13 veikla

Nurodymy tvarka. Programavimo kalbos

Santrauka

Kompiuteris gali atlikti veiksmus tik pagal algoritma — programg, uzZrasSyta taikant
sutartas taisykles. Programa— tai algoritmas, uZraSytas programavimo kalbos
Zymenimis taip, kad jj buty galima atlikti kompiuteriu. Kompiuteris supranta kiekvieng
komanda paraidZiui. Si veikla iliustruoja kaip tik §j programavimo aspekta.

Rysiai su ugdymo programomis

v Lietuviy kalba: sakomo teksto interpretacija
Gebéjimai

v Instrukcijy karimo ir vykdymo
Amzius

v Nuo 7 mety
Priemones

Reikeés:

v Korteliy su paveiksléliais
Kiekvienam mokiniui reikés:

v Rasymo priemoneés, popieriaus lapo ir liniuotés
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Nurodymy tvarka

Jvadas

Diskutuojama, kas buty, jei Zzmonés tiksliai vykdyty nurodymus. Pavyzdziui, kaip
pasielgty Zmogus, jei paprasytume jo eiti pro uzdarytas duris?

Kompiuteris tiksliai vykdo nurodytas komandas, net jei jos ir neturi jokios prasmés.
Demonstracija
Mokiniai pabando vykdyti tikslius nurodymus:

11. Pazymekite taska lapo viduryje.

12.Pradédami nuo kairiojo virsutinio lapo kampo su liniuote brézkite tiesig linija
per taska centre iki apatinio desiniojo lapo kampo.

13.Pradédami nuo apatinio kairiojo lapo kampo su liniuote breézkite linijg per
taska centre iki virSutinio kairiojo lapo kampo.

14. Parasykite savo vardg viduriniame trikampyje lapo kairéje.

Mokiniy rezultatas turéty atrodyti taip:

Tahu
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Veiklos
1. Parenkamas mokinys, kuriam duodamas vienas paveikslélis pateikty
aukscéiau. Mokinys turi sakyti Zingsnius, kaip tg paveikslélj nupiesti. Kiti
mokiniai pieSia pagal jo nurodymus. Jie gali klausti, jei ko nesupranta. Tikslas
— padéti mokiniams suprasti, kaip vykdomi tikslds nurodymai.

2. Pratimas kartojamas, taciau mokiniams nebeleidZziama klausti. Patariama
naudoti paprastesnj paveikslélj, nes mokiniai greitai pradeda klysti.

3. Pratimas kartojamas, bet $j kartg nurodymus duodantis mokinys pasislepia,
kad pieSiantys mokiniai galéty jj tik girdéti. Mokiniai negali klausinéti.

4. Atkreipiamas démesys, kad paskutinis pratimas yra labai panasus j tai, kaip
programuotojas raso programg kompiuteriui. Jis suraSo nurodymus ir
rezultatg pamato tik tada, kai kompiuteris juos visus jvykdo.

Tegul mokiniai nupiesSia pieSinj ir paraso to pieSinio nurodymus, kurias gali iSbandyti
poromis ar su visa klase.

Variantai
Mokiniai galéty:
1. Parasyti popierinio léktuvélio lankstymo nurodymus.

2. Parasyti nurodymus, kaip nueiti j tam tikrg vietg mokyklos teritorijoje
naudodami frazes: ,eik x metry tiesiai“, ,pasisuk desinén (90 laipsniy)“ ir
»pasisuk kairén (90 laipsniy)“.

Mokiniai turi tikrinti parasytas instrukcijas su draugais, jas taisyti, kol gaunamas
norimas rezultatas.

»Akla vista“. Vienam mokiniui uzriSamos akys. Kiti mokiniai nurodinéja, kur Sis
turi eiti, kad pasiekty tiksla.
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Apie k3 visa tai?

Kompiuteris gali atlikti tik tiksliai uzrasytg algoritmg, vadinamga programa. Programai
uzrasyti vartojamos programavimo kalbos, sukurtos pagal tam tikras taisykles ir
turinCios ribotg skaiCiy kompiuteriui suprantamy komandy. Vienos kalbos vyra
tinkamesnés vienam uzdaviniui spresti, kitos — kitam.

Nepriklausomai nuo vartojamos programavimo kalbos, programuotojas turi tiksliai
nurodyti, kg kompiuteris turi atlikti. PrieSingai nei Zmogus, kompiuteris jvykdo visas
komandas paraidziui, net jei jos yra visiskai absurdiskos.

Programos turi buti parasytos teisingai, nes net maza klaida gali sukelti daug
problemy. Galima tik jsivaizduoti klaidos padarinius erdvélaiviy paleidimo,
branduolinés elektrinés ar traukiniy valdymo kompiuteriy
programose. Angly kalboje Sios klaidos vadinamos ,bugs” (liet.
vabalai). Jdomu tai, kad Sis angliSkas pavadinimas atsirado dél
kandies, pasalintos (angl. debugged) iS 1940 m. elektroninés
skaiCiavimo masinos elektros perjungiklio.

Kuo sudétingesné programa, tuo didesné jos klaidy tikimybé.
gynybos (,Zvaigzdziy kary“) programos kompiuteriy valdymo sistema. Si sistema
turéjo sudaryti nejveikiama gynybg nuo branduolinés atakos. Kai kurie informatikai
tvirtino, kad sistema niekada neveiks, nes programiné jranga yra laba sudétinga ir
nepatikima. Jy pagrindinis argumentas buvo tai, kad programine jrangg reikia testuoti
ir nustatyti kiek jmanoma daugiau klaidy, o Sios sistemos iStestuoti nejmanoma, nes
norint jsitikinti, kad ji veikia, reikia patikrinti visas jos galimybes, iS kuriy viena —
paleisti JAV branduolines raketas.
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