Temat 12

Rozkaz... Wykonac! — Jezyki programowania

Streszczenie

Do programowania komputerow uzywa si¢ zazwyczaj informatycznego ,,jezyka”, ktory
sktada si¢ ze stdw-instrukcji ,,zrozumiatych” dla maszyn. Tym, co moze stanowi¢ zrodto
naszej frustracji podczas programowania jest fakt, iz komputery zawsze $cisle wykonuja
instrukcje, nawet gdy prowadzi to do absurdalnych rezultatow. Te zajecia maja wlasnie
da¢ dzieciom wyobrazenie na ten temat.

Wiek
v' 7 lat i wiecej
Materiaty

Potrzebne beda karty z obrazkami (s. 102)
Kazdy z uczestnikéw powinien posiadaé: otdwek, papier i linijke.
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Rozkaz... Wykonac!

Wprowadzenie

Nalezy rozpoczaé od dyskusji ,,Do czego prowadzitoby dostowne traktowanie instrukcji
typu «Przejdz przez drzwi»?”.

Komputery funkcjonuja w ten sposdb, ze postepuja scisle zgodnie z lista instrukcji —

nawet wtedy, gdy pozbawione sg one wigkszego sensu i prowadzg do absurdalnego
wyniku.

Przyktad
Dzieci powinny narysowac rysunek, postepujac wedtug nastepujacych instrukeji:
1. Na $rodku kartki narysuj kropke.

2. Narysuj lini¢ prosta, rozpoczynajac od lewego gérnego naroznika kartki i konczac
w prawym dolnym narozniku.

3. Narysuj linig¢ prosta, rozpoczynajac od lewego dolnego naroznika kartki i konczac
W prawym gornym narozniku..

4. Zapisz swoje imi¢ wewnatrz trojkata w okolicach $rodka lewej strony kartki.

Efekt powinien wygladac tak:

Tahu
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Zadania

Wybieramy dziecko i dajemy mu jeden z rysunkow (s. 102). Dziecko probuje opisac
rysunek reszcie grupy, ktéra ma za zadanie odtworzy¢ go. Dzieci moga zadawac pytania,
ktére rozjasnig wydawane im polecenia. Celem zadania jest sprawdzenie jak szybko

i doktadnie dzieci sa w stanie odtworzy¢ rysunek.

Powtarzamy to zadanie, ale tym razem dzieci nie moga zadawac pytan. Lepiej uzy¢
prostszego rysunku, gdyz dzieci szybko moga ,,zgubié” si¢.

Mozna sprobowac¢ utrudni¢ zadanie: dziecko wydajace instrukcje siedzi w taki sposob, ze
nie ma kontaktu wzrokowego z innymi dzie¢mi.

Po wykonaniu zadania mozna u§wiadomic¢ dzieciom, iz podobne doswiadczenia ma
programista komputerowy, ktory piszac program, zapisuje zbior instrukcji i nie ma
pewnosci, jaki bedzie ich efekt dopdki nie zostang wykonane przez komputer.

Dzieci powinny w koncu, pracujac indywidualnie lub w grupach, stworzy¢ prosty

rysunek i zapisac instrukcje, ktore pdzniej moglyby komus postuzy¢ do odtworzenia tego
rysunku.

Inne odmiany zadania

1. Napisz instrukcje wykonania rzutkdw z papieru (tzw. ,,samolotow™).
2. Napisz instrukcje dotarcia do wybranego miejsca na terenie szkoty. Uzyj instrukcji typu
,,1dZ naprzod x metréw”, ,,Skre¢ w lewo (90 stopni)” itd.
Dzieci powinny sprawdzi¢ efekt dziatania instrukcji i w razie potrzeby poprawic je.
3. Dziecko z ,,zawigzanymi oczami” jest kierowane przez inne dzieci do wybranego celu..
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O co w tym wszystkim chodzi?

Wykonanie przez komputer konkretnego zadania polega na wykonywaniu listy instrukcji
zwanych programem, ktére zostaty zapisane w pamigci. Programy zapisywane sg

w specjalnie do tego celu zaprojektowanych jezykach o ograniczonej liczbie bardzo
konkretnych instrukcji. W praktyce do osiagniecia konkretnego celu stosuje sie
odpowiedni jezyk programowania (posiadajacy najbardziej dogodny w tym przypadku
zbidr instrukcji).

Programisci powinni stale doskonali¢ umiejetno$¢ precyzyjnego zapisywania instrukcji
w wybranym jezyku programowania, tak aby komputer wykonywat doktadnie to, czego
si¢ od niego oczekuje. W przeciwienstwie do cztowieka, maszyna
wykonuje instrukcje w sposob dostowny (literalnie), nawet jesli one
pobawione sg sensu.

Jest wazne, by programy zapisywane byly w sposob mozliwe najbardziej
poprawny. Maty blad moze spowodowac wiele probleméw. Mozna
sobie wyobrazi¢ jak powazne moga by¢ konsekwencje btedu w
oprogramowaniu promu kosmicznego, elektrowni atomowej czy
sygnalizacji przy liniach kolejowych! Btedy okresla si¢ angielskim
stowem ,,bug” (czasem uzywa si¢ polskiego odpowiednika ,,pluskwa”). Na czes¢ (jesli
tak mozna w ogole powiedzie¢) ¢my, ktéra wydobyto (,,debugowano”) z przekaznikow
pewnego kalkulatora elektromechanicznego na poczatku lat 40-tych XX w.

Im dtuzszy jest program komputerowy, tym wigksze jest prawdopodobienstwo
pojawienia si¢ wigkszej liczby btedow. Stanowito to zasadniczy problem np. podczas
projektowania amerykanskiego programu strategicznej obrony antybalistycznej (,,Star
Wars”): Komputer kontrolowal system, ktérego zadaniem bylo tworzenie mozliwie
szczelnej obrony przez atakiem nuklearnym. Niektorzy informatycy-naukowcy twierdzili,
ze system nigdy nie bedzie dziatat z powodu ztozonos$ci i zawodnosci oprogramowania.
Kazdy program (oprogramowanie) komputerowy musi by¢ poddany procesowi
testowania, celem znalezienia mozliwie duzej liczby btedéw w nim zawartych.

W przypadku wspomnianego systemu obrony bylo to niewykonalne: dopdki kto$ nie
wysle pociskéw, nikt nie stwierdzié, czy system dziata.
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