Szybki start

Podstawowymi elementami, jakie powinien zawiera¢ kazdy projekt sg bloki
rozpoczynajace i konczace algorytm (Start i Koniec).

Polaczenia pomiedzy blokami

Poszczegodlne bloki tgczymy w nastepujacy sposob:
a) Wybieramy interesujacy nas blok
b) Naciskamy i przytrzymujemy klawisz CTRL
c) Wybieramy blok, do ktérego chcemy utworzy¢ potgczenie

Bloki warunkowe moga by¢ potgczone z dwoma innymi blokami (oddzielnie dla Tak i
Nie).

Pofgczenie lewostronne wykonujemy uzywajac klawisza CTRL. Za$ potgczenie
prawostronne wykonujemy uzywajac klawisza SHIFT.

1. Definiowanie zmiennych

Wszystkie zmienne sg definiowane jako liczby catkowite.

Zabronione jest uzywanie nastepujacych nazw zmiennych: read,write,set,dim,
poniewaz s3 to stowa kluczowe wykorzystywane do innych celow.

Program automatycznie deklaruje wszystkie zmienne.

W przypadku, kiedy jest wytagczona opcja Opcje/Dopasowuj dynamicznie tablice
nalezy zdeklarowac tablice przed jej uzyciem.

2. Bloki przetwarzania danych

Kazda instrukcja powinna znajdowac sie w jednej linijce.
Bloki przetwarzania danych mogg zawiera¢ nastepujace instrukcje i dziatania
matematyczne: mnozenia, dzielenia, dodawania, odejmowania

Przyktad:

Przypisywanie wartosci zmiennym:
a=(2+2)*2

a=a+1

a=b*c/d+e-f



3. Bloki warunkowe

Bloki warunkowe stuzg do wykonywania instrukcji logicznych.

Przyktad:
a<b

a=10

Dostepne operatory:
===l=<=>==> =< < >

4. Bloki wejscia / wyjscia
Za pomocg blokéw mozna wprowadzac lub wyswietla¢ wartosci zmiennych.

Polecenie read stuzy do wprowadzania zmiennych, zas polecenie write do
wys$wietlania zmiennych.

Przyktad:
read zmienna (np wartos¢ a=5)

write zmienna (wysSwietla a, czyli wartosc 5)

Czesciami sktadowymi schematéw blokowych sg proste figury geometryczne, np.
prostokat, romb, koto, réwnolegtobok itd... W tych figurach umieszczamy warunki
oraz proste instrukcje. Schematy blokowe mozemy tworzy¢ za pomocg programu
Magiczne Bloczki.

E Przesun obszar roboczy (Ctrl + 1) Umozliwia przesuwanie obszaru
roboczego

Wybieranie i przesuwanie blokéw (Ctrl + 2) Umozliwia zaznaczanie
jednego lub kilku obiektéw oraz ich przesuwanie

Blok rozpoczynajacy program (Ctrl + 3) Umozliwia wstawianie na obszar
roboczy bloku rozpoczynajgcego algorytm

L"F_Lj Blok konczacy program (Ctrl + 4) Umozliwia wstawianie na obszar
roboczy bloku konczacego algorytm


http://www.algorytm.org/downloads/kurs/mb.zip

T Blok przetwarzania danych (Ctrl + 5) Umozliwia wstawianie na obszar roboczy
bloku przetwarzania danych

&

Blok warunkowy (Ctrl + 6) Umozliwia wstawianie na obszar roboczy bloku
warunkowego

1

Blok wejscia/wyjscia (Ctrl + 7) Umozliwia wstawianie na obszar roboczy
ku wejscia/wyijscia

bl

o

B Notatka/Opis (Ctrl + 9) Umozliwia wstawianie na obszar roboczy notatki

oraz dodanie lokalnego opisu

i

— Wysrodkuj w pionie (Ctrl + [ ) Umozliwia wySrodkowanie w pionie kilku
obiektéw wzgledem siebie. Obiekty muszg by¢ zaznaczone.

[ I:I Wysrodkuj w poziomie (Ctrl + ]) Umozliwia wysrodkowanie w poziomie
kilku obiektow wzgledem siebie. Obiekty muszg by¢ zaznaczone.

Uruchom algorytm (F9) Umozliwia kompilacje i uruchomienie
zaprojektowanego algorytmu

Uruchom algorytm krok po kroku (F4) Umozliwia kompilacje i uruchomienie
pierwszej instrukcji algorytmu, nastepnie przejscie w tryb krok po kroku.

D n Wstrzymaj (F12) Umozliwia chwilowe wstrzymanie wykonywania algorytmu

[:> Wznéw wykonywanie (F11) Umozliwia wznowienie (tylko po wczesniejszym
wstrzymaniu) wykonywania algorytmu

I

Nastepna instrukcja (F8) Umozliwia wykonanie pojedynczej instrukcji oraz
przejscie do nastepnej instrukcji



]|][> Nastepny blok (F6) Umozliwia wykonanie catego bloku instrukcji oraz
przejscie do kolejnego bloku

O

Zakoncz wykonywanie algorytmu (F2) Umozliwia zakonczenie aktualnie
wykonywanego algorytmu.

1= Instrukcja przypisania

* Operacja mnozenia

/ Operacja dzielenia
div Operacja dzielenia catkowitego
mod Reszta z dzielenia catkowitego

Przyktadowy schemat blokowy na przyktadzie:

[ Lampa nie dzia ]

Czy lampa
podpigta co
pradu?

Czy zarowka
spalona?

=

Fmien Zarowke

Kup nowa
lampe
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/ podaj wartosé a /

/

/ podaj wartosé h /

a>0 and h=0

y

p:=(a*hy2

Y

stop



Obliczanie pierwiastka:

b=p™p

p=p+1

rsanl}

Koniec

wtite



