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1. Założenia ogólne:

· Program ELI 2.1 działa w środowisku Windows 3.1.

· Program współpracuje z interfejsem w wersji 2.x wyposażonym w czujniki i sterujący elementami wykonawczymi.

· Interfejs podłączony jest do komputera przez port szeregowy.

· Objętość plików instalacyjnych nie przekracza jednej dyskietki 3,5-1,44MB.

2. Możliwości funkcjonalne:

· Układanie i uruchamianie algorytmów.

· Możliwość dokonywania pomiarów i sterowania urządzeniami za pośrednictwem interfejsu.

· Programowanie strukturalne (proceduralne) z uwzględnieniem rekurencji.

· Programowanie obiektowe z uwzględnieniem dziedziczenia. (w tej wersji niedostępne)

· Odniesienie do języków programowania Pascal i C.

· Zmienne lokalne, globalne, parametry procedur (podprogramów).

· Pomiar czasu wykonywania algorytmu (złożoność algorytmu czasowa i pamięciowa).

3. Interfejs użytkownika:

· Algorytm budowany z klocków.

· Możliwość otwarcia wielu okien jednocześnie; jakie okna można otworzyć w programie opisano w haśle Rodzaje okien.

· U góry pasek szybkiego dostępu do poleceń Pasek narzędzi. 

· Na dole pasek wyświetlania komunikatów.

· Paleta klocków dostępna jako pasek z lewej strony okna aplikacji.

· Pasek szybkiego dostępu do okien po prawej stronie okna aplikacji Pasek okien.

4. Typy klocków

Klocki zostały podzielone na grupy w zależności od ich przeznaczenia. 

Podstawowa paleta klocków jest dostępna dla każdej nowo otwartej planszy 

i zawiera:

· Klocki podstawowe – klocki do budowania prostych algorytmów,

· Linie – klocki umożliwiające łączenie innych klocków między sobą.

Dodatkowe grupy klocków są dostępne w opcji Opcje/Paleta klocków :
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Linie

Linie sa wykorzystywane do tworzenia polaczen pomiedzy innymi klockami
Kazda linia moze by opatrzona komentarzem objasniajacyr jakie faczy klocki

Linia pionowa
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5. W programie są wykorzystywane następujące rodzaje okien:

· Plansza

· Zmienne

· Ślad

· Tablica

· Taśma

· Komentarz

· Projekt

· Pułapki

· Stos

· Obiekt

· Złożoność

· Interfejs
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Projekt (menu Widok)

Otwiera okno projektu Iub uaktywria e, jezell bylo otwarte,

Opcia tajest rewniez dostepna przez nacidniecie przycisku B2 w pasku narzedzi po praws) stronie skran

W ok projektu jest wyéwietlana lista okien nalezacych do projektu plansze, tablica, tasma, ktére sa pamigtane w oddzielnych plikach na
dysku. Dia kazdego okna projektu jest wyswietlane w oddzielnym wierszu rodzaj okna i jego nazwa.

Gkno, ktére zostanie usuniste 2 projektu, zostanie réwniez usuniete 2 listy, nie dotyczy to okien zwinietych w ikony.

Wiskazanie kursorem myszy dowolnego misjsca w oknie i naciénigcie prawego przycisku myszy powoduje otwarcie dodatkowego okna menu

2 nastepujacymi opcjami

Drukyj
Eksport

Zmiana nazwy
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Plansza (menu Widok)

Uaktywnia otwarte okno planszy.
Jezelijest otwattych kilka okien plansz, to pojawia sig okno dialogowe 2 lista otwartych okien plansz - mozna wybrat potrzebna plansze

Opcja ta jest rowniez dostepna przez naciénigcie przycisku Ml w pasku narzgdzi po prawej strorie ekranu
W tym oknie mozna ukiadat algorytrm z klockéw dostepnych w palecie, a nasteprie symulowat jego dziatanie. Plansza ma wielkose - 4
Klocki (w poziornie) na 48 Klackdw (w pionie). Jednoczeénie moze byé otwartych kilka takich okien. Zawartose okna mozna zapisac w pliku
na dysku | odezytat stamtad (plk z rozszerzeniern lis)

Sposoby urmieszczania klockéw na planszy sa opisane w hasle Edycia klockbw, natomiast rodzaje mozliwych do wykorzystania klockdw w
hasle Kocki

W Klackach rie s widoczne wpisane tam operacie, nazwy ziiennych, procedur, itp., ale mozna podglagat zawattodt klockew w pasku
stanu (dolny wiersz ekranu) - wystarczy w tym celu wskazaé kursorem myszy dany Klocek, a w czasie symulowania dziatania algorytmu w
wierszu stanu widoczna jest zawartose wykonywanego wlasie klocka.

Moznia zwigkszat ulozone klocki na planszach w opcji Widok/Powieksz oraz zrmniejszat w opcji Widok/Pornnisjsz

Aby wygodnie redagowat algorytr na planszy - jest mozliwosé operacii na blokach klackdw, co opisane jest w hagle Edycia klockdw
Planszg mozna eksportowat do pliku w formacie graficznym

Wiskazanie kursorem myszy dowolnego misjsca na planszy | naciénigcie prawego przycisku myszy powoduje otwarcie dodatkowego okna
menu z nastepujasymi opcjarmi

Otwérz

Zachowg]

Usuri putapki
Usuri punkty zhozonosci
Usuri komentarz

Usuri Klocki

Drukyj
Eksport





[image: image7.png]& Laboratorium Informatyki 2.1 - Pomoc [-[ofx]
Blk_Edyeia Zaktadka Opcie Pomog
Zowaitosé| Wysaukai | Wstecz | Diukui

Edycja klockow

Klocki sa urnieszczane w oknie planszy,
54 pobierane z palety, ktora jest zawsze widoczna po lewe] stronie ekranu

Aby umiescic Klocek na planszy nalez;

1. Za pomoca myszy kursorem (kursor ma ksztalt strzatki) wskazat klocek w palecie

2. Nacisna lewy przycisk myszy, wskazywany klocek powigkszy sie | mozna go przemieszczat

3. Puscit przycisk | za pomoca myszy przesunag klocek na miejsce, gdzie cheerny go poozyé na planszy

4. Jeszeze raz nacisnag lewy przycisk myszy, aby polozy¢ Klocek na planszy; naciénigcie prawego przycisku - kasuje Klocek
Uwagi

Przy przesuwaniu locka nad plansza zmienia sie jego wielkose w zaleznosci od skali aktualnej wielkosci klockew na planszy
Pofozenie klocka poza plansza nie jest mozliwe, klocek polozony powyze] planszy jest kasowany

Aby przesunac klocek na inne miejsce nalezy:

1. Za pomoca myszy kursorem wskazat klocek, ktdry cheemy przesunat

2. Nacisna lewy przycisk myszy

3. Puscit przycisk | za pomoca myszy przesunag klocek na miejsce, gdzie cheerny go pofazyt
4. Jeszeze raz nacisnag lewy przycisk myszy, aby polozy¢ klocek

Aby usunaé Klocek (docki) z planszy nalezy:

Przesunag klocek nad plansze

lub

Przesunag nia dany klocek inny klocek

lub

Skorzystat 2 opeji Edycjariastj lub EdycjaWytnij lub Usuri klocki

Aby skopiowat istniejacy juz klocek na planszy nalezy:

1. Za pomoca myszy kursorem wskazat klocek, ktdry cheemy skopiowat.

2. Nacisnat Klawisz Shift | rzymajac go nacisniety, nacisnag lewy przycisk myszy.
3. Puscit klawisz Shift | lewy przycisk myszy - powstanie kopia Klocka.

4. Za poroca myszy przesunag klocek na migjsce, gdzie cheerny go pofazyt

5. Jeszcze raz nacisnag lewy przycisk myszy, aby polozy¢ klocek

lub

Skorzystat 2 opeji Edycjakopiy
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Edycja klockow

Aby zaznaczyé blok nalezy:

1. Za pomoca myszy kursorem wskazat klocek, ktdry stanowi gamy lewy rog
bloku | nacisnat lewy przycisk myszy
2. Trzymajag weisniety lewy przycisk przeciagnag kursorem myszy do dolnego prawego rogu bloku

Aby redagowat opis klocka nalezy:

1. Za pomoca myszy kursorem wskazat klocek, kidrego opis choemy redagowat

2. Nacisnag prawy przycisk myszy - otwiera sig okno dialogowe, w ktérym mozna redagowat opis Klocka, np. umiescié
kormunikat, wpisaé nazwy zmiennych, liste operacji do wykonania. Jezeli w polu mozna umiescié wiele wierszy (dotyczy to
Klockéw Wykananie obliczen i Deklaracja zmiennych globalnych), to przejscie do nowego wiersza odbywa sie po nacisnieciu
Klawiszy Ctr+Enter. Nie wszystkie klocki 53 wyposazone w pola do redakeji- brak takiego pola jest sygnalizowany sygnater
d2wigkawym przy probie redagowania opisu

Aby redagowat komentarz zwigzany z klockiem nalezy:

1. Za pomoca myszy kursorem wskazat klocek, ktdry cheemy wyposazyt w komentarz i
2. Nacisnat Klawisz Shit | prawy przycisk myszy. Otwiera sig wtedy okienko edycji komentarza.

Aby dodat (skasowac) putapke:

1. Za pomoca myszy kursorem wskazat klocek, na ktérym cheemy ustawi putapke (zatrzymanie wykonania algorytru)
2. Nacisnat Klawisz Ctrl i lewy przycisk myszy.
lub

Skorzystat 2 opeji Wykonanie/Wstaw putapke

Pufapka jest zaznaczana matym znakiem stopu wewnatrz klocka

Aby zatozy¢ pomiar czasu (informacja o liczhie wykonywanych operacji) nalezy:
1. Za pomoca myszy kursorem wskazat klocek

2. Nacisnaé klawisz Cirl+Shit i lewy przycisk myszy.
lub

Skorzystat 2 opcji Wykonanie/Poczatek zlozonosci

Pormiar czasu jest zaznaczany malym znakiem zegara wewnarz Klocka.
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Otwdrz plansze (menu Plik)

Otwiera okno dialogowe, w KLérym mozna wybrat lub wpisat nazwg pliku do zatadowania. Zawartodt pliku jest mieszczana w otwieranyrm
oknie planszy. Jezeli nie ma pliku o podane] nazwie, to jest otwierane puste okno o tej nazwie.

o
Opcja ta jest réwniez dostepna przez nacidnigcie przycisku 5 w pasku narzedzi,
Opcje okna dialogowego

Nazwa planszy: Nazwa planszy (i 2 rozszerzeniem lis) do zatadowania; nazwe mozna réwnis2 wybrac 2 listy nazw.

Wipisanie nowej nazwy, kterej nie ma na liscie, powoduje otwarcie okna dialogowego Biad obstugi pliku 7 informacia, o blgdzie. Nacisnigcie
przycisku OK powoduje otwarcie nowe] planszy o wpisane] nazwie.

Rodzaj pliku: Mozna otworzyé plansze z poprzedniej wersji prograrnu (plik z rozszerzeniem ats) lub pliki z dowolnym rozszerzeniern ().
Kartoteka: Wybor katalogu, w kidrym znajduje sig otwierana plansza

Naped: Wybdr stacji dyskew, w ktarym znajduje sie otwierana plansza
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Drukuj
Zachowa plansze (menu Plik)

Tapisuje zawartodt akiywnego okna alanszy w pliku 0 nazwie nadane] wezeénie)

Jezeli okno zostat otwarte jako nowe, to pojawia sig okno dialogowe Zachowaj Plansze jako , w kt6rym mozna wybrac lub wpisa nazwg :I
pliku do zachowaria

=
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Slad (menu Widok)

Otwiera okno Sladu lub uaktywnia je, jezell bylo otwarte,
Maze byé otwarte tylko jedno takie okno i nalezy je otworzyé przed uruchormieiiem algorytru

Opsja ta ot owniez dostepna rze nacisicie przycisk BB w pasku narzedzipo prawej trris ekians,

Okno, w ktdryrm podczas wykonywania algorytmu jest wyéwietlana lista wykonywanych przez algorytm czynnosci. Wyéwietlane informacie
zawieraja; nazwe planszy, w ktdrej byla wykonana instrukeja, poziom wykonania, wynik wykonania oraz opis wykonane] instrukcji (polecenia).

Wiskazanie kursorem myszy dowolnego misjsca w oknie i naciénigcie prawego przycisku myszy powoduje otwarcie dodatkowego okna menu
2 nastepujacymi opcjarmi

Drukyj
Eksport

Kasu
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Zmienne (menu WidoK)

Otwiera okno zriennych ub uaktywria e  jezell bylo otwarte,
Maze byé otwarte tylko jedno takie okno.

s
Opcja ta jest rowniez dostepna przez naciénigcie przycisku 81 w pasku narzgdzi po prawej strorie ekranu

Okno, w ktéryrm podczas wykonywania algorytmu sa pokazywane wartosci zmiennych w nim wystepujacych. Dia kazdej zmiennej w
jednyrn wierszu jest podana: jej nazwa, wartos¢ (lub znak ?, gdy wartost nie jest okrelana), nazwa planszy, w ktdrej wystepuje oraz
poziom wywotaiia, czyl poziom zaglebieti na stosie.

Moznia modyfikowac wartosci zmiennych wystepuiacych w tym oknie. W tym celu nalezy wskazat kursoremn myszy wiersz, w ktéry
znajduje sig dana wartost | nacisnat lewy przycisk myszy - otworzy sig okno dialogowe Edycia zmienne], w ktarym mozna wpisaé now,
warto€. W oknie tym jest réwnie2 informacja o poprzednie] wartosci zmiennej. W ten sposdb mozna réwniez modyfkowaé wartosci
zrmiennych w trakcie dziatania algorytru

Wiskazaie kursorem myszy dowolnego migjsca w oknie i naciénigcie prawego przycisku myszy powoduje otwarcie dodatkowego okna
menu z nastepujasymi opcjarmi

Drukyj
Eksport
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Tablica (menu Widok)

Uaktywnia otwarte okno tablicy.

Opcia tajest rowniez dostepna przez naciricie przycisku ™ w pasky narzedzi po prawej storie ekranu

Okno prezentujace dwiwyrriarowa tablice
Tablica sklada sig z 30 kolurnn oraz 180 wierszy:; w pierwszym wierszu mozna umiescié opis - dowolny ciag znakéw. Kazde pole tablicy
ma jednoznaczie okreélany adres (wiersz, kolumna).

W polu tablicy mozna zimieniac lub wpisaé nowa wartoSé oraz skasowat istniejaca wattodt, wtym celu nalezy wskazaé kursorem myszy
pole, nacisnac Klawisz Shift i lewy przycisk myszy. Wiisana lub skasowana liczbe akceptujery klawiszem Enter. Elementy w tablicy
ozna réwniez zmieniat w trakeie dziatania aigorytmu

W algorytrmie do zapisu i adezytu danych do (2) tablicy korzysta sig z klocw: Zapis do tablicy | Odezyt 2 tablicy, ktére znajduia sig w
zestawie Klockéw podstawowych

Zawartoseé okna mozna odczytat z pliku i zapisac w pliku (plik 2 rozszerzeniem liz). Maze byé otwarte tylko jedno takie okno

Dane 7 tablicy mozna prezentowat w postaci graficzne; - wykresu. Sposdb i parametry prezentacii graficzne; tablicy ustawia sig w
opcjach: Sposdb prezentacji i Parametry prezentacji - wyrienione nizej.

Wiskazaie kursorem myszy dowolnego migjsca w oknie i naciénigcie prawego przycisku myszy powoduje otwarcie dodatkowego okna
menu z nastepujasymi opcjarmi

Przerysyj

Otwérz
Zachowa|

Sposth prezentac
Parametry prezentacji
Zmiana skal.

Sieczne

Drukyj
Eksport
Import
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Tagma (menu Widok)

Usktywnia otwarte okno tasmy. :1

@

Opcja ta jest rowniez dostepna przez naciénigcie przycisku = w pasku narzgdzi po prawej strorie ekranu
Okno prezentujace tasme
Mozna wpisat maksymainie 256 elementéw na tasme

W polu tagtmy mozna zmieniac lub wpisac nowa warto4¢ oraz skasowac isthiejaca wartose, w tym celu nalezy wekazat kursorem myszy
pole, nacisna Klawisz Shift i lewy przycisk myszy. Wiisana lub skasowana liczbe akceptujemy klawiszern Enter. Elementy na tasmie
ozna réwniez zmieniat w trakeie dziatania aigorytmu

Czerwone wskatniki obok indeksu wskazuja pole, ktére jest wykorzystywane przez algorytm. Po wykonaniu operacii na tym polu,
wskazniki tasmy sq przesuwane na nastepne pole. Zapis elementow na tasme i odczyt z tasrmy oraz zmiang pofozenia wskaznikiw
mozna dokonywac stosujac odpowiednie Klocki z zestawu Klocki podstawowe

Zawartosé okna mozna odezytat z pliku i zapisat do pliku (pliki z rozszerzenier ). Moze byé otwarte tylko jedno takie okno

Dane 7 tasmy mozna prezentowat w postaci graficzne] - wykresu. Spossh i parametry prezentacii graficznej taémy ustawia sig w opcjach
Sposth prezentacji i Parametry prezentacji - wyrmienione nizej.

Wiskazaie kursorem myszy dowolnego migjsca w oknie i naciénigcie prawego przycisku myszy powoduje otwarcie dodatkowego okna
menu z nastepujasymi opcjarmi
Przerysyj

Otwérz
Zachowa|

Przewi tadme.
Pozycja ghowicy.

Sposth prezentac
Parametry prezentacji
Zmiana skl

Drukyj
Eksport
Import

Kasui





Okno programu Eli2d
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I. Pierwszy program – algorytm liniowy

1. Sformułowanie problemu i podanie sposobu jego rozwiązania wykonania 

Wykonaj program, który oblicza wartość wielomianu za pomocą wzoru Hornera.

a) wielomian jest dany wzorem w(x)= ax3 +bx2+cx+d

b) zastosowanie wzoru Hornera do obliczeń

w(x) = ((ax+b)x+c)x+d

2. Projekt programu:

a) należy z klawiatury podać wartości parametrów a, b, c, d oraz wartość zmiennej x

b) obliczyć wartość wielomianu następująco:

v:= a*x+b

v:= v*x+c

v:= v*x+d

c) wyświetlić wartość obliczonego wielomianu na ekranie i zakończyć program

3. Realizacja programu

a) W środowisku Eli2d utworzyć nowy projekt wybierając: Plik\Nowy projekt
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b) Zachować nową planszę wybierając Plik\Plansza\Zachowaj jako...
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c) Zbudować program ustawiając na planszy klocki z palety podstawowej 
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II. Drugi program – algorytm liniowy 

1. Sformułowanie problemu i podanie sposobu jego rozwiązania wykonania 

Wykonaj program, który oblicza wartość rachunku, który zawiera informację o cenie jednostkowej netto a, liczbie sztuk zakupionego towaru x i wysokość podatku Vat równego p%. Wartość podatku Vat należy podać osobno.

a) wartość netto towaru dana jest wzorem w(x)= ax

b) wartość podatku jest równa v=(pax)/100

2. Projekt programu:

a) należy z klawiatury podać wartości a, p oraz wartość zmiennej x

b) obliczyć wartość rachunku netto w i wartość podatku p:

w:= a*x 

v:= w*p /100

c) wyświetlić wartość obliczonego rachunku w na ekranie oraz wartość v podatku VAT v i zakończyć program

3.  Realizacja programu
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III. Trzeci program - Rozgałęzienia w programie

1.Sformułowanie problemu i podanie sposobu jego rozwiązania wykonania 

Wykonaj program, który oblicza wartość równia kwadratowego  ax2+bx+c=0 dla zadanych wartości parametrów a,b,c

a) dla a=0 brak równania kwadratowego

b) delta jest dana wzorem d=b2-4ac

c) dla d<0 nie ma pierwiastków rzeczywistych

d) dla d=0 jest podwójny pierwiastek równy x1=x2=-b/(2a)

e) dla d>0 mamy dwa pierwiastki dane wzorami

x1=(-b-sqrt(d))/(2a)

x2=(-b+sqrt(d))/(2a)

2. Projekt programu:

a) należy z klawiatury podać wartości a i sprawdzić, czy a<>0 - jeśli nie,  

wyświetlić komunikat i zakończyć program

b) należy z klawiatury podać wartości b i c

c) obliczyć wartość delty d:=b*b-4*a*c

d) sprawdzić, czy delta jest nieujemna, d>=0- jeśli nie, wyświetlić komunikat i zakończyć program

e) obliczyć pierwiastek z delty d:= sqrt(d)

f) obliczyć a:=2*a

g) sprawdzić, czy delta d =0- jeśli tak, obliczyć podwójny pierwiastek 

x1:= -b/a, wyświetlić jego wartość na ekranie i zakończyć program

h) obliczyć dwa pierwiastki:

x1:= (-b-d)/a

x2:=(-b+d)/a,

wyświetlić ich wartości na ekranie i zakończyć program

3.Realizacja programu
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