Dobrze widzi się tylko sercem. Najważniejsze jest niewidoczne dla oczu.

KARTA PRACY UCZNIA

Klasa I

Lekcja 63, 64
Temat: Budowanie schematu blokowego realizującego prosty algorytm. [str. 230 – 233]

Czynności:
1. Uruchom komputer, a następnie zaloguj się (studentxxxc, hasło poziomc).

2. Skopiuj na Pulpit swojego komputera z folderu Company (\\sbs2008\Company) katalog Lekcja 63, 64, klasa I G.

3. Przeczytaj temat lekcji.
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4. Zapoznaj się z treścią działu Schematy blokowe ze strony 2, 3, i 4 karty pracy.

5. Przedstaw w postaci schematu blokowego algorytm przejścia przez ruchliwe skrzyżowanie. Wykonaj odpowiedni rysunek w edytorze tekstu lub grafiki. (ocena dopuszczająca)
6. Skopiuj katalog Eli2M znajdujący się w folderze Company (\\sbs2008\Company) do folderu Pulpit.
7. Otwórz katalog Eli2M i uruchom program eli2l.exe.
8. Wykonaj ćwiczenie 2 (budujemy schemat blokowy) ze strony 231. 
9. Wykonaj ćwiczenie 3 (sprawdzamy działanie algorytmu) ze strony 232. (ocena dostateczna)
10. Wykonaj ćwiczenie 4 (budujemy schemat blokowy) ze strony 232. (ocena dobra)
11. Wykonaj zadanie 4, 5 i 6 ze strony 233 w podręczniku. (ocena  bardzo dobra)
12. Wykonaj zadanie 7 ze strony 233 w podręczniku. (ocena  celująca)

Praca domowa:
Napisz w edytorze tekstu odpowiedź na pytanie 7 ze strony 233. Plik z odpowiedzią, podpisany (imię i nazwisko, klasa) prześlij na pocztę e-mail nauczyciela informatyki - t.pietrzak@wp.pl.
13. Dwie minuty przed dzwonkiem na przerwę zamknij aplikacje, wyłącz komputer (ALT+F4) i uporządkuj swoje miejsce pracy.
Zadanie 7 ze strony 211 (uzupełnienie).
Skopiuj katalog Programy znajdujący się w folderze Company (\\sbs2008\Company) do folderu Pulpit komputera przy którym pracujesz.
Innym sposobem prezentowania algorytmów jest napisanie programu. Uruchom a następnie przetestuj program NWD – obliczający największy wspólny dzielnik, znajdujący się w katalogu Programy. Uruchom, a następnie przetestuj inne programy znajdujące się w folderze Programy.
Schematy blokowe
Algorytmy można prezentować w postaci graficznej jako schematy blokowe. Aby zapisać algorytm za pomocą takiego schematu, trzeba poznać stosowane symbole i ich znaczenie. Będziemy używać bloków (klocków) – graficznego sposobu przedstawienia czynności wykonywanych przez komputer. Bloki te łączone są za pomocą strzałek. W ten sposób pokazujemy kolejność wykonywania akcji. 
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Przykłady schematów blokowych realizujących prosty algorytm

Aby dobrze zrozumieć algorytmy, należy samemu spróbować je ułożyć. Będzie ciekawiej, gdy zaczniemy zadawać pytania i algorytm rozbudowywać.

Pogoda

Zacznijmy od najprostszego, książkowego algorytmu: chcę wyjść z domu i w zależności od pogody wezmę parasol lub nie. 

Opis słowny: przed wyjściem z domu sprawdzam, jaka jest pogoda; jeżeli pada, zabieram parasol i wychodzę, jeśli nie pada, wychodzę. W tak prostym przypadku spotykamy się z sytuacją, w której występuje sprawdzenie warunku. Słowem, które będzie nas informować, że należy wprowadzić sprawdzenie warunku, jest słowo „jeśli”.
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Przykładów tego rodzaju algorytmów jest bardzo wiele. W zasadzie większość czynności można opisać algorytmem. Będą one mniej lub bardzie rozbudowane, a zależy to od tego, do jakiego stopnia można przewidzieć zachowanie lub wykonywanie czynności w różnych sytuacjach. Algorytmami iteracyjnymi będą te, w których stosujemy pętlę, tzn. zapis, w którym nakażemy wykonanie pewnej akcji jeszcze raz po sprawdzeniu warunku, który trzeba spełnić.

Przejście dla pieszych
Opis słowny: Dopóki jest czerwone światło dla pieszych, stój i czekaj. Stój tak długo, aż pali się czerwone światło! Warunkiem, który musi zostać spełniony, jest zmiana światła.

Lista kroków:

1. START 

2. Stój.

3. Czy świeci się czerwone światło na przejściu dla pieszych?

a) jeśli tak, przejdź do kroku 2,

b) jeśli nie, przejdź do kroku 4.

4. Możesz przejść przez ulicę, zachowując ostrożność.

5. STOP

Schemat blokowy:
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Ćwiczenie 2 i 3 ze strony 231 - 232.

Suma dwóch liczb

· Uruchom program ELI.
· Wybierz z menu polecenie Plik/Nowy projekt. W oknie, które się otwiera, wpisz jego nazwę (Suma) i zaznacz, że chcesz utworzyć nową planszę. 
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Pojawia się zielona plansza. Po jej lewej stronie jest paleta klocków. Z tej palety można myszką podnieść klocek i położyć na planszy.

· Wstaw klocek Początek algorytmu  (Suma dwóch liczb).

· Wstaw klocek Wprowadzanie danej (Komunikat: Podaj liczbę a. Nazwa zmiennej: a)

· Wstaw klocek Wprowadzanie danej (Komunikat: Podaj liczbę b. Nazwa zmiennej: b)
· Wstaw klocek Wykonanie obliczeń (Lista wykonania: s:=a+b)

· Wstaw klocek Wyprowadzenie wyniku (Komunikat: Suma liczb to:. Wyrażenie: s) 

· Wstaw klocek Koniec algorytmu (Komunikat końcowy: Koniec)

· Wykonaj algorytm. Naciśnij znajdujący się w pasku narzędzi przycisk z „błyskawicą” (lub wybierz z menu Wykonanie/Uruchom) co spowoduje odnalezienie i oznaczenie czerwoną obwódką klocka startowego.

· Teraz wybierz przycisk z jedną stopą (Wykonanie/Krok), powodujący wykonanie jednego kroku, lub sąsiedni z dwiema stopami (Wykonanie/Wykonaj), powodujący wykonanie algorytmu.

· Wykonaj algorytm wpisując dowolne wartości liczbowe.

Ćwiczenie 4  ze strony 232.
Pole trapezu


Początek algorytmu  (Pole trapezu)


Wprowadzanie danej (Komunikat: Długość podstawy a. Nazwa zmiennej: a)

Wprowadzanie danej (Komunikat: Długość podstawy b. Nazwa zmiennej: b)


Wprowadzanie danej (Komunikat: Wysokość h. Nazwa zmiennej: h)


Wykonanie obliczeń (Lista wykonania: P:=(a+b)*h/2)


Wyprowadzenie wyniku (Komunikat: Pole trapezu to: Wyrażenie: P)


Koniec algorytmu (Komunikat końcowy: Koniec)

· Wykonaj algorytm. Naciśnij znajdujący się w pasku narzędzi przycisk z „błyskawicą” (lub wybierz z menu Wykonanie/Uruchom) co spowoduje odnalezienie i oznaczenie czerwoną obwódką klocka startowego.

· Teraz wybierz przycisk z jedną stopą (Wykonanie/Krok), powodujący wykonanie jednego kroku, lub sąsiedni z dwiema stopami (Wykonanie/Wykonaj), powodujący wykonanie algorytmu.

· Wykonaj algorytm wpisując dowolne wartości liczbowe.




















































W bloku wejścia / wyjścia umieszcza się wprowadzane dane lub wyprowadzane wyniki. Z bloku wychodzi tylko jedno połączenie.








W bloku warunkowym umieszcza się warunek, który decyduje o wyborze dalszej drogi postępowania. Z bloku wychodzą dwa połączenia: TAK (wybierane, gdy warunek jest spełniony), NIE (gdy warunek nie jest spełniony).








Bloki START i STOP wskazują początek i koniec każdego algorytmu. Z bloku START wychodzi tylko jedna droga, do bloku STOP wchodzi co najmniej jedno połączenie. 








W bloku operacyjnym (instrukcyjnym) umieszcza się polecenia do wykonania (instrukcje) - podstawienie, obliczenie, wprowadzenie wartości.
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