11 клас Інформатика

Тема : Комп’ютерні програми і мови програмування. Етапи розв’язування задач з використанням комп’ютера.
Мета: дати поняття мови програмування.
Тип уроку: комбінований.

Хід уроку:

І. перевірка знань учнів:
· Що таке алгоритм? Наведіть приклади.

· Що таке система команд виконавця?

· Назвіть властивості алгоритму. Поясніть кожну з них.

· Поясніть відмінність між словесною та графічною формою подання алгоритму.

· Назвіть елементи блок-схеми алгоритму.

· Який алгоритм називається лінійним?
· Наведіть приклади виконавців.

· Що таке команда присвоювання?
ІІ. Виклад теоретичного матеріалу:
Алгоритм, записаний на певній мові програмування, називається програмою. Мови програмування створені саме для написання програм для ЕОМ.

Мова програмування – це система позначень для точного опису алгоритмів для комп’ютера.

Під розв’язуванням задачі ми розуміємо одержання необхідних результатів із вхідних даних.  Вхідні (початкові) дані – це те, що дано в умові задачі. Необхідні результати – це те, що має бути отримане в результаті розв’язування задачі
Основні складові мови програмування :

( алфавіт – літери, цифри, знаки математичних операцій, спеціальні символи, зарезервовані слова.

( синтаксис – правила побудови повідомлень, здійснення описів і запису вказівок.

( семантика – пояснення, які дії повинен виконувати комп’ютер під час виконання кожної вказівки
Класифікація мов програмування :

( Машинна мова – набір двійкових кодів для роботи центрального процесора конкретного типу. Працювати з такою мовою людині важко у зв’язку з великою кількістю команд у двійковій формі і різноманітністю процесорів.

( Мова асемблера – це мова, яка переводить зрозумілі людині символи (мнемоніки) в машинні коди. Мова асемблера, так само як і машинні коди, є машинно залежною мовою. Програми записані на асемблері, займають набагато менше місця в пам’яті і більш швидкодійні (ефективніші).

Приклади команд асемблера :

( ADD (Addition) – додати,

( SUB (Subtracts) – відняти,

( MOV  (MOVE) – переслати.

( Мови програмування високого рівня – мова що складаються з операторів схожих на звичайні слова. Програми на таких мовах дозволяють формулювати завдання для комп’ютерів в звичайних для людини категоріях.

Транслятор – програма, що перетворює програму, написану на мові асемблер або на мові високого рівня в машинний код. Поділяється на дві категорії :

( Інтерпретатор – перетворює невеликий фрагмент початкової програма в машинний код, і лише дочекавшись, коли процесор її виконає, переходить до обробки наступного фрагмента.

( Компілятор – транслює відразу всю програму в машинний код і вміщує їх в пам’ять комп’ютера, не виконуючи. Відкомпільовану програму можна зберігати, щоб використовувати надалі.

Інтегровані середовища програмування – це система програмування, що суміщає редактор зручного введення і редагування програми, транслятор і відлагоджувач помилок

З 1955 року почали створювати мови програмування високого рівня: (FORTRAN (Formula Translation). 1955 р., BASIC (Beginners All-purpouse Symbolic Introduction Code – символьний простий код для всіх початківців)  1965 р., PASCAL  1970 р.)
Робота по розв’язуванню задачі на комп’ютері проходить через ряд таких етапів:

( Постановка задачі – визначити умову задачі (що дано ?, що необхідно отримати ? які дані допустимі ? які результати і в якому вигляді повинні бути отримані ?)
( Побудова математичної моделі  - певний опис властивостей і закономірностей поведінки об’єктів. У моделі використовуються лише ті властивості і закономірності поведінки об’єктів, що є істотними для розв’язання задачі.

( Формалізація задачі, вибір методу її розв’язання – розгорнутий змістовний опис задачі замінити її математичною моделлю за допомогою математичних залежностей. обґрунтовано вибрати метод розв’язання задачі.

( Складання алгоритму на основі вибраного методу. Алгоритм в більшій мірі визначається обраним методом, хоч один і той же метод може бути реалізований за допомогою різних алгоритмів. При складанні алгоритму враховувати всі його властивості.

( Складання програми –  на одній з мов програмування. Введення  в ЕОМ.

( Тестування і налагодження програми. Перевірка правильності роботи за допомогою тестів і виправлення виявлених помилок.

( Остаточне виконання програми, аналіз результатів. Видалити всі налагоджувані засоби. Зробити аналіз результатів. (Можлива зміна самого підходу до розв’язання задачі і повернення до першого етапу для повторного виконання всіх етапів)

Розв’язання задачі починається з опису початкових даних і цілей задачі:

( задача < зміст >
( дано < початкові дані >
( потрібно < перелік даних, що необхідно знайти >
( зв’язок < залежність між потрібними і початковими даними >
( при < умови допустимості початкових даних >
ІІІ. Закріплення:

Завдання 3 на ст.39
ІV. Рефлексія :
· Що таке комп’ютерна програма?
· Що таке інтерфейс користувача?
· Які дані називають вхідними, вихідними, проміжними?

· Що таке мова програмування?

· Назвіть компоненти мови програмування.

· Що таке синтаксична помилка?

· Що таке машинна мова програмування? Який вигляд мають команди на цій мові?

· Що таке компілятор та інтерпретатор? Яка між ними різниця?

· Назвіть і опишіть етапи розв’язування задачі за допомогою електронно-обчислювальної техніки.

V. Домашнє завдання :

§2.3  завдання 2 ( ст.39  ) Й.Я. Ривкінд
