
ЧАС 12
АЛГОРИТМИ СА ПРОСТОМ

ЛИНИЈСКОМ СТРУКТУРОМ.



ПОДСЕТНИК

Основна особина линијских алгоритамских структура је да

при једном извршавању алгоритма долази само до једног

извршавања сваког алгоритамског корака и то у оном редоследу

који је и записан.

То значи да је редослед алгоритамских корака унапред

дефинисан и не може бити мењан у току рада алгоритма.

Ове структуре се састоје од улазних корака, корака обраде и

излазних корака.

12
час



ПРИМЕР 13

Путник А се креће брзином X

km/h, а путник В брзином Y

km/h. Оба путника у исто време и

из исте позиције почињу кружни

обилазак града по путањи

дужине S km. Направити

алгоритам којим се одређује

после колико времена ће бржи

путник сустићи споријег.

12
час



Алгоритам за овај проблем ће имати следећи облик:
12
час



Пошто у овом случају не знамо који од два путника је бржи, у

резултату користимо апсолутну вредност за разлику њихових брзина.

У програмирању се у ту сврху користи библиотечка функција abs

(…).

Међутим, ову функцију користимо само ако је њен резултат

очекивано цео број.

За реалне бројеве се користи библиотечка функција fabs(…).

12
час



ПРИМЕР 14

Воз се кретао Т1 секунди брзином од V1

m/s. Затим је прешао Х km брзином од

V2 m/s. Направити алгоритам којим

израчунава колика је средња брзина

воза на пређеном путу.

12
час



Алгоритам за овај проблем ће имати следећи облик:
12
час



У овом задатку смо видели да је при решавању сваког проблема

потребно прво уочити да ли су све јединице у познатим величинама

међусобно усаглашене (ако нису, потребно је једном обрадом

извршити њихово усаглашавање).

Пожељно је пре сваке израде алгоритма најпре на папиру урадити

поставку задатка као у физици, математици, основама

електротехнике,...

12
час



ПРИМЕР 15

Јабука виси на грани

на висини од h метара

од површине земље.

Одредити којом ће

брзином јабука ударити

у тло када се, под

дејством силе земљине

теже (g = 9,81 m/s2),

откине од гране.

12
час



Алгоритам за овај проблем ће имати следећи облик:
12
час



Овај задатак нам показује да сваки програмер мора имати широку

област знања како би могао одговорити на сваки постављени задатак.

12
час



ПРИМЕР 16

Направити алгоритам којим ће се

одредити колико секунди траје (без

заустављања времена) једна

хокејашка утакмица која траје 3

периода по 20 минута.

12
час



Алгоритам за овај проблем ће имати следећи облик:
12
час



Овај пример нам показује да величине чије вредности познајемо

третирамо као и сваку другу константу (додељујемо им у кораку

обраде познату вредност).

Оно што ове величине разликује од осталих константи је

додељивање имена као и свакој другој променљивој величини.

Ово је неопходно како би омогућили евентуалне промене у

вредности тих величина (на пример: променом правила се трајање

једног периода продужи на 30 минута).

12
час


