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Сегодня мы будем говорить о профессии ПРОГРАММИСТА. Но вначале немного истории.
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Возникновение программирования как рода занятий и, особенно, как профессиональной деятельности трудно датировать однозначно. Часто первым программируемым устройством принято считать жаккардовый ткацкий станок, построенный в 1804 году Жозефом Мари Жаккаром, который произвёл революцию в ткацкой промышленности, предоставив возможность программировать узоры на тканях при помощи перфокарт.
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Первое программируемое вычислительное устройство, Аналитическую машину, разработал Чарлз Бэббидж (но не смог её построить). 19 июля 1843 года графиня Ада Августа Лавлейс, дочка великого английского поэта Джорджа Байрона, как принято считать, написала первую в истории человечества программу для Аналитической машины. 
Однако ни одна из программ написанных Адой Лавлейс никогда так и не была запущена. Её принято считать почётным первым программистом. История сохранила её имя в названии универсального языка программирования «Ада».

Первый работающий программируемый компьютер (1941 год), первые программы для него, а также первый язык программирования высокого уровня Планкалкюль создал немецкий инженер Конрад Цузе.
Имена людей, впервые начавших профессионально выполнять работу собственно по программированию, история не сохранила, так как поначалу программирование рассматривалось как второстепенная наладочная операция.

А мы начинаем КВН.
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1. Приветствие

2. Разминка

Смешные вопросы и ответы на них. 

1 команда:

1. Почему программисты не заливают в машину 2000-й бензин?
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2. Поехал юный программист на море отдохнуть. Сидит на пляже скучно ему без компьютера. Закрыл глаза и представил, что на пляже от края до края компьютеры, компьютеры... Открыл глаза программист, посмотрел на пляж в одну сторону, потом в другую и мечтательно: ... (продолжите)

2 команда:

1. Сколько надо программистов, чтобы ввинтить электрическую лампочку?

2. Опоздавший Борис влетает в класс. Не поздоровался, шапки не снял.    Учительница строго: - Боря! Немедленно выйди и войди снова!!! Боря: - Вот черт! ... (продолжите)
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Итак, профессия – программист.
Программист — это специалист, который занимается          разработкой алгоритмов и компьютерных программ 
на основе специальных математических моделей,
 то есть программированием.
А вот что об этом говорят сами программисты: 
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Программист:

· – это творец, который сам себе 
придумывает законы;

· - это волшебник, он может создать что-то, сказав лишь: АБРАКАДАБРА! 
· – это человек, теряющий интерес к задаче, когда понимает, как ее решить, но все, же завершает ее;

· - это человек, умеющий устранять неполадки в технике (так как она ломается в самый неподходящий момент) и быть немножечко сумасшедшим;

· - программисты как поэты, бывает дар, но можно и научиться...
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А как ты думаешь, что является главным орудием труда программиста? Конечно, КОМПЬЮТЕР!

Компьютер в наши дни стал основным орудием труда программистов. А программисты - главными компьютерщиками, это бесспорно.

3. Устройства компьютера
Оба мы уже знакомы с этим «чудом» техники. А разгадав следующие ребусы и кроссворды, узнаем основные и дополнительные устройства компьютера. 

3.1. Разгадываем ребусы
1 команда:
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(Ответ: дисплей, клавиатура, системный блок, принтер) 

2 команда:
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(Ответ: монитор, мышь, звуковые колонки, сканер)

3.2. Разгадываем кроссворды
1 команда:
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1. «Мозг» компьютера.
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2. Устройство ввода информации.

3. Устройство для ввода в компьютер информации с листа.

4. Элемент клавиатуры.

5. Наука о законах, методах и способах накопления, обработки и передачи информации.

6. Организованная последовательность действий.

7. «Хвостатое» устройство компьютера.

Ответ: 1. Процессор. 2. Клавиатура. 3. Сканер. 4. Клавиша. 5. Информатика. 6. Алгоритм. 7. Мышь.

2 команда:
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По горизонтали:
1. Устройство, считывающее информацию с дискеты.
2. Устройство, выполняющее программу (обрабатывающее информацию).
По вертикали:
1. Устройство вывода, имеющее экран.
2. Устройство, хранящее данные и программы.
3. Устройство ввода, имеющее клавиши.

Ответ:

По горизонтали: 1. Дисковод. 2. Процессор. 

По вертикали: 1. Дисплей. 2. Память. 3. Клавиатура.  

Будущему программисту необходимо не только знать устройство компьютера, но и уметь вслепую набирать текст. Этому можно и нужно учиться уже сейчас. И не только будущим программистам.

А мы проверим свои навыки набора текста на компьютере на сегодняшний день.
4. Задание на набор текста на компьютере
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Выполняем задание по очереди.  Слева от компьютера кладем предложенный текст. Берем секундомер, включаем его. И начинаем печатать текст. После окончания набора выключаем секундомер.

Текст: 
Вчера наш класс с Натальей Владимировной ходил на  экскурсию в лес. Красив осенний лес. Деревья стоят зелёные, жёлтые, багряные. Мы собирали красивые листья. Сегодня делаем из них аккуратную коллекцию.
Средняя скорость набора текста равна примерно 160 ударов в минуту. А сколько «ударов» сделали мы за минуту?

Программист — это человек, который пишет программы.
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Для того чтобы писать программы необходимо знать языки программирования.   Их много.
Но, учитывая наш возраст, одному рановато, а другому уже поздно, заниматься программированием, мы оставим на будущее языки программирования.

Помимо знания языков программирования необходимо уметь составлять алгоритмы программ, надо знать, как программы будут работать, что, и как они должны делать. Но это тоже впереди. Мы же проверим свои силы в части составления алгоритмов предложенных ниже задач.

А вначале уточним, что такое алгоритм.

Алгоритм  - это определенная последовательность логических действий для решения поставленной задачи.

5. Задание на составление алгоритма задачи
Необходимо слепить снеговика как на картинке. Но лепить придется не из снега, а из последовательности действий.

1 команда:
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Составить словесный алгоритм задачи «Слепить снеговика». Ну, вот такого, как на рисунке.

Ответ: Алгоритм «Снеговик»:

1. Слепить из снега большой шар и положить его на землю.

2. Слепить шар меньше первого, и положить его на первый шар.

3. Слепить третий шар, меньше второго, и положить его на второй шар.

4. Надеть ведро на третьем шаре.

5. Сделать глаза из угольков на третьем шаре.

6. Воткнуть морковку между угольками.

7. Сделать пуговицы из угольков на втором шаре.
2 команда:

Составить графический алгоритм задачи «Слепить снеговика».
Вот такого.              Ответ:
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А сейчас разберемся, какие знания нужны программисту, какими качествами он должен обладать, с чего надо начинать. [image: image75.jpg]


Выполним разнообразные задания.
Рассмотрим эти вопросы с точки зрения уже состоявшихся программистов. Что на их взгляд требуется от будущих специалистов и как надо готовиться к этому, что изучать, чем заниматься, к чему себя готовить. 

Вот что они говорят:
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Для программиста математика и информатика — основополагающие предметы. На практике пригодится вся математика. И алгебра и    геометрия. 
Математика развивает мышление и логику в том направлении, которое необходимо программисту. Учит мыслить абстрактно. А это ключевое умение программиста.

6. Задание по математике
1 команда:
1. В трёх стопках 98 тетрадей. В первой на 10 тетрадей меньше, чем во второй и на 8 тетрадей больше, чем в третьей. Сколько тетрадей в каждой стопке?

Ответ: 32 тетради, 42 тетради, 24 тетради
1) (98 – 2) : 3 = 32(т.) – в первой стопке.
2) 32 + 10 = 42 (т.) – во второй стопке.
3) 32 – 8 = 24 (т.) – в третьей стопке
2. Четыре  человека обменялись рукопожатиями. Сколько было рукопожатий?

а) 8      б) 10      г) 12       в) 14      д) 24
2 команда:
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1. Поставили подряд 8 мешков. Вес первого мешка – 88 кг, а вес следующего – на 8 кг меньше.

Найди массу всех мешков вместе.

Ответ: 480

1) 88 – 8 = 80 (кг) – вес второго мешка
2) 80 – 8 = 72 (кг) – вес третьего мешка
3) 72 – 8 = 64 (кг) – вес четвёртого мешка
4) 64 – 8 = 56 (кг) – вес пятого мешка
5) 56 – 8 = 48 (кг) – вес шестого мешка
6) 48 – 8 = 40 (кг) – вес седьмого мешка
7) 40 – 8 = 32 (кг) – вес восьмого мешка
2. Самое маленькое целое число, которое делится на 2, 3, 4 равно:

а) 1       б) 2       в) 6       г) 12       д) 24

А как у нас с логикой и смекалкой?!

7. Задание на логику и смекалку
Посмотрите на картинки и ответьте на вопросы.
1 команда: 
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1. Планёр, пролетев 53 км, приземлился на пограничную черту между Беларусью и Украиной. Какой стране достанется мотор планёра? 

2. Шли три поросёнка. Один - впереди двух, один - между двумя, один - позади всех. Как шли поросята?
3. Где вода стоит столбом?
Ответы: 1. Никакой. У планера нет мотора. 2. Друг за другом. 3. В стакане.

2 команда:


1. Весь день бык пашет поле. Сколько следов он оставит на пашне?
2. У какого слона нет хобота?
3. Если в 12 часов ночи идёт дождь, то можно ли ожидать, что через 72 часа будет солнечная погода?
Ответы: 1. Бык не оставляет следов. Все следы запахивает плуг. 2. У шахматного. 3. Через 72 часа будет полночь.

Настоящему хорошему программисту необходимо умение чётко и ясно выражать свои мысли. Умение рассуждать и решать разнообразные задачи. 

8 задание
1 команда: 
1. Найди нужную картинку, объясни.
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2. Найди дом, в котором находится клад.
2 команда:
1. Найди нужную картинку, объясни.
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2. Опиши всех искателей сокровищ.

а) Найди командира кладоискателей: его зовут Пётр, он высокий, худой, он в брюках, в очках, в кепке.

б) Подпиши имена других членов команды: Семён нарисован слева от Ивана, Борис справа, а Олег с краю.

Важность изучение иностранных языков также сложно переоценить. Ведь, по сути, работа программиста — это работа переводчика. Обычный переводчик переводит с родного языка на иностранный, а программист с родного на машинный. 

Программистам зачастую приходится читать огромное количество технической литературы и документов на иностранных языках. В приоритете, конечно, английский. Без английского языка сегодня просто никуда. 

9. Задание по иностранному языку
Каждый из участников переводит на изучаемый (уже изученный) ими язык следующее предложение:
Я гражданин России. Я люблю свою Родину. Хочу, чтоб моя страна процветала. 
Возможны варианты.
Хорошо бы программисту как следует знать криптографию, средства защиты и дешифровки информации, типы шифров, методы технической разведки...

10. Задание по дешифровке

Расшифруйте строки, используя кодировочную таблицу, а затем найдите в строках слова.

Кодировочная таблица:
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Ответы: 1. Принтер и монитор 2. Процессор и батарейка. 
Выбирая работу программиста, вы выбираете сидячий образ жизни. И если не хотите испортить себе здоровье в молодости, обязательно выделяйте пару часов в день на занятие спортом. Приучитесь делать зарядку с детства.

11. Спортивное задание
Проведем зарядку для глаз: 
Глазки вправо повернём, улыбнёмся.
Глазки вниз опустим, улыбнёмся. 
Глазки вверх поднимем, улыбнёмся. 
Глазки вправо повернём, 
И работать мы начнём. 

И, конечно, программист должен обладать общечеловеческими качествами, такими как:

Усидчивость. Усидчивость и умение доводить начатое до конца — жёсткая необходимость.

Способность к обучению. Самая важная черта программиста — стремление к постоянному совершенствованию и самообразованию. Отсутствие привычки учиться приводит к отставанию от прогресса. 

Аккуратность (щепетильность), поскольку нельзя забывать о мелочах. Стремление  докопаться до сути проблемы поможет становлению программиста. 

Внимательность. Труд программиста требует высокой концентрации внимания и больших трудозатрат.

Терпение и выдержка. Настойчивость. Это совершенно незаменимые качества в работе программиста. 

Высоко ценится у программистов способность принимать оптимальное решение в короткий срок. Умение работать в коллективе.

Наш КВН подходит к концу. Слушаем последние вопросы и ответы на них, состоявшихся программистов.

Что Вам больше всего нравится в своем деле?
В моей профессии мне больше всего нравится – это создавать программы своими руками, особенно создавая их с нуля. А также всегда Интернет под рукой и всегда можно пообщаться с друзьями или просто полазить в Интернете. 

Что Вам больше всего не нравится в своем деле?
Плохо то, что нахожусь много времени перед компьютером, и это может в дальнейшем повлиять на мое здоровье, а также почти не бываю на свежем воздухе. 

Вот мы и познакомились с профессией программиста. В заключение послушаем ещё одного состоявшегося программиста:

«Как-то в детстве папа рассказал мне, как работает компьютер, лет в шесть или в семь. Мне так понравилось, что я до сих пор не могу остановиться. Путь, конечно, был долгим и интересным: я ходил на кружок по программированию в школе, учился в математическом классе, потом на Мехмате МГУ, читал разные книги и прочее... Но, пожалуй, самое главное то, что я очень много времени занимался самостоятельным программированием, изучением того, как что устроено и как работает. Это так здорово разговаривать на одном языке с непростой машиной под названием компьютер. Это потрясающее чувство, когда ты заставляешь машину делать то, что тебе нужно!». 

Таким образом, понять есть ли у Вас талант к программированию, можно только лишь начав программировать. А для того чтобы освоить программирование (впрочем, как и любую другую профессию), требуется потратить много сил и времени.

В любом деле нужно терпение и труд, и если делать дело увлечённо, то успех обеспечен.

Народ чудесный – программисты,

Суперчуствительный народ:

Напишет всё на сайте чистом,

Задаст программу и – вперёд!

Он – волшебник в компьютерном мире,

Он – создатель хороших программ!

Программист – это круто, престижно

И так было и будет всегда!

Подведение итогов, награждение победителей.
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