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Programowanie - jezyk robotéow

Robot nie rozumie naszego jezyka, dlatego musimy moéwic¢ do niego w specjalnych jezykach
programowania. Dzieki nim cztowiek moze wydawac maszynie polecenia. Oto przyktady takich jezykdw:

Scratch C++ Python
Wizualny jezyk Jezyk programowania Prosty i czytelny jezyk
programowania, zapewniajacy bardzo szybkie tekstowy, bardzo
idealny dla dziatanie programoéw popularny wsréd
poczatkujacych, i efektywne wykorzystanie programistow. Uzywany
w ktérym pamiegci; stosowany w robotyce, grach oraz
programowanie w zaawansowanych robotach majacy zastosowanie
odbywa sie za pomoca i urzgdzeniach technicznych, w sztucznej inteligencji.
kolorowych bloczkdw. np. w sterowaniu tazikami

marsjanskimi.

Trening 1. Logiczne myslenie! Ciekawostka

Budowa i programowanie robotéw wymagaja
solidnych podstaw logicznego myslenia. Sprawdz sie! Robotyka to dziedzina nauki

i techniki zajmujaca sie
projektowaniem, budowaniem
I programowaniem robotéw.
Roboty moga wykonywac
zadania, ktére sa dla ludzi zbyt
trudne, niebezpieczne lub

Zeskanuj kod QR lub wejdz na
https://www.umiemyinformatyke.pl/
decydowanie-wspolna-cecha-emoji-2

po prostu nudne.

Zadanie 1. Cigg liczbowuy.

Wybierz z ramki obok brakujgce liczby do ciggu
liczbowego.
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Czym jest algorytm®?

Czy wiesz, ze kazdego dnia korzystasz z algorytméw? Brzmi powaznie, a to nic trudnego! Algorytm

to po prostu doktadny plan dziatania krok po kroku.

Wyobraz sobie, ze robisz kanapke z serem:

1. Kroisz chleb. Jesli pomylisz kolejno$¢ (np. najpierw ser,
a potem masto), cato$c raczej sie nie uda.

. Roboty dziatajg doktadnie tak samo —
2. Smarujesz kromke mastem. . o . .
potrzebujg algorytméw, zeby wiedzieé,

co zrobic¢ najpierw, a co potem. Bez nich
Q 3. Ktadziesz plaster sera. bytyby kompletnie zagubione.
S,

Oto uniwersalny wzér dziatania kazdego algorytmu:

Start Zdefiniuj dane Wykonaj serie
Poczatek wejsciowe krokéw
wykor?ywania Zbierz to, czego W tym obliczenia,
zadania. potrzebujesz warunki, petle
(np. chleb, (np. posmaruj
masto, ser). chleb, potoz ser).

Opisowy przyktad algorytmu obliczania pola prostokata:

€

Zwro¢ wynik Stop
Otrzymujesz Koniec

efekt koncowy wykonywania
(gotowa zadania.
kanapka).

1. Wprowadz dtugos¢ a. 2. Wprowadz szeroko$¢ b. 3. Oblicz pole: P=axb. 4. Wyswietl

Trening 2. Myslenie algorytmiczne.

Im lepiej potrafisz uktadac algorytmy, tym tatwiegj
zaprogramujesz swojego robota. Sledz droge myszy
i wskaz, do ktérego przedmiotu dotrze.

Zeskanuj kod QR lub wejdz na
https://www.umiemyinformatyke.pl/
przesuwanie-ciag-mysz-aktywna

Ciekawostka

Roboty pracujgce na Marsie
majg specjalne algorytmy
do poruszania sie, gdyz sygnat
radiowy z Ziemi na Marsa
dociera nawet dopiero po 20
minutach. To zbyt dtugo,
by czeka¢ na komende.
Robot musi wiec umiec
radzi¢ sobie sam!




Zadanie 2. Wiasny algorytm.

Stwodrz algorytm opisujgcy, co robisz rano. Wpisz ponizej kroki algorytmu w odpowiedniej kolejnosci:

00000

Trening 3. Myslenie algorytmiczne.

Poma&z skrzatowi dotrzec do drzwi, omijajgc drzewa.
Przejdz jak najwiecej plansz w wyznaczonym czasie.

Zeskanuj kod QR lub wejdz na
https://www.umiemyinformatyke.pl/
strzalki-rozgrzewka/2

Co to jest zmienna?

Zmienna w programowaniu to co$ w rodzaju pamieci robota — pozwala mu zapamieta¢ wazne
informacje, np. wynik w grze czy odlegtos$¢ do przeszkody. Mozesz wyobrazi¢ jg sobie jako kieszen

w plecaku robota. Do tej kieszeni wktadasz cos, co robot ma zapamiegtac, np. liczbe punktéw w grze.
Kieszern ma swojg nazwe (np. ,punkty”), zeby robot wiedziat, co tam jest. W trakcie gry mozna zmieniaé
zawartosc¢ kieszeni — dodawac punkty albo je zabierac.

Trening 4.

: . Przyktad rozwigzania z wyjasnieniem:
Opanuj zmienne!

x ¢« 2 Do zmiennej x wktadamy liczbe 2.
y ¢« 3 Do zmiennej y wktadamy liczbe 3.
X €y —x Teraz zmieniamy warto$¢ w x.

Sprawdz, czy rozumiesz dziatanie
zmiennych. Zeskanuj kod QR lub wejdz na:
https://www.umiemyinformatyke.pl/
memory-zmienne-glowne-zasady-2 Liczymyy—-x->czyli3-2=1.

Do zmiennej x wpisujemy wynik,

wiec terazx = 1.

Podsumowanie wartosci po tych krokach:
x=1

y=3




Jak zaprogramowac robota?

Zanim napiszesz prawdziwy program w komputerze, dobrze jest najpierw zaplanowac, co ma zrobic
robot — krok po kroku. Zamiast od razu pisa¢ kod, mozesz uzy¢ czegos prostszego — tzw. pseudokodu.

Co to jest pseudokod?

To sposéb zapisywania pomystéw na program w prosty, zrozumiaty sposéb. Nie jest to prawdziwy
kod, cho¢ wyglada troche podobnie do niego. Nie musisz zna¢ jezyka programowania, zeby zrozumie¢
pseudokod. Pseudokod pomaga:

w prosty sposéb zrozumieé logike dziatania programu (co sie dzieje po kolei);
stworzy¢ ,plan dziatania” — przygotowac sie do pisania prawdziwego kodu;

wyttumaczy¢ innym osobom, niemajgcym wiedzy programistycznej, co robi robot.

Przykiad w pseudokodzie: liczenie krokéw robota

START Tak oznaczamy poczatek programu.
ZADEKLARUJ kroki jako liczbe Tworzymy zmienng kieszen” o nazwie ,kroki”
do przechowywania informacji o liczbie zrobionych
krokow.
USTAW kroki « O Wktadamy do ,kieszeni” liczbe O, poniewaz robot

jeszcze nie zrobit kroku i dopiero zaczyna sie poruszac.

POWTARZAJ 4 RAZY Wskazujemy robotowi, zeby zrobit to, co ponizej,
cztery razy; to wygodny sposéb na unikniecie
wydawania czterech osobnych polecen.

IDZ do przodu Dajemy robotowi komendg, aby zrobit jeden krok
do przodu.
ZWIEKSZ kroki o 1 Dodajemy 1do liczby w ,kieszeni”, zeby robot pamietat,

ze zrobit kolejny krok.

STOP Oznaczamy koniec programu.

Ciekawostka

Twoja pamiec¢ krétkotrwata moze przechowywac okoto

siedmiu informacji jednoczesnie. Robot moze natomiast
zapamietac tysigce informacji — pod warunkiem,

ze mu na to pozwolisz, tworzgc odpowiednig liczbe
zmiennych!




Czym jest warunek?

Warunek to zasada typu ,jesli cos sie stanie, to zréb to”. Jesli pada deszcz, to biore parasol. Roboty
dziatajg podobnie! Dzieki warunkom mogg podejmowac decyzje — ale tylko takie, ktére wczesniej
zaprogramowat cztowiek.

Schemat ogoélny warunkéw:

- Jedli (ang. if) co$ jest prawda, B zréb A Przyktad:
(okreslone zadanie). Jesli pada deszcz, &d wez parasol.
+ W przeciwnym razie (ang. else), &d zrob B W przeciwnym razie &d idZ bez parasola.

(inne zadanie).

Zadanie 3. Naucz robota podejmowac decyzje.

Twdj robot jezdzi po pokoju. Przed nim znajduje sie przeszkoda. Poméz mu podjac decyzje:

A co powinien zrobié, jesli nie widzi
przeszkody? Jezeli robot nie widzi
przeszkody, to

Napisz, co powinien zrobi¢ robot,
Jjezeli zobaczy przeszkode przed soba:
Jezeli robot widzi przeszkode, to:

Petle - roboty lubig powtarzacé

Petla to bardzo sprytny sposdb, zeby nakazac robotowi powtarzanie jakiej$ czynnosci wiele razy, bez
koniecznosci ciggtego powielania tej samej komendy. Pomysl, jakby wygladato Twoje zycie bez petli:

umyj pierwszy zab, umyj drugi zab, umyj trzeci zab...

Na szczescie, zamiast pisa¢ osobng instrukcje dla kazdego zeba, mozesz uzy¢ petli: Powtarzaj 32 razy:
Lumyj zab”,

Trening S.
Wyjasnienie: Petlei warunki.

Warunki i petle to dwa

uzupetniajgce sie zagadnienia.

' Zeskanuj kod QR lub wejdzZ na

IDZ do przodu 10 krokéw . Kaz%/ Eol:(lfwadratu https://www.umiemyinformatyke.
ma FOKOW. pl/memory-zolw-powtorzenia-2

Przyktad petli w pseudokodzie:

robot rysuje kwadrat

- Robot powtérzy te
same czynnosci 4 razy.

POWTARZAJ 4 RAZY:

- Po kazdym boku robot

SKREC w prawo o 90 stopni skreca, zeby narysowac
nastepny bok.
STOP - Koniec rysowania.




Funkcije - jak uproscic¢ prace robotowi

Przyktad:

Zamiast za kazdym razem pisac: ,odkre¢ wode, wez
mydto, umyj dtonie, sptucz, zakre¢ wodg, wytrzyj rece”,
tworzysz funkcje mieszczgca wszystkie potrzebne kroki:
LAmyjrece” i uzywasz jej, kiedy trzeba.

Funkcja utatwia programowanie —
zamiast powtarzac te same kroki
wiele razy, zapisujesz je raz i potem
tylko wywotujesz.

Przyktad funkagciji
START - Tu rozpoczyna sie definicja funkcji.
. - Tworzymy funkcje o nazwie ObliczPole, ktéra
FUNKCJA ObliczPole(dlugosc, szerokosc) potrzebuje dwdch danych: dtugosci i szerokosci.

- Robot mnozy te dwie wartosci i zapisuje wynik

pole « dlugosc * szerokosc . .
W zmiennej pole.

ZWROG pole - Funkcja oddaje wynik, zeby mozna go byto pdzniej

wykorzystac.
KONIEC FUNKCJI - Tu konczy sie definicja funkcji.
START - Tu rozpoczyna sie wykorzystanie funkcji.
Wezytaj a, b - Program prosi uzytkownika o podanie dtugosci

i szerokosci prostokata.

- Tutaj program wywotuje naszg funkcje i liczy pole na

ik liczPol
wynik « ObliczPole(a, b) podstawie danych ai b.

Wypisz ,Pole prostokata: “ wynik - Pokazuje wynik na ekranie.

STOP - Tu konczy sie wykorzystanie funkcji.

Przyktad funkcji w praktyce

Uzytkownik wpisuije: - Funkcja liczy: 5x3 = 15.
- a=5 - Program wypisuje: Pole prostokata: 15.
« b=3

Zadanie 4. Napisz wiasna funkcje.

Twdj robot sprzagta pokdj. Chcesz, zeby co jaki$ czas wykonywat zestaw czynnosci: podnosit




Trening 6. Uogolnianie funkgcii.

Funkcje sg tym lepsze, im bardziej uniwersalne. Dobrze zaprojektowana funkcja
sprawia, ze robot dziata szybciej i sprawniej. Zeskanuj kod QR lub wejdz na
https://www.umiemyinformatyke.pl/przesuwanie-domino-abstrakcja-2/1321

START
POWTARZAJ 3 RAZY
Woczytaj liczba_krokow
Jesli liczba_krokow > 5
Wypisz ,duzy krok”
W przeciwnym razie
Wypisz ,maty krok”
KONIEC POWTARZAJ
STOP

Trening 7. Mozesz dalej rozwijaé swoje umiejgtnosci,
Czas na test. korzystajac z ponizszych linkéw:

www.umiemyto.pl
— rozwigzuj zadania i kursy z programowania;

Dowiedz sie jeszcze wiecej
0 programowaniu i robotyce.
Zeskanuj kod QR lub wejdz na ww.scratch.mit.edu
https://www.umiemyinformatyke.pl/ —twdrz wiasne gry,

decydowanie-robotyka-2 animacje i roboty
w Scratchu;

£ www.replit.com
— pisz kod w Pythonie
i innych jezykach
bez instalowania
programow.

.

Organizatorem akcji ,Lekcja o Funduszach Europejskich IX" jest Ministerstwo Funduszy i Polityki
Regionalnej — Departament Programoéw Ponadregionalnych.

Wiecej informacji: www.fepw.gov.pl/lekcja

Publikacja wspoétfinansowana ze srodkéw Unii Europejskiej.

1ol Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
r dla Polski Wschodniej - Polska Unie Europejska




