1. Osnove programiranja

1.1. Programiranje i programski jezici
1.1.1. Uved

-programiranje omogucuje upotrebu sve sloZenijih elektroni¢kih uredaja s ciljem njihove poboljSane
iskoristivosti (npr. efikasnost, moguénosti,...)

-koristenje funkcija u Excelu (npr. min, max, average, if, sum,...) omogucuje jednostavno programiranje, a u
njemu postoji i pravi nacin programiranja (Visual Basic for Applications (VBA))

-programiranje omogucuje automatiziranu primjenu nekih programskih alata (npr. u Windowsima)
-programska oprema (engl. software) je skup svih programa instaliranih na nekom ra¢unalu

-program (engl. program) je niz naredbi (uputa) koje se izvode to€no odredenim redoslijedom da bi se
izvrSio neki zadani cilj (npr. sviranje pjesme)

-naredba (engl. instruction) je nalog racunalu za izvrSenje neke jednostavne radnje (npr. zbrajanje dva
broja)

-da bi se program mogao koristiti na raCunalu potrebno ga je instalirati

-instalacija programa je postupak kojim se napisani program priprema za rad

-program piSu programeri u neckom programskom jeziku (npr. C++)

-programski jezik je program koji prepoznaje unaprijed zadane nazive (kljucne rijeci) cijim
kombiniranjem po unaprijed zadanim pravilima piSemo nove programe

-postupak pisanja programa zovemo programiranjem

-programiranje je sloZeni umni postupak

-mi ¢emo na vjezbama Kkoristiti besplatni programski alat wxDev-C++ koji mozete skinuti s internetske
adrese http://wxdsgn.sourceforge.net

1.1.2. ProgramskKi jezici
-razvoj programskih jezika pratio je razvoj ra¢unala
-programske jezike dijelimo na:
a) strojne
-naredbe se piSu u binarnom obliku (niz 01 1)
-strojni jezik pisan je samo za odredeni procesor
-programiranje u strojnom jeziku je vrlo sloZeno, tesko i nerazumljivo
-programi nisu prenosivi na drukc¢ije gradena racunala
-time se bave struénjaci
-primjer naredbe: 1110101001011010
b) simboli¢ke jezike niske razine (asemblere)
-asembler je simbolicki jezik u kome je naredba strojnog jezika predo¢ena odgovarajudim simbolom
koji je kombinacija nekoliko slova
-primjer:CMP - usporedi (engl. compare)
-te kombinacije slova se lako pamte (podsje¢aju na znaéenje naredbe), a zovu se mnemonici
-svakim program mora biti preveden u binarni oblik da bi ga procesor mogao izvrsiti
-to radi jezi¢ni prevoditelj
-primjer asemblerske naredbe: ADD A, #100
-programi u asembleru su Citljiviji i lakSi za razumijevanje od binarnog zapisa, ali ih je teSko pisati i
ispravljati
-ovise o vrsti i unutras$njoj gradi racunala (procesora)
-imaju veliku brzinu izvr§avanja
c) viSe programske jezike
-naredbe su nalik govornom jeziku, lake su za paméenje i upotrebu
-viSe naredbi asemblera predoceno je jednom simboli¢ckom naredbom
-programiranje je olakSano
-program se izvrSava na razlicitim ra¢unalima (procesorima)
-primjer programa u jeziku vise razine (jezik C):
int a=5;
int b=7;
int c;




c=b-a,
-simbolicki jezici visoke razine mogu biti po namjeni:
a) opée namjene
-za bilo koje zadatke
b) prilagodeni odredenoj vrsti problema
-prilagodeni za odredeno podrucje primjene
-C jezik je opée namjene, velikih moguénosti, neovisan o ra¢unalu, s malo klju¢nih rijeci
-C je modularan jezik (podjela programskog zadatka na manje cjeline)
-poboljsanjem jezika C s objektno orijentiranim programiranjem nastao je programski jezik C++
(najkoriSteniji programski jezik opée namjene)
-program u jeziku viSe razine se prije pokretanja pomocu jezi¢nog prevoditelja pretvara u oblik
pogodan za procesor
-jezi¢ni prevoditelji su:
1.) interpreteri
-naredbu viSeg programskog jezika pretvara u strojne naredbe tijekom izvr§avanja (npr. QBasic)
2.) kompajleri
-naredbe viSeg programskog jezika pretvara u strojne naredbe prije izvr§avanja (npr. C++)
-rezultat je izvrSna datoteka koja se pokrece
d) programski jezici prilagodeni krajnjim korisnicima
-njima se ubrzava programiranje i za neprogramere (npr. upitni jezici za baze podataka - SQL)
e) programski jezici neovisni o sklopovlju i operativhom sustavu
-naredbe se izvrSavaju na bilo kojem racunalu s bilo kojim operativnim sustavom
-programi su prenosivi (npr. Java)
-programske jezike po gradi (strukturi) su:
a) proceduralni
-program se dijeli na niz manjih cjelina, a svaka je dio ukupnog zadatka (C, Basic, Pascal,...)
b) objektno orijentirani
-u programu definiramo objekte koji se sastoje od podataka i operacija na njima
-vanjske radnje definiraju dogadanja medu objektima, a time i tijek programa (Visual Basic)

1.2. Nacela programiranja

-u rjeSavanju zadataka €ovjek se sluzi

a) znanjem

b) iskustvom

¢) logickim rasudivanjem

d) intuicijom

e) pam¢enjem

f) osjecajima itd.
-u rjeSavanju zadataka rac¢unale koristi samo:

a) pam¢enje

b) logicko rasudivanje
-da bi racunalo rijeSilo zadatak, treba ga pretvoriti u oblik koji ukljucuje samo paméenje i logicko
rasudivanje
-u pretvorbi nam pomazu pomo¢ni postupci, a to su:

a) planiranje

b) analiza zadatka

c) algoritam

d) pseudokod

e) dijagram tijeka
-sloZeniji zadatak trazi viSe pomo¢nih postupaka
-planiranjem se odreduje tko ¢e, kada i Sto raditi
-njime se predvidaju i rasporeduju pojedine faze izrade programa
-analiza zadatka je rasclanjivanje i potpuno razumijevanje zadatka i Zeljenih rezultata
-rezultat analize je tzv. specifikacija zadatka
-to je dokument koji sadrzi podroban opis zadatka i Zeljenih rezultata




-algoritam je naputak kako rijeSiti zadatak

-cilj algoritma je zadatak svesti na niz jednostavnih, manjih radnji

-algoritam se prikazuje:

a) dijagramom tijeka

b) pseudokodom

-dijagram tijeka je graficki prikaz algoritma

-pregledno prikazuje algoritam, omogucava lakSu analizu i provjeru predlozenog rjeSenja, te
pronalaZenje boljih postupaka rjeSavanja zadatka

-sastoji se od nekoliko jednostavnih geometrijskih likova spojenih usmjerenim crtama koje pokazuju
tijek rjeSavanja zadatka

-pseudokod nalikuje na racunalni program, ali nije napisan u programskom jeziku

-sastoji se od kratkih izraza na govornom jeziku koji opisuju i ukratko obja§njavaju pojedine zadatke
algoritma

-svaki programski jezik ima vlastiti ograniceni skup rije¢i koje imaju posebna znacenja i ne smiju se
koristiti u druge svrhe

-to su kljucne (rezervirane) rijeci

-sintaksa programskog jezika su propisana pravila slaganja (pisanja) klju¢nih rije¢i u naredbe

-ako se ne zadovolji propisana sintaksa, program ¢e biti neispravan i neée se modi izvrsiti

-da bi program bio uporabno koristan, mora biti logi¢ki ispravan

-za otkrivanje logi¢kih pogreSaka potrebno je provjeravati (testirati) program

-program provjerava autor programa, vise ljudi kod proizvodaca progama ili neovisni ispitivaci

-odrZavanje programa je postupak mijenjanja programa tijekom njegovog “zivotnog vijeka"
-odrzavanje moze biti:

a) izravno (npr. temeljem ugovora o odrzavanju)

b) neizravno (npr. izdavanjem novih inacica 1 ispravaka programa)

-dokumentacija je vazan dodatak programu, a sastoji se od:

a) uputa za instaliranje programa

b) priru¢nika za korisnike

c) tehnickog opisa programa

-programska struktura opisuje nacin i redoslijed izvrSavanja pojedinih radnji koje dovode do
konacnog rjeSenja zadatka

1.3. Algoritam - teorija i vjezbe
-racunalo postavljeni zadatak moze rijesiti samo ako dobije upute kako to udiniti
-uputa se mora sastojati samo od razliCitih operacija i pam¢enja vrijednosti koje uvrStavamo u program
(ulazni podaci) ili dobivamo kao medurezultate i rezultate (izlazni podaci)
-niz takvih uputa tvore algoritam
-cilj algoritma je cjelokupni zadatak svesti na niz jednostavnih, manjih postupaka ¢ijim kombiniranjem
rjeSavamo cijeli zadatak
-izvr§avanjem tih osnovnih radnji na temelju ulaznih podataka dobivamo rezultat (vidi sliku)

ULAZ OBRADA IZLAZ

{ulazni podaci) (algoritam) (rezultat)

-zadatak se moze rijeSiti na viSe razliitih nacina pa za to postoji viSe razlicitih algoritama
-algoritam treba najbrze, najucinkovitije i najsigurnije dati rezultat

-mora se pisati jasno i detaljno svakodnevnim govorom

-algoritam mora zadovoljiti uvjete da:

a) postoje jasno definirani ulazni podaci (tzv. pocetni objekti)

b) zavrSetkom algoritma moramo dobiti rezultat (izlazni podaci ili tzv. zavrS$ni objekti)

c) algoritam za iste ulazne podatke uvijek mora dati iste rezultate

d) algoritam mora imati konacan broj postupaka tijekom izvodenja

e) algoritam zavrSava u kona¢nom vremenu, tj. mora postojati kraj algeritma




f) svaki korak (instrukcija) u algoritmu mora biti izvediv (npr. ne smije do¢i do djeljenja s 0)
g) instrukcije algoritma moraju biti jednoznacne, tj. rezultat je uvijek isti za iste ulazne podatke
-algoritmi po namjeni su:
a) specijalizirani
-rade samo za neke ulazne podatke
b) opéeniti
-rade s viSe skupina (klasa) ulaznih podataka
-¢esto se pod algoritmom misli samo na odredene postupke kao dijelove programa
-u algoritmu se ulazni podaci, medurezultati i rezultati pamte proizvoljnim imenima (¢im kradim radi
brzeg pisanja, npr. slova abecede) koje zovemo yarijablama

-------

-nastojimo koristiti ¢im manje varijabli da bi troSili ¢im manju koli¢inu memorije
-kod algoritama je potrebno paziti Sto je bitnije:

> veca brzina (uobicajeno)

> manji utroSak memorije (rijede)
-primjer algoritma:
1.) Napisite algoritam koji unosi dva broja a i b, raCuna njihov zbroj i ispisuje rezultat na ekranu
-rjesenje:

ucitaj a

ucitaj b

c=a+b //racunanje zbroja

ispisi ¢ na ekranu
-dvije kose crte (//) oznacavaju da iza njih slijedi opis trenutnog koraka (komentar)
-varijabla s desne strane znaka = oznacava vrijednost te varijable neposredno prije trenutnog koraka, a
s lijeve strane nakon izvrSenja trenutnog koraka

1.4. Dijagram tijeka - teorija i vjezbe
-dijagram tijeka sluzi za graficko predocavanje algoritama pomocu jednostavnih grafickih simbola
spojenih usmjerenim crtama (strelicama) radi lakSeg praéenja funkcioniranja algoritma
-usmjerene crte (strelice) pokazuju tijek rjeSavanja zadatka
-dijagram tijeka olakSava izradu programa, te se lakSe uklanjaju pogreske u algoritmu
-pogodan je za analizu problema i traZenje najboljih rjeSenja
-neovisan je o programskom jeziku i racunalu
-najceSée koriSteni simboli u dijagramu tijeka su:

-slovo A (pravokutnik zaobljenih __vrhova ili elipsa)
predstavlja oznaku pocetka, prekida ili kraja programa

-taj simbol se uvijek koristi barem na dva mjesta u programu: za pocetak i kraj

-slovo B (trapez s duZzom gornjom stranicom) oznacava unosenje podataka u program

-romb oznacen slovom C je simbol tzv. grananja u programu

-grananje oznacava da se ovisno o napisanome u rombu (uvjet ili vrijednost neke varijable) program
nastavlja samo s jednom izlaznom strelicom

-time se moze promijeniti nacin odvijanja programa




-u grananju najcesée postoje samo dva izlaza iz romba koji odgovaraju toénom (DA) ili netoénom (NE)
odgovoru na pitanje u rombu
-pitanje postavljeno u rombu zovemo uvjet
-uvjet je najcesce neka provijera (npr. nesto vece od necega, manje, jednako i sl.
-grananje ovisno o uvjetu zove se uvjetno grananje
-ukoliko iz romba izlaze viSe od dvije strelice, tada se radi o tzv. viSestrukom odabiru
-tu je pitanje u rombu da li je podatak jednak unaprijed zadanoj cijeloj vrijednosti (npr. 1, -3), a ta
vrijednost se piSe na pocetku strelice koja izlazi iz romba
-za slucaj viSestrukog odabira pitanje u rombu zadaje se u obliku varijabla=?
-simbol obi¢nog pravokutnika (slovo D) oznacava bilo koju naredbu (operaciju) ili viSe njih, osim onih
za koje postoje posebni simboli
-¢esto se njime prikazuju matematic¢ke operacije
-ako je u pravokutniku viSe operacija, piSu se od gore prema dolje redom kako se izvr§avaju
-simbol trapeza s duZzom donjom stranicom (slovo E) oznacava izlaZenje podataka iz programa (npr.
ispis na ekranu ili printeru)
-kruziéi s upisanim brojem (npr. broj 1) su priklju¢ne tocke za povezivanje raznih dijelova programa u
cjelinu
-brojeve u njima zovemo yeznim brojevima
-prikljucne toc¢ke koristimo kod duzih algoritama
-usmjerene crte (crte sa strelicama) zovu se linije tijeka programa
-one oznacavaju kojim redom se naredbe izvr§avaju
-primjer: Unesi dva broja A i B, te ispisi njihov zbroj C.
-algoritam:
pocetak
upisi brojeve A i B
C=A+B
ispisi C
kraj

G

C=A+B

b

-napomena: uvlacenja pojedinih izraza u algoritmima su zbog preglednosti i grupiranja zajednickih

dijelova




