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Suzinosime, kaip susije algoritmas ir
kompiuterio programa.

ISsiaiSkinsime, kas yra programavimo kalbos
aplinka ir kuo ji naudinga.

PRISIMENAME
Kas yra algoritmas?

Pradinése klasese mokeétes, kas yra
algoritmas, sprendéte jvairias uzduotis, kai,
atlikdami tam tikrus nurodytus veiksmus,
zingsnis po zingsnio pasiekdavote uzsibrézta
tiksla.

3 TAIKOME

Kartu su klasés draugais prisiminkite,
kas yra algoritmas.

¢ Pasidalykite savo ziniomis su tais,
kurie pirma karta apie tai iSgirdo.

¢ Algoritmai daznai vaizduojami
schemomis (12 pav.). Prisiminkite,
kokios yra jy sudedamosios dalys.

¢ Kokia seka vykdomi schemoje
pavaizduoti algoritmo veiksmai?

Baigtineé seka aiskiai suformuluoty nurodymy
(komandy), kuriuos reikia atlikti tam tikram
veiksmui ar tikslui pasiekti, vadinama
algoritmu. Kompiuteriui suprantamu pavidalu,
pavyzdziui, programavimo kalba, uzrasytas
algoritmas vadinamas programa.

Kas yra kompiuterio
programos ir kaip
jos vykdomos?

Pakartokime

Ar prisimenate, kas
yra algoritmas?

Papasakokite
klasés draugams

Skaitykime
vadovelj toliau

Pasiklauskite
klasés draugy

12 pav. Algoritmo
schema

SUZINOME IR ISSIAISKINAME

Kuo naudingos
algoritmy schemos?

Paprasciausio algoritmo pavyzdys gali buti kurio
nors patiekalo receptas. Atlikus jame nurodytus
veiksmus tinkama tvarka ir laikantis visy jame
aprasyty salygy, kiekvieng karta gaunamas

tas pats rezultatas (patiekalas). Daznai, kuriant
programas, naudinga susidaryti programos
veikimo plana (algoritmo schema), kuris nurodo,
ka programa atliks kiekvienu zingsniu. Tai leidzia
jsitikinti, jog viskas veiks taip, kaip suplanuota.
Planui dazniausiai naudojama schema (13 pav.),

kurig lengva suprasti, sekti keliaujant rodyklémis ir

atsakant j klausimus.

Robotas
pradeda siurbti

Ar apkeliavo visg
kambarj?

——NE
Keliauk j
jkrovimo vieta
Robotas baigé
darba 13 pav. Roboto siurblio

veikimo algoritmas

Keliauk po
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Kas yra programa
ir programavimo
kalba?

Visus veiksmus kompiuteris atlieka pagal
tam tikras, i$ anksto Zmogaus aprasytas
taisykles (jvairiy komandy rinkinius),
kurios ir sudaro programa. Kompiuteris
yra puikus musy pagalbininkas, kuris geba
tas programas vykdyti. Kad kompiuteris
galety vykdyti programas, butina vartoti
specialig kompiuterio kalba. Mokytis
kompiuterio kalbos yra beveik tas pats,
kas mokytis naujos uzsienio kalbos su
labai grieztomis ir i$ anksto nustatytomis
taisyklemis. Praeitoje temoje kalb&jome,
kad kompiuteriniai sprendimai taikomi
gaminant jvairius jrenginius, pavyzdziui,
iSmaniajame robote siurblyje. Taciau, is
kur jis zino, kada pradeéti siurbti kambarj,
kokia kryptimi judeti, kada ir kokiu
kampu pasisukti? Ir kg daryti savo kelyje
aptikus palikta daiktg? Bltent visos Sios
taisyklés ir yra aprasSytos programoje, kuri
yra jdiegta j robota. Nesvarbu, koks tai
bebuty kompiuterinis jrenginys, jis gali
vykdyti tik nuoseklias ir logiskai surasytas
komandas. Dél to programavimo kalba
parasyta programa turi buti pateikta
taisyklingai ir vykdoma zingsnis po
zingsnio.

a1
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Programa

kai paspausite
klaviatUroje
tarpo klavisa.

—

Pasirenkama
pirma kauke.

—

Veikéjas,
vykdydamas
komanda eik,
nebepies.

Veikéjas iSkart
atsiduria
koordinatése
(150, -100).

Paliekamas
kaukés
atspaudas.

—

Veikéjas
paeina
nurodyta
kryptimi 150
zingsniy

Kauke
pakeiCiama j
kita kauke i$

eilés.

28 pav. ,Scratch”
programos
paaiskinimas

bus vykdoma, ——->

kauke = kaukél -

P pieStukas nebepies

eik j x: y: @

antspaudas

kita kauke
7 antspaudas

kita kauke

antspaudas

4 ZINGSNIS. Sukurkime programa, kuria
jvykdzius, veikéjo scenoje bus palikti visy i$
eilés veikéjo kaukiy atspaudai (28 pav.). Kartu
su klasés draugais ir mokytoju aptarkite
programos veikima pazingsniui.

5 ZINGSNIS. |vykdykime 28 paveiksle
pateikta programa. Turime gauti rezultata,
pavaizduota 29 paveiksle.

NO®

29 pav. Programos rezultatas

G m X

SVARBIAUSIA

* Kaukiy pavadinimai, iSvaizda,
zingsnis, kuriuo judama j priekj,
nurodytos koordinatés plokStumoje
gali skirtis priklausomai nuo jusy
pasirinktos kaukés dydzio.

* Visada stenkités ne tik pakartoti
veiksmus, bet ir suprasti, kas
atliekama vykdant kiekvieng
komanda, ir kaip, iSkilus problemai,
komanda buty galima pakeisti.

JTVIRTINAME IR |SIVERTINAME

Programy kurimas yra tarytum zaidimas, kai
tg patj rezultata galima pasiekti skirtingais
bldais, savitai, keiciant ne tik programas,
bet ir veikejy iSvaizda.

Programa, pateikta 28 paveiksle,
pakeiskime taip, kad virsutingje eiléje
buty tik zaidimo kauliuko kaukiy su
nelyginiu akuciy skaiCiumi atspaudai,
o apatingje eilutéje - tik su lyginiu
skaiciumi (30 pav.):

e sukUre programa, jos rezultata
aptarkite su Salia sédinciu klasés
drauguy;

¢ palyginkite, kuo panasios ir kuo
skiriasi jusy parasytos programos.

Sukuricime

LY
(2]
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30 pav. Pakeistos programos rezultatas

e Naudodami veikéjo kaukes, sukurkite vaizda, kurj buty galima naudoti, pavyzdziui,

jsivertinant savo veiklas:

¢ sukurkite tris naujas veikéjo kaukes - veidelius (31 pav.);
e parasykite programa, kuri pateiks 31 paveiksle pavaizduota (ar kitokj - jusy norima)

rezultata.

ISkilus sunkumy, prasykite mokytojo ir klasés draugy pagalbos. Pasidomeékite, kaip
Sig uzduotj sekési atlikti klasés draugams, jei reikia, padékite jiems.

~NO®

O)
O)

O)
O)

31 pav. Programos rezultatas

M m =X

KO ISMOKAU? KAIP MAN SEKESI?
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23 Apibendrinimas
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PRISIMENAME, PRISTATOME IR APTARIAME

1. Suzinojome, koks jrenginys yra laikomas pirmuoju
kompiuteriu; kaip keitési kompiuteris ir kokia jo svarba Zmonijai.

Aiskinomes, kur kompiuteriai gali buti pritaikyti; kuo naudingas
veiksmy automatizavimas (p. 34-39).

4. |Smokome ,Scratch”
programavimo aplinkoje
naudoti pieSimo,
judéjimo komandas, jas

K3 iSmokau,

supratau,

derintis tarpusavyje kai...
(p. 49-53).

2. Aiskinomes, kas yra
programa ir kokiose
programavimo
kalbose programas
galima kurti.

Suzinojome, kuo
blokinis programavimas
skiriasi nuo tekstinio.

Mokémes, kas yra
algoritmas ir ka
atvaizduoja algoritmo
schemos (p. 40-43).

3. Susipazinome su ,Scratch” programavimo kalba ir iSmokome dirbti
jos programavimo aplinkoje. ISmokome kurti savo veikéjo kaukes ir jas

panaudoti kuriamose programose (p. 44-48).

* TAIKOME

Pirmoje vadovelio dalyje iSmokote
taisyklingai rasyti teksta rengykle
laikydamiesi teksto rasymo taisykliy,
taip pat - tekstg formatuoti, pagrazinti,

j ji keldami piesykle pieStus pieSinius,
nuotraukas ar kity autoriy sukurtus
paveikslélius. Paveiksléliy ir informacijos
paieskai naudojote paieskos sistemas.
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Sukurkite bendra klasés darby knyga, kuriag
véliau perduosite pradiniy klasiy mokytojams.
Joje supazindinkite mokinius su buitiniais
jrenginiais, kuriuose taikomi kompiuteriniai
sprendimai. Atlikite Siuos veiksmus:

Pasirinkite vieng,
namuose esantj,
buities jrenginj,
kuriame pritaikyti
kompiuteriniai
sprendimai, ir,
naudodamiesi
paieskos
sistemomis, raskite
informacijos.
Paieskos langelyje
dviem pastraipomis
parasykite,

jusy nuomone,
svarbiausia
informacija. Ka
suteikia kompiuteris
Siam jrenginiui?

Raskite dvi
nuotraukas,
vaizduojancias,
kaip pasirinktas
jrenginys atrode
vos tik sukurtas
ir kaip jis atrodo
dabar.

Teksta
suformatuokite
pagal pavyzdyje
pateiktus
reikalavimus

(32 pav.).

Pristatykite darbus
vieni kitiems,
pasidalykite
jspudziais,
aptarkite, kurie

i$ klasés draugy
pristatyty jrenginiy
pasikeite labiausiai.

PAVADINIMAS: PAVEIKSLELIAI:

® Sriftas - ,Monotype Corsiva“ ® Aukstis-3cm

® Dydis-18 ® Pozicija - kvadratas

® Lygiavimas - centre ® Rémelis - pasirinkite laisvai
e Srifto stilius - pastorintas

!

Robotas siurblys

—— Oficialiai  pirmaji robota | =

siurblj sukdre ir pasauliui
1997 metais pristaté jmone
.Electrolux", taliau prekiauti
jais pradeta tik pries 19 mety.
Pirmasis modelis buvo pavadintas
.Trilobit", nes priminé isnykusj
nariuotakoji. Dabartiniai roboty siurbliy modeliai
atrodo panasiai, o jy veikimo principas isliko toks pats.
Sepetéliai Siuksles ir dulkes sustumia | po robotu
esanciq siurbimo anga, kur jos jtraukiamos. Pirmasis
siurblys robotas jau veike visiskai savarankiskai
(naudodamas ultragarsa), galéjo aptikti kliatis ir jas
apvaziuoti, o pries iSsikraudamas grjzdavo j specialia,
jam skirtq, stotele.

Siy laiky robotai siurbliai
tapo universalesni, todeél gali ne
tik siurbti, bet ir plauti grindis.
Jy iSmanumas pasireiskia ir fuo,
jog gali bati valdomi belaidZiu
interneto rysiu. Naudotojas gali
ijungti robotq biddamas bet kur.
Taip pat kai kuriy modeliy
siurbliai gali .nuskenuoti patalpa, kurioje yra, taip
suzinodami, kur kas yra isdestyta, ir ja siurbti ar
plauti kur kas grei¢iau. Mat jie iSvengia visy kliGciy,
o valomo ploto apzidra leidZia i§ anksto suplanuoti
roboto judéjima,

PASTRAIPU JTRAUKOS TEKSTAS:
® Jtrauka-1cm Sriftas - ,Comic Sans MS*
Dydis - 12

Lygiuoté - abipusée
Tarpai tarp eiluciy - 1,5

32 pav. Roboto siurblio

aprasymo pavyzdys
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