1. Algoritmi i dijagrami toka (Raptor)

1.1. Algoritam | program

Pisanje i osmi$ljavanje programskog koda prema kojem ¢e raditi neki program posao
je programera. Prije samog pisanja koda programer prvo treba definirati problem te
ulaznolizlazne veli¢ine vezane za zadani problem. Na primjer, ako programira sustav za
kontrolu pametne rasvjete u ku¢anstvu, ulazne veli¢ine mogu biti senzori pokreta i svje-
tla putem kojih sustav dobiva informacije o prisutnosti ljudi i vanjskoj svjetlosti. 1zlazna
veli€ina bila bi upravljanje svjetlima u kuci — paljenje, gasenije ili prilagodavanje jacine
svjetla ovisno o uvjetima i potrebama korisnika.

Potom kad je definiran problem, programer pise algoritam i tek poto
goritam realizira u nekom od programskih jezika. Algoritam predstavlja
jednoznacno definiranih, logicki povezanih koraka. Ima jasno defini i izlazne
veli€ine te mora davati to€an izlaz za sve njegove dopustene

Algoritme je moguce zapisati na nekoliko nacina: u gbliku teksta;)pseudokodom, s
pomocu dijagrama toka ili u nekom odabranom pro Zapocet cemo
s prikazom algoritama s pomocu dijagrama toka u prog Raptaonte paralelno u pse-
udokodu, a potom ¢&e ti primjeri biti realizirani i u pr skom,jeziku C.

1.2. Pseudokod, dija
J
programa Rapt

a i instalacija

stavljen algoritam. U tim na to su ukljuceni i izrazi koji podsjecaju na mate-
matiCke formule.

Dijagram to
toka moguce je
simuliranje izvode
program

Program je moguce preuzeti s poveznice:
https://raptor.martincarlisle.com/.

Nakon jednostavne instalacije te pokretanjem programa dobiva se prikaz kao na slici
1.1. U desnom kutu nalazi se padajuci izbornik s moguc¢nosc¢u povecavanja i smanjiva-
nja veli¢ine prikaza dijagrama (trenutacno je odabran prikaz na 200 %).



Pseudokod, dijagram toka i instalacija programa Raptor 1.2.
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Slika 1.1. Program R

Simboli koji se upotrebljavaju prilikom izrade dij
pseudokodu prikazani su u tablici 1.1.

Tablica 1.1. Pregled i o programu Raptor

pocetak algoritma

definiranje ulaznih
veli¢ina

ulaz()

definiranje izlaznih

izlaz .
izlaz() veliina

obrada podataka,

ijabla = i . . .
varijabla = izraz pisanje naredbi




1. Algoritmi i dijagrami toka (Raptor)

simboli zapis u pseudokodu opis
GRANANJE odluka se donosi na
ako je uvjet onda temelju uvjeta unutar
H naredba romba, a izvr§avanije
Yes No se nastavlja jednim
ako je uvjet onda { od dvaju mogucih
naredba_1 smjerova (unutar
naredba_2 romba piSe se logicki
} uvjet - primjeri u
! tablici 1.3)
PROGRAMSKA PETLJA
dok je uvjet ¢initi
naredba
u dok uvjet
dok je uvjet ¢ini e postane
Yes H naredba_1 zad‘oljen; kada
naredba_2 tane zadovoljen,
} izlazi se iz petlje
No
1
e kraj algoritma

13 \” e prvog
ama u Raptoru

Slika 1.1 prikazuje izgled programa nakon pokre-
tanja. Za prvo testiranje upotrebljava se jednosta-
van algoritam koji ispisuje poruku: “Hello world!”.
U lijevom izborniku, medu dostupnim simbolima
potrebno je odabrati simbol za definiranje izlaznih
podataka (Output). Taj simbol povuce se i postavi
izmedu elipti¢nih simbola za pocetak (Start) i kraj
(End) programa. Nakon $to je simbol postavljen
na radnu povrsinu, dvaput se klikne na njega kako
bi se otvorilo polje za unos. U to polje unosi se
zeljena poruka, unutar dvostrukih navodnika, koja
Ce se prikazati na zaslonu racunala (slika 1.2).

Slika 1.2. Upis teksta unosi se unutar dvostrukih navodnika

/F Enter Output - (] X

Enter Output Here

Examples:
"exact text”
Coins
"Number of Coins: "+Coins
Board|3.3]

["Hello word!'|

[V End current line

__Dore |




Osnovna pravila prilikom pisanja algoritama u programu Raptor 1.4.

Klikom na Done te spremanjem programa pod nazivom prvi program.rap dobiva se pri-
kaz kao na slici 1.3.
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Slika 1.4. Prikaz rezultata izvodenja programa

1.4. 0snovna pravila prilikom pisanja
algoritama u programu Raptor

1.4.1. Varijable, naredba pridruzivanja i ispis
vrijednosti na zaslonu racunala

Prilikom pisanja programa u pravilu uvijek treba definirati i inicijalizirati varijable. Sva-
ka varijabla ima svoju memorijsku lokaciju, a sadrzava vrijednost koja joj se pridruzi.

Naredba pridruzivanja radi se s pomocu bloka Assignement. Povlaceci blok na Zeljenu
poziciju u dijagramu toka, dva se puta klikne te se napiSe naziv varijable koja se inicijali-
zira na zeljenu vrijednost (slika 1.5). Rezultat pridruzivanja prikazuje slika 1.6.
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A Enter Statement - O X
Help

Enter an assignment.

Examples:

SetCoins to 5
Set Count to Count + 1
Set Board[3.3] to 0
Set |a
to |q

_ Do |

Slika 1.5. Definiranje i inicijaliziranje varijable

Slika 1.6. Prikaz definirane |
varijable dimar ruz

¢
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Enter an assignment.

Examples:
Set Coins to 5
Set Count to Count + 1
Set Board[3.3] to 0

set 7

o la+1

Slika 1.7. Primjer naredbe pridruZivanja

Osim cjelobrojnih vrijednosti mogu se rabiti i numericke vrijednosti s decimalnom to¢kom
(racionalni brojevi) te nizovi znakova. Za ispis zeljenih vrijednosti upotrebljava se blok
Output, §to prikazuje slika 1.8. Nakon sto dodamo blok Output na radnu povrsinu, dvaput
se klikne na njega kako bi se otvorilo polje za unos. U to polje upisuje se tekst koji se zeli



Osnovna pravila prilikom pisanja algoritama u programu Raptor 1.4.

prikazati, unutar dvostrukih navodnika, a zatim se dodaje znak + i naziv varijable €ija se
vrijednost treba ispisati. Ako je potrebno upisati dodatni tekst, ponovno se upiSe znak +,
nakon ¢ega se nastavlja unositi Zeljeni tekst unutar dvostrukih navodnika. Ovim postup-
kom moguce je kombinirati tekst i vrijednosti varijabli u jednom ispisu.

a<—>5
AN
A MasterConsole a X
b—45 Font FontSize Edit Help
) Cijeli broj: 5 Racionalni broj: 4.5000 S gram
T ----Run complete. 6 symbols evaluated.--

PUT "Cijeli broj: "+a+"
Racionalni broj: "+ b +"
String:"+c ¢

©

Slika 1.8. i nosti varijabli na zaslonu racunala

¢ «— "Program" ! \;Clea
: Q

Algoritam prikazan
éin:

izlaz("Cijeli broj: ", a)
izlaz("Racionalni broj: ", b)
izlaz("String: ", c)

kraj

Napomena

U pseudokodu se upotrebljava znak = za pridruzivanje vrijednosti varijabli, dok se u
aplikaciji Raptor za istu operaciju upotrebljava strelica (<).
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1.4.2. Operatori, konstante i funkcije u Raptoru

Neki od osnovnih matematickih operatora i funkcija koji se upotrebljavaju prilikom izrade
pocetnih dijagrama prikazani su tablicom 1.2.

Tablica 1.2. Pregled operatora i matematickih funkcija

vrijednost
opis primjer pridruzivanja | sadrzana u
varijabli x
zbrajanje + X« 2+ 3 5
oduzimanje - X «
mnoZzenje * X «
dijeljenje / X «
. . TN X «
g potenciranje ** ili X <
g cjelobrojno dijeljenje s ostatkom mod X
@
‘g korjenovanje sqrt(argument)
© logaritmiranje po bazi e log(argument)
>
g apsolutna vrijednost abs (argument
o
zaokruzivanje na najblizi vedi cije ceiling(3.14) 4
ceiling(argument) « ceiling(4)
zaokruzivanje na najbliZi.n « floor(3.14) 3
floor(argument) x « floor(3)
zaokruZivanje na najk
round(x) X < round(3.6) 4
o
4
w
=2
0 S .
E x X « sin(1.57) 1.0000
o &
c 2
o
fo)
X « pi 3.1416
o X ¢« e 2.7183
E X « true 1
% x « false 0
X
yes X « yes 1
no X « no 0

Prilikom pisanja uvjeta u razgranatoj i ciklickoj algoritamskoj strukturi u simbolu romba
upotrebljavaju se relacijski i logicki operatori. S pomocu relacijskih operatora odreduje
se odnos izmedu dviju vrijednosti, a kao rezultat dobiva se logicka istina (frue) ili logicka
laz (false). S pomocu logickih operatora moguce je povezati viSe izraza koji sadrzavaju
relacijske operatore. Na taj se nacin piSu slozeni logicki izrazi. Pregled i opis relacijskih
i logiCkih operatora nalazi se u tablici 1.3. Navedeni operatori upotrebljavaju se kod pi-



Osnovne algoritamske strukture zapisane u pseudokodu... 1.5.

sanja uvjeta kod razgranate i ciklicke algoritamske strukture. U tablici 1.4. prikazan je
redoslijed izvodenja operatora.

Tablica 1.3. Relacijski i logicki operatori Tablica 1.4. Redoslijed
- — izvodenja operatora
opis primjer rezultat
jednako == 2 ==3 false operator
5 2 1= 3 1. | zagrade ()
9 T I=
g razlicito = li / 2 /=3 true 2. | potenciranje (**ili #)
© | manje od < 2 <3 true 3 mnoZzenje i dijeljenje
X .
% vece od > 2 >3 false
% vece od ili jednako >= |2 >= 3 false
manje od ili jednako <= |2 <= 3 true
false and false| false
false and true alse
| and
= true and false
% true and true
%’_ false or fals
= false or tr
5 | ILlor
= true or f
e
NE not

orftamske strukture
seudokodu te prikazane
m toka u programu Raptor

jenjuje tri osnovne algoritamske strukture:

a) linijska amska struktura (slijed)

b) razgranata algoritamska struktura (grananje)
c) ciklicka algoritamska struktura (petlja).

Kod linijske algoritamske strukture naredbe u obliku blokova navode se jedna za dru-
gom te se algoritam izvrSava slijedno.

Kod razgranate algoritamske strukture algoritam se grana te se izvrSava blok naredbi
u onoj grani kako je definirano uvjetom koji se nalazi unutar simbola romba. Ako je uvjet
istinit, izvrSava se grana Yes, a ako nije, onda se izvr§ava grana No. Uvjet se upisuje
u romb tako da se dva puta klikne na njega. U praznom polju pidu se uvjeti s pomocu
aritmetickih, relacijskih, logickih i ostalih operatora. U Yes i No grane dodaju se bloko-
vi naredbi. Slika 1.9 prikazuje dio algoritma koji sadrzava blok za grananje programa.
Pored prikaza grananja u programu dijagramom toka dan je i odgovarajuéi zapis u pse-
udokodu.
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