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Knjiga Algoritmi u programskom jeziku C sadrzi prikaz nekih vrlo poznatih i dosta
koriSéenih algoritama i implementaciju tih algoritama u programskom jeziku C.
Odabrali smo probleme koji se najcesce pojavljuju u praksi i slicnoj literaturi na
stranim jezicima.

Knjiga ne pretpostavlja dublje poznavanje programskog jezika C. Prvo poglavlje
daje kratak prikaz sintakse i semantike jezika C zajedno sa nekim pojedinostima
koje se obi¢no ne prikazuju u knjigama, ili se prikazuju, ali ne preterano nagla-
Seno. Pretpostavlja se poznavanje MS-DOS-a i nekog od C prevodilaca rasprostran-
jenih na PC racunarima (Microsoft, Borland, Zortech itd.).

Kratak sadrzaj knjige

U prvom poglavlju je dat kratak prikaz programskog jezika C:

- proste i sloZene leksicke konstrukcije;

+ definisani tipovi podataka;

+ definisane operacije nad podacima;

« skup naredbi;

- struktura programa.

To je saZeto izlaganje o programskom jeziku, i kada ga procitate, sigurno cete
napisati svoje prve programe u programskom jeziku C.

U drugom poglavlju je opisan pojam algoritam. DefiniSe se pojam algoritma i
nacin zapisivanja algoritma:

+ pomocu algoritamske Seme;

+ na prirodnom jeziku;

- na pseudojeziku (jezik izmedu prirodnog jezika i programskih jezika) i

+ na nekom programskom jeziku.

Daje se prikaz postupka za ocenjivanje karakteristika nekog algoritma
(tzv. slozenost algoritma).




U trecem poglavlju su opisani postupci za sortiranje. Sortiranje je jedan od pro-
blema koji se najceSce javlja u programiranju. Kolekciju vrednosti koje se mogu
porediti potrebno je urediti u neopadajuci ili nerastuc¢i poredak. Prikazani su
razliciti postupci sortiranja: od jednostavnijih za pisanje (koji se duZe izvrSavaju) do
sloZenih (koje je teZe razumeti, ali su zato vrlo efikasni).

U Cceturtom poglavlju su prikazani postupci za pretraZivanje. Pretrazivanje je
drugi problem koji se c¢esto srece u svakodnevnom programiranju. Potrebno je
utvrditi da li se u nekoj kolekciji (skupu) vrednosti nalazi odredena (zadata) vred-
nost. Kolekcija moze biti bilo koje veli¢ine i od njene organizacije zavisi koliko ¢e
trajati pretraZivanje. Prikazani su razliciti postupci za predstavljanje kolekcije:

+ pomocu niza;

+ pomocu drvoidnih struktura: binarno drvo za pretrazivanje, balansirano
binarno drvo, crveno-crno drvo, B-drvo, radix drvo (drvo zasnovano na
zapisu vrednosti) itd.

U petom poglavlju su opisani grafovi. Intuitivno, graf je skup ¢vorova i skup
ivica koje povezuju pojedine parove ¢vorova (izmedu bilo koja dva ¢vora ne mora
postojati ivica). Pomocu grafova se modeliraju neke stvari iz realnog sveta: putna
ili Zeleznicka mreza, PTT mreZa, vodovod itd. Izucavanje grafova ima veliki prak-
ti¢an znacaj. Prikazani su algoritmi za neke poznate probleme:

- obilazak grafa;

- odredivanje artikulacionih tacaka grafa (to su ¢vorovi ¢ijim bi izbacivanjem
iz grafa, graf bio razbijen na viSe delova, tj. postojali bi ¢vorovi koji ne bi bili
povezani nekim nizom ivica od kojih svake dve uzastopne imaju zajednicki
¢vor);

- odredivanje mostova grafa (ivice ¢ijim bi brisanjem graf bio razbijen);

- razbijanje grafa na komponente (takvi maksimalni skupovi ¢vorova da su
svaka dva ¢vora iz istog skupa povezana);

- najkraca rastojanja;

+ drvo razapinjanja grafa.

Sesto poglavlje govori o obradi rec¢i u programskom jeziku C. Raspravlja se o
pronalaZenju pojavljivanja jedne reci u okviru druge reci (uparivanje reci, engl.
string matching). Ovo je jo§ jedan problem koji se Cesto srece u svakodnevnom
programiranju. Prikazano je nekoliko vrlo efikasnih algoritama za reSavanje ovog
problema.

U sedmom poglavlju je opisana tehnika programiranja, poznata pod nazivom
pretraZivanje sa vracanjem (engl. backtracking). To je jedna veoma koriscena teh-
nika za odredivanje reSenja nekih problema (najéesce su to problemi u bliskoj
vezi sa kombinatorikom ili vestackom inteligencijom). U nekoliko vrlo poznatih
primera prikazano je kori$¢enje ove tehnike:

+ postavljanje kraljica na Sahovsku tablu tako da se ne tuku;

- obilazak Sahovske table pomocu skakaca tako da svako polje bude poseceno
tacno jedanput;

- obilazak table skakacem tako da skakac ne presece svoju putanju itd.
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U osmom poglavlju je opisana tehnika dinamickog programiranja. Pod dina-
mickim programiranjem se podrazumeva tehnika u kojoj se ubrzanje racunanja
postize memorisanjem odredenih medurezultata. U kasnijem toku izra¢unavanja,
memorisani medurezultati se koriste (da nisu memorisani, morali bi ponovo da
se izracunaju, §to je nepotrebno). Prikazano je nekoliko poznatih primera koji su
karakteristi¢ni za ovu tehniku:

- lan¢ano mnoZenje matrica (mnoZenje n matrica ¢iji su elementi realni
brojevi) tako da broj mnozZenja elemenata matrica bude minimalan;

+ pronalaZenje najduzeg zajednickog podniza dva niza;

- triangulacija konveksnog poligona (podela poligona na trouglove pomocu
dijagonala tako da zbir obima, ili nekih drugih brojnih karakteristika tro-
uglova, dobijenih trouglova bude najmaniji);

- jedno resenje problema trgovackog putnika;

+ formiranje optimalnog drveta za pretrazivanje po kolekciji vrednosti, uko-
liko nisu sve vrednosti iz kolekcije ravnopravne (ne pojavljuju se sa jedna-
kom ucestanoscu kao argumenti funkcije za pretrazivanje).

U devetom poglavlju je opisan rad sa velikim celim brojevima. Kao i vecina pro-
gramskih jezika, i jezik C omogucava rad sa relativno malim cehm brOJevuna
(u najpovoljnijem slu¢aju mogu biti registrovani brojevi manji od 2% §to je negde
oko 4 milijarde). U praksi se nekad (posebno u teoriji brojeva) radi sa daleko
vecim brojevima. Prikazani su:

+ nacin predstavljanja takvih brojeva u racunaru;

- osnovne aritmeticke operacije nad takvim brojevima (sabiranje, oduzi-
manje, mnozenje, deljenje, odredivanje kvadratnog korena - celobrojni deo
kvadratnog korena i najveci zajednicki delilac);

- prikazani su neki postupci za faktorisanje velikih brojeva (prikaz broja u
obliku proizvoda dva ili viSe celih brojeva).

U desetom poglavlju re¢ je o programiranju na programskom jeziku C na PC

racunarima. Objas$njavaju se:

- povezivanje (sprezanje) delova programa napisanih na programskom jeziku
C i na asembleru (simbolicki jezik);

+ pozivanje nekih DOS-ovih i BIOS-ovih servisa (sistemskih funkcija ili
poziva);

- rad sa razli¢itim video rezimima (tekst, grafika);

+ primer dvodimenzionalne i trodimenzionalne grafike (razvijena je notacija
za zapis funkcije, sli¢na notaciji u vecini programskih jezika, kao i funkcija za
leksicku i sintaksnu analizu tako zapisane funkcije; ako je funkcija ispravno
zapisana, crta se njen grafik);

+ programiranje modema.
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Namena knjige
Opva knjiga je namenjena:

+ studentima;

- srednjoskolcima (pogodna je za pripremu takmicenja iz programiranja);

+ profesionalnim programerima.

Knjiga je nastala na osnovu priprema za takmicenja i dodatne nastave iz pro-
gramiranja, koju je autor drZzao u Matemati¢koj gimnaziji u Beogradu.

Pojedina poglavlja nisu previse zavisna tako da se delovi knjige mogu ditati i
proizvoljnim redosledom. Ako citalac ne poznaje programski jezik C, onda je
najbolje da poc¢ne od prvog poglavlja.

Autor
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