



Тема 9.1:Етапи розв'язування задачі на ком​п'ютері. Постановка задачі. Побудова мате​матичної моделі. Побудова алгоритму. Ви​бір мови програмування. Складання програ​ми. Компіляція програми. Налагод​ження програми. Контрольний прорахунок. Екс​плу​атація програми.

Мета: Сформувати загальне але правдиве уявлення про етапи розв'язування задачі на ком​п'ютері, вміло уникаючи детального розгляду деяких з них (вибір мови програмування, складання програми, компіляція програми, налагодження програми) . Ознайомити з конкретними прикладами розв’язування прикладної задачі засобами електронно-обчислювальної техніки. Виховувати в учнів бажання докласти власних зусиль до автоматизації інформаційних процесів людської життєдіяльності. 

Обладнання: Урок проводиться без самостійного  використання кожним учнем електронно обчислювальної техніки. Клас повинен бути обладнаний дошкою чи іншим засобом візуальної ілюстрації записів здійснених в ході уроку.  До уроку доцільно мати таблиці 1 та 2 виготовлені в вигляді плакатів великих розмірів, можна також проектувати на екран їх зображення кодоскопом чи іншими засобами.

Хід уроку

Вступ (2 хвилин)

Вітання вчителя. Оголошення початку вивчення нового розділу інформатики який суттєво відрізняється від всіх попередніх тим, що вчить не лише  використовувати існуючі а створювати нові комп’ютерні програми.
Висвітлення нових понять (28 хвилин). 

Етапи розв'язування задачі на ком​п'ютері.

Пояснювати суть кожного з етапів найкраще на конкретному прикладі.. 

Для цього вчитель пропонує розглянути, як можна використати комп’ютер, щоб автоматизувати одне з  робочих місць (зразок повинен бути практичним, не складним, доступним для розуміння, актуальним, нести елемент новизни). Наприклад пропонується автоматизувати роботу землеміра (землевпорядника), а саме одне з завдань, які йому часто доводиться виконувати: обчислення площ земельних ділянок різної форми і розмірів.
1. Постановка задачі.


Можливі вхідні дані: величини, що характеризують геометричну фігуру яка відповідає земельній ділянці, площу якої слід виміряти (довжини сторін, діагоналей, величини кутів)

Вихідна величина:  значення площі ділянки

2. Побудова мате​матичної моделі.

· Математична модель, в даному випадку, це метод  обчислення площі земельної ділянки поданий  в вигляді математичних закономірностей.  

· В режимі діалогу з учнями вчитель, спираючись на таблицю, повторює як обчислюються площі різних фігур. акцентуючи увагу на  те, що земельна ділянка не завжди має прямокутну форму.

Таблиця  1

	№ пп.
	Назва фігури
	Малюнок
	Позначення
	Площа

	1
	Прямокутник
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	а  - довжина

b – ширина
	S=a b

	2
	Паралелограм
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	а , b – сторони;

h – висота.
	S=b  h

	3
	Трапеція
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	а  і  b – основи

h – висота.
	S= h (a+b)/2

	4
	Трикутник (за стороною і опущеною на неї висотою)
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	а  - сторона

h – висота.
	S=ah/2

	5
	Трикутник

(З сторонами і синусом кута)
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	а  - довжина

b – ширина
	S=ab sin(ACB)

	6
	Трикутник (формула Герона)
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	a,b,c –сто​рони

P – півпе​риметр
	P=(a+b+c)/2;
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· В пошуках єдиного підходу до обчислення площі різних фігур, вчитель підводять учнів до думки про те, що будь-який опуклий многокутник можна розбити на скінчену кількість трикутників, сума площ яких і є площею усієї фігури.

· З відомих формули площ трикутників вибирають таку, де не використовується значення кутів, адже їх складніше вимірювати на місцевості ніж довжини.

Зупинившись на формулі Герона в якості мат. моделі обчислення площі будь-якого многокутника розділеного на трикутники береться формула: S=S+S+…+S; де P=(a+b+c)/2; 
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; a, b, c –сторони одного з трикутників.

3. Побудова алгоритму
На запитання: То яким повинен бути порядок обчислення площі довільної ділянки? Учні самостійно, чи за підказок вчителя формують наступний алгоритм:

1. Розділяємо ділянку на трикутники.

2. Вимірюємо, кроквою, сторони трикутників.

3. Визначаємо за формулою Герона площі трикутників.

4. Додаємо площі трикутників.

5. Переносимо отримане значення площі ділянки до звітної документації (свідоцтва на право приватної власності чи ін.).

4. Ви​бір мови програмування.
Вчитель здійснює коротку розповіді про особливості існуючих мов програмування та критерії вибору придатної для розв’язання тієї чи іншої задачі: а) можливість вирішити завдання вказаною мовою; б) знання мови програмістом; в)наявність техніки на якій може працювати середовище програмування; г) наявність самого середовища програмування (ліцензії на право використання). 

5. Складання програ​ми.
(а) переведення алгоритму на мову програмування,  (б) введення тексту програми до комп’ютера. (вчитель ілюструю заздалегідь підготовлений текст даної програми написаної на Паскалі не вникаючи в призначення тих чи інших написів).

Таблиця 2 

	Алгоритм  роботи комп’ютерної програми описаний словесно
	Подання мовою Паскаль
	Двійковий код відкомпільованого файла

	1. Комп’ютер просить  ввести кількість трикутників на які розділено земельну  ділянку 

2. Комп’ютер просить  ввести сторони першого  трикутника та обчислює його площу за формулою Герона

3. Комп’ютер просить  ввести сторони  наступних трикутників та  обчислює їх площі.

Після введення сторін останнього трикутника, комп’ютер додає всі площі і виводить їх суму на екран.
	Program Geometr;

Var a,b,c,p,s: real;

I,n:integer;

Begin

     S:=0;

Writeln (‘ На скільки трикутників розділено земельну ділянку ’);

     Readln(n);

For I:=1 to n do

    Begin

     Writeln (‘ Введіть сторони ‘,I,‘ -го трикутника ’);

     Readln(a,b,c);

      P:=(a+b+c)/2 ;

      S: = S+(Sqrt(p*(p-a)*(p-b)*(p-c)));

    End;

Writeln( ‘ Площа ділянки ‘,S);

End.
	Після компіляції програма займає на диску  6256 байт тобто 6256*8=50048 біт 

Відкомпільована програма це 50 064 –одиничок і нуликів зрозумілих процесору комп’ютера.

Фрагмент:

...01010100100101101010010101011110110010101010110001100100101....


6. Компіляція програми
(Перетворення в машинний код). Якщо вчитель ілюструє текст програми безпосередньо з комп’ютера (через проектор, транслюючи на учнівські машини) є смисл показати виконання заздалегідь відкомпільованої  програми запустивши її ярликом з робочого столу. Можна показати дітям який об’єм має виконуваний файл.

7. Налагод​ження програми.
Один зі способів налагодження - ручне трасування. Ручне трасування – такий спосіб налагодження, коли виконання програми відслідковується вручну, за допомогою ручки і паперу. Відслідковуються всі значення змінних, усе, що з ними відбувається.  На першому уроці можна зробити лише ручне трасування по словесно описаному алгоритму процесу обчислення площі на приклад обчисливши площу ділянки яка рівна єгипетському трикутнику. 

Кількість трикутників 1

Сторони: а = 3, b = 4, c = 5;  

Півпериметр: P = (3+4+5) / 2 =6 ;

Площа: S = Sqrt ( 6*(6 - 3)*( 6 - 4)*(6 -5)) = 6;

8. Контрольний прорахунок.
Пропонується розглянути кілька прикладів земельних ділянок. Обрахунки можна не проводити, важливо продемонструвати зображення фігур , та поділ їх на трикутники. 

i. Ділянка в формі чотирикутника  зі сторонами 16, 20, 18 та 10 метрів.

ii. Ділянка в вигляді правильного шестикутника з стороною 400 метрів

Після обговорення перших прикладів доцільно сформулювати висновки

Перший висновок: якщо обрахунки з використанням програми співпадають з контрольними прорахунками – програма, дані завдання, вирішує правильно.

Другий висновок: контрольний прорахунок допомагає оцінити точність роботи програми, межі допустимих вхідних та вихідних значень, виявити помилки в програмі.

Наступні приклади носять нетиповий характер:

iii. Ділянка автомобільної дороги довжиною 3 км, шириною 10 метрів 

iv. Ділянка яку займає круглий фонтан радіусом 32м.

Третій висновок: практично неможливо зробити програму однаково придатну для всіх можливих випадків вирішення того чи іншого завдання.

9. Екс​плу​атація.  один з важливих етапів циклу життя програми окремо не зазначений не зазначений - супровід. При використанні програми знаходяться нові помилки, визначаються недоліки, виникають побажання в користувачів. Супровід програми складається в усуненні знайдених недоліків. 

1. Оголошення домашніх завдань (5 хвилин)

2. Вчити за підручником “Інформатика. Основи алгоритмізації та програмування.” Т.П. Караванової п.9.1 (ст.6-9)

3. Словесно описати як можна автоматизувати з допомогою комп’ютера процес обчислення площі квартири. Врахувати, що загальна площа це сума площ всіх приміщень. Житлова площа, це сума  площ жилих кімнат куди не входять кухні, санвузли, коридори. Здійснити контрольні прорахунки на прикладі власної квартири (будинку)

Закріплення вивченого, підсумок (10 хвилин)

До класу ставляться підсумкові запитання:

1. Назвати етапи розв’язування задач з використанням комп’ютера.

2. Сформулювати завдання автоматизації перахунку гривні в євро і навпаки? 

3. Що є вхідними і вихідними даними в задачі перерахунку валюти?

4. Яка математична модель задачі, якщо курс євро 6гр10 коп.?

5. Здійснити словесний опис алгоритму?

6. Навести приклади даних для контрольного прорахунку.

Урок на тему:



Тема  : Інформаційна модель. Поняття інфор​маційної моделі. Побу​дова інформа​цій​ної моделі.

(В не так  давно опублікованих нових програмах з інформатики вже застосовується замість „створення інформаційної моделі”  використовується термін “комп’ютерне моделювання” )

Мета: Сформувати уявлення про різні типи моделей та моделювання як процес їх створення. Ознайомити з поняттям інформаційної моделі. Закріпити знання етапів розв’язування задач з використанням обч. тех. Акцентувати увагу на те що, розв’язування задач з використанням комп’ютера  і є не що інше як побудова інформаційної моделі. Виховувати  інтерес до моделювання як одного з засобів людської творчості.
Обладнання: комп’ютери з системою тестування Тест-W. Файли з зображеннями моделей. Кілька моделей взятих з кабінетів фізики, хімії. біології.
Хід уроку

Вступ, перевірка готовності до уроку (15 хвилин)

1. Вітання вчителя.
Перевірка знань учнів, закріплення вивченого на попередньому уроці: 

a. Учні отримують картки кількох варіантів з описом задач. Їм повідомляється, що може виникнути потреба розв’язання цих задач з використанням комп’ютера.

b. Учні отримують завдання: письмово визначити всі етапи розв’язання поставлених задач, та їх особливості.

c. Підготувати  дані і виконати кілька контрольних прорахунків.

I. варіант. Інспектор Петренко старший, нещодавно попросив програміста Петренка молодшого написати програму яка б визначала суму штрафу за номером статті під яку потрапляє виявлене порушення правил дорожнього руху. Відомо, що для визначення величини стягнення з водія – порушника, слід:  номер порушеної статті помножити на дату скоєння і поділити на кількість дітей в сім’ї інспектора. 

II. варіант. Пункт обміну іноземної валюти потребує програму автоматизації обміну однієї валюти в іншу та обрахунку податку до пенсійного фонду який утримується в розмірі 1 відсоток від суми з кожної операції обміну валюти. Кури валют такі: 

	Валюта
	 $ USA
	EUR (євро) 
	 RUS

	Купівля 
	5.25
	6.20
	0.17

	Продаж
	5.35
	6.35
	0.19

	Курс НБУ
	5,332
	6,28
	0,1789


III. варіант. Бухгалтер малого підприємства має потребу в програмі, яка б перераховувала заробітну плату робітників, що мали на протязі місяця невиходи на роботу підтверджені лікарняними листами.  Відомо, що в разі хвороби, робітнику нараховують лише 70 відсотків заробітної плати на час непрацездатності.

IV. варіант. Балерина “Погорілого театру” проїжджаючи в гастрольному турне через Миропіль замовила в місцевих хакерів програму обрахунку добових у відрядженні. Програма має працювати наступним чином: якщо до комп’ютера ввести кількість діб перебування в гастрольному відрядженні та кількість проїханих за час гастролей кілометрів на екрані повинна з’явитися сума обчислена за принципом 18гр.56 коп. за кожну добу, та 6гр.70 коп. за кожних 10 кілометрів дороги. З усієї суми вираховується 20% різного роду податків та виплат. 

V. варіант. Комірник колективного господарства “Руїни комунізму”  хоче знати скільки зерна є на току якщо все воно знаходиться в конусоподібних кагатах  відомої висот і радіусу.  Йому потрібна програма яка за кількістю та розмірами кагатів визначатиме масу зерна в них. Об’єм конуса обчислюється за формулою: V = H S / 3, де H – висота кагату а S – площа його основи. Густина зерна (маса одного кубічного метра) 732 кг/м3.

VI. варіант. Дядько Миша та тітка Клава організували фірму зі складання комп’ютерів. Їм потрібна програма обрахунку довжини з’єднувальних провідників. Ця програма повинна за введеними характеристиками комп’ютера обчислювати загальну довжину потрібного дроту. Відомо, що на будь-який комп’ютер потрібно 3м дроту плюс ще по метру на кожен периферійний пристрій.

VII. варіант. В період енергетичної кризи наше селище може залишитись без електроенергії.  Забезпечувати постійне освітлення кімнати доведеться свічками. Одна свічка  масою 50 грам горить 20 хвилин, наступну свічку потрібно запалювати до того часу поки не згоріла перша. На розпалювання свічки потрібно 3 хвилини. Потрібна комп’ютерна програма обрахунку маси воску необхідної на виготовлення свічок які б світили вказаний проміжок часу.

VIII. варіант. Забіяка з 10-б Василь Перебийштани  вибиває шибку в вікні школи саме підчас тих футбольний, коли на полі збираються всі його найзапекліші футбольні супротивники: Іван Голкіперенко, Степан Голзабійчук, Петро Зловим’яч. Іван виходить на поле один раз на кожні 3 дні,  Степан раз в 5 днів,  Петро грає кожну середу. Як повинна працювати програма обчислення через скільки днів наступний раз в школі знову вилетить шибка.

2. Вчитель перевіряє кілька учнівських робіт відразу на уроці, аналізуючи та коментуючи їх.

На основі виконання завдань та участі в бесіді вчитель виставляє оцінки до журналу, а діти до своїх щоденників. Вчитель підписується в щоденниках.

Проблематизація (1 хвилина) (звернення до учнів по закінчення опитування).  Одним із етапів розв’язування задач з використанням комп’ютера є створення математичної моделі. Саму ж  комп’ютерну програму, що описує якийсь процес іноді називають інформаційною моделлю цього процесу. Що означають терміни модель та моделювання?   

Висвітлення нових понять (12 хвилин). 

1. Поняття:  модель, оригінал (прототип), моделювання:
2. Відтворення  властивостей явища чи об’єкта з метою його часткової заміни звуть  моделлю.

Явище чи  об’єкт, елементи якого повторює модель звуть прототипом або оригіналом.
 Процес створення моделі звуть моделюванням.
Існують два головних методи моделювання: експериментальний та теоретичний. Результатом першого є предметні моделі, другого – знакові (абстрактні)

3. Класифікація  моделей:
	Елементи подібності до прототипу
	Назва моделі
	Приклади моделей

	Повне спів падання всіх елементів
	Це не модель а копія
	Два автомобілі однієї марки і оздоблення.

	Зовнішня подібність до прототипу
	Моделі зовнішньої подібності
	Манекени, іграшки, моделі літаків, кораблів.

	Здатність виконувати всі чи деякі функції прототипу
	Моделі функціональної подібності 
	Пристрої штучної нирки, система “серце легені”, протези, роботи-маніпулятори

	Імітація, (віртуальне виконання функцій)
	Імітаційні моделі
	Тренажери, симулятори.

	Зазначення (відтворення) залежностей між величинами, що характеризують прототип.
	Інформаційні (знакові) моделі.
	Фізичні закони, формули хімічних реакцій, алгоритми та програми.


4. Побудова інформаційної моделі:
a. виявлення основних (необхідних) властивостей;
b. визначення необхідних результатів (вихідних даних)
c. вибір вхідних даних (за наявністю та ступінь залежності від них вихідних даних, за можливістю практичного включення до моделі).
d. Побудова залежностей між даними.
Підсумок (1 хв.):
Отже розв’язування задач допомогою комп’ютера це один із випадків створення інформаційних моделей до складу яких входить, математична модель, алгоритм роботи (програма), данні для контрольного прорахунку.

 
Оголошення домашніх завдань (2 хвилини)
Вчити за підручником “Інформатика. Основи алгоритмізації та програмування.” Т.П. Караванової п.9.2 (ст.9-11)

1. Навести приклади конкретних інформаційних моделей.

Виконання тестів  (13 хв., вірніше решта часу що залишився):

Учні виконують тести Tema 9-1.tst або Tema 9-2.tst . Оцінки за Tema 9-1.tst потрібно обов’язково виставляти. Оцінку за Tema 9-2.tst напевно можна виставляти за бажанням учня, адже цей тест стосується щойно вивченого матеріалу.   

Вхідні дані





Комп’ютер





Вихідні дані





Пристрої введення





Пристрої виведення
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