ALGORITAM SLIJEDA

Zadatak 1: Ukljucivanje ra¢unala

Koraci:

o Pocetak

« Ukljuci racunalo

« Pricekaj ucitavanje

« Upisi korisni¢ko ime

« Upisi lozinku

« Pritisni Enter

o Krgj

Zadatak 2: Pranje ruku

Poslozi korake:

o Obrisi ruke

o Isperi ruke

e Pocetak

e Smoci ruke

- Nanesite sapun

« Trljaj ruke
« Otvori slavinu

o Zatvori slavinu

o Kraj



Zadatak 3: Priprema za skolu

Poslozi korake:

Operi zube
Pocetak

Obuci se

Ustani iz kreveta
Uzmi skolsku torbu
Doruckuyj

Kraj

Zadatak 4: Priprema za $kolu

NookowdE

Poslozi korake:

Kraj

Rijesi zadatak
Provjeri rjesenje
Pocetak

Spremi pribor
Otvori biljeznicu
Procitaj zadatak




ALGORITAM GRANANJA

Zadatak 5: Parni ili neparni broj
Koraci algoritma:

1. Pocetak
2. Ucitaj broj
3. Ako je broj djeljivs 2
o DA — ispisi ,,Broj je paran®
o NE — ispisi ,,Broj je neparan‘
4. Kraj

Zadatak 6: KiSobran

Koraci algoritma:

1. Pocetak
Ucitaj informaciju pada li kisa
3. Ako pada kisa

o DA — uzmi kiSobran

o NE — ne uzimaj kisobran

4. Kraj

no



Zadatak 7: Veéi broj

W e

Koraci algoritma:

Pocetak
Ucitaj broj A
Ucitaj broj B
Ako je A veciod B
o DA —ispisi A
o NE —ispisi B
Kraj

Zadatak 8: U skolu ili ne

N =

Koraci algoritma:

Pocetak
Ucitaj informaciju je li danas radni dan
Ako je radni dan
o DA — idi u $kolu
o NE — ostani kod kuce
Kraj

Zadatak 9: Prolaz / pad

Koraci algoritma:

1. Pocetak
2. Ucitaj broj bodova
3. Ako je broj bodova > 50

¢

o DA — ispisi ,,Prolaz’
o NE — ispisi ,,Pad*

4. Kraj



Zadatak 10: Toplo ili hladno
Koraci algoritma:

1. Pocetak
Ucitaj temperaturu
3. Ako je temperatura > 20 °C
o DA — ispisi,,Toplo je*
o NE — ispisi ,,Hladno je*
4. Kraj

no

ALGORITAM PONAVLIANJA

Zadatak 11: Brojanjeod 1 do 5

Koraci algoritma:

=

Pocetak
Postavi broj =1
3. Dok je broj <5
o 1spisi broj
o povecaj brojzal
4. Kraj

N

Zadatak 12: Brojevi manji od 10
Koraci algoritma:

1. Pocetak
2. Ucitaj broj
3. Dok je broj <10
o 1spisi broj
o ucitaj novi broj
4. Kraj



Algoritam 6: Brojanje unatrag

N =

Koraci algoritma:

Pocetak
Postavi broj = 10
Dok je broj>1

o 1spisi broj

o Smanji brojzal
Kraj



CRTANJE DIJAGRAMA TIJEKA kod algoritma slijeda:

Dijagram tijeka prikazuje algoritam s pomocu grafickih simbola prikazanih u tablici:

Naredba Znacenje
@ pocetak i zavrsetak algoritma
// ulaz (unos) podataka
7 \\ izlaz (ispis) podataka

obrada (racunanje)

<> ispitivanje uvjeta (odluka, grananje)

l‘_T tijek programa

Tablica 1.2. Simboli dijagrama tijeka

1. Definiranje vrste algoritma (slijed, ponavljanje, grananje).

2. Definiranje ulaznih vrijednosti (Ulazne vrijednosti su podatci koje unosis
u program pri izradi ili koriStenju. Tipovi podataka ulaznih vrijednosti
mogu biti: brojevi, znakovi, logicki podaci, ali mi ¢emo za sada koristiti
samo brojeve)

3. Definiranje obrade (najcesée koristimo matematicke operatore +,-,/,%)

4. Definiranje izlaznih vrijednosti (Izlazne vrijednosti su rezultat rada
programa. Tipovi podataka izlaznih vrijednosti mogu biti: brojevi,
znakovi, logicki podaci, ali mi ¢emo za sada koristiti samo brojeve)

5. Koristenje dogovorenih simbola za ulaz, obradu, izlaz, po¢etak i kraj.



ALGORITAM SLIJEDA-zadaci:

1. Nacrtaj dijagram tijeka za zbrajanje dva broja.

2. Nacrtaj dijagram tijeka za oduzimanje dva broja.

3. Nacrtaj dijagram tijeka za mnozenje dva broja.

4. Nacrtaj dijagram tijeka za racunanje opsega pravokutnika.

5. Nacrtaj dijagram tijeka za ra¢unanje povrsine pravokutnika.

6. Nacrtaj dijagram tijeka za program Koji raCuna aritmeti¢ku sredinu
(prosjek) triju brojeva.



CRTANJE DUAGRAMA TUEKA kod algoritma grananja:

Dijagram tijeka prikazuje algoritam s pomocu grafickih simbola prikazanih u tablici:

Naredba Znacenje
S T ————
( ) pocetak i zavrsetak algoritma
S ———

ulaz (unos) podataka

izlaz (ispis) podataka

{ ‘ obrada (racunanje)

<<> ispitivanje uvjeta (odluka, grananje)

l‘_T tijek programa

Tablica 1.2. Simboli dijagrama tijeka

1. Definiranje vrste algoritma (slijed, ponavljanje, grananje).

2. Definiranje ulaznih vrijednosti (Ulazne vrijednosti su podatci koje unosis
u program pri izradi ili koriStenju. Tipovi podataka ulaznih vrijednosti
mogu biti: brojevi, znakovi, logicki podaci, ali mi ¢emo za sada koristiti
samo brojeve).

3. Definiranje logickog uvjeta (Logi¢ki uvjet je izjava za koju mozemo reci
je liistinita ili nije istinita. Ovisno o odgovoru na uvjet, algoritam se
nastavlja jednom od dva smjera.) Ovdje najéesce koristimo logic¢ke
operatore: <,>,>=,<=,=i#,

4. Definiranje obrade (naj¢esc¢e koristimo matematicke operatore +,-,/,*).

5. Definiranje izlaznih vrijednosti (I1zlazne vrijednosti su rezultat rada
programa. Tipovi podataka izlaznih vrijednosti mogu biti: brojevi,
znakovi, logicki podaci, ali mi ¢emo za sada koristiti samo brojeve).

6. Koristenje dogovorenih simbola za ulaz, obradu, izlaz, pocetak i kraj.



ALGORITAM GRANANJA-zadaci:

1. Nacrtaj dijagram tijeka za program koji od tebe trazi unos dva broja.
Program ispisuje veci broj.

2. Nacrtaj dijagram tijeka za program koji od tebe trazi da unese$ broj.
Program ispisuje je li broj pozitivan ili negativan.

3. Nacrtaj dijagram tijeka za program koji od tebe trazi da uneses broj,
program ispisuje je li broj veéi i jednak 100 ili manji od 100.

Ponovimo:

https://wordwall.net/hr/resource/104207965/algoritam-informatika-5-razred - simboli

https://wordwall.net/hr/resource/732869/informatika/algoritam



https://wordwall.net/hr/resource/104207965/algoritam-informatika-5-razred
https://wordwall.net/hr/resource/732869/informatika/algoritam

