POPRAVNI ISPIT IZ PREDMETA “TEHNIKE PROGRAMIRANJA”
(I PARCIJALNI)

Zadatak 1. (5 poena)

Prikazitetacan izgled ekrana na kraju izvrSavanja ovog C++ programa, uz kraikoazloZenje zbog
¢ega su rezultati onakvi kakvi jesu. Bitarsyaki razmak i svaki prelazak u novi red.

#include <iostream>

usi ng namespace std;

voidP(int &a, intb, int &c){
a=b*c;b=a*c;c=a*b;
cout<<a<<""<<pb<<""<<c<<end

}

voidQ(inta int &b, intc){
a=b*c,b=a*c;c=a*b;
cout<<a<<""<<b<<""<<c<<end,
}

i nt main() {

i nt b(3); P(b, b, b); cout << b << endl;
b =2; Q(b, b, b); cout << b << endl;

i nt al(l); i nt a2(al); const int a3(al);
int &ad(al); const int &a5(al); const int &a6(al +0);

al +=5; cout<<al << a2<<a3<<ad<<ab<<ab << endl;
returnO;

}
Zadatak 2. (2,5 poena)

NapiSite funkciju sa tri parametra kojaéwaa zbir svih cifara na parnim pozicijama svih Gfana
neparnim pozicijama cijelog broja koji joj je naeedkao prvi parametar, i smjesta rezultate u drugi
tre¢i parametar respektivno (npr. u broju 3742961 cire2 i 6 su na parnim, a cifre 3, 4, 9i 1 na
neparnim pozicijama). NapiSite i mali ik programa u kojerfete demonstrirati kako se upotrebljava
napisana funkcija.

Zadatak 3. (3 poena)

Za neki slijed brojeva kaZzemo dagecilatoran ukoliko mu elementi naizmjetno rastu i opadaju ili
obrnuto. Na primjer, slijed brojeva 3, 7, 4, 651,2, 3 je oscilatoran, kao i slijed 3, 1, 5, 4273, 2.
NapiSite funkciju koja prima kao parametar vektealnih brojeva a koja véa kao rezultat logku
vrijednost “t&no” ili “netacno” u ovisnosti da li je slijed brojeva pohranjemeaktoru oscilatoran ili ne.

Zadatak 4. (3 poena)

NapiSite genetku funkciju “BrojZajednickih " sacetiri parametragl”, “p2”, “p3” i “p4” koji su

“u duhu” parametara funkcija iz bibliotekelgorithm . Parametri p1” i “p2” omeduju jedan blok
podataka (tj. p1” pokazuje na peetak bloka a 2" tacno iza kraja bloka), dokp3” i “ p4” omeduju
drugi blok podataka. Elementi oba bloka su proinag ali istog tipa. Funkcija treba da kao rezultat
vrati broj elemenata koji se javljaju kao zajetnielementi i u jednom i u drugom bloku. Na primjer
neka su date sljede deklaracije:

int a8]={3,7,2,3,1,5,5, 2};
int b[10]1={4,6,7,8,1,3,1,6,4, 7}

Tada poziv funkcije BrojZajednickih(a, a + 8, b, b + 10) " treba da kao rezultat da broj 3,
jer se tri elementa (3, 7 i 1) pojavljuju u obaaiFunkciju bi u cijelosti trebalo napisati koridfem
pokaziva&ke aritmetike, tj. bez upotrebe indeksiranja. Niépi$ kratki testni program u kojeréete
demonstrirati napisanu funkciju.



Zadatak 5. (2,5 poena)

Postoje razni metodi portio kojih je mogue izraunati pribliznu vrijednost integrala neke funkdi®)
na intervalu 4, b). Jedan od najjednostavnijih ali ujedno i najmaajmih metoda je tzvtrapezno ili
Eulerovo pravilo, prema kojem je
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gdje jen broj podintervala na koji dijelimo intervad,(b). NapiSite funkciju TrapeznoPravilo " koja
prima kao parametrke a, b i n ( f je funkcija ciji se integral racuna) a koja kao rezultat daje pribliznu
vrijednost integrala gunatu pomoéu trapeznog pravila. Taller napiSite i isjgak programa u kojem

cete demonstrirati kako bi se ova funkcija mogleorgHiti za r&unanje integrala funkcije s na
intervalu (0;), te funkcije X na intervalu (12).

Zadatak 6. (4 poena)

Napisite funkciju koja kao parametar prima vektingova (tj. vektoriji su elementi tipa §tring  ").
Funkcija treba da podatke pohranjene u tom veldtiingova organizira u memoriji korigiedinamicku
alokaciju memorije. Na prvom mjestu, funkcija tretsdinamiki kreira niz pokazivéa na znakove koji
ima onoliko elemenata koliko ima stringova u veltaZatim, za svaki string u vektoru treba dingkni
alocirati odgovarajéi prostor, prepisati sadrzaj stringa u kreiranigioo, i dodijeliti adresu kreiranog
prostora odgovarafem pokazivau u nizu pokazivéa. Funkcija kao rezultat va pokaziva na prvi
element kreiranog niza pokazéz(preko koga se moze izvrSiti pristup pohranjepadacima). Ukoliko
dode do bilo kakvih problema pri alokaciji, funkcijeeba da baci izuzetak, uz prethodii&enje svog
“smeta” koje je bilo kreirano u postupku alokacije (tadka ni pod kojim uvjetima ne de do curenja
memorije). Napisite i kratki isfak programa u kojerfete demonstrirati kako biste sa tastature unijeli
stringova u vektor stringova Ge takder unosi sa tastature), pozvali napisanu funk@jpisali na ekran
dinamiki alocirane nizove znakova koje je kreirala fudi na kraju, obrisali sav alocirani prostor.
Obavezno treba predviditi i hvatanje eventualnéehbé izuzetaka.



POPRAVNI ISPIT IZ PREDMETA “TEHNIKE PROGRAMIRANJA”
(I PARCIJALNI)

Zadatak 1. (8 poena)

Linearne funkcije jedne realne promjenljive preditgu vjerovatno najvise koriStene funkcije u svim
oblastima nauke i tehnike. To su funkcije koje segm predstaviti analitkim izrazom oblika
f(x) =kx+1 gdje jex realna promjenljiva, & i | su realni parametri nazvane red&ogficijent pravca i
slobodni ¢lan. Stoga je od koristi razviti ép klasu (moZemo je nazvati recimidriFun ") pomoéu koje

se mogu kreirati objekti koji se ponaSaju poputdimih funkcija sa parametrima koji se mogu zadavat
prilikom kreiranja objekta (i eventualno naknadnipemjati). Na primjer, takvi objekti mogu se korist
kao u sljedéem primjeru:

LinFun (3, 5); /I Kreira lin. funkciju nazvanu "f", f(x) =3 x+5

Ebut <<f(2); /I | spisuje vrijednost funkcije "f" za argument 2 (11)

Pored toga, predde&no je da se sa objektima tipaiiFun " mogu vrsiti i razltite manipulacije, u
skladu sa opisom koji slijedi. Klasa.iiFun " kao jedine svoje atribute sadrzi koeficijent pravi
slobodni ¢lan odgovarajée linearne funkcije. Definirajte i implementirajtdasu sa navedenim
osobinama, znafil da njen interfejs sadrzi sljeé® elemente (sve metode koje su inspektori trebaju
obavezno biti ozrieene kao takve):

» Konstruktore, koji omogtavaju kreiranje objekata tipaitFun ”. Predvideno je da se objekti ovog
tipa mogu kreirati na viSe ragiiih natina. Mogute je pri kreiranju zadati dva parametra, koji redom
predstavljaju koeficijent pravca i slobodtlan linearne funkcije koja se kreira. Dalje, mégye
zadati samo jedan parametar, koji tada predstaldjaodniclan, dok se koeficijent pravca postavlja
na nulu (time se fakiki kreira konstantna linearna funkcija). K@na, objekte tipa LinFun ”
mogue je kreirati i bez zadavanja ikakvih parametaraotd sliaju, i koeficijent pravca i slobodni
¢lan se postavljaju na nulu. Potrebno je podrzatbraatsku pretvorbu po kojoj se realni brojevi
automatski mogu tretirati i kao konstantne linedtmcije (tj. one sa koeficijentom pravca jednakim
nuli). Napomena: mada se objekti tipanfFun " mogu kreirati na tri razéita n&ina, to ne zné&
nuzno da moraju postojati tri konstruktora — ak@ete préi sa manje, tim bolje po Vas.

» Metodu sa dva parametra koja oméayua naknadnu promjenu koeficijenta pravca i slobgditana
ve¢ definirane linearne funkcije (tj. objekta tipairffFun ).

» Pristupne metode bez parametara koje orfepju da se saznaju vrijednosti koeficijenta pravca
odnosno slobodnogjana.

» Preklopljene binarne operatore” i “-" koji omoguwavaju da se saberu odnosno oduzmu dvije
linearne funkcije, pricemu se kao rezultati dobijaju nove linearne furkdipjihovi koeficijenti
pravca odnosno slobodgianovi jednaki su zbiru odnosho razlici koeficijéamaravca i slobodnih
¢lanova oba sabirka). Napomena: radi automatske ekaij@ brojeva u linearne funkcije, ovie
automatski omogtiti i sabiranje odnosno oduzimanje funkcije i braj@nosno broja i funkcije.

» Preklopljeni unarni operator" koji daje kao rezultat negiranu linearnu funkgify funkciju ¢iji su
koeficijent pravca i slobodidan negirani u odnosu na izvornu funkciju.

» Preklopljeni binarni operator*” koji omoguava mnoZenje linearne funkcije realnim brojem,
odnosno realnog broja linearnom funkcijom. Kao hetuse dobija nova linearna funkciggi su
koeficijent pravca i slobodnilan pomnoZeni zadanim brojem. MnoZenje dvije lineaiunkcije ne
treba podrzati, jer rezultat takvog mnozZenja nijedrna funkcija.

» Preklopljeni binarni operator/ * koji omogutava dijeljenje linearne funkcije realnim brojem.&Ka
rezultat se dobija nova linearna funkaijj su koeficijent pravca i slobodlan podijeljeni zadanim
brojem. Dijeljenje dvije linearne funkcije kao jeljenje realnog broja linearnom funkcijom ne treba
podrzati, jer rezultat takvog dijeljenja nije limaa funkcija.

» Preklopljene operatorer=”, “—=", “*=" “ /=" koji omogutavaju da izrazi poputX' += Y”, “X -= Y”,
“X*= Y"1 “X/= Y’ imaju isto zn&enje kao i izrazi X=X+ Y, *X=X-Y", “X=X* Y|
“X =X/ Y’ kad god ovi imaju smisla.

» Preklopljeni operator++” koji povecava slobodntlan u linearnoj funkciji na koju je primijenjen za
jedinicu. Potrebno je podrzati i prefiksnu i pdsifiu verziju ovog operatora.



» Preklopljeni operator(j " koji omogutava izr&unavanje vrijednosti linearne funkcije za vrijednos
argumenta koja se zadaje kao parametar.

» Metodu koja daje kao rezultat novu linearnu funkéipja je inverzna funkcija funkcije nad kojom je
metoda primijenjena. Napomena: ako neka funkcija koeficijent pravc i slobodniélan |, njena
inverzna funkcija ima koeficijent pravcdkli slobodnic¢lan 4/k. U sliaju dijeljenja nulom, treba
baciti izuzetak.

Zadatak 2. (7 poena)

Definirajte i implementirajte klasuPbligon " koja predstavlja poligon odnosno mnogougao (mikago

u ravni. Poligon je opisan koordinatama svojih g&m, koje s€uvaju u dva dinantki alocirana niza
realnih brojeva (jedaduva x a drugiy koordinate tjiemena), kojima se pristupa preko edggjtih
pokaziv@&a koje predstavljaju atribute klase. Implementacijgh metoda treba izvesti izvan klase.
Interfejs klase sadrzi sljeéie elemente:

» Konstruktor sa jednim parametrom, koji predstabljgj tiemena poligona. Ovaj konstruktor, izitne
ostalog, vrsi dinantku alokaciju prostora za pa&enje koordinata tiemena. Pored toga, koordinate
svih tiemena novokreiranog poligona treba postantnulu. Ne smije se dozvoliti da se preko ovog
konstruktora moZe ostvariti automatska konverzjglib brojeva u objekte tipaPoligon . Ukoliko
je broj tiemena maniji od 3, treba baciti izuzetjgk poligoni sa manje od 3 tiemena ne postoje).

» Destruktor, koji oslobda svu memoriju koju je objekat zauzeo tokom sveQtai.

» Konstruktor kopije i preklopljeni operator dodjédeji omogltavaju bezbjedno kopiranje i digsobno
dodijeljivanje objekata tipaPoligon " zashovano na strategiji dubokog kopiranja.

* Metodu koja daje broj tiemena poligona.

* Metodu koja omogtava zadavanje koordinata tjemena poligona. Parametedni broj tiemena (u
opsegu od 1 do gdje jen ukupan broj tiemena), tei y koordinata tjemena. Ukoliko redni broj
tjemena nije ispravan, treba baciti izuzetak (v@dituna da indeksi nizova idu od nule).

» Preklopljeni operator[' " koji omoguava saznavanje informacijaigom tjemenu poligona, pri
¢emu se zadaje kao indeks. Ovaj operator kao rezultat dbjekat tipa Tjeme ", koji je definiran
kao jednostavna struktura sa dva atribud i “y” koji predstavijajux i y koordinatu tjemena
respektivno (pretpostavite da je takva struktufndana negdje u programu).

* Metodu koja daje kao rezultat povrSinu poligonavrBima poligona sa tiemenacije su koordinate
(%, yi), i =1..nracuna se po formuli

P=3%" X (Yra=¥) + %1 (¥i —Y2) + X (Y1 —¥i-1)
i=3
* Metodu koja daje kao rezultat informaciju da lp@igon degenerisan ili nije. Poligon je degenearisa
ukoliko mu makar jedan par susjednih tiemena irdag&e koordinate, ita nije.

Zadatak 3 (5 poena):

Neka jestvar objekat koji, izméu ostalog, posjeduje neku gustituopta je vrsta stvari koja posjeduje i
poluprenik, dok jeCigla vrsta stvari (oblika kvadra) koja posjeduje i ch&stranica. Razvijte hijerarhiju
klasa koje opisuju ove objekte. Apstraktna bazresdlStvar " posjedovae atribut koji predstavija
gustinu stvaro, konstruktor koji inicijalizira ovajribut,cisto virtuelnu metodu koja daje zapreminu stvari,
te metodu koja daje njegovu teZinu (gustina pommaZa zapreminom). Klasadpta " nasljeiuje se iz
klase ‘Stvar ”, a posjeduje dodatni atribut koji predstavijaygmienik lopte. Njen konstruktor ima dodatni
parametar (poluptaik r) i izmijenjenu metodu za &ananje zapremine, u skladu s&inam raunanja
zapremine za loptu (¥4rr®/3). Klasa Cigla ” se takder nasljduje iz klase Stvar ”, a posjeduje
dodatne atribute koji predstavljaju duZine stranmgle. Ona takéer ima dodatne parametre u
konstruktoru (stranice, b i ¢) i implementiranu metodu zadaanje zapremine (V abc). Napisane klase
demonstrirajte u testnom programu ké&ja podatke o stvarima iz tekstualne datoteke uovelsortira
stvari po ukupnoj tezini u opadéjyporedak i na kraju ispisuje teZine stvari nakortisanja. Svaki red
datoteke sadrZi podatke o jednoj stvari, gdjéepm slovo L” oznatava loptu, a €’ ciglu. Recimo,
“L0.75 3.5 " predstavlja loptu gustine 0.75 i polupnika 3.5, dok €1.3 3.4 7 2.15 " predstavlja ciglu
gustine 1.3 sa duzinom stranica 3.4, 7 i 2.15 idbp®. Datoteka sadrzi isklfivo ispravne podatke.



