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é; Warto powtdrzyé

Czym jest program komputerowy?

Czym jest jezyk programowania?

W jaki spos6b pisalismy programy w jezyku Logo?

Na czym polega przypisanie wartosci zmiennej w programie komputerowym?
Czym jest podprogram? Jakie sg zalety jego stosowania w programie?

W jaki sposob zapisuje sie w jezyku programowania sytuacje warunkowe,

a w jaki sposab iteracje?

SIS

1. Tworzenie programu

Tworzenie programu w $rodowisku Baltie polega na utozeniu ciggu polecen (instrukcji
jezyka programowania), ktore komputer powinien wykonaé. W tradycyjnym programo-
waniu (rowniez w jezyku Logo) polecenia zapisywane sg tekstowo, natomiast w Baltie in-
strukcje tworzace kod programu reprezentowane sa przez elementy graficzne wybierane
z panelu polecen (rys. 1.) i przedmioty wybierane z bankéw przedmiotow.

W jezyku Logo pisaliS$my polecenia dla z6twia i po nacis$nigciu klawisza Enter zotw
od razu je wykonywat. W programie Baltie umieszczamy w obszarze roboczym wszyst-
kie polecenia tworzace program, a nastepnie uruchamiamy program, ktory je wykonuje.

Polecenia programu wykonywane sa w kolejnosci wierszy od lewej do prawej. Raz
utworzony program mozna uruchomi¢ wiele razy. Mozna go tez modyfikowac.

Aby utworzy¢ program, nalezy:
p / e wybraé tryb pracy — Tryb/Programowanie, np. Nowicjusz,
~ * umiescic na scenie przedmioty odpowiadajace poleceniom,

* uruchomi¢ program, naciskajac przycisk’. Program uruchomi sig
w oddzielnym oknie.
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Rys. 1. Okno programu Baltie otwarte w trybie Programowanie.
Na scenie jest widoczny krotki kod programu

n W programie Baltie polecenia wykonuje czarodzie;.
Uwaga .. P .. . }
,,,,,, Zaleznie od czynnosci, jakg czarodziej ma wykonaé, wybie-

Wszystkie polecema

opisane s3 w Pomocy ramy konkretne polecenie, np.: E (Idz), % (W lewo

d(.) pr°9ra”.‘“,Ba'“e’ ktora ZWrot), ﬁ’ (W prawo zwrot), @ (Niewidzialny),
jest réwniez dostepna w &
wersji demonstracyjnej. —ﬁ (Czekaj).

Liczbe krokéw, jaka ma przeby¢ czarodziej, okre$la-
my, umieszczajac przed rysunkiem czarodzieja przedmiot
Uwaga n y. Jac p y Ja p

""" z odpowiedniq cyfra (cyframi), np. 43 Jﬁ (trzy kroki),

1 sekunda to
1000 milisekund. 1 2' (dwanascie krokow).

Polecenie J (Czekaj) powoduje oczekiwanie czaro-
dzieja na naci$nigcie dowolnego klawisza lub przycisku my-
szy. Jesli chcemy okresli¢ czas czekania, nalezy po poleceniu
;f! wstawic liczbe okreslajacg czas w milisekundach.

Narysunku 1. widoczny jest program, w ktorym czarodziej
umieszcza na scenie dziewczynke, robi trzy kroki do przodu,

Rys. 2. Fragment okna, . . . o

w ki6rym uruchamia sig umieszcza na scenie chiopf:a, a naste¢pnie zplka i czeka na na-

program (wynik dziafania cisnigcie klawisza na klawiaturze lub przycisku myszy. Na ry-

programu pokazanego sunku 2. widoczny jest efekt dziatania tego programu.
na rysunku 1.)

/ Cwiczenie 1. Tworzymy pierwszy program w Baltie

1. Uruchom program Baltie. Ustaw tryb pracy
Programowanie/Nowicjusz.

2. Zapoznaj sie z interfejsem programu, m.in. przejrzyj
dostepne banki przedmiotow.

3. UmieS¢ w obszarze roboczym okna polecenia
pokazane na rysunku 1. Uruchom program.
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, Cwiczenie 2. Zmieniamy kierunek poruszania sie Baltiego

1. Omow, jakie czynno$ci wykonuje kolejno czarodziej w dwéch wierszach programu
pokazanych na rysunku 3.

2. Uzupetnij program utworzony w ¢wiczeniu 1, umieszczajgc polecenia z rysunku 3.
za pierwszym wierszem programu. Uruchom program.

BETAETLETTEY | EXE - ERCERCLL

do ¢wiczenia 2.

Kilka praktycznych porad

* Aby usung¢ przedmiot ze sceny, nalezy przeciagnaé go poza sceng. Przedmiot zosta-
nie rowniez usuniety, gdy zastagpimy go nowym.

* Aby skopiowac przedmiot, nalezy go przeciggnaé, trzymajgc wcisniety prawy przy-
cisk myszy.

» Na koncu wiersza umieszczane jest automatycznie polecenie (Koniec wiersza),
ktorego mozemy rowniez uzy¢ do wstawienia nowego wiersza, np. pomiedzy dwa
istniejace.

* Mozna zaznaczy¢ fragment programu (Edycja/Zaznacz blok), a nastgpnie skopiowaé
(Edycja/Kopiuj) w inne miejsce tej samej lub innej sceny.

* Zaznaczony fragment programu mozna tez wycia¢ (Edycja/Wytnij).

» Jesli na tej samej scenie chcemy napisaé drugi program, nie kasujgc poprzedniego, na-
lezy przed kazdym wierszem z poleceniami pierwszego programu umiesci¢ polecenie

M (Komentarz wierszowy).

* Nalezy dba¢ o czytelnos¢ programu i nie umieszcza¢ wszystkich polecen w jednym
wierszu. Na rysunku 4. polecenia umieszczono w pi¢ciu wierszach — trzy z nich zaczy-
najg si¢ od polecenia zmiany kierunku Baltiego w lewo.

/ Cwiczenie 3. Piszemy program w Baltie

1. W obszarze roboczym umie$¢ polecenia pokazane na rysunku 4. i uruchom
program.

2. Zmodyfikuj program, aby otrzymac dom, jaki pokazano na rysunku 5. Postaraj sie
zastosowac jak najmniej polecen.

Rys. 4. Program Rys. 5. Wynik dziatania programu
do ¢wiczenia 3. po modyfikacji — ¢wiczenie 3.
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2. Powtarzanie polecen

2.1. Petla prosta

W programie Baltie powtarzajace si¢ polecenia umieszczamy w nawiasach klamrowych
ﬂ, wstawiajac przed nawiasem otwierajacym liczbe powtorzen. Jesli zamiast liczby

uzyjemy przedmiotu E (nieskonczonosc¢), polecenia bedg powtarzane, dopoki nie za-
mkniemy okna z programem.

Rys. 6a. Program do sceny pokazanej Rys. 6b. Program do sceny pokazanej
na rysunku 7. — rozwigzanie | na rysunku 7. — rozwigzanie Il

Na rysunkach 6a i 6b przedstawiono dwie wersje programu, w ktorym Baltie buduje
szose 1 ustawia na niej samochody. W wersji widocznej na rysunku 6a zastosowano dwie
petle. W pierwszej petli rysowana jest szosa, natomiast w drugiej — samochody. W wersji
przedstawionej na rysunku 6b trzy wiersze polecen z dwiema p¢tlami z rysunku 6a zasta-
piono jednym wierszem z jedng petla. Wynik dziatania programu w obu przypadkach jest
taki sam (rys. 7.).

Rys. 7. Wynik dziatania
programow z rysunkéw
6ai6b

/ Cwiczenie 4. Tworzymy program z zastosowaniem petli

1. Utworz program przedstawiony na rysunku 6a i uruchom go. Nastepnie na tej
samej scenie umiesc¢ drugie rozwigzanie. Nie usuwaj pierwszego rozwigzania,
tylko przed kazdym wierszem z poleceniami pierwszego programu umiescic
polecenie Komentarz wierszowy.

2. Uruchom drugi program i sprawd?, czy dziata tak samo.

/ Cwiczenie 5. Modyfikujemy program
wykorzystujacy petle

Zmodyfikuj program utworzony

w ¢wiczeniu 4. (rozwigzanie drugie), tak aby
czarodziej zbudowat Sciezke przedstawiong
na rysunku 8.

Rys. 8. Wynik dziatania programu
— Cwiczenie 5.
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2.2. Petla w petli

Do rozwigzania niektorych zadan mozna zastosowac petle zagniezdzona, czyli petle
w petli. Wyobrazmy sobie, ze chcemy zbudowa¢ mur o dtugosci dwunastu przedmiotow
1 wysokosci czterech przedmiotow (rys. 10.). W programie Baltie to zadanie mozna roz-
wigza¢ na kilka sposobow. Pokazemy jeden z nich. Aby postawi¢ pierwszg i drugg war-
stwe muru, wykorzystamy rozwigzanie ¢wiczenia 4. (rys. 6b).

/ Cwiczenie 6. Piszemy program, stosujac petle prosta

Napisz program, w kt6rym Baltie zbuduje mur o dtugo$ci dwunastu przedmiotow
i wysokosci dwdch przedmiotdw.

Aby zbudowac kolejng cze$¢ muru, zastosujemy petle zagniezdzong — Baltie wykona
dwukrotnie polecenie budowania muru o dtugosci dwunastu przedmiotow i wysokosSci
dwoch przedmiotow (rys. 9.).

Rys. 9. Program realizujacy
petle zagniezdzong — cwiczenie 7.

Rys. 10. Wynik dziatania
programu — cwiczenie 7.
(punkt 1.)

/ Cwiczenie 7. Piszemy program, stosujac petle zagniezdzong

1. Zmodyfikuj program utworzony w ¢wiczeniu 6. zgodnie z rysunkiem 9. Zwr6¢
uwage na inny kolor nawiasow petli wewnetrznej. Rozréznienie kolorystyczne
zostato wprowadzone po to, aby wyraZnie byty widoczne petle wewnetrzna
i zewnetrzna.

2. Zmodyfikuj program utworzony w punkcie 1. tak, aby kolorowe cegietki byty
w $rodku muru, a jednolite — na dole i u gory.

Wskazdowka: Aby zwiekszyé czytelno$é programu, zwtaszcza w przypadku petli
zagniezdzonych, staraj sie stosowac wcigcia wierszy.
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3. Sytuacje warunkowe

W programie Baltie polecenie realizujgce sytuacje warunkowg ma postac:

4
&/ If (ﬂ) warunek{lista_poleceri_1} else (y) {lista_polecen_2}

Jesli warunek jest spetniony, to realizowane s polecenia lista_polecen_1,

w przeciwnym przypadku realizowane sg polecenia lista_poleceri_2.

W wersji uproszczonej instrukcja ma postac: If warunek{lista_polecer_1}
kolejne polecenia programu

Jesli warunek nie jest spetniony, realizowane sg kolejne polecenia programu.

W programie Baltie jest wiele mozliwosci okreslania warunkow. Mozna na przyktad
uzy¢ przedmiotu z banku przedmiotow — warunek bedzie spetniony, gdy w oknie dziata-
nia programu wskazany w warunku przedmiot znajdzie si¢ przed Baltiem.

Na rysunku 11. pokazano program, w ktorym Baltie umieszcza na scenie koloro-
wa $ciezke (pierwszy wiersz programu), a potem, idac po niej, sadzi kwiatki, ale tylko
na przedmiotach w kolorze zielonym. Zastosowano tu uproszczong wersj¢ instrukcji wa-
runkowej. Jest ona wykonywana w petli.

Rys. 11. Przyktad zastosowania uproszczonej instrukcji warunkowej — cwiczenie 8.

/ Cwiczenie 8. Stosujemy instrukcje warunkowg z warunkiem prostym

1. Przepisz polecenia programu z rysunku 11. Uruchom program. Odpowiedz na
pytania: Jakie polecenie jest wykonywane, gdy warunek jest spetniony, a jakie,
gdy nie jest spetniony? lle razy bedzie wykonana instrukcja warunkowa?

2. Zmodyfikuj program, aby Baltie dodatkowo zamienit przedmioty w kolorze
granatowym i z4ttym na choinki.

Wskazéwka: W pierwszym wierszu programu zastosowano polecenia: ﬂ (Ekran),

ﬂ (Wspétrzedne pola), ﬂ (Przydziel — przydzielamy blok przedmiotow
do ekranu, poczawszy od miejsca okreslonego podanymi wspotrzednymi).
Liczba przed przecinkiem okresla kolumne (liczong od lewej, od 0 do 14), a liczba
po przecinku — wiersz (liczony od gory, od 0 do 9). Wspotrzedne pola w lewym
gornym rogu sceny to (0,0), a w prawym dolnym rogu — (14,9).

Warunek moze by¢ rowniez ztozony. Pomi¢dzy przedmiotami okre$lajacymi warunek
g

umieszczamy wtedy spdjnik logiczny and ( F%S ) lub or (_s:_1). Wigcej informacji na te-
mat stosowania warunkoéw mozna znalez¢é w Pomocy.
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, Cwiczenie 9. Stosujemy instrukcje warunkowg z warunkiem ztozonym

1. Otworz plik Warunek.bpr (CD). Uruchom program. Oméw, co dzieje sie
w poszczeg6lnych wierszach programu. Odpowiedz na pytanie: Jakie polecenie
jest wykonywane, gdy warunek jest spetniony, a jakie, gdy nie jest spetniony?
2. Zmodyfikuj program, aby Baltie zamiast zamienia¢ przedmioty koloLL.charnego

[

na czerwone samochody, uzupetniat mur (umieszczajgc przedmiot &==5=5).

%:& }I

4. Zmienne i obliczenia

Rys. 12. Przyktad instrukcji warunkowej
z warunkiem ztozonym — ¢wiczenie 9.

W programie Baltie mozna wykonywaé obliczenia, w tym korzysta¢ ze zmiennych.
Pokazemy wybrany przyktad stosowania zmiennych.

4

Aby uzyé w programie nowej zmiennej, mozemy wybraé¢ element

\© (Nowa zmienna) z panelu polecen w trybie Programowanie/Zaawansowany.
Otworzy sie okno dialogowe Nowa ikona, w ktérym wpisujemy nazwe

zmiennej, np. a. Na ekranie pojawi sie element g (rys. 13.).

Zmiennej o danej nazwie mozemy przypisa¢ warto$¢, stosujac polecenie

ﬂ (Przydziel), po ktorym podajemy konkretng liczbe (rys. 13.) lub element

| (Klawiatura) umozliwiajacy wprowadzanie danych z klawiatury.
Nazwa nowej zmiennej (np. @) widoczna jest w lewym gornym rogu elementu z rysun-
kiem szuflady oznaczonej literg 4 (rys. 13.).

Rys. 13. Przyktad stosowania zmiennych

w obliczeniach — ¢wiczenie 10.
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przypisanie wartosci
zmiennej a

przypisanie wartos$ci
zmiennej b

przypisanie zmiennej
suma wyniku dodawania
wartosci zmiennych ai b

wys$wietlenie warto$ci
zmiennej Suma na ekranie

8 T22 obliczeni

753

= I
= A= 783

Rys. 14. Wyswietlenie
wyniku na ekranie

— Cwiczenie 10. W dolnej
czesci okna mozna sledzi¢
wykonanie programu



/ Cwiczenie 10. Wykonujemy obliczenia z uzyciem zmiennych

1. Przepisz polecenia programu z rysunku 13. i uruchom program.

2. Zmien program, aby dane mozna byto wprowadzac z klawiatury po jego
uruchomieniu.

3. Dodaj obliczenia r6znicy i iloczynu liczb ai b .

4. Uzupetnij program, aby mozna byto wykonac wszystkie obliczenia dla pieciu par
liczb. Jakg instrukcje nalezy zastosowac?

5. Przetestuj program dla wybranych danych.

Wigcej elementdéw umozliwiajacych korzystanie ze zmiennych zostato umieszczonych

w specjalnych bankach, dostepnych po kliknigciu elementu =85 na pasku narzgdzi pro-
gramu Baltie — informacje o tym, jak je stosowa¢, mozna znalez¢ w Pomocy programu.

5. Stosowanie procedur

W programie Baltie mozna definiowa¢ procedury — tzw. pomocnikéw. Omowimy przy-
ktad tworzenia procedury bez parametrdéw, pozostawiajac zainteresowanym uczniom sa-
modzielne zapoznanie si¢ z definiowaniem procedur z parametrami (w tym celu mozna
skorzysta¢ z Pomocy).

Po zdefiniowaniu pomocnika mozemy go wywolywa¢ w wybranych miejscach pro-
gramu, bez koniecznosci zapisywania tych samych operacji wielokrotnie.

Aby zdefiniowaé procedure, nalezy:

© * kliknac element % (Tablica pomocnikdéw) na pasku narzedzi programu
Baltie,

* w oknie Pomocnicy (rys. 15a) klikna¢ element (Nowy pomocnik)
— pomocnik pojawi sie w obszarze roboczym pod programem (pod wszystkimi
poleceniami programu),
e wprowadzi¢ polecenia, ktore ma wykonywa¢ pomocnik.
Aby wywotaé procedure, nalezy klikna¢ zdefiniowanego pomocnika widocznego
w Tablicy pomocnikow (rys. 15b) i umiesci¢ go w odpowiednim miejscu programu

(rys. 16.).
M Pomocnicy '[E‘@é R Pomocnicy '[E‘ﬂé
1 [ 2] Buduj dach
NERIE #E

Rys. 15a. Okno Pomocnicy Rys. 15b. Okno Pomocnicy ze zdefiniowanym
pomocnikiem (procedurg)
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Utworzymy program, w ktorym Baltie wybuduje cztery domki — rézne, ale z takimi
samymi dachami. W programie gtéwnym zbudujemy $ciany kazdego z domoéw, a budo-
wanie dachu zlecimy pomocnikowi, definiujac (pod programem gltéwnym) odpowiednig
procedur¢ (Nowego pomocnika) i wywotujac pomocnika w odpowiednim miejscu pro-
gramu gtéwnego.

W programie Baltie mozemy zdefiniowa¢ wiecej niz jednego pomocnika, dlatego

kazdy powinien by¢ nazwany. Nazwe¢ mozna wprowadzi¢ np. w polu tekstowym J,
ktére wybieramy w trybie Programowanie/Zaawansowany.

Program &

Buduj dach
5 puduiidach wywotanie
progean %  Buduj dach pomocnika
gtéwny
Buduj dach
nagtowek
pomocnika
definicja
tresé pomocnika
pomocnika

Rys. 16. Stosowanie procedury w programie — cwiczenie 11.

/ Cwiczenie 11. Definiujemy i wywotujemy procedure

Przepisz polecenia programu (rys. 16.), w ktérym Baltie buduje cztery parterowe
domki (bez dach6w). Zdefiniuj pomocnika o nazwie Buduj dach i czterokrotnie
wywotaj pomocnika w programie. Uruchom program.

, Cwiczenie 12. Stosujemy dwie procedury

1. Podziel prace pomocnika Buduj dach na dwie czgsci, tworzgc dwie procedury:
w pierwszej (o tej samej nazwie) Baltie powinien wybudowac dach, a w drugie;
(nazwanej ZejdZ z dachu) — zej$¢ z dachu.

2. Procedure ZejdZ z dachu wywotaj po zbudowaniu trzech pierwszych domkow.
Po wybudowaniu ostatniego domku Baltie powinien zosta¢ na dachu i odwrdcic
sie przodem.

Majac zdefiniowane dwie procedury, mozemy zdefiniowac kolejna, w ktorej bedziemy
wywolywac procedury zdefiniowane wczesnie;j.
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Pomocnicy

i Buduj da

-

Rys. 17. Wywotywanie = 0ach > powratem
procedur w definicji nowej 2
procedury — ¢wiczenie 13.

| § Duduj dach

, Cwiczenie 13. Wywotujemy procedure w procedurze

1.

Otworz plik Pomacnicy.bpr (CD). Uruchom program. Oméw, co dzieje sie

w poszczeg6lnych wierszach programu. Wyjasnij, jakie operacje wykonywane sg
w procedurach.

Zmodyfikuj program, zmieniajgc potozenie domkdow wedtug wtasnego pomystu.

'& Warto zapamietaé

-

2.

4

W programie Baltie najpierw wprowadzamy wszystkie polecenia, tworzac w ten
spos6b program, a dopiero potem program jest wykonywany.

W programie Baltie polecenia ukryte sg pod elementami graficznymi. Istotna jest
kolejnosc¢ ich utozenia w obszarze roboczym okna, podobnie jak w tradycyjnych
jezykach programowania istotna jest kolejnos¢ wpisywanych instrukcji.

Program Baltie umozliwia wykonywanie zadan, w ktérych wystepujg powtarzanie
polecen i sytuacje warunkowe. Mozna tez tworzyé procedury i korzystac

ze zmiennych.

Pytania i polecenia
1.

Wyjasnij na przyktadzie, w jaki sposob pisze sie prosty program w Srodowisku
Baltie.

Poréwnaj sposéb pisania programoéw w jezyku Logo z pisaniem programu

w $rodowisku Baltie.

W jaki spos6b powtarzanie polecen jest realizowane w programie Baltie, a jak
w jezyku Logo?

Podaj przyktad zastosowania petli zagniezdzonej w Srodowisku Baltie.

Omow na przyktadzie sposab tworzenia w srodowisku Baltie programu
zawierajacego sytuacje warunkows.

Oméw na przyktadzie sposéb definiowania procedury w Srodowisku Baltie.

:/ Zadania

1.
2.

Utworz program, w ktdrym Baltie zbuduje klomb kwiatow.
Utwdrz program, w ktdrym Baltie zbuduje zamek.
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3. Utwoérz program, ktéry wys$wietli na srodku sceny napis POZDROWIENIA.
Napis ma zosta¢ obwiedziony ciekawie zaprojektowang ramka.

4. Utworz program, w ktérym Baltie zbuduje jednopigtrowy dom.

5. Zmodyfikuj program z zadania 4 tak, aby Baltie zbudowat dom czteropietrowy.

6. Utworz program, w ktdrym Baltie zbuduje na Srodku sceny boisko o wymiarach 5
przedmiotdw na 4 przedmioty, a nastepnie posadzi dookota niego trawe.

7. Przygotuj zadanie z wykorzystaniem powtarzania polecen wedtug wtasnego
pomystu.

8. Otwodrz plik Las1.bpr (CD). Uzupetnij program, w ktérym Baltie pozbiera grzyby
w lesie, czyli pozamienia przedmioty z grzybami na przedmioty koloru czarnego
(pierwszy przedmiot w banku przedmiotéw). Nastepnie w miejsce przedmiotow
koloru czarnego Baltie powinien posadzi¢ choinki.

9. Otwdrz plik Las2.bpr (CD). Uzupetnij program, w ktdrym Baltie pozbiera $mieci
w lesie, czyli pozamienia przedmioty inne niz choinki na przedmioty koloru
czarnego.

10. Utworz program, ktdry umozliwi obliczenie obwodu i pola prostokata P o bokach
rownych ai b, wprowadzanych z klawiatury.

11. Zmodyfikuj program z zadania 10. tak, aby pole byto liczone dla 10 par liczb ai b.

12. Korzystajac z cwiczenia 11, utworz program, w ktorym Baltie zbuduije trzy
pietrowe domki z wykorzystaniem procedury budujacej pietro (o nazwie Buduj
pigtro). Kazdy domek ma mie¢ inny dach.

Dla zainteresowanych

13. Przygotuj zadanie z wykorzystaniem petli w petli wedtug wtasnego pomystu.

14. Utworz program obliczajgcy sume n liczb wprowadzanych z klawiatury.
Wskazdowka: Skorzystaj ze schematu blokowego — rysunek 3, temat 20.

15. Przygotuj zadanie z poleceri warunkowych wedtug wtasnego pomystu.

16. Napisz program, w ktérym Baltie zbuduje cztery garaze w czterech rogach sceny.
Garaze majg mie¢ taka samg przednig $ciane, ale rézne dachy. Wykorzystaj
mozliwos$¢ definiowania procedur i zmiany potozenia Blatiego, np. zastosowang
w pliku Pomocnicy.bpr (CD).

Czy wiesz, ze:
... klocki Lego Mindstorms pozwalajg na budowanie wtasnych robotéw, poruszajgcych
sie za pomocg silnikow elektrycznych i wyposazonych w r6znego rodzaju czujniki?

Roboty mozna samodzielnie programowac, w tym za pomocg graficznego Srodowiska
programistycznego NXT-G.

Materiaty dodatkowe do podrecznika: Grazyna Koba, Informatyka dla gimnazjum n



