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Nizovi u Javi (1)
0 Kada je potrebno raditi sa SKUPOVIMA ISTIH TIPOVA, u Javi (kao iu

C#, C++, ..) se koriste NIZOVI (engl. arrays).

0 Prema definiciji, NIZ je IMENOVANI OBJEKAT koji predstavlja skup
promenljivih ISTOG TIPA.

0O  Za pristup konkretnim elementima skupa koristi se INTEGER
PROMENLJIVA koja se naziva INDEKS (engl. index).
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Nizovi u Javi (2)

0 Promenljive TIPA NIZA poseduje DVA enftiteta:
1. REFERENCU na objekat tipa niza;

2. Sam OBJEKT - NIZ.

Q Promenljive tipa NIZ-a se mogu deklarisati na slede¢a DVA
ekvivalentna nacina:

1. int[] primes;

2. int primes[]:
0 Promenljiva primes cuva prostor za CELOBROJNI NIZ koji tek
treba kreirati!

0 Za formiranje niza od 10 int vrednosti sa referencom pod nazivom
primes koristi se sledeli programski iskaz:

primes = new int[10]




Nizovi u Javi (3)

0 Kljuéna rec¢ operator new govori o DODELI MEMORIJE, a int[10] da je
alocirana (rezervisana) memorija za 10 int promenljivih - ¢lanova niza.

0 Obzirom na ¢injenicu da promenljiva tipa int zauzima 4 bajta, o znaci da je
za sam hiz rezervisano 40 bajtova, uz dodatak jos 4 bajta za promenljivu
primes u kojoj se nalazi referenca na niz.

0 Svi ELEMENTI NIZA se iniciraju na PODRAZUMEVANU VREDNOST i to
za:

= Numericke vrednosti na O;
= Bulove promenljive na false;
= Char promenljive na "\u0O000Q'.

2 DUZINA NIZA moZe se dobiti pozivom ha SVOISTVO length koje je
pridruZeno ovom objektu.




Nizovi u Javi (4)
0 DEKLERACIJA i INICIJALIZACIJA niza se moze obaviti na sledeéi nacin:
int[] primes = {2, 3, 5, 7, 11, 13, 17}:

0 Svojstvo length je odredeno BROJEM inicijalizovanih ¢lanova.
0 Navedene vrednosti se elementima niza dodeljuju redom:
primes[0]=2, primes[1]=3, ... , primes[6]=17.

0 Primer dekleracije niza samples i njegovog popunjavanja slucajnim
verdnostima.

double[] samples = new double[50]: // niz od 50 double vr.
for(int i = 0; i < samples.length; i++) {

samples[i] = IO0.0*Maﬂ;.r'andom(): // Generisanje slucajnih vr.

} Klasa Math, random - metodal!




Nizovi nizova u Javi

0 Pored JEDNODIMENZIONIH NIZOVA (postoji samo jedan indeks za

pristup elementima), mogu se formirati i VISEDIMENZIONI NIZOVI (pa
tako i dvodimenzioni nizovi).

0 Kod 2D nizova formira se MATRICA ELEMENATA Cija je pozicija odredena
indeksima koji se odnose na HORIZONTALNU i VERTIKALNU lokaciju.

float[][] Temp = new float[10][365]:

Temp[0][0] Temp[O][1] Temp[0][364]
Templ0] NN e M I

Temp[1][0] Temp[1][1] Temp[1][364]
Temp[l] -------- ........................ I ll 'I ll I

Temp[9][0] Temp[9][1] Temp[9][364]
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Nizovi znakova u Javi

0 Java moze rezervisati prostor za nizove karaktera (znakova):
char[] message = new char[50]:
0 Deklaracija i inicijalizacija znakovnog niza:
char[] samoglasnici = {'d’,'e’,"i','0’",'u’}:
0 Inicijalizacija znakovnog litetala:
System.out.printin(*This is \n a string constant!");
0 Zapravo radi se o objektu klase String, Sto znaci da su mu pridruzene
SPECIFICNE METODE za rad sa stringovima.
0 Objekti tipa String se formiraju na sledeéi nalin:
String myString = "My inaugural string";
0 NIZOVI ZNAKOVNIH NIZOVA se mogu formirati na sledeéi nacin:
String[] names = new String[5]:
0 Niz stringova se primenjuje kod metode main:
public static void main(String[] args)




Stringovi u Javi

a0 Java podrzava ZNAKOVNE NIZOVE svojom klasom String.

0 STRING JE OBJEKT, sto podrazumeva da su mu pridruzene METODE za
rad sa ovim tipom promenljive.

0 Mogu se definisati i NIZOVI ZNAKOVNIH NIZOVA (setite se
dekleracije metode main, koja ima kao parametar niz znakovnih nizova:

main(String args[]).

0 Objekt tipa string se moze koristiti kao ARGUMENT metode printin().
String str = “Inicijalizacija string promenljive";
System.out.printin(str);

0 Objekti tipa string poseduju SPECIFICNE OSOBINE i ATRIBUTE koje
olaksavaju njihovo koriséenje.

0 Veéi deo standardnih klasa i metoda za obradu stringova je obraden u C#-u.




Metode za rad sa Stringovima

0 Java dozvoljava definisanje NIZA OBJEKATA tipa String, npr.:

String[ ] colors = {"red", "orange", "yellow", “green", "blue", "“indigo", “violet"?}:

0 Veliki broj operacija se mogu izvesti nad stringovima, a neke od nih su:
= SPAJANJE znakovnih nizova;
= POREBDENJE jednakosti znakovnih nizova;
= PROVERA pocetka i kraja znakovnog niza;
= UREDIVANJE znakovnih nizova;
= PRISTUP znacima znakovnih nizova;
« IZVLACENJE znakova iz znakovhog hiza;
» TRAZENJE znakova u znakovhim hizovima;
» TRAZENJE znakovnih podnizova;
» IZVLACENJE znakovnih podnizova;
= TOKENIZOVANJE znakovnog niza.




Spajanje 1 poredenje nizova u Javi

Spajanje dva niza generisanjem novog objekta tipa String (pangrama):

myString = “The quick brown fox" + " jumps over the lazy dog":

Za POREDENJE znakovnih nizova koristi se metoda equals() pridruzena
String promenl jivama:

—— MZroele
| Oolzgr | .-

Vo &
if(stringl .equals(string3y) "

| Peeqnzrer rizroclz

System.out.printin("stringl .equals(string3) is true. " +

" so strings are equal."”):

Poziva se metod equals() za obekat tipa String koji referencira promenljivu
stringl i kao argument predaje refrencu na string3.

Metod equals() poredi stringove (razlikuje velika i mala slova) i vraéa TRUE
ako su stringovi jednaki, odnosno FALSE u suprotnom slucaju.



Poredenje nizova u Javi (1)

0 Metodom startWith() objekata tipa String se proverava da li znakovni niz
POCINJE odredenim nizom znakova.

String stringl = "Too many cooks";

if(stringl .startsWith ("Too") ) {

System.out.printin("The string does start with \ "Too\" too! “):
}
0 Metoda compareTo() poredi DUZINU NIZOVA i vraéa:
= NEGATIVNU CELU VREDNOST, ako je objekat MANJTI od prosledenog;
= 0, ako su JEDNAKI
« POZITIVNU CELU VREDNOST, ako je objekat VECT od argumenta.

0 Znak se odreduje na osnovi numeric¢ke vrednostu unicode znakova.




Pretraéivanje nizova u Javi

a

Pristupanje POTEDINIM ZNAKOVIMA u nizu vrsi se prema INDEKSUV tipa
int koja predstavlja pomeraj pozicije znaka u odnosu na pocetak znakovnog
niza.

Metodom charAt() dobijaju se POJEDINI ZNACT iz objekta String.

ZA PRETRAZIVANJE znakovnih nizova koriste se metode indexOf() i
lastIndexOf().

Ove metode imaju nekoliko pojavnih oblika, tako da se za TRAZENJE ZNAKA
'a’ u znakovnom nizu text primenjuje:

index = text.indexOf('a’);

index = text.lastIndexOf('a’);

index = text.indexOf('a’, startIndex);
Ove metode takode imaju moguénost TRAZENJE ZNAKOVNOG NIZA:

indexOf(String str);



Izvlacenje znakovnih nizova

0 Metod substring() IZVLACT PODNIZ iz nekog znakovnog niza.

0 Postoje dve verzije, jedna izvlaci podniz OD ZADATE VREDNOSTT, a druga
izvlaci podniz IZ ZADATOG OPSEGA:

String place = "Palm Springs";
String lastWord = place.substring(5);
String segment = place.substring(7, 11):

0 Metoda split() klase String koristi se za razbijanje ZNAKOVA NA
PODNIZOVE - TOKENE, odvojene separatorima.

0 Ova metoda vraéa sve TOKENE nekog niza u vidu niza objekata tipa String.
String text = “to be or not to be, that is the question.";

String[] words = text.split("[, .]", 0): // Separatorisu:',’, *,"ili '.




Promenljivi znakovni nizovi

a

Objekti tipa String se NE MOGU MENJATT, ali se mogu izvrsiti
modifikacije i kombinacije postojelih objekata tipa String.

Za rad sa znakovnim nizovima koji se MOGU MENJATT koriste se DVE klase:

= StringBuffer (bezbedna za rad sa nitima) i

= StringBuilder (nebezbedna za rad sa nitima).

StringBuffer aString = new StringBuffer(“A stitch in time");

OBJEKTIMA tipa StringBuffer je pridruzen MEMORIJSKI BLOK koji se u
zargonu programiranja naziva BAFER.

DuzZina niza u ovom objektu moze da bude razliCita od duzine samog bafera.
KAPACITRT BAFERA se automatski poveéava prilikom dodavanja znakova.
Kapacitet bafera se moze dobiti na sledeli nacin:

int theCapacity = aString.capacity():




Promenljivi znakovni nizovi

0 Metodom append() se na KRAJ postojeceg znakovnog niza tipa StringBuffer
dodaje nov znakovni niz.

StringBuffer aString = new StringBuffer("A stitch in time");

aString.append(“saves nine"); (engl. poslovica)

0 Metod append() vraéa referencu na PROSIRENI OBJEKT.
0 Postoje viSe korisnih verzija ove metode.

0 Metodom lastIndexOf() se pretrazuje objekt StringBuffer za odredeni
znakovni podniz.

StringBuffer phrase = new StringBuffer(‘one two three four";
int position = phrase.lastIndexOf("“three");
0 ZAMENA PODNIZA se obavlja metodom replace().

0 UMETANJE znakovnog niza koristi se metoda insert().

0 Izvlaéenje znakova se obavlja metodama: chatAt() i getChars() sli¢no kao kod
String promenljivih.




Aritmeticki operatort (1)

0 ARITHMETICKI OPERATORI su SIMBOLI koji obavljaju neku
aritmeticku operaciju.

0 U aritmeti¢kom izrazu mogu se ISTOVREMENO koristiti VISE
OPERATORA.

0 Ako se koriste vise operatora u aritmeti¢kom izrazu, mora se voditi
racuna o UNAPRED DEFINISANOM specificnom PRIORITETU
(redosledu) njihove primene.

0 OPERATORI SA VECIM PRIORITETOM se PRVO primenjujul

2 UGRADENI PRIORITETI aritmetickih operatora je dat na sledecem
slajdu.




Prioritet aritmeti¢kih operatora

Operator Znacenje Prioritet
- Unaenl minds Najvisi
- Ugdrs] olus Najvisi
“ MnoZza ]z Srednji
/ DeIyenye Srednji
7 Osrearass Srednji
¥ SavIranye Najnizi
- Ocduisieis)es Najnizi

0 PREDEFINISAN PRIORITET operatora se moze promeniti
ZAGRADAMA.




Kombinovanje operatora

Operator Operacija

- Dodzljivan)z Sum=5; Sum=>5;
SapIranien

= e :”,”Jf‘ : Sum += 5; Sum=Sum+5;
loelz) i)z
Oduzimanz |

_= » J Sum -= 5; Sum=Sum-5;
dodzljivanjz

y W\, r'f’?_" ‘3 ]

= JoEenie | Sum *= 5; Sum=Sum*5;
dodelyivanye
Dz lzn12 ]

/= beljenie » Sum /= 5; Sum=Sum/5;
dodz)jivan]z

0 Vise aritmetickih operatora se moze KOMBINOVATLI i zapisati na
specifican - skraéeni nacin.




Aritmeti¢kl operatort (2a)

// Prikaz osnovnih aritmetickih operatora.
class BasicMath {
public static void main(String args[]) {
// arithmetika sa celim brojevima
System.out.printin("Integer Arithmetic");

infa=1+1;

intb=a* 3;

intc=b /4

intd=c-a; 1ZLAZ:
int e = -d; a=2
System.out.printin("a =" + a); b=6
System.out.printin("b =" + b); =0

: W . d=-1

System.out.printin(‘c = " + ¢); e=1

System.out.printin("d = " + d);
System.out.printin(e = " + e);




Aritmeticki operatori (2b)

// arithmetika koja koristi promenljive double
System.out.println("\nFloating Point Arithmetic");
double da=1+1;
double db = da * 3;
double dc = db / 4;
double dd = dc - a;

double de = -dd;
System.out.printin("da =" + da): 17LA7-
System.out.printin("db = " + db); da=2.0
System.out.printin("dc = " + dc); gg:g'g
System.out.printin("dd = " + dd):; de=-0.5
System.out.printin("de = " + de); e=0.5

}




Aritmeti¢kl operatort (2¢)

// Prikaz nekoliko operatora oznac¢avanja.

class OpEquals {

public static void main(String args[]) {
inta=1;
int b = 2;
int ¢ = 3;
a+=H;
b *= 4,
c+=a*b: 1ZILAZ:
c %= 6; a=6
System.out.printin(a =" + a);

System.out.printin("b = " + b);
System.out.printin(‘c =" + ¢);




Aritmeticki operatori (2d)

// Demonstriranje ++ i --,
class IncDec {
public static void main(String args[]) {

inta=1;

intb=2;

int c: 1 ZLLAZ:
: , a=2

m‘_r d; | b=3

c = ++b; c=4

d = a++; d=1
C++,

System.out.printin(a =" + a);
System.out.printin("b = " + b);
System.out.printin(c = " + ¢);
System.out.printin("d = " + d);




Logicki operatori (1)

0 LOGICKI OPERATORI kombinuju logic ke vrednosti true (istina) i false (laz)
u JEDNU VREDNOST true i false.

0 Postoje SEST osnovnih logi¢kih operatora.

0 Moguée su KOMBINACIJE logickih operatora i operatora dodeljivanja.




Logicki operatori (2)

& Logicka konjunkcija

—d

Logicka disjunkcija

Iskljuciva logic¢ka disjunkcija

| Kratkospojena disjunkcija

B Kratskospojena konjunkcija

J Logicka negacija

= Dodeljivanje uz logi¢ku disjunkciju

|= Dodeljivanje uz logic¢ku konjunkciju

2 Dodeljivanje ul logi¢ku iskljucivu disjunkciju

== Jednako

|= Razlicito

2 Ternarni (trojni) opertaor




Logickt operatort (2a)

// Prikaz bulovih operatora.
class BoollLogic {
public static void main(String args[]) {
boolean a = true;
boolean b = false;

boolean c = a | b; 1ZLAZ-

boolean d = a & b; a=true
booleane =a * b; b=False
boolean f = (la & b) | (a & Ib); a]b=true
boolean g = la; a&b=false
System.out.printin(* a="+a) a”b=true
System.out.printin(" b="+b) a&b|a&b=true
System.out.printin(* alb ="+ ¢); la=false

System.out.printin(* ad&b =" +d)
System.out.printin® a"b="+e)
System.out.printin("ladbla&lb = " + f);
System.out.printin(® la="+g):

}}




Ternarni (trojnt ) operator ?:

0 Trojni (ternarni) operator moze da zameni odredene vrste uslovnih iskaza.
0 Opsti oblik se moze prikazati na sledeéi nacin:

Vrednost = Izraz 1 ? Izraz 2 : Izraz 3

0 Izraz_1 moZe biti BILO KOJI IZRAZ Ciji je rezultat fipa boolean.

0 Ako Izraz_1 ima vrednost true, onda se izracunava Izraz_2, u suprotnom
Izraz_3.

QO Rezultat operacije ? je rezultat onog izraza koji se izracunava.

i = 10;
k=i<0?-i:i; // apsolutna vrednost promenljive i
System.out.print("Absolute value of "):
System.out.printin(i + " is " + k):




Operatori nad bitovima

Operator Rezultat
Negacija nad bitovima

*~d

Konjunkcija nad bitovima

ed
Disjunkcija nad bitovima
Iskljuciva disjunkcija

o Pomeranje u desno
oo Pomeranje u desno sa unosenjem nula
Pomeranje u levo
= Dodeljivanje uz konjunkciju nad bitovima
= Dodeljivanje uz disjunkciju nad bitovima
Dodeljivanje uz iskljucivu disjunkciju nad bitovima

Dodeljivanje uz pomeranje u desno

P
Dodeljivanje uz pomeranje u desno sa unosenjem nhula

o
Dodeljivanje uz pomeranje u levo




Operatort nad bitovima (1a)

// Prikaz bitskih log¢kih operatora.
class BitLogic {
public static void main(String args[]) {
String binary[] = {
"0000", "0001", "0010", "0011", "0100", "0101", "0O110", "0O111",
"1000", "1001", "1010", "1011", "1100", "1101", “1110", "1111"
>
inta=3; // 0+ 2+1or 0011 binarno
int b = 6; // 4+ 2+ 0 or 0110 binarno
intc=a| b;
intd=a&b;
inte=a " b;
int f = (~a&b) | (a & ~b);
int g = ~a & OxOf;




Operatori nad bitovima (1b)

System.out.printin (“ a =" + binary[a));

System.out.printin (* b ="+ binary[b));

System.out.printin (*  alb =" + binary[c]);

System.out.printin (*  adb =" + binary[d]):

System.out.printin (" a”b =" + binary[e]);

System.out.printin ("~a&bla&~b =" + binary[f]):

System.out.printin (" ~a =" + binary[g]);
) 1Z1LAZ:
a=0011
} b=0110
a|b=0111
a&b=0010
a”b=0101
~a&b]a&-b=0101
~a=1100




Upravljacke naredbe

0 Upravljacke naredbe se koriste za KONTROLISANJE TOKA PROGRAMA i
njegovo GRANANJE na osnovu stanja promenljivih.

0 Postoje tri kategorije ovih naredbi:

= naredbe uslovljavanja,
= naredbe ciklusa i
= naredbe skoka.
0 Obradi¢emo sledeée naredbe:

if

switch
for

while

do while
break
continue |
return.




If naredba

m?q b;

9gié i guzrcior

boolean dataAvailable;
if (dataAvailable) ‘
ProcessData();

else o Lagiéld gnzeaior VEC

int bytesAvailable;
if (bytesAvailable > 0) {

— q .................. | omlnovanJe Oper'a or.a

} else




If-else-if naredba

// Demonstracija if-else-if naredbe.
class IfElse {
public static void main(String args[]) {
int mesec=4; // April -
String sezona; . -
if(mesec == 12 || mesec == 1 || mesec == 2)
sezona = “Zima";
else if(mesec == mesec == 4 || mesec == H)
sezona = “Proleée";
else if(mesec == 6 || mesec == 7 || mesec == 8)
sezona = “Leto";
else if(mesec == 9 || mesec ==‘_10 | mesec == 11)

a0 Logicii ILX
OPEIE O

season = "Jese e T,
else e Tl
sezona = "Lazni mesec !";  eal el e
e Loglci]
System.out.printin("April je u " + sezona +""); | 99Zidaror]
} JEDNAKO

}



Switch naredba (1)




Switch naredba (2)

class SampleSwitch {
public static void main(String args(]) {
for(int i=0; i<6; i++)
switch(i) { e peak gldpzel e

.............
..........

i Ry | Przderinisanz
Vezel 93]

ooooooooooooooooooo

oooooooo

. L,.-' \‘l + + 4
. brecllk: Nijedan sluc«] nijz
efau L 3 T OO r P P TP PP T PP RTPPRTPPPTPPTTPPPRRRRRIRRIIT TP I 0 ng“VGf"QJU é ]- J

System.out.printin('i je veée od 3."); - =

} )}




While naredba

class While {

Pevo 3z vedl i8uiriven |2

System.out.printin(“tick " + n);
n--;

| Pei 32 12K ofele |

2Yrdavea oy oo
Kol '




Do-While naredba

class DoWhile {

Vove 32 2031 Blok Koele ‘

System.out.printin(“tick " + n);
n--;

}

'Pa 3z 121 oncla vedl igoirivan)z uslove




For naredba

J Ispitivanje uslova

class Comma {
public static void mam(S’rrmg args[]) {
int a, b; o F

S
for(ac1, bod: acb: av+, be) "Blok koda
ystem.ouiizprintin(“ar=""+a);
stemouiprintin(tor="+15);

ROJINSE
2y rdave
o |2
Usloy
ISpUnyen




For-each naredba

class ForEach { My bro oy |

public static void main(String args[]) { .- iz brojert
int brojevi []={1,2,3,4,5,6,7,8,9,10}; «~

int zbir=0;

| Foreach verzija for naredbe \

for(iniex brojevi) {
Sysierm:out:prinfin(SBroj je:s =+

Zoir += X;

Sys‘rem.oiutpr'inﬂn(" Zbir iznosi: " + zbir);

S Uil Vezelnosil 12 niZd org)zvi |




For-each za visedim. nizove

B
class ForEach { 120 Zne Y]

public static void main(String args[]) {

int brojevi [][1={ {1,2,3},{4,5.6},{7.8 911).*
int zbir=0;

\Nofepgicd gda LY iz fiod i1

Y UZia Yezdiosri 1 1Y) glid .

Sys’rem.ou’r.prm’rln( Broj je: " + x);
zbir += Xx;

}

}
System.out.printin(" Zbir iznosi: " + zbir);
}
}




Naredbe skoka, break

class BreakLoop {
public static void main(String args[]) {

.. . N T T e I T2eminird
for(int i=0; (100; ik) (oo
if(i == 10) break; < 49 2 ;I(
System.out printin("i: " + i); Eiechatoit

}

System.out.printin("Petlja kompletirana.");

}
}

|de 32 flagiayljd o2iljd dodl2 grgsicd? \




Naredbe skoka: continue (1)

class Continue {
public static void main(String args[]) {
for(int i=0; i<10; i++) {

1ZLAZ:
. = nony. 01
System.out.print(i + " "); >3
if (i%2 == Q) continue; gg
A
System.out.printin(""); o2
) Predlads sz ogfaidls PRI EN ORIGKON NS OVASPIRIEN |

}




Naredba skoka: continue(2)

class ContinuelLabel {
public static void main(String args[]) {
outer: for (int i=0; i<10; i++) {
for(int j=0; j<10; j++) {
(> ) {
System.out printin();
*  continue outer;
vy 8
System.out.print(" " + (i * j)):
System.out printin():
} - f
}

Nepzeloe cogiliuz defifids mzgio dasiayle




Naredbe skoka: return

class Return {
public static void main(String args[]) {
boolean t = true;

T2 Uz
reuzl, %t |2
granan)z If

°°

................. flapzeloz ez,

Sys’rem.oé.l’r.prin’rln(“Ovo se nele izvgsiti.").
} : :
}

| Vddédn |2 sofiralz goZyddcy | | D9 32 gl (2éz 123l Zadio




Primer

Q Vrednost funkcije sin (x) se moze odrediti prema slede¢em izrazu:

. _ - (_l]k 2k+1
5111(:1:]—‘;{%_'_1]!1:#

1. Odrediti vrednost funkcije sin (x) za x=1t/6 u 20 koraka, a posle
svakog koraka $tampati dobijenu vrednost sume.

2. Koliko koraka sumiranja treba obaviti da greska bude manja od 10-3,




Primer, taktorijel

0 Metoda za izra¢unavanje faktorijela, faktorijel():

public static double faktorijel(int n)
{
if (n <= 1) // Provera vrednosti ulaznog parametra
return 1;
else

return n * faktorijel(n - 1);




Primer, sin(x)

public class sinusx {

public static void main(String[] args) {

double x = 30.0;
double rad = x*(1.0/180.0)*Math.PI; // [°] -> rad
double suma = rad; // prvi element sume, x!
for (int i=1; i <= 20; i++)
{
if (i%2 == 0)
suma = suma + Math.pow(rad, 2*i+1)/faktorijel(2%i+1);
else

suma = suma - Math.pow(rad, 2*i+1)/faktorijel(2*i+1);
System.out.printIn("Parcijlna suma je" + suma);

}

System.out.printin(suma);

1



Primer u Eklips-u, sinus x

E Java - Sinus¥/src/sinusx.java - Eclipse

SNl

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help

s ()

M "E-FRES  $-0-Q-  # @ &S - PleEN H-H-0era-
{8 Package Explorer 53 = B[4 sinuskjava 2 =08
B&|e | * o
‘&‘JSLnusX public class ginusx {
[ src

4 (default package)
[ sinusx.java
(_H. sinusx

g faktorijel(int) : dou

& main(5tring[]) : vo

=, JRE System Library [JavaSE-1.6]

resources,jar - C\Program Fil

rtjar - Ch\Program FileshJav

jssedjar - C\Program Files\Jaw

jeedjar - Ch\Program Files\Jawi

charsets.jar - C:\Pregram File

dnsns.jar - Z:\Program Files'

localedata.jar - C:\Program F

dooble x = 30.0;
double rad = =*(1.0/180.0)*Math.PI;
double suma = rad;

=
3
4 puklic static void main(String[] args) {
L)
3
-

10 System.ocubk.println (suma) ;

12 for (int i=1; i <= 20:; i++)

13 {

14 if (i%2 == 0)

15 suma = suma + Math.pow(rad, 2*i4l)/faktorijel(2%i+l):
16 else

17 suma = suma - Math.pow(rad, 2%i+l)/faktorijel (Z2*i+l);

sunjce_provider.jar - C:\Prog: 18 System.out.println{"Parcijalna suma je: " + suma);
sunmscapi.jar - C\Program F fg ¥ . )
sunpkesl1 jar - C:\Program F 20 System.out.println ("Ukupna suma je: " + suma);
21}
22
232 private static double faktorijel(int n) {
24
25 if (n <= 1) // Brovera vrednosti ulaznog parametra
26 retorn 1;
27 else
28 return (n * faktorijeli(n - 1)): Tl
239 }
an 1 a2
4 }

[ Task List 52 =
Al EEFEIRNEIK:

P AN P Activate..

[£5 Uncategorized

@ Connect Mylyn pct
Connect to your task and ALM tools.

EE Qutline 2 =0
PAERY e W

= X% GEEE) +2-8-"0

<terminated> sinusx [Java Application] C:\Program Files\Java\jrel 6.0\bin\javaw.exe (2014-10-29 09:39:41)

Parcijalna suma je: 0.5000000000000001 o
Ukupna suma je: 0.5000000000000001 -

@. sinusx
@s main(String[]) : void
m ° faktorijel(int) : double

Ol F—— alE .

s B @ [&




Primert za domaci

Eksponencijalna funkcija:

: =" >
e = ——1+:a:+—+—+ - zasverw
nOn 3!

Prrodni logaritam:
oo mﬂ
log(l—:c)z—z—za|z:|§1,:c9é1
n=1 n
o0 mn
log(1 =) (-t <1 -1
og(l+2) =) (-1)""' = rale| < 1,2 #

n=

—

Konag&an geometrijski red:

1—:3m+1 m
7223:“ zaz # 1i m e Ny

1—=z ~

Beskonacan geometrijski red:

—Za: za x| <1

n=0

Varijante beskonacnih geometnjskih redova:

z™ =
1_£=Zw“ za x| < 1i m € Ny
n—m
Lo=>
=) nz" zalz|<l1
(I-z)* 1

Kvadratni korijen:

Vitz= i )" (2n)! "zalz| <1

2o 2n) ErO



Osnova prirodnog logaritma

public class Prirodni_logaritam {
public static void main(String[] args) {
double e_na_X = 0O;
double X = 1;
int n=0;
double GRESKA = 0.00001;
while ( (Math.E - e_na_X) >= GRESKA )

e_na_X = e_na_X + (Math.pow(X, n)/faktorijel(n));
System.out.printf("%e", e_na_X).

n++;
System.out.printf("7%d\n", n).
}

System.out.printf(*Konacno n= 7%d", n):

}




Primer u Eklips-u, e

=) Java - Prirodni_logaritam/src/Prirodni_logaritam.java - Eclipse

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help

O-E~-Ha& WP A El O~ - FE-BE A i ey Quick Acces

'# Package Explorer 33\ Ele ~=0o|m Probajava [ sinusxjava | framejava |l Prirodni_logaritam,java & = O B Task List #

» 2 Kalkulator 1 // e exp X = (SUMA (X exp n))/n! ~ o ~ | [EEE|

2

Y Dy . . .
& Priradni_logaritam 3 public class Prirodni_logaritam { FAIY
4 @ src 4

+ & (default package) 58 public static void main(String[] args) {

4 [3 Prirodni_logaritam. java 7 double & na X = @;
8 double X = 1;
9 int n = 0;

10 double GRESKA = 0.00001;

4 @ Prirodni_logaritam
& faktorijel(int) : double
& main(String(]) : void
- = JRE System Library [JavaSE-1.8]

12 while ( (Math.E - e na X) >= GRESKA ) ® Connect Mylyn

= 13 { Connect to your task
» & Proba 14 e_na_X = e_na_X + (Math_pow(X, n)/faktorijel(n)); -
» ¥ Raspore_Flow i; System.out.printf("%e", e na X); create a local task.
a2 : s - Outl - 203
i SinusX 17 System.out.printf("%d\n", n); & Outline ° e
“ #src 18 b 4 @, Prirodni_logaritam
a 19 5 = 2 )
@ (defau“ PaCkage) 20 System.out.printf(“Konacno n= %d", n); " main(Stringf]) :
» 1 sinusx.java 21 } o ® faktorijel(int) : ¢
» = JRE System Library [JavaSFE-1.6] 22
23= public static double faktorijel(int n)
24
25 // Provera vrednosti ulaznog parametra
26 if (n <= 1)
27 return 1;
28 else
29 return n * faktorijel(n - 1);
30 }
31} v
I*. Problems | @ Javadoc|@ Declaration[ﬂ Console 33] w X %| G B[EE
<terminated> Prirodni_logaritam [Java Application] C:\Program Files (x86)\Java\jre1.8.0_25\bin\javaw.exe (Nov 2, 2016, 9:18:36 AM)
1.000060e+001
2.000000e+002
2.500000e+003
2.666667e+004
2.7088333e+005
2.716667e+006
2.718056e+007
2.718254e+008
2.718279e+009
Konacno n= 9
< >
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