12. foglalkozas

Haladasi utasitasok — Programozasi nyelvek

Summary

A szamitogépek programozasat altalaban ,,nyelv” felhasznalasaval, amely utasitasok egy
korlatozott szotara, amelynek engedelmeskednitik kell. Az egyik legfrusztralobb dolgo a
programozasban, hogy a szamitdgépek mindig betii szerint engedelmeskednek az
utasitasoknak, még akkor is, ha butasagot eredményeznek. Ez a foglalkozas némi
tapasztalatot nyujt a gyerekeknek a programozas ezen aspektusarol.

Eléismeretek:
v' Anyanyelv: személyek kozotti odafigyelés, 3. szint

Ismeretek
v' Utasitasok adasa és kovetése.

Korcsoport
v 7 vagy tobb év

Eszkozok

Sziikségiink lesz:

v Képes kartyak, olyasmik, mint a kdvetkezd oldalon.
Minden gyereknek sziiksége lesz:

v Ceruza, papir és vonalzd
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Haladasi utasitasok

Bevezetés

Beszélgessiink arrél, hogy vajon jo volna-e, ha az emberek pontosan kdvetknék az
utasitasokat. Példaul mi torténne, ha egy zart ajtéora mutatnank és azt mondanank: ,,Menj
at ezen az ajton?”’

A szamitogépek instrukcidlistat kovetve dolgoznak és pontosan azt teszik, amit az
utasitasok mondanak — még akkor is, ha semmi értelmiik sincs!

Bemutaté példa
Nézziik meg, hogy a gyerekek le tudjak-e rajzolni ezt a képet az utasitasok alapjan.

1. Rajzolj egy pontot a lapod kozepére.

2. A bal fels6 sarokbol kiindulva hiizz egy egyenes vonalat a ponton keresztiil, gy, hogy a
jobb alsé sarokba érkezz.

3. A bal also sarokboél indulva hizz egy egyenes vonalat a ponton keresztiil, ugy, hogy a
jobb felso sarokba érkezz.

4. frd le a nevedet a kozépsé haromszogbe, a lap bal oldaldnak kdzepére.

Az eredménynek valahogy igy kell kinéznie:

S

Tahu
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Feladatok

Valasszunk ki egy gyereket és adjunk neki egy képet (mint amilyen a 110. oldalon van).
A gyereknek leirast kell adnia a képr6l és az osztalynak pedig reprodukélnia azt. A
gyerekek tehetnek fel kérdéseket, hogy pontositsak az utasitasokat. A cél az, hogy
megnézziik, mennyire gyorsan és pontosan tudjak megoldani ezt a gyakorlatot.

Ismételjiilk meg a gyakorlatot, de eztttal a gyerekek nem tehetnek fel kérdéseket. Ehhez a
gyakorlathoz valasszunk egy egyszertibb képet, mivel a gyerekek nagyon hamar
eltévesztik.

Most probaljuk ki a gyakorlatot ugy is, hogy az utasitasokat ad6 gyerek el van takarva,
nem szabad kérdéseket feltenni, tehat egyediil az utasitdsok formdjaban Iétezhet a
kommunikacio.

Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy ez az a kommunikacios forma hasonlit a leginkabb arra,
amit a szamitogépprogramozok tapasztalnak a programiras soran. Adnak egy sor utasitast
a szamitogépnek és az utasitasok hatasaval csak utana talalkoznak.

Most a gyerekek készitsenek sajat rajzot és irjak le a sajat utasitasaikat. Probaljak ki
parokban vagy az egész osztalyon..

Valtozatok

1. frjuk le az utasitasokat, hogy egy papir dobényil-tabla j6jjon ki.

2. [rjuk le az utasitisokat, hogyan tudunk eljutni egy titokzatos helyre az iskola kérnyékén
ilyen utasitasokkal, hogy ,,Menj el6ére x métert”, ,,fordulj balra” (90 fok) és ,,fordulj
jobbra” (90 fok).

A gyerekeknek addig kell tesztelnitik és finomitaniuk az utasitasaikat, amig a kivant
eredményt el nem érik.

3. Vakjaték. Kossiik be egy gyerek szemét, és iranyitsak a tobbiek a helyiségben.
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Mi ez az egész?

A szamitogépek utasitaslista kovetésével miikodnek. Ezeket programoknak hivjak és
azért irjak le 6ket, hogy adott feladatot végeztessenek el altaluk. A programokat olyan
nyelveken irjak, amiket kifejezetten azért terveztek meg, korlatozott utasitaskészlettel,
hogy velilk mondjak meg a szamitogépeknek, hogy mit csinaljanak. Bizonyos célokra
egyes nyelvek jobban megfelelnek, mint masok.

Fiiggetleniil attol, hogy milyen nyelvet hasznalnak, a programozoknak jartasnak kell

abban lenniiik, hogy pontosan meghatarozzak, mit akarnak a szamitogéppel csinaltatni.
Az emberekkel ellentétben a szamitogépek betl szerint hajtjak végre
az utasitasokat, még akkor is, ha azok szembeszokden nevetségesek.

Fontos, hogy a programokat jol irjak meg. Egy kis hiba is sok gondot
okozhat. Képzeljiik el a kdvetkezményeit egy hibanak egy tirhajoé-kilovd
allomason, egy atomerémiiben vagy a vasuti jelzésekben! A hibakat
gyakran ,,bug”-nak (bogarnak) hivjak egy moly tiszteletére, akit (azt
mondjak) kiemeltek a korai 1940-es évek egyik elektromos
szamologépének elektromos reléjébal (,,debugging” - bogarmentesités,
hibamentesités).

Minél osszetettebb a program, annal tobb hiba lehet benne. Ez igen kényes kérdés volt,
amikor az USA a Stratégiai Védelmi Kezdeményezés (,,Star Wars”) programon
dolgozott, ami egy szamitogép vezérelte rendszer volt, amelynek athatolhatatlan védelmet
kellett nyujtania az atomtamadas ellen. Néhany szamitastudos azt hangoztatta, hogy ez
soha nem fog mitkddni a megkdvetelt szoftver dsszetettsége és eredd megbizhatatlansiga
miatt. A szoftvereket gondosan kell tesztelni, hogy a lehetd legtobb hibat megtalaljuk
benniik, viszont ez ebben az esetben nem jarhato ut, mert rakétakat kellene 16ni az
Egyesiilt Allamokra, hogy biztosak lehessiink abban, hogy miikodik!
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