Stvaranje programa

faze programiranja

RjeSavanje problemskog zadatka
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Racunalo rjesava zadatak

* Da bi racunalo rijeSilo problemski zadatak,
treba mu dati upute u obliku koji ukljucuje
samo sposobnosti pamcenja i logickog
rasudivanja.

* Postupak rjesavanja problemskog zadatka
racunalom je sloZen i provodi se kroz niz
koraka koji se nazivaju faze programiranja.

planiranje

analiza zadatka

stvaranje algoritma

pisanje pseudokoda

crtanje dijagrama tijeka

zapis algoritma programskim jezikom

provjera i ispravljanje

odrzavanje

Faze programiranja

stvaranje dokumentacije

* Primjer — problemski zadatak: Pjesak

Pjesak u zadanom vremenu ucini
odredeni broj koraka. Potrebno je
odrediti:

Brzinu pjesaka u km/h i m/s ako je
poznata prosjecna duljina njegovog
koraka.

Planiranje

* Prvi korak - predvidanje i raspored pojedinih
faza izrade programa.
* Odreduje se tko ¢e, kada i Sto raditi.




Analiza zadatka i specifikacija

* Analiza je ras¢lamba i potpuno razumijevanje
zadatka i trazenih rezultata.

* Rezultat analize je specifikacija, dokument koji
sadrzi podroban opis zadatka i Zeljenih
rezultata.

* To nije prijedlog kako rijesiti zadatak!

Zadano: oznaka

vrijeme hodanja
(jedinica nije zadana; treba provijeriti $to je korisnik unio, t
pa prema potrebi pretvoriti jednu jedinicu u drugu)

duljina jednog koraka
(jedinica nije zadana; treba provijeriti $to je korisnik unio, sk
pa prema potrebi pretvoriti jednu jedinicu u drugu)

broj koraka N
brzina kretanja pjesaka u m/s vl
brzina kretanja pjeSaka u km/h v2

Algoritam

* To je naputak kako rijesiti zadatak.

* Salinjen je od niza elementarnih radnji
poredanih u ispravnom redosljedu.

1. Unijeti poznate ulazne podatke.
2. Provjeriti u kojim su jedinicama uneseni ulazni podaci.
3. Ovisno o jedinicama mjere ulaznih podataka odluciti treba li iznose

preracunati u vrijednosti izraZene u jedinicama osnovnog Sl sustava.

4. lzracunati put na osnovu ukupnog broja koraka i prosjecne duljine

jednog koraka.

Pomocu formule za racunanje brzine jednolikog gibanja i podatka o
putu i vremenu izraunati brzinu v1 izrazenu u m/s.

6. Preralunati vrijednost iz m/s u km/h.
7. lIspisati rezultate (izlazne vrijednosti).
ULAZ — OBRADA 1ZLAZ
(ulazni podaci) (algoritam) [ (rezultat)
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Algoritam Dijagram tijeka

* Vecina zadataka se moZe rijeSiti na vise
razli¢itih nacina, no treba nastojati pronaci sto
brZi, Sto ucinkovitiji i sto sigurniji algoritam.

* Algoritam se moze prikazati:

— dijagramom tijeka,
— pseudokdédom.

* To je graficki prikaz algoritma.
* Sastoji od nekoliko jednostavnih geometrijskih

likova spojenih usmjerenim crtama koje
pokazuju tijek rjesavanja zadatka.

* Omogucdava lakSu analizu i provjeru
predloZenog rjieSenja.




Geometrijski likovi dijagrama tijeka

POCETAK, KRAJ
PROGRAMA

POCETAK

NE

ULAZ
PODATAKA
:
ODLUKA ILI
GRANANIJE
1ZLAZ
PODATAKA
NE
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ulaz (N);
R £
Pseudokod ulaz (1),

* Pseudokdd je toboZnji program (grc. pseudos —
laz).

* Sastoji se od kratkih izraza na govornom jeziku
koji opisuju i objasnjavaju pojedine dijelove
algoritma.

* Treba biti napisan tako da programer moZe na
temelju njega napisati program u bilo kojem
programskom jeziku.

ako je tizraZen u jedinicama koje nisu sekunde onda

pretvori t u sekunde ;

ulaz (sk);

ako je sk izraZen u jedinicama koje nisu metri onda
pretvori sk u metre;

si= sk *N;

vli=s/1;

v2:=v1*3,6; (Im=0,001km; 1s=1/3600h)

izlaz (v1,v2);
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Programski jezik

* To je umjetni jezik posebno osmisljen za
komunikaciju s ra¢unalom.
* Svaki programski jezik odreduje:
— ograniceni skup rijeci posebnog znacenja
(kljucne rijeci),
— propisana pravila slaganja klju¢nih rijeci u naredbe
(sintaksa).

Programiranje

* Zapis algoritma naredbama odabranog
programskog jezika.

Primjer vrijedi samo za
Thee | “eiepp situaciju unosa vrijednosti u

osnovnim S| jedinicama!

using namespace std:
int main ()

sk, s,v1,v2;

kretanja: ";

prosjecnu duljinu jedneg koraka: ";

broj koraka: *:

a pjesaka bila je "<evi<<” m/s, to jest "<<v2<<Tkm/h";




provjera i ispravljanje

* Da bi se program mogao izvrsiti, mora biti
pravopisno ispravan, tj. mora biti zadovoljena
sintaksa.

* Da bi program bio uporabno koristan, mora biti
logicki ispravan, tj. potrebno ga je provjeravati
(testirati).

* Program provjerava autor programa, vise ljudi
kod proizvodaca progama ili neovisni ispitivaci.

provjera

= Postupak treba ponoviti za Sto

t=2min vise ulaznih podataka za koje je
sk=70cm -
N = 200 poznat rezultat ili se rezultat zna
izraCunati.
Ocekivano:
Vl= 1,17 m/s o] C\Users\Sanda\Desktop\ss.exe (ol
Upisi wrijeme kretanja: 120
ﬂnis; grns_i;cnuk:ul%égu jednog koraka: 0.7
= isi broj koraka:
v2=4,2 km/h ‘Bgzina piesaka bila je 1.16667 m/s, to jest &.2km/h

Odrzavanje programa

* Postupak mijenjanja programa tijekom njegovog
“Zivotnog” vijeka.
— Izravno: ugovor o odrZavanju.

— Neizravno: izdavanje novih inacica i ispravaka
programa za programe koji se prodaju
u velikim kolicinama (npr. program
Windows).

Dokumentacija

* To je vazan dodatak programu. Moze
sadrZavati:
— upute za instaliranje programa,
— prirucnik za korisnike,
— tehnicki opis programa, itd.
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