Programiranje

Program je skup naredaba nanizanih strogo utvrđenim redoslijedom, čijim se izvršenjem obavlja željeni posao. Čovjek koji piše program naziva se programer, a postupak nastanka programa naziva se programiranje ili kodiranje. 

Programiranje je pisanje niza naredaba koje tvore program. Taj je korak tijesno vezan za programski jezik u kojemu se program piše. 

Logički način na koji programer može predočiti jedan te isti zadatak jest višestruk i uključuje i maštovitost programera. O vještini programera uvelike ovisi stabilnost i kakvoća programa.

Programski jezik 

Programski jezici su jezici kojima se pišu računalni programi. Svaki programski jezik koristi vlastiti, ograničeni skup riječi koje imaju posebna značenja. Takve se riječi nazivaju ključnim riječima. Za svaki su programski jezik propisana pravila slaganja ključnih riječi u naredbe. Takva se pravila nazivaju sintaksa. Ako se ne zadovolji propisana sintaksa, program će biti neispravan i neće se moći izvršiti.

Programski jezici - podjela 

Postoji mnogo programskih jezika, a svaki od njih ima svoje prednosti i nedostatke. Programski jezici se mogu podijeliti na: 

-  strojne jezike, 

Strojni jezik je najniža razina prikaza programa. Program pisan strojnim jezikom je u binarnom obliku. Strojni je jezik vezan uz građu računala. 

-  simboličke jezike niske razine, 

Simbolički su jezici nastali kako bi ljudima olakšali programiranje jer ljudi lakše pamte simbole nego binarne brojeve. 

Asembler (engl. assembler) je simbolički jezik u kome je svaka binarna naredba strojnog jezika predočena odgovarajućim simbolom. Naredbe strojnog jezika predočuju se simbolima koji se najčešće sastoje od kombinacije nekoliko slova, npr.:

ADD 

SUB 

-  simboličke jezike visoke razine.

Da bi se još više olakšalo programiranje i da bi se isti program mogao izvršavati na različitim računalima (procesorima) stvoren je niz simboličkih jezika visoke razine. Kod simboličkih jezika visoke razine se više naredbi strojnog jezika predočuje jednom simboličkom naredbom. 

U drugoj polovini 20.-og stoljeća nastaju programski jezici FORTRAN, COBOL, BASIC, PASCAL, programski jezik C i mnogi drugi.

Algoritam 

Računalo zadatak može riješiti samo ako dobije upute kako to učiniti. Takve se upute nazivaju algoritmom. Može biti izražen u opisnom jeziku, pseudo kodu ili dijagramu toka.

Algoritam je popis radnji (operacija, uputstva) koje treba izvršiti u navedenom redoslijedu da bi se dobilo rješenje postavljenog zadatka. Promjena poretka izvršavanja osnovnih radnji algoritma najčešće dovodi do neželjenih rezultata. 

Većina zadataka se može riješiti na više različitih načina pa je za njihovo rješenje moguće napisati više različitih algoritama. Uvijek valja težiti najbržem, najučinkovitijem, najsigurnijem rješenju.

Dijagram toka 

Grafički prikaz algoritma naziva se dijagram toka. Dijagram toka omogućava analizu problema, lakšu provjeru i traženje boljih postupaka rješavanja zadatka. Razlikuju se sljedeći znakovi dijagrama toka:
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Osnovne algoritamske strukture 

Osnovne algoritamske strukture mogu se svrstati u tri skupine. To su: 

-  slijedni algoritam (slijed, niz), 

-  grananje, 

-  petlja.

Slijedni algoritam 

Samo u slučaju rješavanja najjednostavnijih zadataka, algoritam je pravocrtan, tj. uvijek se izvršava u istom slijedu naredbi pa se stoga naziva slijedni algoritam. 

Primjer slijednog algoritma 

Zadatak: 

Korisnik unosi dva broja, brojevi se zbrajaju pa se ispisuje dobiveni zbroj. 

Algoritam:

početak
      upiši brojeve A i B
      C=A+B
      ispiši zbroj C
kraj

Dijagram toka:
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Napomena: 

Treba uočiti da se bez obzira na ulazne brojeve naredbe uvijek izvršavaju istim redoslijedom.

Grananje 

Često je algoritam ovisan o međurezultatima ili ulaznim podacima pa se redoslijed izvršavanja naredbi mijenja ovisno o tim podacima.Takva se struktura algoritma naziva grananje jer se ovisno o stanju podataka odvija jedan od mogućih dijelova (grana) algoritma. 

Primjer grananja 

Zadatak: 

Korisnik unosi cijeli broj, računa se apsolutna vrijednost tog broja pa se ispisuje rezultat. 

Algoritam:
početak
      upiši broj A
      provjeri da li je A veće od 0
            ako je veće, ispiši A
            ako nije veće, ispiši (A*(-1))
kraj

Dijagram toka
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Napomena: 

Treba uočiti da redoslijed izvršavanja naredbi ovisi o međurezultatu.

Petlja 

Često se dijelovi algoritma trebaju ponoviti više puta (iterirati). Takva se struktura algoritma naziva algoritamska petlja. 

Ponavljati se može: 

-  unaprijed zadani broj puta,
-  sve dok se ne ispuni određeni uvjet. 

Primjer algoritamske petlje 

Zadatak: 

Potrebno je ispisati prvih 100 prirodnih brojeva. 

Algoritam:
početak
      broj=0
      ako je broj<100, ponavljaj
            broj=broj+1
            ispiši broj
      kraj ponavljanja
kraj

Dijagram toka
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Napomena: 

Treba uočiti da se dio naredbi izvršava opetovano sto puta.

