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UVOD 

      Svaki programer sloģiĺe se sa tvrdnjom da pri razvoju raļunarskog programa 

moramo voditi brigu o dve stvari: 

  

Å o strukturama podataka i 

Å o algortimima.  

 

Strukture podataka ļine ñstatiļkiò aspekt programa ï to je ono sa ļime se radi.  

Algoritmi predstavljaju ñdinamiļkiò aspekt ï to je ono ġta se radi. 

 

     Raļunarski programi mogli bi uporediti sa kuvarskim receptom: kao ġto recept na 

svom poļetku sadrģi popis sastojaka (ulje, luk, braġno, meso, . . . ) tako i program mora 

zapoļeti sa definicijama podataka. 

  

     Kao ġto recept mora opisivati postupak pripreme jela (seckanje, kuvanje, meġanje,  .), 

tako i program mora imati izvrġne naredbe koje opisuju algoritam. 

  

     Rezultat primene kuvarskog recepta je jelo dobijeno od polaznih sastojaka primenom 

zadanog postupka. Rezultat izvrġavanja programa su izlazni podaci dobijeni 

transformacijom ulaznih podataka primenom zadatog algoritma. 



     Strukture  podataka  mogu  se shvatiti  kao  elementi  nad  kojima  se 
grade algoritmi . Zbog  toga je njihovo  poznava nj e (odnosno  
poznavanje  tehnika  rada  sa njima  i poznavanje  sloģenosti  operacija  
sa nj ima ) neophodno  za savladava nj e tehnika  konstrukcije  
algoritama . Strukture  podataka  su ġiroko  prou ļavana  oblast.  
 
     Strukture podataka sluģe za efikasno upravljanje velikim 
koliļinama podataka koje upotrebljavamo kao ġto su velike baze 
podataka i usluge indeksiranja interneta . 
  
     Veoma  ļesto su strukture  podataka  i kljuļne za dizajniranje  
efikasnih  algoritama . Neke  formalne  metode  samog  dizajna  i 
programski  jezici  naglaġavaju kao  najvaģniji faktor  u dizajnu  softvera  
baġ strukture podataka a ne algoritme kako se oļekuje. 
 
     Koristan pojam koji ĺemo u vezi sa strukturama podataka koristiti 
je apstraktni  tip podataka .  Najva ģnija  karakteristika  apstraktnog tipa 
podataka je dakle spisak operacija koje se nad njim mogu izvr ġavati .  
 
     U programima  se obiļno ta ļno specificira  tip  svakog podatka (celi, 
realni, logiļki, i sliļno).  

STRUKTURE PODATAKA 



STRUKTURE PODATAKA 

     Medj utim , u nekim  sluļajevima  pri konstrukciji algoritama 
konkretan tip podataka nije bitan. Na primer , ako  se radi  sa FIFO 
listom  (skra ĺeno  od First  I n First  Out , odnosno prvi unutra prvi 
napolje ) od interesa su operacije upisa na listu i skida nj a sa nj e.  
      
     Elementi se sa liste skidaju istim redom kojim su u nju  
upisivani ; primer FIFO liste  je red za karte  ispred  bioskopa . 
 
     Korisno  je da se u ovom  sluļaju  ne precizira  tip podataka , nego  
samo  operacije  sa nj ima . 



     Drugi  primer apstraktnog  tipa  podataka  je lista  u kojoj  su 
ļlanovima  pridru ģeni  brojevi  -  prioriteti .  
 
      Skida nj e elemenata  sa liste  vrġi se redom  prema prioritetu 
ļlanova liste, a ne prema redosledom upisiva nj a.  
      Ova  struktura  podataka  zove  se lista  sa prioritetom . I u ovom  
sluļaju  nepotrebno  je specificirati  tip samih  podataka  -  ļlanova  liste ; 
ġta vi ġe, ni  tip podataka  prioriteta . Dovo lj no je da su prioriteti 
elementi potpuno ure dj enog  skupa . 

STRUKTURE PODATAKA 



     Koncentriġuĺi paģnju na prirodu struktura podataka sa aspekta 
potrebnih operacija , a zanemaruju ĺi preciznu  realizaciju , dobija  se 
opġtiji  algoritam . 
 
     Tako , na  primer, tehnike  realizacije  liste  sa prioritetom  malo  
zavise  od konkretno izabranog tipa podataka. Dakle, ako uoļimo da 
nam je potreban neki  apstraktni  tip podataka , moģemo  odmah  da ga 
primenimo . 
  
     Time konstrukcija  algoritama  postaje  modularnija  i sastoji  se od 
me dj usobno  malo  zavisnih  celina . 

STRUKTURE PODATAKA 



STRUKTURE PODATAKA 

Â Navedimo ļetiri osnovne operacije na strukturama 
podataka koje se primenjuju na svim vrstama struktura:  

 

Å pristup i obrada preko svih podataka (eng. traversing):  
   pristup svakom elementu strukture taļno jedanput, da bi se 
odreĽeni podatak obradio (procesirao) primer - uļitavanje 
polja ili matrice  

 

Å pretraģivanje (eng. searching):  
   pronalaģenje lokacije elementa strukture koji sadrģi ģeljenu 
vrednost, ili pronalaģenje svih elemenata strukture koji 
ispunjavaju jedan ili viġe uslova 

 

Å dodavanje novog elementa u strukturu  
 
Å brisanje odreĽenog elementa iz strukture 



STRUKTURE PODATAKA 
Â Strukture podataka se dele na linearne i nelinearne .  
 
Â Struktura je linearna  ako njeni elementi ļine niz, odnosno slede 
linearnu listu. Dva su osnovna naļina prikaza linearnih struktura u 
memoriji raļunara: 

 
Å linearna veza izmeĽu elemenata ostvarena sledom memorijskih lokacija 

-  to je karakteristiļno za polja 
Å linearna veza izmeĽu elemenata ostvarena pokazivaļima                     

- karakteristiļno za povezane liste 
 

Â Nelinearne strukture  su razgranata stabla i grafovi.  
 
Â Pored veĺ navedenih operacija pristupa i obrade, pretraģivanja, 

dodavanja i brisanja, na linearne strukture se primenjuju i 
operacije sortiranja  (eng. sorting) po odreĽenom redosledu i 
spajanja (eng. merging) -  kombinovnja dve liste u jednu.  

 
Â Izbor odreĽene vrste linearne strukture za datu situaciju zavisi od 
relativne uļestalosti primene pojedine od navedenih operacija. 



STRUKTURE PODATAKA 
Â Sledeĺe strukture podataka i operacije nad njima temelji su 
raļunarske nauke jer su osnovni elementi brojnih algoritama: 

Ĺelija (cell) Promenljiva koju posmatramo kao zasebnu celinu.  

Polje (array)  Sekvencijalni niz podataka istog tipa koje imaju 
zajedniļko ime. 

Slog (record)  Skup podataka koji mogu biti razliļitog tipa, niz 
slogova obiļno je deo datoteke ili tabele. 

Lista (linked list)  Niz elemenata koji sadrģe podatke i pokazivaļe 

na sledeĺi element. 

Stek (stack)  Niz elemenata u kojem se dodavanje i brisanje mogu 
obavljati samo na jednom kraju niza.  

Red (queue)  Niz elemenata u kojem je dodavanje moguĺe samo na 
jednom kraju a brisanje samo na drugom kraju.  

Stablo (binary 
tree)  

Hijerarhijska struktura u kojoj svaki element  

moģe imati samo jednog prethodnika. 

Graf (graph)  Opġta struktura u kojoj svaki element moģe biti 
povezan sa viġe drugih elemenata. 



Â      Pod elementom podrazumevamo podatak kome tip nije preciziran (na 

primer celi broj, skup celih brojeva, fajl i sliļno).  

 

Â      Tako, na primer, kad se radi o sortiranju (uredjivanju elemenata 

linearno uredjenog skupa po veliļini), ako su jedine operacije 

uporedjivanje i kopiranje, onda se isti algoritam moģe primeniti i na cele 

brojeve i na imena - razlika je samo u realizaciji, a ideje na kojima se 

zasniva algoritam su iste. 

Elementarne strukture podataka 



Ĺelija - Cell 

Â Ĺelija (eng. Cell) je varijabla koju posmatramo kao zasebnu, preteģno 

nedeljivu celinu. 

 

Â Svaka ĺelija ima svoj tip, adresu (ime) i sadrģaj (vrednost). Tip i adresa su 

nepromenljivi a sadrģaj se moģe menjati u toku programa. Gradivni je 

element mnogih drugih struktura, poput polja. 

 

Â Predstavlja relativan pojam jer moģemo analizirati i njenu unutraġnju graĽu 
u odreĽenim okolnostima. 

 

Â Svaka ĺelija ima tip i adresu. 

 

Â Sadrģaj ĺelija je odgovarajuĺeg tipa. 

 

Â Predstavlja gradivni element polja. 

Tip  

Vrednost  
adresa  



Memorija je kao velika tabela numerisanih 

mesta, gde bitovi podataka mogu biti 

zapamĺeni. 

Broj mesta je njegova Adresa. 

Samo jedan byte vrednosti moģe biti 

zapamĺen na jednom mestu. 

Neke vrednosti ñlogicalò podataka zahtevaju 

viġe od jednog mesta, kao npr. karakter  string 

ñHello\nò 

Tip oznaļava logiļku veliļinu podatka za 

ssmeġtaj u memoriji. Neki jednostavni tipovi 

podataka su: 

a single character (1 slot) 

an array of 10 characters 

signed 4 byte integer 

4 byte floating point 

signed 8 byte integer 





Vektor - niz: A i(a1,a2,a3,...,aN) 
Â      Vektor (niz) je niz elemenata istog tipa. Veliļina vektora je broj 

elemenata u njemu. Veliļina vektora se mora unapred zadati (odnosno 

fiksirana je), jer se unapred zna veliļina dodeljene memorije.  

Â      Na primer, vektor od 100 elemenata - imena, od kojih se svako zapisuje 

u 8 bajtova, zauzima u memoriji 800 bajtova. Ako je prvi elemenat na 

lokaciji x, a veliļina elementa je a bajtova, onda je k-ti elemenat vektora na 

lokaciji x + (k - 1)a, ġto se lako izraļunava - nezavisno od rednog broja 

elementa.  

Â      Ovo je efikasna i zbog toga ļesto koriġĺena struktura podataka. Njena 

osnovna osobina je da je jednako vreme pristupa svim elementima.  

Â      Na viġem programskom jeziku se o poziciji elementa i ne razmiġlja, jer 

taj deo posla obava prevodilac (kompajler).  

Â      Zakuļak je da vektor treba koristiti kad god je to moguĺe. Nedostaci ove 

strukture podataka su da su svi njeni elementi istog tipa i da se njena 

veliļina ne moģe menjati dinamiļki, u toku izvrġavanja algoritma. 



Vektor - niz : A i(a1,a2,a3,...,aN) 



Vektor - niz : A i(a1,a2,a3,...,aN) 



Vektor - niz : A i(a1,a2,a3,...,aN) 



Vektor - niz : A i(a1,a2,a3,...,aN) 



Multidimenzionalni nizovi 
Â      Multidimenzionalni nizovi su nizovi veĺih dimenzija, ġto znaļi da imamo 

nizove ļiji su elementi nizovi, koji opet kao elemente mogu imati nizove. 

Multidimenzionalni nizovi deklariġu se na sledeĺi naļin: 

Â              Tip naziv[velicina1] [velicina2] [velicina3]..[velicinaN];  

     Matrice: Od multidimenzionalnih nizova najļeġĺe se koristi 

dvodimenzionalni niz koji se joġ naziva i matrica, a to je niz ļiji su elementi 

jednodimenzionalni nizovi i deklariġe se na sledeĺi naļin: 

 

                       Tip dvodimenzionalniNiz [m][n];  

 

     Ovakav dvodimenzionalni niz se moģe predstaviti i kao tabela koja ima m 

vrsta i n kolona. Ako bismo imali matricu a[3][4], njene vrednosti bi se 

tabelarno mogle predstaviti na sledeĺi naļin: 

 



Multidimenzionalni nizovi 



Multidimenzionalni nizovi 



Polje (array) 
Â Viġe ĺelija istog tipa memorisani su na uzastopnim adresama. 

 

Â Broj ĺelija polja je unaprijed zadat i nepromenljiv. Broj ĺelija je 

unapred zadat brojem koji predstavlja veliļinu niza i ta veliļina 

je nepromenljiva.  
 

Â Na poljima se jednostavno primenjuju operacije prolaza, 
pretraģivanja i sortiranja, stoga se polja koriste za memorisanje 
relativno permanentnih (statiļnih) skupova podataka.  

 

Â Sa druge strane, u situacijama gde se veliļina strukture ili sami 
podaci konstantno menjaju, povezane liste su pogodnije 
strukture od polja. 

 

Â Polje zauzima sekvencijalni niz memorijskih lokacija, a 
elementima polja pristupa se preko indeksa. Indeksi celobrojne 
konstante. 

 

Â Dakle, fiziļki redosled memorijskih lokacija odreĽuje 
povezanost elemenata polja. 

1 

2 

3 

4 

5 

6 



Polje (array) 

Prvi ļlan polja sa indeksom je 0 

N_ti ļlan polja sa indeksom je N-1 



Polje (array) 
Â Osnovni nedostaci polja su sledeĺi: 
 

Å teġko je dodavati i brisati elemente nakon ġto se elementima 
pridruģe vrednosti 

Å u veĺini jezika problematiļno je poveĺati alokaciju memorije za 
veĺ odreĽene elemente polja 

 

Â Zbog navedenih nedostataka polja se smatraju statiļkim 
strukturama podataka.  

 
Â Algoritam "pristupa i obrade" (eng. traversing) svih 
elemenata polja vrlo ļesto se koristi naprimer kod 
uļitavanja ili ispisa elemenata polja ili kao deo drugih 
algoritama:  

 
1. postavi brojaļ na poļetnu vrednost jednaku indeksu 
poļetnog elementa polja 

2. ponavljaj korake 3 i 4 tako dugo dok je brojaļ manji od 
indeksa krajnjeg elementa polja  

3. pristupi elementu polja i primjeni ģeljenu obradu na njemu 
4. poveĺaj vrednost brojaļa za 1 

1 a1 

2 a2 

3 a3 

4 a4 

5 a5 

6 a6 



Polje (array) 



Slog - zapis (Record) 

ÅSlog je skup meĽusobno povezanih imenovanih (ali heterogenih) 
podataka koje obiļno nazivamo polja ili atributi . Zapisi nekih 
vrsta datoteka su zapravo skupovi slogova, odnosno takve 
datoteke su linearne liste slogova. Vaģno je naglasiti osnovne 
razlike izmeĽu sloga i polja: 

 
Å elementi sloga mogu biti nehomogeni podaci (razliļitih 
tipova) ali su memorisani na uzastopnim adresama  
 
Å ne mora postojati "prirodni" redosled elemenata sloga, 
elementi  se oznaļavaju imenima atributa 

 
ÅSkup slogova moģemo posmatrati i kao tabelu u kojoj svaki red 

ima svoje ime i odgovara pojedinom polju (atributu) sloga.  
  
ÅTakva struktura ļini osnovu tzv. relacionih baza podataka. 

Pojedini atribut sloga mora imati isti tip u svim slogovima.  



Slog - zapis (Record) 
Å      Slog ( rekord ) je tako dj e niz  

elemenata , koji  me dj utim  ne moraju  
biti  istog  tipa  -  jedino  se fiksira  
kombinacija  tipova  elemenata .  

Å      Veliļina  sloga  tako dj e mora unapred 
biti definisana. Elementima sloga moģe 
se kao i elementima  vektora  pristupiti  
za konstantno  vreme : za ovu  svrhu  
koristi  se poseban  vektor  sa poļetnim  
adresama  elemenata  sloga , duģine  
jednake  broju  elemenata sloga.  

Å      Tako , na primer, ako je slog 
definisan kao na slici, onda je adresa 
elementa Int 6 jednaka 
2* 4+3 * 20 * 4+3 * 4+1 = 261.  

Å      Adrese ovog  i ostalih  elemenata  
prevodilac  izraļunava  samo  jednom , 
prilikom  prolaska  kroz  definiciju  sloga , i 
smeġta ih  u spomenuti  pomo ĺni  vektor . 



Slog - zapis (record) 

Â Primer sloga sa podacima o studentima -  prvi red tabele sadrģi 
nazive atributa u slogu, a prikazan je niz od ġest slogova: 

tip char  tip char  tip date  tip int  



Sekvencijalna datoteka 
Â Jednostavna ï sekvencijalna datoteka Zapravo se radi o odsustvu bilo 

kakve organizacije. Zapise datoteke reĽamo u onoliko blokova koliko je 

potrebno. Blokovi koji ļine datoteku mogu biti povezani u vezanu listu 

(svaki blok sadrģi adresu iduĺeg bloka) ili moģe postojati tablica adresa 

svih blokova.  

 

 

 

 

 

Â Traģenje zapisa sa zadanom vrednoġĺu kljuļa zahteva sekvencijalno ļitanje 

cele datoteke (ili bar pola datoteke u poretku), sve dok ne naĽemo na 

traģeni zapis. Ako je datoteka velika, moramo uļitati mnogo blokova, pa 

pristup traje dugo. Da bi ubacili novi zapis, stavljamo ga na prvo slobodno 

mesto u prvom nepopunjenom bloku, ili prikljuļujemo novi blok ukoliko 

su svi postojeĺi blokovi popunjeni.  

 



Pokazivaļ (Pointer) 
Ĺelija koja pokazuje na neku drugu ĺeliju 

 

Sluģi za uspostavljanje veze izmeĽu delova 

strukture 
 

Sadrģaj pokazivaļa je adresa ĺelije na koju treba 

ukazati 
 

Pokazivaļi (engl. Pointer) su ĺelije koje sluģe za 

uspostavljanje veze izmeĽu delova strukture tako 

ġto pokazuju gde se nalazi neka druga ĺelija. 

Pokazivaļi predstavljaju tip podataka ļije su 

vrednosti memorijske adrese. 
 

Dakle, sam sadrģaj pokazivaļa je adresa ĺelije na koju treba ukazati. Ova struktura nam 

omoguĺava da steknemo uvid u to kako se promenljive smeġtaju u memoriji raļunara ali i 

da moģemo, ukoliko neravnomerno rasporedimo podatke u memoriji, u svakom trenutku 

znati gde se nalazi sledeĺi element koji nam je potreban. Posebno je znaļajan u radu sa 

sloģenijim strukturama podataka kao ġto su liste. 



Liste 
Â      Ļesto je potrebno da se broj elemenata dinamiļki menja. Prilikom rada 

sa velikim brojem elemenata na primer u radu sa nizovima ili ukoliko ne 

znamo unapred  koliko nam je elemenata potrebno, neefikasno je 

rezervisati memorijski prostor prema najgorem sluļaju.  

Â      Pored toga, ļesto je potrebno umetanje ili brisanje nekog elementa iz 

sredine liste, ġto je kod rada sa nizovima takoĽe neefikasno. Zbog ovih 

razloga se koriste dinamiļke strukture podataka, a lista (engl. Linked list) 

je najjednostavnija od njih. Elementi su meĽusobno povezani pomoĺu 

pokazivaļa.  

Â      Jedan element, koji se ļesto naziva ļvorom liste, ļini vrednost broja, 

karaktera ili  drugog elementa sa kojim radimo i pokazivaļ na sledeĺi 

element. Poslednji element u listi pokazuje na NULL vrednost. 

Â      Postoje i dvostruko povezane liste u kojima element ukljuļuje i 

pokazivaļ koji sadrģi i adresu prethodnog elementa, pa je kretanje kroz 

listu u tom sluļaju dodatno olakġavajuĺe. Kod dvostruko ulanļanih listi 

pokazivaļ prethodnik prvog elementa takoĽe pokazuje na NULL. 



Â      Ļesto je potrebno da se broj elemenata dinamiļki menja. 

Â Kad se unapred ne zna broj elemenata vektora, moguĺe je rezervisati 

dovoljno veliki vektor i tako reġiti  problem - ġto je ļesto dobro reġenje. 

  

Â       Ipak, neefikasno je rezervisati memorijski prostor prema najgorem 

sluļaju. Pored toga, ļesto je potrebno umetanje elemenata ili brisanje 

elemenata iz sredine liste - ġto je neefikasno kod vektora. Zbog 

navedenih razloga koriste se tzv. dinamiļke strukture podataka. 

Najjednostavnija od ih je povezana lista. 

 

Â       Ako je cilj  efikasno umetanje i izbacivnjae elemenata, mora se 

napustiti sekvencijalni zapis koji karakteriġe vektor - elementi se moraju 

Â zapisivati nezavisno, a medjusobno se povezuju (nadovezuju) pomoĺu 

pokazivaļa, promenlj ive koja sadrģi adresu nekog drugog elementa. 

Povezana lista (linked list) 



Povezana lista (linked list) 

      Povezana lista je linearna struktura elemenata u kojoj je redosled odredjen 

pokazivaļima. Povezana lista je vektor parova (elemenat, pokazivaļ), pri ļemu 

pokazivaļ sadrģi adresu narednog para. 

 

Å    Za razliku od polja, svaki element liste sadrģi pokazivaļ na sledeĺi element.  

 

Å    Poġto pokazivaļ sadrģi adresu sledeĺeg elementa u listi, sukcesivni elementi 

liste ne moraju biti spremljeni u sukcesivnom nizu memorijskih lokacija.  

 

Å    Na taj naļin fiziļki redosled memorijskih lokacija nema nikakav uticaj na 

redosled elemenata u listi.  

 

Å    Za razliku od polja, vrlo jednostavno je dodavanje i brisanje elemenata iz 

liste. Svaki element (ļvor) povezane liste sastoji se od dva dela: 

 

1. Podatak 

2. Pokazivaļ koji sadrģi adresu sledeĺeg ļvora u listi 



Povezana lista (linked list) 
Â Zadnji ļvor sadrģi tzv. ôônullôô pokazivaļ koji oznaļava kraj liste. 

 

Â Lista sadrģi posebni pokazivaļ koji sadrģi adresu prvog ļvora u listi. 

 

Primer povezane liste sa 6 ļvorova: 



Â    Nedostaci ove strukture podataka su u tome ġto zahteva viġe prostora u 

memoriji (uz svaki elemenat ide i pokazivaļ), a k-tom (k > 1) elementu 

moģe se pristupiti samo preko svih prethodnih.  

Â    Prednost povezane liste je u tome ġto se upis i brisanje lako realizuju, za 

razliku od vektora, kod koga ove operacije zahtevaju veliki broj pomeranja 

elemenata.  

Â    Za umetanje novog elementa izmedju neka dva elementa povezane liste 

dovoljno je samo promeniti dva pokazivaļa. Na slici levo je prikazano 

umetanje novog, elementa 30a, izmedju 30. i 31. elementa povezane liste. 
 

Â  Sliļno, za brisanje elementa iz liste dovono je promeniti jedan pokazivaļ. 

Na slici desno je prikazano brisanje 31. elementa povezane liste. 

Povezana lista (linked list) 



Povezana lista (linked list) 
Â Algoritam operacije ôôpristupa i obradeôô svih 

elemenata povezane liste (eng. traversing a 
linked list):  

 
1. Postavi pokazivaļ (PTR) na poļetak 
2. Ponavljaj korake 3 i 4 dok je PTR razliļit od 
ôônullôô 

3. Pristupi elementu liste i izvrġi ģeljenu obradu 
4. Postavi pokazivaļ (PTR) na sledeĺi element 



Povezana lista (linked list) 

Najļeġĺi naļin prikaza povezane liste 
u memoriji je kori ġĺenjem dva 
paralelna polja i promenljivom 
(pokazivaļem) koja sadrģi 
adresu prvog ļlana liste. 



Povezana lista (linked list) 
Â Na slici je ġematski prikazano dodavanje elementa u 

povezanu listu.  
  
Â Pre dodavanja novog  elementa ļvor A pokazuje na sledeĺi 
ļvor B.  

 
Â Posle umetanja novog ļvora izmeĽu ļvorova A i B, ļvor A 
pokazuje na novi ļvor N, a ļvor N pokazuje na ļvor B. 



Povezana lista (linked list) 

× Lista je konaļan niz ( od nule ili viġe 
podataka istog tipa. Podaci koji ļine listu 
nazivaju se elementima liste.  

 

V[a 1,a 2,a 3,éan ]  

Vn -  duģina liste 

VAko je n=0 lista je prazna  

VDefinisan je prethodnik i sledbenik u listi  

VBroj elemenata nije fiksan  

VIdentitet elementa liste odreĽen je njegovim 
pozicijom  



Kruģne (cikliļne, cirkularne) 

liste. 
Â TakoĽe, u strukturama podataka koriste se i kruģne (cikliļne, cirkularne) 

liste.  
 

Â U jednoj takvoj listi, poslednji element liste ukazuje na prvi element liste. 

To omoguĺava da se do bilo kog elementa moģe doĺi poļevġi od bilo kog 

drugog elementa. 



Primer liste 

Polinom  
 
P(x)=a nxen+ a nxen+é anxen 

 

Gde je 0<e 1<e 2é<en 

 
Zapravo se radi o listi  
 
[(a1 ,e1),(a2 ,e2), é ,(an ,en)] 

 



Operacije nad listama 
Â END(L)  ï funkcija koja vraĺa poziciju na kraj liste 
 
Â MAKE_NULL(L)  ï pretvara listu u praznu listu i vraĺa 

poziciju END(L)  
 
Â INSERT(x,p,L)  ï ubacuje podatak x na poziciju p u listi L  
 
Â DELETE(p,L)  ï izbacuje element p iz liste L  
 
Â FIRST(L)  ï funkcija vraĺa prvu poziciju u listi, za praznu 
listi vraĺa END(L) 

 
Â NEXT(p,L) , PREVIOUS(p,L) vraĺa poziciju ispred odnosno 

iza u listi  
 
Â RETRIVE (p,L)  



Implementacija listi 










