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2. Operatori u programskom jeziku C
3. Algoritamsko resavanje problema

4. Vrste programskih naredbi
5. Naredbe iteracije

6. Tabele, vektori i matrice

Tabele predstavljaju složenu strukturu podataka, čiji svi elementi
poseduju isti tip.

Tipični primer tabele predstavljaju rezultati nekog merenja. Ovi
podaci sadrže nekoliko desetina ili stotina vrednosti istog tipa.
Njihovim grupisanjem u jednu tabelu je moguće u mnogome
pojednostaviti operacije nad njima (deklarisanje, inicijalizairanje,
itd.)

Tabele mogu biti jednodimenzionalne ili višedimenzionalne.

Jednodimenzionalne tabele se obično nazivaju vektori, dok se
dvodimenzionalne tabele nazivaju matrice.

Uvod
Jednodimenzionalne tabele – vektori
Primer za korišćenje vektora
Višedimenzionalne tabele
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Da bi neki podatak bio deklarisan kao jednodimenzionalna tabela,
potrebno je navesti njegovo ime, broj elemenata koje sadrži, kao i
tip elemenata.

Opšti oblik deklaracije jednodimenzonalne tabele je dat sa:

tip ime[n];

gde je ime neki identifikator, koji definiše ime tabele,

dok n predstavlja broj elemenata tabele a

tip određuje tip svakog pojedinačnog elementa tabele.
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Elementi tabele mogu pripadati jednom od elementarnih tipova
podataka, a mogu biti pokazivači, tabele ili strukture.

Elementi jednodimeznionalne tabele se uvek smeštaju u memoriju
računara neposredno jedan za drugim, pri čemu početni element
tabele ima najmanju, poslednji najveću adresu.
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Primer 1.

Deklaracija jednodimenzionalnih tabela.

int stranica[38];

char red [68];

stranica predstavlja jednodimenzionalnu tabelu sa 38
elemenata, dok red ima 68 elemenata.

Uvod
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Par uglastih zagrada [...] predstavlja indeksni operator, koji
sadrži indeks tabele.

Indeks tabele je predstavljen nekim konstantnim izrazom i on
označava poziciju jednog određenog elementa tabele u odnosu na
početni.

Zbog toga prvi element tabele ima uvek index 0.

Drugi element ima indeks 1, jer je udaljen od početnog elementa za
jednu poziciju itd.

Poslednji element ima indeks za jedan manji od broja elemenata
tabele.
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Moguće je inicijalizovati jednodimenzionalnu tabelu neposredno 
prilikom deklaracije na sledeći način:
double racun[5] = {1000.0, 2.0, 3.4, 17.0, 50.0};

Moguće je izostaviti broj elemenata niza pri inicijalizaciji:
double racun[] = {1000.0, 2.0, 3.4, 17.0, 50.0};

a sam prevodilac izračunava broj elemenata tabele na osnovu datog
broja početnih vrednosti.

Moguće je inicijalizovati članove vektora i na sledeći način:
racun[0] = 1000.0;

racun[1] = 2.0;

racun[2] = 3.4;

racun[3] = 17.0;

racun[4] = 50.0;

Uvod
Jednodimenzionalne tabele – vektori
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Primer 2.
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main()

{

int n[10]; // n je vektor od 10 integera

int i, j ;

// Inicijalizacija vektora

for (i = 0; i < 10; i++) { //

n[i] = i + 100;

}

// stampanje vrednosti vektora

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

printf("Element[%d] = %d\n", j , n[j] );

}

return 0;

}

Uvod
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Primer 3.

U sledećem programskom primeru je definisana tabela sa 26 
elemenata i u njoj su smeštena sva velika slova abecede, koja 
pripadaju ASCII-kodu.

Program učitava broj, koji unosi korisnik i ispisuje veliko slovo 
abecede, koje tom broju odgovara. 

Uvod
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ASCII tabela

Uvod
Jednodimenzionalne tabele – vektori
Primer za korišćenje vektora

65+0 = 65 -> A
65+1 = 66 -> B
65+2 = 67 -> C
65+3 = 68 -> D
65+4 = 69 -> E
65+5 = 70 -> F
65+6 = 71 -> G
65+7 = 72 -> H
65+8 = 73 -> I

.

.

.
65+25 = 90 -> Z
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Primer 3.
#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

int main()

{

char slovo[26];

int i, broj;

for (i=0; i<=25; i++) {

slovo[i] = 65 + i; // 65 je decimalna vrednost od A u ASCII kodu

}

do {

printf ("\nUpisite celobrojnu vrednost izmedju 1 i 26 \n");

scanf("%d", &broj);

if ((broj < 1) || (broj > 26)){

printf("\nPogresan broj ! \n");

}

else {

printf("\n Na %d. mestu abecede se nalazi ", broj);

printf("slovo %c", slovo[broj-1]);

}

} while ( (broj >= 1) && (broj <= 26) );

return 0;

}

Uvod
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U programskom jeziku C svaka dimenzija višedimenzionalne tabele 
se piše unutar jednog para uglastih zagrada.

Na primer, polja šahovske table se mogu deklarisati na sledeći način:

char sah_tabla[8][8];

pri čemu prva dimenzija označava redove, a druga kolone 
dvodimenzionalne tabele. 

Deklarisanje višedimenzionalne tebele u C-u se razlikuje od
uobičajene deklaracije kod drugih viših programskih jezika; dok se
kod drugih jezika sve dimenzije obično pišu unutar jednog para
zagrada, u C-u se svaka dimenzija piše u zasebnom paru uglastih
zagrada.

Uvod
Jednodimenzionalne tabele – vektori
Primer za korišćenje vektora
Višedimenzionalne tabele
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Inicijalizacija npr. dvodimenzionalne tabele se vrši na sledeći način:
int mat[3][4] = {

{ 35, 46, 32, 40 }

{ 34, 38, 31, 33 }

{ 39, 37, 41, 36 }

};

a može i ovako:
int mat[3][4] = {35,46,32,40,34,38,31,33,39,37,41,36};
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#include <stdio.h>

#define MAX_SIZE 100

int main() {

int mat[MAX_SIZE][MAX_SIZE];

int i,j,n;

.

.

.

Uvod
Jednodimenzionalne tabele – vektori
Primer za korišćenje vektora
Višedimenzionalne tabele
Primeri

.

.

.

for (i=0; i<n; i++) {

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

printf("%d ", mat[i][j]);

printf("\n");

}

.

.

.
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#include <stdio.h>

#define MAX_SIZE 100

int main() {

int mat[MAX_SIZE][MAX_SIZE];

int i,j,n;

printf("Unesite n \n");

scanf("%d", &n);

for (i=0; i<n; i++) {

for (j=0; j<n; j++) {

if (i==j) {

mat[i][j] = 1;

}

else {

if (i>j) 

mat[i][j] = 3;

else 

mat[i][j] = 2;

}

}

}

for (i=0; i<n; i++) {

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

printf("%d ", mat[i][j]);

printf("\n");

}

return 0;

} // of main
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a[0,0] a[0,1] a[0,2] a[0,3] a[0,4] a[0,5]

a[1,0] a[1,1] a[1,2] a[1,3] a[1,4] a[1,5]

a[2,0] a[2,1] a[2,2] a[2,3] a[2,4] a[2,5]

a[3,0] a[3,1] a[3,2] a[3,3] a[3,4] a[3,5]

a[4,0] a[4,1] a[4,2] a[4,3] a[4,4] a[4,5]

a[5,0] a[5,1] a[5,2] a[5,3] a[5,4] a[5,5]

Kriterijum za članove glavne dijagonale:
i == j

Kriterijum za članove sporedne dijagonale:
(i + j)==5

Kriterijum za članove „ispod“ glavne dijagonale:
i > j

Kriterijum za članove „iznad“ glavne dijagonale:
i < j
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a[0,0] a[0,1] a[0,2] a[0,3] a[0,4] a[0,5]

a[1,0] a[1,1] a[1,2] a[1,3] a[1,4] a[1,5]

a[2,0] a[2,1] a[2,2] a[2,3] a[2,4] a[2,5]

a[3,0] a[3,1] a[3,2] a[3,3] a[3,4] a[3,5]

a[4,0] a[4,1] a[4,2] a[4,3] a[4,4] a[4,5]

a[5,0] a[5,1] a[5,2] a[5,3] a[5,4] a[5,5]

Obilazak članova glavne dijagonale:
i = j

for (i=0; i<n; i++) {

for (j=0; j<n; j++){

if (i==j) 

printf("%d ", mat[i][j]);       

}

}
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a[4,0] a[4,1] a[4,2] a[4,3] a[4,4] a[4,5]

a[5,0] a[5,1] a[5,2] a[5,3] a[5,4] a[5,5]

Kriterijum za članove sporedne dijagonale:
(i + j)==(6-1)

for (i=0; i<n; i++) {

for (j=0; j<n; j++){

if ( (i+j)==(max_dim-1) ) 

printf("%d ", mat[i][j]);       

}

}
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Kriterijum za članove „ispod“ glavne dijagonale:
i > j

for (i=0; i<n; i++) {

for (j=0; j<n; j++){

if (i>j) 

printf("%d ", mat[i][j]);       

}

}
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a[0,0] a[0,1] a[0,2] a[0,3] a[0,4] a[0,5]
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a[2,0] a[2,1] a[2,2] a[2,3] a[2,4] a[2,5]
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a[5,0] a[5,1] a[5,2] a[5,3] a[5,4] a[5,5]

Kriterijum za članove „iznad“ glavne dijagonale:
i < j

for (i=0; i<n; i++) {

for (j=0; j<n; j++){

if (i<j) 

printf("%d ", mat[i][j]);       

}

}
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