POJAM ALGORITAM

Riječ algoritam  - često se upotrebljava



    - što je to algoritam

ALGORITAM 
- postupak ili pravilo za rješavanje određene vrste problema




- svodi se na izvođenje pojedinih osnovnih operacija zadanim 


  redosljedom



- sastoji se od opisa skupa koraka

PRIMJERI  algoritama:

 prelaženje ulice: redosljed

1. pogledaj lijevo

2. pogledaj desno

3. ako ide vozilo stani

4. ako nema vozila - prijeđi

 kuharski recepti
 zbrajanje decimalnih brojeva
Ime dolazi od arapskog matematičara Mohamed ibn Musa al Horezmi (Muhamed sin Muse iz Horezma) koji je živio u 9. st. On je razradio i u knjizi opisao pravila za provođenje aritmetičkih operacija s brojevima u dekadskom obliku.

Original je izgubljen, ali postoji prijevod na latinski gdje kod svakog pravila piše: Dixit Algorizmi (Algorizmi je govorio).

Kasnije Algorithmus, Algoritam.
U početku, algoritam se koristio samo kod pravila računanja u dekadskom sustavu., a kasnije za različita pravila za obavljanje različitih zadataka.

Do sredine XX. stoljeća - naziv algoritam koriste samo matematičari




   - pojavom računala taj pojam se širi i u druga područja

Osnovni algoritamski konstrukti:

1. SLIJED ( SEKVENCA ):
skup jednog ili više koraka algoritma koji se odvijaju  



jedan za drugim 





broj koraka je proizvoljan


PRIMJER:  
1) unesi n vrijednosti i zbroji ih




2) izračunaj prosječnu vrijednost




3) ispiši zbroj i prosječnu vrijednost




- to  su 3 koraka jedan za drugim

2. GRANANJE ( SELEKCIJA ):
odluka koju od dvije ili više sekvenci treba 





izvršiti s obzirom na postavljeni uvjet


3. PONAVLJANJE ( ITERACIJA ):slijed algoritamskih koraka koji se 



 


  provodi određeni broj puta, sve dok se ne ispuni (ili 




  dok je određeni uvjet neispunjen)

PROGRAMIRANJE - određivanje redoslijeda operacija pomoću kojih se dolazi do željenog rezultata



 - često sinonim za kodiranje - pevođenje u programski jezik - 
pogrešno 

Osnovni dio programa je instrukcija. Mogu se podijeliti u 3 vrste

1. instrukcije za obavljanje operacija

2. instrukcije za određivanje toka programa

3. instrukcije za ulaz i izlaz podataka

Koraci programiranja: 
1. zadavanje problema – koje ulazne podatke koristimo i koje izlazne podatke trebamo dobiti (npr. učitati polumjer (r) kruga i ispisati opseg i površinu – ulazni podaci su ∏ i r, a izlazni O i P )
2. skiciranje rješenja - pronalaženje algoritma i rastavljanje algoritma na jednostavnije cjeline (blokove)  (O=2r∏, P=r2∏, polumjer ne smije biti negativan )
3. sastavljanje algoritma – riječima ili grafički opisati rješenje problema
4. kodiranje – zapis u izabranom programskom jeziku (moramo znati sintaksu i semantiku)
5. prevođenje – izvorni program prevodi se u strojni jezik (objektni program)
Prevoditelj pronalazi sintaksne greške koje ispravljamo dok ne dobijemo ispravno napisan program
6. testiranje – pronalaženje logičkih grešaka zbog krivo napisanog algoritma
7. dokumentiranje – najvažniji sam program koji mora biti pregledno napisan
Može biti tehnička i korisnička dokumentacija
8. održavanje programa

Struktura programskih jezika:
· leksička struktura – skup svih znakova i rječnik (skup svih riječi)

· semantika – skup pravila koja daju odgovor na pitanje što znači neka naredba 

· sintaksa – pravila koja određuju pripada li skup simbola jeziku ili ne

Jezici za zapisivanje algoritama

Algoritmi se mogu zapisati na bilo kojem govornom jeziku. Npr. algoritam za podešavanje TVa ili videa najčešće je napisan na nekoliko jezika. Ako učinimo točno po uputama, rezultat je uvijek isti bez obzira na kojem jeziku čitamo.

Mogu se stvoriti i umjetni jezici za zapisivanje algoritama. Oni moraju biti dovoljno dobro izgrađeni, da bi se njima mogli opisati različiti algoritmi.

Algoritmi zapisani umjetnim jezicima su :

· puno sažetiji

· pregledniji

· mogu se jednoznačno tumačiti

Algoritmi napisani takvim jezicima nazivaju se i programima, a ti umjetni jezici nazivaju se programski jezici.

Programske jezike možemo podijeliti po generacijama:

1. generacija – strojni jezici:

· računalo ih «razumije» i može izvršiti naredbe

· teško razumljivi i neprikladni za čovjeka

· u binarnom obliku – računalo razumije samo taj oblik (11001111)

· program napisan za jednu vrstu računala nije primjenjiv na drugoj vrsti računala

· programer mora jako dobro poznavati građu računala

2. generacija – asembleri

· naredbe u strojnom jeziku zamijenjene su simboličkim kraticama (npr. LDA – Load Accumulator)

· olakšava pisanje programa u strojnom jeziku

· danas isključiv način pisanja strojnih programa

3. generacija – viši programski jezici

· naredbe slične engleskom jeziku

· oni su tako oblikovani da se programi mogu (i moraju) prevesti u strojni jezik  računala
· primjer:


FORTRAN 
FORmula TRANslator – prevoditelj formula


BASIC 
Beginer All purpose Symolic Instruction Code


ALGOL
ALGOrithmic Language – algoritamsi jezik


Ada

po Adi Lovelace – prvom programeru


Pascal
1968. Niklaus Wirth mu dao ime po Blaise Pascalu 


C

autori jezika nazivali su varijante jezika u nastajanju 



slovima A, B, C i C varijantom su bili zadovoljni

4. generacija – jezici četvrte generacije
· objekto orijentirani jezici

· primjer: Visual BASIC, Visual C, Java

Razlog uvođenja viših programskih jezika:
1. da se slože i teško razumljiv jezik učini lakšim

2. programer ne mora znati puno o građi računala

3. jedan te isti program primjenjuje se na različitim modelima računala

Prednosti: 
relativna lakoća pisanja programa


prenosivost

Nedostatci:
relativno sporije izvođenje



nemogućnost izravnog nadzora sklopovskih dijelova računala

Programi prevoditelji:

· za strojni jezik  - ne treba

· za asembler – program prevoditelj se također naziva asembler

· za više programske jezike – kompilator (compiler) i interpreter

Središnja jedinica za obradu (CPU) može prihvatiti samo program u strojnom obliku. Svaki drugi program potrebno je prevesti u strojni oblik. U početku se prevođenje obavljalo ručno, a danas taj posao obavljaju računala.  Što je programski jezik viši, tj. više prilagođen čovjeku, to je složenost prevođenja veća, a djelotvornost manja.

Izvorni program (Source Program) – program napisan na jeziku koji nije strojni. Taj program moramo prevesti u binarni oblik.

Načini prevođenja u strojni jezik:
Interpreteri – jezični prevoditelj koji svaku naredbu izvornog programa prevodi u stroji jezik u trenutku izvođenja programa. Pri svakom izvođenju programa provodi se prevođenje i zato je sporije. Primjer – dBase, GWBASIC.
Kompilatori (Compiler) – prevodi viši programski jezik u strojni samo jednom i to za vrijeme prvođenja («kompajliranja»). Nakon toga izvodi se samo prevedeni – strojni oblik programa. Primjer – Turbo Pascal, C – brže od interpretera. Za razliku od interpretera kod kompilatora su izvorni i prevedeni  program potpuno neovisni  - mijenjanje izvornog programa neće se odraziti na izvršni (prevedenu) verziju programa. Kompajlirani programi mogu se izvršavati bez izvornog programa, pa se korisniku najčešće daje prevedena verzija programa (najčešće .exe ili .com verzija). Na taj način zaštićen je trud programera od neovlaštenih prepravaka ili krađe dijelova programa.
Algoritmi su opisani pseudo jezikom koji ima elemente svih programskih jezika, nije osjetljiv na velika i mala slova. Opis pseudo jezika nalazi se u nastavku.

	Opis
	Pseudo jezik

	Blok naredbi
	{

}

	Unos
	ulaz 

	Ispis
	izlaz

	Pridruživanje
	:=

	Grananje
	ako je uvjet onda 

      naredba1

inače

      naredba2;

	Petlja s unaprijed poznatim brojem ponavljanja
	za b := p do k činiti
   naredba;

	Petlja kod koje nije unaprijed poznat broj ponavljanja, a uvjet se provjerava na početku petlje
	dok je uvjet činiti
    naredba;

	Petlja kod koje nije unaprijed poznat broj ponavljanja, a uvjet se provjerava na kraju petlje
	ponavljati

     naredba;

do uvjet;


	Aritmetički operatori

Opis

Pseudo j.
Zbrajanje

+

Oduzimanje

-

Množenje

*

Dijeljenje

/

Cjelobrojno dijeljenje

DIV

Ostatak cjelobrojnog dijeljenja

MOD


	Logički operatori

Opis

Pseudo j.
Logički I

I

Logički ILI

ILI

Logički NE

NE



	Prioritet operatora
RB

Operatori

1

()

2

NE

2

* / DIV MOD I

3

+ - ILI

4

<, <=, >=, <>, =


	Relacijski operatori

Opis

Pseudo j.
Manje

<

Manje ili jednako

<=

Veće

>

Veće ili jednako

>=

Jednako

=

Različito

<>



	Definirane funkcije
Opis

Pseudo j.
Apsolutna vrijednost realnog broja

Abs (x)

Drugi korijen realnog broja

Sqrt (x)

Zaokruživanje realnog broja na najbliži cijeli broj

Round (x)

Najveći cijeli broj manji ili jednak od x

Trunc (x)




Operacija pridruživanja
Pridruživanje je operacija kojom se pohranjuje vrijednost u memorijsku lokaciju.

Operator pridruživanja je := 

Naredba pridruživanja ima slijedeći oblik:
varijabla:=izraz;

Kad računalo izvrši naredbu pridruživanja izraz na desnoj strani postaje vrijednost varijable na lijevoj strani.

Primjer 1:


	varijabla
	i
	j
	p
	c

	vrijednost
	100
	5.7
	true
	A



i:=100;


j:=5.7;


p:=true;


c:='A';

Naknadno pridruživanje mijenja vrijednost, a ostale varijable imaju staru vrijednost.

Primjer 2:


	varijabla
	i
	j
	p
	c

	vrijednost
	11
	5.7
	true
	B



i:=11;


c:='B';

Vrijednost pridružena varijabli mora biti istog tipa kao u deklaraciji.
Izrazi koji sadrže operatore mogu biti upotrijebljeni u naredbi pridruživanja:

Primjer 4:


	varijabla
	i
	j
	k
	l

	vrijednost
	13
	3
	40
	1.6



i:=8+5;


j:=8-5;


k:=8*5;


l:=8/5

Izraz je bilo koja kombinacija simbola koja predstavlja neku vrijednost.
Naredbe grananja
Ako se u programu određeni slijed naredbi mora izvršiti samo ako je uvjet ispunjen (a onda ne) to znači da se program mora granati.

Grananje se ostvaruje se naredbom ako je, a u pseudo jeziku naredbom ako je

Naredba ako je - omogućuje jednostruka i višestruka grananja u programu
Naredba ako je .. onda 

opći oblik:


ako je uvjet onda naredba;

Ako je  uvjet istinit naredba se izvršava onda se preskače.  
Primjeri logičkih izraza:

· sqr(b)-4*a*c>0 
( uvjet je istinit ako je je vrijednost izraza b2-4ac>0

· (a>b) and (b>c)
( uvjet je istinit samo ako su ispunjena oba uvjeta

· (a>b) or (b>c)
( uvjet je istinit  ako je ispunjen bar jedan od ta dva uvjeta

· not (a>b)

( uvjet je istinit ako a nije veće od b
Primjeri korištenja naredbe ako je onda:

· ako je a veći od broja b, ispiši odgovarajuću poruku
ako je a > b onda izlaz(a,' je veći od ',b);

· ako je broj a paran, ispiši odgovarajuću poruku

ako je a mod 2 = 0 onda izlaz(a,' je paran');
· ako je broj negativan, ispiši odgovarajuću poruku
ako je abs(a)>a onda izlaz(a,'negativan');
· ako je broj x djeljiv s 6, ispiši poruku

ako je x mod 6=0 onda izlaz(x,' je djeljiv s 6');
Primjer: Napisati program koji učitava 2 broja i ako su oni jednaki ispisati odgovarajuću poruku

Početak

ulaz(a);


ulaz(b);


ako je a = b onda izlaz('Učitani brojevi su jednaki');
Kraj.
Naredba Ako je .. onda .. inače
opći oblik:

  ako je uvjet onda naredba 1
          inače naredba 2;

Ako je  uvjet istinit izvršava se naredba1 inače se izvršava naredba 2.  
Primjeri korištenja naredbe ako je ... onda … inače:

· ispiši poruku je li broj a veći od b ili nije 

ako je a > b onda izlaz (a,' je veći od ',b)








 
 inače   izlaz (a,' nije veći od ',b);
· ispiši poruku je li broj a paran ili neparan

ako je a mod 2 = 0 onda izlaz(a,' je paran')










 inače izlaz(a,' je neparan');
· ispiši poruku je li učitani broj negativan ili nije

ako je a < 0 onda izlaz(a,'negativan')










 inače izlaz(a,' nije negativan');

· ispiši poruku je li broj x djeljiv s 6 ili nije

ako je x mod 6=0  onda izlaz(x,' je djeljiv s 6')











inače izlaz(x,' nije djeljiv s 6');
Primjer: Napisati program koji učitava 2 broja ispisati poruku jesu li učitani brojevi  jednaki ili nisu.

Početak

ulaz(a);


ulaz(b);


ako je a = b onda izlaz('Učitani brojevi su jednaki');


         inače izlaz('Učitani brojevi nisu jednaki')
Kraj.
Primjer: Napisati program koji učitava 2 broja ispisati razliku  a-b ako je a>b, onda ispisati razliku b-a

Početak

ulaz(a);


ulaz(b);


ako je a > b onda  izlaz (a-b)

 
         inače  izlaz (b-a)
Kraj.
Složena naredba
Moguće je da u naredbi ako je umjesto jedne naredbe iza onda ili inače bude složena naredba. 

Složena naredba 

· je niz naredbi koje tvore jednu logičku i izvršnu cjelinu. 

· ograničena je oznakom početka  - { i oznakom završetka }
Primjer: Napisati program koji će učitati 2 broja a i b i zamijeniti njihove vrijednosti samo ako je a>b.

Početak

ulaz(a);


ulaz(b);


ako je a > b onda 



   {



t:=a;




a:=b;




b:=t


    }  {kraj naredbe ako je}

end.
Razgranata ako je naredba – može se nalaziti i unutar druge ako je naredbe

Opći oblik razgranate ako je naredbe:

ako je uvjet_1 onda naredba_2

inače 


ako je uvjet_2 onda naredba_2

            inače 



ako je uvjet_3 onda naredba_3



inače naredba_4;

Pravilo je da inače pripada najbližem slobodnom onda.

Najbolje je pisati { i } - oznake za početak i kraj bloka, da ne bi došlo do zabune.

Najčešće greške kod pisanja naredbe ako je:  
ako je a:=b – sintaktička pogreška







ako je uvjet onda naredba_1; inače naredba_2;
Ponavljanje u algoritmu

Kod problema gdje se isti slijed instrukcija (isti ili sličan postupak) ponavlja više puta koristimo instrukcije za ponavljanje. Na primjeru potencija nekog broja možemo primjetiti ponavljanje istih instrukcija.

početak


ulaz(X);


Y:=1;


Y:=Y*X;


izlaz(Y);


Y:=Y*X;


izlaz(Y);


Y:=Y*X;


izlaz(Y);

kraj.

Pomoću instrukcije za ponavljanje algoritam bi izgledao:

 početak


ulaz(X);


Y:=1;


za I:=1 do 3 činiti

         Y:=Y*X;


          izlaz(Y);

kraj.

Općenito instrukcija za ponavljanje sa zadanim brojem ponavljanja izgleda:

za I:=PV do ZV činiti

         instrukcija1;


         instrukcija 2;


         ...


         instrukcija N;

Dva oblika pisanja:


ako je .. onda 


ako je .. onda .. onda





naredba





uvjet





true





false





true





uvjet





false





naredba 1





naredba 2





Ispred inače ne smije biti točka - zarez
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