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OPRACOWANY W RAMACH PROJEKTU:

INFORMATYKA - MOJ SPOSOB NA POZNANIE | OPISANIE SWIATA.
PROGRAM NAUCZANIA INFORMATYKI
Z ELEMENTAMI PRZEDMIOTOW MATEMATYCZNO-PRZYRODNICZYCH

Streszczenie

Profesjonalne tworzenie oprogramowania jest procesem bardzo ztozonym i wymaga sto-
sowania réznych technologii wspierajacych.

Na rysunku 1 pokazano schemat cyklu tworzenia oprogramowania.
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Rysunek 1. Cykl tworzenia oprogramowania.
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W kolejnych etapach cyklu pokazanego na rysunku 1 realizowane sg r6zne zadania, ktérych
celem jest wytworzenie poprawnie dziatajagcego oprogramowania spetniajacego wszystkie
przyjete zatozenia. W procesie wytwarzania oprogramowania uczestniczy wielu specjali-
stow, zatem bardzo istotne jest zapewnienie whasciwej komunikacji w zespole oraz jedno-
lita interpretacja poje¢, ktére wystepuja w problemie.

Do zarzadzania procesem tworzenia oprogramowania stosuje sie narzedzia CASE (ang. Com-
puter Aided Software Engineering), czyli rozbudowane systemy przeznaczone do wspoma-
gania czynnosci realizowanych w poszczegélnych etapach procesu tworzenia oprogramo-
wania. Dzieki nim projekty tworzy sie szybciej i mozna synchronizowac prace duzej liczby
specjalistow wykonujacych poszczegdlne elementy systemu. Do prezentowania wynikow
analizy stosuje sie rézne standardy i metodyki. Powszechnie stosowany jest jezyk modelo-
wania UML (ang. Unified Modeling Language). Na etapie analizy i projektu systemu tworzy
sie r6zne opisy wykorzystujac notacje jezyka UML.

Modele UML tworzone sg gtéwnie zdwdch powodoéw: dla lepszego zrozumienia problemu
oraz umozliwienia wymiany informacji pomiedzy analitykami, projektantami i programi-
stami. Celem modelowania jest identyfikacja wszystkich czynnikéw, ktére moga wptynac
na realizacje projektu.

Na rysunku 2 pokazano przyktadowy diagram przypadkéw uzycia, ktérego zadaniem jest
pokazanie, jakie zadania beda mogli wykonywac r6zni uzytkownicy systemu.

Rysunek 2. Diagram przypadkdéw uzycia.

Do zobrazowania struktury systemu i wystepujacych zaleznosci stosuje sie diagramy klas.
Na rysunku 3 pokazano przyktadowy diagram klas wykonany w notacji UML.



Rysunek 3. Diagram klas.

Do wyrazenia sposobu realizacji poszczegélnych zadan systemu stosuje sie diagramy czyn-
nosci, zwane takze diagramami aktywnosci. Na rysunku 4 pokazano przyktadowy diagram
Czynnosci.

Rysunek 4. Diagram czynnosci.

W jezyku UML mozna tworzy¢ diagramy, ktére razem moga stanowi¢ kompletny opis pro-
jektowanego systemu.




Projektowanie systeméw informatycznych to zadanie bardzo ztozone. Duza liczba zalez-
nosci, zasad i stosowanych algorytmoéw powoduje, ze nie jest mozliwe podejscie do tego
zadania bez niezbednego przygotowania i bez wykorzystywania réznych technologii
wspomagajacych ten proces.

Czas realizacji

2 X 45 minut

Tematy lekcji

1 Podzieli¢ i przydzielic.
2 Pofaczy¢ i sprawdzic.
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— LEKCJANR 1
— TAMAT: Podzieli¢ i przydzieli¢ =

Streszczenie

W trakcie lekcji nalezy wspdlnie z uczniami przygotowac szkielet programu, a nastepnie przydzieli¢ r6z-
nym grupom ucznidow do wykonania wybrane elementy programu. Na rysunku 5 pokazano przyktad pro-
gramu, ktéry moze by¢ wykorzystany do realizacji tego zadania.

#include <iostream:>
#include <conio.h> R
#include "Biblioteka.h” AL el

using namespace std; zawiera deklaracje
niezbednych funkcji

int wybor;

int main()

i

CzynnosciPoczatkowe();
do Szkielet programu

{

WyswietlMenu();
wybor=0bslugaMenu();
WykonajZadanie(wybor);

¥
while( Decyzja(wybor)==true);

return @;

Rysunek 5. Szkielet programu.

Przed przydzieleniem zadania zespotowi uczniéw nalezy opisa¢ dziatanie poszczegdlnych funkgji wyko-
rzystanych w programie.

Na szkielecie programu przedstawionym na rysunku 5 zostaty wykorzystane funkgcje:

® CzynnosciPoczatkowe() — funkcja powinna wykona¢ wszystkie zadania niezbedne do prawidtowego
dziatania programu,

® WyswietIMenu() - funkcja powinna wyswietli¢ na ekranie opcje do wyboru, parametrami funkgji sa
wspoétrzedne potrzebne do wyswietlenia menu,

® ObslugaMenu() - zadaniem funkgji jest okreslenie, ktdra opcje wybrat uzytkownik,
® WykonajZadanie(opcja) — wykonanie zadanie w zaleznosci od wybranej opdji,
® Decyzja() - zadaniem funkgji jest ustalenie, czy program ma by¢ kontynuowany, czy zakorczony.

Podstawowe dziatanie zaproponowanego programu polega na obstudze menu i wykonywaniu wybra-
nego zadania. Liczba zadan, ktére moga by¢ wykonywane, jest dowolna i moga to by¢ réznego typu ob-
liczenia na tablicy liczb catkowitych. Na rysunku 6 pokazano funkcje WykonajZadanie(opcja), ktéra w za-
leznosci od wartosci przekazanego parametru wykonuje wybranga funkcje.
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Liczbe i specyfikacje
zadan mozna ustali¢
dowolnie

Rysunek 6. Funkcja WykonajZadanie(opcja).

Wszystkie funkcje wykorzystywane w programie nalezy zapisa¢ w pliku Biblioteka.h. Przydzielajac uczniowi
do wykonania odpowiednia funkcje, nalezy okresli¢ minimalny zakres jej dziatania, pozostawiajac wyko-
nawcy ustalenie szczego6téw. W celu usprawnienia pracy nalezy jednego z uczniéw wybra¢ jako kierow-
nika projektu i przydzieli¢ mu obowiazki zwigzane z koordynacjg poszczegdélnych zadanh.

Podstawa programowa
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogédlne

Ill. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie po-
dejscia algorytmicznego.

Tresci nauczania - wymagania szczegofowe

Uczen:

1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;

2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicz-
nego i uzycia komputera;

4) dobiera efektywny algorytm do rozwiazania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;

5) postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

6) ocenia wiasnosci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos¢ ze specyfikacja,
efektywnos¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzace do otrzymania poprawnego rozwigzania
problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowa nie rozwiazania;

13) stosuje metode zstepujaca i wstepujaca przy rozwigzywaniu problemu;

28) realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego modutéw,
w ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu.
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Cel

Podstawowym celem lekgji jest wyjasnienie podstaw pracy grupowej przy wytwarzaniu oprogramowa-
nia. Realizacja zadania w formie pracy grupowej. Zadanie realizowane bedzie w jezyku C++.

Stowa kluczowe
praca grupowa, narzedzia CASE, Visual Studio, UML

Co przygotowac?

® Zainstalowac Microsoft Visual Studio Express 2012 for Windows Desktop — opro-

gramowanie, ktére jest darmowa wersja pakietu Visual Studio 2012, mozna pobrac Ej

pod adresem internetowym: http://www.microsoft.com/en-us/download/details.
aspx?id=40787

Nauczyciel moze wykorzystac inne srodowisko programistyczne, o ile jest mu do-
brze znane.

Przebieg zajec

Wprowadzenie (15 minut)

1.

Na poczatku zaje¢ nauczyciel podaje temat lekcji i omawia krétko podstawowe pojecia zwigzane
z pracg grupowg nad oprogramowaniem.

. Po oméwieniu podstaw, nauczyciel przystepuje do opisu zadania, ktére bedzie realizowane, zwraca-

jac szczegdblng uwage na fakt, ze do jego realizacji problem zostanie podzielony i fragmenty zadania
zostang przydzielone do wykonania réznym grupom uczniéw.

Na zakonczenie tej czesci lekcji omawia sposdb uruchomienia srodowiska Visual Studio 2012 i przy-
stepuje do realizacji zadania. Szczegdty zadania opisane zostaty w streszczeniu do lekgji.

Zasadnicza czes¢ lekcji (25 minut)

W zasadniczej czesci lekcji wspdlnie z uczniami omawiany jest przewidziany do wykonania problem.
Wspolnie z uczniami przygotowany jest szkielet programu, w ktérym poszczegélne elementy zadania
zostang zaprezentowane jako funkcje. Nalezy ustali¢ typ wartosci zwracany przez funkcje oraz przyj-
mowane parametry. W kolejnym kroku nalezy oméwic sposéb dziatania poszczegdlnych funkgji i przy-
dzieli¢ je réznym grupom do realizagji.

Podsumowanie (5 minut)

W ramach dyskusji nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na fakt, ze wykonany wspdlnie szkielet programu
jest poprawny sktadniowo, poprawnie sie kompiluje i po wykonaniu poszczegélnych funkcji powinien
realizowac zatozone zadania.

Sprawdzenie wiedzy

Ocenianie
Ocena uczniéw na podstawie udziatu w realizacji elementéw projektu.

Dostepne pliki

1. Prezentacja — Razem mozna wiecej.pptx J

2. Film instruktazowy 1 — Przygotowanie szkieletu programu

3. Plik skompresowany (materiaty pomocnicze) zawierajacy folder omawianego pro-
jektu zrealizowanego w srodowisku Visual Studio Express 2012 for Windows Desktop



http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40787
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40787
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—> LEKCJA NR 2

— TEMAT: Potaczy¢ i sprawdzic <

Streszczenie

W ramach pierwszej lekgcji scenariusza napisano szkielet programu, a zawarte w nim funkcje zostaty przy-
dzielone do wykonania grupom uczniéw. W ramach tej lekcji nalezy przetestowac ré6zne kombinacje roz-
wigzan i oceni¢ wynik koricowy. Na rysunku 7 pokazano przyktadowg deklaracje funkcji CzynnosciPo-
czatkowe().

string TablicaOpcji[28];
int Tablicaliczb[lee];
int Liczbalpcji=5;

Deklaracje zmiennych

vold Losowanieliczb()

1 . . :
srand(time(NULL)): Fu1:qa!:mxe10:lmzb
for (int i=8; i<100; i++) O e

Tablicaliczb[i]=rand() % 21; odfdo

¥

vold CzynnosciPoczatkowe()

1
TablicaOpcji[@]="Statystyka liczb "3
TablicaOpcji[1]="Suma liczb parzystych "3
TablicaOpcji[2]="Liczby podzielne przez 5 “; Zapisanie
TablicaOpcji[3]="Srednia arytmetyczna " w tablicy nazw
TablicaOpcji[4]="Koniec programu : opcji menu
Losowanieliczb();

¥

Rysunek 7. Deklaracje niezbednych zmiennych i funkgji.

Zadeklarowane zostaty dwie tablice, TablicaOpcji, ktéra bedzie przechowywata teksty opcji menu, oraz
tablica TablicaLiczb, ktéra bedzie przechowywata wylosowane liczby catkowite z przedziatu od 0 do 20.
Pokazana na rysunku 5 funkcja CzynnosciPoczatkowe() jest najprostszym rozwigzaniem problemu, ale
zdecydowanie mato elastycznym, poniewaz zmiana tekstéw opcji wymaga modyfikacji funkgji. Rysunek
8 przedstawia funkcje CzynnosciPoczatkowe(), ktora teksty opcji odczytuje z pliku tekstowego.



vold CzynnosciPoczatkowe()

{

LiCZbaoF'C:li%:B; Funkcja odczytuje
sTream 1K, HE
P teksty opcji i ustala

plik.open("Opcje.txt"™, ics:iin); warto$¢ zmiennej

if(plik.good() == true) LiczbaOpc;ji
{ while(!plik.eof())

{ getline(plik, TablicaOpcji[LiczbaOpcji++])\

h

plik.close();

h
LiczbaOpcji-=1;
Losowanieliczb();

¥

Rysunek 8. Funkcja CzynnosciPoczatkowe() odczytujaca dane z pliku tekstowego.

ROAA

Zadania przydzielone uczniom do wykonania moga zostac zrealizowane w rézny sposéb, a miarg popraw-
nosci jest mozliwos¢ wykorzystania przygotowanej funkcji w ramach szkieletu programu, ktéry zostat
przygotowany na pierwszej lekcji. W trakcie realizacji zadan moga zosta¢ przygotowane funkgcje realizu-
jace zadania pomocnicze. Na rysunku 9 pokazano dwie proste funkcje, ktdre moga pomac w planowaniu

wyswietlanego na ekranie tekstu.

l#tinclude<iostream:

#include<windows.h> Funkcja ustalajaca pozycje

kursora na ekranie konsoli
HANDLE uchwyt=GetStdHandle(STD OUTPUT HANDLE,

—lwvoid PozycjaTekstu(int x, int y)

1

COORD cj;

c.X =x - 1;

.Y =y - 1;

SetConsoleCursorPosition (uchwyt, c); Funkcja ustalajaca kolor
; i tho dla tekstow

-l void KolorTekstu{WORD kolor)

1
¥

SetConsoleTextAttribute (uchwyt,kolor);

Rysunek 9. Funkcje do ustalania parametréw wyswietlanego tekstu.

<
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Zaprezentowane na rysunku 9 funkcje moga zosta¢ wykorzystane do wyswietlenia menu na ekranie kon-
soli. Na rysunku 10 pokazano funkcje WyswietiIMenu(), ktéra jest jednym z mozliwych sposobow realiza-
¢ji tego zadania.

vold WyswietlMenu()

{
KolorTekstu(@x@elE);
system (“cls");
for (int i=8;i<liczbalpcjiji++) Wyséwietlane s teksty
{ L zapisane w tablicy
if (i==2) TablicaOpciji.
KolorTekstu(@x@eEl); Pierwsza opcja zostata
else wyrézniona innym kolorem
KolorTekstu(@x@8lE);
PozycjaTekstu(1®,18+1);
cout << TablicaOpcji[i].c_str()<<endl<<endl;
}
RysujRamke(5,5,6@,28);
}

Rysunek 10. Funkcja WyswietlMenu().
W pokazanym na rysunku 10 kodzie funkcji WyswietIMenu() wykorzystano funkcje RysujRamke(), ktéra

mozna uzy¢ przy wyswietlaniu wynikéw na ekranie.

vold RysujRamke(int x1, int

{

yl, int =2, int y2)
for (int i=8; i<x2-x1;i++)
{PozycjaTekstu(xl+i,y1);

cout<<"* "}

for (int i=8; i<x2-xl;i++)
{PozycjaTekstu(xl+i,v2);
cout<<"*"; }

for (int i=8; i<y2-y1;i+d)
{PozycjaTekstu(xl,yl+i);
cout<<"*"; }

for (int i=8; i<y2-yl;i++)

{PozycjaTekstu(x2-1,y1+i);
cout<<"*"; }

Rysunek 11. Funkcja RysujRamke().

Wykonanie funkgcji WyswietIMenu() wyswietla na ekranie dostepne opcje i wyréznia kolorem wybrang
opcje. Zaprezentowany na rysunku 12 wyglad ekranu po wykonaniu funkcji WyswietIMenu() jest jedna
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zmozliwych propozycji rozwigzania tego problemu. Uczniowie, ktérzy beda mieli przydzielone do wyko-
nania zadanie napisania tej funkcji moga zaproponowac inny sposob prezentacji dostepnych opcji menu.

i F\APProjekty\ProjektyNet\ScenTest 1\Debug\Scenariusz.exe = =

36363 3 363 36 33 I 3 I 366 I I IE I 33 I 3 IE I IS 3 3 I I 3 I6H 36 I 33 I 3336 33 I3 I 333K TekSt p0d§wiet|0ny

Statystuka liczb ® . .

Suma liczb parzystuch
Liczby podzielne przez 5
Srednia arvimetyczna
Koniec programu

na z6tto wskazuje
wybrang opcje

oK K K K XK X XK ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ ¥
oK ok K X K X X k ¥ k ¥k ¥k ¥

3636 B 6 D6 360 M 36 3656 36 36 36 36 3656 H6 363 36 36 56 36 56 36 3636 36 36 6 36 6 36 363 B 6 36 6 36 3 36 3656 34 36 6 3

Rysunek 12. Wyglad ekranu po uruchomieniu funkcji WyswietIMenu().

Kolejnym elementem do rozwigzania jest obstuga menu. Na rysunku 13 pokazano funkcje ObstugaMenu(),
ktéra zmienia wyrézniong opcje w zaleznosci od wecisnietych klawiszy. Nacisniecie klawisza Enter koriczy
dziatanie funkgji i zwraca liczbe catkowita reprezentujaca wybrang opcje.

int ObslugaMenu()
1
int WybranaOpcja=1, znak;
znak=getch();
while (znak!=13)
i
PozycjaTekstu(1@,18+ WybranaOpcja -1);
KolorTekstu(@x@@lE);
cout << TablicaOpcji[WybranaOpcja -1].c_str()<<endl<<endl;
if (znak==224)
{
if( kbhit() )
switch{ getch() )
i
case 8@ :
if (WybranaOpcja==Liczbalpcji)
WybranaOpcja=1; . L. . .
else Zmiana wyrdznionej
tybranaOpcja+t; kolorem opcji menu po

break; Pt q
nacisnieciu klawisza

case 72 :
if (WybranaOpcja==1)
WybranaOpcja=LiczbaOpcji;
else
WybranaOpcja--;
break;
}
PozycjaTekstu(1@, 18+ WybranaOpcja -1);
KolorTekstu(@x@eEl);
cout << TablicaOpcji[WybranaOpcja -1].c_str()<<endl<<endl;
1
znak=getch();
I

return WybranaOpcja;

Rysunek 13. Funkcja ObslugaMenu().
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Po wybraniu opcji wywofana zostanie, pokazana na rysunku 5, funkcja WykonajZadanie(). Funkcje wy-
konujace poszczegdlne zadania wykonujg operacje na tablicy liczb catkowitych (zmienna TablicaLiczb)
oraz pokazuja na ekranie wynik swoich obliczen. Na rysunku 14 zaprezentowano przykfad funkcji o na-
zwie LiczbyPodzielnePrzez5().

vold LiczbyPodzielnePrzezS()

1
int ileP=8;
for (int i=8; i<1ee; i++)

if (Tablicaliczb[i] ¥ 5 ==8)
ileP++;
KolorTekstu(@x@elE);
system ("cls");

PozycjaTekstu(15,15);

cout<<"W tablicy jest "<<ileP<<™ liczb podzielnych przez 5 “<<endl;
getch();

Rysunek 14. Funkgcja LiczbyPodzielnePrzez5().

Petny projekt przyktadowego rozwigzania omawianego zadania jest zatagczony do materiatéw scenariu-
sza (materiaty pomocnicze).

Podstawa programowa
Etap edukacyjny: IV, przedmiot: informatyka (poziom rozszerzony)

Cele ksztatcenia - wymagania ogdlne

lll. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera, stosowanie po-
dejscia algorytmicznego.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe

Uczen:

1) analizuje, modeluje i rozwigzuje sytuacje problemowe z réznych dziedzin;

2) stosuje podejscie algorytmiczne do rozwigzywania problemu;

3) formutuje przyktady sytuacji problemowych, ktérych rozwigzanie wymaga podejscia algorytmicz-
nego i uzycia komputera;

4) dobiera efektywny algorytm do rozwigzania sytuacji problemowej i zapisuje go w wybranej notacji;

5) postuguje sie podstawowymi technikami algorytmicznymi;

6) ocenia whasnosci rozwigzania algorytmicznego (komputerowego), np. zgodnos$¢ ze specyfikacja,
efektywnos¢ dziatania;

7) opracowuje i przeprowadza wszystkie etapy prowadzace do otrzymania poprawnego rozwigzania
problemu: od sformutowania specyfikacji problemu po testowanie rozwigzania;

13) stosuje metode zstepujaca i wstepujaca przy rozwigzywaniu problemu;
28) realizuje indywidualnie lub zespotowo projekt programistyczny z wydzieleniem jego modutéw,
w ramach pracy zespotowej, dokumentuje prace zespotu.
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Cel

Podstawowym celem lekgji jest kontynuacja zadania, ktérego przygotowanie rozpoczeto w ramach po-
przedniej lekcji scenariusza. Gtdwnym celem jest sprawdzenie dziatania programu wykorzystujac dekla-
racje funkgji przygotowane przez rézne zespoty ucznidw.

Stowa kluczowe
funkcja, parametry funkgji, biblioteka funkgji

Co przygotowac

® W ramach lekcji wykorzystywany jest szkielet programu, ktéry zostat przygotowany I:l
k gm::

w trakcie lekcji 1 oraz deklaracje funkgji przygotowane przez zespoty uczniow.

Przebieg zajec

Wprowadzenie (10 minut)

W trakcie wprowadzenia nalezy przypomniec i pokaza¢ program, ktéry wykonano w ramach lekgji 1.
Omoéwic¢ nalezy istote zadania, czyli potaczenie elementéw wykonanych przez zespoty uczniéw oraz
testowanie rozwigzan.

Zasadnicza czes¢ lekgji (30 minut)
Wspélnie z uczniami omawiamy i wykonujemy testowanie funkgji przygotowanych przez uczniéw.

Dyskusja podsumowujqca (10 minut)

W ramach dyskusji nalezy oceni¢ wykonany program, oceni¢ poszczegdlne funkcje przygotowane przez
uczniéw oraz oméwi¢ mozliwosci dalszych modyfikaciji.

Sprawdzenie wiedzy

W celu sprawdzenia wiedzy mozna wykorzysta¢, zamieszczony w materiatach scenariusza test 2.

Ocenianie

Ocena uczniéw na podstawie aktywnosci w trakcie lekcji oraz na podstawie wykonania przydzielonych
fragmentéw zadania.

Dostepne pliki

1. Test J

2. Film instruktazowy 2 — taczymy i testujemy

3. Zadanie
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