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1. UvVOD

Svakako najpopularniji programski jezik danasnjice je programski jezik C++.
lako veoma slozen, naj¢eS¢e je namijenjen stru¢njacima ali i onima koji samostalno
Zele nauciti programirati. U ovom radu biti e prikazane osnove strucne terminologije
ovoga programskoga jezika uz nekoliko kratkih primjera. Za obavljanje bilo koje vrste
poslova neophodni su programi. Program je uputa raCunalu kako da obavi neki
posao, bilo da se radi o programu za obraCun placa, izdavanje raCuna, uredivanje
fotografija i sl. Osnovni element svakog programa je naredba, odnosno instrukcija.
Poznato je da raCunalo razumije samo znamenke binarnog brojevnog sustava (0 i 1).
Zbog toga je svaki program koji je pisan govornim jezikom potrebno prevesti u oblik
koji je razumljiv raCunalu. Taj postupak naziva se kompaijliranje. Prilikom rjeSavanja
nekog problema ponajprije ga je potrebno analizirati, nakon toga definirati zadatke
koji ¢e nam pomoci pri njegovu rjeSavanju, osmisliti rjeSenje, napisati program te ga

provjeriti radi li on ispravno.

U svakodnevnom zivotu koristimo korisniCke programe te su oni neizostavni u
obavljanju bilo koje vrste poslova. Najpoznatiji korisni€ki programi su oni za pisanje i
obradu tekstova, crtanje, programi za rad s proracunskim tablicama, kreiranja baza
podataka, slanja elektroniCke poste i sl. Svi ti programi smjesteni su u trajnoj memoriji
na disku raCunala. Pokretanje programa obavlja se na nacin da se s diska u radnu
memoriju prebaci dio naredbe nekog programa i nakon toga procesor omogucava

njihovo izvrSenje.

Rad se sastoji od 6 poglavlja. Prvi dio uvodi u sam rad i strukturu rada. Drugi
dio obuhvac¢a uvod u programiranje, a detaljnije je opisan razvoj programskih jezika
kroz povijest te generacije i vrste programskih jezika. Tre¢i dio odnosi se na
programiranje u programskom jeziku C++ koji je izabran za prakti¢an dio ovoga rada.
U tom poglavlju opisane su vrste podataka, varijable, osnovni tipovi podataka, logicki
tip podataka, funkcije i petlje. U Cetvrtom poglavlju prikazana je usporedba jezika
C++ s ostalim programskim jezicima. Peti dio rada prikazuje prakti¢ni dio i kreiranje

kviza u programskom jeziku C++.



2. PROGRAMSKI JEZICI

Za pisanje raCunalnih programa koristimo programske jezike koji su najCesce
utemeljeni frazama engleskoga govornog podrucja. Programski jezik najlakSe je
definirati kao skup rijeci ili pravila koje razumije racunalo, a koja su neophodna za
njegovo koriStenje. Danas je gotovo nezamislivo obavljati bilo koju vrstu posla bez
racunala. No, da bi ono uz niz medusobno povezanih komponenti obavljalo

odgovarajuce naredbe ili funkcije mora biti opremljeno razli€itim programima.

Program je dakle slijed instrukcija koje se odvijaju to¢no odredenim
redoslijedom i spremaju u memoriju racunala. Procesor ih dohvac¢a i sprema u

registre.!

Proces programiranja odnosi se, osim na pisanje kodova, i ha izradu algoritma
koji je ujedno i uputa za rjeSavanje nekog zadatka. Algoritme Kkoristimo u
svakodnevnom Zivotu a da ¢esto toga nismo svjesni. Od nekih jednostavnih Zivotnih
navika poput kuhanja kave, do sloZenijih zadataka kao $to je primjerice sastavljanje
slozenijeg komada namjestaja koji dolazi s uputama i koracima sastavljanja. Stoga
svaki algoritam mora biti jasno i jednostavno napisan tako da svatko prema uputama

moze posti¢i odredeni cilj.

2.1. Programski jezici kroz povijest

Programiranje se iz svoje kompleksnosti kroz povijest razvijalo i samim time

dovelo do toga da su danasnji programi jednostavniji i kraci.

Pocetak programiranja pripisuje se prvoj programerki Adi Byron. Matematicar,
von Neumann, zasluzan je za pomicanje granica programiranja kada su se programi
pisali tzv. strojnim jezicima. Polovicom 20. st. dolazi do pojave simbolickih jezika u

kojima su se naredbe pisale kraticama koje su podsjec¢ale na engleske rijeci.?

Karakteristika strojnih jezika je da se oni sastoje od nula i jedinica. No da bi

Covjek donekle razumio ovakav jezik potrebno je nule i jedinice prikazati simbolima

1 P. Brodanac, L. Budin, Z. Markugi¢, S. Perié, Programski jezik C++, Zagreb, Skolska knjiga, str. 105.
2 N. Lipljin, Programiranje 1, Varazdin, TIVA Tiskara, 2004., str. 16.
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koje predstavljaju asemblerski, odnosno simboliCki jezik. Kasnije su se razvili visSi
programski jezici Ciji je osnovni element naredba ili instrukcija. Takvi se programski

jezici prije izvodenja prevode u strojni oblik koje razumije raCunalo. Oni su kraéi te

Neki od poznatijih programskih jezika koji su se razvili kroz povijest su:
FORTRAN (najviSe se upotrebljavao za matematicke izracune), jednostavan
programski jezik BASIC, COBOL (namijenjen bazama podataka), Pascal, programski
jezik C i mnogi drugi. Dana$nji najpoznatiji programski jezici su C++ kao prete€a
programskog jezika C, Java, Python i C#. U poglavlju 4. prikazati ¢u kratku

usporedbu programskog jezika C++ s ostalim, poznatijim jezicima danasnijice.

Za ovu generaciju karakteristiCni su strojni
l. generacija jezici (0 i 1). Programiranje je otezano te je
(rane 50-e) velika moguénost da dode do pogreske
rada programa.
Simbolicki jezici (asembler) glavna su
Il. generacija karakteristika ove generacije. Svaku je
(sredina 50-tih) naredbu prije izvodenja potrebno prevesti
u strojni oblik.

B Visi programski jezici i proceduralni jezici.
[ll. generacija

_ _ Jezici ove generacije su FORTRAN,
(60-ih godina)

BASIC, LOGO, Ada, Pascal i dr.
Programski jezici prilagodeni krajnjim

IV. generacija korisnicima. Pojava objektno orijentiranog
programiranja i neproceduralnih jezika.
Temelji se na rjeSavanju problema

B koriStenjem ogranic¢enja koja se dodjeljuju

V. generacija
programu, a ne koriStenjem algoritma
kojeg je napisao programer.

Tablica 2.1.1. Generacije programskih jezika*

3P. Brodanac, L. Budin, Z. Markuci¢, S. Peri¢, op. cit., str. 107.

4T. Gvozdanovi¢, Z. Ikica, |. Kos, K. Kudumija, M. Kuzminski, LJ. Milijas, N. Milijas, G. Sekuli¢-
StivCevi¢, Lj. Zvonarek, e-u INFO GIM, Zagreb, PRO-MIL d.o.0., 2018., Dostupno na: www.e-u.hr
(pristupljeno 8. rujna 2019.)
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2.3. Razvojna sucelja

U danasnje vrileme postoji mnogo razvojnih sucelja koja se koriste za
razvijanje razliCitih aplikacija (IDE). Razvojna sucelja ukljuCuju i prevoditelje. To su
programi koji nam omogucavaju da pisane programe u programskom jeziku C++
prevedemo u izvedbeni kéd. U nastavku ¢e ukratko biti opisani Dev-C++ i Microsoft
Visual Studio. Osim njih vrlo popularno je i razvojno okruzenje Code::Blockste sucelje

za programiranje aplikacija Google Ads (ADI).

2.3.1. Dev-C++

Jedno od najpoznatijih i naj¢es¢e koriStenih razvojnih sucelja za programske
jezike C/C++ je Dev-C++. Ovo razvojno sucelje moguce je besplatno skinuti s
razliCitih web lokacija te je nakon preuzimanja potrebno pokrenuti izvrSnu datoteku.
Dolazi i na hrvatskom jeziku te je jednostavan za koristenje.

[ untitled1 - Dev-C++ 5.11

File Edit Search View Project Execute Tools AStyle Window Help

D E@as@ & BRE EH crefm !
ﬂm ﬁ E] (iglobals) v
Project Classes Debug [*] Untitled1

1 #include <iostream>

using namespace std;

2
3 int main ()ﬁ
4‘%H

Slika 2.3.1.1. Dio prozora razvojnog sucelja Dev-C++

2.3.2. Microsoft Visual Studio i instalacija

Razvojno sucelje opisano u nastavku takoder je besplatno i jednostavno se
moZe preuzeti sa web stranice tvrtke Microsoft. Trenutno je dostupna najnovija
inaCica ovog razvojnog okruzenja koja omogucuje i izradu aplikacija te pisanje
programa u oblaku. Nakon preuzimanja razvojnog sucelja odabiremo jednu od opcija
i nacina izrade naSeg projekta (workloads). Svaka skupina dolazi s detaljnim opisom

paketa koji se vidi s desne strane na slici 2.3.2.1.



Workloads Individual components Language packs Installation locations

Desktop & Mobile (5) Installation de

> Visual Studio cor
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Build WPF, Windows Forms, and conscle applications using Build Windows desktop applications using the Microsoft Included
nclude
C#, Visual Basic, and F#. C++ toolset, ATL, or MFC.
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Just-In-Time d¢
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Live Share
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Location

Slika 2.3.2.1. Instalacija razvojnog sucelja

Microsoft Visual Studio

Nakon odabrane skupine i dodatnih instalacijskih paketa odaberemo opciju
Create a new project nakon €ega se otvara prozor sli€an ranije opisanom razvojnom

okruzeniju.

Create a neW proJeCt Pl language ~ Platform ~ Project type ~

Recent project templates =t Empty Project
BJ Start from scratch with C++ for Windows. Provides no starting files.
A list of your recently accessed templates will be

displayed here. C++ Windows Console

ﬁ' Console App
Run code in a Windows terminal. Prints "Hello World" by default.

C++ Windows Console

t_‘ﬂ Windows Desktop Wizard
e Create your own Windows app using a wizard.

C++ Windows Desktop Console Library

Slika 2.3.2.2. PredloSci ranije kreiranih projekata

Nakon sto odaberemo mjesto na koje ¢emo spremiti nasSe projekte otvara se
razvojno sucelje. S lijeve strane vidljiv je prozor Solution Explorer koji prikazuje naziv
naseg programa te njegove mape. Kombinacijom tipaka Ctrl+SHIFT+A dodajemo

C++ datoteku u na$ program.
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Slika 2.3.2.3. Prozor razvojnog sucelja
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Slika 2.3.2.4. Dodavanje C++ datoteke

Nakon dodavanja C++ datoteke prikazuje se prozor sli€an kao i kod ostalih

razvojnih okruzenja te je sve spremno za pisanje programa, tj. kddiranje.



3. PROGRAMSKI JEZIK C++

U ovom poglavlju biti ¢e opisani osnovni pojmovi programskog jezika C++ koji je
izuzetno kompleksan i jezgrovit te o kojem su napisane razne knjige, radovi i
provedena istrazivanja. Kao prikaz definicije samog jezika odlucio sam citirati autore
Sribar i Motik.

~Jezik C++ je jezik opée namjene, za poslove od sistemskog programiranja do
razvoja korisniCkih sucelja te cCisto apstraktnih primjena kao $to su matematiCki
proraCuni | predstavija najkoriSteniji programski jezik za pisanje komercijalnih
aplikacija. To je mjesto stekao dobrim dijelom zahvaljujuci svom prethodniku — jeziku
C. Svi C programi se gotovo u cijelosti mogu prevesti u C++ prevoditeljem potpuno
ispravno, te se na vec postojece projekte lako moZe dograditi objektno orijentirani

modul.”®

Programski jezik C++ je objektno orijentirani programski jezik te ima Cetiri vazna

svojstva:®

1. enkapsulacija (engl. encapsulation),

2. skrivanje podataka (engl. data hiding),
3. nasljedivanje (engl. inheritance) i
4

. polimorfizam (engl. polymorphism).

Objektno programiranje pridonosi razbijanju velikih i sloZenijih programa u niz
zatvorenih cjelina (objekata) koji sudjeluju u rijeSavanju problema. Objekti se mogu
zamijeniti onima koji ¢e biti brzi kod rjeSavanja nekog problema i raditi bolje te je

zbog toga bitno Sto objekt radi, a ne kako radi.

Enkapsulaciju drugim rijeCima nazivamo ucahurivanje te ono predstavlja
zajedniStvo podataka i operacija. Odnosno, svaki objekt osim podataka mora
sadrzavati i metode koje su neophodne za rjeSavanje problema i izvodenje operacija.
Privatnost (skrivanje) podataka je svojstvo koje objektu omogucuje pruzanje
podataka i operacija koje su neophodne za njegovo koridtenje. Takvi javno dostupni

podaci Cine sucelje programa. Svojstvo nasljedivanja podrazumijeva ponovno

5 J. Sribar, B. Motik, Demistificirani C++, Zagreb, Element d.o.0., str. 786
6 Ibidem, str. 3



iskoristavanje podataka koji mogu biti neizmijenjeni ali i doradeni. Svojstvo

viSezadacnosti odnosi se na pojavljivanje razlicitih oblika i tipova podataka.

Svaki program koji je napisan u programskom jeziku C++ mora sadrzavati to¢no
jednu main () funkciju (glavna funkcija svakog programa). Najjednostavniji primjer

programa izgleda ovako:
int main (){

return O;

}

Rije€ int predstavlja tip glavne funkcije te ¢e ona nakon izvodenja naredbi vratiti
cijeli broj. Unutar otvorene i zatvorene okrugle zagrade dolaze podaci koji se
nazivaju argumenti ili parametri funkciji. Otvorena vitiCasta zagrada oznacava
poCetak, a zatvorena kraj bloka naredbi. Naredbom return 0 zavrSava glavna
funkcija i nju piSemo prije zatvorene vitiCaste zagrade. Znak ; oznaCava kraj naredbe
ili instrukcije.

Sada ¢emo nadograditi gornji jednostavan primjer programa, koji nije vracao

nikakav rezultat, bitnim dijelovima svakog programa pisanog u C++.

#include <iostream>
using namespace std;
int main () {
cout << “U tijeku je pisanje zavrSnoga radal” << endl;

return O;

Pretprocesorska naredba #include u prvom retku u program uklju€uje biblioteku
iostream koja omogucava ispis podataka na zaslon racunala. Na pocetku svakog
programa navode se pretprocesorske funkcije koje se pisu prije glavne funkcije main.
Using i namespace su kljuéne rije€i programskog jezika C++, a std je naziv imenika

koji obuhvaca sve funkcije.

Ukoliko se programski kéd sastoji od mnostvo redaka nezaobilazni su komentari
koji nam omogucavaju lakSe snalaZzenje. Komentari se u C++ piSu dvostrukim kosim

crtama (//).



3.1. Vrste podataka

Podatke mozemo podijeliti prema vrsti i tipu. Podaci se prema vrsti dijele na

sliedeci nacin:’

a) prema mjestu na kojem su podaci pohranjeni:
a. u glavnoj memoriji (interni)
b. na vanjskim medijima (eksterni)
b) prema promjenjivosti mogu biti:
a. statiCki — podaci dobivaju potreban memorijski prostor (npr. Cijeli
brojevi 16/32 bita, znak jedan bajt)
b. dinami¢ki-podacima se dodjeljuje minimalna koli¢ina
memorijskog prostora
C) prema jednostavnosti:
a. Jednostavni — ne gube smisao ukoliko se podijele na manje
dijelove
b. strukturirani — sastavljeni od jednostavnih podataka
d) prema linearnosti:

a. precizni podaci kojima je poznati prethodnik i sliedbenik nazivaju

se linearno totalno uredeni podaci (broj¢ani, nebroj¢ani, logicki),

b. linearno uredene, povezane — njima se ne moze odrediti

prethodnik ni sljedbenik.

3.2. Varijable

Varijabla predstavlja memorijsku lokaciju i ona tijekom izvrSavanja programa

moZze mijenjati svoju vrijednost. Postoji nekoliko pravila za imenovanje varijabli:

1. imena varijabli moraju biti kreirana slovima engleske abecede, brojeva
od 0 do 9, te znakom podcrtano _,
2. prvi znak varijable mora biti slovo ili znak _,

3. ime varijabli ne smije biti neka kljuéna rijec,

” N. Lipljin, op. cit., str. 64.



4. razlikujemo velika i mala slova (npr. ime i IME su dvije razliCite
varijable),

5. broj znakova kod imenovanja varijabli nije ogranicen.

Svakoj se varijabli odreduje i tip podataka koji ¢e biti opisani u nastavku.
Prema tipu podataka raCunalo prepoznaje koliko mjesta u memorije zauzima
pojedina varijabla. Varijable razlikujemo prema tipu podataka i njihovim simboli¢kim
vrijednostima. Na pocetku svakog programa potrebno je zadati simboliCka imena
varijablama a taj postupak naziva se deklariranje varijabli. Postupak deklaracije ide
po principu da se najprije odredi tip podataka, a nakon toga popis imena koja su
odvojena zarezom. Za pridruzZivanje vrijednosti varijablama koristimo operator

pridruzivanja koji se oznaCava znakom jednakosti (=).

varijabla a je cjelobrojna vrijednost — tip integer. Slovo a

je simbolicko ime varijable.

broj i z su realne varijable odvojene zarezom
cjelobrojnoj varijabli i pridruzena je vrijednost 5
trenutnoj vrijednosti varijable y dodaj 1 i rezultata spremi

u varijablu y

Tablica 3.2.1. Primjeri deklariranja varijabli

U tablici 3.2.1. prikazani su primjeri deklariranja varijabli s njihovim
pojasnjenima te primjeri pridruZivanja vrijednosti varijablama. Konstante su vrsta

varijabli koje su za razliku od njih nepromjenjive. Pravilo za deklariranja konstanti je:
const tip_konstante ime_konstante = pridruzivanje_vrijednosti;

,Koriste se kada Zelimo zastiti vrijednost neke varijable u nasem programu da

ju drugi programeri ne mogu naknadno mijenjati u svom kédu.®

8 S. Fajkovi¢, op. cit., str. 23.
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3.3. Osnovni tipovi podataka

U ovom poglavlju biti ¢e opisani osnovni tipovi podataka koji se koriste u

programskom jeziku C++.

3.3.1. Cijeli brojevi (integer)

Ukoliko je podatak cijeli broj tada on poprima oznaku int. Varijabla int poprima
u memoriji raCunala 4 bajta (32 bita) za pohranu od kojih je prvi bit rezerviran za
predznak broja. Ako se radi o prirodnom broju tada su na raspolaganju 32 bita jer bit
za predznak nije potreban. Cjelobrojna varijabla bez predznaka deklarira se rijecju
unsigned ispred oznake varijable int. Cjelobrojnim tipovima podataka mogu se
pridruziti i podtipovi kao Sto su short (manji raspon brojeva), long (veci raspon

brojeva) i unsigned (pozitivni brjevi).

3.3.2. Realni brojevi (float)
Float tipu podataka pripadaju decimalni brojevi koji se u programskom jeziku

C++ zapisuju simbolom toc¢ka. Realni brojevi mogu se prikazati:®

a) s nepomi¢nom decimalnom tockom i

b) s pomi¢nom decimalnom toCkom (eksponencijalni prikaz broja).

sEksponencijalni prikaz broja je oblika M*10% M oznacCava dio broja koji se
naziva mantisa, a zapisuje se tako da je prva znamenka razli¢ita od nule lijevo od
decimalne tocke. E je eksponent kojim treba potencirati bazu 10. U programskom
jeziku C++ eksponencijalni prikaz broja je u obliku MeE, npr. 9.11e31. Za pohranu
realnog broja u memoriji su predvidena 4 bajta (32 bita). Kada se govori o to¢nosti, u

realnu se varijablu sprema sedam znamenki mantise.“1°

9 D. Grundler, S. Sutalo, Ragunalstvo, Zagreb, Skolska knjiga, 2019., str. 354.
10 |bidem, str. 354.
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Uneseno je manje od 7 znamenki pa

1.23456 _
se spremaju sve znamenke.

Uneseno je vise od 7 znamenki,

1.234567 zanemarene su znamenke najmanjih
tezinskih vrijednosti.

Ista situacija kao u prethodnom

1.234567 o
primjeru.
Uneseno je viSe od 7 znamenki,
zanemarene su znamenke najmanjih

1.234568

teZinskih vrijednosti. Broj je prije

zanemarivanja znamenki zaokruzen

Tablica 3.3.2.1. Toc¢nost realne varijable!

Duplu vecu preciznost daje tip podataka double koji i zauzima viSe mjesta u

memoriji te je za njega predvideno 8 bajtova.

3.3.3. Znakovni tipovi podataka (eng. Character)

Znakovni tipovi podataka nose oznaku char. Varijablama se pridruzuju
znakovi unutar jednostrukih navodnika (' ') ili dekadska vrijednost u ASCII kodu. Npr:
char abeceda = 'A"; char slovo = 22. Bitno je napomenuti da se pod pojmom znak

podrazumijeva samo jedan znak (memorijski prostor od 8 bitova).

Vazno je znati da je string tip podatka zapravo skup znakova (simboli, slova i
brojke). Necije ime bi bilo tipa string ali isto tako moZemo i brojeve zapisati kao
stringove no tada se nad njima ne¢e moci vrsiti matematiCke operacije. Vazno je
zapamtiti da se stringovi inicijaliziraju tako da se varijabli pridruZzuje neka vrijednost
koja se nalazi pod dvostrukim navodnicima i da sve $to je string tretiramo kao tekst

neovisno S$to se nalazi izmedu dvostrukih navodnika. 2

Primjeri string tipova podataka: string ime = ,program®; string broj = ,6.

11 bidem, str. 355.

12 S. Fajkovi¢, Uvod u programiranje, 2015., Dostupno na:
http://carpediem.hr/PublikacijeCarpeDiem/Publikacije/C++%20programiranje.pdf (pristupljeno 10.
rujna 2019.)
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3.4. Bool (logicki tip podataka)

Logicki tip podataka bool mozZe poprimiti samo dva logi¢ka stanja, a to su

logi¢ka istina (true/1) ili logicka laz (false/0).

3.5. Matematicka logika i programiranje

Kod logickih podataka koriste se tri logiCka operatora:

1. logi¢ka negacija koja se (!),
2. logicko | (&&) i
3. logicko ILI (|]).

Operator logiCke negacije mijenja vrijednost varijable, to€nije, istinu pretvara u
laZz i obrnuto. Logicko | daje istinu ukoliko su svi ulazi istiniti, a logi¢ko ILI vraca

neistinu ukoliko su svi ulazi lazni.
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3.6. Tipovi podataka sa svojstvima

Na slici 3.6.1. prikazan je naziv tipova podataka s njihovim pripadaju¢im

svojstvima (opis, veli€ina i raspon).

Name Description Size Range

signed: -128 to 127

char Character or small integer. 1byte unsigned: 0 to 255
short . signed: -32768 to 32767
int(short) Short integer. 2bytes unsigned: 0 to 65535

signed: -2147483648 to
int integer. 4bytes 2147483647

unsigned: 0 to 4294967295
long signed: -2147483648 to
i“t\(lonc) Long integer. 4bytes 2147483647

o B unsigned: 0 to 4294967295
bool Boolean value. It can take one of two values: 1byte true oF false
true or false.
float Floating point number. 4bytes +/- 3.4e +/- 38 (~7 digits)
double Double precision floating point number. 8bytes +/- 1.7e +/- 308 (~15 digits)
long double Long double precision floating point number. |[8bytes +/- 1.7e +/- 308 (~15 digits)
wchar_t Wide character. E or4 1 wide character
ytes
Slika 3.6.1. Tipovi podataka i njihova svojstva®®
3.7. Funkcije

Kada, primjerice, Zzelimo da nam program uvijek nakon upisivanja cijene
nekog proizvoda/usluge ispisuje cijenu s PDV-om i popustom ,pozivamo® u pomo¢
funkcije. S jedne strane mozemo uvijek ponovo pisati formulu kojom to Zelimo
izraCunati ili, jednostavnije, moZzemo samo jedanput definirati funkciju koja to radi i
time si olakSati posao. Funkciju mozemo definirati kao jednu vrstu potprograma koji

,pozivamo“ dok nam zatreba(naj¢esce je to funkcija koja ima puno linija koda).

JFunkcija je potprogram , tj. logicki samostalan dio programa koji predstavlja
djelomi¢no rjeSenje problema.’* Kao skup naredbi funkcije kroz odredeni broj
naredbi vracaju neki rezultat. Funkcije se kreiraju izvan, a pozivaju unutar main

funkcije, a sintaksa funkcija je sljedeca:

13 8. Fajkovi¢, Uvod u programiranje, 2015., Dostupno na:
http://carpediem.hr/PublikacijeCarpeDiem/Publikacije/C++%20programiranje.pdf (pristupljeno 10.
rujna 2019.)

14N. Lipljin, op. cit., str 197.
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povratni_tip ime_funkcije (parametri)
{
kod koji se izvrSava

naredba return

}

Kod pisanja programa najceS¢e se koriste matematic¢ke funkcije, a neke od
njih su prikazane u tablici 3.8.1. Prije njihova koriStenja potrebno je ukljuciti biblioteku
u koju su one smjestene.

drugi korijen math.h

apsolutna vrijednost broja stdlib.h
zaokruZivanje math.h
potenciranje math.h

Tablica 3.7.1. Funkcije i njihove biblioteke

Vratimo se na pocetni primjer. Funkciju moramo i deklarirati. Deklarirati
funkciju znaci odrediti tip funkcije (int, float, char, ...) i naziv funkcije, ali i tipove
podataka svih argumenata koji se daju funkciji kod njezinog ,pozivanja“(npr. float
izracun_cijene (float cijena, int kolicina). Pozivamo funkciju za izraCun cijene, a
argumenti koje upisujemo biti ¢e cijena (u nasem slu€aju osnovna neto cijena bez
PDV-a, popusta i ostalog), a u funkciji ¢emo definirati nacin izrauna ostalih

komponenti koje su nam potrebne. Nakon toga funkciju moramo definirati.

float izracun_cijene (float cijena, int kolicina)

{

float cijena _pdv;
cijena _pdv = cijena * 1,25 * kolicina;
return cijena_pdv;

}

15



Kada Zelimo da nam program izracuna cijenu s PDV-om i pomnozi s koli€inom
pozvati ¢emo funkciju izracun_cijene koja ¢e odraditi dio koda unutar vitiCastih
zagrada. Osim funkcija koje samostalno definiramo postoje i ome koje su vec

ugradene u programskom jeziku C++.

3.8. Petlje

Petlie omogucavaju izvrSavanje djela programa sve dok je neki uvjet
zadovoljen. U nastavku c¢e biti opisana for petlja, while petlja i do-while petlja. Petlje

drugim imenom nazivamo ponavljanja.

3.8.1. for petlja

Osnovna karakteristika for petlje je da se dio programa ponavlja unaprijed
poznati broj put. Sintaksa for petlje izgleda ovako:

for ( pocetno stanje; uvjet; povecanje/smanjenje )

{

dio koda koji se izvrSava sve dokR je uvjet zadovoljen = blok
naredbi

}

naredba iza bloka

PocCetno stanje znali da postavljamo vrijednost varijable na odredenu
vrijednost. NajCeSCe se koriste slova i/j. PoCetno stanje varijable nije potrebno
definirati prije koristenja for petlie ve¢ se vrijednost deklarira prilikom stvaranja te
petlje. Uvjetom odredujemo do kada ¢e se for petlja izvrSavati. Ukoliko se pocetna
vrijednost postavi na 1 (inti = 1;), a uvjet je i < 3, to znaci da Ce se petlja izvrsiti dva

puta. U zadnjem parametru odredujemo za koliko c¢emo uvecati ili smanijiti varijablu.
Primjer for petlje:

#include<iostream>

#include<cmath>

usingnamespace std;
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int main()

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

cout<<"Brojac= "<<i<<endl;

return@;
}
Online C++ compiler, Online C+. crue bed T Qi
@ Code C++, compile C-l.F').nDl +, and host your.. =ave H Ll B ‘ + = ICH ‘ B
Files ["j |__' main.cpp =] v clang version 7.0
1 #include <iostream> clangtt-7 -pthr
2 #include <cmath>
3
4  using namespace std;
5 int main()
65 1
7 for(int i=1;i<16;i++)
3 cout<<"Brojac= "<<i<<endl;
=] return &;
18
11

| |
Slika 3.8.1.1. Provjera for petlje u online C++ compiler-u

3.8.2. while i do-while petlja

Za razliku od for petlje kod while petlje nije poznat broj ponavljanja. Sintaksa

while petlje:

while (uvjet)

{

Kod koji ¢e se izvrSavati dok god je uvjet ispunjen

}

Primjer while petlje:

#include<iostream>

usingnamespace std;

int main()

17



{
int b = 0;
while (b<10)
{
cout<<"Broj izvrsavanja while petlje "<< b + 1<< endl;

b++;

,U ,do-while* petlji prvo navodimo kéd koji Zelimo da se izvrSi a u drugom
dijelu navodimo uvjet koji treba biti zadovoljen. Kako znamo da se nas program
izvodi od najgornje linije prema dolje moZzemo uociti kako u ,do-while“ petlji to znaci
da c¢e prvo doci do dijela u kojem se opisuje koji kbd se treba izvesti tek nakon toga
do uvjeta. Upravo to je svojstvo ,do-while” petlje i to je jedina petlja za koju kazemo

da ce se sigurno izvrsiti barem jednom. “15
Sintaksa while petlje:

do {

Kod koji ¢e se izvrSavati

}
While (uvjet);

15 S. Fajkovi¢, Uvod u programiranje, 2015., Dostupno na:
http://carpediem.hr/PublikacijeCarpeDiem/Publikacije/C++%20programiranje.pdf (pristupljeno 10.
rujna 2019.).
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4. USPOREDBA S DRUGIM PROGRAMSKIM JEZICIMA

U ovom ¢emo poglavlju usporediti programski jezik C++ sa nekoliko poznatijih

jezika danasnijice.

4.1. Usporedba C++ sa Java'®

Omogucuje jednostruko i

viSestruko nasljedivanje

Odgovornost programera

Funkcije i podatci se
mogu nalaziti izvan
razreda. Dostupan je
koncept globalnih varijablli
| funkcija | dosega

imenskog prostora

Platformski ovisno buduci
da se izvorni kod mora
kompajlirati za svaku

platformu

Eksplicitan za metode i
podrzava mjeSane

hijerarhije

Ne omogucuje viSestruko
nasljedivanje. Koristi

koncept sucelja.

Odgovornost sustava

Sve funkcije varijable
nalaze se unutar razreda.

Koristi se koncept paketa.

Koristi koncept bytecode-
a koji je platformski
neovisan te se pomocu
JVM-a prilagodava za
odredenu platformu
Automatski, koristi
staticko i dinamicko

povezivanje

Tablica 4.1.1. Usporedba C++ sa Java

16 eduCBA: Best Online Training & Video Courses, < https://www.educba.com/c-plus-plus-vs-

java/?fbclid=IwAR1YNfOOO3P1FUa8IS6wlF9SeGm5EYyHDmM1VKM164C-hRmLegEAI74E1ABHU>

(Pristupljeno 4. rujan 2019.).
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4.2. Usporedba C++ sa Python'’

Podrzava automatsko
CiS¢enje nekoristenih

objekata

Jednostavniji za
shvacanje i brzu
implementaciju koda
Brza izrada prototipova je
moguca zbog
jednostavnosti koda
Python se lakSe koristi na
linux platformama nego
na windows platformi
Varijable su dostupne i
izvan bloka naredbi gdje
su deklarirane
Funkcije nemaju nikakvih
ograni¢enja na tip
argumenta i na tip
povratne vrijednosti
Lagan za odrzavanje,
objektno- orjentiran i

jednostavan za koristenje

v e ogn e

Ne podrzava automatsko

CiS¢enje nekoristenih objekata
Nije toliko jednostavan za shvacanje i

koriStenje, ali je puno mocniji i brzi u

izvedbi

Brza izrada prototipova je teSko moguca
zbog kompleksnosti koda

Nema problema u instalaciji i koriStenju

Varijable su vidljive samo unutar bloka

naredbi gdje su deklarirane

Funkcija mozZe samo prihvatiti i vratiti

onakav tip varijable kakav je definiran

Kompliciraniji za uredno odrzavanije i

kodiranje

Stati¢ki tipiziran jezik

Tablica 4.2.1. Usporedba C++ sa Python

17 EDUCBA, Differences Between C++ vs Python, https://www.educba.com/python-vs-c-plus-
plus/?fbclid=IwWAR1mM7VBgk 8CJYyYiSzTONxdWn2G73WAINLZBIir37NbX35z-GXyPZwGBjjxs

(Pristupljeno 4. rujan 2019.).
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4.3. Usporedba C++ sa C#'8

C# takoder kompajlira
izvorni kod u binarne
. o datoteke, ali ¢e ukljuciti
C++ Ce tijekom kompajliranja direktno .
. _ _ puno knjiznica i
prevesti izvorni kod u binarne datoteke
) y L dodatnog koda. Stoga
koje sadrze samo najbitnije. Zato su one _
) . ) Ce binarne datoteke
manje veli¢ine i kompleksnosti nego u C#. _ N
generirane od C# biti
veée nego one
generirane od C++.
C# kod je sporiji u
izvedbi od C++ koda
buduci da sadrzi puno
dodatnog koda i
knjiznica. C# mozemo
koristiti za razvijanje
aplikacija u kojima nam
izvedba nije toliko bitna.

C++ je Cesto koriSten jezik pogotovo kada
jezici visoke razine nisu efikasni buduci da
se kod napisan u C++ brzZe izvodi. Na
primjer, aplikacije za analizu
komunikacijskih mreZa moraju biti
razvijene u C++ buduci da je izvedba

ovdje jako bitna.

U C# programer se ne

U C++ programiranju programer sam mora mora brinuti oko

brinuti o alokaciji i oslobadanju memorije  upravljanja memorijom

buduci da C# pruza
automatsko Cis¢enje

buduéi da C++ nema automatsko giSce

nekoridtenih objekata.
nekorisStenih objekata.

18 EDUCBA, Differences Between C++ vs C#, https://www.educba.com/c-plus-plus-vs-c-
sharp/?fbclid=IwARQIUY7VIEI8frWLMUEZ8CcagmwVNj9xIcEnEb-HIUhHEjJjbisDw-ObZXcY

(Pristupljeno 4. rujan 2019.).
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C++ programski jezik podrzava Siroku
paletu platformi poput windowsa, linuxa,

maca itd.

U C++ programskom jeziku, programer
moze napisati bilokakav kod koji je
sintaksno isprava no svejedno taj kod
moze uzrokovati greSke u operacijskom
sustavu. Stoga programer mora paziti i na

upozorenja kompajlera.

C# programski jezik je

microsoftov proizvod te

zasad podrZzava samo
windows platformu.

U C# programskom
jeziku programer moze
razvijati kod bez
razmisljanja o
kompajlerskim
upozorenjima buduéi da
Se neispravan i opasan
kod ne¢e mocéi kompa

Tablica 4.3.1. Usporedba C++ sa C#
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5. IZRADA KVIZA U PROGRAMSKOM JEZIKU C++

Zadatak ovog rada je izraditi programsko rjeSenje za kviz u c++ programskom
jeziku. Sam kviz zasniva se na ispitivanju znanja iz informati¢kog podrucja. Ideja koja

stoji iza programa je da natjecatelji odaberu jedan od dva ponudena nacina igre:

1. Svi natjecatelji odgovaraju na ista pitanja

2. Svi natjecatelji odgovaraju na nasumicna pitanja

Sva pitanja spremljena su unutar programa i pozivaju se izravno iz programa. Na
ponudena pitanja odgovara se pomocu brojki 1-2-3-4. Nakon unosa odgovora
provjerava se toc¢nost odgovora, te slijedi dodjela bodova ako je odgovor to¢an. Na
kraju igre ispisuje se broj bodova te postotak to¢no odgovorenih pitanja.

Pravila kviza su jednostavno i laka za pridrzavanje a to su:

1. Svakiigra¢ odgovara na isti broj pitanja

2. Svaki to¢an odgovor donosi 1 bod

3. Vremensko ogranicenje po pitanju je 15 sekundi
4

. Na pitanje se odgovara pomocu brojki 1-2-3-4
Na kraju igre prikazuje se statistika igra, za svakog igraa racuna se postotak
to¢no odgovorenih pitanja. Racun se vrSi prema navedenoj formuli:

zbroj bodova
100

%] =
pl%] broj pitanja * bod po pitanju i

U navedenoj formuli ¢lan ,bod po pitanju“ je konstanta te iznosi 1 dok ,zbroj
bodova“ te ,broj pitanja“ su dinamicki ¢lanovi koji se mijenjaju od igre do igre te od

igraca do igraca.
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5.1. Knjizne oznake

Kod pisanja programa koristile su se sljedece knjizne oznake:

5.1.1. #include <iostream>

Standardna knjizna oznaka C++ jezika koja se koristi za unos i ispis podataka.

Naredbom #include postize se ukljuCivanje datoteke tj. knjizne oznake u sam
program.

5.1.2. #include <thread>

Koristenjem knjizne oznake thread omogucéava se paralelan rad programa na
viSe logickih jezgri. Konkretno u programu se koristi za rad timera, sam rad timera se

odvija na drugoj logicki jezgri te kad poSaljemo zahtjev sa prve jezgre on odgovara.

5.1.3. #include <ctime>

Knjizna oznaka koja nam dopusta rad s vremenom. Vrijeme se moze mijeriti,

zapisivati ili na odredeni trenutak pokrenuti odredenu funkciju. Sam format zapisa je
mm dd yyyy hh:mm:ss
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5.2. Dijagram toka programa

~
Da
-
QO
Razlicita
pitanja
Ispis nacina igre Nagin igre
Y
L Posliednje
f Nacin igre ; pitanje?
Ista pitanja
A
Koliko pitanja?
v Posliednje Ispis pitanja Ispis statistike
pitanje?
Broj pitanja l
Y
Y Potetak ti
—— ocetak timera Da
Koliko igraca? Ponovno? )
Ispis pitanja Ispis statistike A
Y
Pocetak timera
Ponovno?
Ne
Dodavanje
bodova
—— \d
odavanje
bod ! L Ne
00ova Kraj
_ Da >

Slika 5.2. Dijagram toka programa
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5.3. Dijelovi programskog koda

Na samom pocetku programa potrebno je ukljucit sve potrebne knjizne oznake

takoder i identifikatore kako bi se sprijeCila pogreSka kod pisanja programa.

Program pocinje na slijedeéi nacin:

#tinclude<iostream>

#tinclude<ctime>

#tinclude<cstdio>
#tinclude<thread>

Usingnamespace
Usingnamespace
Usingnamespace
Usingnamespace

std;

std::this_thread;
std::chrono_literals;
std: :chrono:system_clock;

Vazno je da se navedeni dio koda definira prije funkcije main().

Slijede¢i dio programskog koda je definiranje i inicijalizacija potrebnih varijabli.

Pozicioniranje koda je unutar funkcije main().

int brojIgraca

int brojPitanja

=0

s
=@;

string pitanja[30];
string odgovora[30][4];

short int toc0dg[30]
short int nacinlIgre=0;

char ponovno;

Nakon definiranja svih varijabli ulazi se u logi¢ki dio programa. Najprije se

ispituje nacin igre. Ispitivanje se postiglo pomocu IF-ELSE funkcije.

for (int j = @; j < brojPitanja; j++)

{

srand(time(NULL));
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nasumicno = rand() % 30 + 1;

system("CLS");

cout << pitanje[nasumicno] << endl;

for

{

for

(int tr = 0; tr < 4; tr++)

cout << odgovor[nasumicno][tr] << endl;

(int k = @; k < brojIgraca; k++)

cout << "Odgovara " << nazivIgracal[k] << ;

start = clock();

cin >> odgovori[k][nasumicno];

trajanje = (clock() - start) / (double)CLOCKS PER_SEC;

if (trajanje > 15) {
cout << "Ogranicenje po pitanju je 15 sec!" << endl;
sleep for(1s);

}

else if (odgovori[k][nasumicno] == tocOdg[k]) {

brojBodova[k] = brojBodova[k] + 1;

}
else {

brojBodoval[k] = @ + brojBodova[k];
}

system("CLS");
cout << pitanje[nasumicno] << endl;
for (int tr = 0; tr < 4; tr++)

{

cout << odgovor[nasumicno][tr] << endl;
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Nakon same igre potrebno je izraCunat statistiku. Vrsta podatka u koju cemo
spremat vrijednost moze biti float ili integer. Ukoliko Zelimo prikazat statistiku sa
decimalnom to¢kom tad ¢emo odabrat vrstu podatka float, u suprotnom za cijeli broj

odabiremo integer vrstu podatka. Dio koda zaduZzen za to rjeSenje je:

for (int r = @;r < brojIgraca; r++) {

cout << "Broj bodova " << nazivIgraca[r] << " je " << brojBodova[r]
<< " " << float((brojBodova[r] / brojPitanja) * 100) << " % " <<
endl;

}

Poslije prikaza bodova slijedi pitanje od strane programa hoce li igraC ponovno
igrat?

cout << "Ponovno igrati DA ili NE (D/N)";
cin >> ponovno;
if (ponovno == 'd") {
system("CLS");

return main();

5.4. Primjena programskog rjeSenja

Primjena ovog programa nema ograniCenja. MozZe se koristiti za jednostavne
upitnike od strane tvrtke da vidi kako korisnici poznaju brend tvrtke. U Skolstvu se
mozZe upotrijebit kod malih ispita kako bi se provjerilo znanje uc€enika. Takoder moze

se iskoristit kod kviza znanja u svim podrucjima znanosti.

Ukoliko bi htjeli primijeniti ovaj program u nekim drugim podrucjima znanosti bilo
bi potrebno izmijenit pitanja, tj. potrebno bi bilo pripremit pitanja i odgovore te ih
upisat u program kako bi program mogao ispisivat, usporedivat i ocjenjivat pitanja.
Kao $to je reCeno sama primjena nema ograniCenja i moze posluzit u sve svrhe
ispitivanja.
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5.5. lIzgled pokrenutog programa

B8 ChUsershPinkys-PCsourcetreposibvizDebughbkvizd.exe

vi igraci dobivaju ista pitanja
graci dobivaju nasumicna pitanija

Slika 5.5.1. Odabir vrste kviza

B8 ChUsershPinkys-PCsourcetreposibvizDebughbkvizd.exe

Slika 5.5.2. Odabir broja pitanja i igraca

B Ch\Users\Pinkys-PCisource\reposikviz3\Debugh kviz3 . exe
iv i 1 Marko
Filip

3 Ante

==
M M
(M P Ty ]

=
m

Slika 5.5.3. Unos naziva igraCa

B C\Users\Pinkys-PC\sourcelreposilovizd\Debughlosizd. exe

na isti broj pitanja!l
* donosi 1 bod!
1je po pitanju je 15 s

Na pitanje se

L

Slika 5.5.4. Pravila igre vezana uz kviz
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B ChUsers\Pinkys-PChsourcelreposikviz3hDebughkvizd exe

nicenje po

Slika 5.5.5. Prikaz pitanja i odgovora u kvizu

B Ch\Users\Pinkys-PChsourcelreposh vz Debughlosizd. exe

ko je imaoc: 3
Filip je imao: 1 bo

Slika 5.5.6. Broj bodova postignutog u kvizu
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6. ZAKLJUCAK

Cinjenica je da je radunalo danas neophodno u svim podrugjima Zivota. Sve
se viSe razvija elektronicko poslovanje i upotreba ICT tehnologije. Time se smanjuju
mnogi troskovi kojima su izlozeni kupci i proizvodaci. Vec¢im razvojem ICT-a dolazi i

do vece potrebe za programerima te razvojem aplikacija i programa.

Programski jezik C++ vrlo je kompleksan te slovi kao najpopularniji programski
jezik danasnjice. Mnoge su se aplikacije i programi razvili zahvaljujuc¢i njemu. Kod
koriStenja ovog programskog jezika, kao i kod ostalih, potrebno se pridrzavati
odredenih pravila te logiCki razmisljati. Prilikom pisanja programa nailazimo na
mnogo engleskih termina koje je potrebno prevesti u naredbe razumljive Covjeku. Za
to nam sluze programi koje nazivamo compileri, tj. prevoditelji. Danas postoji veliki
broj razli€itih prevoditelja, iako je, kada je rije€ o jeziku C++ najrelevantniji Dev-C++.

On je besplatan, lagan za koriStenje te omogucuje pokretanje programa.

Kao sto je u uvodu re€eno, bez raCunala ne mozemo zamisliti gotovo ni jedan
kvalitetho obavljen posao. Svjesni smo Cinjenice da je racunalo stroj koji sve
probleme rjeSava isklju€ivo uz pomoc¢ programa koji u svakom trenutku daju naredbe
racunalu Sto treba napraviti. Posao programera je zbog toga klju¢an kod razvijanja
programa i aplikacija. Prilikom pisanja programa koristimo se algoritmima. Algoritam

je jednostavan prikaz koji lako razumijemo ukoliko poznajemo taj programski jezik.

Uz programski jezik C++ postoji mnogo kvalitetnih i dobrih programskih jezika,
te ukoliko se odlu¢imo baviti programiranjem nije bitno koji ¢emo odabrati. Ukoliko
razumijemo jedan programski jezik biti ¢e nam vrlo jednostavno raditi i u drugim

programski okruzenjima.
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SAZETAK

U danasnje doba sve viSe ljudi je upoznato s programiranjem, odnosno Kkoristi
se nekim od programskih jezika (C++,C#, Python, Java, itd..). Programski jezici
olakSavaju i pojednostavljuju programerima njihov posao i daju jasne upute
racunalima. Razli€iti tipovi programskih jezika imaju i razli¢itu svrhu namjene i postoje
na razli¢itim razinama. Za programiranje se moze reci da je jedna od najtraZenijih
vjeStina danas te svatko tko je malo upucen u programiranje zasigurno je ¢uo za C++
programski jezik koji daje ogroman utjecaj u racunalnom svijetu. Kao najpoznatiji
programski jezik koji se u danasnje vrijeme najviSe i koristi moZzemo spomenuti
programski jezik C++. C++ je programski jezik opCe namjene i srednje razine s
podrskom za objektno orijentirano programiranje. U svojoj srzi C++ programski jezik
niz je uputa koje programer upisuje na odredeni nacin, drzec¢i se pritom pravila i
postujuci opc€u logiku. Takoder C++ programski jezik karakterizira brzina i efikasnost
pri zauzimanju resursa. Kao veliku prednost programskog jezika moze se spomenuti
njegova slozenost i kompleksnost, te velike moguénosti koje pruza u racunalom
svijetu. U ovom radu prikazana je izrada programskog rjeSenja za kviz u C++

programskom jeziku.

Klju€ne rijeci: programiranje, raCunalo, programski jezici, programski jezik C++
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ABSTRACT

Today, more and more people are familiar with programming, that is, using
some of the programming languages (C ++, C #, Python, Java, etc.). Programming
languages make it easy for developers to do their jobs and give clear instructions to
computers. Different types of programming languages also have different purpose
and exist at different levels. To program it can be said that one of the most sought-
after skills today, and anyone who is little versed in programming certainly
heard froma C ++ programming language, which gives a huge impact in the
count but m world. As the most well-known programming language most used today,
we can mention the C ++ programming language. C ++is a programming
language general purpose and intermediate level with support for object oriented
programming . At its core C ++ programming language is a set of instructions that a
programmer enrolled in a certain way, governed by the rules and post
offices stipulating general logic. The C ++ programming language is also
characterized by speed and efficiency in taking up resources. One of the great
advantages of programming language is its complexity and complexity, as well as its
great possibilities in the computer world. This paper describes the development of a

software solution for a quiz in C ++ programming language .

Keywords: programming, computer, programming languages, C ++ programming

language
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