Temat: Technologia informacyjna a informatyka

1.

Informatyka - dyscyplina naukowa i techniczna zajmujaca si¢ przetwarzaniem
informacji.

Technologia informacyjna (ang.) Information Technology, IT - jedna z dziedzin
informatyki (wlacznie ze sprzetem komputerowym oraz oprogramowaniem)
laczaca telekomunikacje, narzedzia i inne technologie zwigzane z informacja.
Dostarcza narzedzi do pozyskiwania informacji, selekcjonowania ich,
analizowania, przetwarzania, zarzadzania i przekazywania innym.

System operacyjny - program umozliwiajacy uzytkownikowi komunikowanie sie
z komputerem. Kontroluje prace programéw na nim uzywanych. Kontroluje prace
calego zestawu komputerowego.

Typy pamieci:

a. Zewnetrzna (dyskietki, plyty, pendrive, dyski zewnetrzne, karty pamieci,

b. Wewnetrzna (ROM, RAM)

ROM - (trwata) tylko do odczytu, umozliwia rozpoczecie pracy komputera;
przechowuje BIOS (testuje sprzet, uruchamia system operacyjny i kontroluje
komunikacje miedzy urzadzeniami komputera)

RAM - ,operacyjna” (nietrwala), przechowuje dane powstajace podczas
pracy na komputerze, ging po wylaczeniu komputera.

System dziesiatkowy:
llos¢ cyfr - 10 - {0,1,2, ...,9}
Podstawa - ,,10”

Np. 24510)=...

System dwoéjkowy (binarny)
llos¢ cyfr - 2 - {0,1}

Podstawa - ,,2”

Np.: 0@, 1@), 101@), 111),

Zamiana - ¢w.
a 2->10 11101 2=
b 10->2 1540 =

Jednostki pamieci komputerowej:
bit - najmniejsza jednostka informacji (0 lub 1)

o ENEEEEEN

1kB=1024B (kilobaijt)
1MB=1024kB (megabaijt)
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1GB=1024MB (gigabaijt)
1TB=1024GB (terabaijt)

Temat: Algorytmy - przyklady.

1. Algorytm - to przepis, uporzadkowany sposéb postepowania prowadzacy do
rozwigzywania zadania. Kazdy program komputerowy realizuje jaki$ algorytm
zapisany w zrozumialym dla komputera jezyku programowania. Istnieja zadania
,niealgorytmiczne”, dla ktérych nie mozna opracowac algorytmu rozwigzania.

2. Algorytm musi by¢:
— poprawny
— jednoznaczny
— szczegblowy
uniwersalny
inne cechy algorytmu to:
— skoficzonosé

— efektywno$é (sprawnosc)

3. Specyfikacja algorytmu - obejmuje podanie:
— danych wejsciowych (czyli nazwy uzywanych zmiennych i ich typ - np.
liczba catkowita, rzeczywista, wartos¢ logiczna) np. a, b - liczby
naturalne

— wyniku, ktory algorytm powinien otrzymag, np. suma liczb naturalnych
(a* b)

— zmiennych pomocniczych niezbednych do realizacji programu. Np. s -
suma

Uniwersalny algorytm operuje nie na liczbach, a na zmiennych (czyli , pojemnikach na
dane” oznaczonych dowolna literg lub taficuchem znakéw). Np.: a, b, suma, il, iloczyn, itp.

4. Rodzaje algorytmoéow:
v liniowy (nie ma w nim zadnych warunkéw, kolejne czynnosci sg
wykonywane jedna po drugiej)
v warunkowy (wykonanie instrukcji uzaleznione jest od spelnienia lub
niespelnienia warunku; jesli warunek jest spetniony - to ..., a jesli nie - to ...)
v iteracyjny (czyli z petla, polegajaca na wielokrotnym powtarzaniu instrukciji)
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Temat: Sposoby przedstawiania algorytmdow.

1. Algorytm moze by¢ zadany:

— opisem stownym

— wypunktowana lista krokéw

— schematem blokowym (czyli zapisem graficznym, przy uzyciu odpowiednich
blokow)

— pseudokodem, pseudojezykiem (,,kroki” od danych wejsciowych do wynikéw,
np. czytaj(a), czytaj(b) s:=a+b, pisz(s))

— okredlonym jezykiem programowania (czyli jezykiem zrozumiatym dla
komputera, stuzacym do zapisywania programéw i komunikowania sie
czlowieka z komputerem)

2. Znaczenie klockéw. Blok:

— startowy (rozpoczecie wykonywania algorytmu) START

— wejscia (wczytywanie danych, przypisywanie ich / ] /
Czyta) .....

Zmiennym)

— operacyjny (wykonywanie operacji, konkretnych dziatan,
obliczerr, moze tu by¢ wiecej niz jedno wyrazenie)

— warunkowy (tzw. decyzyjny, z
dwoma wyjsciami: ,tak” - jesli
warunek jest spetniony, ,nie” - jesli
warunek jest niespetniony)

pisz ...
— Wwyjsciowy (wypisanie wyniku, / /
efektu wykonywanych dziatan)
STOP

— koncowy (,stop”, koniec dziatania algorytmu)

(éwiczenia ksero - przyklady: 1-8)
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1. SzeScian liczby (x3) - algorytm liniowy.

Specyfikacja:
Dane: START
x- liczba calkowita podana przez

uzytkownika l
Wrynik: / czytaj X /
/- szescian liczby x l
Pseudokod: y XXX
Program szescian
Zmienne: l
x, y: calkowite o
Poczatek / pisz ¥ /
czytaj(x)
=y

koniec

2. Algorytm dodawania dwoéch liczb.

@ Specyfikacja:

Dane:

/ Czytaja, b / a, b - liczby catkowite podane przez
l uzytkownika
Wynik:

suma:=a+b

l

/pisrsuma /
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3. Algorytm obliczania pola i obwodu kota.

@ Specyfikacja:

Dane:

/ Czyta) r / r — liczba naturalna - promien kota podany przez
l uzytkownika
P-=ry 2 Wynik:
P - pole kota o promieniu
l Obw - obwdd kota o promieniu r

Obw=27xr

v
-t/
(sror

4. Algorytm obliczajacy pole tréjkata (dowolnego).

Specyfikacja:
Dane:

a - liczba naturalna - podstawa tréjkata

/ Czytaj a, h / h - liczba naturalna - wysokos¢ tréjkata

(opuszczona na podstawe a!!!)

/
/

o Wynik:
P=5 P - pole trojkata o podstawie a i wysokosci h
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5. Wczytuje dwie liczby i wypisuje je w kolejnosci malejacej (tzn. wieksza,
mniejsza). Jesli sa rtowne - wyswietla komunikat , liczby sa réowne”

/ Czytaja, b /
'

T / Pisz, hc:b; /
l ‘l .S(}'FGH«’??E
/Pisz,,b,a”/ /Pisz,,a,b”

6. Algorytm informujacy, czy podana pwnika liczba jest >, <,
czy =0.

/ C zvmj a




7. Wybor wiekszej liczby - algorytm warunkowy (zakladamy, ze podawane
liczby a i b beda rézne!

X +Yy). | START |

k4

Specyfikacja:
Dane: / "'Zym' X

x, y- liczby calkowita podane

przez uzytkownika
/ czyta _] ¥ /
Wynik:

Wieksza z podanyfch liczb

/ pisz y

/ / pisz x /
8. Wyb6ér wiekszej liczby

(podawane liczby a i b moga byc¢ rowne!) Algorytm wczytuje dwie liczby
i wySwietla wiekszg, lub komunikat , liczby sa rowne”.
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/ Czytaya, b /

Pisz ,, liczby
sq rowne”

/ Pisz ,,b"” / / Pisz ,a” /
Iteracja - (petla) powtarzanie danego ciagu operacji. Wymaga zmiennej licznikowej, ktéra
sprawdza, ile razy petla zostala juz powtérzona.

Temat: Algorytm rekurencyiny.

Cw. 1. Wypisuje trzy razy ,dziefi dobry” (algorytm liniowy i z uzyciem iteracji,
,1” licznik petli).

v .

Pisz ,,Dzien dobry” —
+ A\

Pisz ,,.Dzien dobry”

v

Pisz , . Dzien dobry”

y

Pisz , Dzien

dobry”
v

\ S

Rekurencja - (, wywolanie samego siebie”) to sposéb wykonywania obliczen, polegajacy
na tym, ze wydzielony podprogram wywoluje siebie samego.
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Cw. 2. Pierwiastek z danej liczby (dwie mozliwosci zapisu algorytmu)

L. sposOb:
> .program” dziala do momentu
podania wlasciwej liczby. czyli
v nieujemnej (a>=0)
/ Czytaj @ /
T N
A 4 _ _ V{_
Pisz ,, niewlasciwa pierwiastek. =V a
liczha!!!” |
/ Pisz pierwiastek /

II.  sposob:
v algorytm bez petli
- ,program”
/ Czytaj a / zakonczy sie po
jednokrotnym

podaniu liczby

T N
3

pierwiastek: —/a

Y

Pisz ,, niewlasciwa
1y

liczba!!! ]
/ Pisz pierwiastek /

Wykonuje dzielenie dwéch liczb. Jesli mianownik jest rowny 0 - wySwietla sie komunikat
»dzielenie przez zero!”, w przeciwnym wypadku wyswietla sie wynik dzielenia.

Cw. 3 - kartki ksero
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Rozwiazanie:

. . wynik:=Il/m
Pisz ,, nie dziel -
przez 0!l |
/ Pisz wynik /
]

Oblicza pole prostokata. Rozpoznaje czy prostokat jest kwadratem. Jezeli
tak wySwietla sie komunikat ,Pole kwadratu wynosi”, w przeciwnym
wypadku ,Pole prostokata wynosi” i podaje wynik.
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e
e )
'

wynilk:=a*b

'

N T
c;be

Y Y
Pisz ,, Pole Pisz , Poie
pi osroﬁam hvadr atu’”’
/ Pisz nj:m'k / / Pisz nym'k /

Przeanalizuj ponizsze schematy blokowe.
Napisz co wykonuja te algorytmy?

1. <

/ Czvtay n /
i

=0
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II.

| START )

A4

czvtaja, b, ¢

!

/

/

pisz a /

b
| STOP )

Odpowiedz:

I. Schemat blokowy algorytmu wypisujacego liczby
parzyste z przedziatu od 0 do n.

Np. dla n=7, efektem dzialania tego algorytmu bedzie
ciag liczb:

0,2,4,6

Uwaga:

Zeby algorytm wypisywat liczby nieparzyste z
przedziatu od 0 do n, wystarczy w algorytmie (w
trzecim klocku) przypisac i:=1

(nie 0!)

II. Algorytm wybierajacy najwieksza z trzech liczb.

Wynik
krok n i dziatania
algorytmu
Wejscie | 7 0
1 7 2 0
2 7 4 0,2
3 7 6 0,24
4 7 8 0,2,4,6
Stop (bo
>n)
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Temat: Dzi$ i jutro technologii informacyijnej.

Jezvk Logo Komeniusz

Jezyk Logo - to jezvk strukturalny, umozliwiajacy dzielenie algorytmu na wyraznie wyodrebnione
problemy, ktorvch rozwiazanie opisuje sie za pomoca procedur (tzn. polecen zrozumiatych dla tego
jezvka). W programie Logo Komeniusz Procedury pierwotne dzielimy na polecenia (instrukcje) i
funkcje (procedury, ktére maja wartosc).

Procedury pierwotne (polecenia): (po wpisaniu procedury wciskamy klawisz Enter)

pz - (pokaz zolwia) zolw pokazuje sie na ekranie

sz - (schowaj zolwia) zolw przestaje by¢ widoczny na ekranie

naprzod liczba_krokéw lub np liczba_krokéw- przesuniecie zolwia do przodu o podana liczbe
krokéw (np. np 100)

wstecz liczba_krokéwo lub ws liczba_krokow - przesuniecie zolwia do tylu o podana liczbe krokow
(np. ws 70)

prawo kat lub pw kaf - obrot zolwia w prawo o podany w stopniach kat (np. pw 90)

lewo kgt lub Iw kgt - obrot zolwia w lewo o podany w stopniach kat (np. 1w 45)

podnies lub pod - powoduje podniesienie pisaka zolwia

opus¢ lub opu - powoduje opuszczenie pisaka zolwia

zmaz - wymazuje wszystkie rysunki z ekranu bez zmiany pozycji zolwia

wrd¢ - ustawia zolwia w pozydji poczatkowej na srodku ekranu

czys¢ lub c¢s - wymazuje wszystkie rysunki z ekranu i ustawia zélwia w pozycji poczatkowej
UstalGrubosc¢Pisaka grubosc lubugp grubosc -ustala jaka szerokos¢ ma mie¢ , rysik” pisaka
UstalKolorPisaka nr_koloru lub ukp nr_koloru - ustala kolor pisaka, pod numerami od 1 do 15 sa
poszczegolne kolory

UstalTto nr_koloru - ustala kolor tla

zamaluj - Nalezy podnies¢ pioro, ustawic sie wewnatrz tigury zamknietej i opuscic pioro. Zamaluje
(wypelni) wnetrze tej tigury kolorem, ktorv jest aktualnie ustalony (poleceniem ukp)

powtorz n [lista_poleceri] - powoduje n-krotne powtorzenie listy polecen (np. powtérz 2 [np. 50 pw
90])

Cwiczenie 1.
Rysowanie figur geometrycznych: (po kazdym poleceniu naciskamy Enter lub wszystkie polecenia
piszemy w jednym wierszu i na koncu naciskamy Enter)
a) Kwadrat o boku dlugosci 100 (np 100 pw 90 np 100 pw 90 np 100 pw 90 np 100 pw 90)
b) Prostokat o bokach 200 na 100
) Trojkat rownoboczny o boku dlugosci 150
d) Szesciokat foremny o boku 40
e) Pieciokat foremny o boku 70

Cwiczenie 2.
Wykonaj jeszcze raz powyzsze cwiczenia korzystajac z polecenia powtorz.
Wszystkie rozwiazania notuj w zeszycie !!!
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Cwiczenie 3.
Zdetiniuj procedury: kwadrat, trojkqt, prostokqt, pieciokqt, szesciokgt - rysujace odpowiednie
tigury o wybranej przez Ciebie wielkosci.

Rozwiazanie:
Oto kwadrat
Powtérz 4[np 100 pw 90]

Juz

Oto trojkqt
Powtérz 3[np 100 pw 120]
Juz

Oto prostokqt
Powtérz 2[np 100 pw 90 np 200 pw 90]
Juz

Oto pigciokqt

Powtérz 5[np 100 pw 72]

Oto szesciokqgt

Powtérz 6[np 100 pw 60]
Juz

Oto wielokgt :n :bok

Powtérz :n[np :bok pw 360/ :n]

Juz

Przykladowe wywolanie:
wielokqt 8 150 (efekt - oémiokat foremny o boku 150)

Cwiczenie 4. Wykonaj rysunek:
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