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Standard C




Za | protiv?

Prilikom standardizovanja C jezika programeri koji su
radili na masinski zavisnim jezicima kritikovali su ovaj jezik visokog
nivoa recima, da u njegovoj formi postoji “crna kutija" koja ne
dozvoljava korisnicima da sagledaju sve detalje izvrsavanja jezika.

C jezk je dizajniran tako da omoguci pristup svim resursima
masine, kako bi i neiskusnim programerima dao prostor za pisanje
programa:

‘bez ulaZenja u detalje kako ce 'se on izvrSavati na racunaru
bez nuznog poznavanja rada procesora

bez nuznog poznavanja operativne memorije i adresa

bez nuznog poznavanja rada ulazno-izlaznih jedinica

Sve te neophodne operacije za izvrSavanje programa sadrzane
su sada u urkompajleru i linkeru programskog jezika C
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Za 'l protiv?

Zbog toga je programiranje na jeziku C kompajlerske prirode, pa
se C program izvrsava na sledeéi nacin:

« Prvo, program se piSe u okviru editora, koji je sastavni deo
paketa Visual C++. Ova forma programa se naziva “izvorni kod
programa” ili “source code”. Kompjuter ne moze direktno
izvrSiti izvorni kod programa.

* Drugo, kompletni izvorni kod se procesira kompajlerom, koji
tada generise novi kod programa u obliku masinskog jezika i
koji se zove izvrsni fajl “executable file” (ili datoteka) sa
ekstenzijom *.exe.

« Kazemo da je izvrsni kod nastao kompajliranjem izvornog koda.

 Pokretanje izvrsnog programa vrsi se kucanjem njegovog imena
ili direktno u prozoru opcijom RUN.
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Kompilacija vs. Interpretacija

Razli¢iti nacini za prevodenje high-level jezika
Interpretacija
- interpreter = program koji izvrSava programske naredbe
- generalno jedna linija/komanda u vremenu
- limitirano procesiranje

- lako vrsenje debug opcija, promena, sagledavanja
medurezultata

- jezici: BASIC, LISP, Perl, Java, Matlab, C-shell
Kompilacija
» prevodi naredbe u masinski jezik
>ne izvrsava, vec kreira izvrSni program
- obezbeduje optimizaciju preko velikog broja naredbi
- menja neophodne uslove za rekompilaciju
> teze se sprovodi debug
> jezici: C, C++, Fortran, Pascal




)
Kompilacija C Programa

Kada se program kompajlira u masini, kompajler izvrsava
operacije po uredjenom redosledu koje se nazivaju “passes”. Ove
sekvence operacija se mogu opisati kao:

« Prvo kompajler Cita izvorni kod, u nekim slucajevima generiSuci
pseudo (medju) kod ili “pseudo code” koji pojednostavljuje
izvrSavanje izvornog koda po sekvencama.

* Drugo, kompajler konvertuje izvorni ili pseudo kod u objektni
kod (formirajuéi tada datoteku sa ekstenzijom *.obj) koja je u
obliku masinskog jezika, ali koja jos nije u izvrsnoj formi.

« Na kraju, kompajler pokrece linker. Linker povezuje formirani
objektni fajl sa svim bibliotekama programa potrebnim za samo
izvrSavanje programa, ubacuje ih u objektni kod generisuéi
sada izvrSnu verziju programa spremnu za pokretanje.
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Hijerarhijski nivoi programske podrske racunarskog

sistema
Q KORISNICI )
nivoi EDIT - editor teksta
K acion LINK - uvezivac programa
4 - it =bl] TRACE - testiranje programa
programi

3. - ASSEMBLER COMPILER
2. —— " EDIT LINK TRACE

- rukovanje rukovanje rukovanje
1. rukovanje U/ informacijama procesorom memorijom

U/l A procesor K memorija
{
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Nivol su:
1. najnizi nivo, tu su programi koji upravljaju resursima racunarskog
sistema, kod PC racunara ovaj nivo je BIOS (Basic Input Output
System),

2. na ovom hivou su programi za punjenje programa sa periferskih
jedinica u operativnu memoriju, tekst editori i trace ili debugger
programi za otklanjanje grasaka,

3. na ovom hivou su programi.za prevodenje izvornog koda
(programa) u masinski kod, asembler i kompajleri visih
programskih jezika (C, Pascal,itd.),

4. na ovom nivou je skup aplikacionih programa, preko kojih korisnik
komunicira sa racunarom.

|
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NIVOIl SuU:

Na trecem nivou razlikujemo:

- prevodenje izvornog koda u masinski jezik pomocu

prevodilaca, gde su faze prevodenja i izvrSenja vremenski nezavisne
i interpretaciju izvornog koda, gde su faze prevodenja i izvrSenja

vremenski zavisne.

Prevodilac (compiler, translator):
Svaki program koj prevodi neki
drugi program iz jednog oblika u
drugi. Prevodilac je program koji
prevodi 1zvorni program, napisan na
nekom visem programskom jeziku,
u masinski program.

Interpretator: Specijalna  vrsta
prevodioca programskih jezika. koji
svaku naredbu jezika zasebno
prevodi 1 odmah izvriava.
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'é F?anje programa




PREDPROCESORSE NAREDBE
Source i Header failovi




€ Standardni Header Files koje mozemo koristiti




Predprocesor




Predrocesor: Makrol




: High-Level Language




4 \
#include <stdio.h>
[* The simplest C Program */ 5 L . .
it main) Pisanje i pokretanje programa
{

printf (oHel NadWorl d

return O;

‘ $gcc -Wall 8gmy program.c 80 my_program
tt.c: In function “main’:

tt.c:6: parse error before “x'

tt.c:5: parm types given both in parmlist and separately
tt.c:8: "x' undeclared (first use in this function)

tt.c:8: (Each undeclared identifier is reported only once

tt.c:8: for each function it appears in.)

tt.c:10: warning: control reaches end of non - void function
tt.c: At top level:

tt.c:11: parse error before ‘return*

- .‘.l v lf

@

m rogram N
y_prog



C Sintaksa i pozdrav Hello World

Da li program moze imati
viSe .c fajlova?

Sta znadi? <... >

S

_-_#include <stdio.h>

/* The simplest C Program */

' int main() <
{ <
printf(“Hello World\n");

'\ return O;




Znacenje naredbi

#include <stdio.h>

Naredbom se od prevodioca trazi da uklju€i (include) u program datoteku
stdio.h koja sadrzi informacije nuzne za koriS¢enje funkcije printf i mnogih drugih.
Datoteke sa ekstenzijom .h nazivaju se datoteke zaglavlja (eng. header files) i njihovo
stavljanje u ostre zagrade < > informisSe prevodilac da se radi o

standardnim datotekama zaglavlja, koje se nalaze na unapred odredenim mestima u
sistemu datoteka.

Sledeca linija predstavlja deklaraciju funkcije main:
Int main(void)

Funkcija moze uzimati jedan ili viSe argumenata i obi¢éno vra¢a neku vrednost.
Deklaracijom se uvodi ime funkcije, broj i tip argumenata koje uzima i tip povratne
vrednosti. U nasem primeru ime funkcije je main i ona ne uzima ni jedan argument. To

je deklarisano tako Sto je u male zagrade stavljena kljuéna rec void (eng. void=prazan).
Povratna vrednost je tipa int, Sto je oznaka za celi broj.

Iza malih zagrada dolaze velike zagrade koje omeduju telo programa.

Telo funkcije - programa je sastavljeno od deklaracija promenljivih i izvrSnih naredbi.
Sve deklaracije promenljivih dolaze pre prve izvrSne naredbe. U nasem primeru
nemamo deklaraciju promenljivih. Telo sadrzi samo dve naredbe: poziv funkcije printf i
return naredbu:

{
printf(“Hello World.\n");

return O;

}

1-Z2o




{

- 3

/
#include <stdio.h> Preprocess Jo§ 0 kompajler'u

f* The simplest C Program */

int main(int argc, char
**argv)

{

printf(oHel Na6Woril d

return O;
}

AT -
__extension___typedef unsigned long long
int _ dev_t;

__extension___typedef unsigned int
__uid_t;

__extension___typedef unsigned int
__gid_t;

__extension___typedef unsigned long int
__ino_t;

__extension___typedef unsigned long long
int __ino64._t;

__extension___typedef unsigned int
_ nlink_t;

__extension___typedef longint __ off t;

__extension___typedef long long int
__offéd_t;

extern void flockfile (FILE *__stream) ;
extern int ftrylockfile (FILE *__stream) ;
id funlockfile (FILE *

int argc, char **ar.

my_program

return 0;



ne uvek...

Sta je “Memorija"?

Sta je Signed?...

Adr | Value
0
1
2
3 727
4 | ‘H (72)
5 |‘e’(101)
6 |‘1(108)
7 (‘I (108)
8 |‘0(111)
9 |[“n’(10)
10 |10’ (0)
11
12 - 1-25




51'(1 je prOmenljiva? symbol table?

T _ Symbol | Add | Value
Promenljiva imenuje mesto u memoriji gde r
se pamti \Vrednost za nju odredenog Tipa. 0
Prvo moramo da definiSsemo promenljivu 1
dajuci joj Ime | Specificirajuci njen P, & | declare vs define? 2
opciono i njenu inicijalnu vrednost. 3
JE— Inicfijalna vrednost x nije X / 4 1?2
] —— 1M1
chhr y=6 e_ge;flnlsana y / 5 ‘@’ (101)
: * o B 6
Inicijalna Kompajler je postavlja
vrednost negde u memoriji. I
38
Ime Koja imena su legalna? 9
Tip je jedan karakter (char) 10
‘ extern? static? const? 11
‘ 12 1-Z0




Tipovi promenljivih




Kljucne reci

Keywords | | |




Logicki podaci

v'U ANSI C-u (standard C90) ne postoji poseban logicki tip.
Svaki celobrojni tip moze preuzeti ulogu logickog tipa tako sto
se vrednost razliCita od nule interpretira kao istina, a nula kao
laz.

v'Standard C99 uvodi poseban logi¢ki tip Bool koji prima samo
vrednosti 01 1 ("laz" i "istina"). | nadalje se celobrojne
promenljive mogu koristiti za prezentaciju logiCkih vrednosti, ali
upotreba novog tipa moze uciniti program jasnijim. Kljucna rec
Bool je izabrana da se izbegnu konflikti sa aplikacijama koje su
iImplementirale svoj tip bool. Korisnik moze ukljuciti datoteku
zaglavlja <stdbool.h> u kojoj se donira bool kao sinonim za

Bool tip podatka, kada se uvode simbolicka imena true i false.
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Promenljive | konstante




Promenljive | konstante




ONVERZIJA TIPOVA




Izrazi i njihovo izvodenje

1+2*2 =>1+4 =5
1+2)*2 >3*2 26

int x=1;
int y=2;

X+y*y =>x+2*2 =>x+4 =>1+4 =25

'intk:4;

(x<5) -2 (4 <5) -2 <true> =

(x < 4) 2> (4 <4) 20 ) T_ab_llce i
(X <5) || (x < 4)) > (<true> || (x < 4)) > <true> Istinitosti

T . . i - LS M - LY ‘ '
o | Lilioni,nih  ?
R ! ‘ = Nyl
p ¢ \



"
-’-

’

Operatori poredenja i matematicki operatori

’
== equal to
< less than
<= |ess than or equal
> greater than
>= greater than or equal
I= not equal
&& logical and

g || logical or

~ | logical not

" 1
+ plus & bitwise and
- minus | bitwise or
' * mult A bitwise xor .
/ divide ~ bitwise not
' % modulo << shift left =
~ PN >> shift right
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7,

X =y assigny to x

x++ postfiksni-increment x
++x pre fiksni -increment x
x-- post fiksni -decrement x
--x  pre fiksni -decrement x

int x=5;
“ if (x==6) [* false */

L
-

[* xis still 5 */

m

(Sznai:'avanje

int x=5;

if (x=6) /* always true */

{

[* x is now 6 */
bs
[* .. ¥/

.

operatora

X +=y dodeljuje (x+y) na x

X -= dodeljuje (x-y) na x

x *=y dodeljuje (x*y) na x
X/=y dodeljuje (x/y) na x

X %=y dodeljuje (x%y) t na x

x=(x+y)
x=(x-y)
x=(x*y)
x=(x/y)
x=(x%y)

preporucuje se
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Kraceni prikaz operatora




Uslovni operator




Adresni operatori




Aritmetika




Aritmetika

Aritmeticki operatori:

C operation Arithmetic  |Algebraic C expression
operator expression

Addition + f+7 f+7

Subtraction - pi cC p - cC

Multiplication * bm b*m

Division / xly xly

Modulus % rmod s ro%s

Pravila prioriteta:

Redos | ed

Operatori Operacije l zvr gavanje
0 Zagrade Prvo se izralunava. 0
unutragnjem paru se Vi
par i zagrada Ana 1 stom
il zvrgavaju se sa | eva u
*/,or% Mnogenjellzralunavaju se kao ug
deljenje, moduli |se sa leva u desno.
+ Or - Sabiranje | Zadnje se izralunavaju.
oduzimanje sa leva u desno.
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1

ODLUKE:\Relacioni operatori i operatori

jednakosti
Standardni algebarsk C izrazi za PrimeriC | Zn a | &Cngloea
operatori jednakosti il relacione uslova
relacioni operatori operatore
Algebarski operatori
= = X==Y X is equal toy
not = 1= X!l=y X is not equal ty
Relacioni operatori
> > X>y X is greater thag
< < X<y X is less thaty
>= == X>=y X is greater than ¢
equal toy
<= <= X<=y X is less than or
equal toy

1-41



Logicki operatori
Logicki operatori kao operande uzimaju logicke promenljive, a to su tac¢no (true) i neta¢no (false)

odnosno u C-u je to celobrojni tip pri Eéemu se vrednost 0 tumaci kao netaéno, a sve razli€ito od nula
kao taéno. Postoje tri logicka operatora, to su i, ili i negacija.

Operator Opis Primer, A=1, B=0

logicki operator i (and),
tacan je ako su oba
operanda tacna, odnosno
uC-uvecaodO

&& (A&& B)je 0

logiCki operator ili (or),
I taCan ako je barjedanod (A||B)jel
operanada tacan

logiCka negacija (not),
tacan ako je operand
netacan i netacan ako je
operand tacan

I(A && B) je 1
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Logic€ki | operatori poredjenja

Operatori poredjenja vracaju 1 ili O u zavisnosti od toga kakav je rezultat
komparacije. Operatori poredjenja u jeziku C su:

< (manje od)

> (vecCe od)

<= (manje ili jednako)
>= (vece ili jednako)
== (jednako)

1= (nejednako).

&& i || su logicki operatori ’I’” AND i ”ILI” OR

(al=Db) && (c > d)
(@a<Db)|| (c>d)
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1

Operatori nad bitovima

Programski jezik C podrzava operacije koje se izvrsavaju direktno nad
bitovima. Kao operatori ovakvih operacija najcesce se koriste celobrojni
tipovi podataka koji se zapisuju u heksadecimalnom ili oktalnom formatu, a
operacije se izvrSavaju direktno nad bitovima kojima se predstavljaju ovi
brojevi.

Operacije nad bitovima se mogu podeliti u dve grupe:

* logicke operacije i
e oOperacije pomeranja bitova.

Sve operacije sa objasnjenjem date su u tabeli na primeru dve celobrojne
vrednsoti A =60, B = 13, njihova binarna reprezentacija je

A =0011 1100, B =0000 1101.
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Operator

Opis

Primer A = 0011 1100,
B = 0000 1101

bitovna konjunkcija

(A & B) je 0000 1100

bitovna disjunkcija

(A| B) je 0011 1101

bitovna ekskluzivna disjunkcija - XOR, bit je setovan
ako su dva ulazna bita razliCite vrednosti

(A~ B) je 0011 0001

promena vrednosti bit-a

(~A) je 1100 0011

Siftovanje bitova ulevo, iza znaka se zadaje broj za

<< koliko se bitovi pomeraju ulevo, za upraznjena mesta | A<< 2 je 1111 0000
upisuje se 0
Siftovanje bitova udesno, iza znaka se zadaje broj za

>> koliko se bitovi pomeraju udesno, za upraznjena A >> 2 je 0000 1111

mesta upisuje se 0
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\
Jednostavan C Program

#include <stdio.h>
#define STOP 0O

[* Fun kcija :main */
[* Opis: brojac na dole od korisnickag
STOP */

main()

{
[* deklarisanje promenljivih */
Int counter; * brojac ti pa + mdlobrgrer *
int startPoint; [* start na tacka za*broj acgcg
[* zahtev korisni ku za uno®¥ st art
pr i nt Wklcajte jedan pozitivni broj ")
scanf("%d", &startPoint); [* C 1 t a ngtagtPoint */
[*  brojanje nadole do naredbe STOP */
for (counter=startPoint; counter >= STOP; counter - )

printf("%d  \ n", counter); * pri kaz Dbr*oj ac a
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Predprocesorske direktive

#include <stdio.h>
 Pre kompajliranja, kopira sadrzaj header file (stdio.h)
u oblast izvornog koda - source code.

« Header files tipi€no sadrzi opis funkcija i promenljivih potrebnih
programu.

»nemarestrikcije — moze biti bilo koji C source code

#define STOP 0O

 Pre kompajliranja, zamenjuje sve instance stringa
"STOP" sa stringom "0"

 Pozivanje macro

» Koristi se za vrednosti koje se ne menjaju tokom izvrsenja, ali se
mogu promeniti ako ih program ponovo koristi. ( Mora se izvrsSiti
rekompilacija.)
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Komentari
PocCinju sa /* izavrsavaju sa */
PocCinjusa// ...... samo u jednoj liniji

Mogu biti saCinjeni iz velikog broja linija.
Ne moze biti komentar u komentaru.
Komentari se ne prepoznaju u okviru stringa.

* Primer: "my/*don't print this*/string"
bice prezentovano kao: my/*don't print this*/string

Kao sto je opisano, koristiti komentare da pomognu
programeru razumevanje programa, njegovu namenu,
module, promeniljive itd...
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main Funkcija

Svaki C program mora imati funkciju main() .

Ovo je kod koji se izvrSava kada pokrenemo program.

Kod funkcije se pise unutar velikih zagrada:

Int main()

{
[* ovde se pi Se kod* progr ama

return O;}
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Deklaracija promenljivih




Ulaz i Izlaz




Jos o Izlazu







Primeri ulaza

Mnogo razliCitih formata moze biti upotrebljeno za unos
podataka:
scanf("%c", &nextChar);

- Cita karakter sa ulaza ( tastatura) i pamti ga u promenljivoj
nextChar

scanf("%f", &radius);

- Cita realni broj sa ulaza ( floating point number ) i pamti ga u
promenljivoj radius

scanf("%d %d", &length, &width);

- Cita dva decimalna integer broja (odvojena blanko mestom ),
pamti prvi u promenljivoj length a drugi u promenljivoj width.

Mora se koristiti ampersend (&) za postavljanje adrese gde
ce podatak, koji smo sa tastature uneli, biti smesten u
memoriji.

1-54




Primer jedlnostavnog programa s=a+b+c




n Qstavak

Lm 0C xramal petlje



dbe grananja

NAREDBE ?

EIHIacdOl 2/ d 0 d C A

Slojenanar edba i zvrgava
l zvrgavaju jedna po | e
od kojih je sastavljena

Ekvivalentna je BLOKU naredbi u PASCALU
BEGIN ... END

S
n




Condition
uslov tacan (if If condition is If Condition is
" true false
uslov nije -
g
‘ — if (uvijet 1)
¥ 1
— prvi blok naredbi

o }

—= c]lge if (uviet 2)
1 {
L

drugi blok naredbi
0 }
—
else
“ {
zadnji bleok naredbi ——
}
naredba iza bloka _ «—%—

' '\ 1-58
- - AT,



Dvoblokovsko grananje

!

ISTINA

LAZ

iskaz 2

if (uslev)
iskazl;
else

iskaz2;

ISTINA
I

sloZeni iskaz 2

if
{

}

(uslev)

iakazl;

L I

iskazN;

else

{

iskazl;

L I

iskazN;




Viseblokovsko grananje

|

ISTINA
Blok 1

—

ISTINA
Blok N

w

LAZ

Blok 0

t

if (uslovl)
iskazxl;

else if (uslovl)
iskaz2;

else if (uslovl)
iskazl;

else if (uslovi)
iskazN;

[else
iskaz0;]




Primer
Program koji za ucitanu numericku ocenu POCETAK
ispisuje opisnu ocenu.

#include <stdio.h>
main ()

{

int ocena;
printf { "Ocena? * ) ;
scanf( "%¥d”, &ocena );
if (ocena=—5)

printf (*0Odlican\n”) ;
else if (ocena=—4)

printf (*Vrlo dobar\n”) ;
else if (occena=—3)

printf (*Dobar\n”) ;
else if (ocena=—2)

printf ("Doveoljan\n”) ;
else if (ocena=—1)

printf (*Nedovoljan\n”) ;
else

printf ("GRESKA\n”") ;

.

.

IETINA LA

ISTINA

i




Primer
Program koji proverava da li je ucitani prirodni broj paran ili neparan.

POCETAK #include <stdioc.h>

main()

{
int breoj, ost;
printf { "Unesite broj: ™ );
scanf ( "%d™, &broj );
if ( broj<=0 )
printf ("Nije prirodan\n”) ;

else

printf (“Paran\n”) ;
else
printf ("Neparan\n”) ;




Primer: Ucitati prirodan broj, pa proveriti m

da li je on savrsen.

ISTINA @
#include <stdio.h> l'

main ()
{ &
int brej, d, s; 1 m

printf ("Unesite prirodan broij: ") ; o
scanf ("%d”, &broj) ; ost = ll'tﬂ,l ﬂD‘

if (broij<l) .
printf ("Nije prircdan!”™) ; i@
else
| 1sTINA
{
for ( s=1, d=2 ; d{=]::rc:j,-"r2 ;g dit+ )
g += (broj%d) 2 0 : d;

printf ("%d %s savrsen”, broij,

(broj=—=s) ? "je™ : "nije” );




Primer:

Najcesci nacin za implementaciju grananja u
programima je if-else naredba. Implementacija
zadatka koji ucitava dva broja i ispisuje koji je

veéil C-u bi izgledala ovako: Ukoliko imamo vise uslova od kojih nam

zavisi tok izvrSavanja programa koristimo
izraz else if kome se, kao i if naredbi,

int main() zadaje uslov.

{int a, b;
printf("Unesite prvi broj:");
scanf("%d", &a);

printf("Unesite drugi broj:"); ‘ if(uslovi){ blok naredbi 1 }

scanf("%d", &b); else if(uslov2){ blok naredbi 2 }

if(a>b) : :
Al > o else if(uslov3){ blok naredbi 3 }
{ printf("Veci broj je %d", a); } else{ blok naredbi 4 }

else{ printf("Veci broj je %d", b); }
return 0; }

Sintaksa je sledeca:
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\
Program koji proverava da li je ucitani broj

pozitivan?

#include <stdio.h>

main() * POCETAK

{ i
float  broj ; S S
printf( "Unesite br o]

ISTINA
scanf ( % ", &broj );
if (broj>0) ""pozitivan"
PO B0 | Ee'

pozitivan \n " );




Naredba for

Opsti oblik

pocetni for (poo_izraz; uslov; izraz petlie)
izraz iskagz;
Y

for (pooc_izraz; uslov; izraz petlije)
{

iskazl;

iskazN;

Ekvivalentno sledecoj while petlji:

pr::cetni_izraz;
while (uslowv)

{

iskaz; izraz petlje;

}




broj = A+1, B-1

broj

KRAJ

izraz petlje izostavljen
ali je implementiran u slededcem
iskazul!!
printf (" %4d", broj++) ;

#include <stdio.h>

main ()

{

int a, b, broj;

printf ("Une=site granice intervala:
scanf (“%d %47, &a, &b) ;

for (( broj=a+l ; broj<=b-1 ; )|
printf (7" %47, broj++) ;

") :




Primer: Program koji racuna n!

#include

main ()

{

#include <=stdio.h>

main ()

{

int n,
do

{ printf("n=");
while (n<0) ;
( =1 ;

printf ("&d4d",

P

scanf (“%d”, &n) ; }

for n ; p¥*=n—-—- ) ;

P);

<zstdio.h>

dva podetna izraza

meduscbne odvojeni zapetom

int n, b, p;
do
{ printf("n=")_;" scanf(”"%d"”,&n); }

while (n<0);

P=p*b;
printf ("%d!=%d", n, p);

b<=n ; b++ )
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: ﬂgrativni

Inicijalizacija

ako je ispunjen uslov

ako uslov nije ispunjen




for petlja

Prvo se izvrSi inicijalizacija, i zatim se proverava uslov petlje.

Ukoliko je njegova vrednost tacna (odnosno u C-u veca od 0), ulazi se
u blok naredbi koji je naveden u petlji. Kada se izvrSe sve naredbe izvrsava
se inkrementacija i tok programa se vraca na ponovno ispitivanje uslova.

Opisani proces se ponavlja sve dok je ispunjen uslov. Ako uslov nije
ispunjen izlazi se iz petlje i nastavlja se sa izvrSavanjem naredbi koje su
navedene posle for petlje.

Deo za inkrementaciju ne mora uvek da znaci povecanje vrednosti neke
promenljive za jedan, to moze da bude proizvoljno povecanje ili smanjenje
vrednosti promenljive, a najcesce se menja vrednost promenljive koja se
pojavljuje u uslovu.
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Primer:

Ako bismo posmatrali problem izracunavanja zbira svih parnih brojeva u
Intervalu od nula, do nekog zadatog broja n, ovaj zadatak bi se mogao
jednostavno implementirati koriscenjem for naredbe.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
{inti, n; int zbir =0;
printf("Unesite broj n:\n");
scanf("%i", &n);
for(i=0; i<=n; i=i+2)
{ zbir = zbir+1; }
printf("Zbir parnih brojeva od 0 do %d jednak je %d.", n, zbir);
return O; }
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Primer: Program za nalazenje svih trocifrenih brojeva koji su jednaki
zbiru kubova svojih cifara, abc = a3+ b3+c3

#include <stdio.h>
#include <math.h>
#define KUB 3

main()
{
int a,b,c,m;
double k;
printf(* Trocifreni brojevi koji su jednaki zbiru kubova svojih cifara su:\n");
/lpetlja za prolazak kroz sve trocifrene brojeve
for(m=100;m<999;m++)
{ .
a = m/100; //cifra ne mestu stotica
b = m%100/10; //cifra ne mestu desetica
c = m%10; //cifra ne mestu jedinica
k = pow(a,KUB) + pow(b,KUB) + pow(c,KUB); //izracunavanje kubova

if(m == k)

/[stampaj brojeve
rocifreni brojevi koji su jednaki zhira kubova svejih cifarva su:

printf("%d ",m); } BEEDE

Prezs any key to continue

printf("\n"); }
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Primer: Program za tabeliranje funkcije: y = (1+x+x?) u

opsegu od xmin do xmax sa korakom dx

#include <stdio.h>
main()
oy
double x, xmin, xmax,dx,y;
// unos parametara

printf("Unesite xmin, xmax i dx:\n");

scanf(" %lf%lIlf%lIf" ,&xmin,&xmax,&dx);

// radi lepseg prikaza
printf(" X y\n");

// tabeliranje funkcije
for(x=xmin;x<xmax;x+=dx)

{
y= 1+X+X*X;
printf(" %10.6f %10.6f\n" ,x,y);
}
|
!

IEEEEEREE

e -:l.l.--\.--\. B
- =

1]

Ll .
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Primer: Ucitati prirodan broj, pa proveriti m

da li je on savrsen.

ISTINA @
#include <stdioc.h> 1

main()

: & __m
int brej, d, s; l
printf ("Unesite prirodan broj: ") ;

o5 | ﬂ
scanf ("%d”, &broj) ; ost = htu uD
if (broj<l)

printf ("Nije prirodan!”) ; ﬂ@
else

| 1sTINA
{

for ( =s=1,

d=2 ; d<=breojf2 ; d++ )
s += (broj%d) 2 0 : d;

printf ("%d %= savrsen”, broj,

(broj=—=) ? "je” : "nije"” );




Primer: Ispisati sve savrsene prirodne @
brojeve manje od 1000.

#include <stdioc.h> e D = 2,broj/2

main () I'

{ ost = broj MOD D
d,

int breoj, s ;

for ( broj=1 ; broj<l000 ; broj++ ) Lad }
{

for ( s==1, d=2 ; d<=broij/2 ; d++ ) | 1sTINA

< 2 (brojtd) 2 0 : d

if (broj==s)
printf (” %d”, broj) ; ISTINA LAZL
|




Primer: Program kojiispisuje prvih n
redova sledeceg trougla:

w

*H ¥include <stdio.h>

main ()

{

int n, red, broj;

do
{ printf("n=? "); scanf ("%d",&n); }
while (n<l1l || n>20) ;

for ( red=1 ; red<=n ; red++ )

{
for ( broj=l1l ; broj<=red ; brojt+ )
printf ("*") ;

printf[”ﬂn"};




Primer: Program kojiispisuje prvih n
redova sledeceg trougla:

1

12
123
1234

#include <stdio.h>

main ()

{

- int n, red, broj;
123456789

do
1234567850 { printf(”"n=? "”); scanf ("%d", &n); }
12345678901

i while (n<l || n>20);

. for ( red=1l ; red<=n ; redt+t+ )
{
for ( broj=l1l ; broj<=red ; brojt++ )
printf ("%d"”, broj%10) ;

printf ("\n") ;




Primer: Program koji ispisuje prvih n redova sledece piramide cifara:

#include <stdioc.h> 2;2
main() 34543
{ 4567654
int n, red, broj; "
do
{ printf("n="); scanf("%d",&n); }
while (n<l1 || n>20) ;

890123454321098
90123456765432109

for ( red=1 ; red<=n ; redt+ )
{
for ( broj=1 ; broj<=n-red ; brojt+t+ )
printf (" ) ;
for ( broj=red ; broj<=2*red-1 ; brojt+t+ )
printf ("%d”, broj%10);
for ( broj=2*red-2 ; broj>red ; broj— )
printf ("%d4d”, broj%10);
printf ("\n") ;




Zadaci:

1.

Napisati program koji koji ucitava prirodan broj, a zatim ispisuje sve parne brojeve
manje od njega. Zadatak resiti koriS¢enjem a) for petlje; b) while petlje; c) do...while
petlje.

Napisati program koji tabelarno ispisuje vrednosti funkcije f(x)=2x+3, za vrednosti
argumenta xe[A,B], skorakom Ax. Zadatak resiti koriScenjem a) for petlje; b) while
petlje; c) do...while petlje.

Ucgitati n brojeva, a zatim ispisati koliko medu njima ima pozitivnih, kao i njihovu
aritmeticku sredinu.

Ucitati n brojeva, a zatim ispisati najveceg.

Ucitati » brojeva, a zatim ispisati najmanjeg, kao i njegov redni broj.

Ispisati sve dvocifrene proste brojeve.

Ispisati prvih n prostih brojeva.

Ispisati prvih n savrSenih brojeva.

Ucitati broj pa proveriti da li je Armstrongov. Broj je Armstrongov ako je jednak zbiru
kubova svojih cifara.

. Ucitati dva prirodna broja pa proveriti da li oni predstavljaju par prijateljskih brojeva.
Za dva broja kaiemo da su prijateljski ako je prvi jednak zbiru delilaca drugog, a drugi
jednak zbiru delilaca prvog broja.




\
Ternarni uslovni operator

Jos jedan nacin grananja u C-u je koriséenjem ternarnog uslovnog operatora koji
ima sledecu sintaksu:

lzrazl ? lzraz2 : lzraz3;

Vrednost izracunavanja operatora se dobija tako sto se prvo izracuna vrednost
izraza lzraz1 i ako je njegova vrednost taéna (odnosno u C-u veca od nule), kao rezultat
operacije uzima se lzraz2, ako je vrednost netacna, rezultat je lzraz3.

Na primer, ako posmatramo sledeci niz naredbi
inta=>5;intc=(a>0)? 10 : -10;

Nakon izvrSavanja ovog niza naredbi vrednost promenljive c ¢e biti 10, jer je
vrednost izraza a>0 tacno i ternarni uslovni operator vra¢a vrednost prvog izraza iza
upitnika, koji iznosi 10.

Na mestu izraza lzraz2 i Izraz3 mogu se navesti i naredbe, na primer

inta= T (@>0) ? printf("%d\n", a) : printf("%d\n", 0-a);
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while naredba

Sintaksa naredbe while je:

while (uslov)
{ blok naredbi; }

Dijagram toka koji ilustruje izvrSavanje while
naredbe:

Prvo se proverava ispunjenje zadatog
uslova, ukoliko je uslov ispunjen, izvrsava se blok
naredbi i ide se ponovo na proveru uslova.

Ukoliko uslov nije ispunjen izlazi se iz while petlje

i nastavlja sa izvrSavanjem naredbi posle while
naredbe. Ovde mozemo zakljuciti da se blok
naredbi u while-u ne mora izvrsiti ni jednom.
Uslov while naredbe je logickog tipa, odnosno u
C-u celobrojnog tipa.

ako uslov nije ispunjen
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Naredba while

Omogucava realizaciju petlje sa izlazom na vrhu

1

ISTINA

tijelo
petlje
—

—

LAZ

Ciklus ce se izvrsavati sve
dok je uslov ispunjen

(ne mora ni jedanput)

Opsti oblik

while (izraz)
iskazx;

ili

while (izraz)

{
iskazl;

iskazN;

Sve dok je izraz ISTINIT (!=0) izvrsava se
(slozena) naredba

Kad izraz postane LAY (=—0) prekida se

izvrsavanje petlje




Primer: Program koji N puta ispisuje re¢ "ALGORITAM*.

#include <stdioc.h>

main ()

{
int n, b=1;
printf ("Unesite N: ") ;
scanf ("%d4d”, &n) ;
while ( b<=n )
{

printf ("Algoritam\n”) ;
b+ ;




Primer: Program koji N puta ispisuje re¢ "ALGORITAM".
(bez koriscenja pomocnog brojaca)
#include <stdioc.h>

main ()

{
int n;
printf ("Unesite N: ") ; scanf ("%d",&n) ;
while (n)

{

printf ("ALGORITAM\n") ;

#include <stdio.h>

main()

{
int n;
printf ("Unesite N: ") ; scanf ("%d4d",&n);
while (n——) printf{”ALGDRITAMEn”};
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Primer: Program kojiucitava n, a zatim izracunava i ispisuje n!

#include <stdio.h>
main ()

{

int n, f£f=1;
printf ("Unesite N: ”);
scanf (%4, &n) ;
printf ("%d!=" ,n) ;
while (n)

N

printf ("%d", £f) ;




Primer:
Program koji ucitava prirodan broj, a
zatim ispisuje zhir njegovih cifara.

#include <stdio.h>
main ()
{
int b, s=0;
printf ("Unesite broj: ") ;
scanf ("%d"”, &b) ;
if (b<1)
printf ("Nije prirodan!”™) ;
else

{
while (b)
{
+= b % 10;
b /= 10;
}

printf ("Zbir cifara

ISTIMNA

e

"Nije
prirodan”

I
L KRA)

c = b MOD 10

b =bDIV 10




Primer:
Program koji ucitava prirodan broj, a
zatim ispisuje da h je on prost ili nije.

ISTINA

#include <stdio.h>
#include <math.h>
main ()

{

p = (b==2) v (b%2)

int b, p, d=1;

printf ("Unesite broj: ") ;

scanf (“%d", &b) ; p && d </b

if (b<1) IETIHAI
printf ("Nije prirodan!™) ;

else

p=b%d 1=0

{
p=(b=—2) | (b% 2); d=d+2

while (p && (d+=2)<==sgrt(b))
p=Db % d; ISTIN LAZ
printf (“%d %s prost”, b, p ? "je”:"nije”); l“ }
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Primer:

Primer izracunavanja faktorijela za neki broj koji unosi korisnik. Faktorijel
nekog broja se racuna na sledec¢i nacin:

0!'=1 n!=n*n-1)*(n-2)*...*1
Implementacija ovog programa koris¢éenjem while naredbe:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
{intn;
printf("Unesite broj: ");
scanf("%i", &n);
int faktorijel = 1;
while(n>0)
{ faktorijel = faktorijel * n; --n; }
printf("Vrednost faktorijela je %d", faktorijel);
return O; }
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do..while naredba

Sintaksa naredbe do..while je:
do

{ blok naredbij; }

while(uslov)

Dijagram toka koji ilustruje izvrSavanje naredbe
do...while: !

Naredba se izvrsava tako Sto se prvo izvrsi blok ————————| bloknaredbi ‘
naredbi, nakon ¢ega se proverava ispunjenost
uslova.

) 4

< uslov

Ukoliko je ispunjen uslov, ponovo se izvrSava blok  zkojeispunjen uslov

naredbi, ukoliko uslov nije ispunjen izlazi se iz ako uslov nije ispunjen
petlje i nastavlja se sa izvrSavanjem naredbi koje l

su navedene posle do..while naredbe.

Osnovna razlika izmedu naredbi while i do..while je
Sto ¢e se kod naredbe do..while blok naredbi
sigurno'izvrsiti barem jednom.
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Naredba do.. .while

Omogucava realizaciju petlje sa izlazom na dnu

Opsti oblik

J
|

*
pelje iskaz;

while (izraz):

ISTINA

1. Izvrsavam seiskan 1za do e

2. Racuna se vrednost izraza .

3. Ako je izraz ISTINIT (!=0) idi na korak 1 iskazN;

4. Ako je izraz LAZ (=0) prekida seizvrsavanje } _ _
petlje i prelazi na sledeciiskaz iza while while (izraz):




#include <stdico.h>

main ()

{
int n, b=1;

do

{
printf ("Unesite N: ") ;
scanf ("%d”, &n) ;

}

while (n<1);

do

printf ("Algoritam\n") ;
while ( ++b <= n ) ;
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Primer: Euklidovim algoritmom odreditiNZD dva prirodna broja.

#include <=tdioc.h>

main ()

{
int x,y.,p.ost;

o ac
-l {
printf ("Unesite X i ¥:7);

1

while (x<1 || y<1);
if (x<y)

{ p=; x=y; y=p; }
do

{

ost = x%y;
x=

while (vy):;




Primer: Podeliti dva prirodna broja na proizvoljan broj decimala.
(koristeci pravilo za rucno deljenje)

#include <stdio.h>
main ()
{
int x,y.bd;
do
{ printf("Unesite X i Y:"); scanf("%d %d", &x, &y); |}
while (x<1 || y<1});
do
{ printf("Broj] decimala:™); scanf ("%d",&bd); }
while (bd<l);
printf ("&d:%d=%d.", =, vy, xfy};
do
{
x = x%y * 10;
printf ("%d", xfy};
}
while (—-bd);




Primer:
Program koji racuna drugi koren iz pozitivnog realnog broja X

na cetiri decimale koristeci Njutnova iterativamn formulu.

#include <stdioc.h>
#include <math.h>
#define EPS 0.0001
main ()
{
float x,x=,xn;
do
{ printf("X="); scanf("%f",&x) ;}
while (x<0) ;
= (x+1)/2;
do
{ xs = xn; xn = (xs + x/x=s) [ 2;}
while (fabs(xn—xs) >EFS) ;
printf ("Rorijen je: %8.4f" xn) ;

eps = 0.0001

o

Xy = (xp T X xg) /2




Primer:

Posmatrajmo sada zadatak da treba ucitati broj koji je deljiv sa tri i dok
korisnik ne unese takav broj ponovo ispisujemo isti zahtev. Ovakav
zadatak je najbolje implementirati koriScenjem do..while naredbe:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
{int broj;
do
{ printf("unesite broj deljiv sa tri: \n");
scanf("%i", &broj); }
while(broj%3!=0);
printf("%i / 3 = %i", broj, broj/3);
return O; }
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dve ugralene naredbe koje mogu da
Iji sa bilo kojom od tri navedene naredbe ponavljanja.

'e"rLanba break, koja prekida proce:
> 3 i'vrgavanje jedne iteracije pet
j \'n',aredba break funkcionige ako
A

L

while (uslov){
blok naredbi .

if (uslov za break){
break; L

!
blok naredbi

i whil e pet|
toku 1 zvrgavan
avanj e etl je i
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Naredba break

Dejstvo:
u naredbi switch:
* nasilni prekid izvrsavanija
*» prelazak na prvi iskaz iza
u petljama:
* nasilni prekid izvrsavanja

* prelazak na prvi iskaz iza

u ostalim slucajevima:

* nema dejstva

naredbe switch

naredbe switch

petlje
petlje




Naredba return

Dejstvo: izlazak iz funkcije

» prekida izvrsSavanije date funkecije
(ignorisu se svi iskazi iza return)

* ako se nalazimo u main funkeciji - prekid programa

Omogucéava da funkcija vrati neku vrednost
Opsti oblik
return (vrednost) ;
ili

return (izraz) ;




Bezu=slowvni skok

na iskaz oznadcen
sa labl

aL® &
: ! ! Labela (oznaka)
~h neke naredbe u
isto] funkeiji
L) L] =18 =
= L] [}
L]
£ : E Ll Ll Bezuslovni skok
G ias na iskaz oznacden
o sa kraj
= & L I L) L3 =
& | ol L L) L L)
ol
- H

-

1-99



Primer:

Zadatak sa ucitavanjem broja koji je deljiv sa 3 koji smo prethodno uradili koriS¢éenjem
do..while naredbe moze se implementirati koriS€éenjem while petlje i naredbe break:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
{int broj;

while(1)
{ printf("unesite broj deljiv sa tri: \n");
scanf("%i", &broj); ‘
If(broj%3==0) break; }
printf("%i / 3 = %i", broj, broj/3);
return O; }

Ovde smo izabrali da napravimo beskonaénu petlju (uslov za naredbu while je uvek
tacan), ali ¢im dobijemo odgovarajuci broj izlazimo iz petlje naredbom break i program
nastavlja sa naredbom posle while-a, odnosno ispisuje rezultat deljenja unetog broja sa
34
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Primer:

Naredba continue se moze iskoristiti u implementaciji programa koji sabira 10
brojeva koji se unose preko konzole, ali izostavlja negativne brojeve.

#include <stdio.h>

int main()

{inti;

double broj, suma = 0.0;

for(i=1; i <= 10; ++i)
{ printf("Unesite broj %d: ",i);
scanf("%lf",&broj); // ako korisnik unese negativan broj, preskacemo ga
if(broj < 0.0)
{ continue; }

suma = suma-+ broj; }

printf("Suma = %.2If" ,suma);
return O; }
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3
Ugnjezdene naredbe ponavljanja

Naredbe ponavljanja se mogu kombinovati tako da se jedna petlja poziva unutar druge, moze biti
neogranic¢en broj ovako ugnjezdenih petlji, a mogu se i kombinovati razli€ite vrste petlji, for, while ili
do..while.

Ako bismo hteli da napravimo program koji zahteva da se unese 5 parnih brojeva preko konzole, ne
dozvoljava da se unese sledeci broj dok se ne unese parni i na kraju ispisuje najveéi od unetih 5
brojeva. Ovaj zadatak se moze resiti koriSéenjem ugnjezdene petlje.

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main() { int i, max, br; max = 0;
for(i = 0; I<5; i++)
{do .
{ printf("Unesite %i. paran broj: \n", i+1);
scanf("%i", &br); }
while(br%2!=0);
if(br>max) max = br; }
printf("Najveci uneti parni broj je %i\n", max);
return O; }

Ovde imamo primer for petlje koja sadrzi do..while petlju. For petlja ée se izvrsiti 5 puta za svaki
trazeni parni broj. U svakoj iteraciji for petlje izvrava se jedna ili viSe iteracija do..while petlje u kojoj
trazimo da se unese paran broj i vrtimo se u petlji sve dok se to ne desi. Kada se uéita paran broj,
zavrsava se do..while u jednoj iteraciji for petlje i prelazi se na sledeéu iteraciju for petlje. 1-102



Naredba switch

Omogucava realizaciju selektivnog
viseblokovskog grananja

l

I

V] V3 e v inace

1 1 L
e e

switch (izraz)
{

case vl:
iskazl;

iskazN;
case v2:

iskazl;

iskazN;

case WN:
iskazl:

iskazN;
[default:
iskaz0;])
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3
Naredba switch

Ako bi smo dobili zadatak da napigemo progr
|l Spigemo njegov naziv I ako Dbi smo p-elde najedde, d
mor al i bi s mo da-ikorgirsatniamo Kwidg eo vealksva h s | ul aj e
podrazumava neke vigestruke vrednosti, kori s
sintaksu:
switch(izraz)

{ case konstantal : blok naredbi 1
case konstanta2 : blok naredbi 2

case konstantan : blok naredbi n
default: blok naredbi }

Pri | emu i zraz mora biti nekog cel obrojnog t
Naredba switch se izvrgava tako gto se izr
| i1 Ja Je vrednost konstante jJjednaka vrednost.
Ukoli ko se pronale takva case grana i zvrgga
pol evgi od case grane | ija konstanta se pokl
se vrednost I zraza ne poklapa ni sa jednom c

ukoliko postoiji.
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Primer
Program koji za uc¢itanu numerickn ocenm ispisuje opisnu ocenn
konisteci selektivno viseblokovsko grananje.

#include <stdio.h>
main ()
{
int ocena;
printf ("Ocena? ”); scanf(”%d”, &occena) ;
switch (ocena)
i
case H:
printf (”0Odlican\n”) ; break;
case 4:
printf (*Vrlo dobar\n”); break;
case J3:
printf ("Dobar\n”); break;
case 2:
printf (*Dovoljan\n”); break;
case 1:
printf (“Nedovoljan\n”); break;
defaul t:
printf (”GRESKA\n”) ;




Primer: Program kojisimulira rad kalkulatora celobrojnih operacija

#include <stdio.h>
main ()
{
int x,y.rez;
char op;
printf ("Unesite izraz u cbliku opl operator op2:
scanf ("%d %c %d”, &x, &op, &Y) ;
switch (op)
{
case "+ :
rez=x+y; break;
case " -':
rez=x-y; break;
case "%’ ;
rez=x%*y; break;
case ' [’ :
rez=x*y; break;
Jagilni izlaz i= default:

programa i printf(*Ne poznajem tu operacijul\n”);
T [rﬂturn {ﬂ};]

}
printf ("%d %c %d = %d"”, x,op,y.Trez);




Naredba switch

selektorskiizraz
ne moie biti float ili double

Na pocetku se izracunava vrednost izraza

Izracunata vrednost pronalazi se medu
konstantama vl .. vN

Ako se vrednost pronade, izvriavaju se
sviiskazi od pronadenog case do kraja switch

Ako se vrednost ne pronade,
prelazi se na iskaze iza default:

Ako se ieliizlazak iz naredbe switch kad se
zavrsi odgovarajuci case, treba koristiti
naredbu break

switch| (izraz)
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Primer:

Ispisivanje imena izabranog dana u nedelji:

#include <stdio.h>
int main()
{int 1; printf("Unesite broj dana u nedelji od 1 do 7: \n");
scanf("%d", &i);

switch(i)
{ case 1: printf("Ponedeljak"); break;
case 2: printf("Utorak"); break;
case 3: printf("Sreda"); break;
case 4: printf("Cetvrtak"); break;
case 5: printf("Petak"); break;
case 6: printf("Subota"); break;
case 7: printf("Nedelja"); break;
default: printf("Pogresan broj"); }

return O; }
1-108



1
Naredba exit ()

exit() zavrSava egzekuciju programa izbacujuci pri tome kod greske koji je
tipa integer:

0->no error,
1 ->not found,
99 -> crash

Naredba exit() je vrlo primitivni na€in zavrSavanja programa i nudi vrlo
limitiranu Sansu da se program izbori sa greSkom. Neki programski jezici
koriste izuzetke (exceptions) i njihove mehanizme indicirajuci nastalu
gresku bez potrebe da se program

if (!(buf = AllocMem (BufSize);))
{

printf(*Nema dovoljno memorije");
exit(NO_MEM);
}
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3
Rad sa karakterima (stringovima)

getchar() | putchar()

Pored funkcija scanf i printf za ucitavanje podataka sa konzole, odnosno
standardnog ulaza i ispis podataka na konzolu odnosno standardni izlaz u C-u postoje i
druge funkcije koje Citaju i ispisuju na konzolu.

Funkcija geltchar Cita jedan karakter sa konzole, nema ulaznih parametara i vraéa tip int
koji predstavlja ASCII kod karaktera.

int getchar(void)

Funkcija putcharispisuje jedan karakter na konzolu, ima jedan ulazni parametar tipa int
koji je ASCII kod karaketra i ima isti taj karaketer (ASCII kod) kao povratnu vrednost.

int putchar(int c)

Obe ove funkcije ucitavaju i ispisuju po jedan karakter i da bi se procitalo i ispisalo viSe
karaktera pozivaju se u petlji i ovde ce biti primenjeni za ilustraciju rada sa petljama u
zadacima koji Citaju i obraduju ulazni niz karaktera, na primer izbacuju, zamenjuiju,
filtriraju, dupliraju karaktere prema odredenim pravilima, pronalaze neke zakonitosti ili
nepravilnosti.

|
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Stringovi ’
. ]
String je jednodimenzionalni znakovniniz

To je niz znakova kojizavrsava nul-znakom (znak ¢iji je kod 0) " \0~’

Delklaracija stringa:
char ime[duzinal] = “"string” ;
ili

b

char imel[duzinal { znak, znak,

g Primer:
char gradl[] = "BANJA LUKA” ;

char g‘.l:as:lE[] — { rDrrrGrrrBrrrarrrﬂrrr\Ur }’;
Oznacavanje znakovnih i string konstanti:

‘D' — ovo je znak D

"D — ovo je string ‘D’ ,"\O’




Manipulacija stringom

Ispisivanje stringa

ispisivanje pomocu funkcije ispisivanje pomocu funkcije

printf(“%s”, string); puts(string) ;

Primer: Primer:

#include <stdio.h> #include <stdio.h>

main () main ()

{ {
char grad[]= "BANJA LUKA"; char grad[]= "BANJA LUKA';
printf ("%s\n”, grad) ; puts(grad) ;




Manipulacija stringom
Ucitavanje stringa
ucitavanje pomocu funkcije ucitavanje pomocu funkcije

scanf ("%s”, string) ; gets (string) ;

Primer: Primer:

#include <stdic.h> #include <stdioc.h>

main() main ()

{ {
char tekst[5h0] ; char tekst[h0] ;
printf ("Unesi recenicu: \n") ; printf ("Unesi recenicu:\n") ;
scanft (“%=s", tekst) ; gets (tekst) ;
printf ("%s", tekst); printf ("%s", tekst) ;

Unesi recenicou: nesi recenicu:

BANJA LURRZA BANJA TLURA
BANJA BANJA T.UKA




Primer: Program koji ucitava string, a zatim ispisuje njegovu duzinu.

#include <stdio.h>

int strlen ( char *s )

{
int i;
for (i=0: *s1='\0': i++):
return (i) ;

}

maini()

{
char grad[]="BANJA LUKA';
printf (“Broj slova: 3d"”, strlen(grad) ) ;

Broj slova: 10




Primer: Program koji ucitava string i pravi kopiju tog stringa.

#include <stdio.h>

vold strcopy ( char *sl, char *s2 )
{

while ( *s2++ = *sl++ );

}

main()

{
char original [100]="BANJA LUKA";

char kopijal[l00] ;

strcopy (original, kopija) ;
printf ("%s\n”, original) ;
printf ("%s\n”, kopija);




Primer:

Ako bismo hteli da napiSemo program koji na osnovu ulaznog niza
karaktera koji se unosi preko konzole, a koji se zavrSava oznakom za novi
red, pravi izlazni niz karaktera koji sadrzi samo brojeve iz ulaznog niza (iz
ulaznog teksta izbaciti sve osim brojeva). Jedno resenje ovog zadatka bi

izgledalo ovako:

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
int main()
{ char ch;
while((ch = getchar()) = "\n")
{ if(ch>="0' && ch<="9") putchar(ch); }
return 0; }

Stringu mozemo dodeliti vrednost na dva nacina:

char str[7] = {'Z', 'd’, 'v', 'a’, 'v', '0’, '\0'}; // poslednji element mora biti null
karakter
char str[7] = "Zdravo"; // string je niz karaktera u dvostrukim navodnicima,

kod ovog slucaja kompajler ¢e napraviti niz od 7 karaktera, od kojih ¢e prvih
6 biti popunjeno vidljivim karakterima koji su dodeljeni stringu, a na
poslednt mesto Ce se postaviti null karakter. Ovde mozemo primetiti da je
velicina niza jednaka duzini stringa plus jedan.

!



Primer:

Potrebno je napisati program koricenjem while petlje koji iz ulaznog niza
karaktera izbacuje sva dupla slova, odnosno ako dva ista slova stoje jedan pored
drugogq, ispisuje samo jedno, na primer za aabbdd, treba da ispise adb. Jedno
reSenje ovog zadatka je:

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main()

{ char karakter;

char prethodniKarakter;

prethodniKarakter = getchar();

putchar(prethodniKarakter);
while((karakter = getchar()) I= "\n")
{ if(prethodniKarakter!=karakter) putchar(karakter);
prethodniKarakter = karakter; }

return 0; }

U reSenju ovog zadatka citamo ulazni niz karaktera i poredimo dva susedna slova, zbog
toga imamo dve promenljive tipa char koje oznacavaju prethodni karakter i trenutni

karakter koji se posmatrama. Prvi karakter cemo ispisati nakon ucitavanja (jer on sigurno

nije jednak sa prethodnim, jer ni nema prethodnog), to je pre izvrSavanja while naredbe i to
ce namclbiti prvi prethodni karakter. U while naredbi proveravamo da li je trenutni karakter
razlicit od prethodnog i samo ako jeste ispisujemo ga. Uslov za izlazak iz while petlje je 1-117
uc“:itavar'ie karaktera za kraj reda.



1
Program cita jedan karakter i ispisuje ga.

#include <stdio.h>

void main()

{ .

int ¢; /* Karakter - obratiti paznju na int */
printf("Unesite jedan proizvoljni karakter:");

c = getchar(); /* cita karakter sa standardnog ulaza */
printf("\nUneli ste karakter:");

putchar(c); /* pise karakter zapamcen u promenljivoj c na standardni izlaz */
putchar('\n"); /* prelazak u novi red */
printf("Ispisuje malo a:");

putchar('a'); /* ispisuje malo a */

printf("\nIspisuje ASCI 97:");

putchar(97); /* ekvivalentno prethodnom */
putchar('\n');/* prelazak u novi red */

}

e "DABRISNDebug\Cpp1.exe™

nesite jedan proizvoljni karakter:-B

neli ste karakter:B
Ispisuje malo a:a

Ispisuje ASCI 2%:a

Press any key to continue_
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Primer funkcija puts() 1 gets()

Posto je funkcionalnost ucitavanja stringa potrebna u mnogim programima, u
programski jezik C kao deo biblioteke stdio ugradene su funkcije za Citanje |
ispis celog stringa, to su funkcije gets(str) - ucitava ceo string str sa istemskog
ulaza, puts(str) - ispisuje string str na sistemski izlaz.

//Unos i stampanje karaktera

#include<stdio.h>
void main( ) {
char c[30];
printf("Unesite niz proizvoljnih karaktera:");
gets(c);
printf("\n");//Prelazak u novi red
printf("Uneli ste karaktere:");
puts(c);//Stampanje unetih karaktera
printf("\n");//Prelazak u novi red
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1
Program cita ceo izraz i ispisuje ga.

#include <stdio.h>

int main()

{ char my_string[50];

printf("Otkucaj nesto!\n");
gets(my_string);

printf("Otkucao si:%s\n", my_string);

return0; 3}

e "DAABRIS\Debug\Cpp1.exe

Otkucaj nesto?
Ja kucam celu recenicu
Otkucao si:Ja kucam celu recenicu

Presz any key to continue
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\
Program cCita ceo izraz i ispisuje ga pomocu
funkcija gets | puts.

#include <stdio.h>

int main()

{ o "DABRIS\Debug\Cpp1.exe™
Char my—Strlng[soo]; Ek:cﬁgzgeigﬂéktera preko funkcija gets i puts

printf("Otkucaj nesto!\n"); ﬁll::c:iziil:mraktera preko funkcija gets i puts
gets(my_string); Press any key to continue_
printf("Otkucao si:\n");
puts(my_string);
return O;

}
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3
PROGRAM za unos i Stampanje karaktera koji
testira duzinu | jednakost dva stringa

#include <stdio.h> o "EATEMP\Debug\Cpp1.exe”
#include <string.h> nesi priozvoljan tekst; Unesi # za izlaz!
void main() inavol Hilovanc
{ I:'-II-z v ‘::li.f'::ﬂ'l e i=17%
. na voli Milovanaft@, za i=
char a[3]l b[3]l Ch[4]I Ovako izgleda a niz:abc
int i=0; Ouako izgleda b niz:ahc

Ovako izgleda clan alB] niza:za

printf("Unesi priozvoljan tekst; Unesi # za izlaz!\n"); e B e N )
ch[i]=getchar(); Duzina izraza a po broju karaktera je:3
while(ch[i]!="#")/ /izlazak iz petlje kada je uneto # . b b Kapakt .3
{/ /ispisuje trenutno uneti karakter direktno na izlaz /SRR Sttt i el
putchar(ch[i]);i=i+1; ch[i]=getchar();} Lress an to continue
printf("Niz ch je: \n %s, za i=%d\n",ch,i) ;
strcpy(a, "abc");//kopiranje niza karaktera u vektor a
strcpy(b, "abc");/ /kopiranje niza karaktera u vektor b

printf("Ovako izgleda a niz:%s\n",a) ;

printf("Ovako izgleda b niz:%s\n",b) ;

printf("Ovako izgleda clan a[0] niza:%c\n", a[0]);

printf("Ovako izgleda clan a[1] niza:%-c\n", a[1]);
printf("\nDuzina izraza a po broju karaktera je:%d\n",strlen(a)) ;//izracunavanje duzine niza
printf("\nDuzina izraza b po broju karaktera je:%d\n",strlen(b)) ;//izracunavanje duzine niza
if (strcmp(a,b) == 0) //komparacija-uporedjivanje dva niza
{ printf("Ovo su jednaki NIZOVI!\n") ;}
else
printf("Ovo nisu jednaki NIZOVI!\n");

}
|
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1

PROGRAM koji pronalazi najduzu liniju sa u€itanu sa ulaza. Nije poznat
ukupan broj linija, ali svaka linija nema vise od 80 karaktera (izlaz CTRL/Z).

#include <stdio.h>

#include <string.h>

#define MAX_DUZINA LINIJE 81 ¢ Duzina linije plus 1 za null karakter
main()

{

char linija[MAX_DUZINA_LINIJE];

char najduza_linija[MAX_DUZINA_LINIJE];

int duzina_linije = 0;

int duzina_najduze_linije = 0;

najduza_linija[0] = "\0";

while( fgets(linija, MAX_DUZINA_LINIJE, stdin) '= NULL)

{
duzina_linije=strlen(linija); e "EXTEMP\Debug\Cpp1.exe
if (duzina_linije>duzina_najduze_linije) ]
{strcpy(najduza_linija, linija);
duzina_najduze_linije = duzina_linije;}
} ajduza linija je : cetiri
printf("Najduza linija je : %s\n",najduza_linija); | S e e

}
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IIPROGRAM za form&:\tiranje 1zlaza

#include <stdio.h>

#define IME " Srbija"

#define ADRESA "UIl. Beogradska 20."

#define MESTO "18000 Nis"

#define LIMIT 65

void zvezde(void);/*deklaracija funkcije bez argumenata*/

void main()

{ zvezde(); I*poziv korisnicke funkcije */

printf("%s \n ",IME) ; /*poziv funkcije iz standardne biblioteke*/
printf("%s\n", ADRESA);

printf("%s\n", MESTO) ;

zvezde () ;} /*poziv korisnicke funkcije */

void zvezde() /*funkcija nema argumenata*/
{int brojac;
for(brojac=1;brojac<=LIMIT;brojac++)

sLisges 8¢ 9 ©* "E:\TEMP\Debug\Cpp1.exe”
putchar (\n') ; }

rhija
Ul. Beogradzka 20.
186088 Nis

= B3] X

Press any key to continue

4 k
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3
Program brojl karaktere, brojeve | praznine u

tekstu. Zavrsava se unosom %.

#include <stdio.h>
~void main( ) {
int let, dig, other, c;
let = dig = other = 0;
while( (c=getchar()) '='%"')
iIf( (A'<=c &&x c<="7Z") | | ('la'<=c && ¢c<="Z"))
++let;
else if( '0'<=c && c<="9' ) ++dig;
else ++other;
printf("%d slova, %d broja, %d ostalih karaktera\n", let, dig,
other); }»

e "EAXTEMP\Debug\Cpp1.exe”

a imam 188 godina
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1

Ugradene funkcije za rad sa stringovima

Funkcija
strcpy(sl, s2)

strcat(s1, s2)

Znacenje
kopira string s2 u string s1

konkatenacija stringova, string s2 se
dodaje na kraj stringa s1

strlen(sl)

strcmp(sl, s2)

strchr(sl, ch)

strstr(sl, s2)

striwr(s1)

strupr(sl)

vrac¢a duzinu stringa s1, vraca se broj
karaktera u stringu bez null karaktera

poredenje stringova, vraca 0 ako su s1 i
s2 jednaki, manje od 0 ako je s1<s2 |
vecCe od 0 ako je s1>s2

vraca pokazivaC na prvo pojavljivanje
karaktera ch u string s1

vraca pokazivaC na prvo pojavljivanje
stringa s2 u stringu sl

sva slova u stringu s1 pretvara u mala
slova

sva slova u stringu sl pretvara u velika
slova
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\

:
Postoje mnogo razloda za koriS¢enje funkcija:

a.) Deo koda se moze puno puta koristiti u razliCitim delovima programa.

b.) Program se deli na separatne blokove. Svaki blok ima za zadatak da
odradi neki od specijalnih zadataka. Razumevanije i dizajniranje programa
je tada jednostavnije u svakom slucaju.

c.) Deo koda se moze izvrSavati sa razliCitim brojem inicijalnin parametara.
Ovi parametri se pridruzuju funkciji,svojim argumentima.

Veliki racunski zadaci mogu se razbiti u manje delove i time se omogucava
programerima da iskoriste ono sto su neki drugi vec¢ uradili, umesto da
pocinju sve od pocetka. Odgovarajuce funkcije skrivaju detalje postupka od
delova programa. itime &ine ceo program jasnijim i jednostavnijim za
menjanje.

Za sa f%nkcije ce se pisati u nastavku glavnog programa !!!
i
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tip funkecije

Ako =e ne navede
podrazumi jeva se int

Ako funkecija ne wrada
podatak, tip je weoid
1
ime funkcije
identifikator u skladu
2a =sintaksom jezika

f 1i

par

izlaz iz funkcije i vracanje

vrednosti datog tipa

U telu funkcije moze biti

biti wise return iska=za

2ko funkecija ne wrada nista,

return moze da se izostawv

sta formalnih argumenata

ametri kroz koje funkcija
prima podatke

(vrednosti ili adrese)

definicija tipowva

argumenata

definicija lekalnih
promenljivih

promenl jive koje =se

koriste u funkeciji,

nizsu vidljive izvan
funkcije

i.

1-129



Definicija funkcije

Alternativni oblik definicije funkcije:
tip ime| ( tipl argl, tip2 arg2, ... , tipN argN )

definicija lokalnih promenljiwvih; \\

programski iskazi;
return (izraz) ; definicija tipova
} argumenata sadrzana je
u listi argumenata

Poziv funkcije
Opsti oblik poziva funkcije:
ime (| sargl, sarg2, ... , sargN|)

lista stvarnih argumenata
parametri koji se Salju u funkeiju
(vredno=sti ili adrese)
Zovu se stvarni zate sSte su to
stvarni, realni podaci

1-130



Deklaracija funkcije (prototip)

Prototip ili deklaracija funkeije predstavlja njen *opis za spoljasnji svet™
Iz prototipa se vidi kako se komunicira sa datom funkcijom, jer sadrzi:
tip funkcije,
ime funkecije,
tipove (a moze i imena) argumenata.
Opsti oblik prototipa:
tip ime ( tipl, tip2,

Primer:

[int zbir( int a, int b ) ] int zbir( int, int );

{ return (atb); }

[vnid poruka () ] void poruka () ;

{ coutL<"Zdravo!l "<<endl;




Struktura C programa

Uobicajena je sledeca struktura:
pretprocesorske direktive
prototip funkcija
main
definicija funkecija

Alternativno je moguce i:

pretprocescrske direktive
' definicija funkcija [
main \

Pogodno kad imamo malen bro .funkﬂija

Ako funkcija zove neku drugu
funkciju, funkcija koja se poziva
mera biti pretheodne definisana

Primer:

#include <stdio.h>
void poruka () ;

main()

{
poruka () ;

}

void poruka ()
{

printf ("Zdravol”) ;
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Prenos parametara u funkciju putem VREDNOSTI

U prethodnim primerima koriscen je prenos parametara putem VREDNOSTI:

1. prilikom poziva funkcije salje se vrednost

*» kao stvarni argument moze da se navede:

ime promenljive, neka konstanta ili izraz

*» jzracunava se vrednostizraza i ta vrednost salje u funkciju
2. funkcija prihvata vrednosti u formalne argumente

» formalniistvarni argumenti moraju da se slazu u:

broju, redosledu i tipu
» formalni argumenti (promenljive) automatski nastaju prilikom
ulaska u funkeiju i preuzimaju prosledene vrednosti

3. po izlasku iz funkcije formalni argumenti antomatski nestaju

» automatski nastajuinestaju pa se nazivaju automatske promenljive

U funkeciji se kreira slika stvarnih argumenata i
koriste te slike, a ne stvarne promenlijive iz glavnog
programa, zato nakon izlaska iz funkcije promenlijive u

glavnom programu ostaju nepromenjene! !
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Primer: Ilustracija prenosa parametara putem vrednosti.

#include <stdio.h>
void £ (int) ;

main()

{
int i=10;
printf("main: %d\n",i);
£({i);
printf("main: %d\n",i);
}
void £ (int k)
{
printf(”f: %d\n", k) ;
I=20;
printf ("£: #d\n",k) ;




U funkciji se manipulise stvarnim podacima,
a ne kopijom niza. Zato funkcija moze da promeni niz,
pa po povratku iz funkcije nemamo originalni nego
modifikovani niz 111
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Najveci: 15

Poziv funkcije

Salje se adresa niza

Formalni argument
deklaracija niza bez dimenzije

moglo je i int niz[5]
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Primjer: Program koji sortira i ispisuje niz koriscenjem funkcija.

#include <stdio.h> void sort ( int niz[], int n )

vold sort ( int niz[], int n) ; {
void pisi ( int niz[], int n); int i,j,rb,pom;
in() for [(i=0; i<n-1; it+)
main
{
{ . .. . .
int a[] = { 2,15,5,0,8 }; for (rb=i, j=it+l; j<n; j++)
r r r r r u f u u { u b b= = ;
printf ("Prije:"); pisi({ a,n ) ; 'fl[ é?l?ijl nadle=a)) =u=y
i rbl!=i
gort( a,n ) ; (
} printf ("Poslije:"); pisi( a,n ) ; pom=niz[i] ;

niz[i]j=niz[rk] ;
void pi=si ( int niz[], int n ) niz|[rb]=pom;
{
int i;
for (i=0; i<n; itt)
printf(” %d”, niz[i]) ;
printf ("\n") ; Prije: 2 15 5 0 8

Poslije: 0 2 5 8 15




VISEDIMENZIONALNO polje kao argument funkcije

Prenos visedimenzionalnog polja vrsi se putem adrese

U deklaraciji formalnih parametara:
» prva dimenzija ne mora da se navede (moze samo [ ] )

» opstale dimenzije moraju da se navedu

Primer:
int funkecija (int a[][10][10], int p, int q)

ili
int funkcija (int a[10][10] [10], int p, int q)

U funkciji se manipulise stvarnim podacima,
Zato po povratku iz funkcije nemamo
1

a ne kopijom polija.
originalno nego modifikovano polije



Primer: Program koji transponuje kvadratnu matricu.

#include <stdio.h> void tran (int m[10] [10], int n)

void tran ( int m[10] [10], int n) ; {
void pisi ( int m[10] [10], int n) ; int 1,],pom;
in () for (i=0; i<n; it+)
main
{ for (j=it+l; j<n; j++)
int a[10][10] = { {1,2},{3.,4} }: ; [i1[51
printf ("Prije:\n"); pisi(a,n); PD?fm.l ].‘ -
m[i] [J]1=m[]j]l[i]-
tran{ a,n ) ; T om
m =pom ;
printf{"Pcslije:ﬂn"}; pisi(a,n) ; J = ‘
1

void pi=si (int m[10] [10], int n)
{
int i, j; —
for (i=0; i<n; it++) Pri‘je:
{ 1
for (3=0; j<n; j++) 3
printf (" %447, m[i] [3j]) ; Poslije:
printf ("\n") ;




Rekurzivne funkcije (REKURZIJE)

Rekurzivna funkcija je funkcija koja sama sebe poziva!!!
Primer:

faktorijel: ! n * (n-1)!, n>0;
stepenovanije:

Fibonacijev niz: f, =

Opste karakteristike rekurzivnih (rekurentnih) resenja:
» problem se svodina resavanje istog problema, ali jednostavnijeg
« funkcija poziva samu sebe sve dok se problem ne pojednostavido frivijalnog
» rekurzivna resenja su manje efikasna (veci zahtev za memorijom)
* treba ih izbjegavati, ali postoje problemi kojisu po prirodi rekurzivni i koje je
gotovo nemoguce resiti bez rekurzije




Primer: Rekurzivno izracunavanje faktorijela.
Matematski opis rekurzije:

n! = n* (n-1)!, n>0; 01=1

int fakt (int n)
{
if (n = 0)
return (1) ;
else
return (n * fakt(n-1)):

int fakt (int n)
{

return (n—0 ? 1 : n*fakt(n-1)) ;
}




Primer: Rekurzivna funkeija za konverziju dekadskog u binarni brojni sistem.

void kon (int b)
{
int cif;
cif = b % 2;
19 b /= 2;
cif=1 if (b>0) kon (b):
b=9 printf (”%d"” ,cif) ;
kon (9) => ecif=1 }
b=4
kon(4) => ocif=0
=2
kon(2) => cif=0
=1
kon (1)

r.rﬂ. 3 ..::=
H’l i {=
1y <=




U definiciji funkcije mogu da se navedu podrazumevane vrednosti za
formalne argumente.

Podrazumevane vrednosti formalnih argumenata koriste se kad u pozivu
funkcije nedostaju stvarni argumenti

Ako seza neki argument podrazumeva vrednost, onda mora da se
podrazumeva i za sve preostale argumente deklarisane iza njega

Prilikom poziva funkcije mogu da se izostave samo posljednji argumenti
(nema preskakanja)

Dozvoljeno je da se svi argumenti podrazumevaju




Format za definisa\mje funkcija

povratna vrednost-type ime-funkcije(lista-parametara)
{ deklaracije i promenljive }

povratna vrednost-type : tip rezultata (default int)

ime-funkcije: ispravan identifikator

void — oznaCava da funkcija ne vrac¢a vrednost

lista-parametara: lista parametara razdvojenih zarezima, deklariSe parametre
deklaracije i promenljive : telo funkcije (blok)

Promenljive mogu biti definisane unutar bloka (ugnjezdavanje). Funkcije ne mogu biti
definisane unutar drugih funkcija.

Povratak iz funkcije:

Ako ne vraca vrednost, povratak iz funkcije u glavni program vrsi se naredbom return(0);
Ako funkcija vraca vrednost naredba je return izraz;

Tip izraza se pretvara u tip rezultata ako je to neophodno.

Takode, iza return ne mora uopsSte da se navede neki izraz — u tom slu€aju se nijedna
vrednost ne vraca pozivaocu.

Tip mora‘ biti eksplicitno naveden za svaki parametar, osim ako je tip int
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3
Prototip funkcije

Obezbeduje naziv funkcije.

Obezbeduje parametre — Sta funkcija “uzima”

Obezbéduje tip rezulata i tip koji funkcija vrac¢a (default int)
Prototip se koristi za validaciju funkcije

Prototip je neophodan samo ako se definicija funkcije pojavljuje posle upotrebe
funkcije u programu

Funkcija sa prototipom
int maximum( int x, inty, int z);
Ima 3 cela broja kao argumente a vraca int vrednost
Funkcija mora biti deklarisana pre mesta na kome se poziva kako bi prevodilac

znao broj i tip argumenata funkcije i tip rezultata koji vra¢a. Stoga je prirodno
definiciju funkcije staviti pre funkcije main.
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1

Naci minimum od dva cela broja. U glavhom programu obezbediti Stampanje, a u
funkciji njihovo poredenje.

#include<stdio.h>
Int imin(int n,int m); /* prototip funkcije*/
void main() /* glavni program */

{
int brojl,broj2,vrati;
Int imin(int,int);
printf("Unesite dva cela broja\n");
vrati=scanf("%d %d",&broj1,&broj2);
If(vrati==2)
printf("Manji od %d i %d je %d\n",brojl1,broj2,imin(brojl,broj2));
}
int imin(int n,int m) /* funkcija */
{ 5 o
int min;
if (n<m)
min=n;
else
min=m;
return min;

}
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1
MNOZENJE | SABIRANJE DVA REALNA BROJA PREKO FUNKCIJE

#include<stdio.h>
#include<math.h>
void mno(); /* prototip funkcije 1*/
void sab(); /* prototip funkcije 2*/
void main() /* glavni program */ {¢

{ . Glavni program se sastoji samo od dve
mno(); programske linije za poziv funkcija
sab(); } i

void mno() /* funkcija 1*/

{float a,b;

printf("\nUnesite vrednosti za a i b\n );
scanf(" %f%f",&a,&b);

printf("a*b=%f" ,a*b);}

void sab() /* funkcija 2*/
{float a,b;
printf("\nUnesite vrednosti zaai b\n");
scanf("%f%f",&a,&b);
printf("a+b=%f",a+b);}
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Suma kvadrata celih brojeva preko funkcije

[*Program za izracunavanje sume
kvadrata celih brojeva od 1 do n*/

#include <stdio.h>
void suma_kvadrata(int n); /* prototip funkcije sa argumentom?*/
void main() /* glavni program */

{

suma_kvadrata(10);

suma_kvadrata(15);

suma_kvadrata(20);

}
void suma_kvadrata(int n) [*f ja za izracunavanje*/
[*sume kvadrata*/
{
int i;

long suma=0;
for (i=1; i<=n; suma+=(long)i*i, ++i);
printf(*Suma kvadrata od 1 do %d je %ld\n", n, suma);

)
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Napisati funkciju koja vrsi sabiranje dva cela broja i

program koji testira rad ove funkcije. Funkcija je definisana

u okviru svoqg prototipa.

#include <stdio.h>

[/ * Definicija funkcije */
int zbir(int a, int b)

{

return a+b;

¥

int main() //pozivajuca funkcija
{

[/ * Poziv funkcije zbir */

int rezultat = zbir(3,5);
printf("%d\n", rezultat);

return 0;

H
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Program racuna vreénost Ojlerove funkcije pozitivhog celog broja unetog sa
ulaza. Pod Ojlerovom funkcijom ®(n) podrazumevamo broj brojeva m, takvih da

jel =m < nidasumin uzajamno prosti. Ojlerova funkcija, kao i NZD(m, n) se

racunaju u posebnim funkcijama.

#include <stdio.h>

/* Deklaracije funkcija (prototipovi) */
int nzd(int n, int m);

int euler(int n);

/* main */

int main()

/* Ojlerova funkcija broja n */
int euler(int n)

{intbr=0, m;

/* Prolazimo kroz sve prirodne brojeve m koji su manji od

n, i za svaki koji je uzajamno prost sa n uvecavamo brojac */
for(m =1; m < n; m++)

if(nzd(n,m) == 1)

br++;

/* Vracamo broj uzajamno prostih brojeva sa brojem n */
return br; }

{

int n;
/* Unosimo ceo broj, a zatim izracunavamo
njegovu Ojlerovu funkciju, i ispisujemo
vrednost na izlaz */

printf("Uneti pozitivan ceo broj: ");
scanf("%d", &n);

printf("euler(%d) = %d\n", n, euler(n));
return O;

}

/* Funkcija racuna NZD dva pozitivha broja
primenom euklidovog algoritma. */

int nzd(int n, int m)

{intr;

/* Dokle god je m!=0, svodimo nzd(n,m) na
nzd(m,r), gdejer = n % m. */

while(m)

{r=n%  m;

n=m;

m=r; }

/* Nakon sto je m postalo 0, jasno je da je
nzd(n,0) = n */

return n; }
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Napisati funkciju kgja izraCunava zbir n-tih stepena brojeva od 1 do

zadate granice | program koji ilustruje rad ove funkcije.

#include <stdio.h>

long zbir_stepena(int n, int granica);

int main()

{ .

printf("Zbir 2. stepena od 1 do 5 jeste %ld\n",
zbir_stepena(2,5));

printf("Zbir 3. stepena od 1 do 5 jeste %ld\n",
zbir_stepena(3,5));

printf("Zbir 4. stepena od 1 do 10 jeste %Id\n",
zbir_stpena(4,10));

return 0;

b

lont zbir_stepena(int n, int granica)
{

int i, j; /* brojaci u petljama */
long zbir = 0;

long stepenovan;

/* Spoljasnji for ciklus obavlja sumiranje */

for(i = 1; i <= granica; zbir= zbir + stepenovan, ++i)

/* Unutrasnji for ciklus obavlja stepenovanje */

for(stepenovan = 1, j = 1; j <= n; stepenovan= stepenovan *i, ++j);

return ;bir;
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Primer: Program koji u datom strinqu utvrdjuje broj pojavljivanja
datog znaka 'a’, primenom funkcije

#include <stdio.h>
int brojanjeZnaka(char znak, char *s);
main()

{
int ukupno;
char izraz[ ] ="ITS - Visoka skola strukovnih studija";
printf(*Dati string je: %s\n", izraz);
ukupno = brojanjeZnaka('a',izraz);
printf(*Broj pojavljivanja znaka a u datom stringu je: ");
printf(*%d\n" ,ukupno);

} ‘ e "F:AITS\programskiJezikC\primer\De
. . . Dati string je: ITS - Uisoka skola strukounih studija
It brOJanJeZnaka(char znak, char *S) Broj pojavljivanja znaka a u datom stringu: 3
{ Presz any key to continue
int suma = 0;
while(*s)
if(*s == znak) // poredjenje trenutnog znaka za datim znakom
sumat+;
s++; /[ predji na sledeci karakter stringa

return suma,
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Slozeni tipovi podataka

C++ raspolaze slede¢im sloZenim tipovima podataka:

polja (indeksirane promjenljive)
. jednodimenzionalno = NIZ,
. dvodimenzionalno = MATRICA,
. viSedimenzionalno
v strukture
v unije




Nizovi
Niz ili vektor je jednodimenzionalno polje

To je skup podataka istog tipa

U memoriji se smesta u niz uzastopnih mem. lokacija @ [7]

Svi podaciu nizu imaju jedno ime = IME NIZA niz[6]

Ime niza predstavlja pocetnu adresu niza u memoriji
niz[5]

Svaki element u nizu odreden je:
v Imenom niza, i niz[4]

v indeksom (pomerajem u odnosun na pocetak niza)

il

MEMORIJA
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tip niza
(tip podataka u nizu)
|

ime niza
(identifikator u skladu sa
sintak=som jezika, wvazZe sva
pravila kac i za skalarne
promijenljive)

vrednostli elemenata u nizu

(inicijalizacija niza)

(nije cbavezno inicijalizowvanije)

(vrednosti se razdwvajaju

zapetama)

broj elemenata u nizu
(celobrojna konstanta)
(rezervise se potreban
broj bajtova za
memorizsanje deklarisanog
broja elemenata)
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Deklaracija niza

Primer deldaracije:
int niz[5] ;
char tekst[10];

Primer:

#define MAX &
#define LENG 10
main ()

{
int niz[MAX] ;
char tekst[LENG] ;

tekst[1l]
tekst[0]

g tekst J

10*1B = 10B

|_
— B niz

|_ 5*2B = 10B
]

A

MEMORIJA




Deklaracija niza

Primer deklaracije sa inicijalizacijom:
A[0] A[l] A[2]

IOV - | > | 5 |

B[0] EBI[1l] B[2] BI3]

ine B0=c1,2,3,4; | HESHHEEHEN KN

C[0] CI[1l] CI[2] C[3] CI[4]
e cosvmcior; | N

D[O] DI[1] DI[2] DI[3] DI[4]

int DI51=(0}; | o] o o] o] o0




Primer: Ucitati niz od n celih brojeva, pa ih
ispisati redosledom kojim su ucitani.

#include <stdio.h>
#define MAX 100
main()
{
int niz[MAX] ;
int i, n;
do
{ printf("n="); scanf("%d", &n) ;
while (n<l1);
for ( i=1 ; i<=n ; i++ )
{ printf(”Unesite %d. broj:”);
scanft ("3d”, &niz[i-1]); }
printf (“Uneli ste: ) ;
for ( i=0 ; i<n ; i++ )
printf(” 4", niz[i]) ;




Primer: Ucitati niz od n celih brojeva, pa ih
ispisati obrnutim redosledom.

#include <stdio.h>
#define MAX 100
main()
{
int niz[MAX] ;
int i, n;
do
printf("n="); scanf ("%d", &n) ;
while (n<l) ;
for ( i=1 ; i<=n ; i++ )}
{ printf("Unesite 3d. broj:");
scanf ("3d”, &niz[i-1]); }
printf ("Uneli ste: ) ;
for ( i=n ; i>=1 ; i++ )
printf(” %d”, niz[i-1]1);




Primer: Utitati niz od n celih brojeva, pa
ispisati njihova aritmefickn sredinm 1
one ucitane brojeve koji sm veéi od sredine.

#include <stdioc.h>
#define MAX 100
main ()
{
int niz[MAX] ;
int i, n,s=0;
float as;
do
{ printf("n=");
scanf (“%d~, &n); }

for (i=0;i<=n-1;:i++)
{ printf(“Unesite broj:");
scanf ("%d”, &niz[i]);

—~ T P )
as=(float)s [/ n;

printf(”Sredina: %7.3f\n",as);

LAZ while (n<l);

printf ("Veci su: ") ;
s = 5 + niz[i] for ( i=0 ; i<n ; i++ )

—I = - =1
if (miz[i] =a=s)

I. printf(” %£d”, ni=z[i]) ;




Primer: Ucitati niz od n celih brojeva, pa ispisati njihovu aritmeticku sredinu i
onaj ucitani broj koji joj je najblizi.

#include <stdio.h>
#include <math.h>
#define MAX 100
main ()
{ dint niz[MAX], i, rb=0, n, s5=0;
float as;
do
{ printf("n="); scanf ("%d", &n); }
while (n<1) ;
for ( i=0; i<=n-1; it+ )
{ printf("Unesite broj:"); scanf("%d", &ni=z[i]) ;
st=ni=z[i] ; }
as=(float)=s [/ n;
for ( i=1 ; i€n ; it+t+ )
if ( fabs(niz[i] as) < fabs(niz[rb]-as) ) rb=i;
printf (” Sredina je: %7.3f\n", as):
printf (" Najblizi je %d. po redu\n”, rb+l) ;
printf (" To je broj: %d”, niz[rbk]);




Primer: Ucitati niz A od n celih brojeva, pa zatim formirati niz B, tako da je
element b; jednak najvecoj cifri elementa a;.

#include <stdioc.h>
#define MAX 100
main ()
{ int a[MAX], b[MAX], i, n, pom, <;
do
{ printf("n="); scanf("%d", &n); 1}
while ((n<l1l) || (n>Max)) ;
for ( 1i=0; i<=n-1; it++ )
{ printf("Unesite broj:"); scanf ("%d4d", &al[i]); }
for { i=0 ; i<n ; it++ )
{ Dbl[i]=0; pom=ali]:
do
{ o=pom%10 ; pcmf=10; if (e>b[i]) bl[il=c; }
while (pom) ;
t
printf{”ﬂn.ﬁ:”}; for ( i=0 ; i€n ; i++ ) printf(” 4", al[i]);
printf{”ﬂn B:"); for ( 1i=0 ; i<n ; i++ ) printf(” %d", b[i]);




Primer: Program koji ucitava koeficijente dva polinoma 4i B,
stepena m i n, respektivno, (m ,n < 10),
a zatim izracunava i ispisuje proizvod ta dva polinoma.

FPolinom A:
Ap(x) = apx™+ a1 x™1 +. ..+ a;x + ag

Polinom B:

By(x) = bpx"™ + by x" 1 +. ..+ bix + by

Mnozenje dva monoma:

a;x' * byx) = a;*b;x]

Proizvod polinoma A i polinoma B:
Cpen (X) = €pupX™" + op X0 1+, . .+ oyx + g




Primer: Program koji ucitava koeficijente dva polinoma 4 i B,
stepena m i n, respektivno, (m ,n < 10),
a zatim izracunava i ispisuje proizvod ta dva polinoma.

#include <stdioc.h>
#define MAX 10
maini()
{ int a[MAX], b[MAX], c[2*MAX]={0};
int i, j,m,n;
printf ("Polinom A: \n") ;
do
{
printf ("Stepen peolinoma A (m) je:"™);
scanft ("%d”, &m) ;
}
while ((m<0) || (m>=MAX)) ;
for ( i=m; i>=0; 1i— )
{
printf ("Unesite koeficijent a%d: ",1i);
scanf (“&%d”, &al[i]) :




Nastavak

printf ("Pelinom B:\n") ;

do

{
printf (”"Stepen peolinoma B (n) je:");
scanf ("%d”, &n) ;

t

while ((n<0) || (n>=MRnX)) ;

for ( i=n; i>=0; i—— )

{
printf ("Unesite koeficijent b%d: 7 ,i) ;
scanf ("%d”, &b[i]) ;

for ( i=0; i<=m; i++ )
for ( j=0; j<=n; j++ )
c[i+j] += a[il * b[jl:;

printf ("Proizvod:\n") ;

for ( i=mtn; i>=0; i—— )
printf(” %da%d ~, <[i], 1) ;




Primer: Program koji ucitava prirodan broj n (1#<100), a zatim ispisuje n!

Napomena :

Standardni prosti tipowvi (int, long) omogucavaju maksimalno

121=479001600

Resenje problema?

Problemi "“wvelikih brojeva” resavaju se tako sSto se broj

posmatra kao niz cifarall!l

11=

2=

3=

41=

51=

£[9] £[8] £[7] £[6] £[5] £[4] f[3] £[2] £[1l] £[0]

0
£[9]
0
£L[9]
0
£[9]
0

£[9]
0

0
f[8]
0
f[8]
0
£[8]
0

f[8]
0

0
£17]
0
£[7]
0
£[7]
0

£17]
0

0
f[6]
0
f[6]
0
f[6]
0

ol
0

0
f[3]
0
f[3]
0
£f[3]
0

f[5]
0

0
f[4]
0
f[4]
0
f[4]
0

f[4]
0

0
f[3]
0
f[3]
0
£f[3]
0

f[3]
0

0
f[2]
0
f[2]
0
f[2]
0

£f[2]
1

0
f[1]
0
f[1]
0
f[1]
2

f[1]
2

1

£[0]
2|
£[0]
6 |
£[0]
4|
£[0]
0|
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Primer: Program koji ucitava prirodan broj n (n<100), a zatim ispisuje #!

#include <stdio.h>
#define MAXCIF 1000
main ()
{ int £f[MRXCIF]={1};
int i,j,n, pom, prenos;
do
{ printf("n="); scanf ("%d", &n); }
while ((n<l) || (n>100)) ;
for ( i=2; i<=n; it++ )
for ( j=0, prenos=0; J<MAXCIF; j++ )
{
pom = E[j]*i + prenos;
£[5] = pom % 10;
prenos = pom / 10;
1
printf ("%d!=",n) ;
for ( J=MRAXCIF-1; £[j]l=—0; J— ): f* preskace vodece nule * f
for (; 3>=0; j— )
printE(7%d” ,£[3]1) ; [ * i=zpi=suje cifre * f




Primer: Program koji ucitava niz celih brojeva,
a zatim ih ispisuje u rastucem redosledu.

Sortiranije niza:
Sortiranje Jje postupak kojim se menja poredak elemenata u
nizu, kako bi se podaci doveli u zeljeni redosled:
rastuc¢i (ascending)
opadajuci (descending)

Resenje problema?
Posto]i velik bro] algoritama =za sortiranje
Najpopularniji algoritmi za sortiranje:
select-sort
bubble-sort
quick-sort
shell-sort
stack-sort




SELECT-SORT: uzastopni izbor (selekcija) odgovarajudeg elementa
a[0] a[l]l a[2] al3] al4]

00000 -

1. Prolaz: sredivanje prve pozicije (niz[0])

DDOOO

n indeks podobnog elementa

a[0] a[l] a[2] a[3] al[4]

00000 -

2. Prolaz: sredivanje druge pozicije (niz[l])

OODOOO

(=] J[J] indeks podobnog elementa
ooooo Niz nakon 2. prolaza




a[0] a[l] a[2] a[3] a[4]

0000 -

3. Prolaz: sredivanije trecde pozicije (niz[2])

OO

n indeks podobnog elementa

00O -

4. Prolaz: sredivanije cetvrte pozicije (niz[3])

OOO0ODDO

indeks podobnog elementa

0000 -
[ ]




Primer: Program koji ucitava niz celih brojeva,
a zatim ih ispisuje u rastucem redosledu.

#include <stdio.h>
#define MAX 100
main ()
{ int ni=z[MAX] ;
int i,j,n, rb, pom;
do
{ printf("n="); scanf("%d", &n); 1}
while ((n<1l) || (n>100)) ;

for ( i=1; i<=n; i++ )

{ printf("Unesite broj:"”); scanf(”%d"”, &niz[i-1]); 1}
for ( i=0; i<n-1; it+ )

{

for ( j=i+l, rb=i; j<n; j++ )
if (niz[j] € niz[rb]) rbk=j;

if (rb!=i) { pom—mniz[i]; niz[i]=niz[rbk]; niz[rb]l=pom; }

}
printf ("Sortirani niz:") ;

for ( i=0; i<n; i++ ) printf(” %d4d”,ni=z[i]) ;




Tip podataka niz

Nizovi su specijalni tipovi podataka koji predstavljaju kolekciju
promenljivih istog tipa. Ta kolekcija je najéesce fiksne, unapred
definisane veli€ine.

Umesto da definiSemo vise promenljivih na primer broj0, broj1,
broj2, broj3,..broj99, mozemo definisati niz pod imenom nizBrojeva
velicine 100 Ciji su elementi brojevi. U tom slucaju elementima niza
pristupamo sa nizBrojeva|0], nizBrojeva[1l],... nizBrojeva[99].

Brojevi u uglastoj zagradi nazivaju se indeksi. Prvi element niza
Ima indeks 0. Elementi niza mogu se u programu koristiti kao i bilo
se koristiti kao operandi u operacijama, mogu se prosledivati kao
argumenti funkcija.
Niz je u memoriji predstavljen kao sekvenca susednih
memorijskih lokacija.
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Deklaracija niza

Nizovi se u programima deklarisu na sledeci nacin:
tip imeNiza [velicinaNiza]

Ovo je primer deklaracije jednodimenzionalnog niza, mogu se deklarisati |
nizovi vecih dimenzija o €éemu ¢€e biti reci u sledecoj temi.

Velicina niza se izrazava pozitivhim celim brojem, i ne moze bit nula. Tip
predstavlja tip podataka elemanata niza i moze biti bilo koji tip koji postoji u
programskom jeziku C. Veli¢ina niza oznacava koliko ¢e se memorijskog
prostora rezervisati za promenljivu 1 on je jednak proizvodu veli€ine niza i
memorije potrebne za skladistenje tipa koji predstavlja tip elementa niza.

Primer deklaracije niza veli¢ine 10 €iji elementi su tipa double:
double niz[10]. Ova deklaracija ¢e rezervisati 10 X 8 = 80 bajtova memaorije
(velicina tipa double je 8 bajtova).
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Inicijalizacija niza

Inicijalizacija niza predstavlja dodelu vrednosti elementima niza. Inicijalizacija se
moze vrSiti na dva nacina, dodela vrednosti svim elementima niza odjednom i dodela
vrednasti jednom po jednom elementu.

Svim elementima niza vrednost se dodeljuje navodjenjem vrednosti u viti€astim
zagradama razdvojenih zarezom, kao na primer

double niz[5] = {100.0, 2.0, 5.0, 4.0, 6.0},

Broj elemenata u viticastoj zagradi mora biti jednak ili manji od zadate veli€¢ine niza.
Ukoliko je broj dodeljenih vrednosti manji od veli€ine niza, na preostala mesta
postavljaju se podrazumevane vrednosti koje zavise od tipa, na primer zaint je to 0, za
float i double 0.0.

Moguce je dodeliti elemente nizu bez zadavanje veli€ine niza:
double niz[ ] ={100.0, 2.0, 5.0, 4.0, 6.0};

Ovom naredbom kreira se niz Cija veli¢ina odgovara broju dodeljenih elemenata. Dodela
vrednosti jednom elementu niza izgleda ovako:

niz[4] :kzs.o; Y



Primer programa koji ilustruje dodelu vrednosti elementima niza i ispis
elemanata niza. Za obradu nizova najcesce se koristu for petlja sa brojacem i
koll redom uzima vrednosti indeksa niza, znaci pocinje od O i ide do veli¢ine-1
(uslov |e i<velicinaNiza).

#include <stdio.h>

Int main ()

{int niz[10]; /* deklarisemo niz od 10 integera */

int i,j; /* inicijalizacija vrednosti elemenata niza */

for (i = 0; i1<10; i++)

{ niz[i] =1 + 100; /* dodela vrednosti i-tom elementu*/ }
[* ispis vrednosti elemenata niza*/

for (j =0;] <10; j++)

{ printf("niz[%d] = %d\n", j, niz[j] ); }

return O; }
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Multidimenzionalni nizovi

Multidimenzionalni nizovi su nizovi ve€ih dimenzija, Sto zna€i da imamo nizove Eiji
su elementi nizovi, koji opet kao elemente mogu imati nizove.
Multidimenzionalni nizovi deklariSu se na sledeéi nacin:

tip naziv[velicinal][velicina2][velicina3]..[velicinaN];

Matrice:

Od multidimenzionalnih nizova najéesc€e se koristi dvodimenzionalni niz koji se jos
naziva i matrica, a to je niz €iji su elementi jednodimenzionalni nizovi i deklariSe se na
sledec¢i nacin:

tip dvodimenzionalniNiz [m][n];

Ovakav dvodimenzionalni niz se moze predstaviti i kao tabela kojaimam vrstain
kolona.

Ako bismo imali matricu a[3][4], njene vrednosti bi se tabelarno mogle predstaviti na
sledecéi nacin:

Kolona 0 Kolona 1 Kolona 2 Kolona 3
Vrsta O | a[0][0] a[0][1] al0][2] a[0][3]
Vrstal | a[1][0] a[1][1] a[1][2] a[1][3]
Vrsta 2 | a[2][0] al2][1] al2][2] al2][3]
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Dvodimenzionalna polja

Element niza moze da bude novi niz

tako dobijamo dvodimenzionalno polje (matrica)

0 1 -

mat[1] [0

red (vrsta)

mat[i][j]

mat[n-1] [m-1]
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tip matrice

(tip podataka)

vrednostli elemenata u matrici
ime matrice . x a . . . .
inicijalizacija matrice

nije cobavezno inicijalizovanje

dimenzije matrice
D1 = broj redova
D2 = broj kolona
rezervise se potreban broj bajtova
za memorisanje D1*DZ elemenata
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Deklaracija matrice

Primer deklaracije:

char tablica[2] [3];

logicka predstava

MEMORIJA

fizicka predstava

tablica[l][2]
tabliea[1][1]
tablica[l][0]
tabliea[0][2]
tablica[0][1]
tablica[0][0]




Deklaracija matrice
Primer deklaracije sa inicijalizacijom:

int mat[2] [3] { {3,1,8}, {2,5,6} };

Primer deldaracije sa inicijalizacijom:

int mat[2] [3] { {3,1,8} };

0




Manipulacija matricom

Primer ucitavanja matrice:

for ( red=1l; red<=n; red++ )
for ( kol=1; kol<=m; kol++ )
{
printf ("mat[3d] [#d]=", red-1 kol-1) ;
scanf ("3d”, &mat[red-1][kol-1]) ;

ili:

for ( red=0; red<n; red++ )
for ( kol=0; kol<m; kol++ )
{
printf ("mat[zd] [#d]=",red, kol) ;
scanf ("3d”, &mat[red] [kol]);




Manipulacija matricom

Primer ispisivanja matrice:

for ( red=1l; red<=n; red++ )
{
for ( kol=1; kol<=m; kol++ )
printf (” F4d” mat[red-1] [keol-1]});
printf ("\n*) ;

ili:

for ( red=0; red<n; red++ )
{
for ( kol=0; kol<m; kol++ )
printf (7 44" mat[red] [koll]) ;
printf ("\n") ;




Manipulacija matricom

Primer manipulacije glavnom dijagonalom:

s mat[i][3]1, i=3

Ispis elemenata na glavnoj dijagonali:

printf ("Glavna dijagonala: ") ;
for ( i=0; i<n; i++ ) printf(” 24", mat[i] [1]) ;

Suma elemenata na glavnoj dijagonali:

for ( s=i=0; i<n; i++ )} s+=mat[i][i];
printf (“Suma elemenata na GD: %d”,s) ;




Manipulacija matricom

Primer manipulacije sporednom dijagonalom:
[ O | =t (0] [n-11)

> mat[i][3],i+J=n-1

[ N | et [n-11 107

Ispis elemenata na sporednoj dijagonali:

printf ("Sporedna dijagonala: ") ;
for ( i=n-1; i>=0; i— ) printf(” %d”, mat[i] [n-1-i]);

Suma elemenata na sporednoj dijagonali:
for ( s=i=0; i<n; i++ ) s+=mat[i][n-1-1i];
printf ("Suma elemenata na SD: %d4Y,s) ;




Manipulacija matricom

Primer manipulacije donjom trougaonom matricom:

~mat[i] [3] ,3<=1i

Ispis donje trougaone matrice:

printf ("Donja trougaona matrica:\n ") ;
for ( i=0; i<n; i++ )
{
for ( j=0; j<=i; j++ )}
printf(” %4d”, mat[i][]]):;
printf ("\n") ;




Manipulacija matricom

Primer manipulacije gornjom trougaonom matricom:

~mat[i] [3],J>=1i

Ispis gornje trougaone matrice:
printf ("Gornja trougaona matrica:\n *);
for ( i=0; i<n; i++ )
{
for ( j=1; j<=i; j++ )} printf(~”%hc”,’ )
for ( j=i; j<n; j++ )} printf(” %44", mat[i]l []])}:
printf (*\n") ;




Manipulacija matricom

Primer transponovanja matrice

ENENKE
| 7 18] 9]

polazna matrica transponovana matrica

Ispis transponovane matrice

. . Transponovanje matrice:
na osnovu originalne matrice:

printf ("Transponovana:\n ") ; for ( i=':?;_i{ﬂ;'i++ ]'
for ( i=0; i<n; i++ ) for ( j=i+l; j<n; j++ )
{ {
for ( j=0; j<n; j++ ) pom=mat[i] []j]) ;
printf{" %g:drrr mat[j] [i]1) ; mat[i] [j]=CITIEI.t[j] [i];
printf ("\n") ; mat[j] [i]=pom;
}
|




Manipulacija matricom

Primer mnozenja dvije matrice

[ L]2]3]
(42 [1]
| 7] 1]0]

Matrica A Matrica B Matrica C
(m*n) (n*p) (m*p)

Mnozenje matrica:

for ( i=0; i<m; i++ ) /* red matrice C */f
for ( jJ=0; j<p; j++ ) /* kolona matrice C */
for ( k=0; k<n; k++ )
c[i] [J]1+=alil [k]1*blk][]]:




Primer:

Primer formiranja elemenata matrice int val = a[5][2]

#include <stdio.h>
int main ()
{ /* polje matrice sa 5 redova i 2 kolone*/
int a[5][2] = { {0,0},{1,2},{2,4},{3,6},{4,8}};
inti, j; /* izlazne vrednosti elemenata matrice*/
for(i=0;i<5;i++)

{for(j=0;j<2;j++) ‘

{ printf("a[%d][%d] = %d\n", i,j, a[il[j1); } }
return 0; }

a[e][e]:
a[@1[1]:

a[1]1[@]: 1

a[11[1]:
af2][@]:
a[2]1[1]:
a[3][@]:
a[3]1[1]:
a[4][@]:
a[4]1[1]:

P

[ TR - T W SR - (A
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X
Neka je data Kvadratna matrica u formatu:

Clanove matrice uneti u program kao konstantne celobrojne veliéine, a kao izlaz iz
programa predvideti Stampanje ove matrice u pokazanom formatu kao polazne
matrice | Stampanje nove matrice u istom obliku ali €iji su svi €lanovi sada
pomnozeni skalarom 2.

/* 1 STAMPANJE CLANOVA MATRICE | CLANOVA MATRICE POMNOZENE
SKALAROM?*/
#include<stdio.h>
#include<math.h>

void main()

{int mat[4][4]={{1,2,3,4},{5,6,7,8},{9,10,11,12},{13,14,15,16}};

inti,j;

printf("\nPolazna matrica je\n"); ¢* "E:\TEMP\Debug\Cpp1.exe”
for(i=0;i<4;i++)

{

for(j=0;j<4;j++)

{printf("%2d " ,mat[i][j]);}printf(*\n");}
printf("\nNova matrica je\n");
for(i=0;i<4;i++)

{ Press any key to continue_
for(j=0;j<4;j++)

{printf("%2d ",2*mat[i][j]);}printf("\n"); } }
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Program na C jeziku koji izracunava sumu svih elemenata u svakom redu
pojedinacno, pravougaone matrice [4x4].

1 2 3 4
3 6 T 8
0 10 11 12
13 14 15 16

.‘_
.‘_

.‘_

#include<stdio.h>
#include<math.h>
void main()
{int mat[4][4]={{1,2,3,4},{5,6,7,8},{9,10,11,12},{13,14,15,16}};
int i,j;
printf("\nPolazna matrica je\n");
for(i=0;i<4;i++)
{ for(3=0;j<4;j++)
{printf("%2d ",mat[il[j]1); }printf("\n"); }
printf("\nNova matrica je\n");
for(i=0;i<4;i++)
{ for(3=0;j<4;j++)
{printf("%2d ", mat[il[j]1); }printf("\n"); }}
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1

Program na C++ jeziku koji izracunava sumu svih elemenata u svakom redu
pojedinacno, pravougaone matrice [4x4].

1 2 3 4
3 6 T 8
0 10 11 12
13 14 15 16

.‘_
.‘_

.‘_

#include<stdio.h>

#include<math.h>

void main()

{int mat[4][4]={{1,2,3,4},{5,6,7,8},{9,10,11,12},{13,14,15,16} };
inti,j,s=0;

printf("\nPolazna matrica je\n");

for(i=0;i<4; i++)

{

for(j=0;j<4; j++)

{printf("%2d ",mat[il[j]1); }printf("\n"); }

for(i=0;i<4; i++)
{printf("\nSuma %d reda je:",i+1);
for(j=0;j<4; j++)

{s=s+matli][j];}
printf("%2d\n",s);s=0;}
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Primer: Program.za izracunavanje bilo kojeg reda unete

maitrice A.

#include<stdio.h>

#include<math.h>

main()

{

/| deklarisanje promenljivih

int i,j,n,m,red,zbir=0;

/] deklarisanje matrice

int A[20][20];

printf("Unesi broj kolona matrice A:"); scanf("%d",&n);
printf("Unesi broj vrsta matrice A:"); scanf("%d",&m);

[/ /unos elemenata matrice < CAMINDOWS ystem32cmd.exe

printf("Unesi emelente matrice A:\n");
for(i=0;i<m;i++)
for(3=0;j<n;j++)
scanf("%d",&A[i][j]);
zbir=0;
printf("Unesi broj reda matrice A ciji zbir zelis:");
scanf("%d",&red);
for(j=0;j<n;j++) zbir=zbir+A[red][j];
‘ printf("Trazeni zbir reda je: %d\n",zblr),}

;

1-193



Visedimenzionalna polja

C omogucava i manipulaciju viSedimenzionalnim poljima

Trodimenzionalno polje
tip ime[dl] [d2] [d3];
Primer deklaracije:

int kocka[3][6][6];

Primer 4-dim. polja: '
kocka[slo]j] [red] [kelona]

char P4[dl][d2] [d3] [d4];




Stek | slobodno skladiste

Pomenucemo pet podrucja memorije:

prostor globalnih imena,
slobodno skladiste,
registri,

prostor za kod i

stek.

Sl w0 N P

Globalne promenljive se nalaze u prostoru globalnih imena. Registri se koriste za interne
domacinske funkcije. Kod se nalazi u prostoru za kod, naravno, kao Sto je pamcenje vrha
steka i pokazivacCa instrukcija.

Lokalne promenljive su na steku, zajedno sa parametrima funkcije. Skoro sva preostala
memorija se dodeljuje slobodnom skladistu. Problem sa lokalnim promenljivama je taj Sto
one nisu trajne: Po povratku iz funkcije, one se odbacuju. Globalne promenljive reSavaju
taj problem po cenu neograni€enog pristupa Sirom programa, Sto vodi do kreiranja koda
koji je tezak za razumevanje i odrzavanje. Stavljanje podataka u slobodno skladiSte reSava
oba ova problema. O slobodnom skladiStu mozete razmisljati kao 0 masivnoj sekciji
memorije, u kojoj hiljade sekvencijalno oznacenih kockica leze, Cekajuci vase podatke.
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U raCunarstvu, stek je privremeni apstraktni tip podataka i
struktura podataka,‘aaziran na principu LIFO (LIFO - Last In First Out -
poslednji koji ulazi, prvi izlazi). Stekovi se u velikoj meri koriste na svim
nivoima modernog racunarskog sistema. Stek-masina je racunarski sistem

koji privremene podatke skladisti prvenstveno u stekovima, umesto u
hardverskim registrima.

MILAN
Taster 1
A broj ?
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Stek | slobodno skladiste

Tipican stek skladisti lokalne podatke i informacije o pozivu za
ugnezdene procedure. Ovaj stek raste na dole od pocetka. Pokaziva¢ na stek
pokazuje na trenutni vrh steka. Operacija push umanjuje pokazivac, | kopira
podatke na stek; operacija pop vra¢a podatke sa steka, a zatim pokazivac
pokazuje na novi vrh steka. Svaka procedura pozvana unutar programa
skladisti svoje povratne informacije (zuto) i lokalne podatke (u drugim
bojama) gurajuci ih na stek. Ovakva implementacija steka je izrazito €esta, ali
je ranjiva na napade prekoracenja bafera. Tipi¢an stek je deo u memoriji
racunara sa fiksiranim pocetkom, i promenljivom velicéinom. Na pocetku,
velicina steka je nula. Pokaziva€ na stek, obi¢éno u vidu hardverskog registra,
pokazuje na poslednju iskoriS€enu adresu na steku; kada je stek veli¢ine
nula, pokaziva€ pokazuje na pocetak steka.

Dve operacije primenljive na sve stekove su:

push operacija, u kojoj se predmet postavlja na lokaciju na koju pokazuje
pokaziva€ na stek, a adresa u pokazivacu se prilagodava za veli€inu tog
predmeta;

pop ili pull operacija: predmet na trenutnoj lokaciji na koju pokazuje

pokaziva€ se uklanja, a adresa u pokazivacu se prilagodava za veli€inu tog
predmeta
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Stek i slobodno skladiste

Dve operacije primenljive na sve
stekove su:

push operacija, u kojoj se predmet
postavlja na lokaciju na koju
pokazuje pokaziva€ na stek, a
adresa u pokazivacu se
prilagodava za veli¢inu tog
predmeta;

pop ili pull operacija: predmet na
trenutnoj lokaciji na koju pokazuje
pokaziva€ se uklanja, a adresa u
pokazivac€u se prilagodava za .

veli€inu tog predmeta
{

e N-3 <

.H‘:SYAIV?'E N"2 < DATA

st (o] <

DATA

RETURN LINKTO N-3

—

RETURN LINKTO N2

DATA

 CEEEESS, o

RETURN LINKTO N-1

ACTIVE

AVAILABLE
STACK
SPACE

STACK
28 ORIGIN
26
25
21
1{)
16
15
14
13
12
1
QO STACK
., <=m POINTER
=9

e
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Stek | slobodno skladiste

Stek se automatski Cisti po povratku iz funkcije. Sve lokalne promenljive
izlaze iz opsega i uklanjaju se sa steka.

 Slobodno skladiste se ne Cisti sve dok se vas program ne zavrsi i vas je zadatak
da oslobodite svaki memorijski prostor koji ste rezervisali. Prednost slobodnog
skladiSta je sto memorija koju rezerviSete ostaje raspoloziva, dok je eksplicitno ne
oslobodite. Ako rezerviSete memorju na slobodnom skladistu u funkciji, memorija je
JoS uvek raspoloziva po povratku iz funkcije. Prednost pristupanja memoriji na ovaj
nacin, umesto koriscenja globalnih promenljivih, je to da samo funkcije sa pristupom
pokazivaCu imaju pristup podacima.

U aplikacionim programima pisanim u viSim programskim jezicima, stek se
moze efikasno primeniti bilo pomoc¢u nizova bilo pomocu povezanih listi. U jeziku
Lisp nema potrebe da se implementira stek, jer su funkcije push i pop dostupne za
svaku listu. AdobePoscript je takode dizajniran oko steka koga programer direktno
moze da vidi, i da njime manipulise.
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Stek | slobodno skladiste

- operatori new | delete -

NEW : memoriju na slobodnom skladiStu u C alocirate koris¢enjem klju¢ne reci
new. Posle nje sledi tip objekta koji zelite da alocirate tako da kompajler zna
koliko se memorije zahteva. New unsigned short int alocira dva bajta na
slobodnom skladistu, a new long alocira Cetiri. Povratna vrednost iz new je
memorijska adresa. Ona se mora dodeliti pokazivacu. Da biste kreirali unsigned
short na slobodnom skladistu, napisite:

unsigned short int *pPointer;
pPointer = new unsigned short int;

U svakom slucaju, pPointer sada pokazuje na unsigned short int na slobodnom
skladiStu. Njega mozete korisriti kao i svaki drugi pokazivac¢ na promenljivu i
dodeliti vednost podrucju memorije.

UPOZORINJE: Svaki put kada alocirate memoriju, koriS¢enjem klju¢ne rec¢i new,
morate proveriti da biste bili siqurni da pokazivac¢ nije nula.
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Primer, izraz: ((1 + 2) * 4) + 3 moze biti zapisan na sledeci nacin u postfiksnoj
notaciji uz prednost da nisu potrebna pravila prednosti | zagrade:

12+4*3+

|zraz se izraCunava sleva na desno koris¢enjem steka:

. push kad se dode do operanda

. pop dva operanda i njihovo raCunanje, kad se dode do operacije praceno

push rezultatom.

Ynas
1
2

Onepaumnja Crek
Push onepaHg 1
FPush onepaHg 1,2

Cabupare 1 Pop nocneakwa Aga onepadaa v Push pesynTart | 3
Push onepasa 3.4
MHOKEHE W POp nocnedwa Asa onepadaa u Push pesyntat | 12
Push onepasp 12, 3

Cabupate u Pop nocnegka aga onepadga v Push pesyntat | 15

1-201



i '}
Povezana lista

Povezana lista je struktuira podataka, koja je u osnovi predstavljena kao
vektor parova (element, pokazivac), pri Cemu pokazivaC sadrzi adresu narednog
para. Tako postavljeni parovi nazivaju se cvorovima. Prolazak kroz listu moguc je
jedino linearno - redom od pocetka, element po element, prateci pokazivace.

Nedostaci ove strukture podataka su u tome Sto zahteva dodatni prostor u
memoriji (uz svaki element ide | pokazivac), a k-tom (k>1) elementu se moze
pristupiti samo preko svih predhodnih. Prednost povezane liste je u tome Sto se
upis i brisanje lako realizuju, potrebno je menjanje samo pokazivaca (jednog u
slucaju brisanja, dva u sluCaju upisivanja)

Jednostruko povezane liste ~

Jednostruke povezane liste imaju évorove Koji sadrZe samo vrednost i pokazivat na sledeci vor

12| «—>» 99 &> 37| &>

Dvostruko povezane liste ﬁ

U dvostruko povezanim listama svaki cvor osim vrednosti i pokazivata na sledeci vor sadrZi jo5 jedan pokazivac, na prethodni element

<o 12| LA 0 99| ¢ LA 0 37 o>

Cikliéne liste ‘

Kod cikliénih listi poslednji évor ne pokazuje na nil, vet na glavu liste

y2l oo e1>(37]

Ako je lista dvostruko povezana osim 5to posledniji Evor pokazuje na glavu, i glava svojim pokazivatem na predhodi element pokazuje na poslednji €vor 1 202



