virtual Machings
[5) Snaglt Catalog
1) Updater
Moje rafunalo
M 3.5 disketa (41
“e Lokalni disk {C:)
1) ATI
1) canfig.Msi
123 cvawin
) Dev-Cpp
|) Documents and Settings
I3 FLEXLM
B MNowa mapa
) MVIDIA
|5) POWERCD
I3 Program Files
=) tmp
[ tokalernd
1) wamp
D) WINDOWS

3

X Mazgiv

[,‘] DAt

(L) ConfigMsi
chgwin
BDev—Cpp

) Docurments and Settings
[C)FLEXLM
C)MVIDIA
IC)POWERCD
[C)Pragram Files
tmp

D) tatalemd

) wamp

) WINDOWS

Velifing | Wrsta
File Falder
File: Folder
File: Folder
File Falder
File: Folder
File Folder
File Folder
File: Folder
File Falder
File: Folder
File: Folder
File Falder
File: Folder
File Folder

Datum p
6.10.200)
1.11.2004
22.10.20
8.11.200)
6. 10,200
19.10.20)
F.10.200)
14.10.20)
1.11.200)
§.11.200)
710,200
25.10.200
711,200
8.11.200)

Unesemo naziv mape, u

<@ Lokalni disk (D) . . . i
< Lokalni disk (E:) mojem slu¢aju Radni.
%@ Lokalni disk (F:)
& DVD-RAM pogon (G:)
: }?kah.l.dlfk ('1'). [V] [&] I [>
& " [okalni disk (C: =] E
Datoteka  Uredivanje  Prkaz  Favariti :;'
@ Mazad = _) lﬁ /.j Pretragi .v
Adresa e C1Y [v] 1di
Mape X Maziv Welifina | Wrsta Drakum p
I5) My Yirtual Machines [A] AT File Folder .10,200
(2 Snaglt Catalog [ Config Msi File: Folder 1.11.200
I3 Updater [Scygwin File Folder 22,10,200
B 4 Maje ratunala [ Dev-Cpp File: Falder 5.11,200)
5 3.5 disketa (4:) [C3) Documents and Settings File Falder £.10,200
=) = Lokalni disk {C:) [CIFLEALM File Folder 19.10.20
& AT [nvIDLa File Folder 7.10.200
123 Config.Msi [ POWERCD File Folder 14.10,20)
) cyawin [C)Program Files File: Falder 1.11.200
23 Dev-Cpp Etmp File Folder §.11.200
|23 Documents and Settings [ totalcmd File Folder 7.10.,200)
2 FLEXLM [Dwamp File: Folder 25,1020
) MvIDIA [ WINDOWS File Folder 7.11.200
[ POWERCD | File: Folder 5.11,200)
I3 Program Files 3
120 Radni
1) tmp
) tatalemd
1) wamp *
1) WINDOWS
= Lo ek (D) Ako je sve u redu, na C: disku trebala bi
% Lokalni disk {E:) L 3 - .
e Lakali disk (F:) biti formirana mapa pod nazivom Radni.
i DYD-RAM pogon (G:)
: f_lokalnl disk {H:) [v] [( I = [)

Sadrzaj

Uvod

Varijable | Na$ prvi

Obrada Polja Petlie |DonoSenje| Grafika

Objekti

Sazimanje|Veliki pro-

program

odluke

teksta

grami

koda
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Uvod

Instalacija grafike

= 4 =4

ir /' ) Pretrasi [ Mape El'

b Sl e =) h
Datoteka  Uredvanis  Frikez F4 D@ bi Dev-C++ mogao Koristiti naredbe za rad s grafikom,
, 4 (| ruéno moramo dodati nekoliko datoteka.
=y =y
¥
Mape X Maziv Velicing |~ Wrsta Datumn promjens
fﬁ' Radna povréina |2 AdobestockPhotos File Folder 16,12.2005 13:04
£ hl_i 1) Camt, 14.1.2006 18:15
= _é Moje rafunalo QDEK" . . . ‘\ 8.12.2005 12:01
5 1 3.5 disketa (A1) ™w{ Nakon instaliranja programa 4.12.2005 17:92
= < Lokalni disk(c:)( (-EM 3.12,2005 17:29
|2 BILING M . 3.12.2005 17:29
[ COMPLEX om) Dev-C++, na disku 15.1,2006 17:32
=l (3 Dev-Cpp [ 12,2005 11:06
123 bin =1l . . , 13.1,2006 15:54
3 B Exerples @ pi [Dev-Cpp | nalazit ¢e se e
3 Help =l 16.12,2005 11:09
) Irans =50 - . 4,12,2005 21:38
# 3 include s\ Mapalinclude]i mapalib. ] 8.1.2006 17:08
3 Lang [D)Upd 9.1,2006 17:12
# 539) lb 12 e SIW'Y'G Web Builder | File Folder 7.12,2005 14:54
® ) libewec 9 pistribuciia programa. doc 74KB  Microsoft Word Doc...  4.1.2006 14:50
® ) mingwaz *:naslovn strana.jpg 27KE  Irfanview IPG File 11,12.2005 18144
|50 Packages (- lﬂ_]starl oblik,doc 46 KB Microsoft word Doc...  7.1.2006 19:12
I Templates
# [ ) Documents and Settings
# [ Logonsp
# ) POWERCD
+ [Z) Program Files
I Radni
® () wamp
# [2) WINDOWS
+ e Lokalni disk (D)
bi‘.-h)j] doRImEnD| J\.}ﬂ—l
Datoteka Uredivanje  Prikaz  Favoriti Alati Pomod :;'

4 S Lokalni disk (D1}

= b CH+ PRO-MIL (E:)
= |5 Grafika
1 include
= b

Mape X Maziv Velifina = Vrsta
= [ Dev-Cpp |2 AdobeStockPhatos File Folder
3 bin |22 Camtasia Studic File Folder
# |5 Examples |J)Demoa Builder Movies File Folder
3 Help B i video File Fokder
I3 Icons iz glazba File Falder
# [ include () Moje slike File Folder
) Lang My Captivate Projects File Folder
+ ) lib |2 My Logo Design Studio Projects File Falder
% ) libexer [E3my shapes Fie Folder
# |3 mingw3z Mv ‘eh Sites File Folder
|5) Packages |Z25)Photo Fonts File Folder
) Templates [Chsnaglt Catalog File Folder
# () Documents and Settings [ Spremitte Fil: Folder
# ) LogansP () Upga Eile Cald
# [3) POWERCD [}
# ) Program Files Er Na CD-u priloienom uz knji- rd Doc...
150 Radri * G File
® 2 wamp L] i . rd Do,
% ) WINDOWS gu u mapi nalazi se

\mapai mapallib.

# 2 Media
* % Lokalni disk (F:)
£ B‘ Upravljacka ploa

Datumn promjene
16,12,2005 13:04
14.1.2006 18:15
§.12,2005 12:01

4,12,2005 17:32
3.12,2005 17:29
3.12.2005 17:29
15.1.2006 17:32
8.12,2005 11:06
13.1,2006 15:54
5.12.2005 21:44
16.12,200511:09
4,12,2005 21:38
8.1.2006 17:08

9.1.2006 17:12

7.12,2005 14:54
4.1.,2006 1450

11,12.2005 1844
F.1.2006 19:12
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

inuclude JJ@
4:

Datoteka Uredivanje  Prikaz Favoriti Alati Pomod

Q Mazad - </ liﬁ /.-\‘ Pretradi v

Mape x Maziv Veligina = Wrsta Datum promjens Mjesta

Sadrzaj

u_" Mape

= ) Dev-Cpp D Datoteke koje su trenutno na CD-u

I3 hin -

I5) Examples Iﬁ CU”'Uh-h .
1L Help graphics.
1) Irons |& winbgirn.h

I3 includs A
I Lang

b

1) libexec

123 mingw32
|5 Packages

© Templates Sadrzaj mape |include| na CD-u

|5) Documents and Settings
I3 Loganip

Spowecr kopiramo u mapu na C:
1) Radni
I5) wamp H
1L WINDOWS disku.
S Lokalni disk (D)
= b C++ PRO-MIL (E:)
1= | Grafika
(=]
23 e
[ Media
“e Lokalni disk (F:)
B‘ Upravljacka ploca =

Uvod

SKE C Header File 7.11.2004 20:15 Datoteke koje sutr...
1KE  Header File 17.2.2004 7:01 Datateke kaje sutr...
14 KE C Header File 7.11.2004 1955 Datoteke koje sutr...

program

Varijable | Na$ prvi

Grafika

odluke

Donosenje

Petlje

=D M=
":

Datoteka Uredivanje Prikaz  Faworiti Alati Pomod i

QNazad .~ lﬁ /I.-\JPretraEi v

Mape x Maziv Velitina  Yrsta Datum pramjene [Mjest

H__i‘ Mape

Polja

= () Dev-Cpp ] Datoteke koje su trenutno na CD-u

15 bin
D Examples @Ilbbgl.a % SZKB A datoteka 25.12.2004 3:49 Dratotg
) Help @ libconio.a 12KE A datoteka 7.11.2004 20:23 Datotd
IC3) Irons
I3 inchude ) \
la Lang
b
1) libeee)
123 mingw3z e
[5) Packages
I5) Templates
I3 Documents and Settings
I3 Logankp
[ POWERCD
I Program Files
1) Radni
1) wamp
[ wIkDowS Bude li poteSkoca s instaliranjem progra-
D crrrom € ma, pogledajmo filmove na kojima moze-

= ) Grafika mo vidjeti cijeli tijek instalacije, a nalaze
g“de se na prilozenom CD-u.

1) Wedia
=@ Lokalni disk. (F:)
& Upravliatka plofa gg U Il 3]

Obrada
teksta

Sadrzaj mapel@na CD-u kopira-

mo u mapullibjna C: disku.

Objekti

grami

koda

Sazimanje|Veliki pro-
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Na$ prvi program
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

iwelb
-0.d fIIBA

welbo.d
[ezipeg| poan  1adseN  o|qefluep

axnjpo
aluasouoq

eISyal
epeiqo

epoy

exyel »elao aluewizes

alljed 7 eflod

wesbo.id inud senN
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Na$ prvi program

Formiranje projekta

Datoteka  Uredivanie  TraZi  |zgled  Projekt  Maredbe Debug  Alai CWS  Prozor  Pomod

U8 DHBs B s+ 00Q H: ¥ &

mm . [Rostavi/ o :
TN )| priikom  svakog  pokretanja

Siideci programa pojavit ¢e se pro-

AEH @ Jesiliznao da... Prethodni zor sa sugestijama koje ¢e
...you can define if you will have to single-click or nam Olakéatl korlétenje prog-
double-click a file in the project manager to open rama
it in an editor? -

To define thiz go to "Tools / Envilonment
Options" and enable [or dizable] the "Double
click to open project manager files™...

Me prikazuj na podethu

Zatvori
A

Kliknemo ovdje da bismo
ugasili taj prozor.

EE Greékellﬁﬁesu'] e S— S y “enial

1 - Kliknemo na Datoteka.

™D “C+4.9.92

Datateka| Uredivanje Tra%i  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CVWS  Prozer  Pomod

| Mova |:| Source Datoteka Chil+M @
Nprcjekt " Erojekt . C .
ookt detarcku. G DJ@] - — P Program je dio vede cjeline koja
ES0urc oteka . -
@ - ﬁﬂ se naziva projekt. Zbog toga
¢emo pisanje programa zapo-
Ceti formiranjem novog projek-
ta.
] . . .
Pogledajmo kako ¢emo formira-
ti novi projekt. p
Import »
L Expor ’ 3 - Izaberemo Projekt.
=
Postavke izpiza
% 12 =
2 - Izaberemo Nova.

EE Gre§ke] % F\esursi] d]]] |zpiz kompailera] @ Debug} @ Fiezultati traZenja

Ready.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
3
Otvorit ¢e se novi prozor koji se naziva Novi projekt i u kojem ¢emo izab- N
rati tip projekta. Najvazniji tipovi su Windows Application i Console Ap-
plication. 3
>
. : . -
U ¢emu je razlika?
Windows Application — izvodi se unutar klasiénog windows prozora. Pre- E_ %
dnost ovog nacina pisanja jest $to ¢emo dobiti program koji ¢e izgledati 0y 'g»
kao svaki drugi windows program. Nedostatak mu je Sto je ovaj nadin pisa- 2 =
nja programa nesto sloZeniji, pa je manje prikladan za pocetnike.
[
.. . . .v . o
Console Application — ne izvodi se unutar klasi€nog windows prozora, S
vec unutar pojednostavljene verzije s crnom pozadinom. Nedostatak ovog §
nacina pisanja programa jest Sto je program veoma ruzan i Sto taj oblik
prozora ima manje mogucnosti od klasi¢nog prozora. Jedina prednost mu ©
je §to je jednostavan, pa je prikladniji za pocCetnike. =
©
O
2
S
- Izaberemo Basic. 0 3
c O
o ©
a
2 - Zatim Console Application. @ %
(0]
Datoteka Ureﬁlvame/raz lzgled %mekt Maredbe Debug  Alai CYS—rrozor—romoo o
9 I
8
©
o
Proje N . i X
Q 3 - Ovdje unosimo naziv pro-
Windows Static: Library DLL Ermpty Project jekta Na poéetku moiemo
Application Applic '. . . . . v © ©
ostaviti naziv koje je predlozilo R
Opis: >4 H H =
A canzole applicgtion (MSDO0S window) racunalo’ a to Je Projekt1 " 8 Q
Postavke:
Irne: L Projekt # C++ Projekt =
Projekt1 Spremi kao default ik %
" Ok | X Odustani | “? Upamot | 8
\
1
o)
e -
L _ . SE
o “ 4 - Ovdje odredimo da Z o
5 - Biranje zavrS8avamo . . . . =5
. ¢e na$ projekt sadrza- O
klikom na OK. . >
vati C++ program. >
[ =
[ — . . ; o % ©
oo Greske] % Hesum] |ﬂ]] I5piz kDmpa|Iera] Q/ Debug] @ Fiezultati traZenja E e
Heady. N g
©
(%)
27
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Nas§ prvi program

Dev-Cr + 4.9.9 - [=]x]

Datoteka  Uredivanje  Traé  |zgled Projkt Maredbe Debug  Alai CVS  Prozor  Pomod

: Create new project
mm
rr s | - T ’ . .
R @ O Con Y Sada éemo izabrati mapu u
- _- bbln . ra g v _
P \43 - koju ¢emo spremiti na$ pro
Muoji nedavii | 5jHelp Jekt
dokumenti E31cors
7 includh . L .
g N Najbolje je da ga spremimo
Fladna povisha | S u prije pripremljenu praznu
. (Clibesxer
___) E]minngZ mapu
Moii.dokumenti g:;k;::; K /

Kliknemo ovdje.

Moja mrezna  Maziv datoteke: F'n:u'Eel::. ﬂ Spremi |
rjesta =
Spremi u abliku: |Dev-E++ project [* dev] j Odustani

EE Greéke] Iﬁ Hesursi] d]]] |zpiz kompailera] J Debug} @ Rezultati trazenja

Ready.

1 - Izaberemo disk na koji éemo
spremiti nas projekt u prije prip-
remljenu praznu mapu. —

Datateka  Uredivanje  Tradi  lzgled Projekt Maredbe Dgfug  Alati QVSl

i

[kl
rr

Create new project

Spremi L |&}Dev£pp j U mOjem S|Uéaju tO Je dISk C
Maoiji nedavni dokurmes Kliknemo na njega_

Radna povréina

Projel

@’I
=
o
=%
=3
L
£
=2
@
=

ey jdok _ § . _
el dﬁ“gl;':f o (Na mojem raéunalu disk C nazi-
(F va se Podaci. Na vasem racuna-

.
DeusEx_v1002f [D:]

Fadna povigina 2, DVD pogon [E:]

lu moZe imati drugacije naziv.

: = gkalnid‘sk[n Naziv diska nije vazan, vazno je
kN Dew-C . .y .
" -d-"kj . @Zai;:l\:wiépk?dokumenti da |Zab?rem0 Onaj.d|5k na ko.lerr!
o dokument |- 5 My Documents smo prije toga pripremili prazni
\3 oja mreZna mjesta v . .
3 FlashDetectionkt prostor, kao $to je opisano u uvo-
Meie 1abunalo dnom poglavlju ove knjige.)

Moja mreéna  Maziv datoteke: |Proiekt1.dev j S premi

mijesta
Spremi u obliku: |DEV-C++ project [*.dev] j dustani

2 - Kliknemo na Spremi.

Debug 1 @ Fiezultati traZenja

Feady.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

dnom poglavlju.

@
N
| S
- 1 - Ovdje bi se trebala nalaziti oznaka diska na kojem g
Daoieka redivarie T Jiged | STTNO pripremili prazni prostor za smjestaj naseg projekta.
: Create new project -8
mm >
L Spremi u| | s Podaci [C:] - o
: 3DFilmavi C)Razno 2 - Sadrzaj ovo rozo-
Froie ‘A§ (€ shola [ 5kidanje \ vJ g P —
Moii nedarmi || E1c_skols 2 kidanje,_skrana ra na vasem racunalu =
dakumeni [C)DeusEx |5 Spremiste b|t ée SaSVim SigurnO o g
Fr vere N
g |8 reneles drugaciji nego na mo-| |g 9
Radna poviding |7 epTemplates (vid jem, buduéi da anQOV e
@Intarnet Mo ]
o foa sqdrzaj ovisi 0 progra- o)
o [C)Maja_kriiga_STARA mima koji su instalirani 'c%
oji dokurnenti Smes . R .. R
= u racunalu i nacinu ko- =
- v Downloads . . v ©
iﬂl,j Sy Web Sites ristenja racunala. Ne-| |>
Moje ragunalo_| CDPresefieni program mojte brinuti zbog toga.
/ <
J =
! ®©
Moja mre2na  Maziv datoteke: |F'roiekt1 .dew j Olkvori 6
mjesta
Spremiu obliku: | Diev-C+ project [*.dev) | ari
()
| -qc—)- o
— |3 - Pronaéi éemo mapu Radni i kliknuti na B =
. L . o S
28 Greskel NJU. (AI.<o mapu Radni niste do sadg formira- 4 - Klik na Otvori. 53
li, formirajte je prema uputama danim u uvo- [a)]

N

Datoteka  Uredivanje  Tradi

lzgled

Projekt  Maredbe Debug  Alai CVS  Prozor  Pomod

Petlje

Create new project

Spreri u:”@ﬂadni—L| |<;=. ek B~

D

Maiji nedawvni
dokumenti

F

Fiadna povriina

Maiji dokumenti

58
Moje ratunala

\

1 - Ovdje bi se trebao nalaziti naziv prostora u koji éemo
spremiti na§ C++ projekt.

2 -

Klik na Spremi.

Moja mrezna  Maziv dataoteke: |F'roiekt1.dev j Spremi |
Spremiu obliku: | Diev-C+ project [*.dev) | Odustani

mjesta

EE Gre§ke] % Hesursi] d]]] I5piz kDmpaiIera] J Debug] @ Fiezultati traZenja

Polja

Obrada
teksta

OMeHi‘

Veliki pro-
grami

Heady.

Sazimanje
koda
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Na$ prvi program

™ Dev-C++4.9.9.2

Datoteka  Uredivanje  TraZ  |zgled Projkt  Maredbe Debug  Alai CVWS  Pozor  Pomod
DE DdEE &« . doia H:¢¥se 8
cer0@ - - 7 - [ Mova ol Unesi 48] Postavi/Upari Odi

Racunalo ¢e automatski
generirati  jednostavan

: - - C++ program i time je
Proiekt | Kase | Debug|  [maincpa | - otvaranje projekta zavr- |
+ Projekt [#include <cstdlibs ) éeno

#include <iostresm:

using namespace =td;

int mainiint argc, char *argv[])
{

system|"PLUSE™) ;

return EXIT_SUCCESS:
i

- J

/ U programu bismo se lak3e snalazili kad bi

se ispred svakog reda u programu nalazio
broj reda. Pogledajmo kako ¢emo ukljuciti tu
mogucnost.

EE Greéke] Iﬁ Hesursi] d]]] |zpiz kompailera] J Debug} @ Rezultati traienia]

Mienjano |Unos 11 linija u datoteci

1 - Kliknemo na Alati.

™ Dev-C++4.9.9.2

Datateka  Uredivanje  Tra%  lzgled Projekt Maredbe Dgbug |Alatifp CVWS  Prozer  Pomod

= D@ _ b B E_QL IQ >E _ Postavke kompajlera
FFEE Q/_?_DNuva @Unesi

Paostavke okoline

=
s

lzgled editara

Projekt | Kiase | Debua| [Imaincpp |

* i #include <cstdlibs

f#include <iostream> Frovlen nadogradnie...

O
T Uredifalate
LE

using namespace std; | Package Manager

int wainiint argc, char *aggwv[])

syatem ("PATIE™) ;
return EXIT_SUCCESS;

2 - Kliknemo na lzgled editora.

EE Gre§ke] % F\esursi] d]]] |zpiz kompailera] @ Debug} @ Fiezultati traZenja

Mienjano |Unos 11 linija u datoteci
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

1 - Kliknemo na karticu

ﬂ
Sadrzaj

Datoteka  Uredivanje  Tradi / lzgled  Projekt  Maredbe Debug  Alai WS | Pl’ikaz.
8 Izgled editora —
-+ > 0] 0dina ko)
SLa | Prikaz o
>
- l Editor Font: -]
Projekt Font Welitina . fsoe
o rd | CouerNew o m 2- t(hknemo na kvadrati¢ ispred |-
opcije Brojevi linije. S €
Fear is wour worst e o E
()]
>%) be]
= =
Gutter Fant: =
w| Widliiva
Auto veliding 2
w| Koristi wlastiti font Frikazuj poéetne nule -%
Font Welitina Sirima =
Teminal - 3 . 2 = ®
>
Fear iz your uorst enery —— .
3 - Kliknemo na OK. o
=
®©
—
O
o Ok | 3 Odustani | ? Upomad |
I & o)
- O &
oo Gre§ke] IE Hesursi] d]]] |3piz kDmpaiIera] J Debug] @ Rezultati traéenia] ’8 2
Mienjano |Unos 11 linija u datoteci g -8
[m]
2
* Dey-C++ 4.9.9.2 @
Datoteka  Uredivanje  Tra2i  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CWS  Prozor  Pomod o
PDE DHEE E:«~*:0Da H:#HF
FO@ P ® - [QNova ] Unesi 3] PostavisUkioni [[] Ddina ©
; - - 5
- o
Projekt | Kiase | Debug| [ main.cpe |
+ Projekt1 1)#inzlude <cscdlikbs
2|#include <iostream:- ©
3 go gL
qlusing namespace std; © n
5 8=
()
6|4 o+
7
2
; 2
1 Q
11 re)
- . O
Vidimo da se sada is-
pred svakog reda u pro- S
. . . — =
gramu automatski ispi- Qe
. . S (@©
suje broj reda. = C
D ()]
>
2
_— I ©
EE Gre§ke] % Hesursi] d]]] I5piz kDmpaiIera] J Debug] @ Fiezultati traZenja g e
= O
Mienjano |Unos Done parsing in 0,08 seconds ’(’\Ul 4
(7))
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Na$ prvi program

Moguci problem

=

Datoteka  Uredivanie  Traéi  |zgled

Create new project

1 - Ovo je prije spremljeni projekt.

?)X]

BEIE|

Spremi L | |5) Radni

E& Projektl.dev

&

Moji nedawni
dokumenti

"

Radna povréina

¥

taiji dokumenti

@

Moje ratunala

istim imenom.

@r. Projekt2.dev.

/Prilikom isprobavanja programa moze nam se\
dogoditi da pokuSamo u prostor za spremanje
projekta spremiti novi projekt, iako projekt pod
tim nazivom ve¢ postoji u tom prostoru. U
istom prostoru ne moze biti viSe projekta s

U tom slu€aju, ako Zelim zadrzati stari projekt,
novom projektu moramo dati neki drugi naziv,

)

Moja rreZna  Maziv datateke: |Pr0iekt1.dev ﬂ Spremi
mijesta
Spremi u cbliku: | Dev ¥ project [ dev) ~|  Oduftgni

EE Greéke] Iﬁ Hesursi] d]]] |zpiz kompailera] Q/ ebug} @ Rezultati traienia]

\

3 - Klik na Spremi.

Ready.

\\_

=

Datoteka  Uredivanje  Tradi  lzgled  Projekt

Haredbd

IHEE & ~=
0@ P @ i Ohew

Projekt lKlase 1 Debug]

[elye

2 - Ovo je novi projekt. Ako Zelimo zadrzati stari,
moramo mu promijeniti naziv. Ako stari projekt
ne Zelimo zadrZati, ostavimo postojeéi naziv.

EE Unesi

E Pastavi/Ukloni m Odina

e

'E Dratateka ved postaji, snimiti preko nje ?
.

Mo

1 - Ako novi projekt
ima isti naziv kao i
stari jer stari projekt
ne zelimo zadrzati,
racunalo ¢e nas upo-
zoriti da ¢e stari pro-
jekt biti obrisan.

2 - Klik na Yes i novi projekt bit ¢e
formiran, a stari obrisan.

EE Gre§ke] % Hesulsi} dﬂ] |zpiz kompai\era] Q/ Debug] @ Fiezultati traienia}

Ready.

32
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
Unos prvog programa g
%
™ |Dev-C++ 4.9.9.2 EEX
Datoteka  Uredivanje  TraZi  |zgled  Projekt  Maredbe Debug  Alai CWS  Prozor  Pomod '8
U8 DEE#E & -« 00 H: ¥ & 2
O M@ o - P @ - []MNova ol Unesi 49 Postavi/Ukloni [I] Odina
- ¢ v Umjesto programa| | = e
Proiokt | Kisse | Debug| ~ FImaincen | koji je generiralo|| & @
+ Projektl 1 #include <cstdlibs ~ oA I (@)
(2 #include <iostresm:> \ racunalo prlllkom ’% 9
3 otvaranja novog||Z &
4 usging namespace std; pI'OJekta unesemo
5 ’ [}
f int main() ovakav program. %
FARS —
8 cout << "Owo je woj tekst.™ << endl; . v agn %
9 system("BAUSEM) To ¢emo uciniti pa-| | S
" | retum ol Zljivo jer i najmanja
\2 ) greSka moZe prouz- o
rokovati gresku u|| %
programu. o
2
C
2%
°3
o ©
EE Gre§ke] IE Hesursi] |ﬂ:|] |3piz kot pailera] Q/ Debug] @ Rezultati trazenja o
1.7 Mienjano |Unos 2 linija u datateci Q
K
v Na pocetku ¢e nam se Cesto
dogadati da umjesto tocke sa| ——
/ zarezom ovdje unesemo dvo- ©
#include <cstdlib> toCje Sto Ce uzrokovati gresku 3
#include <iostream> u programu. o
using namespace std; S g
- g2
int main . s . o
{(_ Lijevu vitiastu zagradu dobit| | O &
" . . " ¢emo tako da pritisnemo tipku| —
cout << "Ovo je moj tekst." << endl; . priusn up
system("PAUSE"): AltGr i ne pustajuci tu tipku, Z
y ' pritisnemo tipku b. o
return 0; o)
} . " ©)
Desnu ¢emo dobiti tako da
pritisnemo AltGr i, ne pustajuci o
tu tipku, pritisnemo tipku n. Qe
= O
E ()]
Ovdje se nalazi broj nula, 2
a ne veliko slovo o. g 3
= 0
)N X
%
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Na$ prvi program

Pokretanje programa

Ve¢ smo rekli da racunalo razumije samo nule i jedinice. Svi sadrzaji, muzika,
filmovi, slike itd. moraju biti prevedeni u nule i jedinice da bi ih radunalo ra-
zumijelo. Tako je i s programom.

Da bi radunalo razumjelo na$ program, najprije ga iz oblika koji smo upravo
napisali moramo prevesti u nule i jedinice, a tek nakon toga mozemo narediti
racunalu da ga pokrene. Taj postupak prevodenja na engleskom se jeziku
naziva Compile, a prevoditelj naseg C++ programskog okruzenja preveo je to
sa Kompajlaj. Mi ¢emo u nasoj knjizi za taj postupak koristiti izraz prevode-
nje.

U naSem programskom okruzenju imamo vazne naredbe vezane uz pre-
vodenje i pokretanje programa.

Ovo je prevedeno kao Kompaijlaj. Izaberemo li ovu opciju, na$ program
¢e se prevesti u oblik razumljiv raunalu, ali se nece pokrenuti. Zelite li
tako prevedeni program pokrenuti, morate izabrati opciju Pokreni.

™ Dev-C++ 4.9.9.2 - [ Projekt1 ] - Projekt1.dev
Datgteka  Uredivanje  Tradi  lzgled  Projekt

W Iy %] «~ + | Ovo je prevedeno kao Pokreni. Ovu opciju moze-
TOE - 2@  [Juwa | MO Koristiti samo ako smo program vec preveli i
.| |Zelimo ga jos jednom pokrenuti.

main.cpp l

1 ginclude <cstdlibs>
? #include <iostream:

3 Y

4 using

™ Ovo je prevedeno kao Kompajlaj i pokreni. Vet iz
int m . PORT . . . . .

74 naziva vidimo da je ovdje prevodenje i pokretanje

¢ eo| objedinjeno.

9 3Y,

10 re

i Izaberemo li ovu opciju, nas program ¢e se preves-

12 ti i odmah pokrenuti.

Prvi put éemo odabrati ovu opciju.

EE Gre§ke] % Hesursi] L'ﬂ]] lspis kompailera] Q% Debug] @ Fezultati traZenja

1:8 Lnos 12 linija u datoteci
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
ks
1 - Klikom na Kompajlaj i pokreni zapocet ¢éemo prevodenje i )
pokretanje naSeg programa.
o
e
>
-]
s g
2 - Otvara se prozor u kojem nas ra¢unalo pita kamo i Q g
. . P g v >
pod kojim nazivom ¢emo spremiti na$ program. § o
o
Racunalo ¢e predloziti da to bude ono isto mjesto u o
. e . v r . . e 5
koje smo spremili projekt $to ¢emo mi prihvatiti. s
=
©
>
- ©
De HMEH =
Datoteka Lﬁreﬂwanie Ilraii lzgled  Projgkt  Maredbe  Debug  Alati CVS  Prozor  Pomod E
EENEEEEIRR FEE IR ©
: :::: E E L H ? H |:| Mova I:lill_lnesi @Pnstavix’l_lklnni Odina _(D
Spremi datoteku E] § g
. > =}
Proje Spremi u; |E} Fadni j & B 8 °
+ [ o ©
| )
Moii nedavni . . ; . . .
e Mjesto na koje ¢e raCunalo spremiti nas 2L
F— -+
program. o
Radna povréina o
)
8
3 - Prevodenje i pokretanje nadeg prog- g
rama zapocet ¢emo klikom na Spremi.
— ©
" [ S 8
1 \ E [77)
Mnﬁi;nsr:aina Maziv datoteke: rru.ain.-:- ap) ﬂ Spremi | 8 ::]f)
Spremi u obliku: ’%ufce files [*.cpp;™ oo oo o op) j Odustani
EE Gre§ke] Iﬁ Hesursi] |ﬂ]] |spiz kumpailera] Jr Debugw @ Fezultati traienia] §
Mienjano |Unos 11 I|n||auda\0tec:| q_-),
Ke]
o

Ovdje se nalazi naziv naSeg programa,
main.cpp. lako bismo taj naziv mogli
promijeniti, na pocetku je najbolje da za-
drzimo naziv koji je predloZilo radunalo.

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Na$ prvi program

=

Datateka  Uredivanje  Tra#i  lzgled  Projekt  Maredbe /Z{g_bug Nakon k||ka na Kompajlaj i pokreni najpri-
U DEEE 2 «< 00Kk H|je ée se otvoriti prozor u kojem ¢emo modi
OB « : %@ : [Nova unesi | pratiti tijek prevodenja nasSeg programa u
- nule i jedinice razumljive racunalu.
Projekt l Klaze ] Dabug] main. cpp l
+ Projekt 1 #incl:%e <ratdliks
? #incliWMe <iostresm:
3 Compile Progress
: usin Progress | Log
g 1;.nt, Compiler: | Default compiler
8 c¥  Statuz: | Compiling...
4 s -
10 File: main.cpp
1 Errors: 0 ‘wWarnings: 1]
12
L]

EE Greéke] @ Hesursi] |:|I|] |zpiz kompailera] Q/ Debug} @ Rezultati trazenja

1.7

Unog

12 linija u datoteci

=

Datateka

Uredivanie  Trafi  |zgled

Projgkt  Maredbe Debug

- [=]x]

Alati CVS  Prozor PI

©

Projek

g

:\Radni\Projekt1.exe

Ovo je moj tekst.
Press any key to continue . . .

Nakon prevodenja prog-
ram ¢e se pokrenuti unu-
tar ovakvog prozora. Ovaj
na$ program ispisuje tekst
Ovo je moj tekst.

Tekst Press any key to
continue racunalo je ge-
neriralo automatski i njime
nas obavjeStava da je
dovoljno pritisnuti bilo ko-
ju tipku na tipkovnici i pro-
zor u kojem se izvrSio nas

program ¢e se zatvoriti.

EE Gre§ke] % F\esursi] dj]] |zpiz kompailera] Q/ Debug} @ Fiezultati traZenja

1.7

Unog

12 linjja u datoteci
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

&l (E‘
Moguci problem N
Tijekom rada mozZe nam se dogoditi da nam o
N . . — . , ]

F racunalo predlozi neki|naziv programa,]lako vec
Lites Rime| (e B BGR u tom prostoru postoji program s|istim nazivom.| || 8

O [—— 2

mr

o Spremifu: |lf)F|adni .. . .. -

: U tom slu€aju, ako Zelimo zadrzati|stari|prog- = =
Poed [ L9 . . : . . s
o Moiredew ram,| novom [¢emo dati neki drugi naziv npr. ok
okumenti
. . B} - ®© O
= main2.cpp i kliknut éemo na|Spremi. Za
Radna povriia o
. v . v . . E
) Ako stari program ne Zelimo sacuvati, ostavit .8
taiji dokumenti , . . . . a
¢emo novom programu naziv main.cpp i kliknut >
Jjj ¢emo na|Spremi. ©
Moje ratunalo x
=
<) 5
-
Mola_mrteéna Naziv datoteke: | | TR ﬂ" Spremi
mesta - [5)
Spremi u obliku: |E++source files Yogpp:” oo o™ o+ cp) j Odustani =
‘N\ s %
| . +
main.cpp 8
EE Gre§ke] IE Hesursi] d]]] |3piz kDmpaiIera] Q/ Debug] @ Rezultati traéenia]

1.8 Mienjano |Unos 12 linija u datoteci o
= MEr] 5
Datoteka  Uredivanje  TraZi  lzgled Projekt Maredbe Debug  Alati VS| || o

DE 06 =8 < oo g 4E |Ako ne Zelimo zadrzati stari prog-| ———

rr (- @lrs{ ram, pa smo u prethodnom koraku | |

kliknuli na Spremi bez da smo||:F
Datoteka ved postoji, snimiti preko nje 7 . PR . o
Proie 3 mijenjali novom programu naziv,
5 S racunalo ¢e nas joS jednom upozo- |
_w ostream: riti da ¢e stari program biti obrisan. T o
4 using namespace std; 8 “(7)
5 o ch)
6 int maini) o+
FAR
8 cout << "Ovo je woj tekst." << endl;
\ Ir} I3 DA TISEIry §
1 - Kliknemo na Yes. Stari program ¢ée 2,
se obrisati, novi ¢e se spremiti, a zatim o
Ce zapoceti prevodenje i pokretanje .
novog programa. Tijek prevodenja i o ._
pokretanja programa mozZemo vidjeti .;' %
na prethodnoj stranici. 3 >
>
@
c
om - . . . ; o ® @©

oo Greske] % Hesum] d]]] I5piz kDmpa|Iera] Q/ Debug] @ Fiezultati traZenja E e

1.8 Mienjano |Unos 12 linija u datoteci ;g ACC)

n
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Na$ prvi program

GresSka u programu

Gotovo je nemoguce unijeti program, a da
TN T R se tiekom unosa ne pojavi greska.
Datoteka  Uredivanje  Traéi  |zgled  Projgkt  Maredbe
BE O «~« 1 0 o] Pogledajmo sto Ce se dogoditi ako pokusa-
PEHEC P @ ;[ Novs )| Mo pokrenuti program u kojem je doslo do
greske prilikom unosa.

Prajekt l Klase ] Dabug] [] main.cpp l
= Projekt 1 #include <estdlib:
main. ? #include <iostresm:
3
4 using namespace =std;
5
i int maini)
T
8 cout << "Owo Jje moj tekst.' << Endl@
9 system|"PLUSE") ;
10 return 0;
ilil |
1
) o . 1 - Umjesto
2 - Kliknemo na Kompaijlaj i pokreni. toéke sa zare-
Zom unesemo
dvotocje.
EE Greéke] Iﬁ Hesursi] il
112 Meniznd Unes | 3 - Uo&enu gresku uklonimo i ponov-

ey T no kliknemo na Kompajlaj i pokreni. AEE
Datateka  Uredivanie  Tradi

U9 pHEE B ~« Bdha H ®

FF s Q% "? a5 |:| Mova @Unesi gpostavi.’ukloni [E'
. . 1 - Kad racunalo naide na
Proekt | Kiase | Debug|  maincen | gresSku, prevodenje prog-
= Projekt1 1 #include <cstdlibs rama se ZaUStaVUa | raéU‘ |
D main.cpp gﬂlnclude <iostream:> nalo Oznaéava red u kO'
4 using namespace std; Jem Je dOéIO dO greéke
5
6 int main()
FAR+
o 8 < "Ovo je moj tekst." <<
] system("PLIUSE") ;
10 return 0O;
1 3
12 2 - Istovremeno se otvara

prozor u kojem mozemo
vidjeti dodatne informacije
o uocCenoj greski. |

EE Gregke l% Hesursi] d]]] |spis kompailera] Q/ Debug] @ F!czutatitrfnia] Zatvori]

Linis __Lokacia Ponuks Ovdje mozemo vidjeti su-
C:%Radnismain.cpp In Function ‘ink main]": - . -
g C:%Radnimain.cpp expected "' before ' token geStUU da umjeStO dVOtOC'
C:F adrivM akefile. wi BuldE in.o] Error 1 . i Y
adnish akefile. win [Build Errar] [main.o] Error Ja treba StaV|t| tOCkU sa
zarezom. —
81 Unoz 12 linja u datateci
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
"™ Dev-C++4.9.9.2 - [ Projekt1 ] - Projekt1.dev -5
Datoteka  Uredivanje  TraZi  |zgled  Projekt  Maredbe Debug  Alai CWS  Prozor  Pomod ((B
[ [ & & Aakadi i el c RS
rrO@A - P [[] Hova Z Unesi Oznacavanje pozicije greSke prili¢- 3
= no je nepouzdano buduéi da radu- 3
Proiekt | Klase | Debug| Flmaince | nalo zapravo ne oznaCava poziciju
= F‘rn\ekt.‘l 1 #finclude <ostdlibs greéke, nego pOZICIJu na kOJOJ Je
D main.cpp : #include <iostresm: greéka pl’lmljeéena POg|edajm0 E %
4 usging namespace std; OVaJ pr'mjer ,?-) a')
5 ® O
f int main() Za
FARS
8 cout << "Owo je woj tekst.™ << endlD [))
] system("PLUIE") ; E
10 return 0; E
11 =
12 g
@©
P
1 - Ovdje je dosSlo do greSke jer ©
nismo unijeli toku sa zarezom. o
2
| | C o
O &
EE Gre§ke] IE Hesursi] d]]] |3piz kDmpaiIera] Q/ Debug] @ Rezultati trazenja ’8 2
1:13 Mienjano |Unos 12 linija u datoteci g -8
@]
Kad takav program poku$amo prevesti i pok- 2
renuti, kao pogre$an bit ¢e oznagen deveti 2
Dateka  Wrediy red], jer je u njemu greSka primijecena, iako
[l se greska zapravo nalazi u osmom redu. —
o o s o @
Zato imajmo na umu da je oznacCavanje re- '§

Poiskt | kiage | | dOVa U kojim se pojavila greSka samo gruba

=@ Poeti | Orijentacija, a ne precizni pokazatelj.

it C

4 using namespace std;

5

6 int main()

&l {

8 cout << "Owvo je woj tekst." << endl
] : em( "PAUSE™) ;

10 return 0;

1y

1 - Program pokre¢emo klikom na
Kompaijlaj i pokreni.

Obrada
teksta

Objeki ‘

Veliki pro-
grami

EE Gredke l% Zatvori]
Linija Lokacija Poruka
C:%Radnitmain.cpp In function “int main(]"
9 C:ARadnitmain.cpp expected " before “spstem’
C:ARadnihd akefile. win [Build Error] [main.a] Ermraor 1
91 Lnos 12 linija u datoteci

Sazimanje
koda
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Na$ prvi program

Analiza programa

#include <cstdlib>
#include <iostream>

@ naredbe ¢emo pisati na pocetku sv)

kog C++ programa. Zasto? C++ organizi-
ran je tako da su njegove naredbe organi-
zirane u grupe ili, kako bi programeri rek-
li, biblioteke i na po¢etku programa mora-
mo reci raCunalu koje biblioteke naredbi
namjeravamo Koristiti.

#include - ovo je naredba kojom na po-
Cetku programa obavjeStavamo racunalo
koje biblioteke naredbi Zelimo koristiti.

iostream - skup naredbi koje nam omo-
gucuju komunikaciju s programom, npr.
ako to ne bismo ukljudili, ne bi bio mogu¢
ispis teksta ,Ovo je moj tekst.“ na ekran.

\ 4

{using namespace std; }(7

ttdlib - biblioteka standardnih naredy

Postoji mnostvo biblioteka naredbi. Moglo
bi se dogoditi da se u dvije razliCite bibliote-
ke nadu dvije naredbe istog naziva, a razli-
Cite namjene.

Ovom naredbom obavjeStavamo prevodite-
ljia da ¢éemo koristiti standardne nazive na-

Y

redbi.

- /
4 N

Naredba int main() ozna¢ava da na ovom
mjestu pocinje sam program. Ono $to smo
pisali prije te naredbe ne smatra se progra-

int main()

mom, nego uputama prevoditelju kako ¢e
prevesti program koiji slijedi, npr. koje biblio-
teke naredbi Ce koristiti prilikom prevodenja.

- /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
Y { } - lako neveliki, ovo su jako vazni dijelovi &)?5
{ programa. Oznacuju prostor unutar kojeg se
nalazi program, { oznacuje pocletak, a } kraj -
programa. e
)
25
>£ 87
Z s
/o aFE
Ovaj red sadrzi dvije naredbe. g
| =
v (Prvom naredbom)naredujemo S
Y raCunalu da tekst koji se nalazi
. . . o - unutar navodnika ispiSe na N
cout << "Ovo je moj tekst."] (<< ;le,] }(‘ ~aslonu radunala. %
O
‘——[Drugom naredbom| nareduje- -
mo ra¢unalu da prijede u novi T o
23
o ©
a
2
@
o
/Ovom naredbom naredujemo raéunaD ©
da stane i ¢eka tako dugo dok ne pritis- E
nemo neku tipku.
Sl b= Da bismo bolje razumjeli ovu naredbu, Sa
obrisat ¢emo ovaj red u programu, a za- cw
tim ¢éemo prevesti i pokrenuti program 8 L
Qikom na Kompajlaj i pokreni. /
=
(0]
e ™ g
. Ova naredba oznaduje kraj programa. Na-
return O; ;
kon te naredbe program se gasi. S
5
= O
v it
>
} Ova vitiCasta zagrada oznacava kraj pros- 'Gé
tora unutar kojeg se nalazi program. g 3
\_ J ;g g
(%)

EsN
RN
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Na$ prvi program

Gruba skica programa

{Da bismo se lakSe snasli u naSem programu, podijelit ¢emo ga na nekoliko veéih}
cjelina.

#include <cstdlib> 6/0 je pocCetak programa. Ove nared&
#include <iostream> pisat ¢emo na poCeku svakog naseg prog-

rama. Kasnije ¢emo ovdje dodati jo§ neke

using namespace std; naredbe.
int main() lako smo objasnili ¢emu sluze pojedine

{ naredbe, trenutno nije bitno da to¢no poz-
K / najemo znacenje svake od njih.

Dovoljno je da znamo da te naredbe mora-
mo napisati na poeku svakog naseg pro-
grama i da ih to€no napiSemo.

/Ovdje se nalazi glavni dio nax

Seg programa i u ovom dijelu
odredujemo Sto ¢e na$ prog-

ram raditi.
cout << "Ovo je moj tekst." << endl;
U idué¢im vjezbama gornji i do-

nji dio uglavnom ne¢emo dirati,
a sve bitho zbivat ¢e se u

Q/om dijelu programa. /

/Ovo su naredbe koje piSemo na kraju progﬁ
rama. Sliéno kao S$to je to slu¢aj s naredba-
ma na pocCetku programa, vrlo rijetko ¢emo
ih mijenjati i trenutno nije bitno da u potpu-
nost razumijemo znacCenje svake od tih

naredbi.
system("PAUSE");
return 0; Dovoljno je da znamo da te naredbe mora-
} mo napisati na kraju programa da bi prog-

ram normalno radio. /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

o . ©
N
Varijacije programa 5
n

~
Jedna od najboljih metoda koje nam pomazu da bolje razumijemo funkcionira- -
nje programa i pojedinih naredbi jest da u program unosimo manje izmjene, a %

zatim opazamo kakve posljedice Ce takve izmjene izazvati.
_/

I
gdude <cstdlib> \< Gao $to smo vec¢ vidjeli, pok-

#include <iostream> renemo li [ovaj program,| na

Nas prvi
program

()
. . zaslonu racunala dobit c¢emo o)
using namespace std; ©
ovakav|rezultat. 5
int main() aEs
{
cout << "Ovo je moj tekst." << endl; .:—ff
system("PAUSE"); Ovo je moj tekst. o
return 0; Press any key to continue ©
} 1
K 28
o —
S8
a
K . o
#include <cstdlib> =
#include <iostream> o
using namespace std;
S,
int main() g

{
(cout << "OVDJE STAVLJAMO TEKST." << endl;]
system("PAUSE");

return 0;
} OVDIE STAVLIAMO TEKST.
k Press any key to continue

Promijenimo Iidobit ¢emoovakav rezultat.

Ocigledno je da je funkcija ovog reda u programu
ispis teksta koji se nalazi unutar navodnika i da taj
tekst moZzemo po volji mijenjati.

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda

PRO - MIL

N
w



Na$ prvi program

Jaa jesm nism ghgh.
Press any key to continue

#include <cstdlib> \

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

(cout << "Jaa jesm nism ghgh." << endl; |

system("PAUSE");

return O;
\

}

[

Promijenimo ponovnoi pokrenimo program.

Dobit éemo|ovakav rezultat.

Ocigledno je da ovim redom u programa naredujemo racunalu da ispiSe tekst
unutar navodnika na zaslon radunala, ali da raCunalo ne ulazi u to ima li taj

@kst smisla ili nema. /

@o racunalo ne ulazim

smisao teksta koji smo na- . .
o . Navodnik koji
pisali unutar navodnika, smo dodali

ovdje ipak postoji jedno ’
ogranienje, a to je da unu-
tar navodnika ne smijemo

koristiti navodnik. / \
#include <cstdlib>

Navodnici oznacuju pocetak #include <iostream>
i kraj teksta, pa bi raunalo

smatralo krajem teksta, a

sadrzaj iza tog navodnika int main()

greskom. {

cout << "Jaa jesm " nism ghgh." << endl; |

Preuredimo(ovaj red)i poku- system("PAUSE");

§ajmo program pokrenuti. return 0:
Vidjet ¢emo da ¢e racunalo }
@aviti gresku. J K /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Ovo je mo] tekst.
Press any key to continue

@clude <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

<

int main()

{
cout << "Ovo je moj tekst." ;
system("PAUSE"); A
return O;

@clude <cstdlib> \

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

{

cout << "Ovo je moj tekst.";

return O;

ﬁratimo nas programh

\[prvobitno stanje,] a zatim
ga pokrenimo klikom na

Kompajlaj i pokreni.
* ée izgledati rezul-

tat rada naseg programa.

Da bismo bolje razumjeli
njegovu funkciju, obriSe-

mo |ovaj | dio programa.
Nova inaCica programa

trebala bi izgledati.

<

system("PAUSE");
}
A /

Ovo je moj tekst.Press any
o continue

Klikom na Kompaijlaj i
pokreni pokrenemo pro-

_/

Sadrzaj

Nas prvi Uvod
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Ovako|bi trebao izgledQJ
rezultat izvodenja [(ove H
inacice programa.

Program radi i bez obri-
sanog dijela, ali nakon
ispisa naSeg teksta racu-
nalo nije skocilo u novi
red, nego je sljededi tekst
nastavilo pisati u istom
redu. OcCigledno da je <<
endl naredba za skok u

Qvi red. J

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Na$ prvi program

@clude <cstdlib> Vratimo obrisanu << endl naredbu.
#include <iostream>
using namespace std;
) ; /Postavlja se pitanje ako s b
|{nt main() endl naredujemo racunalu da
skodi u novi red, bi li s viSe
cout << "Ovo je moj tekst.” takvih naredbi u nizu vie puta
[cout << endl; skogilo u novi red.
system("PAUSE");
return 0; Pogledajmo $to ¢e se dogoditi
} ako u na$ program dodamo

<< endl naredbu. /

Ovo je mo] tekst.

Press any key to continue . . . Vidimo da se je dogodilo
ono $to smo ocekivali.

Izmedu prvog i drugog
reda teksta pojavio se je
jedan prazni red.

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

cout << "Ovo je moj tekst." << endl;
cout << endl;

cout << endl; I(
cout << endl;

system("PAUSE");
return O;

}
\ Press any key to continue

Pokrenemo li takav program
vidimo da se je razmak izme-
du dva reda u programu po-
vecao.

4

/ ﬁ)odajmo u nas program
toé nekoliko << endl nared-

bi.

Ovo je moj tekst.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
ﬁ _ Vide naredbi << endlJmoZemo napisati i ®
#include <cstdlib> unutar jednog reda. @
#include <iostream> S
; Pokrenemo li ovu inacicu programa, uvje- e
using namespace std; rit cemo se da daje isti rezultat kao i pret- >
int main() hodna.
int main —
IS
{ 5¢
cout << "Ovo je moj tekst."[<< endl << endI << endI << endl;} ol
system("PAUSE"); Za
return O; o
NS 8
E
Pogledajmo sada podrobnije red u kojem se nalaze naredbe za ispis teksta i N
skok u novi red. ®
O
2
c o
(o o - oo N R
Propisana rije¢ kojom obavjeStavamo racunalo o o35
: oL e . o ve oznake obvezno €3
da ¢emo sadrZaj koiji slijedi poslati na neku izla se stavliaiu isored 8
znu jedinicu, u naSem sluc¢aju na zaslon racu- drzai ka - Ispre
nala sadrzaja koji ¢e iz o
' raCunala i¢i na neku =
: Lo =
da naredbu << endl ne mozemo Kkoris- Izzallaslz:r?réeéilr?;:’ npr. o
\titi ako prije nismo stavili naredbu cout. / \ : / I
| 8,
©
| | -
- )
: : lako nevelik, W
[ cout] (<<|["Ovo je moj tekst."| [<<]|[end| Q] ovo je JAKO | | B 8
A A vaZan dio pro- 52
| /—/ grama.

|
/Tekst unutar navo\

nika ispisat ¢e se na
zaslon racunala.

Uocimo da ovaj dio
¢ini cjelinu sa <<
oznakama i da bez
tih oznaka nece fun-

\kcionirati. /

a R

Ovom naredbom
naredujemo racunalu
da prilikom ispisa
skodi u novi red.

Uodimo da ova na-
redba ¢ini cjelinu s

<< oznakama.

Oznacava kraj
naredbe ili
grupe naredbi
koje Cine cjeli-

nu.

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Na$ prvi program

Distribucija programa

§to moramo udiniti da bi

nerira prevedeni progra

gi windows program.

Nakon $to naSe programersko remek djelo proradi, osjetit cemo potrebu na$
program podijeliti s prijateljima ili ga staviti na internet. Postavlja se pitanje

Prilikom prevodenja programa programsko okruzenje iz naSeg programa ge-

se samostalno pokrenuo u windows programskom okruzenju kao i svaki dru-

A gdje se nalazi prevedena inadica naSeg programa?

nas program proradio i na prijateljevom racunalu.

m koji sadrzi sve elemente koji su mu potrebni da bi

|
Otvorimo(Windows Exp

lorer]i u njemu otvorimo mapu u koju smo koristili tije-

kom prevodenja programa. U nasem slucaju to je|[Radnijmapa na C disku.

#

Datokeka  Uredivanje  Prikaz  Favoriti - Alati

GNazad 7 | L? /._-‘5 Pretrazi

Mape

1C3) Moja_knjiga_sTara
=) mP3
) My Downloads
120 My Weh Sites
[ MvIDIA
I Preselieni programi

Pomat

x Naziy Velifina | Yrsta Diaburn promjene
r H main. cpp 1KE C++ Source File 25.7.2005 10:24
main, o 3KE O datoteka 25.7.2005 10:24
Makefile win 1KE WIM datoteka 25.7.2005 10:24

EJ; Projekkl.dev 1KE Dev-C++ Project File  18.7.2005 13:09
EPro]ektl.exe 465 KB Application 25.7.2005 10:24

u_" Mape

| Radni (
| Razno
| skidanje
|) Skidarje_ekrana
| spremiste
) Templates
1) Tmp
) valve
1) vidi
I5) wamp
1) westwaod
DeusEx_v1002f (D)

< Lokalni disk {F:})

[} Upravljacka ploca

@ Macromedia FTP & RDS

1) Zajednicki dokumenti

I3 Dokumenti karisnika Ratko
\J Moja mrefna mjesta

2l smete

Datoteka s nastavkom exe sadrzi
nas preveden program Kkoji moze
samostalno raditi u windows okru-
Zenju.

Dovoljno je da tu datoteku poSa-
liemo prijatelju koji ¢e ju pokrenuti
dvostrukim klikom misa.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

28 c . . @

UcCitavanje spremljenog projekta N

3
()
=] - [5]x)

Datoteka  Uredivanje  TraZi  |zgled  Projekt  Maredbe Debug  Alai CWS  Prozor  Pomod '8
UE DHGdE S~ . ddin H:¥s B 3
O /3 Q/ . |:| Mova @Unea l1E|Posta\u'|.-*uklonl . W] Odina

N Confirm X S £

Projekt l e ] Debug] [*] main.cpp I E ©

= 1 Hinclude <cocdlibs i{/ Spremiti promjene u Projekkl 7 ’?') '5_)
main.cpp ? #include <iostream: - @ 9
3 Z a
4 usging namespace std; - tio | el |
; A o
6 int main() QO
EAR! :g
8 cout << "Ovo je mwoj teksk."™ << endl; a
9 system("PLUSE") ; >
0 t 0; ~ ayn
. Ako pokusamo ugasiti prog-
ramsko okruzenje, a da nis- R
— . . i o mo spremili program, racu- 5
- 7 g —
Nas projekt e se spremiti prili nalo ¢e nas upozoriti. &
kom prevodenja programa.
. s ()
. Lo . Klikom na spremlt ¢emo T o
Ako projekt Zelimo sp.rerr_\m bez nas program. D X
da smo program preveli, kliknemo oS
na ikonu Spremi. S ©

i Gre§ke] ia] o
1.5 Mienjano [Tnos T2 Tinifa u datotect Q

* Dey-C++ 4.9.9.2 @

Datotekap Uredivanje  Tra2i  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CWS  Prozor  Pomod o

Nova.. 'piEsh EigES - N[
Dtvori projekt il datoteku... Cirl+0  ova Ejl Unesi q‘_El Fostavi/Ukloni Sprem |Jen| projekt moze_ ©
|ﬂ Ponavna otvori a DObridi povijest . mo Ué|tat| u naée prog_ §
Al ramsko okruZenje na vise
nacina.
) A RN
Na najjednostavniji nacin S
_ ) mozemo uditati nekoliko || & &
2 - Zatim na Ponovno otvori. Q’ethodnih spremanja. /
§
» 9

_ N o]

g. 3 O
=) . :

o 1 - Kliknemo na Datoteka. S
‘ostavke ispiza P

o
& lzlaz ‘ 'z g
3 - Na ovom popisu | | T D

kliknemo na projekt | | =

koji Zelimo otvoriti. || -

EE Gre§ke] % Hesursi] d]]] I5piz kDmpaiIera] J Debug] @ Fiezultati traZenja g -g

Heady. N g
@®
[0}
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Na$ prvi program

™ Dev-C++4.9.9.2

Datoteka| Uredivanie Trafi  lzgled  Projgkt  Maredbe Debug  Alati CVS  Prozor  Pomod

Hova... 4 Ere e o W= - =l
‘leoripro\ektihdatoteku... Ctd+0 va @Unesi 2e|im0 || u naée programsko Okruienje

Ponowigtvor 4

ucitati program koji ne mozemo uditati
na nacin koji smo vidjeli na prethodnoj
stranici, uditat ¢emo ga na nesto sloze-
niji nacin.

¥ i B br ]

2 - Zatim na Otvori datoteku
ili projekt.

linport

Ezport

Phstavke ispisa

® W

2]

1 - Kliknemo na Datoteka.

EE Greéke] Iﬁ Hesursi] d]]] |zpiz kompailera] J Debug} @ Rezultati trazenja

Ready.

1 - Otvorit ¢e se dodatni prozor u ko-
jem cemo izabrati mapu u kojoj se |
nalazi projekt i naziv projekta.

Datateka  Uredivanje b_(raéi lzgled  Projekt Maredbe Dgbug  Alaf

B Otvori datoteku
irr Pogledaju: | 9 Radri L
: I main.cop |
Prolekt]K : _ A Prajekt1 dev
e 2 - Ovdje biramo mapu u kojoj
@ se nalazi projekt.
Radna povidina
|
i e 3 - Kliknemo na projekt koji zelimo ucitati.
Prepoznajemo ga po nastavku dev.
.
4 - Kliknemo na Otvori.
_ jektT.dev 4™ i
mee Viste datoteka: Al known Files =] Ddustani

EE Gre§ke] % F\esursi] d]]] |zpiz kompailera] @ Debug} @ Fiezultati traZenja

Ready.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

©
N
"™ Dev-C++4.9.9.2 - [ Projekt1 ] - Projekt1.dev -5
Datoteka  Uredivanje  TraZi  |zgled  Projekt  Maredbe Debug  Alai CWS  Prozor  Pomod C(g
UE DHGE B~ :ddia H:¥s B Nakon &to
cer0@ - -7 - [ Mova gl Unesi 48] Postavi/Uklani Odina Spremljeni projekt '§
: g . ucitao, mogli bismo )
P"kt | iase | Debus| biti zbunjeni &injeni-
=]l Prajektt .
D main.cpp com da ga ne V|d|' E E
mo u prostoru u &S
kojem smo oceki- | [0
vali da ¢emo ga |[|Z &
vidjeti.
\_ Ak
Ne)
3
=
©
>
@©
=
=
®©
—
©)
QL
c o
O &
EE Gre§ke] IE Hesursi] d]]] |3piz kDmpaiIera] J Debug] @ Rezultati trazenja ’8 2
Done parsing in 0,03 seconds g -8
[m]
2
"™ Dev-C++4.9.9.2 - [ Projekt1 ] - Projekt1.dev ‘.CI-'J
Datoteka  Uredivanje  Tra2i  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CWS  Prozor  Pomod o
UE DG B0 H:#HF
H l':l': imlEs) = Q/ H ? H DNUVa @Unesi @F’Uslavi#ukluni Odina ©
, : . S
- o
Frojekt lKIase ] Debug] main.cpp 1
= Projekt1 1 #inzlude <cscdlibs
main.cpp 2 #include <iostream:-
3 S ®
T
4 using namespace std; E (2]
5 o ch)
6 int main() o~
&l {
8 cout << "Ovo je woj tekst." << endl;
9 system("PAUSE™) ; =)
10 return 0; %
13 o
12 O
'
i Q.
Da bismo na$ program vidjeli, ovdje kliknemo na _9—%
naziv programa, u naSem slu¢aju to je main.cpp. % 5
>
@
5 [}
EE Gre§ke] % Hesursi] d]]] I5piz kDmpaiIera] J Debug] @ Fiezultati traZenja g e
= O
Lnos 12 linija u datoteci ’(’\U‘ 4
(7))
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike
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Varijable

Osnovne racunske operacije

Gnclude <cstdlib> \

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

cout << 2+3;

cout << endl;
system("PAUSE");

return O;
N

Ovaj| program zbraja
broj 2 i broj 3, a re-

zultat koji je u ovom

nje.

<

okruzenje.

Sada ¢éemo radunalo iskoristiti za racuna-

Unesimoprogram u C++ programsko

Klikom na Kompaijlaj i pokreni ga pokre-
nemo. Dobit ¢emo|ovakav|rezultat.

/

sluéaju ispisu-

je na zaslon.

Pogledajmo sada

strukturu naseg no-

vog programa.

/

/

#include <cstdlib>
#include <iostream>

—» using namespace std;

\

int main()
\ J
4 N\
>
N J
4 N\

Pocetak|i|kraj|progra-

ma isti su kao i do

sada, dok je

dio promijenjen.

system("PAUSE");

A
U |(ovom | redu

naredujemo ra-
Cunalu da zbroj
broja 2 i broja 3,
a to je broj 5,
ispiSe na zaslon

return O;
&

4

racunala.
U |ovom | redu
naredujemo ra-
Cunalo da skoci
u novi red.

54

PRO - MIL



C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Poku$ajmo zbrojiti neka druga dva brojaw

npr. 8i4.

Pokrenimo program i vidjet ¢emo da Ce
racunalo(zbrojiti] ta dva broja.

12
Press any key to continue

\

@kuéajmo neku drugu radunsku opera-
Ciju, npr. oduzimanije.

U ovom programu oduzet éemo od brojal

12 broj 8. |

Pokrenimo program i pogledajmo nas

y

\&\/

4
P

ress any key to continue

@

N

Vo R

#include <cstdlib> N
#include <iostream>

o

q o

using namespace std; 3

int main() —

{ \ 4 s £
cout <<(8+4; - 5
cout << endl; 8 g
system("PAUSE");
return 0O; %

} S

\ -
>
©
P
o
O
2
c o
8 X
£3
(o O [
#include <cstdlib> o
#include <iostream> =
o
using namespace std;

int main() %

{ Y o
cout << 12-8';
cout << end|; ©
system("PAUSE"); o %
return O; 5%

< e
=
Q2
Ke]

(@)
o
S'E
x 0
T o
>
2
C
° g
N2
©
(%)
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Varijable

Dok smo za zbrajanje i oduzimanje kori® gndude <cstdlib> \

oznake uobiajene u matematici, za mnoze- #include <iostream>
nje ¢emo Kkoristiti zvjezdicu. Nalazi se iznad
broja devet s desne strane, na broj¢anoj tip- using namespace std;
kovnici.
int main()

MnoZenje broja 2 i broja 3 zapisat ¢emo kao { \ 4
@ cout <<@

cout << endl;
Pogledamolrezultat. / system("PAUSE");

return O;

\ \ /
@naka za dijeljenje taD

der ima drugadiji oblik od
onog na koji smo navikli u
matematici. Kao oznaka
dijeljenje koristi se kosa
crta koja se nalazi iznad
broja 8 s desne strane,
na brojéanom dijelu tip-
kovnice.

12 podijeljeno_sa 4 napi-
o kao(12/4.)
Gnclude <cstdlib> 0 sat ¢emo kao(12/4)
#include <iostream>

Pokrenimo program i po-

ledamo|rezultat.
using namespace std; Q S /

int main() \'2
{cout <<[12/4: any key to continue
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

N /

Na prvi pogled ucinit ée nam se
da je program za dijeljenje is-
pravan.
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g

K : \ Poku$ajmo|ovdjeJumjesto 12/4 staviti 13/4 ?

#include <cstdlib> J ﬂ J . 3
#include <iostream> - ] .

Pokrenimo program i pogledajmo|rezultat. -

using namespace std; %

Rezultat je o€igledno pogresan.

int main() —
{ z§
cout <<|(13/4; wn O
cout << endl; 2 g
system("PAUSE");
return O; %
} S,
k / -
>
Gnclude <cstdlib> \ .:—f_u
#include <iostream> (‘DS
using namespace std; o)
int main() ’§ %
I{ ! Poku$ajmo staviti g 3
cout <<[15/3: 15/3 i pokrenimo program. =
cout << end|; .
system("PAUSE"); Rezultat|je ispravan. %
return O; o
N / —
8
©
o

Umijesto 15/3 stavimo (17/3]i
pokrenimo program.

Obrada
teksta

Gnclude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std; Rez.ultve_at. J€ pogresan. .Mogl.' _blsmo %
zakljuciti da ¢e dijeljenje biti isprav- e
int main() no, ako je rezultat cjelobrojni broj. .
o)
{ cout <<[17/3: Ako je rezultat decimalni broj, dolazi ;E
cout << endl; do greske. 5 O
n LLAW >
fgtsl}fnmo(; PAUSE"); Kako rijesiti taj problem, vidjet éemo

nesto kasnije u ovom poglavilju. J

N /

Sazimanje
koda

(@)
~
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Varijable

Varijable

[ N

#include <cstdlib>
#include <iostream>

Vidjeli smo da osnovne raunske ope-
racije, osim dijeljenja, funkcioniraju, ali
ne bas na nacin kako smo mi zamisljali
da bi program trebao raditi. . :

using namespace std;
Problem nasih dosadasnjih programa
jest u tome Sto svaki program vrsi ra-
¢unsku operaciju izmedu dva konkret- {

int main()

. . ) R int a;
na broja i ako Zelimo izvrSiti racunsku int b-
operaciju izmedu druga dva broja, pro- int C_’
gram moramo iznova pisati i prevoditi. i e
Postavlja se pitanje bismo li mogli napi- g"; Z>+bl;'
sati npr. program za zbrajanje koji ne bi .

) ; . cout << ¢;
zbrajao dva konkretna broja, nego bi :
mogao zbrojiti bilo koja dva broja el <= CE]

9 J J a. system("PAUSE");
return O;

To je, naravno, moguce. Unesimo, pre-

@mo i pokrenimo ovaj program. / ( /

Nakon pokretanja programa
ugledat ¢emo zbunjujuéi crni
ekran bez sadrzaja.

Na tipkovnici iza-
beremo prvi broj
koji zelimo zbrajati,
npr. broj 3 i zatim
pritsnemo  Enter
tipku na tipkovnici.
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3
5
8
Press any key to continue

Pokrenimo bez ikakvih izmjena isti prog-
ram jo$ jednom, ali sada unesimo neke
druge brojeve, npr. broj 12 i broj 14.

Press any key to continue

Na tipkovnici izaberemo
drugi broj koji Zelimo
zbrajati, npr. broj 5 i
zatim pritisnemo Enter
tipku na tipkovnici.

\

akon pritiska na

e

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

¢

dakle tako da nakon sva-
kog unosa broja pritisne-
mo tipku Enter na tipkov-
nici, unesimo brojeve 12 i
14.

Kao dobit ¢emo

njihov zbroj, a to je broj
26.

Vidimo da smo uspjeli
posti¢i ono §to smo Zelje-
li. Pomocu jednog progra-
ma mozemo zbrajati razli-

(]
Enter tipku na tip- %
kovnici, a zaslonu =
< raunala ugledat g
¢emo rezultat
zbrajanja broja 3 i I
broja 5, a to je broj 'wE
& DAL
L
O —
53
@]
Q
©
o
a slian nacgin kao iu\ %
prethodnom  primjeru, o

Cite brojeve, bez da prog-

\ram moramo mijenjati. /

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Varijable

Analiza programa

(i

include <cstdlib> \ Pocetak programa.

#include <iostream>
using namespace std; /Naredbom int formirat\
: . ¢emo u raCunalu pros-
int main() tor poput posude. U taj
Q / prostor mozemo spre-
mati brojeve. —>

Formirat éemo tri pros-
int a: tora, prostor a, prostor

int b b i prostor c.
int c; K /

I \

Naredbom cin u prostor a i prostor b

2:2 zz E <«<— spremit ¢emo broj koji smo unijeli —>

preko tipkovnice, npr. broj 3 i broj 5.
-

4 N\
Zbrojimo sadrzaj prostora a i prostora
b, a rezultat spremimo u prostor c.

i g 0

A\

8 3
cout <<c; L{D\ a |/

’ S

adrzaj prostora ¢, a to je
[cout << endl; rezultat zbrajanja, ispiSemo
| na zaslon raunala.
Skok u novi red. ’
system("PAUSE");

|

5

_/
=L
-

o

return O;

}

Kraj programa. ’
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g

, . L N AR

Ovom naredbom formiramo prostor u racunalu u koji ¢emo spremati brojeve. S
Na pocetku taj prostor mozemo zamisliti kao posudice u koje mozemo staviti o
brojeve, iako su to zapravo rezervirana mjesta u memoriji naseg racunala. ) e
)

4 ¢ N\ ;_ %
Naredba za formiranje Oznaka ; obvezno dolazi 0 ’ga
prostora. @ na kraju naredbe. § 5

AN | J o

e}
=
/Ovdje se nalazi naziv prostora. \ §
Zasto svaki prostor ima naziv??? g
©
Zato $to u jednom programu moze- 0]
Ovim naredbama se for- mo imati viSe takvih prostora, pa o)
miraju jo§ dva prostora, nam naziv prostora omogucuje da ih 'ch_‘@
prostor b i prostor c. razlikujemo. 2 >
a
2
K
Nakon formiranja prostor za spremanje brojeva je prazan i bio bi nam sasvim
beskoristan kad u njega ne bismo mogli staviti neki broj. —
o
U taj prostor broj moZemo staviti na viSe nacina, a jedan od njih je da ga une- S
semo pomocu tipkovnice. Za to ¢éemo Kkoristiti naredbu cin. o
T 8
29
o]
oL
Naredba za unos Oznaka ; obvezno dolazi | —
: na kraju naredbe. z
(0]
| o)
O
o
SE
Ovdje stavljamo oznaku prostora u 2 ©
koji ¢emo unijeti broj. Dakle, broj g o
Ova oznaka stavlja se ¢emo unijeti u prostor a i ne u neki o
ispred naziva prostora u drugi prostor, npr. b ili c. e
koji ¢emo unijeti bro;. £73
N XX
©
(%)
PRO - MIL 61



Varijable

: I ¢ Naredba sli¢na prethodnoj, samo Sto ¢ée se u
@E] ovom slu€aju unijeti broj spremiti u prostor b.

Osim §to u te prostore mozemo spremati brojeve, izmedu njih mozemo izvoditi
racunske operacije na isti na€in kao $to smo ih izvodili izmedu brojeva.

U naSem slu€aju zbrojit éemo sadrzaj prostora a i sadrZaj prostora b, a rezultat
tog zbrajanja spremit ¢emo u prostor c.

Prostor ¢ u koji ¢e- Oznaka ; obvezno
i dolazi na kraju na-
mo spremiti rezultat. redbe
|

Znak jednakosti ima
istu funkciju kao i u Oznaka raCunske ope-
matematici. racije izmedu prostora.
Naziv prvog prostora. Naziv drugog prostora.

Nakon §to se naredba ¢ = a + b; izvrSi, u prostoru ¢ nalazit ¢e se rezultat zbra-
janja sadrzaja prostora a i prostora b, ali da korisnik vidio rezultat moramo nare-
diti raCunalu da sadrzaj prostora ¢ ispiSe na zaslon raunala. To ¢emo uciniti
ovom naredbom. )

¢ \

Oznaka ; obavezno

Naredba za ispis. COU dolazi na kraju na-
redbe.
| | g
Oznaka ispred sadr- Prostor ¢ u koji Ce-
Zaja koji ispisujemo. mo spremiti rezultat.
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o . @

N

Varijacije programa L
n

Da bismo bolje razumjeli izradu programa koji koriste prostor za spremanje -
brojeva, napravit ¢emo niz izmjena na naSem programu i opazat ¢emo kako te %

izmijene utjeCu na rad program.

Gnclude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int prvi;
int drugi;
int rezultat;
cin >> prvi;
cin >> drugi;
rezultat = prvi + drugi;
cout << rezultat;
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

N

\ ima potpuno istu strukh
ru kao prethodni, samo $to ima drugadi-
je nazive prostora za spremanje broje-
va.

Nas prvi
program

Varijable

Prvi prostor vise se ne naziva a, nego
prvi. Drugi prostor vise se ne naziva b,
nego drugi. Treci prostor viSe se ne
naziva ¢, nego rezultat.

Grafika

Prevedimo i pokrenimo ovaj program i

—{vidjet éemo]da radi jednako kao i pret-

hodni program.

odluke

Donosenje

4
12
/ Press any key to continue

@ se postavlja pitanje po kojoj logici se biraju nazivi prostora za spre-
manje brojeva. Pogledajmo neka pravila i sugestije.

prvi broj nije.

no, a 1a nije.

- Pametno je da naziv

Qa razliCita prostora

- Ne smiju se koristi naredbe; npr. int aaa; je dozvoljeno, a int cout; nije.
- Koriste se samo brojevi i slova engleske abecede, dakle bez ¢ZS§.

- Naziv ne smije sadrzavati razmak; PrviBroj i prvi_broj je dozvoljeno, a

- Ako naziv sadrzi brojeve, prvi znak mora biti slovo, dakle a1 je dozvolje-

prostor u koji ¢emo spremati povr§inu hazovemo povrsina nego qqy1.

Objekti

prostora govori $to se u prostoru nalazi. Bolje je da

Veliki pro-
grami

ne mogu imati isto ime. /

Sazimanje
koda

PRO - MIL
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Varijable

N

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
int A;
int B;
int c;

<

Pokugamo li pokrenutiprogram, ra-
Cunalo ¢e dojaviti greSku.

Do greske je dodlo zato $to smo
formirali prostor A, a(ovdje]smo pokusali
unijeti broj u prostor a.

Racunalo razlikuje velika i mala slova pa
njemu prostor a i prostor A nisu isto.

cin >> a;(/
cin >> b;

c=a+b;

cout << ¢;

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

S njegove tocke gledista mi poku-
Savamo unijeti broj u prostor koji ne pos-
toji.

Zato ¢e nas racunalo ulkomentaru greske]
upozoriti da ne zna §to je to a.

\J

"™ Dev-C++4.9.9.2 - [ Projekt1 ] - Projekt1.dev

/

Datoteka  Uredivanje  TraZi  lzgled  Projekt

MNaredbe Debug  Alab CYS  Prozor  Pomod

Ud DEHEE B: s

adn H:EdE @

[ s | w” - P @ - []MNova ]| Unesi 2] Postavi/Ukloni Odina
Projekt lKlasa ] Debug] main.cpp \
= Prajektl 1 #include <ostdlibs

main.cpp 2 #include <iostresm>

3

5

EAR

4 using namespace std:

6 int main()

int i;
int EB:
int c:

14 COut << o
15 cout << endl;
1A Srat e PDATISFMY . b
EE Gretke llﬁ Flesursi] |ﬂ]] Ispis knmpailela] Q% Dabug] @ Rezultati traéenia] Zatvori]
Linija Lokacija Poruka A
C:%Radnitmain.cpp In funiction “int main(]"
11 C:ARadnitmain.cpp “a' undeclared [first use this function]
[E ach undeclared identifier iz reported only once far each function it appears in.]
12 C:\Radnivmain.cpp “b' undeclared (first use thiz function] 2
AR adnibhd sl afila win TRl Frearl Trnsin el Freer 1
11:1 Lnos 19 linija u datoteci
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@nclude <cstdlib> \

#include <iostream>

using namespace
std;

int main()

{
int a;
int b;
int c;
cin >> a;
cin >> b;
c=a+b;

cout << "c"; <€
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

N /

U ovom programunaredbu nismo nh

sali u ispravnom obliku kao cout << ¢; nego
u obliku cout << "c¢"; dakle sadrzaj koji se
ispisuje stavili smo u navodnike kao Sto
smo to naviknuli prilikom ispisa teksta koris-
tenjem cout naredbe.

Pokrenemo li ovaj program, on ¢e se izvrSiti
i racunalo nam neée dojaviti nikakvu gres-
ku, ali kao rezultat necemo dobiti ono Sto
smo ocekivali.

Vidimo da smo u prostor a unijeli 8, u pros-
tor b unijeli smo 4, ali kao rezultat nismo

dobili broj 12, nego

Zasto?

cout << ¢; - ispisuje sadrzaj prostora c.

w <<"c"; - ispisuje slovo c. /

/Ovaj tip greske veo}

ma je teSko pronadi
u sloZenim programi-
ma, bududi da radu-
nalo neée dojaviti
gresku i poziciju gre-
Ske prilikom prevo-
denja.

To se dogada zato
S§to je program for-
malno ispravno napi-
san; cout << "c"; je
ispravna naredba, ali
ne radi ono $to smo

Qtjeli. /

8
4
C
P

ress any key to continue

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlie

Polja

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Varijable

(o B

include <cstdlib>
#include <iostream>

/Prostore za spremanje brojeva moierm

koristiti i za druge matemati¢ke operaci-
je.

using namespace std;

int main()

A

[Ovdje]mozemo vidjeti program za oduzi-
manje.

{
int broj1;
int broj2;
int rezultat;
cin >> broj1;
cin >> broj2;
rezultat = broj1 - broj2;
cout << rezultat;
cout << endl;
system("PAUSE");
return 0;

N /

(o

include <cstdlib>
#include <iostream>

\

using namespace std;

1
Od sadrzaja prostora broj1 ée se
sadrzaj prostora broj2, a rezultat ce se

Qpremiti u prostor rezultat. J

Press any key to continue

Na sli¢an nain mozemo napraviti program

za|mnoZzenje|sadrzaja dvaju prostora.

int main()

{
int broj1;
int broj2;
int rezultat;
cin >> broj1;
cin >> broj2;
rezultat = broj1 * broj2;
cout << rezultat;
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

<
N

N /

12
Press any key to continue

66
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Problem dijeljenja

Gnclude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

N

@o nam je nerijeSen problem dij@

nja.

Sadrzaje prostora za spremanje broje-

va mozemoldijeliti,|ali ¢e kao i prosli put

{
int broj1;
int broj2;
int rezultat;
cin >> broj1;
cin >> broj2;
rezultat = broj1 / broj2;
cout << rezultat;
cout << endl;
system("PAUSE");
return 0;

N8

kad smo pokusali dijeliti, rezultat biti
ispravan samo za brojeve Ciji rezultat

dijeljenja nije decimalni broj.

Ako je[rezultat|dijeljenja decimalni broj,

/

rezultat ¢e |biti pogresan.

14
3

4
/ Press any key to continue

Problem ¢emo rijeéitinapisanim
programom. Umjesto naredbom int,
prostor za spremanje brojeva formirat

¢emo|naredbom|float;

Gnclude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
float broj1;

float rezultat;

float broj2;
cin >> broj1;

cin >> broj2;

rezultat = broj1 / broj2;
cout << rezultat;

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

N8

/

Pokrenemo li taj program, dobit ¢emo

ispravan|rezultat.

14
3
gt . 66667

Press any key to continue

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Varijable

Ovo je jos jedan nacin na koji mozemo formirati prostor za spremanje brojeva.

U &emu je razlika izmedu prostora formiranog int naredbom i prostora formira-
nog float naredbom???

U prostor formiran int naredbom moZemo spremati samo brojeve bez decimal-
nog zareza, a u prostore formirane float naredbom mozemo spremati brojeve
s decimalnim zarezom. /

Naredba za formi- : Oznaka ; obvezno
ranje prostora za float bI'Oj1 S:(Ijzzl na kraju na-

spremanje brojeva
s decimalnim zare-
zom.

Naziv prostora. Uoimo da iz-
medu broj i 1 nema razmaka.

Postavlja se pitanje bismo li mogli u nas program unijeti broj s decimalnim zare-
zom. Pokrenimo jo$ jednom program iz prethodnog primjera i pokuSajmo.

VidimoJda je moguce unije}
decimalne brojeve u nas
program.

Broj 16,25 podijelili smo
6.5 brojem 2,5 i kao rezultat

Press any key to continue . . . ispravno dobili 6,5.
Pri tome moramo imati u
vidu da C++ kao decimalni

zarez zapravo ne Koristi
zarez, nego tocku.

Dakle, ako Zzelimo unijeti
npr. 3,14 unijet ¢éemo 3.14

@riétenjem tipkovnice. /
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. 2 . @

N

UljepSavanje programa S
n

KNaéi programi doduse rade, ali su tako ruzni da bi tesko bili ruzniji. Korisnig 3
docCeka crni ekran bez ikakvih uputa. Nakon §to unesemo dva broja, dobit 3

¢emo treci bez ikakvog komentara $to taj treci broj predstavlja.

Buduci da smo mi napisali program, mi znamo da treba unijeti dva broja, da
nakon svakog unosa treba pritisnuti tipku Enter i mi znamo $to predstavlja
tre¢i broj koji smo dobili kao rezultat, ali netko drugi veoma bi teSko koristio
@é program. Unesite i pokrenite ovaj program.

Nas prvi
program

/

Q
Q0
S
@
¢ >
_ . ﬁ (ovom] programu h ©
#include <cstdlib> pocetku programa, te S
#include <iostream> priie svakog unosa i o
; ispisa rezultata nared- 5
using namespace std; bom cout ispisali smo <o
_ _ adekvatan  komentar B S
int main() koji pomaze Kkorisniku g 3
{ _ da lak$e shvati ¢emu a
float bro!1; program sluzi, to mora
float broj2; unijeti i $to je dobio kao 2
float rezultat; rezultat. o
cout << "Dijeljenje." << endl; o
cout << "Unesite prvi broj." << endl; Ovakav] program puno —
cin >> broj1; - je ugodniji za upotrebu ©
cout << "Unesite drugi broj." << end|; od programa bez ko- 5
cin >> broj2; mentara. a
rezultat = broj1 / broj2; \ J
cout << "Rezultat dijeljenja je:" << endl; ©
. c 8
cout << rezultat; R
S g
O -—

cout << endl;
system("PAUSE");

4

Press any key to continue

Dijeljenje.
Unesite prvi broj.

return O; 12
K Unesite drugi broj.
3
Rezultat dijeljenja je:

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Varijable

It

nesimo i pokrenimo ovaj program.

rethodni program mogli bismo jo§ malo uljepSati dodavanjem praznih redova.J

@Iude <cstdlib> ‘ Naslov programa. |
#include <iostream> \

float rezultat;
cout << "Dijeljenje." << endl;
cout << endl; ¢

cout << endl;

cout << "Unesite prvi broj." << endl;
cin >> broj1; <€

using namespace std; ‘ Dva skoka u novi red. I

int main() |

{ ‘ Komentar prvog unosa. I
float broj1;
float broj2;

cout << endl; <€

cout << "Unesite drugi broj." | << endl; <€—

Prazni red.
|

.
Prvi unos.
Gl

cin >> broj2; €—— B
L—cout << endl; <€ ‘ Komentar drugog unosa.
rezultat = broj1 / broj2;

system("PAUSE");
return O;

}

cout << "Rezultat dijeljenja je:" << end|;

cout << rezultat;
cout << end|l;
cout << end|l;

Drugi unos.

‘ Komentar rezultata.

/

Dva skoka u novi red. H Ispis rezultata. I

>gD1jeljenje,

P Ncsite prvi broj.
N |

Press any key to continue

70
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. .. @
Nekoliko primjera programa N
%
n
// *hkkkkkkkkhkhkhkhkkkkhkhkhkhhkhkhkkkhkhhhhhkxk |l \ OVO Je program Za _8
// Program za izracun povrsine |~ izraCun  povrsine 3
// kkdkkkhkkkhhkkkhkhkhkhkhhkkhkhkhhkhhkhk praVOkUtnika. Uni_
jet ¢emo ga u ra- —
#include <cstdlib> ¢unalo i pokrenuti. S g
#include <iostream> v O
Struktura je ista S2
using namespace std; kao i struktura
prethodnog prog- %
int main() rama, ali su prila- ©
{ godeni komentari i S
float stranica_A; nazivi prostora za >
float stranica_B; spremanje  broje- ©
float povrsina; va. =
cout << "Povrsina." << endl; o
cout << endl; Jedina novost je o
cout << endl; — na po- )
cout << "Unesite prvu stranicu." << endl; Cetku  programa G2
cin >> stranica_A,; koji se nalazi iza /I '8 %
cout << endl; oznaka i opisuje § o
cout << "Unesite drugu stranicu." << endl; namjenu  progra- 9
cin >> stranica_B; ma. °
cout << endl; =
? (O
povrsina = stranica_A * stranica_B; \ / o
cout << "Povrsina je:" << end|;
cout << povrsina; )
cout << endl; Povrsina. o
cout << end|; g
system(. PRBSET; Unesite prvu stranicu. -
return O; 3
} S
T 0
Unesite drugu stranicu. gé
a :
Q2
Komentar zapocinje // ozna- _ e
kom i pomaze nam da se Press any key to continue
lakSe snademo ako program <
Zelimo kasnije koristiti. =
x 0
= O
Komentirati moZzemo namje- » . 2
nu programa ili pojedine Prilikom prevodenja programa, kad prevo- o)
segmente programa. ditelj naide na // oznaku, skace u novi red <5
/ ne prevodedi ostatak reda. £8
N XX
©
(%)
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Varijable

ﬁ***************************
/[ Program za izrac¢un brzine

X Gsim §to komentah
(—| mozemo pisati u zase-

4 bnom mozemo ih
#include <cstdlib> pisati i na [kraju|nared-
#include <iostream> bi
using namespace std;
Pri tome imajmo na
int main() umu da je
float put; /I prostor za put float put; // komentar
float vrijeme; // prostor za vrijeme
float brzina; // prostor za brzinu ispravno, ali
cout << "Brzina." << endl;
cout << end|; /I komentar float put;
cout << endl;
cout << "Unesite prevaljeni put." << end|; ili
cin >> put;
cout << endl; float // komentar put;
cout << "Unesite vrijeme." << endl|;
cin >> vrijeme; nije. Dakle, ako ko-
cout << end|; mentar unosimo u red
brzina = put / vrijeme; s naredbom, komentar
cout << "Brzina je:" << endl; mora biti na kraju reda.
cout << brzina; \ J
cout << end|;
cout << endl; \
system("PAUSE"); Postavlja se pitanje ¢emu
return O; takvi komentari sluze. Ako
} smo upravo napisali prog-
ram, a program ima deset

redova, onda nam komen-
tari ne trebaju.

Brzina.
Ako napisemo veéi prog-
Unesite prevaljeni put. ram, a 2;_alimo ga korigirati
200 nakon dvije godine, onda ¢e
nam komentari pojedinih
Unesite vrijeme. dijelova programa uvelike
2 pomo¢i pri snalazenju u
programu.

Brzina je:
100

Komentari su korisni i ako
moramo korigirati program

jS je netko drugi pisao. J
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/ khkkkkkkhkkhkkkhkkkkhkkhkhkhkhkhkkkhkkhhkhkkkhkkkkk

// Program za izraGun volumena kvadrata

// khkkkkkkhkhkkkhkhhkkhkhkkhkkhkhkkhkhkkhkhhkkhkhkkkkkkkkk

#include <cstdlib>

#include <iostream> Ovo je primjer programa za izracun volu-

mena kvadrata.
using namespace std;

Pokusajmo za vjezbu sami smisliti neko-

int main() liko sli€nih programa.

{

float stranica_A;

float stranica_B;

float stranica_C;

float volumen;

cout << "|zracun volumena." << endl;
cout << endl;

cout << "Unesite stranicu a." << endl;
cin >> stranica_A;

cout << "Unesite stranicu b." << endl;
cin >> stranica_B;

cout << "Unesite stranicu c." << end|;
cin >> stranica_C;

cout << endl;

volumen = stranica_A * stranica_B * stranica_C;
cout << "Volumen je:" << endl;

cout << volumen;

cout << endl;

cout << endl;

system("PAUSE");

return O; umena.

stranicu

stranicu

stranicu

je:

Press any key to

continue

Uvod |Sadrzaj

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Senje

odluke

Dono

Petlje

Obrada Polja
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Grafika

Podesavanje programskog okruzenja

™ DevC++ 4.9.9.2 - [ Projekt1 ] - Projekt1.dev

Datoteka  Uredivanje  Tradi jzw Frojekt} Maredbe Debug Alai CVWS  Prozor Da bl graﬁka funkcionirala g

OE@E S +0 towe B ® i : b
) . o riikom instalacije progra-
Nl - 9@ [ ¥ Dodsiupoiek 5] PastavifUklari P Je Prog

ma moramo instalirati do-

Ukloni iz prajekta I
- datke kojim programskom

Postavke projekta Alt+P

Priekt | Kise | Debug| ~ FImain k okruZenju omogucuje pri-
= 1 #include <cstdlib .
main, cop | #include <ipstresm: kaz graflke
1 - Kliknemo na Projekt. ace std; Ako to nismo u&inili. vrati-
§ int main() mo se na uvodno poglavlje
;‘ i instalirajmo potrebne do-
datke.

2 - Zatim na Postavke projekta.

Nakon toga podesit éemo

Qogramsko okruZenje. /

EE Greéke] Iﬁ Hesursi] d]]] |zpiz kompailera] J Debug} @ Rezultati trazenja

11: 2 Mienjano |Unos 11 linija u datoteci

- Droiektl ] Proicktl. de HES|

Datateka  Uredivanje  Tra%i  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CVWS  Prozer  Pomod

0 DB Ed & &« Do H: #d

ERSE| Postavie projekta E] na
H ‘ Parameters |
Pl l Dod ostavke naredbenog retka:
= P ompajler: C++ kompailer: Linker
-Ibgi -lgdiz2

1 - Kliknemo na Parametes.

2 - Ovdje unesemo -lbgi -1gdi32

o Ok | € Ddustani | 7 Upamod ‘

N

EE Gre§ke] % F\esursi] d]]] |zpiz kompailera] @ Debug} @ Fezultati traienia]

Kliknemo na Ok.

11: 2 Mienjano |Unos 11 linija u datoteci
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. . vy =
Nas prvi graficki program 3
5
@:Iude <cstdlib> \ /Unesimo i pokrenimo ovaj prog-\ 3
#include <iostream> r?:)n'r:ﬁg'?;?n ic'j:n'se?nipocetak i kraj H
#include <winbgim.h>€———+— | P9 jenjeni.
using namespace std; Na pocetku dodan je(ovajjred, a 2 %
’ na kraju je izbaena naredba: 3 5
n "y. o
int main() \System( PAUSE"); ) sg
{
int gdriver = 9; %
int gmode = 2; %
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); S
setbkcolor(WHITE);
2;2:%2:,(2:89}(); /Klikom na Kompajlaj i pokreni pokrenemo\ ;“2
circle(320,240,180); program. g
getch(); o _
closegraph(); Otvorit ¢e se dva prozora: % .
} return 0: -tekstualnijkoji smo do sada koristili @ E
c O
o ©
K - Qrafiéki u kojem ¢e racunalo nacrtati krugj @]
o
B - & ]x] E
Datoteka o | ﬂﬂ
5 B
Hiz o C o
' :
Praojekt l
= P -
] .
o3
T 0
5§¢
5
Q2
Ke]
O
o
SE
=0
E ()]
2
oo - % ©
Gredl
oo | E 3
20:1 ;g g
(%)
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Analiza programa

@clude <cstdlib>
#include <iostream>

int main()

N

#include <winbgim.h><€

using namespace std;

>

-~

Pocetak programa. Za razliku od dosa-
dasnjih programa, u ovom smo Korigi-
rali poCetak dodavsi mu jo$ jednu na-

/

v

int gdriver = 9;
int gmode = 2;

redbu.

Ovom |naredbom u program ukljucuje-

mo grafi¢ke naredbe. /

Ovdje odredujemo veli€inu grafickog
prozora i broj boja.

-

[ initgraph(&gdriver, &gmode, "");](—[Otvaranje grafickog prozora.

r

[ setbkcolor(WHITE); HOdredivanje boje pozadine.

[ setcolor(BLACK); }(7

4 A
Odredivanje boje crte.

A J

4 N\

( ) BriSe stari sadrzaj zaslona i stare pos-
cleardevice(); < tavke boja. Pokusajmo pokrenuti prog-
L ) ram bez ove naredbe.
\L \ J
4 N\ 4 R
circle(320,240,180); <«—  Naredba za crtanje kruga.
A J (N J
I
78 PRO - MIL




C++ programiranje za apsolutne poéetnike

v
-

/Ovom naredbom zaustavljamo izvod;
nje programa do trenutka dok ne priti-
snemo neku tipku na tipkovnici. Ima
istu namjenu kao i system(“PAUSE”)

u “normalnim” programima.

Da bismo bolje razumijeli ovu naredbu,

izbacimo je iz programa i poku$ajmo

Q)krenuti program bez nje. /

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

o
QO
S,
[ closegraph(); HZatvaranje grafickog prozora. } 5
>
¢ s
P
5
return O: Kraj programa. UoCimo da ovdje vise O
} ’ nema naredbe system(“PAUSE”); Njenu o
funkciju sada ima getch(); naredba. So
& =
53
a
Pogledajmo sada poblize odredene naredbe. Ovom naredbom odredujemo tip o
grafickog prozora. b
o
8
©
o

(o gover -5 |

Ovaj|broj moZe biti izmedu m
10. Ako je 9, dobit éemo VGA
prozor Cija maksimalna veli¢ina
moze biti 640 X 480 toCaka i 16
boja.

Ako umjesto broja 9 stavimo
broj 6, dobit ¢emo IBM 8514
prozor Cija maksimalna veli€ina
moze biti 1024 X 768 toCaka i
256 boja.

Upotrijebimo li druge brojeve,

dobit ¢emo manje prozore s ma-

Qm brojem boja.

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Grafika

naredbom biramo rezoluciju grafi¢kog prozora.

[int gmode = ;] ﬁéenje ovog|broja ovisi o tipu grafickog gm

zora koji smo odabrali.

{Nakon Sto smo naredbom int gdriver = 9; odabrali tip grafiCkog prozora, ovom}

Ako smo naredbom int gdriver = 9; odabrali
VGA prozor, stavimo li ovdje broj 0, dobit c¢emo
prozor veli¢ine 640 X 200 tocaka. Stavimo li 1,
dobit c¢emo prozor veli€ine 640 X 350 toCaka, a
stavimo li broj 2 koji smo mi odabrali, dobit ¢e-
mo prozor veli¢ine 640 X 480 to¢aka.

Ako smo naredbom int gdriver = 6 ; odabrali
IBM 8514 prozor, stavimo li ovdje broj 0, dobit
¢emo prozor veli€¢ine 640 X 480 toCaka, a sta-

QO li broj 1, dobit c¢emo prozor veli€ine 1024

X 768 tocaka.

Ovom naredbom odreduje se boja po- Ovdje |unosimo naziv bo-\
zadine. U naSem slucaju bit Ce bijela. je. Naziv boje moze biti:

BLACK,
BLUE,

GREEN,

CYAN,

[setbkcolor( WHITE] ); ] e \TA

BROWN,
LIGHTGRAY,
DARKGRAY,
LIGHTBLUE,
LIGHTGREEN,
LIGHTCYAN,
LIGHTRED,
LIGHTMAGENTA,
YELLOW,

KWHITE. /
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©

N

Osim navodenja imena boja, boje moZemo odrediti i navodenjem njihove broj- &)-?5
¢ane vrijednosti.

©

o

>

! E

2
setbkcolor(COLOR( 255, 255, 255)); ]
[ ( A ( A A )

Nas prvi
program

3
‘ Crvena. ’ 1 Zelena. ’ e
S
@©
=
5
Gadat ¢emo naredbu|COLORYJiza koje se nalaze tri broja €ija vrijednost mo- o
ze biti izmedu 0 i 255. o
62
Boje u racunalu sastoje se od tri boje; crvene, zelene i plave. Sve ostale ’§ %
boje nastaju mijeSanjem tih boja. 8 ©
Prvim brojem odredujemo intenzitet crvene boje, drugim intenzitet zelene i o
tre¢im intenzitet plave boje. =
o
Naredbom setbkcolor(COLOR(255,255,255)); dobit ¢emo bijelu boju, a na- I
redbom setbkcolor(COLOR(0,0,0)); dobit ¢emo crnu boju. /
8
©
o

Obrada
teksta

kao i u prethodnoj naredbi.

v

setcolor(BLACK); ]

{Ovom naredbom odreduje se boja kojom crtamo. Koristimo iste nazive boja]

Ve

Objekti

\

Kao i u prethodnoj naredbi,
boje mozZzemo odrediti navo-
denjem njihovog naziva, a

setcolor<cc>|LoR 0,0,0)) ] mozemo | pomoc_brjers

Veliki pro-
grami

Vs

\

Sazimanje
koda

oo
-
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Grafika

[Ovo je naredba za crtanje kruga.

[ circle( (320, 240,/(180)) ;

v v v

ljevog ruba prozora gornjeg ruba prozora

Udaljenost srediSta od Udaljenost srediSta od :
Polumjer kruga.

A 640 >
240
Sirina prozora,
< 320 )V u nasem slu-
Caju 640 toca-
ka.
180

480

Visina prozora, u nasem
slu€aju 480 toCaka.
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Varijacije programa

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

initgraph(&gdriver, &gmode, "™);

setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
circle(320,240,220);
circle(320,240,165);
circle(320,240,110);
circle(320,240,55);
getch();
closegraph();

return 0;

AU

/Pokuéajmo program pro-\
mijeniti tako da povec¢amo
ili smanjimo broj krugova.

PokuSajmo promijeniti
brojeve koji odreduju po-
lumjer kruga i poloZaj sre-

Sadrzaj

Napravit ¢emo nekoliko prim-
jera da bismo lakSe razumjeli
kako radi naredba za crtanje
kruga.

Ovaj program sli¢an je pretho-
dnom. Razlika je u tome §to je
prethodni crtao samo jedan
krug, a ovaj ¢e nacrtati nekoli-
ko krugova razli¢itog polumje-
ra, ali sa srediStem u istoj toc-
ki.

Ovdje se nalaze Cetiri nared-
be za crtanje Cetiri kruga.

Pokrenemo li ovaj program,

trebali bismo dobiti [ovakav
Qzultat. /

@éta kruga. /

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Grafika

@:Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

N

using namespace std;

ovom primjeru napravit

u

¢emo tri jednaka kruga, je-
dan pored drugoga, §to éemo
posti¢i promjenom udaljenos-
ti sredista krugova od lijevog
ruba prozora.

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);

cleardevice();

AV

circle(160,140,80); —— |
circle(320,140,80);
circle(480,140,80);

getch() T
closegraph();

return 0;

Pogledajmo jo$ nekoliko moguénosti.
U ovom slu€aju promjenom udalje-
nosti od gornjeg ruba prozora dobili
smo tri kruga, jedan iznad drugoga.

@:Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

N

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();

™ circle (320, 60, 60);

——circle (320, 180, 60);

L_—circle (320, 300, 60);
getch();
closegraph();

return O;

S )
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@
N
ks
#include <cstdlib> )
#include <iostream>
#include <winbgim.h> §
-]
using namespace std;
::nt main() 'E §
w D
int gdriver = 9; 2 g_
int gmode = 2;
/ initgraph(&gdriver, &gmode, ""); %
setbkcolor(WHITE); e
setcolor(BLACK); g
cleardevice();
——circle (60, 60, 60); ©
——circle (180, 180, 60); %
—circle (300, 300, 60); o)
getch();
closegraph(); 2
return O; g2
w» S
0 i
8 o
2
@lude <cstdlib> \ 3
#include <iostream>
#include <winbgim.h> —
@
using namespace std; §
int main()

{ ©
int gdriver = 9; 8 ;‘J:“
int gmode = 2; ﬂ 52
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE); =
setcolor(BLACK); 3$
cleardevice(); o)
circle(320,240,220), " — o
circle(220,140,50); S
circle(420,140,50);——— | SE
circle(320,240,30),—— | =g
getch(); 2
closegraph(); i
return 0; c

@w ©

} EB

’(’\U‘ X
N
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Crtanje pravokutnika

ﬁnclude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();

N

~

/Osim kruznice mozemo nacrtati
i druge oblike, npr. pravokutnik.

Ovdje|u program unesemo na-
redbu za crtanje pravokutnika,
a na zaslonu racunala dobit

\éemo ovakav|rezultat. /

rectangle (160, 100, 480, 380); <€
getch();

closegraph();

return O;

[ rectangle ( [160,/(100, (480, (380 ); ](—[g‘;rve:fuatnﬁ; crtanje

J

A
(100 J«—

A ZBEN 4

A [ 640

(160’

480

480

380

>
/Naredbom rectan}

gle crtamo pravo-
kutnik, a sa Cetiri

broja koji se nala-
ze iza naredbe
rectangle odredu-
jemo polozaj gor-
njeg lijevog i do-
njeg desnog ugla
pravokutnika.

Funkciju pojedinih

brojeva mozZzemo

Qidjeti na crtezu. /

86

PRO - MIL



C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@lude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

Medusobno mozemo kombinirati

viSe pravokutnika.

Sadrzaj

Uvod

int main() > E
{ 5 g
int gdriver = 9; § o
int gmode = 2; e
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); o
setbkcolor(WHITE); 2
setcolor(BLACK); =
cleardevice(); >
rectangle (160, 100, 480, 380); >
rectangle (190, 130, 450, 350); > g
rectangle (220, 160, 420, 320); > ©
rectangle (250, 190, 390, 290); > o
getch(); ®
closegraph(); 'ch_qé
return O; 83
N ) £ 3
(o}
a
Pravokutnik moZzemo kombini- #include <cstdlib> @
rati s drugim oblicima. #include <iostream> o
#include <winbgim.h> —
PokuSajmo za vjezbu sami iz- -
misliti nekoliko primjera, npr. using namespace std; ;c?

deblo stabla nacrtamo kao pra-
onutnik, a krosnju kao krug. /

=

int main()
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

@

setbkcolor(WHITE);

setcolor(BLACK);

cleardevice();

circle (320, 240, 220);

circle (220, 140, 50);
~circle (420, 140, 50);

L=

circle (320, 240, 30);

getch();
closegraph();

return O;
K

initgraph(&gdriver, &gmode, ");

|_—rectangle (260, 342, 380, 338);

4

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Crtanje crte

ﬁnclude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
line (120, 100, 500, 380); <

\

Crtu mozemo nacrtati na vise
nacina, a uporaba naredbe line
jedan je od njih.

getch();
closegraph();
return O;

\¥ -/

[ line ( [160) (100) (480 (380) ); |<—| Naredba za °”a”"e]

A A

100

120

500

480

380

640

>

Naredbom line
crtamo crtu, a sa
Cetiri broja koji se
nalaze iza nared-
be line odreduje-
mo pocetak i kraj
crte.

Funkciju pojedinih
brojeva mozemo
vidjeti na crtezu. /

o
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@
N
ﬁ : \ Napravimo nekoliko crteza upo- ®
#include <cstdlib> rabom naredbe za crtanje crte. @
#include <iostream>
#include <winbgim.h> '§
-]
using namespace std;
int main() E g
¢ 48
int gdriver = 9; Zsa
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "); 2
setbkcolor(WHITE); S
setcolor(BLACK); §
cleardevice(); /W
line (100, 240, 540, 240); ©
line (320, 20, 320, 460); =
getch() T g
closegraph(); \
return O; .GCL
& / o2
>8 E
§ kS
@Iude <cstdlib> \ o
#include <iostream> @
#include <winbgim.h> o
using namespace std; ©
@]
int main() o
{
int gdriver = 9; T
int gmode = 2; g 7]
initgraph(&gdriver, &gmode, "); 8 jaf:
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK); B
cleardevice(); =
circle (320, 240, 220); o)
circle (320, 240, 165); ©
circle (320, 240, 110); :
/ _circle (320, 240, 55); g-é
_—line (100, 240, 540, 240); z ©
KJ |_—line (320, 20, 320, 460); T O
geteh(); =
closegraph(); =
return O; e3
K / N 2
%
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@:Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
moveto (120, 100);

N

~

/Osim uporabom naredbe line,
crtu moZzemo nacrtati i upora-
bom naredbi moveto i lineto.

Naredbom moveto odreduje-
mo pocetak crte, a naredbom

Qneto odredujemo kraj crte. /

lineto (500, 380);
getch();
closegraph();
return O;

[ moveto (720)(100] H

Ovom naredbom odredujemo
pocetak crte.

> Ovom naredbom odre-
dujemo kraj crte.

[ lineto ( (500 (380) ); ]

A A 640
100
\ 4
120 380
< 500
480
Y
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

g
©
i < ib> . - . ©
frete ot N (o0 i ctar pgoten | |3
#include <winbgim.h> je za crtanjg vise crta u nep-
g °
rekinutom nizu. S
. . -]
VRl (EEEREES Sk Pogledajmo ovaj primjer.
int main() zE
{ s £
int gdriver = 9; g
int gmode = 2; Za
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); o)
setbkcolor(WHITE); <
setcolor(BLACK); :§
cleardevice(); >
moveto(160, 240);
lineto(160, 450); g
lineto(480, 450); ©
lineto(480, 240); O]
lineto(160, 240); o
lineto(320, 120); 'ch o
lineto(480, 240); 0 3
getch(); 53
closegraph(); Q
return O;
} 2,
N E
@Iude <cstdlib> \
#include <iostream> S,
Pogledajmo, korak po korak, #include <winbgim.h> g
kako je nastao ovaj crtez.
using namespace std;
T 8
int main() g %
{ She
int gdriver = 9;
int gmode = 2; Z
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); %
setbkcolor(WHITE); e}
setcolor(BLACK);
cleardevice(); g__
moveto(160, 240); ol =
< __lineto(160, 450); = §
getch(); >
closegraph(); 2
return 0; T ®©
& / £
)N X
%
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Grafika

N

@lude <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>
using namespace std;
int main()

{

int gdriver = 9;

int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);

cleardevice();

moveto(160, 240);

lineto(160, 450);

lineto(480, 450);

getch();

closegraph();

return O;
N /

ﬁnclude <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

N

initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);

cleardevice();

moveto(160, 240);

lineto(160, 450);

lineto(480, 450);

lineto(480, 240); —— |
getch();
closegraph();

return O;
k
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@
N
ﬁnclude <cstdlib> \ 8
#include <iostream>
#include <winbgim.h> -
o
>
using namespace std; >
int main() S E
{ o5
> ()]
int gdriver = 9; e
int gmode = 2; <o
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); o
setbkcolor(WHITE); <
setcolor(BLACK); =
cleardevice(); >
moveto(160, 240);
lineto(160, 450): —7 2
lineto(480, 450); ©
lineto(480, 240); O]
lineto(160, 240); o
getch(); =)
closegraph(); @ ‘_§
return 0; €38
} a
\ / #include <cstdlib> \
#include <iostream> Q2
#include <winbgim.h> E
using namespace std; —
int main() %‘
{ o
int gdriver = 9;
int gmode = 2; T
initgraph(&gdriver, &gmode, "); g @
setbkcolor(WHITE); 8¢
setcolor(BLACK);
cleardevice(); _
moveto(160, 240); =
lineto(160, 450); o)
lineto(480, 450); ©
lineto(480, 240); :
lineto(160, 240); g-é
lineto(320, 120); =z ®
getch(); o>
closegraph(); i
return 0; =
} 3
N 2
%
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Grafika

/#i/nclude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

N

using namespace std;
int main()

int gdriver = 9;

int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);

ﬁnclude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

setcolor(BLACK);
cleardevice();
moveto(160, 240);
lineto(160, 450);
lineto(480, 450);
lineto(480, 240);
lineto(160, 240);
lineto(320, 120);

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
moveto(160, 240);
lineto(160, 450);
lineto(480, 450);
lineto(480, 240);

lineto(480, 240);
getch();
closegraph();

return O;
g

)

lineto(160, 240);

lineto(320, 120);

lineto(480, 240);

rectangle(400, 320, 480, 450);—
rectangle(200, 260, 250, 340),—_|
rectangle(300, 260, 350, 340);

circle (550, 90, 80);

line (0, 450, 640, 450);
getch(); \
closegraph();

return O;

\u
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Crtanje toCke

@:Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
circle (320, 240, 220);
putpixel (320, 240, BLACK);
getch();
closegraph();
return O;

\¥

N

@
N
©
©
n
Ponekad nam je potrebna samo -
jedna to¢ka, kao u ovom primje- %

ru gdje smo toc¢kom oznadili
srediste kruga.

_

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

[ putpixel ( [320,”240,][BI;\ACK] ); Hgaé;g{ba za crtam‘e]

380

640

tocke koju odreduje-

>
(Ovdje unosimo boju

A4
< 500 )Y

480

mo na isti nacin kao i
boju pozadine ili boju
crte.

\ 4

Polja

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Grafika

Ispis teksta

ﬁnclude <cstdlib> \ Gﬁemo li unutar grafiékb

#include <iostream> o .
#include <winbgim.h> prozora staviti tekst? Moze-
mo, ali naZalost, ne na nacin
using namespace std; . _—
na koji smo to do sada navikli
i{nt main() raditi.
int gdriver = 9;
int gmode = 2; Ako prije naredbe za
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); . .
setbkcolor(WHITE); kruga stavimo naredbu i za
setcolor(BLACK), ispis teksta,|tekst e se ispisa-
cleardevice(); . ~
cout << "Ovo je krug." << endl;«€ ti, ali ne unutargrafickog|pro-
circle(()320, 240, 220); <€ zora, ve¢ unutar|tekstualnog
getch();
closegraph();
return 0;
8 )

Datateka o] /

g 0Vvo je krug.

Projekt l

_p
C

M Windows BGI
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
ks
Upotrijebimo li #include <cstdlib> N
) o #include <iostream>
tekst Ce se ispisati unutar #include <winbgim.h> 3
(grafi€kog prozora.] 3
using namespace std;
int main() é §
{ 2 8
o ,Y” int gdriver = 9; 25
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); %
setbkcolor(WHITE); e
setcolor(BLACK); ©
; >
cleardevice();
> outtext ("Ovo je krug."); ®
circle (320, 240, 220); =
getch(); &
closegraph();
return 0; 2
0 VALE
>8 2
§ kS
Lo . N [ N E

#include <cstdlib> Naredbu za odredivanje pozici- o

#include <iostream> ) - . . . .

#include <winbgim.h> je[pocetka crte|mozemo iskori-

_ ” stiti za odredivanje pocetka %
using namespace std;
9 Names *
int main()

{ \ / S S
int gdriver = 9; \ 2 %
int gmode = 2; o=
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE); z
setcolor(BLACK); 2,
cleardevice(); @)
moveto (320, 240); €——
outtext ("Ovo je krug."); é —
circle (320, 240, 220); 2E
getch(); =5
closegraph(); >
return O; o

) 59

E8

’(’\U‘ X

N
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Grafika

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

~
Naredba |outtextxy| objedi-
njuje naredbu za odredivanje
pozicije teksta i naredbu za
ispis teksta.

int main() J
{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice(); Y
outtextxy (320, 240, "Ovo je krug.");
circle (320, 240, 220);
getch();
closegraph();
return O;
} /

4 N\
Brojevima odredujemo Unutar navodnika je
poziciju ispisa. tekst koji ispisujemo.

. J
( 4 ¢ \
outtextxy ( [320) (240, ["Ovo je krug."] );
| J

640 >
Y
240
»Y \ 4
< 320 Ovo je krug.
480
\ 4
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

/Naredbom settextstyle mo-\

Zemo mijenjati oblik i veli¢inu
slova te smjer ispisa teksta.
Stavljamo je prije naredbe za

Sadrzaj

Uvod

: : S E
!{nt main() \ispis teksta. / o g
@)
int gdriver = 9; 25
int gmode = 2; —
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); e 2
setbkcolor(WHITE); Ve ™ S
setcolor(BLACK); AN S
cleardevice(); \‘\
settextstyle (9, HORIZ_DIR, 1); <€ \n ©
outtextxy (320, 240, "Ovo je krug."); < | %
circle (320, 240, 220); ©voje laug. &
getch(); /
closegraph(); / Q
return 0; / g2
/ ) 2
: 2 ,/ 63
— a
2,
@
Naredba za odredivanje veli€ine i oblika slova te smjera ispisa. ’ o
v
e ©
o

\

settextstyle ( [HORIZ_DIR) 1] ); ]
A

/
Ovaj broj odreduje

oblik slova. Njego-
va vrijednost moze

4‘ Veli¢ina slova. ’

Obrada
teksta

biti izmedu 0 i 10.
-

Smjer teksta:
HORIZ_DIR - vodoravni tekst.
VERT_DIR - uspravni tekst od dolje prema gore.

-VERT_DIR - uspravni tekst od gore prema dolje.

~

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Grafika

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
circle (320, 240, 220);
settextstyle(9, HORIZ_DIR, 1);
outtextxy(320, 200, "Ovo je krug.");
settextstyle(9, HORIZ_DIR, 2);
outtextxy(320, 240, "Ovo je krug.");
settextstyle(9, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 280, "Ovo je krug.");
settextstyle(9, HORIZ _DIR, 4);
outtextxy(320, 320, "Ovo je krug.");
getch();
closegraph();

return O;
k

Ve

Pogledajmo primjer prom-
jene smjera ispisa teksta.

——
‘o al oad
_,_,-o—"/

COvo je kg, |[

o
Ovo je krug,
T

return O;
N

/ Ovo je kg, \

ll Ovo je kimg,. |[
”\ Ovo je krug. jf
N\ Ovo je krug.

", /

~

Pogledajmo primjer prom-
jene velicine slova.

J/

\

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
circle (320, 240, 220);
settextstyle(9, HORIZ_DIR, 1);
outtextxy(320, 240, "Ovo je krug.");
settextstyle(9, VERT_DIR, 1);
outtextxy(300, 240, "Ovo je krug.");
settextstyle(9, -VERT_DIR, 1);
outtextxy(500, 240, "Ovo je krug.");

getch();

100

closegraph();
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@Iude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
circle (320, 240, 220);
settextstyle(0, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 40, "Ovo je krug.");
settextstyle(1, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 80, "Ovo je krug.");
settextstyle(2, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 120, "Ovo je krug.");
settextstyle(3, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 160, "Ovo je krug.");
settextstyle(4, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 200, "Ovo je krug.");
settextstyle(5, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 240, "Ovo je krug.");
settextstyle(6, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 280, "Ovo je krug.");
settextstyle(7, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 320, "Ovo je krug.");
settextstyle(8, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 360, "Ovo je krug.");
settextstyle(9, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 400, "Ovo je krug.");
settextstyle(10, HORIZ_DIR, 3);
outtextxy(320, 440, "Ovo je krug.");
getch();
closegraph();
return 0;

< J\

Pogledajmo primjer promjene
oblika slova.

Ovo je krug._
.
Ovo je krug.
,

Ovo je krug.

Owvo je krug.

Soae jo frug. I[

Ovo je krug. j

Bus jo hnog.

ovo je kr'.]q.,//
7

Ovo je krug.

e __ovo je ’krug.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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wesboud
Ind seN
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DonoS$enje odluke

Funkcije
ﬁndude <cstdlib> \ gojam funkcije zvudi jED
#include <iostream> pametno, ali iza tog naziva
#include <cmath><€ kriju se uglavnom jednos-
tavne stvari, matematicke
using namespace std; operacije poput potencira-
nja ili vadenja kvadratnog
int main() korijena.
float broj; Pogledajmo program za
float potencija; potenciranje.
float rezultat; ) )
cout << "Unesite broj:" << endl; Da bismo u programu mogli
cin >> broj; koristiti matematiCke funkci-
cout << endl; je, morarnﬁrogram uk-
cout << "Unesite potenciju:" << endl; ljuciti |biblioteku | matematic-
cin >> potencija; @funkcua. J
cout << endl;
— rezultat = pow(broj,potencija);
cout << "Rezultat je:" << endl;
cout << rezultat << end|;
cout << endl;
system("PAUSE"); . . .
return O: Unesite potenciju:

} 2

Rezultat je:
16

Press any key to continue

Varijabla u koju sprema-
mo rezultat potenciranja.

VY Y
rezultat] = [pow] ( |broj, [potencija| );]
A A

’_1

| Naredba za potenciranje. I | Broj koji potenciramo. I

potenciramo.

Potencija na koj uJ
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;
int main()

float kut;

Varijabla u koju sprema-
mo rezultat.

\

Go je program za izra\

éun sinusa.

Ako ne znate Sto je to
sinus, nemojte se time
opterecivati. To nije bitno
za razumijevanje C++
programskog jezika.

Vazno je uocCiti da ova

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

{[reletat] =(sin| ([kut] );

|

Naredba za izradun sinusa kuta. I

]

Varijabla u koju spremamo veli¢inu
kuta kojem ¢emo raCunati sinus. Kut
mora biti izraZen u radijanima, a ne u
stupnjevima.

float rezultat; funkcija veliginu kuta ne 2

cout << "Kut u rad|Jan|ma:" << endl; izrazava Stupnjevima ne- %

cin >> kut; go radijanima. &

cout << end|; \ / >

— rezultat = sin(kut);

cout << "Sinus kuta je:" << endl; Y

cout << rezultat << endl; ©

cout << endl; — o

’ Kut u radijanima:

system("PAUSE"); 1.57 aJ o)
return 0; =)
. . O x
} Sinus kuta je: 83
1 53

_ Q

Press any key to continue

2

@

o

8

©

o

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Ponekad je u programu
#include <cstdlib> potrebno negativan broj

#include <iostream> pretvoriti u pozitivan.
#include <cmath>

using namespace std;
int main()

float broj;
float rezultat;
cout << "Unesite negativni broj:" << endl;
cin >> broj;
cout << end|;
——rezultat = abs(broj);
cout << "Broj bez minusa:" << endl;
cout << rezultat << endl;

cout << endl;
SyStem(. PAUSE"); Unesite negativni
return O; -12

}

Broj bez minusa:
12

Press any key to continue

LVarijabIa u koju sprema-J

mo rezultat.

Y
—>ﬁrezultat] = (abs] ( [broj] ); J

|

Naredba za pretvaranje
negativnog broja u poziti-
van broj.

Varijabla u koju spremamo broj koji
¢emo iz negativnog pretvoriti u poziti-
van.
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a

include <cstdlib> 4
#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;
int main()

float broj;
float rezultat;
cout << "Unesite broj:" << end];
cin >> broj;
cout << endl;
____rezultat = sqrt(broj);
cout << "Kvadratni korijen je:" << endl;
cout << rezultat << end|;
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

}

Kvadratni korijen je:

Press any key to continue

Pogledajmo  program
za vadenje kvadratnog
korijena.

Varijabla u koju spre-
mamo rezultat.

Y
rezultat] = [sqrt] ( |broj] );

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

2
Sto je to uopée kvadrati e
korijen? g
Ako je 4 puta 4, odnos- I
no 4 na kvadrat, jedna- =
ko 16, onda je kvadrat- 10
ni korijen od 16 jedak o
4. =
k / ’g %
2D
s ~N (8 °
Varijabla u koju spremamo
broj diji kvadratni korijen o
zelimo izraCunati. z
o J/ o
e
Naredba za izra€un kvadra- -
tnog korijena. §

Kvadratni korijen je:
-1.#IND

Press any key to continue

N

lako se nam na prvi
pogled mozZe udiniti
da je program ispra-
van, to na zalost nije
tako. Pokusamo i
kvadratni korijen iz-
raCunati iz negativ-
nog broja dobit éemo
besmisleni rezultat.
Do toga dolazi zato
Sto nije moguce izra-
Cunati kvadratni kori-
jen iz negativhog

ona. J

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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DonoS$enje odluke

DonoSenje odluke

. o Unesite pozitivan broj.
Pokusajmo kvadrati korijen izra- 16

Cunati pomoc¢u ovakvog progra-

ma. Kvadratni korijen je:
4

Press any key to continue

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;

int main()

{ .
float broj; Ova inadica programa
float rezultat; — .
cout << "Unesite pozitivan broj." << endl; kvadratni
cin >> broj; korijen ako smo unijeli
cout << endl; . -
if (broj < 0) pozitivan broj ili nas

{ (obavjestava]da je une-

cout << "Broj je negativan!" << end|;

} sen negativan broj ako

el?e unesemo  negativan
rezultat = sqrt(broj); broj.
cout << "Kvadratni korijen je:" << endl; K /
cout << rezultat;
cout << end|;

co}ut << endl: Hggsite pozitivan

system("PAUSE");

return O;

) Broj je negativan!
K Press any key to continue
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

#
#
#

using namespace std;

int main()

N Y,

N

include <cstdlib>
include <iostream>
include <cmath>

7\

4 N\
Pogledajmo bitne dijelo-

ve naSeg programa.
. J

4 N
Uobic¢ajen pocetak prog-
rama. lzvodi se prilikom
svakog pokretanja prog-

rama
/

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

¢ /Formiranje varijabli |\ %
unos broja iz kojeg Ce- =
float broj; mo vaditi kvadratni kori- g
float rezultat; jen.
cout << "Unesite pozitivan broj." << endl; Izvodi se prilikom sva- o
cin >> broj; kog pokretanja progra- 5=
cout << endl; \ma. / o)
Broj nula. [}
\L s N |62
- g Naredbom if ispitujemo | |’G 2
if (broj < 0) ](— je li sadrzaj varijable ma- S ©
N nji od nule. o
\2 y
e 2,
{ N | ©
cout << "Broj je negativan!" << end|; Ovaj dio programa izvo- o
} di se samo ako je sadr- | ——
~ Zaj varijable broj maniji ©
¢ od nule. o)
e / D-
else \
N2 Naredbom (else|zapogi-

(&

r“/

{

nje koji

rezultat = sqrt(broj);
cout << "Kvadratni korijen je:" << endl;
cout << rezultat;

}

cout << endl;

}

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

se izvodi samo ako

sadrzaj varijable broj

nije manji od nule.

UobiCajeni kraj progra-
ma. lzvodi se prilikom
svakog pokretanja prog-
rama.

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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DonoS$enje odluke

gprogrami koje smo do sada vidjeli izvodili su se redom od prve do posljb
nje naredbe. U slu€aju programa za vadenje kvadratnog korijena to nam ne
odgovara jer Zelimo da program na jedan nacin reagira ako unesemo poziti-
van broj, a na drugi nacin ako unesemo negativan.

Ako unesemo pozitivan broj, izraunat éemo kvadratni korijen i neéemo ispisi-
vati obavijest da je broj negativan, a ako unesemo negativan broj, ispisat Ce-
mo obavijest da je broj negativan i neCemo racunati kvadratni korijen, buduci
da iz negativnog broja nije moguce izracunati kvadratni korijen.

Za razliku od dosadasnjih naredbi koje su se nalazile u jednom redu, naredba
koja nam omogucuje izvodenje jednog ili drugog dijela programa protezu se

Qz viSe redova. Pogledajmo strukturu tog sustava. /

Uvjet na temelju kojeg
¢e racunalo odluciti hoce
li se izvoditi sadrzaj a ili
sadrzaj b.

U nasSem slucaju ispituje se je li sadrzaj

varijable [broj](manijijod [brojajnula.
rada izvrsit ¢e se ako

/ ~ /
(bl 0)
je uvjet zadovoljen,

tj. ako je sadrzaj vari-
jable broj manji od

la.
N /
\
Naredbom za-

~

/Ovaj dio programa
unutar vitiCastih zag-

Naredbom if za-
poCinje donoSe-
nje odluke.

Sadrzaj a i sa-
drzaj b nalaze
se unutar vitiCa-

stih zagrada.

U pocetku Cesto
¢e nam se desa-
vati da izostavi-
mo vitiCaste za-
grade ili da ih
krivo napiSemo.

pocinje dio programa
koji se izvrSava ako
uvjet iza if naredbe
nije zadovoljen, tj.
ako sadrzaj varijable
broj nije manji od
nule.

\i sadrzaj bj<
N

\

U tom|slucaju izvodi

se|sadrzaj b,|a ne

izvodi se sadrzaj a.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Da bismo lakSe shvatili nacin koriStenja if ... else naredbi, napravit ¢emo niz
programa. Ti programi neée raditi niSta osobito korisno, ve¢ ¢e im jedina svrha
biti uvjezbavanje pisanja programa unutar kojih racunalo donosi odluku.

Broj je veci od nule.
#include <cstdlib> )
#include <iostream> Press any key to continue

using namespace std;

int main()
{
float broj;
cout << "Unesite broj." << end|;
cin >> broj;
cout << end|;

if (broj > 0) <€
{

}

else Ovaj program samo

cout << "Broj je veci od nule." << endl; <€ / \

{ ispituje je li unesen

cout << "Broj nije veci od nule." << end|;
broj|veci od nule.
cout << endl;

system("PAUSE");
return 0; Ako je broj veéi od

} nule, |izvodi se |dio

programa koji ispisu-

je tekst Broj je veci

od nule.

B Broj nije veci od nule.
Ako broj nije veci od

nule, | izvodi se | dio

programa koji ispisu-

Press any key to continue

je tekst Broj nije

vedéi od nule.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Grafika | Varijable

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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DonoS$enje odluke

U ovom programu ispitivat ée-
mo je li unesen broj jednak nuli.

Za to ispitivanje koristit ¢emo
(dvostruki znak jednakosti. |

Press any key to continue

#include <cstdlib>
#include <iostream>

&o je odgovor na pitanj}

je li sadrzaj varijable broj

using namespace std;

int main() jednak nuli DA, izvrsit ¢e

float broj; se dio programa.

cout << "Unesite broj." << end|;

cin >> broj; Ispisat ¢e se poruka Broj
cout << endl; je jednak nuli.
if (broj == 0) <€

Ako je odgovor na pitanje

cout << "Broj je jednak nuli." << endl; < je li sadrzaj varijable broj

}
else jednak nuli NE, izvrsit ¢e
{ o
cout << "Broj nije jednak nuli." << endl;<|_| s€ dio programa.
} Ispisat ¢e se poruka Broj
cout << endl; nije jednak nuli
system("PAUSE"); v ) ' /

return O;
k

Da smo umjesto broj == 0 napi-
sali broj = 0 program ne bi ispi-
tivao je li sadrzaj varijable broj
jednak nuli, nego bi broj nula
stavio u varijablu broj.

Broj nije jednak nuli.

Press any key to continue
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
©
©
%]
Broj je manji od sto. -
o
Press any key to continue 3

@ude <cstdlib>

#include <iostream>

Nas prvi
program

q ()

using namespace std; e}

S,

int main() ‘;’
{ _

float broj; @

" H n . é
cout << "Unesite broj.” << endl; Gdjeli smo da moierD ®
cin >> broj; 10
cout << endl; ispitivati je li varijabla
q q (0
if ({brOJ <100) < veéa, manja ili jednaka S

cout << "Broj je manji od sto." << endl; nekom broju. ’§ %
o
} U dosadadnjim primje- @)
else
{ rima to je bio broj nula, o
; cout << "Broj nije maniji od sto." << endl; ali to moze biti bilo koji E
cout << endl; broj, npr. broj mkao I
system("PAUSE"); $to je to sluéaj u ovom ©
return 0; e}
o

& / kprimjeru, /

Broj nije manji od sto.

Obrada
teksta

Objeki

Press any key to continue

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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DonoS$enje odluke

: " S prvi
Osim varijable i broja, if nared-

bom moZemo usporedivati dvije

varijable. Unesite drugi broj.
12

ydBrojevi su jednaki.

Press any key to continue

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main() /

{ —+{Ovdje]ispitujemo jesu li sa-
float prvi; yoi g G :
T St drzaji dviju varijabli u koje
cout << "Unesite prvi broj." << endl; smo|prethodno]unijeli broje-
cin >> prvi; < ve jednaki.
cout << endl;
cout << "Unesite drugi broj." << endl;
cin >> drug; Ako unesemo jednake bro-
cout << endl;
if (prvi == drugi) < jeve ispisat, ¢e se obavijest

{Brojevi su jednaki.]

cout << "Brojevi su jednaki." << endl; €|

}
el?e Ako unesemo razliite, ispi-
cout << "Brojevi su razliciti." << endl; x| | sat ce se obavijest (Brojevi]
} I~
cout << endl; J
system("PAUSE");
return O; g :

}

ydBrojevi su razliciti.

Press any key to continue
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
o prvi 5
U ovom primjeru ispitujemo je s
li sadrzaj varijable prvi manji
od sadrzaja varijable drugi. Unesite drugi broj. S
16 %
Prvi broj je manji.
#include <cstdlib> ] s e
>8 8’
using namespace std; Za
int main() %

{ S,
float prvi; <§
float drugi; I
cout << "Unesite prvi broj." << end|; ®©
cin >> prvi; %
cout << endl; O
cout << "Unesite drugi broj." << endl;
cin >> drugi; .qc_’.
cout << endl; 8 %
if (prvi < drugi) o5

{ .
cout << "Prvi broj je manji." << endl;
) o
else Kol
{ o
cout << "Prvi broj nije maniji." << endl; —
}
cout << end|; %
system("PAUSE"); o
return O;
& / S
29
Unesite prvi broj. 58
16 I
Unesite drugi broj. %
12 'g
Prvi broj nije manji. .
o)
Press any key to continue o %
x o
T o
>
2
C
© ©
£8
)N X
%
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DonoS$enje odluke

Unesite prvi
2

Unesite drugi
3

#include <cstdlib>
#include <iostream>

Oba broja su

using namespace std;

int main()

{
float prvi;
float drugi;
cout << "Unesite prvi broj." << endl;
cin >> prvi;
cout << endl;
cout << "Unesite drugi broj." << endl;
cin >> drugi;
cout << end|;

broj.

broj.

manja od pet.

Press any key to continue

Osim jednos-
tavnih ispitiva-
nja if nared-

if ((prvi < 5) && (drugi < 5)) <€
{

cout << "Oba broja su manja od pet." << end];

}

else

cout << "Oba broja nisu manja od pet." << endl;
Unesite prvi

cout << endl; 6

system("PAUSE"); . .

return 0 gne51te drugi
}

bom, moguéa
su i sloZenija

broj.

broj.

Oba broja nisu manja od pet.

Press any key to continue

Unesite prvi broj.
3

Unesite drugi broj.
6

Oba broja nisu manja od pet.

Press any key to continue
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

g
Prilikom formiranja sloZzenih uvjeta moramo paziti na raspored zagrada. Svaki &)?5
uvjet, prvi i drugi nalaze se unutar@]zagrada, a svi zajedno nalaze se
unutar jo$ jednog [parajzagrada. §

Nas prvi
program

k// A/
if (] ((prvi < 5)| (&&) ((drugi < 5)
A A A

Qo
QO
{ g
©
>
SadrzaJ aj< ﬁdje imamo dva uvjeta,|prvi|uvjet i dn% g
uvjet. Svaki od ta dva uvjeta moze biti zado- g
} voljen ili nezadovoljen. o
.GC_J. °
else S | |83
Moguce je da je sadrzaj varijable prvi manji g =
{ od 5, a moguce je i da nije. Isto tako, mogu- -
¢e je da je sadrzaj varijable drugi manji od %
(0]
sadriaj b 5, a moguce je i da nije. o
A —
} Postavlja se pitanje u kojem slu€aju ¢e se %
- . . : Y o
izvrSavati sadrzaj a, a u kojem slu€aju sadr-
Zaj b. ©
S 8
® »n
S g
Ovim| oznakama naredujemo racunalu da o~
ce seizvoditi samo onda kad su

zadovoljena oba uvjeta; u nasem slucaju

Objekti

kad je sadrzaj varijable prvi maniji od 5 i kad

je sadrzaj varijable drugi maniji od 5.

Veliki pro-
grami

U svim ostalim slu€ajevima izvrdit ¢e se
<dr2aj b. /
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DonoS$enje odluke

Unesite prvi broj.
1

Unesite drugi broj.
4
#include <cstdlib>

#include <iostream> Barem jedan je manji od 5.

Press any key to continue

using namespace std;

int main()

{
float prvi;
float drugi;
cout << "Unesite prvi broj." << endl;

cin >> prvi;
cout << endl; / \

cout << "Unesite drugi broj." << endl; Ako umjesto ozna-
cin >> drugi; ka && stavimo
cout << endl; _ oznake || ukupni
if ((prvi < 5) || (drugi < 5)) uvjet bit ¢e zado-
{ volien ako je ba-
cout << "Barem jedan je manji od 5." << endl; rem jedan od dva
} uvjeta zadovoljen.
else

{ \_ %

cout << "Niti jedan nije manji od 5." << end|;
Unesite prvi broj.

cout << endl; 8

system("PAUSE"); _ _ _

return 0; Unesite drugi broj.
} 4

Barem jedan je manji od 5.

Press any key to continue
Unesite prvi broj.
6

Unesite drugi broj.
8

Niti jedan nije manji od 5.

Press any key to continue

Oznaku | dobijemo tako da drzi-
mo lijevu AltGr tipku, a zatim
pritisnemo W tipku.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

N

Ovdje mozemo vidjeti primjere jednostavnih ispitivanja na temelju kojih racu-
nalo donosi odluku koji dio programa ¢e se izvoditi, a koji preskociti.

Ovo su samo neki primjeri, dok je broj moguc¢ih kombinacija prakti¢ki neog-
ranicen. Bilo koju varijablu koju koristimo u programu mozZemo usporediti s
bilo kojim brojem.

Isto tako bilo koje dvije varijable koje se koriste u programu mozemo medu-
sobno usporedivati.

/

Primjeri jednostavnih ispitivanja

if (broj < 0) Ispitujemo je li sadrzaj varijable broj manji od broja nula.
if (broj > 0) Ispitujemo je li sadrzaj varijable broj veci od broja nula.
if (broj == 0) Ispitujemo je li sadrzaj varijable broj jednak broju nula.

if (broj < 50)

Ispitujemo je li sadrzaj varijable broj manji od broja pede-
set.

if (broj > 50)

Ispitujemo je li sadrzaj varijable broj veci od broja pedeset.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

4]
if (broj == 50) Ispitujemo je li sadrzaj varijable broj jednak broju pedeset. B %
8¢
if (broj 1= 50) |SSe['.;ItUJemOJe li sadrzaj varijable broj razli¢it od broja pede- -
) X
Q2
Ke]
- I . L . . e
if (prvi > drugi) !spltUJemo.Je li sadrzaj varijable prvi veci od sadrzaja vari
jable drugi. .
(@)
Ispituj je li sadrzaj varijabl i ji od sadrzaj 5 g
. . . spitujemo je li sadrzaj varijable prvi manji od sadrzaja T ®
if (prvi < drugi) vaprijajble d:ugi. JYorEvie P J J 55
>
[0
. o , Ispitujemo je li sadrZaj varijable prvi jednak sadrZaju vari- [
if (prvi == drugi) jable drugi. .g 3
N XX
©
N
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DonoS$enje odluke

Osim jednostavnih ispitivanja if naredbom, u programu mozemo imati i veoa
sloZena ispitivanja.

SloZena ispitivanja formiraju se koristenjem zagrada po logici sli€noj logici u
matematici i uporabom simbola || i &&.

Simbol && izmedu dva uvjeta znali da oba uvjeta moraju biti zadovoljena da
bi bio zadovoljen ukupni uvjet.

Simbol || izmedu dva uvjeta oznacuje da je dovoljno da je barem jedan od
uvjeta zadovoljen da bi bio zadovoljen ukupni uvjet.

Broj mogucih kombinacija prakti¢ki je neograni¢en, a koju kombinaciju ¢emo
wtrijebiti ovisi o cilju koji programom Zelimo postici. /

Primjeri sloZenih ispitivanja

Uvjet je zadovoljen ako je sadrzaj vari-
if ((prvi < 5) && (drugi < 5)) jable prvi manji od 5 i ako je sadrzaj
varijable drugi manji od 5.

Uvjet je zadovoljen ako je ili sadrzaj
varijable prvi manji od 5, ili ako je sa-
drZaj varijable drugi maniji od 5, ili ako
su obje varijable manje od 5.

if ((prvi < 5) || (drugi < 5))

Uvjet je zadovoljen ako je sadrzaj vari-
jable prvi ili sadrzaj varijable drugi ili
sadrzaj obiju varijabli manji od 5 i ako
je sadrzaj varijable treci manji od 5.

if ((prvi <5) || (drugi < 5)) && (treci < 5))

Uvjet je zadovoljen ako je barem jedna
od triju varijabli manja od pet, ili ako su
dvije manje od 5, ili ako su sve tri ma-
nje od 5.

if ((prvi < 5) || (drugi < 5) || (treci < 5))

Uvjet je zadovoljen ako su sve tri vari-
jable manje od pet. Dovoljno je da jed-
na varijabla nije manja od 5 i uvjet nije
ispunjen.

if ((prvi < 5) && (drugi < 5) && (treci < 5))
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Unesite prwvi

mude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;
int main()

float prvi;

float drugi;

float treci;

cout << "Unesite prvi broj." <<
endl;

cin >> prvi;

cout << "Unesite drugi broj." << endl;
cin >> drugi;

cout << "Unesite treci broj." << end|;
cin >> treci;

it (((prvi < 5) || (drugi < 5)) 8&. (treci < 5)) y
{

cout << "DA" << endl; <€
}

else

{
cout << "NE" << endl; €—
}

cout << endl;
system("PAUSE");

return O;
K

Unesite prvi broj.
6

broj.
broj.

to continue

roj.

broj.

broj.

to continue

Gdje vidimo primjer pD

grama koji mozemo isko-
ristiti za isprobavanje
kombinacija s prethodne

stranice.

u sluaju ukupni

uvjet je ispunjen ako je
prvi broj manji od 5 ili ako
je drugi broj maniji od 5 ili
ako su oba manja od 5 i
ako je tre¢i broj manji od
5.

Ako je ukupni uvjet zado-

voljen, izvest ¢e se (ovaj

dio programa.

Ako  ukupni uvjet nije

zadovoljen, izvest Ce se

ovaj|dio programa. /

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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DonoS$enje odluke

Broj je manji od O.

Press any key to continue

@ude <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

AN

Broj je veci od 0.

Press any key to continue

int main()
{ o .
float broj; Osim s_to moZemo u pro-
cout << "Unesite broj." << endl; gramu imati veoma sloze-
cin >> broj; na ispitivanja unutar if
if (broj < O)’ naredbe, moguce je jed-
{ nu if naredbu staviti unu-
cout << "Broj je manji od 0." << endl; tar druge if naredbe.
eée To je nuzno ako Zelimo
ispitati viSe stvari, npr. je
if (broj > 0) li neki broj veci od nule ili
{ jednak nuli ili je maniji od
cout << "Broj je veci od 0." << end; nule. Takvo ispitivanje ne
} mozemo napraviti s jed-
else nom if naredbom, nego
{ su nuzne dvije if naredbe.
cout << "Broj je 0." << end|; ) ,
} Pogledajmo ovaj prog-
ram.
cout << endl; \\\\, 4///
system("PAUSE");
return 0;

Press any key to continue
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

g
AR
Pogledamo  strukturu 2]
#include <cstdlib> programa. 5
#include <iostream> /8
-]
using namespace std;
& S E
int main() Poc&etak programa. g g
N
g O
float broj; Za
cout << "Unesite broj." << endl; 4 N o
cin >> broj; Prva if naredba. Ispitu- o)
je je li broj maniji od 0. e
k N J/ g
if (broj < 0)
( f <
Ako je uneseni broj ®
cout << "Broj je manji od 0." << endl; (€ manji od 0, izvodi se | | ®
} tovaj dio. -
2
else >§ =
53
(@]
if (broj > 0) Ako _gneseni_ broj .nije e
manji od 0, izvodi se @
{ «€—— ovaj dio. Unutar ovog =
cout << "Broj je veci od 0." << end|; dijela nalazi se druga &
} if naredba. S
/
- 8
else s N |2
{ Ako je uneseni broj
veéi od 0, izvodi se
cout << "Broj je 0." << end|; ovaj dio. S g
} N J | ® z;
}
Ako uneseni broj nije =
o veci od 0, izvodi se | |G
GO el ovaj dio. 2
system("PAUSE"); : o
return 0;

<

Ako uneseni broj nije
ni veéi ni manji od
nule, onda znamo da

je nula.
/

Kraj programa. I

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda

PRO - MIL
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DonoS$enje odluke

@Iude <cstdlib> \

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

float broj;

cout << "Unesite broj." << endl;
cin >> broj;

if (broj < 0)

{

cout << "Broj je maniji od 0." << end|;

}

else

{

if (broj > 0)
{

cout << "Broj je veci od 0." << endl;

}

else

{
cout << "Broj je 0." << end|;
}
}

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

AV /

/e o)

e postoje ¢vrsta pravila na koji nagin
treba uvlaciti redove. Na pocetku je
najbolije da u vlastitim programima
uvlaenja izvodimo sli¢no kao u prim-
jerima danima u knjizi.

Osnovna ideja je u tome da se uvuce
svaka cjelina za koju bi moglo biti
nejasno gdje pocinje, a gdje zavr3a-

\C /

{ijih programa.

@gledamo li paZljivo OQ

program, vidjet ¢emo da je
potpuno identi¢an programu s
prethodne stranice. Razlika je
jedino u tome $to pojedini re-
dovi nisu uvuceni.

PokuSsamo i pokrenuti ovaj
program, vidjet cemo da radi
potpuno jednako kao i inaCica
s uvuéenim redovima.

U ¢emu je onda razlika? Zas-
to bismo uopce uvlaédili redove
kad program ocigledno radi i
bez toga?

Razlika je u preglednosti. Pro-
gram s uvucenim redovima
daleko je pregledniji.

Usporedimo li program s uvu-
¢enim redovima na prethodnoj
stranici i ovaj bez uvucenih
redova, vidjet éemo da je na
inaCici s uvu€enim redovima
daleko lak8e uotiti gdje zapo-
¢inju, a gdje zavrSavaju poje-
dine if naredbe; koje vitiaste
zagrade Cine par i sl.

Preglednost programa s uvla-
¢enjima redova osobito dolazi
do izrazaja kod vecih i sloze-

/
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

g
4 N §

Pogledajmo  strukturu 2]
el cesialise uvlacenja redova. -
#include <iostream> - 719

-]
using namespace std;

Bez uvlaenja pise se S £
int main() pocetak programa i dvije ag
{ glavne vitiaste zagrade. ¢ S

Z a
o )
float broj; o
cout << "Unesite broj." << endl; e
cin >> broj; /Sadriaj unutar gIavnih\ %
< vitiGastih zagrada uvlagi S
se u desnu stranu.
if (broj < 0) g
Na toj razini piSe se b
{ veéina jednostavnih o
cout << "Broj je maniji od 0." << end|; naredbi.
2%
else / \ 2 %
Sadrzaji unutar if na- 8
{ redbe dodatno se pomi-
if (broj > 0) o ¢u u desnu stranu. o
(0]
( To nam pomaze da o
cout << "Broj je veci od 0." << endl; lak$e uocimo gdje poéi- | ——
) nje, a gdje zavrSava if ©
\naredba. / 5
else o
{ : : ©
cout << "Broj je 0." << end|; Ako se unutar Jedne) 83
) naredbe nalazi druga if 5%
naredba, njen sadrZaj e
) dodatno se pomiCe u
desnu stranu. %
L
cout << endl: To nam pomaze da O
System("PAL’JSEu). lakSe uo¢imo gdje pOéi- ;
0 O ' nje i gdje zavr§ava dru- g_._
) ’ ga if naredba te poma- - =

Ze da njen sadrzaj lak- 5 O

$e razlikujemo od sadr- >

Zaja prve if naredbe. 2,

\J p / S
1= ©
N 2
%
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DonoS$enje odluke

Switch naredba

Unesite 1. broj:
2
Unesite 2. broj:
3
Brojeve cemo:
1 - zbrojiti

: , 2 - oduzeti
#!nclude <_cstdI|b> 3 - mnoziti
#include <iostream> 4 - dijeliti
4
using namespace std; 2 3 = 0.666667
int main() Press any key to continue
{
float a;
float b; If naredba nam
int od; omogucuje gra-
cout << "Unesite 1. broj:" << end]; nanje na dVI}e
cin >> a; grane. J_gdna Ce
cout << "Unesite 2. broj:" << endl; se izvrsiti ako je
cin >> b; l.JVjet zadovo-
cout << "Brojeve cemo:" << endl; ljen, a druga ako
cout << "1 - zbrojiti" << endl; uvjet nije zado-
cout << "2 - oduzeti" << endl; volien.
cout << "3 - mnoziti" << endl; o
cout << "4 - dijeliti" << endl; Primjena nared-
cin >> od; be if nije elegan-
switch (od) tna ako se u
{ programu javi
case 1: potreba za gra-
cout<<a<<"+"<<b<<"="<<a+b<<end| nanjem u vise
case 2:

cout<<a<<"-"<<p<<"="<<g-b<<endl /ﬁ
break;

U ovom progra-

case 3: . >
cout<<a<<"x"<<p<<"="<<a*b<<end, mu biramo jed-
’ nu od Cetiri ra-
break; " .
) cunske operaci-
case 4. e
cout<<a<<":"<<p<<"="<<a/b<<end] ’
JEELS Program bismo
default:

mogli realizirati i
uporabom vise
if naredbi, ali

cout << "Morate unijeti 1,2,3 ili 4." << endl;

cout << endl; i

endh daleko je ele-
system(_ PAUSE"); gantniji ako upo-
return O;

trijebimo switch
naredbu.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

=
~N N

‘ Pocetak switch naredbe. \ Ovdje se nalazi int varijabla. Grana- k>
nje se vrSi na temelju broja koji se 2

knalazi u varijabli. Int tip je obvezan. -

78

)

Naredbom case 1: zapocinje dio programa koji

(switch] [(od]

Ce se izvrsiti ako se u varijabli od nalazi broj 1.

Nas prvi
program

J
{ |
[0}
/Naredbom break\ %
case 1: zavrSava case 1: =
naredba. g
|cout << "Prvi izbor." << endl;] | Pokusajmo je obri- | | ®
sati.  Pokrenimo S
- program i promat- o)
break; rajmo posljedice.
e
g2
case 2: E
cout << "Drugi izbor." << endl; 8 °
break; o
Naredbom case 2: =
zapocinje dio pro- D
case 3: grama koji ¢e se
cout << "Treci izbor." << end|; | 2vrsiti ako je sadr-
’ Zzaj varijable od ©
break; broj 2. S
. Na temelju slicne
case 4: . logike biraju se Sw
cout << "Cetvrti izbor." << endl; | ostali case dijelovi o7
break: kojih moze biti pro- 52
’ izvoljni broj.
default: (U nasem slucaju _:ii
imamo joS case 3: 8
; , i case 4:.)
cout << "Greskalll" << end|; \_ /)

Veliki pro-
grami

Ovaj dio izvrSava se ako ni jedan case uvjet
nije zadovoljen, dakle ako u varijabli od nije bio
tni broj 1, ni broj 2, ni broj 3, ni broj 4.
| Kraj switch naredbe. I

1< (

Sazimanje
koda
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[ezipeg

poAn

weJsboud
Ind seN

a|qeflen

aYN|po

eyijels |slussouoq eljed eflod

elsye}
epeiqo

elqo

iwelb
-0.d fIIBA

epoy
aluewizeg

alfjad
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Petlje

For petlja

Gnclude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
circle(260,240,60);
circle(265,240,60);
circle(270,240,60);
circle(275,240,60);
circle(280,240,60);
circle(285,240,60);
circle(290,240,60);
circle(295,240,60);
circle(300,240,60);
circle(305,240,60);
circle(310,240,60);
circle(315,240,60);
circle(320,240,60);
circle(325,240,60);
circle(330,240,60);
circle(335,240,60);
circle(340,240,60);
circle(345,240,60);
circle(350,240,60);
circle(355,240,60);
circle(360,240,60);
getch();
closegraph();
return O;

A

initgraph(&gdriver, &gmode, "");

\fprogram crta niz krugova jedna\

kog promjera. Svakome je srediSte
pomaknuto za pet to€aka u desnu
stranu u odnosu na srediste prethod-
nog.

Vidimo da program funkcionira, ali nije
bas elegantan buduéi da moramo pu-

Qc; puta ponoviti sli¢nu naredbu. /

@lude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

(Ovaj | program radi isti
posao, ali je oc€igledno

. daleko elegantniji.
using namespace std;

int main()
{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
for (x = 260; x < 365; x=x+5)

circle(x,240,60);
}
getch();
closegraph();

return O;
N
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@
N
5
Kljuéna naredba u novoj inacici programa je for naredba. Omogucuje nam =
izvrSavanje dijela programa viSe puta. To viSestruko ponavljanje dijela prog-
rama naziva se programska petlja. Sli¢no kao if naredba, i for naredba je -
veoma slozena i proteZe se kroz viSe redova programa. e
-]

Pogledajmo sastavne elemente for naredbe.

/Ovdje se definira poéetna\ @etlja ¢e se vrtjeti, odnosno petlja ¢e ph

Nas prvi
program

vrijednost varijable koju navljati dio programa, tako dugo dok je °
koristi for naredba i koju ovaj uvjet zadovoljen; u naSem slucaju, %
prije for naredbe moramo tako dugo dok je sadrzaj varijable x maniji =
formirati. od 365. g
U naSem slu€aju pocetna Kad uvjet vise nije zadovoljen; tj. kad x viSe o
vrijednost varijable x je ne bude maniji od 365, program ¢Ce nastavit 5=
QGO. / izvodenje od prve naredbe nakon druge o
@iéaste zagrade .| / 5

! 5

>8 2

z €3
a
for ([x = 260] ; [x<365]; [x=x+5]) o
A g

{ /Ovdje odredujemo na-\
¢in na koji ¢e se vrijed- S
circle ( X, 240, 60 ); nost varijable x mije- £
A njati.

U naSem slu€aju nakon S®

svakog ponavljanja for g 2

K naredbe, vrijednost oL

varijable x uvecat ¢e se
za 5, a rezultat ¢e se

spremiti u varijablu x.
/Udaljenost sredista kruga od Iije\ Q ) /

vog ruba nije odredena brojem,
nego vrijednoscu varijable x.

Objekti

Sadrzaj unutar navodni- g_-é
Budué¢i da se pri svakom ponov- ka ponavlja se svaki put 0
nom izvodenju sadrZaj varijable x kad for naredba uveca @
mijenja, jednako ¢e se mijenjati i vrijednost varijable x i >
udaljenost sredista kruga od lije- provjeri je li x manji od

Q)g ruba. / 365.

PRO - MIL

Sazimanje
koda
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Petlje

\ Pogledajmo dijelove naSeg programa. \
#include <cstdlib> ‘

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std: (—' Uobi¢ajeni poCetak programa. \

int main()
N\ %
l Naredbe za otvaranje grafitkog pro-
/ \ zora, odredivanje svojstava grafike i
int gdriver = 9; formiranje_varijable x koju koristimo u
int gmode = 2; for naredbi.
int x;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK); Ovdje definiramo petlju. Pocetna
\cleardewce(); vrijednost varijable petlie x je 260,
uveéavat Ce se za 5, a izvrSavat Ce
se tako dugo dok je sadrzaj varijable
x maniji od 365.

for (x =260; x <365; x=x+5)
Pr| svakom ponavljanju petlije po-
l navlja se sadrzaj unutar viticastih

zagrada.

U nadem slu€aju na grafickom ek-

ranu Ce se crtati krug.

Udaljenost srediSta kruga od lije-
vog ruba nije odredena brojem,
nego vrijednoséu varijable x.

Buduci da vrijednost varijable x pri
svakom ponavljanju raste za 5,

h srediSe novog kruga bit ¢e za pet

l

tocaka omaknuto u desnu stranu.
getch(); P

closegraph();
return 0;

Uobic€ajeni kraj programa.

{ circle(x,240,60);
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@mojmo se obeshrabriti ako nam trenutno nije previSe jasno ni kako m
naredba radi, ni ¢emu bi to trebalo sluziti. Na po&etku su takve nedoumice
normalne i niposto nisu dokaz da nismo talentirani za programiranje.

Takve nedoumice prevladavaju se tako da napiSemo odredenu koli¢inu pro-
grama jer ¢emo jedino na taj nacin do kraja shvatiti kako for naredba radi i
¢emu sluzi.

Drugadiji je problem ako nam se ne da pisati programe. Onda bismo doista

mogli konstatirati da programiranje nije za nas i trebali bismo se pokuSati
@/iti nec¢im intelektualno manje zahtjevnim, npr. nogometom ili politikomJ

/ \ 6aj ¢e nam program h
#include <cstdlib> moc¢i da lak8e shvatimo

#include <iostream> funkcioniranje if naredbe.
#include <winbgim.h> Vrijednost varijable x mije-

njat ¢e sefod 0 do 9 po 1.]
using namespace std; '

Jedino &to ovaj program
int main() radi jest ispisivanje sadrzaj
{ varijable x.

int x;

cout << "Prije for naredbe." << end|; To nam omogucéuje lako

for(x=0;x<9;x=x+1)€—— opazanje kako se sadrzaj

{ varijable x mijenja, te koji
cout << x << end|; dio programa se ponavlja i

} koliko puta.

cout << "Nakon for naredbe." << end];

cout << endl; UnoSenjem varijacija u taj

system("PAUSE"); program najlakSe ¢emo

return 0; shvatiti for naredbu.

<

~

Vidimo da se ponavlja
sadrzaj unutar vitiCastih
zagrada for naredbe.

Nakon for naredbe.

Sadrzaj prije i sadrzaj pos-
lije for naredbe ne ponav- Press any key to continue

Qa se. /

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

Pri

0]
2
4
6
8
Nak

@ude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h> Pre
using namespace std;

int main()
{
int x;
cout << "Prije for naredbe." << end];
for(x=0;x<9;x=x+2)

Je

on for naredbe.

ss any key to continue

U proSlom primjeru vrijed-
nost varijable x uvecavali
smo za 1, a u primjeru prije
toga za 5.

Vrijednost varijable x u for
naredbi mozemo uvecavati

{
cout << x << endl;
}
cout << "Nakon for naredbe." << end|;
cout << endl;
system("PAUSE");
return 0;

}K /
Mijenjati mozemo pocetnu i #i
krajnju vrijednost petlje. #i

#i

U ovom slu€aju x ée se mijenja-
tiod 10 do 29.

{

Nakon for naredbe.

Press any key to continue

using namespace std;

int main()

za bilo koju vrijednost koja
nam u programu treba, npr.
za 2.

U ovom slu€aju vrijednost
varijable x raste od 0 do 9

/
5

nclude <cstdlib>
nclude <iostream>
nclude <winbgim.h>

int x;

cout << "Prije for naredbe." << endl;
for(x=10;x<29;x=x+2)

{

cout << x << endl;

cout << "Nakon for naredbe." << end];

cout << endl;

return O;

134
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@ude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{

int x;

for(x=28;x>9; x=x-2)
{

cout << x << endl;

}

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

<

cout << "Prije for naredbe." << endl;

cout << "Nakon for naredbe." << end|;

Nakon for naredbe.

Press any key to continue

For naredba moze brojiti i
unatrag.

U ovom sluc¢aju vrijednost
varijable x mijenja se od 28
do 9 po 2.

/

U for naredbi mogu se koristi-
ti i negativni brojevi.

Nakon for naredbe.

Press any key to continue

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

\

using namespace std;

int main()
{
int x;
cout << "Prije for naredbe." << end];
for(x=18;x>-9;x=x-2)
{

cout << x << endl;

cout << "Nakon for naredbe." << end|;
cout << endl;
system("PAUSE");

return O;

} /

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()
{
int x;
cout << "Prije for naredbe." << end];
for(x=18;x>-9; x=x+2)
{

cout << x << endl;

cout << "Nakon for naredbe." << endl;
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

&
Pogledajmo jo$ jedan primje
“‘mrtve petlje”.

#i
#i
#i

W

using namespace std;

{

)

int main()

Prilikom formiranja for nared-
be moguce je napraviti greSku
koja se naziva “mrtva petlja”.

Do te gresSke dolazi kad uvjete
za kraj petlje tako formuliramo
da se oni nikad nece ispuniti,
pa Ce se petlja vje€no izvoditi.

U ovom primjeru poc&etna vri-
jednost je 18. Ta pocetna vri-
jednost uvecava se za 2, a
petlia ¢e se ponavljati tako
dugo dok je x veci od -9.

Ako 18 uvecavamo za 2, x ¢e
uvijek biti veci od -9 i petlja se

&ikad nece prekinuti. /

nclude <cstdlib>
nclude <iostream>
nclude <winbgim.h>

int x;
cout << "Prije for naredbe." << endl;
for(x=0;x<9;x=x-1)

{

cout << x << endl;

cout << "Nakon for naredbe." << end|;

cout << endl;

return 0O;

system("PAUSE");
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Naredba for ne postoji zato da bi se niz brojeva ispisao na zaslon racunala,

nego zato da bi se u programu postigli odredeni efekti.

lako to nije uvijek slucaj, naj¢eSée se za postizanje Zeljenih ciljeva koristi va-

rijabla petlje. Pogledajmo nekoliko primjera.

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;

initgraph(&gdriver, &gmode, "");

setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();

for (x =60; x <580; x=x+5)

circle(x,240,60);
}
getch();
closegraph();
return O;

AU

\

4

4 A

Ovaj primjer sliCan je primjeru
na pocCetku ovog poglavlja.

Razlika je u tome $to su u ovom
slu€aju drugacije pocetna i kraj-
nja vrijednost x varijable, pa
smo dobili drugagiji niz krugova.

U ovom slucaju vrijednost varija-
ble x mijenja se od 60 do 580 po
5.

PokuSamo sami mijenjati vrijed-
nosti unutar for naredbe i pro-
matrajmo kakve efekte ¢e izaz-
vati te promjene.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

\\

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;

initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

<)

for (x =60; x <390; x=x+5)

circle(320,x,60);
}
getch();
closegraph();
return O;

A /

Uvecavamo li varijablu x za 15 um-
jesto za 5, pomak srediSta krugova
bit Ce vedi.

Varijablu moiemo staviti umjesto

broja koji odreduje udaljenost sredis-

ta od gornjeg ruba, pa ¢e

crtati od gore prema dolje.

se krugovi

/

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

N

Umjesto broja pokuéajmo staviti
10, a zatim 20.

o

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;

initgraph(&gdriver, &gm

W

2o

3; 4
o

9‘4

i

%
)

;;
*

=
W)

o

setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();

for (x =60; x < 390; x =

circle(320,x,60);
}
getch();

closegraph();
return 0;

Ode, Illl);

x+15)

)
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g
“ > %
#include <cstdlib> ()
#include <iostream>
#include <winbgim.h> §
-]
using namespace std;
int main() S §
( g 2
int gdriver = 9; Za
int gmode = 2; °
int x; =
initgraph(&gdriver, &gmode, "); :g
setbkcolor (WHITE); g
setcolor (BLACK);
cleardevice(); @
for (x =20; x <210;x = x + 10) Osim pozicije sredista kruga, %
circle(320,240,x): varijablom x moZemo mijenjati ]
} A polumjer|kruga. 2
getch(); 8 2
closegraph(); 2o
return O; 8 o
}
K / ﬁ:lude <cstdlib> \ 2
#include <iostream> E
#include <winbgim.h>
using namespace std; @
Na sli¢an nacin mozemo crtati ni- <
zove drugih geometrijskih oblika, int main() o
npr. crta. {
int gdriver = 9; T
int gmode = 2; 8 k7]
int x; 8 jaf:

initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

for (x =10; x <640; x=x+10)

Objekti

. o

line (x, 20, x, 400); 58E
} =0
getch(); o>
closegraph(); >

return O;
S J
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Petlje

@lude <cstdlib> Rl
#include <iostream>

#include <winbgim.h>

using namespace std;

initgraph(&gdriver, &gmode, ");

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2; LU
int x;

setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

for (x =10; x <640; x =x + 30)

rectangle (x, 20, x+20, 380);

}
getch();
closegraph();

return O;
g )

/U dosadasdnjim programima koris-
tili smo jednu varijablu.

U ovom primjeru koristima dvije,
jednom pomi¢emo udaljenost sre-
dista od lijjevog ruba, a drugom

mijenjamo promijer.
- /

~

Ovo je primjer programa koji crta
niz pravokutnika.

@:Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

/

N

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;
intr;

initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

4,.,,;4;:;23?333?"' 7 '3%%%;?

I

aaiffffe
b

setcolor (BLACK);
cleardevice();

r =20;

for (x =20; x <475;x=x+15)

circle(x,240,r);
r=r+b5;

}

getch();
closegraph();
return 0;

\¥ /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

‘ Pogledajmo bitne dijelove ovog programa. \

P

Za razliku od dosadasnjih primje-

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

ra, u ovom formiramo jo$S jednu
varijablu koju smo nazvali r.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Prije for naredbe u varijablu r spre-
mimo pocetnu vrijednost polumje-

int main()
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;
intr; <€
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
r=20; <

ra kruga. U nasem sluéaju spremili
smo broj 20.

For naredba mijenja vrijednost
varijable x 0 20 do 475 po 15.

-~

U naredbi za crtanje kruga upotri-
jebili smo dvije varijable.

circle(x,240,r); <€
closegraph();
| u ovom slu€aju promjena pojedinih
program; npr umjesto r = r + 5 poku-

for (x =20; x <475;x=x + 15 ) <
r=r+5;
} \
return O;
elemenata i opaZanje rezultata po-
8ajmo staviti r = r + 10; umjesto x = x

{
getch();
_ -
moci ¢e nam da bolje razumijemo
+ 15 poku$ajmo staviti x = x + 5.

Varijablom x odredujemo udalje-
nost srediSta kruga od lijevog ru-
ba, a varijablom r polumjer kruga.

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

/Da bi kod svakog ponavljanja\
polumjer kruga bio veci, nakon
8to smo nacrtali krug, unutar viti-
Castih zagrada for naredbe, broj
u varijabli r pove¢avamo za 5.

Zbog toga ¢e pri svakom ponav-

Q’aju polumjer kruga biti veci. /

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

Animacija

Joptptbtbbbobbbbboong

@lude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

G’limaciju mozemo napraviti\

veoma jednostavno.

Ovaj program crta niz pravo-

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;

initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

for (x =10; x <620; x =x + 30)

rectangle (x, 20, x+20, 60);

}

getch();

closegraph();

return O;
N )
p
Ovom inaicom programa dobit

¢emo privid kretanja pravokutnika.
A\

kutnika.

Dovoljno je da pravokutnik
prije crtanja na novoj poziciji
obriSemo na staroj i dobit Ce-

QO iluziju kretanja. /
@lude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;

initgraph(&gdriver, &gmode, ");

]

A

Pravokutnik koji se krece
na zaslonu racunala.

N
Ovom naredbom briSemo ekran, a

time i pravokutnik na staroj poziciji.
J

setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();
for(x=10; x <620; x=x+1)

{
—> cleardevice();
rectangle (x, 20, x+20, 60);
}
getch();
closegraph();
return O;

\¥ /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
©
#include <cstdlib> 2
#include <iostream>
#include <winbgim.h> §
-]
using namespace std;
int main() E §
{ 0 2
int gdriver = 9; Za
int gmode = 2; °
int x; S
initgraph(&gdriver, &gmode, "™); e
setbkcolor (WHITE); g
setcolor (BLACK);
cleardevice(); Sve - ; ©
e o graficke elemente koje smo x
for (x =10; x <200; x =x + 1) do sada mijenjali mozemo ani- ®
{ cleardevice() mirati. ©
vice(); o
. ) U ovom programu animiramo
} circle (320, 240, X); éirenje kruga. GC_)‘ o
O &
]
geteh(); °3g
closegraph(); R
return O; #include <cstdlib>
} #include <iostream> Q
K / #include <winbgim.h> E
using namespace std;
4 T o
int main 5
U ovom primjeru animiramo g
koji pada od gornjeg prema do- int gdriver = 9;
njem rubu . int gmode = 2;
o int x;

initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

for (x =10; x <465; x=x+1)

Obrada
teksta

Objekti

cleardevice();

circle (320, x, 10); g =
~ } g5
getch(); o>
closegraph(); >
return O;

LPokuéajmo sami smi-

sliti slicne programe. Q\ /
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Petlje

Petlja u petlji

Gnclude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()
{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;
intr;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
for (x =30; x <610; x =x +60)

for (r=5;r<31;r=r+5)

Giéno kao Sto moZemo unutar h
naredbe staviti drugu if naredbu
tako unutar for petlje moZemo stavi-

ti drugu for petlju.

Kod ovakvih programa veoma je
vazno pravilno uvlagiti redove, jer
tako lakSe uoCavamo pocetak i kraj

delay(100); <

cleardevice();

circle (x, 240, r);
}

}
getch();

closegraph();
return 0;

A /

/Ovdje vidimo tijek cijele anim;
cije, iako ¢e se tijekom anima-
cije istovremeno vidjeti samo
jedan krug.

Vanjskom petliom pomic¢emo
srediSte kruga u lijevu stranu,
a unutradnjom petljom mijenja-

\mo polumjer kruga. /

@jedinih for naredbi. /

Gom naredbom naredujemoh

Cunalu da na ovom mjestu stoji
onoliko milisekundi koliki broj smo
stavili u zagradu.

U nasSem slu€aju raCunalo ce sta-
jati 100 milisekundi.

Ovom naredbom usporavamo iz-
vodenje animacije, ako je animaci-
ja suvide brza.

Na vasem racunalu taj broj mozete
promijeniti i tako izvodenje anima-
cije prilagoditi brzini svog racuna-
la. (Ako imamo sporo racunalo,
ovu naredbu mozemo izbaciti.)
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
int x;
intr;
cout << "Prije petlje." << endl;
for(x=0;x<2;x=x+1)
{
cout << "Vanjska petlija. x =" << x << endl;
for(r=0;r<3;r=r+1)
{

cout << "Nutarnja petlja. r =" <<r << end|;

}

cout << "Nakon petlje." << endI;
cout << endl;
system("PAUSE");

return O;

. R

Da bi rezultat rada programa
bio bolje vidljiv, ovdje smo
naredbu cout Koristili na na-

koristili. U ovoj inacici sadrzi
tri dijela.

o /

~

/Analiziranje ovog
programa pomoci
¢e nam da u pot-
punosti razumije-
mo nacin funkcio-
niranja petlje unu-
tar petlje.

Pri  tome nismo
ograni€eni na to
da moZemo staviti
jednu petlju unutar
petlie. Moguce je
unutar petlje staviti
petlju, a unutar te
petlie jo$s jednu
petlju i tako petlje
dodavati u skladu
s cilievima koje

Zelimo postici.
N\ _/

NEPORNROO

X =
r =
r =
r =
X =
r =
r =
r =

¢in na koji je do sada nismo | [JEEEEIVANCIVERdel k@ RIS

Vs

\ A /

cout (<< "Vanjska petlja. x =")[<< xJ(<< endl;]}i

~
Tekst unutar navodnika

ispisuje se na zaslon racu-

nala.
o

Sadrzaj varijable x ispisu- Skok u novi
je se na zaslon raCunala. red.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

Niz petlji
ﬁnclude <cstdlib> \ /OSim Sto petlju mozemo staviti unuta?
#include <iostream> druge petlie, petlie mozemo staviti
#include <winbgim.h> jednu iza druge.
using namespace std; U ovom slucaju prva petlja mali krug
pomi¢e od dolje prema gore, a zatim
int main() druga petlja mali krug S$iri tako da sve
{ zajedno tvori jednostavan prikaz vatro-
int gdriver = 9; meta.
int gmode = 2; K J
int x;
intr;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
for (x =465; x> 100; x=x-1)
cleardevice(); ™
circle (320, x, 10); (Analiza ovog prog-
rama pomoci cCe
for(r=10;r<91;r=r+1) . : nam da lakSe razu-
{ #include <cstdlib> mijemo funkcionira-
cleardevice(); #include <iostream> | g njza petiji.
circle (320, x, r); .
} using namespace std;
getch(); : :
closegraph(); int main()
return O; { :
} int x;
intr;
cout << "Prije petlji." << endl;
for(x=2;x>0;x=x-1)

petlji. {
EEH gg ~ cout << "Prva petlja. x =" << x <<endl;
ja. - }

Bgﬂgg - for(r=0;r<3;r=r+1)

petlja. = { ;

petlji. cout << "Druga petlja. r =" <<r <<endl;
}

any key to cout << "Nakon petlji." << endl;
cout << endl;

system("PAUSE");

return O;
) /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Dozvoljene i nedozvoljene kombinacije petlji g
]
/for(x=30;x<610;x=x+60)—\ E
{ 5
for(r=5;r<31;r=r+5)— Petlie se mogu na- s e
{ laziti jedna unutar S g
circle (x, 240, r); druge. 8o
) g
NG ) :
/for(x=465;x<100;x=x-1)\ 5
{ )
circle (320, x, 10); gg
} Petlje se mogu na- 5 3
laziti jedna iza dru- =
for(r=10;r<91;y=y+1)—— g9e 2
{ s
circle (320, x, r);
\ /
- |58
/for(x=465;x<100;x=x—1)\ Y ovom slucau | | 87
{ druga naredba
circle (320’ X, 10); nalazi se unutar %
for (r =10;r<91; y=y+ 1)_ prvenaredbe. g
} 5
< Ovakva ispreplete- a g
{ nost dviju for na- =5
circle (320, x, r); redbi nije dozvolje- Z
k} / \na. J % g
n
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Petlje

While petlja

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

gsada smo za svaki novi prora$

programe morali iznova pokretati.

Daleko elegantnije bilo bi kad bi nas
program nakon proracuna pitao Zeli-

int main() mo li proracun ponoviti ili zelimo pre-
{ kinuti izvodenje programa.
int broj;
int kvadrat; Ovaj program radi upravo tako. Une-
int odgovor; semo li nakon proraduna broj 1, pro-
odgovor = 1; raéun ¢emo modéi ponoviti, a unese-

while (odgovor == 1) mo li 2, odnosno bilo koji broj razli¢it

{ od 1 program ¢e se zaustaviti.
cout << "Unesite broj" << endl;
cin >> broj;

kvadrat = broj * broj;

cout << "Kvadrat unesenog broja je:" << endl;
cout << kvadrat;

cout << endl;

cout << "Ponovo = unesite 1." << end|;

cout << "Kraj = unesite 2." << end|;

cin >> odgovor;

) N
cout << ?ndk N U ovom programu koristi se
system("PAUSE"); petlja, buduéi da se dio pro-
return O;

grama moze ponoviti viSe
} puta. Ova petlje nije realizi-
rana for naredbom, nego
while naredbom.

U ¢emu je razlika?
Kvadrat unesenog Naredba for pogodnija je za
toéno odreden broj ponav-
ljanja, a naredba while on-
da kad unaprijed ne moze-
mo znati broj ponavljanja.

= uhesite
= unesite

(U ovom slu¢aju mi ne mo-
Zemo unaprijed znati koliko
puta ¢e korisnik htjeti kvad-

@ti neki broj.) J

PRO - MIL
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@

N
Klju€na naredba u novoj inacici programa je while naredba. Logika uporabe 3
te naredbe sli¢na je logici uporabe for naredbe i ako bismo se potrudili svaki
program realiziran for naredbom mogli bismo realizirati while naredbom i 3
svaki program realiziran while naredbom mogli bismo realizirati for nared- 3

bom.

Zasto imamo dvije naredbe ako rade isti posao?

Nas prvi
program

Zato Sto se neke stvari mogu lakSe realizirati for naredbom, a neke while
@redbom. Pogledajmo elemente while naredbe. j

o
QO
=
©
>
Prije naredbe while mo- (Ovdje]se unutar zagrada nalazi uvjetm S
ramo varijabli koju ¢e =
while naredba Koristiti while naredba ispituje. Uvjeti se formiraju g
dati neku pocetnu vrije- e ;
dnost. po istoj logici kao i kod for naredbe. ©
[=30)
O &
>8 2
Ako je uvjet zadovoljen, izvrsit ¢e se na- c 39
~ 8°
/ redbeunutar vitiastih zagrada,]a nakon
|
a=1; toga se rac¢unalo vraéa nanaredbu i 2
- . o
. k// ponovo ispituje je li uvjet zadovoljen. o
while [(a == 1)
Ako jest, ponovo se izvode naredbe unu- %
{ tar|vitiastih zagrada.) a
<< '
cin >> a; S o
- Ako nije, izvodi se prva naredba poslije 8 @
Qg9
} (druge viticaste zagrade. o=
< % 2
U naSem slu€aju ispituje se je li sadrzaj %
/ \ varijable a jednak broju 1. Zato prije while ©
Da bi se ponavljanje u :
nekom trgnutkuj p|J'eki- naredbe moramo u varijablu a staviti broj g.'é
nulo, unutar vitiCastih jedan. Kad bi u varijabli a bio neki drugi =0
zagrada varijabli koju broi. ra&unalo bi skodil i red nak 9 ©
while naredba ispituje roj, racunalo bi skocilo na prvi red nakon

treba promijeniti vrijed- We vitiCaste zagrade. /
\nost. /
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Petlje

p

#include <cstdlib>
#include <iostream>

>

using namespace std;

int main()

{
int broj;
int kvadrat;
int odgovor;

Pogledajmo dijelove naSeg programa.

4 R
Uobicajeni poCetak programa i formi-

ranje varijabli.
- J

U varijablu odgovor stavljamo broj 1.
To moramo uciniti jer naredba while

A /

v
[ odgovor=\L1; ](—
[ while (odgovor == 1) ](—

ispituje je li u varijabli odgovor broj

1.
- /

Naredba while ispituje je li sadrzaj
varijable odgovor jednak broju 1.

Ako jest, izvode se|ove naredbe.

v

v
a

U ovom|djelu izrax

¢unava se kvadrat

\

cout << "Unesite broj" << end|;
cin >> broj;
kvadrat = broj * broj;

cout << kvadrat;

cout << "Kvadrat unesenog broja je:" << end|;

unesenog broja.

—rU_ovom Jdijelu u
varijablu  odgovor
unosi se broj na

cout << endl;

cout << "Kraj = unesite 2." << end];

cout << "Ponovo = unesite 1." << endl;

temelju kojeg ce
while naredba od-
luciti treba li nared-
be unutar viticastih

cin >> odgovor;

Qagrada ponoviti. /

/

\
cout << endl;

system("PAUSE");
return O;

}

Kraj programa. lzvodit ¢e se kad
while naredba ustanovi da sadrZaj
varijable odgovor nije broj 1.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@rijablu koju ¢e koristiti while naredba moramo prije while nareda

formirati i moramo joj dati odgovarajuéu poc¢etnu vrijednost.

@réavao.

|
Zasto je u naSem slugaju odgovarajuéa(po&etna vrijednost 1? |
Zato $to while naredba ispituje je li vrijednost varijable odgovor 1.

Ako bi vrijednost varijable odgovor bila npr. 2, nakon while naredbe
program bi skocio na[ovu naredbuli sadrzaj(unutar navodnika)ne bi se

Sadrzaj

Uvod

/

#include <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int odgovor;
odgovor = 1;

cout << "Prije while naredbe." << endl;

while (odgovor == 1) <€

Y

{

cin >> odgovor;

cout << "Prvi red bloka ponavljanja" << endl;
cout << "1 = nastavak ili 2 = kraj." << endl;

cout << "Zadniji red bloka ponavljanja" << endl;

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

cout << "Nakon while naredbe." << end|; <

a )

Ovdje naredbom cin pre-
ko tipkovnice unosimo
novu vrijednost varijable
odgovor i time biramo ho-
¢emo li petlju ponoviti ili

¢emo izadi iz programa.

\_

Prije while naredbe.

Prvi red bloka ponavljanja
1 = nastavak i11 2 = kraj.
1
Zadnji red bloka ponavljanja
Prvi red bloka ponavljanja
1 = nastavak il1i 2 = kraj.

2

Zadnji red bloka ponavljanja
Nakon while naredbe.

Press any key to continue

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

/Uprethodnim programima korisnik je mogao izabrati hoCe li program izvoc%
ponovo, ali biranje je funkcioniralo na vrlo neprirodan nacin. Nije ba$ logi¢no
unijeti broj 1 za ponavljanje proraduna ili broj 2 za prekid programa.

Ova inacdica programa to biranje izvodi na elegantniji nacin. Umjesto unoSenja
brojeva kao odgovora, u ovom programu unosimo slova.

Da bi to bilo moguce, upotrijebili smo novi tip varijable,(varijablu char tipa]u

\koju mozemo spremiti jedno slovo. J

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int broj;
int kvadrat;
char odgovor; <€
odgovor = 'd';
while (odgovor !="n")

cout << "Unesite broj" << endl;

cin >> broj;

kvadrat = broj * broj;

cout << "Kvadrat unesenog broja je:" << endl;
cout << kvadrat;

cout << endl;

cout << "Zelite li ponovo (d/n)?" << endl;

cin >> odgovor;

}
cout << endl;
system("PAUSE");
; return O; Kvadrat unesenog broja je:
9

geﬁte 11 ponovo (d/n)?

Unesite broj
4

Kvadrat unesenog broja je:
16

Zelite 11 ponovo (d/n)?

n

Press any key to continue
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
Pogledajmo pobliZe dijelove programa. \ tUobiéajeni pocetak programa. &)?5
| ©
o
>
)
4 N\
- Y - Formiranje varijabli koje ¢emo koristiti
#include <cstdlib> u programu.
#include <iostream> \ J

using namespace std;

odgovor = 'd';

Formiranje varijable tipa char u koju
mozemo spremiti jedno slovo.

Nakon formiranja u varijablu odgo-
vor spremamo slovo d. )

int main()

{
int broj; <
int kvadrat;
char odgovor; <

while (odgovor !="n") <

Y
— nared-
bom ispituje-
mo je li sadr-

Zaj varijable
odgovor razli-

—{<

¢it od slova n.

cin >> broj;

cout << kvadrat;
cout << endl;

kvadrat = broj * broj;

" T : unutar vitiCas-
cout << "Kvadrat unesenog broja je:" << endl; '\ Ttih zagrada.

cout << "Unesite broj" << endl;

Ako jest, izvo-
di se sadrzaj

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

cin >> odgovor;

cout << "Zelite li ponovo (d/n)?" << endl;

Polja

Ovdje se izra-

>}

cout << end|;
system("PAUSE");
return O;

}

A A

A éunava kvad-

rat unesenog
broja.

/Ovdje se unosi slovo d ili slovo n na t;

melju &ega ¢e while naredba ponovo iz-

vesti naredbe (unutar vitiCastih zagradaH

ako smo unijeli slovo d ili ¢e izvesti na-

Kraj programa.

redbe vitiéastih zagrada ako smo

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Qnijeli slovo n. /

Sazimanje
koda
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Petlje

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()
{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;
char odgovor;
odgovor = 'd';
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);

mwile naredbu mozemo isko&

titi i za viSestruko pokretanje

grafic¢kih programa.

Mali krug kre¢e se od gore pre-
ma dolje, a zatim nas racunalo

pita Zzelimo li ponoviti animaciju.

U ovom programu koristimo dvi-

je razliCite vrste petlji.

— while (odgovor !="n") <€

cleardevice();
for (x=10; x<465;x=x+1)
{

cleardevice();

circle (320, x, 10);

naredbom ponavlja se
animacija, anaredbom, koja

se nalazi unutar while petlje,

wmira se kretanje kruga. /

settextstyle(9, HORIZ_DIR, 1);

outtextxy(20, 20, "Zelite li ponovo (d/n)?");

U grafickom prozoru

odgovor = getch(); <€
closegraph();
return O;

}

za unos slova u vari-
jablu odgovor ne

koristi se cin nared-
ba, nego getch() na-
redba.

a N

Ako koristimo getch() na-
redbu, nakon unosa ne
koristima Enter tipku.

Dovoljno je pritisnuti slovo
d ili slovo n.

- /

Zelite li ponoveo (d/n)?

O
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

/ | Pogledajmo dijelove naSeg programa.

#include <cstdlib>

#include <iostream> <«<—— Uobicajeni pocetak programa.

Sadrzaj

Uvod

#include <winbgim.h>

Nas prvi
program

(For petlja sluzi za izvo-

cleardevice();
circle (320, x, 10);
}

settextstyle(9, HORIZ_DIR, 1);

Ldenje animacije.

using namespace std; Formiranje varijabli.

int main() / | \

()

{ Formiranje varijable odgovor. Ta %
tadriver = 9- varijabla je char tipa i koristit e je =
!nt 9 rlvder : 23 ¢ while petlja unutar koje se nalazi g
!nt gmode = 2, program za animaciju.
int x; ©

X

har od - SluZi nam za biranje ponavljanja 5

cdaro 92‘{8{; < animacije ili kraja programa. U vari- o)

odgovor = d, @blu odgovor sprema se slovo d. / o
initgraph(&gdriver, &gmode, "); 52
setbkcolor (WHITE); < | § E
setcolor (BLACK); A o

Otvaranje  grafi¢kog

while (odgovor !='n") prozora. o

713

{ o

. (Ai Vanijska while petlja.
cleardevice(); m
for (x = 10; x <465, x = x + 1) A

J

Nakon izvodenja ani-

Obrada
teksta

outtextxy(20, 20, "Zelite li ponovo (d/n)?"); €—— macije unosi se odgo- Z
odgovor = getch(); vor na pitanje Zelimo li %
ponoviti animaciju. o

} :

o ._
closegraph(); |¢ .;' =
return O; | = §

} Kraj programa. Ovaj dio izvodi se kad =
while naredba ustanovi da sadrzaj

Kvarijable odgovor nije razli€it od n.

Sazimanje
koda
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Petlje

Program napustamo pritiskom na tipku k.

/Ovaj program omogucit ¢e nam da lijevom i desnom strelicom na tipkovnib
kontroliramo kretanje pravokutnika u lijevu ili desnu stranu.

Ovaj program ve¢ bismo mogli smatrati jednim elementom primitivne igrice.
Dovoljno bi bilo dodati kretanje malih krugova od gore prema dolje i broja¢ koji
@ brojio koliko krugova smo ovim pravokutnikom uspjeli “uhvatiti”. /

4 N

Umijesto:
int x;
x =290;

mozemo napisati
int x = 290;

- /

4 N

£ A

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

Umijesto:
char odgovor;
odgovor = ‘d’;

mozemo napisati
char odgovor ='d";

- /

; int x = 290;
char odgovor ='d";
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
while (odgovor !='k")
{
rectangle(x, 432, x+60, 438);
odgovor = getch();
if (odgovor == 75)

Pravokutnik koji moze-
mo pomicati u lijevu i
desnu stranu.

{

X=X-5;

}
if (odgovor == 77)

{
X=X+5;

cleardevice();

}
closegraph();
return 0;

¥ /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x = 290;

char odgovor ='d";
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

while (odgovor !='k")

{
rectangle(x, 432, x+60, 438); <

odgovor = getch(); <€

@

N

| Pogledajmo dijelove naseg programa. &)?5
N\ ko)

Uobicajeni podetak programa, %

formiranje varijabli i otvaranje

grafi¢kog prozora.

|
/Cijelo vrijeme dok naSa pri-
mitivna igrica radi, vrtjet ¢e

se u ovoj while petlji.

/

Ako pritisnemo tipku k prog-
ram Ce izaci iz petlje i nasa

@rica Ce se ugasiti. /
|

4 N
Ovdje se crta pravokutnik koji
pomi¢emo.

. | J

4 N

Ovdje program ispituje koja
tipka je pritisnuta, a rezultat

sprema u varijablu odgovor.

if (odgovor ==

{

X=X-5;

}

if (odgovor == 77)
{ <—

X=X+ 5;

}
cleardevice(); €——

75)
%

/

Ako pritisnemo lijevu strelicu, varija-
bla x, koja odreduje udaljenost pra-
vokutnika od lijeve strane, umanijit
¢e se za 5, pa Ce se pravokutnik
drugi put crtati pomaknut 5 to¢aka u
lijevu stranu.

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

ko pritisnemo desnu strelicu, varija-
bla X e se uvecati za 5, pa ¢e se

}

closegraph();
return O;

pravokutnik drugi put crtati pomaknut
5 to¢aka u desnu stranu.

-
Naredbom za brisanje ekrana bri-

8emo pravokutnik na staroj poziciji

}
¢ |

da bismo ga nacrtali na novoj.

Kraj programa. |

(Pokusajmo ovu naredbu izbaciti.)

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

N
(Dodamo li u prethodni program ispitivanje je li pritisnuta
/ strelica prema gore ili strelica prema dolje, na$ pravo-
kutnik moc¢i ¢e se pomicati u sva Cetiri smjera.
#include <cstdlib> -

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

\

Varijablom x odredujemo udaljenost
gornjeg lijevog ugla pravokutnika od
ljevog ruba grafickog prozora, a

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x = 290;
int y = 220; <
char odgovor ='d";
initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

varijablom y od gornjeg ruba grafi¢-
kog prozora. Brojevi 290 i 220 odre-
duju pocetnu poziciju pravokutnika.
(Pokusajmo mijenjati te brojeve.)

p u ovom slu€aju program ¢&e se izvo-
diti dok korisnik ne pritisne tipku Kk,

setcolor (BLACK);
cleardevice();

while (odgovor !='k') €—
{

closegraph();
return 0;

<

odnosno dok je pritisnuta tipaka razli-
Cita od k.

rectangle(x, y, x+60, y+5); / \
odgovor = getch(); Ovdje smo dodali dio programa u kojem ispi-

if (odgovor == 75) tujemo je li pritisnuta strelica prema gore ili
{ strelica prema dolje.

X=X-5;

Zasto ovdje koristimo broj 72, a ne strelicu

if (odgovor == 77) prema gore?
{ X=X+5; Zato $to strelicu prema gore ne mozemo uni-
} jeti u program preko tipkovnice, a broj 72 je
if (odgovor == 72) Sifra za strelicu prema gore. (75 za lijevo, 77
{ za desno i 80 za dolje.)

y=y-5;
} |
if (odgovor == 80)
{

y=y+5;
cleardevice();
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Da bismo dobili primitivni program za crtanje, dovoljno je da u prethod-
nom programu maknemo naredbu za brisanje zaslona raCunala.

#include <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

Varijablama odredena je
pozicija gornjeg lijevog ugla pra-
vokutnika. Varijabla x odreduje
udaljenost od lijevog ruba, a
varijabla y od gornjeg ruba.

Udaljenost donjeg desnog ugla

pravokutnika od lijevog ruba

int x = 290;
inty = 220;
char odgovor ='d";
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);

odredena je saa udalje-

nost donjeg desnog ugla od gor-

njeg ruba odredena je sa(y+5. ]

setcolor (BLACK);
cleardevice();
while (odgovor != 'k’

{

rectangle(x, y, x+60, y+5);
odgovor = getch();

Sirina naseg pravokutnika je 60,
a visina 5. (Pokusajmo promije-
niti te brojeve.)

if (odgovor == 75)

{

X=X-5;

}

if (odgovor == 77)

{

X=X+ 5;

}

if (odgovor == 72)

{

y=y-5;

}

if (odgovor == 80)

{
y=y+5;

cleardevice(); <€

/Ako ovu naredbu obri§emo, pra-\
vokutnik ¢e se crtati na novoj po-

}
closegraph();
return O;

S /

ziciji, ali ¢e ostati i na staroj pa ¢e
rezultat kretanja pravokutnika biti
trag na zaslonu ra¢unala.

ObriSimo ovu naredbu i pokreni-

Qwo program. /

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

-

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x = 290;
inty = 220;

cleardevice();

{

{

x=x-1;

}

}

{
y=y-1,

{
y=y+1
}

}
closegraph();
return O;

\u

char odgovor = 'd';
initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);

while (odgovor !='k')

if (odgovor == 77)

Zelimo li napraviti program za crtanje, pogodnije je za
crtanje koristiti to¢ku umjesto pravokutnika.

Ovom naredbom ispisujemo jednu
to¢ku na zaslon raCunala. Varijabla
x odreduje udaljenost toCke od lije-

putpixel(x, y, BLACK); €— vog ruba, varijabla y od gornjeg ruba,
odgovor = getch();
if (odgovor == 75)

a BLACK odreduje boju tocke.

Zelimo li dobiti punu crtu, to¢ku mo-
ramo pomicati za 1.

x=x+1; €

if (odgovor == 72)

}
if (odgovor == 80)

kPokuéajmo umjesto 1 staviti 2 ili 5.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Za crtanje mozemo Koristiti i krug. 1

Sadrzaj

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

Uvod

Nas prvi
program

Qo

O

int main() e

{ p
int gdriver = 9;

int gmode = 2; @

int x = 290; =

int y = 220; &

char odgovor = 'd";
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

while (odgovor != k")

{

Ovom naredbom ispisujemo krug.
Varijabla x odreduje udaljenost
srediSta kruga od lijevog ruba,
varijabla y udaljenost sredista od
gornjeg ruba, a 20 je polumjer
kruga.

circle(x, y, 20); <€
odgovor = getch();
if (odgovor == 75)

{
x=x-5 €&———

i}f (odgovor == 77) <
X=X +5 €———

i}f (odgovor == 72)

{ y=y-95 €&——

i}f (odgovor == 80)

: y=y+5 €«<——
closegraph();
return 0;

\u

Broj 5 odreduje pomak novog sre-
diSta u odnosu na staro.

PokuSajmo mijenjati taj bro;.

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Imajmo stalno na umu da ¢emo
razumijevanje programa i vjesti-
nu pisanja vlastitih programa
steci jedino tako da svaki primjer
programa koji je dat u ovoj knijizi
mijenjamo na sve nacine Koji
nam padnu na pamet i onda pro-
matramo kakve posljedice izazi-

va odredena promjena. /

\

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda

PRO - MIL

N
(o)}
-



Petlje

-

#include <cstdlib> L

Objekte na zaslonu ra¢unala osim tipkovnicom mo-
Zzemo pomicati i miSem.

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();
while (!kbhit()) <
{

}
closegraph();
return O;

é )

aredbom kbhit ispituje se je li bilo
koja tipka na tipkovnici pritisnuta.

Naredbom while (!kbhit) naredujemo
raCunalu da petlju izvodi tako dugo
dok ni jedna tipka nije pritisnuta.

Pritisnemo [i bilo koju tipku na tipkov-
nici, zaustavlja se izvodenje petljie i

Qekida se program. /

—>rectangle(mousex(),mousey(),mousex()+80,mousey()+80 );

}

lijevog ruba grafi¢kog prozora.

Naredbom mousex() oCitava se Naredbom mousey() oCitava se
udaljenost pokazivata miSa od udaljenost pokazivada misa od

gornjeg ruba grafi¢kog prozora.

@)rnji lijevi ugao pravokutnika\

odreden je polozajem pokazi-
vaCa miSa, a donji desni tako
da se udaljenost pokazivaca
miSa od desnog ruba uvecava
za 80, a udaljenost pokaziva-
¢a miSa od gornjeg ruba uve-
Cava isto tako za 80.

Dimenzije naSeg pravokutnika

QSO puta 80. /

(g

I
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N | N
(Miéem mozZemo pokretati bilo koji grafiCki ob- k>
/ Ljekt, npr. krug. 2
3
#include <cstdlib> j 3
#include <iostream> < Pocetak programa.
#include <winbgim.h> —
- N | £
using namespace std; Varijable kojima odredujemo tip 0 E’
grafikog prozora. S5
int main() \ J
{ )
O
" 9 4| Otvaranje grafi¢kog prozora. %
int gdriver = 9; @
int gmode = 2; < >
initgraph(&gdriver’ &gmode7 ""); /Unutar while petlje stalno se\ g
setbkcolor (WHITE); oCitava pozicija pokazivaca ©
setcolor (BLACK); misa i crta se krug &ije srediste o
cleardevice(); odreduje polozaj pokazivaca ©
mi8a, a polumjer je 100. )
while ('kbhit()) £ %
{ < Petlja se izvodi tako dugo dok oRe)
circle(mousex(),mousey(),100); niti jeE:-na :ipka na tipkovnici o
} Que pritisnuta. / %
closegraph(); o
} return 0; < I Kraj programa. ’
—_— 8
E
S
. . _r IS
@sno je da osim postqech 2%
dimenzija kruga i pravokut- S
nika mozemo Koristi pravo-
kutnike i krugove drugih k2
dimenzija. o 2
Isto tako mozemo Koristiti i o",'*.j'.:v.},;g .
druge graficke elemente, g_._
npr. tocke ili crte. - %
5 O
Pokusajmo sami smisliti z
%ﬂjacue ovakvih programy -g o
£8
N XX
%
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Petlje

ﬁ;lude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");

Ako u prethodne programe doda-
mo naredbu za brisanje sadrzaja
grafickog prozora, dobit éemo pro-
gram koji nam omogucuje pomica-
nje objekta miSem.

setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();

while (!kbhit())

{
—> cleardevice();

circle(mousex(),mousey(),100);

}
closegraph();

return O;

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

while ('kbhit())

cleardevice();

line (mousex()+40, mousey(), mousex()-40, mousey());
line (mousex(), mousey()-40, mousex(), mousey()+40);

} /

+

}
closegraph();
return O; Na slican nain mozemo miSsem
} pomicati nesto drugo, npr. dvije
crte koje bi u igri mogle biti niSan.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@ostatak prethodnih programa bio je étoq
ekran briSe i objekt ponovo crta, bez obzira je li

to potrebno ili nije, odnosno bez obzira je li
doslo do pomaka misa ili nije.

Ako nije dodlo do pomaka miSa, nema potrebe
objekt brisati i ponovo crtati.

Neprestano brisanje i crtanje moze na sporijim

}

}
closegraph();
return O;

}

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

racunalima izazvati treperenje slike, $to je veo- %
ma neugodno. S

©
Ovaj program ispituje je li doSlo do pomaka -
misSa ili nije. Ekran se briSe i objekt crta na no- ©
voj poziciji jedino ako je doSlo do pomicanja %

#include <cstdlib> Wa' / G

#include <iostream> o

#include <winbgim.h> =

\ 3 %
using namespace std; {Ovom naredbom]ispituje- e =
mo je li doslo do pomaka R
int main() misa.

{ 2
int gdriver = 9; SadrZaj unutar viti€astih ©
int gmode =2 zagradalizvrsit ¢e se jedi- o
initgraph(&gdriver, &gmode, "'); no ako je doslo do poma-
setbkcolor (WHITE); ka misa. ©
setcolor (BLACK); . . . ©
cleardevice(); U tom slucaju obrisat ¢e o
while ('kbhit()) se sadrzaj grafickog pro-

{ Y zora i objekt ¢e se nacrta- T o
if (ismouseclick(WM_MOUSEMOVE)) Qna novoj poziciji. / 8 Z:
Qg9
O -—
{<
cleardevice(); / o ] \
circle(mousex(),mousey(),100); Da bi bilo moguce novo

oCitavanje misa, rezultat
starog ocitavanja ovom

clearmouseclick(WM_MOUSEMOVE); <{—{ Sse naredbom mora obri-

sati.

Kad ovu naredbu ne bis-
mo upotrijebili, u progra-

mu bi bilo mogu¢e samo
jedno ocitavanje misa. /

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

\

Osim $to mozemo ocitati je li doSlo do pomaka miSa, mozemo isto tako ocitati je
li pritisnuta neka tipka na miSu. Ovaj program ¢e nam omoguditi da pritiskom na
lijevu tipku miSa nacrtamo objekt u grafi€kom prozoru.

%
@ude <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>
using namespace std;
int main()
{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); Ovom naredbom | ispituje-
setbkcolor (WHITE); mo je li pritisnuta lijeva
setcolor (BLACK); tipka misa.
cleardevice();
while ('kbhit()) Ako jest izvodi se sadrZaj
{ unutar|vitiGastih zagrada.|
if (ismouseclick(WM_LBUTTONDOWN)) g /)
{<
cleardevice();
circle(mousex(),mousey(),100);
} ( 0 Y0 ) /Ovom naredbom briéemo\
clearmouseclick(WM_LBUTTONDOWN); <— rezultat olitavanja lijeve
} tipke na misu.
closegraph(); o
Novo ocitavanje je mogu-

return 0; o c nogt
} ¢e jedino nakon brisanja
Qtarog ocitavanja. /

Uocimo, ako smo ocitavali ismouseclick(WM_MOUSEMOVE), briSemo
clearmouseclick( WM_MOUSEMOVE),

a ako smo ocitavali ismouseclick(WM_LBUTTONDOWN), briSemo
clearmouseclick(WM_LBUTTONDOWN).
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@

N

©

©

OCITAVANJE MISA =2

8

ismouseclick(WM_MOUSEMOVE) Ocitavanje kretanja misa. 3

clearmouseclick(WM_MOUSEMOVE)

Brisanje ocditavanja kretanja misa.

Nas prvi
program

ismouseclick(WM_LBUTTONDOWN) Ocitavanje lijevog klika o)
s
T
clearmouseclick(WM_LBUTTONDOWN); Brisanje ocitavanja lijevog klika. >
2
ismouseclick(WM_LBUTTONDBLCLK) Ocitavanje duplog lijevog klika. g
QL
o . o =
clearmouseclickWM_LBUTTONDBLCLK) | preanie octtavania duplog lievog || g &
. 8 6
o ©
a
ismouseclick(WM_RBUTTONDOWN) Ocitavanje desnog klika.
9
&
clearmouseclick(WM_RBUTTONDOWN) Brisanje oCitavanja desnog klika.
S
ismouseclick(WM_RBUTTONDBLCLK) Ocitavanje duplog desnog klika. g

clearmouseclick(WM_RBUTTONDBLCLK)

Brisanje ocCitavanja duplog des-
nog klika.

ismouseclick( WM_MBUTTONDOWN)

Obrada
teksta

Ocditavanje srednjeg klika.

=
2
clearmouseclick(\WM_MBUTTONDOWN) E:Sar“e ocitavanja srednjeg kli-
' o
SE
ismouseclick(WM_MBUTTONDBLCLK) Ocditavanje duplog srednjeg klika. = %
()
>
2
. Brisanje ocitavanja duplog sred- S o
clearmouseclick(WM_MBUTTONDBLCLK) nieg Kiika. g g
N XX
©
(%)
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Petlje

Do while petlja
(o

da je rezultat njihovog
rada potpuno jednak,
iako prvi koristi while
naredbu, a drugi do

while naredbu.
\ J

@ude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

do

{

include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

okrenemo li ova dva\
programa, vidjet ¢emo #

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;

return O;
{ }
int gdriver = 9;

N

initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);

setcolor (BLACK);
cleardevice();

while ('kbhit())

{
if (ismouseclick(WM_LBUTTONDOWN))
circle(mousex(),mousey(),100);

}
clearmouseclick(WM_LBUTTONDOWN);

4

closegraph();

if (ismouseclick(\WWM_LBUTTONDOWN))

circle(mousex(),mousey(),100);

}
clearmouseclick(WM_LBUTTONDOWN);

}
while ('kbhit());
closegraph();

return O;
&
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
/—i Usporedimo strukture while petlje i do while petlje. &)?5
a=1< o - |3
Odredivanje vrijednosti varijable koju ¢e koristiti >
) while naredba. >
while (a ==1) N 4
4 N\ ;_ %
{ Ispitivanje je li uvjet zadovoljen, u nasem sluca- 0 ’ga
ju, je li sadrzaj varijable a jednak broju 1. 2 5
. J
. ()
cin >> a; e N |2
Ovaj dio unutar vitiCastih zagrada ponavlja se =
dok je uvjet zadovoljen, u nasem sluc¢aju dok je g
} sadrzaj varijable a jednak broju 1.
\ > s
P
4 I E
Petlja do while zapoginje odredivanjem vrijed- o
nosti varijable koju ¢e koristiti while naredba. )
/ \ L ) 2 R
| O x
>8 2
a=1<—— £3
Ovaj tip petlie zapocCinje naredbom do nakon
do < koje slijede vitiCaste zagrade unutar kojih se o
0< nalazi dio programa koji se ponavlja dok je uv- 3
jet zadovoljen o
{ )
e N\ ©
. Dio koji se ponavlja i u kojem mora postojati <
Cin >> g;< mogucnost promjene vrijednosti varijable a. o
. J
} S S
Ovdje se ispituje je li zadovoljen uvjet po istoj g %
) logici po kojoj se ispituje i u while naredbi. o+
while (a ==1);<
UoCimo da se ovdje na kraju while naredbe

k / obavezno pise ; oznaka.
o /

U ¢emu je razlika izmedu ovih dviju petlji, osim ocCigledne razlike u nacinu
pisanja? Razlika je u tome §to se sadrzaj while petlje nece izvesti niti jednom
ako uvjet nije zadovoljen jer se ispitivanje nalazi prije djela koji se ponavlja.
Sadrzaj do while petlje ée se bez obzira na uvjet izvesti barem jednom jer se
najprije izvodi dio koji se ponavlja, a tek nakon toga ispituje se je li uvjet za-
dovoljen.

Objeki ‘

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Petlje

Generator sluc¢ajnih brojeva

KPonekad, osobito u igricama, htjeli bismo da se neki dijelovi u programu ph
svakom pokretanju programa odvijaju drugacije. Ako piSemo igricu u kojoj igra¢
gada “leteCe tanjure”, htjeli bismo da se pri svakom pokretanju igre oni pojave
na drugom mjestu i da se svaki put kre¢u drugadijim putanjama. Igrica ¢e nam
brzo dosaditi ako se objekt koji trebamo gadati pri svakom pokretanju igrice
pojavljuje na istom mjestu i krece istom putanjom.

Takve varijacije u odvijanju programa postiZzemo generatorom slu¢ajnih broje-

%. Pogledajmo kako ¢emo formirati program za generiranje slu¢ajnih brojevey

N

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int x;
for(x=0;x<11;x=x+1)

{

cout << rand() << end];

}
system("PAUSE");
return O;

géajne brojeve generQ

¢emo naredbom rand().

Problem je u tome $to ce
ovako napisani program pri
svakom pokretanju generi-
rati iste “sluajne brojeve”.

Jasno, od takvih “slu¢ajnih
brojeva” ne mozemo imati
puno Koristi.

Poku$ajmo napisati prog-
ram koji ne¢e svaki put ge-

&erirati isti niz brojeva. /
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Problem koji se sastoji u tome
da naredba rand(); uvijek gene-
rira isti niz brojeva rijesit cemo
naredbom srand(1);.

gclude <cstdlib>

#include <iostream>

N

using namespace std;

int main()

{

int x;

srand(1); <€
for(x=0;x<11; x=x+1)
{

cout << rand() << end];

}
system("PAUSE");
return O;

L

/

gclude <cstdlib> \

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{
int x;
srand(2);
for(x=0;x<11;x=x+1)
{

cout << rand() << end|;

}
system("PAUSE");
return O;

L

/

Press any key to continue

Stavimo |i naredbu srand(1) prije na-
redbe rand() posti¢i ¢emo da naredba
rand() generira neki niz brojeva.

Ako umjesto srand(1); stavimo srand
(2); dobit ¢emo neki drugi niz brojeva.
Poku$ajmo i vidjet ¢emo da éemo za
srand(3); dobit neki treéi niz brojeva, a
za srand(4); neki Cetvrti.

Problem je u tome Sto ¢emo za isti broj
unutar zagrade dobivati uvijek isti niz.
Dakle srand(6) davat ¢e pri svakom
pokretanju isti niz brojeva, ali drugadiji
nego npr. srand(5). Ocito bi bilo dobro

kad bismo na neki nacin broj unutar
@ade mogli mijenjati. J
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a

include <cstdlib>
#include <iostream>

#include <ctime>€<——

using namespace std;

~
Da bi naredba time(NULL) funkcionirala,

moramo naredbom #include <ctime> uk-
lju€iti odgovarajucu biblioteku.

N

o)

—

_/

Razli¢ite brojeve dobit ¢emo naredbom
time(NULL). lako se ¢ini logi¢nim da na-
redba time(NULL) pokazuje trenutno vrije-
me, ona to ne €ini, nego prikazuje trenut-
no sistemsko vrijeme. To je vrijeme koje
je proteklo od 1. sije€nja 1970. godine. /

= 1)

int main()
( v

cout << time(NULL) << endl;
system("PAUSE");
return O;

—

Buduci da program ne mozemo

vie puta pokrenuti u istom tre-
nutku, pri svakom pokretanju
ove naredbe dobit ¢emo drugi
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gclude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <ctime>

Gavimo li u naredbu srand(1); umjesD
konkretnog broja jedan naredbu time
(NULL) koja ¢e u svakom trenutku gene-
rirati drugaciji broj, naredba rand() pri

using namespace std;

int main()

{
int x;
srand(time(NULL));
for(x=0;x<11;x=x+1)
{

cout << rand() << end|;

}
system("PAUSE");
return O;

svakom ¢e pokretanju generirati drugadiji
broj¢ani niz. Sada smo ve¢ blizu onome
Sto smo Zeljeli, a to je generator slu€ajnih

Taj problem mozemo najjed-
nostavnije eliminirati tako da
prvi broj koji generira genera-
tor slu€ajnih brojeva ne koris-
timo u programu.

QOjeva. /

any key to continue

U ovom rjeSenju problematic-
no je to Sto su Cesto pocetni
brojevi veoma sli¢ni. Prvi put
smo dobili 6089, drugi put
6132, a treCi put 6171.
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~

gclude <cstdlib> \ /Problem koji bi moglla_ stvargti pojava _da
s esieeris n_aé ge_nerator sl_uéajnlh _bropva generira
T niz brojeva u kojem prvi broj u nizu ima
sliénu vrijednost prilikom viSe pokretanja
rijeSit ¢emo tako da prvi put pozovemo
naredbu rand(); i tako generirani broj ne-

int main() Qemo ni za $to Koristiti. /

using namespace std;

{

int x; <€
srand(time(NULL)); /Koristit ¢emo sluéajne brojeve koji ¢e se\
rand(); generirati prilikom sljedeéih pozivanja
Eor (x=0;x<11;x=x+1) naredbe rand();.

cout <<rand() << endl; Na taj nagin posti¢i éemo da ¢e pri nizu

uzastopnih pokretanja i prvi broj u sva-

system("PAUSE"); < kom od nizova bit razlicit.
return 0; \ /

any key to continue

Vidimo da smo uspjeli dobiti vise | NSRS A IE LI

doista razligitih nizova.
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©
N
Sad kad smo kona&no dobili niz slu€ajnih brojeva, postavlja se pitanje kako &)-OU
posti¢i da ti slu€ajni brojevi budu unutar unaprijed odredenih granica. Ako
Zelim da se objekt pojavi na slu¢ajnoj poziciji unutar prozora Sirokog 640 to- -
Caka, bilo bi zgodno da generator slu€ajnih brojeva generira slucajni broj iz- %

medu 0 i 640.

gclude <cstdlib> \ @jprije ¢emo program preurediti

Nas prvi
program

#include <iostream> tako da generira brojeve izmedu O i
#include <ctime> 1. To égmo p.(.)St.iéi tako de} generi- °
rani broj podijelimo maksimalnom e
using namespace std; moguéom vrijednoSéu slucajnog :%
' — broja. U tom slu€aju, ako je generi- g
int main() rani slucajni broj nula, rezultat ¢e
{ biti nula, a ako je jednak maksimal- S
int x; noj mogucoj vr_ijednos_ti bit ée 1 Za 'wE
float sb: sve ostale vrijednosti dobit ¢emo 10}
srand(time(NULL)); QOJ izmedu nula i jedan. / -
rand(); 'chg
for(x=0;x<11;x=x+1) 0>
©
_ _ Maksimalnu mogucu vrijednost gene- é o
sb =rand() / RAND_—MAX’(_ riranog sluéajnog broja dobit éemo
; cout << sb << endl; naredbom RAND_MAX. ©
system("PAUSE"): 8
return O;
}k / Pokrenemo i takav program kao
rezultat dobit ¢emo samo nule, i S,
mozda ponekad broj 1. g

Zasto?

Zato Sto je rezultat rada naredbe
rand() i naredbe RAND_ MAX int
tipa, tj. broj bez decimalnog zare-
za. Rezultat, doduSe, spremamo u
varijablu sb koja je float tipa, ali
racunalo radi tako da izrauna re-
zultat u int formatu, a tek onda broj
pretvara u float.

Obrada
teksta

Objekti

Prvo podijeli dva int broja, makne
sadrZaj desno od zareza, jer int tip
nema zarez, i tek onda rezultat
sprema u varijablu float tipa.

Veliki pro-
grami

ress any key to continue
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koda
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.83282
.870296
.716178
. 3Z1349
mlde <cstdlib> -%5252‘;’
#include <iostream> 0154118
#include <ctime> .55797
.0938139
using namespace std; .47383
.437117
int main() ress any key to continue
{
int x;
float sb;
srand(time(NULL));
rand();

for(x=0;x<11;x=x+1)

sb = static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX;
cout << sb << endl;

system("PAUSE");
| return 0; @blem koji se javio u prethodnom pm

gramu rijeSit ¢emo tako da racunalu
naredimo da broj koji ¢e generirati na-
redba rand() i koji je int tipa, prije dijelje-
nja s RAND_MAX pretvori u float tip. To
¢emo uciniti naredbom:

static_cast <float> (rand())

Nakon primjene te naredbe program ce
generirati slu¢ajne brojeve izmedu broja
0 i broja 1.

Ovom naredbom naredujemo
raCunalu da jedan tip podatka
npr. int pretvori u neki drugi tip,
npr. float.

|
Vv V*KI\

static_cast] [<float>] ( [rand()| ) Unutar navodnika nave-

N A Y, demo varijablu ili izraz

Ciji tip Zelimo mijenjati.

o . . . R Mi ¢emo mijenjati tip

Ovdje navedemo tip u koji neki drugi tip zelimo rezultatu izvodenja rand

pretvoriti. Mi zelimo int tip pretvoriti u float, pa () naredbe.
smo zato ovdje napisali float.

5 ) p ) \ /
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.44
.139
#include <cstdlib> .959
#include <iostream> . gg%
#include <ctime> 369
. ; 25.2156
using namespace std;
int main()
{
int x;
float sb;
srand(time(NULL));
rand();
for(x=0;x<11; x=x+1)
{

sb = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 640;
cout << sb << endl;
}
system("PAUSE");
return O;

Kako ¢emo posti¢i da program ne generi-
ra brojeve izmedu 0 i 1, nego izmedu O i
} 640? Tako da slucajni broj koji racunalo
generira izmedu 0 i 1 pomnoZimo sa 640.

Ako je slu€ajni broj imao minimalnu mogu-
¢u vrijednost 0, rezultat ¢e biti nula.

Pogledajmo dio programa
kojim generiramo sluéajni Ako je slu€ajni broj imao maksimalnu mo-
broj izmedu 0 i 640. gucu vrijednost 1, rezultat e biti 640.

Za sve ostale vrijednosti rezultat ¢ée biti
izmedu 0 i 640, a to je ono 3to smo htjeli

ni broj u float tip.
—

/ Iy
Ovaj dio pretvara int slu€aj- @'C'- /
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sb = ( static_cast <float> ( rand() ) / RAND_MAX ) * 640; < Mnozimo i | | X
A A broj izmedu o)
~ | | - 0i 1 brojem O
~ 640, dobit -
Generira slucajne Maksimalna vrijednost ¢emo broje- g-é
brojeve. koju rand() generira. ve izmedu 0 T ©
i 640. 3 O
o A
R 2
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#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <ctime>

using namespace std;

int main()
{
int x;
int sb; <€

srand(time(NULL));
rand();
for(x=0;x<11; x=x+1)

{

Ako Zelimo da racunalo generira broj iz-
medu 0 i 640 bez decimalnog zareza, slu-
Cajni broj éemo spremiti u int varijablu.

Buduéi da je generirani slu€ajni broj float
tipa, raCunalo ¢e nas pri prvom pokretanju
programa upozoriti da je doslo do pretva-
ranja float tipa u int tip.

Kad float tip broja spremimo u int varijablu,
racunalo ¢e ga automatski pretvoriti u int
tip tako da ¢e mu maknuti sve brojeve de-
sno od decimalnog zareza.

sb = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 640;

cout << sb << endl;

}
system("PAUSE");
return O;

}

" DevCor 4.9.9.2 - [ Projeknd ] - Projeki.dey

Dooteks  Uredivarie Dol loged Proieht Meeche Dobug Mai VS Proser Pomod

] Mova 5] Ures 4l Pommains (1] Cain

/Raéunalo nas upozora\D

da je doSlo do pretvaranja
float tipa u int tip.

Budu¢i da je to upravo
ono Sto smo Zeljeli, ovo
upozorenje ¢emo zane-

\mariti. J
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Koristenje slu€ajnih brojeva

N\

/Ovaj program ¢e generirati
krugove na slu€ajno odabra-
nim pozicijama.

Na taj nacin u igrama moze-
mo generirati objekte na slu-
Kéajno odabranim mjestima. /

#include <cstdlib>

O @
D O

o - O
oé>@

#include <iostream>
#include <winbgim.h>
#include <ctime>

using namespace std;

int main()

{
int x;
int sx;
int sy;
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
srand(time(NULL));
rand();

for(x=1;x<60;x=x+1)

{

Buduéi da polozaj kruga odreduju
dva broja, jedan koji odreduje uda-
lienost srediSta od desnog ruba i
drugi koji odreduje udaljenost sre-
diSta od gornjeg ruba generirat
¢emo dva slu€ajna broja.

Prvi ¢emo spremiti u int varijablu
sx i bit ¢e izmedu 0 i 640. Drugi
¢emo spremiti u sy i bit ¢e izmedu
0 480.

(Dimenzije grafickog prozora su

\\fﬁ?x480) 4////

= (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 640;
sy = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 480;

circle(sx,sy,20); <€

}
getch();

closegraph();
return 0;

Polozaj kruga ovisit ¢e o slu€ajno generiranim brojevima.

Ispis kruga nalazi se unutar petlie pa ¢e se generirati
onoliko krugova koliko puta ¢e se petlja izvesti.
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Pogledajmo primjer sasvim jednostavne igrice. Racunalo ¢ée generirati slu¢ajni
broj izmedu 0 i 100, a mi éemo pokuSati pogoditi koji je to broj. Ako ne pogodi-
mo, racunalo ¢e nas obavijestiti je li zamislilo veéi ili manji broj, pa ¢emo poga-
dati ponovo, dok ne pogodimo. Na kraju nas raCunalo obavjeStava koliko poku-
$aja nam je trebalo da pogodimo zamisljeni broj.

koji je to broj
odgovor.

#include <cstdlib> sam manji broj.
#include <iostream> odgovor.
#include <ctime>

sam veci broj.
using namespace std; odgovor.
int main() ste 3.
{
int odgovor;

int slucajni_br;
int brojcanik = 0;
srand(time(NULL));
rand();
slucajni_br = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 100;
cout << "Zamislio sam broj od 0 do 100." << endl;
cout << "Pogodite koji je to broj" << end];
do
{

cout << "Unestite odgovor." << endl;

cin >> odgovor;

brojcanik = brojcanik + 1;

if (slucajni_br > odgovor)

{

cout << "Zamislio sam veci broj." << endl;
}
if (slucajni_br < odgovor)
{

cout << "Zamislio sam maniji broj." << endl;
}

}

while (slucajni_br != odgovor);

cout << "Pogodili ste " << brojcanik << ". put." << endl;
system("PAUSE");

return 0;
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#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <ctime>

using namespace std;
int main()
{

int odgovor;

int slucajni_br;

int brojcanik = 0; <€

Varijablu brojcanik na pocetku ¢emo posta-
viti za nulu, a nakon svakog pogadanja uve-
¢at ¢emo je za jedan i tako ¢emo znati koliko
nam je pokusaja trebalo za pogadanje zami-

Sljenog broja.

srand(time(NULL));
rand();

slucajni_br = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 100; <

cout << "Zamislio sam broj od 0 do 100." << end];

cout << "Pogodite koji je to broj" << endl;

do
{

cin >> odgovor; <

|

Ovdje se generira slucaj-
ni broj izmedu 0 i 100.

4‘ Ovdje unosimo odgovor.

cout << "Unestite odgovor." << endl; (

brojcanik = brojcanik + 1; <€

if (slucajni_br > odgovor)

{

Pri svakom unosu odgovora
broj¢anik poveéavamo za 1.

J/

cout << "Zamislio sam veci broj." << endl;

}

if (slucajni_br < odgovor)

{

cout << "Zamislio sam maniji broj." << endl;

}

while (slucajni_br != odgovor); <

cout << "Pogodili ste " << brojcanik <<". put." << end|;

system("PAUSE");
return O;

< zamiSljeni broj veci

< zamisljeni broj ma-

e N
Izvodi se ako je

od unesenog.
\

se ako je

Izvodi

nji od unesenog.
N /

Ispitivanje se
ponavlja dok
uneseni  broj
nije jednak
zamisljenom.
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Polja

Jednodimenzionalna polja

@:Iude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);
cleardevice();
moveto (0, 200);
lineto (10, 200);
lineto (10, 50);
lineto (100, 50);
lineto (100, 200);
lineto (120, 200);
lineto (120, 150);
lineto (300, 150);
lineto (300, 200);
lineto (350, 200);
lineto (350, 30);
lineto (400, 30);
lineto (400, 200);
lineto (450, 200);
lineto (450, 20);
lineto (550, 20);
lineto (550, 200);
lineto (560, 200);
lineto (560, 40);
lineto (600, 40);
lineto (600, 200);
lineto (620, 200);
lineto (620, 20);
lineto (635, 20);
lineto (635, 200);
lineto (640, 200);
getch();
closegraph();
return O;

/Zamislimo da kao pozadinu ntb

jednostavne igrice Zelimo nacrtati
nesSto Sto bi moglo asocirati na
nebodere.

To mozemo uciniti nizom lineto
naredbi i to rjeSenje funkcionira, ali
i sami vidimo da nije ba$ osobito
elegantno.

Zamislimo koliko bi to rjeSenje bilo
neprakti€éno ako bismo htjeli nacr-
tati crtez s viSe detalja, npr. prozo-

N /
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4 N

U ovom programu pojavljuju se
uglate zagrade.

Dobit ¢emo ih tako da drzimo pri-
tisnutu AltGr tipku, a zatim klikne-

mo slovo fili slovo g.

- /

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()
{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor (WHITE);
setcolor (BLACK);

Gaj program radi isti posao kao}

prethodni, ali je daleko elegantniji
od njega.

Pogledamo li paZljivo program,
vidjet ¢emo da su nam svi elemen-

ti poznati od prije, osim neobi¢no

definirane varijable

Dok smo u dosada$nje varijable
mogli spremiti jedno slovo ili broj,
¢ini se da u ovu varijablu mozemo

spremiti mnostvo brojeva.

Pazljivi analitiCar mozda bi uocio

da(broj u uglatoj zagradi|odgovara

koli€ini brojeva|u |vitiCastim|zagra-

cleardevice();

Qma.

int polje[54] = <€

{
0, 200, 10, 200, 10, 50, 100, 50, 100, 200,
120, 200, 120, 150, 300, 150, 300, 200, 350, 200,
350, 30, 400, 30, 400, 200, 450, 200, 450, 20,
550, 20, 550, 200, 550, 200, 560, 200, 560, 40,
600, 40, 600, 200, 620, 200, 620, 20, 635, 20,

/

635, 200, 640, 200
Jf
moveto (polje[0], polje[1]);
for(x=2;x<54;x=x+2)
{
lineto(polje[x], polje[x+1]);

}

getch();
closegraph();
return O;
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g:lude <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;
int main()

{
int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50};
cout << polje[0] << endI;
cout << polje[1] << endI;
cout << polje[2] << end]I;
cout << polje[3] << endl;
cout << polje[4] << endl;
system("PAUSE");
return O;

Detaljno objasnjenje funkcionira-
nja programa s prethodne strani-
ce vidjet éemo kasnije, a sada
¢emo pogledati kako funkcionira-
ju neobi¢ne varijable koje smo
uoCili u prethodnom programu.

Ovaj program pomoci ¢e nam da
lakSe shvatimo ovaj novi tip vari-

jable. J

Naredbom int a = 12; u radunalu formi-
ramo prostor odnosno varijablu kojoj

&

inta=12; . . . . S
smo dali naziv a i u koju smo spremili

broj 12;

Ent polie[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; k G/om naredbom kao i prethod-\

nom formiramo varijablu, ali dok
smo u prethodnu varijablu mogli
spremiti samo jedan broj, ova
varijabla sadrzi 5 pretinaca koji se
razlikuju po brojevima i u svaki od
tih pretinaca moZemo spremiti

@jan broj. J

NN N NG N

polje I

186 PRO - MIL



C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Novi tip varijable ima poseban naziv, naziva se polje. Celije polja medusobno
razlikujemo po brojevima, a problem donekle komplicira Cinjenica da prvo
polje nije polje 1 nego polje 0, pa onda polje sa 5 elemenata ne sadrzi polja
od 1 do 5 nego od 0 do 4. U po€etku ¢e nas ta €injenica Cesto zbunjivati.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Vidimo da \

cout << polje[1] << end]I;

#include <cstdlib>
#include <iostream>
ispisuje sadrzaj druge Ccelije.
Pokusajmo na sli¢an nacin ispi-

using namespace std;
sati sadrzaj neke druge npr. sa:

int main()
cout << polje[0] << endl;
int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50};

cout << polje[1] << end]; sadrzaj prve Ccelije. (U uglatoj

( Y 4 R
int pOIJe[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; U viticastim zagrada-
\ A ma navest ¢emo vri-
jednosti  pojedinih o
. . . - ¢elija. S
Za razliku od obi¢ne varijable prilikom =
formiranja polja u uglatim zagradama Vrijednosti éemo me- §
moramo nvavesti kcv>lil§o éelija sac_drii po- dusobno odvojiti za-
lie. U naSem slucaju polje koje smo rezima o
nazvali polje sadrzi 5 éelija. ' =
N \ |8
4 h 2
. ; Sadrzaj polja ispisuje se na sli- ch )
cout << pOIJe[ﬂ <<end; I ¢an nadin kao i sadrzaj varijable. '8 E
\ J 1 €8
o ©
a
-
Razlika je u tome da je pri koridtenju varijable dovoljno navesti naziv, a ovdje o
osim naziva u uglatim zagradama moramo navesti broj celije koju zelimo ispi- D
sati. U gornjem primjeru imajmo na umu da ¢emo ispisati sadrzaj druge celije, o
a ne sadrzaj prve. Prvu bismo ispisali naredbom cout << polje[0] << end]I;.
)
©
o

zagradi nalazi se broj nula, a ne

system("PAUSE");
veliko slovo o.)

return O;

}

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Polja

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>

N

using namespace std;

int main()

int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; <

cout << polje[0] << endI;
cout << polje[1] << endI;

Pogledajmo bitne dijelove ovo
programa.

—_—

!

Ovdje formiramo polje koje se sa-
stoji od 5 Celija. U prvu ¢éeliju spre-
mamo broj 10, u drugu 20, u trecu
30, u Cetvrtu 40 i u petu 50.

(w3eo )

cout << polje[2] << end]I;
cout << polje[3] << endl;
cout << polje[4] << endl;

system("PAUSE");

|

return O;

/

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

M 33c0 )

Sadrzaj polja ispisujemo tako da
uz naziv polja u uglatim zagrada-
ma navodimo i broj celije koji zeli-
mo ispisati.

Sadrzaj polja ne mora se ispisivati
po redu, nego se moze ispisivati
bilo kojim redoslijedom.

(ooe )

int polje[5] = {10, 20, 30,
cout << polje[3] << endI;
cout << polje[0] << endI;
cout << polje[2] << endI;
cout << polje[4] << endI;
cout << polje[1] << endI;
system("PAUSE");
return O;

\Y

40, 50};
40

Pr

ess any key to continue

188
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Polja mogu biti float tipa.

(Uoimo da zarezom odvaja-
mo brojeve, a to¢ka ima fun-
kciju decimalnog zareza.)

Y

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

cout << polje[0] << endI;
cout << polje[1] << endI;
cout << polje[2] << endI;
cout << polje[3] << endI;
cout << polje[4] << endI;
system("PAUSE");

return O;
k
ﬁnclude <cstdlib>

#include <iostream>

float polje[5] = {10.12, 20.14, 30.16, 40.18, 50.19};

using namespace std;

int main()
{
char polje[5] = {'P', 'O, 'L", 'J', 'A'};
cout << polje[0] << endl;

Press any key to continue

ress any key to continue

@a mogu biti i char tipa. \

Pokusajmo iz ispisa izbaciti endl
naredbe:

{cout << polje[0] << endI; ]

cout << polje[1] << end|I;
cout << polje[2] << endI;
cout << polje[3] << endl;
cout << polje[4] << endI;

napiSimo u obliku

cout << polje[0];

system("PAUSE");
return 0;

AV /

|
Samo(cout << polje[4] << endl;]
nemojmo mijenjati.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Polja

gmclude <cstdlib> \

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

int a[3] = {2, 3, 0};
a[2] = a[0] + a[1];
cout << a[2] << end|;
system("PAUSE");
return O;

NS /

Polja mozZzemo koristiti na isti nacin kao i
varijable, npr. za izraune.

/ \ gmlude <cstdlib> \

Kao $to je slu€aj i kod varijabli, sadrzaj po- TG <O

lia ne moramo definirati prilikom formiranja }-

using namespace std;

polja.

U ovom slucaju sadrzaj(prve i druge cCelije] int main()
polja unosimo cin naredbom, a(u treéu)éeli- —;int b[3]:

ju spremamo rezultat zbrajanja. cin >> b[0];

\ / cin >> b[1];
b[2] = b[0] + b[1];
cout << b[2] << endI;

system("PAUSE");
return O;

}
ress any key to continue . . . K /
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@
N
v . ~ . . ©

Sadrzaj polja mozemo ispi- =

sati na ovaj naCin. Takav

nacin funkcionira, ali je nee- -

legantan. Osobito je neprikla- K . g

dan ako bismo htjeli ispisati | EEEEECIARNS AR IS >

vece polje.

s €

ag

>£ 5’
#include <cstdlib> <a
#include <iostream> o

O

©
using namespace std; :§

>
int main()

{ 2
int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; ©
cout << polje[0] << endl; o
cout << polje[1] << endI; / e v\ -
cout << polje[2] << end!; Ovaj| nadin ispisa sadrzaja .g o
cout << polje[3] << end}; polia daleko je elegantniji. 2 S
cout << polje[4] << endl; S 3
system("PAUSE"); a
return O; Formirali smo |petlju| koja ¢e o

) / se vrtjeti onoliko puta koliko z

o
Celija petlje Zelimo ispisati.
\ 2 S,
Varijabla petlje| mijenja se od L
ﬁnclude <cstdlib> pocetnog broja Celije koju Zeli-
#include <iostream> o . .~
mo ispisati, u naSem slucaju Ss
T 0
using namespace std; od 0, do broja krajnje celije gé

int main() koju Zelimo ispisati, u nasem I

{ slugaju to je 4. 2
int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; %
int x; <€ (@)
for(x=0;x<5;x=x+1) <€ Pri ispisu umjesto polje[1] ko- -

o)

{ cout << poljefx] << end: ristimo(polje[x]|$to znadi da se ; £
} ispisuje|ono polje Ciji broj je 3 )
t llPA Ell . >

fgtsufnmo(; USE"); jednak trenutnoj vrijednosti _%

} varijable x. & 3

N 2
%

PRO - MIL
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Polja

moiemo ispisati dio cCelija

polja, npr. prvu, drugu i tre-

Press any key to continue

cu.

To ¢emo posti¢i tako da vari-
jablu petlje [x]mijenjamo od
jedan do tri po jedan. J

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;
int main()

int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50};
int x;

S for (x=1;x<4;x=x+1)

{

cout << polje[x] << end];

}
system("PAUSE");
return 0O;

}

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>

Press any key to continue

using namespace std;

int main()
{
int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50};
int x;
for(x=4;x>-1;x=x-1) €— / \
{ Sadrzaj polja mozemo ispisivati i

(G < Bl P <= el unatrag. To ¢emo posti¢i tako da

system("PAUSE"); H varijablu_petlje x]mijenjamo unat-
return O;

k / rag od Cetiri do nula po jedan.
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@

N

3

#include <cstdlib> Na sli¢an nacin pomocu petlie mo- ]
#include <iostream> Zzemo uporabom tipkovnice unijeti

brojeve u pojedine ¢éelije. 3

>

5

using namespace std;

int main() \
{ Ovu_petlju | koristimo za unos
int polje[5]; brojeva u polje.
int x;
cout << "Unos polja." << end]; Opet umjesto cin >> polje [0]
{imamo cin >> polje[x],]a varijab-
for(x=0;x<5;x=x+1) lu x petlia mijenja od nula do
Cetiri i tako ¢e se unijeti sadrzaj
cin >> polje[x]; <€ cijelog polja.
Kao i do sada nakon svakog
cout << "Ispis polja." << endl; unosa broja pritisnemo Enter

@u.
for(x=0;x<5;x=x+1)

{ <——
cout << polje[x] << end|; €— K | \
} ( Koristedi isti trik]ovdje ispisujemo

sadrzaj polja.

system("PAUSE");
return O; Umjesto cout << polje[0] stavili

]
}\ / smo|cout << polje[x],]a x for pet-
lija mijenja od nula do Cetiri i tako

Ce se ispisati sadrzaj cijelog po-

lja.

/

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Press any key 1

Kao $to je to vrijedilo za sve elemente programa koje
smo vidjeli do sada, i za polja vrijedi da ¢emo ih najbolje
shvatiti i usvojiti ako napravimo Sto veéi broj varijacija
primjera koje smo vidjeli do sada.

Poku$ajmo sami smisliti Sto viSe sli€nih primjera.

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Polja

Pogledajmo program koji smo vidjeli na po¢etku ovog poglavlja. I

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

using namespace std;

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
int x;

setcolor (BLACK);
cleardevice();

Ovdje se formira polje u kojem se nalazi poloZaj
to€aka Cijim ¢emo spajanjem dobiti crtez.

Na prvi pogled moze nam se uc€initi da smo to
ovdje udinili drugacije nego do sada. PaZljivom
analizom vidjet cemo da nismo.

Najprije imamo int polje[54] =, a zatim u vitiCas-

initgraph(&gdriver, &gmode, ");
setbkcolor (WHITE);

tim zagradama vrijednosti pojedinih Celija. /

\_

h 4

int polje[54] =
{

j

0, 200, 10, 200, 10, 50, 100, 50, 100, 200,
120, 200, 120, 150, 300, 150, 300, 200, 350, 200,

635, 200, 640, 200

350, 30, 400, 30, 400, 200, 450, 200, 450, 20, Ovom naredbom
550, 20, 550, 200, 550, 200, 560, 200, 560, 40, odreduje se po-
600, 40, 600, 200, 620, 200, 620, 20, 635, 20, Eetak niza orta.

moveto (polje[0], polie[1]); <

for(x=2;x<54;x=x+2)

lineto(polje[x], polie[x+1]);

getch();

closegraph();

return 0O;
Ovom petljom crta se
{ostatak crteza. 1
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Pogledajmo podrobnije neke detalje programa. ’

Sadrzaj

Vs

A\

int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; }

Uvod

naredbu

mozemo napi-

Nas prvi
program

varijable x je 2.

{Poéetna vrijednost

int polje[5] = Ovaj oblik pogodniji je za
{ koristenje kad u veliko po-
10, 20, 30, 40, 50 lie zelimo unijeti veliku koli- | | 3
|5 ginu brojeva. S,
a
>
©
P
5
Ova naredba odreduje poCetak niza crta. o
Udaljenost od lijevog ruba odredena je ©
moveto (polje[0], polie[1]); sadrzajem Ccelije polje[0], tj. prve celije, a ch_az)
udaljenost od gornjeg ruba sa polje[1], {j. 83
sadrzajem druge celije. 53
a
2,
} 3
o
(Petlja ¢e se izvoditi dok je(x manji od 54.|Bududi
da se|x uvecava za 2|vrijednost varijable x ¢e rasti %
od 2 do 52. o

| < ik
Y VvV _V¥ 4 R
for(x=2; x<54; x=x+2) Varijabla x(uve¢ava se za 2 To nam
odgovara zato &to je kraj svake crte =
lineto(polje[x], polje[x+1]); odreden s dva broja, pa kad Zelimo $
oditati poziciju novog kraja crte, mo- g
ramo se u polju pomaknuti za dva
¢lana polja unaprijed. S
-
x 0
| e
Udaljenost  kraja

crte od lijevog ruba
grafickog prozora.

Udaljenost kraja crte od gornjeg
ruba grafi¢kog prozora.

Sazimanje
koda
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Polja

#include <cstdlib>
#include <iostream>

Press any key to continue

using namespace std;

int main()
{
int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50};
cout << polje[0] << endl;
cout << polje[1] << endl;
cout << polje[2] << end]I;
cout << polje[3] << endI;
cout << polje[4] << endI;
system("PAUSE");

return O; /

} Mogli bismo postaviti pitanje trebaju

li nam uopce polja, buduéi da bismo

? ovaj program|mogli i|ovako|realizira-

ti, obi€nim varijablama.

vy
@imo da@pro\ @clude <cstdlib> \

gram mozemo realizi-

#include <iostream>

rati obiCnim varijabla-
. . ) . using namespace std;
#include <cstdlib> ma, ali ovakav, koji
#include <iostream> koristi(for naredbu,| ne int main()
using namespace std; | mozemo realizirati| sa- { int polje1 = 10;
: . mo varijablama. int polje2 = 20;
int main() K j int polje3 = 30;
{ . . int polje4 = 40;
int polje[5] = {10, 20, 30, 40, 50}; int polje5 = 50;
int X; cout << polje1 << endl;
for(x=0;x <5 x=x+1)< cout << polje2 << endl;
{ cout << polje3 << endl;

cout << polje[x] << endI; cout << polje4 << endl;

" " cout << polje5 << endl;
system("PAUSE"); system("PAUSE");
return O;

& / }\retu m 0; /
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@

N

. . - . 5

Ne samo da uporabom polja mozemo pisati elegantnije programe, nego nam 3
polja omogucuju realizaciju programa koje bi bilo veoma tesko realizirati na

neki drugi nacin. Pogledajmo nekoliko primjera takvih programa. -

o

3

@nclude <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

Polja nam omoguéuju operacije sa Celijama polja.

Ovo je primjer programa koji pretrazuje uneseno
polje i ispisuje najveci broj u polju.

Nas prvi
program

cout << r << endl;

system("PAUSE");
return O;

S

()
int main() %

{ =
int polje[5]; g
int x;
intr; Unos polja. o

®
cout << "Unos polja." << endl; |¢ | 10
for(x=0;x<5;x=x+1) 5
: L U ovom dijelu programa pretrazuje 'Eg
¢in >> polje(x]; se uneseno polje i najveci broj na- '8 %
den u polju sprema se u varijablu (OC) o
r = polje[0]; -
for(x=1;x<5;x=x+1) ‘ 2
(O
if (r < polje[x]) o
{ r = polje[x]; U ovom dijelu ispisuje se sadrzZaj
polelxl; varijable r, odnosno najveéi broj )
) unesen u polje. g
cout << "Najveci je." << endl; |¢ |

12

Press any key to continue

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Polja

Pogledajmo detaljnije najzanimljiviji dio prethodnog program, dio u kojem se
pretraZuje polje i najveéi pronadeni broj sprema u r varijablu.

Prvi ¢lan polja, dakle polje[0] /Pretraiivanje se nastavlja unutar for\
sprema se u varijablu r. petlie, Cija se varijabla x mijenja od
1do 5po1.

Zasto petlja ne pocinje s nula?

Zato Sto smo prvu celiju (polje[0])
ve¢ procitali pa je necemo (itati

ﬁ= polie[0; €«— \ @utar for petle: /

for(x=1;x<5;x=x+1) <

{ mutar for petlje]za svaku vrij&

if (r < polje[x]) nost varijable x(ispituje sejje li sa-

<
{ drzaj varijable r manji od polje[x].

r= polje[x];g

Q \/\ Ako jest,|znaci da je u celiji polje[x]

veéi broj od onog u varijabli r, pa

¢e se sadrzaj Celije polje[r] spremiti

Ga if naredbe je neobiéna.\ u varijablu r.

Nema else dijela. To je doz-

voljeno. Ako nam else dio Ako nije, znaCi da je broj u polje[x]
ne treba, mozemo ga izos- manji i u tom slu€aju nece se izvo-
taviti. diti sadrzaj unutar |viti¢astih) zagra-

da.
U tom slucaju, ako je uvjet A
zadovoljen, izvodi se sadr- Na kraju, u varijabli r ostaje najve-

saj u[viticastim zagradama, gvrijednost nadena u polju. /

a ako nije, nastavlja se iz-

Qdenje programa. /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Gnclude <cstdlib> \

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int polje[5];
int x;
intr;
cout << "Unos polja." << endl;
for(x=0;x<5;x=x+1)

cin >> polje[x];

}
r = polje[0];
for(x=1;x<5;x=x+1)

@nostavnim promjenama ph

gram koji pretrazuje polje sa
ciilem da nade najveci broj u
polju moZemo preurediti u prog-
ram koji trazi najmaniji bro;j.
Cemu sluze takvi programski
postupci?

Na sli¢an nacin bismo u progra-

{
if (r > polje[x]) <€
{

r = polje[x];
}
}

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

cout << "Najmaniji je." << endl;

system("PAUSE");
return O;

cout << r << endl;
S -

KPokuéajmo sami korigirQ

program tako da pretrazu-
je je li u polje unesen od-
reden broj ili koliko puta
se pojavijuje odreden
broj.

Poku$ajmo napraviti sli¢-

Q pretrazivanja slova. J

mu za vodenje videoteke mogli %

pronaci korisnike koji nisu vratili S

film dulje od npr. tjedan dana ili ©

korisnike koji su u proSloj godini >

posudili najvisSe filmova. ©

4

©

e N | ©

Dovoljno je da umjesto ispitivanja 3)
je li r < polie[x] stavimo ispitivanje 5o
je lir > polje[x]. 83
o S8

. |8

Odgovarajuée preuredimo ispis o

obavijesti. =

N _/ o

®

.§

Press any key to continue

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda

PRO - MIL

199



Polja

/ﬁgg;ude<csmnb>

#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{ int p[5]: Press any key to continue
int zamjena;
int privremeni;
int x;
cout << "Unos polja.” << end; 6/0 je sasvim sigurno najsD
for (x = 0; X < 5; X =y + 1 ’ Zeniji program koji smo do sa-
’ : | da vidjeli u ovoj knjizi.
{ <
in >> :
} cin >> pixJ; Sluzi za sortiranje polja. Une-
semo razliCite brojeve u polje,
e a program c¢e ih sortirati tako
{ da ¢e u prvom polju biti najvedi
zamjena = O; on, a u posljednjem najmanjiy
for(x=0;x<4;x=x+1)
?@M<9RHD

privremeni = p[x];
p[X] = p[x+1];
p[x+1] = privremeni;
zamjena = 1;

}

} < U ovom dijelu vrsi se sortiranje
} polja.
while (zamjena ==1);

cout << "Sortirano polje." << end];
for(x=0; x<5;x=x+1) < U ovom dijelu sortirano polje

{ ispisuje se na zaslon racunala.
cout << p[x] << endl; J

system("PAUSE");
Kreturn 0;
) /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Sortiranje se odvija u do ... while pet-
lji. Petlja se ponavlja tako dugo dok je
varijabla zamjena jednaka broju 1.

.

(o 4 |

{

zamjena = 0; €—

@

N

Pogledamo podrobnije dio programa u kojem se vrsi sortiranje. I &)-?5
e o
/Na pocetku ispitivanja u varija-\ %

blu zamjena stavlja se broj 0.
Ako ne bude potrebno vrsiti
nikakve zamjene u polju, varija-
bla zamjena ostat ¢e jednaka
nuli i izvodenje do ... while pet-

ljie ée se zaustaviti.
\C /

U for petlji Cita se cijelo polje, s
time da se varijabla petlje mije-
nja za jedan manje od veliine
petlje; dakle u naSem slu¢aju ne

for(x=0;x<4;x=x+1) <
{

if (p[x] < plx+1])

ide do 4 nego, do 3.

N

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

If naredbom ispitujemo je li broj

{

priviemeni = p[x];
p[x] = p[x+1]; <

p[x+1] = privremeni;
zamjena = 1; <€—

}

}

thle (zamjena ==1); /

u nekoj cCeliji polja (p[x]) manji
od broja u sljedecéoj celiji (p
[x+1]. Ako nije, znaci da imamo
prvo veci broj, a zatim maniji.
To je ono $to Zelimo i petlja se

vrti dalje. /

Ako jest, znaci da imamo prvo
manji, a zatim vedéi broj, pa ih
treba zamijeniti.

U tom slucaju u ovom dijelu ¢e
se izvrsiti zamjena.

N

a kraju zamjene u varijablu zamjena stavit ¢e se broj 1.

Zbog toga do ... while petlja e cijeli postupak ponavljati tako dugo dok vise
ne bude obavljena ni jedna zamjena i varijabla zamjena ostane jednaka nuli.

To znaci da nije pronaden ni jedan slu¢aj da je neki broj maniji od sljedeceg
\tj. da je sortiranje od veceg prema manjem zavrseno. /

~

Donosenje
odluke

Polja Petlje

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda

PRO - MIL

N
o
=



Polja

Pogledajmo kako funkcioni-
ra zamjena sadrzaja ¢elija.

:

&)rivremeni = p[x];

Y
&J[X] = plx+1];

{p[x+1] = privremeni;

Y

[zamjena =1;

T 1

Za zamjenu sadrzaja dviju susjednih celija
u polju treba nam pomocna varijabla; u
nasem slu€aju to je varijabla privremeni.

Zasto?

Da smo odmah napravili drugu naredbu,
naredbu p[x] = p[x+1]; onda bi se broj koji
se nalazi u p[x+1]; nalazio i u p[x], a broj
koji se je do tada nalazio u p[x] bi nestao.

Da broj koji se nalazi u p[x] ne bi nestao,
privremeno ga spremamo u varijabli priv-

@eni.

Nakon s$to smo u prethodnom koraku sadr-
Zaj ¢elije p[x] spremili u varijablu privremeni,
sadrzaj ¢elije p[x+1] spremamo u ¢eliju p[x].

\J

Buduc¢i da p[x] usporedujemo sa p[x+1], x
mora bit za jedan maniji od broja ¢elija.

N

=/

/Sadriaj varijable privremeni sada vraéam
polje, ali ne u celiju p[x] u kojoj se taj sadr-
Zaj do sada nalazio, nego u sljedecu celiju,
u Celiju p[x+1].

Time smo sadrzaje ¢éelija p[x] i p[x+1] zami-

Qenili. /

¢

a kraju zamjene u varijablu zamjena stav-
ljamo broj jedan.

Time smo obavijestili raCunalo da je bilo
potrebno vrsiti zamjene u polju, tj. da polje
nije bilo sortirano po redu, te da do ... while
petlia mora jo$ jednom provjeriti je li polje
sortirano. Kad se ni u jednom slucaju nece

dogoditi da je neka ¢elija manja od sljede-

@, sortiranje je zavrseno. /

202
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
Izmedu polja mogu se vrsiti matematicke ope- &)1%
racije kao i izmedu varijabli.
©
Ovaj program ¢e zbrojiti sadrzaje polja po1 i e
#include <cstdlib> polja po2, a rezultat spremiti u polje po3 i zatim >
#include <iostream> ga ispisati na zaslon racunala.
s E
using namespace std; ,% cs),
m —
pd
int main() >
{ Q@
int po1[5] = {10, 15, 20, 25, 30}; S
int po2[5] = {35, 40, 35, 50, 55}; T
int po3[5]; >
int a; ©
for(@a=0;a<5;a=a+1) o
{ 5
po3[a] = po1[a] + po2[a]; ©
cout << pofi[a] << " + " << po2[a] << " =" << po3[a] << endl; )
} 58
system("PAUSE"); 'S 2
return O; (OC) o
}
Q
E
)
£

Obrada
teksta

Press any key to continue

Objeki

\

KPokuéajmo napisati sli¢ne programe koji ¢e vrsiti neke operacije izmedu po-
lje; npr. programe koji ¢e mnoziti ili dijeliti lanove dvaju polja i rezultat spre-
mati u trece polje.

Veliki pro-
grami

Program koji ¢e usporedivati pojedine ¢éelije dvaju polja, a zatim ¢e u treée
polje spremiti vrijednost one ¢Eelije koja sadrzi veci broj ili maniji broj.

\Program koji Ce brojiti koliko puta se neki broj pojavljuje u nekom polju. J

Sazimanje
koda
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Polja

Spremanje brojeva u datoteku

6ostavlja se pitanje Q

koji nacin bismo mogli
podatke umjesto preko
tipkovnice unijeti u po-
lie iz neke datoteke. U
tu svrhu otvorit ¢emo
Nopetad (u hrvatskoj
inacici Blok za pisanje)
i unijet cemo osam raz-
licitih brojeva koji ¢e biti
odvojeni praznim mjes-
tima.

Vazno je napomenuti
da to moramo uciniti
tim programom, a nipo-
Sto Wordom ili nekim

Qliénim programom. /

Spremi kao

P padaci.txt - Hok za phsanjo
Datoteka  Uredvanie  Obllervarde  Pribae  Pomod

121 122 123 124 125 126 127 128 |

Te brojeve, odnosno taj tekst spre-

mit ¢emo pod imenom|podaci.txt|u

onu istu mapu u kojoj se nalazi

Spremiv | 123 Radni
nas program.
3

£

Maiji nedavni
dokurnernti

F
Radna povriina

9

I oji dokurmenti

8

toje racunalo

na C: disku.

Kmimo i ovaj tekst.

U nagem sluéaju to je mapa

Ako smo program spremili u neku

drugu mapu, u tu istu mapu spre-

v

Maziv datoteke: ||:unu:|aci.t:-:t < V| I Spremi l
Maoja mrefng | Spremi u oblikue |Tek$tni dokurmenti [ bt v| [ Odustani ]
K.odiranje: |.-’-'«NSI W |
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@

- " ,N

85 Radni Q@E| E
Datoteka Uredivanje  Prikaz  Favoriti Alabi Pomod :,' [92]
QNazad M = | lﬁ /..-\: Pretradi H__" Mape ' oS
R = e}

Mape e Maziv veligina  Wrsta >
3 My Downloads A Hmain.cpp 1KE C++ Source File >

[ My Web Sikes 5| rnain.o 3KB O datoteka

) MuIDIA 1= makefile.win 1KB  WIN datoteka _

[C3) Preselieni prograni @podaci.txt 1KE Tekstni dokument E E

l’f) %Projektl.dev 1KE Dev-C++ Project File Q. E

3 Razno EProjektl.exe 465 KE  Application ’% 8’

|3 Skidanie zZ S_

|3 Skidanje_ekrana

I3 Spremiste o

I3 Templates -(%

=2 Tmp =

I3 valve . . ©

® 0 vidi Ako je sve u redu, u onom istom >

IC3) warnp . . v

£ westwood prostoru u kojem se nalazi na$ ©
BF RAZ (DY) . . . . é
U RAL(E!) projekt i nas program morala bi se ©
“e Lokalni disk (F:) o (O]

[ Upravliaika ploa nalaziti i datoteka|podaci.txt.
@ Macromedia FTP & RDS Qo
IC5) Zajedriéki dokumenti g 0]
[Z5) Dokumienti katisrika Ratko N é
&J Maja mresna mjesta 8 ©
2 smede o ©
[C3) Programming in C++ - Text Files, Strings, Randon . @]
< ¥ < 2 o
@
o
/ . . \ m tip u sludaju da koristih S,
Jasno je da mozZemo staviti i 5 " o
neke druge brojeve, a mozemo Dev-C++ moze biti od - o
. ruge brojeve, a 2147483648 do 2147483647.
ih staviti viSe ili manje nego u
nasem primjeru. . . ., ®©
prim) Float tip moze imati nagvecu ° g
I - . vrijednost od 3.40282 * 10%. To 5
Ako mijenjamo koliinu brojeva, . ol
onda u programu koji ¢e ih Citati se u_programu pise kao
PR N 3.40285e-38. —
moramo na isti naCin promijeniti =
veli€inu polja i for petlju. . . i 5
POl petl Mogu li se u programima Koristiti %
Moramo imati na umu i da broi i veCi brojevi? Naravno, ali taj O

.. . . e J problem nadilazi potrebe naseg
koji unosimo ne moze biti neog- S !

. . o : - uvodnog priruc¢nika. o ._
rani¢eno velik. Koliki broj moze- & E
mo unijeti u polje, odnosno u L o 0

uny J_pojje, odr Za sada je bitno imati na umu =5
varijablu, ovisi o svojstvima pro- P .. (<

. . . .y da u int ili float varijablu ne mo- >
gramskog okruzenja koje koristi- N o Ty X o)
mo zemo staviti neograniCeno velik 2
. H [}
\_ AN /|28
= 0
)N X
@®
(]
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Polja

~
Ovim programom procitat ¢emo brojeve koji su sprem-
lieni u datoteku podaci.txt, spremit ¢emo ih u polje i na
/ kraju ispisati na zaslon racunala.

_/

#include <cstdlib>

#include <iostream> -
#include <fstream> < Dodat éemo novu biblioteku.

using namespace std;
Ovdje formiramo nesto s ¢ime se do sada

int main() nismo sretali, a to je objekt. Trenutno nije
{ vazno &to je to tono objekt. Za sada ce-
_ mo reci da je to element programa pomo-
int x; ¢u kojeg ¢emo Citati sadrZaj datoteke.
int polje[8];
ifstream ulaz("podaci.txt"); < (
-0 Sy = Ova petlja mora se vrtjeti onoliko puta
for(x=0;x<8;x=x+1 . i . v
{ (x X X=X ) < koliko brojeva Zelimo pro¢itati, odnosno
ulaz >> polie[x]; <€ koliko naSe polje ima celijja. U naSem
} ’ slucaju to je osam puta.
_/
for(x=0;x<8; x=x+1)
¢ cout << polje[x] << endl; @m naredbom sadrzaj datote}
} ' unosi se u polje.
system("PAUSE"); Da smo ovdje napisali:
return 0; . .
} cin >> polje[x];

brojevi bi se u polje unosili pomo-
Ispis sadrzZaja polja. ¢u tipkovnice.

ulaz >> polje[x];

je varijacija te naredbe i znaci da
se brojevi ne¢e u polje unositi po-
mocu tipkovnice nego pomocu
objekta ulaz, a prije smo definirali
da objekt ulaz &ita iz datoteke po-
daci.txt.

Press any key to continue
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

©

N

3

Naredba za formiranje objekta pomo- Naziv objekta. Bira se po istoj logi- n
¢u kojeg ¢emo Citati sadrzaj datoteke. ci po kojoj biramo nazive varijabli.

K

>

| 3

7 \Z \Z
[»steanwlﬂaz ("podaci.txt");

|

Naziv datoteke koju ¢emo Citati
pomocu objekta ulaz.

Nas prvi
program

Prosje

je 124.5

Press any key to continue

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <fstream>

using namespace std;

int main()
{
int x;
int polje[8];
float a = 0;
ifstream ulaz("podaci.txt");
for(x=0;x<8;x=x+1)

{
}

for (x =0; x < 8; x=x+1)

ulaz >> polje[x];

a = a + polje[x];

a=als§;

cout << "Prosjek je " << a << end|;
cout << endl;

system("PAUSE");

return 0;

0 /

Kada ucitamo brojeve u polje,
s tim brojevima mozZemo raditi
sve ono $to mozemo raditi i s
brojevima koje smo unijeli
preko tipkovnice.

U ovom programu izraCunat
¢emo prosje€nu vrijednost
unesenih brojeva.

Budemo |i eksperimentirali s
drugim brojevima, imajmo na
umu da njihova ukupna suma
ne smije biti ve¢a od maksi-
malne dozvoljene vrijednosti

Qrijable. /

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Obrada Polja Petlie
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Polja

~
(Ovaj program omogucuje nam da sadrzaj polja koji
smo unijeli preko tipkovnice spremimo u datoteku.
#include <cstdlib>

. ) J
#include <iostream>
#include <fstream> €<——
~
using namespace std; | u ovom slu€aju moramo imati uklju€enu
fstream biblioteku.
int main() /
{
int x;
int polje[8];
ofstream izlaz("podaci.txt"); Ovdje formiramo objekt izlaz pomocu
kojeg ¢emo brojeve iz polja spremiti
for(x=0;x<8;x=x+1) u datoteku podaci.txt.
{
cin >> polje[x];
for(x=0;x<8;x=x+1) Na uobicajeni nacin unosimo brojeveJ
{ u polje.
izlaz << polje[x];
izlaz <<""; <
} |
; o . Ovdje sadrzaj polja sprema-
cout << "Spremanije je gotovo." << end|; mo u datoteku podaci.txt.
cout << endl;
system("PAUSE"); Naredbom:

return O;
K / izlaz << polje[x];

brojeve iz polja pomocu
objekta izlaz Saljemo u da-
toteku.

Ova naredba sli¢na je na-
redbi:

cout << polje[x];

kojom brojeve Saljemo na

Spremanje je gotovo. aslon racunala.

Press any key to continue

Naredbom izlaz << " "; iz-
medu dva broja unosimo

@zno mjesto. /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Naredba za formiranje objekta pomo-
¢u kojeg éemo spremati sadrzaj dato-
teke.

Naziv objekta. Bira se po istoj logi-
Ci po kojoj biramo nazive varijabli.

( \ 4 Y 4

\ . o
. " . . Naziv datoteke u koju ¢emo
ofstream izlaz ( pOdaCI'tXt )’J [spremati pomocu objekta ulaz.

J/

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Vs

G

N
Sto smo spremili mozemo pogledati(editorom,]a moZemo i{programom)koji
sadrzaj datoteke ispisuje na zaslon racunala.

/

B podaci.txt - Blok 7a pianje
o Urndvanie  Obllavargs  Prikas  Pomod

1£1 222 333 444 555 666 777 888

[E9i=lfe)

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <fstream>

using namespace std;

int main()

{

Press any key to continue

int x;

int polje[8];

ifstream ulaz("podaci.txt");
for(x=0;x<8;x=x+1)

{
}

for(x=0; x<8; x=x+1)

ulaz >> polje[x];

cout << polje[x] << endl;

}
system("PAUSE");
return O;

N

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Polja Petlje

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Polja

/ U ovom programu nema nieg novog. Samo smo
kao lego kocke sloZili elemente koje smo do sada
#include <cstdlib> upoznali.

#include <iostream>

using namespace std;

#include <fstream> Ovaj program ucitava datoteku u polje, sortira polje
i zatim sortirano polje sprema natrag u datoteku.

int main()
{
int x;
int p[8];
int zamjena;
int privremeni;
ifstream ulaz("podaci.txt"); —
for(x=0;x<8;x=x+1)
<—

ulaz >> p[x];

cout << "Zapocinje sortiranje." << endl;
do

{
zamjena = 0;

for(x=0;x<7;x=x+1) [€&—
{

i{f (p[x] < p[x+1])

priviemeni = p[x];

p[x] = p[x+1];
p[x+1] = privremeni;

U ovom djelu programa citamo
sadrzaj datoteke i spremamo ga
u polje.

Doslovno sa Copy Paste kopi-
ran dio programa Kkoji sortira
sadrzaj polja od najveceg prema
najmanjem.

(U ovom djelu programa sadrza;j

zamjena = 1;
}
}

while (zamjena ==1);
ofstream izlaz("podaci.txt");—
for(x=0;x<8;x=x+1)

{

izlaz << p[x];

izlaz <<""; <

cout << "Sortiranje je zavrsilo" << endl;
system("PAUSE");

polja sprema se u datoteku.

@dje vidimo i jedan jako va\

Zan element programiranja.
Ne moramo svaku stvar svaki
put kad nam treba iznova pro-
gramirati. Segment programa
koji dobro radi obilno proko-
mentiramo i spremimo, a za-

return 0: tim ga ubacujemo u programe
} kad nam zatreba, kao §to smo
ovdje ubacili segment progra-
K / Qa koji sortira sadrzaj polja./
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@

N

mude <cstdlib> Da bismo provijerili funkcio- c‘/)%
#include <iostream> nira li na$§ program, najpri:

#include <fstream> je ¢emo programom Koji °

smo malo prije obradili Q

-

using namespace std;

int main()
{
int x;
int polje[8];
ofstream izlaz("podaci.txt");
for(x=0;x<8;x=x+1)

cin >> polje[x];

for(x=0;x<8;x=x+1)
{

izlaz << polje[x];

izlaz <<"";

}

cout << endl;
system("PAUSE");

return O;
}

cout << "Spremanije je gotovo." << endl;

unijeti brojeve u datoteku.

Spremanje je gotovo.

Nas prvi
program

Press any key to continue

Zapocinje sortiranje.
Sortiranje je zavrsilo
Press any

Nakon §&to smo brojeve
unijeli u datoteku, pokrene-
mo program za sortiranje
datoteke koji vidimo na
lijevoj stranici.

key to continue . . . }

<@
QO
g
@
>
]
/ \ =
#include <cstdlib> (‘DE
#include <iostream>
#include <fstream> Q
c o
. 33
using namespace std; o5
o ©
int main() 9
{ o
int x; ko
int polje[8]; o
ifstream ulaz("podaci.txt");
for(x=0;x<8;x=x+1)
{ S,
ulaz >> polje[x]: g
for(x=0;x<8;x=x+1)
{ S8
cout << polje[x] << end|; g %
} She
system("PAUSE"); —
return O;

Objeki

Press any key to continue

Veliki pro-
grami

ledat ¢emo rezultat sortiranja.

Programom za €itanje sadrZaja datoteke pog-

Sazimanje
koda
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Polja

Dvodimenzionalna polja

Ako postoje jednodimenzionalna polja, moraju postojati i dvodimenzionalna. (U
suprotnom bismo imali situaciju kao kad je jedan novinar govorio o lokalnim sta-
novnicima nekog mjesta, iako nam vjerojatno ne bi mogao objasniti kako izgle-
daju globalni stanovnici istog mjesta.)
_/
~
1.stupac | 2.stupac | 3.stupac | 4. stupac Dvodimenzionalne
matrice pogodne su
1. red 11 12 13 14 za spremanje sadr-
Zaja tabela.
2.red| 21 22 23 24 ~

U ovom programu ¢emo gornju tabelu
#include <cstdlib> spremiti u dvodimenzionalnu matricu, a
#include <iostream> zatim ¢emo prvi i drugi red ispisati.

using namespace std;

int main()

{
int polje[2] [4] = {{11, 12, 13, 14}, {21, 22, 23, 24}};
int x;

cout << "Prvi red." << end;

for(x=0;x<4;x=x+1) |

{ < Ispis prvog reda.
cout << polje[0] [x] << end]; L

}

cout << endl;

cout << "Drugi red." << endl;
for(x=0;x<4;x=x+1)
{

cout << polje[1] [X] << end|I;

cout << end;

system("PAUSE");
return O;

} | Press any key to continue
Ispis drugog reda.

212 PRO - MIL



C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Tip polja u nasem slu€aju je int, Drugi red polja. Nalazi se
a moglo je biti npr. float ili char. unutar viticastih zagrada.

[Y v l \ 4 )

Prvi red polja. Nalazi se
unutar viticastih zagrada.

int polje [2] [4] = { {11, 12, 13, 14} , {21, 22, 23, 24} };

A A ? T

|

| N
N Cjelokupni sadrzaj polja

B t " nalazi se unutar poseb-
roj stupaca polja. nih vitiCastih zagrada.

{Broj redova polja.

Y, J

logi¢no je da kad Zelimo pristupiti nekoj Celiji takvog polja moramo navesti

Buduéi da su u ovom tipu polja podaci rasporedeni u redove i stupce, prili¢no
u
uglatim zagradama broj reda i broj stupca ¢elije kojoj Zelimo pristupiti.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Polja Petlje

Obrada
teksta

Broj reda kojem pristupamo, u nasem sluc€aju je to prvi red koji se ozna¢ava
brojem nula. Dakle prvi red ozna¢ava broj nula, a drugi broj jedan.

. Broj stupca kojem pristupamo, u naSem
[ cout << pOIJe [R] [X] < I slu€aju je to sadrzaj varijable x. }

Objekti

Veliki pro-
grami

Dvodimenzionalna polja koriste se Osim dvodimenzionalnih postoje i
na slian nac¢in kao jednodimenzio- trodimenzionalna polja. Funkcioni-
nalna. Osobito su korisna u progra- raju sliéno kao dvodimenzionalna, 5
mima u kojima se odvijaju sloZeni samo $to imaju jo$ i “dubinu”. 'gm
proracuni. £3
)N X
©
(%)
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Obrada teksta

String objekti

Zelimo li napisati program za vodenje telefonskog imenika ili program za vode-
nje videoteke, osim obrade brojeva i grafike sasvim sigurno ¢e nam trebati obra-
da teksta. lako smo i do sada koristili tekstove za ispisivanje raznih obavijesti,
ostalo je nejasno na koji na€in bismo mogli tekstove pretrazivati ili sortirati.

Ungsite vase ime,.
Stjepan

Stjepan, dobar dan!

Press any key to continue
#include <cstdlib>
#include <iostream>

#include <string>

using namespace std; Pogledamo li ovaj pro-

gram, ucCinit ¢e nam se
da smo za lak8e bara-
tanje tekstom upotrije-
bili novi tip varijable,
string tip; te da smo u
programu Kkoristili vari-

int main()

{
string odgovor;
cout << "Unesite vase ime." << end|;
cin >> odgovor;

cout << endl; jablu koju smo nazvali
cout << odgovor << ", dobar dan!" << endl; odgovor.
cout << endl; /

system("PAUSE");

return 0;
}
Pogledajmo nove elemente u ovom programu. J

string odgovor; @o ovaj red izgleda kao da formiramo varijam

< string tipa koju smo nazivali odgovor, string nije tip
varijable nego klasa, a odgovor nije varijabla nego
objekt.

Time se trenutno ne moramo opterecivati i mozemo
objekt odgovor koristiti kao da smo formirali varijablu
string tipa pod nazivom odgovor.

Tek nesto vece mogucénosti koje ¢e nam string pruZi-
ti dat ¢e nam naslutiti da se iza toga naziva krije
kompleksnija struktura od obi¢ne varijable.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@
N
3
#include <string> Da bi program mogao koristiti string objekte, 2
ovu naredbu moramo staviti na po¢etak prog-
rama. §
)
U nasem programskom okruzZenju program ce
raditi i bez ovog reda, ali je moguce da u ne- s £
kom drugom programskom okruzZenju nece. 8 ©
oy D)
g O
Zbog toga ¢emo stavljati tu naredbu Za
k j Q9
QO
=
a
>
©
X~
S
O
2
" 'Il . 5 g
cout << odgovor << ", dobar dan!" << end|; Vidimo da objekt odgovor 2 S
u naredbi cout koristimo 53
kao da koristimo varijab- &)
lu.
2
Najprije ¢e se ispisati D
sadrzaj objekta odgovor,
zatim tekst unutar navod-
nika i konacno skok u S,
Qw red. / £
S
59
8¢
=
Q2
Ke]
/ O
cin >> odgovor: U naredbi cin koju koristimo za unos preko tipkovni- S
' ce objekt odgovor koristimo kao $to bismo koristili & E
varijablu. z®
D ()]
Dok smo u varijablu char tipa mogli spremiti jedno i
slovo, u objekt klase string moZzemo spremati veci =
o ©
tekst. €38
\ / N X
©
(%)
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Obrada teksta

@igledno je da u string objekt moZzemo spremiti tekst i postavlja se pitanj?
koliko najvise znakova smije sadrzavati taj tekst.

U nacelu ra¢unalo bi se samo trebalo brinuti da osigura dovoljno mjesta za
spremanje bilo kojeg teksta. U slu€aju koristenja kraéih tekstova, poput imena,
naziva gradova i slicno o tome ne moramo voditi brigu.

Zelimo li u string objekt unijeti veéu koliginu teksta, da bismo bili sigurni da ée
sve biti u redu, mozemo unaprijed naredbom reserve rezervirati potreban pro-

" /

Unesite vase ime.

dobar dan!

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

any key to continue

using namespace std;

int main()

{
string odgovor;
odgovor.reserve(256);

cout << "Unesite vase ime." << endl|;

cin >> odgovor; Program radi jednako
cout << endl ) : kao i prethodni, osim
cout << odgovor << ", dobar dan!" << endl; to smo u ovom sluéaju
cout << Fndl; ) za spremanje imena
system("PAUSE"); osigurali veliki prostor.
return 0O;

/

Operacija koja se vrSi nad objektom.

’7 Ovom naredbom se za objekt odgovor
rezervira 256 mjesta za spremanje znako-

( v va.
odgovor.reserve(256) | \_

A K

~
Objekt na koji se naredba Obratimo paznju na to¢ku koja se obvezno
odnosi, u nasem sluc€aju je nalazi izmedu oznake objekta i oznake
to objekt odgovor. operacije koja se nad njim vrsi.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

©
Unesite vase me. ’%
Stjepan 3
Stjepan, dobar dan! -
o
#include <cstdlib> Imamo 7 slova. 3
#include <iostream>
#include <string> Imamo 355 prostora. _—
. 8 ®
using namespace std: Press any key to continue % cs),
Z3a
int main() °
¢ g
string odgovor; =
odgovor.reserve(256); g
cout << "Unesite vase ime." << end|;
cin >> odgovor; o
cout << end|; =
cout << odgovor << ", dobar dan!" << endl; 10
cout << end|;
cout << "Imamo " << odgovor.size() << " slova." << endl; -% °
cout << endl; . =
cout << "Imamo " << odgovor.capacity() << " prostora." << end|; e
cout << endl; 8°
system("PAUSE");
return 0; Qo
4 &
©
,
: Naredba size() o€igledno sluzi za odredivanje
OngVOF.SIZG() broja znakova unesenog teksta. Rije¢ Stjepan
~ A sastoji se od sedam slova.

J—

Objekt na koji se na-J

Obrada
teksta

redba odnosi.
—

/Naredba capacity() sluzi za odredivanj)

broja mjesta koja nam stoje na raspola-
ganju za unos znakova u objekt odgo-

p
odgovor.capacity()(%— vor.
N A Zasto ih je na raspolaganju 355, ako

| smo naredbom odgovor.reserve(256)
Objekt na koji se na- rezervirali 256 mjesta? Zato Sto je 256
redba odnosi. mjesta samo polaziSte na temelju kojeg

- Qrevoditelj rezervira nesto vedi prostorj

PRO - MIL 219

Objeki

Vs

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda




Obrada teksta

Unegite vase ime.
Bunic Stjepan

/ Bunic, dobar dan!
#include <cstdlib> Press any key to continue

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
string odgovor;
odgovor.reserve(256);

cout << "Unesite vase ime." << endl;

cin >> odgovor; < /Naredbom cin nije mo\
cout << endl; guée u objekt odgovor
cout << odgovor << ", dobar dan!" << endl; unijeti viSe odvojenih
cout << endl; rijeCi.

system("PAUSE");

return O; lako smo napisali prezi-

& / me i ime, uspjeli smo
@ijeti samo prezime./
Unesite vase me.
Binic Stjepan

Binic Stjepan, dobar dan!

@ude <cstdlib> Press any key to continue
#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

int main()

{
string odgovor;
odgovor.reserve(256);
cout << "Unesite vase ime." << end|;
getline(cin, odgovor); <€

cout << endl;

cout << odgovor << ", dobar dan!" << end|; ] .

cout << endl; Ako umijesto cin nared-
system("PAUSE"); be upotrijebimo ovu na-

return 0 redbu, moci ¢emo unijeti
} vide rijeci u objekt odgo-
vor.

220 PRO - MIL




C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Naredba koja nam omogucuje
unos vise rijeci u string objekt.

KUovom slucaju, D

\vora .

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
string odgovor;
odgovor.reserve(256);

cout << "Unesite vase ime." << end|;

cin >> odgovor;
cout << endl;

cout << odgovor << ", dobar dan!" << end];

cout << end|;
system("PAUSE");
return O;

©

N

: : ) String objekt u koji éemo unositi tekst. k>

[ get)h\ne(cm, odg())\vor), } U naSem slu€aju to je objekt odgovor} @
‘ o

@]

>

)

Unesite vase ime.

, dobar dan!

Press any key to continue

Gedan od problenD

4

mjestu gdje se oCekiva-
lo da éemo unijeti tekst,
mi smo unijeli brojeve.

Postavlja se pitanje na
koji bismo nacin mogli
sprijeciti ili barem sma-
njiti moguénost unoSe-
nja besmislenih odgo-

/

1234567890

pri izradi programa
javlja se kad korisnik
unese neodgovara-
juéu vrijednost.

U ovom slu¢aju, um-
jesto da unesemo
ime, samo smo priti-

@uli tipku enter. J

Unesite vase ime.

1234567890, dobar dan!

Press any key to continue

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

Unesite vase ime.

Unesite vase 1ime.

Une_site vase ime.
#include <cstdlib> Stjepan

#include <iostream>
#include <string>

Stjepan, dobar dan!

: Press any key to continue
using namespace std;

int main()
{
string odgovor;
do / \
{ Ova inacica programa
cout << "Unesite vase ime." << end|; ¢e zahtijevati da pono-
getline(cin, odgovor); vimo unos ako pritisne-
_ _ mo tipku Enter, a da
while (odgovor size() == 0); prije toga nismo nista
unijeli.
cout << endl;
cout << odgovor << ", dobar dan!" << end|; \ /
cout << endl;
system("PAUSE");

return O;
0 -

do \ @redbu za unos teks-

ta u objekt odgovor

cout << "Unesite vase ime." << end|;

getline(cin, odgovor); <€ stavilif smo u do ..

} while [(petlju| koja se
while (odgovor.size() == 0); <€ J

/ izvodi tako dugo dok je

broj slova koja smo

unijelijjednak]nuli.

Kad je taj broj razli€it

od nule, nastavlja se

@/odenje programa. J

222 PRO - MIL




C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Polje char tipa

Unesite vase ime.

Bunic Stjepan

@ude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
char niz[255];
cout << "Unesite vase ime." << end|;
cin.getline(niz,255);

Bunic Stjepan, dobar dan!

Press any key to continue

cout << endl;
cout << niz << ", dobar dan!" << endl;

cout << endl;
system("PAUSE");

Tekst se mozZe unijeti u prog-
return O; ram i obradivati i na drugi

} nacin; uporabom polja char
tipa.
/

\

Formiranje niza Cije Celije su char tipa. U svaku mozZzemo staviti jedno slovo.

v

Vs

/
Tip niza. U

nasem slu€aju

—>char 12[255];(—

N\

niz je char

|

tipa. -

zZiv niza je niz.

Naziv niza, u naSem slu€aju na-

_/

Broj ¢elija niza. U
nasem slucaju niz
sadrzi 255 Celija
Sto znaCi da u taj
niz mozemo spre-

miti 255 slova.

/

[ cin.getline( niz, 255);
A A__A

Ovom naredbom preko tipkovni-
ce unosimo tekst u niz char tipa.

~

_/

—' Broj ¢elija niza. I

Naredbe za

unos tekst u
char niz.

Naziv niza.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

.

cout << niz << ", dobar dan!" << endl;
A A A

Sadrzaj niza char
tipa ispisuje se na

isti nacin na koji se

p
Naziv niza char tipa
koji ispisujemo.

ispisuje  sadrzaj
varijable.

Skok u
novi red.

Ispisujem tekst

unutar navod-

@ude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;
int main()

{
char niz[255];

cout << "Unesite vase ime." << end];

anesto naredbe:

cin.getline(niz,255);

\\\

nika.

mozemo staviti naredbu:
cin >> niz;
ali u tom sluéaju modci

¢emo unijeti samo jednu
rije€. Nakon pritiska raz-

cin >> niz; <
cout << endl;

cout << endl;
system("PAUSE");

return O;
&

cout << niz << ", dobar dan!" << endl;

maknice unos ¢e se pre-
kinuti pa, kao §to moze-
mo vidjeti na donjoj slici,
iako smo napisali Bunic
Stjepan, uneseno je sa-
mo prezime. Jasno, ako
bas Zelimo unijeti samo

/

[ cin >> niz;]
A A

jednu rije€ onda c¢emo
upotrijebiti ovu naredbu

jer je jednostavnija. /

Unegite vase ime.
Bunic Stjepan

Bunic, dobar dan!

Naziv char polja u
koje unosimo tekst.

Press any key to continue

Naredba za unos
teksta tipkovnicom.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

U ovu inacicu programa nije moguce unijeti broj na mjestu na kojem oc¢ekuje-
mo tekst. U slu€aju da unesemo brojeve, racunalo ¢e zahtijevati da ponovimo
upis.

Unesite vase ime.
1234567

include <cstdlib>

Unesite vase ime.

12 12
#

Unesite vase ime.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

cout << niz << ", dobar dan!" << endl;
cout << endl;
system("PAUSE");

return O;
K

#include <iostream> - Q@
#include <string> Stjepan S
_ T
using namespace std; Stjepan, dobar dan! -
int main() Press any key to continue .:—f_u
{ ©
char niz[255]; o
int x; Q2
int p; < | 62
>8 %
do Pocetni dio programa i & ©
{ formiranje potrebnih vari- Q
cout << "Unesite vase ime." << end|; jabli. o
cout << endl; =
cin.getline(niz,255); Q
x = 0;
p=1
while (niz[x] !="0") G/o je glavni dio proD ol
rama. Ovdje se unosi g
if (isdigit(niz[x])) tekst i ispituje jesu i
{ unesena slova ili broje-
p=0; vi. T8
) £2
X=X+1; Ako su uneseni brojevi, oL
} unos se ponavlja.
} =
while (p == 0); Oznaku \ dobit ¢emo _%i
pritiskom na AltGri Q. 8
cout << end|; \ J

Zavr$ni dio programa,
ime se spaja s pozdra-
vom i gasi se program.

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

N
Pogledajmo podrobnije glavni dio prethodnog programa u kojem se unosi tekst i
ispituje jesu li unesena slova ili brojevi.

J

N
{Cijeli ovaj dio nalazi se unutar do ... while petlji koja ¢e se ponavljati ako korisnik

umjesto slova unese brojeve.
J

6 Y \ While petlja Gita niz, slovo

{ po slovo, dok ne dode do
kraja niza.

cout << "Unesite vase ime." << end|I;

Oznaka \0 nalazi se na
cout << endl; Unos teksta. kraju niza pa niz[x] != "\0'

ispituje je li element niza

cin.getline(niz,255); niz[1] jednak znaku za
Postavljanje odgo- kraj, odnosno jesmo i
x=0; varaju¢ih  vrijed- dosli do kraja niza.
p=1 nosti varijabli.
To radi tako da je na po-
while (niz[x] !="\0") —— Cetku vrijednost varijable
< X nula, a zatim se uveca-
{ va po jedan
if (isdigit(niz[x])) & /
{

p=0;
} 4naredbom ispitujemoje\

] li znak u nizu broj.

X=x+1;
) \ Ako jest, u p varijablu se

sprema broj nula $to ¢e
imati za posljedicu da ¢e
se ponoviti do ... while

}
while (p == 0); petlja, odnosno unos.
A (o
Varijabla x uve- o . .
Ako ni jedan ¢lan niza

¢ava se za jedan o . e .
da bi se pri sva- nije pro;, 'ulvaruab'll p ¢e
Ovdje se ispituje je li | | kom ponavijanju | | ostati broj jedan i do ..
vrijlednost  varijable p | | naredbom nizlx] | | While petia se nece po-
nula i ako jest, do ... gitao  slijededi navljati, odnosno upis se

a ! . M. : ljati.
while petlja se ponavlja. \clan niza. ) Qece ponav /
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@

N | N

Ovaj program je veoma sloZzen pa éemo odvojeno pogledati vaznije elemente &)-?5
programa. Pogledajmo prvo glavnu do ... while petlju.

g ©

o

>

5

: " R
Ovdje se u varijablu p
¢ Ovdie poinje petija. ’ sprema broj jedan. To je

?o varijabla o kojoj ovisi é =
cout << "Unesite vase ime." << end|; hgtclfaa “orswivi(tjiﬁli ne while B 5’
cout << endl; petija p : Za
cin.getline(niz,255); o
x=0; s
p=1,< =)
while (niz[x] != "0") - S
{ Ovdje ¢e se varijabla p postaviti na nula ako je

if (isdigit(niz[x])) jedan od znakova u nizu broj. To ée imati za | | 8
posljedicu da ¢e se do ... while petlja ponoviti, ‘E
p=0; (—\odnosno da Ce se unos teksta ponoviti. 0]
}
X=x+1; | 2
) e N |38
} Ovdje se ispituje je li sadrzaj varijable p jednak ’§ %
. == 0). < nuli. Ako jest do ... while petlja ¢e se ponoviti, a S ©
Q‘"e (p==0); to znaci da ¢e se upis ponoviti. o
\ /
2
@

p o
Na pocetku se x postavlja na nulu, $to znaci da ¢e se prvi —
put sa niz[x] ispitivati niz[0] odnosno prva ¢elija niza. ©

b S

o
¥= 0; \ While petlja ponavlja se tako dugo dok ¢elija niz[x]

p=1: nije jednaka oznaci za kraj. Prvi put se ispituje

while (niz[x] !=\0')<—| Prva ¢elija odnosno Celija niz[0].

Obrada
teksta

J

if (isdigit(niz[x]))

{ Nakon $to smo while naredbom ispitali jesmo i €

p=0; dosli do kraja niza, if naredbom ispitujemo je li 2,

} Celija koju trenutno ispitujemo jednaka nuli. Ako O

X =}<\+ 1; jest, varijabla p postavlja se na nulu, Sto znaci da .
} ¢e se ponoviti glavna do ... while petlja. o
& ) J |5
x 0
N [2°

Ovdje se varijabla x uve¢ava za jedan. To znaci da ¢e pri sliedeéem izvodenju )
while petlje x biti 1, pa ¢e se sa niz[x] ispitivati niz[1], zatim pri sliedecem izvo- 'g ©
denju while petlje niz[2] i tako do kraja niza. £73
)N X

©

(%)
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Obrada teksta

a N
Ovom naredbom ispitujemo je li jedan znak

[ if ( isd\i'g/;it ( nia\[x] )) ]
L]

broj. MoZe se ispitivati varijabla char tipa ili
jedna ¢elija niza char tipa.

— _/

~
Ispitujemo celiju niza char tipa. Broj Celije
odreden je vrijednoS$cu varijable x.
N

/)

a
a nije broj.

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()
{
char slovo;
cin >> slovo;
if (isdigit(slovo))
{

cout << "Ovo je broj " << s
endl;

}

else

{

cout << endl;
system("PAUSE");
return 0;

cout << slovo << " nije broj." << endlI;

Press any key to continue

U ovom jednostavhom
programu mozemo vidjeti
kako funkcionira ispitiva-
nje je li unesen znak broj
ili nije.

Osim ispitivanje je li uni-
jeti znak broj, moguéa su
i druga ispitivanja.

lovo <<

U tablici s desne strane
mozemo vidjeti druge

Q)guénosti. /

8

ovo je broj 8

Press any key to continue

(o

okuSajmo u gornji program
staviti ostala ispitivanja koja
mozemo vidjeti u tablici.

U tom slu€aju morat éemo mo-
dificirati obavijesti koje daje pro-

\gram. j
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Osim 8to mozemo ispitivati je li sadrzaj varijable broj, ispitivati moZzemo i druga
svojstva sadrzaja varijable char tipa.

ISPITIVANJE ZNAKOVA

if (isdigit(slovo))

Ispituje je li sadrzaj varijable slovo neki broj.

if (isalnum(slovo))

Ispituje je li sadrzaj varijable slovo broj ili slovo. Odgovor
je negativan ako unesemo upitnik, to¢ku ili nesto sli¢no.

if (isalpha(slovo))

Ispituje je li sadrZaj varijable slovo neko slovo.

if (iscntrl(slovo))

Ispituje je li sadrzaj varijable slovo kontrolni znak. To je
znak koji se dobiva ako drzimo tipku Ctrl i onda pritis-
nem npr. slovo v.

if (isgraph(slovo))

Je li sadrzaj varijable slovo nesto $to se ispisuje na zas-
lon raCunala, dakle slovo, broj ili interpunkcija. U ovu
grupu ne pripada prazno mjesto izmedu dviju rijeci.

if (islower(slovo))

Je li sadrzaj varijable slovo malo slovo.

if (isprint(slovo))

Je li sadrzaj varijable nesto $to se ispisuje. Za razliku od
sliéne naredbe if (isgraph(slovo)) ovdje pripada i prazno
mjesto izmedu dviju rijeci.

if (isupper(slovo))

Je li sadrzaj varijable slovo veliko slovo.

if (ispunct(slovo))

Je li sadrzaj varijable slovo neka interpunkcija.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Polja ‘ Petlie

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

je broj.
Drugi nije ni slovo ni broj.
reci je slovo.
Cetvrti je kontrolni znak.
Peti nesto sto se ispisuje.
Sesti je malo slovo.
Sedmi moze biti prazno mjesto.

#include <cstdlib> Osmi je veliko slovo.
#include <iostream> Deveti je neka interpunkcija.

#include <string> .
Press any key to continue

using namespace std;

int main()

{
Char SIOVO[g] = {l8l,|?l,lbl,l\vl’l*l’lal,l I’IAI’I#I};
if (isdigit(slovo[0]))
{

cout << "Prvi znak je broj." << endl;

}

if (isalnum(slovo[1]))

{

cout << "Drugi je slovo ili broj." << endl;

}

else
{

cout << "Drugi nije ni slovo ni broj." << endl;
i}f (isalpha(slovo[2]))
{ cout << "Treci je slovo." << end];
?f (iscntrl(slovo[3]))
{ cout << "Cetvrti je kontrolni znak." << endl;
?f (isgraph(slovo[4]))
{ cout << "Peti nesto sto se ispisuje." << endl;
if (islower(slovo[5]))

{

cout << "Sesti je malo slovo." << end];

}
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v

if (isprint(slovo[6]))

{ cout << "Sedmi moze biti prazno mjesto." << endl;
i}f (isupper(slovo[7]))

{ cout << "Osmi je veliko slovo." << endl;

}
if (ispunct(slovo[8]))
{

cout << "Deveti je neka interpunkcija." << endl;

}

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

Ovaj malo vec¢i program morali smo staviti na dvije
stranice.

Mozemo vidjeti uporabu naredbi za ispitivanje znako-
va primijenjenu na polje char tipa.

Vidimo da ne moZzemo odjednom ispitivati cijelo po-
lie, nego da ispitujemo pojedine celije u polju.

Program mozZemo korigirati mijenjanjem sadrzZaj polja
ili tako da, umjesto stalnog sadrzaja polja, sadrzaj
polja unosimo preko tipkovnice.

Uvijek imajmo u vidu da ¢emo odredenu naredbu
usvojiti tek kad napravimo mnostvo primjera u kojima
se ta naredba koristi. Odredenu naredbu nismo usvo-
jili kad smo je shvatili. Shvaéanje naredbe je samo
uvjet da bismo uopce mogli pocleti uciti. Naredbu
smo usvojili tek kad smo je puno puta uspjesno pri-
mijenili u raznim programima i na razne nacine.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Polja ‘ Petlie

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

(Pogledajmo joS nekoliko detalja vezanih uz char varijable i char polja. J

Unesite prvo slovo.
a
Unesite drugo slovo.

Prvo slovo je prije po abecedi.
#include <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

Press any key to continue

lako to na prvi pogled nema

using namespace std; ; .
smisla, znakovi se mogu us-

int main() poredivati kao i brojevi.
{ char slovo1: Na prvi pogled izgleda da se
char sIovoZ: usporeduju na temelju abece-

cout << "Unesite prvo slovo." << endl; de, ali to nije bas tako.

cin >> slovo1;
cout << "Unesite drugo slovo." << endl;
cin >> slovo2;

Ovaj program dobro radi ako
usporedujemo samo velika ili

samo mala slova. /

if (slovo1 < slovo2)

{
cout << "Prvo slovo je prije po abecedi." << endl;
}
else
{
cout << "Drugo slovo je prije po abecedi." << endl|;
} Unesite prvo slovo.
cout << end|; b ;
system("PAUSE"); Unesite drugo slovo.
return O; a

Drugo slovo je prije po abecedi.

Press any key to continue

Zasto na taj naCin ne mozemo usporedivati velika i mala slova?

Zato Sto raCunalo smatra da velika slova dolaze prije malih. Ako Zeli-
mo napisati program koji sva slova rasporeduje po abecedi, morali
bismo najprije ustanoviti je li neko slovo veliko ili malo, odnosno prog-
ram bi morao biti nesto sloZeniji. (PokuSajmo ga napisati.)
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@

a3 >N

Jedno slovo Je A. S
ekst je: Ovo je niz slova. 3
Press any key to continue -
g

-

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

Nas prvi
program

using namespace std;

()
int main() Mogla bi nas zbuniti %

{ uporaba znaka " i zna- =§
char slovo ="'A’; ka'. >
char NizSlova[18] = "Ovo je niz slova."; o ©
cout << "Jedno slovo je " << slovo << end|; Prawlo e Jedq9stavno, o
cout << "Tekst je: " << NizSlova << endl; Jed_no slovo pise se ‘u ©
cout << endl: obliku 'a', a vise slova u 0}
System(nPAL’JSEu) Ob“ku "OVO je tekSt"/ o)
return O; 'gg

} ; 8 2

Unesite slovo. e

c 8°

Prethodni znak je b

slijedeci znak je d o
key to continue 5

#include <cstdlib>

#include <iostream> o

#include <string> g

using namespace std;

Obrada
teksta

int main()
char slovo;
cout << "Unesite slovo." << endl; Slovima moZemo do- T
e = slovs davati ili oduzimati | |-
slovo = slovo - 1; <€ brojeve. o)
cout << "Prethodni znak je " << slovo << end]; k

slovo = slovo + 2; <€
cout << "slijedeci znak je " << slovo << end|;
cout << end|;

system("PAUSE");

return O;
N 4
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Obrada teksta

Obrada string objekata

Do sada smo uglavnom vidjeli operacije koje se mogu provoditi nad jednim slo-
vom spremljenim u char varijablu ili char polje. Pogledajmo sada operacije nad
vecéim tekstom spremljenim u objekt string klase.

@Iude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
string tekst1 = "Ovo je prvi tekst.";
string tekst2 =" Ovo je drugi tekst.";
string tekst3; . ) )
tekst3 = tekst1 + tekst2; € Objekte string klase mozemo jed-

cout << tekst3 << endl; nostavno zbrojiti i rezultat zbraja-
cout << endl; nja spremiti u tre¢i objekt.
system("PAUSE");

return 0;

A /

Press any key to continue
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Unesite prvu rijec.
programiranje

@ude <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
string tekst1;
string tekst2;
cout << "Unesite prvu rijec." << endl;
cin >> tekst1;
cout << endl;
cout << "Unesite drugu rijec." << endl;
cin >> tekst2;
cout << endl;

Unesite drugu rijec.
programiranje

Rijeci su jednake.

Press any key to continue

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

-~

Objekti klase string
mogu se medusobno
usporedivati.

Grafika | Varijable

if (tekst1 == tekst2) <
{

cout << "Rijeci su jednake." << endl;

}

else

{

cout << "Rijeci nisu jednake." << endl;

}

cout << endl;
system("PAUSE");

return O;
&

Unesite drugu rijec.
nogomet

Rijeci nisu jednake.

Press any key to continue

4

Unesite prvu rijec.
programiranje

odluke

U ovom programu us-
poredujemo jesu li jed-

naki.
/

DonosSenje

Petlje

Obrada Polja
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

Unesite prvu rijec.

ab

@ude <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()
{
string tekst1;
string tekst2;
cout << "Unesite prvu rijec." << endl;
cin >> tekst1;
cout << endl;
cout << "Unesite drugu rijec." << endl;
cin >> tekst2;
cout << endl;
if (tekst1 < tekst2)
{
cout << "Prva je manja." << end|;
}

else

{

cout << "Prva nije manja." << endl;

}

cout << end;
system("PAUSE");
return O;

A

Unesite drugu rijec.
dddaa

Prva nije manja.

Press any key to continue

@3 objekta klase string rh

zemo usporedivati i tako da
ispitujemo je li prvi manji od
drugog.

Ostaje nejasno u kojem smis-
lu se ispituje je li prvi manji od
drugog.

Ocito se ne ispituje koliCina
slova, nego se objekti rangira-
ju po abecedi, ab je po abece-
di nakon aaaaa, pa u tome
smislu ab nije manje nego je

@e od aaaaa.

Unesite prvu rijec.

KKao i kod char polja, sustavj) Unesite drugu rijec.

prilicno primitivan i dobro radi
jedino ako se ne mijeSaju veli-
ka i mala slova, buduéi da ra-
¢unalo smatra da su sva velika
slova prije malih, pa su u tom
smislu manja od malih.

Zato racunalo smatra da je AB

mnje od aaaaa. /

daaada

Prva je manja.

Press any key to continue
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Moguce su i sloZenije manipulacije nad tekstom. Ponovno pogledajmo nared-
bu size() koju smo vidjeli na pocetku ovog poglavlja. Omogucuje nam odredi-
vanje broja znakova koje sadrzi tekst. Pri tome imajmo na umu da ra¢unalo i
prazno mjesto izmedu rije¢i smatra jednim znakom.

Ovo je moj tekst.
ekst sadrzi 17 znakova.

Press any key to continue

ﬁclude <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{
string odgovor;
getline(cin, odgovor);
cout << "Tekst sadrzi " << odgovor.size() << " znakova." << end|;
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

& ‘ Naredba size(). ’

Ovo je drugi tekst.
ekst sadrzi 19 znakova.

Press any key to continue

Ovo je jos jedan tekst.
ekst sadrzi 23 znakova.

Press any key to continue

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Grafika | Varijable

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

Ovaj program pretrazuje sadrzaj objekta tekst i trazi pojavljuje li se u tom objektu
sadrzaj objekta trazi. Ako se pojavljuje, obavjeStava nas na kojoj poziciji zapod€i-
nje trazeni tekst. (Prva pozicija nema broj jedan nego broj nula.)

Unesite tekst.
Pliva patka preko Save

Sto trazim?

#include <cstdlib> patka
#include <iostream>
#include <string>

Pocetak je na 6. poziciji.

, Press any key to continue
using namespace std;

int main()
{
string tekst;
string trazi;
int pozicija;
cout << "Unesite tekst." << endl;
getline(cin, tekst);
cout << endl;
cout << "Sto trazim?" << endl;
getline(cin, trazi);
cout << endl;
pozicija = tekst.find(trazi);
if (pozicija != string::npos)

cout << "Pocetak je na " << pozicija << ". poziciji." << end|;

}

else

{

cout << "Nema trazene rijeci." << endl;

Unesite tekst

cout << endl; - .
system("PAUSE"): Pliva patka preko save
return 0; Sto trazim?

} Drava

Nema trazene rijeci.

Press any key to continue
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P
Ovom naredbom utvrdujemo poziciju traZenog teksta, a rezultat spremamo u
varijablu pozicija.

-

P
Varijabla u koju spre-
mamo rezultat.

ozicija = tekst.find(trazi);
P J A A ( A) J

-

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

P
Naziv objekta u kojem se nalazi Naredba za Objekt koji pre-

tekst koji pretrazujemo. pretrazivanja. traZujemo. %

N 8
&
>

P

Ovom naredbom provjeravamo je li trazena rije€¢ nadena u pretrazivanom ob- S
jektu. ©

h O

( /o N

i iciig I= ina- Ovom naredbom dobivamo 2
if (po)z\mua = strmg..npos)J oznaku koja ozmatava da ra. | |3

\ Zena rije€ nije nadena. 8 o

Usporedujemo rezultat pretra- o

o L . Zivanja u pozicija varijabli i %

U lva”Jab“ pozicija ”S'ai' se re- obavijest da trazena rije¢ nije o
zultat pretraZivanja objekta. Qadena. /

8

©

o

Pocetak je na 5. poziciji. @oblem ovog programh
) odnosno ove naredbe, je u
Press any key to continue ., . . tome $to ¢e pronadi samo

prvo pojavljivanje neke rije-
¢i, ako se ista rije€ viSe puta
pojavljuje u tekstu.

Zelimo li ispitati sva pojavlji-
vanja neke rije€i, morat Ce-

mo napisati malo slozeniji

Qog ram. /

Obrada
teksta

Objekti

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

Ovaj program radi sli¢an posao kao i prethodni, ali pretrazivanje zapocinje od
kraja teksta. Ako trazimo rije€ koja se pojavljuje viSe puta, ovaj program naci ¢e
posljednje pojavljivanje.

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

Unesite tekst.
a radi i ona.

Ivan radi,

Sto trazim?

radi

Pocetak je na 13. poziciji.

Press any key to continue

using namespace std;

int main()

string tekst;

string trazi;

int pozicija;

cout << "Unesite tekst." << end|;
getline(cin, tekst);

cout << endl;

cout << "Sto trazim?" << endl;
getline(cin, trazi);

cout << endl;

gogram je u potpunosti identi\

¢an prethodnome, samo S§to
ovdje umjesto naredbe find
imamo naredbu rfind.

tekst.

Time smo raCunalu naredili da
pretraZzivanje zapo¢ne od kraja
teksta koji se nalazi u objektu

/

pozicija = tekst.rfind(trazi); <€
if (pozicija != string::npos)

cout << "Pocetak je na " << pozicija << ". poziciji." << end|;

}

else

{

cout << "Nema trazene rijeci." << endl;

cout << endl;
system("PAUSE");
return O;
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#include <cstdlib> Pocetak je na 13. poziciji.
#include <iostream>
#include <string>

Press any key to continue

using namespace std;

int main() Ovaj program smo tako korigirali da

{ smo, iako s naredbom find zapodi-
string tekst; njemo pretrazivanje s lijeve strane,
string trazi; pronasli drugo pojavljivanje traZzene
int pozicija; rijecCi.

cout << "Unesite tekst." << endl;
getline(cin, tekst);

cout << endl;

cout << "Sto trazim?" << endl;
getline(cin, trazi);

cout << endl;

pozicija = tekst.find(trazi,6); <
if (pozicija != string::npos)

cout << "Pocetak je na " << pozicija << ". poziciji." << endl;

}

else

{

cout << "Nema trazene rijeci." << endl;

cout << endl;
system("PAUSE"); oL i ]
return 0; pozicija = tekst.fmd(trazuﬁ);

/Uveé poznatu naredbu find dodali smo broj 6 ¢ime smo naredili racunalu CD
pretraZzivanje objekta tekst zapo¢ne od znaka na poziciji 6.

Buduéi da prva rije€ radi pocinje na 5, raunalo je na$lo drugo pojavljivanje
rijeCi radi.

Pomocu ove naredbe napravit ¢emo program koji ¢e pronaéi sva pojavljiva-

\nja neke rijeci, a ne samo prvo ili posljednje. J

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

Ovaj program moze pronaéi svako pojavljivanje neke rije€i u nekom tekstu. J

Unesite tekst.
On ne radi, a ona radi i radi.

Sto trazim?

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()
{
string tekst;
string trazi;
int duljina;
int trenutno = 0;
int polozaj;
cout << "Unesite tekst." << endl;
getline(cin, tekst);
cout << endl;
cout << "Sto trazim?" << endl;
getline(cin, trazi);
cout << endl;
duljina = tekst.size();
while (trenutno < (duljina + 1))
{
polozaj = tekst.find(trazi,trenut
if (polozaj != string::npos)

trenutno = polozaj + 1;

}

else

trenutno = duljina + 1;

}

cout << end|;
system("PAUSE");
return O;

cout << "Nalazi se na " << polozaj << ". mjestu." << endl;

ha 6. mjestu.
na 18. mjestu.
ha 25. mjestu.

Press any key to continue

U ovom programu koristimo nared-
bu find, a pozicija poc¢etka pretrazi-
vanja nije odredena brojem, nego
sadrzajem varijable trenutno.

Varijabla trenutno je na pocetku O,
da bi prvo pretrazivanje pocelo od
pocetka teksta. Ako na nekoj pozi-
ciji pronademo trazenu rije¢, vari-
jablu trenutno uve¢avamo za tu
poziciju + 1, da bi novo pretraziva-
nje pocelo nakon pocetka veé na-
dene rijeCi i da bi se eventualno

pronasla nova rije€, a ne ponovo
no);

Buduéi da smo dosavsi do ove tocCe VQ
prilicno napredovali u vjestini programira-
nja, ovaj put je objasnjenje funkcioniranja
programa nesto skromnije.

Pokuajmo shvatiti kako funkcionira prog-
ram i poku$ajmo ga korigirati tako da ispiSe
adekvatnu obavijest, ako se traZena rijec
uopée ne pojavljuje. PokuSajmo isti prog-
ram napisati koristenjem rfind naredbe. /
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Na neku poziciju unutar teks-

ta mozemo dodati tekst.

‘©
o . N
Ovo je moj tekst. 5
©
. ]
Press any key to continue
©
o
>
-

gclude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

Nas prvi
program

Q
Q0
int main() %
{ p
string tekst = "Ovo je tekst.";
string umetak = " mo;j"; I
tekst.insert(6,umetak); =
cout << tekst << endl; 10
cout << endl: Naredba za dodavanje teksta.
system("PAUSE"); '% o
return 0; DX
} °3
Sadrzaj koji dodajemo. | | 8
Q
Y Y o
Objekt u koji dodajemo tekst. tekst_msert(ﬁ,umetak);
3
°
o

@clude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{

tekst.insert(6," dobar")
cout << tekst << endl;
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

\S

string tekst = "Ovo je tekst.";

; €—

LPozicija na koju dodajemo tekstl

Obrada
teksta

Oovo je dobar tekst.

Press any key to continue

Objeki

Veliki pro-
grami

Naredba insert moze se napisati
i na ovaj nacin.

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

Dio teksta spremljenog u objekt klase string mozZzemo obrisati erase naredbom. J

Ovo je tekst.

Press any key to continue

@Iude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()
{
string tekst = "Ovo je dobar tekst.";
tekst.erase(7,6);
cout << tekst << endl;
cout << end|;
system("PAUSE");
return O;
} ~
Pozicija od kojem po-
Cinje brisanje.
o
~
Naredba za brisanje.
J

Y VY
Objekt u kojem brisemo. teksterase(7§p;

Broj znakova koje ée-J

mo obrisati.
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©

N

3
Naredbom replace moZemo dio teksta koji se nalazi u objektu klase string N
zamijeniti nekim drugim tekstom.

K

>

)

ovo je

Press any key to continue

Nas prvi
program

Qlude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

Varijable

Grafika

using namespace std;

int main()

{
string tekst = "Ovo je dobar tekst.";
string drugi = "dodatan";
tekst.replace(7,5,drugi);
cout << tekst << endl;
cout << endl;

system("PAUSE"); {

DonosSenje
odluke

Petlje

return O; Pozicija od koje zapo-
}\ / Cinje zamjena teksta.
Koliko ¢éemo znakova}

LNaredba za zamjenu teksta. J zamijeniti.

Polja

Obrada
teksta

g N
- S v v
Objekt u kojem mijenja- tekst.replace(7,5,drugi); J

Objeki

mo dio teksta.
=

Veliki pro-
grami

~
Sadrzaj kojim ¢éemo zamijeniti tekst u objektu tekst. Zamijenit c¢emo 5 znako-

va, poCevsi od sedmog sa sadrzajem objekta drugi. Umjesto objekta drugi

mogli bismo staviti i tekst unutar navodnika.
o

Sazimanje
koda
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Obrada teksta

Premjestanje teksta iz char polja u string

. o _ Unesite vase ime.
Postavlja se pitanje bismo li mo-

gli tekst iz jednog oblika pretvoriti | IREEEIFESE]
u drugi, ovisno o tome koji oblik | [SIIERRC-EAEEI IR N
nam je pogodniji za obradu.

Stjepan

Ime Stjepan sadrzi 7 slova.
@ude <cstdlib> Press any key to continue .

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

{ char niz[255]; Ovdje, na nacin koji smo vec vidjeli u ovom pog-
string tekst; lavlju, ime unosimo u char polje i provjeravamo
tekst.reserve(256); jesu li uneseni brojevi ili slova. Ako su uneseni
int x; brojevi, unos se ponavlja. Naredba isdigit ne bi
int p; radila da smo Koristili objekt klase string.
do
{

cout << "Unesite vase ime." << end|;

cout << endl;

cin >> niz;

x =0;

p=1;

il (kb L= ) Ovdje tekst iz polja tipa
e e char premjeStamo u ob-
it (isdigit(niz[x])) jekt klase string koji smo
{ nazvali tekst.

p=0;
} _ ) To smo u€inili_da bismo

) = mogli koristiti | size | nared-

bu.
}
while (p == 0); \ J
cout << endl;
tekst = niz;<€ \Z
cout << "Ime " << tekst << " sadrzi " << tekst.size() << " slova." << end|;
cout << endl;

system("PAUSE");
y ( ) Naredba niz.size nije dozvoljena. Naredba

return 0; ; A Tl e Jetid A
& size radi jedino s objektima, ali ne i s poljima.
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a5z c . : . ©
PremjeStanje teksta iz stringa u char polje i
]

Moguce je i tekst iz objekta klase string premjestiti u polje char tipa, ali je na- -
redba kojom to izvodimo nesto sloZenija. e
5

—

Press any key to continue
ﬁ:lude <cstdlib>

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

int main()

string tekst = "Tekst.", <€ | niega spremamo tekst “Tekst’.

(Formiramo objekt klase string i u}

char *polje = (char*)tekst.c_str(); €+

cout << polje[0] << endI;
cout << polje[1] << end|; Tekst iz objekta selimo u cha

cout << polje[2] << endl; polje koje smo nazvali polje.

ﬂ

cout << polje[3] << endl;
cout << polje[4] << endl;

cout << polje[5] << endl;

ﬁspisujemo sadrzaj polja da bis-
cout << It'andl; . mo vidjeli nalazi li se u njemu
system("PAUSE"); tdoista “Tekst”.
return O;

\u /

char *polje = (char*)tekst.c str();
[ polie = (char*)tekst.c_str() ]

Naziv char polja u koje ¢emo Naziv objekta iz kojeg tekst seli
spremiti tekst iz objekta. U na- mo u char polje. U naSem slu¢a
Sem slucaju naziv je polje. ju naziv objekta je tekst.

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

Objeki

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda

PRO - MIL
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Obrada teksta

Spremanije teksta u datoteku

Pomocu objekata klase string moZzemo formirati liste i te liste mozemo spremati u
datoteke na sli¢an nadin na koji smo spremali broj¢ane liste

@ude<cstdlib> cetvrtl red.
#include <iostream> i red.
#include <string> sedmi red.
#include <fstream> Osmi red.
using namespace std; Spremanje je gotovo.
int main() Press any key to continue
{

int x;
strin’g tekst[8]: Kaq smo spremali brojeve, izmedu
ofstream izlaz("podaci.txt"): brOJe_va stavlj?_ll smo prazno rryesto
for (x = 0; x < 8 x = x + 1) da blsmovz_n_al gdjg zavrSava jedan
{ broj, a pocinje drugi.
i in, tekst[x]);
} getline(cin, tekst{x]); U ovom programu prazna mjesta
for (x=0;x <8 x=x +1) rv1is:u prilflac_in.a za r“azli_kovanje sadr-
Zaja pojedinih celija jer se prazna
izlaz << tekst[x]; mjesta nalaze|izmedu rijedi.

}) izlaz <<"#"; \ /

cout << endl;

cout << "Spremanije je gotovo." << end|;
cout << endl;
system("PAUSE");

return O; P22 P
} Prvi red. $Dr‘ug1’ red. $Trec1’ red.

: N

Umjesto praznih mjesta, iz-
medu sadrzaja pojedinih Ce-
— lija stavljamo “ # * Na ovoj slici vidi se samo
dio datoteke podaci.txt.

Ta oznaka ¢e nam pomoci
prilikom ¢itanja datoteke. ¢

\_ Z! ,
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@
N
%
Programom sliénim programu za ¢itanje datoteka u kojima se nalaze brojevi n
Citat Cemo sadrzaj datoteke u kojoj se nalaze tekstovi.
3
3
reci red. 2z E
Cetvrti red. - 5
] : i red. T O
#include <cstdlib> red Za
#include <iostream> sedmi red.
#include <string> osmi red. =
#include <fstream> e
Press any key to continue g
using namespace std; I
©
int main() %
{ &
int x;
string tekst[8]; 'Gé
string privremeni; o %
ifstream ulaz("podaci.txt"); o35
for(x=0;x<8; x=x+1) 80
{
do 2
{ ®
ulaz >> privremeni; o
if (privremeni 1= "#") < ‘ I
A B now, ©
tekstlx] = tekstlx] + priviemeni + "% Gznaku # koristit éer& S
} da bismo utvrdili jesmo @
. . . li dosli do kraja sadrza-
} while (priviemeni != "#"); <€ ja jedne éelije polja. Sg
© n
- N- - = 4
for (x =0;x <8;x =x+1) Ovo rjeenje je jednos- 52
tavno, ali je manjkavo.
cout << tekst[x] << endl; Ako bi netko prilkom | | .—
tout << endl- unosa teksta unio # 3
L oznaku, poremetio bi o
systemo(. PAUSE"); ispravno funkcioniranje ©
) return O; programa. o
=
Zbog toga bi program < 0
za unos teksta trebalo § ©
tako modificirati da ne o
dozvoljava unos # oz- <5
nake. €T
k / N 2
(%)
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Objekti

Jednostavan primjer klase i objekata

ﬁovom trenutku mogla bi Q

javiti dva pitanja koja su medu-
sobno povezana. Jedno pitanje
je imamo li na raspolaganju sa-
mo one klase koje su napisali
autor C++ jezika ili bismo mogli
napisati svoje vlastite klase.

Pitanje za8to bismo to uopce
radili usko je povezano s drugim
pitanjem, a to je na koji nacin se
piSu veliki programi. Mi smo do
sada pisali male programe. PiSu
li se na isti nain programi koji
sadrze nekoliko stotina tisuca
redova? PiSu li se oni na nacin
da pocfnemo s #include
<cstdlib> napiSemo nekoliko
stotina tisua redova, na kraju
napiSemo } i program je gotov.

Naravno da ne. To bi bilo nep-
rakti¢no iz niza razloga. U sluc¢a-
ju da program piSemo na taj na-
¢in (Sto je tehnicki moguce), ja-
ko teSko bismo pisanje progra-
ma raspodijelili na viSe osoba i u
tako velikom programu jako tes-
ko bismo pronalazili greske.

Postoji jo§ jedan problem. U
veéim programima Cesto se isti
posao mora obaviti na vise
mjesta u programu. Npr. ako u
telefonski imenik Zelimo unijeti
ime, prezime, ulicu, grad, zani-
manje i tome sli¢no, istu provje-
ru, npr. provjeru je li umjesto
slova netko unio brojeve morali
bismo ponoviti prilikom svakog
od nabrojenih unosa.

Svi navedeni problemi rjeSavaju

Qtako da se program razdijeIiU/

ﬂmje cjeline. U tom slué&

lakSe se posao podijeli na vise
programera. Svaki radi svoju
manju cjelinu. Manje cjeline lak-
Se se piSu i u njima se lakSe
pronalaze greske.

Ako dio programa koji se €esto
ponavlja izdvojimo u manju cjeli-
nu, koju pozivamo kad nam je
potrebna, dobit ¢emo maniji pro-
gram u kojem se lakSe vrse
izmjene. LakSe je izmjenu unijeti
u jedan dio koji se poziva na
vise mjesta, nego u slu€aju kad
se isti dio programa ponavlja na
desetak mjesta. U tom slucaju
trebali bi pronaéi svih desetak
mjesta i na svima promijeniti
program na isti nacin, sto je ve-
lik posao, a postoji i velika vjero-
jatnost da ¢e doci do greske.

Vidimo da bi bilo dobro podijeliti
program na manje dijelove pa
se postavlja pitanje kako ¢emo
to uciniti. To éemo uciniti kreira-
njem vlastitih objekata ili preciz-
nije re€eno, kreiranjem vlastitih
klasa na temelju kojih ¢emo for-
mirati objekte.

Postoji jo$ jedan razlog zasto je
dobro poznavati uporabu klasa i
objekata. Zelimo li pisati progra-
ma koji ¢e se umjesto u pojed-
nostavljenom crnom prozoru
odvijati u normalnom windows
prozoru, apsolutno je nuzno ra-
zumijeti uporabu klasa i objeka-
ta.

\ /
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©
N
Imajmo u vidu da prednost uporabe objekata dolazi do izraZaja u veéim prog- (;)T\%
ramima. Manji programi koje ¢emo vidjeti u ovom poglavlju mogu se elegan-
tnije napraviti bez uporabe objekata. Unato¢ tome, mi ¢emo vidjeti primjere -
uporabe objekata u malim programima jer ¢emo na primjerima malih progra- %

ma lakSe shvatiti princip uporabe objekata.

Ovo je nas tekst.

Press any key to continue

@ude <cstdlib>

#include <iostream>
using namespace std;

class tekst
{
public:
void pisi()
{ cout << "Ovo je nas tekst." << endl;
}
3

int main()
{
tekst t;
t.pisi();
cout << endl;
system("PAUSE");

_ ]

Nas prvi
program

Q@
Q0
S,
=
©
>
©
=
=
@©
—
©)
2
c
2%
3 =
c O
o ©
. (@]
Unesimo u program-
sku okolinu i pokreni- o
mo nas prvi program b
koji koristi klase i ob- o
jekte. S
8
©
o

return O;
K

Géimo da program rad\i

laze do izrazaja u vecim prog-

ramima.

/

#include <cstdlib>
A #include <iostream>

using namespace std; ol
potpuno isti posao kao(ovaj}—> e
o . int main()
Ocito je da se u malim progra- { 5
mima ne isplati koristiti klase i cout << "Ovo je nas tekst." << end]; §. €
biekte. Nih dnosti d cout << endl; < g
objekte. Njihove prednosti do- system("PAUSE"): §
return O;

A

Obrada
teksta

N

/

Sazimanje
koda
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Najprije ¢emo pogledati zanimljive dijelove naSeg programa, a zatim funkcionira-

[nje programa kao cjeline.

N

J

Ve

-

Ovaij|dio programa izrazito je sliGan|ovom|dijelu programa iz proslog poglavlja.

Y

\( string tekst;

p
tekst t;
t.pisi();
1
ﬁprvom redu formira se objeh

klase tekst koji smo nazvali t.

U drugom redu nad objektom t vrSi
se operacija pisi(). Unutar zagrada
nema sadrzaja, jer se nista ne uno-
si u objekt t, ali su zagrade svejed-
no obvezne.

Oblik t.pisi bez zagrada nije ispra-

Wn.

7 L tekst.reserve(256);

J

/U prvom redu formirali smo objeb
klase string koji smo nazvali tekst.

U drugom redu nad objektom tekst
izvrSili smo operaciju reserve(250)
kojom smo osigurali prostor za spre-
manje teksta. Izmedu naziva objekta
\inaziva operacije nalazi se tocka. /

Naziv klase na temelju
koje ¢emo formirati ob-

tekst] t ;

Naziv objekta koji formira-
mo na temelju klase. U

A

jekt. U naSem slucaju |
naziv klase je tekst.

nasem sluaju formiramo
objekt t klase tekst.

/—

(1) i) |

Naziv objekta €iju meto-
du ¢emo koristiti. U na-
Sem slu€aju koristit Ce-
mo metodu t.

Naziv metode koju sadrZi
objekt t. U naSem sluc€aju
koristimo metodu pisi().

‘ Obvezna tocka. ’
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Ovo je nas tekst.

Press any key to continue

@ude <cstdlib>

#include <iostream>

using namespace std;

Ovdje vidimo da objekt

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

class tekst mozemo nazvati i dru-
{ gadije, npr. reci. o
public: xS
void pisi() Ako smo formirali ob- ’g
{ jekt reci, onda naredba >
cout << "Ovo je nas tekst." << end|; koja je do sada imala
} oblik: Y
h ©
t.pisi(); o
int main() o
{ dobiva oblik: T o
tekst reci; k B S
reci.pisi(); reci.pisi(); g B
cout << endl; a
system("PAUSE"); Dakle, sad se operacija
return O; pisi vrsi nad objektom 2
8
©
o

~

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{ .

Press any key to continue

Uocimo da postoji sli¢nost izmedu

|
formiranja [objekta reci klase tekst|i

cout << a << endl;
cout << endl;
system("PAUSE");
return O;

(varijable a tipa int]

| ovdje se najprije navodi tip varija-
ble, a zatim naziv a.
Nad varijablom mozemo vrsiti raz-

ne operacije. U nasem slu€aju u

\_ )

{rijablu a spremamo broj 12.

Objekti  Obrada
teksta

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Ovo je nas tekst.
Ovo je nas tekst.
Ovo je nas tekst.

Press any key to continue
@ude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

class tekst
{
public:
void pisi()
{

cout << "Ovo je nas tekst." << endl;

} /o i)
b Kao &to mozemo formirati

vide varijabli int tipa, tako
int main() moZzemo formirati viSe
objekata klase tekst.
tekst prvi;
tekst drugi; U ovom primjeru formirali
tekst treci; smo tri objekta, objekt
prvi.pisi(); prvi, objekt drugi i objekt
drugi.pisi(); treci.
treci.pisi();
cout << endl; Za biranje naziva objeka-
system("PAUSE"); ta vrijede sli€na pravila

return O; kao i za biranje naziva
& / (arijabli. J

class tekst
{ public: é razliku od klase strirD
void.pisi() koju je veé netko prije na-
{ pisao, a mi je samo koris-
cout << "Ovo je nas tekst." << endl; timo, klgsu t_eks_t morali
} smo sami napisati.
i «<—— U ovom dijelu programa

K / Qrmira se klasa tekst. /
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Formiranje klase za-
pocginje  naredbom
class. To je naredba
C++ jezika i ne moze
se mijenjati.

class tekst
A A

#include <cstdlib>
#include <iostream>

4

| —1

using namespace std;

\

class BrdalDoline
{
public:
void pisi()
{

cout << "Ovo je nas tekst." << endl;

}

h |

int main()

{
BrdalDoline t;
t.pisi();
cout << endl;
system("PAUSE");

\

return O;
N )

Ovo je nas

Press any key to continue

Vidimo da je rezultat rada
takvog programa potpuno
jednak kao i rezultat rada
programa u kojem smo
formirali klasu tekst.

@
N
©
Nakon naredbe class ®©
oo ) n
slijedi naziv klase. U
nasem slu€aju klasu -
smo nazvali tekst, ali Q
mogli smo i drugadije. >
s €
ag
K \ 8 5’
U ovoj inadici programa Za
klasu smo nazvali o
e
S,
To je dozvoljeno, samo ‘>“
Sto sad naredbu koja je
prije imala oblik: o
=
@©
tekst t; 10
moramo napisati u obliku: 2 o
O X
. N S
BrdalDoline t; o
o ©
. ) (@]
Dakle, formiramo objekt t
klase BrdalDoline. 2
&
(Drugo je Sto je pametno
da nam naziv klase govo- —
ri Eemu klasa sluzi, pa je ©
logi¢nije da se klasa za 5
ispis teksta zove tekst, a o
ne BrdalDoline.) /
T S
g0
tekst. 5e
£
()
2,
(@]
o _
=
x 0
T o
>

Sazimanje
koda
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public:
void pisi()
{

cout << "Ovo je nas tekst." << endl;

}

ﬂovom djelu nalazi SA

popis varijabli i metoda
koje posjeduje neka kla-
sa. Metode su mudar na-
ziv za operacije koje neka
klasa moze izvrsiti.

U naSem sluc¢aju klasa ne
sadrzi varijable. Ima sa-
mo jednu metodu koju
smo nazivali pisi().

Popis metoda pocinje
naredbom public: Pobli-
Ze znaCenje te naredbe

void pisi()

cout << "Ovo je nas tekst." << end|;

}

vidjet éemo kasnije.

Ova naSa mala klasa ne
sadrzi varijable i sadrzi
samo jednu metodu od-
nosno moze napraviti
samo jednu operaciju. Tu
metodu nazvali smo pisi

()-

Ispred naziva metode
nalazi se naredba void.
Njeno znacenje poblize

{

cout << "Ovo je nas tekst." << endl;

}

¢emo objasniti kasnije.

/Unutar vitiCastih zagrada\
nalaze se naredbe koje
pojedina metoda izvrSava.

Nasa jednostavna metoda
samo naredbom cout ispi-
suje tekst unutar navodni-

Qa na zaslon ra¢unala. /
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Ovo je nas tekst.

Press any key to continue

mude <cstdlib>

#include <iostream>
using namespace std;

class tekst

{
public:
void Pero()

{

}
j

int main()

{
tekst t;

t.Pero(); <

cout << "Ovo je nas tekst." << endl;

Kao 8to smo klasu mogli
nazvati drugacije, mogli
smo i metodu.

U ovom primjeru metodu

smo nazvali[Pero().]

To je dozvoljeno, samo
Sto ¢emo naredbu koju
smo do sada pisali u obli-
ku:

t.pisi();

pisati u obliku:

t.Pero();

cout << endl;
system("PAUSE");

Qurn 0;
}

Kao i kod biranja naziva
varijabli i klasa, i ovdje je
pametno da nam naziv
metode govori $to meto-
da radi. Zato je naziv pisi

4

za metodu koja ispisuje

tekst bolji od naziva Pery

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

y D

Void naredba ispred
naziva metode ozna-
Cuje da metoda ne
vraca nikakvu vrijed-

Dok naziv metode uz
odredena ograni¢enja
mozemo birati po volji,

ove dvije zagrade se
ovdje moraju obavezno
nalaziti.

nost.

U kojem smislu ne
vra¢a vrijednost vid-
jet éemo kasnije kad
ovakvu metodu us-
poredimo s onima
koje vracaju vrijed-

\nost. /

Naziv metode biramo po volji, pazeci na ogra-
ni¢enja o kojima smo govorili kad smo govorili
0 biranju naziva varijabli.

Pametno je da naziv metode tako izaberemo
da nam govori ¢emu metoda sluZi.

Objekti  Obrada
teksta

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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@ude <cstdlib>

#include <iostream

> (
using namespace std;

‘ Pogledajmo strukturu nadeg programa. \

class tekst

{
public:

}
L

void pisi()

cout << "Ovo je nas tekst." << endl;

int main()

{
tekst t;

t.pisi();

return O;

cout << end|;
system("PAUSE");

<

| Pocetni dio programa. I

U ovom dijelu nalaze se klase
koje program koristi. U nasem
sluéaju imamo samo jednu
klasu, klasu pisi().

(o

\po potrebi.

lavni dio programa. Sada moZemo vidjeti zasto
smo program zapocinjali s int main() oznakom,
odnosno oznakom da je to glavni dio.

Kad racunalo pokrene program, najprije ¢e se
pokrenuti ovaj dio, a ostali dijelovi ¢e se koristiti

~

/

unutar viticastih zagrada.

{Sadria klase nalazi se]

Klasa se moze sastojati od viSe tipova sadrza-
ja. Jedan od njih je public. Kasnije éemo pod-
robnije vidjeti $to oznaka public oznaava.

@ss tekst

Y

N

{

h 4

public:
void pisi()

cout << "Ovo je nas tekst." << endl;

/Uklasi se mogu nalazi-\

ti varijable i metode. U
nasem slucaju varijable
ne koristimo, a imamo
jednu metodu koju smo

<

}

}&

nazvali pisi().

Metode su zapravo
programi koji odreduju
koje operacije neka

Qasa moze izvesti . /
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@
N
5
Unutar metode ne mora se S
nalaziti program za ispis. Mo-
Ze se nalaziti bilo Sto, npr. o
program za crtanje kruga. e
)

#include <cstdlib>

Nas prvi
program

#include <iostream>

#include <winbgim.h> o

®
using namespace std; =§

>
class tekst <€ /Iako program i ovako radi,

{ malo éemo ga preurediti. S
public: ®

void pisi() <€ v Umjesto class tekst stavit o

{ ¢emo class slika. -
int gdriver = 9; DANE -
int gmode = 2; @3 =
initgraph(&gdriver, &gmode, ""); g §
22:2'3%?'89’:3'5'5) Umjesto void pisi() stavit ce- =
cleardevice(); ' mo void krug(). 2
circle(320,240,180); 8
getch();
closegraph();

} Umijesto tekst t; tj. umjesto ©

g naredbe formiranja objekta t D_c?

klase tekst stavimo slika cr-

int main() taj. Time ¢emo formirati ob-

{ jekt crtaj klase slika. S g
tekst t; o7
t.pisi(); < 52
cout << endl;
fé/tsut?nmo(. PAUSE®); Umjesto t.pisi(); tj. umjesto =

K ’ / pozivanja metode pisi() u klasi 2
tekst stavit éemo crtaj.krug(); (@)

Veliki pro-
grami

Izbacimo naredbu cout << endl; i naredbu system("PAUSE");.

lako program radi i s tim naredbama, bez njih Ce raditi nesto elegantnije. Ovaj
se program odvija u grafi€kom prozoru pa su nepotrebni razmak i pauza u
tekstualnom prozoru.

Sazimanje
koda

N
(o)}
-
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SloZeniji primjeri klasa i objekata

prva
druga metoda.
treca metoda.

Klasa moze sadrzavati vise
metoda, npr. u ovom slucaju
sadrzi tri metode.

ﬁclude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

metoda.

Press any key to continue

system("PAUSE");

class tekst
{
public:
void prva()
L~ (Prva metoda koju smo
cout << "Ovo je prva metoda." <<endl; [ | nazvali prva().
}
void druga() - ~
{ o . || Druga metoda koju smo
cout << "Ovo je druga metoda." << end|; < nazvali druga()
| .
void treca() i .
{ < Tre¢a .metoda koju smo
cout << "Ovo je treca metoda." << endl; \nazvah treca(). )
}
h
int main() / \
{ ket b Objekt formiramo jed-
te stt nom, a zatim pozivamo
t.grva(), 1< metode po logici da
-druga(); najprije navedemo na-
t.treca(); ziv objekta, zatim stavi-
cout << endl;

mo tocku i konacéno

return O;
e )

naziv metoda. Zagrade
na kraju te ; oznaka su

vaezne. /
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@
Zovemo ase tekstl. ’%
Program moze sadrzavati ovo je klasa tekstl. 3
vise klasa, npr. u ovom
sluéaju klasu tekst1 i klasu zovemo metodu klase tekst2. S
tekst2. Oovo je klasa tekst2. o
-]
Press any key to continue
> E
ag
>8 5’
Z a
#include <cstdlib> °
#include <iostream> %
using namespace std; g
?Iass tekst1 g
©
public: % Prva klasa koju smo | | @
E’O'd pisi() {nazvali tekst1. o)
=
cout << "Ovo je klasa tekst1." << endl; 2 %
} ©3
% A
class tekst2 _ Q
{ ¢ Druga klasa koju ®
public: smo nazvali tekst2. o
void pisi()
{ o
cout << "Ovo je klasa tekst2." << end|; 5
} o
5
©
int main() Ovdje na temelju o2
{ svake klase formi- S$
cout << "Zovemo metodu klase tekst1." << endl; ramo objekt, a za- ©
tekst1 t1; tim pozivamo me- _
t1.pisi(); todu od svake kla- <
cout << endl; <€— se odnosnho opera- %
cout << "Zovemo metodu klase tekst2." << endl; ciju koju objekt ©
tekst2 t2; moze izvrSiti ,
t2.pisi(); g'é
cout << endl; Uocimo da je doz- <z ©
system("PAUSE"); voljeno da se me- T O
return O; toda pod istim na- >
} zivom pisi() nalazi -“C—’-
u obje klase. g 3
N2
%
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1. put.
koristimo objekt.

koristimo 2. put.
koristimo objekt.

#include <cstdlib>

#include <iostream> koristimo 3. put.

koristimo objekt.

using namespace std; Press any key to continue

class tekst

{
public:

void pisi()
{
cout << "Upravo koristimo objekt." << endl;
} i J /Jednom formiram
h objekt moZemo proi-
zvoljni broj puta kori-
int main() stiti u programu.

{ tekst t; To je jedna od pred-
cout << "Objekt koristimo 1. put." << endl; nosti koristenja klasa
t.pisi(); i objekata.
cout << endl;
cout << "Objekt koristimo 2. put." << end|; Operaciju koja se u
t.pisi(); programu Cesto po-
cout << endl; navlja stavimo u kla-
cout << "Objekt koristimo 3. put." << endl; su, u programu for-
t.pisi(); miramo objekt i pozi-
cout << endl; vamo odredenu ope-
system("PAUSE"); raciju kad god nam
return 0; zatreba, bez potrebe

} da je ponovo pise-

NS /

Ge klase koje smo do sada formirali bile su veorb /Uporaba klasa i obje-\

jednostavne buduci da nisu komunicirale s ostat- kata veoma je sloZe-
kom programa na nacin da bi bilo moguce u klasu na ideja, i kao uvijek
unijeti neke podatke ili iz klase iS¢itati neke podat- do sada, imajmo na
ke, npr. brojeve ili tekst. umu da éemo te pro-

gramske tehnike us-
U nastavku ovog poglavija vidjet ¢emo na koji na- vojiti tek kad napravi-
¢in mozemo u klase unositi ili iz klasa iS€itavati po- mo velik broj primje-

@tke. / @. /
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Komunikacija s metodama

Pogledajmo sada program

koji sadrzi klasu u koju je mo- | |Ze}Vig-RN - T-N3)

guce unijeti podatke iz drugih

Povrsina pravo

dijelova programa. Press any key to continue

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

2
#include <cstdlib> =
#include <iostream> S
using namespace std; o
| ©
class pravokutnik Klasa pravokutnik o
r sadrzi jednu varija- | [
prnlvatg. blu. To je varijabla S o
int c; < c int tipa, a nalazi '8 %
se u private grupi. 5
public: P arip 8°
void naslov()
{ 2,
cout << "Povrsina pravokutnika." << endl; / \ E
| cout << endl; Osim varijable u
private grupi, kla- ©
int povrsina (int a, int b) sa sadrsi i dvije §
{
c=a*b; <— metode u
| return (c); grupi. To su meto- % L
) da [naslov()]i me- | |82
i T toda|povrsina (int -
{ |a, int b). %
pravokutnik p; \ / g

p.naslov();
cout << "Povrsina je ";
cout << p.povrsina(2,3);
cout << end| << end|;
system("PAUSE");
return O;

U glavhom progra-
mu formiramo ob-
jekt p klase pravo-
kutnik i koristimo

\ga.

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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p.pov je 6

Press any key to continue

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;
Prethodni program malo smo maodificirali da bi

class pravokutnik lakS8e mogli shvatiti razliku izmedu naredbe
{ private i naredbe public.
private:
int c;
public: (
int pov; <€ U public podrucju dodali smo
void naslov() Lvarijablu koju smo nazvali pov. 1
{
cout << "Povrsina pravokutnika." << end|;
cout << endl;
} Sadrzaj varijable c koja je formirana u
; . ; private podrucju i u kojoj se nalazi re-
int povrsina (int a, int b) zultat izraCuna povrSine spremili smo u
{ o varijablu pov koja je formirana u public
;o_va— cl'), podrudju.
return (c); |

} ////* ‘\\\\
Y Ovdje vidimo da sadrzaju varija-

ble pov mozZemo pristupiti u

int main() glavnom programu, iako je for-
{ o mirana u objektu. Pristupamo joj
pravokutn!k P tako da prvo napi§emo naziv
p-naslov(); objekta zatim to¢ku i na kraju

cout << "Povrsina je ";
cout << p.povrsina(2,3);
cout << endl;

varijablu, dakle u p.pov obliku.

Pokusamo li na isti nacin pristu-
. piti varijabli ¢, docCi ¢e do gresSke.
cout <<"p.pov je " << p.pov << endl; €~ | (Zelimo Ii probati, maknimo //
/l cout << "p.c je " << p.c << endl;€—— oznaku na pocetku reda.)

cout << end| << end|; o - .
. M Veé iz ovog primjera bismo mo-
system("PAUSE"); gli zakljugiti u kojem smislu je c

return 0; varijabla private, a kojem smislu

} !a\pov varijabla public. /
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Naredba private oznaCava podrucje u kojem se nalaze varijable i metode
koje se mogu Kkoristiti unutar klase odnosno unutar objekta, ali se njima ne
moze pristupiti iz glavnog programa, odnosno izvan objekta. U ovom progra-
mu u private podru¢ju imamo samo varijablu ¢. Mogli bismo imati i procedure.

@ pravokutnik
{

Y

N

private:
int c;

public:
int pov;
void naslov()

{

cout << endl;

}

{

pov = c;
return (c);

cout << "Povrsina pravokutnika." << endl;

int povrsina (int a, int b)

c=a*b;
}
W’

4

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Za razliku od private
podrudja, svemu $to
formiramo u public
podru¢ju  mozZzemo
pristupiti i izvan kla-
se, odnosno izvan
objekta.

To ne mozZemo ucini-
ti tako da samo na-
vedemo naziv varija-
ble ili procedure ne-
go tako da prvo na-
vedemo naziv objek-
ta, zatim toC¢ku i na
kraju naziv varijable
ili procedure. Ako
pristupamo procedu-
ri, moramo navesti i

zagrade.
/

/Ovdje su formirane jo$ dvije varijable, varijabla a i varijabla b. lako bi biD
logi¢no da tim varijablama moZemo pristupiti izvan klase odnosno izvan ob-
jekta, jer su formirane u public podrucju, to ipak nije slu¢aj. PokuSamo li im
pristupiti izvan objekta doci ¢e do greske.

Dakle izvana mozemo pristupiti samo onim varijablama koje su u public po-
drucju formirane samostalno kao pov varijabla, a ne mozemo onima koje su
Q)rmirane unutar neke metode.

/

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Objekti  Obrada
teksta

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Unutar private podru&ja u ovom sluéaju formirali smo sa-
mo varijablu c. Mogli bismo staviti i procedure, ali u tom
slugaju bismo tim procedurama mogli pristupiti samo
unutar klase odnosno samo unutar objekta. Nacin pisa-
nja bio bi isti kao i unutar public podrugja. )

~

private:
int c;

Ovdje formiramo pov varijablu int tipa. Varijable unutar klase formiramo na pot-

puno jednak nacin kao i unutar glavnog programa.
J

ﬂbnc;y \ Ovdje formiramo meto-\
du za ispis teksta na

int pov; M
zaslon ra¢unala. Takav
void naslov() ti_p.procedure vec $mMo
{ << VI(;ije.h u prethodnim
cout << "Povrsina pravokutnika." << endl; primjerima. J
cout << end|;
}
: . : /Ovdje formiramo meto-\
int povrsina (int a, int b) — du za izradun povrsine
{ L pravokutnika.  Vidimo
c=ar < da joj je oblik drugadii
pov=¢; od oblika naslov() me-
return (c); tode pa éemo je poblize
v / \pogledati. /

/Do sada smo formiranje\

metode zapocCinjali s void.
Ova metoda zapocinje s int.

|Naziv metode. I Ulazne varijable su
unutar zagrada.

Sto to znadi?

: [ Y ‘(
To znaci da ¢e ova metoda : : : :
biti int tipa, odnosno da ¢e Int] [povrsma] [Int a, int b]
rezultat njenog rada biti broj ?
int tipa.

Ovdije je popis varijabli koje mozemo uni-

Naredbom: jeti u metodu.

cout << p.povrsina(2,3);

Ispisat éemo'rezultat rlada U ovu metodu mozemo unijeti dva broja.
metode povrsina na zaslon, Prvi ¢e biti spremljen u varijablu a, drugi u
(rezultat Je broj int tipa. / varijablu b, a oba su int tipa.
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Pogledajmo joS jednom naredbu za formiranje metode koja zapodcinje void
naredbom.

ﬂid naredba znadi da metoh @azne zagrade znace da u Oh

naslov neée vracati nikakav re- metodu niSta nije moguce unijeti

zultat rada. na nacin da se napise:

Sad ¢e netko upitati, kako ne p.naslov(2,3);

vrac¢a kad ispisuje tekst na zas-

lon. Moguce je unutar metode staviti
cin naredbu pa nesto unijeti npr.

Ispisuje, ali se ispisivanje zbiva preko tipkovnice, ali nije moguce

unutar metode. niSta unijeti na gore opisan na-
¢in.

U glavnom programu moguce je k /

napisati:

cout << p.povrsina(2,3);

—E) naslov @

ali nije moguce napisati:

cout << p.naslov();

Moguce je jedino s:

p.naslov();

pozvati metodu naslov koja on-

da unutar sebe ispisuje tekst na
zaslon racunala.

Unutar metode mogu se koristiti varijable koje smo
koristili za unos, varijabla a i varijabla b, te se mogu
koristiti sve one varijable koje su formirane u public
ili private podrud&ju, dakle varijabla ¢ i varijabla pov.

return (c); Ovom naredbom odredujemo koju vrijednost ¢e pro-
cedura vracati u glavni program, odnosno $to ce
naredba cout << p.povrsina(2,3); ispisati.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Objekti  Obrada
teksta

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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return(c) daje 6
return(a) daje 2
return(b) daje 4
Press any key to continue

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

class racunaj

{
private:
int c;
public:
int metoda(int a, int b)
{ c=a+h: /U ovom programu moiemo\
return (c) €«——— liepo vidjeti kako o naredbi
; return|ovisi $to ¢e se naredbom
i{nt metoda2(int a, int b) @]ispisaﬁ na zas-
c=a+b; lon racunala.
return (a); €——— \ j
}
int metoda3(int a, int b) /ﬁ
{c:a+b; Ako smo u me-
return (b); €——— todi  upotrijebili
} naredbu return
|5 (c), naredbom
r.metoda1(2,4)
int main() ispisat Ce se
{ sadrzaj varijable
racunaj r; C.
Y
cout << "return(c) daje " << r.metoda1(2,4) << endl; Naredbom  re-
cout << "return(a) daje " << r.metoda2(2,4) << endl; turn(a) ispisat
cout << "return(b) daje " << r.metoda3(2,4) << endl; ¢e se sadrzaj
varijable a, a
system("PAUSE"); naredbom  re-
return 0; turn(b) ispisat
} ¢e se sadrzaj
varijable b.

./
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@
Unesite stranicu a. ’%
2 %
/ Unesite stranicu b.
#include <cstdlib> 3 o o
#include <iostream> Povrsina Jje 6 %
: Press any key to continue
using namespace std;
3
?Iass racunaj % 5
Z —
private: <
int a; Q@
int b; .ifi
int c; &
public: >
void unesi(void) .
{ U ovom programu imamo g
cout << "Unesite stranicu a." << end!; dvije void metode. Meto- ©
cin >> a; dom unesi unose se bro- O
cout << "Unesite stranicu b." << endl; jevi u varijablu a i varijab- D
cin >> b; lu b. To se vrsi unutar T o
} metode. Nije moguce % 3
void povrsina(void) napisati naredbu: S 8
{ _ o)
c=a*b; p.povrsina(2,3);
cout << "Povrsina je " << ¢ << end|; o =
} Moguce je jedino nared- P
Tl bom:
int main() p.unesi(); o
{ £
racunaj p; pozvati metodu za unos
p.unesi(); brojeva.
p.povrsina(); Ss
cout << endl; g @
system("PAUSE"); oL
return O;

<

4

Metodom povrsina izra-
c¢unava se povrsina i ispi-
suje rezultat.

Objekti

Rezultat se ispisuje unu-
tar metode. Nije moguca

naredba:

Veliki pro-
grami

cout << p.povrsina();

Sazimanje
koda
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Unesite stranicu a.
2
Unesite stranicu b.
3
Cijena kvadratnog metra.

4
mde <cstdlib> Cijena poda je 24
#include <iostream>

Press any key to continue

using namespace std;

; U ovom programu najprije raCunamo povrsinu, a
class racunaj

{ zatim dobiveni rezultat mnozimo sa cijenom kvad-
private: [gtnog metra povrsine da bismo dobili cijenu povr-
int a: Sine.
int b;
int c;
< ﬁidjeli smo da rezul&
public: izraCuna unutar meto-
void unesi(void) de moZemo ispisati na
{ dva nacina. Ako je me-
cout << "Unesite stranicu a." << endl; toda tipa void onda se
cin >> a; rezultat ispisuje unutar
cout << "Unesite stranicu b." << endl; metode. Tada naredba
cin >> b; tipa:
}
int povrsina(void) cout << povrsina();
{ c=a*b; nije moguca.
return (c);
} Ako metoda nije void
}; Obratimo pazZnju na tipa, nego int ili float ili
Cinjenicu da unutar char, onda je moguce
int main() glavnog programa smi- napisati gore navedenu
{ jemo Koristiti ¢ varijab- naredbu.
int c; lu, iako c varijabla pos-
int u; toji u klasi racunaj. Postavlja se pitanje u
racunaj p; ¢emu je razlika u fun-
p.unesi(); kcionalnosti tih dvaju
cout << "Cijena kvadratnog metra." << end|; nacina ispisa.
cin >> ¢;
u = c * p.povrsina(); Razlika je u tome da
cout << "Cijena poda je " << u << end|; ako metoda nije void
cout << endl; tipa, onda metodu mo-
system("PAUSE"); Zemo Kkoristiti unutar

\return 0; izraza poput:
) /
{: ¢ * p.povrsina(); /
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©
gnesite stranicu a. ’%
©
Unesite stranicu b. @
4 ©
Cijena kvadratnog metra. o
#include <cstdlib> >
#include <iostream>
S E
using namespace std; Press any key to continue g g
>8 5’
class racunaj Za
{ ©
private: xS
int a; =
int b; p
int c; —
int p; Y
int u; /Ako za ispis koris-\ ©
public: timo void metodu o
void unesi(void) pa uporaba nared- 5
{ be return nije mo- T o
cout << "Unesite stranicu a." << end|; guéa, ispisom re- @ E
cin >> a; zultata unutar me- S8
cout << "Unesite stranicu b." << end|; tode mozemo ispi- @)
cin >> b; sati viSe vrijednos-
cout << "Cijena kvadratnog metra." << endl; ti. %
cin >>c; D
U ovom slucaju u
void cijena(void) metodi cijena mi 7
ispisujemo povrsi- ©
p=a*b; nu i cijenu. D_c_>
cout << "Povrsina je " << p << endl; |«
u=p*c; Da je to int meto-
cout << "Cijena je " << u << end|; da i da rezultat Sa
} vraéamo  return ol
)5 naredbom, mogli 5e
bi napisati ili return
int main() (p) ili return(u), ali =
{ ne bismo mogli S
racunaj p; vratiti obje vrijed- g
p.unesi(); nosti.
p.cijena(); S
Ukratko, koju od =
cout << endl; metoda ispisa ¢e- = O
system("PAUSE"); mo upotrijebiti ovi- E ©
return O; si o potrebama o)
} koje moramo za- <5
@voljm. / ;E 3
N
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Naredba cout << p.povrsina(2,3); zbunjuju¢a je izmedu ostalog i zato $to istov-
remeno sluzi za unos broja 2 i broja 3 u metodu i za ispis rezultata mnozenja,

odnosno rezultata rada metode.

[ cout << p.povrsina(@ );

Kad raCunalo naide na ovak-
vu naredbu, najprije ¢ée broj
dva i broj tri proslijediti u vari-
jablu a i varijablu b koje se
nalaze u metodi povrsina.

* [b]
return ([c] );

K }

VA"
/ int povrsina ( [int a,) [int b} )\ Unutar metode povr-

sina racunalo ¢e sa-
drzaj varijable a i va-
rijable b pomnoziti, a
rezultat spremiti u
varijablu c.

/

Y naredbu  return(c),
cout << [p.povrsina(2 3)] . sadrzaj varijable c ispi-
: ' sat ¢e na zaslon racu-

/Kad racunalo naide na\

nala.

Ova naredba tada ce
funkcionirati kao da
smo u programu koji
ne sadrzi klase i objek-
te napisali:

\cout <<¢; /

274
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g
Povrsina pravo g
Unesite stranicu @
2.55 -
Unesite stranicu o
5
continue 2 §
#include <cstdlib> 0
#include <iostream> Zsa
using namespace std; (%:
class pravokutnik ‘;“
{ I
private: g
float c; =
public: 1)
void naslov() Yo )
{ Kao Sto smo vec o
H c
cout << "Povrsina pravokutnika." << end|; rekli, metode ne 9 %
cout << endl: moraju biti int tipa. S35
} Mogu biti i nekog 8 o
float povrsina (float a, float b) <€ drugog tipa. U
{ ovom  programu o
c=a*b: leatrrt]_o metodu ;??
return (c); oat tipa.
| rem © e )
b o
©
int main() o
{
float a1; 9 ©
float b1; g 7
pravokutnik p; g S
p.naslov();
cout << "Unesite stranicu a." << endl; _
cin >> a1; Vidimo da nared- %
cout << "Unesite stranicu b." << endl; bu: o)
cin >> b1; @
cout << "Povrsina je "; p.povrsina(al,b1) ,
cout << p.povrsina(al,b1); < g'é
cout << endl << endl; mozemo pisati i T ®
system("PAUSE"); tako da unutar O
return 0; zagrada umjesto i
} konkretnih brojeva =
stavimo varijable. 23
\_ AR
%
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Razdvajanje deklaracije i definicije

KDO sada su se metode nalazD

unutar klase. U slozenijim pro-
gramima najcesce je deklaraci-
ja klase odvojena od definicija
metoda.

Press any key to continue

U deklaraciji klase metode se
samo nabroje, a definicije me-

@a se nalaze drugdje. /

#include <cstdlib>

Fnclude <iostream=> KUdeklaraciji klase samo ;
. td- nabrojeni elementi klase i po-

using hamespace std, dijeljeni u private i public pod-

class pravokutnik ruce.

{ private: Ovdje se nalazi samo zaglav-
N ¢ lie metode pravokutnik u ko-
'ET.C_’ jem su odredena ulazna i izla-

public: : . zna svojstva metode, ali ovdje
int povrsina (int a, int b); nema sadrzaja metode.

12 /

int pravokutnik :: povrsina (int a, int b) —— |

{ Sadrzaj metode pravokut-

c=a*b; nik, odnosno dio programa
return (c); kojim odredujemo &to ¢e

g metoda pravokutnik raditi

nalazi se ovdje.

int main()

{

cout << "Povrsina pravokutnika" << endl; )
cout << endl; Ovako napisanu

klasu koristimo

pravokutnik p; <€
cout << "Povrsina je = " << p.povrsina(2,3) << end|; . X
cout << endl; i klase koje smo
system("PAUSE"); do sada Koristili.

return O;

na isti nadin kao
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slu€aju je int, a mogao bi biti i
neki drugi npr. float.

[I%T! [povArsina] (int a?,int b)] é J(—

@

N

Pogledajmo kako su povezane deklaracija metode i definicije metode. &)?s

(- 3

Tip vrijednosti koju ¢e metoda Obvezna ; ozna-] 2
vrac¢ati kao rezultat. U ovom ka

Deklaracija metode u dek-

laraciji klase. Ovdje
veden naziv metode
no-izlazna svojstva
de, ali ne i program

je na-
i ulaz-
meto-
meto-

tode.

metoda

{ [ pravokutnik] [::] [povrsinal (int a,
A A A A

se nalazi pro-
\L gram koji od-

reduje Sto ta
: odnosno
int b)]] stva metode.

./

Y

Definicija me-

Ovdje

radi,
SVOj-

Popis varijabli
kojih se brojevi
unijeti u metodu.

preko
mogu

Naziv klase. ‘ Naziv metode. ’
N

Obvezna :: oznaka izmedu naziva klase i

naziva metode.
J

U vecini sluCajeva do sada noviji nacin izrade programa bio je elegantnm

definiciju metode.

prethodnim programima.

od starog. U ovom slucaju to ba$ ne izgleda tako. Ovakav nacin pisanja
klase ocigledno je manje elegantan od prethodnog. Postoji veéa vjerojat-
nost da ¢e doc¢i do greSke buduéi da treba uskladiti deklaraciju metode i

Ovaj nacin pisanja klasa doista je manje elegantan od nacina koji smo kori-
stili u prethodnim programima i ima ga smisla upotrebljavati samo kad Zeli-
mo veci program razdijeliti u vise datoteka. Ako klase piemo na ovaj na-
¢in, tada moZemo u jednu datoteku staviti sve deklaracije klasa, a u druge
datoteke definicije metoda. Ako se program nalazi u jednoj datoteci, bolje je
definiciju metode napisati unutar deklaracije metode kao $to smo to Cinili u

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Objekti  Obrada
teksta

Veliki pro-
grami

Sazimanje
koda
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Objekti

Uporaba konstruktora

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

class pravokutnik

{ U ovom programu nalazi se nekoli-
private: ko neobicnosti.
int a; _ .
int b; Prva neobi¢nost jest ova metoda.
public: Neobi¢no je to Sto ima isti naziv
pravokutnik(void) < kao i klasa. Klasu smo nazvali pra-
{ vokutnik i ova metoda zove se pra-
cout << "Stranica a:" << endl; vokutnik.
cin >> a; _ . 3
cout << "Stranica b:" << end!; Druga neobicnost jest Sto ova me-
cin >> b; toda nema nikakvu oznaku povrat-
} ne vrijednosti, nije ni void pravoku-
int povrsina(void) tnik(), ni int pravokutnik().
return (a * b);
}
1’ Neobi¢no je i to
Sto je nigdje ne
int main() pozivamo.

{ (o)
pravokutnik p; < | u redu
cout << "Povrsina je " << p.povrsina() << "." << endl; formiramo objekt
cout << endl; p _klase pravok_u-
system("PAUSE"); tnik, a vm
return 0; {de¢em)Tedu po-

} zivamo metodu

povrsina.

lako nigdje u programu nije vidljivo pozivanje metode pravokutnik, njen sadrzaj
se ocigledno izvrSava. Oc€igledno je da prije izvodenja metode povrSina raéuna-
lo unosi stranicu a i stranicu b. Takva metoda naziva se konstruktor, a izvrSava
se u trenutku formiranja objekta. Dakle, ova metoda izvrSila se u trenutku kad
smo naredbom pravokutnik.p formirali objekt p klase pravokutnik. )

278 PRO - MIL



C++ programiranje za apsolutne poéetnike

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

©
Stranica a: %
2 &
Stranica b:
3 ©
Povrsina je 6. o
-

Za p2(3,4) povrsina je 12.

Press any key to continue

Nas prvi
program

class pravokutnik R
{ U ovom programu imamo S
private: dva konstruktora. 5
int a; >
int b; Jednome je ulazni dio void o
public: _ _ tipa, Sto znaci da se u njega X
pravokutnik(void) <€ ne moze unositi vrijednost ©
{ tako da napi$emo: o
cout << "Stranica a:" << end|; )
cin >> a; pravokutnik p2(3,4); S o
cout << "Stranica b:" << endI; \ / 2 S
cin >> b; | S 3
. C o o
pravokutnik(int a1, int b1) Drugome je ulazni dio (int a1,
{ ’ int b1), Sto znaci da se u nje- o
— e ga moze vrijednost unositi D
a=at tako da napis ; o
b=bi: pisemo:
int povrsina(void) pravokutnik p2(3,4); / ol
o
o
return (a * b); | ™
. } Ovdje formiramo objekt klase pravokutnik bez 9 o
’ vrijednosti u zagradi. U tom slu€aju primijenit T %
int main() ¢e se pravokutnik(void) konstruktor. ) g é
{

pravokutnik p1;

cout << "Povrsina je " << p1.povrsina() << "." << endl;

cout << endl;

pravokutnik p2(3,4); <€
cout << "Za p2(3,4) povrsina je " << p2.povrsina() << "." << end];

cout << end|l;
system("PAUSE");
return O;

Objekti

Veliki pro-
grami

Objekt p2(3,4); u zagradi ima dva broja, pa ¢e se u
tom slu€aju primijeniti pravokutnik(int a1, int b1) kon-
struktor. U tom slu€aju povrSina ¢e se izraCunati
mnozZenjem brojeva 3 i 4, bez unosa tipkovnicom.

Sazimanje
koda
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Nasljedivanje

g]clude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

class kvadrat

Klasa kvadrat napisana je na
uobic¢ajeni nacin.

protected:
int br;
public:

void unos (void) , . .. ..
{ Klasa kub napisana je na nacin koji

cout << "Unesite broj:" << end; do sada nismo Koristili.
cin >> br;

Naredbom:

int izracun (void
( ) class kub : public kvadrat

return (br * br);

} formiramo klasu kub koja nasljeduje
; varijable i metode klase kvadrat. Dak-
class kub : public kvadrat<€ le klaga kulb moze k_or_|st|t| metodq
{ unos, iako je ona definirana u klasi
public: ws- J
int izracun(void) |
{
e e e s Objekt objekt2 klase kub moe koristiti meto-
; } du unos koja se nalazi u klasi kvadrat kao da
g je njezina klasa. To je moguce jer je klasa
i ) kub naslijedila klasu kvadrat.
{
kvadrat objekt1;
objekt1.unos(); /
cout << "Kvadrat je " << objekt1.izracun() << endl; Metodu  izracun
Eogto<b<'e(la<rt]éj l; E|o sjedlquu Ob|je
u ] ; ase. tom slu-
objekt2.unos(); < ¢aju klasa kub ko-
cout << "Kub je " << objekt2.izracun() << endl; ristit ée svoju inadi-
cout << endl; cu objekta izracun.
system("PAUSE"); Inagica u klasi kub
return O; prekrila je inacicu

}K / \uklasi kvadrat. )
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Pogledajmo medusobnu povezanost bitnih dijelova programa u kojem je primi-
jenjena tehnika nasljedivanja klasa.

~

/U klasi kvadrat definirane su

[ class kvadrat J(

[ void unos (void)

] Qadaénjim primjerima. /

dvije metode, metoda unos i
metoda izraun.

Klasu kvadrat mozemo koristiti

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

na nacin koji smo koristili u do- %
g
[ int izracun (void) §
©
=
o
‘ Naziv nove klase. ’ Nargdbg a nas- Klasa koju klasa kub nasljeduje. ©
ljiedivanje klase. o)
| 24
| 23
class kub : public kvadrat Ovako deklarirana klasa kub
nasljeduje sve varijable i me- 2
tode klase kvadrat. E
[ Int izracun (VOId) } Klasa sadrzi metodu izracun, —
iako metodu izraCun posjeduje -
i klasa kvadrat koju nasljeduje. '§
p N U tom slucaju klasa kub koris-
) tit ¢e vlastitu inacicu metode T o
kub objekt2; Qacun. / 8B
\ J 8 °
( A 4 N
objekt2.unos(); [€—— Ovdje koristimo metodu unos, iako je kla- E
_ y sa kub ne posjeduje. To je moguce jer 8
klasa kub nasljeduje klasu kvadrat, a kla-
sa kvadrat sadrzi klasu unos. &
. J | SE
=0
- N (27
. . lako metodu izracun posjeduje i klasa kva- )
[ objekt2.izracun() I C drat, objekt2 koristit ¢e vlastitu inaticu me- | | €
tode izracun. €3
o Y, N X
©
(%)
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Jednostavna igra u jednoj datoteci

@Iude <cstdlib> \

#include <iostream>
#include <winbgim.h>
#include <ctime>

using namespace std;

class objekt
{
private:
int x;
char kretanje;
public:

e N
Ovaj program nesto je veéi od pro-
grama koje smo do sada pisali, pa
¢e se zato protezati kroz nekoliko
stranica.

)

Ovdje se nalazi deklaracija klase
objekt. Sastoji se od dvije varijab-
le, x i kretanje; te od dvije metode,

pomak i crtaj.
)

" O

nutar deklaracije klase nalazi se

objekt()
{ <
x = 290;

void pomak(char);
void crtaj();

[
void objekt :: pomak(char tipka) —

{
kretanje = tipka;
if (kretanje == 75)
{

konstruktor koji varijabli x daje
pocetnu vrijednost 290.

Ta varijabla odreduje poziciju ob-
jekta koji pomiCemo pomocu tip-

kovnice.
N

Gdje je sadrzaj metode pomah

setcolor (WHITE);
rectangle(x, 432, x+60, 438);
setcolor (BLACK);
X=X-5;

}

if (kretanje == 77)

{

setcolor (WHITE);
rectangle(x, 432, x+60, 438);
setcolor (BLACK);

X=X+ 5;

}

U metodu se unosi|podatak |o

tome koja tipka je pritisnuta.

Metoda ispituje je li pritisnuta

strelica u lijevu ili strelica u des-
nu stranu. Ako je neka od tih
tipki pritisnuta, vrijednost varijab-
le x koja odreduje polozaj objek-

}
void objekt :: crtaj()

{
rectangle(x, 432, x+60, 438);

g

=/

ta koji pomi¢emo adekvatno ce
onveéati ili smanijiti. /

Ovdje je sadrzaj metode crtaj. Ona
crta objekt koji pomi¢emo pomodu
strelica na tipkovnici.

284
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@

N

" , . , ~ |5

Male programe mozZzemo smijestiti u jednu datoteku. Za veée programe to nije 3
prakti¢no rjeSenje. Ako je veliki program u jednoj velikoj datoteci teze je pro-

naci greSku, teze je napraviti izmjenu programa i teZe je podijeliti posao iz- -

medu vise programera. %

U ovom poglavlju vidjet ¢emo kako podijeliti jedan nesto veci program u viSe

datoteka. Najprije ¢emo program napisati u jednoj velikoj datoteci, a zatim ga > E
podijeliti u viSe manjih datoteka. o g
N
\ / ®© O
Z a
o , " N | e
Ovdje se nalazi deklaracija klase bomba. Sastoji s
i, se od varijabli x i y koje odreduju poloZaj bombe na =
zaslonu te metode crtanje koja crta bombu i od g
/ metode brisanje koja briSe bombu da bi se dobila
o ; ©
class bomba iluzija kretanje bombe. g
®
{ . ; Deklaracija sadrzi konstruktor |koji odreduje polet- o)
private: o
. ; nu poziciju bombe.
intx, y; K / Q2
public: v g2
bombay() S 2
{ & o
x = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 620; a
y = -((static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 480); o
void crtanje(); @
void brisanje(); I
b
R oo R ( @
potibembasentanic() | Sadrzaj metode crtanje. I ;c?

rectangle (x,y,(x+20),(y+5));

void bomba :: brisanje() ' _ .
{ ‘ Sadrzaj metode brisanje. I
setcolor(WHITE);
rectangle (x,y,(x+20),(y+5));
setcolor(BLACK);
y=y+5;
if (y > 490)
{

Obrada
teksta

Objekti

y = -((static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 480);
x = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 620;
}
}

A /

grami

koda

Sazimanje Veliki pro-
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N
Ovdje se nalazi glavni dio programa koji ¢e koristi-
ti prije formirane klase.

J
-
Odredivanja svojstva grafike, veli€i-

) ; ne grafitkog prozora, boje pozadi-

int main() \L ne i boje objekata.

{ N J

int gdriver = 9;

int gmode = 2; N "

initgraph(&gdriver, &gmode, ""); F(_)rmlranje varlj_able odgovor u ko-
setbkcolor(WHITE); joj Ce se lja!la;|t| podatak o trenutno
setcolor(BLACK); \pntlsnutOJ tipki. )
cleardevice();

Formiranje generatora slu€ajnih
brojeva kojim ¢emo odredivati
char odgovor ='d'; €— mjesto pojavljivanja bombi, odnos-
no objekata koji se kre¢u odozgo
prema dolje.

J

4 N
Formiranje triju objekta klase bom-

ba, bomba1, bomba2 i bomba3.
bomba bomba1, bomba2, bomba3: € To su objekti koji se kre¢u odozgo

srand(time(NULL)); €—

prema dolje.
%
-
objekt brod; <€ Formiranje objekata brod klase

objekt. To je objekt koji mi pomice-
mo pomocu tipkovnice, Kkoristeci
strelicu u lijevo i strelicu u desno.

brod.crtaj(); <€

e N
Crtanje objekta koji pomi¢emo na
poc¢etnoj poziciji koristenjem meto-
de crtaj.

N

do

{
bomba.brisanje(); L

bomba2.brisanje();
bomba3.brisanje();

Ovdje se u svakom objektu klase

bomba poziva metoda brisanje
bombe na staroj poziciji.
N J
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/Ovdje se u svakom objektu klase\
bomba poziva metoda za crtanje bom-
be na novoj poziciji.

Neprestanim brisanjem bombe na sta-
roj poziciji i crtanjem na novoj stvara
se iluzija kretanja, odnosno padanja

bomba2.crtanje();
bomba3.crtanje();

/ bomba1 .crtanje();’(

Qombi. /

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

4 N

brod.crtaj(); <

Ovdje se poziva metoda crtaj koja ce
nacrtati objekt na novoj poziciji.

- J

Izvodenje igre prekida se pritiskom na

Naredba koja zaustavlja program odre- %
deno vrijeme. Sluzi za regulaciju brzine %
i ©
delay(1); <€ gre. )=
4 N g
Ovdje ispitujemo je li pritisnuta neka ©
if (kbhit()) <€ tipka na tipkovnici. G)
{ S J q_)‘
- N |38
Ako je pritisnuta neka tipka na tipkovni- 8 %
ci, ovdje se kod pritisnute tipke sprema S ©
odgovor = getch(); < u varijablu odgovor. o
N /
2
e N E
. Ovdje se poziva metoda pomak koja ¢e
} DR EAELEEREI) <3 obrisati objekt na staroj poziciji. —
N J °
e N | ©
o

Obrada
teksta

} tipku k.
5
Ovdije se ispituje je li pritisnuta tipka k i, %
: ako je pritisnuta, izvodenje igre se zau- o
while (odgovor !='k"); €—— stavlja.
o
&g
=0
return 0: Nemojmo zaboraviti da sva &etiri dijela z ©
} programa moraju biti unijeta u nasu pro- ©
k / gramsku okolinu da bismo mogli pokre- =
nuti program. €3
)N X
©
N
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Jednostavna igra u viSe datoteka

Datoteka| Uredivanie  Traéi  |zgled Projkt  Maredbe Debug  Alai CVS  Prozor  Pomod
| Mova... |:| Source Datoteka Chil+r @
Otvari projekt il datoteku... Cti+0 | Projekt... Postavi/Ukloni (I Odina
3 Ponavno otvori 4 % Besource Datoteka -
(&
=) o , . N
] Pogledajmo sada kako ¢emo prethodni program
raspodijeliti u viSe datoteka.
Otvorimo novi projekt na uobi€ajen nacin.
Irnpart L4 . . . -
T o v Prije toga otvorimo praznu mapu u koju ¢emo
. spremiti novi projekt.
Postavke izpisa k /
W lzaz

EE Greékel Iﬁ Hesursil d]]] |zpiz kompaileral J Debugl @ Rezultati traienial

| | |F|eady.

De

Datateka  Uredivanje  Tra%  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CVWS  Prozer  Pomod

DE DHEsE B&:s+:ddla H:¢¥E &
H FF a & Q/ H ? H DNUVG @Unesi ﬁPUslavi/UklUni [ﬂDdina

Frojekt —
| |Klase I Debugl Novi projekt :ﬁl
FERRY |ntraduction | MultiMedia |
# [J

windows Static Library DLL Ermpty Project
Application
Opis:

A conzole application (MSD0S window)

— Postavke:
Irne: 7+ C Projekt ¥ C++ Projekt
Projekt] || Spremi kao defaultni jezik

¢Qk 4 x Ddustani | ? Upomad ‘

‘ Izaberemo Console Application. J

EE Gre§ke| ﬁ Hesursil d]]] |zpiz kompaileral @ Debugl @ Fezultati traienial

| | |F|eady.
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Datoteka  Uredivanje  TraZi  |zgled | Projekt) Maredbe Debug  Alai CWS  Prozor  Pomod

9€ ODE®RE E: <0 tw E| @

IRNO A D E [ Dodaj u projekt 5] Postavi/Uklani (0] Odina
Ukloni iz prajekta

. . Pogtavk ekt AP
Projekt |Klasa | Debug| [ maln.c[@ EEEHB R i i

=) 1 #include <cstdlibs
main.cpp ? #include <iostream:
3

4 using namespace std;
5

f int main(int argc, char *arov[])
EAR!

8 system|("PAUSE™) ;

9 return EXIT_SUCCESS:

10

11

(
leaberemo Postavke projekta.

EE Gre§ke| Iﬁ Hesursil |ﬂ]] |3piz kDmpaiIeraI J Debugl @ Rezultati traZenja

|Mianiano |Unos |11 linija 1 datoteci

De

Datoteka  Uredivanje  Tra?i  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CWS  Prozor  Pomod

PDE DHEE B0 H:#HF
PO E Y 2@ Oheva 1] Unesi 3] PostarieUkloni (1] Odins

Projekt |Klase | Debua | Postavke projekia
= Projekt]

D main.cpp

Parameters

Dodatne postavke naredbenog retk.a:
Kompailer: C++ kampailer:

bgi -lgdiz2

U Parameters unesemo -lbgi -lgdi32

EL #dd Library or Object
¢Qk * 2 Ddustari | ? Upomad |

EE Gre§ke| % Hesursil |ﬂ]] I5piz kDmpaiIeraI J Debugl @ Fiezultati traéenial

|M|en|an0 |Unos |'I'I linija 1 datoteci

Objekti | Obrada Polja Petlie |DonoSenje| Grafika | Varijable | Nas$ prvi Uvod |Sadrzaj
grami teksta odluke program

Sazimanje Veliki pro-
koda

PRO - MIL

289



Veliki programi

X

™ Dy C+ 409097 [ Projel - Projekt1. dev

Datoteka  Uredivanje  Traé  |zgled Projkt Maredbe Debug  Alai CVS  Prozor  Pomod

11 - Desni klik na naziv pro-

rr OB ¢ jekta. U nasem sluéaju je
i to Projekt1.

Prajekt l Klase

= I T 1 #inrlude <cstdlibs

m<‘| Movo de <iostresm:

namespace =Std;
ainiint argc, char *arogv[]l)

Postavke projekta yatem("PATIE™) ;
eturn EXIT SUCCESS;

LvS

2 - Klik na Novo.

EE Greéke] Iﬁ Hesursi] d]]] |zpiz kompailera] J Debug} @ Rezultati trazenja

Mienjano |Unos 11 linija u datoteci

Datateka  Uredivanje  Tra%  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CVWS  Prozer  Pomod

DE DHdEsE B+ :ddla H: ¥4
FFEE Qf H ?=|:|Nuva @Unesi @Puslavi/Uklunideina

Projekt l Klase ] Debug] [F] mair.cpp [ Meimenavanal l
=-{%) Projektt 1]

main.cpp

Meimenovanal

X

R

Otvorit ¢e se nova datoteka
pod nazivom Neimenovano1.

EE Gre§ke] % F\esursi] d]]] |zpiz kompailera] @ Debug} @ Fiezultati traZenja

Mienjano |Unos 0 linija u datoteci
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™ Dev-Cr 479790 "Projel - Projeki] dev lL“I:I_,E
Datoteka  Uredivanje  TraZi  |zgled Projekt  Maredbe Debug  Alai CWS  Prozor  Pomod
U DEHGE B .s=_ddiqy

rO@E Y 2@, 1 1 - Desni klik na Neimenovano1.

[Imaincpp [ Neimenovanol l

1

Proiekt | Klase | Debug|
= Projektl

H main.cpp

Ukloni datateku

Preimenu) datateku

Otvari

Open with...

Zatbvori
Dodaj mapu

ovs

Svojstva

2 - Klik na Preimenuj datoteku.

EE Gre§ke] IE Hesursi] d]]] |3piz kDmpaiIera] J Debug] @ Rezultati traZenja

Mienjano |Unos 0 lirija u datoteci

Datoteka  Uredivanje  Tra?i  lzgled Projekt Maredbe Dgbug  Alati CWS  Prozor  Pomod

PE DHEE E:«*:4dDa H:#HF
PO E Y 2@ Oheva 1] Unesi 3] PostarieUkloni (1] Odins

- —_ Datoteku preimenujemo u bom-
FProjekt lKIase ] Debug] [F]maincpp [ Meimenovanal ] b i Klik OK
- P - a.cpp i kliknemo na OK.

main.cpp

Meimenovanol

Preimen aj datotekir

|b0mba.c:pd

Cancel

EE Gre§ke] % Hesursi] d]]] I5piz kDmpaiIera] J Debug] @ Fiezultati traZenja

Mienjano |Unos 0 livija u datoteci

Objekti | Obrada Polja Petlie |DonoSenje| Grafika | Varijable | Nas$ prvi Uvod |Sadrzaj
grami teksta odluke program

Sazimanje Veliki pro-
koda
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™ Dev-C+= 4790977

- ['Projekt1" = Projekt1. dev

Proiekt | Klase | Debug|
=) Projektt

main.cpp

Datoteka  Uredivanje  Traéi  |zgled Projkt Maredbe Debug  Alai CVS  Prozor  Pomod
DE DEHEE B« ddia H:¥s 8
cer0@ - - 7 - [ Mova 1] Unesi 48] PostavisUklari [B] Odina

[¥] main.cpp  bomba.cpp |

1

Na taj nacin formirali smo
datoteku bomba.cpp.

EE Greékel Iﬁ Hesursil d]]] |zpiz kompaileral J Debugl @ Rezultati trazenja

|Mieniano |Unos

|D linija u datoteci

™ Dev-C 497972

Datoteka  Uredivanie  Tradi

- [ Projekt1" |- Projektt. dev

lzoled  Projekt  Maredbe Debug  Alati CWS  Prozor  Pomod

UE DEHDE B« ddn H: g4

OB 2 ® : [Otow

Proiekt | Kiase | Debug|

bomba.cpp
bomba.h
main.cpp

objekt cpp ‘:

objekth

]| Unesi 42 Postavi/Ukloni (0] Odina

[ main.cpp | bomba.cpp | bombah | obiektcpp  obiskth |

1

Na sli¢an nacin formirat cemo datoteke:

- bomba.h
- objekt.cpp
- objekt.h

EE Gleékel ﬁ Hesursil [ﬂ]] |spis kompaileral W Debugl @ Fezultati raZenja

|Migniano [Unos

|0 linija u datoteci
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

OB - 0 78 - [N

> U datoteku bomba.cpp spremimo me-
tode klase bomba; metodu crtanje i

Sadrzaj

Projekt lKlasa ] Debug

metodu brisanje.

[]maincpp  bormba.cpp l bomba.h] ob\ekt.cpp] ob\ekt.h]

Uvod

- Projektl 1 #include <winbgim. h>
bornba.cpp ? #include "bonba.h" s E
bomba.h 3 E_ ®
ma.in.cpp 4 void bomba :: crtanijei) N a
ob!ekt.cpp 5 © e
abiekth 1] rectangle (¥, ¥, (X+20), (v+5)1); Z o
T
8 void borba :: brisanje() [))
94 e
10 setcolor (WHITE) ; Q
11 rectangle (®,¥, (x+20), (¥+5)); =
12 setcolor (BLACE) ; g
13 ¥ =v + 5;
14 if (v > 450)
15 { ©
* 16 ¥ = -[istatic_cast <float> (rand(]) / RAND_MAX) * 480); é
17 x = istatic_cast <fleat> (rand()) / RIND_MiY) * &20: E
18 i (O]
19y
a0 N s e .. D
Ovaj dio isti je kao u programu koji o
. . . . by
EE Gre§ke] IE Hesursi] |ﬂ:|] |3piz kDmpaiIera] Q/ Debug] @ Rezultati trae: se nalaZI u Jednoj datOteCI. ’8 5
c O
. . v le)
Ovom naredbom ukljuéuje se Razlika je u tome $to su dodane 8
biblioteka grafickih naredbi. \ dvije include naredbe.
- o
@
—_ \ o
/ Y Ovom naredbom ukljuCuje se
#include "bomba.h" < 2l I ol
ba. S

void bomba :: crtanje()
rectangle (x,y,(x+20),(y+5));

void bomba :: brisanje()

{

Ovdje ukljuéujmo datoteku u
kojoj se nalazi deklaracija kla-
se Cije metode ovdje definira-

\” /

Obrada
teksta

setcolor(WHITE); N | B
rectangle (x,y,(x+20),(y+5)); Ovaj dio programa isti je kao i u | |-
setcolor(BLACK); prethodnoj inacici. o
y=y + 57 J
if (y > 490) o
( SE
y = -((static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 480); % )
x = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 620; >
} 2
) 59
N £
’(’\U‘ X
N
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Veliki programi

BE 05 S + - oo | U datoteku bomba.h spremimo
HEE - 2B [N 4| deklaraciju klase bomba.

Projekt l Klase ] Debug [F1 main.cpp] bomba.cpp  bombah l obiekl.cpp] obiakl.h]
=1 5] Projektt 1 #ifndef BOMEL_H

bamba.cj ¢ ffdefine BOMEL H

bomba.h 3

main. cpp { class honba

objekl.cpp 5

objekth ] private:
? int =, ¥
8 public:
9 haormba ()
10 {
11 x = (static cast <fleat> (rand()) / RAND_MAX) * &20;

k 12 = —(istatic_cast <fleoat> (rand()) / RAND_MiX) * 430);

13 i
jt| roid crranie():
15 roid brisanje():
16}
17
18 #endif
1]

EE Greéke] IE Hesursi] |ﬂ:|] |zpiz kompailera] Q/ Deb/ i . .. . .. . i
Ovo je dio programa koji se u ovoj inacici razli-

kuje od inacice sa samo jednom datotekom.

19:1 Mienjano |Unos 19 linija u datoteci

Ako je naziv datoteke bomba.h, ovaj dio imat
¢e oblik:

#ifndef BOMBA_H

K #define BOMBA_H
#ifndef BOMBA H | ¢ -

#define BOMBA_H Kad bi se datoteka zvala npr. datoteka.h, ovaj

dio imao bi oblik:

class bomba
{ #ifndef DATOTEKA_H
private: {wﬁne DATOTEKA_H /
int x, y;
public:
bomba()
{

x = (static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 620;
y = -((static_cast <float> (rand()) / RAND_MAX) * 480);

void crtanje();
void brisanje();

Naredbu #endif pisat ¢emo na kraju
svake datoteke koja poc€inje nared-
bom #ifndef.

|3
@ndif
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

Dd DEHEE &8/~ d 10|

U datoteku objekt.cpp spremimo
metode klase bomba; metodu
pomak i metodu crtaj.

Proiekt | Klase | Debug|

[*] main.cpp] bomba.cpp] hombah  obiekt.cpp |ob\ekt.h|

rectangle(x, 432, x+60, 438);
setcolor (BLACK);
X=X-5;

}

if (kretanje == 77)

setcolor (WHITE);

Sadrzaj

Uvod

Naziv datoteka moZemo birati,
a nastavak h je obvezan. Nas
program naredbom:

#include <winbgim.h>

- Projektl 1 #include <winbgim. h>
bornba.cpp 2 #include "objekt.h" s E
bomba.h 3 E_ ®
Tair cpp 4 void obhjekt :: pomwak(char tipka) N a
ob@ekt.cpp 5 © e
abiekth 1] kretanje = tipka; Z o
7 if (kretanje == 75)
g { ()
k ] setcolor (WHITE) @ E
10 rectangle (x, 43Z, x+60, 433); Q
11 zetocolor (BLACK) =
12 x =x - & g
13 H
14 if (kretanje == 77)
15 { ©
16 setcolor (WHITE): / =
17 rectangle (x, 432, x+60, 438): Naref’bama - - E
18 setcolor (BLACK) ; Uk|jUCImO graﬂcku biblio- 0]
- , TR teku winbgim.h i dato-
o teku objekt.h u kojoj se 2 o
g o] nalazi deklaracija klase - =
. o —
#include <winbgim.h> objek. €3
#include "objekt.h" o
q q q i i (0]
void objekt :: pomak(char tipka) Kad bi se deklaracija klaQ 2
{ nalazila u drugadije nazvanoj o
kretanje = tipka: datottla_ctl): npr. datgtetc.:‘l naziv.h,
if (kretanje = 75) morall bDISmO napisati:
®
H " H n H—
setcolor (WHlTE), #include "naziv.h Q?

Obrada
teksta

rectangle(x, 432, x+60, 438); uklju€uje samo grafiCku biblio- %
setcolor (BLACK); teku jer druge biblioteke ne o)
X=X+ 5 ’ koristimo. Da npr. nes$to racu- o
} ' namo morali bismo nared- S
} bom: 58
id objekt :: crtaj =0
}lOI objekt :: crtai() #include <cmath> g =2
rectangle(x, 432, x+60, 438); e . .
} gle(x X ) ukljuciti i matematic¢ku biblio- 'Gé ©
teku. g b
= O
’(’\U‘ X
(%)
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Veliki programi

Datoteka  Uredivanje  Tradi

lzgled  Projgkt  Maredbe  Debug  Alati

LCV¥S  Prozor  Pomod

Proiekt | Klase | Debug|

= Projekt!
bomba.cpp
bamba.h
main.cpp

obiekl.cv
objekth

D8 DD wer - dhin g EE B
| o "? ] D Mowa EE Unesi »{}jPostavix’Ukloni Odina

[#] main.cpp] bomba.cpp] bnmba.h] ohjekt.cpp  obiekth l

1 #ifndef OBJEKT H
¢ #define OBJEKT H

— 4 class ochjekt

U datoteku objekt.h unosimo

5 ¢ deklaraciju klase objekt.
fi prirvate:

7 int x;

8 char kretanje:

9 public:

10 objekt i)

1 {

12 ®x = 200;

13 ¥

rvoid pomak(char);
roid crtaj();

18 #endif
19

EE Greéke] Iﬁ Hesursi] d]]] |zpiz kompailera] Q/ Debug} @ Rezultati trazenja

19:1 Mienjano |Unos

19 linija u datoteci

| ova deklaracija klase zapocinje naredbom
#ifndef i naredbom #define iza kojih se nalazi
naziv datoteke u kojoj je deklaracija klase.

@ndef OBJEKT_H
#define OBJEKT_H

class objekt

{

private:
int x;

public:
objekt()
{

X = 290;

void crtaj();
5

char kretanje;

void pomak(char);

Budu¢i da se deklaracija klase objekt nalazi
u datoteci objekt.h iza naredbe #ifndef i na-
redbe #define, piSe se OBJEKT_H.

<

Kad bi se deklaracija klase nalazila npr. u
datoteci klasa.h, ovaj dio imao bi oblik:

#ifndef KLASA_H
#define KLASA H

(Naredbu #endif pisat ¢emo na kraju svake

@ndif <

Ldatoteke koja pocinje naredbom #ifndef.

296
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

ﬁavni program se u ovh

inadici razlikuje od inacice
koja se cijela nalazi u jednoj
datoteci po tome Sto u ovoj
inacici moramo osim:

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>

dodati i naredbe:

#include "objekt.h"
#include "bomba.h"

kojima se u program uklju-
Cuju datoteke koje sadrze
deklaracije klase objekt i
klase bomba.

Glavni program nalazi se
u datoteci mani.cpp.

s

#include <cstdlib>
#include <iostream>
#include <winbgim.h>
#include <ctime>

using namespace std;

#include "objekt.h"
#include "bomba.h"

int main()

{
int gdriver = 9;
int gmode = 2;
initgraph(&gdriver, &gmode, "");
setbkcolor(WHITE);
setcolor(BLACK);
cleardevice();
char odgovor = 'd';
srand(time(NULL));
bomba bomba1, bomba2, bomba3;
objekt brod;
brod.crtaj();

do
{

bomba.brisanje();

\

|

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

D8 DEEE 2 & = S —
MO E Y D@ : [N . bomba2.br!sanj_e(); o
bomba3.brisanje(); =
] - l = bomba1.crtanje(); g
t *] mai bomba. bomba.h H
Tojel K\.ase ] Debug] P ] omba.cpp | bomba, . bomba2.crtanje(); -
= Projektl 1 #include <cstdlib " )
bomba.cpp 2 #include <iostres bombaB-CHanJe()y
bombah 3 #include <winbgim de'ay(2), g g
main.cpp 4 . ) o n
obiekt.cpp T using namespace S If (kbhlt()) B f)
objekth 6 { O -
7 #include "ohjekt. _ .
8 #include "bonba.h Odgovor - getCh()’
8 brod.pomak(odgovor); o7
10 int main() [}
k 1 } a
12 int gdriver = brod_crtaj(); o)
13 int gmode = 2;
14 initgraph(£gdr . 1
15 setbkeolor (WHI while (0ngVOI’ 1= 'k'); o _
16 setcolor (BLACK 8 o
17 cleardevice () ; return 0' v g
18 char odgovor = } = ’6’
19 srand (time (NULL) g
20 howba howbal, howbaly
| objekt brod: w %
EE Gre§ke] @ Hesursi] dj]] Ispis kumpailera] Q/ Debug] @ Fezultati lraéenial g 'g
= O
421 Mienjano Unos 42 linjja u datoteci ’(’\U‘ 4
(7))
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Veliki programi

[R5 TEx NEE

Rezultat izvodenja
naseg programa iz-
gledat c¢e otprilike
ovako.

\su “bombe” koje
= | se kreéu odozgo pre-

ma dolje.

je “brod” koji
.:.(/ strelicom lijevo mo-
Zemo pomicati u lije-
vu stranu i strelicom
desno u desnu stra-
nu.

Prilikom prvog prevodenja i pm

1 [
12 [t

151

Datateka  Uredivanje  Tradi  lzgled Projekt Maredbe Debug  Alati I’etanja ovog prog rama prog ram- ||
Ud ODEBEE & -« 22in H €4 ska okolina ¢e nas upozoriti da
rrOE -« 0 2@ : [Oheva ] Unesi 4 je doSlo do pretvaranja varijable

. float tipa u varijablu int tipa.
Projekt l Klaze ] Debug] main.cpp] bomba.cpp] bombah] ohjekt cpp
= {5) Proiekn 1 #ifndef OBJEKT H Upozorenje ¢emo zanemariti, |
bomba. 2 #defi OBEJEKT H 7 . v .
po - s buduci da to nije greska, vec
mbai"{fpp 4 class ohiekt smo to ucCinili namjerno prilikom
L . . v s .
P i — generiranja slu¢ajnog broja.
? int x;
g mi‘i‘:f kretanje; Prilikom sljede¢eg prevodenja i
10 ahiekt () pokretanja programa ovo upozo-
i; ! - Wje se viSe nece pojavljivati. /
x = H
13 i
14 roid pomskichar);
15 roid creaj():
16 i

EE Greske l% F\esursi] dj]] lzpis kompailera] Q/ Debug} @ Rezultati traienia] Zatvori] Y

( Linija Lokacija Paruka A
g C:%A adnimain.cpp Ir file included from main.cpp

C:%Aadnisbomba.h In constructor “bomba::bombal]:

1 C:A\Radnitbomba.h [\ arning] corwerting ta int' from “float’

12 C:\Radni\bamba.h [t/ arming] converting ta “int' from “float' -

> 4R 2wt harmha ~nn Iin Fila il il Frearn hearnbia ~nm
19:1 Unoz 119 linija u datoteci
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

main.cpp

@ing namespace std;\

—#include "objekt.h"

-

#include "bomba.h"
int main()

GLAVNI PROGRAM,;

A8 /

U ovom shematskom prika-
zu naSeg programa moZze-
mo vidjeti logiku po kojoj se
program podijeljen u vise
datoteka povezuje u jednu
cjelinu.

Koriste¢i ovu logiku, moze-
mo daleko veéi program

\

objekt.h

#define OBJEKT_H

class objekt

{
DEKLARACIJA KLASE;

|3

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

<

@ndef OBJEKT_H \

@ndif J

objekt.cpp

~

bomba.cpp

@clude "objekt.h"

Aclude "bomba.h"

\

razdijeliti na veci broj dato- %
teka. oy
@
\_ AL
) g
A 7 bomba.h ®
O
@ndef BOMBA H \ Q
#define BOMBA_H g2
w» S
Q5
class bomba S ©
a)
{
2
DEKLARACIJA KLASE; b
a
|3 I
0 ©
@ndlf / =
a

Obrada
teksta

5
void objekt :: pomak(char tipka) void bomba :: crtanje() '(%
{ {
SADRZAJ OBJEKTA; SADRZAJ OBJEKTA; s
} } SE
=z @
void objekt :: crtaj() void bomba :: brisanje() § o
SADRZAJ OBJEKTA; SADRZAJ OBJEKTA; -qé ©
(]
g ) N /) |£3
)N X
©
n
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

[ezipeg

weib Bepoy
-oid pjiloA Sluewizes

wesboud
Ind seN

ayn|po
aluasouoq

eISyal

eylelo epeiqo | WRlAO

alljed 7 eflod

poAn a|qellepn

epoy sluewizes
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SaZimanje koda

Primjeri sazetog pisanja koda

KDO sada smo, osim u nekoliko izuzetaka, programe pisali na “Skolski” nac":in\
trudeci se da naredbe prije svega budu §to razumljivije.

Mnoge naredbe mogu se, osim na nacin koji smo do sada vidjeli, pisati na na-
¢in koji skracuje pisanje, ponekad ¢ak ubrzava rad programa, ali koji je pocet-
nicima mozda nesto manje razumljiv.

DoSavsi do kraja knjige, viSe nismo pocetnici i vrijeme je da se upoznamo s
@kim nacinima skraéenog pisanja programa. J

Obje inacice progra-
ma radit ¢e potpuno
isti pisao, zbrojit ce
dva broja.

@nclude <cstdlib> \

/ \ #include <iostream>
U slucaju da formi- :
@clude <cstdlib> \ ramo viSe varijabli using namespace std;
#include <iostream> istog tipa, ne mo- ; ;
ramo svaku staviti int main()
using namespace std; u zasebni red, ne- \
go ih mozemo for- > inta, b, c;
int main() mirati u jednom cin >> a;
{ redu. cin >>b;
int a; c=atb;
int b;}( Dakle umjesto: cout << ¢ << endl;
int c: system("PAUSE");
cin >> a; \\ int a; return 0;
cin >> b; + int b; NG J
c=a+b; int c;
cout << ¢ << end];
system("PAUSE"); mozZemo napisati:
return 0;

. ) pess
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

N

#include <cstdlib>
#include <iostream>

Umijesto:

lint a;

using namespace std;

int main()
{
int a;
a=12;
cout << a << end;
system("PAUSE");

return 0;
}
A /
/U if naredbi mogu SB

izbaciti vitiCaste zagra-
de, ako se unutar viti-
Castih zagrada nalazi
jedan red.

Ako se nalazi vise re-
dova, uporaba vitiCas-

la=12;

mozemo napisa-
ti:

/

#include <cstdlib>
#include <iostream>

\

using namespace std;

int main()

\tih zagrada je obveznaj

inta=12;

.

{

>»inta=12;

cout << a << end|;
system("PAUSE");

}

A&

@ude <cstdlib>

#include <iostream>

int main()
{
int a;
cin >> a;
if (@>12)
> {

ﬂude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

>}

else

> {
>}

return O;
)

using namespace std;

cout << "Broj je veci od 12." << end];

cout << "Broj nije veci od 12." << end|;

cout << a << end|

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

Donosenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

int main() system("PAUSE");
{ . return 0;
int a; =
cin >> a: K / %
if (@ > 12) e
cout << "Broj je veci od 12." << end];
else o _
cout << "Broj nije veci od 12." << endl; L ot
cout << a << endl; Ova inacica prog- = g
return 0 nako kao i gornja 5
} inadica s vitiCastim 'g ©
zagradama. £3
SN XX
%
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SaZimanje koda

#include <cstdlib> 6/0 je program za vade-
e nje kvadratnog Kkorijena.

#!nclude <iostream> Ako je broj pozitivan, izra-
#include <cmath> dunat ¢e kvadratni kori-
jen, a ako je negativan,
ispisat ¢e obavijest da je
broj negativan.

using namespace std;

int main()

{ ; Udijelu programa
flpat a, b vitiCaste zagrade moZe-
cin >> 8, mo izbaciti jer se unutar
if (a<0)

vitiCastih zagrada nalazi

{ . i samo jedan red.
cout << "Broj je negativan." << end|;

} U dijelu programa

else viticaste zagrade ne mo-

{ Zemo izbaciti jer se unu-
b = sqrt(a); < tar vitiastih zagrada na-

} cout << b << endl; %i vie od jednog redy

system("PAUSE");

return O;
\ 4

-16
Broj je negativan.
4.2039%e-044
/ Press any key to continue
#include <cstdlib>

#include <iostream>
#include <cmath>

using namespace std;

int main()
{
float a, b;
cin >> a;
if (@a<0)
cout << "Broj je negativan." << endl; |
else . ﬁ : -
~ ; ¢ Ako bismo djelu viticaste
b = sqri(a); zagrade izbacili, ne bismo dobili

coutt <<PPZTJ§I]EC'1'|;' - obavijest o greski, ali program
system( ) ne bi ispravno radio, ako bismo

retum 0; pokuSali izraCunati kvadratni
} korijen iz negativnog broja.
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C++ programiranje za apsolutne poéetnike

@clude <cstdlib>
#include <iostream>

int main()

{

int x;

using namespace std;

for (x=10; x<17; x=x+1)

\\\

I u petliama se moze izostaviti vitiCasta zag-
rada ako se unutar vitiCaste zagrade nalazi
samo jedan red.

~

_/

{

1

cout << x << endl;

return O;

J
system("PAUSE");

U ovoj inadici programa
unutar for petlje ne koriste
se vitiCaste zagrade.

@clude <cstdlib>
#include <iostream>

int main()

{

int x;

return O;

A

using namespace std;

for (x=10; x<17; x++)
cout << x << endl;
system("PAUSE");

\\\

/

N

@clude <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{
int x;
for (x=10; x<17; x=x+1)
cout << x << endl; A
system("PAUSE");
return O;

S /

Umjesto | x=x+1] mozZzemo
napisati:

X++

Pokrenemo li bilo koju od
ove tri inaCice programa,

dobit c¢emo jednak rezultat.

Sadrzaj

Uvod

Nas prvi
program

Varijable

Grafika

DonosSenje
odluke

Petlje

Polja

Obrada
teksta

2
()
/Na slican nacin moierb o)
umjesto: ®)
_ . Press any key to continue o
X=x-1; 5 E
=0
napisati: Ea o
X-- (Dva minusa, bez raz- '% ©
maka.) €3
\\\, ,// @-S
N
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‘ Umjesto x=x+5; mozemo napisati x+=5;

I @clude <cstdlib> \

N

@clude <cstdlib>
#include <iostream>

#include <iostream>
using namespace std;

int main()

{

using namespace std;

int main()
{
int x; Y
for (x=5; x<51; x=x+5)
cout << x << endl;
system("PAUSE");
return O;

AN

/

a

- if (x 1= 0)

mjesto

mozemo napisati

Q (x)

int x;

for (x=5; x<51; x+=5)
cout << x << endl;
system("PAUSE");
return 0;

|8

J

| Umijesto x=x-5 mozemo napisati x-=5.

#include <cstdlib>
#include <iostream>

N

using namespace std;

int main()
{

int x;

cin >> Xx;

#include <cstdlib>
#include <iostream>

using namespace std;

int main()
{
int x;
cin >> x;
if (x1=0) €——
cout << "Broje nije nula." << endl;
else
cout << "Broje je nula." << endl;
system("PAUSE");
return O;

A

)

> if (x)

cout << "Broje nije nula." << endl;
else

cout << "Broje je nula." << endl;
system("PAUSE");
return 0;

| /

Korisnost nekih od navedenih kra-
¢enja priliéno je dvojbena jer u
nekim slu€ajevima zbog ustede
jednog znaka naruSavamo Citlji-
vost programa.
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