Osnove pseudo jezika

Pri opisu programskih struktura bit ¢e koristene osnove pseudo jezika
koji se rabi u Ispitnom katalogu za drzavnu maturu iz Informatike

Varijable

* To je mjesto u memoriji rezervirano za
pohranu podatka.
* Varijablu jednoznaéno odreduje ime
(identifikator).
* Ime varijable se u pseudo jeziku moZe zadati
proizvoljno, npr. :
* X, a, TX, B_Pod, AmPe

Vrijednost varijable

* Varijabli se vrijednost pridruzuje s pomocu
operatora pridruZivanja. Za ovu inacicu
pseudo jezika to je :=.

Npr. izraz x:=3 se moZe Citati "varijabli x se pridruzuje broj 3".

» Svaka naredba ove inalice pseudo jezika
zavrSava znakom tocka-zarez (;).

Operator pridruzivanja

* Kolika ¢e biti vrijednost varijable X na kraju
ovog odsjecka?
X:=5;
X:=3;
X=5;

Rezultat: X ima vrijednost 3

operatori

* To su simboli koji predstavljaju odredene
funkcije.
* MozZe ih se svrstati u skupine, npr.:
— aritmeticki operatori,
— logicki operatori,
— operatori usporedivanja (relacijski operatori).

Aritmeticki operatori

funkcija operator

* Zbrajanje o

* Oduzimanje -

» Mnozenje *
+ Dijeljenje /
* Cjelobrojno dijeljenje DIV

* Cjelobrojni ostatak dijeljenja MOD




Operatori dijeljenja

a:=x/y;
x:=5; B .
yi=2; b:=xDIVy;

c:=xMODy;
aje2,5 bje2 cjel

Logicki operatori

* Logicki podaci su podaci koji mogu poprimiti
samo jednu od dvije vrijednosti, npr.: 1/0.
* Zarad s logickim

podacima’ postoje funkcija operator

logicke funkcije.
» Logickil |
« Logicki ILI ILI
» Logicki NE NE

>
®

Logicke funkcije

AlB A B AllB
0 0 0 0 0 0 0
1 0 1 0 0 1 1
1 0 0 1 0 1
1 1 1 1 1 1

Logicki operatori

e:=alb;
a:==0; — .
bi=1; f:=alllb;
g:=NEa;

eje0 fjel gjel

Operatori usporedivanja

funkcija operator

manje <
manije ili jednako <=
vece >
vece ili jednako >=
jednako =
razli¢ito <>

Operatori usporedivanja

— Rezultat usporedbe je 1 ako je izraz zapisan operatorima

usporedbe istinit, a ako nije, rezultat ée biti 0.

a:=(5<13); ajel
b := (8 <=8); bjel
c:=(5=8); cje0
d:=(5<>2+3); dje0




Redoslijed izvrSavanja operatora
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Redoslijed izvrSavanja operatora

x:=22DIV5 * 11 MOD 3;

* Operatori su ravnopravni, izraz se izvrSava s lijeva u desno:
22DIV5=4
4*11=44
44 MOD 3 = 2 (ostatak dijeljenja 44/3)
xje2

Redoslijed izvrSavanja operatora

x:= (22 DIV 5) * (11 MOD 3);

» Zagrade ponistavaju prioritete operatora :
22DIV5=4
11 MOD 3=2
4%2=8
xje8

Redoslijed izvrSavanja operatora

X := 3+4*6/3—(55 MOD 6);

55MOD6=1
4*6=24
24/3=8
3+8-1=10
xje 10

Programska struktura

* Opisuje nacin i redoslijed izvrSavanja
pojedinih radnji koje dovode do konacnog
rjeSenja zadatka.

* Razlikuju se osnovne programske strukture:
— pravocrtna programska struktura (slijed, niz),
— struktura grananja,

— struktura petlje.

Naredbe pravocrtne strukture

opis naredbe pseudo jezika

unos

=
o
N

ispis iz

az

* lza naredbe, unutar para okruglih zagrada navode

se varijable u koje ¢e se pohraniti uneseni podaci
ili ¢iji ¢e se sadrzaj ispisati, npr.:

ulaz(a,b); izlaz(d);




Pravocrtna programska struktura

Funkcije

« Korisnik unosi dva broja, brojevi se POLETAK * To su izdvojeni nizovi naredbi koji ¢ine logicke
zbrajaju, a dobiveni se zbroj E cjeline a obavljaju to¢no utvrdene zadatke.
SpIste. ulaz (a, b); o

c = a+b; Apsolutna vrijednost realnoga broja. abs(x)
@ (C); Drugi korijen realnoga broja. sqrt(x)

* Program se odvija uvijek istim Zaokruzivanje realnoga broja na najblizi cijeli broj. round(x)
slijedom naredbi bez obzira na Zaokruzivanje na cijeli broj uz odbacivanje decimalnih o
unesene podatke. znamenaka.

¢ — Kvadrat realnog broja. sqr(x)
e 0
Funkcije - primjer Programska struktura grananja
* Potrebno je unijeti realni broj, a potom: * Grananje je programska struktura koja
a) lzradunati drugi korijen broja. e omogucduje razli(”:.it tijek programa, ovisno o
b) Zaokruziti uneseni broj na najblizi rezultatu postavljenog uvjeta.
cijeli broj. a:=3qrt(x);
c) lzracunati kvadrat broja. b := Round(x);
d) Ispisati dobivene vrijednosti. ¢ = Sqr(x); Ne oA
izlaz (a. b, ¢);
- Naredbe A Naredbe B

Naredbe grananja

* Dijelovi opis naredbe pseudo jezika

programa koji se - -

; . ako je uvjet onda
uv;et.no' izvode, . naredbal
gliup!raju se :j grananje inace
skupine ili .

naredba?2;
blokove naredbi. {
blok
naredbi
}

Programska struktura grananja

* Korisnik unosi dva  ylaz (x, y):
broja, a zatimse | ako je x =y onda
odreduje i ispisuje izlaz (.Brojevi su jednaki")
vedi broj. i{ﬂaﬁ
ako je x >y onda
izlaz (x)
inae
izlaz (y):




POCETAK

T Programska struktura petlje
+ Cesto je u programu potrebno neku radnju
Dii 0 o ponoviti viSe puta (iterirati). Takva se
ljagram programska struktura naziva petlja.

tijeka

* Ponavljati se moze:
grana nja o 0 — unaprijed zadani broj puta,
{ —sve dok je ispunjen zadani uvjet.

Broj x je ved 8roj x je manji Brojevi su
od broja y. od broja y jednaki

\ ) I

KRAJ
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Naredbe petlje Programska struktura petlje

POCETAK h
opis naredbe pseudo jezika e Korisnik treba unijeti 100
brojeva, a prije svakog unosa

poznat broj ponavljanja, a uvjet

se provjerava na pocetku petlje naredba; {

Petlja s unaprijed poznatim za b:=p do k Ciniti broja ispisuje se tekst "Unesi |}
brojem ponavljanja naredba; broj". T
Petlja kod koje nije unaprijed . . v oo e e aen H

dok je uvjet Einiti za b:= 1 do 100 &initi :

. izlaz (,Unesi broj");
Petlja kod koje nije unaprijed Qonavl |a1'| |_ i
poznat broj ponavljanja, a uvjet naredba; ulaz (x);
se provjerava na kraju petlje dok '|e uvjeT,' ] ( o 3\




