1. Opiši lastnosti prevajanja izvorne kode.

2. Primerjaj zbirni jezik in višje programske jezike.

3. Opiši in skiciraj nastanek izvršnega programa v programskem jeziku C.

4. Kaj je algoritem in o katerih vrstah kompleksnosti govorimo v zvezi z algoritmi (razloži posamezne vrste kompleksnosti)?

5. Popravi napake v programu:

/*  PROGRAM Z NAPAKAMI

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

{ 

  int st1, st2,

  float kvocient

 scanf (Vpisi celo stevilo: );

 printf (" %i", ST1);  

 scanf (Vpisi se eno celo stevilo: );

 printf (" %d", ST2);  

 KVOCIENT =(float)st1/st2; 

 printf ("Kvocient vpisanih stevil je &s."  \n, kvocient); 

 RETURN 0;  

6. }

7. Napiši program, ki bo uporabnika povprašal o temperaturi v stopinjah Celzija in jih pretvoril v
(15 točk)
stopinje Fahrnheita ter izpisal rezultat. Program naj bo uporabniku prijazen (pove mu naj, kaj naj vpiše, izpis pa naj bo v celem stavku).

Formula za pretvorbo:   stopinje Fahrnheita = 9/5 * stopinje Celzija  + 32

8. Nariši diagram poteka za algoritem, ki prebere dve celi števili in izračuna ter izpiše vsoto vseh celih
(15 točk)
 števil med njima.

9. Napiši sled algoritma za vrednosti Y = 4, X = 29. Kaj algoritem izračuna?
(15 točk)
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10. V programu imamo naslednje definicije spremenljivk in ukaz:


int x = 4,  y = 14;

float a = 5.5;

a -= (int) a % 2 + y-- / ++x; 

Napiši postopek in rezultat izračuna. Pazi na vrstni red operacij in pretvorbe med tipi.

11. Napiši naslednje logične izraze še drugače:

!(x<=y) 
brez ! 



(x!=y) 
z !



!(!(x<y)) 
poenostavi



!(x && y) 
z || namesto z && 



12. Kakšne so vrednosti spremenljivk po končanem naslednjem delu programa (napiši sled izvajanja): 

  x=2; y=8;

  while(y+2*x<17) 

  {

    switch(y-x)

    {

      case -1:x+=1;

              y+=3;

              break;

      case 0:x-=2;

             y*=3;

             break;

      case 6:x+=2;

             y-=5;

             break;

      case 10:x-=4;

              break;

      default:y+=3;

    }

  }

13. V programu smo zapisali naslednje zaporedje ukazov:

if (teza>100) printf("debel \n");

if (teza>60) printf("normalen \n");

else printf("suh \n");

Navedi tak primer teže, ki pokaže, kaj je pri zgornjih stavkih narobe in popravi napako.

14. V programu smo uporabili pogojni operator na naslednji način:

 max=(a>b) ? a : b;

Napiši enakovredno zaporedje stavkov if in else.

15. Naslednjo zanko for napiši še na dva načina (enkrat z zanko for, drugič z while):

for (i=1, j=10; i<=j; i++)

{

     vsota=vsota+i+j;

     j--;

}
1. na spremenjen način s for
|
2. z while

|
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16. Naslednji diagram poteka pretvori v program, napisan v C++.
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17. Napiši zanki, ki izpišeta naslednji trikotnik števil:
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18. Napiši funkcijo, ki ugotovi, ali je neko število element enodimenzionalnega polja števil. Če je, vrne funkcija vrednost 1, če ni pa 0. Ilustriraj uporabo funkcije.

19. Napiši program, ki prebere niz znakov. Nato naj vsa ločila v nizu zamenja z zvezdicami. Na koncu izpiše nov niz in njegovo dolžino.

20. Napiši program, v katerem definiraš dvodimenzionalno polje celih števil velikosti 4*3. Vrednosti v polju inicializiraj ob deklaraciji polja na poljubne vrednosti. Nato s pomočjo zank izpiši vsebino polja v obliki tabele.

21. Napiši funkcijo, ki zna zamenjati dva znaka. Uporabi prenos po referenci z referencami. Ilustriraj uporabo funkcije.

22. Za zaposlenega potrebujejo v podjetju naslednje podatke:

ime (do 20 črk)

priimek (do 30 črk)

šifra (celo število)

osebne dohodke za zadnjih 12 mesecev (12 realnih števil v polju)

Napiši:

· deklaracijo za strukturo: 

· deklaracijo za nov tip:


· deklaracijo za primerek strukture: 


· sklic na plačo z indeksom nič za primerek strukture:


· deklaracijo za dinamično ustvarjen primerek strukture:


· sklic na priimek dinamično ustvarjene strukture:


· ukaz za sprostitev pomnilnika, zasedenega z dinamično ustvarjenim primerkom strukture:


· deklaracijo za polje 10 primerkov struktur zgornjega tipa: 


· sklic na ime primerka strukture na indeksu 5:


23. Napiši dve verziji funkcije, ki zna zamenjati dva znaka. Ena verzija naj uporablja kazalce, druga pa reference.
24. Napiši funkcijo, ki ugotovi, ali je nek znak element niza znakov (enodimenzionalnega polja znakov). Če je, vrne funkcija mesto (indeks) znaka v nizu, če ni, vrne vrednost -1.
Napiši dve verziji funkcije: ena naj  uporablja »običajne« sklice na polje in njegove elemente, druga pa »kazalčne«.

25. Napiši program, ki bo uporabnika vprašal, koliko večkratnikov katerega števila želi shraniti v polje. Polje naj se nato kreira dinamično, tako da bo ravno prav veliko. Program naj potem izračuna večkratnike in jih shrani v polje. Na koncu naj izpiše večkratnike in pospravi za seboj.
26. Nize znakov lahko v C/C++ predstavimo s poljem znakov ali s kazalcem na znak. Oba načina omogočata ustvarjanje polj nizov: prvi zahteva dvodimenzionalno polje znakov, drugi enodimenzionalno polje kazalcev na znake. 

Napiši deklaracijo in inicializacijo polja za dneve v tednu na oba načina ter nariši skici, ki bosta natančno prikazovali obe polji.
27. Napiši funkcijo, ki ugotovi, ali je neko število element enodimenzionalnega polja celih števil (dolžina polja je eden od podatkov, ki vstopijo v funkcijo) Če število je element, vrne funkcija mesto (indeks) števila v polju, če ni, vrne vrednost -1.
Napiši dve verziji funkcije: ena naj  uporablja »običajne« sklice na polje in njegove elemente, druga pa »kazalčne«.

28. Napiši dve verziji funkcije, ki zna zamenjati dve realni števili. Ena verzija naj uporablja kazalce, druga pa Napiši program, ki bo uporabnika vprašal, koliko realnih števil želi shraniti v polje. Polje naj se nato kreira dinamično, tako da bo ravno prav veliko. Program naj potem prebere števila in jih shrani v polje. Na koncu naj števila še izpiše in pospravi za seboj.
29. Nize znakov lahko v C/C++ predstavimo s poljem znakov ali s kazalcem na znak. Oba načina omogočata ustvarjanje poln nizov: prvi zahteva dvodimenzionalno polje znakov, drugi enodimenzionalno polje kazalcev na znake. 

Napiši deklaracijo in inicializacijo polja za dneve v tednu na oba načina ter nariši skici, ki bosta natančno prikazovali obe polji.

30. Razloži razliko med razredom in objektom (1 t) ter jo ilustriraj na primeru (1 t).

31. Združi spodnja dva konstruktorja v enega. Napiši ustrezno deklaracijo celotnega razreda (2 t) in definicijo novega konstruktorja (1 t).

Kvadrat::Kvadrat ()

{

stranica=1;

}

Kvadrat::Kvadrat (float a)

{

stranica=a;

}

32. Spremeni spodnji konstruktor tako, da bo uporabljal inicializacijski seznam (1t). Naštej primere, ko je uporaba inicializacijskega seznama nujna (1 t).

Cas::Cas(int u, int m, int s)

{

ure=u;

minute=m;

sekunde=s;

}

33. Kdaj uporabljamo konstantne metode(1 t)? Napiši primer deklaracije (1 t) in definicije (1 t) konstantne metode za poljuben razred.

34. Napiši primer destruktorja, ki bo opravil vse potrebno, če je konstruktor takšen:
DinPolje::DinPolje(int d)

{

dolzina=d;

polje=new int[dolzina];

}

35. Odpravi sintaktične (2 t) in logične (2 t) napake pri naslednji deklaraciji in definiciji razreda:

Class Stevec

{

const private int vrednost;

Stevec::Stevec(int zac_vr);

}

Stevec(int zac_vr)

{

vrednost=zac_vr;

}

36. Napiši primer deklaracije (1 t) in definicije (1 t) statične metode za poljuben razred. Ilustriraj uporabo takšne metode na način, ki pri običajni metodi ne bi bil mogoč (1 t).

37. Imejmo razred Krog, ki ima eno samo lastnost in sicer float polmer. Za ta razred preobloži operator + tako, da bo možno seštevanje realnega števila in kroga ter kroga in realnega števila. Pri seštevanju naj se spremeni polmer kroga, operator pa naj ne vrača novega objekta Krog ampak referenco na spremenjeni krog.

Primer: 

k1 ima polmer 3.2

k1+1.2;             //k1 ima polmer 4.4

k2=2.2+k1;       //k1 in k2 imata polmer 6.6

Operator enkrat preobloži kot metodo razreda, drugič kot prijateljsko funkcijo. Pazi, da boš izbral prav (1 t). Napiši obe deklaraciji (2 * 1 t) in definiciji (2 * 1 t). Rezultat naj bo obakrat referenca na spremenjeni
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