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+ Noderigi 8 uzdevumi ievadam programmésana. Vairak vai mazak klasiski programmeésanas priek§metu skolas uzdevumi,
izpildami ne tikai Free Pascal, C++, Java, Visual Basic, bet ar1 Scratch: m&rvienibu kalkulators, varbiitibu eksperiments,
pirmskaitli, Fibonaci skaitli, Lisazi figtiras, fraktali un MS Excel funkcijai PMT() Iidzigi aprekini.

Materiala autors doc. Imants Gorbans.

Vietne: E-macibas skolas

Kurss:  Jauno datoriku skola

Gramata: VEL PROGRAMMU PIEMERI: Tipiski skolu programm@sanas 8 uzdevumi, parnesti uz Scratch
Drukajis: Imants Gorbans

Datums: treSdiena, 2014. gada 17. septembris, 01:38

1no21 2014.09.17. 01:39



VEL PROGRAMMU PIEMERI: Tipiski skolu prog...

2no 21

Satura raditajs

levads

1. M@rvienibu parrékinasanas kalkulators
2. Varbiitiba

3. Skaitla reizinataji un pirmskaitlis
4. Fibonadi skaitli

5. Fibonadi spirale

6. Lisazi figuras

7. Fraktalu koks

8. Kredita aprékins jeb PMT()

http://skolas.lu.lv/mod/book/tool/print/index.php?...

2014.09.17. 01:39



VEL PROGRAMMU PIEMERI: Tipiski skolu prog... http://skolas.lu.lv/mod/book/tool/print/index.php?...

Ievads

Dazi pieméri, varbiit kadam noder.

=8 Visi Latvijas Universitates Datorikas fakultates Jauno datoriku skolas materiali ir licencéti. Autors Imants Gorbans
$o materialu ir licencgjis ar Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported licenci.
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1. Me@rvienibu parrekinasanas kalkulators

Apliikosim tipisku uzdevumu, kas rodas autovaditajam Latvija, kad tas nopircis lietotu auto no ASV. Probléma ir m&rvienibas
dazados panela radijumos, pieméram, atalums tiek uzradits jidzes (miles), atrums - jidzes stunda (mph - miles per hour), degviclas
patérins - judzEs uz galonu. Lai saprastu, kas notiek, Eiropas cilvékam vismaz sakuma ir $ie skaitli japarrékina uz km, km/h,
1/100km.

Aplikosim atruma parveidosanu no mph uz km/h. Ta ka viena $aja sakkara lietota judze ir 1,609344 km, tad ir viegli ieraudzit
formulu: atrums_LV = atrums_US * 1,609344 (zvaigznite * ir reizina$anas simbols programmg&Sanas valodas).

Programmu veidosim ta, ka katru reizi péc atstarpes taustina nospieSanas var veikt jaunu aprékinu, zalo karodzinu atkartoti
nespiezot. Lidz ar to vienkarsakais §adas programmas koda variants dots 1. att€la, tomér tam ir vismaz viena biitiska nepilniba -
rezultats nav noapalots.

kad piespiests taustins atstarpe
BEVETN =14 Tevadi spidometra radijuma skaitli mph (angliski - miles per hour)

iestatit mainigais1 uz atbilde

teikt apvienot apvienot apvienot mainigais1 unm un  mainigais1 * @HLEELL] un

1. att. Scratch kods v.1 mph uz km/h.

Lai rezultatu noapalotu lidz 2 cipariem aiz komata, ir jaizveido neliels algoritms, jo Scratch ieblivéta noapaloSana noapalo veselos
skaitlos. Algoritma ideja ir vienkarSa: vispirms skaitli pareizinam ar 100, tad noapalojam un tad izdalam ar 100. Skat. 2. att., taja
daliana (/) nav pievienota 'mainigais2' izteiksmei, bet nakamaja rinda, lai paraditu, ka Scratch pielauj aritméetiskas darbibas arT
operatora feikt (say).

kad piespiests taustins atstarpe
DEVEN =14 Tevadi spidometra radijuma skaitli mph (angliski - miles per hour)

iestatit mainigais1 uz atbilde

iestatit mainigais2 uz noapalot mainigais1 * €E1) * CEILELD)

teikt apvienot apvienot apvienot mainigais1 un un  mainigais2 /@ un

2. att. Scratch kods v.2 mph uz km/h.

Ta ka jebkuru programmu vienmér var pilnveidot, tad pievienosim parbaudi, vai lietotaja ievaditie dati vispar ir skaitlis. Ja to
neizdara, Scratch atgriez rezultatu nulle, bet citas programmésanas valodas nav tik saprotosSas un tajas ievaddatu parbaude ir Joti
veélama. Ka viegli ieraudzit, parbaudes algoritms var biit vienkarss: ja 'mainigais1'*1="mainigais1", tad ievadits ir skaitlis, citadi
garins$ saka, ka nebija skaitlis; jo burtu virkni reizinot nekas nesanaks- Scratch ieksieng bis kliidas zinojums, un tas nebiis vienads
ar ievadtto burtu virkni. Skat. programminas gala versiju 3. un 4. att.
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kad piespiests taustins atstarpe
DESETN =1 Tevadi spidometra radijuma skaitli mph (angliski - miles per hour)

iestatit mainigais1 uz atbilde

if [NETTETES B G =  mainigais1 then

jestatit mainigais2 uz noapalot mainigais1 * ) * CETLELD

teikt apvienot apvienot apvienot mainigais1 unm un  mainigais2 /@ un

ciﬁdi

CETNELS Tu neievadiji skaitli :(

3. att. Scratch kods v.3 mph uz km/h.

56 mph =90.12
km/h

4. att. Programmas saskarne.

Ta nu sanaca, ka $aja programmina tika pielietoti 2 mazi algoritmi, viens - noapalosanai, otrs- ievaddatu parbaudei.

Programminu var padarbinat tie$saisté: http://scratch.mit.edu/projects/25680429/

UZDEVUMI:
1. Izveido programmu, kas rékina pret&ji - km/h uz mph.

2. Izveido programmu, kas rékina degvielas pat€rinu mpg uz 1/100km, parveidojumiem nepiecieSamos datus var atrast tie§saistes
resursos (1 Mile per gallon =235.214583 1/100km).
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2. Varbiitiba

Dzivé nakas saskarties ar dazadiem varbitiskiem procesiem, pieméram, metot sp&lu kaulinu, metot mong&tu, spélgjot loteriju,
izvéloties respondentus aptaujai, zinama méra ari veicot laika prognozi, Saujot mérki, melojot utt. Tas ir situacijas, kuras precizi
rezultatu nevar paredzéet.

Apliikosim mongétas mesanu. Idealai monétai varbiitiba, ka ta nokritTs ar vinu pusi uz augsu ir 50% un arT ar otru pusi uz augsu -
50%. Tomer $ads sadalfjums (puse uz pusi) paradisies tikai pie Joti liela atkartojumu skaita. Metot vienu vai dazas reizes, rezultats
nav prognozgjams. Batiski, ka arT pie miljons atkartojumiem nakama méginajuma konkrétais rezultats ir tikpat neprognozgjams ka
pirmaja metiena. Bet m&s varam prognozet situaciju kopuma: aptuveni pusmiljons metienos no miljona nokritis ar vertibas skaitli
uz augsu.

Ir zinama m@ra interesanti eksperimentali parbaudit, pie cik liela atkartojumu skaita rezultats (biezums) ir 50% pret 50%, +/- 1.
Izveidosim Scratch programmu, kas virtuali veic mongtas metienus. Varbiitiba Seit ir attieciba 'sagaidamo rezultatu skaits' / 'visu
rezultatu skaits'. Domas pieraksts formulas veida: p = m /n. Ja v€lamies izteikt %, tad vel viss japareizina ar 100.

Programma jautas, cik reizes atkartot un tad ar cikla un nejausas izvéles operatoru palidzibu skaitliski (ne vizuali) simulés mong&tas
meSanu. Sava zina §ada programma palidz novertet, no cik lieliem skaitliem rezultats top varbatiski prognozgjams, ka arf teste
Scratch ieblivetas nejausibu funkcijas kvalitati. Ievadot lielus skaitlus, piem&ram, 5 vai 6 ciparu, naksies mazliet uzgaidit, kamer
programma izpildas uz dotas veikt sp&jas datora.

kad piespiests taustins atstarpe

LEEA Cik reizes mest monétu? [IREEIEL:
iestatit reizes wuz atbilde

iestatit rezultatsi uzn
if reizes *o = reizes then
aii(irbt reizes reizes

if nejausi izvéléties no o hidz 9 = n then

mainit rezultatsi pa o

teikt apvienot apvienot QUEIEIINICLERNINESWOTERTLHEN un  rezultatsl /' reizes un apvienot un reizes
—
citadi

CETNELE Tu neievadiji skaitli i (

3. att. Varbiitibu programminas kods.
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Monétai biezums
nokrist 1. veida
sanaca
0.51608751608751
61, metienu skaits:
777

&

4. att. Varbiitibu programminas saskarnes izskats, atgiezot iegiito biezumu jeb "eksperimentalo varbiitibu".

Programma tie$saiste: http:/scratch.mit.edu/projects/25684049/

UZDEVUMI:

1. Izveidojiet programmu, kas atgriez spélu metama kaulina (1-6) rezultatu varbutibas.

2. Ka bis, ja metisim reiz€ 2 vai 3 6-skaldnu kauligus?
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3. Skaitla reizinataji un pirmskaitlis

Nakamais klasiskais programmesanas uzdevums ir skaitla sadaliSana reizinatajos un noteikSana, vai tas nav pirmskaitlis. Ar
reizinataju sapratisim skaitli, ar kuru var dalit doto skaitli bez atlikuma.

Programma ir mazliet garaka, tadgl aplikosim tas algoritma ideju vardiska apraksta:

e Jauzdod jautajums veikt skait]a ievadi,

e japarbauda, vai ievaditie dati ir skaitlis (ja ievada ne-skaitli, piem&ram, burtus, par to programma pazino un reizinatajus
nemekIg,

ievaditais skaitlis tiek pieskirts kadam mainigajam,

pirms katra jauna skait]a parbaudes reizinataju mainigais jaiestata uz 1,

reizinatdju skaita mainigais jaiestata uz 2 (tas ir mazakais reizinataju skaits - 1 un pats skaitlis),

cikla atkartojumu skaita mainigais jaiestata uz 1,

Scratch nav finkcijas MOD, tap&c te nevar lietot pieeju "If number mod counter = 0, Then Set factors to Join (factors,
counter, space), End If"; ta vieta vienkarsi izdarisim to paSu savadak: "ja skaitlis, dalits ar cikla numuru, ir vienads ar skaitli,
dalitu ar cikla numuru, kas noapalots veselos skaitlos, tad ir atrasts reizinatajs",

e tad palielinam skaititaju par 1 un izvadam reizinataju.

e Jareizinataji ir tikai 1 un pats skaitlis (reizinataju skaits ir 2), tad tas ir pirmskaitlis.

Programmas kods ietilpst 2 ekranatt€los, skat. 5., 6. att.

kad nospiests

iestatit finding wuz .

nomainit térpu uz girll-a

LT R Atradisim skaitla reizindtdjus un uzzindsim, ja tas ir pirmskaitlis. Lai saktu, nospiediet garo taustinu!l

dzést no factors

iestatit no. uz n

nomainit térpu uz girll-d
gaidit lidz nospiests taustins atstarpe ?
gaidit lidz nav nospiests taustins atstarpe 2

nepartraukt

DEVETN =14 Ievadiet skaitli, ko parbaudit, un nospiediet "Enter"! JILWCETL 14
» -

if atbilde * @) = atbilde _then

iestatit finding wz atbilde
»
nomainit térpu uz girll-b

LETNEL Y Lidzu uzgaidiet, rékinu.... hmmmmmmm
—_— - =

abs no atbilde  reizes
atbilde / no. = noapalot atbilde / no. then

pievienot | no. pie factors

5. att. Reizinataju un pirmskaitlu programmas 1. dala.
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pievienot ' no. pie factors

b
mainit no. pa O

’

say apvienot atbilde un apvienotﬂ un apvienot factors garums

)
if factors garums = then

EEVA Urd, Sis ir pirmskaitlis! JEETY [ 5

citadi
EEWA Tatad, Sis nav pirmskaitlis, RT3 9 secs

’
nomainit térpu uz girll-a
citadi

EEVA Tu neievadiji skaitli : (ST [ 5 J

L1849 Lai parbauditu ndkamo skaitli, nospiediet atstari,
)

gaidit idz nospiests taustins atstarpe 2
»

gaidit lidz nav nospiests taustins atstarpe 4

’

dzést no factors
»

iestatit no. uz n
»

iestatit finding

http://skolas.lu.lv/mod/book/tool/print/index.php?...

008 reizindtdji. for & secs

6. att. Reizinataju un pirmskaitJu programmas 2. dala.

Lai parbauditu
nakamo skaitli,

nospiediet atstari.

1
O

o

W NN B W N =
-

-~
|
|~
~

T

&y lenath: 8

7. att. Reizinataju un pirmskait]u programmas izskats un saite.

Programmu ties$saisté var padarbinat un papétit: http://scratch.mit.edu/projects/25716194/

UZDEVUMI:

1. Nomainiet garigu uz citu tadu, kam ir vairaki terpi, nokopgjiet kodu uz jauno garinu, meiteni izdz&siet un veiciet programma

atbilstoSas izmainas.

2. Izveidojiet programmu, kas atrod ievadito skaitlu vid€jo vertibu.

3. Izveidojiet programmu, kas atrod lielako un mazako no vairakiem ievaditajiem skaitliem.
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4. Fibonaci skaitli

http://skolas.lu.lv/mod/book/tool/print/index.php?...

Matematika par Fibonaci skaitliem sauc §adas virknes elementus: tas pirmie divi locekli ir vienadi ar 1, bet katru nakamo locekli

ieglist saskaitot divus iepriek§€jos. Dazreiz par pirmajiem diviem virknes elementiem izvélas skaitlus O un 1.

Programminas kods dots 8. att. un izskats 9. att.

when clicked

hide list Fibonacci

EE S Tevadiet skaitli, cik sapratigi daudz Fibonaci skaitlus izvadit: m

delete m of Fibonacci

set variablel to ]
set variable2 to n

show list Fibonacci

if answer * @9 = answer _ then

r

repeat answer

change variablel by wvariable2

5

set variable2 to wvariablel - wvariable2
»

add | variablel to Fibonacci

EEVA Jis neievadijat skaitli:(

L0 Lai atkartotu, nospiediet zalo karodzipu! T3 e secs

8. att. Fibonadi skaitlu generéSanas programmina no 1 un 1).

~e

-

Fibonacci
gl 2svaosaosertso |
0 I N
gl soessmsomrmieriso
72 DR T
73
7
75 BRI I R
gllsoriimescs |
gl omarsssovizsseriss

-
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9. att. Fibonaci programminas izskats.

Programmu var padarbinat tieSsaiste: http://scratch.mit.edu/projects/25718845/

Starp citu, cilvéka pirkstu kaulu un to delnas dalas garumi ir aptuveni tuvi Fibonaci skaitliem: 2; 3; 5; 8 (nags ir viena vieniba).
Precizak $aja sakara gan var intereséties par "zelta griezumu".

UZDEVUMI:

1. Parveidojiet programminu uz variantu, kad pirmie divi skaitli ir O un 1.

2. Papildiniet programmu ar ligumu uzgaidit, ja aprekins ieilgst.
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5. Fibonaci spirale

Fibonadi taisnstiiri var izveidot no atseviskiem kvadratiem, kuru malu garumi atbilst secigiem Fibonaci skaitliem. Ja katra no
kvadratiem ievelk 1/4 no rinka Iinijas, kuras radiuss sakrit ar kvadrata malas garumu un kuras centrs atrodas attieciga kvadrata
virsotng, iegiist Fibonaci spirali (tai ir zinama I1dzibu ar dazam gliemeZnicam). Skat. 10., 11. att.

21

10. att. Fibonaci kvadrati.

11. att. Fibonaci spirale.

Ka jau tika teikts pie ieprieksgja uzdevuma, Fibonaci skaitli katrs nakamais ir ieprieks$€jo 2 summa. Aplikosim variantu, kas sakas
arOunl: 0,1,1,2,3,5,8,13,21,34 ...... O0+1=1,1+1=2,1+2=3,2+3 =5utt.).

Ja jus pievienojat Iinijas garumu no punkta uz argjas spirales malas Iidz centram (0,0) citas Iinijas garumam, kas iet taja pasa
virziena no 0,0 lidz tuvakajam spirale malas punktam, tad summa ir vienada ar linijas garumu, kas iet no p&d€ja min&ta punkta uz
talako ar€jo malu tada pasa virziena. Butiba tas ir tas pats Fibonaci skaitlu pieaugums, tikai izteikts ar garumiem. Izveidosim
programmu, kas zZimé Fibonaci spirali. Programmai ir 3 garini (zZImé&ti punkti).
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go to x: Oy: -180

wait 9 secs

set S:1-wil to vy position

when clicked
wait 9 secs

set x to 0

set S:1-w:3

set y to GED
»

change S:1-v:4 by o
>

set S:1-v:3 to @/ S:1-v:4
§
repeat S:1-v:3
change y by | S:1-v:4
-

12. att. Garina S:1 kods.

when clicked

pen up

go to x:Oy:O

wait 0 secs

forever
go to x: sin of S8:3-Wd * 8:3-wi2 y: «cos of S$:3-Wd * S:3-wv:2

=

when

[VET 9 secs

to x position

to vy position

13. att. Garina S:2 kods.
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when clicked

wait o secs

go to x:@yzo

when

wait 9 secs

forever

set S:3-wvi2 to distance to S:1
>

set S:3-Vd to  S:3-v:iz2 * @)

14. att. Garina S:3 kods.

L ~e

0.99863

15. att. Fibonaci spirales programmas rezultats.

Programma tieSsaiste: http://scratch.mit.edu/projects/25719892/

UZDEVUMS:

1. Izveidojiet programmu, kas redzamu uzzimé tikai vienu, pasas Fibonaci spir€les Iiniju.
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6. Lisazu figuras

Lisazi figiiras (Lissajous figure, curve) var viegli demonstrét fizikas laboratorija uz oscilografa ekrana, tas apraksta harmoniskas
kustibas. Sis figliras matematiski apraksta ar diviem parametriskiem vienadojumiem, kuru pamats ir: sin() funkcija:
x = A *sin(a*t+d) , y = B * sin(b*t)

Pirms pardesmit gadiem Lisazi figiiras bija gaismas noform&juma pamatideja 1azerdiskotékas (nem lazeru ar lidz 5 mW jaudu un
divus skalrunus, pie kuru mebranam pieliméts neliels spogulitis; uz skalruniem laiz sinusoidalu spriegumu no skanu generatora;
sistému izveido ta, ka lazera stars vispirms krit uz vienu spoguli, tad uz otru; spogulu raditas stara novirzes ir savstarpgji
perpendikularas).

Izveidosim Scratch programminu, kas uz datora ekrana zZime Lisaza figuras 11dzigi ka tas var novérot uz oscilografa ekrana vai
lazerdiskotéka. Programminas ideja ir:

1) notiram ekranu un mainigo t p&c ieprieksgjas palaisanas,

2) novietojam zZimuli ekrana centrd un to virtuali piesplezam darbvirsmai,

3) veidojam ciklu, kas darbosies lidz partrauksanai (sarkana poga),

4) cikla ieksSiené pasakam, par kadu soli mainisies mainigais t,

5) ievietojam koda bloku "iet uz x: y:" un taja ierakstam Lisaza figliras aprakstosas formulas, mainigos a un b laujam lietotdjam uz
ekrana mainit ar bidiSanu.

kad nospiests

iestatit ¢ uzﬂ

iet uz x: o y: 0
iestatit zimula krasu uz

zimulis piespiests

mainit t pa m

iet uz x: @ * sin no

—

16. att. Lisazt figliru programa idejiski tira varianta
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GERRIE © Dpatnev Redigétv leteikumi About
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17. att. Viens no programmas zZim&jumu rezultatiem.
Lai iegiitu savadakas figliras, maniet parametrus a un b, ka arT varat mainit skaitliskos koeficientus programmas koda.

Programminas URL adrese: http://scratch.mit.edu/projects/26291425/

UZDEVUMI:
a) uzzimgjeit figtiras, kuram a un b attieciba ir ka 1:1, 1:2, 3:2, 3:4, 4:5.

b) izvidojiet programmu, kura prasa ievadit a, b, ¢, d un Zime linijas p&c $adiem noteikumiem:

R = cos(m*t)+p
kur m=a/b un p=c/d
x(t) =R * cos (t)
y(t) =R *sin (t)
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7. Fraktalu koks

Fraktalis ir geometriska figlira, kura sastav no vairakam (principa bezgaligi daudzam) dalam, kas ir lidzigas visai figirai kopuma.
Fraktalus var iegit, atkartoti dalot kadu figliru vai virsmu aizvien sikakas dalas, skat. http://lv.wikipedia.org/wiki/Frakt%C4%81lis.

Fraktali var but dazadi, viens no to veidiem ir fraktalu koks, tas ir interesants ar to, ka art LU DF embléma ir frakta]u koks.
Aplikosim vienu no fraktali Zimgjosas programmas versijam.

Koka ziméSana aprakstama $ados solos:

a) aicinam lietotaju ievadit sakotngjo (garako) stubra garumu,

b) uzzimgjam stumbru,

¢) uzzim&jam zaru pa labi,

d) uzzimgjam zaru pa kreisi,

e) katru no zariem uzskatam par nakama, mazaka koka stubru (izmantojam rekursiju),
f) partraucam ziméet, ka zari Skiet parak mazi.

Programma skaistuma péc katra sola maina krasu, ka ar ir fona miizika. Izpétiet programmas kodu, pam&giniet saprast, ka ta
darbojas, kas notiek, ja maina taja iesléptos skaitliskos parametrus.

kad nospiests

zimulis pacelts
iet uz x: o y: m

pagriezt virziena @

DEVEMN SN Tevadiet zara sakuma garumu- skaili no 10 [idz 70 BIGWCETE G
uestatit zimula krasu uz | nejausi izvéléties no aﬁdz m
zimulis piespiests

parraidit messagel

fraktalukoks | atbilde

18. att. Fraktalu koka programmas galvena dala.

definét fraktalukoks numberi1

If’ numberl > then
[ mainit zimula krasu pa m
»
parvietot numberl solus
| tum (A € degrees
»

fraktalukoks | numberl - numberil

>
pagriezties ') [*E] m gradiem
»

fraktalukoks | numberl '- numberil

»
tum (A degrees
»

parvietot o = numberl | solus
»

mainit zimula krasu pa

| N

19. att. Fraktalu koka programmas apaksprogramma (izveidota funkcija).
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lidz galam

20. att. Fona mizika (skatuves skripts).

~e

21. att. Fraktalu koka programmas rezultats pie ievaddatiem = 50.

Programmas URL: http://scratch.mit.edu/projects/26296814/ .

UZDEVUMI:

a) uzlabojiet programmu, lai fona miizika beidzas 1idz ar fraktala uzzimésanu,

b) atrodiet Scratch portala dazadas fraktalu programmas un papgtiet,

¢) parveidojiet/ izveidojiet programmu ta, ka tick izmantota parvietosanas uz konkrétam koordinatam x un y, nevis ie$ana pa

attalumu un pagriesanas ka $aja piemera.

18 no 21
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8. Kredita aprekins jeb PMT()

Izveidosim Scratch Saura loka plasi pazistamo Excel funkciju PMT().

Tas ir aiznp@mumu, kreditu aprékinu uzdevums, kas Jauj labak saprast summas un palidz atbildigi izlemt aiznemties vai ne.
Uzdevums no realas dzives varétu biit §ads: "Preces cena ir 2000,00 €, prasita sakuma iemaksa ir 0%, gada procentu likme 12%.
Aprekinat situacijas parametrus, npemot kreditu uz 3 gadiem”. Tad tipiski dotas vertibas ievada Microsoft Excel vai OpenOffice.org
Calc tabula, lietojot funkciju PMT(). Aizdevuma summa = Cena * (1 - sakuma iemaksa %). Ja maksajuma periods ir 1 ménesis, tad
ikménes$a maksajuma summu radis finansu funkcija PMT(Rate; NPer; PV; FV; Type) jeb PMT(procentu likme; maksajumu skaits;
aizdevuma summa): Perioda iemaksa =PMT(gada procentu likme / 12; gadu skaits * 12; - Aizdevuma summa; gala summa;
maksajuma tips), te p€d&jos divus argumentus var nenoradit, jo tie tipiski ir 0 (gala summa ir nulle un atmaksu veic katra ménesa
sakuma nevis beigas). Péc tam ir viegli aprekinat kop&jo samaksato summu un bankas komisiju jeb ienémumu. Sadi viegli var
papétit rezultata atkaribu no procentu likmes un termina. PMT() funkcijs izpildijuma piemérs Excel alternativa OO.o Calc dots 22.
att.

Fails Redigét Skats levietot Formatét Riki Dati Logs Palidziba

RN N o b I R A @ - VO ©an W + * [@ Q.
= [Arial ~| (10 v| B8 1)y (e =Y = oy 00 £EEE O - Z - oal - F
c1o v| i & = [=PMT(Co:C6:-C5)
A [ B || D E [ F [ G ~
1 Kredita aprékins
2
3
2
5 JAiznémuma summa 2000
6 [Termin$ (ménesos) 36 120 24
7 [Gada procentu likme 12% 12% 12%]
8
9 Ménesa proc. likme 0,01 0,01 0,01 IN
é i I 66,43 LSI 28,69 Ls 1 079,06 Ls|
11 Kopéja iemaksa 239143 Ls 3 443,30 Ls| 258 975,46 L]
12 Eankas ienakumi 391,43 Ls. 1443,30 Ls 160 975,46 Ls] .
Loksne 1/3 Nokluséts s [t Summa=66,43 Ls ) ® ® [125%

22. att. MS Excel funkcijas PMT() piemérs, izpildits OpenOffice.org Calc.

Mes esam pieradusi finanSu aprekinus veikt Microsoft Excel vai alternativas, 11dzigas programmas. Bet ka biitu, ja $o programmu
nebiitu, vai tas neblitu mums pieejamas. Tad atbilstoso aprékinu vargtu uzprogrammet. Pieméram, plasi pazistamaja timekla lapu
veidoSanas servera puses valoda PHP §is kods aizdevumam bez pirmas iemaksas biitu $ads, tikai jauzmanas, lai viss ir 1 ménesim:
periodsgados*12, gadaprocenti/12:

<?php
Siprocenti = 12/12/100;
// Jo japariet uz ménesiem no gada un koeficienta formu no %.
$nilgums = 3*12;
$psumma = 2000;
function PMT($i, $n, $p)
{ return $i * $p / (1 - pow((1 + $i), -$n));
¥
echo "Ménesi jaatmaksa: ".(number format(PMT($iprocenti, $nilgums, $psumma),2));
7>

Sis jaunas funkcijas defing$anas un izmantoganas PHP kods ir gandriz pagsaprotams, tikai japaskaidro, ka pow() ir eksponentes
funkcija PHP, kur pirmais mainigais ir baze, bet otrais- pakape.

Rekinot ar kalkulatoru, ménest atdodama summa, ko arT atgriez funkcija PMT(), biis:
=12/1200 * 2000 / (1 - (1+12/1200)"(-3*12)). Mja, kaut ka pagari, lai banka sarunas karstuma ar $o nenokltiditos- cik labi, ka
mums ir Excel vai cita programma, kas mak to atri sarékinat!

Nelielu problému, aprékinu programmg&jot Scratch rada tas, ka Scratch tiesi nav pakapes funkcijas, skat. http:/wiki.scratch.mit.edu
/wiki/%28%29 of %28%29 %280perators block%29. No situacijias var iziet 2 veidos: a) izmantojot logaritmu ( y"x =
107 (x*1g(y)) ) vai b) vienkarsi veidojot ciklu ar reizinasanu ieksa, skat. http://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Solving_Exponents.
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Ja veido ciklu, lai ietaupitu jusu laiku eksperimentiem, pateik$u, ka Scratch nemak izpildit a=a*a, kaut mak a=a+1. Lidzarto b
varianta cikla javeido 1-2 pagaidu mainigie starpvertibam. V&l japiebilst, ka Scratch nevar darboties ar loti lieliem skaitliem, kas pie
katra datora resursiem var atskirties, jo programma pildas lokali Flash spraudni. Tade] tiek veikta rezultata parbaude: ja mainigais,
pereizinats ar, pieméram, 10, nemainas, ta saturs ir bezgaliba vai 0, vai ir kliidas pazinojums. Tad $aja gadijuma atgrieSam specialu
atbildi, aicinot ievadit mazakus skait]us.

UZMANIBU: nelietojiet programmu lieliem redliem kreditu aprékiniem, jo Scratch limitu d€] ta pareizi strada tikai ne visai lieliem
skait]iem! Bet nelielus kreditus ar So sarékinat var.

Ka iepricksgjas témas aplukojam, Scratch noapalosanas funkcija strada tikai veselos skaitlos, tad€] izmantojam iepriek$ algoritmu:
reizinam ar 100, tad noapalojam, tad dalam ar 100 un tiek iegiits rezultats ar 2 cipariem aiz komata.

B

kad nospiests

iestatit procenti gaddi uz n X

s
=
rd g

DEVEN =1 Kadu procentu likmi gada jums piedava (bez 9% zimes)? [ILWCET G

iestatit procentigaddi uz atbilde

iestatit ménesi wuz ﬂ
DESETN ST Uz cik ménesiem? (Scratch iespéju dél vélams neliels skaitlis)

iestatit ménesi uz atbilde

iestatit kredita summa uz ﬂ

PEYETN SN Tevadiet summu EUR, ko vélaties aizpemties! [T ET (1

iestatit kredita summa uz atbilde
iestatit pakape wz 10" no meénesi * log no o + procentigada / m

if pakape * @) = pakape _then

LT Rl Diemzél aprékins parsniedz Scratch iespéjas: ( Izvélieties maziku ménesu skaitu.l

ciﬁdi

iestatit pmt uz procentigada / @¥l[Y) * kreditasumma [/ a- 0/ pakape

3

teikt = apvienot JUHTHLIESEEILLY un apvienot noapalot pmt "@ /m un

23. att. PMT programmas kods, taja pakapes funkcijas probléma atrisinata a veida.
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PMT funkcija kredita aprékinasanai

veidojis kakisi

[ |

Ll ~e
| procenti gada 77 |

| ménesi 0 |

| kredita summa 0000 |

Meénesi bus
| jaatdot 66.43 EUR.

24. att. Programma darbiba.

Programmas adrese: http://scratch.mit.edu/projects/26351807/ .

UZDEVUMI:

a) papildiniet programmu, lai ta parada, kada ir kop&ja atmaksajama summa un cik notas ir komisija jeb aizdev&ja kopgjie
ienémumi;

b) papildiniet programmu ar iesp&ju noradit 1. iemaksas % vai summu;

¢) izpétiet, Seit izmantota PMT() formula atbilst kredita atmaksai ménesa sakuma vai beigas, modificgjiet formulu otram variantam
(finansu funkciju formulas interneta var atrast, diemz&l dazos resursos tas ir kliidainas);

d) izveidojiet analogu programu uzkrajumu veido$anas aprékinu Microsoft Excel funkcijai FV(), skat. http://www.frickcpa.com
/tvom/TVOM_ formulas.asp.
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