RJESAVANJE PROBLEMA PROGRAMIRANJEM

PROGRAM

Konacan slijed koraka koji dovode Algoritam napisan u nekom
do rjesenja nekog problema programskom jeziku.



Rjesenje problema na tri nacina

Unesi A
Ako A < 20 onda:
B=A*2
Inace:
B=A/2
Ispisi B
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A=int (input() )
1T A<Z20:

S=h%2
else:

B=0L/2
print (B)
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OSMISLJAVANJE RJESENJA (ALGORITMA)

1. ulazni podaci (Sto treba racunalu da bi ono moglo rijesiti problem)
2. Stoikako izracunati (kojim redoslijedom)
3. izlazni podaci (rezultat)

ULAZ Unesi A
'Ako A <20 onda:
: B= A*2
OBRADA y
Inace:
, B=A/2
IZLAZ Ispisi B




PYTHON ULAZ

* Unos teksta primjer:

p—

odabir= input ("Unesi slovo e ili H")

* Unos cijelog broja, primjer:

eur=1int (input ("Unesl 1iznos eura))

* Unos decimalnog broja, primjer:

kn=float (input ("Unesi iznos kuna"))



PYTHON OBRADA

e Operator pridruzivanja = pridruzuje vrijednost varijabli
z=a+b atb=z
o=2*a+2*Db 2*at+2*b = O

* Operatori usporedbe, koriste se kod provjere uvjeta npr. u naredbi if i
while
° ==, </ >) <=) >=) !=




PYTHON [ZLAZ

* Ispis teksta, primjer:

print ("Ovim programom se vrsSli pretvorba i1z kuna u eure")

* Ispis vrijednosti varijable, primjer:
pript(eur)

* Ispis vrijednosti varijable i teksta u kombinaciji, primjer:

print (eur, '€")



if uvjet: if uvjet: if uvjet:
naredba/e naredba/e_1 naredbel

- else: elif uvjet2:
Jednostruko grananje
naredba/e_Z naredbe?
Ako uvjet nije ispunjen nece se
ni$ta dogoditi tj. naredba se else:

preskace.
Primjer: Primjer: naredbeN
Ako je domadi to€no napisan Ako je domaci tocno napisan

ucenik ¢e dobiti + ucenik ¢e dobiti +, u protivnom - .
ée dobiti -. Visestruko grananje
(nije predvidena radnja za slucaj

kada nije napisan domacdi)

Primjer:
GRANANJE (ODLUCIVANJE) U PYTHONU Ako je domaci totno napisan
: : : : i , , ucenik ce dobiti +, ako je
U ovisnosti o ispunjenosti uvjeta odabire se samo polovi¢no to¢no napisan dobit ¢e

jedan Niz naredbi +/-. U protivnom ¢e dobiti -.
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