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1.Funkcije

U ovom dijelu ¢e biti objasnjeno:

Pisanje funkcija

e Prosljedivanje podataka funkcijama

¢ Imenovanje funkcija sa razli¢itim argumentima
e Izrada prototipova funkcije

e Rad sa uklju¢enim datotekama

Programi pisani na kursu Uvod u programiranje bili su dovoljno mali da se lako mogu ¢itati kao
jedna cjelina. Veci, realni programi mogu ima hiljadu (ili milion!) linija koda. Programeri
»razbiju“ te cudoviSne programe u manje dijelove kako bi ih lakSe pregledavali, ravijali i odrzavali.

C ++ dozvoljava programerima da dijele svoj kdd u upravo takve komade (poznate kao funkcije).

Funkcija je skup izjava koja zajedno obavljaju zadatak. Svaki C++ program ima barem jednu

.....

Kdd se moze podijeliti u zasebne funkcije. Kako podijeliti kod izmedu razlicitih funkcija zavisi od

programera, ali obi¢no je podjela tako da svaka funkcija obavlja odredeni zadatak.

Deklaracija funkcije govori kompajleru o nazivu funkcije, vrsti povratne vrijednosti i i tipovima

parametara koje ¢e funkcija primiti.
Definicija funkcije daje stvarno tijelo funkcije.

Standardna biblioteka C ++ pruZa brojne ugradene funkcije koje va$ program moze pozvati. Na
primjer, funkcija strcat() sluzi za povezivanje dva stringa, funkcija memcpy() za kopiranje jednog

memorijskog mjesta na drugo mjesto i jos mnogo vise funkcija.
Funkcija je poznata i pod imenima kao $to su metoda ili podrutina ili procedura itd.

1.1 Definicija funkcije

Opsti oblik definicije funkcije C ++ je sljedeci:

Tip povratne vrijednosti ime funkcije (lista parametara)

{

Tijelo funkcije

}

Definicija funkcije C ++ sastoji se od zaglavlja funkcija i funkcijskog tijela. Dijelovi funkcije su:



e Tip povratne vrijednosti - Funkcija mozZe vratiti vrijednost. Tip povratne vrijednosti je tip
podatka koji ¢e funkcija vratiti. Neke funkcije izvrSavaju Zeljene operacije bez vracanja
vrijednosti. U ovom slucaju, tip povratne vrijednosti je void.

¢ Ime funkcije - Ime funkcije moze biti bilo koji validan identifikator u C++

e Parametri - Parametar je kao placeholder. Kada se poziva neka funkcija, vrijednost se
prenosi parametru. Ova vrijednost se naziva stvarni parametar ili argument. Lista
parametara odnosi se na vrstu, red i broj parametara funkcije. Parametri su opcioni, to jest,
funkcija moZe da ne sadrZi parametre.

¢ Tijelo funkcije - Tijelo funkcije sadrzi kod koji definiSe Sta funkcija radi.
Primjer:

Slijededi izvorni kod je za funkciju koja se zove max(). Ova funkcija prima dva parametra broj1 i

broj2, a zatim vraca najveci od ta dva:

int max(int brojl, int broj2)

// deklaracija lokalne varijable
int rezultat;

if (brojl > broj2)

rezultat = brojl;

else

rezultat = broj2;

return rezultat;

1.2 Deklaracija (prototip) funkcije

Deklaracija funkcije govori kompajleru o nazivu funkcije i nainu poziva funkcije. Stvarno tijelo

funkcije mozZe se definisati odvojeno.
Deklaracija funkcije ima sljedece dijelove:

Tip povratne vrijednosti ime funkcije( tip parametara );

Za gornju definisanu funkciju max(), sljedeca je deklaracija funkcije:



int max(int, int);
Imena parametara nisu vazna u deklaraciji funkcije samo njihov tip.

Deklaracija funkcije potrebna je kada korisnik definiSe funkciju u jednoj izvornoj datoteci i tu
funkciju poziva u drugoj datoteci. U tom slucaju, potrebno je deklaristi funkciju na vrhu datoteke

koja zove funkciju.

1.3 Poziv funkcije

Prilikom stvaranja funkcije C + +, dajete definiciju funkcije sta ¢e funkcija raditi. Da bi se funkcija
koristila, mora se pozvati. Kada program zove funkciju, kontrola programa prenosi se na pozvanu
funkciju. Pozvana funkcija obavlja definisani zadatak i kada se radi o povratnoj funkciji koja vraca

vrijednost ili kada funkcija ispisuje vrijednost.

Da biste pozvali funkciju, jednostavno trebate prenijeti potrebne parametre i naziv funkcije, a ako

funkcija vraca vrijednost, morate ispisati vracenu vrijednost.

Primjer:

#include <iostream>
using namespace std;
// deklaracija funkcije
int max (int, int );
int main ()
{
// definisanje varijabli:
int a = 100;
int b = 200;
int rez;
// poziv funkcije da vrati najveéi broj.
rez = max(a, b);
cout << "Najveci broj je: " << rez << endl;
return 0;
}
// funkcija vrac¢a najvec¢i od dva broja
int max(int brojl, int broj2)
{
// definisanje varijable

int rezultat;



if (brojl > broj2)
rezultat = brojl;
else
rezultat = broj2;

return rezultat;

1.4 Argumenti funkcije

Ako funkcija upotrebljava argumente, onda se moraju deklarisati varijable koje prihvacaju
vrijednosti argumenata. Ove se varijable nazivaju formalnim parametrima funkcije. Formalni
parametri se ponasaju kao i druge lokalne varijable unutar funkcije i stvorene su nakon ulaska u
funkciju i uniStene na izlazu. Prilikom poziva funkcije, postoji viSe nacina na koje se argumenti

mogu proslijediti funkciji:

Nacin poziva Opis

Ova metoda kopira stvarnu vrijednost
argumenta u formalni parametar funkcije.
Poziv po vrijednosti U tom slucaju, promjene na parametru
unutar funkcije nemaju utjecaja na

argument.

Ova metoda kopira adresu argumenta u

formalni parametar. Unutar funkcije,

] o adresa se koristi za pristup stvarnom
Poziv po pokazivacu - o . ..
argumentu koji se koristi u pozivu. To znaci

da promjene na parametaru utjeCu na

argument.

Ova metoda kopira referencu argumenata

u formalni parametar. Unutar funkcije,

] ] referenca se koristi za pristup stvarnom
Poziv po referenci - o . .
argumentu koji se koristi u pozivu. To znaci

da promjene na parametaru utjeCu na

argument.



1.4.1 Poziv po vrijednosti

Poziv po vrijednosti je metoda koja kopira stvarnu vrijednost argumenta u formalni parametar
funkcije. U ovom slucaju, promjene na parametru unutar funkcije nemaju utjecaja na argument. Po
defaultu,, C ++ koristi poziv po vrijednosti da prenese argumente. Generalno, ovo znaci da kod
unutar funkcije ne moZe da izmjeni argumente koji se koriste za pozivanje funkcije. Pogledati

definiciju funkcije swap() koja slijedi ispod:
// definicija funkcije za zamjenu vrijednosti.

void swap (int x, int vy)

int temp;
temp = x; /* cuva vrijednost x */
x = y; /* stavlja vrijednost y u x */

temp; /* stavlja vrijednost x u y */

Y
Il

}

Sada, pozovimo funkciju swap() tako sto ¢emo prenijeti stvarne vrijednosti kao u nastavku:

#include <iostream>

using namespace std;

// deklaracija funkcije

void swap (int, int );

int main ()

{
//definisanje varijabli:
int a = 100;
int b = 200;
cout << "Prije zamjene vrijednost a :" << a << endl;
cout << "Prije zamjene vrijednost b :" << b << endl;
// poziv funkcije da zamjeni vrijednosti
swap (a, b):;
cout << "Poslije zamjene vrijednost a :" << a << endl;
cout << "Poslije zamjene vrijednost b :" << b << endl;

return O;



// definicija funkcije za zamjenu vrijednosti.
void swap (int x, int v)
{

int temp;

temp = x; /* cuva vrijednost x */

x = vy; /* stavlja vrijednost y u x */

vy = temp; /* stavlja vrijednost x u y */

Kada se gore navedeni kod kompaijlira i pokrene, daje sljedeci rezultat:

BN CAWINDOWS system32icmd. exe

Prije zamjene vrijednost
jedn x
Jjednost a

Jjednost b

Sto pokazuje da vrijednosti uopée nisu promijenjene iako su bile promijenjene unutar funkcije.

1.4.2 Poziv po pokazivacu

Poziv po pokazivacu je metoda kopira adresu argumenta u formalni parametar. Unutar funkcije,
adresa se koristi za pristup stvarnom argumentu koji se koristi u pozivu. To znaci da promjene na

parametaru utjecu na argument.

Da biste proslijedili vrijednost pomoc¢u pokazivaca, pokaziva¢i argumenta prosljeduju se
funkcijama kao i svaka druga vrijednost. Prema tome, morate deklarisati parametre funkcije kao
pokazivace, kao S$to je prikazano u sljede¢em primjeru za funkciju swap() koja mijenja vrijednosti

dvije cjelobrojne varijable pokazuju¢i na njene argumente.

//definicija funkcije za zamjenu vrijednosti
void swap (int *x, int *vy)
{
int temp;
temp = *x; //spasSava vrijednosti na adresu x
*x = *y; // stavlja vrijednost y u x

*y = temp; //stavlja vrijednost x u y



Detaljno o C ++ pokazivacima, bi¢e objasnjeno u poglavlju C ++ Pokazivaci. Za sada, pozovimo

funkciju swap() tako Sto ¢emo proslijediti vrijednosti po pokazivacu kao u sljede¢em primjeru:

#include <iostream>
using namespace std;
// deklaracija funkcije
void swap (int *, int *);
int main ()
{
//definisanje loklanih varijabli
int a = 100;
int b = 200;
cout << "Prije zamjene vrijednost a :" << a << endl;
cout << "Prije zamjene vrijednost b :" << b << endl;
/* poziv funkcije da zamjeni vrijednosti.
* &a pokazuje pokazivac na adresu varijable a i
* &b pokazuje pokazivac na adresu varijable b.
*/
swap (&a, &b);

cout << "Poslije zamjene vrijednost a :" << a << endl;
cout << "Poslije zamjene vrijednost b :" << b << endl;
}
//definicija funkcije za zamjenu vrijednosti
void swap (int *x, int *v)
{
int temp;
temp = *x; //spasSava vrijednosti na adresu x
*x = *y; // stavlja vrijednost y u x
*y = temp; //stavlja vrijednost x u y

Rezultat izvrSenja gore navedenog koda je:
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BN C\WINDOWS\systern32\crmd.exe

to continue

1.4.3 Poziv po referenci

Ova metoda kopira referencu argumenata u formalni parametar. Unutar funkcije, referenca se
koristi za pristup stvarnom argumentu koji se koristi u pozivu. To znac¢i da promjene na

parametaru utjecu na argument.

Da biste vrijednost proslijedili po referenci, referencu argumenta prosljedujete funkcijama kao i
svaka druga vrijednost. Prema tome, morate deklarisati parametre funkcije kao referencu, kao $to
je prikazano u sljede¢em primjeru za funkciju swap() koja mijenja vrijednosti dvije cjelobrojne

varijable pokazuju¢i na njene argumente.
//definicija funkcije za zamjenu vrijednosti

void swap (int &x, int &vy)

int temp;
temp = x; //spaSava vrijednosti na adresu x
x = vy; // stavlja vrijednost y u x

temp; //stavlja vrijednost x u y

<
Il

}
Za sada, pozovimo funkciju swap() tako Sto ¢emo proslijediti vrijednosti po referenci kao u

sljedecem primjeru:

#include <iostream>
using namespace std;

// deklaracija funkcije
void swap (int &, int &);
int main ()

{
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//definisanje loklanih varijabli

int a = 100;

int b = 200;

cout << "Prije zamjene vrijednost a :" << a << endl;

cout << "Prije zamjene vrijednost b :" << b << endl;

//poziv funkcije da zamjeni vrijednosti upotrebom referenci.
swap (a, b);

cout << "Poslije zamjene vrijednost a :" << a << endl;

cout << "Poslije zamjene vrijednost b :" << b << endl;

}

//definicija funkcije za zamjenu vrijednosti

void swap (int &x, int &vy)

{

int temp;

temp = x; //spaSava vrijednosti na adresu x

X

y

}

yv; // stavlja vrijednost y u x

temp; //stavlja vrijednost x u y

Prema zadanim postavkama, C++ Koristi poziv prema vrijednosti za prosljedivanje argumenata

funkciji. Opcenito, to znaci da kod unutar funkcije ne moZe mijenjati argumente koji se koriste za

pozivanje funkcije i iznad navedenog primjera.

1.4.4 Zadane vrijednosti za parametre

Kada definiSete funkciju, moZete odrediti zadanu vrijednost za svaki od posljednjih parametara.

Ova vrijednost Ce se koristiti ako odgovaraju¢i argument ostane prazan kada pozivate funkciju.

Ovo se radi pomoc¢u operatora dodjele i odredivanja vrijednosti argumenata u definiciji funkcije.

Ako se vrijednost za taj parametar ne proslijedi kada se funkcija pozove, Kkoristi se zadana

vrijednost, ali ako je vrijednost odredena, ova zadana vrijednost se zanemaruje i umjesto toga se

koristi proslijedena vrijednost.

Primjer:

#include <iostream>

using namespace std;

int sum(int a, int b = 20)

{
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int rezultat;

rezultat = a + b;

return rezultat;
}
int main ()
{
// deklaracija varijabli
int a = 100;
int b = 200;
int rez;
// poziv funkcije.
rez= sum(a, b);
cout << "Suma Je :" << rez << endl;
// ponovno pozivanje funkcije na sljedeci nacin
rez = sum(a);
cout << "Suma Je :" << rez << endl;

return O;

Kada se kod iznad kompajlira i pokrene rezultat izvrSenja je sljedeci:

B CAWINDOWS\system32\cmd.exe

Suma je :388
Suma Jje e
Press any key to continue

1.5 Zadaci za vjezbu

1. Koristec¢i funkciju napraviti program koji izra¢unava N!?

Rjesenje
#include <iostream>
using namespace std;

int factorial (int n)

{
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int res = 1;

for (int 1 = 2; 1 <= n; 1i++4)
res *= i;
return res;
}
int main ()
{
int n = 4;
int £ = factorial(n); //f = 24
cout << f << endl; //ispis

return O;

2. Napisati program upotrebom funkcije za traZenje najmanjeg od 3 ucitana broja.

l24l

(1*2*3%4)

napisatii glavni program koji ¢e pozvati napisanu funkciju i ispisati njezino rjeSenje.

Rjesenje
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
int najmanji(int x,
najmanjeg*/
{
int min;
min = x;
if (y<min)
min = v;
1f (z<min)
min = z;

return min;

int main ()
{
int p, a, b, c;
cout << " Unesi brojeve

cin >> a >> b >> c;

int v,

int 2z)

(npr.

/*funkcija za odredivanije

5 6 8)==>";

/*upis brojeva*/

Zatim
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p = najmanji(a, b, c¢); /*poziv
funkcije*/

cout << " Najmanji Jje : " << p << "\n";

system ("PAUSE") ;

return 0;

3. Napravite program koji ¢e od korisnika zahtijevati unos dva broja, m za poCetak niza i n za kraj
niza. Funkcija main treba pozvati funkciju f1 za svaki cijeli broj iz tog niza [m, n]. Funkcija f1
treba provjeriti da li je broj koji ona prima kvadrat nekog broja, tj. da li korijen tog broja cijeli

broj. Samo ako jeste, funkcija treba broj ispisati na ekran.
Pomoc¢:

¢ u funkciji f1 treba provjeriti da li je ul pozitivan broj
e da bi provjerili da li je korijen broja ul cijeli broj moramo uciniti sljedece:
o vrijednost korijena od ul ¢emo smjestiti u varijablu korijen_f koja je tipa float
o vrijednost korijena od ul ¢emo smjestiti u varijablu korijen_i koja je tipa int
o posto je varijabla korijen_i tipa int, decimalni dio (ako postoji) ¢e se zanemariti
o ako je korijen_f jednako korijen_i, Sto znaci je vrijednost korijen_f cijeli broj,

ispisat ¢emo na ekran broj ul
#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
void fl(int); // prototip (deklaracija) funkcije

volid main ()

int m, n;
cout << "Unesi pocetak i kraj niza: \n";
cin >> m >> n;

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

£f1(1i);
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void f1 (int ul)

if (ul >= 0)

float korijen f;
korijen f = sqgrt(float(ul));
int korijen i;

korijen i = korijen f; // korijen i ¢e zanemariti decimalni

dio od korijen f
if (korijen i == korijen f)

cout << ul << "™ = " << korijen 1 << " * " << korijen 1

<< endl;

4. Napraviti program koji ¢e od korisnika zahtjevati unos pet brojeva (a,b,c,d,e). Potrebno je

izraCunati:
Yi=Va uslov a=0
Y2=log1ob uslov b>0

Ys=logeb=InB uslov c>0

Y4=cos(c) vrijednsot c je u radijanima

Ys=sinc(c)

Ye=d? ako je d=0, onda e mora biti razli¢ito od 0, jer je 0°
nedefinisano.

Rjesenje



#include <iostream>
#include <cmath>
using namespace std;
void main ()
{
float a, b, ¢, d, e, v1, v2, v3, v4, y5, y6;
cout << "Unesi broj a koji nije negativan: ";
cin >> a;
cout << "Unesi broj b koji je pozitivan: ";
cin >> b;
cout << "Unesi ugao c¢c u radijanima (1 rad = 90 stepeni): ";
cin >> c;
cout << "Unesi bazu d: ";
cin >> d;
cout << "Unesi eksponent e: ";
cin >> e;
if (a >= 0)
{
yl = sqgrt(a);
cout << "yl = " << yl << endl;
}
if (b > 0)
{
y2 = 1loglO(b);
y3 = log(b);

cout << "y2 = " << y2 << endl;
cout << "y3 = " << y3 << endl;

}

y4 = cos(c);

y5 = sin(c);

cout << "y4 = " << y4 << endl;

cout << "yb = " << y5 << endl;

if (d !'=0 || e !'=0)

{
y6 = pow(d, e);

cout << "y6 = " << y6 << endl;



177

b}

2. Rekurzivne funkcije

U programiranju rekurzija nastaje kada funkcija poziva samu sebe direktno ili indirektno.
Indirektna rekurzija nastaje kada jedna funkcija poziva drugu funkciju, iz koje se ponovo poziva

pozivna funkcija.

Znaci, rekurzija predstavlja sposobnost funkcije da poziva samu sebe. Tom prilikom se vodi racuna
da se svaki naredni poziv izvrSava za jednostavniji problem od polaznog, a da se najjednostavniji
problemi rjeSavaju direktno, tj. bez dalje upotrebe rekurzije. Znacaj i primjena rekurzivnih funkcija
posebno je naglasena u odredenim podrucjima programiranja kao Sto je Umjetna inteligencija.
Pored toga, primjena rekurzivnih funkcija nije ba$ rijetka ni u svakodnevnom radu. Pred
programere se ponekad postavljaju zadaci koji zbog svoje veli¢ine zahtijevaju kompleksna rjesenja.
Kompleksni zadaci se u vecini slu¢ajeva mogu podijeliti na viSe manjih cjelina. Ideja rekurzije leZi
upravo u tome da se, koriste¢i rekurzivne algoritme, problem podijeli na manje dijelove koje je
jednostavnije rijesiti.

Kada govorimo o rekurziji mi zapravo govorimo o stvaranju petlje.

for(int i=0; i<10; i++) {

cout << "Broj je: " << 1 << endl;

}

Ova jednostavna for petlja ispisuje recenicu ,Broj je“ i vrijednost varijable i kao $to je prikazano

u sljede¢em primjeru:

Broj je : O

Broj je: 1

Broj je: 2
Broj je: 3
Broj je: 4
Broj je: 5
Broj je: 6

Broj je: 7
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Broj je: 8

Broj je: 9

Unutar for petlje inicijalizirali smo varijablu i (brojac) na pocetnu vrijednost 0. Prvi prikaz je ,Broj
je : 0“ zatim se nas$ broja¢ uvecava za jedan naredbom i++;. For petlja ée ispisivati vrijednost
brojaca dok broja¢ i ne dosegne broj 10. For petlja se sastoji od tri dijela: inicijalizacija brojaca, uslov,
uvecanje/smanjenje brojaca. Sve $to je sadrZano unutar zagrada {} je ono Sto program izvodi.

Vjerovatno se pitate, kakve veze to ima sa rekurzijom? Zapamtite, rekurzija je petlja.

Sljedeci kod je identican prethodnom samo Sto sad koristimo funkciju.

#include <iostream>
using namespace std;

void BrojFunkcija(int 1)

{
cout << "Broj je: " << i << endl;
}
int main ()
{
for (int i = 0; 1i<10; i++)
{
BrojFunkcija (i) ;
}
return 0;
}

Deklarirali smo void funkciju, $to znaci da ne vraca nikakvu vrijednost, a prima parametar tipa
int. Funkcija koju smo imenovali BrojFunkcija nam ispisuje vrijednost broja¢a i. Funkcija se poziva

unutar for petlje, a pozivati ¢e se sve dok broja¢ ne dosegne vrijednost 10.

U nastavku slijedi zadatak koji ima istu funkciju, samo sada ne koristimo for petlju.

#include <iostream>
using namespace std;

void BrojFunkcija(int 1) {

cout << "Broj je: " << 1 << endl;
i++;
if (1i<10) {
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BrojFunkcija (1) ;
}}
int main ()
{
int i = 0;
BrojFunkcija (i) ;
return 0;

}
U prethodnom kodu Koristili smo rekurziju. Kao S$to moZemo vidjeti poziv funkcije
BrojFunkcija, se vr$i u main funkcije, ali i u samoj funkciju BrojFunkcija. Poziv funkcije u

samo funkciji ¢e biti svaki put dok vrijednost brojaca i ne dosegne 10.

2.1 Implementacija rekurzije

void imeFunkcije (argument)//definicija funkcije koja ne

vraca vrijednost

{ Iskazl; //iskaz koji ¢e se izvrsiti pri svakom pozivu

funkcije - uzlazni tok
if (nekiUslov){ //provjera nekog uslova
argument--; //dekrementiranje vrijednosti

imeFunkcije (argument); //ponovni poziv funkcije --

REKURZIJA
} //kraj if-a

Iskaz2; //iskaz koji ¢e se izvr$iti kada uslov ne bude

ispunjen - silazni tok

} //kraj funkcije

Bitno je spomenuti da rekurzivne funkcije posjeduju nekoliko osobina o kojima treba voditi racuna.
Jedna od osobina rekurzivnih funkcija se odnosi na moguénost da se nepazinjom dobije
nekontrolisana ili beskonacna rekurzija. Najces¢i uzrok beskonacne rekurzije je nepostojanje ili
nepravilno definisanje tzv. baznog slucaja. Koriste¢i bazni slu¢aj programer je u stanju da, u

zavisnosti od toga Sta Zeli posti¢i rekurzijom, u odredenom momentu onemogu¢i ponovno
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pozivanje funkcije, odnosno uzrokuje prekid rekurzije. Upravo zbog toga, za efikasno

funkcionisanje, svaka rekurzivna funkcija zahtijeva postojanje najmanje jednog baznog slucaja.

U nastavku je prikazan primjer izracunavanja sume kvadrata cijelih brojeva u rasponu od n do m -

iteracijom i rekurzijom.
Iteracija

int SumaKvadrata (int m, int n)

int suma = 0;

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

return suma;

}

Rekurzija

int SumaKvadrata (int m, int n)

if (m> n)
return O;

return m*m + SumaKvadrata (m+1l, n);

2.2 Zadaci za vjezbu

1. Koristec¢i rekurziju, napisati program koji od korisnika traZi da unese broj ¢ija vrijednost mora
biti u opsegu od 1 do 10. Unesenu vrijednost predati funkciji, koja treba da se izvrsava onoliko
puta kolika je vrijednost predanog argumenta (ako korisnik unese broj 5, funkcija treba da 5
puta pozove sama sebe). Pri svakom pozivu, funkcija treba da ispiSe trenutnu vrijednost

predanog argumenta.
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RjeSenje

#include <icstream>
using namespace std;

vold rekFunkcija(int broj) //zaglavlje rekurziwvne funkcije
1
if (broj>@){ f/provjera uslova da 1i je broj veci od @
cout<<"Trenutna vrijednost varijable broj je : “<<broj<<endl;
broj--; {/dekrementiranje wvrijednosti argumenta broj
rekFunkcija{broj); //ponovni poziv funkcije - rekurzija
} //kraj if-a

Y/ /kraj definicije funkcije
vold main()

1
int broj = @;
do{
cout << "Unesite broj od 1 do 1@: “;
cin »» broj;
//onemogucavamo unos brojeva vecih od 18 ili manjih od 1
} while (broj>18 || broj<l);
rekFunkcija(broj); //poziwv funkcije
¥

Kao Sto se moze vidjeti, unutar main funkcije je deklarisana varijabla cjelobrojnog tipa (varijabla
broj) koja sluzi za ¢uvanje vrijednosti koju je korisnik unio. Odmah nakon validnog unosa (1-10),
vrijednost varijable broj se kao argument predaje funkciji rekFunkcija. Na pocetku definicije
funkcije rekFunkcija se provjera da li je vrijednost primljenog argumenta veca od nula (0). Ukoliko
je uslov ispunjen, trenutna vrijednost argumenta se ispisuje, a nakon toga dekrementira (broj--).
Neposredno nakon dekrementiranja vrsi se ponovni poziv funkcije, te se na taj nacin implementira
rekurzija. Ono Sto je bitno primijetiti je da se pri ponovnom pozivu funkcije kao argument predaje
umanjena vrijednost argumenta broj, a ne vrijednost koju je korisnik proslijedio iz main funkcije.
Dekrementiranjem vrijednosti primljenog argumenta se izbjegava mogucnost pojave beskonacne ili
nekontrolisane rekurzije. U slucaju da prilikom sljede¢eg poziva funkcije uslov (broj>0) ne bude
ispunjen, tj. ukoliko vrijednost argumenta broj nije veéa od nula (0), ne¢e do¢i do ponovnog poziva

funkcije ¢ime je onemogucena dalja rekurzija.

2. Koristed¢i rekurziju, napisati program koji korisniku omoguéava da unese Zeljeni tekst. Uslov za
zavrSetak programa je da uneseni tekst sadrZi najmanje jedan uzvi¢nik (!). Nakon unosa,

program treba obrnutim redoslijedom ispisati sve znakove koji su uneseni do prvog znaka tacke.

Rjesenje
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#tinclude <iostream:
using namespace std;
vold prikazilUnazad()
1 char znak;
cin »» znak;
if (znak != "1")
1
prikazilnazad();
cout << znak;
I
glse
cout <<

¥

vold main()

1

Obrnutim redosljedom ste unijeli: “;

cout << “"Unesite vas tekst: ™;
prikazilnazad();

Prethodni program pocinje ispisivanjem poruke kojom se od korisnika trazi da unese Zeljeni tekst,
nakon Cega se poziva funkcija prikaziUnazad. Pomenuta poruka je ispisana u main funkciji sa

osnovnim ciljem da se prilikom rekurzije onemoguci viSestruko ponavljanje poruke.

Unutar funkcije prikaziUnazad deklarisana je lokalna varijabla znak koja ¢e prilikom svake
rekurzije cuvati jedan od karaktera koje je unio korisnik. Ovo moZda izgleda malo zbunjujuce, pa je
zbog toga bitno da razumijete nacin funkcionisanja input buffera. Naime, input buffer predstavlja

dio memorije koji sluZi za ¢uvanje ulaznih vrijednosti sa tastature.

Uz pretpostavku da je korisnik unio karaktere ,PROGRAMIRANJE!“ i pritisnuo tipku Enter, sadrZaj

buffera e biti
slede¢i: P R O G R A M T R A N J E !
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Kada korisnik pritisne tipku Enter, komanda cin (govorimo o prvom izvrSenju funkcije
prikaziUnazad) ¢e iz buffera preuzeti prvi karakter (u nasem slucaju slovo P jer se u varijablu
tipa char moZe pohraniti samo jedan znak) i pohraniti ga u varijablu znak. Odmah nakon toga se
vréi provjera uslova tj. da li je znak (ne)jednak znaku UZVICNIK (!). Ako je uslov ispunjen (ako
znak nije jednak znaku (UZVICNIK) funkcija se poziva ponovo. Prilikom sljedeéeg poziva funkcije

sadrZaj input buffera je sljedeci (posto je prethodna funkcija iskoristila slovo P):

Na pocetku izvrSenja sljedec¢e funkcije, komanda cin ¢e preuzeti naredni karakter (slovo 0) i
pohraniti ga u varijablu znak. Ovdje se namece pitanje: zasto komanda cin, prilikom sljedeceg
izvrSenja funkcije, nije traZila ponovni unos sa tastature? Odgovor na prethodno pitanje leZi u
Cinjenici da komanda cin nece zahtijevati interakciju sa korisnikom (misli se na unos) sve dok u

input bufferu postoji bilo kakav sadrzaj. PoSto je u naSem slucaju sadrZaj input buffera

»ROGRAMIRAN]JE!“, komanda cin preuzima sljedeéi znak tj. slovo R.

IzvrSenje programa se na taj nacin nastavlja sve do momenta dok varijabla znak ne bude
inicijalizirana vrijedno$¢u karaktera UZVICNIK (!). U tom momentu, ponovni poziv funkcije je

onemogucen i rekurzija se zavrsava.



3. Brojevi

Obictno, kada radimo sa brojevima, koristimo primitivne tipove podataka kao Sto su int, short,
long, float i double, itd. Tipovi podataka, njihove moguce vrijednosti i opseg brojeva detaljno su

obradeni na kursu Uvod u programiranje.

3.1 Definisanje brojeva u C++

U nastavku je dat primjer za definiranje razlicitih vrsta brojeva u C++:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
// definisanje varijabli za brojeve:
short s;
int i;
long 1;
float £;
double d;

// dodjela brojeva definisanim varijablama;

s = 10;

i = 1000;

1 = 1000000;
f = 230.47;

d = 30949.374;

// 1spis brojeva;

cout << "short s :" << s << endl;
cout << "int 1 :" << 1 << endl;
cout << "long 1 :" << 1 << endl;
cout << "float £ :" << f << endl;
cout << "double d :" << d << endl;

return O;

Kada se kod iznad kompajlira i pokrene rezultat izvrsenja je sljedeci:
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BN C\WINDOWS\systemn32\emd. exe

short s :18
i i 10868
g 1 :1e66666

double d

Press any y to continue .

3.2 Matematicke operacije u C++

Pored razlic¢itih funkcija koje moZete kreirati, C++ takode posjeduje i neke korisne funkcije koje
moZete Kkoristiti. Ove funkcije su dostupne u standardnim C i C++ bibliotekama i nazivaju se
ugradenim funkcijama. To su funkcije koje mogu biti uklju¢ene u va$ program, a zatim a nakon

toga koriStene u istom.

C++ ima bogat skup matematic¢kih operacija, koje se mogu izvoditi na razli¢itim brojevima.
Sljedeca tabela navodi niz korisnih ugradenih matematickih funkcija koje su dostupne u C++. Za

koriStenje ovih funkcija potrebno je ukljuciti datoteku zaglavlja <cmath>.
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Redni broj

Funkcija i svrha
double cos (double);
Ova funkcija prima ugao (kao double vrijednost) i vra¢a kosinus.
double sin (double);
Ova funkcija prima ugao (kao double vrijednost) i vraca sinus.
double tan (double);
Ova funkcija prima ugao (kao double vrijednost) i vrac¢a tangent.
double log (double);
Ova funkcija prima broj i vraéa prirodni zapis tog broja..
double pow (double, double);
Ova funkcija prima prvi broj koji Zelite stepenovati, i drugi broj na koji ¢ete
stepenovati prvi broj.
double hypot (double, double);
Ako ovoj funkciji predate duZine dvije stranice pravouglog trogula, rezultat
je duzina hipotenuze.
double fabs(double);
Ova funkcija vraca absolutnu vrijednost bilo kojeg decimalnog broja.
double floor(double);

Pronalazi cijeli broj koji je manji ili jednak broju koji mu se dodjeljuje.

Slijedi jednostavan primjer za prikazivanje nekoliko matematickih operacija:

#include <iostream>

#include <cmath>

using namespace std;

int main ()

{

// deklaracija brojeva:

short

int i

s = 10;
= -1000;

long 1 = 100000;

float

f = 230.47;

double d = 200.374;

// mmatematicke operacije;

cout << "sin(d) :" << sin(d) << endl;

cout << "cos(d) :" << cos(d) << endl;



)7

cout << "tan(d) :" << tan(d) << endl;

cout << "abs (i) :" << abs (i) << endl;

cout << "hypot(d,f) :" << hypot(d,f) << endl;
cout << "floor(d) :" << floor(d) << endl;
cout << "sqgrt(f) :" << sgrt(f) << endl;

cout << "pow( d, 2) :" << pow(d, 2) << endl;

return O;

Kada se kod iznad kompajlira i pokrene rezultat izvrsenja je sljedeci:

BN CAWINDOWS\systern32\ cmd.exe

3.3 Nasumicni brojevi u C++

Postoje mnogi slucajevi u kojima Zelite generisati slu€ajni broj. Postoje zapravo dvije funkcije koje
trebate znati o stvaranju slucajnih brojeva. Prva je rand() funkcija, koja ¢e vratiti samo pseudo

nasumican broj. Nacin da se to rijeSi je da najprije zovete funkciju srand().

Da bi ste koristili biranje slucajnih brojeva neophodno je da ukljucite i <cstdlib> i <ctime>
biblioteke zaglavlja u va$ projekat. Slucajno izabrani cijeli broj se vraca preko funkcije rand().
Medutim prvo mora da se pozove funkcija srand() koji vra¢a raspon od 0 do RAND_MAX broja,
tako Sto uzima broj tipa unsigned int koji se poziva u funkciji rand(). Pozivanjem funkcije
time(NULL) proslijeduje se sistemsko vrijeme kao pocetna vrijednost. Sve ovo vam vjerovatno
zvu¢i komplikovano i nejasno, ali ako pogledate i analizirate kod sljedeteg programa, moZete

uociti da biranje sluc¢ajnih brojeva i nije toliko komplikovano kao sto zvuci:

#include <iostream>
#include <cstdlib>
#include <ctime>
using namespace std;

int main ()



int menu, random;

do

cout << endl << "\tLOTTO" << endl << endl;

cout << endl << "\t\tl. Random numbers" << endl;

cout << "\t\t0. Exit" << endl << endl;

cout << "Enter 0 for exit or 1 for random lotto numbers: ";
cin >> menu;

cout << endl;

srand ( (unsigned) time (0)) ;
for (int 1 = 0; 1 < 7; 1++)
{

random = (rand() % 39) + 1;

cout << random << "\t";

cout << endl << endl;

} while (menu != 0);

return 0;

}

Kad pokrenete program, rezultat ¢e izgledati sli¢no:
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S

1. Random numbers
8. Exit

Enter ® for exit or 1 for random lotto numbers:

26

1. Random numbers
8. Exit

Enter & for exit or 1 for random lotte numbers: 1

19 26 16 1, 38

Random numbers
8. Exit

Enter & for exit or 1 for random lotto numbers:

3.4 7adaci za vjezbu

Napisati program koji ¢e omoguciti korisniku unijeti koordinate tacaka A i B, pa izracunati njihovu

udaljenost u koordinatnom sistemu. Ispis neka bude oblika:

Udaljenost tacaka A(x1,y1) i B(x2,Y2) u koordinatnom
Koordinate tacke A sistavu racuna se formulom:

x1=...

a=J(xs=x) + (2=

Koordinate tacke B :

X2=...
y2=...

Udaljenost tacaka A(...,...) i B(...,...) je ...
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#include<iostream>

#include<cmath>
using namespace std;

int main ()

float x1, vyl, x2,

cout << "Koordinate tacke A:"

cout << "x1= ";
cin >> x1;
cout << "yl=";

cin >> yl;

cout << "Koordinate tacke B:"

cout << "x2=";
cin >> x2;
cout << "y2=";

cin >> y2;

pom = pow((x2 - x1),

d = sqgrt (pom) ;

cout << "Udaljenost tacaka A(" << x1 << ",

X2 << M, << y2 << M)

return O;

v2,

Jje

2)

pom,

<< d;

<< endl;

+ pow ((y2

2);

"< oyl << M)

1 B("

<<
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4. Dvodimenzionalni staticki nizovi

Dvodimenzionalni niz je, u sustini, lista jednodimenzionalnih nizova. Dvodimenzionalni niz se
moZe opisati kao niz Ciji su elementi nizovi. Za deklaraciju niza cijelih brojeva x,y potrebno je

napisati
Tip podataka ime niza [x][y];

Gdje tip podatka moze biti bilo koji validan tip podatka u C++, a ime niza bilo koji validan

identifikator u C++.

Dvodimenzionalni niz moZe se smatrati kao tabela, koja ¢e imati x broj redova i y broj kolona.

Dvodimenzionalni niz a, koji sadrZi ima reda i Cetiri kolone, moZe se prikazati:

Kolona 0 Kolona1 Kolona 2 Kolona 3
Redo | a[0][0] a[0][1] | a[0][2] a[0 ]3]
Red1 | a[1][0] al1)[1] [ a[1](2] | a[1][3]
Red2 | a[2][0] af2]{1] | a[2][2] a[2][3]

Clanovima (elementima) dvodimenzionalnog niza pristupa se preko dva indeksa: prvi je odreden
redm, a drugi kolonom u kojem se podatak nalazi. Pocetni indeks i za redak i za stupac je nula (0).
Dakle, svaki element u nizu a je identifikovan elementom oblika a [i] [j], gdje a je naziv niza, aiij

su indeksi koji jedinstveno identifikuju svaki element u nizu a.

Dvodimenzionalni niz se naziva jo$ i tablicom, matricom ili dvostruko indeksirani (double-

subscripted) niz.

4.1 Inicijalizacija dvodimenzionalnih nizova

Visedimenzionalni nizovi mogu biti inicijalizirani navodenjem vrijednosti u viticaste zagrade za

svaki red.

U nastavku je prikazan niz sa 3 reda, a svaki red ima 4 kolone.

int af3]114] = {

{0, 1, 2, 3 1},/* clanovi niza za red sa indeksom 0 */
{ 4, 5, 6, 7 },/* clanovi niza za red sa indeksom 1 */
{ 8, 9, 10, 11}/* clanovi niza za red sa indeksom 2 */

}



VitiCaste zagrade, koje oznacavaju Zeljeni red, nisu obavezne. Sljedeca inicijalizacija je ekvivalentna

prethodnom primjeru:
int af3][4] = { 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11};

Primjer: Naredni program deklarira i inicijalizira tri niza od kojih svaki ima dva reda i tri kolone.

// Inicijalizacija elemenata dvodimenzionalnog niza
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;
const int red = 2, kolona = 3;
void ispisi niz(int[] [kolonal); //prototip funkcije koja ispisuje
elemente niza, obavezno navodjenje velicine druge dimenzije
int main ()
{
int nizl[red] [kolona] = { { 1,2,3 },{ 4,5,6 } 1},
//inicijalizacija niza pri deklaraciji
niz2[red] [kolona]l = { 1,2,3,4,5 },
niz3[red] [kolona]l = { { 1,2 },{ 4 } };
cout << "Vrijednosti elemenata u nizl po redcima su:" << endl;
ispisi niz(nizl); //poziv funkcije, argument je ime niza (ime
niza je adresa prvog elementa niza)
cout << "Vrijednosti elemenata u niz2 po redcima su:" << endl;
ispisi niz(niz2);
cout << "Vrijednosti elemenata u niz3 po redcima su:" << endl;
ispisi niz(niz3);
system ("pause>null") ;

return O;

void ispisi niz(int a[] [kolonal) //definicija funkcije

for (int 1 = 0; i<red; 1i++)
{
for (int j = 0; j<kolona; J++)
cout << setw(3) << al[il[j] << setw(3);

cout << endl;
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U prethodnom primjeru, pri deklaracija niza nizl ¢lanovima niza su dodijeljene i vrijednosti
(elementima u prvom redu dodijeljene su vrijednosti 1,2 i 3; a elementima u drugom redu

vrijednosti 4,51 6).

Pri deklaraciji niza niz2 inicijalizirano je 5 elemenata. Najprije su dodijeljene vrijednosti u prvom
redu, a zatim u drugom. Svi elementi kojima nije eksplicitno dodijeljena vrijednost automatski se

inicijaliziraju vrijednoScu 0. U skladu s tim element niz2[2][3] ima vrijednost 0.

Pri deklaraciji niza niz3 inicijalizirana je vrijednost 3 elementa, od kojih su prva dva elementa u
prvom redu, a treci element je u drugom redu. Ostalim elementima niza automatski se dodjeljuje

vrijednost 0.

Program poziva funkciju ispisi_niz kako bi se ispisale vrijednosti elemenata svakog od nizova.
Funkcija ima jedan parametar: ime niza (a[][3]). Dimenzije niza su u ovom primjeru deklarirane
kao globalne konstante, stoga nije bilo potrebe za njihovim prosljedivanjem u funkciju preko

parametara.

Kad smo prosljedivali jednodimenzionalni niz u funkciju uglaste zagrade nakon imena niza su bile
prazne. Kod prosljedivanja viSedimenzionalnih nizova u funkciju, takoder nije potrebno navoditi
veli¢inu prvog indeksa, ali drugi indeks (indeks koji odreduje drugu dimenziju) je neophodno

navesti.

void ispisi niz( int [][kolona] );
4.2 Pristup elementima dvodimenzionalnog niza
Elementu u dvodimenzionalnom nizu se pristupa koristenjem indeksa, tj. indeksa redova i indeksa
kolona u nizu. Na primjer:

#include <iostream>

using namespace std;
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int main ()

{
// inicijalizacija niza sa 5 redova i dvije kolone.
int af5](2] = { { 0,0 },{ 1,2 },{ 2,4 },{ 3,6 },{ 4,8} };
// 1spis vrijednosti svakog elementa polja
for (int i = 0; 1 < 5; i++)
for (int 7 = 0; j < 2; j++)
{
cout << "a[" << i << "][" << << "]y,
cout << afli][j] << endl;
}
return 0;
}

Kada se gore navedeni kod kompaijlira i pokrene, on proizvodi sljedec¢i rezultat:

EE C:\WINDOWS\system32\emd.exe
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Kao Sto je ve¢ objasnjeno, moZete imati nizove sa bilo kojim brojem dimenzija, iako je vjerovatno

da ¢e vecina nizova koje kreirate biti jednodimenzionalni ili dvodimenzionalni.

4.3. Zadaci za vjezbu

1. Napisati program koji ¢e omoguciti ucitavanje i ispis elemenetata u dvodimenzionalni niz -
matricu 4x3.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()
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int iMatrical4][3]:

for (int 1 = 0; 1 < 4; i++)

for (int j = 0; 3 < 3; Jj++)
{

cout << "iMatrica [" << 1 << """ <K< G <K< "] ===y

cin >> iMatricali]l[3];

}

cout << endl;

for (int 1 = 0; 1 < 4; 1i++4)

{
for (int 7 = 0; J < 3; Jj++)
{

cout << iMatricali]l[]] << "™ ",

}

cout << endl << endl;

}

system ("PAUSE") ;

return 0;}

2. Uditati i ispisati dvodimenzionalni niz - matricu nxn. Zatim ispisati ¢lanove niza koji su na

glavnoj dijagonali.
Opis programa: Glavna dijagonala - Elementi ¢iji su indeksi isti (iste indekse reda i kolone
odnosno i=j) su elementi glavne dijagonale. Elementi iznad glavne dijagonale (indeks reda
manji od indeksa kolone i<j), a elementi ispod glavne dijagonale (indeks reda ve¢i od indeksa

kolone i>j). Elementi a[0],[0], a[1],[1], a[2],[2], ..., a[n-1],[n-1] ¢ine glavnu dijagonalu.

j

A
B
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#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int iMatrical4]I[3];
for (int 1 = 0; i < 4; 1i++)
{
for (int 7 = 0; J < 3; Jj++)
{
cout << "iMatrica [" << 1 << """ <K< G <K< "] ===y

cin >> iMatricalil[j];

}
cout << endl;
for (int i = 0; 1 < 4; i++)
{
for (int j = 0; 3 < 3; Jj++)
{
if (i==73)
cout << iMatricalill[]j] << "™ ";
}
cout << endl << endl;
}
system ("PAUSE") ;

return O;

3. Napisati program koji ¢e omoguditi ucitavanje elemenata u dvodimenzionalni niz 3X3

parne ¢lanove treceg reda.

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

{

int iMatrical[3][3]:

. Ispisati



Q7

for (int i = 0; 1 < 3; i++)
{
for (int j = 0; J < 3; J++)
{
cout << "iMatrica [" << 1 << "," <K J <KL "] ==y

cin >> iMatricalil[]J];

}
cout << endl;
for (int 1 = 0; 1 < 3; 1i++)
{
for (int 3 = 0; j < 3; Jj++)
{
if ((1 == 2) && (iMatricali]l[j] % 2 == 0))

cout << iMatricali]l[]] << "™ ",

}

cout << endl << endl;

system ("PAUSE") ;

return 0;
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5. Reference

Referenca ili referentna varijabla je pseudonim, odnosno drugo ime za ve¢ postojec¢u varijablu.
Kada se referenca incijalizira pomocu varijable, u nastavku se moZe koristiti ili ime varijable ili

referenca koja se odnosi na varijablu.

5.2 Reference vs pokazivaci

Reference se Cesto mijenjaju pokazivacima, ali tri glavne razlike izmedu referenci i pokazivaca su:

e Referenca ne moze imati NULL vrijednost. Referenca uvijek mora uvijek biti spojena sa
odrdenom memorijom.

e Kada se referenca inicijalizuje na objekat, ne moZe se mijenjati da bi se odnosila na drugi
objekat. Pokazivaci mogu biti usmjereni na drugi objekt u bilo kojem trenutku.

e Referenca mora biti inicijalizirana kada se stvori. Pokazivaci se mogu inicijalizirati u bilo

kojem trenutku.

5.3 Reference u C++

Zamislite naziv varijable kao oznaku koja je povezana sa lokacijom varijable u memoriji. Onda
mozZete zamisliti referencu kao drugu oznaku koja se nalazi na toj memorijskoj lokaciji. Prema
tome, sadrZaju varijable moguce je pristupiti upotrebom imena varijable ili referencom. Na

primjer,

int i=17;

ili deklarisati referencu na sljedeci nacin:
int& r=i;

Znak & (ampersand) se cita kao referenca. Dakle, prethodna linija koda se ¢ita kao r je referenca
cijelog broja inicijaliziranog na i, a sljedeca linija koda, s je referenca realnog broja inicijalizirana

nad."

double& s = d;

Slijededi primjer koristi reference na int i double:

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

{ // deklaracija varijabli



int i;

double d;

// deklaracija referenci
int& r = i;

double& s = d;

i =05;

cout << "Vrijednost i : " << 1 << endl;

cout << "Vrijednost 1 po referenci : " << r << endl;
d=11.7;

cout << "Vrijednsot d : " << d << endl;

cout << "Vrijednost d po referenci: " << s << endl;

return O;

}

Kada se gore navedeni kod kompaijlira i pokrene, on proizvodi sljedec¢i rezultat:

-1 CAWINDOWS\system32emd.exe

Vrijednost

ijednost i po re
Vrijednsot d : 11.;
Vrijednost d po r

Press any key

Reference se obi¢no koriste za prosljedivanje argumenata funkciji i povratne vrijednosti funkcija.

5.3.1 Reference kao parametri

C++ podrzava prosljedivanje referenci kao parametre funkciji viSe nego parametri po vrijednosti.

U nastavku dat primjer poziva funkcije po referenci:

#include <iostream>
using namespace std;
// function declaration
void zamjena (inté& , inté& );
int main{()
{
// deklaracija lokalni varijabli:

int a = 100;



int b = 200;
cout << "Prije zamjena vrijednost a je :" << a << endl;
cout << "Prije zamjena vrijednost b je :" << b << endl;
/* poziv funkcije da zamjeni vrijednosti.*/
swap (a, b);
cout << "Poslije zamjene vrijednost a je :" << a << endl;
cout << "Poslije zamjene vrijednost b je :" << b << endl;
return 0;

}

// definicija funkcije

void zamjena (inté& x, inté& v)

{

int temp;

temp = x; /* privremena varijabla u koju se sprema x */
X = V7
Yy = temp;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i pokrene, on proizvodi sljedec¢i rezultat:

| B CVWINDOWS\system32emd. exe

ije

rrijednost

continue

5.3.2 Reference kao povratne vrijednosti

Program C ++ moZe biti laksi za ¢itanje i odrzavanje koriStenjem referenci umjesto pokazivaca. C

++ funkcija moZe vratiti referencu na slican nacin kao i ona koja vraca pokazivac.

Kada funkcija vrati referencu, ona vraca implicitni pokaziva¢ na svoju povratnu vrijednost. Na ovaj
nacin, funkcija se moze koristiti na lijevoj strani izjave o dodjeljivanju. Na primjer, razmotrite ovaj

jednostavan program:

#include <iostream>
using namespace std;
double niz[] = { 10.1, 12.6, 33.1, 24.1, 50.0 };

doubleé& setValues (int 1)
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return niz[i]; // vraca referencu na zeljeni element

int main () {
cout << "Vrijednosti prije promjene" << endl;
for (int i = 0; 1 < 5; 1i++)
{
cout << "Vrijednost[" << 1 << "] =",

cout << niz[i1] << endl;

}
setValues(l) = 20.23; // mijenja drugi element niza
setValues(3) = 70.8; // mijenja cetvrti element niza

cout << "Vrijednosti poslije promjene" << endl;
for (int i = 0; 1 < 5; 1i++)
{

cout << "Vrijednost[" << 1 << "] =",

cout << niz[i1] << endl;

}

return O;

Kada se gore navedeni kod kompaijlira i pokrene, on proizvodi sljedec¢i rezultat:

B C\WINDOWS\system32iemd.exe
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6. Pokazivaci

C++ pokazivaci su jednostavni i zabavni za ucenje. Neki C++ zadaci se lakSe izvrSavaju pomocu

pokazivaca, dok drugi zadaci, poput dinamicke alokacije memorije, ne mogu se izvoditi bez njih.

Kao $to znate svaka varijabla je memorijska lokacija, a svaka memorijska lokacija ima definisanu

adresu kojoj se moze pristupiti pomoc¢u ampersand (&) operatora koji oznacava adresu u memoriji.

Sljedeci primjer ispisuje adrese definisanih varijabli:

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int varl;
char var2[10];
cout << "Adresa varijable wvarl: ";
cout << &varl << endl;
cout << "Adresa varijable var2: ";

cout << &var2 << endl;

return O;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

Bl CAWINDOWS\system32\emd. exe
i \1FCFS

6.1 Sta su pokazivaci

Pokazivac je varijabla ¢ija je vrijednost adresa druge varijable. Pokazivac je podatkovni objekt koja
cuva memorijsku adresu. Kao i svaka varijabla ili konstanta, morate deklarisati pokazivac prije

nego Sto Cete ga koristiti. Pokazivaci se deklariSu na sljede¢i nacin:

tip * identifikator;



gdje je:
tip - tip podatka na kojeg upucuje pokazivac;

* - operator dereferenciranja. Kada se pokazivac dereferencira, dobije se vrijednost pohranjena

na adresi koja je zapisana u pokazivacu.

identifikator - bilo koji validan identifikator u C++.

PoZeljno je odmah pri deklaraciji inicijalizirati pokazivac ili s NULL ili na adresu nekog objekta.
int *p = NULL;

int*p = 0;

ili

int *p = &objekt;

Ukoliko je prethodno deklariran pokazivac p vrijednost pokazivaca se inicijalizira na sljede¢i nacin:
p = &objekt;

gdje je:

p - identifikator (ime) pokazivaca

& - operator reference (ampersand) koji vraca adresu objekta

objekt - objekt na koji pokaziva¢ upucuje.

Operator adrese & i operator derefenciranja * su inverzni operatori $to pokazuje sljedeci primjer:

// koristenje & i * operatora
#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
int a;

int *aPtr; // aPtr je pointer na integer-cjelobrojnu vrijednost

a = "7;

aPtr = &a; // aPtr postavljen na adresu varijable a

cout << "adresa varijable a je " << &a << "\nvrijednost aPtr je "
<< abtr;

cout << "\n\nvrijednost a je " << a << "\nvrijednost *aPtr " <<

*aPtr;



cout << "\n\noperatori * 1 & su inverzni " << "jedan drugom.
\n&*aPtr = "
<< &*aPtr << "\n*&aPtr = " << *gaPtr << endl;

return 0;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

BN C\WINDOWS systern32iemd. exe

adresa varijable a je G118FB18
vrijednost aPtr je ©118FB18

vrijednost a
vrijednost *aPtr

ratori * i & su inverzni jedan drugom.
@118FB18
~ = B118FB18

¥y Key To cont inue

Primjer:

NapiSite program u kojem cete:

a) Deklarirati dvije varijable tipa float (broj1 i broj2).

b) Inicijalizirati varijablu broj1 vrijednosc¢u 7.3.

c) Deklarirati pokazivac na tip podatka float.

d) Inicijalizirati pokazivac na adresu varijable broj1.

e) Ispisati vrijednost varijable na koju upucuje pokazivac koriste¢i dereferenciranje pokazivaca.

f) Inicijalizirati vrijednost varijable broj2 na istu vrijednost na koju upucuje pokazivac, te ju

ispisati.
g) Ispisati adresu varijable broj1.

#include <iostream>
using namespace std;
int main ()
{
float brojl, broj2;

brojl = 7.3;//inicijalizacija vrijednosti varaijable brojl



nc

float *pokazivac; //deklaracija pokazivaca

pokazivac = &brojl; //inicijalizacija pokazivaca adresom
varijable brojl

cout << "vrijednost varijable brojl iznosi " << *pokazivac <<
endl;

broj2 = *pokazivac; //varijabli broj2 smo dodijelili vrijednost
koristeci dereferenciranje pokazivaca

cout << "vrijednost varijable broj2 iznosi " << broj2 << endl;

cout << "Adresa varijable brojl je " << pokazivac <<
endl; //adresu varijable brojl ispisuemo pomocu pokazivaca

cout << "Adresa varijable brojl je " << &brojl << endl; //adresu
varijable brojl ispisujemo upotrebom operatora &

return O;

Sljedece su vazece deklaracije pokazivaca:

int *ip; // pokazivac na integer
double *dp; // pokazivac na double
float *fp; // pokazivac na float

char *ch // pokazivac na character

6.2  Upotreba pokazivaca u C++

Postoji nekoliko vazZnih operacija, koje ¢emo vrlo Cesto raditi sa pokazivacima.

1. DefiniSemo varijablu pokazivaca.
2. Dodijeliti adresu varijable pokazivacu.

3. Pristupiti vrijednosti na adresi na koju pokazuje pokazivac.

Ovo se vr$i pomocu operatora * koji vraca vrijednost varijable koja se nalazi na adresi koju je

odredio njegov operand.
Primjer:

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

{
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int var = 20; // deklaracija varijable
int *ip; // deklaracija pokazivaca
ip = &var; // pohranjuje adresu var u varijabli pokazivaca
cout << "Vrijednost wvarijable var: ";
cout << wvar << endl;
// 1spisuje adresu pohranjenu u ip pokazivacu
cout << "Adresa pohranjena u varijabli ip: ";
cout << ip << endl;
// pristup vrijednosti na adresi dostupnoj u pokazivacu
cout << "Vrijednost *ip varijable: ";
cout << *ip << endl;
return 0;
}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

B C:\WINDOWS\system32\cmd.exe
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6.3 NULL pokazivaci

Uvijek je dobra praksa dodijeliti pokazivacu vrijednost NULL u sluc¢aju da nemate ta¢nu adresu
koju Zelite dodijeliti. NULL pokazivac se deklariSe prilikom deklaracije varijable. Pokaziva¢ kojem

je dodijeljena NULL vrijednost naziva se nulti pokazivac.

NULL pokazivac je konstanta sa vrijedno$¢u nula definisana u nekoliko standardnih c++ biblioteka,

ukljucujuci i biblioteku iostream. Razmotrimo sledec¢i program:

#include <iostream>

using namespace std;

int main ()

{
int *ptr = NULL;
cout << "Vrijednost ptr je " << ptr;
return 0;

}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:



BN CAWINDOWShsystern32hcmd.exe
dnost ptr je 66866668

any key to continue

Na vedini operativnih sistema programima nije dozvoljeno pristupiti memoriji na adresi 0 jer je ta
memorija rezervisana od strane operativnog sistema. Medutim, memorijska adresa 0 ima posebno
znacenje; signalizira da pokaziva¢ ne treba usmjeriti na dostupnu memorijsku lokaciju. Medutim,

konvencijom, ako pokazivac sadrzi nultu (nulu) vrijednost, pretpostavlja se da ukazuje na nista.

6.4. Operacije nad pokazivacima

Pokazivaci su validni operandi u aritmetickim izrazima, izrazima dodjeljivanja i izrazima
usporedbe. No, na pokazivace je moguce primijeniti ograni¢en skup aritmetickih operacija.

Pokazivaci se mogu:

dekrementirati (--),
inkremnetirati (++),
zbrajati (+ili +=) i

oduzimati (- ili -=) s cjelobrojnim vrijednostima,

vV V V VYV VY

oduzimati od drugih pokazivaca.

Pretpostavimo da smo deklarisali niz int v[5] i da se prvi element niza nalazi na memorijskoj

lokaciji 3000. Inicijalizirajmo pokazivac¢ P na adresu 3000.

lckacija
3000 3004 3008 3012 3016

| v[0] |v[1] |v[2] |v[3] |v[4]

Pokazivac P je moguce inicijalizirati na adresu prvog elementa niza na dva nacina:
P=v; // ime niza upuéuje na adresu prvog elementa niza

P=&v[0];
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U konvencionalnoj aritmetici zbrajanje vrijednosti 3000 + 2 za rezultat ima vrijednost 3002. No,

kad su u pitanju pokazivaci sljededi izraz:

¢e imati ovakav rezultat: 3008 (3000 + 2*4), pod pretpostavkom da je za pohranu cjelobrojnog
tipa podatka potrebno 4 bajta (upotrebom operatora sizeof provjerite koliko je potrebno bajta za

pohranu odredenog tipa podatka).

U nasem primjeru pokazivac P ¢e upucivati na trec¢i element niza, tj v[2].

lokacija
3000 3004 3008 3012 3016

v[0] | w[1] |v[2] |vI3] |v[4]

.

*

- pokazivac P
Ukoliko pokazivac P dekrementiramo za 2:
P-=2;
Pokazivac ¢e opet upucivati na memorijsku lokaciju 3000, tj na prvi element niza.

Izrazi poput P++ i ++P, kao i izrazi --P i P— inkrementiraju, tj. dekrementiraju vrijednost

pokazivaca na sljedec¢i, odnosno prethodni element niza.

Moguce je vrsiti i oduzimanje dva pokazivaCa. Na primjer, ako P1 sadrzi lokaciju 3000, a P2

lokaciju 3008, izraz:

X= P2-P1;

¢e dodijeliti varijabli X broj elemenata niza koji se nalaze izmedu ove dvije lokacije, tj. 2.
Primjena aritmetickih operacija na pokazivacima ima smisla ukoliko je rije¢ o nizovima.

Ukoliko nije rije¢ o nizu, ne mozZemo tvrditi da ¢e dvije varijable istog tipa biti pohranjene u

memoriji jedna iza druge.

Kad primjenjujete navedene aritmeticke operacije na nizove karaktera rezultat ¢e biti u skladu s

konvencionalnom aritmetikom, jer je za pohranjivanje karaktera u memoriju potreban jedan bajt.

Zadatak za vjezbu
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1. NapiSite program u kojem cete:
a) deklarisati niz tipa double koji ima 10 elemenata:

double niz [10]={0.0, 1.1, 2.2, 3.3., 4.4, 5.5, 6.6, 7.7, 8.8, 9.9};

b) provjeriti koliko prostora u memoriji zauzima tip podatka double i koliko prostora u memoriji

zauzima cijeli niz, (upotrijebite operator sizeof)

c) deklarisati pokazivac koji pokazuje na objekt tipa double,

d) inicijalizirate pokazivac na adresu prvog elementa niza,

e) ispiSite 4 element niza na barem 3 razli¢ita nacina.

(koristite indeksaciju elemenata niza, dereferenciranje pokazivaca i operacije nad pokazivacem)
f) ispiSite adrese svih elemenata niza Koristeci operator inkrementa na pokazivac.

(vodite racuna da ukoliko dekrementirate pokazivac - rezultat je adresa pomaknuta za onoliko bajta koliko

zauzima tip podatka na koji upucéuje pokazivac)
g) ispiSite elemente niza koriste¢i dereferenciranje pokazivaca.

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

double nizf[10] = { 0.0, 1.1, 2.2, 3.3, 4.4, 5.5, 6.6, 7.7, 8.8,
9.9 };

cout << "velicina tipa podatka double u bajtima je " <<
sizeof (double) << endl;

cout << "velicina cijelog niz koji sadrzi 10 elemenata tipa
double u bajtima je " << sizeof(niz) << endl;

double *pokazivac;

pokazivac = &niz[0]; //inicijalizacija pokazivaca na adresu prvog
elementa niza - 1 nacin

// pokazivac=niz; inicijalizacija

pokazivaca na adresu prvog elementa niza - 2 nacin

cout << "Elementi niza su: " << endl;

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



cout << * (pokazivac + 1) << endl;//ispis elemenata niza
dereferenciranjem pokazivaca
/*unutar for petlje
smo mogli staviti 1 cout<<* (pokazivac+t++),no u tom slucaju bi po
zavrsetku petlje pokazivac sadrzavao adresu memorijske lokacije koja
se ne nalazi unutar niza*/
cout << "ispis 4. elementa niza " << endl;
cout << "Prvi nacin " << niz[3] << endl;
cout << "Drugi nacin " << *(niz + 3) << endl;
cout << "Treci nacin " << pokazivac[3] << endl;
cout << "Cetvrti nacin nacin " << *(pokazivac + 3) << endl;
cout << "Adrese svih elemenata niza - inkrementiranje pokazivaca"
<< endl;
for (int i = 1; 1 <= 10; 1i++)
{
cout << pokazivac << endl;
pokazivac++;
}
system ("pause>null") ;

return O;

6.4.1 Povecanje pokazivaca (inkrement)

Bolje je koristiti pokaziva¢ u programu umjesto niza, jer se varijabla pokazivata moZe povecati, za

razliku od niza koji se ne moZe povecati jer ima konstantnu veli¢inu.

Sljedeci program povecava varijablu pokazivaca da bi pristupio svakom sljede¢em elementu polja:

#include <iostream>

using namespace std;

const int MAX = 3;

int main ()

{
int niz[MAX] = { 10, 100, 200 };
int *pok;
// imamo adresu polja u pokazivacu.

pok = niz;



for (int 1 = 0; i < MAX; i++)

{
cout << "Adresa od niz[" << i << "] = ";
cout << pok << endl;
cout << "Vrijednost niz[" << 1 << "] =";
cout << *pok << endl;
//pokazuje na sljedecu lokaciju
pok++;

}

return 0;

}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

BER C\WINDOWS\systern32\cmd.exe

8e6FFCaC
18

B86FFC16
1848

886FFC14

6.4.2 Smanjenje pokazivaca (dekrement)

Isto razmatranje se odnosi i na smanjenje pokazivaca, koji smanjuje svoju vrijednost po broju

bajtova njegovog tipa podatka kao $to je prikazano u nastavku:

#include <iostream>
using namespace std;
const int MAX = 3;
int main ()
{
int niz[MAX] = { 10, 100, 200 };
int *pok;
// adresa posljednjeg elementa na koji pokazuje pokazivac.
pok = &niz[MAX - 1];

for (int 1 = MAX; 1 > 0; i--)



cout << "Adresa niza[" << 1 << "] =",
cout << pok << endl;
cout << "Vrijednost niza[" << i << "] =";
cout << *pok << endl;
// pokazuje na prethodnu lokaciju
pok--;

}

return 0;

}

Kada se gore navedeni kod kompaijlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

ER CAVWINDOWS\system32omd.exe

1a6
FE1@

6.4.3 Poredenje pokazivaca

Pokazivaci se mogu porediti pomocu relacijskih operatora, kao Sto su ==, <i>. Ako p1 i p2 ukazuju

na medusobno povezane varijable, kao $to su elementi istog polja, tada se p1 i p2 mogu porediti.

Sljedeci program mijenja prethodni primjer pove¢avanjem varijable pokazivaca sve dok adresa na

koju se upuéuje nije manja ili jednaka adresi posljednjeg elementa polja, &niz [MAX - 1]:

#include <iostream>
using namespace std;
const int MAX = 3;
int main ()
{
int niz[MAX] = { 10, 100, 200 };
int *pok;
// adresa prvog elementa na koji pokazuje pokazivac.
pok = niz;
int 1 = 0;

while (pok <= &niz[MAX - 11])



C2

cout << "Adresa nizal[" << i1 << "] =";
cout << pok << endl;
cout << "Vrijednosti clana niza[" << 1 << "] ="
cout << *pok << endl;
// pokazuje na sljedecu lokaciju
pok++;
i++;
}

return O;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

B C\WINDOWS systern32\emd.exe

= B134FB5C
a niza[8]

za[2]
continue

6.5 Pokazivaci vs nizov

Pokazivaci i nizovi su snazno povezani. U stvari, pokazivaci i nizovi su medusobno zamjenjivi u
mnogim sluCajevima. Na primjer, pokazivac koji ukazuje na pocetak niza moze pristupiti tom nizu

pomocu aritmetickog pokazivaca ili indeksa u nizu. Razmotrimo sljedec¢i program:

#include <iostream>

using namespace std;

const int MAX = 3;

int main ()

{
int niz[MAX] = { 10, 100, 200 };
int *pok;
pok = niz;

for (int 1 = 0; i < MAX; i++)

cout << "Adresa nj_za[" << i1 << HJ — u;



cout << pok << endl;
cout << "Vrijednost clana niza[" << 1 << "] =",
cout << *pok << endl;

pok++;

}

return 0;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

BN CAWINDOWS\system32\cmd.exe

aon

d

Medutim, pokazivaci i polja nisu potpuno zamjenjivi. Na primjer, razmotrite sljedeci program:

#include <iostream>
using namespace std;
const int MAX = 3;
int main ()
{
int niz[MAX] = { 10, 100, 200 };
for (int i = 0; 1 < MAX; i++)
{
*niz = i; // Ovo je ispravno po sintaksi
niz++; // Ovo je neispravno
}

return O;

Sasvim je prihvatljivo da primjenite operator pokazivaca * na niz, ali je nezakonito modifikovati
niz vrijednost. Razlog za to je Sto je niz konstantne veli¢ine koja ukazuje na pocetak polja i ne

moZe se koristiti kao inkrement vrijednost.
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Zbog toga Sto ime niza generiSe konstantu pokazivaca, i dalje se moZe koristiti u izrazima u stilu
pokazivaca, sve dok se ne mjenja. Na primjer, sljede¢i kod je vaZeca izjava koja dodjeljuje niz [2]

vrijednost 500:

*(niz + 2) = 500;

[zjava iznad je vazeca i kompajlirat e se uspesno jer niz nije promijenjen.

6.6 Niz pokazivaca

Pre nego Sto shvatimo koncept niza pokazivaca, razmotrimo sljede¢i primjer, koji koristi niz od 3

cijela broja:

#include <iostream>
using namespace std;
const int MAX = 3;

int main ()

{
int niz[MAX] = { 10, 100, 200 };
for (int i = 0; 1 < MAX; i++)
{
cout << "Vrijednost clana niza [" << 1 << "] =",
cout << niz[i] << endl;
}
return 0;
}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

-| BN C\WINDOWS\system32icrmd.exe

lana
'rijednost clana niza

Prezc any kKey To C ontinue .

MoZda postoji situacija kada Zelimo zadrzati niz, koji moZe pohraniti podatke tipa int ili char ili
bilo koju drugu dostupnu vrstu podataka. U nastavku prikazana deklaracija niza pokazivaca na
cijeli broj:

int *pok[MAX]; // deklaracija pokazivaca pok kao niz MAX integer

pokazivaca.
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Stoga, svaki element u pok, sada drZi pokazivac¢ na int vrijednost. Sljedeci primjer Koristi tri cijela

broja koji ¢e biti saCuvani u nizu pokazivaca na sljedeci nacin:

#include <iostream>

using namespace std;

const int MAX = 3;

int main ()

{
int niz[MAX] = { 10, 100, 200 };
int *pok[MAX];

for (int 1 = 0; i < MAX; i++)
pok[i] = &niz[i]; //dodjeljuje adresu cijelog broja
for (int 1 = 0; i < MAX; i++)

cout << "Vrijednost clana niza[" << i << "] ="
cout << *pok[i] << endl;
}

return O;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

-| BN C\WINDOWS\systemn32\cmd.exe
Vrijednost clana
Vrijednost clana
Vrijednos a ni

Press any key to continue .

Takoder moZete upotrijebiti niz pokazivaca za tim podatka char kako biste pohranili niz stringova:

#include <iostream>
using namespace std;
const int MAX = 4;
int main ()
{

char *imena[MAX] = {

"Zara Ali",
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"Uma Ali",
"Sejma Ali",
"Sara Ali",
i
for (int 1 = 0; 1 < MAX; i++)
{
cout << "Imena [" << 1 << "] =";
cout << imena
[i] << endl;
}
return 0;
}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

BN CAWINDOWSsystern32emd.exe

Zara Ali
Uma Ali
a Ali

o continue

6.7 Pokazivaci i funkcije

U nastavku ¢e biti objasnjen nacin koriStenja pokazivaca u radu sa funkcijama. Za one koji su
zaboravili, na samom pocetku ¢emo se podsjetiti nacina na koji se parametri predaju funkciji. U
narednom primjeru funkcija ima zadatak da uveca (inkrementira), te ispiSe vrijednosti primljenih

parametara.

#include <iostream>
using namespace std;
void Uvecaj (int a, int b) {
//posSto se varijable a i1 b predaju po vrijednosti
a++; //ovaj inkrement nece utjecati na varijablu 'a' u main-u

b++; //ovaj inkrement nece utjecati na varijablu 'b' u main-u

cout << "U funkciji UVECAJ vrijednosti wvarijabli su: " << endl;
cout << "a: " << a << endl; //ispisuje 7

cout << "b: " << b << endl; //ispisuje 10

cout << M-mmmmmmm oo \n";
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void main () {

cout << "MAIN, prije poziva funkcije uveca]j: " << endl;
cout << "a: " << a << endl; //ispisuje 6
cout << "b: " << b << endl; //ispisuje 9
cout << Mommmm s \n";

Uvecaj (a, b);

cout << "MAIN, poslije poziva funkcije uvecaj: " << endl;
cout << "a: " << a << endl; //ispisuje 6
cout << "b: " << b << endl; //ispisuje 9
cout << Mmoo \n";

system ("pause") ;
}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

BN CAWINDOWS\systern 32 cmd.exe

MATM, prije poziva funkcije uwveca]:
a: b

va funkcije uveca]:

r to continue

Predavanjem parametara po vrijednosti je onemogucena izmjena originalnih vrijednosti. U
prethodnom primjeru, unutar main funkcije je izvrSena deklaracija i inicijalizacija dvije varijable: a
i b. Nakon ispisa vrijednosti deklarisanih varijabli, uslijedio je poziv funkcije Uvecaj kojoj se kao
parametri predaju varijable a i b. Bitno je uociti da se funkciji Uvecaj predaju kopije varijabliaib
(ne originali), te se promjene na kopijama ne reflektuju na originalne vrijednosti. Kao dokaz tome,
prethodni program ispisuje vrijednosti varijabli prije i poslije poziva funkcije, kao i u samoj
funkciji.

Ukoliko je potrebno omoguditi izmjenu originalnih vrijednosti parametara, funkciji je potrebno
predati memorijske adrese varijabli ¢ije vrijednosti funkcija treba mijenjati. Ve¢ vam je poznat
nacin na koji je moguce saznati adresu varijable (koriste¢i operator '&' ispred imena varijable), pa

joS ostaje zadatak da se u zaglavlju naznaci da ulaze u funkciju predstavljaju adrese varijabli, a ne



njihove vrijednosti. Primljene adrese se smjeStaju u pokaziva¢, ¢ime se dobija moguénost
manipulisanja originalnim vrijednostima varijable. U nastavku je prikazan primjer koji je identi¢an

prethodnom, samo uz koriStenje pokazivaca:

#include <iostream>

using namespace std;

void Uvecaj (int * a, int * Db) {
(*a)++; //inkrementira vrijednost varijable 'a' u main-u
(*b)++; //inkrementira vrijednost varijable 'b' u main-u
cout << "U funkciji UVECAJ vrijednosti varijabli su: " << endl;
//podto se radi o pokazivacdu, za ispisivanje vrijednosti

//moramo koristiti dereferenciranje tj. znak (*)

cout << "a: " << *a << endl; //ispisuje 7

cout << "b: " << *b << endl; //ispisuje 10

cout << Mmoo \n";
}
void main () {

int a = 6;

int b = 9;

cout << "MAIN, prije poziva funkcije UVECAJ: " << endl;

cout << "a: " << a << endl; //ispisuje 6

cout << "b: " << b << endl; //ispisuje 9

cout << Mmoo \n";

//posto funkcija prima pokazivace,

Uvecaj (&a, &b); //moramo proslijediti adrese varijabli

cout << "MAIN, poslije poziva funkcije UVECAJ: " << endl;
cout << "a: " << a << endl; //ispisuje 7

cout << "b: " << b << endl; //ispisuje 10

cout << Memmmm oo \n";

system ("pause") ;
}
Na osnovu prethodnog primjera moZe se zakljuciti da funkcija, koja kao argument prima adresu
varijable, mora posjedovati odgovarajuci pokaziva¢ pomocu kojeg ¢e manipulisati vrijednostima tj.
koji ¢e prihvatiti adresu proslijedenog argumenta. Na osnovu ispisa je vidljivo da je funkcija Uvecaj,

koristec¢i pokazivace, izmijenila originalne vrijednosti varijabli a i b.
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Mada je pojasnjeno u prethodnom materijalu, bitno je shvatiti razlog zbog kojeg se prilikom
inkrementiranja vrijednosti varijabli koriste zagrade (*a)++. Glavni razlog tome je cinjenica da
operator inkrementiranja (++) posjeduje veci prioritet od operatora indirekcije (*). Na osnovu
toga, iskaz (*a)++ se moZe protumaciti kao: uvecaj vrijednost na koju pokazuje pokazivac 'a'. Da je
kojim slucajem napisano *a++ tada bi se uvecala vrijednost samog pokazivaca tj. pokazivac bi
pokazivao na narednu memorijsku lokaciju. Ukoliko se zanemari stvarni nacin adresiranja
memorije, te pretpostavimo da pokazivac 'a' pokazuje na varijablu koja se nalazi na adresi 10036,
nakon iskaza *a++ pokazivac ¢e pokazivati na adresu 10037 odnosno 10040 (ako pretpostavimo
da je veli¢ina tipa int 4 bajta). Da biste se u to uvjerili, u prethodnom primjeru uklonite zagrade

prilikom inkrementiranja vrijednosti pokazivaca a i b, te ponovo pokrenite program.

6.7.1 Poziv funkcije po referenci korisStenjem pokazivackih parametara

U C++ funkciji moZe se proslijediti parametre (argumente) na tri nacina: pozivom funkcije po
vrijednosti (call bay value), pozivom funkcije koriStenjem referentnih parametara (call bay
reference with refrence arguments) i pozivom funkcije po referenci koriStenjem pokazivackih
parametara (call bay reference with pointer arguments). Prva dva nacina ve¢ su vam poznata.
Pozabavimo se s pozivom funkcije po referenci koriStenjem pokazivackih parametara. Pri pozivu
funkcije s parametrima koje je potrebno modificirati, ne prosljedujete vrijednosti parametara, ve¢
njihove adrese. Prosljedivanje adrese kao parametra funkcije se postiZe upotrebom adresnog
operatora (&) prije imena varijable ¢iju vrijednost Zelimo modificirati u funkciji, a u zaglavlje

funkcije kao parametar se stavlja pokazivac.

6.8 Zadaci za vjezbu:

1. NapiSite program koji ¢e vrijednost unesenog cijelog broja mijenjati u trostruko vecu - kub

unesenog broja. Neka funkcija za racunanje kuba ima jedan argument i neka njeno zaglavlje

izgleda ovako:

void kub ( int * );

#include <iostream>
using namespace std;
void kub (int *); // prototip ili deklaracija funkcije
int main ()
{
int broj;
cout << "Unesite broj ";

cin >> broj;
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cout << "Originalna vrijednost broja je " << broj;

kub (&broj); //parametar funkcije je adresa varijable bro]
cout << "\nNova vrijednost broja Jje " << broj << endl;
system ("pause>null") ;

return 0;

void kub (int * pokazivac)

*pokazivac = *pokazivac * *pokazivac * * pokazivac;

//razlikovati operator dereferenciranja od operatora mnozenja

2. NapiSite program u kojem ¢ete deklarisati niz od 5 cjelobrojnih elemenata te uz pomoc:
e funkcije: void unos (int *, int); omoguciti unos elemenata niza
e funkcije: void ispis (int *, int); omoguditiispis elemenata niza
e funkcije: int * najveci (int *, int); vratiti adresu najvecegelementa u nizu;

#include <iostream>
using namespace std;
void unos (int *, int);
void ispis(int *, int);
int * najveci(int *, int); //funkcija vraca adresu, odnosno pokazivac
void provjera(int *, int);
int main ()
{
const int velicina = 5;
int niz[velicinal;
int * pokazivac = 0;
cout << "Unesite elemente niza" << endl;
unos (niz, velicina);//ime niza Jje adresa prvog elementa niza
cout << "Niz sacinjavaju sljedeci elementi" << endl;
ispis(niz, velicina);
pokazivac = najveci(niz, velicina);
cout << "Najveci element se nalazi na sljedeco]j adresi" <<

pokazivac << endl;
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cout << "Prva provjera - ispis svih adresa elemenata niza" <<
endl << endl;

provjera(niz, velicina);

cout << "Druga provjera - na adresi koju je vratila funkcija
najveci se nalazi vrijednost" << *pokazivac << endl;//derefernciramo
vrijednost na adresi koju cuva pokazivac

system ("pause>null");

return O;

void unos (int * pok, int vel)// buduci da je ime niza adresa provog
elementa - koristimo pokazivac da pohranimo navedenu adresu
{
for (int 1 = 0; i<vel; 1i++)
cin >> *(pok + 1i); //dereferenciramo pokazivac da bi smo
mogli unijeti vrijednost na zeljenu adresu
}
void ispis(int * pok, int vel)
{
for (int 1 = 0; i<vel; 1i++)
cout << *(pok + 1) << "\t";
cout << endl;
}
int * najveci (int * pok, int vel)
{
int *lokalni = 0;
int max = pok[0];
for (int i = 0; 1 < vel; i++)
{
if (*(pok + 1) > max)
{
max = * (pok + 1);
lokalni = pok + 1i;//pokazivac lokalni cuva adresu
trenutno najveceg elementa

}



return lokalni;//funkcija vraca pokazivac

void provjera (int * pok, int vel)//funkcija ispisuje adrese svih
elemenata niza

{
for (int i = 0; i<vel; i++)

cout << pok + i << endl;

3. Napravite program u kome cete:

¢ unijeti dva broja (aib tipa float).

e deklarisati pokazivac p1 koji ¢e pokazivati na varijablu a

e deklarisati pokazivac p2 koji ¢e pokazivati na varijablu b

e izracunati sljedece matematicke izraze koristec¢i pokazivace p1i p2 (tj. bez koriStenja

varijable a i b).

clza—b,czzﬂnaﬂ—coﬂbxc%:b*a,c,:% za b¢0,c5:ab,c6:(JZy

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

{

float a, b;
cin >> a >> b;
float* pl = &a;
float* p2 = &b;
//float cl = a - b;
//float cl

pl - p2; <-- ovo je neispravno: ovdje se racduna
razlika adresa, a ne razlika vrijednosti

float cl = *pl - *p2;

cout << "cl = " << ¢l << endl;

float c2 = sin(*pl) - cos(*p2);

cout << "¢2 = " << ¢2 << endl;
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float ¢c3 = *p2 * (*pl);
cout << "¢3 = " << ¢3 << endl;

if (*p2 != 0) //ako je b!=0

float c4 = *pl / *p2;
cout << "c4 = " << ¢4 << endl;
}
float cb = pow (*pl, *p2);
cout << "c¢b = " << c¢b<<endl;
float c6 = pow(sqgrt (*pl), *p2);

cout << "cb= " << c6<<endl;
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7 Strukture

C / C ++ nizovi vam omogucavaju da definiSete viSe varijabli istog tipa podataka, dok struktura je
jo$ jedan korisnicki definirani tip podataka koji vam omogucava kombinovanje podataka razlic¢itih

vrsta podataka.

Pod konstatacijom da strukture predstavljaju kolekciju varijabli razliCitog tipa se podrazumijeva
da su strukture pogodne za Cuvanje visSe razli¢itih informacija o nekom entitetu npr. Informacije o
knjigama u biblioteci: naslov, autor, tema, knjigalD, itd. Na prvi pogled je jasno da se pobrojane
informacije ne mogu smjestiti u jedan niz, a razlog tome je Cinjenica da nizovi mogu sadrzavati viSe
elemenata koji moraju biti istog tipa. Idealan nacin za rjeSavanje problema koji zahtijevaju ¢uvanje

vece koli¢ine podataka razli¢itog tipa predstavlja upravo koriStenje struktura.

7.1 Definicija strukture

Pored ugradenih tipova podataka (int, float, double itd.) strukture predstavljaju korisnicki-
definisane tipove. Pri deklaraciji varijable nekog od ugradenih tipova prvo se navodi tip podatka,

pa tek onda ime varijable.

Da biste definisali strukturu, morate Kkoristiti klju¢nu rije¢ struct, nakon cCega slijedi naziv
strukture. Naziv strukture se moZe posmatrati kao novi tip podatka. Takoder, bitno je primijetiti
da se tijelo strukture nalazi unutar viti¢astih zagrada koje zavrSavaju znakom tacka-zarez (;).

Unutar tijela strukture se nalaze njeni elementi koji se nazivaju obiljeZja ili atributi.

struct Knjige

{
char naslov[50]; //niz u koji se moZe pohraniti 50 karaktera
char autor[50];
char tema[1007;

int knjiga id; // varijabla u koju se pohranjuje id broj knjige

}s

7.2 Pristupanje ¢lanovima strukture

Za pristup bilo kojem ¢lanu strukture, tj. Inicijalizaciju obiljeZlja strukture koristimo operater
pristupa ¢lanovima (.). Operator pristupa c¢lanu kodiran je kao razdoblje izmedu naziva strukturne
varijable i ¢lana strukture kojoj Zelimo pristupiti. Pomocu struct kljucne rijeci definiSete varijable

tipa strukture.
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Prilikom inicijalizacije obiljezja, ve¢ina razvojnih okruzenja, kao Sto je Visual Studio,
programerima pruza malu pomo¢. Naime, odmah nakon navodenja imena objekta i znaka tacke,

dobija se lista svih obiljeZja koji se nalaze u strukturi (Sto se vidi na sljedecoj slici).

-lint main()
{
struct Knjige Knjigal; // deklaracija Knjigal tipa knjiga
= struct Knjige Knjigs2; // deklaracija Knjiga tipa knjiga
J/ knjiga 1 specifikacija
strcpy_s(Knjigal.haslﬂu, "Dervis i smrt™);
lelimowvic™);

public : char Knjigesautor[50] |autor
File: newC++file.cpp @ knjiga_id

R JEUL i JrgE_
J/ knjiga 2 speci
strcpy s(Knjiga2. # tema i spavac™);
strcpy_s(Knjiga2.autor, "Mak Dizdar"};

@ naslov

Bitno je napomenuti da se obiljeZja tipa char (niz karaktera) inicijalizuju koriste¢i funkciju
strcpy_s(). Prvi dio naziva funkcije str se odnosi na string, a drugi dio cpy predstavlja skraéenicu
rijei copy. Dodatak _s oznacava da se radi o sigurnijoj verziji funkcije strcpy(). Funkcija strcpy_s()
prihvata dva argumenta; prvi kojim se definiSe gdje se neSto kopira (destinaciju) i drugi koji

definiSe $ta se kopira (izvor).

Slijedi primjer objaSnjenja upotrebe strukture:

#include <iostream>
using namespace std;

struct Knjige

{
char naslov[507];
char autor[50];
char tema[100];
int knjiga id;

bi

int main ()

{

struct Knjige Knjigal; // deklaracija Knjigal tipa knjiga
struct Knjige Knjiga2; // deklaracija Knjiga tipa knjiga
// knjiga 1 specifikacija

strcpy s(Knjigal.naslov, "Dervis 1 smrt");

strcpy s(Knjigal.autor, "Mesa Selimovic");
strcpy s (Knjigal.tema, "///////////////");
Knjigal.knjiga id = 6495407;
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// knjiga 2 specifikacija

strcpy s(KnjigaZ.naslov, "Kameni spavac");
strcpy s(KnjigaZ.autor, "Mak Dizdar");
strcpy_s(KnjigaZ.tema, Tk ok ok ok ok ok K ok kK ok ok Kk ok T
KnjigaZ2.knjiga id = 6495700;

// ispis info o knjizi 1

cout << "Naslov knjige 1 : " << Knjigal.naslov << endl;

cout << "Autor knjige 1 : " << Knjigal.autor<< endl;

cout << "Tema knjige 1: " << Knjigal.tema << endl;

cout << "Redni broj knjige 1: " << Knjigal.knjiga id << endl;

// ispis info o knjizi 2

cout << "Naslov knjige 2: " << KnjigaZ2.naslov << endl;

cout << "Autor knjige 2 : " << KnjigaZ.autor << endl;

cout << "Tema knjige 2: " << Knjiga2.tema << endl;

cout << "Redni broj knjige 2: " << KnjigaZ.knjiga id << endl;

return O;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

B C\WINDOWS\system32iemd. exe

¢ to continue .

Najvaznije je primijetiti da su vrijednosti obiljeZja objekta Knjigal i Knjiga2 apsolutno nezavisne.
Dakle, objekti su medusobno u potpunosti odvojeni, a struktura Knjige sluzi samo kao kalup kojim

se definiSe koja Ce obiljeZja posjedovati svaki od njenih objekata.

Sa objektima, odnosno obiljeZjima objekata, se mogu vrsiti i aritmeticke operacije. Kao ilustraciju
pomenutog i u narednom primjeru dodat ¢emo obiljeZlje cijena knjige. Kreirat ¢emo program u
kome je deklarisana struktura Knjige, a koja je malo izmijenjena u odnosu na verziju iz prethodnog

primjera.

#include <iostream>
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using namespace std;

struct Knjige

{

char naslov[50];

char autor[50];

char tema[100];

int knjiga id;

double cijena;

b
int main ()

{

struct Knjige Knjigal;
struct Knjige KnjigaZ2;

// deklaracija Knjigal tipa knjiga
// deklaracija Knjiga tipa knjiga

// knjiga 1 specifikacija

strcpy s (Knjigal.naslov,

strcpy s (Knjigal.autor,

strcpy s (Knjigal.tema,

"Dervis 1 smrt");

"Mesa Selimovic") ;

"I

Knjigal.knjiga id = 6495407;

Knjigal.cijena = 19.40;

// knjiga 2 specifikacija

strcpy s (KnjigaZ2.naslov,

strcpy s (KnjigaZ.autor,

strcpy s(KnjigaZ2.tema,

"Kameni spavac");

"Mak Dizdar"):;

"***************") .
’

KnjigaZ2.knjiga id = 6495700;

Knjiga2.cijena = 15.20;

double ukupnaCijena = Knjigal.cijena +

Knjiga2.cijena;//kalkulacije nad obiljezljima objekata

// ispis info o knjizi 1

cout
cout
cout
cout

cout

<<

<<

<<

<<

<<

"Naslov knjige 1
"Autor knjige 1

"Tema knjige 1:

" << Knjigal.naslov << endl;
" << Knjigal.autor<< endl;

" << Knjigal.tema << endl;

"Redni broj knjige 1: " << Knjigal.knjiga id << endl;

"Cijena knjige 1

// ispis info o knjizi 2

: " << Knjigal.cijena << endl;

cout << "Naslov knjige 2: " << KnjigaZ2.naslov << endl;

cout << "Autor knjige 2

" << KnjigaZ.autor << endl;
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cout << "Tema knjige 2: " << Knjiga2.tema << endl;

cout << "Redni broj knjige 2: " << Knjiga2Z.knjiga id << endl;
cout << "Cijena knjige 2: " << Knjigal.cijena << endl;
cout << "Ukupna cijena obje knjige Jje " << ukupnaCijena<<endl;

return 0;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

B COAWINDOWS, systemn32temd.exe

Redni b
Cijena knj

7.3 Strukture kao argumenti funkcije

Strukturu moZete proslijediti kao argument funkcije na vrlo slican nacin kao Sto se proslijeduje
bilo koja druga varijabla ili pokaziva¢, a funkcije mogu imati povratnu vrijednost tipa neke

strukture. Primjer:

#include <iostream>
using namespace std;
void ispisInfo(struct Knjige );
struct Knjige
{
char naslov[50];
char autor([50];
char tema[100];
int knjiga id;
double cijena;
bi
int main ()
{
struct Knjige Knjigal; // deklaracija Knjigal tipa knjiga
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struct Knjige Knjiga2; // deklaracija Knjiga tipa knjiga

// knjiga 1 specifikacija

strcpy s(Knjigal.naslov, "Dervis 1 smrt");

strcpy s(Knjigal.autor, "Mesa Selimovic");

strcpy s (Knjigal.tema, "///////////////");

Knjigal.knjiga id

Knjigal.cijena

= 6495407;

19.40;

// knjiga 2 specifikacija

strcpy s (KnjigaZ2.naslov, "Kameni spavac");

strcpy s (KnjigaZ.autor, "Mak Dizdar");

strcpy s (Knjiga2.tema, "*xxxxkkkkkkxkxxxm

Knjiga2.knjiga id

Knjiga2.cijena

= 6495700;

15.20;

double ukupnaCijena = Knjigal.cijena +

Knjiga2.cijena;//kalkulacije nad obiljeZljima objekata

//poziv funkcije za ispis informacija o knjigama

ispisInfo (Knjigal);

ispisInfo (KnjigaZ2);

cout

<< endl;

<<

cout << "Ukupna cijena knjiga Jje " << ukupnaCijena << endl;

return O;

void ispisInfo(struct Knjige knjiga)

cout
cout
cout
cout

cout

<<

<<

<<

<<

<<

"Naslov knjige : " << knjiga.naslov << endl;
"Autor knjige : " << knjiga.autor << endl;

"Tema knjige : " << knjiga.tema << endl;

"Redni broj knjige : " << knjiga.knjiga id << endl;
"Cijena knjige : " << knjiga.cijena << endl;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:
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B C\WINDOWS\system32iemd.exe

7.4 Zadaci za vjezbu

1.

Napraviti programa u kojem se unose podaci za: ime, prezime, mati¢ni broj, prosjek i datum
rodenja za sve ucenike jednog razreda (najviSe 40). Nakon unosa svih podataka trazi se ucenik s
najboljim prosjekom te se na kraju programa na zaslonu rac¢unala ispisuju svi podaci za ucenika
koji ima najbolji prosjek.

Pomo¢: U programu su definirane dvije strukture: datum i ucenik. Struktura datum sluzi za
unos datuma rodenja ucenika i sastoji se od dana, mjeseca i godine rodenja. Druga struktura se
zove ucenik i sadrzi 2 niza znakova (za ime i prezime), mati¢ni broj i prosjek ocjena. Niz (polje)
razred se sastoji od struktura tipa ucenik.

Na primjer poziv za ispis varijable razred[0] .rodjendan.godina e dati za ispis godine

rodenja za 1. uc¢enika,a razred[1] .prosjek Ce dati ispis prosjeka za 2. u¢enika.

#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

struct datum

{

}s

int dan;
int mjesec;

int godina;

struct ucenik

{

char ime[15];

char prezime[1l5];



int maticni;
float prosjek;
struct datum rodjendan;
}razred[40]; /*polje razred ¢iji su ¢lanovi strukture tipa
ucenik*/
int main ()
{
int n, i, k;
float max;
cout << "\nKoliko ima ucenika? ";
cin >> n;
if (n>40)
cout << "Broj ucenika ne moze biti >40";
else
{
for (i = 0; i<n; 1i++) /*unos podataka za pojedinog
ucenika u polje razred*/
{
cout << "\nIme: ";
cin >> razred[i].ime;
cout << "\nPrezime: ";
cin >> razred[i].prezime;
cout << "\nMaticni u imeniku: ";
cin >> razred[i] .maticni;
cout << "\nProsjek: ";
cin >> razred[i].prosjek;
cout << "\nRodjen dan: ";
cin >> razred[i].rodjendan.dan;
cout << "\nRodjen mjesec: ";
cin >> razred[i].rodjendan.mjesec;
cout << "\nRodjen godina: ";
cin >> razred[i].rodjendan.godina;
}
max = razred[0] .prosjek; /*odredivanje najboljeg
prosjeka*/

k = 0;
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for (i = 0; i<n; i++)
if (max<razred[i].prosjek)
{
max = razred[i].prosjek;
k = 1i;
}
/*ispis najboljeg*/
cout << "\nNajbolji Jje " << razred[k].ime << " " <<
razredl[k] .prezime;
cout << "\nMaticni broj " << razred[k].maticni;
cout << "\nRodjen " << razred[k].rodjendan.dan <<
razred[k] .rodjendan.mjesec << razred[k].rodjendan.godina;
cout << "\nS prosjekom " << razred[k].prosjek;
}
system ("PAUSE") ;

return O;



A

BN CAWINDOWS system32hcrmd.exe

Koliko ima wucenika? 2
Ime: Ajdin

Prezime: Lozo

Maticni u imeniku:
Frosjek:

Rodjen dan: 12

Rodjen mjesec: 1

Melic
Maticni u imeniku: 345

Prosjek: 4.5

Rodjen dan: 3

Rodjen mjesec: &

r to continue
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8 Dinamicki nizovi

Deklaracija varijable u obliku:

Tip ImeVarijable;

"govori" kompajleru da alocira blok memorije dovoljno velik da pohrani vrijednost specificiranu

tipom podatka i povezuje identifikator ImeVarijable s adresom tog bloka u memoriji.
Kao $to znate, rezultat izraza:

&ImeVarijable

je adresa spomenutog bloka u memoriji. Memorijski blok povezan s imenom varijable se alocira u

trenutku kompajliranja programa i ne moze se mijenjati bez editiranja i rekompajliranja programa.
Sli¢no je i s deklaracijom statickih nizova.

Deklaracija:

const int velicina=10;

double Niz[velicinal;

rezultira alokacijom memorijskog bloka dovoljno velikog da pohrani deset vrijednosti tipa double i
poveZe ih s imenom niza (Niz). Veli¢cina memorijskog bloka se ne moZe promijeniti bez editiranja i

rekompajliranja programa. Moze se zakljuciti, staticki definirani nizovi imaju sljedece slabosti:

¢ ukoliko ima manje elemenata od deklarirane veli¢ine niza - nepotrebno se rasipa memorija;
e ukoliko je veli¢ina niza premala da pohrani sve vrijednosti pojavit ¢e se greska - array

overflow.

Oba navedena problema bi bilo moguce rijeSiti alokacijom memorije za vrijeme izvrSavanja

programa (tzv. run-time alokacija). Ovakav mehanizam bi morao ukljucivati sljedece operacije:

¢ dodjeljivanje dodatne memorije nekom objektu ako se za tim pokaZe potreba,

e "oslobadanje" memorije u trenutku kad viSe nije potrebna.
C++ nudi dvije predefinirane operacije new i delete za izvodenje ovih dviju operacija.

Operacija new upucuje zahtjev operativnom sistemu za joS memorijskog prostora za vrijeme

izvodenja programa. Opca sintaksa izgleda ovako:
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new tip;

ovakav izraz rezultira zahtjevom za memorijskim blokom (tokom run-time) dovoljno velikim da
pohrani podatkovni objekt specificiran tipom. Ukoliko je operativni sistem na zahtjev odgovori

pozitivno, new vraca adresu memorijskog bloka, u suprotnom vra¢a NULL.

Bududi da new vraca adresu, a adresa se moZe pohraniti u pokazival, operacija new se uvijek

izvodi u kombinaciji s pokazivacem.
Primjer:

int *pok;

pok = new int;

[zvrSavanje izraza new int Ce rezultirati zahtjevom operativnom sistemu za memorijskim
blokom dovoljno velikim da pohrani cjelobrojnu vrijednost. Ukoliko je operativni sistem u
mogucnosti da odgovori na ovaj zahtjev varijabli pok ¢e biti dodijeljena adresa memorijskog bloka.
U protivnom, ako nema slobodnih memorijskih blokova pokazivacu ¢e biti dodijeljena vrijednost 0.

Stoga je poZeljno provjeriti vrijednost koju vraca operacija new:
assert (Pokazivac!=0) ;

tj. upotrijebite assert mehanizam koji nudi C++. Ovaj mehanizam omogucava nastavak izvr§avanja
programa samo u slucaju ukoliko je rezultat navedenog izraza true (istina). Da bi ste mogli koristiti
navedeni mehanizam potrebno je ukljuciti datoteku zaglavlja <cassert> (ili <assert.h>

prema staroj notaciji).

Kad smo utvrdili da vrijednost pokazivaca nije 0 (dodijeljena mu je adresa nekog memorijskog
bloka) zapravo smo dobili tzv. anonimnu varijablu, odnosno s novoalociranom memorijom nije

povezano nikakvo ime.

Budu¢i da novoalociranoj memorijskoj lokaciji nije dodijeljeno nikakvo ime nije joj moguce
pristupiti direktno. Medutim, adresa tog memorijskog bloka je pohranjena u pokazivac, te se

vrijednostima pohranjenim u taj blok moze pristupati indirektno - dereferenciranjem pokazivaca.
Za manipulaciju anonimnim varijablama mogu se koristiti sljede¢i iskaz:

cin >> *pok; //unosi se vrijednost s tastature u novoalocirani
memorijski blok

if (*pok<1l00) //primjena relacijskih operatora

(*pok)++; // primjena aritmetickih operatora

else
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*pok = 100; // dodjela vrijednosti

U kratko, sve $to je moguce s "uobicajenim" cjelobrojnim varijablama moguce je i s anonimnim

cjelobrojnim varijablama. Ista tvrdnja vaZi i za ostale tipove podataka.

8.1 Alokacija niza s operacijom New

U praksi, operacija new se rijetko koristi za alociranje prostora za skalarne vrijednosti kao $to su

cjelobrojne varijable. Daleko ¢eS¢e se Koriste za alociranje niza vrijednosti.
Pogledati sljedecu deklaraciju:
int Niz[10];

Vrijednost povezana s imenom Niz je adresa prvog elementa niza. Tip objekta Niz je niz od 10
cjelobrojnih vrijednosti. Takav tip podatka se moZe koristiti za alokaciju memorije potrebne za niz

pomocu operacije new. Na primjer, iskazi:
int *pok na niz;
pok na niz = new int[10];

alociraju prostor za niz 10 cjelobrojnih vrijednosti. U prvom iskazu deklarirali smo varijablu
pok_na_niz Cija je vrijednost nedefinirana. Nakon izvrSavanja drugog iskaza (pod pretpostavkom
da ima dovoljno raspoloZive memorije). Pok_na_niz sadrZi adresu prvog elementa novoalociranog

niza. Ako je adresa niza 0x032, graficki bi se moglo predstaviti ovako:

pok_na_niz

0x032

Vrijednost dinamicki alociranog niza je adresa prvog elementa niza.

Znaci, ako je adresa dinamicki alociranog niza pohranjena u pokazivac, tada se prvom elementu
niza moZe pristupiti pomocu pokazivaca, na isti nac¢in na koji pristupamo prvom elementu staticki

alociranog niza koriste¢i njegovo ime i operator [].
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Prvom elementu niza moZemo pristupiti koristec¢i notaciju:

pok na niz[0];

drugom elementu:

pok na niz[1l];

Vrijednost pokazivaca je adresa prvog elementa niza, a za dani indeks i
pok na niz[i];

jednostavno se pristupa memorijskoj lokaciji pok na niz + 1i.

Prednost dinamickog alociranja niza leZi u ¢injenici da ne morate unaprijed znati veli¢inu

niza.
Primjer

cout << "Koliko clanova niza zelite?";
cin >> broj elemenata;
double *Pokazivac = new double[broj elemenatal;
for (int i = 0; 1 < broj elemenata; i++)
cin >> Pokazivacl[i];

Memorijski blokovi koji viSe nisu potrebni mogu se "osloboditi" upotrebom operacije delete.
"Oslobodena" memorija se zatim moZe ponovno dodijeliti pri sljedecem new zahtjevu. Operacije

new i delete su komplementarne operacije.
Opc¢i oblik operacije delete izgleda ovako:
delete pok;

ili

delete [] pok na niz;

Na primjer, ako pok ima sljedecu vrijednost:
int *pok=new int;

iskazom

delete pok;
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¢e te "osloboditi" memorijski blok i omoguciti da bude kasnije ponovno upotrijebljen. Nakon toga

vrijednost pokazivaca Ce biti nedefinirana, te ¢e dereferenciranje pokazivaca
*pok

rezultirati nepredvidljivim rezultatima. Da bi se izbjegli ovakvi problemi poZeljno je postaviti

vrijednost pokazivaca na nulu.
delete pok;
pok=0; //ili pok = NULL;

Slicno tome, ako je vrijednost varijable pok_na_niz adresa prvog elementa dinamicki kreiranog

niza

double *pok na niz= new double[n];
memoriju moZete "osloboditi" na sljede¢i nacin:
delete [] pok na niz;

pok na niz=0;

8.1.1 Zadaci za vjezbu

1. NapiSite program u kojem Cete:

e Omogucditi korisniku da unese vrijednost N (broj ¢lanova niza);

e Alocirati niz operacijom new (¢lanovi niza su tipa double);

e Omoguciti inicijalizaciju ¢lanova niza unosom vrijednosti s tastature (koristiti funkciju);
e IzracCunatiiispisati prosjecnu vrijednost elemenata niza (Kkoristiti funkciju);

e Dealocirati memorijski blok upotrijebljen za kreiranje niza.

#include<iostream>
#include<iomanip>
using namespace std;
void unos (int *, int n);
float prosjek(int *, int);
void ispis(int *, int);
int main ()
{

int N, suma = 0;

int *Pokazivac = NULL;



QN

niza

cout << "Unesite zeljeni broj clanova niza" << endl;
cin >> Ny

Pokazivac = new int[N]; //dinamicka alokacija jednodimenzionalnog

cout << "Unesite elemente niza" << endl;
unos (Pokazivac, N);//poziv funkcije za unos elemenata niza

cout << "Prosjecna vrijednost elemenata niza je " <<

prosjek (Pokazivac, N) << endl;

void

}

cout << "niz sadrzi sljedece elemente: " << endl;
ispis (Pokazivac, N);

delete[]Pokazivac; //obavezno dealocirajte memoriju
Pokazivac = NULL;

system ("pause>0") ;

return O;

unos (int *pok, int n)// unos elemenata niza

for (int 1 = 0; i<n; 1i++)

cin >> pokl[il];

float prosjek(int *pok, int n)//racunanje prosjeka

{

}

int suma = 0;
for (int 1 = 0; i<n; 1i++)
suma += pok[i];

return float (suma) / n;

void ispis(int * pok, int n)

{

}

for (int 1 = 0; i<n; 1i++)

cout << setw(3) << pok[i];

Kada se gore navedeni kod kompaijlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:
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2. NapiSite program u kojem ce:

e Korisnik odrediti veli¢inu x

e Alocirati dinamicke nizove A velicine x.

e Alocirati dinamicke nizove B velicine x.

e Korisnik treba unijeti elemente nizova A i B.
o Kreirati funkciju ucitaj za upis ¢lanova niza.

e Alocirati dinamicke nizove C veli¢ine x

e Sabrati elemente nizova A i B, te rezultat smjestiti u niz C
o koristite funkciji saberi.

e Ispisati elemente niza C

o Kreirati funkciju ispis za ispis ¢lanova niza.

#include <iostream>
using namespace std;
void ispis(int* p, int x)
{
for (int 1 = 0; i<x; 1i++)
cout << 1 + 1 << ": " << p[i] << endl;
}
void ucitaj (int* p, int x)
{
cout << "\nUnesite elemente niza: \n";
for (int i = 0; i<x; i++)
{
cout << i + 1 << " "y

cin >> pl[i];



void saberi(int* a, int* b, int* ¢, int x)

for (int 1 = 0; i<x; 1i++)

cl[i] = ali]l + bli];

volid main ()

{

int x;
cout << "Koliko elemenata zelis unijeti: ";

cin >> x;

int* A = new int[x];
int* B = new int[x];
int* C = new int[x];

ucitaj (A, x);

ucitaj (B, x);

saberi (A, B, C, x);

cout << "\n===suma===\n";

ispis(C, x);

3. NapiSite program u kojem Cete:

Kreirati dinamicki niz od onoliko cjelobrojnih elemenata koliko Zeli korisnik;

Omoguciti inicijalizaciju ¢lanova niza unosom s tastature;

Utvrditi koliko elemenata niza je manje od 0;

Kreirati novi niz Ciji ¢e elementi biti elementi prvog niza koji zadovoljavaju prethodni uvjet
(manji su od 0);

Koristite funkcije.

#include <iostream>

#include <iomanip>

using namespace std;

int unos(int *, int);//funkcija vraca vrijednost Jjer ce osim unosa

elemenata 1 prebrojati koliko elemenata je manje od 0

void inicijalizacija niza(int *, int*, int);//funkcija smjesta

negativne elemente iz prvog niza u drugi

QD
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void ispis (int *, int);

void main ()

{

int velicinal, velicinaZ2;
cout << "Unesite zeljenu velicinu niza" << endl;
cin >> velicinal;

int *Pokazivacl = new int[velicinal]l;//alokacija prvog niza

cout << "Unesite elemente niza" << endl;

velicina?2 = unos (Pokazivacl, velicinal);

int *Pokazivac2 = new int[velicina2]; //alokacija drugog niza

inicijalizacija niza(Pokazivacl, Pokazivac2, velicinal);

cout << "Prvi niz ima " << velicina2 << " elemenata manjih od

nula, a to su " << endl;

}

ispis (Pokazivac2, velicinaZ2);

cout << endl;

delete[] Pokazivacl; //obavezno dealocirajte memoriju
delete[] Pokazivac2;

Pokazivacl = NULL;

Pokazivac2 = NULL;

system ("pause>0") ;

int unos (int *pok, int vel)//funkciju za unos elemenata prvog niza

smo iskoristili da prebrojimo koliko elemenata zadovoljava trazeni

uvjet (manji od 0)

{

int brojac = 0;

for (int 1 0; i<vel; i++)

{
cin >> pok[i];
if (pok[i]<0)

brojac++;
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return brojac;

}

void inicijalizacija niza(int *pokl,

{
int j = 0;
for (int 1 = 0; i<vel; i++)
{
if (pokl[1]1<0)
{
pokz2[j] = pokl[i];

J++;

}
void ispis(int * pok, int vel)
{

for (int 1 = 0; i<vel; 1i++4)

cout << setw(4) << pokl[i];

int* pok2,

int vel)
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9 Unije

Unije su sloZeni tipovi podataka koji omogucavaju da se u isti memorijski prostor, u razli¢itim
trenucima, smjestaju podaci razlicitih tipova. Unije se difiniSu naredbom union, sve ostalo je kao i

kod struktura, navode se polja koja su razlicitog tipa.

Za razliku od struktura, kod kojih sva obiljeZlja imaju definisanu vrijednost, kod unije samo jedno
obiljezlje u datom trenutku ima definisanu vrijednost, obiljeZlje kojem je posljednje dodijeljena
vrijednost. Ako se inicijalizira unija, u zagradama se stavlja samo jedna vrijednost i ako se ne

navede cija je vrijednost, dodeljuje se prvom obiljezlju.
Unije moZemo Koristiti na sljede¢im lokacijama:

e Podijeliti jednu memorijsku lokaciju za varijablu i koristiti istu lokaciju za drugu varijablu
razlicitog tipa podataka.
e Ne znamo koju vrsta podataka treba proslijediti nekoj funkciji, tad prosljedujemo uniju koja

sadrZi sve moguce vrste podataka.
9.1 Definicija unije

Unija se definiSe klju¢nom rije¢ju union, pracenom listom varijabli sadrZanih u viticastom

zagradama.

union ime unije {
int elementl;
float element?2;

char element3;
b

Unije se koriste na gotovo identi¢an nacin kao i strukture, ali se ne smije zaboraviti da svi atributi

unije dijele isti memorijski prostor

Primjer:

union Tezina({
long gram;
int kilogram;

float tona;
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}s
volid main ()

{
Tezina tezina; //deklaracija varijable (objekta) unije
tezina.tona = 5.10;
//tezina u tonama vise ne potrebna, ali i dalje koristimo isti
memorijski prostor
tezina.kilogram = 50;

}

9.2 Deklaracija unije
Uniju moZemo deklarisati na razliCite nac¢ine. Uzimajuc¢i gornji primjer, moZemo deklarirati gore
definisanu uniju kao:

union Tezina({
long gram;
int kilogram;
float tona;

}tezina;

Ili

Tezina tezina;
Sto znaci da je varijabla tezina tipa Tezina.

9.2 Pristup ¢lanovima unije

Clanu ili objektu unije se moZe pristupiti na sli¢an nacin kao i objektu strukture. Pretpostavimo,

da Zelimo pristupati varijabli kilogram za varijablu tezina u gornjem primjeru:

tezina.kilogram

9.3 Razlika izmedu unije i strukture

[ako su unije na sli¢can nacin sli¢ne strukturama, razlika izmedu njih je klju¢na za razumijevanje. To

se moZe pokazati ovim primjerom:

#include <iostream>
using namespace std;

union posao { //definicija unije
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char ime[32];
float plata;
int id radnika;
tu;
struct posaol {
char ime[32];
float plata;
int id radnika;
}s;
int main() {
cout<<"Velicina koju zauzima unija "<<sizeof (u)<<endl;
cout<<"Velicina koju zauzima struktura " << sizeof (s)<<endl;

return O;

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:

B C\WINDOWS systern32\emd.exe

Velicina koju zauzima unija 32

Postoji razlika u dodjeli memorije izmedu unije i strukture, kao Sto je navedeno u gornjem
primjeru. Koli¢ina memorije koja je potrebna za pohranu objekata iz strukture je zbir veliCine

memorije svih ¢lanova.

ime plata id_radnika

32 bajta 4 bajta 4 bajta

Slika 1.Memorijska alokacija u sluc¢aju struktura

Ali, memorije potrebne za ¢uvanje objekata iz unije je memorija potrebna za najveci objekat unije.



32 bajta

Slika 2. Memorijska alokacija u slucaju unije

U nastavku je prikazan primjer koji demonstrira jednu od glavnih razlika izmedu struktura i unija.

#include <iostream>
using namespace std;
char crt[] = "\n======================================\n";
struct Struktura {
int sClanl;
float sClanz2;
bi
union Unija {
int uClanl;
float uClan2;
float niz[10];

void main () {
Struktura s;
Unija u;
cout << crt << "\tUNIJA::ISTE ADRESE" << crt;
cout << "gu.uClanl= " << &u.uClanl << endl;
cout << "gu.uClan2= " << &u.uClan2<<endl;
cout << crt << "\tSTRUKTURA::RAZLICITE ADRESE" << crt;
cout << "&s.sClanl= " << &s.sClanl << endl;

cout << "g&s.sClan2= " << &s.sClan2 << crt;}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:



BN C:\WINDOWS\system32\cmd. exe

.uCls FF7
.uClan2= BB8FFY

Posto atributi unije koriste isti memorijski prostor, mogli bismo ocekivati da odredenoj vrijednosti
mozZemo pristupiti preko bilo kojeg atributa unije. Ipak, ovakvo ocekivanje nije ispravno, $to

moZete pogledati u sljedecem primjeru.

#include <iostream>
using namespace std;
char crt[] = "\n===============================================\n";
union Unija {
int uClanl;

float uClan2;

void main () {
Unija u;
u.uClanl = 125;//inicijalizujemo clanl
cout << "u.uClanl= " << u.uClanl << endl;//OK
cout << "u.uClan2= " << u.uClan2 << crt;//neocekivano
u.uClan2 = 32.5;//inicijalizujemo clan2
cout << "u.uClanl= " << u.uClanl << endl;//neocekivano
cout << "u.uClan2= " << u.uClan2 << crt;//OK

}

Kada se gore navedeni kod kompajlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:
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| BN CAWINDOWS\systemn32\cmd.exe

.uClanl=
.uClan2-=
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10 Enumeracija

Enumeracija ili kako je programeri skra¢eno zovu enums su u stvari konstante nabrajanja koje
programer definiSe. Enumeracija je korisnicki definiran tip podataka koji se sastoji od integralnih
konstanti. Uglavnom se koristi zato Sto programerima olakSava citanje, pisanje, identifikovanje i
odrzavanje koda, nego Sto umanjuje kod. Enumeracija se deklariSe klju¢nom rije¢ju enum sve vise
kao i struktura, van funkcija, iako u starim projektima cete ¢esto nailaziti na enumeraciju unutat

main () funkcije. Sintaksa za enumeracija je:

enum ime enumeracije
{
vrijednostl,

vrijednost?2,

Najbolje da pogledate primjer kako se koristi enumeracija. Npr. u hrvatskom jeziku se nazivi
mjeseci u godini pisu i govore drugacije od cijelog svijeta, pa ¢esto ljudi nisu sigurni kad neko kaze
neki mjesec na hrvatskom jeziku bez prevoda; na koji mjesec misli. Ali ako uradite neSto ovako
poput ovog programa koji koristi enumeraciju mjeseci, stvari postaju jasnije. Pogledajte kod

programa.

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;
enum mjeseci
{
Januar = 1,
Februar,
Mart,
April,
Maj,
Juni,
Juli,
August,
Septembar,
Oktobar,
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Novembar,

Decembar

}s

int main ()
{
int broj;
string mjesec;
cout << "Unesite broj mjeseca u godini ( 0 - 12 ): ";
cin >> broj;

switch (broj)
{

case Januar: mjesec = "Sijecanij";break;
case Februar: mjesec = "Veljaca";break;
case Mart: mjesec = "Ozujak"; break;
case April: mjesec = "Travanj"; break;
case Maj: mjesec = "Svibanj"; break;

case Juni: mjesec = "Lipanj"; break;
case Juli: mjesec = "Srpanij"; break;
case August: mjesec = "Kolovoz";break;
case Septembar: mjesec = "Rujan"; break;
case Oktobar: mjesec = "Listopad";break;
case Novembar: mjesec = "Studeni"; break;
case Decembar: mjesec = "Prosinac";break;

default: cout << "Unijeli ste broj za mjesec koji ne postoji";
break;

}

cout << endl << broj << " mjesec u godini na hrvatskom jeziku je
" << mjesec << endl << endl;

system ("PAUSE") ;
return 0;
}

Kada se gore navedeni kod kompaijlira i izvrsi, on proizvodi sljedeci rezultat:
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BN CAWINDOWS\systern32\emd. exe

ite broj mjeseca u godini ( & - 12 ): &

L mjesec u godini na hrvatskom jeziku je Svibanj

Press any key to continue

U ovom program ste mogli enumeraciju i da definiSete ovako:

enum { Januar = 1,Februar,Mart,April,Maj,Juni,Juli,August,

Septembar, Oktobar, Novembar, Decembar }mjeseci;

Verovatno ste primijetili da ¢lan enumeracije Januar ima dodijeljenu vrijednost 1. To znaci da
enumeracija mjeseci broji ¢lanove od 1, inace enumeracije se broje od 0. Vi moZete dodijeliti

brojne vrijednosti enumeracije svakom ¢lanu kako god hocete.
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11 Rad s datotekama

Datoteka je skup podataka koji su snimljeni na neku formu trajne memorije(hard disk, CD-ROM,
floppy disk, ...). Datoteci se pristupa preko njenog imena ( filename), u ¢ijem sastavu se obi¢no
nalazi ekstenzija (dio imena iza tacke), koja oznacava tip podataka u datoteci. Postoje dvije vrste
datoteka: tekstualne i binarne. Tekstualne datoteke sadrZe tekst, dok binarne mogu sadrzati i
kompleksne vrste podataka, kao Sto su slike, izvrSni programi, baze podataka, itd. Tekstualnim

datotekama je nesto jednostavnije pristupiti, pisati podatke u njih, te citati sa njih.

NajvaZnija stvar svake aplikacije je da negdje Cuva informacije i da koristi iste po potrebi. Inace
rezultati vase aplikacije bi trajali samo dok radi program; ¢im bi ste ga pokrenuli ponovo, ne bi ste
mogli vidjeti informacije koje ste prije unosili. Cak i najbanalnija igrica mora negdje da pamti
rezultate igraca, medutim RAM memorija nije postojana i ona traje dok se racunar ne ugasi. Zato se
podaci ¢uvaju u nekom fajlu ili u bazi podataka. Kad C++ programeri pricaju o tokovima ili
drugacije receno; streams - strimovima; to znaci da pricaju o neCemu gdje mogu da se ucitaju ili
upisuju podaci. Strimovi u sustini obezbjeduju jednostavan rad i sa unosom i sa ¢itanjem podataka
u tekstualni ili binarni fajl. Prvo je potrebno da omogudite podrSku operacijama fajl tokova
direktivom #include <fstream> koja vam omogucava koriS¢enje objekata ifstrem i ofstream Kkoji

reguliSu otvaranje i zatvaranje datoteka.

Rad s fajlovima zahtijeva malo kompleksnije operacije nego Sto je to slucaj sa standardnim ulazima
i izlazima (cin>> i cout<<). Prije svega, u zavisnosti od toga Sta Zelimo uraditi, moramo kreirati
odgovarajudi stream objekat. Kada odredeni sadrZaj Zelimo upisati u fajl tada koristimo objekat

klase of st ream, dok za ispis sadrzaja nekog fajla koristimo objekat klase i fstream.

11.1 Standardna biblioteka-fstream

Da bismo mogli manipulisati fajlovima u na$ program je potrebno ukljuditi fstream biblioteku
unutar koje se nalaze i fstreami ofstream klase. Standardna biblioteka fstream (f se odnosi na
datoteku, tj. file), koja omogucéava pisanje na i Citanje sa datoteka. Ovo se postiZe pozivanjem

sadrZzaja fstream sa:

#include<fstream>

Datoteka fstream definiSe tri nova tipa podataka:
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ofstream - Ovaj tip podataka predstavlja stream za izlazne datoteke (of odnosi se na
output). Pravac izlaza je sa programa na datoteku. Ovaj tip podataka se koristi za kreiranje
datoteka i pisanje informacija na njih. Ne moze se Koristiti za ¢itanje datoteka.

ifstream - Ovaj tip podataka predstavlja stream za ulazne datoteke (i odnosi se na
input ). Pravac ulaza je sa datoteke prema programu. Ovaj tip podataka se koristi za Citanje
informacija sa datoteka. Ne moze se koristiti za kreiranje datoteka i pisanje u njih.

Fstream - Ovaj tip podataka predstavlja stream za datoteke, ima karateristike i

ofstream i ifstream . On moZze Kreirati datoteke, pisati na njih i itati sa njih.

11.2  Pristup datotekama

Kada program pristupa datotekama, bez obzira da li ih Cita, ili u njih upisuje, ili oboje, prolazi kroz

sljedece korake:

Datoteka prvo mora da se otvori. Ovo otvara put u komunikaciji izmedu datoteke i stream
objekta u programu (fstream ,ifstream, ofstream), koji se koristi u pristupu datoteci.

Nakon otvaranja program Ccita sa datoteke, piSe na nju, ili ¢ini oboje.

Na kraju, program zatvara datoteku. Ovo je bitan korak, poSto odrzavanje komunikacije
izmedu datoteke i stream objekta zahtjeva resurse, tako da zatvaranje datoteke oslobada
ove resurse kada visSe nisu potrebni. Uz to, postoji mogucnost da se kasnije u programu ne

moze pristupiti datoteci ako nije zatvorena prije predhodnog pristupa.

Bez obzira da li se sadrzaj datoteke treba procitati ili se u datoteci treba upisati neki podaci,

datoteka prvo treba da se otvori.

11.3  Otvaranje datoteke za pisanje

Datoteke za pisanje se mogu otvoriti pomocu fstreami ofstream objekata na dva nacina:

pomocu metode (member function ) open, ili

pomocu konstruktora (constructor ).

11.3.1 Otvaranje pomocu funkcije open

Prvi argument funkcije open je ime i lokacija datoteke koja se treba otvoriti. Medutim, moguce je

dodati i drugi argument zavisno od toga da li se fstream i ofstream poziva funkcijom open, ili se

Zeli neki drugi modul od onog koji se daje. Datoteka u koju Zelimo upisivati podatke ne mora

postojati. U slucaju da ne postoji, ona ¢e se automatski kreirati pod imenom i na lokaciji koju smo

upisali. Lokacija se moze dati kao relativna( relative path) i apsolutna (absolute path). Pri tome,
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relativni put predstavlja lokaciju u odnosu na nas program, tj. datoteka se stvara u direktorijumu

u kojem se nalazi i nas program. Ovo postiZemo na sljedeci nacin:
ofstream izlaz;

izlaz.open(,polaznici.txt");

Za razliku od relativnog puta, apsolutni put predstavlja lokaciju koja zapocCinje slovom
drajva,sadrze i sve direktorijume i poddirektorijume dok se ne dode do datoteke. Na primjer, ako
je datoteka polaznici.txt u folderu Kursevi , a ovaj je podirektorium direktoriuma KCKF , a sve se

nalazi na tvrdom disku sa slovom C, onda bi se datoteka otvorila na sljede¢i nacin:
ofstream izlaz;
izlaz.open (,C:\\KCKF\\Kursevi\\polaznici.txt");

Koriste se po dva znaka \\, jer samo jedan izmedu navodnika predstavlja escape-sekvencu. Bez
obzira da li koristimo relativni ili apsolutni put, argument za funkciju open ne mora da bude neko

ime (rijec), nego i (string ) varijabla.

Primjer:

ofstream izlaz;

char imeDatoteke[80];

cout << ,Unesite ime datoteke: ,;
cin >> imeDatoteke;

izlaz.open (imeDatoteke) ;

Vazno je zapamtiti da je koriStenje relativnog puta bolja opcija, jer se moZe desiti da neki folder
koji se navodi u apsolutnoj putanji ne postoji, narocito ako se program koristi na nekom drugom

racunaru (sa drugacijim folderima).
KoriStenje drugog argumenta u funkciji open definiSe modul u kojem se datoteka treba otvoriti.

Ako za otvaranje datoteke Kkoristimo ofstream objekat, onda ne moramo Kkoristiti dodatne
argumente, ali treba zapamtiti da u tom slu¢aju moZemo samo upisivati informaciju u datoteku, ali
ne i Citati sa nje. Ako Zelimo, na primjer, da pratimo greske izazvane pokretanjem nekog programa

i saCuvamo sve zapise o tome, koristimo opciju ios::app, tj.
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ofstream izlaz;
izlaz.open(,polaznici.txt"™, ios::app):;

Medutim, ako se za otvaranje datoteke za pisanje Koristi fstream objekat, treba se dodati jos jedan

argument, tj. opcija za pisanje (ios::in). U ovom slucaju bi bilo:
fstream izaz;

izlaz.open(,polaznici.txt"™, ios::out)

11.4 Otvaranje datoteka za Citanje

Sve $to je reCeno moze se primijeniti i na otvaranje datoteka za Citanje. Jedina razlika je Sto se, uz
koriStenje objekta fstream, umjesto objekta ofstream Kkoristi iostream objekat. Uz to, datoteka sa

koje se ¢ita mora postojati, jer se pokretanjem jednog od prethodnih objekata ne kreira datoteka.
Otvaranje datoteke za Citanje:

ifstream ulaz;

ulaz.open (,polaznici.txt"™);

fstream ulaz;

ulaz.open(,polaznici.txt", ios::in);//obavezno dodati argument ios::in
ifstream ulaz(,polaznici.txt™);

fstream ulaz (,polaznici.txt"™, ios::in)

Otvaranje datoteka za Citanje i pisanje:

Kao Sto je ranije receno, objekat fstream se moZe koristiti za otvaranje datoteka i za pisanje i za

Citanje. U tu svrhu Koristi se sljedeca sintaksa:
fstream izlazUlaz;
izlazUlaz.open(,polaznici.txt™, ios::in | ios::out);

U oba primjera koristen je tzv.bitwiseoperator (|), koji ima isto znacenje kao logicki operator ||(ili).
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11.5 Zatvaranje datoteka

Svaka otvorena datoteka se treba zatvoriti prije nego se napusti program. To je zbog toga Sto svaka
otvorena datoteka zahtjeva sistemske resurse. Osim toga, neki operativni sistemi imaju ogranicen
broj otvorenih datoteka kojima se ne ‘manipuliSe’. Zatvaranje datoteka se vrsi pomocu funkcije

close. Primjeri pokazuju njenu upotrebu pri zatvaranju datoteka za pisanje i Citanje:
ofstream izlaz;
izlaz.open(,polaznici.txt");
// skup naredbi
outfile.close();
ifstream ulaz;
ulaz.open (,polaznici.txt");
// skup naredbi

ulaz.close();

11.6 Upis u datoteku

Pisanje podataka na datoteku se izvodi pomocu operatora za ispisivanje (<< ), kao Sto je to bio
slucaj sa ispisivanjem na ekran (cout <<). Jedina razlika je u tome Sto se ovde koristi fstream ili
iostrem objekat, a ne cout objekat. Sljede¢i program pokazuje primjer upisivanja podataka u

datoteku polaznici.txt:

#include <fstream>
#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

char podaci[80];

ofstream izlaz;
izlaz.open("polaznici.txt");

cout << "Zapisivanje u datoteku" << endl;

cout << " == == == == == == == == == == == = " <K endl;



cout << "Upisite grupu "<<endl;

cin.getline (podaci, 80);

izlaz << podaci << endl;

cout << "Unesite ID polaznika: " <<endl;

cin >> podaci;

cin.ignore () ;

izlaz << podaci << endl;

izlaz.close();

return 0;
}
Upotrebom drugog argumenta pri otvaranju datoteke za pisanje ( ios::app) moZemo dodavati
sadrzaj na postojecu datoteku kao Sto to pokazuje sljedeci primjer. U ovom primjeru zapisivanje se

prekida nakon unosa znakova ***,

#include <iostream>
#include <string>
#include <fstream>
using namespace std;

int main ()

string x;
ofstream izlaz;
izlaz.open ("podaci.txt", ios::app);

while (x!= "**xxm)

cout << "Unesite neki tekst (za kraj unesite ***) :" << endl;
cin >> x;

izlaz << x << endl;

izlaz.close () ;



11.7 Citanje iz datoteka

Citanje podataka iz datoteka obavlja se pomocu operatora za ¢itanje (>>) kao $to je to slucaj sa
ispisivanjem sa tastature (cin>>). Sljede¢i primjer nadopunjava onaj iz prethodnog poglavlja, tj.

nakon Sto korisnik upisuje informacije na datoteku, program Ccita iste podatke i ispisuje ih na ekran.

#include <fstream>
#include <iostream>
#include<string>
using namespace std;

int main ()

string podaci;

ofstream 1izlaz;

izlaz.open("polaznici.txt");

cout << "Upisivanje u datoteku"<< endl;

cout << " == == == == == == == == == == = " << endl;
cout << "Unesite grupu "<<endl;

getline (cin, podaci);

izlaz << podaci << endl;

cout << "Unesite ID polaznika "<<endl;

cin >> podaci;

cin.ignore () ;

izlaz << podaci << endl;

izlaz.close();

ifstream ulaz;

cout << "Citanje iz datoteke" << endl;

cout << "== == == == == == == == == = " << endl;
ulaz.open ("polaznici.txt");

getline (ulaz, podaci);

cout << podaci << endl;

getline (ulaz, podaci);

cout << podaci << endl;

ulaz.close();

return 0;
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Treba voditi rac¢una, da fajl iz kojeg ¢itamo mora postojati. Drugim rije¢ima, treba voditi racuna o
slucajevima u kojima program nije u mogucnosti otvoriti zahtijevani fajl (bilo da fajl ne postoji, da
je oStecen, da nemamo privilegije za pristup i sl.). Ako fajl iz bilo kojih razloga nije moguce otvoriti

na raspolaganju je nekoliko mehanizama koji se mogu iskoristiti za provjeru.

Jedan od pomenutih mehanizama svakako je koriStenje funkcije fail () . Pomenuta funkcija
vrac¢a vrijednost true ukoliko postoji neki problem prilikom otvaranja fajla tj.vrijednost false

ukoliko je fajl uspjesno otvoren. Dakle, provjeru moZemo vrS$iti i na sljedeci nacin:

#include <fstream>
#include <iostream>
#include<string>
using namespace std;

int main ()

string podaci;

ofstream 1izlaz;

izlaz.open("polaznici.txt");
cout << "Upisivanje u datoteku" << endl;
cout << " == == == == == == == == == == = " << endl;
cout << "Unesite grupu " << endl;
getline (cin, podaci);
izlaz << podaci << endl;
cout << "Unesite ID polaznika " << endl;
cin >> podaci;
cin.ignore () ;
izlaz << podaci << endl;
izlaz.close();
ifstream ulaz;
if (ulaz.fail())
cout << "Greska, nemoguce otvoriti zahtjevani fajl" << endl;
else
cout << "Citanje iz datoteke" << endl;

cout << '"== == == == == == == == == = " << endl;



ulaz.open("polaznici.txt") ;
getline (ulaz, podaci);

cout << podaci << endl;
getline (ulaz, podaci);

cout << podaci << endl;
ulaz.close() ;

return O;
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