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Zadatak 8 
Napišite parametriziranu strukturu "CNLJS" koja predstavlja četiri figurice jednog igrača 

u igri Čovječe ne ljuti se. Figurice tog igrača zadane su s četiri indeksa (cjelobrojnog tipa), 

pozicije na ploči na kojima se nalaze te figurice. Pretpostavljamo da je svaki nenegativan 

cijeli broj moguće polje ploče (drugim riječima: start je nula, cilj je u plus beskonačnosti). 

Podsjećamo na jedno pravilo: figurica jednog igrača ne smije preskočiti drugu figuricu tog 

igrača, niti dvije figurice istog igrača ne mogu biti na istom polju. To će biti zadovoljeno i 

na ulazu. Svakom igraču karakteristični su i vrijeme_razmisljanja i vrijeme_pomicanja. 

Prilikom svakog poziva dolje navedenih funkcija (osim konstruktora i destruktora), igrač 

prvo razmišlja vrijeme_razmisljanja vremena, a zatim za pomicanje figura potroši vrijeme 

jednako umnošku broju koraka za koju pomakne figuru i vrijeme_pomicanja vremena. Sva 

vremena parametrizirana su nekim tipom T (int, double, float i sl.).  

U ovom zadatku ne smijete koristiti STL. Unutar strukture CNLJS definirajte funkcije: 

konstruktor – Prima niz integera duljine 4 (int* niz), te vremena t1 i t2 tipa T. U nizu su 

zapisane međusobno različite pozicije figurica na ploči. Vremena t1 i t2 redom označavaju 

vrijeme_razmisljanja i vrijeme_pomicanja igrača koji je vlasnik prethodno navedenih 

figurica. 

pomakni_max – Figurica najbliža cilju pomiče se za jedno mjesto naprijed. Funkcija 

ništa ne vraća. 

pomakni_i – Prima cijele brojeve i i k. Igrač pomiče i-tu figuricu po redu (sortirano 

po udaljenosti od cilja, počevši s onim najdaljima) za najviše moguće mjesta, a maksimalno 

k mjesta. Vraća true/false, ovisno o tome je li se figurica pomakla za k mjesta. 

max_korak – Vraća najveći mogući korak koji neka figurica različita od one najbliže 

cilju može napraviti na legalan način. Ne prima ništa. 

vrijeme – Prima vremena t1 i t2. Vraća trenutno vrijeme igranja igrača koji je pozvao 

funkciju. Ako je broj t1, odnosno t2 pozitivan, tada se vrijeme_razmisljanja, odnosno 

vrijeme_pomicanja mijenja na broj t1, odnosno t2. 

srusi – Prima varijablu C tipa CNLJS (figurice drugog igrača) i poziciju indeks na ploči 

(mjesto neke figurice drugog igrača na ploči – pretpostavljajte da na toj poziciji postoji 

figurica drugog igrača). Igrač koji je pozvao funkciju nalazi figuricu kojom može srušiti 

figuricu na poziciji indeks. Na kraju izvođenja funkcije, igrač koji je pozvao funkciju 

pomiče svoju figuricu na mjesto indeks, te figurica koja je srušena odlazi na mjesto koje je 

najbliže startu, a da ne stane na isto polje kao neka druga figurica tog igrača. Funkcija vraća 

broj koraka koje je figurica koja je rušila napravila. Ako takav potez nije moguć, funkcija 

vraća -1. Pretpostavljamo da je potez od nula koraka također legalan potez. Vrijeme za ovaj 

potez je vrijeme_razmisljanja i broj koraka figure koja ruši puta vrijeme_micanja. 

destruktor – Ispisuje pozicije figurica na kraju igre, odvojene razmakom. 

Napišite i neki main koji testira strukturu koju ste napravili. 

Zadatak spremite pod imenom zadatak1.cpp 

Napomene:  

• Ne smijete koristiti STL (osim <string> i <iostream>) 
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Zadatak 9 
Napišite parametriziranu strukturu „Brodovi“ koja predstavlja ploču jednog igrača u igri 

Potapanje brodova. Radi jednostavnosti, brodovi su prezentirani na ploči oblika 1x20. Na 

svakoj poziciji nalazi se ili more ili brod dimenzije 1x1. Različiti brodovi se smiju dirati 

(za razliku od originalne igre). Svaki igrač na svoj način zabilježava na kojim pozicijama 

je more odnosno brod. Svim je zajedničko da ploču reprezentiraju nizom tipa T duljine 20 

(tipa int, string, char…). U zadatku će postojati mogućnost da će u nekom trenutku nekom 

igraču svi brodovi biti potopljeni – u tom slučaju ne pretpostavljajte da je igri kraj, nijedna 

funkcija se zbog toga ne mijenja. U ovom zadatku ne smijete koristiti STL. 

Unutar strukture Brodovi definirajte funkcije: 

konstruktor  - Prima varijable b i m tipa T. Stvara praznu ploču za igru za jednog igrača 

(dakle, sva polja su more). Varijable b i m redom označavaju kojim znakom taj igrač 

zapisuje brod odnosno more na ploči.  

unesiBrod – Prima indeks na koje upisujemo brod igraču koji je pozvao funkciju. Vraća 

true ako do tada nije postojao brod na toj poziciji, false u suprotnom. 

gadjamUNizu – Prima varijablu B tipa Brodovi (koja označava ploču nekog drugog 

igrača) te neku poziciju x.  Igrač koji je pozvao funkciju potapa protivnikov brod na poziciji 

x, ukoliko takav postoji. U slučaju uspjeha, nastavlja gađati redom na pozicijama x+1, x+2, 

…, 19, 0, 1, 2, … sve dok ne promaši. Igrač koji je potapao brodove na kraju ove funkcije 

dobije bodova (poena) u iznosu broja potopljenih brodova. Brodove u varijabli B na kraju 

programa treba potopiti (pretvoriti u more). Nemojte pretpostaviti da dva igrača zapisuju 

istim simbolima more i brod u ploču, no smijete pretpostaviti da su varijable tipa Brodovi 

koje reprezentiraju ploče tih igrača parametrizirane istim tipom. 

boljiSam – Prima varijablu B tipa Brodovi. Vraća true ako igrač koji je pozvao funkciju 

ima strogo više bodova (poena) od igrača B, false u suprotnom. 

kolikoBrodova – Vraća broj preostalih brodova na ploči. 

losaPozicija – Ne prima ništa, a vraća true ili false, ovisno o tome može li igrač 

koji je pozvao funkciju izgubiti igru (odnosno doći u poziciju da su mu svi brodovi 

potopljeni) u jednom ili nula poteza nekog drugog igrača. Jedan potez drugog igrača je 

jedan poziv funkcije gadjamUNizu. 

destruktor – Ispisuje stanje ploče na kraju igre. Elementi niza neka budu odvojeni 

razmakom. 

Napišite i neki main koji testira strukturu koju ste napravili. 

Zadatak spremite pod imenom zadatak1.cpp 

Napomene:  

Ne smijete koristiti STL (osim <string> i <iostream>) 
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Zadatak 10 
Napišite parametriziranu strukturu „Karte“, koja sadrži podatke o kartama u ruci jednog 

igrača za kartašku igru objašnjenu u nastavku. Svaki igrač ima 5 karata u ruci. Karte su 

opisane parametriziranom tipom T (double, int, char, i sl.). Smijete pretpostaviti da će svi 

igrači imati karte parametrizirane istim tipom. Cilj igre je da u ruci, nakon određenih 

zamjena karata s ostalim igračima, igrač ima točno 4 iste karte. Ako vam pomaže, smijete 

pretpostaviti da će tip T imati definiran operator „<“. U ovom zadatku ne smijete koristiti 

STL. 

Unutar strukture Karte definirajte funkcije: 

konstruktor – Prima niz od 5 elemenata tipa T (T* niz), koji nisu nužno međusobno različiti. 

Taj niz označava 5 karata u ruci. 

imam_kartu – Prima varijablu x tipa T. Vraća true ako se među 5 karata u ruci nalazi 

karta x, false inače. 

moj_rezultat – Prima varijable koliko tipa int i koje tipa T. Funkcija provjerava koja 

karta se pojavljuje najviše u ruci, te ju vraća preko varijabilnog parametra kroz varijablu 

koje, a broj ponavljanja te karte vraća također preko varijabilnog parametra kroz varijablu 

koliko. Ukoliko postoji više takvih karata, sami izaberite koju ćete vratiti. Funkcija 

„normalnim putem“ ne vraća ništa. 

zamijeni_s_igracem – Prima varijablu K tipa Karte, te dvije varijable tipa T: moja 

i protivnikova. Ukoliko varijabla koja je pozvala funkciju ima kartu moja, te K ima kartu 

njegova, izvršava se zamjena – u ruku varijable koja je pozvala funkciju dolazi karta 

protivnikova, a u K dolazi karta protivnikova, te funkcija vraća true. Inače funkcija ne radi 

ništa i vraća false. 

pobjeda – Prima varijablu K tipa Karte. Vraća cijeli broj između -1 i 3 prema sljedećem 

pravilu. Vraća 3 ako oba igrača (koji poziva funkciju i igrač reprezentiran s K) imaju karte 

kojima pobjeđuju. Vraća 2 ako pobjeđuje samo igrač koji je pozvao funkciju, a vraća 1 ako 

pobjeđuje samo igrač K. Vraća 0 ako nitko ne pobjeđuje, ali jedan od igrača može pobijediti 

uz konačno mnogo poziva funkcije zamijeni_s_igračem. Vraća -1 inače. 

varam – U ruku ubacuje kartu koja se pojavljuje najviše puta umjesto bilo koje druge 

karte. Ukoliko se to ne može napraviti (tj. igrač već ima sve karte iste), funkcija ne radi 

ništa. Vraća true ako će igrač imati sve iste karte nakon poziva funkcije, false inače.  

destruktor – Ispisuje sve karte u ruci, odvojene razmakom. 

Napišite i neki main koji testira strukturu koju ste napravili. 

Zadatak spremite pod imenom zadatak1.cpp 

Napomene:  

• Ne smijete koristiti STL (osim <string> i <iostream>) 

 



Računarski praktikum 1 - zadaci za vježbu str. 13 

Zadatak 11 
Restorani su mjesta gdje ljudi najčešće odlaze trošiti novce kada ogladne. Odlaske unosimo 

tako da prvo unesemo cijenu objeda (int, nenegativan), ime osobe (string) i naziv 

restorana (string). Moguće je da ista osoba više puta odlazi u isti restoran. Unos 

završava kada za cijenu objeda unesemo broj 0. 

 

Unesene podatke zapamtite u spremnik map<string, map<string, int> > m. 

Program 1 

Napišite program koji ispisuje naziv restorana u kojem je potrošeno najviše novca i koliko 

je potrošeno, te za svaki restoran naziv restorana, te ime osobe koja je tamo najviše 

potrošila i koliko je potrošila. Ukoliko ima više istih (za bilo koju od ovih stvari), ispišite 

bilo koju. 

 

Primjer: 

10 ivica 

kodPere 

Restoranu kodPere pridružujemo ivicu, kojem tamo 

pridružujemo broj 10 

m = {kodPere: {ivica: 10} } 

 

20 jozo bistro Restoranu bistro pridružujemo jozu, kojem tamo pridružujemo 

broj 20 

m = {bistro: {jozo:20}, kodPere: 

{ivica:10} } 

 

30 jozo kodPere m = {bistro: {jozo:20}, 

     kodPere: {ivica:10, jozo:30} } 

 

50 ivica 

kodPere 

m = {bistro: {jozo:20}, 

     kodPere: {ivica:60, jozo:30} } 

 

10 ivica bistro m = {bistro: {ivica:10, jozo:20}, 

     kodPere: {ivica:60, jozo:30} } 

0  

kodPere 90  

bisto jozo 20  

kodPere ivica 

60 

 

  

 

Program 2 

Napišite program koji ispisuje ime osobe koja je ukupno najviše potrošila i koliko je 

potrošila, te ime osobe koja je bila na objedima sa najviše različitih osoba (i imena svih tih 

osoba). Ukoliko ih ima više istih, ispišite bilo koju. 
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Primjer: 

10 3 a b c Osobi a pridružimo par ({b,c}, 10), b -> ({a,c}, 10) i c -> 

({a,b},10) 

m = {a: ({b,c}, 10}  

     b: ({a,c}, 10} 

     c: ({a,b}, 10}} 

 

20 2 a d Osobi a u skup dodajemo d, i uvećavamo cijenu za 20, a osobi 

d pridružujemo par ({a},20) 

m = {a: ({b,c,d}, 30}  

     b: ({a,c}, 10} 

     c: ({a,b}, 10} 

     d: ({a}, 20}} 

 

30 2 b c m = {a: ({b,c,d}, 30}  

     b: ({a,c}, 40} 

     c: ({a,b}, 40} 

     d: ({a}, 20}} 

 

0  

b 40 b i c su potrošili po 40, pa ispisujemo npr. b 

a b c d a je bio na objedima s 3 različite osobe, dok su b i c s 2, a d s 

jednom 

  

 

Program 3 

Napišite program koji za svako jelo ispisuje (njegov naziv), koliko se toga jela ukupno 

pojelo, naziv restorana gdje ga se pojelo najviše i količinu. Ukoliko ih ima više istih, 

ispišite bilo koji. 

 

Primjer: 

3 kodPere a b c Jelu a pridružujemo restoran kodPere, gdje se pojelo jedno to 

jelo, a isto i s jelima b i c 

m = {a: {kodPere:1}, 

     b: {kodPere:1}, 

     c: {kodPere:1}} 

 

3 bistro a b a Jelu a pridružujemo restoran bistro, gdje su se pojela dva ta 

jela, a jelo b se u tom restoranu pojelo jedan put 

m = {a: {bistro:2, kodPere:1}, 

     b: {bistro:1, kodPere:1}, 

     c: {kodPere:1}} 
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3 bistro a b c m = {a: {bistro:3, kodPere:1}, 

     b: {bistro:2, kodPere:1}, 

     c: {bistro:1, kodPere:1}} 

 

2 kodPere b b m = {a: {bistro:3, kodPere:1}, 

     b: {bistro:2, kodPere:3}, 

     c: {bistro:1, kodPere:1}} 

 

0  

a 4 bistro 3  

b 5 kodPere 3  

c 2 bistro 1  
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Zadatak 12 
Porezna uprava namjerava uvesti porez na nekretnine. Zbog toga žele sistematizirati 

podatke iz katastra. U katastru su zapisani objekti u obliku naziv objekta (string), veličina 

(int), te ime vlasnika (string). Podatke učitavamo sve dok se za naziv objekta ne unese riječ 

„0“ (nula). 

Unesene podatke zapamtite u spremnik map<string, vector<pair<string, int> > > m. 

Porezna uprava želi za svaku osobu ispisati naziv i veličinu najvećeg objekta (ako ih ima 

više najvećih, bilo kojeg od njih), na taj objekt vlasnih neće plaćati porez, te sve preostale 

objekte koje ta osoba ima, sa njihovim veličinama, te ukupnu veličinu svih preostalih 

objekata, na koje će ta osoba onda plaćati porez. 

Primjer: 

kuca 70 ivica Ivica ima kuću od 70 kvadrata 

m = {ivica: [(kuca, 70)] } 

 

kuca 150 jozo Jozo ima kuću od 150 kvadrata 

m = {ivica: [(kuca, 70)], jozo: [(kuca, 

150)] } 

 

 

stan 50 ivica Ivica ima i stan od 50 kvadrata  
m = {ivica: [(kuca, 70), (stan, 50)]},  

     jozo: [(kuca, 150)] } 

 

kuca 100 ivica Ivica ima još jednu kuću od 100 kvadrata  
m = {ivica: [(kuca,70), (stan,50), 

(kuca,100)],  

     jozo: [(kuca, 150)] } 

 

kuca 100 ivica Ivica ima još jednu kuću od 100 kvadrata  
m = {ivica: [(kuca,70),(stan,50),(kuca,100), 

(kuca,100)],  

     jozo: [(kuca, 150)]} 

 

  

  

0  

 

ivica: kuca 100 kuca 70 kuca 100 stan 50 220 

jozo: kuca 150 0 
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Zadatak 13 
Napišite parametriziranu strukturu "Novcici" koja predstavlja šest hrpa s novčićima na 

stolu jedne osobe. Na svakoj od šest hrpa nalazi se prirodan broj novčića (nikad neće biti 

nula, i na to ne treba paziti), koje su sve okrenute glavom prema gore ili pismom prema 

gore. Na različitim hrpama jedne osobe mogu se nalaziti novčići koji su različito okrenuti 

prema gore. Također, svaki novčić ima vrijednost. Pretpostavljamo da mu se vrijednost 

razlikuje ako je okrenut glavom prema gore (G) ili pismom prema gore (P), no svi novčići 

jedne osobe imaju te dvije vrijednosti iste. Te vrijednosti parametrizirane su nekim tipom 

T (int, double, float i sl.).  

U ovom zadatku ne smijete koristiti STL. Unutar strukture Novcici definirajte funkcije: 

konstruktor – Prima dva integera a, b,  te dva podatka tipa T. Osoba čiji su ti novčići na 

stol postavlja redom hrpe od |a|, |a+b|, |a+2b|, …, |a+5b| novčića. Glavom prema gore 

okreće one za koje su vrijednosti a, a+b, a+2b, …, a+5b pozitivne, ostale okreće prema 

dolje. Podatci tipa T redom označavaju vrijednost novčića okrenutog glavom prema gore i 

novčića okrenutog pismom prema gore. Primjer: za učitane vrijednosti „7 , -2, 1.5, 2.5“ 

osoba slaže 6 hrpa s 7, 5, 3, 1, 1, 3 novčića, okrenuti redom G,G,G,G,P,P. Ukupna vrijednost 

novčića na stolu je 34. 

Uputa: u memoriji čuvajte vrijednosti kao u aritmetičkom nizu (bilo kojim redoslijedom), 

makar bile negativne, kako bi se znalo koja je hrpa kako okrenuta (u ovom primjeru pamtite 

7,5,3,1,-1,-3). 

stavi_na_i – Prima jedan cijeli broj i između 0 i 5. Na i-tu po visini hrpu (počevši s 

najvišom) postaviti jedan novčić. Primijetiti da to ne mora biti i-ta hrpa po redu kao u 

konstruktoru. Ukoliko više hrpa dijeli i-to mjesto, odaberite proizvoljnu. Funkcija vraća 

string „G“ ili „P“, ovisno o tome na koju su stranu okrenuti novčići na toj hrpi. 

okreni_jednu_hrpu – U slučaju da su sve hrpe okrenute na istu stranu, funkcija ne 

radi ništa. Inače, pronalazi (bilo koju) hrpu koja je okrenuta drugačije od neke hrpe s 

najviše novčića te je okreće na stranu istu stranu kao ta maksimalna hrpa. Funkcija ne prima 

ništa, a vraća razliku u vrijednosti svih 6 hrpa prije i poslije transformacije (ukoliko hrpe 

sada vrijede više, broj na izlazu je pozitivan). 

izjednaci – Ukoliko je moguće, rasporedite sve novčiće jednoliko po hrpama, tako da 

osoba na kraju ima jednako novčića kao i prije. Broj hrpa s novčićima okrenutim glavom 

prema gore (i pismom prema gore) neka ostane isti kao prije transformacije. Funkcija ništa 

ne prima. Ako je završila uspjehom, funkcija vraća nulu, u suprotnom vraća najmanji broj 

novčića koji bi se trebao maknuti s nekih hrpa da bi to postalo moguće.  

zamijeni_s_igracem – Prima varijablu N tipa Novcici koja označava hrpe novčića 

neke druge osobe. Osoba koja je pozvala funkciju na kraju izvođenja funkcije imat će 6 

hrpa novčića okrenutih na istu stranu, a to će biti postignuto zamjenama hrpa novčića 

između dvije osobe. Nijedan novčić neka ne bude preokrenut na drugu stranu. Od svih 

mogućih načina kako izvršiti ovu zamjenu, odaberite vama proizvoljan. Funkcija ne vraća 

ništa. 
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bogatiji – Prima varijablu N tipa Novcici koja označava hrpe istovjetnih novčića 

neke druge osobe. Vraća true/false, ovisno o tome ima li osoba koja je pozvala funkciju 

vrijednije hrpe od druge osobe. 

destruktor – Ispisuje 6 visina hrpa novčića s predznakom koji označava na koju stranu su 

te hrpe okrenute, zapisane kao u memoriji, odvojene razmakom, bilo kojim redoslijedom. 

Napišite i neki main koji testira strukturu koju ste napravili. 

Napomene:  

• Ne smijete koristiti STL (osim <string> i <iostream>). 
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Zadatak 14 
U firmi radi nekoliko zaposlenika. Ime zaposlenika je tipa string i ne postoje dva 

zaposlenika s istim imenom. Svaki zaposlenik (osim zaposlenika s imenom boss) ima 

svog šefa. 

 

Hijerarhija u firmi je preslikavanje (map) koje svakom zaposlenika pridružuje ime 

njegovog šefa (zaposleniku boss pridružen je prazan string). 

 

a) Napišite main u kojem deklarirate varijablu koja sadrži hijerarhiju u firmi, 

implementiranu na gore opisan način. Koristite navedene STL-tipove. Nadalje, neka 

hijerarhija odgovara ovoj slici: 

 

      boss 

      |   \ 

     Ana   Bojan 

    / | \ 

Pero Lu  Mirko 

          |   \ 

       Ivica   Ante 

 

b) Napišite funkciju maxSef koji prima hijerarhiju u firmi. Funkcija treba pronaći 

onog zaposlenika (označimo ga sa X) koji je šef najvećem broju zaposlenika. 

Funkcija treba vratiti listu (list) svih zaposlenika kojima je X šef. U gornjem 

primjeru šef najvećem broju zaposlenika je Ana, pa treba vratiti listu koja se sastoji 

od Lu, Mirko i Pero (bilo kojim redom). 

 

c) U firmi zaposlenici često šalju dopise jedan drugom. Da bi dopis stigao, mora proći 

putem po hijerarhiji. Na primjer, od Ivice do Bojana dopis treba proći kroz ruke 

još i Mirku, Ani i bossu. Da bi dopis došao od Lu do Ante treba proći kroz ruke 

još Ani i Mirku. Napišite funkciju dopis koja prima hijerarhiju i 2 imena 

zaposlenika koji šalju dopis jedan drugom. Funkcija vraća skup (set) svih dodatnih 

zaposlenika kojima dopis treba proći kroz ruke. 

 

U glavnom programu pozovite funkcije iz (b) i (c) nad hijerarhijom zaposlenika 

definiranom u (a) i ispišite njihove povratne vrijednosti. 
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Zadatak 15 
Napišite parametriziranu strukturu nogometas koja predstavlja igrače nogometa. Svaki 

nogometaš je predstavljen imenom, skupom pozicija na kojima igra i cijenom na tržištu. 

Cijena je parametrizirani tip. Moguće pozicije na kojima pojedini nogometaš može igrati 

su: golman, obrana, veza, napad. Sami odredite kako ćete prikazati skup pozicija. U 

ovom zadatku ne smijete koristiti STL (osim <string> i <iostream>). 

 

Unutar strukture nogometas definirajte funkcije: 

 

jednak – kažemo da su dva nogometaša jednaka ako im je jednaka cijena na tržištu i 

ako igraju na jednakom skupu pozicija. Funkcija vraća istinu ako su nogometaši jednaki, 

inače vraća laž. 

 

boljiOd – kažemo da je nogometaš A bolji od nogometaša B, ako je A skuplji od B. 

Ukoliko su cijene jednake, tada je bolji onaj koji može igrati na više pozicija. Funkcija 

treba vratiti boljeg nogometaša. Ako niti jedan nogometaš nije bolji, vratite nogometaša s 

imenom "Ne postoji". 

 

dodajPoziciju – nogometašu dodaje poziciju na kojoj može igrati. 

 

izbaciPoziciju – nogometašu ukida poziciju na kojoj može igrati. 

 

Implementirajte i barem 3 konstruktora. Destruktor neka ispiše informacije o objektu 

kojeg uništava. 

 

Napišite i neki main koji testira strukturu koju ste napravili. 

Rješenje spremite pod imenom nogometas.cpp . 
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Zadatak 16 
Napišite parametriziranu strukturu politicar koja predstavlja političara u parlamentu. 

Svaki političar je predstavljen jedinstvenim imenom. Parametrizirani tip unutar strukture 

informacija je o političarevom broju javljanja za riječ. Političar može i upućivati replike 

nekom drugom političaru, i ima pravo na maksimalno 100 replika. Sami odredite kako 

ćete implementirati izrečene replike, tako da omogućite pravilno izvođenje dolje opisanih 

funkcija. U ovom zadatku ne smijete koristiti STL (osim <string> i <iostream>). 

 

Unutar strukture politicar definirajte funkcije: 

 

jednak – kažemo da su dva političara jednaka ako su se jednaki broj puta javljali za 

riječ i ako su uputili jednaki broj replika. Funkcija vraća istinu ako su političari jednaki, 

inače vraća laž. 

 

postenijiOd – smatramo da je političar A pošteniji od političara B, ako mu je uputio 

manji broj "nepristojnih" replika, nego ovaj njemu. Replika se smatra nepristojnom ako 

sadrži neku od riječi "konj", "laž", "majmun" ili "krađa". Funkcija treba vratiti 

poštenijeg političara. Ako niti jedan političar nije pošteniji, vratite političara s imenom 

"Nema". 

 

uputiRepliku – političar upućuje repliku nekom drugom političaru. 

 

ispisiReplike – treba ispisati sve dosadašnje političareve replike.  Ukoliko je 

replika nepristojna, umjesto teksta replike ispisuje se "*****". 

 

Implementirajte barem 3 konstruktora. Destruktor neka ispiše sve replike političara kojeg 

se uništava. 

 

Napišite i neki main koji testira strukturu koju ste napravili. 

Rješenje spremite pod imenom politicar.cpp . 
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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 22 
Implementirajte klasu Pol3, čiji objekti predstavljaju polinome sa cjelobrojnim 

koeficijentima stupnja najviše 3. . Klasa treba imati sljedeće konstruktore i operatore: 

 

        

● Pol3 P(a0,a1,a2,a3): stvara polinom  a0+a1*x+a2*x^2+a3*x^3   

● omogućiti poziv konstruktora sa jednim, dva ili tri argumenta. Jedan argument 

 stvara polinom stupnja 0, a0+0*x+0*x^2+0*x^3, dva argumenta 

 polinom stupnja 1, tri argumenta polinom stupnja 2.       

  

● Defaultni konstruktor stvara nulpolinom.          

● cout<<P:  ispis, u obliku a0+a1*x+a2*x^2+a3*x^3      

  

● P+Q, P-Q : uobičajeno zbrajanje i oduzimanje polinoma        

● P*Q  : množenje  modulo x^4, tj. pri uobičajenom množenju polinoma 

zanemarimo sve monome stupnja većeg od 3. Primjer: 

(1+2x+3x^2+x^3)*(1-2x+x^2+3x^3)=1+0x+0x^2+0x^3+7x^4+ 

+9x^5+3x^6 ali zanemarimo monome 4., 5., i 6. stupnja, pa 

(1+2x+3x^2+x^3)*(1-2x+x^2+3x^3)=1 

● P[ int i] : vraća  koeficijent uz x^i u polinomu P. Treba 

 omogućiti mijenjanje tog koeficijenta 

● int i * P : množenje polinoma cijelim brojem 

● P ( int i ) : izračunaa vrijednost polinoma u argumentu i 

● ~P : unarni operator koji vraća derivaciju od P 

● konverzija u double : vraća vrijednost integrala ∫
1

0
𝑃(𝑥)𝑑𝑥 

● P^n : potenciranje modulo x^4   na n. potenciju (int n, n>=0) 

● !P: računanje inverza s obzirom na množenje modulo x^4, ako inverz postoji. 

Npr. !(1+2x+3x^2+x^3)=1-2x+x^2+3x^3 jer 

(1+2x+3x^2+x^3)*(1-2x+x^2+3x^3)=1 

 

Ne morate pisati const kvalifikatore (umjesto const& možete prenositi po vrijednosti), i 

sve može biti public (dakle, ne trebate ni friend deklaracije). Omogućite ulančavanje gdje 

god je to moguće. Napišite i neki main koji testira bar 2 od gornjih operatora. 
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Zadatak 23 
Implementirajte klasu Kasica, čiji objekti predstavljaju stanje u kasici malog Ivice. 

Ivica štedi u kovanicama od 5, 2, 1 kune i 50 lipa.  Klasa treba imati sljedeće 

konstruktore i operatore: 

● Kasica K(pe, dv, je, po): stvara kasicu koja ima pe kovanica od 5kn, 

dv kovanica od 2kn,  je kovanica od 1kn i po kovanica od 50lp.  

● Kasica K( string s, int br): stvara kasicu koja ima br kovanica s. 

Možete pretpostaviti da će s biti iz skupa “5kn” , “2kn” , “1kn” , “50lp”  

● cout<<K: ispis, u obliku pe*5+dv*2+je*1+po*.50=ukupno 

● ++K: povećava broj kovanica od 5kn za jedan, omogućiti ulančavanje 

● K++: povećava broj kovanica od 50lp za jedan 

● --K, K--: analogno kao ++K i K++, samo što smanjuje broj kovanica. 

Pazite da ne može ići u minus (tj. ako se -- poziva a broj odgovarajućih 

kovanica je već 0, ne događa se ništa). 

● K>>n : Ivica pokušava platiti iznos od n kuna pohlepnim algoritmom. Ako može 

na taj način isplatiti iznos veći ili jednak n, i blagajnik mu vraća razliku također 

pohlepnim algoritmom (pretpostavljamo da blagajnik ima po volji mnogo svih 

kovanica). Npr. Ivica bi u situaciji da u kasici ima 3*5kn+3*2kn i plaća iznos 16, 

dao 5+5+5+2=17 i blagajnik bi mu vratio 1kn (iako bi pametnijim algoritmom 

5+5+2+2+2 mogao platiti iznos bez razlike). 

● K<<n : iznos u kasici se povećava pohlepnim algoritmom iz neke blagajne za 

koju pretpostavimo da ima dovoljno svih kovanica 

● K1<<K2 Ivica je našao drugu kasicu i premješta sve iz nje u prvu.  

● K[“5kn” ], K[“2kn” ], K[“1kn” ], K[“50lp” ]: vraća broj broj 

odgovarajućih kovanica, treba omogućiti mijenjanje tih podataka 

● konverzija u double:  trenutni iznos u kasici. 

● konverzija u int: vraća broj transakcija u kasici. (K1<<K2 je transakcija za obe 

kasice).  

 

Ne morate pisati const kvalifikatore (umjesto const& možete prenositi po vrijednosti), i 

sve može biti public (dakle, ne trebate ni friend deklaracije). Omogućite ulančavanje gdje 

god je to moguće. Napišite i neki main koji testira bar 2 od gornjih operatora. 
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Zadatak 24 
Implementirajte klasu Red, čiji objekti predstavljaju red u banci: 

● Red Q(a): stvara prazan red kapaciteta a. Defaultni konstruktor neka postavi 

kapacitet na 20. 

● Q << string S:  dodaje osobu S na kraj reda. S može (i ne mora) imati na 

kraju nekoliko kopija znakova ‘+’ ili ‘-’, koji označavaju prioritet osobe. Tako je 

“baka+++” prioriteta 3, “nepristojanLik--” prioriteta -2, a 

“slucajniProlaznik” prioriteta 0. S se pomiče prema naprijed po 

Redu Q dok god osoba ispred ima manji prioritet. Ako je S bila 

kapacitet+1. osoba po redu, jedna osoba (ona najmanjeg prioriteta) ispadne 

iz reda. 

● Q1<<Q2 : prebaci sve osobe koje stanu sa Q2 u Q1, po redu. Pri tome u Q1 novo 

stanje također treba biti sortirano po prioritetu 

● cout<< Q : treba ispisati na ekran sadržaj Reda od prve osobe na redu do zadnje. 

Npr ako su u Q osobe “baka+++”, “nepristojanLik--” i 

“slucajniProlaznik”, treba ispisati 

“baka+++,slucajniProlaznik,nepristojanLik--” 

● Q-= string S : izbacuje osobu S iz reda Q. S se ne smatra posluženom. 

● Q++, ++Q : posluži prvu osobu na redu, makne je iz reda, i pomjeri ostale za 

mjesto naprijed. Neka i prefiksni i postfiksni imaju isto ponašanje i omogućuju 

ulančavanje.  

● Q-= int n : posluži prvih n osoba u redu. Ako n> broja osoba u redu, operator 

posluži onoliko koliko ih ima.  

● Q[int i] : vraća osobu na mjestu i, omogućiti mijenjanje podataka. Ako se 

podatak promijeni (osoba ili prioritet) treba ažurirati stanje reda 

● konverzija u int : vraća broj obrađenih osoba 

 

Ne morate pisati const kvalifikatore (umjesto const& možete prenositi po vrijednosti), i 

sve može biti public (dakle, ne trebate ni friend deklaracije). Omogućite ulančavanje gdje 

god je to moguće. Napišite i neki main koji testira bar 2 od gornjih operatora. 
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Zadatak 25 
Napišite parametriziranu strukturu polje koja ima može čuvati do 10x10 podataka određenog 

tipa (kojeg cout zna ispisati). Struktura predstavlja dvodimenzionalno polje i treba imati: 

• Konstruktor s dva parametra (m i n). Prvi je najveći broj redova (≤10), a drugi najveći broj 
elemenata u jednom redu (≤10). 

• ubaci_red –  prima jedan argument – prvi element novog reda kojeg dodaje u strukturu. 

Funkcija vraća 1, ako je uspjela dodati novi red, a 0 ako nije (struktura je već sadržavala m 
redova) 

• ubaci – prima indeks i, te novi element k. Na kraj i-tog reda strukture ubacuje element k 

(prvi element ima indeks 0). i će uvijek biti manji od trenutnog broja redova u strukturi. 

Funkcija vraća 1 ako je uspjela ubaciti element. Ako je taj red već sadržavao n elemenata, 
funkcija vraća 0. 

• izbaci_red – prima indeks i, te izbacuje i-ti red iz strukture (prvi red ima indeks 0). i 

će uvijek biti manji od broja redova strukture. Redovi koji su bili iza njega, pomiču se za 
jedno mjesto naprijed. 

• izbaci(int i, int j) – izbacuje j-ti element i-tog reda strukture (prvi element ima 

indeks 0). i će uvijek biti manji od broja redova strukture, a j manji od broja elemenata tog 

reda. Ako u strukturi nakon izbacivanja elementa nema niti jedan element, funkcija treba 
izbaciti taj red (te ostale pomaknuti). 

• izbaci_stupac – prima indeks i, te izbacuje i-ti stupac iz strukture (prvi ima indeks 0), 

a elemente iza njega pomiče za jedno mjesto naprijed. Ukoliko u određenom retku nema 
toliko elemenata, funkcija s tim retkom ništa ne radi. Funkcija vraća koliko elemenata je 
uspjela izbaciti. 

• nadji(int i, int j) –  vraća j-ti element i-tog reda strukture (prvi element ima indeks 

0). i će uvijek biti manji od broja redova strukture, a j manji od broja elemenata tog reda. 

• Destruktor ispisuje sve elemente strukture, i to svaki red strukture u odvojeni redak na 
ekranu. Sve elemente jednog retka treba odvojiti zarezom, točno kao u primjeru dolje. 

U istoj datoteci napišite i program za testiranje ove strukture sa tipom string. 

Primjer: 

polje<int> p(2,3);  

p.ubaci_red(1); p={{1}} 

p.ubaci(0,2); p={{1,2}} 

p.ubaci_red(5); p={{1,2},{5}} 

p.ubaci(0,0); p={{1,2,0},{5}} 

p.ubaci(1,1); p={{1,2,0},{5,1}} 

p.izbaci(0,1) p={{1,0},{5,1}} 

cout<<p.nadji(1,0) Ispiše 5 

p.izbaci_red(0) p={{5,1}} 

p.ubaci_red(7); p={{5,1},{7}} 

p.ubaci(0,10); p={{5,1,10},{7}} 

cout<<p.izbaci_stupac(1); Ispiše se 1 (jer samo jedan red ima više od 
jednog elementa), p={{5,10},{7}} 

 Ispiše se: 

5,10 

7 

U rješenju ne smijete koristiti STL-spremnike, a rješenje spremite pod imenom zadatak1.cpp. 

U istoj datoteci napišite i main za testiranje ove strukture sa tipom string. 
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Zadatak 26 
Napišite parametriziranu strukturu cudni koja ima može čuvati do 100 podataka 

određenog tipa (kojeg cout zna ispisati). Struktura predstavlja niz u koji se elementi 

ubacuju i izbacuju na pomalo čudan način. Struktura treba imati sljedeće funkcije: 

• Konstruktor s dva parametra tipa int (m i n). Prvi je maksimalan broj elemenata 

niza (≤100), a drugi prvi element kojeg treba izbaciti (<m). Niz je na početku prazan. 
Prvi element ima indeks 0. 

• izbaci – izbacuje prvi element koji treba izbaciti iz strukture (na n-tom mjestu, prvi 

element ima indeks 0), elemente iza njega pomiče za jedno mjesto naprijed, 
uvećava n za 1, te vraća 1. Ako je u bilo kojem trenutku unutar ove funkcije n veći ili 
jednak broju elemenata, umanjite ga za trenutni broj elemenata. Ukoliko je struktura 
prazna, funkcija vraća 0. 

• ubaci – ubacuje novi element na kraj niza i vraća 1. Ukoliko u nizu nema mjesta, 

treba izbaciti jedan element (na n-tom mjestu) i na njegovo mjesto staviti novi 
element, uvećati n (kao kod izbacivanja), te vratiti 0. 

• koliko – prima jedan parametar, te vraća broj elemenata u strukturi koji su jednaki 

njemu. 

• nadji – vraća koliko puta bi trebalo pozvati funkciju izbaci da bi se izbacili svi 

elementi koji imaju određenu vrijednost (međutim, ona ne izbacuje niti jedan element 
iz strukture). Ako taj element ne postoji u strukturi, funkcija vraća 0. 

• destruktor treba ispisati sve elemente strukture, odvojene zarezom (točno kako piše 
u primjeru). 

 

Napišite neki main za testiranje strukture sa tipom string. 

Primjer: 

cudni<int> p(4, 3); p={}, n=3 

p.ubaci(7); p.ubaci(8); 

p.ubaci(9); 

p={7,8,9}, n=3, i funkcija vraća 1 

p.izbaci(); n=3, a u strukturi imamo samo 3 
elementa, pa je n=3-3=0, pa 
izbacujemo broj 7, funkcija vraća 1, 
p={8,9}, te n uvećavamo na broj 1. 

p.izbaci(); p={8}, n=2, ali je veći od broja 
elemenata strukture, pa ga 
smanjujemo do 0. 

p.ubaci(8);p.ubaci(9);p.ubaci(10); p={8,8,9,10}, n je i dalje 0. 

p.koliko(8); vraća 2 

p.nadji(8); 3 – prvim izbacivanjem bi izbacili 
nultu 8-icu, sljedećim broj 9, n bi 
bio 2, pa prelazi u nula, te bi još 
jednim izbacivanjem izbacili i prvu 
osmicu. Međutim funkcija ne 
izbacuje elemente iz strukture. 

p.ubaci(1); p={1,8,9,10}, n=1, vraća 0 

p.ubaci(2) p={1,2,9,10}, n=2, vraća 0 

 Ispiše se:  1,2,9,10 

U rješenju ne smijete koristiti STL-spremnike, a rješenje spremite pod imenom 

zadatak1.cpp 
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Zadatak 27 
Autoprijevoznik ima 10 autobusa s istim brojem sjedala kojima prevozi grupe turista. Na 

početku se na stajalištu nalazi jedan prazni autobus. Broj sjedala se može parametrizirati 

nekim cjelobrojnim tipom (int/short/char/long long…). Napišite parametriziranu 

strukturu autobus koja ima funkcije: 

• konstruktor pomoću kojeg se zadaje broj sjedala u autobusu. 

• dolazi – prima broj turista u grupi (neće biti veći od broja sjedala). Turisti ulaze 

u najprazniji autobus na stanici; ako je više takvih, ulaze u prvi po redu najprazniji, 
te funkcija vraća redni broj autobusa (prvi ima indeks 1). Ako grupa ne stane niti u 
jedan autobus na stanici, dovozi se novi, grupa ulazi u njega, te funkcija vraća 0. 
Možete pretpostaviti da će svi turisti stati u sve autobuse prevoznika. 

• koliko – prima jedan parametar – indeks autobusa, te vraća koliko još ima 

slobodnih mjesta u određenom autobusu (indeks će uvijek biti broj od 1 do 10). 

• broj – vraća broj autobusa na stanici. 

• uravnotezi – preraspoređuje turiste po autobusima na stanici, tako da nakon 

poziva funkcije svi autobusi imaju podjednako turista (odstupanje smije biti najviše 
za 1!). 

• destruktor ispisuje broj putnika po busevima, odvojenih zarezom, točno kao u 
primjeru dolje. 

 

Napišite i neki main koji testira strukturu sa tipom short. 

 

Primjer: 

autobus<int> p(50);  

cout<<p.dolazi(30); 1 – 30 turista dolaze u prvi bus 

cout<<p.dolazi(40); 0 – potrebno je dovesti novi bus 

cout<<p.dolazi(20); 1 – turisti ulaze u prvi bus 

cout<<p.dolazi(20); 0 – dolazi treći bus 

cout<<p.koliko(3); 30 – u treći stane još 30 turista 

cout<<p.broj(); 3 

p.uravnotezi(); Sada su u autobusima recimo po 
36, 37 i 37 putnika 

 Ispisuje se: 
36,37,37 

 

U rješenju ne smijete koristiti STL-spremnike, a rješenje spremite pod imenom 

zadatak1.cpp. 
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Zadatak 28 
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Zadatak 29 
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Zadatak DZ 1 

Napišite sučelje i implementaciju za strukture stranica i knjiga.  

Svaki string je standardni C-ovski string. Svaka riječ je string (niz malih slova engleske abecede) 

duljine do 20 znakova. 

Struktura stranica predstavlja stranicu knjige. Na svakoj stranici može biti po volji mnogo 

riječi, ali će među njima postojati maksimalno 100 različitih. 

 

Struktura knjiga predstavlja kolekciju (od maksimalno 100) podataka tipa stranica.  

Stanice su numerirane brojevima od 0 do 99 (možete pretpostaviti da će uvijek biti brojevi 

stranice u tom rasponu). Uočite da neke stranice knjige mogu nedostajati, odnosno, da stranice 

ne moraju biti numerirane redom. 

Sučelje (deklaraciju) za obje strukture spremite u datoteku knjiga.h, a implementaciju u 

datoteku knjiga.cpp. 

Strukture moraju imati sljedeće elemente (a smijete dodati i elemente po želji, a neke ćete i 

morati dodati): 

stranica - Konstruktori  

funkcija opis djelovanja 
stranica(); Stvara stranicu u kojoj nema teksta. 

stranica(char* tekst); Stvara stranicu čije riječi opisuje string tekst. Tekst se 

sastoji od riječi (odvojenih jednim ili više razmaka). 

 

Funkcije članice  

funkcija opis djelovanja 
int sadrzi_rijec(char* r) Vraća broj pojavljivanja riječi r na stranici. 
int broj_rijeci() Vraća broj različitih riječi na stranici. 

int get_rijec(int n, 

char* r) 

Vraća broj pojavljivanja n-te riječi (riječi trebaju biti 

poredane po abecedi), te kopira sadržaj te riječi u riječ r. 

Abecedno prva riječ ima indeks 0. Ukoliko na stranici ima 

manje ili jednako od n riječi, funkcija vraća 0. 

int dodaj_rijec(char* r) 

Dodaje riječ na stranicu. Ukoliko na stranici ima manje od 

100 različitih riječi, dodaje riječ, i vraća broj pojavljivanja 

te riječi na stranici, a ukoliko bi dodavanjem te riječi bilo 

više od 100 riječi, funkcija vraća 0. 

int izbaci_rijec(char* r) 

Izbacuje jedno pojavljivanje riječi r na stranici. Funkcija 

vraća koliko je riječi r preostalo na stranici. Ukoliko je 

preostali broj pojavljivanja riječi r jednak 0, riječ r se 

izbacuje u potpunosti pa se ukupan broj riječi na stranici 

smanjuje. Ukoliko riječi nije ni bilo, funkcija vraća -1. 

 

knjiga - Konstruktori  

funkcija opis djelovanja 
knjiga() Stvara knjigu s praznim stranicama. 
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Funkcije članice  

funkcija opis djelovanja 

void postavi(int 

broj_stranice, stanica s) 

Dodaje stranicu s na zadano mjesto u knjigu. (Ako je neka 

stranica već ranije bila postavljena na to mjesto, 

zanemaruje to ranije postavljanje). 
stranica get_stranica(int 

broj_stranica) Vraća određenu stranicu. 

int izbaci_rijec(char* r) Izbacuje riječ r (u potpunosti) sa svih stranica knjige, te 

vraća koliko riječi je izbačeno. 

int rijec(char* r) 

Vraća redni broj stranice na kojoj se pojavljuje riječ r. 

Ukoliko se radi o prvoj pretrazi neke riječi, ili je 

promijenjena riječ pretrage, funkcija vraća redni broj prve 

(najmanji broj) stranice na kojoj se pojavljuje. Ukoliko 

ponovimo pretragu za istom riječi, funkcija vraća redni 

broj sljedeće stranice na kojoj se ona pojavljuje (neovisno 

o broju pojavljivanja riječi  na prethodnoj stranici). 

Ukoliko riječ ne postoji, ili je već pronađeno zadnje 

pojavljivanje neke riječi, funkcija vraća -1. 

Možete pretpostaviti da između uzastopnih poziva funkcije 

s istom riječi neće biti ubacivanja/izbacivanja 

riječi/postavljanja stranica. 

 

Primjer klijentskog programa  

#include "knjiga.h" 
#include <iostream> 
using namespace std; 
 
void ispisi_stranicu(stranica s) { 
 int n = s.broj_rijeci(); 
 for (int i = 0; i < n; ++i) { 
  char c[21]; 
  int x = s.get_rijec(i, c); 
  cout << c << " " << x << endl; 
 } 
 cout << endl; 
} 
 
int main() { 
 stranica s("ima neki tekst u kojem ima dvije iste rijeci"); 
 ispisi_stranicu(s); 
/* 
dvije 1 
ima 2 
iste 1 
kojem 1 
neki 1 
rijeci 1 
tekst 1 
u 1 
*/ 
 
 cout << s.izbaci_rijec("ima") << endl; // 1 
 cout << s.izbaci_rijec("ima") << endl; // 0 
 cout << s.izbaci_rijec("ima") << endl; // -1 
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 cout << s.dodaj_rijec("neki") << endl; // 2 
 
 cout << s.dodaj_rijec("neka") << endl; // 1 
 cout << s.sadrzi_rijec("abc") << endl; // 0 
 cout << s.dodaj_rijec("abc") << endl; // 1 
 cout << s.sadrzi_rijec("abc") << endl; // 1 
 ispisi_stranicu(s); 
 
/* 
abc 1 
dvije 1 
iste 1 
kojem 1 
neka 1 
neki 2 
rijeci 1 
tekst 1 
u 1 
*/ 
 
 knjiga k; 
 
 k.postavi(2, s); // prve dvije stranice su prazne 
 k.postavi(10, s); // i 10. stranica je ista 2. 
 
 cout << s.izbaci_rijec("neki") << endl; // 1 
 k.postavi(5, s); // sad je to 5. stranica 
 
 cout << s.izbaci_rijec("neki") << endl; // 0 
 k.postavi(3, s); // sad je to 3. stranica 
 
 cout << k.rijec("neko") << endl; // -1 
 
 cout << k.rijec("kojem") << endl; // 2 
 cout << k.rijec("kojem") << endl; // 3 
 
 cout << k.rijec("neki") << endl; // 2 .. krecemo od pocetka 
 cout << k.rijec("neki") << endl; // 5 .. bez obzira sto imamo 2 te rijeci na 
stranici 2, idemo dalje 
 // sa stranice 3 je ta rijec izbacena, pa je sljedeca stranica 5. 
 cout << k.rijec("neki") << endl; // 10 
 
 cout << k.rijec("neki") << endl; // -1 .. rijeci vise nema u knjizi 
 cout << k.rijec("neki") << endl; // -1 
 
 cout << k.izbaci_rijec("neki") << endl; // 5 
 
 return 0; 

} 

Opće napomene  

● Struktura, funkcije i datoteke koje šaljete moraju se zvati točno onako kako je zadano u 

zadatku. Pazite na mala i velika slova!  
● Trebate poslati samo sučelje i implementaciju. U datotekama koje šaljete ne smije se 

nalaziti funkcija main()!  
● nijedna funkcija ne smije ništa učitavati s tipkovnice ili neke datoteke, niti išta ispisivati 

na ekran ili u neku datoteku.  
● Svaki od main-ova pomoću kojih testiramo ispravnost vašeg programa neće pozivati sve 

gore navedene funkcije. Stoga, ako neku od funkcija ne znate napisati ipak možete dobiti 
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koji bod (u tom slučaju tu funkciju nemojte navesti niti u .h niti u .cpp datoteci ili 

napravite neku trivijalnu implementaciju).  

Ispravnost implementacijâ koje napišete bit će provjerena tako da ćemo mi napisati razne 

klijentske programe koji će deklarirati nekoliko varijabli zadane strukture, i na njima pozivati 

funkcije koje ste trebali napisati. Ako se poslani programi ne budu uspješno povezivali (linkali) s 

našim klijentskim programima, smatrat će se neispravnima. 

 

Neki klijentski programi provjeravat će samo neke jednostavnije funkcije, dok će neki 

provjeravati sve funkcije koje trebate napisati. Provjera je potpuno automatska, tako da je od 

presudne važnosti da se pridržavate specifikacije. Nepridržavanje lako može uzrokovati 

osvojenih 0 bodova iz zadaće! 

 

Naravno, za provjeru radi li implementacija prije nego što je pošaljete, preporučuje se da je 

testirate pomoću nekog klijentskog programa. No taj klijentski program ne šaljete!  
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Zadatak DZ 2 

Napišite sučelje i implementaciju za strukturu relacija.  

Relacija predstavlja relaciju među brojevima 0…n-1 (n<=100). 

 

Sučelje (deklaraciju) spremite u datoteku relacija.h, a implementaciju u datoteku 

relacija.cpp. 

Struktura mora imati sljedeće elemente (a smijete dodati i elemente po želji, a neke ćete i morati 

dodati): 

relacija - Konstruktori  

funkcija opis djelovanja 

relacija(int n); Na skupu 0…n-1 stvara praznu relaciju. 

 

Funkcije članice  

funkcija opis djelovanja 

int velicina() Vraća broj n. 

int dodaj(int a, int b) 

Funkcija dodaje uređeni par (a,b) u relaciju r. Ako su a ili b 

>=n, funkcija vraća -1, ako su već bili u relaciji vraća 0, a 

inače vraća 1. 

int ukloni(int a, int b) 
Funkcija uklanja uređeni par (a,b) iz relacije r. Ako su a ili b 

>=n, funkcija vraća -1, ako nisu bili u relaciji vraća 0, a inače 

vraća 1. 

int rel(int a, int b) Ako su a i b u relaciji, funkcija vraća 1, inače vraća 0. 

int refleksivna() Vraća 1 ako je relacija refleksivna, inače 0. 

int simetricna() Vraća 1 ako je relacija simetrična, inače 0. 

int antisimetricna() Vraća 1 ako je relacija antisimetrična, inače 0. 

int tranzitivna() Vraća 1 ako je relacija tranzitivna, inače 0. 

int urelaciji(int a) 

Vraća najmanji broj koji je u relaciji s a. Ukoliko nitko nije u 

relaciji, ili je već pronađeni zadnji, ili je a>=n, funkcija vraća -

1. Ukoliko se radi o prvoj pretrazi za nekim tko je u relaciji s a, 

ili je promijenjen element za čijim relacijama se traga, funkcija 

vraća najmanji broj koji je u relaciji s brojem a. Ukoliko 

ponovimo pretragu za istim brojem, funkcija vraća sljedeći 

broj koji je u relaciji s njim. 

Možete pretpostaviti da između uzastopnih poziva funkcije s 

istim brojem neće biti dodavanja/uklanjanja veza među 

brojevima (tj. dodavanjem/izbacivanjem neke veze pretraga 

počinje od početka). 
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Primjer klijentskog programa  

#include "relacija.h" 
 
#include <iostream> 
using namespace std; 
 
void ispis(relacija r) { 
 for (int i = 0; i < r.velicina(); ++i) { 
  for (int j = 0; j < r.velicina(); ++j) 
   if (r.rel(i, j)) cout << "*"; else cout << "_"; 
   cout << endl; 
 } 
 cout << endl; 
} 
 
int main() { 
 relacija r(5); 
 cout << r.refleksivna() << r.simetricna() << r.antisimetricna() << r.tranzitivna() 
<< endl; // 0111 
 
 cout << r.dodaj(1, 2) << endl; // 1 
 cout << r.dodaj(2, 4) << endl; // 1 
 cout << r.dodaj(1, 2) << endl; // 0 
 ispis(r); 
/* 
_____ 
__*__ 
____* 
_____ 
_____ 
*/ 
 
 cout << r.refleksivna() << r.simetricna() << r.antisimetricna() << r.tranzitivna() 
<< endl; // 0010 
 
 cout << r.dodaj(2, 1) << endl; // 1 
 cout << r.refleksivna() << r.simetricna() << r.antisimetricna() << r.tranzitivna() 
<< endl; // 0000 
 
 cout << r.dodaj(4, 2) << endl; // 1 
 cout << r.refleksivna() << r.simetricna() << r.antisimetricna() << r.tranzitivna() 
<< endl; // 0100 
 
 for (int i = 0; i < 5; ++i) r.dodaj(i, i); 
 cout << r.refleksivna() << r.simetricna() << r.antisimetricna() << r.tranzitivna() 
<< endl; // 1100 
 
 r.dodaj(1, 4); r.dodaj(4, 1); 
 cout << r.refleksivna() << r.simetricna() << r.antisimetricna() << r.tranzitivna() 
<< endl; // 1101 
             
          
 ispis(r); 
 
 while (true) { 
  int t = r.urelaciji(2); 
  if (t < 0) break; 
  cout << t << " "; 
 } 
 cout << endl; 
 // 1 2 4 
 
 r.ukloni(4, 2); 
 while (true) { 
  int t = r.urelaciji(2); 
  if (t < 0) break; 
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  cout << t << " "; 
 } 
 cout << endl; 
 // 1 2 4 
 
 r.ukloni(2, 2); 
 while (true) { 
  int t = r.urelaciji(2); 
  if (t < 0) break; 
  cout << t << " "; 
 } 
 cout << endl; 
 // 1 4 
 
 while (true) { 
  int t = r.urelaciji(4); 
  if (t < 0) break; 
  cout << t << " "; 
 } 
 cout << endl; 
 // 1 4 
 return 0; 

} 

Opće napomene  

• Struktura, funkcije i datoteke koje šaljete moraju se zvati točno onako kako je zadano u 

zadatku. Pazite na mala i velika slova!  

• Trebate poslati samo sučelje i implementaciju. U datotekama koje šaljete ne smije se 

nalaziti funkcija main()!  

• nijedna funkcija ne smije ništa učitavati s tipkovnice ili neke datoteke, niti išta ispisivati 

na ekran ili u neku datoteku.  

• Svaki od main-ova pomoću kojih testiramo ispravnost vašeg programa neće pozivati sve 

gore navedene funkcije. Stoga, ako neku od funkcija ne znate napisati ipak možete dobiti 

koji bod (u tom slučaju tu funkciju nemojte navesti niti u .h niti u .cpp datoteci ili 

napravite neku trivijalnu implementaciju).  

Ispravnost implementacijâ koje napišete bit će provjerena tako da ćemo mi napisati razne 

klijentske programe koji će deklarirati nekoliko varijabli zadane strukture, i na njima pozivati 

funkcije koje ste trebali napisati. Ako se poslani programi ne budu uspješno povezivali (linkali) s 

našim klijentskim programima, smatrat će se neispravnima. 

 

Neki klijentski programi provjeravat će samo neke jednostavnije funkcije, dok će neki 

provjeravati sve funkcije koje trebate napisati. Provjera je potpuno automatska, tako da je od 

presudne važnosti da se pridržavate specifikacije. Nepridržavanje lako može uzrokovati 

osvojenih 0 bodova iz zadaće! 

 

Naravno, za provjeru radi li implementacija prije nego što je pošaljete, preporučuje se da je 

testirate pomoću nekog klijentskog programa. No taj klijentski program ne šaljete!  

 


