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Zadatak 5
Zadana je sljedeća hijerarhija klasa:

Klase predstavljaju jednodimenzionalan teren u kojem se nalaze planine (iznad površine mora) i  podmorje
(ispod površine mora). Reprezentirane su nizom od konačno mnogo realnih brojeva, pri čemu pozitivan broj
opisuje visinu planine, dok negativan broj opisuje dubinu podmorja.
Klasa SamoGore je teren u kojem nema podmorja (svi brojevi u tom nizu su nužno nenegativni). Klasa Brijeg
predstavlja poseban oblik klase SamoGore duljine tri, u kojem je visina srednjeg dijela planina veća od druga
dva (rubna) dijela. Nijedna klasa nije apstraktna.

Bitne napomene – dobro pročitati:
Funkcije  navedene  u  nastavku  su  članske  i  zajedničke  su  za  sve  klase  (ako  nije  drugačije  navedeno).
Implementirajte  ih  bez  dupliciranja  kodova.  Također,  za  svaku  podklasu  napravite  i  jednostavniju
implementaciju, ako ona postoji. Dozvoljeno je dopisati i pomoćne funkcije.
Sakrijte sav sadržaj iz klasa prema van, uključujući i sve članske varijable svih klasa.
Na kraju napišite main koji testira sve funkcije.
 
konstruktor – Zajednički za sve klase. Prima vektor doubleova proizvoljne duljine, koji predstavlja visine (i
dubine) odgovarajućih dijelova terena. Dodatno, neka postoji konstruktor za klasu Brijeg koji prima jedan
nenegativan double x te stvara brijeg s visinama x/2,x,x/3 redom.

globalno_zatopljenje – Prima jedan pozitivan double x. Uslijed globalnog zatopljenja, razina mora
raste.  Zato se svaki komad terena u nizu visina i  dubina umanjuje za  x.  U slučaju objekata  SamoGore i
Brijeg, ako je  x veći od visine najmanje uzvisine, tada se umjesto za  x, svaki komad terena umanjuje za
visinu te najmanje uzvisine.

potres – Ne prima ništa. Na kraju funkcije, teren je sada sortiran silazno (počevši od najveće uzvisine, pa do
najdubljeg dijela podmorja). Ne radi ništa ako je funkcija pozvana na objektu tipa Brijeg.

ispis – Ispisuje sve visine (i dubine) redom na ekran.

destruktor  –  Ispisuje  „Unisteno  GoreIMore“/„Unistene  SamoGore“/„Unisten  Brijeg“
prilikom uništenja objekta.
 
spoji_sve – Globalna funkcija koja ne prima niti ne vraća ništa. Stvara novi objekt tipa SamoGore koji se
dobije spajanjem svih Brijegova iz programa. Brijegove možete spojiti bilo kojim redoslijedom. Ukupna
duljina planine reprezentirane objektom SamoGore je 3*n, gdje je n broj svih Brijegova. Oprez: neka se
prilikom poziva ove funkcije u glavnom programu ne pozove destruktor ni na kojem objektu; pazite na to da su
elementi svih klasa skriveni van svih klasa.  

Zadatak spremite pod imenom zadatak1.cpp

PMF Matematički odsjek RP1, zadaci za vježbu, 2. dio 2022./2023. str. 5



Zadatak 6
Zadana je sljedeća hijerarhija klasa:

Svaka klasa opisana je konačnim nizom cijelih brojeva različitih od nule.  Ukoliko je koeficijent na  i-tom
mjestu jednak  x,  k kuna koje imamo u budžetu pretvaramo u  k*x kuna (ako je  x pozitivan),  odnosno u
max(k-|x|,0) kuna (ako je  x negativan).  Čovjek igrajući  lutriju  ulazi  s  izvjesnom količinom novca u
budžetu, te primjenjuje oklade redom, počevši od prve prema zadnjoj, u svakom koraku s novom količinom
novca u budžetu. 
JednakaLutrija ima svojstvo da je to niz od parno mnogo elemenata takvih da je zbroj prva dva elementa
niza jednak nuli, zbroj trećeg i četvrtog jednak nuli, (…), zbroj zadnjeg i predzadnjeg jednak nuli. Listic je
JednakaLutrija duljine 2. Nijedna klasa nije apstraktna.

Bitne napomene – dobro pročitati:
Funkcije  navedene  u  nastavku  su  članske  i  zajedničke  su  za  sve  klase  (ako  nije  drugačije  navedeno).
Implementirajte  ih  bez  dupliciranja  kodova.  Također,  za  svaku  podklasu  napravite  i  jednostavniju
implementaciju, ako ona postoji. Dozvoljeno je dopisati i pomoćne funkcije.
Sakrijte sav sadržaj iz klasa prema van, uključujući i sve članske varijable svih klasa.
Na kraju napišite main koji testira sve funkcije.
 
konstruktor  – Prima vektor  doubleova proizvoljne  duljine,  koji  predstavlja  koeficijente  redom u lutriji.
Smijete pretpostaviti da će taj vektor biti valjan u slučaju objekata klase JednakaLutrija. Dodatno, neka
postoji  konstruktor  za  klasu  Listic koji  prima  jedan  double x različit  od  nule  te  stvara  listić  s
koeficijentima  x,-x redom.

zamijeni_jednu – Prima jedan int x različit od nule, te jedan int i. Mijenja i-ti koeficijent tako da sada na
tom mjestu  piše  x.   U  slučaju  klasa  JednakaLutrija  i  Listic  izmijenite  i  odgovarajući  susjedni
koeficijent tako da svojstvo klase  JednakaLutrija bude očuvano (primjerice, ako je pozvana funkcija s
i=2, treba promijeniti i prvi element na -x).

izračunaj_iznos – Za primljeni double k, vraća double y koji je jednak iznosu u budžetu nakon cijelog niza
oklada na objektu tipa Lutrija/JednakaLutrija/Listic.

ispis – Ispisuje sve koeficijente redom na ekran.

destruktor – Ispisuje „Unistena Lutrija“/„Unisten JednakaLutrija“/„Unisten Listic“
prilikom uništenja objekta.
 
spoji_listice –  Globalna  funkcija  koja  ne  prima  niti  ne  vraća  ništa.  Stvara  novi  objekt  tipa
JednakaLutrija koji se dobije spajanjem svih Listica iz programa. Listice možete spojiti bilo kojim
redoslijedom. Ukupna duljina lutrije reprezentirane objektom JednakaLutrija je 2*n, gdje je n broj svih
Listica. Oprez: neka se prilikom poziva ove funkcije u glavnom programu ne pozove destruktor ni na kojem
objektu; pazite na to da su elementi svih klasa skriveni van svih klasa.  

Zadatak spremite pod imenom zadatak1.cpp
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Zadatak 7
Zadana je sljedeća hijerarhija klasa:

Klase opisuju ploču Kola sreće, na kojoj se nalazi jedna riječ sastavljana od velikih slova engleske abecede, u
kojoj moguće nedostaju neka slova (na tim mjestima nalazi se malo englesko slovo 'x'). Klasa Palindrom
opisuje  ploče  Kola  sreće  na  kojima se  konačno rješenje  jednako čita  slijeva  na  desno i  zdesna na  lijevo.
Primjerice „ABCxx“ je jedna dozvoljena ploča klase Palindrom (jer se zadnja dva slova mogu postaviti na
B i  A redom),  „AxxB“ nije dozvoljena ploča klase  Palindrom. Klasa  Trijec je predstavlja ploče kao u
klasi Palindrom koje su duljine tri. Nijedna klasa nije apstraktna.
 
Bitne napomene – dobro pročitati:
Funkcije navedene u nastavku su članske i  zajedničke su za sve klase. Implementirajte ih bez dupliciranja
kodova. Također, za svaku podklasu napravite i jednostavniju implementaciju, ako ona postoji. Dozvoljeno je
dopisati i pomoćne funkcije.
Neka sve članske varijable svih klasa budu skrivene van klasa, te ako je moguće i svojih podklasa, Na kraju
napišite main koji testira sve funkcije.
 
konstruktor – Prima (c++-ovski) string te stvara ploču Kola sreće, za svaku od klasa. Možete pretpostaviti da
će taj string biti valjan ukoliko je pozvan na konstruktoru za Palindrom i Trijec.

dodaj_slovo – Prima jedan char c, i jedan int i. Postavlja char c na mjesto i na ploču Kola sreće, u
svakoj od klasa,  ukoliko je to mjesto slobodno (dakle ako se tamo nalazi  znak  'x'),  inače ne radi ništa.
Funkcija ne provjerava hoće li svojstvo Palindroma ili  Trijeci biti očuvano, ako se funkcija pozove na
tom objektu.

dozvoljen –  Ne  prima  ništa.  Ukoliko  je  pozvana  na  objektu  tipa  KoloSrece,  vraća  true.  Inače
provjerava zadovoljava li ploča u objektu koji je pozvao funkciju svojstvo klase Palindrom (tj. mogu li se
praznine 'x' i dalje popuniti slovima tako da riječ na ploči na kraju bude palindrom). Ako je zadovoljen uvjet,
vraća  true. Ako nije, vraća  false, te stvara novi objekt tipa  KoloSrece kojem je ploča jednaka ploči
objekta koji je pozvao funkciju. Objekt koji je pozvao funkciju se ne uništava. Oprez: neka se prilikom poziva
ove funkcije u glavnom programu ne pozove destruktor ni na kojem objektu.

destruktor  –  Ispisuje  „Unisteno KoloSrece“/„Unisten Palindrom“/„Unistena Trijec“
prilikom uništenja objekta.

koliko - Globalna funkcija koja ne prima ništa. Ispisuje prve dvije trećine ploča svih objekata Trijeci na
ekran, bilo kojim redoslijedom. Oprez: pazite na to da su elementi svih klasa skriveni van svih klasa.  

Zadatak spremite pod imenom zadatak1.cpp
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Zadatak 8
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Zadatak 15
Implementirajte klasu Park koja predstavlja tlocrt parka. Park sadrži neka stabla koja su predstavljena 

dvjema koordinatama, te visinom i  radijusom krošnje (sva četiri podatka su pozitivni int-ovi). Neka su 

stabla jednostavna struktura koja sadrži samo ta 4 podatka i konstruktor. Klasa treba imati konstruktor koji 

prima M, N,dimenzije parka. Treba imati implementirane i sljedeće operatore, koji trebaju podržavati 

ulančavanje gdje god je to moguće:
● ispis na cout operatorom << . Park se ispisuje kao "(x1,y1,h1),(x2,y2,h2),...,(xn,yn,hn)” (bez 

navodnika), sortirano silazno po visinama hi. Možete pretpostaviti da neće biti dvoznačnosti (dva stabla iste 

visine). Operator ne smije ispisivati razmake i prelaske u novi red! Nepridržavanje uputa za ispis može 
vam donijeti 0 bodova!

● binarni operator |, koji svako stablo (x,y,h) iz desnog operanda presađuje u lijevi na iste koordinate (briše iz 

desnog, dodaje u lijevi) ako je to moguće (ako 0<=x<=M i 0<=y<=N, i na tim koordinatama već ne postoji 

stablo). Neka povratni tip bude takav da omogući ulančavanje prvog operanda. Preopteretite | tako da ima i 
funkcionalnost Park|Stablo i Stablo|Park.

● binarni operator & koji vraća novi park, dimenzija min(M1,M2), min(N1,N2) koji na koordinate (x,y) 

postavi stablo visine h i krošnje r ako i samo ako oba parka imaju po stablo na tim koordinatama, i tad je 

h=min(h1,h2), r=min(r1,r2). Ne mijenja operande.

● cast u int, koji vraća ukupnu visinu svih stabala u tom Park-u.

● cast u bool, koji vraća istinu ako postoje dva stabla čije se krošnje sijeku. Napomena: Krošnja je kugla sa 

središtem na visini h-r. 

● unarni -- koji briše jedno stablo, --Park izbacuje najviše stablo, Park-- izbacuje stablo sa krošnjom 

najvećeg radijusa (ako ima više krošnji maksimalnog radijusa, izbacuje najviše među tim stablima). Ako je park
prazan, onda ne treba ništa mijenjati.

● binarni > koji vraća istinu ako lijevi operand ima veću površinu od desnog, inače vraća laž.

● unarni - koji stvara novi park centralno simetričan operandu (s obzirom na središte parka, točku (M/2,N/2)).

● Park[int], koji prima int h i vraća broj stabala te ili veće visine koja se nalaze u operandu. Ne mijenjati 

operand.
● operator (int x, int y), koji vraća visinu stabla u parku na tim koordinatama. Ako su koordinate izvan 

dimenzija parka vraća -1, a ako nema stabla, vraća 0.

Operatori koji ne mijenjaju operand(e) trebaju se moći pozivati i na const referencama na Parkove.

Sučelje klase Park spremite u datoteku park.h, a implementaciju u datoteku park.cpp.
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Primjer klijentskog programa
#include <iostream>
#include "plan.h"

using namespace std;
 
int main()
{

Park stariPark(8,6), noviPark(6,5);
    stariPark|Stablo(1,1,6,2)|Stablo(1,2,5,2)|Stablo(2,4,7,1)|Stablo(4,5,3,1)|
Stablo(7,5,8,1);
    (noviPark|stariPark)|Stablo(5,2,4,2)|Stablo(7,6,1,1)|Stablo(5,2,3,4);
                            \\...zadnja dva dodavana stabla nisu dodana jer prvo ne 
odgovara po
                            \\   koordinatama, a na mjestu (5,2) vec postoji stablo
    

cout<< noviPark << endl;   \\(2,4,7),(1,1,6),(1,2,5),(5,2,4),(4,5,3)  
cout<< stariPark << endl;  \\(7,5,8)

stariPark|Stablo(1,1,7,3)|Stablo(1,2,3,1);
cout<<(noviPark & stariPark)<<endl;   \\(1,1,6),(1,2,3)

int n=noviPark; cout<<n<<endl;   \\25  ...=7+6+5+4+3

if(noviPark) cout<<"razraslo se"<<endl;   \\"razraslo se", jer npr Stablo(1,1,6,2) 
i Stablo(1,2,5,2)
                                          \\ imaju međusobno presijecajuce krosnje.
    

cout<<noviPark[4]<<" "<<noviPark[6]<<endl;   \\4 2

--(noviPark--);
cout<< noviPark<< endl;  \\(1,2,5),(5,2,4),(4,5,3)  ...jer izbaci redom 

(1,1,6),(2,4,7),
                 

if(stariPark>noviPark)cout <<"lijevi ima vecu povrsinu"<<endl;

cout<<(-noviPark)<<endl;  \\(5,3,5),(1,3,4),(2,0,3)

    

cout<<noviPark(1,2)<<" "<<noviPark(1,1)<<endl;   \\5 0

return 0;
}

Opće napomene

● Struktura, funkcije i datoteke moraju se zvati točno onako kako je zadano u zadatku. Pazite na mala i velika 
slova.

● Trebate poslati samo sučelje i implementaciju. U datoteci koju šaljete ne smije se nalaziti funkcija main()!
● Nijedna funkcija ne smije ništa učitavati s tipkovnice ili neke datoteke, niti išta ispisivati na ekran ili neku 

datoteku.
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Zadatak 16
Implementirajte klasu Plan koja predstavlja turistov plan razgledavanja grada. Grad je predstavljen 

koordinatnim sustavom sa cjelobrojnim koordinatama. Klasa treba imati konstruktor koji prima cijele brojeve 
x0, y0, x1, y1 i stvara plan koji kreće iz (x0,y0) i završava u (x1,y1). Defaultne vrijednosti neka su 

dane samo za polazište,  x0=0, y0=0. Treba imati implementirane i sljedeće operatore, koji trebaju 

podržavati ulančavanje gdje god je to moguće:
● ispis na cout operatorom <<. Plan se ispisuje kao "(x0,y0)->(x1,y1)->...->(xn,yn)" (bez navodnika),

gdje turist polazi iz (x0,y0), i redom obilazi znamenitosti na koordinatama (x1,y1), ..., (xn,yn). 

Svaki plan razgledavanja će sadržavati barem dvije stanice. Operator ne smije ispisivati razmake i prelaske 
u novi red! Nepridržavanje uputa za ispis može vam donijeti 0 bodova!

● binarni operator +, koji od dva plana stvara jedan plan tako da na prvi plan razgledanja nastavlja drugi. Ako je 
zadnje odredište prvog plana jednako polazištu drugog, to odredište se ne smije pojaviti dvaput zaredom u 
novom planu, već samo jednom. Također treba implementirati funkcionalnosti: pair<int,int>+Plan 

zamjenjuje polazište (x0,y0) na početku plana, dok Plan+pair<int,int> dodaje odredište 

(xn+1,yn+1) na kraj. Operator treba promijeniti operand koji je tipa Plan te, u zadnjem slučaju zanemariti 

pair<int,int>  ako su mu (first, second) jednaki zadnjem odredištu.

● cast u int, koji vraća duljinu plana razgledavanja zaokruženu na najveće cijelo.

● cast u bool, koji vraća istinu ako su sva odredišta u planu razgledavanja međusobno različita (odnosno, ako se 

nijedan (xi,yi) ne ponavlja), inače vraća laž.

● unarni -- koji zamjenjuje poredak točno dva uzastopna odredišta, ona na  i. i (i+1). mjestu, ako time 

smanjuje duljinu plana razgledavanja. Pri tome --Plan uzima prvi takav  i>0 za koji je poboljšanje moguće,

a Plan-- posljednji takav i. Ako takvo poboljšanje nije moguće, onda ne treba ništa mijenjati. 

● binarni < koji uspoređuje broj odredišta, tj. vraća istinu ako lijevi operand ima manji broj oredišta nego desni 

operand, inače vraća laž.
● unarni ~, koji vraća plan u kojem su izbačena višestruka ponavljanja istog odredišta. Početni plan mora ostati 

nepromijenjen.
● Plan[int], koji vraća pair koordinata odredišta koje odgovara indeksu ([0] je polazište, [1] prva 

znamenitost itd...). Ako je indeks negativan, treba vratiti odgovarajuće odredište gledano od kraja ([-1] je 
konačno odredište, [-2] predzadnje, itd…). Smijete pretpostaviti da će traženo odredište uvijek postojati. Treba 
omogućiti i mijenjanje odredišta upotrebom operatora [] s lijeve strane pridruživanja.

● operator (), koji prima dva integera i vraća prvi redni broj znamenitosti ako se taj par koordinata nalazi u planu

razgledanja, a inače -1.

Operatori koji ne mijenjaju operand(e) trebaju se moći pozivati i na const referencama na Planove.

Sučelje klase Plan spremite u datoteku plan.h, a implementaciju u datoteku plan.cpp.

PMF Matematički odsjek RP1, zadaci za vježbu, 2. dio 2022./2023. str. 19



Primjer klijentskog programa
#include <iostream>
#include "plan.h"
#include <utility>
using namespace std;
 
int main()
{

Plan Ante(2,3,6,7), Mate(2,3);
cout<< Mate << endl;   \\(0,0)->(2,3)
cout<< Ante << endl;   \\(2,3)->(6,7)

    
    

cout<< Mate +Ante<<endl;  \\(0,0)->(2,3)->(6,7)

(make_pair(6,8)+(Mate+ make_pair(6,5)))+make_pair(6,5);
cout<<Mate<<endl;         \\(6,8)->(2,3)->(6,5)   ...promjena polazista, ne 

dupla zadnju stanicu "->(6,5)->(6,5)"

int n=Mate+Ante;
cout<<n<<endl;   \\   5 \\=3+2

cout<<(bool)Mate<<" "<<(bool)(Mate+Mate)<<endl;   \\true false
                                                                        

(Ante+make_pair(3,3))+ make_pair(6,5)+make_pair(4,4)+make_pair(5,5);  \\Ante=(2,3)-
>(6,7)->(3,3)->(6,5)->(4,4)->(5,5)

--Ante;
cout<<Ante<<endl;   \\ (2,3)->(3,3)->(6,7)->(6,5)->(4,4)->(5,5)

                    \\ isprobavanje pocinje tek od indeksa i=1, ne 0;
                    \\ se smanjila za SQRT(32)+SQRT(13)-1-2

Ante--;
cout<<Ante<<endl;   \\(2,3)->(3,3)->(6,7)->(6,5)->(5,5)->(4,4)

                    \\ duljina se smanjila za SQRT(5)-1

cout<<(Mate<Ante)<<endl;  \\false  
                          \\Mate ima vise odredista

Mate+make_pair(3,3); Mate=Mate+Mate; make_pair(3,3)+ Mate;    
cout<<Mate<<" "<<(~Mate)<<endl;  \\ (3,3)->(2,3)->(6,5)->(3,3)->(6,8)->(2,3)-

>(6,5)->(3,3) (3,3)->(2,3)->(6,5)->(6,8)

cout<<Mate[0].first<<" "<<Ante[-1].second<<endl; \\3 4
                                                    \\ 3 iz Matinog polazista (3,3) i 4 
iz Antinog zadnjeg odredišta (4,4)
    

cout<<Mate(2,3)<<" "<<Mate(6,5)<<" "<<Mate(2,4)<<endl;  \\1 2 -1
return 0;

}

Opće napomene

● Struktura, funkcije i datoteke moraju se zvati točno onako kako je zadano u zadatku. Pazite na mala i velika 
slova.

● Trebate poslati samo sučelje i implementaciju. U datoteci koju šaljete ne smije se nalaziti funkcija main()!
● Nijedna funkcija ne smije ništa učitavati s tipkovnice ili neke datoteke, niti išta ispisivati na ekran ili neku 

datoteku.
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Zadatak 17
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Zadatak 18
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Zadatak 19
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Zadatak 20
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Zadatak 21
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Zadatak 22
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Zadatak 23
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Zadatak 24
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Zadatak 25
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Zadatak 26
Implementirajte klasu Survivor koja predstavlja izletnika/kampera čiji se izlet zakomplicirao i sad treba 

preživljavati. Survivor sadrži podatke o kapacitetu ruksaka (masa u gramima, prirodan broj) i sadržaju 

ruksaka (popis predmeta u ruksaku, Predmet je jednostavna struktura  koja ima samo podatke naziv 
(string), masa (int), korisnost (int) te konstruktor. Survivor sadrži i bool podatak 
suradnja. Klasa treba imati konstruktor koji prima kapacitet i suradnja (default=false) i stvara 

Survivora sa tim podacima koji u ruksaku već ima 3 šibice (“sibica”, mase 1, korisnosti 100). Treba imati 

implementirane i sljedeće operatore, koji trebaju podržavati ulančavanje gdje god je to moguće:
● ispis na cout operatorom << . Survivor se ispisuje kao 

"predmet1,masa1,korisnost1;predmet2,masa2,korisnost2;...;predmetn,masan,korisn
ostn;" (bez navodnika), sortirano po imenima predmeta. Predmeti istog imena će imati istu masu i korisnost. 

Operator ne smije ispisivati razmake i prelaske u novi red! Nepridržavanje uputa za ispis može vam 
donijeti 0 bodova!

● binarni operator +, koji simulira susret dva Survivora na slijedeći način: ako oba imaju suradnja==true, 

obojici se u ruksak doda po (“hrana”, 500, 300), ako može stati. Ako su im modovi suradnje različiti, onaj 
kojemu je status suradnja==false , ukrade onom sa statusom suradnja==true najkorisniji predmet 

iz ruksaka koji može stati u njegov ruksak (možete pretpostaviti da neće biti dvoznačnosti). Ako je obojici 
suradnja==false, obojica izgube po najkorisniji predmet iz svojih ruksaka. Neka povratni tip bude takav

da omogući ulančavanje prvog operanda.
● Omogućite i funkcionalnosti Predmet+Survivor i Survivor+Predmet - dodavanje jednog 

predmeta, omogućite ulančavanje sa operandom koji je Survivor

● unarni operator ~ koji mijenja mod suradnje operanda, omogućiti ulančavanje. 
● cast u int, koji vraća ukupnu korisnost predmeta u ruksaku.

● cast u bool, koji vraća istinu ako je ukupna masa predmeta veća ili jednaka pola kapaciteta ruksaka, inače 

vraća laž.
● unarni -- koji izbacuje iz popisa jedan predmet, --Survivor izbacuje najteži predmet, Survivor-- izbacuje 

najmanje koristan predmet. Ako je ruksak prazan, onda ne treba ništa mijenjati. Za oba omogućite ulančavanje. 
● binarni > koji vraća istinu ako lijevi operand ima neki predmet kojeg desni operand nema, inače vraća laž.

● Survivor[int i], koji vraća naziv i. predmeta po težini  ([0] je najteži predmet, [1] drugi itd...). Ako je 

indeks negativan, treba vratiti odgovarajući predmet gledano od kraja ([-1] je zadnji, [-2] predzadnji, itd…). 
Smijete pretpostaviti da će traženi predmet uvijek postojati. 

● operator (), koji prima string i vraća ukupan broj predmeta tog imena u ruksaku.

Operatori koji ne mijenjaju operand(e) trebaju se moći pozivati i na const referencama na Survivore.

Sučelje klase Survivor spremite u datoteku survivor.h, a implementaciju u datoteku survivor.cpp.

Primjer klijentskog programa
#include <iostream>
#include "suvivor.h"

using namespace std;
 
int main()
{

Survivor Ante(20000,true), Mate(10000);
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cout<< Mate << endl;   \\sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;
    

Ante+Mate;
cout<<Ante<<endl<<Mate<<endl; \\sibica,1,100;sibica,1,100;

                              \\sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;
Ante+(~Mate);
cout<<Ante<<endl<<Mate<<endl; \\hrana,500,300;sibica,1,100;sibica,1,100;

                              \\
hrana,500,300;sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;

(~Ante)+(~Mate);
cout<<Ante<<endl<<Mate<<endl; \\sibica,1,100;sibica,1,100;

                              \\sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;

int n=Ante;cout<<n<<endl; \\200
    

if(Mate)cout<<"preopterecen"<<endl; else cout<<"nije preopterecen"<<endl;   \\nije 
preopterecen

Ante+Predmet("rostilj", 8000, 500);
if(Mate)cout<<"preopterecen"<<endl; else cout<<"nije preopterecen"<<endl;   \\

preopterecen

cout<<(Mate>Ante)<<endl;   \\1
cout<<Mate[0]<<endl;   \\rostilj

(--Mate)--;
cout<<Mate<<endl; \\sibica,1,100;sibica,1,100;sibica,1,100;

                     \\izbacio je "rostilj" i "sibicu"

cout<<(Mate>Ante)<<endl;   \\0

cout<<Mate("sibica")<<" "<<Mate("rostilj")<<endl;   \\3 0
    

return 0;
}

Opće napomene
● Struktura, funkcije i datoteke moraju se zvati točno onako kako je zadano u zadatku. Pazite na mala i velika 

slova.
● Trebate poslati samo sučelje i implementaciju. U datoteci koju šaljete ne smije se nalaziti funkcija main()!

Nijedna funkcija ne smije ništa učitavati s tipkovnice ili neke datoteke, niti išta ispisivati na ekran ili neku 
datoteku.

PMF Matematički odsjek RP1, zadaci za vježbu, 2. dio 2022./2023. str. 34


	Zadatak 1
	Zadatak 2
	Zadatak 3
	Zadatak 4
	Zadatak 5
	Zadatak 6
	Zadatak 7
	Zadatak 8
	Zadatak 9
	Zadatak 10
	Zadatak 11
	Zadatak 12
	Zadatak 13
	Zadatak 14
	Zadatak 15
	Primjer klijentskog programa
	Opće napomene

	Zadatak 16
	Primjer klijentskog programa
	Opće napomene

	Zadatak 17
	Zadatak 18
	Zadatak 19
	Zadatak 20
	Zadatak 21
	Zadatak 22
	Zadatak 23
	Zadatak 24
	Zadatak 25
	Zadatak 26
	Primjer klijentskog programa
	Opće napomene


