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Konstrukcja ukladéw algorytmicznych na podstawie programu

symulacyjnego ELI

Streszczenie. Rozwdj informalyki | z tym zwigzany rozwdj oprogramowania ¢ charakierze edukacyjnym pozwala na coraz powszechniejsze
wykorzystywanie komputera jake gidwnego Srodka dydakitycznege wspomagajaceqo proces hauczania. Jedng 2z gliownych gafezi takiego
oprogramowania sg programy symulacyjne stosowane najczesciej w przedmiotach zawodowych. Stosuje sie je bardzo czesto na zajeciach z
elektroniki | elektrotechnili, przy projektowaniv ukladéw elektronicznych jak i informatycznych. Dzigki nim oszczedzamy czas niezbedny przy
realizacji okraslonych dziateri, lecz przede wszystkim cheinie sg stosowane ze wzgledu na ich podstawowa zalete, jaka jest interaktywnosé
pomigdzy uczacym si¢ a komputerem. W pracy tej dokonalismy pobie2nej charakteryslyki jednego z takich programéw pod nazwg ELI firmy Elbox,
Program lep faczy w sobie zardwno cechy programéw informalycznych przy konstruowaniu algorytmow jak i elektronicznych, gdzie elementem

koricowym pracy jest kenstrukcja prostych ukladbw elektronicznych.
Stowa kluczowe. Algorytm, program symulacyjny

Abstract. Development of informatics and conected didactict development of software, et more usually using computer as main didactic mean. One
of the main softwere ere simulaled programs using generally in specialiy subjects. They are using at electronic and eletrotechnical subjects very
often. Thanks of them, we save the lime of realize the working, but they are main using by characteristic of them, the interactive of student and
compuler. in the article, we have done characteristic one of the programing, called ELI by Elbox. The software connect quality informetic programs of
construction algorithms and electronics. (The construction of algorythm models by the Efi software.)
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Wstep

Symulacja komputerowa to dzisiaj jedna z najbardziej
znanych i szeroko stosowanych technologii informatycznej,
ktorej celem jest przeprowadzenie badan oraz weryfikacja
zaloZzonych celéw w projekcie inzynierskim. Symulacja
Jkomputerowa  znalazta  rdéwniez  zastosowanie w
szkolnictwie jako Srodek dydaktyczny. Posiada on wiele
zalet, do ktdrych niewatpliwie zaliczy¢ nalezy:
atrakcyjniejszy przekaz informacji oparty na technice
multimedialnej oraz nizsze koszty w wypasazeniu pracowni
dydaktycznych. Oczywiscie nie jest to ztoty $rodek, czego
moga doswiadczy¢ przede wszystkim nauczyciele i
wykladowcy stosujacy go, na co dzien w trakcie zajet.
Wydaje sie stuszne stwierdzenie, iz najlepsza metods
zapoznania studenta z tematem dysertacji jest bezposredni
kontakt z danym przedmiotem zainteresowania. Ale czesto
zachodzi zjawisko aceny wplywu poszczegdlnych, znanych
juz urzadzen i ich wplywu na siebie wzajemnie oraz w
okreslonych warunkach badawczych. W tym momencie
przychodzi nam z pomacag wtasnie projekt Srodowiska
wirtualnego, w ktorym dzieki odpowiedniemu programowi
komputerowemu mozna 2z duzym podobienstwem do
rzeczywistosci warunki takie otrzymaé. Omawiana metoda,
mimo, iz jest przez wielu znana i stosowana w praktyce,
wydaje sie godng przypomnienia. Wykarzystanie metod
analizy z wykorzystaniem komputera i odpowiednim
oprogramowaniem  specjalistycznym  stanowi ciekawag
alternatywe dla metod tradycyjnych. Dlaczego warto o nigj
przypomniec: poniewaz obecnie mozemy stosowad je
praktycznie w kazdej dziedzinie nauki i gospodarki,
wszystko zalezy od przydatnosci danego oprogramowania,
Omawiany program umozliwia projekt algorytmu, analize
jego poprawnosci a w koricowym efekcie prace i dziatanie
poszczegdlnych elementdw  elektronicznych  wedtug
wezeshigj zaprojektowanemu algorytmowi.

Charakterystyka programu ELI 2.0

Pakiet programu EL|I jest pomocy dydaktyczng
zatwierdzong przez MENIS jako srodek dydaktyczny do
nauczania informatyki w tym technologii informacyjnej i
elementdw infarmatyki na poziomie szkoly éredniej. Jednak
wydaje sig sluszne stosowanie tej pomocy dydaktycznej

rowniez na zajeciach informatyki, automatyki na wyzszym
poziomie nauczania. Ze wzgledu na to, iz w wielu szkotach
pomac ta nie znalazta zastosowania na zajeciach, program
ten moze byé czym$ nowym i wzbudzi¢ zainteresowanie
uczniéw w dalszym etapie nauczania. Pakiet ten ma za
zadanie w wypasazenie w wiedze oraz wyrobienie
umiejetnosci w rozwigzywaniu problemow 2z zakresu:
stosowania metod  algorytmicznych,  podstawowych
zagadniert  automatyki i  sterowania, tworzenia
podprograméw, w tym rekurencyjnych, wykonywaniu
prostych pomiaréw, tworzeniu prostych ilustracji w zakresie
zastosowan informatyki.

W sklad pakietu wchodzi: program dziatajacy w
$rodowisku Windows pod nazwg ,Nauczyciel algorytmow”,
interfejs 2z czujnikami natgzenia $wiatta, dzwieku i
temperatury, czesci konstrukcyjne do budowy urzadzen
wykonawczych takich jak: wytaczniki, silniki, przektadnie,
lampki, materiaty dydaktyczne w postaci  instrukcii
uzytkownika. Opis programu znajduje sie m.in, na stronie
producenta: http:/Aww.elboxedu.com.pl

Program ELI to program sluzacy do budowy prostych
algorytmdéw matematycznych, na podstawie schematow
blokowych. (programowanie strukturalne). Algorytm jest
opisem krok po kroku jak rozwigzaé problem czy tez
osiagnaé zatozony cel. Opis ten powinien by¢ doktadny i nie
pozostawiaé watpliwosci, co trzeba wykonac. Jednym 2ze
sposobdw  przedstawiania algorytméw sg  schematy
blokowe, Takie schematy mozna budowaé z gotowych
elementow - klockéw. W ELI podstawowa paleta, zawiera
kilkkanascie klockow, z ktdrych buduje sie algorytmy. Na
zielonej planszy mozna uktadaé algerytm, a nastepnie
symulowad jego dziatanie. Kazdy algorytm musi mieé¢ punkt
startu (tylko jeden). Powinien mie¢ rowniez, co najmniej
jeden klocek, na kiérym sie koriczy. W ciagu klockéw
pomigdzy punktem startu i kofica nie moze by¢ dziur -
przerw w potaczeniach miedzy klockami.

Ponizej przedstawiamy podstawowe o2naczenia
stosowane w projekcie. Po lewej stronie umieszczono
symbol graficzny, pe prawej jego opis (tabela 1). Klocki te
stuza jedynie do oznaczenia wybranych fragmentéw
algorytmow. Wihasciwe funkcje wykonywane przez nie w
algorytmie nalezy wpisaé w oknach dialogowych. Takie
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