Vezérlési szerkezetek

Szekvencia: Ahogy az emberek az iradst, Ugy a szamitégép is a programokat sorrél-sorra olvassa.
Vagyis egy adott sorban lev§ utasitds végrehajtdsa utan a kdvetkez8 sor utasitasanak végrehajtdsa
kovetkezik.

Végy el egy poharat!

Engedj bele vizet!

Onts bele szérpét!

Végy egy kanalat!

Keverd el a sz6rpot és a vizet!

Szelekcid: Ahogy az életben is szinte pillanatrél pillanatra dontést kell hoznunk, hogy hogyan tovabb,
Ugy a programjaink adott pontjain is erre van szlikség. Ezen dontéseket felfoghatjuk gy, mint egy-
egy kérdést. A kérdés kétféle lehet: eldontendd (igen vagy nem?), vagy kivalaszté (mennyi?). Ennek
megfelel6en a program két, vagy tobb agon folytatddhat.

Végy el6 egy poharat!

Ha koszos, akkor

mosd el!

Engedj bele vizet!

Onts bele szorpét!

Végy egy kanalat!

Ha koszos, akkor

mosd el!

Keverd el a szorpot és a vizet!

Iteracid: Az is gyakran megesik, hogy a programban egy, vagy tobb utasitast tobbszor is végre kell
hajtani. Ekkor mindaddig ismétlésbe kezd a program, mig egy adott feltétel azt sziikségessé teszi,
azaz egy feltétel le nem Allitja az un. ciklust.

Végy el6 egy poharat!
Ha koszos, akkor
mosd el!

Ciklus kezdddik:
Engedj bele vizet!
Onts bele szérpét!
Végy egy kanalat!

Ha koszos, akkor



mosd el!
Keverd el a sz6rpo6t és a vizet!
Ismételd, amig van szorp!

Ciklus vége.



