1. ZAPROGRAMUJ ROSLINOM St ONECZNY DZIEN

Jesli rozwigzywate$ zadania matematyczne z niewiadoma x lub przeprowadzale§ eksperymenty
przyrodnicze, miates juz do czynienia ze zmiennymi. Zmienna to dowolny rodzaj informacji, ktére)
warto$¢ moze sie zmieniac. Na lekcjach matematyki x jest zmienna. Jesli badasz na lekcjach biologii,
jak szybko roélina roénie, wysoko$¢ ro§liny i czas sg zmiennymi. Programy komputerowe uzywaja
zmiennych do przechowywania wartoéci, do ktérych program moze sie odwotywaé podczas swojego
dzialania. Prawdopodobnie masz tez do§wiadczenie w wykorzystywaniu petli. Programi$ci uzywaja,
ich, gdy chca, aby co$ sie wydarzyto wiecej niz raz. Na przyktad, jesli wprowadzisz nieprawidlowe
haslo w smartfonie, telefon uzyje petli, aby daé Ci wiecej szans na wprowadzenie poprawnego hasta
zamiast od razu blokowaé dostep do telefonu. Na tych zajeciach Twoim celem bedzie uzycie
zmiennych 1 petli do napisania kodu, ktory sprawi, ze lampa do wzrostu roslin bedzie dzialaé¢ jak
Stonce.

Mozesz by¢ zaskoczony widzac, ze lampa do wzrostu roslin nie emituje biatego Swiatla jak zwykta
zaréwka. Ma ona tylko czerwone 1 niebieskie §wiatla LED. Z punktu widzenia ro$liny, lampa do
wzrostu roslin jest podobna do $wiatta stonecznego. Mimo, ze §wiatlo stoneczne zawiera wszystkie
kolory teczy, ros§liny wykorzystuja gtéwnie barwe czerwonag i niebieska. Czasteczki zielonego
chlorofilu w lisciach najefektywniej absorbuja energie do fotosyntezy pochodzaca wlasnie z tych
barw.

Cele

e Napisz program, ktéry uzywa zmiennych i petli do sterowania §wiatlem tak, by modelowato
ono dzienny cykl Stonca.

e Zbadaj, jak dzialaja r6zne rodzaje petli.

Materialy i sprzet
e Program SPARKvue
e //control.Node
e Lampa do wzrostu roslin z przewodami 1 Ptytkq zasilajgcq oraz dowolna tadowarka USB
o Pokrywa Eko-komory

e Plaski korek z jednym otworem nr 6

Bezpieczenstwo
Postepuj zgodnie regulaminem swojej pracowni, a ponadto:

e nie patrz bezpoérednio na diody LED,
e nie dotykaj diod LED.

Wstep
Tworzenie i badanie blokow petli

Blokéow petli uzywa sie, aby kontrolowad, ile razy program uruchamia pewien fragment kodu.
Kategoria blokéw Petle zawiera kilka blokéw do wyboru, w tym:

powtarza) CITLIIEN S - licz z (I od n do m co n (wartosé kroku)
wykonaj ¥ dopoki

az do

Blok petli po lewej stronie powtarza zadanie, dopdki warunek jest spelniony lub az do spetnienia
warunku. Warunki mozna ustawiac¢, dodajac bloki do miejsca wskazanego strzatka. Blok petli po
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prawej stronie jest petla iteracyjna (liczaca). W pokazanym przykladzie program bedzie liczylt
wykonania kodu od 1 do 10, co 1. Mozesz wybraé odliczanie od gory, uzy¢ innego zakresu lub liczy¢ co
inng liczbe catkowita.

Tworzenie i badanie blokow zmiennych

Zmienne uzywane sa do przechowywania wartosSci, do ktérej kod moze sie pézniej odwoltywac.
Znajduja sie one w kategorii blokéw Zmienne. Zmiennej musisz nadaé¢ nazwe. Jeéli chcesz pisaé
programy jak profesjonalista, dowiedz sie wiecej na temat regul uzywanych przez programistéw do
nazywania zmiennych. Po utworzeniu zmiennej, w kategorii Zmienne pojawi sie kilka nowych
blokéw zawierajacych jej nazwe.

Wstrzymywanie wykonywania programu

Blokéw czasu uzywa sie, aby wstrzymacé¢ wykonywanie kod lub odczytaé czas, jaki uptynat od
momentu uruchomienia programu. Kategoria Czas zawiera blok u$pienia, ktéry umozliwia
wstrzymanie kodu na okre§lony czas. Gdy program jest w stanie uépienia, nie wykonuje zadnego
innego zadania. Ponizszy blok us$pienia spowoduje wstrzymanie programu na 20 milisekund (20
tysiecznych sekundy, czyli 0,02 sekundy). W razie potrzeby mozna zmienié jednostki czasu

z milisekund (ms) na sekundy (s).

Uspienie m

Gdzie jest wlacznik lampy do wzrostu roslin?

Przetacznik wlaczania i wylaczania lampy do wzrostu roslin jest w rzeczywistosci kodem
zaprojektowanym przez Ciebie! Po podiaczeniu lampy do wzrostu roslin do //control.Node, a
kontrolera do SPARKvue, §wiatto pozostaje wylaczone, dopdoki nie uruchomisz programu, ktéry go
wlaczy. Napisz kod, aby zmienié¢ natezenie $wiatla dla kazdego koloru od stanu wylaczenia do pelne;j
jasnosci, w skali od 0 do 10.

Blok ,,$wiatlo do wzrostu”

Uzyj bloku ,$wiatto do wzrostu”, aby wtaczy¢ lub wytaczy¢ lampe do wzrostu roslin 1 kontrolowaé
mieszanie czerwone]j i niebieskiej barwy §wiatta. Blok ten znajduje sie w kategorii Urzadzenie.
/lcontrol.Node A (I 5 ('I 5 ‘

1. Port — wybierz port, do ktérego podlaczona jest lampa do wzrostu roslin, A lub B.
2. Jasno§é — ustaw jasnoéé dla (R)ed 1 (B)lue od 0 do 10. Ustawienie zera dla obu barw

wylacza $wiatto. Lampa jest wlaczona, gdy jasno$§¢ ustawiona jest miedzy 1 a 10, gdzie 10 to
warto$¢ maksymalna. Jasno$é moze by¢ tylko liczba catkowita.

Prototyp
Czes¢ 1: Konfiguracja

1. Zamontuj Lampe do wzrostu roslin z korkiem w jednym

z otworow W pokrywy Eko-komory, jak pokazano na
rysunku 1.

2. Podtacz Lampe do wzrostu roslin ptaskim kablem (2 do

e Rysunek 1. Ustawienie lampy do
portu zasilajacego A w //control. Node. wzrostu roélin na pokrywie

3. Podlacz //control.Node do swojego urzadzenia
komputerowego i w SPARKvue wybierz szablon Cyfry.
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4. Otwoérz narzedzie Kodowanie . Jesli jest juz otwarte, usun z ekranu wszystkie bloki,
ktore sie tam znajduja.

5. Podlacz kablem USB (3 Lampe do wzrostu roslin do zasilacza. Podlacz zasilacz do gniazdka
elektrycznego.

Czes¢ 2: Zaprogramowanie natezenia i koloru swiatfa

1. Ustaw jasno$¢ na warto$¢ maksymalna, zaré6wno dla czerwonego, jak 1 niebieskiego §wiatta.
Dodaj wstrzymanie wykonywania kodu, aby §wiatlo §wiecilo sie na stale przez czas od 10 do
30 sekund i przetestuj swéj kod. Wskazdwka: Zmier jednostki czasu z milisekund (ms) na
sekundy (s). Napisz ponizej: Na jak dlugo ustawite$ wstrzymanie kodu? Co sie stato, gdy
uruchomile$ wykonywanie kodu? Skad wiesz, czy opéznienie czasowe zadzialato?

2. Zmien swdj kod, aby wlaczy¢ tylko czerwone §wiatto na kilka sekund, a nastepnie tylko
niebieskie §wiatlo na kilka sekund. Jak wiaczy¢ jedno $wiatto koloru, pozostawiajac drugi
kolor wytaczony?

Czes¢ 3: Ustawienie powtarzajgcego sie cyklu oswietlenia

1. Napisz program, ktéry wlaczy czerwone $wiatlo z potowa mocy na 7 sekund, wylacz je na 3
sekundy, a nastepnie uzyj petli, aby powtarzac te sekwencje, az klikniesz Zatrzymaj. Taka
petle pokazano ponizej. Kod, ktéry ma zostaé powtorzony, trzeba wlozy¢ do petli. Wstaw
kompletny, dziatajacy kod w odpowiednie miejsce.

e dopoki - WM prawda - )

2. Przeciagnij blok petli iteracyjnej (liczacej) na pulpit kodowania, a nastepnie otwoérz grupe
Zmienne. Blockly automatycznie utworzyt zmienna o nazwie i, poniewaz dodany blok ,licz’
zawiera ja. Je§li chcesz, mozesz zmienic jej nazwe. Utworz kod podany ponize;.

)

powtarzaj (:ETIEN

wykonaj | jicz ; (B od do o n (wartosé kroku)

wykonaj | ystaw swiatto do wzrostu (GRS w porcie (%8 na jasnosé R B B
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Zaobserwuj, jak on dziala, a nastepnie zbadaj, jak zachowuje sie program, gdy zmienisz jego
parametry lub usuniesz zewnetrzna petle. Odpowiedz na nastepujace pytania:

a. Jaka role pelni zewnetrzna petla powtarzaj dopoki, uzywana w polaczeniu z petla
licz?

b. Jak dziata zmienna i w petli iteracyjnej licz?

c. Zamien petle powtarzaj dopoki na petle powtérz (10) razy 1 zmien liczbe powtdérzen na
warto$¢ mniejsza niz 10. Czym rézni sie ta petla od petli powtarzaj dopdki?

d. Otworz kategorie blokéw Matematyka i znajdz blok dodawania. Zastap liczbe (10)
w petli powtérz prostym obliczeniem, ktore daje jednocyfrowy wynik 1 obserwuj
rezultat. Uzyj menu rozwijanego w bloku matematycznym i eksperymentuj z réznymi
funkcjami matematycznymi, nie tylko ,+”. Opisz najciekawsza rzecz, ktorej nauczytes
sie 0 uzywaniu tego konkretnego bloku matematycznego.

3. Dlaczego dla wzrostu ro§lin wazne jest, aby zmieniaé energie ich o§wietlania, zamiast
pozostawi¢ lampe do wzrostu roslin wtaczona przez 24 godziny na dobe?

Préba generalna

Wykorzystaj wszystko, czego sie nauczyle$, aby zasymulowaé zachowanie Storica w petli trwajacej 24
godziny. Przyjmij, ze 24-godzinny cykl dobowy rozpoczyna sie o pétnocy kazdego dnia 1 wez pod
uwage zmiany intensywnosci 1 koloru zachodzace w ciagu dnia. Dla uproszczenia mozna réwniez
zatozy¢, ze tam, gdzie mieszkasz Stonice miedzy wschodem i zachodem wedruje po horyzoncie idealna
Sciezka, zakreslajac kat 180°. Na osobnym papierze wydrukuj zrzut ekranu lub naszkicuj swaj
program i wyjasnij uzyty sposéb kodowania. Zapisz plik SPARKvue do wykorzystania w przysztoéci.
Podpowiedz. Jednostki w blokach czasowych ustaw na sekundy (s), ale gdy bedziesz gotowy do
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testowania, zmien je na milisekundy (ms), aby przyspieszyé wykonywanie programu . Test cyklu
24 godzinnego bedzie wtedy trwat okoto 1,5 minuty (86 400 ms, czyli 86,4 sekundy). Gdy masz
pewnosé, ze ostateczny kod jest poprawny, zmien z powrotem jednostki czasu na sekundy.

Ulepszenia
Wprowadz rézne zmiany i ulepszenia do swojego kodu:
o Niech Twdj 24-godzinny cykl zaczyna sie z poczatkiem zaje¢ lekcyjnych, a nie o pétnocy.

e Dodaj automatyczne korekty intensywnogci i czasu trwania o§wietlenia, aby Twdj cykl
uwzgledniat rézne pory roku.

e Plynnie zmieniaj kolor éwiatla z czerwonego na fioletowy i niebieski w ciagu godziny,
zapewniajac lagodniejsze przelaczanie Swiatla w ciggu 24-godzinnego cyklu.

e Zmodyfikuj swéj kod, aby zmieniatl kolor od czerwonego na fioletowy 1 niebieski, a nastepnie
z powrotem na czerwony w ciagltym cyklu, ktéry trwa kilka sekund zamiast 24 godzin.

Pamietaj, aby po zakonczeniu ¢wiczen odlaczyé Lampe do wzrostu roslin od zasilacza.
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