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Sazetak

Tema rada je uporaba C/C++ programskih jezika. Glavni fokus biti ¢e na jeziku C++.
Pocevsi sa povije$¢u jezika, opisano je obradivanje programskog jezika C/C++ te rad u
njima uz primjere programskih kodova. Navedene su i opisane prednosti C++ jezika te su
detaljno obradene osnove programiranja u C++ programskom jeziku. U radu su obradena
2 zadatka u C++, te takoder u .NET C#. Usporedena je ucinkovitost algoritama u C++ i
.NET C# kroz zauzimanje memorije i koli¢inu napisanog programskog koda potrebnog za

izvrSenje zadatka.

Kljuéne rije€i: Programski jezici, C, C++, sortiranje, C#, algoritam
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1. Uvod

U danas$njem svijetu uporaba ra¢unala i pametnih uredaja smatra se neizostavnom. Postali
sSmo gotovo obavezni posjedovati pametni telefon. Gdje se god okrenemo nalazimo potrebu
imati pametni telefon, krenemo li u banku, nude nam sustav mobilnog bankarstva, odemo li u
trgovinu, nude nam skupljanje bodova putem aplikacije, postalo je gotovo obavezno
posjedovati pametni telefon. U svakom kuéanstvu postoji barem jedno racunalo, bilo to stolno

ili prijenosno, mnoge je fakultete nemoguce pohadati bez posjedovanja ra¢unala.

Racunala, pametne telefone i sve ostale pametne uredaje napravio je, barem nekim
dijelom, programer na svome ra¢unalu. Mobilne aplikacije, Internet stranice novina, drustvenih
mreza, oglasnika, Internet trgovine i ostale usluge na ra¢unalima i pametnim telefonima koje
koristimo takoder su zasnovane na programiranju i izradene u nekom programskom jeziku.
Sam Microsoftov Windows napravljen je u programskim jezicima i to bas u onome koji je glavna

tema ovog zavrSnog rada, programski jezik C++.

Programski jezici C i C++ su jedni od najpoznatijih programskih jezika. Obraduju se u
mnogim srednjim Skolama jer su dobar temelj za ulazak u svijet programiranja. Specifi¢ni su
po brzini izvodenja i minimalnoj koli€ini memorije koju kodovi napisani u tim jezicima

zauzimaju.



2. Rjesavanje problema

Prije nego li zaponemo s pisanjem problema, potrebno ga je dobro razumijeti, kao i
osmisliti postupak njegovog rieSavanja. Dobrom praksom se pokazalo podijeliti rad oko pisanja

programa u nekoliko koraka:

Specificiranje zahtjeva programa
Specificiranje strukture programa
Odabir i pisanje algoritma
Pisanje programskog koda
Otklanjanje pogresaka

Ispitivanje programa

N o o~ wDd PR

Odrzavanje programa

2.1. Specificiranje zahtjeva programa

Kako bi se proizveo kvalitetan softverski proizvod vazno ga je razumijeti prije no $to rad na
njemu zapoéne. Kako bi se taj cilj ostvario potrebno je napisati detaljnu specifikaciju koja

opisuje kako se program mora ponas$ati, odnosno, kako ¢e ga vidjeti korisnik.

2.2. Specificiranje strukture programa

Specificiranje strukture programa ukljuuje rasclanjivanje sloZzenog problema na
jednostavnije pod probleme, specifikacija ulaznih/izlaznih podataka te definiranje postupa
obrade ulaznih podataka. Pod problemi se u fazi pisanja koda realiziraju kao programske
funkcije, o kojima ¢e biti rije€ nesto kasnije. RjeSavanje problema racunalom uklju€uje obradu
podataka, odnosno izvodenje raznih operacija nad podacima, npr. mnozenje, zbrajanje,
oduzimanje brojeva itd. Korisnik postavlja podatke koje raCunalom obradujemo te se ti podaci
zovu ulazni podaci. Tokom obrade podataka koriste se razne formule te se zavrSetkom obrade

podataka dobivaju izlazni podaci, odnosno rezultati.

2.3. Odabir i pisanje algoritma

U ovoj se fazi osmiSljavaju moguci nacini rjeSavanja problema. Odabiru se najbolji nacini
rieSavanja te se detaljno opisuju. Detaljan opis nacina rjeSavanja problema naziva se

algoritam.



2.4. Pisanje programskog koda

Potrebno je odabrani programski jezik za pisanje programskog koda koji ¢e realizirati
algoritam. Moramo dobro poznavati pravila za pisanje naredbi, odnosno sintaksu odabranog

programskog jezika kako bi pisanje programskog koda bilo izvedivo.

2.5. Otklanjanje pogresaka

Kada je program napisan, postoji moguénost da pokretanje izvrSavanja programa bude
onemoguceno. Najesci uzrok tome jest postojanje sintakticki pogreSaka $to znaci da naredbe

programskog koda nisu napisane prema pravilima koja definira odredeni programski jezik.

2.6. Ispitivanje programskog koda

Nakon §to smo napisali programski kod i uklonili sve sintakticke pogreske potrebno je
ispitati radi li programski kod ispravno. Potrebno je pripremiti dovoljno velik skup ulaznih
podataka, za koje je poznat skup izlaznih vrijednosti kako bismo ispitali programski kod.

Ustanovljujemo radi li programski kod ispravno.

2.7. Odrzavanje programa

Kako bi program bio aktualan, konstantno se treba prilagodavati zahtjevima trziSta.
Program koji pomazZe pri obavljanju vaznih poslova zahtjeva veliku brigu. OdrZzavanje
programa zahtijeva poznavanje naknadno uolenih pogreSaka te sukladno tome
prilagodavanje programa promjenama pocetnih zahtjeva. Ukoliko se radi o jednostavnijim
programima koji se kreiraju u svrhu rjeSavanja problema, uspjeSno provedeno ispitivanje
ujedno oznaCava zavrSetak upotrebe programa te nema potrebe za naknadnim

unaprjedivanjem programskog koda.



3. Programiranje u C i C++ programskim jezicima

C i C++ programski jezici jedni su od najpopularnijih i najprakti¢nijih za po€etak u€enja
programiranja. U mnogim srednjim Skolama i na ranijim godinama studija ¢esto se obraduju
bas C i C++. Kao student informatike, na prvoj i drugoj godini studija u€io sam bas C++

programski jezik s ciliem shvaéanja objektno orijentiranog programiranja.

3.1. Hello World

Na osnovu odredenog algoritma slijedi pisanje programskog koda u Zeljenom
programskom jeziku. Ovaj rad odnosi se na programske jezike C i C++ s naglaskom na C++

pa ¢e u nastavku biti obradivani konkretno jezici C i C++.

Razvoj softverskog proizvoda zahtijeva sljedece alate: Editor — program za obradu
teksta, Prevoditelj (eng. Compiler) — tekst programskog koda prevodi u zapis razumljiv
ratunalu te na posljetku program za pronalaZenje pogreSaka. Navedeni alati su dostupni u
jednoj aplikaciji te €ine integrirano razvojno okruzenje, a neke od takvih aplikacija su: Microsoft

Visual Studio, Microsoft Visual C++ Express, Jet Brains IntelliJ itd.

Primjer ,Hello World“ programa u programskom jeziku C:

#include<stdio.h>

int main ()

{
printf ("Hello World");
return 0;

}

Primjer ,Hello World“ programa u programskom jeziku C++:

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
cout << "Hello World";

return 0;}



C/C++ programski kod ¢ine logiCki i funkcionalno uskladene naredbe i funkcije.
Program mora sadrzavati minimalno jednu funkciju, a to je funkcija main (). Svaka funkcija je
karakterizirana nazivom i okruglim zagradama nakon naziva. Klju¢na rije¢ int ispred naziva
funkcije oznaCava tip rezultata kojeg ta funkcija vraca, odnosno izraCunava. Unutar zagrada
navode se podaci koje ta funkcija prima u inicijalizaciji same funkcije. Otvorena i zatvorena
vitiCasta zagrada oznac¢avaju gdje pocinju i gdje zavr8avaju naredbe funkcije. Programski jezici
C i C++ omogucavaju upotrebu ve¢ gotovih funkcija iz biblioteke standardnih funkcija, a to su:
funkcije za ucitavanje vrijednosti podataka, za ispis tekstna na ekranu itd. Kada Zelimo pozvati
funkciju kojom ¢emo izvrSiti pod zadatak, pozivamo ju po iznad objasSnjenoj sintaksi (
ime_funkcije(podaci_za_obradu) ). U programskom kodu napisanom u jeziku C koristi se
funkcija printf () za ispis teksta na ekranu, dok se u programskom jeziku C++ uobiCajeno
koristi naredba cout definirana u datoteci iostream koju ukljuCujemo sa
#include<iostream> . Operator << (znak ,manje od“ napisan dva puta za redom) upuéuje
podatak u nastavku na izlazni tok te se on ispisuje na zaslonu racunala. Programski jezik C
koristi datoteku stdio.h koja sadrzi funkciju printf () te se ona ukljuCuje na isti nacin kao
datoteke u jeziku C++. Prevoditelju su potrebni podaci o funkcijama kako ti tekst programskog
koda mogao prevesti u binarni oblik, koji je razumljiv racunalu. Podaci o funkcijama iz biblioteke
standardnih funkcija nalaze se u raznim datotekama te ih se u kod ukljuuje ovisno o

potrebama zadatka koji ta funkcija izvrSava.

Return 0 je naredba kojom glavni program vraca broj nula te se tom naredbom

oznacava da je program uspjesno zavrSio s izvrSavanjem.

3.2. Tipovi podataka

Svi podaci koji se obraduju na raCunalu i podaci koji su izraCunati od strane racunala
pohranjuju se u radnoj memoriji raCunala. Elementarne tipove podataka dijelimo na cjelobrojne
tipove podataka (char, short int, int, long int, long long int) i decimalne tipove podataka (float,
double, long double).

Bitno je spomenuti varijablu koja sluzi za prikaz logickih tipova podataka, a to je varijabla
bool. Varijabla bool moze poprimiti samo dvije vrijednosti, a to su true koji oznaava istinu i
false koji oznaCava neistinu. Bool je varijabla koja postoji u C++ programskom jeziku, no u
programskom jeziku C ne postoji. Bool se Cesto koristi kod rada sa selekcijama koje ¢emo

obraditi u nastavku rada.



Tablica 1. Elementarni tipovi podataka

tip konstante bajtova RAM memorije raspon vrijednosti to¢nost
-128 do 127
char 1 Ili 0 do 255 (ovisno o prevoditelju
C++ programskog jezika
short int 2 -32768 do 32767
(short)
2 -32768 do 32767
int ili ili
4 -2147483648 do 2147483648
long int -2147483648 do 2147483648
(long)
long long int 8 -9223372036854775808 do
(long long) 9223372036854775807
float 4 -3,40-10%® do -1,17-1038i 1,17-10 7 dekadskih.
38 do 3,40-10% znamenki
double 8 -1,79-10%%8 do -2,22:103%8 | 2,22-10 15 dekadskih
308 4o 1,79-103%8 znamenki
Long double 16 -1,18-10%9%2 do -3,36:104932 34 dekadske
3,36:10932 do 1,18-104932 znamenke

(Prema: Sribar i Motik, 2018)

Zeljene podatke i dobivene rezultate upisujemo u varijable, varijablama se za vrijeme
izvrS8avanja programa moze viSe puta pristupiti ili mijenjati sadrzaj. Kako bismo se bolje

jezici omogucuju da se varijablama daju imena.
3.2.1.Imenovanje varijabli

Kako u svemu, tako i u imenovanju varijabli postoje odredena pravila kojih se moramo

pridrzavati:

1. Koriste se isklju€ivo slova engleske abecede (slova ¢, ¢, §, d i Z ne mogu se Koristiti u
imenovanju varijabli)

2. Prvi znak u imenu moze biti slovo ili znak _ dok se od drugog znaka nadalje mogu
nalaziti slova, brojevi i samo jedan znak: znak _

3. Uimenu varijable ne smiju se nalaziti razmaci, a ukoliko Zelimo imati viSe rijeci u nazivu
varijable uobiajeno u programiranju, umjesto razmakom, rijeCi se odvoje donjom
povlakom (eng. underscore) (npr. ime_varijable) ili prvo slovo svake rije€i pisemo veliko
(npr. imeVarijable)

4. Ime varijable mora se razlikovati od imena kljuénih rijeci u programskom jeziku
3.2.2.Deklaracija varijable

Prije nego upiSemo podatak u memoriju, potrebno je rezervirati, odnosno pripremiti
dovoljno velik prostor u memoriji gdje ¢emo spremiti taj podatak. Taj postupak, kojim

rezerviramo memoriju za varijablu i dodjeljujemo toj varijabli ime nazivamo deklaracija
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varijable. Postupak deklaracije varijable odradujemo klju¢nim rijeima, a za ranije navedene
osnovne tipove podataka te kljuéne rijeci su: int, float, double, char. Moguce je deklarirati viSe

varijabli istog tipa u jednom redu programskog koda npr. ( double prviBroj, drugiBroj,

treciBroj;)

3.3. Selekcija

U pisanju programskog koda nailazimo na dio gdje moramo, ovisno o nekom uvjetu,
odraditi odredeni blok naredbi, tada dolazi do potrebe za grananjem. Grananje, odnosno
sekvenciju u programskom kodu moguce je ostvariti pomocu jedne od sliedece dvije naredbe:

naredba switch i naredba if. (Sribar i Motik, 2003. Demistificirani C++)

3.3.1.Nareba if

Naredbu za grananje if u programskom kodu ostvarujemo klju¢nom rijeéi ,,i £“. Ukoliko
je vrijednost iza naredbe if istinita blok naredbi koje sliiede se izvrSava. U slu¢aju kada
vrijednost nije istinita blok naredbe se preskace i izvodenje se nastavlja od prve naredbe iza
bloka. (Sribar i Motik, 2003. Demistificirani C++)

Zelimo li u programsku kodu dodati blok naredbi koji ¢e se izvriti kada uvjet iza
naredbe if nije ispunjen, koristimo ,e1se". Else je neobavezna klauzula u naredbi if i za razliku
od naredbe if nema uvjet u okruglim zagradama nego se izvrSava kada vrijednost iza rijeCi i £

nije istina.

Blokove if naredbi mozemo nadovezivati, ugnjezdivati jedan unutar drugoga. Takav

primjer vidjet cemo u nastavku ovog poglavlja.

Za zapisivanje uvjeta kod naredbe if, koristimo operatore vec¢e od ,>“, manje od ,<,
vece ili jednako ,>=", maje ili jednako ,<=*, jednako ,==", razli¢ito ,!=" te pomocu tih operatora
tvorimo jednostavne logiCke izraze. LogiCki izrazi se mogu Koristiti i kao izrazi za raCunanje
vrijednosti varijabli, a koristimo ih i u iteracijama for i while koje ¢emo obraditi u sljede¢im

poglavljima.

Ukoliko postoje dva ili vise uvjeta ispitujemo ih naredbom if uz koridtenje slozZenijih

logi¢kih izraza koji se tvore od viSe izraza koristenjem logi¢ke operacije | Ciji je simbol ,&&*

koja kao rezultat daje istinu samo u slu¢aju da su sve tvrdnje istinite, te logiCka operacija ILI

Ciji je simbol || koja kao rezultat daje istinu kada je minimalno jedan od uvjeta istinit. Uz | i ILI

logi¢ke operacije koristi se i logi¢ka operacija NE &iji je simbol ,! te kao rezultat daje suprotan



rezultat. Ukoliko, kada je rezultat true ispred izraza stavimo logicki operator NE, kao rezultat

dobivamo false isuprotno.

Primjer zadatka: Treba izraCunati povrsinu pravokutnog trokuta sa katetama duljine
a=3, b=4. Ako je povrsina jednaka 4 neka se ispiSe duljina hipotenuze, ako je povrsina jednaka
6 neka se ispiSe opseg trokuta, a ako je rezultat 5 neka se ispiSe taj rezultat. Ukoliko niti jedan
od navedenih rezultata nije toan, neka se ispiSe poruka ,Pozdrav!®.

#include<iostream>

#include<cmath>

using namespace std;

int main ()

double a = 3, b = 4, ¢, povrsina;

povrsina (a*b) /2;

c = sqgrt((a*a)+(b*b));
if (povrsina == 4)

{

cout << c¢;

}

else if (povrsina == 5)

cout << povrsina;

}

else if (povrsina == 6)

int opseg = a + b + c;

cout << opseg;

else

cout << "Pozdrav";



3.3.2.Naredba switch

Naredbu za grananje switch u programskom kodu ostvarujemo klju¢nom rijeci
»switch“. Koristimo ju uglavnom kada se korisniku nudi izbor jedne od nekoliko moguénosti

programa. Ovisno o ulaznom rezultatu naredba switch izvrSava odredeni niz naredbi koji je

definiran za taj odabrani slucaj.

Naredbu break koristimo na kraju slu¢aja kako bi program nakon izvr§avanja zeljenog
slu€aja zavrSio s blokom switch te kako bi se izbjeglo ne zZeljeno ulazenje u jo$ neki slu€aj u
bloku.

Uz sve potrebne slu€ajeve postoji i slu€aj koji oznaCavamo sa default te se u hjemu

navode naredbe koje ¢e se izvrsiti ako nije odabran niti jedan od ponudenih slu€ajeva.

Primjer zadatka: Potrebno je unijeti 2 broja te odabrati jednu od ponudenih moguénosti:

1. Zbroj

2. Razlika
3. Umnozak
4. Kvocijent

Program mora obraditi odabranu aritmetiCku operaciju s unesenim brojevima.

#include<iostream>
#include<cmath>

using namespace std;

int main ()

double a,b, rezultat;

int izbor;

cout << "Unesite prvi broj: ";
cin >> a;

cout << "Unesite drugi broj: ";



cin >> b;

cout << "1. Zbroj" << endl << "2. Razlika" << endl << "3. UmnozZak" <<
endl << "4. Kvocjent" << endl << "Izbor: ";

cin >> izbor;

switch (izbor)

case 1:
rezultat = a + b;
break;

case 2:
rezultat = a - b;
break;

case 3:
rezultat = a * b;
break;

case 4:
rezultat = a / b;
break;

default:

break;

cout << "Rezultat iznosi " << rezultat << endl;
system ("pause") ;

return 0;

3.4. lteracija

U programiranju Cesto treba uzastopno, nekoliko puta odredeni dio koda ponoviti. Na
primjer u zadatku moramo ispisati niz od viSe brojeva, postoji nekoliko nacina da se izvede
rjeSenje tog zadatka, a ti nacini su koriStenje naredbe for, naredbe skoka ili naredbe

switch.(Lovrengi¢ i Konecki, 2017. Programiranje u 14 lekcija)
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3.4.1.Naredba for

Kada u pisanju programskog koda Zelimo odredenu naredbu ili niz naredbi ponoviti

unaprijed poznati broj puta koristimo naredbu for.

VAR

for(inti=0;i<9;i++)

NZE,

niz_naredbi;

} I

sljedeéa_naredba

Slika 1Slijed izvrSavanja naredbe for

Detaljan opis koraka sa slike:

@

1. Deklaracija varijable ,i“ te postavljanje iste kao brojilo izvrS8avanja u pocetnu

vrijednost.

2. Ispitivanje uvjeta, ukoliko je uvjet zadovoljen odlazi se na korak 3. ukoliko uvjet nije

zadovoljen odlazi se na korak 6.

Uvjet je zadovoljen. lzvr§ava se niz naredbi unutar naredbe for.

IzvrSava se naredba koja se u naredbi for nalazi iza uvjeta

Prelazi se ponovno na ispitivanje uvjeta, ukoliko je uvjet zadovoljen odlazi se na korak

3. ukoliko uvjet nije zadovoljen odlazi se na korak 6.

6. Uvjet nije zadovoljen. IzvrSavanje naredbe for se prekida te se nastavlja izvrSavanje

sljedecih naredbi.

Primjer zadatka: Unesite n brojeva i ispiSite najveci broj.

#include <iostream>
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using namespace std;

int main ()

int n;

int max;

int broj;

cout << "Koliko brojeva zelite unijeti?";
cin >> n;

cout << "Unesite 1. broj: ";

cin >> max;

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

cout << "Unesite " << (i + 1) << ". Dbroj: ";
cin >> broj;

if (broj > max)

max = broj;

}
cout << "Najveci od unesenih brojeva je " << max << endl;
system ("pause") ;

return 0;

3.4.2.Naredba while

Dok nam naredba for omogucava ponavljanje niza naredbi unaprijed poznati broj puta,
naredba while koristi se neSto drugacije. Naredbu while upotrebljavamo kada Zelimo da se
odredeni niz naredbi ponavlja dok je ispunjen zadani uvjet, broj ponavljanja nije poznat

unaprijed.
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Slika 2 Slijed izvrSavanja naredbe while (Lovrenci¢ A., Konecki M.,2017.)

Primjer zadatka: Unositi jednoznamenkaste, dvoznamenkaste i troznamenkaste brojeve dok
se upisuju prirodni brojevi. Ispisati koliko je uneseno jednoznamenkastih, koliko
dvoznamenkastih i koliko troznamenkastih brojeva.

#include<iostream>

using namespace std;

int main ()

{
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int jednoznam=0;

int dvoznam=0;

int troznam=0;

int broj;

cout << "Unesite prvi broj: ";

cin >> broj;

while

((broj > 0) && (broj = (int)broj) && (broj<1000) ) {

if (broj<10)

jednoznam++;

else if (broj>=10 && broj <100)

dvoznam++;

else

troznam++;

cout << "Unesite sljedec¢i broj: ";

cin >> broj;

cout << "Uneseno je " << jednoznam << " jednoznamenkastih, " <<

dvoznam <<

<< endl;

return 0;

3.5. Znakovi

" dvoznamenkastih i " << troznam << " troznamenkastih brojeva."

Znakovi su tipa char te se zapisuju kao jedan znak unutar jednostrukih navodnika ili

pomocu odredenog broj¢anog koda.
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., Zanimljivo je da se konstante i varijable tipa char mogu usporedivati,
poput brojeva pri cemu se u biti usporeduju brojcani kodovi kojima su ti
znakovi predstavljeni u aktivnom kodiranju znakova. Za slova engleske
abecede, znamenke i standardne simbole interpunkcije su kodovi identic¢ni u
gotovo svim kodiranjima i odgovaraju ASCII kodovima (kratica od
American Standard Code for Information Interchange) — znamenkama,
slovima engleske abecede i uobicajenim simbolima pridruzeni su brojevi od
32 do 126, dok specijalni znakovi imaju kodove od 0 do 31 ukljucivo.
(Sribar i Motik, 2018., str. 83.)

Dec Hex Name _Char Ctrl-char |Dec Hex Char |Dec Hex Char|Dec Hex
0 0 Nul NUL CTRL-@ |32 20 Space[64 40 @ |9 60
1 1 Startcfheadng SOH CTRL-A |33 21 | 6S 41 A 97 61
2 2 Startoftext STX CTRL-B |34 22 " 66 42 B8 |98 62
3 3 Endoftext ETX CTRLC |38 23 # 67 43 C |99 63
4 4 Endof xmit EOT CTRL-D |36 24 § 68 44 D |100 64
5 S Enquiry ENQ CTRL-E |32 25 % [69 45 € |101 €S
|6 6 Acknowledge ACK CTRL-F |38 26 & 70 46 F |102 66
72 7 el BEL CTRL-G |39 27 ° 71 47 G |103 67
|8 8 Backspace BS CTRL-H [40 28 72 48 H |104 68
9 9  Horzortd tab HT CTRL-I |41 29 ) 723 ¥ 1 105 69
10 0A Linefeed LF CTRL-) |42 2a * 74 4A ) 106 64
11 08 Verticd tab VI CTRL-K |48 28 + 75 48 K 107 68
12 0C Form feed FF  CTRLL |4 2Cc , 76 4C L 108 6C
13 00 Carriage feed CR CTRL-M |45 20 - 77 40 M 1109 60
14 0 Shftout SO CTRL-N |46 26 . 78 4 N |110 6E
1S OF Shftin SI  CTRL-O |47 2F / 79 # 0 |11 6F
16 10 Datalineescape OLE CTRLP |48 30 0 80 S0 P 112 70
17 11 Devicecontroll DC1 CTRL-Q |49 31 1 Bl St Q |13 71
18 12 Devicecontrol2 DC2 CTRL-R S0 32 2 g2 s2 R |114 72
19 13 Devicecontrol3 DC3 CTRL-S |51 33 3 B3 S3 S |15 73
20 14 Devicecontrol4 DC4 CTRL-T |S2 34 4 B4 S4 T 116 74
21 15 Negacknowledpe NAK CTRL-U |S3 35 S 8BS S5 v N7 75
22 16 Syrmchronouside SYN CTRL-V |54 36 6 B6 S5 V 118 76
23 17 Endofxmitblock ETB CTRLW S8 37 7 87 S7 w |19 77
24 18 Cancel CAN CTRL-X |56 38 8 88 S8 x |120 78
25 19 End of medum EM CTRL-Y |52 39 ¢ 89 9 Y 121 79
26 14 Subsbtute S8 CTRL-Z |[S8 34 : 90 sa 2 122 74
27 18 Escape ESC CTRL-[ [S9 38 ; 91 S8 | 123 78
28 1C File separator FS CTRL-\ 60 3C < 92 sC \ |12¢ 7C
29 10 Groupseparator GS  CTRL-] 3D - 93 sp ) 125 7D
30 1E Recordseparator RS CTRL-~ 62 3E > NN SE 126 7E
31 IF _ Unit separator US _CTRL- |68 3F 2 955N SF 127 7F

D)]w—MmNYX g«<CTuU 00D O0I3 ~X“""IJTO™"0 Q00w

i

Slika 3 Tablica ASCII kodova(https://www.commfront.com/pages/ascii-chart, preuzeto 30.8.2019.)
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https://www.commfront.com/pages/ascii-chart

Primjer zadatka: Unositi znakove dok se ne unese znamenka '0'. Usporediti koliko je

uneseno velikih, a koliko malih slova.

#include <iostream>
using namespace std;

int main ()

char znak;
int maloSlovo = 0;

int velikoSlovo = 0;

1]

cout << "\n Unesite prvi znak: ";

cin >> znak;

while (znak != '0') {

if (znak>='a' && znak<='z"')

maloSlovo++;

if (znak>='A' && znak<='Z")

velikoSlovo++;

cout << "Unesite sljedeci znak: ";

cin >> znak;

if (maloSlovo > velikoSlovo)

cout << "Upisano je vise malih nego velikih sloval!";

else 1f (velikoSlovo == maloSlovo)

cout << "Upisano je jednako velikih i malih sloval!";
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else

cout << "Upisano je vise velikih nego malih sloval!";

}
system ("pause") ;

return 0;

3.6. Polja

Buduc¢i da nam elementarni tipovi podataka ne daju neke ve¢e mogucnosti organizacije
podataka, ukoliko Zelimo unijeti ve¢u koli€inu brojeva nad kojima ¢emo kasnije izvrSavati
operacije, koristiti ¢emo polja. Polja su jedan od mehanizama agregacije te nam omogucuju
povezivanje podataka jednostavnijin tipova u veée podatkovne cjeline te tako mozZzemo

efikasnije rijesiti problem.(Lovrendi¢ A., Konecki M. 2017., ,Programiranje u 14 lekcija“)

Polje ima unaprijed definirani broj varijabli. Svaka vrijednost pojedinacne varijable polja
naziva se element polja te ima svoj indeks. Svakom se elementu u polju pristupa putem
njegova indeksa. Prvi ¢e element polja uvijek biti pod indeksom 0.(Lovrenci¢ A., Konecki M.

2017., ,Programiranje u 14 lekcija“)
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broj[o] Element polja

broj[1]
broj[2]
broj[3]
broj[4]
broj[5] Polje broj
broj[6]
broj[7]
broj[8]
broj[9]
broj[10]

l

Index elementa polja

Slika 4 Prikaz polja s 10 elemenata
3.6.1.Pretrazivanje polja

PretraZivanje polja jest postupak kojim ispitujemo postoji li zadana vrijednost negdje u

zadanom polju odnosno je li ta vrijednost jednaka nekom elementu iz polja.

Ako se ispituje nalazi li se vrijednost u polju, postupak pretraZivanja obavlja se dok se u
polju ne nade trazena vrijednost. Kada se ispituje koliko se puta trazena vrijednost pojavljuje

u polju onda se ispitivanje vrSi dok se ne dode do kraja polja.

Primjer zadatka: Unijeti 10 brojeva u polje te zatim zeljeni broj. Provjeriti nalazi li se
naknadno uneseni broj u polju.
#include<iostream>
using namespace std;
int main () {
int poljell10];
int postoji=false;
int broj;

for (int i = 0; 1 < 10; i++)
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cout << "\n Unesite " << (i+1l) << ". broj: ";
cin >> polje[il];

}

cout << "Unesite broj za pretrazivanje: ";
cin >> broj;
for (int i = 0; 1 < 10; i++)

if (poljel[il==broj)

postoji = true;

break;

}

if (postoji)

cout << "\n TraZeni broj se nalazi u polju!";

else

cout << "\n Trazeni se broj ne nalazi u polju!";

3.6.2.Sortiranje polja

Sortiranjem nazivamo postupak kojim slazemo brojeve po veli€ini, bilo to od najveéeg do
najmanijeg ili suprotno. Sortiranje se takoder mozZe odnositi i na mnogobrojne druge elemente,
odnosno varijable. Na primjer sortirati mozemo slova po abecedi, automobile po vrijednosti ili

pak studente po prosjeku ocjena i tako dalje.
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3.6.2.1. Sortiranje izborom

Moglo bi se reéi da je sortiranje izborom (eng. selection sort) jedan od najjednostavnijih
algoritama za sortiranje. On sortira tako da trazi najvec¢u vrijednost te ju mijenja sa vrijednoS¢u
iz zadnjeg elementa polja, zatim se postupak ponavlja, ali bez te zadnje, najvece, vrijednosti.
Nakon toga na kraju polja imamo sortirane dvije najveée vrijednosti te se postupak opet
ponavlja bez dva zadnja elementa i tako do kraja. Primjer sortiranja izborom prikazat c¢emo
zadatkom u kojem je potrebno unijeti 10 brojeva te izvrsiti sortiranje izborom. (Lovrenci¢ A.,
Konecki M. 2017., ,Programiranje u 14 lekcija“)

#include<iostream>

using namespace std;

int main () {
int brojevi[1l0];
int zamjena=0;
for (int i = 0; 1 < 10; 1i++)
{
cout << "Unesite " << (i+l) << ". broj: "

cin >> brojevil[i];

for (int 1 = 9; 1 > 0; i--)

for (int j = 1; j <= 1i; J++)

if (brojevi[jl>brojevi[max])

{

max=j;

20



if (i!=max)

zamjena = brojevi[i];
brojevi[i] = brojevi[max];
brojevi[max] = zamjena;

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

cout << brojevi[i] << endl;
}
system ("pause") ;
return 0;
}

3.6.2.2. Sortiranje zamjenom

Sortiranje zamjenom (eng. Exchange sort) takoder je vrlo jednostavan algoritam sortiranja.
Ovaj se algoritam vrSi tako da se nekoliko puta moro proci kroz polje. Svakim prolaskom
smjesta se jedan element na svoje mjesto. Vrijednost posljednjeg elementa usporeduje se
redom s vrijednostima svih prethodnih elemenata polja. Ako se naide na vrijednost ve¢u nego
vrijednost posljednjeg elementa, one se zamijene. Na kraju prvog prolaska dobiva se najveca
vrijednost u zadnjem elementu polja. Nakon toga koristi se isti postupak za pretposljednii
element, te zatim za sljededi i tako dalje dok ne preostane zadnji element i polje je sortirano.
Primjer ovog sortiranja moZe se vidjeti u poglavlju gdje se programski jezik c++ usporeduje s
.NET C#. (Lovrenci¢ A., Konecki M. 2017., ,Programiranje u 14 lekcija“)

3.6.2.3. Mjehuriéasto sortiranje

Mjehuri¢asto sortiranje (eng. bubblesort) smatra se inaficom sortiranja zamjenom.
Mijehuri¢asto sortiranje vrsi se tako da se prolazi kroz polje i vrijednost jednog elementa polja
se usporeduje sa vrijednoSCu svakog ostalog elementa u polju, kada se naide na element
manje vrijednosti, vrSi se zamjena, Na kraju prvog prolaska kroz polje, element najvecCe
vrijednosti naci ¢e se na kraju polja. Zatim se postupak ponavlja za svaki element, potpuno
isto kao kod sortiranja zamjenom. No, razlika je u tome Sto mjehuri¢asto sortiranje ima jos

jednu varijablu koja ¢e provjeriti je li se u jednom prolasku kroz polje izvrsila ijedna izmjena,
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ukoliko nije, znali da je polje sortirano te se proces sortiranja ranije prekida. Primjer
mjehuri¢astog sortiranja takoder ¢emo prikazati zadatkom u kojem je potrebno unijeti 10
brojeva te izvrsiti mjehuri¢asto sortiranje. (Lovrenci¢ A., Konecki M. 2017., ,Programiranje u
14 lekcija“)

#include<iostream>

using namespace std;

int main () {
int brojevi[1l0];
int zamjena=0;
for (int i = 0; 1 < 10; i++)
cout << "Unesite " << (i+l) << ". broj: ";
cin >> brojevil[i];

}

bool stanje = true;
for (int i = 9; stanje && i > 0; 1i--)
{

stanje = false;

for (int j = 0; J < i; J++)

int k = j+1;

if (brojevi[jl>brojevilk])

zamjena = brojevi[j];
brojevi[j] = brojevil[k];
brojevi[k]= zamjena;

stanje = true;
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}
for (int i = 0; 1 < 10; 1i++)
{
cout << brojevi[i] << endl;
}
system ("pause") ;

return 0;

3.7. Funkcije

Funkcijom se smatra dio programskog koda koji obavlja jedan zadatak. Kod korisni&ki

definiranih funkcija u programu moramo imati:

1. Poziv funkcije
2. Definiciju funkcije
3. Deklaraciju funkcije

3.7.1.Poziv funkcije

Funkcija se poziva u onome dijelu programskog koda gdje Zelimo ju Zelimo upotrijebiti,
odnosno tamo gdje Zelimo da se izvrSi zadatak funkcije. Poziv funkcije se sastoji od njena
imena i okruglih zagrada gdje se nalaze varijable, odvojene zarezima, €ije vrijednosti Saljemo

funkciji na obradu. Poziv funkcije kojoj se Salju dvije varijable izgleda ovako:

ime funkcije(varijablal,varijablaZ2);

3.7.2.Definicija funkcije

Funkcija se sastoji od zaglavlja funkcije, tijela funkcije i naredbe return. U zaglavlju
funkcije vrsi se deklaracija funkcije tj. zapisuje se tip varijable koju ta funkcija vra¢a pozivatelju
funkcije, nakon tipa slijedi ime funkcije te zatim u okruglim zagradama deklaracija varijabli koje
funkcija prima. Tijelo funkcije Cine sve naredbe unutar te funkcije i pozivi ostalih funkcija koje
ta funkcija poziva. Zadnja linija u funkciji rezervirana je za naredbu return. Iza naredbe return

navodi se varijabla koju ta funkcija vra¢a pozivatelju.

Takoder postoje i funkcije koje sluze kako bi odradile neki zadatak, ali ne vraéaju

vrijednosti pozivatelju funkcije. Te su funkcije tipa void. Deklaracija void funkcije ista je kao i
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kod funkcija koje vracaju neke vrijednosti. Bitna razlika je to da se u void funkciji iza naredbe

return ne zapisuju varijable jer se pozivatelju ne Salje rezultat.
Primjer zadatka: Unijeti 10 brojeva i u funkciji ispisati 2 najveca broja.

#include<iostream>
using namespace std;
void dvaNajveca (int brl, int br2, int br3) {

if (brl<br2 && brl<br3)

cout << "Dva najveca broja su: " << br2 << " i " << br3;

if (br2<brl && br2<br3)

cout << "Dva najveca broja su: " << brl << " i1 " << br3;

if (br3<brl && br3<br2)

cout << "Dva najveca broja su: " << brl << " i " << br2;

return;

int main () {
int brojl, broj2, broj3;
cout << "Unesite 1. broj: ";
cin >> brojl;
cout << "Unesite 2. broj: ";
cin >> broj2;
cout << "Unesite 3. broj: ";
cin >> broj3;
dvaNajveca (brojl, broj2, broj3);
return 0;
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3.8. Pokazivaci

U nekim situacijama ne mozemo unaprijed odrediti koli¢inu memorijskog prostora
potrebnu programu za izvrSenje obrade, nego ta koli¢ina ovisi o instanci rieSavanog problema.
Hoce rec¢i. Ta se koli€ina moze odrediti tek prilikom izvodenja programa. Tada koristimo
pokazivace jer oni omogucuju dinamic¢ku alokaciju memorije. Pokazivac predstavlja varijablu
koja sadrzi adresu neke druge varijable. Prvenstveno, pokazivaéi sluze kako bi program od
sustava imao mogucnost traziti dodatnu memoriju za rad. (Lovrenci¢ A., Konecki M. 2017.,

.Programiranje u 14 lekcija“)

., Tip podataka kod pokazivaca ne definira kojeg ce tipa biti sama
pokazivacka varijabla, koja uvijek sadrzi memorijsku adresu, vec¢ se on
odnosi na velicinu memorijskog prostora na koji pokazivac pokazuje kako
bi se znalo koliko se memorije treba alocirati (zatraziti od operacijskog

¢

sustava) i na koji se nacin interpretira podatak smjesten u toj memoriji. *

(Lovrencic i Konecki, 2017., str. 218.)
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4. Usporedba C++ i C# .NET programskih jezika

C++ i C#. NET, u daljnjem tekstu samo C#, programske jezike za poCetak ¢emo

usporediti s prikazom osnovnih razloga na slici.

C++ CH
Low-level programski jezik High-level programski jezik

Objektno orijentirano programiranje | Objektno orijentirano programiranje

Potrebno ruc¢no brisanje memorije | Ima garbage collector koji automatski

koja viSe nije potrebna obavlja brisanje nepotrebne
memorije
MoZe se koristiti na bilo kojoj Namijenjen za Windows operacijske
platformi, odnosno operacijskom sustave
sustavu
Koristi se za serverske aplikacije, Dobar je za desktop, web i mobilne
mreze, igre i drivere aplikacije
Nema foreach iteracijsku petlju SadrZi foreach iteracijsku petlju
Dozvoljava pitanje koda na sve nacine Visoko zasticen, javlja greske i
sve dok nema sintaktickih gresaka upozorenja ukoliko postoji

mogucnost da ¢e napisani kod nekako
nastetiti programu

Slika 5 Usporedba C++ i C#

Usporediti ¢éemo jednak zadatak napisan u programskom jeziku C++, a zatim u
programskom jeziku C#. Naglasak ¢e biti u koli€¢ini memorije koju programski kodovi zauzimaju

i u koli€ini napisanog programskog koda.

4.1. Zadatak 1

Prvi zadatak glasi ovako: Unesite u polje 10 brojeva te ih ispiSite sortirane uzlazno.
Programski kod napisan u C++:

#include <iostream>
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using namespace std;
int main () {
int brojevi[10], t;

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

cout << "Unesite" << i + 1 << ". broj: ";

cin >> brojevi[i];

for (int 1 = 0; 1 < 9; i++4)

for (int 7 = 1i + 1; J < 10; j++)

if (brojevi[i] > brojevi[j])

t = brojevili];
brojevi[i] = brojevil[j];
brojevil[j] = t;
}
}
}
cout << endl << "Sortirano polje je: ";

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

cout << brojevi[i] << endl;

system ("pause") ;

return 0;

Programski kod napisan u C#:

using System;



namespace sort

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int[] brojevi = new int[10];

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

Console.WriteLine ("Unesite " + (i+1l) + ". broj:");

brojevi[i] = int.Parse(Console.ReadLine());

for (int i = 0; 1 < 9; i++)

for (int j =1 + 1; 3 < 10; j++)

if (brojevi[i] > brojevi[j])

t = brojevili];

brojevil[il] brojevi([j];

brojevi[j]

Il
o

}

Console.WriteLine ("\n Sortirano polje Jje: ");

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

Console.WritelLine (brojevi[i]);

Console.ReadLine () ;
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C# program napisan je u 34 linije koda dok je program s istom funkcijom napisan u C++-u
napisan u 29 linija. Nakon provjere zauzete memorije raéunala programskih kodova rezultati
su bili sliedeci: C# napisan u Visual Studiju 2017. zauzima 1.41 MB memorije, dok C++ u
Visual Studiju 2017. zauzima 8.76 MB. Rezultatima se na prvi dojam Cine nerealni, no kod
uporabe C++ programskog jezika, Visual Studio 2017. dodaje razna pomagala koja zauzimaju
mnogo memorije. Ukoliko Zelimo smanjiti utroSenu memoriju, trebali bi koristiti neko drugo
okruZenje. Kao dobar odabir pokazao se Visual Studio Code, koji je vrlo spretan za pisanje
C++ programskog koda, a memorija zauzeta istim kodom u Visual Studio Code zauzima svega

47.1 KB, §to je u odnosu na C++ u Visual Studiju 2017. ili u odnosu na C# daleko manije.

4.2. Zadatak 2

Sliedeci zadatak u nizu nesto je kompleksniji od prvog, a glasi ovako: Napravite kamatni
racun, unesite iznos glavnice, kamatne stope i trajanja kredita te po pravilima kamatnog racuna
ispiSite redom kroz sve mjesece ostatak posebno glavnice, a posebno kamate kroz otplatu
kredita.

Programski kod napisan u C++:

#include<iostream>
using namespace std;
int main ()
{
double preostaloGlavnica = 0, preostaloKamata = 0, rata = 0;
double glavnica, kamata, vrijeme;
cout << "Unesite iznos glavnice: ";
cin >> glavnica;
cout << "Unesite iznos kamate: ";
cin >> kamata;
cout << "Unesite trajanje u mjesecima: ";

cin >> vrijeme;
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double iznosKamate

rata =
preostaloKamata =

preostaloGlavnica

cout << "-------——

cout <<

preostaloKamata -=

if (preostal

(glavnica + iznosKamate)

"Iznos rate: "

= glavnica * kamata / 100 * vrijeme / 12;
/ vrijeme;

iznosKamate;

= glavnica;

———————————————————————— " << endl;

———————————————————————— " << endl;
vrijeme; i++)
rata;

oKamata < 0)

preostaloGlavnica += preostaloKamata;

preostaloKamata = 0;

if (1 == vri

Jjeme)

preostaloGlavnica = 0;

cout << 1 <<
preostaloGlavnica << ",
endl;

system ("pause") ;

return 0;

"

mjesec: Preostali iznos glavnice = " <<
preostali iznos kamate: " << preostaloKamata

Programski kod napisan u C#

using System;

namespace Kredit

class Program

<<
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static void Main(string[] args)

double preostaloGlavnica = 0, preostaloKamata = 0, rata = 0;
Console.WriteLine ("Unesite iznos glavnice: ");

double glavnica = double.Parse (Console.ReadLine());
Console.WritelLine ("Unesite iznos kamate: ");

double kamata = double.Parse (Console.ReadLine());
Console.WritelLine ("Unesite trajanje u mjesecima: ");

double vrijeme = double.Parse (Console.ReadLine());

Console.SetWindowSize (170, 58);

double iznosKamate = glavnica * kamata / 100 * vrijeme / 12;
rata = (glavnica + iznosKamate) /vrijeme;
preostaloKamata = iznosKamate;
preostaloGlavnica = glavnica;
Console.WriteLine("-———-=-—-——"-"="="—"—"—"—"—"—"—"—"—"—"—-"—"—"—"—~—~—~———— ")
Console.WriteLine ("Iznos rate: " + rata);
Console.WriteLine("-—-——==-=-=—==————=————"—\————(—\——————— ")
for (int i = 1; i <= vrijeme; i++)
{

preostaloKamata —-= rata;

if (preostaloKamata < 0)

preostaloGlavnica += preostaloKamata;

preostaloKamata = 0;

if (i==vrijeme)

preostaloGlavnica = 0;
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Console.WriteLine (i + ". mjesec: Preostali iznos
glavnice = " + preostaloGlavnica + ", preostali iznos kamate: " +
preostaloKamata) ;

}

Console.ReadLine () ;

}

Pogledom na same kodove u oba jezika ovog zadatka ne¢emo primijetiti velike razlike, ak
je i broj redova linija priblizno jednak. To je zato $to u ovom zadatku nemamo nekih posebnih
opcija u C#-u, kao &to smo imali kod sortiranja, no, bacimo pogled na zauzetu memoriju
raCunala. C# u Visual Studiju 2017. zauzima 0.81 MB, C++ u Visual Studiju 2017 zauzima ¢ak
13 MB (isklju€ivo iz razloga Sto je uklju¢ena kompletna iostream biblioteka i sve &to je u njoj),
a C++ u Visual Studio Code 47.4 KB, $to ponovno potvrduje neisplativost pisanja C++ koda u

Visual Studiju 2017, ukoliko se obaziremo na zauzimanje memorijskog prostora.
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5. Zakljucak

U radu je obradeno osnovno programiranje u programskom jeziku C++. Izradom ovog
rada iznio sam odredeno do sada ste€eno znanje veéinom o programskom jeziku C++, a
manjim dijelom o C i C# jezicima. Po odredenim kriterijima usporedio sam C++ i C# te su neki
Cimbenici i$li pod ruku jednom, a neki drugom jeziku. S mojih samo nekoliko godina iskustva
uCenja programiranje u C++ i C# jezicima, kada bih naidao na pitanje koji je od ta dva

programska jezika bolji, ne bih mogao dati odgovor.

C i C++ programske jezike smatram odlicnima za rad i za uCenje, a pogotovo ucenje
samih korijena i logike programiranja. Uvijek bih preporu€io programski jezik C++ za svaki

pocetak i ulazak u svijet programiranja.
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