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Sadrģaj 

Ä Ponavljanje tema s 1. radionice 

Ä Petlja 

Ä Polje 

Ä Rad sa znakovima i nizovima znakova 
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Proġlo-2-tjedni izazov 

Program treba na osnovu zadanog broja zakljuļenih petica, ļetvorki, trojki, dvojki i jedinica iz 

nastavnih predmeta odrediti i ispisati prosjeļnu vrijednost svih zakljuļenih ocjena te dodatno ispisati 

odgovarajuĺu ukupnu zakljuļnu ocjenu u opisnom obliku.  

Ukupna zakljuļna ocjena ñnedovoljanò zakljuļuje se kada je uļenik imao barem jednu zakljuļenu 

jedinicu. Inaļe se ukupna zakljuļna ocjena zakljuļuje na sljedeĺi naļin:  

ñodliļanò se zakljuļuje kada je prosjek nenegativnih dobivenih zakljuļnih ocjena iz svih predmeta 

izmeĽu 4.50Ò pÒ5.00, ocjena ñvrlo dobarò za 3.50Ò p<4.50, ocjena ñdobarò za 2.50Ò p<3.50 te ocjena 

ñdovoljanò za 2.00Ò p<2.50 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRIMJER: 

ULAZ:  0 2 4 5 5  2 3 4 5 5 

IZLAZ: 3.81  3.42 

             vrlo dobar        nedovoljan 
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ULAZ 

Å Cijeli broj O1 ( 0 Ò O1), broj zakljuļenih jedinica; 

Å Cijeli broj O2 ( 0 Ò O2), broj zakljuļenih dvojki; 

Å Cijeli broj O3 ( 0 Ò O3), broj zakljuļenih trojki; 

Å Cijeli broj O4 ( 0 Ò O4), broj zakljuļenih ļetvorki; 

Å Cijeli broj O5 ( 0 Ò O5), broj zakljuļenih petica; 

IZLAZ 

Å U prvi redak izlaza treba ispisati prosjeļnu 

vrijednost svih zakljuļenih ocjena ispisanu na dvije 

decimale; 

Å U drugi redak treba ispisati jednu od sljedeĺih 

poruka: ñodlicanò, ñvrlo dobarò, ñdobarò, ñdovoljanò ili 

ñnedovoljanò. 

 



Rjeġenje 
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tƻőŜǘŀƪ

o1 > 1

Unesi o1, o2, o3, o4 
i o5

NE

Kraj

DA

pr = (o1 + o2*2 + o3*3 + o4*4 + o5*5) /  
(o1+o2+o3+o4+o5)

LǎǇƛǑƛ ǇǊ

LǎǇƛǑƛ αƴŜŘƻǾƻƭƧŀƴέ

ǇǊ җ 2 i pr < 2,5

NE

DA
LǎǇƛǑƛ αŘƻǾƻƭƧŀƴέ

ǇǊ җ 2,5 i pr < 3,5
DA

LǎǇƛǑƛ αŘƻōŀǊέ

NE

ǇǊ җ 3,5 i pr < 4,5
DA

LǎǇƛǑƛ αǾǊƭƻ ŘƻōŀǊέ

NE

ǇǊ җ 4,5 ƛ ǇǊ Җ 5
DA

LǎǇƛǑƛ αƻŘƭƛőŀƴέ

NE

LǎǇƛǑƛ αƎǊŜǑƪŀ ǳ 
ǊŀőǳƴŀƴƧǳ ǇǊƻǎƧŜƪŀέ

Algoritam  



Rjeġenje 

#include  <stdio.h > 
#include  <stdlib.h > 
int main(){  
  int o1, o2, o3, o4, o5;  
  float   prosjek;  
  printf ("Unesite O1, O2, O3, O4, O5: ");  
  scanf ("%d %d %d %d %d", &o1, &o2, & o3, & o4, & o5);  
  prosjek = (( float )o1 + o2 * 2 + o3 * 3 + o4 * 4 + o5 * 5 ) / (o1 + o2 + o3 + o4 + o5);  
  printf ("%.2f \ n", prosjek);  
  if  (o1>0)  
    printf ("nedovoljan \ n");  
  else  {  
    if  (( prosjek >= 2) && ( prosjek < 2.5 ))  
        printf ("dovoljan \ n");   
    else  if  (( prosjek >= 2.5) && ( prosjek < 3.5 ))  
        printf ("dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 3.5) && ( prosjek < 4.5 ))  
        printf ("vrlo dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 4.5) && ( prosjek  <= 5 ))  
        printf (" odlican \ n");  
    else  
        printf (" Pogresan prosjek! \ n");  
  }  
  system(" pause");  
  return  0;  
}  
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#include  <stdio.h > 
#include  <stdlib.h > 
int main(){  
  int o1, o2, o3, o4, o5;  
  float   prosjek;  
  printf ("Unesite O1, O2, O3, O4, O5: ");  
  scanf ("%d %d %d %d %d", &o1, &o2, & o3, & o4, & o5);  
  prosjek = (( float )o1 + o2 * 2 + o3 * 3 + o4 * 4 + o5 * 5 ) / (o1 + o2 + o3 + o4 + o5);  
  printf ("%.2f \ n", prosjek);  
  if  (o1>0)  
    printf ("nedovoljan \ n");  
  else  {  
    if  (( prosjek >= 2) && ( prosjek < 2.5 ))  
        printf ("dovoljan \ n");   
    else  if  (( prosjek >= 2.5) && ( prosjek < 3.5 ))  
        printf ("dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 3.5) && ( prosjek < 4.5 ))  
        printf ("vrlo dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 4.5) && ( prosjek  <= 5 ))  
        printf (" odlican \ n");  
    else  
        printf (" Pogresan prosjek! \ n");  
  }  
  system(" pause");  
  return  0;  

}  

Ponavljanje 
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Na poļetku programa ukljuļujemo datoteke zaglavlja u 

kojima su opisane standardne funkcije: 

stdio.h sadrģi opis funkcija za ulazno-izlazne operacije. 

stdlib.h sadrģi opis standardnih ļesto koriġtenih funkcija 

(primjerice system). 

main je glavna funkcija programa (ulazna toļka u program) i svaki program 

koji se izvodi mora imati jednu main funkciju. 

Funkcija vraĺa pozivatelju cijeli broj (int main() { é } 

Tijelo funkcije je omeĽeno 

vitiļastim zagradama { é } 



#include  <stdio.h > 
#include  <stdlib.h > 
int main(){  

  int o1, o2, o3, o4, o5;  
  float   prosjek;  
  printf ("Unesite O1, O2, O3, O4, O5: ");  
  scanf ("%d %d %d %d %d", &o1, &o2, & o3, & o4, & o5);  
  prosjek = (( float )o1 + o2 * 2 + o3 * 3 + o4 * 4 + o5 * 5 ) / (o1 + o2 + o3 + o4 + o5);  
  printf ("%.2f \ n", prosjek);  
  if  (o1>0)  
    printf ("nedovoljan \ n");  
  else  {  
    if  (( prosjek >= 2) && ( prosjek < 2.5 ))  
        printf ("dovoljan \ n");   
    else  if  (( prosjek >= 2.5) && ( prosjek < 3.5 ))  
        printf ("dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 3.5) && ( prosjek < 4.5 ))  
        printf ("vrlo dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 4.5) && ( prosjek  <= 5 ))  
        printf (" odlican \ n");  
    else  
        printf (" Pogresan prosjek! \ n");  
  }  
  system(" pause");  
  return  0;  
}  

Ponavljanje 
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Na poļetku programa deklariramo potrebne varijable 

odreĽenog tipa: 

int ï kada radimo sa cijelim brojevima. 

float ï kada radimo s decimalnim brojevima (primjerice 

kada raļunamo prosjek). 

Ispisujemo poruku na ekranu (funkcija printf) 

Unosimo podatke s tipkovnice (funkcija scanf) 

ï %d je oznaka za unos cijelog broja (int) 

ï funkcija scanf prima adresu varijable (znak & ispred 

imena varijable). 

Svaka linija zavrġava toĽkom-zarez 



Ponavljanje 

#include  <stdio.h > 
#include  <stdlib.h > 
int main(){  
  int o1, o2, o3, o4, o5;  
  float   prosjek;  
  printf ("Unesite O1, O2, O3, O4, O5: ");  
  scanf ("%d %d %d %d %d", &o1, &o2, & o3, & o4, & o5);  

  prosjek = (( float )o1 + o2 * 2 + o3 * 3 + o4 * 4 + o5 * 5)  
  / ( o1 + o2 + o3 + o4 + o5);  
  printf ("%.2f \ n", prosjek);  
  if  (o1>0)  
    printf ("nedovoljan \ n");  
  else  {  
    if  (( prosjek >= 2) && ( prosjek < 2.5 ))  
        printf ("dovoljan \ n");   
    else  if  (( prosjek >= 2.5) && ( prosjek < 3.5 ))  
        printf ("dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 3.5) && ( prosjek < 4.5 ))  
        printf ("vrlo dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 4.5) && ( prosjek  <= 5 ))  
        printf (" odlican \ n");  
    else  
        printf (" Pogresan prosjek! \ n");  
  }  
  system(" pause");  
  return  0;  
}  
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Raļunamo prosjek. 

Svi brojevi u izraļunu (o1-o6) su cijeli. Rezultat treba biti decimalni. Da bi se to 

ostvarilo, barem jedan od cijelih brojeva trebamo pretvoriti u decimalni. Primjerice 

varijablu o1 pretvaramo iz tipa int u tip float ovako:  (float)o1 

MnoĤenje ima veĻi prioritet od zbrajanja pa ĺe se prvo pomnoģiti o2 s 2, o3 s 

3, o4 sa 4 i o5 s pet pa ĺe se tek nakon toga ti rezultati mnoģenja zbrojiti. 

Ispisujemo poruku na ekranu (funkcija printf) 

ï %.2f je oznaka za ispis decimalnog broja (varijabla tipa 

float) s toļno 2 decimale (broj iza toļke odreĽuje broj 

decimala koji ĺe se ispisati) 



Ponavljanje 
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Ako je uvjet (da je o1 veĻi od nule) istinit, ispisuje se poruka (dio programa iza if. 

U suprotnom se izvrġava dio programa iza else 

(inaļe). 

ako je  prosjek veĻi ili jednak dva i manji od 

dva i po (logiļki operator i je &&) uspjeh je 

dovoljan. 

Inaļe ako je  prosjek veĻi ili jednak 

dva i po i manji od tri i po uspjeh je 

dobar. 

Inaļe ako je  prosjek veĻi ili 

jednak tri i po i manji od Ľetiri i 

po uspjeh je vrlo dobar. 

Inaļe ako je  

prosjek veĻi ili 

jednak Ľetiri i 

po i manji ili 

jednak pet 

uspjeh je odliļan. 

Inaļe ako nije istinit niti jedan 

od prethodnih uvjeta, dogodila 

se neka greġka! 

Da, i to se moģe dogoditi J 

pa i takve situacije treba 

predvidjeti i obraditi. 

  if  ( o1 > 0 )  
    printf ("nedovoljan \ n");  
  else  {  
    if  (( prosjek >= 2) && ( prosjek < 2.5 ))  
        printf ("dovoljan \ n");   
    else   
       if  (( prosjek >= 2.5) && ( prosjek < 3.5 ))  
          printf ("dobar \ n");  
       else   
          if  (( prosjek >= 3.5) && ( prosjek < 4.5 ))  
             printf ("vrlo dobar \ n");  
          else   
             if  (( prosjek >= 4.5) && ( prosjek  <= 5 ))  
                printf (" odlican \ n");  
             else  
                printf ( " Pogresan prosjek! \ n");  
     
  }  
   



Ponavljanje 

#include  <stdio.h > 
#include  <stdlib.h > 
int main(){  
  int o1, o2, o3, o4, o5;  
  float   prosjek;  
  printf ("Unesite O1, O2, O3, O4, O5: ");  
  scanf ("%d %d %d %d %d", &o1, &o2, & o3, & o4, & o5);  
  prosjek = (( float )o1 + o2 * 2 + o3 * 3 + o4 * 4 + o5 * 5 ) / (o1 + o2 + o3 + o4 + o5);  
  printf ("%.2f \ n", prosjek);  
  if  (o1>0)  
    printf ("nedovoljan \ n");  
  else  {  
    if  (( prosjek >= 2) && ( prosjek < 2.5 ))  
        printf ("dovoljan \ n");   
    else  if  (( prosjek >= 2.5) && ( prosjek < 3.5 ))  
        printf ("dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 3.5) && ( prosjek < 4.5 ))  
        printf ("vrlo dobar \ n");  
    else  if  (( prosjek >= 4.5) && ( prosjek  <= 5 ))  
        printf (" odlican \ n");  
    else  
        printf (" Pogresan prosjek! \ n");  
   }  

  system(" pause");  
  return  0;  
}  
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Pauza u izvoĽenju programa (kako bismo vidjeli rezultat izvoĽenja). 

Main funkcija vraĺa cijeli broj pozivatelju (operacijskom 

sustavu). 0 znaļi da se program uspjeġno izvrġio. 



Aritmetiļka sredina 
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Algoritam  

Rezultat 
ÉÚÖÏîÅÎÊÁ 

Poļetak

i<10

Prikaģi izraļunatu 

vrijednost 

aritmetiļke sredine 

na zaslonu

suma=0, i=0

suma=suma+broj

DA

i=i+1

Kraj

NE

Unesi broj sredina=suma/i



Anatomija programa 

#include  <stdio.h > 

#include  <stdlib.h > 

int main() {  

   int  i, a, n = 10, suma = 0 ;  

   float  asred ;  

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

   printf ("Unesite broj: ");   

   scanf ("%d", &a);  

   suma = suma + a ;  

 }  

   asred  = ( float )suma / n;  

   printf (" Aritmeticka  sredina je %.2f .", asred );  

   system (" pause");  

   return  0;  

}  
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for  petlja omoguĺuje da se instrukcije izvrġe viġe 

puta. 

Najļeġĺe se koristi kada znamo koliko puta se neġto 

treba odraditi, iako to nije uvjet. 

Na poļetku varijabla i = 0 

Na poĽetku svakog izvoľenja petlje  

Provjerava se uvjet (je li i<10) 

Ako uvjet nije zadovoljen, petlja se nastavlja izvoditi. 

Izvrġavaju se instrukcije unutar bloka omeĽenog 

vitiļastim zagradama. 

Na kraju svakog izvoľenja petlje 

Nakon ġto se izvrġe sve instrukcije tijela petlje, 

vrijednost varijable i se poveĺava za 1 

Varijabli suma moramo postaviti poļetnu vrijednost prije prvog 

koriġtenja 

%.2f  ispisuje realan broj s 2 decimale 



Aritmetiļka sredina 

#include  <stdio.h > 

#include  <stdlib.h > 

int main() {  

   int  i, a, n = 10, suma = 0 ;  

   float  asred ;  

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

   printf ("Unesite broj: ");   

   scanf ("%d", &a);  

   suma = suma + a ;  

 }  

   asred  = ( float )suma / n;  

   printf (" Aritmeticka  sredina je %.2f.", asred );  

   system (" pause");  

   return  0;  

}  
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Ä Ġto ako unesene brojeve moramo zapamtiti 

pored raļunanja aritmetiļke sredine? 

Ä Treba nam po jedna varijabla za svaki broj 

Ä Kako to moģemo rijeġiti? 

Â Moģemo deklarirati po jednu varijablu za svaki broj 

int broj1, broj2, broj3 , broj4 ƗƛƗÉÎÔʨʫʪƘ 

Ä Jako nepraktiļno ako moramo unijeti mnogo podataka! 

Â Ili moģemo deklarirati jedno polje s onoliko 

elemenata koliko podataka trebamo spremiti. 

int broj[365];  

 

 

Rad s viġe podataka istog tipa 
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Aritmetiļka sredina v2 
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Algoritam  

Rezultat 
ÉÚÖÏîÅÎÊÁ 

Poļetak

i<10

Prikaģi na zaslonu 

izraļunatu sredinu

suma=0, i=0

suma=suma+br[i]

DA

i=i+1

Kraj

NE

Unesi broj br[i]

sredina=suma/i

i<10

i=i+1

Prikaģi na zaslonu 

br[i]

i=0



Anatomija programa 

#include  <stdio.h > 

#include  <stdlib.h > 

int main() {  

   int  i, a[10] , n = 10, suma = 0 ;  

   float  asred ;  

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

   printf ("Unesite broj: ");   

   scanf ("%d", &a[i] );  

   suma = suma +  a[i] ;  

   }  

   asred  = ( float )suma / n;  

   printf (" Aritmeticka  sredina je %. 2f, a uneseni brojevi su:", asred );  

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

      printf ( " %d " ,  a[i] );   

   system(" pause");  

   return  0;  

}  
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Polje u koje se moģe spremiti 10 cijelih brojeva 

Podatku u polju se pristupa pomoĺu imena polja i 

indeksa (rednog broja elementa u polju) 

Indeks se navodi unutar uglatih zagrada. 

PAZI! Indeks prvog elementa u polju je 0!  

Primjerice treĺem elementu polja n pristupa se s n[2] 

Brojevima pohranjenima u polju moģe se naknadno 

pristupiti pomoĺu imena polja i indeksa elementa u polju 

Iz petlje se moģe izaĺi u bilo 

kojem trenutku pozivom 

naredbe break! 



Aritmetiļka sredina v2 

#include  <stdio.h > 

#include  <stdlib.h > 

int main() {  

   int  i, a[10], n = 10, suma = 0;  

   float  asred ;  

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

   printf ("Unesite broj: ");   

   scanf ("%d", &a [i] );  

   suma = suma +  a[i];  

   }  

   asred  = ( float )suma / n;  

   printf (" Aritmeticka  sredina je %.2f, a uneseni brojevi su:", asred );  

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

      printf ("%d ", a[i]);   

   system(" pause");  

   return  0;  

}  

Radionice programiranja za srednje ġkole - 1. radionica 18 asredina2.c  



1. zadatak: Kaġnjenje 

Nastavnik redovno prati kaġnjenje uļenika na prvi sat ponedjeljkom i zapisuje koliko 

minuta je koji uļenika zakasnio. Na kraju godine raļuna prosjek i usporeĽuje ga s 

prosjeļnim kaġnjenjem prethodne generacije uļenika. 

Pomozite nastavniku da izraļuna prosjeļno kaġnjenje uļenika i usporedi ga s 

prosjeļnim kaġnjenjem prethodne generacije. 

ULAZNI PODACI: 

Ä realni broj P (0ÒP) koji predstavlja prosjeļno kaġnjenje uļenika proġle generacije; 

Ä cijeli broj N (0<N<101), broj uļenika koji su kasnili u trenutnoj generaciji; 

Ä u sljedeĺih N redaka se nalazi se cijeli broj koji predstavlja minute kaġnjenja 

pojedinog uļenika; 

 IZLAZNI PODACI: 

Ä Tekst oblika ĂOve godine uļenici kasne viġe/manje/jednakoò. 
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ULAZ 

7.56 

3 

12 

7 

6 

IZLAZ 

Ove godine uļenici kasne viġe. 

ULAZ 

12.02 

2 

5 

7 

IZLAZ 

Ove godine uļenici  

    kasne manje. 

Vrijeme 



Rjeġenje 1. zadatka 
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Algoritam  

Rezultat 
ÉÚÖÏîÅÎÊÁ 

Poļetak

Kraj

i<N prosjek=suma/N

suma=suma+br[i]

DA

i=i+1

Unesi broj br[i]

Unesi P i N

suma=0, i=0

NE

prosjekÒ P

tekst=òmanjeò

DA
tekst=òviġeò

NE

prosjek=P

tekst=òjednakoò

NE

DA

Ispiġi tekst



Rjeġenje 1. zadatka 
#include  <stdio.h > 

#include  <stdlib.h > 

int main() {  

  int  n, k[100], suma = 0, i;  

  float  p, pk;  

  printf ("Unesite prosjecno  kasnjenje  prosle  godine: ");  

  scanf ("%f", &p);  

  printf ("Unesite broj ucenika  koji kasne: ");  

  scanf ("%d", &n);  

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

    printf ("Unesite kasnjenje  ucenika : ");  

    scanf ("%d", &k[i]);  

    suma = suma + k[i];  

  }  

  pk = ( float )suma / n;  

  if  ( pk > p )  

    printf ("Ove godine ucenici  kasne vise! \ n");  

  else  if  ( pk < p )  

    printf ("Ove godine ucenici  kasne manje! \ n");  

  else  

    printf ("Ove godine ucenici kasne jednako! \ n");  

  system(" pause");  

  return  0;  

}  
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Programski kod  

z1- kasnjenje.c  



Polje 

 

 

 

 

 

 

Polje moģe sadrģavati ļak i druga polja   

int p[3][4]  

Polje cijelih brojeva  

od 3 elementa, a  

svaki element je polje  

od 4 cijela broja 
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Varijabla  Sadrģaj 

int p[100]  
Polje koje sadrģi devedeset cijelih 
brojeva  

float  p[74]  
Polje koje sadrģi sedamdeset i ļetiri 
realna broja tipa float  

double  p[21]  
Polje koje sadrģi dvadeset i jedan 
realan broj tipa double  

char  p[30]  Polje koje sadrģi trideset znakova 

12 45 32 23 17 49 5

Naziv

Vrijednost

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

int a[7];

U memoriji su varijable 

polja smjeġtene jedna 

iza druge, a pristupa 

im se pomoĺu indeksa 

Polje moģe sadrģavati 

bilo koji tip podataka 

0 1 2 3

4 5 6 7

8 9 10 11

int a[3][4];

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

a[0][0] a[0][1] a[0][2] a[0][3] a[1][0] a[1][1] a[1][2] a[1][3] a[2][0] a[2][1] a[2][2] a[2][3]

a[0] a[1] a[2]




