PROGRAMIRANJE I


2. PROMJENLJIVE

· Osnove

Programi, koje pišemo i koji se kasnije izvršavaju, moraju na neki način čuvati podatke koje koriste. Ti podaci se čuvaju u memoriji računara u tzv. promjenljivim (eng. variables). Promjenljiva predstavlja lokaciju u memoriji računara u kojoj se čuva (pohranjuje) neki podatak i iz koje je naknadno moguće uzeti taj podatak. 

Memorija računara (RAM) može biti predstavljena nizom kutija. Svaka od tih kutija predstavlja memorijsku lokaciju, koje su numerisane sekvencijalno. Ovi brojevi se nazivaju memorijskim adresama. To znači da svaka lokacija ima svoju jedinstvenu memorijsku adresu preko koje pristupamo određenim podacima. Promjenljive mogu rezervisati jednu ili više kutija (memorijskih lokacija) u kojima se čuvaju podaci.

Ime promjenljive (npr. myAge) predstavlja etiketu na jednoj od ovih kutija, tako da je vrlo jednostavno možemo naći bez znanja njene aktualne adrese. To znači da bi pristupili podacima mi ne moramo znati njihove memorijske adrese, nego tim podacima pristupamo dodjeljujući promjenljivim imena, preko kojih pristupamo promjenljivim.
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Slika 1. – Šematski prikaz promjenljive

Kao što se može vidjeti sa slike, promjenljiva myAge počinje na memorijskoj adresi 103, a zavisno od veličine promjenljive myAge, ona može zauzeti jednu ili više memorijskih adresa.

Prema tome, da bi mogli koristiti neki podatak neophodno je da znamo ime promjenljive u kojoj se čuva taj podatak. 

· Deklaracija promjenljive

Kada deklarišemo promjenljivu u C++ jeziku, kompajleru moramo dati dvije informacije vezane za promjenljivu i to tip i ime promjenljive. Tip promjenljive govori kompajleru koliko memorijskog prostora da rezerviše za neku promjenljivu, koja vrsta vrijednosti će biti pohranjena u toj promjenljivoj i koje operacije se mogu izvršavati na datoj promjenljivoj. Ime promjenljive je jedinstveno za svaku promjenljivu i nije moguće imati dvije promjenljive sa istim imenom. 

Generalno, promjenljivu deklarišemo na sljedeći način:

tip  ime_promjenljive;

tip:

Iz Tabele 1. se vidi kog tipa promjenljiva može biti, zatim koliko memorijskog prostora zauzima koji tip, kao i opseg vrijednosti koje dati tip može sadržavati.

	TIP
	VELIČINA
	VRIJEDNOSTI

	unsigned short int
	2 bajta
	0 ÷ 65,535

	(signed) short int
	2 bajta
	-32,768 ÷ 32767

	unsigned long int
	4 bajta
	0 ÷ 4,294,967,295

	(signed) long int
	4 bajta
	-2,147,483,648 ÷ 2,147,483,647

	char
	1 bajt
	256 znakova

	float
	4 bajta
	1.2e-38 ÷ 3.4e38

	double
	8 bajta
	2.2e-308 ÷ 1.8e308


   Tabela 1. - Tipovi promjenljivih, alokacija memorije zavisno od tipa i opseg vrijednosti

( Primjer: Veličine promjenljivih


ime_promjenljive:

Pri dodjeljivanju imena promjenljivim trebamo voditi računa o sljedećem:

· Ime promjenljive može početi sa znakom "_" (underscore) ili slovom, malim ili velikim, kao što su slova od a do z ili slova od A do Z, pri čemu nisu dozvoljena naša slova č, ć, đ, š, ž i Č, Ć, Đ, Š, Ž. 

Primjeri: Ime, pol, _Studenti, myCar.

· Ime promjenljive može biti kombinacija slova, "_" (underscore) ili brojeva. 

Primjeri: tastatura, Master, Spoj, Player1, ukupna_ocjena, _1FC_Koln 

· Ime promjenljive ne može sadržavati specijalne znakove kao što su !, %, ], $ 

· Ime promjenljive ne može sadržavati prazno mjesto (space) 

· Ime promjenljive ne može biti niti jedna od rezervisanih riječi 

· Ime promjenljive ne bi trebalo biti duže od 32 znaka 

U Tabeli 2 prikazane su riječi koje su rezervisane za C++ kompajler. To znači da navedene riječi ne mogu biti korištene kao imena naših promjenljivih ili imena naših funkcija.

	C / C++ REZERVISANE RIJEČI
	C++ REZERVISANE RIJEČI

	auto
break
case
char
const
continue
default 

do
double
else
enum
extern
float
for

goto
if
	int
long
register
return
short 

signed
sizeof
static
struct
switch
typedef 

union
unsigned
void
volatile
while
	asm
bool
catch
class
cin
const_cast
cout
delete 

dynamic_cast
explicit
false
friend
inline
interrupt

main
mutable
namespace 

operator
	private

protected
public
register reinterpret_cast 

static_cast
string
template
this
throw
true
try

typeid
typename

union

using

virtual

wchar_t


Tabela 2. - C / C++ rezervisane riječi

C++ jezik je "case sensitive" što znači da pravi razliku između velikih i malih slova. Kao posljedica toga promjenljive sa imenima "broj", "Broj", "BROJ", "bROJ", "BrOj" su promjenljive sa legalnim imenima, ali i posve različite.

Prilikom davanja imena promjenljivim treba voditi računa i o tome da promjenljive imaju imena koja su opisna i koja govore o namjeni promjenljive (npr. oKruga, pKruga, itd.). Na taj način biće lakše razumjeti tok programa. Treba izbjegavati imena poput GT25i, a imena koja sadrže samo jedno slovo (x, y, z, i, j, itd.) treba koristiti za imena promjenljivih koje se koriste samo nakratko. 

· short int (signed - unsigned)

Promjenljiva deklarisana kao short int (signed ili unsigned) može sadržavati samo cijele brojeve i to one brojeve koji se mogu predstaviti sa 2 bajta ili 16 bita. Tako je najveći broj koji se može predstaviti promjenljivom tipa short int, broj 65535. Ovo je slučaj kada je promjenljiva short int dodatno deklarisana kao unsigned, odnosno bez predznaka. Ukoliko je deklarisana kao signed (sa predznakom + ili -, što je po definiciji) onda ona može poprimiti vrijednosti iz opsega od -32768 do +32767. 

( Primjer: signed short integer


Signed short integer se može jednostavno deklarisati kao short ime_promjenljive; i promjenljivoj ovog tipa može biti pridružena vrijednosti u opsegu od -32768 do +32767. 

( Primjer: unsigned short integer


Unsigned short integer se može deklarisati kao unsigned short ime_promjenljive; i promjenljivoj ovog tipa može biti pridružena vrijednosti u opsegu od 0 do +65535.

· long int (signed - unsigned)

Promjenljiva deklarisana kao long int (signed ili unsigned) može sadržavati samo cijele brojeve i to one brojeve koji se mogu predstaviti sa 4 bajta ili 32 bita. Tako je najveći broj koji se može predstaviti promjenljivom tipa long, broj 4,294,967,295. Ovo je slučaj kada je promjenljiva long dodatno deklarisana kao unsigned, odnosno bez predznaka. Ukoliko je deklarisana kao signed (sa predznakom + ili -, što je po definiciji) onda ona može poprimiti vrijednosti iz opsega od -2,147,483,648 do +2,147,483,647. 

( Primjer: long integer


· char (signed - unsigned)

Promjenljiva tipa char je jedan od cjelobrojnih tipova koji u memoriji zauzima 1 bajt, odnosno 8 bita, i prema tome, dozvoljava opseg od -128 do +127, odnosno od 0 do +255 ukoliko koristimo prefiks unsigned.

Međutim, promjenljiva tipa char se bitno razlikuje od ostalih cjelobrojnih promjenljivih jer se drugačije ponašaju prilikom ispisa na ekran i unosa sa tastature pomoću objekata (naredbi) cout i cin. Razlog tome je način na koji se znakovi (slova, itd.) čuvaju u memoriji. Memorija računara pamti samo brojeve (binarne), zbog toga je dogovoreno da se svi znakovi u memoriji računara čuvaju pomoću odgovarajuće brojne šifre , odnosno koda. Danas najraširenija šifra (kod) je tzv. ASCII kod (The American Standard Code for Information Interchange ), koji predviđa šifre (kodove) prema sljedećoj tabeli (kodovi su navedene u zagradi iza znaka):

	ASCII kod (32÷126)

	razmak
	(32)
	3
	(51)
	F
	(70)
	Y
	(89)
	l
	(108)

	!
	(33)
	4
	(52)
	G
	(71)
	Z
	(90)
	m
	(109)

	"
	(34)
	5
	(53)
	H
	(72)
	[
	(91)
	n
	(110)

	#
	(35)
	6
	(54)
	I
	(73)
	\
	(92)
	o
	(111)

	$
	(36)
	7
	(55)
	J
	(74)
	]
	(93)
	p
	(112)

	%
	(37)
	8
	(56)
	K
	(75)
	^
	(94)
	q
	(113)

	&
	(38)
	9
	(57)
	L
	(76)
	_
	(95)
	r
	(114)

	'
	(39)
	:
	(58)
	M
	(77)
	`
	(96)
	s
	(115)

	(
	(40)
	;
	(59)
	N
	(78)
	a
	(97)
	t
	(116)

	)
	(41)
	<
	(60)
	O
	(79)
	b
	(98)
	u
	(117)

	*
	(42)
	=
	(61)
	P
	(80)
	c
	(99)
	v
	(118)

	+
	(43)
	>
	(62)
	Q
	(81)
	d
	(100)
	w
	(119)

	,
	(44)
	?
	(63)
	R
	(82)
	e
	(101)
	x
	(120)

	-
	(45)
	@
	(64)
	S
	(83)
	f
	(102)
	y
	(121)

	.
	(46)
	A
	(65)
	T
	(84)
	g
	(103)
	z
	(122)

	/
	(47)
	B
	(66)
	U
	(85)
	h
	(104)
	{
	(123)

	0
	(48)
	C
	(67)
	V
	(86)
	i
	(105)
	|
	(124)

	1
	(49)
	D
	(68)
	W
	(87)
	j
	(106)
	}
	(125)

	2
	(50)
	E
	(69)
	X
	(88)
	k
	(107)
	~
	(126)


Tabela 3. - ASCII kod (32÷126)

( Primjer: Ponašanje promjenljive tipa char


Prilikom ispisa promjenljive tipa char, umjesto njene brojne vrijednosti (120), ispisuje se znak čiji je ASCII kod jednak toj vrijednosti (x).

Nema potrebe da eksplicitno moramo znati kodove pojedinih zankova, nego jednostavno neki znak pišemo između dva apostrofa ('A', 'b', '#', itd.).

( Primjer: Primjena promjenljive tipa char


( Primjer: Ispis ASCII koda pojedinih znakova


· float (signed)

Promjenljive tipa integer ne dozvoljavaju rad sa vrijednostima koje imaju decimalnu tačku (zarez). Zbog toga, u C++ programskom jeziku, postoji tip promjenljive koji omogućava rad sa vrijednostima koje su realnog tipa tj. vrijednostima koje imaju decimalnu tačku. Osnovni tip promjenljive koji radi sa realnim vrijednostima je float. Promjenljiva tipa float u memoriji računara zauzima 4 bajta i može manipulisati realnim brojnim vrijednostima od 1,2 x 10-38 do 3,4 x 1038, sa tačnošću 6 decimala. Realne promjenljive ne mogu biti bez predznaka (unsigned), nego sa predznakom (signed). 

( Primjer: float tip promjenljive


· double (signed)

Promjenljiva deklarisana kao float manipuliše realnim brojevima određene veličine i određene tačnosti. Ukoliko imamo određene zahtjeve u pogledu tačnosti i brojne vrijednosti, veća tačnost ili veća brojna vrijednost, tada promjenljiva tipa float nije u stanju odgovoriti našim zahtjevima, pa je onda potrebno te vrijednosti čuvati u promjenljivima tipa double. Promjenljiva tipa double u memoriji računara zauzima 8 bajta i može manipulisati brojnim vrijednostima od 2,2 x 10-308 do 1,8 x 10308, sa tačnošću 15 decimala. 

Za veću tačnost (19 decimala) i veći opseg (3,4 x 10-4932 do 1,2 x 104932) možemo koristiti promjenljivu tipa long double.

( Primjer: double tip promjenljive


( Primjer: Korištenje objekata i konstanti definisanih u biblioteci (header fajl)


Struct tipovi

Struct je "promjenljiva" nekog tipa i nekog imena koja se sastoji od nekoliko drugih promjenljivih nekog tipa i nekih imenima. Npr,

struct complex {


float real;               //element strukture

float imag;


  //element strukture 

};

kombinuje dvije promjenljive tipa float u tip complex. Dvije realne promjenljive (float) imaju imena "real" i "imag". Tipovi kombinirani u struct ne moraju biti istog tipa (npr. jedna promjenljiva može biti tipa float, druga tipa char, a treća recimo tipa long int itd.).

Promjenljiva se deklariše na uobičajen način ( tip ime_promjenljive;):

complex c;

Na ovaj način deklarisali smo promjenljivu koja se zove "c"  tipa "complex". 

Količina memorije koju zauzima neka struct je jednaka sumi količine memorije koju zauzima svaka od promjenljivih koja čini datu strukturu.

Dodjeljivanje vrijednosti elementima strukture vrši se na sljedeći način:

[ime_promjenljive].[ime_elementa strukture] = x;  

Dakle, 

c.real = 5.1;

c.imag = 8.2;

pridružuje vrijednost 5.1 elementu koji se zove "real" i vrijednost 8.2 elementu koji se zove "imag".

( Primjer: struct tip


#include<iostream.h>


#include<conio.h>





//Program ispisuje kolicinu memorijskog


//prostora koji zauzima odredjeni tip promjenljive


//koristeci funkciju sizeof()





void main()





{





cout<<"Velicina promjenljive tipa int je:\t\t "<<sizeof(int)<<" bajta.\n";


cout<<"Velicina promjenljive tipa short int je:\t "<<sizeof(short)<<" bajta.\n";


cout<<"Velicina promjenljive tipa long int je:\t\t "<<sizeof(long)<<" bajta.\n";


cout<<"Velicina promjenljive tipa char je:\t\t "<<sizeof(char)<<" bajt.\n";


cout<<"Velicina promjenljive tipa float je:\t\t "<<sizeof(float)<<" bajta.\n";


cout<<"Velicina promjenljive tipa double je:\t\t "<<sizeof(double)<<" bajta.\n";





getch();





}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>








void main()





{


clrscr();








	//Deklaracija promjenljive tipa signed short integer


	short CoordX;


signed short int CoordY, CoordZ;


//short = signed short int


	


	cout << "Unesite koordinate tacke A"<<endl<<endl;


	cout << "Osa X = ";


	cin >> CoordX;


	cout << "Osa Y = ";


	cin >> CoordY;


	cout << "Osa Z = ";


	cin >> CoordZ;


	


	cout << "\nPolozaj tacke A u Kartezijevom koordinatnom sistemu: ";


	cout << "\nA(X) = " << CoordX;


	cout << "\nA(Y) = " << CoordY;


	cout << "\nA(Z) = " << CoordZ;





getch();





}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>








void main()





{


clrscr();





	unsigned short Majice;


	unsigned short Hlace;


	unsigned short Suknje;


	unsigned short Kravate;


	


	cout << "Unesite broj majica:\t ";


	cin  >> Majice;


	cout << "Unesite broj hlaca:\t ";


	cin  >> Hlace;


	cout << "Unesite broj suknji:\t ";


	cin  >> Suknje;


	cout << "Unesite broj kravata:\t ";


	cin  >> Kravate;


	


	cout << "\nVasa narudzba:"


	     << "\n\t\tMajica:\t " << Majice


	     << "\n\t\tHlaca:\t "  << Hlace


	     << "\n\t\tSuknji:\t " << Suknje


	     << "\n\t\tKravata: "  << Kravate


	     << "\n\n";


getch();





}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>





//Demonstracija primjene promjenljive tipa "long"








void main()





{


	clrscr();


	long BHPopulacija;		//od -2147483648 do +2147483647


	unsigned long BHPovrsina; 	//od 0 do +4294967295


	


	cout << "Povrsina Bosne i Hercegovine? "<<endl;


	cin >> BHPovrsina;


	cout << "\nPopulacija Bosne i Hercegovine? "<<endl;


	cin >> BHPopulacija;





	cout << "\nKarakteristike Bosne i Hercegovine:"


	     << "\n-----------------------------------\n";


	cout << "\nPovrsina   = " << BHPovrsina


	     << "\nPopulacija = " << BHPopulacija;





	getch();


}








#include <iostream.h>


#include <conio.h>





//Demonstracija primjene promjenljive tipa "char"








void main()





{


	clrscr();


	char broj, znak1;    


	broj = 120;	


	cout << broj << endl;


	znak1 = 'X';


	cout << znak1;


	getch();


}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>





//Program PIZZA








//Naziv pizzerije


char naziv_pizzerije [20];





//velicina pizze


char velicina_pizze;





//mesni dodaci		


char mesni_dodatak;





//povrce


char povrce;





//ostali dodaci


char ostali_dodaci;








void main()





{


	clrscr();


	


	cout << "\nPizzerija ";


	cin >> naziv_pizzerije;


	cout << "----------------" << endl << endl;


	cout << "Narudzba Pizze:" << endl;


	cout << "\nVelicina Pizze (m-mala, s-srednja, v-velika):" << endl;


	cin >> velicina_pizze; 


	cout << "\nMesni dodaci (g-govedina, s-salama, t-tunjevina):" << endl;


	cin >> mesni_dodatak;


	cout << "\nPovrce (m-masline, g-gljive, p-paprika)" << endl;


	cin >> povrce;


	cout << "\nOstali dodaci (j-jaje, s-sir, k-ketchup)" << endl;


	cin >> ostali_dodaci;





	cout << "\nVasa narudzba:" << endl;


	cout << "-----------------" << endl;


	cout << "\nVelicina Pizze:\t" << velicina_pizze;


	cout << "\nMesni dodatak:\t" << mesni_dodatak;


	cout << "\nPovrce:\t\t" << povrce;


	cout << "\nOstali dodaci:\t" << ostali_dodaci;


	


	cout << "\n\n\nHVALA!";





	


	getch();


}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>





//Ispis ASCII koda pojedinih znakova i ispis znakova na osnovu ASCII koda 


//Konverzija int->char i char->int tip promjrnljive





void main()





{


	clrscr();


	cout << (int) 'A'<< endl;


	cout << (char) 65;


	getch();


}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>


#include <iomanip.h>





//iomanip.h biblioteka definise objekat setprecision(x).


//setprecision(x) omogućava podešavanje željenog broja decimala 





void main()





{


	clrscr();





	float Stranica, Obim, Povrsina; 


	


	cout << setprecision (2);


	cout << "Duzina stranice kvadrata: ";


	cin >> Stranica;





	Obim = Stranica * 4;


	Povrsina = Stranica * Stranica;


	


	cout << "\n\nKarakteristike kvadrata: ";


	cout << "\n------------------------\n";


	cout << "\nStranica:\t" << Stranica;


	cout << "\nObim:\t\t" << Obim;


	cout << "\nPovrsina:\t" << Povrsina << endl;





	getch();


}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>


#include <math.h>





//Program pretvara ugao izražen u stepenima u ugao izražen u radijanima,


//a nakon toga računa sin, cos, tg i ctg datog ugla!





void main()





{


	clrscr();





	double ugaoSTEP, ugaoRAD; 


	


	cout << "\nUnesite vrijednost ugla u stepenima: ";


	cin >> ugaoSTEP;





	ugaoRAD = ugaoSTEP * M_PI / 180;


	


	cout << "\n\nUgao = " << ugaoSTEP << endl;


	cout << "\nsin(" << ugaoSTEP << ") = " << sin(ugaoRAD);	


	cout << "\ncos(" << ugaoSTEP << ") = " << cos(ugaoRAD);


	cout << "\ntan(" << ugaoSTEP << ") = " << tan(ugaoRAD);


	cout << "\natan(" << ugaoSTEP << ") = " << 1/tan(ugaoRAD) << endl;





	getch();





}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>


#include <float.h>





//float.h biblioteka definise realne promjenljive





void main()





{


	clrscr();


	


	//FLOAT


	cout << "\nPromjenljiva tipa FLOAT:";


	cout << "\n--------------------------\n";


	cout << "\nmin float:\t" << FLT_MIN;


	cout << "\nmax float:\t" << FLT_MAX;


	cout << "\ntacnost do :\t" << FLT_DIG << " decimala";





	//DOUBLE


	cout << "\n\nPromjenljiva tipa DOUBLE:";


	cout << "\n----------------------------\n";


	cout << "\nmin double:\t" << DBL_MIN;  //2.2250738585072014E-308


	cout << "\nmax double:\t" << DBL_MAX;


	cout << "\ntacnost do :\t" << DBL_DIG << " decimala";





	//LONG DOUBLE


	cout << "\n\nPromjenljiva tipa LONG DOUBLE:";


	cout << "\n--------------------------------\n";


	cout << "\nmin long double:\t" << LDBL_MIN;


	cout << "\nmax long double:\t" << LDBL_MAX;


	cout << "\ntacnost do :\t\t" << LDBL_DIG << " decimala" << endl;





	getch();


}





#include <iostream.h>


#include <conio.h>





struct complex {


	float real;


	float imag;};





void main()





{


	clrscr();


	


	complex c;


	c.real = 5.1;


	c.imag = 8.2;


	cout << "Kompleksni broj= " << c.real << "+i" << c.imag; 


	


	getch();


}
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