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1. УМЈЕТНОСТ ПРОГРАМИРАЊА 
 

Људи се споразумјевају језицима. Припадници различитих народа говоре различитим 

језицима. А штa је заправо језик? Можемо рећи да је то скуп ријечи које разумије скупина људи 

те попис правописних и граматичких правила које ти људи поштују у свакодневном говору.  

 И рачунари се споразумјевају језицима. Језици које рачунари разумију зову се  

програмски језици. Програмски језик је скуп кључних ријечи и правила за њихово кориштење 

које “разумије” рачунар. Да би научили како рачунар разумије програмске језике, научимо 

најприје њихову подјелу. 

 Развојем рачунара развијао се и језик за програмирање, па разликујемо 4 генерације 

програмских језика: 

1. Прва генерација: машински језици 

2. Друга генерација: симболички (асемблерски) језици 

3. Трећа генерација: језици за програмирање високе разине (LOGO; BASIC; Pascal, Ada, 

LISP, PROLOG, C, …) 

4. Четврта генерација: језици прилагођени крајњим корисницима (SQL, GIS, VisiCalc, 

Multiplan, System, …) 

 

Примјер: Програм за сабирање два броја 
 

Како рачунар може сабрати два броја? 

Штa му ми морамо задати? (Улазне податке-два броја.) 

Штa рачунар мора учинити? (Сабрати та два броја и исписати 

резултат). 

 

 

Постављање проблемске ситуације: 

Ви сте шеф рачуноводства у једном рачунском центру које има 10000 радника. Директор 

тражи да му у року  пола сата кажете који радник има највећу, а који радник најмању плату, те 

колика је просјечна плата по раднику. Немате времена прегледати картон сваког радника и 

провјеравати чија плата је највећа, а чија је најмања, а камоли сабирати све плате и рачунати 

просјек. Али покрај себе имате рачунар. Како га искористити? 

o у свакодневним ситуацијама служимо се неким алгоритмима 

o добар алгоритам је преко пола ријешеног проблема 

 

Дефиниција алгоритма:  

Рачунар ће извршити сваки коначан низ операција који је написан на “њему разумљив 

начин”. Сваки проблем који желимо ријешити на рачуналу треба знати рашчланити на дијелове 

или операције које рачунар разумије. Ако смо проблем добро рашчланили, тада је готово 

свеједно у којем програмском језику ћемо програм написати. Поступак којим рачунар рјешава 

неки проблем зове се алгоритам. Алгоритам је стара ријеч која потјече из арапског језика, а 

значи поступак, правило, упутство. Примјену алгоритама сусрећемо и у свакодневном животу. 

Кад се пожелите бисквитних колача, мама тачно зна који је поступак да вам најбрже испече 

колаче. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

#include<iostream> 
using namespace std; 
int main(){ 
int a,b,c; 
cin>>a>>b; 
c=a+b; 
cout<<“Zbir je “<<c<<endl; 
system(“Pause“); 
return 0;} 
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Алгоритам за печење колача 

ПОЧЕТАК 

 ПОТРАЖИ кувар 

 ПРОВЈЕРИ имаш ли код куће све састојке  јаја, шећер, брашно, маслац 

             АКО немаш све састојке,  

                           ОНДА оди у трговину 

             ИНАЧЕ почни пећи колач 

             УЗМИ здјелу, кутлачу и вагу  

 ОДВОЈИ жуманце од бјеланаца 

 ДОДАЈ шећер 

 ДОДАЈ маслац 

 СВЕ добро измјешај 

 ИСТУЦИ снијег од бјеланаца 

 ДОДАЈ по једну кашики  

снијега 

           брашна 

ДОК има састојака 

     УЗМИ посуду за печење 

 СТАВИ смјесу у посуду за печење 

 УКЉУЧИ пећницу 

 ДОК тијесто није печено 

              пеци на лаганој температури 

 ИЗВАДИ колач 

 ПОШЕЋЕРИ колач 

         КРАЈ 

Задатак за самосталан рад: 

Проучити „Алгоритам за печење колача“ и одговорити на сљедећа питања: 

1. Који кораци се извршавају само једном? 

2. Који кораци се извршавају зависно од ситуације? 

3. Који кораци се извршавају више пута? 

 

На основу овог алгоритма за печење колача лако ћемо објаснити који су елементи 

алгоритма и који су основни алгоритамски поступци.  Данас научимо који су елементи 

алгоритма: Прво требамо знати све податке који су нам задани. То су улазни подаци или  

ОБЈЕКТИ с којима се ради (састојци за колач: брашно, јаја, шећер, маслац, тава, куварица). 

Морамо знати РЕЗУЛТАТ који ћемо добити, односно излазне податке. У нашем примјеру то је 

мамин колач. Најважније је да знамо КОРАКЕ који ће нам омогућити да са изабраним објектом 

добијемо жељени РЕЗУЛТАТ. Ту знање програмера највише долази до изражаја. Треба 

пронаћи поступак који ће ријешити задани проблем. Када смо описивали кораке у алгоритму, 

неке ријечи писали смо великом штампаним словима. То су тзв. кључне ријечи, а малим 

штампаним словима писали смо објекте који судјелују у поступку.  

Можемо рећи да се поступак програмирања састоји од слиједећа 3 основна корака: 

 

 

 

 

За сваки проблем који желимо ријешити помоћу рачунара најважније је пронаћи добар 

алгоритам. Под појмом “добар” мислимо на брз, учинковит и јефтин алгоритам. Што је неки 

проблем сложенији, то је више различитих могућности избора алгоритама за њихово 

рјешавање. Зато неки стучњаци сматрају да је програмирање рачунара често више умјетност 

него наука.  

Овдје можемо цитирати Donalda Knutha: 

“ Програмирање рачунара је умјетност јер примјењује стечено знање на свијет, јер захтијева 

вјештину и домишљатост, а нарочито зато што ствара приједмете љепоте.” 

 

УЛАЗ ОБРАДА ИЗЛАЗ 
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Понављање: 

1. Шта су програмски језици? 

2. Колико има генерација програмских језика? 

3. Шта је машински језик? 

4. Шта је симболички програмски језик? 

5. Шта је заједничко свим програмским језицима високог нивоа? 

6. Наброји три програмска језика високог нивоа. 

7. Шта је алгоритам? 

8. Који су елементи алгоритма? 

 

Задатак за домаћу задаћу: 

Одабери једну од сљедећих ситуација и разради алгоритам: 

 

1. Слатки агоритам: Алгоритам за прављење лимунаде 

2. Јутрањи алгоритам: Од буђења до поласка у школу 

3. Спортски алгоритам: Један сат тренинга … 

4. Алгоритам марљивог ученика: Како брзо научити нову лекцију? 

 

2. ДИЈАГРАМ ТОКА 
 

Вратимо се сада на алгоритам за печење колача. Већ на том једноставном примјеру можемо 

уочити три основна алгоритамска поступка: 

 1. слијед: наредбе слиједе једна иза друге 

 Нпр. 

 УЗМИ здјелу, кутлачу и вагу  

 ОДВОЈИ жумањце од бјеланаца 

 ДОДАЈ шећер 

 ДОДАЈ маслац 

 -Ово је слијед 4 наредбе. Наредбе су наведене оним редом којим се изводе. 

2. гранање: поставља се неки услов, а зависно о резултату услова изводе се сљедеће 

наредбе. Услов је увијек такав да се на њега може одговорити са ДА или НЕ. 

Такве услове зовемо логички услови. 

Нпр.  

АКО немаш све састојке, ОНДА иди у трговину 

           ИНАЧЕ почни пећи колач 

3. понављање: одређени низ наредби извршава се задани број пута. При томе можемо 

имати двије ситуације: а) прије почетка понављања унапријед тачно знамо 

колико пута поступак треба поновити и б) број понављања зависи о извршавању 

низа наредби које се понављају. Низ наредби које се понављају заједно с 

наредбама које одређују понављање најчешће зовемо петља. 

 Нпр. 

  ДОДАЈ по једну кашику 

снијега  

брашна 

 ДОК има састојака 

 или 

   ДОК тијесто није печено 

  пеци на лаганој температури 

Задатак за ученике: 

Сваки ученик из своје домаће задаће треба издвојити примјер за поједини алгоритамски 

поступак. Дискусија. 
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Дијаграм тока 

Алгоритме за рјешавање проблема најчешће приказујемо графички помоћу дијаграма 

тока. Дијаграм тока графички је приказ алгоритма. Тако приказан алгоритам врло је прегледан 

и потпуно одређен. Посебно је погодан за анализе програма, тражење сличних рјешења или 

потребне измјене. При цртању дијаграма тока служимо се посебним знаковима. 

 

                                   почетак 

 

                     

                                   улаз података 

 

 

 

                    

                                  излаз података 

 

 

 

                                   наредба 

 

 

                                     одлука 

 

 

 

Примјер 1: Напиши алгоритам и дијаграм тока за израчунавање збира два броја и исписивање 

добијеног резултата. 

Опишимо прво шта треба учинити: 

1. запамтити два броја која задаје корисник (нпр. с тастатуре), означимо их с А и Б 

2. сабрати бројеве А и Б, а резултат спријемити у непознату Ц 

3. исписати резултат Ц 

 

алгоритам: дијаграм тока: 

 почетак 

упиши А, Б 

Ц = А+Б 

испиши Ц 

 крај 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

A, B 

C 

KRAJ 

C=A+B 

START 
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Утврђивање: 

Примјер 2:  Напишмо алгоритам и дијаграм тока за израчунавање обима разностраничног 

троугла, коме су задане дужине страница А, Б и Ц. Пријетпоставимо да задане 

дужине страница сачињавају трокут.  

Опишимо прво што треба учинити: 

1. запамтити дужине страница троугла А, Б и Ц 

2. израчунати обим троугла, тј. сабрати бројеве А, Б и Ц, а резултат спријемити у 

непознату ОБИМ 

3. исписати резултат ОБИМ 

алгоритам: дијаграм тока: 

 почетак  

упиши А, Б, Ц 

ОБИМ = А+Б+Ц 

испиши ОБИМ 

 крај 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Вјежбање: 

1. Напиши алгоритам и дијаграм тока за рачунање разлике, производа и количника два 

задана броја. 

2. Напиши алгоритам и дијаграм тока за рачунање обима и површине квадрата, ако је 

задана дужина странице квадрата. 

3. Напиши алгоритам и дијаграм тока за рачунање просјека 4 задана броја.  

4. Напиши алгоритам и дијаграм тока за претварање центиметара у метре. Задаје се мјерни 

број у центиметрима, а треба одредити колико је то метара. 

 

 

Понављање: 

1. Шта је алгоритам? 

2. Који су основни алгоритамски поступци? 

3. Штa је дијаграм тока? 

4. Нацртај графички симбол за: 

- почетак и крај алгоритма 

- улаз и излаз података 

- наредбу 

- одлуку 

 

Представимо примјерима три основне структуре алгоритма. 

 

1. Линијска структура 

Структура код које се при једном извршавању алгоритма свака наредба, извршава 

тачно једанпут назива се линијска структура. На слици 1, наредба 1 и наредба 2 су 

извршене задатим редоследом и извршиле су се тачно једанпут. 
 

 

 

A, B, C 

OBIM=A+B +C 

OBIM 

KRAJ 

START 
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 Наредба 1 је извршена 

 

 

 Наредба 2 је извршена 

 

Слика 1. Линијска структура 

 

2. Разграната структура 

Ово је структура у којој се редослед обраде мијења у зависности од услова. На слици 2, 

наредба 1 се извршава ако је услов тачан (Да), а наредба 2 се извршава ако је услов нетачан 

(Не). Послије извршавања наредбе 1 или наредбе 2 наставља се са извршавањем следећег 

 

 

 

 

Ако је услов испуњен извршава се наредба 1, а 

ако услов није испуњен извршава се наредба 2 

 

Слика 2. Разграната структура 

 

3. Циклична структура 

У свакодневном животу често се појеве и догађаји понављају. Није тешко претпоставити да 

би и у алгоритмима било погодно да се извјестан број алгоритамских корака понавља. 

Овакав дио алгоритма, који се може више пута понављати, образује цикличну структуру. У 

зависности од излазног критеријума циклуси се дијеле на бројачке циклусе и циклусе са 

условима. 

Циклус у коме је број понављања циклуса критеријум за излазак из циклуса зовемо 

бројачки циклус. 

Коришћење бројачких циклуса претпоставља да ми знамо колико пута желимо да се 

понови дио тијела циклуса. Међутим, некада није јасно колико ће пута да се изврши 

циклус. Ову могућност пружа условни циклус. 

         
Бројачки циклус                   Условни циклус While        Условни циклус Repeat 
 

Наредба 1 

Наредба 2 

Услов 

Наредба 1 Наредба 2 

наредба  

Услов 

Тијело  циклуса 

да 

не 

Тијело  циклуса 

Услов 

не 

да 
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Програми у себи садрже податке. Податак је објекат обраде, а програм дефинише начин 

обраде података. Сви подаци са којима програм ради морају се налазити у оперативној 

меморији. Мјесто у оперативној меморији у коме се налази један податак зовемо локација. 

Идентификатор локације у програму зове се промјенљива. Вриједност коју добија 

промјенљива зове се текућа вриједност. Једна од основних наредби обраде података је 

наредба додјеле. Наредба додјеле се означава знаком једанакости (=). Нпр. Наредба 

повећавања вриједности промјенљиве x за један означава се са x = x+1. Промјенљивој x се 

додаје број 1 (десна страна), и тај збир се додјељује промјенљивој x (лијева страна). 

 

Примјери једноставних алгоритама 

Показаћемо примјере једноставних алгоритама три основне структуре: линијске структуре, 

разгранате структуре и цикличне структуре. 

Линијска структура 

Напишите алгоритамску шему и текстуално опишите алгоритам за унос бројева 3 у 

промјенљиву а, 5 у промјенљиву б и израчунати збир а+б додјелите промјенљивој ц. 

 
Слика 4. Промјенљива и подаци 

Процедура 

1. Текстуални опис алгоритма 

(1) Унесите вриједности промјенљиве а  и промјенљиве б. 

(2) Саберите вриједности промјенљиве а и промјенљиве б, и додјелите је промјенљивој ц. 

(3) Прикажите вриједност промјенљиве ц на екрану. 

 

2. Једноставно описана процедура 

(1) Упиши а, б 

(2) ц = а+б 

(3) Испиши ц 
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Линијска структура - задаци 

1. Напишите алгоритам и дијаграм тока за израчунавања разлике и производа двије 

промјенљиве. 

2. Написати алгоритам  и дијаграм тока за израчунавање просјека три унијета броја. 

3. Написати алгоритам и дијаграм тока за израчунавање обима круга ако се унесе 

полупречник круга. 

4. Написати алгоритам и дијаграм тока за израчунавање секунди ако се унесу секуде, 

минуте и сати. 

5. Написати алгоритам и дијаграм тока који унешену  вриједност која је изражена у КB 

приказује у битима. 

Разграната структура 

Нека је улазни податак број бодова освојених на школском такмичењу из информатике. 

Напишите алгоритамску шему и текстуално опишите алгоритам додјељујући промјенљивој 

Г вриједност 1 када је освојени број бодова 50 или више и додјељујући промјенљивој Г 

вриједност 0 када је резултат мањи од 50 бодова. 

Процедура 

1. Текстуални опис алгоритма : 

(1) Вриједност броја бодова је унесена у промјенљиву Т 

(2) Ако је вриједност промјенљиве Т 50 бодова или више 

(3) Промјенљивој Г се додјељује вриједност 1 

(4) Ако је вриједност промјенљиве Т мање од 50 бодова 

(5) Промјенљивој Г се додјељује вриједност 0 

(6) Приказује се вриједност промјенљиве Г 

 

2. Алгоритам 

(1) Унеси Т 

(2) Ако је Т ≥ 50 

           (3) Г = 1 

(4) Ако није (иначе) 

          (5) Г = 0 

(6) Испиши Г 
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Разграната  структура – задаци 

Написати алоритам и дијаграм тока за следеће задатке: 

1. Уписати један број. Ако је број већи од нуле исписати поруку „Позитиван“. 

2. Провјерити да ли је од два уписана броја први дјелјив са другим. Ако је услов 

испуњен исписати поруку „Дјељив је“. 

3. Учитати број. Ако је број паран исписати поруку „Паран“ , ако није паран исписати 

поруку „Непаран“. 

4. Учитати број. Ако је број дјељив са три исписати поруку „Број је дјељив са 3“ , ако 

није дјељив са бројем три  исписати поруку „Број није дјељив са 3“. 

5. Израчунати y према изразу: 

 
6. Израчунати Z  према изразу: 

 
 

Циклична структура 

Написати aлгоритам и дијаграм тока којом се промјенљивој x додјељују вриједности од 1 

до 10. Вриједности промјенљиве x потребно је и исписати. 

 

Алгоритам: 

1. За X = 1  до 10 ради 

1.1 Испиши X 

1.2 Иди на корак 1. 

2. Крај 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Циклична  структура – задаци 

Написати алоритам и дијаграм тока за следеће задатке: 

1. Помјенљивој x додјељују се вриједности 10, 20, …, 100. Вриједности промјенљиве x 

потребно је и исписати. 

2. Унијети н. Исписати  вриједности промјенљиве x додјељујући јој вриједности од 1 до 

н. 

3. Исписати бројеве од 1 до 20. 

4. Унијети два броја ц и д. Исписати бројеве од ц до д. 

5. Унијети два броја к и н. Исписати троструке вриједности бројева од к до н. 

6. Исписати суму првих 10 природних бројева. 

7. Унијети н. Исписату суму природних бројева од 1 до н. 

8. Унијети н. Иписати производ природних парних бројева који се налазе у интервалу 

од 1 до н. 
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9. Унијети два броја к и н. Иписати суму бројева који су дјењиви са бројем 3, а налазе се 

у интервалу од к до н. 

10. Унијети број н. Израчунати аритметичку средину природних бројева који су парни и 

налазе се у интервалу од 1 до н. 

11. Унијети два броја а и б. Израчунати аризметичку средину природних бројева који се 

налазе у интервалу од а до б. 

 

Страница на интернету на којој можете наћи задатке из алгоритама са рјешењима 

и квиз тестове је: http://www.znanje.org/knjige/computer/algoritmi/algoritmi.htm 
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3. ПРОГРАМСКИ ЈЕЗИК С++ 

 

3.1. УВОД 

Програмски језик C++ је виши програмси језик који је развијен за објектно 

оријентирано програмирање и био је првобитно развијен у Bell Labs (лабораториј 

телекомуникацијске фирме Bell) под руководством Бјарне Строустропа током 1980-тих 

као проширење те му је оригинално име било „C with class“. Због велике потражње за 

објектно оријентираним језицима те изразитим способностима, стандард за програмски 

језик C++ ратифициран је 1998. године у стандарду ISO/IEC 14882. 

C++ је програмски језик различитих дијалекта, као сто језик има различите дијалекте. У 

C++ дијалекти не постоје због тога што нетко живи у Крајини или Посавини, већ зато 

што постоје низ различити комплаилера. 

Сваки од тих компаилера је мало другачији. Сваки би требао поштовати ANSI/ISO 

стандарде. Kомпаилер ће имати неке нестандардне функције (те функције су сличне 

различитом сленгу у различитим дијеловима државе). Понекад кориштење 

нестандардних функција ће створити проблем када покушате комплаирати source код 

са различитим компаилером. 

 

За разлику од C-а, програмски језик C++ је објектно оријентирани програмски језик. 

Замисао објектног програмирања је да се сложени задатак раздијели на мање дијелове 

који се онда могу међусобно неовисно рјешавати.  

Језик је настао осамдесетих година 20. -тог вијека као напреднија верзија C-а. Постоји 

више верзија преводиоца (компајлера) за C++, а најпознатији су: Dev C++; Microsoft 

Visual C++ и Borland C++ Builder.  

  

Основна структура програма 

Сваки програм написан у C-у или C++ има свој изглед (структуру). 

У наставку ћемо показати који су елементи једног програма написаног у C++ 

програмском језику: 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

  

 deklaracija varijabli;  

 naredbe programa; 

system ("PAUSE"); 

return 0; 

}  
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Линије програма које почињу с знаком # нису програмске наредбе, већ су то 

претпроцесорске наредбе C програма преводиоцу (компајлеру) које се извршавају прије 

компајлирања. Преводилац или компајлер је засебан програм који је "задужен" за 

превођење наредби програмског језика у машински језик. 

Наредба #include <iostream> позива датотеку iostream која садржи скуп наредби 

задужених за комуникацију с програмом, а <cstdlib> cstdlib која садржи библиотеку 

стандардних наредби. 

Унутар витичастих заграда налазе се декларације варијабли (које ће касније бити 

описане) те слиједе наредбе програма које чине наредбе за улаз, рачунање и испис 

резултата. 

Наредбом using namespace std; обавјештавамо преводитеља да ћемо користити 

стандардне називе наредби. Та се наредба може замијенити и наредбом #include <stdio> 

на почетку програма. 

Прва линија програма, main, дефинира функцију или групу зависних програмских 

наредби. Функције су саставни дијелови програма у C++у те се та главна или основна 

зове main. Већина програма садржи још неколико додатних функција које имају своје 

име.  

Свака наредба у програму завршава са тaчком-зарезом ( ; ), осим условне наредбе (if-

else). 

Наредбом system ("PAUSE"); заустављамо програм док не притиснемо неку типку. То 

нам је важно приликом извођења програма. 

Наредба return 0;  најчешће стоји на крају програма, а уствари говор да функција 

main() не враћа вриједност. Када будете учили о потпрограмима тада ћете више сазнати 

што ради ова наредба. 

Уз програм пожељно је писати и коментар тако да онај ко чита програм може схватити 

о чему се ради. Коментари се пишу унутар слиједећих знакова  /*  */ или се било гдје у 

ретку упишу знакови за двије косе црте  // 

/*  */ - ознака за вишелинијски коментар 

// - ознака за једнолинијски коментар 

Наредбе програма налазе се унутар витичастих заграда и неке основне бити ће описане 

у слиједећим лекцијама . 

На наредној слици ће бити још једном представљена и објашњена основна структура 

програма, односно биће представљен програм који на монитор екрана исписује поруку 

„Ово је мој текст“: 
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#include<cstdlib> 

#include<iostream> 

Ове наредбе ћемо писати на почетку сваког 

C++програма. Зашто? C++ је организован 

тако да су његове наредбе организоване у 

групе, или како би програмери рекли, 

библиотеке и на почетку програма морамо 

рећи рачунару које библиотеке програма 

намјеравамо користити. 

#include – ово је наредба којом на почетку 

програма обавјештавамо рачунар које 

библиотеке наредби желимо користити. 

iostream – скуп наредби које нам омогућавају 

комуникацију са програмом, нпр. ако то не 

бисмо укључили, не би био могућ испис 

текста „Ово је мој текст“ на екран. 

cstdlib – библиотека стандардних наредби. 

Постоји мноштво библиотека наредби. Могло 

би се догодити да се у двије различите 

библиотеке нађу двије наредбе истог назива, а 

различите намјене. Овом наредбом 

обавјештавамо преводиоца да ћемо користити 

стандардне називе наредби. 

using namespace std; Постоји мноштво библиотека наредби. Могло 

би се догодити да се у двије различите 

библиотеке нађу двије наредбе истог назива, а 

различите намјене. Овом наредбом 

обавјештавамо преводиоца да ћемо користити 

стандардне називе наредби. 

Наредба int main() означава да на овом мјесту 

почиње сам програм. Оно што смо писали 

прије те наредбе не сматра се програмом, него 

упуствима преводиоцу како ће превести 

програм који слиједи, нпр. које библиотеке 

наредби ће користити програм приликом 

превођења. 

int main () 

Oва наредба означава почетак нашег програма. 
{ 

Cout <<“Ovo je moj tekst“<<endl; 

Овај текст садржи двије наредбе. 

Првом наредбом наређујемо рачунару да текст 

који се налази испод наводника испише на 

монитору екрана. 

Другом наредбом endl наређујемо рачунару да 

пређе у нови ред. 

system(“PAUSE“); 

Овом наредбом наређујемо рачунару да стане и 

чека толико дуго док не притиснемо неку 

типку на тастатури. 

Да бисмо боље резумјели ову наредбу 

обрисати ћемо овај ред у програму, а затим 

ћемо превести и покренути програм кликом на 

Компајлирај и покрени (Compile and Run). 
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Груба скица програма 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Код за програм који на екран исписује поруку „Ово је мој текст“ је приказан у 

наставку: 

#include<iostream> 

#include<cstdlib> 

using namespace std; 

int main () {  

cout <<”Ovo je moj tekst”<<endl; 

system(“Pause“); 

return 0;} 

return 0; Ова наредба означава крај програма. Након ове 

наредбе програм се гаси. 

} Ова витичаста заграда означава крај простора 

унутар кога се налази програм. 

Ово је почетак програма. Ове наредбе писат 

ћемо на почетку сваког нашег програма. 

Касније ћемо овдје додати још неке наредбе. 

Иако смо објаснили чему служе поједине 

наредбе, тренутно није битно да познајемо 

значење сваке од њих. 

Довољно је да знамо да те наредбе морамо 

написати на почетку сваког нашег програма и 

да их тачно напишемо. 

Овдје се налази главни дио нашег програма и у 

овом дијелу одређујемо шта ће програм 

радити. 

У идућим вјежбама горњи и доњи дио 

углавном нећемо дирати, а све битно одвијаће 

се у овом дијелу програма. 

Cout <<“Ovo je moj tekst“<<endl; 

#include<iostream> 

#include<cstdlib> 

using namespace std;  

int main ()  

{ 

 

system (“PAUSE“); 

return 0;  

} 

Ову су наредбе које пишемо на крају програма. 

Слично као што је случај са наредбама на 

почетку програма, врло ријетко ћемо их 

мјењати и тренутно није битно да у потпуности 

разумијемо значење сваке од њих. 

Довољно је да знамо да те наредбе морамо 

написати на крају програма да би тај програм 

радио. 
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Примјери за вјежбу: 

Задатак 2. Написати програм који исписује збир бројева 2 и 3. 

Рјешење: 

#include<iostream> 

#include<cstdlib> 

using namespace std; 

int main () {  

cout <<2+3; 

cout<<endl; 

system(“Pause“); 

return 0;} 

  

 

Задатак 3. Написати програм који исписује збир за било која унијета два броја. 

  

#include<iostream> 

#include<cstdlib> 

using namespace std; 

int main () {  

int a; 

int b; 

int c; 

cin>>a; 

cin>>b; 

c=a+b; 

cout <<c; 

cout<<endl; 

system(“Pause“); 

return 0;} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Програмирање за  II разред гимнзије 

 - 17 - 

Анализа програма 

 

Генерисање извршне датотеке 

Након што се сачува овај код, треба га компајлирати, тј. произвести извршну машинску 

датотеку. Ово се изводи кориштењем функцијског тастера F11 на тастатури, или 

избором опције Cmpile And Runу менију Execute, или притиском на икону у низу алата. 

Након стартовања процеса компајлирања, појављује се прозор са порукама које прате 

процес компајлирања. Dev-C++ даје поруку у случају да нађе било какву грешку у 
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програму. У случају да нема грешака, ствара се извршна датотека која се назива 

име_програма.еxе. 

Пократање програма 

Покретање програма, који смо претходно компајлирали, у Dev-C++ окружењу изводи 

се избором опције Run у менију Execute. Процес компалирања и покретања програма 

могуће је објединити притиском на типку F11 на тастатури, избором опције 

Cmpile&Run у менију Execute, или избором иконе . Програм је могуће покренути и ван 

Dev-C++ окружења, двоструким кликом на извршну датотеку ime_programa.еxе. 

Структура програма 

C++ програм се састоји од једне или више цјелина за превођење, при чему ове цјелине 

представљају дио програма који треба компајлирати одвојено од других цјелина. 

Тачније, цјелина за превођење је резултат примјене прелиминарне фазе компилације, 

која се назива предпроцесирање, на изворну датотеку (source). Изворна датотека 

обично почиње са једном или више (предпроцесорских) директива #include, при чему 

свака од њих наводи предпроцесор да копира декларације ентитета (функција, 

глобалних варијабли, типова, итд), који су дефинисани у осталим цјелинама за 

превођење. Посматрајмо примјер из претходног поглавља: 

#include<iostream> 

using namespace std;  

int main() {  

cout << “Hello, world!” << endl;  

system("PAUSE");  

return 0; } 

 

У линији 1 позвана је датотека iostream. Први карактер (#) представља сyмбол, који даје 

сигнал предпроцесору. Сваки пут када покренемо компајлер, предпроцесор је већ 

покренут. У принципу, предпроцесор чита кроз изворну датотеку и тражи линије које 

почињу са овим карактером, тако да их предпроцесор прође прије него компајлер 

стартује са радом. Укратко ова линија значи: Оно што слиједи је име датотеке. Нађи ту 

датотеку и одмах је прочитај. Угласте заграде (<>) дају наредбу предпроцесору да нађе 

задату датотеку која је дио стандардне библиотеке (у датом примјеру то је датотека која 

садржи дефиниције за испис и упис). У случају када бисмо хтјели уврстити неку своју 

датотеку, умјесто заграда бисмо користили знаке навода. Дакле, ова линија каже 

предпроцесору да нађе датотеку која се зове iostream и да је одмах прочита. Наравно, 

садржај тражене датотеке бисмо могли уписати у изворну датотеку без кориштења 

директиве #include. 

Линија 2 омогућује приступ стандардном ентитету (namespace) који се назива стд. Без 

ове линије, линија 5 би се морала извршити на другачији начин (std:cout << ....) 

Линијом 3 почиње стварни програм са функцијом која се назива main(). Сваки C++ 

програм садржи ову функцију. Функција представља дио кода који одрађује одређену 

радњу. Иначе, програм може да има произвољан број функција, при чему је функција 

main() специјална. Када год се програм стартује, она се аутоматски позива. Све 

функције почињу заградом { и завршавају заградом }, а све између ових заграда 

представља дио функције. 
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Главни дио програма је линија 5, која представља неку наредбу, тј. рачунарски корак 

који даје неку вриједност. Крај наредбе увијек заврчава тачка-зарезом. Наредба у датом 

примјеру шаље стринг "Hello world \n" на ток cout (output stream). Стринг је сваки низ 

карактера који се налази између знака навода. Посљедњи карактер у датом стрингу (\n) 

је карактер који означава нови ред. Stream је објекат који извршава улазне и излазне 

наредбе. cout је стандардни излазни stream у C++ (стандардни излазни stream је обично 

екран). Симбол << је излазни оператор (усмјеривач тока) којем је лијеви операнд 

излазни stream, а десни израз, и који узрокује да се овај посљедњи посаље на 

првопоменути. Дакле, у овом случају стринг "Hello world \n" се шаље на cout, тј. 

узрокује његов испис на екрану. 

Линија 6 зауставља извршење програма, како бисмо били у могућности видјети 

резултат његовог рада. Без ове линије програм би се након покретања извршио, а 

конзола би се затворила тако брзо да бисмо имали осјећај да програм није ништа ни 

урадио. 

Процес компајлирања 

Компајлирање C++ програма обухвата неколико корака, који су већином невидљиви за 

корисника: 

- прво, C++ предпроцецсор иде кроз програм и изводи инструкције које су 

специфициране предпроцесорским директивама (нпр. #include). Резултат овога је 

модифицирани текст програма који више не садржи никакве директиве. 

- затим, C++ компајлер преводи програмски код. Компајлер може бити прави C++ 

компајер који прави основни (асемблерски или машински) код, или само преводилац, 

који код преводи у C језик. У другом случају, резултујући C код је затим проведен кроз 

C компајлер како би се направио основни код. У оба случаја, резултат може бити 

непотпун због тога што програм позива подпрограмске библиотеке које нису 

дефинисане у самом програму. 

- На крају, линкер завршава објектни код његовим повезивањем са објектним кодом 

било којег модула библиотека који програм може позвати. Коначан резултат је извршна 

датотека. 

Слика 1. илуструје претходно наведене кораке и за C++ преводилац и за C++ природни 

компајлер. У пракси су све ове команде обично извршене једном командом (нпр. CC), а 

корисник ни не види датотеке које су се направиле у међуфазама. 

 
Слика 1. 
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Типови података  

Рачунару је важно с каквим подацима барата. Овисно о врсти разликујемо: 

• Цјелобројне типови података (int)  

• Реалне типови података (обичне (float) и двоструке прецизности(double))  

• Знаковне типови података (char i string)  

• Корисничке дефиниране типове (strukture)  

Сваки тип податак заузима одређену величину (меморију) у рачунару и има одређени 

досег или опсег. У сљедећој табели дат је приказ врста података, величине у битовима 

коју тај податак заузима у меморији рачунара и опсег у којем се може налазити у 

програмском језику C. 

Tip podatka Veličina u bitovima Obim 

char 8 -128 do 127 

signed char 8 -128 do127 

unsigned char 8 0 do 255 

short int 16 -32768 do 32767 

unsigned int 16 0 do 65535 

int 16 -32768 do 32767 

long 32 -2147483648 do 2147483647 

unsigned long 32 0 do 4294967295 

float 32 3,4x10-38 do 3,4x1038 

double 64 1,7x10-308 do 1,7x10308 

long double 80 3,4x10-4932 do 1,1 x104932 

Табела1. Типови података 

Основни тип цијелог броја је int. Он може имати негативну или позитивну вриједност 

унутар приказаних граница. Тип податка long користи се када нам је за варијаблу 

потребно веће подручје. Типови података могу бити предзначни signed и то значи да је 

у једном биту смјештена информација о томе да ли је број позитиван или негативан. 

Неке варијабле не могу никада попримити негативну вриједност па их декларишемо 

као непредзначне или unsigned.  

Реални бројеви имају децимални дио. Зовемо их још и floating-point (пливајући зарез) 

бројевима. Име су добили по начину представљања таквих бројева у меморији 

рачунара. Тај тип податка назива се float. Типови података double и long double су 

попут типа flato, једино омогућавају да се смјети већи број знаменака са већом 

прецизношћу. 

За знаковни тип података користимо се char (што је исто као и signed char). Уколико 

желимо користити комплетан сет знакова треба употријебити unsigned char. Када 

баратамо с ријечима и реченицама можемо користити и тип - string (низ знакова). 

Често се јавља потреба да код извођења програма желимо задржати садржај екрана да 

прочитамо резултате извођење програма. За то ће нам послужити наредба getch() која 

учита један знак и наставља програм, без притиска на типку Enter. Често се користи као 

посљедња наредба у програму, а налази се у датотеци функција conio.h. 
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Варијабле 

Варијабла је симболичко име за меморијску локацију у коју се могу похранити подаци 

и накнадно их позвати. Варијабле се користе за чување вриједности података тако да се 

исте могу користити у разним прорачунима у програму. Све варијабле имају двије 

важне особине: 

 Тип, који се поставља када се варијабла дефинише (нпр. цијели број, реални 

број, карактер, ...) Када се једном дефинише, тип варијабле у С++ се не може 

промијенити. 

 Вриједност, која се може промијенити давањем нове вриједности варијабли. 

Врста вриједности која се може придружити некој варијабли зависи од њеног типа.  

На примјер, int варијабла може да узима само вриједности цијалих бројева (нпр. -5, 13, 

..) Када се варијабла дефинише, њена вриједност је недефинисана све док јој се не 

придружи нека. Придруживање вриједности некој варијабли по први пут назива се 

иницијализација. Неопходно је обезбиједити да се свака варијабла иницијализира прије 

него се користи. Такођер је могуће да се варијабла дефинише и инициализира у исто 

вријеме, што је врло практично. Наредни примјер показује различите начине 

дефинисања и иницијализизације варијабли. 

#include<iostream> 

using namespace std;  

int main() {  

int a,b,c;  

float x = 4.32;  

int e,f,g;  

char ime;  

e = 4;  

f = g = 12;  

ime = 'C'; 

system(“Pause“); 

return 0; }  

Имена варијабли 

Сва имена варијабли требају започињати словом енглеског алфабета или подвлаком _. 

за остатак имена користе се слова или бројеви. Знакови интерпункције, односно 

контролни знакови се не смију користити. За препознавање имена варијабли битна су 

прва 32 знака. Број знакова изнад 32 се занемарује. Постоје разлике између малих и 

великих слова тј. програм их препознаје као различите знакове у именима варијабли. 

Примјери декларација варијабли: 

int broj;            /*цјелобројна варијабла*/ 

char znak;        /*знаковна варијабла*/ 

float temp;       /*децимална варијабла*/ 

Варијабла број декларисана је као цијели број.  Варијабла знак декларисана је као знак 

тј. она може бити било које слово или број, али бројеви који су декларисани као знак не 

могу се одузимати, сабирати, множити и дијелити нити над њима могу вршити било 

које математичке операције. 

Варијабла темп декларисана је као децимални број. 
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Константе 

Константе имају током програма одређену вриједност која се не може промијенити. 

Кључна ријеч у декларисању и иницијализацији константе је const иза које слиједи тип 

константе и њезина вриједност. 

Примјери константи: 

  const float pi=3.14159; 

  const int a=8; 

Правила која вриједе за одређивање имена варијабли вриједе и за имена константи. 

Математичке функције 

Основне математичке функције које на почетку треба знати су: 

Опис функциј Записиање 

Други коријен позитивног броја  sqrt(x) 

Потенцирање (xy) pow(x,y) 

Функције се налазе у библиотеци функција math.h па је на почетку програма потребно 

написати наредбу #include <math.h> 

Меморија 

За похрањивање извршног кода као и података са којима прогам манипулише, 

компјутер има на располагању РАМ меморију (Read Access Memory). Меморија се 

може замислити као непрекидан низ бита, од којих сваки може да похрани бинарни 

број (0 или 1). Обично је меморија подијељена на групе од 8 узастопних бита (ово 

представља бајт, byte). Бајтови су узастопно адресирани, тако да је сваки бајт 

јединствено представљен својом адресом (Слика 2.). 

 

Слика 2.  

C++ компајлер генерише извршни код, који мапира улазне величине на меморијске 

локације. На примјер, дефиниција варијабле int зарада = 500; наводи компајлер да 

алоцира неколико бајта како би представио варијаблу зарада. Тачан број бајта који је 

алоциран и метод који се користи за бинарну репрезентацију цијелог броја зависи од 

специфичности C++ имплементације, али узмимо да се ради о 2 бајта. Компајлер 

користи адресу првог бајта на коју се алоцира зарада како би означио варијаблу. 

Претходна једнакост узрокује да се вриједност 500 похрани у ова два бајта која су 

алоцирана (Слика 3.) 
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Слика 3. 

Треба напоменути да је организација меморије и кориштење адреса који се односе на 

податке веома важно за програмера, док тачна бинарна репрезентација података које он 

користи то није.   

Улазно/излазне наредбе  

Најчешћи начин на који програм комуницира са вањским свијетом је преко 

једноставних улазно/излазних (IO) операција. C++ омогућује два корисна оператора за 

ову сврху: >> за улаз, и << за излаз. У ранијем тексту показана је употреба оператора 

<<. Наредни примјер показује употребу оператора >>. 

 

#include <iostream>  

using namespace std;  

int main () {  

int radniDani = 22;  

float radniSati = 7.5;  

float satnica, plata;  

cout << "Kolika je satnica? ";  

cin >> satnica;  

plata = radniDani * radniSati * satnica;  

cout << "Plata = ";  

cout << plata;  

cout << endl; 

system(“Pause“); 

return 0; }  

 

Линија 8 чита улазну вриједност, коју уноси корисник и копира је у сатница. Улазни 

оператор >> узима улазни stream као лијеви операнд (cin је стандардни C++ улазни 

stream  који одговара подацима унесеним помоћу тастатуре), а варијаблу (на коју се 

копира улазни податак) као десни операнд.  

 

Наредба cin 

Наредбом cin уносимо податке с тастатуре и придружујемо их варијаблама у програму. 

Варијабле којима желимо придружити вриједности записујемо иза наредбе cin. На 

примјер, наредбом  

cin>>a; 

уз помоћ тастатуре, придружујемо варијабли а број или слово, а наредбом 

cin >>a>>b; 

придружујемо вриједности варијаблама а и б. 
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Важна напомена: Варијабле претходно требамо декларисати. 

Наредба cout 

Наредбом cout исписујемо текст, вриједности математичких израза и вриједности 

варијабли у програму. Текст који желимо исписати наводимо унутар наводника, а 

варијабле чије вриједности желимо исписати пишемо иза наредбе. На примјер, 

наредбом 

cout<<"Pozdrav";  

исписује се поздравна порука Поздрав на монитору рачунара, а наредбом 

cout <<2+2; 

исписује се број 4 јер је то вриједност математичког израза 2+2. 

Вриједности варијабли исписујемо тако да их наводимо иза наредбе cout. На примјер 

cout<< a; 

исписује на монитору рачунала вриједност варијабле а. 

Коментари  

Коментар је дио описног текста који објашњава неке аспекте програма. Компајлер у 

потпуности игнорише коментаре у програму, тако да је једина сврха коју коментар има, 

да помогну ономе који ће читати програм. C++ даје двије могућности писања 

коментара:  

 Било шта написано након //, па до краја дате линије сматра се једнолинијским 

коментаром  

 Било шта написано између /* и */ сматра се вишелинијским коментаром. 

 

#include <iostream>  

using namespace std;  

/* Ovaj program racuna ukupnu platu radnika, koja se zasniva na ukupnom broju radnih sati i 

satnici. */  

int main () {  

int radniDani = 22; // Broj radnih dana u mjesecu  

float radniSati = 7.5; // Broj radnih sati u danu  

float satnica = 33.50; // Satnica  

float plata; // Ukupna mjesecna plata  

plata = radniDani * radniSati * satnica; 

cout << "Plata = " << plata << endl; 

system(“Pause“); 

return 0;  } 

 

Јасно да је да се први примјер може користити за коментар једне и само једне линије 

(или дијела једне линије), док се посљедњим може коментарисати тектст уписан у више 

линија.   

Имена  

Програмски језици користе имена како би се означиле различите цјелине које чине 

програм. Осим имена варијабли, овдје спадају и имена функција, типова, те макроа. 
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C++ поставља сљедећа правила за правилно креирање имена (или идентификатора). 

Име траба да се састоји од једног или више карактера, од којих било који може бити 

слово (тј, слова енглеске абецеде а-z и А-Z), број (0-9) и знак "_", при чему на првом 

мјесту не може да буде број. Уз то, велика и мала слова се разликују, тако да се, на 

примјер, варијабле зарада и Зарада разликују. C++ не поставља никакво ограничење на 

број карактера у неком идентификатору. Међутим, већина имплементација има ово 

ограничење, али је оно толико велико да не представља никакав проблем (нпр. и до 255 

карактера). Треба имати на уму да постоје одређене ријечи у C++ које су резервисане, 

тако да идентификатори не могу узимати њихова имена. Те ријечи се називају 

резервисане или кључне ријечи и дате су у табели.   

 
Табела 1. Кључне (резервисане) ријечи у C++ 

Цијели бројеви  

Цијели број (integer) се може дефинисати помоћу типова short, int  и long. Једина 

разлика је у томе да int  користи више или барем исто бајта као short, а long користи 

више или барем исто бајта него int. Ово зависи од рачунара на којем се ради. 

Конвенција је да цјелобројне варијабле узимају у обзир и позитивне и негативне 

бројеве (каже се да су signed). Међутим, у случају када се користе као unsigned, онда 

могу узети само позитивне вриједности (са 0).   

Реални бројеви  

Реални број се може дефинисати са типом float и double. Double користи више бајта и 

тиме омогућује већу опсег и већу тачност при представљању реалних бројева.   

Карактери  

Варијабла карактер се дефинише типом char. Она обухвата један једини бајт који 

садржи код датог карактера. Овај број је нумеричка вриједност и зависи од система 

кодирања карактера који се користи (то је зависно од машине). Најчешћи систем је 

ASCII (Amercan Standard Code for Information Interchange). На примјер, карактер А има 

ASCII код 65, а карактер а 97. Као и integer и карактер може да буде signed и unsigned. 

Тако, signed карактер може да садржи нумеричке вриједности између -128 и 127, а 

unsigned 0 до 255. Карактери који имају посебну намјену (не представљају карактере 

који се исписују) представљају се помоћу escape секвенци, као нпр:  

‘\n’ – нови ред  

‘\t’ – нови табулатор  

‘\v’ – нови вертикални табулатор  

‘\b’ – backspace 

‘\’’ – знак навода (апостроф)  

‘\”’ – двоструки знак навода  

‘\\’ – backslash (/)  
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‘\а’ – звучни сигнал   

Стрингови  

Стринг је узастопни низ карактера који се завршавају нултим карактером. Тако је, 

барем, било у језику C. Ипак, у C++ уведен је нови тип података који се назива C++ 

стринг класа, па је могуће на много природнији начин манипулисати варијаблама са 

више карактера. Сљедећи примјер показује њену употребу. 

 

#include <iostream>  

using namespace std;  

int main() {  

char ch;  

do  

{ cout << "Pritisnite K ili k za kraj, a bilo koju tipku za nastavak \n";  

   cin >> ch;  

   if (ch != 'K' && ch != 'k')  

          cout << "Zelite nastaviti?\n";  

   else cout << "Kraj programa"; }  

while (ch != 'K' && ch != 'k'); 

system(“Pause“); 

return 0;   } 

 

Овај примјер добро функционише јер завршава програм ако се унесе "к" или "К", 

односно програм се наставља ако се унесе било који други карактер. Проблем настаје 

ако корисник програма притисне само типку ENTER. У том случају објекат "cin" 

очекује да се унесе нека вриједност, па тек онда притисне ENTER.   

Оператори  

Ово поглавље обрађује уграђене C++ операторе који се користе за стварање израза, при 

чему израз представља било какав прорачун који даје неку вриједност. C++ нуди 

операторе за извршавање аритметичких, ралацијских, логичких, bitwise и условних 

израза. Такођер нуди веома корисне “попратне ефекте” (с side-effect) као што су 

придруживање, инкремент и декремент. Аритметички оператори C++ нуди пет 

основних оператора, који су сумирани у  Табели 2. 

Оператор Име Примјер 

+ Сабирање 12 + 4.9   // даје 16.9 

- Одузимање 3.98 – 4   // даје 0.02 

* Множење 2 * 3.4     // даје 4.5 

/ Дијељење 9 / 2.0     // даје 4.5 

% Остатак при дјељењу 13 % 3    //даје  1 

Табела 2. Аритметички оператори 

Осим остатка при дјељењу (%) сви аритметички оператори прихватају мијешање 

цијелих и реалних бројева. Aко су оба операнда цијели бројеви, и резултат је цијели 

број. Међутим, ако је један од операнада реалан, онда је и резулат реалан (типа double). 

Када су оба операнда при дијељењу цијели бројеви, резултат је такођер цијели број 

(тзв. цјелобројно дијељење). У том случају резултат се заокружује на доњу вриједност, 

тј.   
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9 / 2     // даје 4, а не 4.5!  

-9 / 2 // даје -5,а не -4.5! 

С обзиром да нежељено цјелобројно дијељење представља једну од најчешћих грешки 

у програмирању, неопходно је да промијенимо један од операнада да буде реалан број, 

као нпр.  

int cijena = 100;  

int voulumen = 80;  

double JedinicnaCijena / (double) volumen; // даје 1.25  

Оператор % даје остатак при дијељењу два цијела броја (оба операнда морају бити 

цијели бројеви),  

нпр. 13%3 даје 1   

Релацијски оператори C++ нуди 6 релацијских оператора за рачунање бројних величина 

(Табела 3.) 

Оператор Име Примјер 

= = Jeднакост 5 = = 5   // даје 1 

! = Неједнакост 5 ! =  5   // даје 0 

< Мање од 5 < 5.5   // даје 1 

<= Мање или једнако 5 <= 5    // даје 1 

> Веће од 5 > 5.5   // даје 0 

>= Веће или једнако 6.3 >= 5 // даје 1 

Табела 3. Релацијски оператори 

Треба запамтити да се оператори <= и >= могу корисити само у том облику, а да =< и 

=> не значе ништа у овом контексту. Операнди неког релацијског оператора морају 

бити бројеви. Но, и карактери су исправни операнди пошто представљају бројну 

вриједност (сјетимо се АSCII табеле). Релацијски операотри се не смију корисити зе 

поређење стрингова, пошто се у том случају пореде њихове адресе, а не садржај. У том 

случају, резлутат је неодређен. Ипак, постоје функције које могу поредити и 

лексикографску разлику два стринга.   

Логички оператори  

За комбиновање логичких израза C++ нуди три логичка оператора (Табела 4). Слично 

релацијским операторима, резултат при кориштењу логичких оператора је 0 (false) или 

1 (true). 

Оператор Име Примјер 

! Логичка негација ! (5 = = 5)             // даје 0 

&& Логичко и 5 < 6 && 6 < 6     // даје 1 

| | Логичко или 5 < 6 | |  6 < 5       // даје 1 

Taбела 4. Логички оператори 

Логичка негација је унарни опеаратор, тј. има само један операнд којем даје негативну 

вриједност.   

Инкрементални и декрементални оператори Такозвани ауто инкреметални (++) и ауто 

декрементални (--) оператори обезбијеђују пригодан начин за повећавање, односно 

смањивање бројне варијабле за 1. Употреба ових оператора је сумирана у Табели 5, при 

чему се предпоставља да је int к = 5; 
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Оператор Име Примјер 

++ Инкремент (префикс) ++k + 10           //даје 16 

++ Инкремент (постфикс) k++ + 10            //даје 15 

-- Декремент (префикс) --k  + 10            //даје 14 

-- Декремент (постфикс) k --  + 10            //даје 15 

Табела 5. Инкремент и декремент оператори 

Као што се види, оба оператора се могу корисити у префиксном или постфиксном 

облику. Разлика је велика, јер када се оператор користи у префиксном облику прво се 

примијењује оператор, а онда се у изразу користи резултат. Када се користи у 

постфиксном облику, прво се рачуна израз, а онда се примијењује оператор. Оба 

оператора се могу примијенити како на цјелобројне, тако и на реалне бројеве, иако се 

ова карактеристика веома ријетко користи на реалним бројевима.   

Оператори придруживања  

Оператор придруживања се користи за похрањивање вриједности на неку меморијску 

локацију (која је обично придружена некој варијабли). Лијеви операнд оператора треба 

бити нека лијева_вриједност, док десни операнд може бити произвољни израз. Десни 

операнд се израчуна и придружи лијевој страни. При томе лијева_вриједност 

представља било шта што заузима неку меморијску локацију на коју се може 

похранити нека величина, може бити варијабла, те заснована на поинтерима и 

референцама. Оператор придруживања може имати много варијанти, које се добијају 

његовим комбиновањем са аритметичким и bitwise операторима. Ове варијанте су дате 

у сљедећој табели.    

Оператор Примјер Еквивалентно са 

= n=25  

+= n+=25 n=n + 25 

-= n-=25 n-=n - 25 

*= n*=25 n*=n * 25 

/= n/=25 n/=n / 25 

%= n%=25 n%=n % 25 

Tабела 6. Оператори придруживања 

Како оператор придруживања сам по себи представља израз чија се вриједност 

похрањује у лијеви операнд, он се може кориситити као десни операнд за наредну 

операцију придруживања, односно може се написати: 

int m, n, p; 

m = n = p = 100; // znači: n = (m = (p = 100)); 

m = (n = p = 100) + 2; // znači: m = (n = (p = 100)) + 2; 

или 

m = 100; 

m += n = p = 10; // значи: m = m + (n = p = 10); 
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Условни (тернарни) оператор 

Условни оператор треба три операнда (одатле име тернарни). Он има општу формулу: 

операнд1 ? операнд2 : операнд3 

операнд1 се израчунава, и третира се као логички услов. Ако је резултат различит од 

нуле, тада се израчунава операнд2. У супротном, израчунава се операнд3. На примјер: 

int m = 1, n = 2; 

int min = (m < n ? m : n); // мин добија вриједност 1 

Провјерити шта је резултат сљедеће употребе условног оператора: 

int min = (m < n ? m++ : n++); 

Постоји још неколико врста оператора (нпр. зарез оператор, sizeof оператор), али о 

њема неће бити ријечи овдје. 

Наредбе 

Ово поглавље описује разне облике C++ наредби које служе за писање програма. Као и 

већина осталих програмских језика, C++ нуди различите врсте наредби које се користе 

у различите сврхе. 

Тако се декларационе наредбе користе за дефинисање варијабли, наредбе 

придруживања за једноставне прорачуне, итд. У наредном тексу биће објашњене неке 

од њих. 

Једноставне и сложене наредбе 

Једноставна наредба је свака наредба која завршава тачка-зарезом. Дефиниције 

варијабли и изрази који завршавају са тачка-зарезом су неки примјери: 

int i;// декларациона наредба 

++i; // наредба са попратним ефектом 

double d = 10.5; // декларациона наредба 

d + 5; // бескорисна наредба 

Посљедњи примјер показује бескорисну наредбу, јер нема никаквих попратних 

ефеката. 

Најједноставнији облик наредбе је линија која садржи само тачка-зарез, тзв. нулл-

наредба. Но, и оваква наредба понекад има смисла, што ће се показати у каснијем 

тексту. Многоструке наредбе се могу комбиновати у сложене наредбе када се групишу 

између великих заграда ({}), 

као на примјер 

{ int min, i = 10, ј = 20; 

   min = (i < ј ? i : ј); 

   cout << min << '\n'; 

} 

Овакве наредбе су корисне из два разлога:  

а) омогућују да се многострука наредба постави тамо гдје би иначе могла да се постави 

само једна, и  
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б) омогућују да се у програм уведе scope (простор). Scope представља дио програма 

унутар којег варијабла остаје дефинисана. Изван scope-а она то више то није. Ово је 

веома важна особина о којој ће више бити ријечи када се буду објашњавале функције. 

Наредба if 

Понекад је пожељно да се изврши одређена наредба која зависи од испуњења неког 

услова. Управо ту могућност пружа if наредба, чији је општи облик: 

if (izraz)  

naredba; 

 

Прво се извршава израз, и ако је резултат различит од нуле извршава се наредба. У 

супротном, ништа се не дешава. 

На примјер, ако бисмо жељели провјерити да ли је при дјељењу дјелилац различит од 

нуле, имали бисмо: 

if (djelilac != 0) 

kolicnik=djelitelj/djelilac; 

Да бисмо извршили више наредби које овиси о неком истом услову, користимо 

сложену наредбу, тј. све наредбе стављамо између заграда. Варијанта if наредбе која 

омогућује да се специфицирају двије алтернативне наредбе, једна која се извршава када 

је услов испуњен и друга када није, се назива if-else наредба и има облик: 

if (uslov) 

naredba1; 

else 

naredba2; 

Овдје се најприје провјерава услиов и ако је резултат различит од нуле, извршава се 

наредба1. У супротном, извршава се наредба2, што показује и сљедећи примјер: 

#include<iostream> 

using namespace std;  

int main() {  

int x;  

cout << "Unesite neki broj"; 

cin >> x;  

if (x % 2 == 0)  

       cout << "Broj je paran" << endl;  

else  

       cout << "Broj je neparan" << endl;  

system(“Pause”); 

return 0;} 

 

Поред претходно наведених варијанти, постоји и угнијеждена if наредба, у којој се 

јављају више од двије алтернативе. Примјер такве варијенте је: 
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if (callHour > 6) { 

       if (duzinaPoziva <= 5)  

               cijena = duzinaPoziva * tarifa1;  

      else  

               cijena = 5 * tarifa + (duzinaPoziva - 5) * tarifa2; }  

else  

     cijena = osnovnaCijena; 

 

 

Наредба switch  

Switch наредба омогућује избор између више алтернатива, које су засноване на 

вриједности израза. Општи облик switch наредбе је:   

switch (izraz)  

{ case konstanta_1:  

naredbe; ...  

case konstanta_n:  

naredbe;  

default:  

naredbe; } 

 

Прво се рачуна израз (који се назива switch таг), а затим се резултат пореди са сваком 

од нумеричких константи (које се називају лабеле), по реду како се јављају, док се не 

поклопи са једном од компоненти. Након тога се извршавају наредбе које слиједе. 

Извршавање се изводи све док се не наиђе на наредбу бреак или док се не изврше све 

накнадне наредбе. Посљедњи случај (дефаулт) може, а и не мора да се користи, и 

покреће се ако ниједна од претходних константи није задовољена.  Класични примјер 

оцијењивања неког рада на основу освојених бодова дат је у даљем тексу: 

#include <iostream>  

using namespace std;  

int main() {  

int ocj;  

cout << "Unesite ocjenu: ";  

cin >> ocj;  

switch (ocj) {  

case 5: cout << "Imate 90 – 100 bodova" << endl; break;  

case 4: cout << "Imate 80 – 89 bodova" << endl; break;  

case 3: cout << "Imate 70 – 79 bodova" << endl; break;  

case 2: cout << "Imate 60 – 69 bodova" << endl; break;  

default: cout << "Imate ispod 60 bodova" << endl; }  

system(“Pause“); 

return 0;} 

 

Наредба while 

Наредба while (назива се и while петља) омогућује понављање неке наредбе све док је 

испуњен неки услов. Општи облик ове наредбе је:   
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while (izraz) naredba;  

Прво се израчунава израз (назива се и услов петље). Ако је резултат разлићит он нуле 

тада се извршава наредба (назива се и тијело петље) и цијели процес се понавља. У 

супротном, процес се зауставља. На примјер, ако бисмо жељели израчунати збир свих 

бројева од 1 до н, употреба while наредбе би изгледала као:   

i = 1;  

sum = 0;  

while (i <= n) sum += i++;   

Интересантно је да није неуобичајено за while наредбу да има празно тијело петље, тј. 

нулл наредбу. Такав примјер је проблем налажења највећег непарног фактора неког 

броја.    

while (n % 2 == 0 && n /= 2) ; 

Овдје услов петље извршава све неопходне калкулације, тако да нема потребе за 

тијелом.   

Наредба do  

Наредба do (назива се и do петља) је слична наредби while, осим што се прво извршава 

тијело петље, а затим се провјерава услов. Општи облик наредбе је:   

do  

naredba; while (izraz);  

Прво се извршава наредба, а затим провјерава израз. Ако је израз различит од нуле 

цијели процес се понавља. У супротном, петља се зауставља. до петља се мање користи 

него while петља. Обично се користи када се тијело петље мора извршити најмање 

једанпут без обзира на испуњење услова. Такав примјер је поновљено уношење неког 

броја и израчунавање његовог квадрата док се не унесе 0:   

do { 

 cin >> n;  

cout << n * n << '\n'; }  

while (n != 0);   

За разлику од while петље, до петља се никада не користи са празним тијелом 

првенствено због јасноће.   

Наредба for  

Наредба for (for петља) је слична наредби while, али има двије додатне компоненте: 

израз који се израчунава само једном прије свега, и израз који се израчунава једном на 

крају сваке итерације. Општи облик наредбе for је:   

for (izraz1; izraz2; izraz3)  

naredba; 

Прво се израчунава израз1. Сваким пролазом проз петљу се израчунава израз2. Ако је 

резултат различит од нуле израчунава се израз3. У супротном петља се зауставља.  

for петља се најћешће користи у ситуацијама када се нека промјенљива повећава или 

смањује за неку величину датој итерацији, односно када је број итерација унапријед 

познат. Сљедећи примјер рачуна збир свих бројева од 1 до n:   
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sum = 0;  

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

sum += i;   

Било која од компоненти у петљи може бити празна. На примјер, ако се уклоне први и 

трећи израз, онда до петља личи на while петљу:  

for (; i != 0;) // je ekvivalentno sa:  

while (i != 0) bilo-sta; // bilo-sta;  

Уклањање свих израза у петљи даје бесконачну петљу:  

for (;;) // beskonačna petlja  

bilo-sta; 

Пошто петље представљају наредбе, могу се појавити унутар других петљи (тзв. 

угнијеждене петље).   

На примјер:  

for (int i = 1; i <= 3; ++i)  

for (int j = 1; j <= 3; ++j)  

cout << '(' << i << ',' << j << ")\n";  

даје парове скупа {1,2,3}   

Функције  

Ово поглавље описује функције, које дефинише корисник, као један од главних 

грађевинских блокова у C++ програмирању. Функције обезбијеђују прикладан начин 

упакивања неког нумеричког рецепта, који се може користити колико год је то пута 

потребно.   

Дефиниција функције  

Дефиниција функције се састоји од два главна дијела: заглавља или интерфејса, и 

тијела функције. Интерфејс (неки га називају и прототип) дефинише како се функција 

може користити. Он се састоји од три дијела:  

•Имена. Ово је, у ствари, јединствени идентификатор.  

•Параметара (или потписа функције). Ово је низ од нула или више 

идентификатора неког типа који се користе за прослијеђивање вриједности у и из 

функције. 

•Типа функције. Ово специфицира тип вриједности који функција враћа. 

Функција која не враћа ниједну вриједност би требала да има тип void. Тијело функције 

садржи рачунске кораке (наредбе) који чине неку функцију. Кориштење функције се 

изводи њеним позивањем. Позив функције се састоји од имена функције, праћеним 

заградама за позивање (). Унутар ових заграда се појављује нула или више аргумената 

који се одвајају зарезом. Број аргумената би требао одговарати броју параметара 

функције. Сваки аргумент је израз чији тип би требао одговарати типу одговарајућег 

параметра у интерфејсу функције. Када се извршава позив функције, прво се рачунају 

аргументи и њихове резултујуће вриједности се придружују одговарајућим 

параметрима. Након тога се извршава тијело функције. На крају, функција враћа 

вриједност (ако иста постоји) позиву. Функције се дефинише на следећи начин: 
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tip_funkcije ime_funkcije(najava liste_argumenata)   

{  

najava lokalnih varijabli;  

naredbe;  

return izlazna_vrijednost;  

}  

 

гдје је:  

- тип_функције одређује тип вриједности коју позвана функција враћа у надређену 

функцију,  

а може бити било који од основних типова података (int, char, float, double, void),  

- име_функције је идентификатор преко којег се функција позива, док је 

- листа_аргумената листа формалних параметара са припадајућим типовима преко 

којих се низ података из надређене функције преносе у позвану функцију.  

 Функција у главни програм враћа једну или нити једну вриједност овисно о типу 

функције.  

 За пријенос вриједности у надређени програм користи се наредба return;.  

 Функција се позива на слиједећи начин: име_функције (стварна 

листа_аргумената);  

 Функције се могу позивати у изразима, петљама, или као аргументи у позивима 

других функција. Свака кориштена функција се мора најавити прије позива.  

  

Примјер1: Напиши програм којим ће се помножити цијела два броја и исписати 

резултат. За множење цијелих бројева напиши функцију. 

using namespace std; 

int pomnozi(int x,int y)     /*funkcija za množenje*/ 

{ 

int rez;                           /*lokalna varijabla*/ 

rez=x*y; 

return rez; 

} 

 

int main()                      /*glavni program*/ 

{ 

int p,a,b; 

cout <<" Unesi brojeve za množenje (npr. 2 3)="; 

cin >>a>>b;  

p=pomnozi (a,b);                 /*poziv funkcije*/ 

cout << "\n Proizvod  je:"<< p<< "\n";  

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 
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Примјер 2: Напиши функцију за тражење најмањег од 3 учитана броја.  

Затим напиши главни програм који ће позвати написану функцију и исписати њезино 

рјешење. 

#include <iostream> 

#include <math.h> 

using namespace std; 

int najmanji (int x, int y, int z)   /*funkcija za određivanje najmanjeg*/ 

{  

int min;  

min=x; 

if (y<min)  

min=y; 

if(z<min) 

min=z; 

return min; 

} 

 

int main() 

{ 

int p,a,b,c; 

cout << " Unesi brojeve (npr. 5 6 8)==>"; /*upis brojeva*/ 

cin >>a>>b>>c;  

p=najmanji (a,b,c);                             /*poziv funkcije*/ 

cout << " Najmanji je : "<<p<<"\n" ; 

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 

 

Задаци за самостални рад: 

1. Напиши програм који ће збрајати два броја помоћу функције за збрајање.  

2. Напиши програм који ће вршити потенцирање унесеног броја помоћу функције за 

потенцирање.  

3. Напиши програм који омогућује уношење дуљина страница правокутника па помоћу 

функција  за рачунање површине и опсега рачуна и исписује површину и опсег.  

Поља или низови 

Низови су скупине података који представљају једну цјелину. Низ има своје име, тип и 

величину тј. Заузима одређени простор у меморији рачунаrа. Низ се састоји од чланова 

низа који имају своју вриједност и мјесто.  
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Низове у процесу програмирању користимо када желимо радити с више података који 

су организирани у редове и колоне, истог су типа и имена. Међусобно се разликују по 

свом мјесту и својој вриједности. Стога их је лакше премјештати, сортирати и с њима 

вршити различите рачунске операције. 

 Низови могу садржавати:  

- бројеве (цијеле или децималне) 

- знакове (слова и посебне знакове) 

Овисно о томе разликујемо нумеричке и знаковне низове. У дефинираном низу, сви 

подаци морају бити истог типа. Није могуће у истом низу мијешати бројеве и знакове. 

Сваки члан у низу има своје мјесто. То мјесто зовемо ИНДЕКС. Осим мјеста, члан низа 

има и своју вриједност. 

На примјер: Ако кажемо да желимо дефинирати низ имена А који ће имати 7 чланова и 

чији ће чланови бити цијели бројеви, онда ћемо у програмском то написати овако:  

int A [7]. 

Графички приказано то изгледа овако : 

A[0] A[1] A[2] A[3] A[4] A[5] A[6] 

2 3 5 4 5 34 56 

Видимо да сваки члан низа има своје мјесто (индекс) и вриједност. Индекси иду од 0-6 

и записани су унутар угластих заграда. 

Тако на примјер вриједност првог члана низа А[0] износи 2, другог, А[1], износи 3 итд. 

Уочимо да чланови низа иду од 0-N-1 гдје је N број који говори колико има чланова 

низа. 

Постоје једнодимензионални, дводимензионални и вишедимензионални низови. 

Једнодимензионални низови  

Једнодимензионални низови имају само један низ података. На примјер низ А приказан 

у таблели има 7 чланова. Сви чланови су цијели бројеви и налазе се поредани су један 

иза другога (у низу). 

A[0] A[1] A[2] A[3] A[4] A[5] A[6] 

34 5 3 21 5 3 76 

Како би програм могао радити с низом, на почетку програма потребно је резервирати 

меморију у рачуналу. То се ради наредбом за декларацију која се уопштено записује: 

tip_niza naziv_niza [dimenzije] ; 

На примјер сљедеће декларације означавају: 

int a[10] – да је деклариран низ цијелих бројева који се зове а и има укупно 10 чланова, 

а индекси иду од 0 до 9  

float X[8] – да је деклариран низ децималних бројева који се зове X и има укупно 8 

чланова , а индекси иду од 0 до 7  

char b[30] - да је деклариран низ од 30 знакова 

Важно је увијек резервирати више простора него што ће се у програму користити јер ће 

иначе програм неће радити исправно. На примјер ако декларишемо да ћемо користити 
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низ од 10 чланова, а унесемо 20 програм неће моћи прихватити преосталих 10 чланова 

низа те неће моћи исправно радити.  

Низ се може задати унутар програма или уносом с тастатуре (наредбом cin или scanf). 

Ако се вриједности чланова низа задају унутар програма наводе се унутар витичастих 

заграда нпр:  наредбом  

А[6]={2,34,1,67,99,7};  

је задан низ А којег чини 6 цијелих бројева. 

Када се вриједности чланова низа уносе преко тастатуре (наредбом cin) користи се 

петља фор. Петљом фор уносе се једна по један члан низа, повећавањем контролне 

варијабле за један. У наставку је дио програмског кода који показује унос чланова низа 

помоћу петље for. 

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

cin>>X[i];  

}  

За испис чланова низа такођер се користи петља for: 

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

cout>>X[i]; 

}  

Примјер 1: Унеси Н чланова низа X помоћу for петље те их затим испиши на монитор 

рачунара, такођер петљом for. 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

int i,N;  

int X[10];                           /*deklaracija niza od 10 cijelih brojeva*/ 

cout<<"Zadaj 0<N<10 = ";  /*broj N mora biti manji od 10 jer je deklariran niz od 

maksimalno 10 članova*/ 

cin >>N;  

for (i=0;i<N;i++)               /*upis članova niza*/  

{  

cin>>X[i];                        /*upis i-tog člana niza*/ 

}  

 

for (i=0;i<N;i++)               /*ispis članova niza for petljom*/  

{   

cout << X[i];                  /*ispis i- tog člana niza*/ 

cout <<endl;                  /*ispis praznog retka (end line)*/ 

}  

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 

 

Примјер 2: Унеси Н чланова низа те испиши најмањи елемент у низу. 
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#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

int polje[100]; 

int N,i, j, min; 

cout<<"Unesi N:"; 

cin>>N; 

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

cout<< "\nUnesite polje[" << i << "] = "; 

cin>> polje[i]; 

} 

min=polje[0]; 

// traženje najmanjeg 

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

if(polje [i] < min){ 

min = polje[i]; 

} 

cout<< "\n Najmanji je:"<<min; 

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 

 

Дводимензионални низови  

Карактеристика дводимензионалних низова је да имају више редова и колона. 

Таблицом у наставку представљен је цјелобројни низ назива А. 

  1. колона 2. колона 3. колона 4. колона 

1. ред 2 4 5 6 

2. ред 0 3 9 7 

Читајући таблицу, чланови низа су сљедећи: 

А[0,0] = 2 

А[0,1] = 4 

А[0,2] = 5 

А[0,3] = 6 

А[1,0] = 0 

А[1,1] = 3 

А[1,2] = 9 

А[1,3] = 7 

Први број унутар углатих заграда је ред, а други колона.  

Ако чланове низа задајемо у програму онда то за,  претходно таблицом приказани низ, 

записујемо овако: 

int А[2][4]={{2,4,5,6},{0,3,9,7}}; 
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гдје први број означава број реда, а други број колоне. Као и код једнодимензионалних 

низова први ред и колона имају редни број (индеx) 0. 

Дводимензионални низ, се примјерице у пракси користи за рјешавање проблема 

сортирања низа (од највећег до најмањег или од најмањег до највећег). У наставку је 

примјер сортирања низа кориштењем једнодимензионалног низа.  

Покушајте ријешити исти задатак кориштењем дводимензионалног низа.  

Примјер: Унеси низ од Н цијелих бројева те испиши сортиран низ од најмањег до 

највећег. 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{ 

int A[100]; 

int N,i, j, temp; 

cout<<"Unesi N:"; 

cin>>N; 

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

cout<< "\nUnesite polje[" << i << "] = "; 

cin>> A[i]; 

} 

// sortiranje niza (od najmanjeg do najvećeg) 

for(i = 0; i < N-1; i++) 

for(j = i+1; j < N; j++) 

if(A [i] > A[j]){ 

temp = A[i]; 

A[i] = A[j]; 

A[j] = temp; 

} 

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

cout<< A[i] << "\n"; 

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 

ОБЈАШЊЕЊЕ: 

47 78 17 53 61 
A[0] A[1] A[2] A[3] A[4] 

За i=0, ј ће попримити вриједности 1,2,3 и 4, што значи да ће се елемент низа А[0] 

успоређивати с осталим елементима. Сваки пут кад неки други елемент буде мањи ид 

елемента А[0], доћи ће до замјене вриједности. 

i j     
0 1 A[0]>A[1] 

47>78 

Неједнакост не вриједи 

па не треба ништа 

радити 

0 2 A[0]>A[2] 

47>17 

Неједнакост вриједи па 

се замијене вриједности 

сада је A[0]=17, A[2]=47 
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0 3 A[0]>A[3] 

17>53 

Неједнакост не вриједи 

па не треба ништа 

радити 

0 4 A[0]>A[4] 

17>61 

Неједнакост не вриједи 

па не треба ништа 

радити 

Након првог пролаза на првом мјесту у низу налази се најмањи елемент. Низ сада 

изгледа: 

17 78 47 53 61 
A[0] A[1] A[2] A[3] A[4] 

Сад од преосталих елемента (од мјеста 1 до 4) тражимо најмањи: 

i j     
1 2 A[1]>A[2] 

78>47 

Неједнакост вриједи па 

се замијене вриједности 

сада је A[1]=47, 

A[2]=78 
1 3 A[1]>A[3] 

47>53 

Неједнакост не вриједи 

па не треба ништа 

радити 

1 4 A[1]>A[4] 

47>61 

Неједнакост не вриједи 

па не треба ништа 

радити 

 

Након другог пролаза низ изгледа: 

 

17 47 78 53 61 
A[0] A[1] A[2] A[3] A[4] 

 

i j     
2 3 A[2]>A[3] 

78>53 

Неједнакост вриједи па 

се замијене вриједности 

сада је A[2]=53, A[3]=78 

2 4 A[2]>A[4] 

53>61 

Неједнакост не вриједи 

па не треба ништа 

радити 

 

Сада низ изгледа овако: 

17 47 53 78 61 
A[0] A[1] A[2] A[3] A[4] 

 

i j     
3 4 A[3]>A[4] 

78>61 

Неједнакост вриједи па 

се замијене вриједности 

сада је A[3]=61, A[4]=78 

 

Петље су завршене, а самим тим и поступак сортирања, низ који ће бити исписан 

изгледа: 

 

17 47 53 61 78 
A[0] A[1] A[2] A[3] A[4] 
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Сортирање је завршено! 

 

 

 

Низови знакова  

За рад с низом знакова можемо користити тип string или char. Тип string се користи у 

случају ако радимо с ријечима или реченицама, док тип char ради само с једним знаком. 

Дeфинипемо ли поље или низ знакова типа char, такођер ћемо моћи радити с ријечима 

или реченицама. 

При рад с типом string на почетку програма потребно је извршити декларацију 

варијабли наредбом; 

string ime_varijable; 

Будући да варијабла string приликом уноса унесе знакове једне ријечи, постоји посебна 

наредба за унос цијеле реченице: 

getline(cin, ime_varijable); 

Примјер 1: Унеси и испиши своје име. 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

int main() 

{  

string ime;                             /*deklaracija stringa (niza znakova)*/ 

cout <<"Unesi svoje ime ="; 

cin >> ime; 

cout <<"Tvoje ime je "<<ime; 

cout<<"\n";                           /*prelazak u novi red*/ 

system ("PAUSE");  

return 0; 

} 

Примјер 2: Унеси реченицу " Данас учим програмирање у C++." те ју након уноса 

испиши на монитору рачунара. 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

int main() 

{  

string recenica;                     /*deklaracija stringa (niza znakova) za varijablu recenica*/ 

cout <<"Unesi recenicu = "; 
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getline(cin,recenica);              /*unos rečenice pomoću naredbe getline*/ 

cout <<recenica; 

cout<<"\n"; 

system ("PAUSE");  

return 0; 

} 

Низ знакова можемо и дефинирамо као једнодимензионални низи чији су елементи 

знакови (char). 

Знаковни низ се декларише као и сваки једнодимензионални низ, навођењем типа char, 

имена низа и његове дужине.  

Код одређивања дужине низа знакова треба водити рачуна о томе да низ знакова 

завршава nul знаком (\0) који заузима једно мјесто низа. 

Низ се иницијализује тако да се његов садржај наводи унутар двоструких наводника ( " 

" ). 

За учитавање и испис знаковних низова могу се користити стандардни начини 

учитавања и исписивања елемената једнодимензионалног низа  

(cout , cin , printf(), scanf() у комбинацији с петљом for). 

 Осим овог начина могу се користити и функције: 

       - gets() - која омогућује уношење низа знакова са стандардног улаза.  

       - puts() - која омогућава испис низа знакова на стандардни излаз. 

(Обје функције налазе у библиотеци stdio.h) 

  

Примјер 1: Напиши програм којим се уноси низ знакова и исписује дужина учитаног 

низа. 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

#include <string> 

using namespace std; 

int main() 

{  

char a[80]; 

int i=0; 

printf("upisite niz znakova: "); 

gets(a); 

while (a[i+1]!='\0') 

i++; 

printf("upisali ste niz: "); 

puts(a); 

printf("Duzina mu je %d znakova",i+1); 

system ("PAUSE");  

return 0; 

} 
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Датотеке  

Датотеке омогућују похрањивање велике количине података који се могу користити 

неовисно о програму. 

Датотеке могу бити текстуалне или бинарне. У наставку ће бити описане текстуалне 

датотеке. 

2 су основна начина уписа/исписа података у датотеку: 

- форматирани  

- неформатирани 

 Неформатирани начин уписа и исписа података из датотеке користи наредбе: 

 офстреам: ofstreamза уписивање података у датотеку 

 ifstream: за читање података из датотеке 

 fstream: за читање и писање података у датотеку 

а обавља се комбинацијама кључних ријечи open и close.  

Примјер1: Отварање датотеке primjer.txt и упис текста "Ово је примјер писања текста у 

датотеку". Датотека ће се налазити у радном фолдеру тврдог диска те се може 

прочитати изласком из C++ а и покретањем програма за писање NotePad). 

#include <iostream> 

#include <fstream> 

using namespace std; 

 

int main () { 

ofstream test;                              /*deklaracija datoteke test - opcija:upisivanje podataka*/ 

test.open ("primjer.txt");           /*otvaranje datoteke primjer.txt u radnoj mapi na tvrdom 

disku*/ 

test << "Ovo je primjer pisanja teksta u datoteku \n";                 /*upis teksta u datoteku*/ 

test.close();                                                                        /*zatvaranje datoteke*/ 

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 

 

Примјер 2: Испис (читање) садржаја претходним задатком креиране датотеке 

primjer.txt. 

#include <iostream> 

#include <fstream> 

#include <string> 

using namespace std; 

 

int main () { 

string redak;                                              /*deklaracija tekstualne varijable redak*/ 

ifstream test ("primjer.txt");                       /*deklaracija datoteke test - opcija:čitanje podataka 

iz datoteke*/ 

if (test.is_open())                                       /*ispitivanje da li je datoteka ispravno otvorena*/ 

{ 

while (! test.eof() )                                     /*čitaj dok nije kraj datoteke (End Of File)*/ 

{ 

getline (test,redak);                                    /*uzmi iz datoteke test jedan red teksta i stavi ga u 
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varijablu redak*/ 

cout << redak << endl;                                /*ispis teksta retka na zaslon računala*/ 

} 

test.close(); 

} 

 

else cout << "Ne mogu otvoriti datoteku";        /*ispis ako uvjet test.is_open() nije ispunjen*/ 

 

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 

 

Желимо ли користити форматирани упис/испис података у датотеку користити ћемо 

наредбе fscanf() i fprintf(). 

Прије отварања датотеке програму ћемо наредбом  ФИЛЕ *идентификатор; најавити да 

ћемо радити с датотеком. Идентификатор је назив датотеке који ћемо користити у 

програму, а звјездица говори да се ради о показивачу. 

Датотеку ћемо отворити функцијом fopen(), а након упорабе затворити функцијом 

fclose();. 

Опћенито се те функције записују:  

     fopen("ime_datoteke","način_otvaranja"); 

     fclose(identifikator); 

Име датотеке задаје се по истом правилу као и назив варијабле, а начин отварања 

датотеке (текстуалне) одређује њезине могућности. Тако на примјер може постојати 

датотека која се може само читати или у коју се могу само записивати подаци само. 

Начини отварања се биљеже словом  (р, w, р+) и детаљније су описани у таблици. 

  

Način 

otvaranja 
Objašnjenje 

"r" 
Отвара текстуалну датотеку за читање. Ако датотека не постоји јавља 

погрешку. 

"w" Отвара текстуалну датотеку за писање у њу. 

"a" Отвара текстуалну датотеку за додавање нових података на њен крај. 

"r+" 
Отвара текстуалну датотеку за читање и писање. Ако не постоји јавља 

погрешку. 

"w+" 
Отвара текстуалну датотеку за читање и писање. Ако датотека не 

постоји креират ће ју. Ако датотека постоји, сви подаци из ње бит ће 

избрисани прије уписивања нових. 

"a+" 
Отвара текстуалну датотеку за додавање нових података на њен крај. 

Ако датотека не постоји бит ће креирана. 

 

За писање у датотеку користи се неколико функција. Најчешће кориштене функције су 

fprintf() и функција  fwrite() која је погодна за уписивање блокова података. 

За читање података из датотеке најчешће се користе функције fscanf() и fread() - која се 

често користи у комбинацији са структурама. 
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У програмима за рад с датотекама често ћемо наићи на дио програмског кода којим се 

испитује да ли је датотека исправно отворена. Ако је датотека декларирана са FILE *f; 

онда тај дио кода изгледа овако: 

if(f==NULL){ 

printf("Greska pri otvaranju"); 

exit(1);} 

Ако је увјет (f==NULL) испуњен на заслону рачунала ће се исписат порука "Грешка 

при отварању". 

Примјер 1: Напишите програм који у радној мапи креира датотеку test1.txt и у њу 

смјешта првих 100 цијелих бројева.  

(Напомена: након извођења програма изађите и у радној мапи провјерите да ли имате 

датотеку test1.txt.  

Њезин садржај можете прочитати с програмом за писање (NotePad)). 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{  

 

FILE *f; 

int i; 

 

f=fopen("test1.txt","w");                /*otvaranje datoteke za čitanje i pisanje*/ 

if(f==NULL)                                   /*ispitivanje valjanosti otvaranja datoteke*/ 

{ 

printf("Greska pri otvaranju"); 

exit(1); 

} 

 

for(i=1;i<=100;i++)                        /*upis podataka u datoteku; for petljom; brojeva od 1-

100*/ 

fprintf(f,"%d\n",i); 

fclose(f);                                     /*zatvaranje datoteke*/ 
system ("PAUSE");  

return 0; 

} 

 

Примјер 2: Напишите програм који ће прочитати садржај из датотеке из прошлог 

задатка и исписати њезин садржај на монитору рачунала. 

#include <cstdlib> 

#include <iostream> 

using namespace std; 

int main() 

{  

FILE *f; 

int a; 
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f=fopen("test1.txt","r");            /*ponovno otvaranje datoteke*/ 

if(f==NULL) 

{ 

printf("Greska pri otvaranju"); 

exit(1); 

} 

while (!feof(f))                        /*citanje iz datoteke - dok nije kraj !feof*/ 

{ 

fscanf(f,"%d\n",&a); 

printf("\n%d",a);                     /*ispis na zaslon računala*/ 

} 

 

fclose(f);                                /*zatvaranje datoteke*/ 

 

system ("PAUSE");  

return 0; 

} 

Објекти и класе  

У новије вријеме у концепту програмирања користе се објекти и класе.  

Објект у реалном свијету, може бити: аутомобил или бицикл, а у програмској игри 

лопта или неки лик. Сваки објект је дефиниран стањем и понашањем; на примјер, стање 

лика у игри може бити: лик трчи, скаче или стоји, а понашање лика можемо 

дефинисати брзином трчања и висином скока. У програму је објект описан варијаблама 

које му одређују стање и методама које му одређују понашање.  

Класа представља нацрт (предложак) објекта. Стога се увијек прво креирају класе на 

темељу којих се производе објекти. На примјер, када креирамо класу за лик, у игри 

можемо креирати више ликова који могу имати другачије стање (нпр:неки лик може 

летјети) и понашање (има брзину летења). 

Погледајте у наставку видео у којем ученици кроз примјере у разреду објашњавају 

основне појмове објектног програмирања, а то су: 

- класе 

- објекти 

- својства 

- методе и 

- догађаји 

 

(Напомена: видеозапис је на енглеском језику) 

http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/cc963989.aspx 

У C++у дефинирање класа слично је дефинисању структура у програмском језику C, с 

тим да је кључна ријеч class, а не struct. У класама је такођер потребно задати варијабле 

које ће бити доступне цијелом програму. Такве варијабле зовемо јавне и у C++ се 

записују с public. 

Примјер 1: У овом примјеру креирана је класа која се зове Примјер и која садржи 

функцију Ispis(). 

http://msdn.microsoft.com/en-us/beginner/cc963989.aspx
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Функција Ispis () испсује текст "Испис текста на монитору рачунара користењем класе 

Ispis " на монитору рачунара. 

#include <iostream> 

using namespace std; 

 

class Primjer              /*deklaracija klase koja se zove Primjer i koja u sebi sadrži funkciju 

Ispis()*/ 

{ 

public: 

  void Ispis()           

 { 

  cout << "Ispis teksta na zaslon racunala koristenjem klase Ispis\n" << endl; 

  } 

}; 

int main() 

{ 

Primjer test;                    /*deklaracija objekta imena test prema "nacrtu"u klasi Primjer*/ 

test.Ispis();                         /*poziv funkcije Ispis() nad objektom test*/ 

 

system ("PAUSE"); 

return 0; 

} 

 

 

 

Примјер 2: 

У примјеру 2 задана је класа правокутник која има двије варијабле: страницу а и 

страницу б. То су "стања" правокутника, односно правокутник је одређен величинама 

тих страница.У класи се налазе и двије функције: povrsina() и obim() које му одређују 

"понашање", односно одређено је правокутнику можемо рачунати обим и површину. 

У главном програму наредбом правокутник први; је декласан објект први према 

предлошку који је описан у класи правокутник. Зна се да објект има два стања 

први.стр1 и први.стр2. Будући да су то јавне варијабле у класи правокутник, наредбом 

prvi.obim(); се може добити израчун обим за објект први, а наредбом prvi.povrsina(); 

површина за објект први. 

#include <iostream> 

#include <math.h> 

 

using namespace std; 

 

class pravokutnik         /*klasa pravokutnik koja sadrži dvije funkcije: povrsina() i obim()*/ 

{ 

public: 

float str1,str2; 

 

 float povrsina() 

 { 

  float pov; 
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  pov=str1*str2; 

 return pov; 

 } 

  

float obim () 

 { 

  float obim; 

  obim=2*(str1+str2); 

  return obim; 

 }  

};  

int main() 

{ 

pravokutnik prvi; 

prvi.str1=5; 

prvi.str2=6; 

cout<<"Za a= "<<prvi.str1<<" i b= "<<prvi.str2<<"\nPovrsina je: "<<prvi.povrsina()<<"\n"; 

cout<< "a obim je: "<<prvi.obim()<<"\n"; 

system ("PAUSE");  

return 0; 

} 

  

 

 


