Wojciech Myszka

Laboratorium 4 (ZIP): Podstawy programowania
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1. Wstep

Kolejne laboratorium ma zapoznaé studentéw z podstawowymi konstrukcjami pro-
gramistycznymi (w najwezszym mozliwym zakresie).
1.1. Cel laboratorium

Celem zajec jest napisanie programu, ktory przeprowadza ,ludka” z punktu w ktérym
stoi do wyjscia.
1.2. Wymagania

Nie dotyczy.

1.3. Pytania

Nie dotyczy.



2. Struktura laboratorium

Zajecia prowadzone indywidualnie.

3. Zadania do wykonania

3.1. Rozwiazanie labiryntu

Najprostszy algorytm typu: ,,idZ do przodu, obréé sie w prawo, idz do przodu, idz do
przodu...” dzialajacy tylko i wylacznie w jednej konfiguracji jest minimalnym dopusz-
czalnym (3) wynikiem zajeé.

Mozna sformulowaé¢ warunki (najlepiej najpierw na papierze, a pdzniej w formie pro-
gramu blockly) pozwalajace rozpoznaé kazda z sytuacji opisanych w rozdziale oraz
zaprogramowaé odpowiednie dzialania w kazdym przypadku... Bedzie to podwyzszaé
ocene.

Mozna, wreszcie, sprawdzi¢ czy opracowane fragmenty programu dzialaja (podpro-
wadzajac najpierw ludka do zakretu, skrzyzowania czy $lepego zautka i zobaczyé jaki
jest efekt zaplanowanego dzialania.

Studenci jednak powinni stara¢ si¢ napisa¢ wersje nieco bardziej ambitna. .. Gdy sie
nie uda — oddaja wersje najprostsza z opisem podjetych dziatan i analizg co nie wyszto
i czemu. Sprawozdania powinny by¢ przygotowane jako (porzadne) pliki w programie
Word. Mozna w nich zalaczaé zrzuty ekranu z opisem poszczegdlnych faz pracy.

4. Materialy pomocnicze

4.1. Algorytm rozwigzania zadania

Jest bardzo wiele sposobéw mogacych prowadzi¢ do przeprowadzenia ludka przez
labirynt niezaleznie od punktu wejécia i wyjscia z labiryntu. Ponizej podam kilka z nich.

4.1.1. Bladzenie losowe

Kazemy ludkowi i$¢ w dowolnym kierunku. Gdy dojdzie do skrzyzowania podejmuje
losowa decyzje w ktéra strone sie obroécié i idzie dalej. Po dojéciu do zautka bez wyjscia
— obraca sie, wraca do skrzyzowania i ponownie losowo wybiera kierunek.

Ewentualne problemy:

1. Jak rozpoznaé, ze ludek jest na skrzyzowaniu?
Jak rozpoznaé zakret?
3. Jak rozpoznaé¢ zaulek bez wyjscia?

Dla kazdego z tych przypadkdéw trzeba opracowaé algorytm dziatania:
1. Co zrobi¢ gdy jestedmy na skrzyzowaniu?

Co zrobi¢ na zakrecie?

3. Jak zachowaé sie w zaultku bez wyjscia?
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4.1.2. Regula lewej (prawej) reki

Inny sposéb postepowania to wedréwka z lewa (prawa) reka przy $cianie. Ludek idzie
tak, aby zawsze lewa (prawa) reka dotykaé Sciany. Tak tez wykonuje wszystkie obroty:
gdy $ciana jest przed nim dokonuje obrotu w prawo (lewo).

Generalnie algorytm moze sktadaé si¢ z dwu gléwnych czynnodci:

1. Jezeli jest Sciana przed nosem — obracamy sie w prawo.
2. Jesli jest Sciana po lewej — idzie do przodu.

4.2. Srodowisko blockly

4.2.1. W laboratorium

Korzystanie ze sSrodowiska blockly jest dosy¢ proste. Trzeba uruchomié¢ przegladarke
firefox i przejs¢ do adresu https://blockly-games.appspot.com/. Proponuje zabawe
rozpoczaé od zadania [Puzzlel Celem jego jest zapozmanie sie ze sposobami manipu-
lowania blokami. (jest to dosy¢ proste — nalezy chwyd¢i¢ bloczek mysza i przenies w
odpowiednie miejsce; wyspustki i miejsce gdzie moga by¢ przyczepione podswietlaja sie,
gdy zblizymy bloki). Zadanie polega na powiazaniu obrazka z nzwa i cehcami charakte-
rystycznymi zwierzecia. Mitej zabawy!

Kolejnym zadaniem jest przejécie labiryntu. Zadanie sktada sie z szeregu etapow.
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https://blockly-games.appspot.com/
https://blockly-games.appspot.com/puzzle?lang=pl
https://blockly-games.appspot.com/maze?lang=pl

Wchodzimy na strone przedstawiajaca ,obszar roboczy”:
Blockly Games : Labirynt | 1 ! ok il | B

Ustaw kilka polecen L

"2 naprzéc focng 2 nepasd
Za drugim abym

doszed! do celu

» Uruchom
Program

U

Po lewej stronie jest widok na labirynt, na szarym pasku znajduja sie dostepne na-
rzedzia. Moga sie pojawia¢ komunikaty informujace o ty co nalezy zrobié¢. Moze by¢ tez
informacja moéowiaca za pomocs ilu bloczkéw nalezy zadanie wykonac.

Potrzebny blok wskazujemy, ,,chwytamy” i za pomoca myszy przeciagamy na obszar
roboczy (po prawej stronie). Bloki mozna laczyé (stykajac je ze soba) — zwracajac
uwage, zeby ,wypustki” trafialy w odpowiednie ,wglebienia”’. Pojedyncze bloki (lub
grupy blokéw) mozna wkladaé¢ do ,wnetrza” innych polecen.

Gdy mamy kilka blokéw mozne je przenosi¢ chwytajac za blok znajdujacy si¢ na
samym szczycie. Chwycenie za inny blok powoduje rozczepienie grupy blokow.

Niepotrzebne bloki lub fragmenty programu usuwamy przenoszac je do kosza (@ ).
Program uruchamiamy naciskajac klawisz ,,Uruchom Program”.

4.3. Elementarne operacje

W wariancie jezyka blockly uzytym do sterowania ludzikiem dostepne sa dwie pod-
stawowe operacje, ktére moze wykonywaé ludzik. Sa to:
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idz naprzod
1. IdZ do przodu

2. Obréé sig (w lewo, w prawo):

skreé w

prawo U v

lewo O

v prawo U

4.4. Operacje logiczne i sterujgce

Blockly w wersji obstugujacej algorytmy wyposazony jest w elementarny zestaw ope-
racji sterujacych:

Fowtarzaj az

jesli sciezka prowadzi prosto v

jesli sciezka prowadzi prosto v
Wykonaj

W innym wypadku

Najwazniejsza z nich to Powtarzaj (pierwsza na poprzednim obrazku). Zapewnia ona
nieprzerwany ruch robocika, ktéry koniczy sie po osiagnieciu wyjscia (lub wypadnieciu z

trasy).
Nastepna to operacja warunkowa (,,jezeli Sciezka prowadzi prosto” to wykonaj...) i
jej wariant jezeli $ciezka prowadzi prosto to wykonaj ... w przeciwnym razie wykonaj . ..
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(co$ innego). Rodzaj sprawdzanego warunku mozna przelaczaé wybierajac odpowiednie
pole na bloczku:

[j‘eéli sciezka prowadzi prosto I
v jesli sciezka prowadzi prosto
Jesli sciezka w lewo J

Jesli sciezka w prawo U

7 tych bloczkéw nalezy zbudowaé algorytm przejscia zadanego labiryntu. Ogolna
metoda rozwigzywania labiryntu to ,reguta lewej reki”: nalezy takporuszaé sie po labi-
ryncie, zeby $ciana zawsze byla po lewej stronie. Dodatkowym ograniczeniem jest to, ze
program w blockly musi sktadaé sie¢ z co najwyzej 10 blokdw.

5. Instrukcja w formacie PDF

Instrukcja w formie PDF.


http://kmim.wm.pwr.edu.pl/myszka/wp-content/uploads/sites/2/2015/10/zipl04.pdf
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