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Do sada ste upoznali program za pisanje i program za crtanje. Medutim, mo-
Zete napisatiivlastiti program. Naucit cete kako racunalom rjesavati matema-
ticke zadatke, a u iducim razredima naucit cete programirati jednostavnije
igrice i crtati racunalom.

F algoritam, algoritam slijeda, algoritam grananja, na-
I\W redba, programiranje, program, dijagram toka, objekt,
operacija, svojstvo

1. Moj prvi algoritam

Programima Bojanje i Word crtali ste crteze i oblikovali tekst. Ti programi
napisani su u nekome programskom jeziku. | vi mozete nauciti pisati pro-
grame koje ¢e racunalo izvriavati. Da bismo napisali program koji rjeSava
neki problem (npr. zbraja dva broja ili ih usporeduje), moramo znati opisa-
ti taj problem na nacin koji racunalo razumije.

Algoritam je postupak kojim se opisuje tocan redoslijed kojim obavljamo
neki posao.

Evo primjera algoritma za slaganje Skolske torbe:

1. Uzmi raspored sati.

2. Stavi knjige i biljeznice za svaki predmet u torbu.

3. Stavi potreban pribor u torbu.

4. Provjeri jos jednom raspored sati i uvjeri se je li sve u torbi.

5. Stavi papuce i torbu pored vrata,

Vjeiba 1.

Otvaorite kviz rj 56Bkviz1.htm. Rijesite nekoliko primjera iz svakodnev-
noga Zivota u kojima korake algoritma morate sloZiti u pravilan redoslijed.

¥ Algoritam je postupak kojim se opisuje toc¢an redosli-
Jjed kojim obavljamo neki posao.

U svakodnevnome Zivotu Cesto se koristimo algoritmima kako bismo oba-
vili razlicite poslove, a da toga nismo ni svjesni. Jedan takav primjer
pisanje je zadace.

poéetak
potrazi biljeznicu i udzbenik
otvori biljeznicu i udzbenik
pripremi nasiljenu olovku i gumicu
pronadi zadatke koji su za zadacu
procitaj ih
ako neito ne razumijes, onda
prouéi iz biljeznice $to ste ucili u skoli
pronadi u udzbeniku slicne rijeiene zadatke
rijedi zadane zadatke
provjeri na kraju udzbenika jesi li to¢no rijesio zadatke
ako imas pogresaka, onda
ispravi pogreske
ako ne znas ispraviti, onda sutra pitaj uciteljicu
inade
zadaca je gotova
kraj

Algoritam sastavljamo od toc¢no odredenih rijeci kojima poslije

pisemo program. Napisani program sadrZi naredbe koje su razumlji-
ve racunalu.

Naredba je uputa racunalu da obavi jednu operaciju.

Naprimjer, evo nekoliko naredbi:

upisi x

ispisi x

y=x+5

ako je y>x, onda ispisi x, inace ispisi y
Algoritmom detaljno opisujemo problem koji racunalo treba rijesiti.
Da bismo pisali svrhovite programe, moramo tocno predvidjeti 5to
Zelimo da racunalo napravi.

Program je konacan niz naredbi razumljivih racunalu
koje rjesavaju neki problem. Postupak pisanja programa
Zovemo programiranje.

Program pisemo u nekome programskom jeziku. Kao $to mi medu-
sobno razgovaramo hrvatskim jezikom, racunala medusobno
“razgovaraju’ programskim jezicima.

Algoritam je stara
rijec koja potjece iz arap-
skoga jezika, a znati po-
stupak, pravilo, uputa.

Algoritam - postupak, pravilo,

uputa

program, programiranje



Programski jezik

Programski jezik Small Basic

Racunalo podatke pamti
na odredenome mjestu u
svojemu spremniku. To
mjesto Zo0vemo memorij-
sko mjesto ili memorijska
lokacija (od engl. memary
Incation).

Programski jezik skup je naredbi i pravila za njihovo
pisanje razumljivih racunalu.

Programski jezik ima mnogo manje naredbi i mnogo jednostavnija
pravila za njihovu upotrebu nego bilo koji govorni jezik. Neki pro-
gramski jezici namijenjeni su upravo djeci, takvi su npr. Logo ili Basic.
U ovome poglavlju ucit cete programski jezik Small Basic.

Sada cemo jos malo ugiti pisati algoritme, a kasnije ¢emo za te algori-
tme pisati programe u Small Basicu.

Napisimo algoritam za zbrajanje dvaju brojeva.

Opisimo algoritam rijecima:
upisi a . . R .
upisi b 1.zadajemo jedan broj koji ¢e racunalo zapam-
zbroj = a+b titi u memorijskome mjestu nazvanome a
ispisi zbroj 2. zadajemo drugi broj, a ra¢unalo de ga za-

pamtiti u memorijskome mjestu nazvanome b

3. program racuna zbroj i sprema ga u memorijsko mjesto nazvano
zbroj

4. na zaslonu ce se ispisati broj koji je spremljen u mjestu zbroj.

Sto e algoritam izraéunati ako je prvi broj 10, a drugi broj 57

Algoritam u memorijsko mjesto a stavlja 10, a u memorijsko mjesto b

stavlja 5. Onda se u mjesto zbroj stavlja 15, a na zaslonu se ispisuje
15.

Sto ce algoritam izracunati ako je prvi broj 365, a drugi broj 9567
Algoritam u memorijsko mjesto a stavlja 365, a u memorijsko mjesto

b stavlja 956. Onda se u memorijsko mjesto zbroj stavlja 1 321, a na
zaslonu se ispise 1 321.

Vidimo da taj algoritam moze zbrojiti bilo koja dva broja.

Evo jos jednoga primjera. Otac je djeci obecao 5 kn dZeparca za odla-
zak u trgovinu i 10 kn za usisavanje stana. Djecu zanima koliko ce
mjesecno dobiti dzeparca.

a) Koliko su novca djeca zaradila ako su 10 puta bila u trgovinii 4 puta
usisala stan?

b) Jesu li djeca vise zaradila ako su 6 puta bila u trgovini i 2 puta usi-
sala stan ili ako su 2 puta bila u trgovini i 4 puta usisala stan?

c) Ako djeca Zele zaraditi 100 kn, a ne Zele ici u trgovinu, koliko puta
moraju usisati stan? Napisite algoritam koji to racuna.

2. Od algoritma do dijagrama toka

Algoritam se moze prikazati i crtezom, odnosno graficki. Graficki pri-
kazan algoritam nazivamo dijagram toka. Pri tome geometrijski li-
kovi predstavljaju pojedinu vrstu naredbe.

Graficki prikaz algoritma jest dijagram toka.

Nacrtajmo dijagram toka za zbrajanje dvaju brojeva:

Geometrijski oblici u dijagramu toka ovise o vrsti naredbe koju prika-
zuju. Tako prikazan algoritam vrlo je pregledan i potpuno odreden.
Posebno je pogodan za analizu programa, trazenje slicnih rjesenja ili

potrebne izmjene. ( POGETAK )

KRAJ

Ovalni oblik sluzi za oznaku pocetka ili

kraja programa. R
Cetverokut u obliku lijevka koristi se za ulaz "-.\ [ ili zaizlaz J "\,I
podataka. ' E—
U pravokutnik pisemo naredbe kojima ¢emo I:l

npr. neito izracunati.

Postupak programiranja sastoji se od triju osnovnih koraka:

ULAZ OBRADA -

Za problem koji Zelimo rijesiti ratunalom najvaznije je pronaci dobar
algoritam. Pod pojmom “dobar” mislimo na brz i u¢inkovit algoritam.

Vietba2,

Napisite algoritam i nacrtajte dijagram toka za .
racunanje opsega i povrsine skolskoga igralista. \ A ,.f
Rjedenje:

Skolsko je igraliste pravokutnik. Ako zadamo du-
ljinu i Sirinu igralista, lako ¢emo izracunati opseg

opseg = 2-a+2b

i povriinu igralista, .
algoritam: dijagram toka: povréina = ab
upisi ab i+

opseg=2-a+2-b

| opseg,
povriina=a-b / povréina 't

ispisi opseg, povriina

x

KRAJ

Dijagram toka — graficki prikaz
algoritma

\ POCETAK
~—

dijagram toka:
\—:ﬂ :

zbroj = a+b

zbroj

KRAJ

Cetverokut u obli-
ku lijevka zove se trapez.
To cete nauditi na satu
\ matematike.




Slijedni algoritam ili algoritam
slijeda

Uvjet u algoritmu

<> odluka

3. Kako donosimo odluke

Do sada smo naucdili pisati algoritme u kojima naredbe slijede jedna
iza druge i tako se redom izvriavaju. To su algoritmi slijeda u kojima
se naredbe izvrSavaju redom kako su napisane.

Ako se u algoritmu naredbe izvriavaju jedna iza druge,
kazemo da je to slijedni algoritam ili algoritam slijeda.

Medutim, racunalo esto mora odluditi koju ée naredbu izvrsiti, ovi-
sno o problemu koji rje$ava. Ponovimo neke naredbe iz Algoritma za
pisanje zadace: ako imaé pogreéaka onda

ispravi pogreske

inace

zadaca je gotova
|z gornjega primjera razvidno je da se naredbe u algoritmu ne mora-
ju uvijek sve izvrsiti. Primjerice, ako imamo pogreéaka u zadaci, onda
ih moramo ispraviti. Ali ako nema pogresaka, zadacu smo zavrsili.
Pretpostavimo da je mama rekla lvici da si na putu do skole od dze-
parca moze kupiti sok. lvica moze kupiti sok samo ako ima 5 kn. Sto
ako lvica nema 5 kn? Kako bi tada glasila naredba?
Npr. moze glasiti ovako:

ako imas 5 kn, onda kupi sok, inage nastavi u skolu

To znadi da je imas 5 kn uvjet. Ako je uvjet istinit (tj. tiimas 5 kn), tada
se izvrsava naredba iza onda, ito znaci da lvica moZe kupiti sok. Ako
uvjet nije istinit (tj. Ivica nema 5 kn), izvriava se naredba iza inaée
(znaci da mora nastaviti u skolu). Jasno je da se sok ne moze kupiti s
manje od 5 kn.

Sto ako Ivica ima 6 ili 7 kn? Moze li onda kupiti sok? Kako bi glasila ta-
kva naredba? U tome slucaju napisali bismo:
ako imas barem 5 kn, onda kupi sok, inage nastavi u skolu
Kako ¢emo u dijagramu toka prikazati naredbu odluke poput sljedece:
ako pada kisa, onda uzet ¢u kisobran, inaée ne trebam kisobran?
U dijagramu toka algoritam odluke prikazujemo rombom, pa ¢emo
naredbu o kisi nacrtati ovako:

- DA uzet ¢u
da k =
SRl kisobran
MNE
h J
ne trebam
kisobran

Simbolima dijagrama toka nacrtajte sljedece naredbe:

ako nemam zadade, onda se mogu igrati, inade moram napisati zadacu
ako prijatelj treba pomoc, onda pomozi prijatelju, ina€e se mozes igrati
Dakle, u romb upisujemo uvjet. Zatim se algoritam nastavlja u jedno-
me od dvaju smjerova. Ako je uvjet istinit, izvriava se naredba koja
slijedi iza strelice DA, a ako uvjet nije istinit, izvriava se naredba koja
slijediiza strelice NE.

Takav algoritam zovemo algoritam grananja, jer se iza naredbe odluke
algoritam nastavlja ili grana u jednome od dvaju mogucih smjerova.

Ako se u algoritmu nalazi naredba odluke, oblika ako ... onda
... inace, takav algoritam zove se algoritam grananja - iza na-
redbe odluke algoritam se nastavlja u jednome od dvaju opisa-
nih smjerova.

Vjezba 3.
Napisite algoritam koji ¢e provjeriti jesu li dva broja jednaka ili nisu.
algoritam dijagram toka:

POCETAK

upisia,b
ako je a=b onda -
ispisi Brojevi su jednaki. w
inace
ispisi Brojevi su razliciti.

Kako biste napisali algoritam koji ¢e nam redi koji je od
dvaju zadanih brojeva vedi, a koji je manji?

Viezba 4. NE
Napisite algoritam koji usporeduje dva broja ai b. 1z ma- B:gzi\gi:u

tematike znamo da postoje samo tri mogucnosti:
1. jedan broj moze biti manji od drugoga (a<b) e
2. jedan broj moze biti vec¢i od drugoga (a>b)
3. brojevi su jednaki (a = b).

Imamo tri mogucnosti, pa nam jedna naredba odluke

nece biti dovoljna. Pogledajte algoritam i dijagram toka.

algoritam

KRAJ

upisiab
ako je a>bonda
ispisia > b
inace ako je a<b onda
ispisia<b
inace

ispisia=bh,

Algoritam grananja




; Programski jezik

Small Basic jedna je od
inacica programskoga je-
zika BASIC. Rijec BASIC
slozena je kratica od Be-
ginners All-purpose Sym-
bolic Instruction Code,
(programski jezik razlici-
tih namjena za pocetnike)

N

vy

dijagram toka:
1. Upisemo dva brojaaib.
2, Ako je a=b, onda ispisujemo

a=biidemo na kraj dijagrama
toka.

3. Ako a nije veci od b, moramo
provijeriti je li a<b.

Tada ako je a<b, ispisujemo poru-
ku a<b.

4. Na kraju, ako nije a<b, a vec zna-
mo da nije a>b ostaje samo mo-
gucnost da je a=b, pa ispisujemo
a=b.

Dakle, za usporedivanje dva broja
potrebne su dvije naredbe odluke.

a=b
'NE
6 DA a=b
ME
a=b
KF:AJ



