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PROGRAM = PLAN DZIAELANIA

Czlowiek wpltywa na otoczenie. Moze to robi¢ metoda prab i bledow,
albo planujac dzialania na podstawie znajomosci praw przyrody
i konstrukcji urzadzen.

Przyktad (nie réb tego w domu) - plan powodzi w mieszkaniu:
1) zatkaj zlew;

2) odkre¢ kurek i odpowiednio dtugo poczekaj ;-).

Maszyny i urzadzenia
Dla zilustrowania planowanego wptywania na
dzialanie urzadzenia (programowania)
mozemy zbudowac wlasng prosta maszyne
(na przyktad korzystajgc z pochylonego
stotu):

Przestawiajgc fioletowy klocek na prawa lub lewg

strone — decydujemy o tym do ktérego pudetka
spadnie piteczka.

Gry

Istnieje kilka gier rozwijajacych umiejetno$¢ programowania rozumianego
jako plan dzialania. Na przyklad tory dla kulek (,,Marble”) z plastiku lub
drewna:

== |

Tor sktada sie z elementéw — rurek
i ,Zzwrotnic” - tak aby kulka puszczona
z gory trafita w okreslone miejsce.

v Do tego typu gier nalezg takze niektore gry
komputerowe.
Odwiedz strone:
http://otwartaedukacja.pl/programowanie
Cele lekcji

1. Zrozumienie okreslen: metoda prob i bledow, prawa przyrody, konstrukcja urzadzen,
plan dziatania.
2. Rozwd@j umiejetnosci planowania. Ukladanie planow jako programowanie.



http://otwartaedukacja.pl/programowanie
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PROGRAMOWANIE AUTOMATOW

Stan urzadzenia

Jednym z najwazniejszych stéw w informatyce (i technice) jest stowo ,,stan”.
Stosujemy go w podobnym znaczeniu, jak w jezyku potocznym (uzywanym
w rozmowach). Mowimy, ze samochod jest w dobrym stanie, albo stan drogi
jest ,,optakany”. W dziataniu urzadzen ,,stan” to inaczej potozenie, etap
dzialania (okreSlenie co teraz dzieje sie z urzadzeniem).

Przyklady:

« odkurzacz moze by¢ w stanach: wiaczony lub wyltaczony

» Swiatla dla pieszych moga by¢ w stanach: Swieci sie zielone, Swieci sie
czerwone Swiatla dla pieszych (stan = jaki kolor wlaczony)

OkreSlenie ,,stan” zwraca uwage na to co w dziataniu urzadzenia jest
najwazniejsze. Opis dzialania urzadzen moze sprowadzac sie do opiséw tego
w jaki sposéb urzadzenie przechodzi od jednego stanu do drugiego.

Automat

Automat to urzadzenie zmieniajace stan bez ingerencji cztowieka. Czlowiek
moze zainicjowac proces zmiany stanu. P0zniej zmiany nastepuja
automatycznie.

Przyklady:
« Swiatla dla pieszych (po nacisnieciu przycisku nastepuje przechodzenie
przez kolejne stany)

* winda (po wybraniu pietra wykona po kolei: zamkniecie drzwi,
uruchomienie silnika, zatrzymanie, otwarcie drzwi na okreslony czas
i wreszcie ponowne zamkniecie drzwi).

Pytania:

* Przez jakie stany przechodzq Swiatla na
przejsciu dla pieszych po ich wiaczeniu
guzikiem?

* Podaj inne przyklady automatow (automat
parzacy kawe, pralka automatyczna).



Program
Program to szczegotowy plan dziatania.

Przyklady programow z zycia wzietych:

1. Program wycieczki (przykiad stanu: jesli jest godzina 12:00 i jesteSmy na
Krakowskim rynku, to shuchamy hymnu z Wiezy Mariackiej).

2. Program telewizyjny.

W przypadku automatéw program definiuje (okresla, opisuje) kolejne stany
przez jakie przechodzi automat (taki jak winda, Swiatta na przejsciu dla
pieszych lub pralka automatyczna). Uruchamiajgc pralke mowimy o wybraniu
programu, albo uruchomieniu programu. Program to opis kolejnych stanow
i sposobu ich zmiany. Znajac stan aktualny i wykonywany program, mozemy
ustali€ stan nastepny. Czasem program ma kilka ustawien (wariantow) — na
przyklad pralka moze pra¢ w roznych temperaturach.

Zabawa w programowanie
@ Programowanie rozumiane jako wybor ustawien
b wystepuje na przyktad w syntezatorach dZzwiekow. Na
@ stronie http://otwartaedukacja.pl/programowanie/drum/
znajdziesz prosty syntezator dzwiekow. Klikajac w
@ ramce znaczymy w ktérym miejscu maja odezwac sie
instrumenty.
° Pg ;aprogramowaniu melo,diilkli.knij przycisk z rozowym
kotkiem, aby wygenerowac dzwiek.
BPM Stan takiego urzadzenia jest okreslony poprzez
0 zaznaczone kratki oraz miejsce na osi czasu aktualnie
odtwarzane (przesuwajacy sie pionowy pasek).

Cele lekcji

1. Zrozumienie okreslen: automat, automatyczny, stan, ustawienia,
program.

2. Ukladanie programoéw jako wybor standéw przez jakie przechodzi
automat (ustawienia).

Podsumowanie tematu

1. Programowanie to przygotowania dla automatow instrukcji
,samodzielnego” dziatania.

2. UmiejetnoS¢ programowania roznych urzadzen jest powszechna — pomimo,
ze brakuje umiejetnosSci bardziej Swiadomego (a wiec i bardziej tworczego)
dzialania w tym zakresie.

3. Program to informacja o oczekiwanych zmianach stanu. Automat — zmienia
stan zgodnie z programem (bez cigglej ingerencji cztowieka).


http://otwartaedukacja.pl/programowanie/drum/ 
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ABSTRAKCJA

Zadanie: Piszemy instrukcje ustawiania budzika (moze by¢ w smartfonie).

Po zakonczeniu opisu chowamy budzik i probujemy odpowiedzie¢ na pytania:
 Czy opis jest zrozumialy — mimo zZe nie widzimy opisywanego przedmiotu?
* A gdy ten przedmiot zupelnie ulegnie zniszczeniu?

Bierzemy inny budzik i sprawdzamy, ze instrukcja wcigz dziala. Nasz opis nie

odnosi sie do konkretnego budzika, ale do kazdego podobnego budzika. Inaczej

mowigc — do abstrakcyjnego wyobrazenia budzika.

Obserwowany cien konkretnego drzewa nie jest abstrakcja. Gdy jednak

mowimy o powszechnie obserwowanych w stoneczne dni cieniach —

postugujemy sie abstrakcja.

Symbole

Abstrakcyjny opis jest tatwiejszy, gdy uzywa sie ilustracji.
Dzieki nim nasze osobiste wyobrazenie mozna utrwalac

i przekazywac. Wystarczy uproszczony rysunek budzika,
by wiedzieC o czym rozmawiamy.

Taki rysunek to nie tylko artystyczne przedstawienie rzeczy. Kazdy moze sobie
skojarzy¢ go z czyms$ co widzial — konkretnym urzqdzeniem.

Jesli informacje przekazywane w taki sposob sq powszechnie akceptowane
(tak jak usmiechniete stonce) — to takie rysunki nazywamy symbolami.
Pytania pomocnicze:

- Jakie jeszcze znamy symbole?

- Co symbolizujgq ikony w smartfonie lub komputerze?

Symbole a uproszczony obraz rzeczywistosci
Jak powstajq ikony? Poprzez uproszczenie wizerunku (obrazka). W zaleznosci
od wielkosci ikonki mozna pokazac wiecej lub mniej szczegotow. Ponizej

mamy szereg symboli kaczki: :

LY - >

@ @

Zabawa ksztaltujgca abstrakcyjne myslenie: karty z rysunkami zwierzat i rzeczy - coraz bardziej
abstrakcyjnych. Na jednej stronie karty (zakrytej) jest na przyktad zdjecie psa. Na drugiej
(odkrytej) kolejne jego schematyczne przedstawienia — az do najbardziej abstrakcyjnych.
Zadaniem jest pogrupowanie kart z takimi rysunkami. Po odwréceniu widzimy, czy w grupach
mamy takie samo zdjecie. Takie karty mozna przygotowa¢ samemu postugujac sie wzorami

ze strony http://otwartaedukacja.pl/programowanie/

Cele lekcji: 1. Zrozumienie okreslen: 2. Rozpoznawanie symboli jako
konkret, abstrakcja, symbol. uproszczonego obrazu rzeczy.




DO CZEGO StUZA SYMBOLE

Symbol informuje

Symbol przekazuje nam wiadomosc. Jesli ja rozumiemy — mowimy, ze
symbol jest zrozumiaty, albo ze ma znaczenie. Symbol moze tez na co$
wskazywac. Na przyktad kotko na drzwiach oznacza ubikacje dla
dziewczynek.

Zadanie: opisac¢ na co wskazuje i jakie ma znaczenie
(co znaczy, jak wptywa na ogladajgcych go) znak drogowy
z ilustracji obok.

f Czesto spotykanymi symbolami sg znaki drogowe.

Symboliczne oznaczenie stanow 8 N £ S
Stany urzadzen mogq by¢ oznaczane symbolami. Na O

przykiad czesto sa uzywane symbole stanu wlaczenia
(zielone kotko) i wylaczenia (czerwona kreska). '
Przelacznik oznacza sie kreska w kotku (dwa w jednym). [\ y J

W wiekszosSci urzadzen iloS¢ standw jest bardzo duza i opisujac je stosujemy
graficzne symbole tylko wtedy, gdy chcemy ulatwic¢ uzytkowanie (ikony
w smartfonie).

Pytanie: na co wskazujg ikony w smartfonie?
Zadanie: Uloz plan wycieczki postugujac sie x @%

symbolami (autobus, hotel, gorska wycieczka, etc....).

Mozna wykorzystac symbole z arkusza
http://otwartaedukacja.pl/programowanie/trip.pdf 5{ i
Cele lekcji

1. Zrozumienie znaczenia symboli.
2. Planowanie z uzyciem symboli.

Podsumowanie tematu

1. Symbole to abstrakcyjne (nie zwigzane wprost z jednym konkretnym
przedmiotem) przedstawienie rzeczy.

2. Symbole moga by¢ wykorzystywane w komputerach w postaci ikon.



http://otwartaedukacja.pl/programowanie/trip.pdf
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CYFROWY - CZYLI DOKLADNY?

Jak osiaggnac precyzje?

Precyzyjny opis, to opis z duzgq dokladnoscia - nie pozostawiajacy watpliwosci.
Na przyktad polecenie ,,wsyp troche maki” jest nieprecyzyjne - bo nie wiemy
ile to jest "troche". Wsyp szklanke maki — to opis precyzyjny.

Jak co$ precyzyjnie opisac? Na dwa sposoby:

1. Poprzez drobiazgowy opis najdrobniejszych szczegotow.

2. Pomijajac szczegoty ktorych precyzyjne opisanie jest trudne.

Cyfryzacja to wybor tego drugiego sposobu. Na przyklad zdjecia robimy z
pewng rozdzielczoscia — czyli aparat nie utrwala szczeg6téw obrazu
niedostrzegalnych dla cztowieka. Sq one nieistotne.

Cyfrowa informacja

Cyfrowy zapis obrazu lub dzwieku polega na podzieleniu go na drobniutkie
fragmenciki, ktérych moze by¢ bardzo duzo, ale nie tak duzo — by nie dato
sie ich policzy¢. Gdy obraz zaczniemy powieksza¢ — widac efekty
uproszczenia (pominiecia nieistotnych szczegotow). Kropeczki stajg sie
kwadratami — a ksztaltty tracq na regularnosci.

Obok pokazano czerwono-niebieska kropke i jej fragment o4d .
(lewy gorny rog) po powiekszeniu 2 i 4 krotnym:

Postugujac sie cyfrowym zapisem godzimy sie z tym, ze czes¢ informacji staje
sie niewazna. Jesli chcemy mie¢ obraz z wiekszq doktadnosScig — to musimy
podzieli¢ go na mniejsze fragmenciki (wieksza rozdzielczosc). Jednak zawsze
pozniejsze powiekszanie ujawni cyfrowq jego nature.

To samo dotyczy czasu, ktory zostaje podzielony na fragmenty.
Zadanie: Jakie znamy fragmenty czasu? (Godzina, minuta, sekunda....)

W komputerze sg to duzo mniejsze jednostki czasu, niz te ktére znamy z
kalendarzy i zegarkow.

Zabawa w cyfrowy czas: wykonujemy cos (spacer) wykonujac ruch dokladnie
co 5 sekund.

Zat6zmy jednak, ze mamy komputer w ktorym
podstawowgq jednostka jest sekunda. Nie miatoby wowcza{py)
sensu pytanie co sie dzieje miedzy pierwszq a druga !
sekundq. W miedzyczasie nic sie nie zmienia (wraz z
kazda zmiana pojawia sie kolejny moment czasu).
Mowimy, ze czas nie jest ciagly.

:




Zabawa w cyfryzacje

Dzielenie obrazkéw na drobne fragmenciki nie pojawito sie wraz z
komputerami. Duzo starszym pomystem jest haft krzyzykowy. Ponizej (po
lewej) projekt kwiatka i wykonany wedlug tego projektu haft:

I
1

EEE|

I

1| | I |
I [ 1§ CCIR/aS 1Y/ CRHEN]

Komputery sprawily, ze te stare sposoby nabraty Zupe}nie nowego znaczenia.
Ciekawy przyktad ery komputerow:

Po duzym pomniejszeniu mozna rozpoznac jeden z najstynniejszych arcydziet
malarstwa (wiecej: http://otwartaedukacja.pl/programowanie/).

Cwiczenia do samodzielnego przygotowania:

1. Ukladanki z kwadracikow (lub kéteczek) ktore mozna powiekszac i
pomniejszac obraz (patrzec¢ z roznej odlegtosci). Mozna wykorzystac tapety ze
strony https://www.brik.co/blogs/pixel-art

2. Rysujemy samemu obrazki w postaci kwadracikow / pikseli:
http://makepixelart.com/free/#

Cele lekcji
Zrozumienie, ze obraz ,,cyfrowy” jest bardzo dokladny ale tez uproszczony.


 http://otwartaedukacja.pl/programowanie/
http://makepixelart.com/free/#
https://www.brik.co/blogs/pixel-art
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PRZETWARZANIE CYFROWEJ INFORMACJI

Cyfrowa natura informacji sprawia, ze tatwiej ja przetwarzac¢ automatycznie.
Instrukcja jak pomalowac kwadraciki na kartce papieru moze by¢ bardzo
precyzyjna. Na przyklad ponizsza kartka zawiera cyfry. Malujac je
odpowiednimi kolorami dostajemy rysunek bohatera kreskowek:
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zrodto (wiecej: https://www.coloringsquared.com/worksheet):

Pomaluj wedtug numeréw:

1 Czarny

2 Jasny Bez

3 Ciemny Bez

4 Z6tty

5 Ciemna czerwien
6 Jasno niebieski
7 Niebieski

8 Ciemno niebieski

https://www.coloringsquared.com/wp-content/uploads/2016/07/2-Superman-DC-Comic-Coloring.pdf

Dzieki uproszczeniu obrazu, mozemy go fatwo opisa¢ symbolami — tu znakami

poszczegolnych cyfr od 1 do 8.

Instrukcje typu ,,pomaluj kratki z cyframi” jest wystarczajgca dla cztowieka.
Mamy duzq swobode dziatania (szybkos¢, kolejnos¢, dobér koloréw).
Instrukcja dla automatu musi by¢ bardziej precyzyjna.



Zabawmy sie w robocika. T 17 B
Mamy ponumerowane kratki (rysunek obok). Mozna
je narysowac kredg na podtodze. Napiszmy bardzo 6 [ W
precyzyjnie jak je zamalowac (przykryc¢ kolorowa
kartkg) chodzac od kratki do kratki - tak aby osiggnac¢ /7 B8 9
szachownice (rysunek ponizej).

Opis taki moze wyglada¢ mniej wiecej tak:
1. Wejdz do kratki oznaczonej cyfrq ,,1”

2. Maluj

3. Przejdz do kratki oznaczonej cyfrq ,,2”

4. ...

Teoretycznie mozemy skakac po kratkach — ale prosciej jest zatozy¢, ze
mozemy przechodzi¢ od kratki tylko do sasiedniej kratki.

Nasze kwadraciki moga nie byc¢ na poczatku puste, ale zawierac instrukcje
dziatania.

Przeksztal¢my nasz program na zdania typu (zakladamy, ze na poczatku
automat przechodzi do kratki ,,17):

1. Jesli jestes w kratce oznaczonej cyfra ,1” to maluj i przejdz do kratki ,2”.

2. ...

W takim programie automat czyta co jest w kratce (cyfre) i na tej podstawie
wykonuje dziatanie. Czyli cyfry zawierajq instrukcje!

Mozemy takze zaznacza¢ gwiazdkami kwadraciki do pomalowania:

Nasza instrukcja moze przyjaé forme: > 3*
1. Jesli w kratce jest gwiazdka to maluj.
2. Przejdz do kratki sqgsiedniej. § or |
Tak mniej wiecej ladajq i ' s o™
j wiecej wygladajg instrukcje w programach
komputerowych. Zabawa w programowanie moze miec

forme odgrywania roli robota, albo postugiwania sie prawdziwym robotem
(OzoBot’y https://edu-sense.com/pl/lekcje/)

Cele lekcji
Program jako instrukcje dla automatu. Poznajemy sposob w jaki symbole (tu:
cyfry) stuza do uktadania programow.

Podsumowanie tematu

1. Cyfrowa doktadnosc¢ polega na precyzji opisywania i zmian — ale
uproszczonego obrazu. To co pomijamy staje sie niewazne.

2. Ta precyzja sprawia, ze mozemy tworzyc¢ rownie precyzyjne instrukcje
zmiany cyfrowej informacji.


https://edu-sense.com/pl/lekcje/
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ARKUSZ KALKULACYJINY

Zaden automat ani komputerowy program nie dziala sam z siebie. Trzeba go
uruchomic¢. Czyli zmienic jego stan na ,,uruchomiony”. Takze pozZniej
mozemy modyfikowac dziatanie zmieniajgc stan (ustawienia). Urzadzenia i
sposoby umozliwiajgce nam takie modyfikacje nazywamy interfejsem.

Interfejs to cos$, co umozliwia cztowiekowi zmiane stanu urzadzenia.
Na przykitad przycisk w windzie powodujacy otworzenie jej drzwi, lub ekran
smartfona, ktorego dotkniecie powoduje wykonanie potgczenia.

W naszej zabawie w malowanie kratek (z poprzedniej lekcji) mozemy
modyfikowac dziatanie ,,robota” mazac lub rysujac gwiazdki w poszczegolnych
kratkach (po ktorych porusza sie robot).

Interfejs w postaci kratek jest zastosowany w jednym z najbardziej popularnych
programow komputerowych: arkuszu kalkulacyjnym. Ideg tego programu jest
wyliczanie wartosci wpisanych w poszczegdlnych kratkach na podstawie
zawartosci innych kratek wskazanych przez uzytkownika. Oznaczmy dla
odmiany kratki kolorami, a cyfry niech oznaczajq wyliczong wartos$c¢. Prosty
przyklad pokazujacy definiowanie powigzan przy pomocy koloréw zawiera
program: http://otwartaedukacja.pl/programowanie/kss/

[1] [2] [3]

o B o

wartosc wyliczona:

0

Komorki w drugim rzedzie majag kolorowe rogi, wskazujace na inne komoérki (o
takich samych kolorach co te rogi). Wartos¢ wyswietlana w komorce to suma
wartosci zapisanych w rogach, a ta zmienia sie wraz ze zmiang koloru. Na
przyktad wartos¢ wyliczona w drugiej z lewej (zielonej) komorce to suma komorki
niebieskiej i fioletowej. Zmiany powigzan dokonujemy w dwoch krokach:

- kliknij w komorke ktorg chcesz wskazac (zmieni ona kolor na niebieski)

- kliknij w rog, ktéry ma na wybrang komorke wskazywac.


http://otwartaedukacja.pl/programowanie/kss/

Powszechnie uzywane arkusze kalkulacyjne wymagaja wpisywania liczb i
wyrazen (takich jak 2+4) recznie. W tym celu rzedy komorek oznacza sie
liczbami (1,2,3,..) a kolumny literami (A,B,C,...). Jesli w powyzszym
przykladzie mamy rzedy 1 i 2, to do zielonej komorki powinniSmy wpisac
A2+A4 . Arkusze kalkulacyjne moga wykonywac obliczenia bardziej
skomplikowane, ale podstawowa idea jest taka sama: komorki sa powigzane ze
soba i na tej podstawie wylicza sie ich wartosc.

Takim arkuszem moze by¢ program LibreOffice Calc, albo na przyktad
dokument Google: https://docs.google.com/spreadsheets.

a . WN =

Cele lekcji

1. Rozumienie stanu jako wartosc¢ (na przykilad wyrazenia arytmetycznego).
Ustalenie tej wartosci to obliczenia.

2. Wazne pojecia: uzytkownik, interfejs, wyrazenie, obliczenia, arkusz
kalkulacyjny.



https://docs.google.com/spreadsheets
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KALKULATOR

W czasie poprzedniej lekcji poznaliSmy bardzo
praktyczny sposob automatycznych obliczen, spotykany
w wielu dziedzinach: arkusz kalkulacyjny. Istnieje 11213
jednak urzadzenie cyfrowe jeszcze prostsze — kalkulator.
Prosty przyklad kalkulatora znajdziesz na stronie:
http://otwartaedukacja.pl/programowanie/calculator/ 71810
Whpisywane cyfry tworzg liczbe (pole niebieskie) a znak

. . . . 0 + =
+ lub — powoduje utworzenie wyrazenia (pole czarne) —
czyli dziatanie dodawania lub odejmowania. c| =
Wynik tego wyrazenia jest od razu zapisywany w polu Liczba=6
Wyrazenie: 15+6
czerwonym. Wynik: 21

Takie wyrazenia moga by¢ zapisywane w komorkach arkusza kalkulacyjnego
— po znaku ‘=’ (na przyklad =4+5). Zamiast liczb mozemy wskazywac inne
pola. Wpisujemy = a poézniej klikamy w pole z ktorego nalezy pobrac¢ wartosc.

Zadanie:

Whpisz w arkuszu kalkulacyjnym wyrazenie takie jak z kalkulatora i porownaj
wyniki.

Takie same wyrazenia stosuje sie w programowaniu. Sq podstawowgq czescia
tak zwanych ,,jezykow programowania”. Jesli chcemy przekazac cokolwiek
do wykonania komputerowi — nie méwimy do niego po polsku lub angielsku,
ale w jezyku wymyslonym do takiej komunikacji (takim sztucznym jezykiem
jest esperanto — ale on ma utatwi¢ komunikacje miedzy ludzmi, a nie z
komputerem).

Jeden z takich jezykow nosi nazwe Python (po polsku Pyton). Zadanie: sprobuj
wpisaC wyrazenie do czarnego okienka na stronie
https://www.python.org/shell/ i nacisnij Enter. Co sie stalo?

Cele lekcji
1. Poznajemy wyrazenie jako zapis (Slad) dziatania kalkulatora.
2. Wazne pojecia kalkulator, wyrazenie, jezyk programowania.

Podsumowanie tematu

1. Poznajemy dwa podstawowe programy komputerowe: kalkulator i
arkusz kalkulacyjny.

2. Wyrazenia arytmetyczne wystepujace w powyzszych programach sg
podstawowym elementem wszystkich jezykow programowania.


http://otwartaedukacja.pl/programowanie/calculator/

GRAFIKA ZOLWIA

W jakiej kolejnosci wykonywane sg operacje przez komputer (maszyne)? Po
kolei — jedna po drugiej. Inaczej mowiac ,,sekwencyjnie”. Do zilustrowania
takiego dziatania mozemy wykorzystac ,,grafike zétwia”. Wyobrazmy sobie
zotwia z przywigzanym mazakiem (pen). Chodzac po planszy moze on rysowac
rozne wzory.

W lekcji 4 planowaliSmy wycieczke. Podobnym zadaniem moze byc¢
zaplanowanie wycieczki dla zétwia po kwadracie

http://otwartaedukacja.pl/programowanie/turtle/
Napiszmy dla takiego z6étwia instrukcje narysowania prostokata 100 x 100:

- opusc¢ pisak v
- idz 100 jednostek A
- skre¢ w prawo o 90stopni
- idz 100 jednostek
- skre¢ w prawo o 90stopni
- idz 100 jednostek
- skre¢ w prawo o 90stopni
- idz 100 jednostek

Zamiast pisania instrukcji sktada sie ja z klockow dostepnych w menu po lewej
stronie. Po ustawieniu catosci klikamy w miejsce oznaczone ,,start” i Zotw
zaczyna rysowac.

W zakladce oznaczanej piorem sq ,,klocki” z kolorami. Kolory sa oznaczone
kolejnymi liczbami (0, 1, 2, ....).

Zadanie: narysowac kwadrat w ktorym kazdy bok jest innego koloru.

Cele lekcji:
Poznajemy idee dzialania sekwencyjnego oraz ,,grafike zétwia™.


http://otwartaedukacja.pl/programowanie/turtle/

ZMIENNA
W arkuszu kalkulacyjnym wyrazenia (reguly) i wynik zapisywane sa w tej
samej komorce. Kazda komorka arkusza kalkulacyjnego ma swojq nazwe
utworzong z numeru kolumny i wiersza (lewy gorny rog to Al). Inne stowo —
czesto uzywane zamiast ,,nazwa” to ,,identyfikator”. Identyfikator to nazwa
ktora identyfikuje jeden z wielu elementow. Komorke pamieci opatrzona
identyfikatorem nazywamy ,,zmienng” (co ma podkreslic fakt, ze jej
zawartosc sie zmienia). To jest pojecie czesto uzywane w programach — nie
tylko w arkuszach kalkulacyjnych.

Zmienna to informacja, ktérg komputer/urzadzenie zapisuje "na potem" - np.
arkusz kalkulacyjny zapisuje wartoS¢ komorek, zeby moc je wyswietlic
uzytkownikowi lub uzy¢ w obliczeniach, winda zapisuje numer pietra, na ktore
ma sie przemiescic.

Pomocnym w zrozumieniu pojecia zmiennej jest popularna gra ,,Memo” -

w odgadywanie co kryje sie w jednakowych polach kratki (na przykitad:
http://prek-8.com/games/memoryGames/memoryGames1.php). Gdy
oznaczymy literkami — odgadniecie staje sie latwiejsze, nawet gdy w kolejnym
kroku zmienimy losowo uktad padl.

W przypadku grafiki z6lwia mozemy takze tworzyC zmienne. Zostaty one
nazwane w tym programie ,,pudetkami” (,,boxes”) i sq oznaczane jasnobrazowa
barwa. Utworzenie pudelka (zmiennej) wykonujemy przez przeciggniecie i
puszczenie klocka ,,przechowaj w”. Nastepnie klikamy w nazwe ,,zmiennej”
(domyslnie ,,pudto”) i wpisujemy dowolny wyraz. Na przykitad ,,barwa”.

Tak utworzong zmienng (pojawi sie w zaktadce pudelek) mozemy uzyc tak jak
liczb. Czyli wstawiajac ja do zmiennej przechowujacej kolor dokonujemy
zmiany koloru na taki, jaki mamy zapamietany w zmiennej ,,barwa”. Objasnia
to ponizszy przykiad (na nastepnej stronie).


http://prek-8.com/games/memoryGames/memoryGames1.php

Zastosowanie zmiennej / pudetka

Aktualny kolor takze jest pamietany w zmiennej, ale nie jest ona wySwietlana.
Wykonujac operacje ,,ustaw kolor” zmieniamy tg zmienna.

Cele lekcji
1. Poznajemy sposdb operowania na komorkach pamieci / zmiennych.
2. Wazne pojecia zmienna (na przyktad komorka arkusza kalkulacyjnego).

Podsumowanie tematu

1. Poznajemy grafike zotwia, ktéra pomaga nam w zrozumieniu idei dziatania
sekwencyjnego.

2. Zmienne to komorki pamieci komputera w ktorych zapamietuje sie
wartosci. Kazda zmienna posiada swoj identyfikator.
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LOGIKA ISWIAT WIRTUALNY
Wyobrazmy sobie, ze jestesmy zolwiem z naszego programu do rysowania,
ktory poznaliSmy w poprzednich lekcjach. Taki zotw dostrzega jedynie to co
mu ustawimy na planszy i co sam narysuje. Jego Swiat ogranicza sie do
planszy ktora moze wypehiac kreskami oraz klockéw tworzacych plan
dzialania. Tego rodzaju wymyslony Swiat nazywa sie Swiatem wirtualnym
(nie istniejacym realnie tak jak swiat w ktorym my zyjemy).

Przykladem takiego wirtualnego Swiata moze byc¢
Kraina Czarow w ktérej znalazta sie bajkowa Alicja.

Zadanie: jakie jeszcze znamy bajkowe ,,Swiaty
wirtualne”?

Czym rozni sie kraina w ktorej zamieszkuje rysujacy
kreski zotw od ,,krainy czarow”? W krainie czarow
mozliwe jest prawie wszystko. Tymczasem zotw ma
bardzo ograniczone mozliwosci dziatania. Takie
ograniczenia dotyczg kazdego komputerowego
»,Swiata wirtualnego”.

Programowanie komputerow to budowanie wirtualnych swiatow!

Tak jak w naszym Swiecie rzadzq prawa przyrody, w komputerowych Swiatach
wirtualnych rzadza prawa logiki. Znaczy to, ze z prawdziwe] informacji zawsze
wynika prawda. Dochodzimy do tej prawdy droga wnioskowania.

Na przykitad jesli mama byla na zakupach i jest dzien dziecka, to mozemy sie
spodziewac prezentu. Jest to przyktad ,,wyciaggania wnioskow”, czyli
wnioskowania. Warunki z ktérych wyciggamy wnioski nazywa sie
,przestankami” (tu: zakupy i dzien dziecka).

Cwiczenie: sprébujmy samodzielnie wymysli¢ podobne przyklady
wnioskowania.

Programowanie wigze sie z wnioskowaniem. Podobnie jak rozwigzywanie
logicznych tamiglowek. Dlatego takie tamiglowki to doskonate ¢wiczenie dla
przysztych programistow. Przyklady gier logicznych:
http://www.learninggamesforkids.com/logic_games/sliding_block_puzzle.html


http://www.learninggamesforkids.com/logic_games/sliding_block_puzzle.html

Przypomnijmy sobie program rysowania szachownicy z lekcji 5. Jak bardzo
uproscit sie nasz opis, gdy wprowadziliSmy gwiazdki do oznaczenia kwadratéw

do zamalowania! F ] TF
Program sprowadza sie do ,,instrukcji
warunkowej”: 6 5F 4

Jesli w kratce jest gwiazdka to maluj i przejdz
do nastepnej kratki a jesli gwiazdki niemato [7% |8 SE3
tylko przejdZ do nastepnej kratki.

Kazda instrukcje dziatania (kazdy program) teoretycznie mozna zapisac¢ w taki
sposob. Sprobuj opisac¢ wlaczanie laptopa postugujac sie takimi warunkowymi
instrukcjami:

- jesli klapa jest zamknieta, to ...

W praktyce wiekszosc¢ instrukcji nie musi by¢ warunkowa, bo wykonujemy je
sekwencyjnie (po kolei). Nie musimy pisac: jesli otworzytes klape laptopa, to
nacisnij przycisk, skoro poprzednia instrukcja nakazywata otwarcie klapy.

Zwiazek logiki i programowania powinien by¢ juz fatwy do zrozumienia!
Rozwigzujqc problem wyciagamy wnioski z przestanek. Zapisujac to
rozwigzanie w postaci programu, uzywamy instrukcji warunkowych lub
sekwencji instrukcji.

Komputer wykonujac ten program dziata automatycznie: jesli jest w pewnym
stanie (okreslonym przez wartos¢ zmiennych) to przechodzi do stanu
nastepnego (nastepnej instrukcji).

Przeanalizujmy to na przyktadzie trojkata
rownobocznego. Jest to figura o trzech A stat 6
. . - +
rownych bokach. Mozemy zauwazy¢, ze
katy miedzy bokami w trojkacie
rownobocznym sg jednakowe. A poniewaz
w geometrii stosuje sie miare wedtug ktorej
suma katow w kazdej wypuktej figurze
wynosi 360 stopni, katy w tréjkacie
rownobocznym muszg mie¢ po 120 stopni.
Znajac zasady grafiki zétwia mozemy juz
napisac dla niego program.

Cele lekcji: Pokazanie na przyktadach jak stosujemy wnioskowanie w
algorytmach i programowaniu
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AKCJE I POWTORZENIA

Wré6¢my ponownie do naszego programu z grafika zotwia. Program ten
wyswietla zapamietany (w zmiennych) uktad klockow i potozenie zotwia Po
uruchomieniu programu system (program) zmienia stan: rysuje i przesuwa
z0twia.

Dodatkowo sg uzywane zmienne (niewidoczne) w ktérych przechowuje sie
aktualny kolor rysowania i wskazuje na aktualnie wykonywane polecenie
rysowania (bloczek programu). Klikajac w ikonke Slimaka, mozemy
obserwowac wykonywanie programu ,,krok po kroku” (juz wykonane
instrukcje sg wySwietlone jasniejszym kolorem).

Budujac coraz bardziej ztozone rysunki, otrzymujemy gmatwanine klockow
trudng do zrozumienia. Mozna tego unikngc stosujac powtorzenia i akcje.
Najpierw sprobujmy wykorzystac akcje (w jezykach programowania nazywane
funkcjami). S to fragmenty programu oznaczone nazwq. W programie

z grafikq z6twia akcje znajduja sie w zakladce otwieranej ikonkq z dwoma
zawinietymi strzatkami. Zdefiniujmy dla przyktadu akcje ,,kwadrat” -
przesuwajac do niej wszystkie instrukcje.

Po zdefiniowaniu (zmianie
nazwy) w zakladce akcji
pojawia sie klocek ,,kwadrat”,
ktory mozemy uzy¢ w miejsce
catej sekwencji dziatan (klocek
,start”).

Wszedzie gdzie pojawi sie
klocek ,,kwadrat” zastepuje on
calg sekwencje dziatan. Jesli ta
sekwencja (rysowanie
kwadratu) ma sie pojawic tylko
raz — to zastosowanie akcji nie
jest wielkim uproszczeniem.




Ale nawet w takim przypadku program dzieki uzyciu akcji moze byc bardziej
zrozumiaty.

Drugim waznym mechanizmem sg powtorzenia. Gdy chcemy narysowac 4
kwadraty, to zamiast ukladac jeden pod drugim cztery razy ,,kwadrat” -
mozemy uzy¢ klocka ,,powtarzaj”:
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ALGORYTM A PROGRAM

Algorytmy to dokladny opis sposobu postepowania prowadzacego do
okreslonego wyniku.

Na przykiad algorytm otwierania drzwi: aby otworzy¢ drzwi, widz klucz
do zamka, przekre¢ w prawo do oporu a nastepnie nacisnij klamke.

Czym rozni sie algorytm od programu? Programy ktore tworzy programista sq
zawsze przeznaczony do wykonania przez automat (komputer). Musi wiec by¢
szczegotowy i wyrazony w instrukcjach dla automatu (lub w sposéb mozliwy
do przettumaczenia na takie instrukcje).

Algorytm moze by¢ opisany mniej szczegotowo. Na przyktad wystarczajacym
opisem algorytmu rysowania kwadratu jest: narysuj figure o czterech
jednakowych bokach prostopadtych do siebie. Piszac program dla rysujacego
z6twia musimy zdawac sobie sprawe z tego, ze on ,nie rozumie” stow ,.figura”
i ,prostopadly”. Zadaniem programisty jest przetozenie opisu algorytmu
instrukcje zapisywane w jezyku programowania. Te jezyki nie sq duzo bardziej
skomplikowane niz poznany przez nas ,,jezyk klockow” w ktorym uktadamy
trase podrozy zotwia.

Wiekszos$¢ algorytméw jest rownie prosta, jak powyzszy opis otwierania drzwi.
Jednak algorytmy bywaja tez bardzo trudne. Wiele ludzi utozsamia uk}adanie
algorytmow z programowaniem — dlatego programowanie uwaza sie za cos$
trudnego. Tak jednak nie jest — skoro kazdy potrafi napisa¢ program dla zotwia.
Ponizej mamy obrazki czterech takich programéw w postaci akcji o

identyfikatorach p1,p2,p3,p4). e
e
-)*(—




Aby je uruchomic, trzeba odpowiednio spreparowac klocek ,,start” na jeden z
ponizszych dwoch sposobow (w miejsce p3 trzeba wstawi¢ odpowiednig akcje)

Sprobuj dopasowac do ktérego z algorytmow pasuje ktory program?

Program

Jesli masz problem z dopasowaniem — mozesz uruchomi¢ program
(http://otwartaedukacja.pl/programowanie/turtle/) i zbudowac program, lub odczytac¢
go z ,,biblioteki” (ikona globu, arkusz ,,figury”).

Takie biblioteki z gotowymi akcjami sa powszechnie dostepne w internecie — dla
roznych jezykéw programowania i przeréznych algorytméow. Umiejetnosc¢
postugiwania sie nimi jest jedng z najwazniejszych dla programistow.


http://otwartaedukacja.pl/programowanie/turtle/



