OSNOVNA STRUKTURA
PROGRAMA

FUNKCLIE

" Da bi se olakSala izrada programa, glavni se
zadatak razlaZze na manje, smislene cjeline.

® Svaka se cjelina rjeSava zasebno, a dobivena
rieSenja svake od cjelina nazivamo funkcijama.

® Funkciju €ini niz naredaba koje obavljaju odredeni
Zadatak.
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FUNKCLIE

® Funkcije mogu biti:

® unaprijed pripremljene (pohranjene u bibliotekama),
korisnik ih poziva u svoj program.

® vlastite funkcije, korisnik ih sam stvara.

® Nacin na koji se funkcije slazu i povezuju u cjelovit i
smislen program nazivamo struktura programa .
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FUNKCLIE

® Funkcije treba znati:
® deklarirati,
® definirati,

® pozvati.
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DEKLARACIJA FUNKCLUJE

tip_funkcije naziv_funkcije (popis argumenata)

I !

tip podatka kojeg broj i tip podataka
funkcija vraca koji se predaju
pozivatelju funkciji prilikom
njenog poziva
(argumenti)
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DEFINICIJA FUNKCUE

® Naredbe koje ¢ine funkciju zapisuju se unutar para
vitiGastih zagrada, a tvore tijelo funkcije.

" Tijelo funkcije se zbog preglednosti piSe uvuceno u

FINCIUGETIGStTeany
ul std

odnosu na ostali

5. poml. rez:
pisi troznanenkasti broj:”

izvorni kod.

o3
na mjestu desetice je znamenka "<drez

® Svaka naredba )

zavrSava znakom toCka-zarez (;).

int broj, poml ma
cout<<"Upisi trozn. kasti broj
cin>>broj. 6
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NAREDBE

® ViSe se naredaba moZe zapisati u jednome retku, ali
svaka od njih mora zavrsiti znakom tocka-zarez (;).

float a:int b;a=123.456,b=123456;]

cout<<a<<b<<endl:
cout<<a<<b<<endl:

® Naredba se moZe protezati i kroz nekoliko redaka:

poml=broj~10:
rez=poml~10
[cout(("U troznamenkastom broju "<<broj ]

<<" na mjestu desetice je znamenka "<<rez:
TSTUIn U,
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TIJELO FUNKCLIE

" Tijelo funkcije zavrSava naredbom return, a uz return
se zapisuje podatak kojeg funkcija (kao svoj rezultat)
vraca pozivatelju.

Finclude{iostrean>
using namespace std;
int main()

i

int broj. poml, rez:

cout<<"Upisi troznamenkasti broj:":
cin>>broj:

poml=broj-10;

rez=pom1%10;

cout<<"U troznamenkastom broju "<<broj

" _na mjestu desetice je znamenka “"<<rez:;
[return 0. |
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¥

POZIV FUNKCLIE

® Ako se funkcija Zeli rabiti u programu treba je pozvati.

® Poziva se navodenjem njenog naziva i argumenata
zapisanih u redoslijedu koji je zadan deklaracijom.

® Na sljedecéem slajdu je primjer u kome se u glavnoj
funkciji poziva funkcija volumen_kvadra.
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#include<iostream>

using namespace std;

float volumen_kvadra (float a, float b, float c)
{

float V;
V= a*b*c;
return V;
} .

int main()
{ funkcija
float x,y,z,vl;

cout<<"Unesi vrijednosti bridova kvadra:'"<<endl;
cin>>x>>y>>z; - -

poziv funkcije
[v1=volumen_kvadra(x,y,z);
cout<<"Volumen kvadra iznosi”<<vl<<endl;
return O0;

}
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FUNKCLUJA MAIN

" Program moze sadrzavati proizvoljno mnogo funkcija,
no kako ¢ée se “znati” na kojem mjestu zapocCinje
8lavna funkcija?

® U tu se svrhu uvodi funkcija main (“ulazna tocka”).

® Ako program ne sadrZi funkciju main prevoditelj javlja

pogresku.
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DEKLARACIJA FUNKCUUE MAIN

® Postoji vise oblika funkcije main. U ovim ¢ée se
vjezbama rabiti oblik:

int main ()

® Funkcija main zavrsava naredbom return O.
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MAIN () - RETURN 0

® Ako neka od naredbi funkcije main izazove prekid
programa, pri izvrSenju se nece sti¢i do naredbe
return O i ona se nece izvrsiti.

" Dakle, O je poruka pozivatelju (a to je obi¢no
operacijski sustav) da su sve naredbe funkcije main
izvrSene ispravno.
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FUNKCLJA main

int main()

{

return O;
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FUNKCIJA main

® Ako se pokrene prevodenje i povezivanje, sve ¢e proCi
bez pogreske.

Compiling. ..
1.cpp
Linking. ..

1. exe -lU errnr(s)l 0 warning(s)

® Kada se program pokusa izvrSiti, neCe se dogoditi

s any key to continue

nista jer u tijelu funkcije nema naredbi (osim return 0).
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PRETPROCESORSKE NAREDBE |

® Navode se prije main funkcije.

® Pretprocesorske naredbe dopunjuju izvorni kéd a
zatim se takav dopunjeni (modificirani) kdd prevodi.

" Opéi oblik pretprocesorskih naredbi je:

#naredba parametri

Ne zavrSavaju znakom toCka-zarez (;)!
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INCLUDE

® Jedna od pretprocesorskih naredbi:

#include <naziv_biblioteke>

® U izvorni kod programa ukljuCuje sadrZaj biblioteke
koja je navedena unutar znakova < >. Korisniku su
na raspolaganju sve funkcije te biblioteke.

(Isto kao da je prepisan cjelokupni sadrzaj odabrane
biblioteke.)
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INCLUDE

® U programu se mozZe rabiti proizvoljan broj naredaba
include.

KORISNICKI
PROGRAM funkcija alfa

#include <bibliotekal> l funkcija beta

#include <bibliotekaZ> funkcija eta

naredba

naredba

naredba funkcija gama
funkcija delta

funkcija zeta
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ULAZNI | IZLAZNITOKOVI ]

® Da bi program mogao primati podatke i prikazivati
rezultate mora komunicirati s ulazno/izlaznim
uredajima (tipkovnicom, monitorom, diskom i sl.).

® Ta se komunikacija u C++ ostvaruje pomocu ulaznih i
izlaznih tokova (engl. input and output streams).
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tHi <i >

® Ulazni tok prima podatke od ulaznog uredaja
(s konzole) i predaje ih programu, izlazni tok prima
podatke od programa i prosljeduje ih izlaznom
uredaju (konzoli).

® Ulazno-izlaznim tokovima rukuje se funkcijama
biblioteke iostream.

® Dvije najceScée rabljene funkcije su couti cin.
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ULAZNI I IZLAZNITOKOV]

® S gledisSta programa, sasvim je svejedno koji se ulazni
i izlazni uredaji rabe jer se svi podaci u program
unose i iz programa predaju okolini na isti nacin.

® |zlazna konzola je po osnovnoj postavci monitor.
® Ulazna konzola je po oshovnoj postavci tipkovnica.

= Sto Ge biti izlazna i ulazna konzola odreduje se
naredbama operacijskog sustava.
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cout

® Funkcija cout zajedno s operatorom ispisa <<
omogucava ispis podataka na konzolu koja je u
vecini sluajeva zaslon monitora.
Npr.:

cout<<13;

Posljedica: na zaslonu monitora ispisat e se 13.
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cout

® S desne strane operatora ispisa moze biti varijabla,
brojevna konstanta ili znakovni niz.

int main()

konstanta

float a;

a=54.32;

cout<<34;

cout<<a;

cout<<"Moguc je i ispis znakova";]
return 0;

}

J4b4 . 3Moguc je 1 ispis znakova ] =
Press any key to continue. >
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cout

® Moguce je ulanavanje operatora ispisa koje se izvodi
s lijeva na desno.

int main()

float a;

a=54.32;

coutg<<34<<a<<"Moguc je i ispis znakova";
return 0;

2 l

# | C:\Users\Sanda\Desktop\s.exe O | )| S

b&bkﬂﬂloguc je 1 ispis znakova

Press any key to continue. v
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ENDL

® Da svi podaci ne bi bili ispisani u istome retku, treba
rabiti funkciju (konstantu) endl iz biblioteke iostream.

® Zadatak joj je pokazivac ispisa pomaknuti na pocetak
sljedeceg retka na zaslonu.
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ENDL

® Prethodni primjer dopunjen funkcijom (konstantom)

end’. int main()

float a;
a=54.32;
cout<<34k<endl; ]
cout<<af<endl; ]

cout<<"Moguc je i ispis znakova":
return 0;

2] C:\Users\Sanda\Desktop\s.e...[ .= |[- =]

34 -
54,32
Moguc je i ispis znakova

< m »
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ENDL

" endl je moguée dodati i u sluaju ulanavanja
operatora ispisa. Rezultat je isti:

int main()

float a;
a=54.32;

cout<<34k<endl] <<"Moguc je i ispis znakova";

return 0;

7] CAUsers\Sanda\Desktop\s.e... | o |[-&

ULANCAVANJE OPERATORA << |

® Ako se pri ulanCavanju operatora ispisa predugi redak
Zeli prelomiti, to je potrebno uciniti ispred operatora
ispisa. Npr:

cout<<34<<a<<"Moguc je i ispis znakova“;

® moze se prelomiti i zapisati ovako:

34 x cout<<34<<a
54.32
Moguc je i ispis znakova ) <<"Moguc je i ispis znakova*“;
<« m »
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CIN CIN
" ; ; int main() : S
® Funkcija cin zajedno s operatorom unosa >> Ppisi cijeli broia :
A S i Aini int a; 0 =
omogucava unos podataka s konzole Sto je u veCini tloat b P I— > ||

sluc¢ajeva tipkovnica.

Npr.:
cin>>a;

Posljedica: ocekuje se unos podatka s tipkovnice,
podatak e biti pohranjen u varijablu a.
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cout<<"Upisi cijeli broj:"

—Cinda; I
cout<¢"Upisi realni broj:"; [{pist clisli bro) 345 )
+—>cin>>b; Mt -
return 0; e e
Upisi cijeli broj 345
¥ Upisi realni broj 45.68.

® lzvrSenje nastavka programa se prekida sve dok se
ne unese podatak i pritisne tipka Enter!
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ULANCAVANJE OPERATORA >>

" Moguce je ulanCavanje operatora unosa koje se izvodi s
lijeva na desno.

cout<¢"Upisi dva c1j
cinyyayyb]
ot (mndl ¢ ¢ad¢mndl

® Ulazni se podaci mogu unijeti:

Enter

¢+ "C:\Docurients and Settings\S|

" jedan ispod drugog, a nakon svakog unosa Enter ili

" u istome retku, odvojeni prazninama, a nakon
posljednjeg unosa Enter.
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GRESKE PRI UNOSU POGRESNOG TIPA PODATKA

® U primjeru se unose pa ispisuju dva cijela broja.

int main()

int a.b:

cout<<"Upisi dva cijela broja:"<<endl:;

cin>>a;

cin>>b;

cout<<endl<<"Pohranjeni su ovi podaci:"<<endl:
cout<<"prvi podatak= "<<a<<endl;

cout<<"drugi podatak= "<<b<<endl:;

return 0;
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GRESKE PRI UNOSU POGRESNOG TIPA PODATKA

® Umjesto prvog cijelog broja unesen je realan broj.
® To prekida program (daljnji unos).

" Cijeli dio realnog broja je pohranjen kao prvi broj, a
zbog decimalnog dijela broja nastaje pogreska.

G

Upisi dva cijela broja:z
234.5678

.Po]man.ieni su ovi podaci:

prvi podatak= 234
drugi podatak= -858993460
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GRESKE PRI UNOSU POGRESNOG TIPA PODATKA

® Umjesto drugog cijelog broja unesen je znakovni
niz “broj”.

® Prvi je podatak pohranjen ispravno, a drugi je izazvao
pogresku.

Upisi dva cijela broja:
67854

(broj
Pohranjeni su ovi podaci:
prvi podatak= 67854

drugi podatak= —858993468
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GRESKE PRI UNOSU POGRESNOG TIPA PODATKA

® Umjesto drugog cijelog broja unesen je realni broj.

® Prvi je podatak pohranjen ispravno, a kod drugog je
cijeli dio realnog broja pohranjen kao cijeli broj
(decimalni dio broja je odbacen).

Pohranjeni su ovi podaci:
prvi podatak= 34567
drugi podatak= 45
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NAMESPACE

® Korisnik moZe u istom programu rabiti viSe biblioteka.

® Autori tih biblioteka mogu biti razliCiti i moze se
dogoditi da npr. koriste ista imena za funkcije koje
imaju razliéitu namjenu.

funkcija alfa funkcija gama

funkcija beta

funkcija delta

funkcija eta funkcija alfa
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NAMESPACE

= Sto ¢e se dogoditi ako korisnik u istom programu rabi
obje biblioteke iz primjera, a pozove funkciju alfa?

KORISNICKI

PROGRAM

funkcija alfa

[ ] Koja ée fUnkCija alfa #include <bibliotekal>

#include <biblioteka2>

funkcija beta
. - funkcija eta
biti izvrsena?

Ona iz biblioteke1?

Ona iz biblioteke2?

funkcija gama

funkcija delta

funkcija alfa
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NAMESPACE

® Da bi se izbjegla zabuna, funkcije pojedine biblioteke
dodatno se oznacavaju kljuénom rije¢ju namespace
uz zadavanje dodatnog imena:

namespace dodatno_ime

" Zadatak oznaCavanja je jednoznacno odrediti funkcije
neke biblioteke.
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NAMESPACE

= U primjeru se funkcije bibliotekel oznacavaju
dodatnim imenom prva, a funkcije biblioteke2
dodatnim imenom druga.

funkcija alfa funkcija gama

funkcija beta funkcija delta

funkcija alfa

funkcija eta
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NAMESPACE

® Da bi se funkcije oznacene dodatnim imenom ucinile
aktivnima koristi se:

" operator dodjele podrucja (dvije dvotocke ::)
ili

® naredba using.
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OPERATOR DODJELE PODRUCJA

= Pri pozivanju funkcije se uz ime funkcije navodi i
njeno dodatno ime. Npr.:

Poziv funkcije alfa
koja se nalazi u
biblioteci1

i obiljezena je
dodatnim imenom
prva.

naredba
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OPERATOR DODJELE PODRUCJA

KORISNICKI
PROGRAM

® Kada se u program Zeli

UKIJUCIU vise funkcua’ a #include <bibliotekal>

koristi se aktivacija #include <biblioteka2>
operatorom dodjele
podruja, pri__pozivu

svake od funkcija uz
njeno ime treba navesti
i njeno dodatno ime.
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KLJUCNA RUEC USING

" Ako se Zeli sve funkcije oznacene dodatnim imenom
odjednom uciniti aktivnima koristi se naredba:

using namespace dodatno_ime;

KLJUCNA RUEC USING

KORISNICKI
® Ako se uporabi naredba PROGRAM

using namespace prva, #include <bibliotekal>

#include <biblioteka2>

using namespace prva;

funkcije biblioteke
oznacene dodatnim
imenom prva pozivaju

se samo njihovim
imenom.
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STANDARDNE FUNKCLIE - STD il STANDARD LIBRARY
® U programu C++ postoji skupina standardnih funkcija <algorithms | <bitsets ctassert> | <otypes | ceermos | <oflosts
naziva: standardna biblioteka (engl. standard Iibrary). SO50645> <dimits> clocale scmath> <comple scsatimp>
<csignal> <cstdarg> <cstddef> <cstdio> <estdlib> <estring
" Funkcue standardne biblioteke pOhranJene su - u <ctime> <cwchar> <cwetype> deque <exception> | <fstream>
raZIlélt’m biinOtekamap ali su sve po dOgOVOI’U <functional> | <hash maps> | <hash set> | <iomanips <ios> <iosfwd>
oznacene istim dodatnim imenom std. ciostream> | istream> | citerator> | <limits> list> <locale>
<map> <memory: | <news <numeric> | <ostream> | <queues
® Da bi se standardne funkcije mogle pozivati samo
<set> <sstream> <stack> <stdexcept> | <streambuf> | <string>
njihovim imenima, na pocetku programa valja napisati: <strstmams | <utility> cvalamavs | <vectors
using namespace std;
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STANDARDNE FUNKCLIE - STD

® Moguce ih je pozvati na jedan od dva prethodno
navedena nacina:

return 0; T

1
2
3 =K
5
6

(using namespace std; ]
int main()

return 0;

}
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OSNOVNA STRUKTURA PROGRAMA

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

{

return O;
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