STRUKTURE PODATAKA
| ALGORITMI

Vjezbe 01




Primjer!

1. Koristenjem struktura, definirati novi tip podataka za Cuvanje x
| y koordinate koja predstavlja tocku na ekranu.
Unutar main-a kreirati tocku t, a potom:
* postaviti vrijednosti koordinata i ispisati ih u ovakvom obliku t(1, 2)
* postaviti vrijednosti koordinata i ispisati ih: t(-1, 2)

 da li su ovo ispravne koordinate toCke na ekranu i hoce li ona biti vidljiva, obzirom
da je gorna lijeva toCka ekrana (0, 0)?

 postoji li bolji nacin za ispis toCke?
* na kratko promijeniti struct deklaraciju u class deklaraciju — da li se
program moze prevesti i zasto?
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Primjer!

2. Prethodni primjer rijesiti koristenjem klasa:

Definirati konstruktor koji prima potrebne vrijednosti za inicijalizaciju
moze li se sada toCka inicijalizirati default konstruktorom, bez parametara?

Kreirati metode pristupa x i y varijablama. Ako pozivatelj pokusa postaviti vrijednost
koordinate na negativnu vrijednost, vrijednost koordinate postaje O

Istu logiku primijeniti u konstruktoru
. da li je moguce izbjeci redundanciju u kodu?

Definirati konstruktor koji ne prima vrijednosti vec¢ vrijednosti koordinata postavlja na
ishodiSte ekrana t(0,0)

Kreirati metodu to_string() koja vraca toCku u string formatu t(x, y)
Kreirati metodu koja izraCunava udaljenost toCke od ishodiSta ekrana
Demonstrirati sve funkcionalnosti
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Primjer!

3. Prethodni primjer prepraviti razdvajanjem klase na zaglavlje i
implementaciju. SprijecCiti mogucnost dvostrukog ukljucCivanja
zaglavlja | demonstrirati.




Zadaci

1. Definirati novi tip podataka za Cuvanje imena, prezimena |
OIB-a osobe uz sljedece uvjete:
 Nije dopusteno kreirati osobu bez imena i prezimena
 Pri kreiranju osobe upis OIB-a je opcionalan
* Na tipu postoji metoda koja vraca tekst u formatu “prezime, ime (oib)”
 Na tipu postoji metoda koja omogucuje naknadno upisivanje OIB-a

« * Na tipu postoji metoda koja iscrtava osobu:
WS
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Demonstrirajte rad novog tipa podataka iz main-a. jiro Miric
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Zadaci

2. Definirajte tip podataka za Cuvanje Sirina I visina pravokutnika.
U mainu kreirajte polje od 5 pravokutnika, kroz novu funkciju
ucitajte vrijednosti od korisnika, te njihove povrsine pomocu
druge funkcije ispisite u tekstualnu datoteku. Format ispisa
treba biti (svaki pravokutnik u svoj redak):

P(Sirina, visina) = povrSina

Otvaranje | zatvaranje datoteke radite u main-u.

LC. ALGEBRA



Zadaci

3. Definirajte tip podataka za Cuvanje podataka o razlomku, te na
njemu definirajte metode mnozenja sa cijelim brojem te vracanja
tekstualnog prikaza razlomka u formatu “brojnik/nazivnik”.
Ucitavajte od korisnika razlomke i skalare dok to zeli I ispisujte
razlomak prije |1 poslije mnozenja sa skalarom. Primjer rada
programa:

U
U
U

pisite brojnik: 4
nisite nazivnik: 2

nisite skalar: 7

4/2 * 7 = 28/2
Dalje (1/0): O




Zadaci

4. Definirajte tip podataka za Cuvanje podataka o rucnom mjenjacu.
Za rucni mjenjac trebate pamtiti trenutno stanje (izvan brzine, prva,
druga, treCa, Cetvrta, peta) te omoguciti sljedece operacije:

 Promjena brzine prema gore (ako vec nije u petoj brzini)
 Promjena brzine prema dolje (ako vec nije izvan brzine)

» |[spis trenutne brzine na nacin:
« Ako je izvan brzine, ispisati: *zzz*
* Ako je u prvoj brzini, ispisati: R
» Ako je u drugoj brzini, ispisati: Rr
* Ako je u treCoj brzini, ispisati: Rrr
* Ako je u Cetvrtoj brzini, ispisati: Brrrm
* Ako je u petoj brzini, ispisati: Brrrrrrrerrrrrrrrrrm!
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