1) TEHNICKA SKOLA RUDERA BOSKOVICA

Naziv modula: Uvod u programiranje

Skup ishoda ucenja: SIU1: Osnove programiranja

Naziv laboratorijske vjezbe

(UTR): LV3: Rjesavanje problema pomocu dijagrama tijeka

— Razlikovati i koristiti osnovne tipove podataka,
aritmeticke, logicke i operatore usporedbe

— Koristiti ugradene matematicke funkcije u
linearnim problemima

Ishodi uéenja: — Oblikovati i analizirati algoritam sastavljen od niza
naredbi pridruZivanja

— Prikazivati algoritamsko rjesSenje dijagramom tijeka

— Odrediti korake za rjeSavanje problema pomo¢u
dijagrama tijeka

UPUTE

U sluéajevima kada se pri traZzenju odgovora ili rjeSenja koristite internetom ili internetskim
servisima, obavezno je navesti izvor-poveznicu. Ako je koristen generativni Al treba navesti
i pitanje (prompt), prouditi dano rjeSenje i u potpunosti ga razumjeti, te ispraviti prema
potrebi. Ukoliko tekst sadrzi gramaticke ili stru¢ne nepravilnosti, ili uéenik ne razumije
prezentirano rjeSenje to moZe utjecati na ocjenu, tako da je nuZno tekst odgovora ili
programskog koda koji se koristi kao odgovor procitati, prouciti i razmisliti o njemu, te po
potrebi ispraviti. Za nejasnoce i/ili dodatne upute treba se obratiti nastavniku. Vjezbu za
ocjenjivanje moze se predati najkasnije do 10 minuta prije kraja sata.

Flowgorithm

Flowgorithm je besplatan alat za izradu dijagrama tijeka koji pomaZe pri uéenju osnova
programiranja. Program omogucuje vizualizaciju i analizu tijeka izvodenja algoritama prije
njihovog pisanja u uobicajenim programskim jezicima.



OSNOVNI OPIS SUCELIA

Ulaskom u program prikazuje se osnovno sucelje:
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Programsko sucelje bit ¢e opisano pomodéu jednostavnog algoritamskog rjeSenja za
racunanje opsega i povrsine pravokutnika.

Da bismo izraCunali opseg i povrsinu pravokutnika, potrebne su nam Cetiri varijable: stranica
a, stranica b, opseg i povrsina. Prije upisa vrijednosti za stranice pravokutnika, potrebno je
deklarirati te Cetiri varijable.

1. Kliknite na strelicu koja pokazuje od funkcije Main prema kraju algoritma (End) i
gq_abgritevgunjb g)eclare:
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2. Dvokliknite na Declare oblik koji je sada prikazan u dijagramu tijeka, upisite ime
varijable i odredite joj tip. S obzirom da stranica pravokutnika moze biti decimalan
broj, odabrat ¢éemo Real (realni ili decimalni broj, double odnosno float u C++) tip
podataka, a varijablu éemo nazvati a.
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3. Isto ponovite za preostale tri varijable koje su nam potrebne: stranica b, povrsina i
(_)Rseg_._Na!(‘qn §_to-§te odradili zadano, sucelje bi trebalo izgledati ovako:
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4. Nakon deklaracije svih potrebnih varijabli, slijedi upis dviju stranica pravokutnika.
Kliknite na Input oblik i za ime varijable napisSite a (upisujemo, odnosno ucitavamo
vrijednost u varijablu sa imenom a). Isto ponovite i za varijablu b.
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5. Da biste izra¢unali opseg i povrsinu pravokutnika, morate primijeniti osnovne
formule: o = 2*a+2*b, p=a*b. To primijenite u Flowgorithmu: odaberite oblik Assign
(pridruzivanje) i upisite zadane formule:
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Korak za ra¢unanje povrsine odradite sami.



6. Nakon racunanja, potrebno je ispisati rezultate. Odaberite oblik Output i upisSite
poruku pod navodnicima, a pored poruke ispisite vrijednost varijable pomocu
operatora &: ,, Opseg pravokutnika iznosi: , & opseg

Isti korak ponovite i za povrsinu:
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7. Na kraju je potrebno pokrenuti program, klikom na zelenu strelicu Run:
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Klikom na strelicu otvara se sucelje za unos vrijednosti (pratite poruke u donjem

okviru):
Se aca @me U E EEEE

IFu.un anier avalue of type Real for a ]

Pritisnite tipku Enter i unesite sljedec¢u vrijednost:
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Nakon unosa, program ispisuje opseg i povrsinu pravokutnika i time smo zavrsili
izvrSavanje programa:
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Takoder, moguce je pokrenuti program klikom na strelicu Step (za izvrSavanje
programa korak po korak). Isprobajte i tu opciju.
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Mozete kontrolirati i brzinu izvrSavanja programa:
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Opcija koja bi vam mogla biti najkorisnija je pretvorba dijagrama tijeka u programski
kod:
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Odaberite programski jezik C++ klikom na strelicu:
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Mozemo vidjeti kod u C++:

Sowece Code Viewer
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Ostale opcije programa mozete prouditi sami.

ZADACI:

Pomocu prikazanog programa napisite rjeSenja za zadatke iz LV1 i LV2. Analizirajte
primjenjene algoritme. Kad je mogude pripremite viSe rjeSenja. Obavezno prilozite
svoja rjeSenja u mape na aplikaciji Teams, na svoj GitHub racun ili svoje mrezno
sjediste. BiljeSke i radove (algoritme i programe) svih vjezbi potrebno je imati stalno

dostupne u digitalnom obliku.



