Zasady budowania algorytmow z klockow

Poczatek pracy
Otwieramy nowy projekt Plik/Nowy projekt, a nastgpnie plansz¢ Plik/Plansza/Nowa, na ktorej

bedziemy budowali algorytmy. Po lewej stronie widzimy palete klockéw(réwniez z liniami)

Klocki Podstawowe
@ Foczatek algorytmu

(=0 Wiyweotanie procedury

IKoniec algorytrmu B Foczatek procedury
Wyykonanie ohliczen Kaniec procedury
Sprawdzenie warunku iEE Deklaracja zmiennych globalnych
Wprowadzenie danej Start zegara
WWyprowadzenie wyniku Oczekiwanie na zegar
Cdezyt z tablicy YWhywotanie konstruktora

. .
- Zapis do tablicy Wiyweotanie metody

Ddczyt = tasmy
Foczatek konstruktora

iarszx::i;:ii”::émy Foczatek destruktora
Przesuniecie wskanika na okreslong pozycje Deklaracja zmiennych globalnych
Sygnat diwigkowy Foczgtek metody

Przepisanie z tablicy na tasme YWy Swietlenie filmu

Przepisanie z tasmy do tablicy Odegranie muzyki

Uktadanie Klockow

Za pomoca myszy mozna podnie$¢ klocek i polozy¢ na planszy. Przeniesienie klocka poza
gorna krawedz planszy lub naciSnigcie Delete (przy zaznaczonym klocku) powoduje jego
skasowanie.

Edycja klocka
Wigkszos¢ klockow ma wewnetrzne pola, ktore trzeba wypetic, zeby okresli¢ co bedzie sig

dzialo podczas wykonywania klocka. Wskazujemy klocek, naciskamy prawy przycisk
myszy i otwieramy okno dialogowe charakterystyczne dla danego klocka.

Paleta klockow

Podstawowa paletg klockow mozna rozszerzy¢ o dwa zestawy wywotane z menu
Opcje/Paleta klockow

Dodatkowe — pozwalajace korzysta¢ z procedur 1 obiektow

Interfejsowe — obstugujace czujniki 1 elementy wykonawcze podtaczone do interfejsu.

Budowanie algorytmu

Kazdy algorytm musi mie¢ punkt startu i to doktadnie jeden. Jest nim klocek startowy.
Powinien tez mie¢ jeden klocek, na ktorym konczy sie dziatanie algorytmu. Nie moze byé
pustych miejsc miedzy klockami.

Utworzony algorytm mozna zapisa¢ Plik/Plansza/Zachowaj...

Tworzenie procedur

W zestawie klockow dodatkowe znajduja si¢ klocki obstugujace procedury.

Mozna zbudowac¢ algorytm, ktory bedzie si¢ sktadat z kilku plansz zawierajacych procedury.
Procedura musi mie¢ klocek poczqtek procedury 1 konczy¢ na klocku keniec procedury.
Lepiej zeby procedura byla na osobnej planszy. Aby procedura byta funkcja i zwracata
warto$¢, w klocku wywolujacym ja trzeba wypeti¢ pole nazwa zmiennej. Poslugiwanie si¢
procedurami jest bardzo wygodne gdyz skraca algorytm oraz tatwiejszy staje si¢ proces
poprawiania blgdéw. Utworzone algorytmy procedur mozna wykorzystywaé wielokrotnie.
Plansza gtownego algorytmu i plansze procedur tworza projekt. Jest on zapisywany
Plik/Zachowaj projekt.
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Wykonanie algorytmu

Algorytm ulozony na planszy mozna wykonaé. Wybieramy Wykonanie/Uruchom (lub
klawisze CTRL+F9) - powoduje to oznaczenie czerwona obwdédka klocka startowego.
Mamy teraz mozliwo$¢ wykonania algorytmu w sposob ciagly (Wykonanie/Wykonaj lub F9)
albo krokowo (Wykonanie /Krok lub FS).

Obliczenia w algorytmie, funkcje standardowe

Czgsto uzywany w algorytmach klocek wykonania obliczen moze zawiera¢ 32 linie tekstu
(przejscie do nowej linii CTRL+Enter) Kazda linia stanowi oddzielna operacjg. Linie maja
postaé nazwa_zmiennej := wyrazenie

Funkcja to ciag znakow 1 po niej argument w okraglych nawiasach, np. Sin(alfa). Mozemy
skorzysta¢ z funkcji standardowych.

Sprawdzanie warunku — rozgalezienia algorytmu

W klocku Sprawdzanie warunku wpisujemy WyraZenie Relacja WyraZenie
W zaleznos$ci od wyboru jezyka w menu Opcje/Srodowisko z takich relacji korzystamy.

Wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikow

Najprostszym sposobem jest wprowadzanie danych 1 wyprowadzanie wynikéw za pomoca
klockow Wprowadzanie danej; Wyprowadzanie wyniku.

Do wprowadzania, przechowywania i wyprowadzania wigkszej liczby danych stuza dwie
struktury: tablica i tasma (odpowiednik pliku).

Pasek Narzedzi

Pasek narzedzi umieszczony na gorze ekranu umozliwia szybkie wywotanie polecen.
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W trakcie wykonywania algorytmu moga by¢ otwarte okna pozwalajace podgladac.

Okno zmienne
Otwierajac okno Zmienne mozemy uzyskac¢ przeglad zmiennych i ich wartosci (Polecenie
Widok/zmienne lub przycisk po prawej stronie ekranu). WartoSci zmiennych mozna
modyfikowac.




Okno Slad
W oknie Slad (Widok/Slad lub przycisk po prawej stronie ekranu) uzyskujemy doktadna
relacje z przebiegu wykonania algorytmu.

Okno Komentarz

Okno Komentarz (Widok/Komentarz lub przycisk po prawej stronie ekranu) jest
dodatkowym opisem algorytmu, ktéry moze by¢ dotaczony do kazdego klocka.

Okno Pulapki
W oknie Putapki (Widok /Putapki) mozna uzyskac¢ informacje o putapkach ustawionych na

klockach

Okno Projekt
W oknie Projekt (Widok/Projekt)jest wyswietlana lista okien nalezacych do projektu:

plansze, tablica, tasma, ktére sa pamigtane w oddzielnych plikach
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Wprowadzenie do budowania algorytmow

Algorytm liniowy - obliczanie szeScianu liczby

Zbudujemy algorytm, ktory bedzie obliczal trzeciq potege podanej liczby. Plan dziatan
wyglada nastepujaco:

1. start

2. wczytanie liczby

3. obliczenie jej trzeciej potegi
4. wyprowadzenie wyniku.

5. zakonczenie

Cwiczenie 1.
Prosz¢ narysowa¢ schemat blokowy algorytmu na kartce, a nastgpnie zbudowaé go
w programie ELI, korzystajac z ponizszej instrukcji.

1.

2.

Kazdy algorytm musi mie¢ punkt startu (tylko jeden). Jest nim klocek Poczatek
algorytmu. Wstawmy go na gorze planszy.

Mozliwos¢ wcezytywania wartosci, ktorej chcemy uzy¢ w obliczeniach. daje klocek
Wprowadzenia danej. Wstawmy go pod klockiem startowym. Teraz majac wskaznik na
klocku naciskamy prawy przycisk myszy 1 otwieramy w ten sposob okno dialogowe, gdzie
w gornej czgsci mozna wpisa¢ komunikat np.: Podaj liczbg catkowita, ktdrej poteggi beda
obliczane. W dolnej czesci wpisujemy nazwe zmiennej, ktorej wartos¢ bedzie
wczytywana np. liczba. Po wpisaniu wybieramy przycisk OK i okno si¢ zamyka.

Teraz wezmy klocek Wykonania obliczen i dotaczmy do poprzedniego. Co chcemy
obliczac?

Otwieramy prawym przyciskiem myszy okno dialogowe i piszemy p2 : = liczba*liczba,
zeby przejs¢ do nastgpnej linii naciskamy Ctrl + Enter 1 piszemy dalej p3 : = p2*liczba.
UzyliSmy tu symbolu przypisania (:=), ktéry oznacza, ze nalezy zmiennej po jego lewej
stronie nada¢ warto$¢ okreslona po prawej stronie. Jak widac, jest to co$ innego niz znak
réwnosci (=), nie mozna przenosi¢ wyrazen z jednej jego strony na druga. Znaki dziatan
musimy doktadnie wypisywa¢. Ich operatory to: + dodawanie, - odejmowanie,
* mnozenie i/ dzielenie.

Chcemy jeszcze wypisaé wynik obliczen. W tym celu wstawiamy klocek
Wyprowadzenia wyniku. Tak jak poprzednio prawym przyciskiem myszy otwieramy
jego okno dialogowe 1 w gornej czesci wpisujemy komunikat np.: Liczba podniesiona do
3 potegi to: a w dolnej - podajemy nazwe¢ zmiennej, ktérej warto§¢ zostanie wypisana -
p3. Potwierdzamy wypelnienie okna wybierajac przycisk OK.

Musimy jeszcze wskazaé, ze to koniec algorytmu - wstawiamy klocek Koniec algorytmu.




Mamy gotowy pierwszy algorytm, zapisujemy go w projekcie ALG1.PRJ na planszy
ALG1.SCH.

Pora na wykonanie algorytmu. Naciskamy przycisk 7 blyskawicq lub wybieramy z menu
Wykonanie/Uruchom. Powoduje to oznaczenie klocka startowego czerwona obwodkq.
Wybieramy przycisk z jedna stopq (Wykonanie/Krok) powodujacy wykonanie jednego kroku
lub sasiedni z dwiema stopami (Wykonanie/Wykonuj) powodujacy wykonanie calego
algorytmu.

Przeglad zmiennych mozemy uzyskaé otwierajac okno Zmienne (Widok/Zmienne lub
przycisk z okularami po prawej stronie).

W trakcie symulacji dziatania algorytmu, poza zmianami warto$ci zmiennych, mozna jeszcze
doktadniej obserwowac przebieg wykonywania algorytmu.

W tym celu nalezy otworzy¢ okno Slad (Widok/Slad lub przycisk z kartka po prawej stronie)

o Rozgalezienie algorytmu - sprawdzanie warunku

Pierwszy algorytm mial budowg liniowa - realizowat jeden ciag obliczen. Jest jednak wiele
probleméw, w ktorych obliczenia moga przebiega¢ w réznych wariantach w zaleznos$ci od
spelnionego warunku.

Zbudujmy algorytm, ktéry bedzie wybieral wiekszq 7 dwoch podawanych liczb.

1. Start
2. Wezytujemy pierwsza, a nastepnie druga liczbe;
3. Sprawdzamy czy wigksza jest pierwsza liczba;
Jesli TAK, to 4A.wypisujemy ja z objasnieniem, ze jest ona wigksza;
Jesli NIE, to 4B. wypisujemy druga liczbg i informujemy, Ze jest ona wigksza.
5. Zakonczenie

Cwiczenie 2.

Proszg narysowa¢ schemat blokowy algorytmu na kartce, a nastgpnie zbudowaé go
w programie ELI, korzystajac z ponizszej instrukc;ji.

Zaczynamy od klocka startowego, potem dostawiamy dwa klocki wprowadzania danych,
by wczyta¢ obie liczby. Nazwijmy je pierwsza i druga. Teraz trzeba sprawdzi¢, ktéra z nich
jest wigksza.

W tym celu wstawiamy klocek sprawdzenia warunku.

Prawym przyciskiem myszy otwieramy jego okno i wpisujemy warunek np. pierwsza >
druga. Do dyspozycji mamy relacje: = rdwne, > wigksze, < mniejsze, <> nierowne,
>= wigksze lub rowne, <= mniejsze lub rowne.

Z klocka wychodza dwie linie: jedna w lewo - wybierana w przypadku gdy warunek jest
spetniony, druga w prawo, oznaczona litera N - gdy nie jest on spelniony. Nastgpnie
uzywamy linii famanych, by do obu odgal¢zien wstawi¢ klocki wyprowadzenia wyniku. Beda
si¢ one jednak rézni¢ komunikatami i wyprowadzana liczba. Odgatezienie lewe powinno
wyprowadzaé pierwsza liczbg 1 wypisywa¢ komunikat np.: Wigksza jest pierwsza liczba.
Klocek potaczony z N natomiast ma wyprowadzaé¢ druga liczbe i wypisywaé stosowny
komunikat. Teraz mozemy potaczy¢ obie linie i wstawi¢ klocek koncowy. Zapisujemy
plansz¢ w pliku ALG2.SCH i przechodzimy do wykonania algorytmu jak w poprzednim
zadaniu.

Cwiczenie 3.
Przedstawiony algorytm ,,gubi” szczegolny przypadek gdy liczby sa rowne. Proszg poprawic
algorytm tak, by rozpoznat ten przypadek.




o Pierwiastki rownania kwadratowego
Niektore problemy z matematyki i fizyki wymagaja rozwiazania rownania kwadratowego
0 0gdlnej postaci:

a*x’ +b*x+¢c=0

gdzie a, b, ¢ sqg wspdtczynnikami liczbowymi (przy czym a<>0).

Znana jest ogodlna metoda rozwigzywania takich rownan. Polega ona na obliczeniu wyro6znika:
delta : =b*b - 4*a*c

Jesli jest on ujemny, to réwnanie nie ma rozwiazan; jesli nie to obliczamy pierwiastki ze

WZOrow:

x1 := (-b - sqrt(delta)) / (2*a)

x2 := (-b + sqrt(delta)) / (2*a)

Pozwala to na utozenie schematu obliczen.

Cwiczenie 4.
Plan dziatan - czyli algorytm jest nastgpujacy:
1. Zaczynamy
2. Wezytujemy trzy wspotczynniki
3. Obliczamy wyr6znik (delte)
4. Sprawdzamy, czy delta jest nieujemna
Jesli TAK, to
5a. Obliczamy pierwiastki
6a. Wypisujemy oba pierwiastki
7a. Kohczymy pracg.
Jesli NIE, to:
5b. Wypisujemy deltg, informujemy o braku rozwiazan
6b. Konczyny prace.

Znamy juz wszystkie klocki potrzebne do utozenia tego algorytmu.

Przy obliczaniu pierwiastkow wykorzystujemy funkcj¢ - pierwiastek kwadratowy. Jest ona
zdefiniowana jako funkcja standardowa sqrt() podobnie jak inne podstawowe funkcje znane
z lekcji matematyki.

W naszym algorytmie jest sporo obliczen. Dobrze jest je opisa¢ - skomentowac tak, aby gdy
wrocimy do zagadnienia po pewnym czasie, bylo ono dla nas (i dla innych) czytelne. Kazdy
klocek mozna wyposazy¢ w komentarz - by to zrobi¢ nalezy wskazaé klocek i nacisngé
klawisz Shift oraz prawy przycisk myszy. Pojawi si¢ okienko, w ktérym mozna wpisa¢ krotki
tekst. Jesli chcemy zeby pojawit si¢ on w trakcie wykonania algorytmu, trzeba otworzy¢ okno
komentarza (menu Widok/Komentarz). Zapisujemy w pliku ALG4.SCH

Cwiczenie 5.

1. Ten algorytm mozna jeszcze usprawni¢. Zauwazmy, ze gdy
delta=0, to oba pierwiastki sa identyczne. Warto ten przypadek
uwzgledni¢ w algorytmie. Trzeba sprawdzi¢ czy delta = 0.
Napisanie szczegdtowego rozwiazania zostawiamy Panstwu.

2. Jeszcze jedno zadanie to zabezpieczenie algorytmu przed
wprowadzeniem a = 0. Wtedy réwnanie przestaje byc
kwadratowe, wzory traca sens. Mozna skonstruowa¢ algorytm
uwzgledniajacy ten przypadek i1 rozwiazujacy wtedy rownanie
liniowe b*x+c=0.

Przyktadowy algorytm moze wyglada¢ jak na rysunku obok.




