Racéunarstvo i informatika
Il razred
1. Transformacija problema na oblik pogodan za reSavanje na raCunaru.
Prva faza u reSavanju problema pomocu raCunara je postavka zadatka.

Sledeca faza je matemati¢ka formulacija zadatka. U ovoj fazi potrebno je izvrsiti
analizu postavljenog zadatka i na osnovu raspolozivih podataka preciznije opisati
odnose izmedu podataka. Tu se Cesto koriste i neke matemati¢ke formule, pa
otuda i ovaj naziv.

Sledeca faza je izbor metoda i ona je klju¢na za opis postupka reSavanja
zadatka.

Nakon izbora metoda sledi faza opisa algoritma. Algoritam je jedan od osnovnih
pojmova matematike i racunarstva. Algoritam je jasno uputstvo o tome kakve
radnje i u kojem poretku treba izvrSiti da bi se reSio svaki zadatak iz zadate klase
zadataka.

Algoritmi zajedno sa strukturama programa cine programe.

2. Pojam apstrakcije objekta i algoritma. Programski jezici i njihova sintaksa i
semantika.

Algoritmi se opisuju pomocu algoritamskih Sema (blok dijagrama). One
predstavljaju graficki prikaz toka programa i sastoje se od simbola povezanih
linijama u jednu celinu.

Programski jezici su sredstva za pisanje programa i saopstavanje programa
racunaru. Programski jezici su vestacki jezici namenjeni notaciji i prenosu
specificnih informacija. Najbitnija karakteristika programskih jezika jeste njihova
jednoznacnost. Programi napisani na programskim jezicima moraju biti prevedeni
na masinski jezik.

Najpoznatiji programski jezici su: FORTRAN, COBOL, LISP, PL-1, Pascal,
PROLOG, Ada, Modula 2, C, C++, Java i drugi.

Sintaksa je nauka o jeziku u kojoj se izu€ava obrazovanje gramaticki korektnih
konstrukcija jezika.

Semantika je nauka o jeziku u kojoj se izu€ava znacenje konstrukcija jezika.
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Sintaksu jezika Cini skup pravila za obrazovanje pravilnih konstrukcija jezika.
Ukoliko je program napisan bez postovanja pravila o zapisu konstrukcija
programskog jezika, javljaju se sintaksne greske.

Semantiku jezika €ini skup pravila za utvrdivanje znacenja konstrukcija jezika. Za
razliku od sintaksnih gre$aka, veéinu semanti¢kih greSaka ne moze otkriti
prevodilac, ve¢ to mora da uradi Covek.

Za formalno opisisvanje sintakse programskih jezika najceSce se koriste:

- Bekusova notacija i
- Sintaksni dijagrami.

Semantika programskih jezika se obi¢no formalno opisuje pomocu:

- Beckog definicionog jezika i
- Van Vajngardenovih gramatika.

3. Kilasifikacija programskih jezika
Prema stepenu zavisnosti od raCunara programske jezike delimo na :

- masinski zavisne i
- masinski nezavisne jezike.

Masinski zavisni jezici se dele na:

- Masinske jezike i
- Masinski orijentisane jezike.

Masinski orijentisani jezici se dele na:

- simboli¢ke jezike i
- makrojezike.

Masinski nezavisni jezici se dele na:

- proceduralno orijentisane jezike i
- problemski orijentisane jezike.

4. Proceduralni i neproceduralni jezici

Kod neproceduralnih programskih jezika nije primaran opis algoritma jer su oni
sli¢ni prirodnom jeziku ¢oveka.
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Kod proceduralnih jezika se koristi procedura opisana nizom naredbi. U
proceduralnim programskim jezicima uvek mora da se opiSe kako se problem
reSava. Proceduralni jezici su: Pascal, C, FORTRAN, Ada, Modula-2...
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5. ReSavanje problema pomocu racunara — vezbanje

Kreirati algoritam za sabiranje dva cela broja

Kreirati algoritam za izraCunavanje apsolutne vrednosti broja
Kreirati algoritam za ispitivanje parnosti broja

Kreirati algoritam za ispitivanje znaka broja.

6. O jeziku Pascal. Objasnjenje strukture jednostavnog programa u Pascal-
u.

Krajem sedme decenije XX veka pojavio se programski jezik Pascal. Njegov
tvorac je Niklaus Wirth. Programski jezik Pascal dobio je ime u Cast velikog
francuskog matematiCara i fiziCara Bleza Paskala — konstruktora jedne od prvih
racunskih masina.

Pascal je uticao na nastanak Citavog niza programskih jezika specijalizovanih za
razne oblasti.

Da bi se reSio zadatak pomocu Pascal-a, mora da se napiSe program kojim se
opisuje reSenje.

Program u Pascalu ima slichu ulogu kao i u drugim proceduralnim jezicima, t.j.
treba da opiSe:

- podatke koji se obraduju i
- radnje koje se izvrSavaju nad podacima.

Program Cine tri komponente:
- zaglavlje,
- blok (ili telo) i
- tacCka koja oznacCava fiziCki kraj programa.
Zaglavlje ima svoju strukturu i moze se definisati na sledeéi nacin:

Program ime (ime, ime);

Ime se u zaglavlju pojavljuje ispred zagrade gde oznaCava ime programa i u
zagradama gde oznaCava ime datoteke.

Sledeca zaglavlja su korektno definisana:
Program prvi (input, output);

Program zzz;

Program obradadat (input, brojevi, slova);
Program prost (output);

Preko bloka ostvaruje se osnovna uloga programa. Blok se sastoji iz:



- odeljka deklaracija i definicija i
- odeljka naredbi.

U odeljku deklaracija i definicija opisuju se (ili navode) podaci sa kojima se
operiSe, a u odeljku naredbi opisuje se algoritam (preko niza naredbi) za reSenje
zadatka.

Odeljak deklaracija i definicija sadrzi posebne odeljke za:

- deklaraciju obelezja (labela),

- definiciju konstanti,

- definiciju tipova podataka,

- deklaraciju promenljivih,

- deklaraciju procedura ili funkcija.

Nijedan od ovih odeljaka nije obavezan, Sto znaci da program moze funkcionisati
i bez njih.

Odeljak naredbi je obavezan i njegova struktura je sledeca:

Begin

Naredbe

End.

Izmedu begin i end nalazi se niz naredbi koje su odvojene tackom i zapetom.
Primer:

Begin

WriteIn('prvi program’);
End.



[l paspes

Mporpam y Mackasny nma C/MYHy yiory kao 1y ApyrmM npoueaypanHim
jeauumma. OH Tpeba aa onuwe:

- rnogaTke Koju ce obpahyjy n
- pagme Koje ce usBpLuasajy Haj nogaumma.

Onuc oBMX eneMeHaTa BpLUK ce y Aieny nporpamMa Koju ce Hasmsa 6/10K.
MehyTuMm, nopes oBora, Tpe6a HaBeCT! MMe nNporpamMa, kao v HauuH
KOMYHUKaLMje nporpama ca cnosballbiM CBeTOM. TO Ce UMHM Ha NoYeTKy
nporpama y gesy Koju ce HasvBa 3ar/aB/be nporpama.

[lakne, cuHTakca je cnegeha: geknapaumja nporpamMa, 3ar/iaB/be nporpama,
010K, .

Mporpam YnHe TpU KOMMOHEHTE:
- 3arnassbe,
- 6nok (Teno)n

- Tauyka Koja 03HayaBa (hM3NYKM Kpaj nporpama.

3arnaesbe Uma CBOjy CTPYKTYpY 1 hopMasiHO ce Moxe AedmHucaTu Ha cnegehu
HauyuH: Program ume ( , );



JepHocTaBHM 3agaum y lNackany
Mp.1. Hanncatu nporpam y MNackany koju padyHa 36up Aa uesna 6poja.

Program prvi (input, output);
Var
A,b,c: integer;

Begin

Writeln ("Unesite dva cela broja’);
Readin (a,b);

C:=atb;

Writeln('Zbir je’, c);

End.

Mp.2. Hanncatu nporpam y NMackany Koju 3a 3agarte karete npaBoyrnor Tpoyrna
padyHa o61m 1 NOBPLUUHY TOr Tpoyrna.

Program drugi (input, output);
Var
A,b,c,p,o0: real;

Begin

Writeln('Unesite katete pravouglog trougla’);
ReadIn(a,b);

C:=sqrt(sqr(a)+sqr(b));

O:=a+b+c;

P:=(a*b)/2;

Writeln('obim iznosi’,0);

Writeln('povrsina iznosi’, p);

End.

Mp.3. Hanncatu nporpam y MNackany Koju padyHa NOBPLUNHY 1 3aNpeMuHy Basbka
3a 3a4aTu NoslynpeyYHK OCHOBE N BUCUHY BaubKa.

Program treci (input, output);
Const

Pi=3.14;

Var

R,h,p,v:real;

Begin

Writeln('Unesite poluprecnik osnove i visinu valjka’);
ReadIn(r,H);

P:=sqr(r)*pi*2+2*r*pi*H;

V:=sqr(r)*pi*h;

Writeln('povrsina iznosi’, p);

Writeln('zapremina iznosi’, v);

End.



Mp. 4.

HanucaTu nporpam y Mackasy Koju padyHa BUCMHY U NOBPLLUNHY
jeiHaKOCTpaHMYHOr TPOYrna Ha OCHOBY 3aaTte CTpaHuLE.

Program trougao (input, output);

Var
A,h,P: real;

Begin

Writeln('Unesite stranicu jednakostraniCnog trougla’);
ReadIn(a);

H:=(a*sqrt(3))/2);

P:=(sqr(a)*sqrt(3))/4);

Writeln("Visina iznosi’, h);

WriteIn('Povrsina iznosi’, P);

End.

Mp. 5.

HanucaTtu nporpam y Mackasy Koju padyHa NoBpLUNHY 1 3anpeMuHy /lonTe 3a
3a4atu noslynpeyHk fonTe.

Program lopta(input, output);

Const
Pi=3.14;

Var
R, p, v: real;

Begin

Writeln('Unesite poluprecnik lopte’);
ReadIn(r);

P:=4*sqr(r)*pi;

V:=(4/3)*r*r*r*pi;

Writeln('Povrsina je’, p);
Writeln('Zapremina je’, V);

Met/be

MeTrbe cy Hapeno6e Koje cayxe 3a NoHaB/bake oapeheHe Hapeabe unu rpyne
Hapepnobu ogpeheHn 6poj nyTa.



Mpl. HanucaTtu nporpam Koju ncnucyje sawe nme 10 nyta kopuctehu Hapenoy
Write camo jegHoM.

Program ime;

Var
I: integer;

Begin
Fori:=1to 10 do
Writeln(Ana’);
End.

Y oBOM nporpamy Kopuctuam cMmo netsvy For do, rae je i 6pojay Koju 6poju
N3BpLLEHE Hapeabe Koja crieaum, Tj. Moc/ie CBakor n3BpLlleta Hapeabe oH ce
noseha 3a jegaH. /13 netsbe ce n3nasu kaga 6pojay npehe BpegHoCT A0 Koje ce
nae (y Hawem cnyyajy 10).

Mp. 2.
Hanucatu nporpam y Nackasy koju ncnuicyje sawle nume n nyra.
Program petlja (input,output);

Var
[, n: integer;

Begin

Writeln(’Koliko puta zelite da se ispise vase ime’);
ReadIn(n);

Fori:=1to n do

WriteIn(CAna’);

End.



Mopepg For do netsbe nocToju jow Ase BpcTe netsbu. To cy: While do n Repeat
until.

W jeaHa n gpyra nets/ba mopajy Aa cagpxe y cebu Heku ycnoB. MNet/ba While
cafpXu yCrioB ‘[OOKNe rog je‘ Ha npuMmep | Marbe o4 n paau cnefehe. Kog netrne
repeat until ycnos mopa 6uTu nocTtaB/beH Ha Kpajy (nocne Hapepabe until). Oea
Hapeaba 3Haum NoHaB/baj HEKY Hapeaby Aok 6pojay He npehe Hekn 6poj. Ycnos
Kog, oBe Hapefbe mopa 6UTK cynpoTaH Hero kag 6u kopuctunmn Hapenoy while
do. M koA jeaHe v kop gpyre netsbe 6pojay ce He noBehasa aytomartcku Beh ce
Mopa nosehatu py4Ho (nomohy Hapepb6e i:=i+1).

Mpumep 1

HanvcaTtu nporpam y nackany koju ucnvcyje atle nvme 10 nyta kopuwherem
Hapepnbe while do.

Program prvi;

Var
I: integer;

Begin

I:=1,

While i<=10 do
Begin
Writeln(‘Nenad”);
l:=i+1;

End,;

Mpumep 2

Hanucatu nporpam y nackasy koju ucnucyje sawle nume 10 nyta kopuwherem
Hapepaobe repeat until.

Program drugi;

Var
l:integer;

Begin

[:=0;

Repeat

l:=i+1;
Writeln(‘Nenad’);
Until i>10;

End.



Nizovni tip
Definisanje nizovnog tipa

Type

Niz = array [1..50] of integer — definisani tip podataka ‘niz’ ima
najvise 50 clanova koji su celobrojnog tipa (integer).

Posle definisanja tipa ‘niz’ potrebno je u odeljku za deklarisanje
promenljivih ‘var’ dodeliti promenljivoj x da pripada tipu podataka niz,
| onda je nizovni tip definisan. Promenljiva x moze u sebi sadrzati do
50 clanova (u ovom slucaju celih brojeva) | svaki ima svoj redni broj:
X[1], X[2], X[3],..., X[n], gde je n broj clanova niza.

Primer 1.

Napisati program u Pascalu koji ucitava niz od najvise 50 clanova
(n<=50), | ispisuje te clanove niza u obrnutom redosledu.

Program prvi;

Type

Niz = array [1..50] of integer;
Var

X:niz;

[, n: integer;

Begin

Writeln(‘Koliko clanova ima niz?’);
ReadIn(n);

Writeln(*Unesite clanove niza’);
Fori:=1to n do

ReadIn(x[i]);

For i:= n downto 1 do
WriteIn(x][i]);

End.

Primer 2.

Napisati program u pascalu koji racuna zbir clanova niza | racuna
aritmeticku sredinu clanova niza.



Program drugi;

Type

Niz=array [1..50] of integer;
Var

X:niz;

I, n, s: integer;

Sred: real;

Begin

Writeln(‘Koliko clanova ima niz?’)
ReadIn(n);

Writeln(‘Unesite celobrojne clanove niza’);
Fori:=1tondo

ReadIn(x[i]);

S:=0;

Fori:=1to n do

S:=s+x]i];

Sred:=s/n;

Writeln(‘aritmeticka sredina clanova niza je’,sred);
End.

Primer 3.

Napisati program u pascalu koji ucitava niz od najvise 50 clanova |
pronalazi najveci clan niza, | ispisuje najveci clan niza kao | njegov
redni broj u nizu.

Program treci;

Type

Niz=array [1..50] of integer;
Var

X:niz;

[, n, max, rb: integer;

Begin

Writeln(*Koliko clanova ima niz?’);
ReadIn(n);

Writeln(*Unesite clanove niza’);
Fori:z=1tondo

ReadIn(x]i]);

Max:=x[1];

Fori:z=2tondo



If x[i]>max then

Begin

Max:=x]i];

Rb:=l;

End;

Writeln(‘najveci clan niza je’, max);
Writeln(‘njegov redni broj u nizu je’, rb);
End.

Program koji pronalazi najmanji clan niza razlikuje se samo u tome
sto cemo promenljivu max nazvati promenljivom min | uslov ce biti if
X[i]<min.

Primer 4.

Napisati program u pascalu koji ucitava niz od n clanova (n<=50) |
sortira dati niz u rastuci poredak.

Program cetvrti;

Type

Niz=array [1..50] of integer;
Var

X:niz;

l, J, n, pom: integer;

Begin

Writeln(‘koliko clanova ima niz?’);
ReadIn(n);

Writeln(‘Unesite clanove niza’);
Fori:=1tondo

ReadIn(x[i]);

Fori:=1ton-1do
Forj:=i+lton

If x[i]>x[j] then

Begin

Pom:=x]i];

X[]:=x[l;

X[i]:=pom;

End,;

Writeln(‘rastuci niz:’);
Forl:=1ton

Writeln(x[i]);



End.
Primer 5.

Napisati program u pascalu koji ucitava niz od najvise 50 clanova | od
tog niza kreira dva niza; jedan od pozitivnih clanova niza, a drugi od
negativnih clanova niza.

Program peti;

Type

Niz=array [1..50] of integer;
Var

X, a, b: niz;

I, n, j, K: integer;

Begin
Writeln(‘koliko clanova ima niz?’);
ReadIn(n);
Writeln(‘unesite clanove niza);
Fori:=1tondo
ReadIn(x[i]);

J:=0; k:=0;
Fori:=1tondo

If x[i]>=0 then

Begin

J:=j+1;

AL:=x;

End

Else

Begin

K:=k+1:

B[K]:=X][i];

End,;
Writeln(‘Pozitivni:’);
Fori:=1tojdo
Writeln(a[i]);
Writeln(‘Negativni:’);
Fori:=1to k do
Writeln(b[i]);



