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l. CO TO JEST ALGORYTM

1. Algorytm — uporzadkowany i uscislony sposdb rozwigzania danego problemu, zawierajacy
szczegétowy opis wykonywanych czynnosci w skoriczonej liczbie krokéw.!

Problem Sposob rozwigzania Wybor narzedzia
(algorytm) (np.programu)

2. Etapy rozwigzania problemu:

a) sformutowanie zadania,

b) okreslenie danych wejsciowych,

c) ustalenie celu, czyli wyniku,

d) okreslenie metod rozwiazywania, czyli wybér algorytmu,
e) przedstawienie algorytmu w wybranej postaci,

f) analiza poprawnosci rozwigzania,

g) testowanie rozwigzania dla réznych danych

3. Algorytm mozina przedstawi¢ w postaci

a) opisu stownego,

b) listy krokdw,

c) schematu blokowego,

d) programu w wybranym jezyku programowania

Lista krokow:

Przyktfad 1: Przyktad 2:
- Zacznij algorytm. - 20,5 litra zimnej wody odla¢ potowe,
- Wprowad?z liczbe a. - wsypac do niej zawartosc torebki,
- Wprowad? liczbe b. - dobrze wymieszac,
- Zmiennej P przypisz wartos¢ - pozostatg czes¢ wody zagotowac,
wyrazeniaa-b:P:=a-b - dodac trzy tyzki cukru,
- Wyprowadz wynik: P. - do wrzatku wlaé rozrobiony proszek,
- Zakoncz algorytm. - gotowac przez chwile

- kisiel wla¢ do salaterek wyptukanych zimng
wodg,

- podawac goracy lub wystudzony z
konfiturami, sokiem lub Smietang

PIASKI 1 G.Koba, Teraz Bajty, Wydawnictwo Migra Sp. z 0.0.
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Budowa schematu blokowego:

Poczatek algorytmu

Koniec algorytmu

Wejscie /| Wyjscie

Obliczenia

Tak A Nie

Decyzja
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Narzedzia do nauki programowania:
1. BEE BoT

1. Ustal droge, jaka ma pokonac robot, aby dojs¢ do okreslonego celu.

cw. 1
A
1 2 3 4 5
META A
B
C
D
do |:;rzoci;1
S i ot;rdt w :Ile;lvo obrot w ;;ré\;vo
= E
. reset : do tylu 3 stop

PIASI«!
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éw. 2
1 2 3 4 5
STAR
St A
~p
META B
C
ODPOCZYNEK D
do ;;rzogu
E

reset d(;.iyiu stop
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Ill. ScoTTIEGO?

1. PRZYGODY SCOTTIEGO — WPROWADZENIE

Jest rok 2030. Pojazd Scottiego ulega awarii i przymusowo lgduje na naszej planecie. Niestety
podczas lgdowania uszkodzit pojazd jeszcze bardziej. Nie wie, gdzie sie znajduje, ale udato mu sie
wezwac pomoc. Satelity wystaty nam jedynie niewyrazne zdjecie, jednak dotarcie do pojazdu
Scottiego nie jest fatwe. Moze tam dotrze¢ na razie tylko robot.

2. MAPA - MISJA RATUNKOWA

Zadanie: napisac¢ za pomoca zetonow prostg instrukcje dla zespotu ratunkowego, aby najszybciej
dotart do rozbitego statku Scottiego.

Instrukcje nalezy przygotowac na karcie pracy przyklejajgc zetony w odpowiedniej kolejnosci.

Dostepne zetony: START, KROK, W LEWO, W PRAWO, KONIEC

kroki

obrét w prawo

c e eclejeje|e|e

obroét w lewo

RIR IR IR IR IR IR IR

cyfry

12|38 |4

PIASKI 2 CC - BY - SA [Poznanskie Centrum Superkomputerowo-Sieciowe ICHB PAN]
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Karta pracy: Misja ratunkowa

<

=

3. SCOTTIE GO:

Scottie Go! to innowacyjna gra do nauki programowania. Jest pofgczeniem kartonowych
klockéw za pomocg, ktérych gracze uktadajg komendy programistyczne. Aplikacja skanuje utozone

rozwigzania i przeksztatca je w ruch i zachowanie Scottiego.

4. Konto nauczyciela

navczyciel_13_cps# 0
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IV. Leco wepo 13

1. ZASADA DZIAtANIA CZUJNIKA WYCHYtU.

a) zbuduj

b) zaprogramu;j

2. KROKODYL.

a) zbuduj

PIASKI 3 https://education.lego.com
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b) zaprogramu;j

Poniewaz program nie jest trudny dzieci mogg stworzy¢ go samodzielnie. Propozycja programu:

Mozna réwniez uzy¢ czujnika ruchu. W momencie ,,wykrycia przysmaku” czujnik uruchamia dalsza
cze$¢ programu.

keakodyl- WeDot

TAK P d \ NIE
—4\/ czY oz
N
AN
\//
SILNIK
w lewo
SILNIK
stop
D2WIEK
nrir

SILNIK
w prawa

SILNIK

4& sTOP «

PIASKI
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V.  LEGO WEDO 2
1. Predkosc: jak samochdd moze jechad szybciej?

a) zbuduj samochdd wyscigowy

- modut napedowy wykorzystywany w tym projekcie wykorzystuje kota
pasowe,

- kota pasowe mozna zamontowa¢ w dwdch réznych potozeniach: jako
uktad redukujacy predkosé (mate i duze koto pasowe) lub jako uktad
utrzymujacy normalng predkosé (dwa duze kota pasowe).

b) zaprogramuj samochdd

- nalezy trzymac dton przed samochodem wyscigowym, zanim zostanie
uruchomiony program,

- program oczekuje na sygnat do rozpoczecia,

- gdy dton zostanie cofnieta, program wtaczy silnik, ustawi najwyzsza moc,

- gdy program otrzyma informacje z czujnika, silnik wytaczy sie.
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predkosc- WeDo2

TAK NIE
CZY WIDZI

v

SILNIK

MOC - max

v

SILNIK

OBROTY w lewo
v
TAK NIE

c) jak mozna zmierzyé¢ predkosé obiektu?
- predkosé mierzy sie, dzielgc dtugos¢ danego odcinka przez czas wymagany do
pokonania tego odcinka,
- jednostka predkosci to zawsze miara odlegtosci pokonanej w okreslonym czasie,
- test nalezy przeprowadzi¢ trzy razy, aby upewnic sie, ze wyniki sg zblizone,
- jesli wartos¢ w jednym z trzech testow znaczgco odbiega od innych, nalezy
powtdrzyc test po raz czwarty.

PIASKI
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VI. LEGO MINDSTORMS EV3 — PROGRAMOWALNA KOSTKA

4. Najwazniejszym elementem kazdego robota zbudowanego z zestawu Lego Mindstorms EV3
jest programowalna kostka.

W obudowie umieszczono jednostke centralng i zrédto zasilania. Jednostka centralna zawiera szybki
mikrokontroler taktowany zegarem 300 MHz, ktéry pracuje pod kontrola systemu operacyjnego
Linux. Mikrokontroler posiada 64 MB pamieci RAM oraz 16 MB pamieci Flash. Dodatkowe ztgcze
karty pamieci microSD pozwala poszerzy¢ pamie¢ o 32 GB. Do komunikacji z urzgdzeniami
zewnetrznymi kostka ma dziesie¢ portéw (2 gniazda USB i osiem ztgczy RJ12) oraz ztgcze karty
microSD.*

Porty wyjsciowe A, B, C, D: stuzg do podtaczenia silnikow

Porty wejsciowe 1, 2, 3, 4: stuzg do podtaczenia czujnikow

VIl. PROGRAMOWANIE W APLIKACJI BRICK PROGRAM

1. W aplikacji BRICK PROGRAM stowa kluczowe jezyka programowania zostaty zastgpione
ikonami.

Bloki typu ,czekaj” oznaczajg czekanie na wystgpienie okre$lonego zdarzenia. Jesli, to
zdarzenie wystgpi, to przejdz do wykonywania kolejnego bloku programu, w przeciwnym razie
kontynuuj czekanie. Uzyte symbole odpowiadajg zdarzeniom: pomiar temperatury, pomiar
obrotow silnika, pomiar czasu, pomiar odlegtosci, czujnik zyroskopowy, pomiar Swiatta.

* W.Rychlicki, Lego Mindstorms EV3 Programowanie robotéw, Helion 2016
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Bloki ,,wykonaj” oznaczone strzatkg, symbolizujg operacje wyjscia, odpowiadajg za
wyswietlanie obrazéw na ekranie, efekty dzwiekowe, sterowanie silnikami.
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éw. 1

Utworz na wyswietlaczu kostki mrugajgce oczy. Zmiana obrazu niech nastgpi co p6t sekundy.
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cw. 2
Utwadrz na wyswietlaczu animacje:
|
AN 7/
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éw. 3

W aplikacji Brick Program, zaprogramuj kostke, tak aby robot przejechat odcinek 1 metra.

o1 |

Wstawianie nowego bloku do programu.

EV3 Otworzenie
If3a1 palety z blokami
| DB programu

'

v Wskazanie bloku do wstawienia

Akceptacja
wyboru
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Zmiana parametru w bloku programu.

Otworzenie
okna zmiany
parametru

B

(parametr
ustawiony)

VIIIL. PROGRAMOWANIE W APLIKACJI LEGO MINDSTORMS EV3

éw. 4

Zakoduj program obliczajacy, ile obrotow muszg wykonac kota o srednicy d [mm)], aby pojazd

przebyt droge dtugosci 1 m.

D =56 mm
L=1759 mm

Jeden peten obroét kota
- dtugos¢ przebytej drogi jest rowna obwodowi
kota

L=mx*d
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¢w. 5

Pokonaj robotem trase o ksztatcie kwadratu.

2. Instrukcje sterujace.

—

PIASKI

) Loop Interrupt:
Starl'(te;izoecgz(?tek Loop: petla.— przu..a_rwa.nie
orogramt powtarzanie dziatania
instrukcji
okreslona liczbe Switch:
razy przetacznik —
Wait: czekaj — Wybor jednej z
wstrzymaj €O najmniej
dziatanie dwdch
programu przez mozliwosci

okreslony czas
lub do
wystgpienia
wybranego
zdarzenia
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¢w. 6

Zakoduj program dla robota poruszajgcego sie po linii prostej, ktory po dojechaniu do
przeszkody zmieni kierunek jazdy na przeciwny i obrdci sie.

CZY DOTYKA

SILNIKK - do tytu SINIK - do przodu

SILNIK - w prawo

> -
o1 |
]
sl ! OO MG B @ gy
@ ' Py | ® lioi;; 5011 |t L
: e &
xX
s -
=kl 1 g g
d :0 I 0 5D|7‘ -
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3. Poruszanie sie po linii metodg zwanga zig-zap

Robot poruszajacy sie po trasie wyznaczonej na podfozu to codziennos$é w wielu
zautomatyzowanych fabrykach. Kluczem do najbardziej wydajnego dziatania systemu jest takie
zaprogramowanie robota, zeby jego ruch byt najbardziej ptynny, mozliwie najszybszy oraz

odporny na zaktdcenia.
cw. 7

Zaprogramuj robota, tak aby poruszata sie po wyznaczonej linii.

kierunek ruchu

\ -'_/ /‘__>\. \\_ / o \‘

h mate ruchy sktadowe

Tak Nie
CZY CZARNY?

A 4 A 4

SILNIK SIINK
W prawo w lewo
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s

cw. 8
Zawody SUMO

Jesli czujnik przekaze informacje o znalezieniu przeciwnika (TAK), robot zaczyna poruszacd sie
wprost na przeciwnika, jesli NIE — robot wykonuje obrdét o pewien kat, w dalszym ciggu

przeszukujgc teren. W momencie wykrycia koloru CZARNEGO, robot wycofuje sie i wykonuje
obrdt o pewien kat.
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Tak Nie

CZY WIDZISZ
PRZECIWNIKA
<10cm ?

SINK
obrot

Tak Nie

SILNK
do tytu

SILNK
obrot
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[oi]

éw. 9

Przeszkoda

Opracowat Artur Kasprzak
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