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WSTEP

,Inteligentne Miasto” zostato stworzone przez Fundacje Rozwoju Branzy
zainteresowanie programowaniem wsrod dzieci oraz mtodziezy. Poczgtkowo
byto narzedziem uzywanym podczas warsztatow pozalekcyjnych. Po ponad
trzech latach pracy, niezliczonej liczby mfodych testerow i godzin spedzonych
nad prototypowaniem i ulepszaniem modeli, w Panstwa rece trafity modele
stworzone dla edukacji.

Ideq powstania zestawu byfa mozliwos¢ potgczenia swiata wirtualnego
(programow) ze swiatem rzeczywistym — w tym wypadku modeli infrastruktury
drogowej i kolejowej. Wybor takich modeli byt nieprzypadkowy — miat dotyczyc
Zycia codziennego, nie odstraszac i by¢ zrozumiaty. Modele sq programowalne
tzn. ze mozna nimi sterowac¢ za pomocq komputera. Dotyczy to oczywiscie
wszystkich kolorowych , swiatet”, ale takze czujnikow, w ktdre sq wyposazone
modele.

Rozwdj technologii druku 3D pozwolit nam na podjecie wyzwania, jakim
byto zaprojektowanie, wydrukowanie i ztozenie autorskich modeli edukacyjnych.
Dodatkowo wykorzystalismy rozwigzania Otwartych Rozwiqzan tj. Arduino
(platforma prototypowania elektroniki) oraz Snap4Arduino (program
umozliwiajgcy programowanie modeli z wykorzystaniem jezyka Scratch).

Staralismy sie, aby uruchomienie i obstuga modeli byta prosta i intuicyjna,
a tym samym nie ograniczata dostepu do bardziej zaawansowanych opcji czy
ustawien. Obstuga zestawu i radzenie sobie z ewentualnymi problemami to
jedno z zagadnien tego przewodnika, ale zasadniczq jego czescig jest
wprowadzenie merytoryczne do programowania.

Przewodnik  zawiera  wszystkie niezbedne pojecia z podstaw
programowania, dodatkowe wskazowki w ich nauczaniu oraz przyktadowe
zadania wraz z rozwiqgzaniami. Wazne jest, aby pamietac, ze gtownym zadaniem
uczniow jest rozwiqzanie danego problemu np.: zaprogramowanie swiatet
drogowych wedtug wskazanej kolejnosci. Rozwiqzania uczniow mogq bardzo
rozni¢ sie miedzy sobq, nawet od rozwigzania sugerowanego w tym
przewodniku. Nie ma znaczenia, w jaki sposob doszli do rozwigzania —
najwazniejsze jest, ze je znalezli. Mozemy oczywiscie mowi¢ o optymalnym



rozwiqzaniu zadania np. poprzez uzycie okreslonej liczby bloczkow, ale powinno
to stanowic¢ dodatkowe wyzwanie dla ucznia.

Zyczymy dobrej zabawy!
Tworcy , Inteligentnego Miasta”

SPECYFIKACJA ZESTAWU:

W sktad ZESTAWU ,,Inteligentne Miasto” wchodzi:

2 kontrolery z gniazdami IDC,

14 modeli urzadzen drogowych:

o model sygnalizatora drogowego (4 sztuki),
o model sygnalizatora kolejowego (2 sztuki),
o model sygnalizatora pieszego (2 sztuki),

o model szlabanu kolejowego (2 sztuki),

o model lampy ulicznej (2 sztuki),

o model czujnika przejazdu (2 sztuki),

12 podstawek magnetycznych do modeli,

2 kable USB A - USB B,

8 kabli IDC,

1 opakowanie zbiorcze.

Zestaw umozliwia niezaleznie prace przy dwéch stanowiskach komputerowych.
Ponizej zostat omowiony sktad zestawu oraz zastosowanie poszczegdlnych
elementow.

Kontroler z gniazdami IDC (Rysunek 1) — urzadzenie stuzgce do
komunikacji miedzy komputerem a modelami. Jego zasadniczg czescia
jest Arduino UNO oraz ztgcza IDC z mozliwoscig podfgczenia do 4 modeli.
Kontroler wymaga zasilania z komputera lub w wersji przenosnej
z powerbanka (w tej wersji dziatajg tylko gotowe programy wgrane
wczesniej do pamieci kontrolera). Urzadzenie moze dziata¢ w réinych
trybach, ktore poznamy w dalszej czesci tego przewodnika.



Model sygnalizatora drogowego — model posiada trzy diody mozliwe do
kontrolowania: czerwong, 26itg i zielong, jako jedyny moze by¢
podtaczony w 2 sztukach sterowanych niezaleznie

Model sygnalizatora kolejowego — posiada dwie identyczne diody koloru
czerwonego oraz krzyz swietego Andrzeja ostrzegajacy o jednotorowym
przejezdzie kolejowym.

Model sygnalizatora pieszego — posiada dwie diody, jedng koloru
czerwonego i jedng zielonego oraz przycisk (umieszczony dla wygody w
gornej czesci modelu) nasladujgcy przycisk umieszczony w prawdziwych
sygnalizatorach dla pieszych, wciskany przez nich z zamiarem
przekroczenia przejscia.

Model szlabanu kolejowego — kolejny model przejazdu kolejowego.
W jego srodku wbudowany jest mechanizm obracajacy jego ramie.
Istnieje mozliwos¢ zamkniecia szlabanu w lewg lub prawg strone badz
jego otwarcia. Ramie szlabanu jest przyczepiane w jednoznacznej pozycji
za pomocg magnesow, dzieki czemu niemozliwe jest jego urwanie
podczas pracy szlabanu. Dodatkowo w szlabanie wmontowany jest buzzer
— maty gtodniczek, ktéry moze by¢ zaprogramowany do nadawania
ostrzegawczego sygnatu dzwiekowego.

Model lampy ulicznej — zawiera jasne diody koloru biatego. Model mozna
uruchomic¢ w tzw. ,trybie energooszczednym”, w ktérym swiecié¢ bedzie
sie tylko potowa diod. Dodatkowo kazda lampa wyposazona jest w czujnik
Swiatta umieszczony w gornej czesci obudowy — stuzy on do okreslania
poziomu natezenia Swiatta w pomieszczeniu. Jego zakrycie dfonig lub
faktyczne wytgczenie zrédet Swiatta w pomieszczeniu powoduje wykrycie
zmniejszonej liczby natezenia Swiatta. W przypadku bardzo oswietlonych
luz zacienionych pomieszczen czujnik ten moze mie¢ problemy
z poprawnym odczytem.

Model czujnika przejazdu — wykrywa obiekty poruszajace sie przez niego
za pomocg niewidocznej wigzki Swiatta. Model wykrywa zaréwno modele
samochodow i kolejki, jak i przeciecie wigzki dtonia.

Podstawki magnetyczne do modeli— podstawki zwiekszajgce ciezar
modelu i jego stabilnos¢. taczg sie z modelami za pomocg wbudowanego
magnesu. Podstawki sg przygotowane dla wszystkich modeli z wyjgtkiem
czujnika przejazdu.

Kabel USB A - USB B- kabel potgczeniowy miedzy komputerem
a kontrolerem.



« Kabel IDC — przewdd potgczeniowy pomiedzy modelami a kontrolerem.
Do kazdego modelu wymagany jest jeden przewdd podtaczany do ztgczy
umieszczonych w modelach.

» Opakowanie zbiorcze — zawiera naklejke z wykazem wszystkich
elementoéw i ich liczebnosci.

Rysunek 1: Kontroler zestawu:

TRYBY DZIAtANIA KONTROLERA

Do zmieniania trybdw stuzy przetgcznik umieszczony w kontrolerze. Ten moze
dziata¢ w trzech réznych trybach, ale jednoczesnie tylko w jednym.

o Tryb programowania z komputerem (kolor niebieski diody) — wigczamy w
przypadku podtagczenia do komputera i checi sterowania zestawem
wedtug wtasnego uznania.



e Tryb ,demo” (kolor czerwony diody) - modele dziatajg
W  zaprogramowany sposOb  niezaleznie od oprogramowania
komputerowego. W tym trybie zestaw moze dziata¢ podtaczony za
pomocg kabla USB do tadowarki telefonicznej lub powerbanka (brak
w zestawie). Tryb ten jest pomocny podczas prezentacji lub pokazéw dla
uczniow.

o Tryb ,testowy” (kolor zielony diody) — dodatkowy tryb, w ktdrym mozemy
przetestowaé poprawnosc¢ dziatania modeli.

TRYB TESTOWY

Tryb testowy zawiera specjalny program sprawdzajgcy wszystkie elementy
modeli. Wystarczy podtaczy¢ testowany model lub modele do kontrolera w tym
trybie w dowolne ztacze. Tryb testowy uruchamia modele wedtug zasad:

« model sygnalizator drogowego — wszystkie diody powinny na zmiane:
Swieci¢ jednoczesnie oraz jednoczesnie gasnad,

« model sygnalizatora kolejowego — dwie diody czerwone na zmiane:
Swiecq jednoczesnie i gasng,

« model sygnalizatora pieszego — dioda zielona i czerwona na zmiane:
Swieca jednoczesnie i gasng jednoczesnie, za$ po wecisnieciu przycisku
Swiecg sie bez gasniecia,

« model szlabanu kolejowego — dziata w schemacie: zamknij w lewo,
otwodrz szlaban, zamknij w prawo, otworz szlaban, dodatkowo podczas
otwierania sie szlabanu powinien by¢ styszalny dzwiek z buzzera
(gtosniczka),

« model lampy ulicznej — diody sSwiecg sie i gasng na zmiane, jesli zas
zastonimy czujnik swiatta to lampa powinna Swiecic sie Swiattem ciggtym,

« model czujnika przejazdu — mozina go sprawdzi¢ podtgczajagc go
jednoczesnie z modelem szlabanu kolejowego, w takim scenariuszu na
czas, gdy umiescimy przeszkode (np. dton) w czujniku, szlaban kolejowy
powinien zatrzymacé ruch ramieniem.

Wazne jest zwrdcenie uwagi na poprawne nazewnictwo modeli. Dla przyktadu
model sygnalizatora przejazdu kolejowego czesto przez ucznidw nazywany jest
btednie semaforem — ktdry oczywiscie jest innym urzgdzeniem uzywanym
w ruchu kolejowym, a nie drogowym. Podczas pierwszego kontaktu uczniow



z modelami edukacyjnymi warto zrobié krotkie ich ,przedstawienie” i opisac ich
podstawowe funkcje.

Uruchomienie trybu testowego zalecamy w przypadku uszkodzenia, badz
podejrzenia wadliwego dziatania elektroniki w modelach. Dla przyktadu mozna
sprawdzi¢ czy ktdras z diod nie przepalita sie. Tu warto dodag, ze zywotnosc
zamontowanych diod to $rednio 25 lat.

OPROGRAMOWANIE ,,CYFROWY ODKRYWCA”
Elementem niezbednym do obstugi zestawu ,Inteligentne Miasto” jest
oprogramowanie pod nazwg ,,Cyfrowy Odkrywca”. Jest to program dziatajacy na
zasadzie popularnego Scratcha zawierajgcy dodatkowo specjalne bloki do
sterowania modelami. Oprogramowanie jest bezptatne i dostepne pod adresem
http://cyfrowyodkrywca.pl/InteligentneMiasto/, w zaktadce Oprogramowanie.

Nalezy pobrac plik instalatora z linku wymienionego wczesniej, a nastepnie go
uruchomic i zainstalowa¢ w wybranym miejscu na komputerze (standardowa
instalacja, jak w przypadku innych popularnych programéw komputerowych).
Dodatkowo podczas instalacji automatycznie wgrywajg sie wszystkie niezbedne
sterowniki.

Dostep do Internetu jest wymagany tylko podczas pobierania programu,
w trakcie korzystania z niego takie potaczenie jest zbedne. Oprogramowanie
Cyfrowy Odkrywca dostepne jest na systemy Windows, Linux oraz MacOS.

Oprogramowania zostato stworzone na bazie projektu Snap4Ardunino i nie
wymaga szczegolnie wysokich paramentéw wyposazenia komputera.

URUCHOMIENIE ZESTAWU

Aby uruchomi¢ zestaw nalezy:

1. uruchomié oprogramowanie ,,Cyfrowy Odkrywca”,
2. podtaczy¢ kontroler kablem USB do komputera,

3. ustawic tryb kontrolera na ,, programowanie z pomocg komputera”
(Rysunek 1) — tak, aby prawa dioda $wiecifa sie kolorem niebieskim,



4. klikngé na przycisk ,,Kliknij, by potaczyc sie z zestawem Inteligentne
Miasto” dostepny w kategorii ,,Start” (Rysunek 2),

5. wybraé port oznaczony nazwg , Inteligentne Miasto” (Rysunek 3),

6. podtaczy¢ wybrane modele i sterowac wtasnym miastem w
oprogramowaniu ,,Cyfrowy Odkrywca”.

Rysunek 2: Przycisk potaczenia z zestawem:

Sygn. dla pieszys| Przejazd kolejowy

I-Déwietle nie uliczne

Kliknij, by potaczyc sie z zestawem Inteligentne Miasto

R

Rysunek 3: Przycisk potaczenia z zestawem:

y& g T estawem Inbeligentne Miasto

Dell Wireless 5540 HSPA Mini-Card Device Management (COM14)
Dell Wireless 5540 HSPA Mini-Card GPS Port (COM16)
Standardowy port szeregowy przez link Bluetooth (COM17)
Standardowy port szeregowy przez link Bluetooth (COM18)
Inteligentne Miasto (COM40)

—————————————————

PODSTAWY PROGRAMU CYFROWY ODKRYWCA: BLOCZKI

Oprogramowanie ,Cyfrowy Odkrywca”, obstugujagc modele ,Inteligentnego
Miasta”, zostato stworzone na bazie jezyka Scratch. Jest to rodzina wizualnych
jezykdw programowania przeznaczonych gtdwnie dla dzieci i mtodziezy.
Gtéwnymi wymogami obstugi programu s3: umiejetnos¢ liczenia, umiejetnosc
czytania ze zrozumieniem oraz obstuga komputera na podstawowym poziomie.

Zasadniczg czeScig budowy programu sg tzw. ,bloczki” — graficzne elementy,
ktorym przypisane sg pewne instrukcje komputera. Bloczek moze np. sterowac
sygnalizatorem, wykonywac obliczenia lub sterowaé dziataniem programu
(Rysunek 4).



Rysunek 4: Najwazniejsze sktadniki programu ,,Cyfrowy Odkrywca”:
£

Cyfrowy Odkrywca :: Fundacja Netcamp [ - a
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Skrypty  Kostiumy  Diwieki D=

W programie ,,Cyfrowy Odkrywca” bloczki podzielono na 13 réznych kategorii
(Rysunek 4). Bloczki kazdej z kategorii majg swdj wyznaczony kolor. 9 kategorii
jest standardowymi wystepujgcymi w jezykach typy Scrach:

kategoria ,Start” — zawiera bloczki rozpoczynajgce i konczgce programy,

kategoria , Kontrola” — w tej kategorii znajdujg sie bloczki sterujgce
programami,

kategoria ,Wyglad” — jednoczy bloczki sterujgcy duszkami Scratcha,

kategoria ,,Czujniki” — zawiera bloczki wczytujgce dane z tzw. ,,czujnikéw”
(np. klawiatury),

kategoria ,, DZzwiek” — bloczki do obstugi dzwiekow,

kategoria ,Wyrazenia” — gtdwnie bloczki do operacji matematycznych,
logicznych i operacji na tekstach,

kategoria ,,Dane” — kategoria do tworzenia zmiennych i list (przydaje sie
W nauce programowania w kolejnych etapach edukacji),

kategoria , Inne” — dodatkowa kategoria, w ktérej mozemy umiescic
wtasne bloczki,



e kategoria , Arduino” —zaawansowana kategoria stuzgca do obstugi
bezposredniej mikrokontrolera Arduino Uno.

Dodatkowo 4 kategorie zawierajg bloczki do sterowania modelami
»Inteligentnego Miasta”:

e kategoria ,Sygnalizator drogowy” — zawiera bloczki sterujgce
sygnalizatorami drogowymi; do jednego mikrokontrolera mozna
podtaczyc¢ jednoczesnie dwa sygnalizatory drogowe,

e kategoria ,Sygnalizator dla pieszych” — kategoria bloczkédw obstugujaca
sygnalizator drogowy,

o kategoria ,Przejazd kolejowy” — skupia wszystkie modele przejazdu
kolejowego: szlaban kolejowy, sygnalizator przejazdu kolejowego oraz
czujnik przejazdu,

e kategoria ,Oswietlenie uliczne” — zawiera bloczki obstugujgce model
lampy ulicznej.

W dalszej czesci przewodnika omowimy najwazniejsze i najczesciej uzywane
bloczki wybranych kategorii. Warto zaznaczy¢, ze istniejg 3 rdozne kategorie
bloczkdéw rdznigcych sie ksztattem (Rysunek 5):

Rysunek 5: Rodzaje bloczkow:

Przyktadowy bloczek Przyktadowy bloczek Przyktadowy bloczek

komendy funkcji predykatu

Wyrdznione rodzaje bloczkdw rdznig sie nie tylko ksztattem, ale przede
wszystkim funkcjami:

e bloczki komend — wywotujg dang komende np.: wtgcz swiatto czerwone
dla pieszych w modelu sygnalizatora dla pieszych,

e bloczki funkcji — wykonujg pewne obliczenia lub operacje, ktére zwracaja
okreslony wynik, np.: funkcja zaokraglij przyjmuje dang liczbe i zwraca jej
zaokraglenie; w celu zwrécenia wyniku klikamy na bloczek funkcji,



e bloczki predykatu — zwracajg ,,prawde” lub ,fatsz”; dla przyktadu bloczek
»Jedzie pocigg” pokazuje wartos¢ ,prawda” w przypadku wykrycia ruchu
w modelu czujnika przejazdu.

Bloczki mozna w tatwy sposéb powiela¢ lub usuwaé. Powielenie bloczka moze
nastgpi¢ poprzez ponowne wybranie bloczka z danej kategorii lub klikniecie
menu kontekstowego bloczka (prawy przycisk myszy) i wybranie opcji ,,powiel”;
za$ usuniecie bloczka mozemy wykona¢ poprzez odtozenie go w dowolng
kategorie bloczkow albo wybranie opcji ,,usun” menu kontekstowego bloczku.

W razie potrzeby wielko$¢ bloczkow mozna powiekszyé uzywajgc opcji
,Powieksz bloki” znajdujgcej sie w menu ustawied (ikona zebatki).
Standardowy rozmiar bloczkéw przy uruchomieniu programu to 1,5. Bloczki
dodatkowo mozna kopiowac oraz usuwac.

PODSTAWY PROGRAMU CYFROWY ODKRYWCA: SKRYPTY
Bloczki mozna taczy¢ ze sobg w wieksze moduty zwane skryptami. Warto
podkresli¢, ze nie wszystkie bloczki da sie ze sobg potaczy¢. Bloczki tgczymy na
zasadzie taczenia puzzli w najwiekszym obszarze programu (Rysunek 4). Skrypt
ztozony jest z kilku bloczkédw i jest stworzony do wykonywania jednego lub
wiecej zadan jednoczesnie. Przykfadowy skrypt moze sterowaé jednym
modelem, ale mozne tez sterowac dziataniem kilku modeli na raz (Rysunek 6).

Rysunek 6: Przyktadowe skrypty

Ma Jedzie pociag
= Zamknij szlaban w prawo

Wiacz lewe swiatlo kolejowe :
" "Wﬂqcz prawe swiatlo kolejowe

Wiacz prawe swiatlo kolejowe
" "Wﬂqcz lewe swiatlo kolejowe

Czesto pojecie skryptu jest uzywane ze stowem ,program”. Nalezy rozréznié
pojedynczy skrypt od programu. Program to zbidor wiekszej ilosci skryptéw



catosciowo okreslajgcych dziatania komputera w sposdb przez nas wczesniej
zaplanowany i stworzony — zaprogramowany. W naszym przypadku pojedynczy
skrypt moze zamykac¢ szlaban albo sterowac¢ Swiattami sygnalizatora
kolejowego (Rysunek 6), zas program moze zawieraé¢ kilka skryptéw
okreslajgcych dziatanie wszystkich modeli przejazdu kolejowego w rdzinych
warunkach.

W przypadku tworzenia wiekszej ilosci skryptéw lub skryptow zawierajgcych
duzg liczbe bloczkéw, obszar roboczy automatycznie powiekszy sie do
pozgdanych rozmiardw. Dodatkowo mogg pojawic sie paski przewijania w dot
lub w prawo.

PODSTAWY PROGRAMU CYFROWY ODKRYWCA: ZASADY
BUDOWANIA SKRYPTOW

Zasadniczo kazdy skrypt powinien posiadac poczatek i koniec. Do rozpoczecia
i zakonczenia skryptu najczesciej uzywa sie bloczkow kategorii ,Start”:

Klocek Opis

Bloczek uruchamiajacy skrypt po jego kliknieciu
prawym przyciskiem myszki. Kazde klikniecie

R powoduje jego ponowne uruchomienie. Jest to
najprostszy i najczesciej wykorzystywany bloczek
do startowania skryptu.

Ten bloczek uruchamia skrypt po nacisnieciu
okre$lonego klawisza klawiatury. Standardowo
jest to klawisz ,,spacja”, moze on by¢ oczywiscie
dowolnie zmieniony.

Uruchamia skrypt w przypadku spetnienie
pewnego warunku — np. w przypadku przejazdu
zabawkowej kolejki przez czujnik przejazdu
(Rysunek 6).

Uzywanie bloczkdw koriczgcych skrypty jest dobrowolne i zazwyczaj pomijane.
Warto zaznaczy¢ iz pojedyncze bloczki mozemy uruchamiaé¢ bezposrednio
przez klikniecie na dany bloczek bez potrzeby uzywania bloczkédw startowych.
Jest to szczegodlnie przydatne, gdy chcemy sprawdzi¢ dziatanie modelu.



PODSTAWY PROGRAMU CYFROWY ODKRYWCA:
STEROWANIE SKRYPTAMI

Dziataniem skryptow mozna sterowac uzywajac bloczkow kategorii kontrola.
Dodatkowo mozna rozrdzni¢ skrypty, ktére wykonajg sie raz, kilka razy albo
bedg dziata¢ do momentu ich przerwania. Skrypt widoczny po lewej stronie
(Rysunek 7) po uruchomieniu wykona sie tylko raz - wtaczy lewe $wiatto
sygnalizatora kolejowego na jedng sekunde i nastepnie witgczy prawe Swiatto
sygnalizatora kolejowego na taki sam czas, zas skrypt po prawej stronie
(Rysunek 7) bedzie po jego uruchomieniu sterowaé S$wiatta sygnalizatora
kolejowego do czasu wytgczenia skryptu.

Rysunek 7: Wykonywalnos¢ skryptow:

kiedy kliknieto [ kiedy kliknieto
Wiacz lewe swiatlo kolejowe Zawsze
Wylacz prawe swiatlo kolejowe

Wiacz lewe swiatlo kolejowe

Wiacz prawe swiatlo kolejowe Wylacz prawe swiatlo kolejowe

Wylacz lewe swiatlo kolejowe
Wiacz prawe swiatlo kolejowe

Wylacz lewe swiatlo kolejowe

Jak zatem wytgczy¢ skrypt i rozrézni¢ skrypt aktywny od nieaktywnego?
Rdznice widac na kolejnym rysunku (Rysunek 8).

Rysunek 8: Wykonywalno$¢ skryptow:

kiedy kliknieto

Zawsze

kiedy kliknieto

Zawsze

Wiacz lewe swiatlo kolejowe Wiacz lewe $wiatlo kolejowe

Wylacz prawe swiatlo kolejowe Wylacz prawe swiatlo kolejowe

Wiacz prawe swiatlo kolejowe Wiacz prawe $wiatlo kolejowe

Wylacz lewe swiatlo kolejowe Wylacz lewe swiatlo kolejowe




Pamietamy, ze skrypt uruchamiamy poprzez pojedyncze klikniecie myszg na
blok poczatkowy. Ponowne klikniecie na blok startowy spowoduje przerwanie
dziatania skryptu. Dla rozrdznienia skryptu aktywnego (prawy skrypt, Rysunek
8) od nieaktywnego (lewy skrypt, Rysunek 8) stuzy jasnozielona ramka
otaczajgca skrypt. Tylko skrypt aktualnie dziatajacy posiada takg ramke.
W jednym czasie moze dziata¢ jednoczesnie kilka skryptow.

llos¢ powtdrzen dziatania skryptu, przerwy w jego dziataniu czy wykonywanie
tylko jego okreslonych czesci mozemy determinowaé za pomocg bloczkéw
kategorii ,,Kontrola”:

Klocek Opis

Ten bloczek wstrzymuje dziatanie skryptu na 1
sekunde. Czas ten moze by¢ zmieniony przez
1 uzytkownika rowniez na liczby utamkowe

z zastosowaniem znaku ”.” oddzielajgcym czesci
catkowite od utamkowych.

Bloczek wstrzymuje dziatanie skryptu do czasu
zaistnienia pewnego warunku (predykat zwrdci
<9 wartos¢ ,prawda”). Dla przyktadu skrypt moze
czeka¢ az w pomieszczeniu bedzie ciemno —
uzywajac bloczku ,,Jest ciemno”.

Bloczek powtarza wszystkie komendy znajdujgce
sie w jego wnetrzu okreSlong liczbe razy.
Najczesciej popetnianym btedem przez uczniow
jest nieumieszczanie komend w jego wnetrzu
(Rysunek 9).
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Bloczek powtarza dziatanie wszystkich komend
w jego wnetrzu do czasu przerwania dziatania
skryptu.

Bloczek uruchamia komendy w srodku bloku
- jesli zostanie spetniony konkretny warunek. Jest
to tzw. ,instrukcja warunkowa”.




Klocek Opis

Py Rodzaj rozbudowanej instrukcji warunkowej
wykonujgcej ten lub inny zestaw komend w
zalezno$ci od spetnienia albo nie spetnienia
okreslonego warunku.

Rysunek ponizej (Rysunek 9) przedstawia dwa podobne skrypty z czego ten
widoczny po stronie lewej posiad kilka bteddw, za$ po stronie prawej jest
wykonany prawidtowo. Skrypt miat za zadanie 10 razy zmienié kolory swiatet
na sygnalizatorze dla pieszych na czas 1 sekundy.

Rysunek 9: Poprawnosc tworzenia skryptow:

f =

10
10

O

czekaj 1 s

W pierwszym skrypcie popetniono nastepujgce btedy:

1. bloczki , kiedy kliknieto” i ,, powtdrz 10 razy” nie sg ze sobg potgczone, co
w tym wypadku przerwie dziatanie skryptu na samym poczatku,

2. bloczki sterujgce modelem sSwiattami sygnalizatora pieszego nie s3
umieszczone w srodku bloczka ,, powtdrz 10 razy”, co spowoduje ich
wykonanie tylko jeden raz,

3. Swiatto czerwone sygnalizatora nie zostaje wytgczone, co spowoduje, ze
w jednym czasie moga Swiecié sie dwa kolory sSwiatet jednoczesnie, co
jest niezgodne z trescig zadania. Warto zaznaczy¢ ze podobnie jak w
zyciu codziennym — jesli pozostawimy witgczone swiatto przed wyjsciem,
bedzie ono zapalone do czasu dopdki ktos go nie wytgczy. Podobnie
wszystkie diody modeli bedg sie swieci¢ do czasu kiedy nie wykonamy
komendy ,wytgcz” okreslone swiatto.



4. Dziatanie Swiatta zielonego nie zostato okreslone czasowo, dlatego
skrypt niezwtocznie przejdzie do wykonywania kolejnej komendy.
W naszym wypadku jest to koniec dziatania skryptu — nasz skrypt
pozostawi wtgczone Swiatto zielone wraz z czerwonym.

PODSTAWY PROGRAMU CYFROWY ODKRYWCA: WtASNE
BLOCZKI

W programie ,,Cyfrowy Odkrywca” mozemy tworzy¢ wtasne bloczki, ktére jesli
nie okreslimy innej kategorii, znajdg sie domyslnie w kategorii ,,Inne”.

Aby stworzy¢ wtasny bloczek klikamy przycisk ,,nowy blok” widoczny w kategorii
»Inne” (Rysunek 10):

Rysunek 10: Tworzenie nowego bloku:

Start Kontrola

Bwygiad B cuiniki
[ Diwiek Wyrazenia
Dane PListy

Inne lAr:IuinD
Sygn. drogowa Sygn. dla pieszych
Przejazd kolejcrw'] Oswietlenie uliczne

* dla wszystkich duszkow tylko dla tego duszka

OK Anuluj

Mozemy nada¢ dowolng nazwe nowego bloczku, wybraé¢ jego rodzaj oraz
przypisa¢ go do wybranej kategorii. Nowy bloczek powinien pojawié sie
w wybranej kategorii albo w kategorii ,,Inne” (Rysunek 11):

Rysunek 11: Edytor klockow:

0K Zastosuj Anuluyj



Po okresleniu podstawowych parametrow nowego bloku, w tym przykfadzie
bloku o nazwie ,Blok tekstowy”, powinno pojawic¢ sie okno Edytora klockéw,
w ktorym mozemy okresli¢, co bedzie wykonywaé nowostworzony bloczek.
Robimy to poprzez dodawanie innych bloczkdw tak jakbysmy tworzyli nowy
skrypt. Od tej pory blok testowy bedzie dziatat jak skrypt i wykonywat instrukcje
w nim okreslone (Rysunek 12). W kazdej chwili mozemy wrdci¢ do ponownej
edycji utworzonego przez nas bloczka wybierajagc opcje ,edytuj” menu
kontekstowego.

Rysunek 12: Instrukcje bloku testowego:

- 'Blok testowy '

czekaj 1 s

czekaj 1 s

oK Zastosuj Anuluj

PODSTAWY PROGRAMU CYFROWY ODKRYWCA: INSTRUKCIJA
WARUNKOWA

Jedng z podstawowych instrukcji w jezykach programowania jest instrukcja
ylezeli...”. Mozna tworzy¢ skrypty wykonujgce komendy jedng po drugiej, ale
w przypadku, gdy chcemy tworzy¢ skrypty, ktére zachowaja sie réznie zaleznie
od warunkéw, wykorzystanie instrukcji warunkowej jest prostsze i bardziej
czytelne.

Dla przyktadu gdybysSmy chcieli stworzy¢ prosty program wigczajacy
automatycznie model lampy ulicznej po zakryciu czujnika natezenia Swiatfa,
moglibysmy stworzy¢ dwa oddzielne skrypty, ktore wykonajg to zadanie, ale
gdyby dotozy¢ dodatkowe warunki ilos¢, skryptéw mogtaby sie mnozyé
i przesta¢ by¢ czytelna. W przypadku, gdy mamy co$ wykonaé¢ pod jakims
warunkiem, idealnie nadajg sie do tego bloczki ,Jezeli”.” W zadaniu
potrzebujemy minimum 6 bloczkéw (Rysunek 13).



Rysunek 13: Bloczki sktadowe skryptu:

& Wiacz lampe Y Wylacz lampe

e Komenda , kiedy kliknieto” - bloczek startowy rozpoczynajgcy skrypt.

e Komenda ,zawsze” — spowoduje, ze nasz skrypt bedzie dziatat ciggle i caty
czas sprawdzat czy poziom natezenia sie zmienia.

e Komende ,jezeli ... to, w przeciwnym wypadku ...” — instrukcja méwiaca,
ktory zestaw komend ma sie w danym momencie wykona¢ w zaleznosci
od warunku.

e Komenda ,Wtacz lampe” i ,Wytagcz lampe” - steruje modelem
oswietlenia ulicznego.

e Predykat ,Jest ciemno” — zwraca ,prawde” w przypadku niskiego
natezenia $wiatta albo ,fatsz” w przypadku wysokiego natezenia swiatta
W pomieszczeniu.

Caty skrypt ztozony z tych bloczkdw wyglada nastepujgco (Rysunek 14).
Rysunek 14: Przyktadowy skrypt:

P

& Wiacz lampe

W przeciwnym razie

) Wylacz lampe

Warto zaznaczy¢, ze skrypt musi zosta¢ aktywowany (musi posiadaé
jasnozielong obwoddke). Dodatkowo dziata bloczek ,zawsze”, ktéry sprawdza
caty czas natezenie $wiatta poprzez czujnik umieszczony w modelu lampy
ulicznej i w zaleznosci od tego wykona komende ,Wtacz lampe” albo ,Wytacz
lampe”.



PODSTAWY PROGRAMU CYFROWY ODKRYWCA:
WSKAZOWKI

Oprogramowanie , Cyfrowy Odkrywca” jak kazdy program nie jest wolny od
bteddéw, dlatego zalecamy zapisywanie co jaki$ czas pracy z uzyciem opcji
»Zapisz” lub ,Zapisz jako”. Catos¢ zapisze sie nam wewngtrz oprogramowania,
jesli chcemy zapisac caty projekt jako plik musimy uzyé opcji “Eksportuj projekt”
dla jego zapisu, oraz opcji ,, Importuj” dla wczytania projektu.

W przypadku, gdy stworzony skrypt ze wzgledu na swojg dfugosc¢ traci
przejrzystos$¢ — tzn. korzystamy z duzej ilosci bloczkdw i nie jestesmy w stanie w
tatwy sposdb przewidzie¢ dziatania takiego skryptu, mozemy skorzystac z jednej
z podstawowych strategii programistycznej ,dziel i zwyciezaj”. W te] strategii
dzielimy ztozone skrypty na mozliwie mniejsze, obstugujgce np. maksymalnie
jeden model. Oczywiscie w takim przypadku dochodzi potrzeba komunikacji
pomiedzy skryptami. Do tego celu stuzg specjalne bloczki (Rysunek 15):

Rysunek 15: Komunikacja miedzy skryptami:

\ENE
jezeli € FIELTTTP to & Wiacz lampe
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W przeciwnym razie

wariant2
) Wylacz lampe

Bloczki ,,nadaj ... do wszystkich” oraz , kiedy otrzymam...” potrafiag komunikowa¢d
sie miedzy sobg, przy czym warto podkreslic, ze komunikacja taka jest
jednostronna. Bloczek ,nadaj” wysyta zdefiniowang przez nas wiadomosc,
a wszystkie bloczki , kiedy otrzymam” przyjmujg wiadomosci. Oczywiscie tylko
bloczki, ktére ,,czekajg” na dang wiadomos¢ uruchomig sie po jej otrzymaniu.

e
wariant £

Mamy nadzieje ze niniejszy Przewodnik wyczerpujgco wprowadza w temat
podstaw programowania i bedzie pomocny podczas zabawy z Inteligentnym
Miastem. Ponad to stworzyliSmy dodatek (Dodatek A) zawierajgcy wybrane
zadania wraz z rozwigzaniami. Zadania byty tak dobierane aby przypominaty
sytuacje z zycia codziennego.



DODATEK A

Zadanie 1: Szlaban sterowany recznie

Stwérz szlaban sterowany za pomocy klawiatury komputera, ktéry na po nacisnieciu
klawisza "strzatka w gére" otwiera ramie, klawisza "strzatka w prawo" zamyka ramie prawo,
za$ "strzatka w lewo" zamyka ramie w lewo.

kiedy klawisz stiziakaw gore nacisniety
4+ Otworz szlaban

kiedy klawisz strziakaw prawo  nacisniety

4 Zamknij szlaban w lewo

kiedy klawisz strzlakaw lewo nacisniety

= Zamknij szlaban w prawo

Zadanie 2: Swiatta startowe

Czy wiesz jak wygladajg Swiatta startowe na wyscigach? Wykorzystaj sygnalizator drogowy. Wit3cz
Swiatfo zielone, po 3 sekundach wiacz dodatkowo swiatto 26tte, a po kolejnych 3 sekundach swiatto
zielone. Zapalone wszystkie Swiatta oznaczajg sygnat startu.

kiedy kliknieto

Wiqcz zielone na sygnalizatorze 1

@ Wiacz 2é6tte na sygnalizatorze 1

Wiacz zielone na sygnalizatorze 1

Zadanie 3: Energooszczedne oswietlenie uliczne

Ustaw lampe tak aby wiaczata sie lewy przycisk myszki, a po 6 sekundach bezczynnosci,
przechodzita w tryb energooszczedny.



kiedy kliknieto

4 Wiacz lampe

4 Wiacz lampe energooszczednie

Zadanie 4: Awaria Swiatet

Do sygnalizowania awarii $wiatet ulicznych uzywane jest migajace $wiatto z6tte . Stworz
sygnalizator drogowy z migajacym Swiattem zéttym co 1 sekunde.

kiedy kliknieto
Wylacz czerwone na sygnalizatorze 1
Wylacz zielone na sygnalizatorze 1
zawsze
F. Wiqcz 76tte na sygnalizatorze 1
czekaj €P s
:O Wylacz 7otlte na sygnalizatorze 1

czekaj @P s

Zadanie 5: Automatyczny szlaban

Zaprogramuj szlaban tak, aby podczas przejazdu pociggu zamykat sie na 6 sekund.
Wykorzystaj model czujnika przejazdu.

kiedy [W Jedzie pociag

= Zamknij szlaban w prawo

czekaj P s
4 Otworz szlaban




Zadanie 6: Przejscie dla pieszych

Stworz przejscie dla pieszych z sygnalizatorem, ktory bedzie zmienia¢ swiatta co 6 sekund.

kiedy kliknieto

Wylqcz czerwone dla pieszych

Wyiacz zielone dla pieszych
zawsze

Wiacz czerwone dla pieszych
Wylacz zielone dla pieszych

Wiacz zielone dla pieszych

k

Wylacz czerwone dla pieszych
czekaj @ s

Zadanie 7: Sygnalizator przejazdu kolejowego

Zadaniem kolejnego skryptu bedzie wtgczenie Swiatet sygnalizatora przejazdu kolejowego,

zmieniajgcego S$wiatta przez 10 sekund. Dodatkowo mozna
ostrzegawczy z gtosnika umieszczonego w szlabanie kolejowym.

kiedy kliknieto
powtorz @ razy

Wiacz lewe swiatlo kolejowe

»

Wytacz prawe swiatlo kolejowe
bf Zagraj dZwiek ostrzegawczy
czekaj €P s
. Wiacz prawe swiatlo kolejowe

»

Wytacz lewe swiatlo kolejowe

# 7agraj déwiek ostrzegawczy

Wylgcz lewe swiatto kolejowe

Wylacz prawe swiatlo kolejowe

wykorzysta¢ dzwiek



Zadanie 8: Przejscie dla pieszych z przyciskiem

Stwoérz przejscie dla pieszych wykorzystujgc sygnalizator dla pieszych. Wykorzystaj przycisk dla
pieszych i ustaw czas przejscia na 6 sekund

kiedy [ Przycisk dla pieszych wcisniety

Wiacz zielone dla pieszych

Wylacz czerwone dla pieszych
czekaj P s

Wiacz czerwone dla pieszych

Wrylacz zielone dla pieszych

Zadanie 9: Automatyczny przejazd kolejowy

Zbuduj automatyczny przejazd kolejowy. Uzyj modeli przejazdu kolejowego oraz dobierz
odpowiednie czasy. Mozesz uzy¢ dwoch potgczonych skryptow.

kiedy W Jedzie pociag
nadaj uruchom sygnalizator kolejowy  do wszystkich
= Zamknij szlaban w prawo

czekaj P s
4 Otworz szlaban

kiedy otrzymam uruchom sygnalizator kolejowy

Wiacz lewe swiatio kolejowe

Wylacz prawe swiatlo kolejowe

F

czekaj QEP s
Wiacz prawe swiatio kolejowe

"

Wytacz lewe swiatlo kolejowe

czekaj @I s

Wylacz lewe swiatio kolejowe

Wylacz prawe swiatio kolejowe



Zadanie 10: Automatyczny sygnalizator drogowy

Stwdrz sygnalizator drogowy dziatajgcy w sekwencji: $wiatto czerwone (4s), swiatto czerwone
i 26tte (1s), Swiatto zielone (4s), $wiatto zotte (1s), dziatajgce w petli az do zatrzymania skryptu.

kiedy kliknieto
Wylqcz czerwone na sygnalizatorze 1
(O wylacz #éite na sygnalizatorze 1

Wylacz zielone na sygnalizatorze 1

Zawsze

: Wiacz czerwone na sygnalizatorze 1
czekai @9 s

f. Wiacz zéite na sygnalizatorze 1
czekaj €P s

F Wylacz czerwone na sygnalizatorze 1
'O Wylacz #éite na sygnalizatorze 1

f Wiacz zielone na sygnalizatorze 1
czekai @9 s

F Wylacz nelone na sygnalizatorze 1

@ Wiacz ié6ite na sygnalizatorze 1

czekaj €P s
(O Wylacz zéite na sygnalizatorze 1




Zaprogramuj
< Przysztosc

,Zaprogramuj przysztos¢” to kompleksowy program edukacji cyfrowej skierowany
do 222 szkdt, 1 200 nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej i 450 edukatoréw z gmin wiejskich
i wiejsko-miejskich wybranych powiatéw w catej Polsce. Celem programu jest podniesienie
kompetencji cyfrowych nauczycieli i edukatoréw, w szczegélnosci wyposazenie ich
w kompetencje programistyczne oraz wiedze i umiejetnosci dotyczace metodyki nauczania
programowania najmtodszych ucznidw. Pozwoli im to na prowadzenie ciekawych zajec
z programowania.

Doswiadczeni trenerzy przygotujg nauczycieli i edukatorow do prowadzenia lekcji
z programowania. Nauczyciele poprowadzg takie zajecia dla ucznidw klasa 1-3. Szkoty
otrzymajg zestawy do prowadzenia atrakcyjnych zaje¢ z nowych technologii, m.in. roboty,
maty edukacyjne oraz tablety.

Zapraszamy do skorzystania ze scenariuszy zaje¢ z programowania i innych materiatéw
dydaktycznych,dostepnych na platformie edukacyjnejzaprogramujprzyszlosc.edu.pl, petnigcej
role bazy wiedzy i forum wymiany doswiadczen.

Program to inicjatywa Fundacji Orange, Stowarzyszenia Mistrzowie Kodowania i Fundacji

Netcamp.
MISTRZLIWIE >
Fundacja KCIDLIWANIA e
Fundusze Unia Europejska
Europejskie Europejski Fundusz
Polska Cyfrowa Rozwoju Regionalnego

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa


http://www.zaprogramujprzyszlosc.edu.pl/

