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1.Wstep 1.Wstep

1. Wstep

1.1. O autorze
Programowaniem zajmuje sie od 5 lat. Najpierw byt jezyk skryptowy PHP.
Dopiero 3 lata temu zaczatem sie interesowad programowaniem na powaznie. w
szkole zaczynatem witasnie od schematéw blokowych. Pdzniej byt Pascal, C/C++, po
drodze schematy blokowe, teraz Java... Ale uwazam ze jednak warto zaczyna¢ od
schematéw blokowych. Dlaczego?

Ogladajac rézne tematy z prosbg o pomoc w programowaniu wiekszos¢ z nich
(pomijajac tematy typu ,zrébcie za mnie”) to gtéwnie problemy z samym jezykiem:
biblioteki, Zle zapisane klamry, Zle ustawione warunki, $rednik w niewtasciwym
miejscu itd.

1.2. Dlaczego wiec schemat blokowy miatby byc¢ lepszy?

W schemacie blokowym wszystko jest przedstawione
graficznie. Nie da sie po prostu popetni¢ niektérych

bteddw np. Zle ustawi¢ warunku: wida¢ od razu co jest z

czym potaczone, co jest wywotywane. Programista skupia

sie  wytacznie na algorytmie, a nie bibliotekach,

kompilatorach itd.

Czy lampa
podpieta do
pradu?

Kurs, podrecznik ten, ma na celu nauczy¢ tworzenia
algorytméw z uzyciem schematéw blokowych w
programie JavaBlock. Jako ze jest to kurs dla
potencjalnych przysztych programistéw, nie bede omawiat
kompletnych podstaw obstugi komputera takich jak
instalacja programu.

Niektorzy preferujg tworzenie schematéw na kartce i
reczng analize. Jednak w przypadku pomyiki, lub checi
zmiany struktury trzeba duzo kresli¢, albo przepisywac, a
przy samej analizie mozna sie tatwo pomyli¢. Oczywiscie
umiejetnosc recznej analizy réwniez sie przydaje, ale mozna stracic cierpliwos¢ po 10
poprawce.

Czy zaréwka
spalona?

Przyktadowy schemat
blokowy postgpowania

1.3. Co daja schematy blokowe?

Graficzne przedstawienie dziatania algorytmu. tatwiej sie analizuje schematy
blokowe, ktdre mozna przedstawi¢ w przestrzeni dwuwymiarowej, niz sam kod.
Poczatkujacy programista widzi od razu co jest wykonywane przez co i co jest
wykonywane péznie;.
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2.0 programie 2.0 programie

2.0 programie

2.1.

Do czego stuzy?
JavaBlock to program do tworzenia i symulowania (interpretowania,

wykonywania) schematéw blokowych mojego autorstwa. Nie jest to oczywiscie jedyne
takie narzedzie. Innymi popularnymi narzedziami sa:

ELI - Stary, ale dobry edytor schematéw blokowych. Datuje sie go na 1994, wiec
jest bardzo stary. Nie uzywatem go zbyt wiele. Oferuje oprécz tworzenia i
symulowania schematéw takze obstuge urzadzehn typu czujnik temperatury,
natezenia Swiatfa itd., ktére mogg postuzy¢ za zrédta danych do przetwarzania w
algorytmie. Wyglada jednak niezbyt estetycznie.

Magiczne Bloczki - maty, wydajny, o sporych mozliwosciach. Tworzy réwniez
pseudokod, ktéry mozna nazwal tekstowg wersja schematu blokowego.
Uzywatem go do nauki schematéw blokowych. Szczerze przyznam sie ze
wzorowatem sie na nim nieco, ale o tym pOzZniej. Jezyk interpretowany
przypomina Basic.

Podsumowujac: ELI - niewygodny, Magiczne Bloczki - wygodniejszy, ale nietadny
efekt, oba - ptatne.

Dlaczego JavaBlock jest darmowy? Jest to mdj pierwszy powazny projekt w Javie,

ktérg zaczatem sie uczy¢ na poczatku Sierpnia. Poza tym jakby to napisac... program
taki trudny do napisania nie jest.

2.2.

Program mozesz sciggnac z:
https://javablock.sf.net/install.jnlp - Instalator online

https://sourceforge.net/projects/javablock/ - gtdwne wydania

http://javablock.sf.net/ - strona gtéwna

http://javablock.sf.net/applet.php - aplet (petny obszar)

http://javablock.sf.net/JavaBlock.jar- najnowsza wersja, niekoniecznie stabilna

Czym wiec wyrodznia sie JavaBlock?
Przede wszystkim jest jeszcze rozwijany. jest napisany w Javie, co zapewnia

niezaleznos¢ od platformy (tzn. dziata tak samo jednoczesnie na Windowsach,
Linuksach, Macach itd.). Wymaga jedynie zainstalowanej Wirtualnej Maszyny Java.

Sam program udostepniony bedzie na licencji GPL, dzieki czemu kazdy

doswiadczony programista bedzie mdgt w fatwy sposdb rozszerzy¢ mozliwosci
programu i przystuzy¢ sie jego rozwojowi. na razie kod jest zamkniety i intensywnie
rozwijany.

Poza standardowym tworzeniem schematdéw przewiduje takze:
tworzenie schematéw z gotowych kodow jezykowych
tworzenie pseudokodu
struktury i obiektowos¢
generowanie skryptéw
Program nie ma nic wspdlnego z UML! UML moim zdaniem jest formatem

.Zbyt ciezkim” do tak trywialnych zadan. W zatozeniu JavaBlock ma byc¢ lekki (w
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2.0 programie 2.2.Czym wigc wyroznia si¢ JavaBlock?

zatozeniu sam program bez plugindw do 2MB) i by¢ mozliwie prosty w obstudze.

2.3. Zatozenia programu
Program ma by¢ z zatozenia nie tylko lekki, ale i prosty w obstudze i pozwala¢ na
programowanie zaréwno bardziej doswiadczonym programistom jak i tym kompletnie
zielonym. Schematy blokowe pozwalajg na kompletng swawole w projektowaniu
algorytmoéw i nie ma tradycyjnych petel. Bloki niekodowe zwalniajg niemal catkowicie
poczatkujgcemu programisty z koniecznosci poznania sktadni przed rozpoczeciem
programowania.

Sam program nie musi by¢ uzywany tylko do programowania, mozna w nim
tworzy¢ réwniez schematy blokowe z programowaniem nie majgce nic wspdlnego.

2.4. Wymagania
e Procesor 1GHz

« Rozdzielczos¢ 1024x600

« 256 MB RAM, zalecane 1GB

« 50 MB na HDD

« System dowolny z Javg SE 1.6

« Potaczenie z internetem (sprawdzanie wersji, wysytanie/scigganie schematéw z
internetu, instalacja modutéw dodatkowych)
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2.5.Instalacja 2.0 programie

2.5.

Instalacja
Najprostszg metodg instalacji jest uzycie instalatora online dostepnego pod tym

adresem. Musisz potwierdzi¢ certyfikaty.

GavaBlocD

Instalator JavaBlock

Licencja
o EeemEE m e = R e e e k- TN

8. Limitation of Liability. In no event and under no legal theory,

9. Accepting Warranty or Additional Liability. While redistributing}-
4 L]

Instalujac program akceptujesz licencje
Ustawienia:
Sciezka: | /home/razi/JavaBlock Przegladaj
Konfiguracja:
Whyrnus Sciggniecie najnowszych wersji
& Pobierz najnowsza wersje (niestabilng) B Uzyj Folderu uzytkownika dla dodatkéw

Aplikacja Sedzia

Dodatki
jsyntaxpane - kolorowanie sktadniw edytorach blokdw

Jython - interpreter Pythona

Imstaluj

Okno instalatora

a) Licencja

Program JavaBlock jest na licencji Freeware, jednak moduty jsyntaxpane oraz

jython sa na licencjach Apache i GPL. Instalujac program oraz te dodatki akceptujesz
licencje.

b) Konfiguracja

¢)

Wymus sciggniecie najnowszych wersji - jesli s3 dostepne zasoby offline,
ignoruje je pobierajac program i dodatki z sieci

Pobierz najnowszg wersje (niestabilng) - pobiera najnowszg wersje
niekoniecznie stabilng, tzw. ,nighty build”

Dodatki
jsyntaxpane - poszerza mozliwosci edytora kodu, koloruje sktadnie adekwatnie
do wybranego silnika skryptu

jython - silnik skryptu (interpreter) uzywany do symulacji, jest znacznie
szybszy od standardowego (JavaScript), ale za to wazy 10MiB i nie dziata w
wersji apletowe].
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3.Schemat blokowy 3.Schemat blokowy

3. Schemat blokowy

3.1. Stowniczek
« Flowchart, Diagram Przeptywu - rézne nazwy schematéw blokowych. Przeptyw, bo podczas
wykonywania schematu jakby przeptywamy od jednego bloku do drugiego.

» Blok - Podstawowy element schematéw blokowych zawierajacych kod lub informacje o swojej
funkcji.

« Potaczenie - strzatka tgczaca bloki, wskazuje kierunek przeptywu

« ,Blok a taczy sie z blokiem b" - po wykonaniu bloku a przechodzi do bloku b, czyli strzatka
wychodzaca z a.

- ,Blok a jest podtaczony do bloku b" - blok a jest wskazywany jako nastepny po b.
« Blok oparty na kodzie® - blok do ktérego uzytkownik wpisuje kod

« Blok nieoparty na kodzie - blok ktérego kod jest generowany dzieki specjalnemu edytorowi,
do ktérego uzytkownik wprowadza dane, bloki te generuja kod do wszystkich obstugiwanych
silnikéw skryptowych bez koniecznosci przerabiania kodu

« Blok definiujacy - blok, ktéry nie bierze bezposredniego udziatu w przeptywie, ale sg w nim
wykorzystywane, np. zdefiniowane funkcje, struktury, klasy

3.2. Budowa
Schematy blokowe zbudowane sg z tzw. blokdw: figur geometrycznych bedacymi
.ramkami” dla tekstu (kodu lub komentarza). Kazdy schemat musi mie¢ poczatek:
blok startowy - owal z zazwyczaj tekstem ,Start”.

Algorytm moze sie konczy¢ w wielu miejscach. Wynika to z tego, ze bloki
decyzyjne maja zawsze dwa wyjscia: w przypadku spetnionego warunku i
niespetnionego warunku. Wtedy powstaje rozgatezienie, ktdre niekoniecznie kiedys
sie jeszcze ,spotyka”. Poczatek natomiast zawsze jest jeden.

Bloki sg potaczone strzatkami. Strzatka wskazuje, ktéry blok bedzie nastepny.
Wszystkie standardowe bloki moga mie¢ dowolng ilos¢ strzatek wchodzacych. Ze
strzatkami wychodzacymi jest inaczej: wiekszos¢ musi miec¢ tylko jedna, blok
zakonczenia nie moze mie¢ w ogdle, a blok decyzyjny musi mie¢ dwie.

Bloki maja rézne ksztatty w zaleznosci od ich funkgiji.

1 Nazwa robocza, jak co§ wymyslg bardziej przystgpna nazwe, zmienig
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3.3. Typy blokéw 3.Schemat blokowy

3.3. Typy blokow
a) Standardowe:

Rozpoczecie algorytmu. Od niego caty algorytm sie zaczyna, jeden schemat
moze posiadad tylko jeden taki blok.

Deklarujemy w nim argumenty funkcji i typ zwracanej wartosci.

Réwniez poczatek metody klasy (w przysztosci)

Wszelkie przetwarzanie danych: operacje matematyczne, tworzenie obiektéw,

Brzetwarzanie wywotywanie metod/funkc;ji.

Wczytywanie i wypisywanie danych, oparte na kodzie. Posiada tryb nieoparty
na kodzie (dwa bloki ponizej).

]

/ Wejscie/Wyjscie

Weidéci Wczytywanie danych, nieoparte na kodzie. w specjalnym edytorze wpisuje sie
€]scCi1€e jedynie nazwe zmiennej oraz komunikat wyswietlany przy wczytywaniu.

Wypisywanie zmiennej, w specjalnym edytorzy wpisuje sie tylko nazwe
zmiennej i dodatkowy komunikat.

Sprawdza warunek i wywotuje odpowiedni blok w zaleznosci od prawdziwosci
warunku. Posiada 2 potgczenia wychodzace: true i false. Stuzy m.in. do
tworzenia instrukcji warunkowych, oraz do tworzenia petli.

Wyjscie

N/

Przeskok, Wezet pomocniczy - stuzy jedynie do tworzenia tamanych potgczen,
oraz do faczenia kilku potaczeh w jedno. Nie wykonuje zadnego kodu, jest
ignorowany przy symulacji.

Jezeli ten blok ma tylko jedno potaczenie wchodzace, nie jest rysowane dzieki
czemu mozna robi¢ tamane potgczenia.

tacznik - stuzy do potgczenia dwdch fragmentéw algorytmu. Jeden wywotuje
blok podtgczony do drugiego, wiec dziata obustronnie. Dzieki niemu mozna
unikna¢ famanych potaczen.

\| Nie moze by¢ podtgczony do zadnego bloku, gdyz stuzy tylko do wyswietlania
/l komentarzy.

Terminator - kohczy wykonywanie algorytmu.

b) Niestandardowe:

Komentarz

Klamry - graficzne przedstawienie klamer obecnych w jezykach programowania,
utatwia wizualizacje (doktadniejszy opis p6zniej).

Stwérz canvas2d | Obstuga dodatkdw, tylko edytory niekodowe.

l@@
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3.Schemat blokowy 3.3.Typy blokow

c)

Definiujace:
Bloki definiujgce to bloki ktdre nie biorg bezposrednio udziatu w przeptywie, lecz

sg definicjami uzywanymi w programie. Nie koniecznie nalezg do ,standardu™.

Skrypt osadzony - zawiera gotowy napisany skrypt dla danego silnika

Skrypt osadzony

I'I skryptowego. Tres¢ nie jest w zaden sposéb zmieniana. Nie moze by¢
| podtgczony, ani faczy¢ sie z innym blokiem (na chwile obecng). Moze réwniez

przechowywac globalne zmienne/obiekty

Struktura:
pole :Number

jednoczesnie (w tym i inne struktury). Moze generowac takze interfejs

Struktura - definicja struktury - obiektu mogacego przechowywac kilka danych
j akcesoréw (tzw. gettery i settery) formatujgcych typ danych. W przysztosci

3.4.

przewiduje dodawanie metod.

Silniki symulatorow
JavaBlock oferuje 2 silniki skryptéw, ktére sg uzywane do interpretacji kodu i

symulacji schematéw. Sa to JavaScript i Python.

Silniki te nie sg w petni ze sobg w petni kompatybilne, réznig sie nieco sktadnia

kodu (nawet z poziomu bloku), przez co niektére schematy (zwtaszcza te uzywajgce
tablic) moga nie dziata¢ w obu silnikach jednoczesnie bez poprawek.

Pracuje nad stworzeniem uniwersalnego interfejsu, ktéry ma ujednolici¢

tworzenie kodu dziatajgcego pod oboma silnikami jednoczesnie. Beda to specjalnie
utworzone funkcje oraz generatory kodéw w postaci edytorow blokéw nieopartych na
kodzie.

a)

b)

JavaScript

Domyslny interpreter skryptéw w Javie. Prosty w obstudze, lecz wykonywanie
funkcji moze sprawia¢ problemy (problem nadpisywania wartosci), przez co
wszystkie zmienne w funkcjach powinno sie deklarowac.

Wybierz go, jesli jestes poczatkujgcym i nie zalezy ci na razie na szybkosci
obliczen

Python (Jython)

Dodatkowy interpreter skryptéw, opcjonalny. Uczy wiekszej dbatosci o kod,
oraz jest znacznie szybszy. Wykonywane funkcje nie nadpisujg wartosci
zmiennych. Jest tez zdecydowanie szybszy od JavaScriptu.

Jest on opcjonalny, wiec zeby go uzywac, nalezy Sciagnac JavaBlock w wers;ji
z Jythonem. Aktualnie nie dziata w aplecie (z racji jego rozmiaru).

Wybierz go, jesli zalezy ci na szybkosci wykonywania skomplikowanych
algorytmow.

JavaBlock w celu ujednolicenia interfejsu i zgodnosci miedzy tymi silnikami
wprowadza wiele utatwien takich jak inkrementacja, funkcje posSredniczace,
synonimy funkgcji, ktérych normalnie w danym jezyku nie ma.

Python nie posiada zadnych klamer. ,Przynaleznos¢” jest opisywana
wcieciami. Jesli chcesz podzieli¢ swoje dziatanie na kilka linii, mozesz to zrobi¢
dodajac 2 spacje na koniec linii.

d=b*b#koniec linii
+4*a*c #niepoprawny zapis, zakonczy sie biedem

2 Zadnej ustawy normalizujacej schematy blokowe nie ma. Po prostu takie ksztalty i funkcje sie przyjely i tak zostato.
Famiac ograniczenia tych ,,Standardow” JavaBlock zyskuje nowe mozliwosci.
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3.4.Silniki symulatorow 3.Schemat blokowy

d=b*b #koniec linii
+4*a*c #poprawny zapis

3.5. Tryby edycji
JavaBlock oferuje dwa tryby tworzenia schematéw blokowych. Aby zmienic tryb,
przed stworzeniem bloku nalezy wtaczy¢, lub wytgczy¢ opcje || Bazowane na kodzie w
menu kontekstowym (lub na lewym panelu, jesli wtgczony). W widoku standardowym
na lewym pasku narzedziowym bloki wejscia i wyjscia sg traktowane osobno jako
bloki niekodowe.

a) Kodowe (oparte na kodzie)
Jest to tryb w ktérym uzytkownik bezposrednio pisze kod. Moze to by¢ nieco
ktopotliwe, gdy nie zna sie sktadni wejScia/wyjscia.

b) Niekodowe (nie oparte na kodzie)

Nie wymaga znajomosci interfejsu wejscia/wyjscia, gdyz polecenie pobierajace,
lub wczytujace jest generowane przez program. Uzytkownik musi tylko poda¢ nazwe
zmiennej, wybrac jej typ i ew. wpisac stosowny komunikat.

Utatwia réwniez obstuge podstawowych dodatkéw canvas2d i logo.
(przewidywane)

Jezeli blok jest w trybie edycji niekodowej, zamiast zwyktego edytora kodu i
komentarza wyswietla sie edytor przeznaczony dla danego typu bloku.

Kod generowany przez takie bloki bedzie dziata¢ na wszystkich obstugiwanych
silnikach skryptowych.

Strona 11/48



3.Schemat blokowy 3.6.Kilka zasad tworzenia czytelnych schematow

3.6. Kilka zasad tworzenia czytelnych schematow
W tworzeniu schematéw blokowych obowigzuje kilka zasad,
zarédwno logicznych, jak i estetycznych:

a) Pionowos¢

W programowaniu wazna jest estetyka. Podczas kodzenia
(pisania kodu programu) trzeba uzywac wcie¢, zeby sie nie pogubi¢. W
schematach blokowych powinno bloki ustawia¢ sie w miare pionowo. Dlaczego?
Wtedy bardziej przypominaja ,liniowos¢” kodu. W celu ufatwienia tej zasady
JavaBlock oferuje grupe blokéw Klamry

b) Jeden blok — jedna instrukcja

Oczywiscie nie dostownie. Bloki majg utatwi¢ wizualizacje, a nie by¢ tylko
~kontenerem” na kod. w jednym bloku staraj sie umieszczac jak najmniej kodu. Lepiej
wygladajg dwa mniejsze bloki, niz jeden dtugi.

¢) Schemat w kazdym przypadku konczy si¢ terminatorem
Terminator (blok konhca, ,,End”) kohczy analizowanie schematu. Nie powinno by¢
w schemacie bloku, ktdry nie jest potgczony do zadnego dalszego bloku.

d) Kolory

JavaBlock pozwala na kolorowanie blokéw. Nalezy jednak pamietad, zeby tres¢
blokéw byta czytelna. Kolory zostaty wprowadzone w celu utatwienia grupowania
blokéw. Nie przesadzaj jednak zbytnio z kolorowaniem.

e) Nazywaj zmienne w miare¢ logicznie i prawidlowo

Podstawa programowania. Nie nazywaj zmiennych wg alfabetu (styl ,na
matematyka"”): a, b, ¢, d, e itd., bo sie tatwo mozna pogubié. Ogdlnie jest przyjete, ze
zmienne i, j, k... to tzw. zmienne iteracyjne (uzywane w petlach do np. odliczania), ale
dla pozostatych wartosci przypisuj sensowne nazwy zmiennych (np. dlugosc).

Nazwy zmiennych nie powinny zawiera¢ polskich znakéw, spacji, ani zadnych
innych specjalnych znakdw. Tylko litery a-z, A-Z, oraz cyfry 0-9 i podkreslenie _, przy
czym nazwa nie moze zaczynac sie od cyfry, gdyz moze wtedy by¢ uznana za liczbe,
za ktoéra stoi jakis nierozumiany cigg znakdéw, co zostanie uznane za btad i algorytm
zakonczy sie btedem.

UWAGA! Trzeba pamietac, ze nie wszystkie nazwy sg dozwolone. Przyktadowe
niedozwolone nazwy:

function, for, while, if, true, false, do, new, Array, Out, foreach,
var, in, 1is, outStream, InputReader, JoptionPanel, addons,
* block, from, import

f) Zachowaj przerwy miedzy blokami

Nie naktadaj blokdw na siebie. Sa wtedy nieczytelne i tatwo sie pomyli¢ przy
taczeniu. Miedzy blokiem decyzyjnym, a potagczonymi z nim blokami réwniez zostaw
miejsce na wartos¢ Prawda/Fatsz.

g) Nie rob strzalek pod katem
Utrzymuj strzatki zawsze pionowo, lub poziomo. Wygladaja wtedy estetycznie;.

Uzyj bloku Przeskok, by zbudowa¢ linie tamane.
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3.6.Kilka zasad tworzenia czytelnych schematow 3.Schemat blokowy

h) Strzalki nie moga si¢ krzyzowac
Unikaj sytuacji, w ktdrej dwie strzatki sie krzyzujg. Gdy sytuacja tego wymaga,
uzyj tacznika jako mostu nad istniejaca juz strzatka.

i) Kolejnos¢ rysowania

Klawiszami Page Up/Page Down zmieniasz kolejnos¢ rysowania. Szczegdlnie
przydatne przy grupowaniu, gdzie sie tworzy podgrupy.
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4.0bstuga programu 4.0bstuga programu
4. Obstuga programu

4.1. Interfejs

Plik Edycja Schematy Ustawienia Pomoc

D D; = w7 i) Interpreter:|javaScript |¥| Wyslijkomentarz B B o 200 B‘ Ukryj kansole

e

€
MmMe ) e © o o

L

-7

Start

Domyslne okno programu
Interfejs zostat zoptymalizowany do pracy przy matych rozdzielczosciach tak,

aby obszar roboczy byt jak najwiekszy

Po lewej stronie znajduje sie pasek narzedziowy w ktorym znajdujg sie wszystkie
podstawowe bloki, mozna wyréwna¢ zaznaczone bloki oraz ustawi¢ ich kolory. Mozna
wigczy¢ szeroki lewy panel w ustawieniach programu

,Konsola” jest standardowo ukryta w dolnej czesci nad zaktadkami. Aby jg
pokazad/schowad, nalezy nacisng¢ przycisk ,Ukryj konsole” w gdérnym pasku
narzedziowym. W ustawieniach programu mozna wytgczy¢ konsole na spodzie, bedzie
wtedy po prawej razem z przyciskami do kontroli symulacji.

Na gornym pasku narzedziowym znajdujg sie standardowe przyciski: Nowy,
Otwdrz, Zapisz. Poza tym, przycisk info do wysSwietlenia informacji o wersji programu,
wybor interpretera kodu, przycisk do wysytania komentarzy/ uwag/ sugestii, oraz
kontrola symulacji (jesli wtgczona konsola u dotu).
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4.2 Poruszanie sig po przestrzeni roboczej 4.0bstluga programu

4.2. Poruszanie sie po przestrzeni roboczej
Aby przesung¢ widok, nalezy nacisng¢ i przytrzymaé Srodkowy lub prawy
przycisk myszy i przesuwac¢ mysz.

Aby przyblizy¢/oddali¢ widok poruszaj rolka. Jezeli nie masz rolki, uzyj klawiszy
+/-.

4.3. Zaznaczanie
Bloki zaznacza sie lewym przyciskiem myszy. Aby zaznaczy¢ wiecej, nalezy
trzymac lewy przycisk i przeciggaé, lub zaznaczad/odznacza¢ kolejne trzymajgc
klawisz shift.

4.4. Tworzenie blokow
Aby doda¢ blok do schematu nalezy wybra¢ z lewego panelu blok, ktéry chcemy
doda¢, albo z menu kontekstowego, ktére otwieramy klikajgc prawym przyciskiem
myszy w pustej przestrzeni schematu.

4.5. taczenie blokow i usuwanie potaczen
Aby potaczy¢ bloki nalezy zaznaczy¢ blok, z ktérego strzatka ma wychodzi¢, a
nastepnie trzymajac klawisz CTRL nacisng¢ blok do ktérego strzatka ma by¢
skierowana. w przypadku zwyktych blokéw poprzednie potaczenie wyjsciowe zostanie
usuniete, jesli istniato.

W przypadku bloku decyzyjnego, musza by¢ dwa wyjsciowe potaczenia. Tworzy
je sie tak samo: trzymajac CTRL. Zostanie usuniete najstarsze stworzone potgczenie.
Aby zamieni¢ potgczenia wartosciami (Prawda na Fatsz i na odwrét), zaznacz blok
decyzyjny i nacisnij klawisz r (reverse).

Aby usungC potaczenia, zaznacz blok/i i z menu kontekstowego wybierz opcje
usuniecia potgczen wejsciowych, wyjsciowych lub wszystkich.

4.6. Kolorowanie
Kolor: Na lewym pasku narzedziowym znajduje sie
e - n " paleta koloréw. Zaznacz blok ktérego kolor chcesz
R zmieni¢ i wymierz z palety kolor. Trzymajac Shift

zmienisz kolor czcionki, a CTRL kolor ramki.
H Aby pokolorowac bloki, zaznacz je i nacisnij na
kolor w panelu edycji bloku na palecie koloréw. Nad
paletg wybierz wczesniej kolor czego chcesz zmienic.
Zmiana koloru tta nie majagc zaznaczonego bloku

zmieni kolor tta widoku schematu.

Paleta koloréw przy wlaczonym
szerokim lewym panelu

Klikajgc prawym przyciskiem, otworzy sie bardziej zaawansowana paleta.
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4.7. Wyrownywanie
Wyrownaj: Standardowo program ma wigczone
' | wyréwnywanie do siatki, dzieki czemu fatwo
L e J wyréownywac bloki w linii. Jednak czasem sie zdarza,
| il pionowo || = Pozomo | 2€ trzeba wyrowna¢ kilka. Na lewym pasku

narzedziowym znajduja sie przyciski do
Panel wyréwnywania blokow przy ~ wyréwnywania.
wlaczonym szerokim lewym

panelu Mozesz tez uzy¢ klawisza Home (w pionie), lub

End (w poziomie).

4.8. Grupowanie
JavaBlock pozwala grupowaé bloki tzn. rysowa¢ pod grupg blokéw prostokat.
Pozwala to wydziela¢ sekcje np. petle.

Aby zgrupowac bloki, zaznacz co najmniej dwa, kliknij na jeden z zaznaczonych
prawym przyciskiem i wybierz ,Grupuj”. Powstaty blok mozna zaznaczy¢ klikajac na
niego dwukrotnie. Aby doda¢, lub usuna¢ bloki z tej grupy, nalezy zaznaczy¢ tg grupe
i trzymajac CTRL naciska¢ na bloki, ktére majg by¢ dodane lub usuniete. Kolor grupy
mozna zmieni¢ tak samo jak kolor bloku.
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5. Sktadnia, czyli tworzymy schemat

Zanim zaczniemy robi¢ pierwszy schemat, trzeba sie nauczy¢ podstaw
programowania, a wiec tworzenia zmiennych, operacji na nich, pobieranie i
wypisywanie danych.

Program ujednolica sktadnie miedzy obstugiwanymi silnikami skryptowymi, lecz
nie zawsze sg one ze sobg zgodne.

5.1. Tworzenie zmiennych
W JavaBlock nie trzeba deklarowa¢ zmiennych, ani ich typow. jest to tzw.
Dynamiczne typowanie. Typ zmiennej jest automatycznie przypisywany w zaleznosci
od jej tresci:
var liczba=25
var tekst="Tekst”

Pogrubitem stowa kluczowe var. Nie sg one wymagane, ale warto je stosowac
przy pierwszym przypisaniu wartosci. Program przy uruchomieniu symulatora
wyszukuje wszystkie zadeklarowane w ten sposéb zmienne i dodaje je do Sledzonych
wartosci zmiennych.

Stowo var jest wymagane przy tworzeniu funkcji uzywajac silnika JavaScript
(domysinie). Powoduje ono, ze jest tworzona nowa zmienna, a nie korzysta z tej
Wyzej”, tzn. schematu ktéry wywotuje inny schemat jako funkcje. Dlatego warto na
poczatku zadeklarowac sobie wszystkie uzywane zmienne.

W silniku Python stowo kluczowe var jest usuwane, ale nadal petni funkcje
deklaracji zmiennej w celu dodania jej do Sledzonych. Trzeba jednak pamietad, zeby
podczas uzywania stowa var w Pythonie od razu przypisa¢ do zmiennej jaka$ wartosc.

5.2. Przypisywanie wartosci zmiennych
Przypisywanie wyglada w sumie podobnie do ,deklaracji”. Tu jednak juz nie
piszemy stowa kluczowego var.

liczba=6
tekst="Inny tekst”

5.3. Operatory matematyczne
W JavaScript i Python dostepne sg operatory matematyczne: + (suma), -
(réznica), * (iloczyn), /(iloraz), % (reszta z dzielenia). Uwzgledniana jest kolejnos¢
wykonywania dziatah, oraz nawiasy:

liczbal = 2+2*2 //liczbal=6

liczba2 = (2+2)*2 //liczba2=8

reszta = 121%3 //reszta=1
5.4. Dzielenie catkowite

a) JavaScript

Problemem w JavaScript jest dynamiczne typowanie, ktoére uniemozliwia w
prosty sposéb podzieli¢ liczbe catkowitg tak, aby pozostata liczbg catkowitg. Mozna
uzy¢ operatora dzielenia catkowitego div nawet bez trybu pascala.

Trzeba jednak pamietaé, ze zardwno tryb pascala jak i inne ,utatwiacze” mogg
nie dziata¢ w niektérych warunkach, gdyz opieraja sie na zamianie kodu. Przyktadowo
div.w wyrazeniu: a div sqrt(3) nie zadziata (pracuje nad tym). Aby by¢ pewnym
bezpieczenhstwa, nalezy uzyc funkgji floor(x):
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d=floor (5/2.5)

b) Python

5.4.Dzielenie catkowite

Mimo dynamicznego typowania w Pythonie, zmienne utrzymujg swoje typy,
przez co dzielenie liczb catkowitych da liczbe catkowita, czyli bez utamka. Jezeli
natomiast jedna z nich jest liczba rzeczywistg, dzielenie nie jest juz catkowite.

Zamiast floor, mozna uzy¢ funkcji rzutujgcej int rzucajgcej argument do liczby

catkowitej. Zatem:

5/2 = 2 #obie sa catkowite
5.0/2 = 2.5 #jedna z nich jest rzeczywista mimo braku czesci

utamkowe]

int (5.0)/int (2.0) = 2 #obie sa zrzucone do liczb catkowitych

int(5.0/2.0) = 2 #sam wynik jest zrzucony do liczby catkowitej

floor(5.0/2.0) = 2.0 #Wynikiem Jjest liczba rzeczywista, tylko czes$é
utamkowa zostala usunieta

5.5. Funkcje matematyczne
Dostepne sg wszystkie funkcje matematyczne z JavaScript i Python. Skrécone
(tzn. nie trzeba pisa¢ Math.) zostaty te najwazniejsze:

Zwraca Sygnatura

Opis

Liczba sqr(liczba)

Liczba sqrt(liczba)

Liczba pow(k, n)

Liczba toRadians(stopnie)
Liczba toDegrees(radiany)

sin(kat)
Liczba cos(kat)
tg(kat)

Liczba rand(a, b)
Liczba floor(a)
Liczba ceil(a)

Liczba round(a, p)

Zwraca kwadrat podanej liczby
Zwraca pierwiastek kwadratowy podanej liczby

Zwraca n-tg potege liczby k
Zwraca kat w radianach z podanych stopni
Zwraca kat w stopniach z podanych radianéw

Funkcje trygonometryczne. UWAGA!! Podaje sie katy w
radianach! Trzeba wiec najpierw zrzuci¢ je do do radiandéw funkcja
toRadians

Zwraca losowg liczbe catkowita od a do b.
Zwraca liczbe bez czesci utamkowej (zaokraglenie w dét)
Zwraca liczbe zaokraglona w gére (ceil(2.1)=3.0)

Zwraca zaokraglong liczbe z precyzja p (0.1 oznacza jedno
miejsce po przecinku)

Przyktad wykorzystania:

var a=4
var b=sqgr(a) //b=16
var c=sin (toRadians (90)

) //c=1

var ran=rand(l, 10) //liczba losowa od 1 do 10 wtacznie

5.6. Tryb pascala

Jest to tryb w ktérym kod pascalopodobny zamieniany jest na kod javascriptowy.
Pozwala to pisa¢ w stylu pascala, tzn np.:

a:=5 mod 2

Natomiast znak ,,=" jest poréwnaniem:

a=5

Sprzeczno$¢ to <>, zamiast !=

a<>5
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5.7. Operatory przypisania
Dozwolone sg takze inne operatory przypisania oprocz zwyktego (=). Sa to:

e += dodaje do zmiennej to co po prawej

e -= odejmuje od zmiennej to co po prawe
e *=mnozy przez to, co po prawej

e [= dzieli przez to, co po prawej

e Y%= reszta z dzielenia tego co po prawej

Sg one réwnoznaczne z:

a=a+5
a+=5

b=a
b-=a

c*=a+b

c=c* (a+b)

| analogicznie reszta. Zwrd¢ uwage na pogrubiony fragment. - najpierw
wykonywane jest cate dziatanie za operatorem przypisania, a potem dopiero jest
przypisanie z dang operacja.

5.8. Tworzenie i dziatania na tablicach

a) JavaScript
Aby stworzyc tablice, mozna wykorzystac jeden ze sposobdw:
var tab=new Array(10) //l0-elementowa tablica

var tab2=new Array(l, 2, 3) //3-elementowa tablica z podanymi
wartosciami

Nic nie stoi na przeszkodzie aby stworzy¢ tablice o wiekszym rozmiarze
(zarezerwowac wiecej miejsca).

Pojedyncza komorka tablicy jest traktowana jak normalna zmienna. Numer
komorki to tzw. indeks, podaje sie w nawiasach kwadratowych [], :

tab[0]=1

tab[1]=2

Najczesciej jednak tablice uzywane sg w petlach, o tym pdzniej.

Wielkos¢ tablicy pobieramy polem length:

tab=new Array(l,2,3)
l=tab.length //bez nawiasdéw na konhcu!

b) Python

W pythonie uzywa sie list. Sa one bardziej zaawansowane od zwyktych tablic.
Skrypt inicjujgcy udostepnia funkcje newArray(n) (.kompatybilna” z JavaScript lub samo
Array(n)), ktéra tworzy n-elementowq tablice. Jest zatem kilka mozliwosci tworzenia
tablic:

tab=newArray (10) # tworzy tablice (liste) 1l0-elementowa

tab=[1,2,3] # tworzy tablice (liste) 3-elementowa z danymi
wartosciami

Do komdrek odwotujemy sie doktadnie tak samo jak w JavaScript:

tab=newArray (5)
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tab[0]=1

tab[1l]=1

tab[2]=2

Listy oferujg jeszcze kilka przydatnych metod takich jak extend i append.
Append dodaje na koniec tablicy element podany w argumencie (nawet jesli to
tablica), natomiast extend dotfacza do tablicy komdrki podanej w argumencie tablicy:

tab=1[1, 2, 3]

tab.append (4) # tab==[1,2,3,4]

tab.extend ([5,6]) # tab==[1,2,3,4,5,06]
tab‘append([7r 8]) # tab==[1,2,3,4,5,6,[7,8]]

Wielkos¢ tablicy pobieramy funkcja len(tab):

tab=Array (5)
1=1len (tab)

5.9. Wejscie/wyjscie
Jak wczesniej byto wspomniane, schematy mozna tworzy¢ nawet nie znajac
specjalnie sktadni dzieki blokom nie kodowym. po odznaczeniu przetacznika mozna
tworzy¢ wczytywaé i wypisywa¢ dane nie znajac sktadni korzystajac z prostego
edytora.

a) Edytor nieoparty na kodzie

—— Jest to edytor s’rgi_acy d_o wczyty_wania i wyswietlania
danych bez koniecznosci znania sktadni.

Zmienna:  tab

Edytor nie posiada kontroli btedow, wiec wszelkie btedy
mogg wynikng¢ dopiero przy wykonywaniu.

Wiadomosc:

|| Rysuj standardowy ksztatt

@ weata) O Wypisz « Zmienna: tu wpisz nazwe zmiennej, ktorg chcesz
Wczytaj pobraé/wypisac

() Tablica: 0 [5] elementéw « Wiadomos¢: tekst wyswietlany przy pobieraniu, lub
Typ: [ Liczba & przed wypisaniem

V] Rysuj wiadomo&é

« Rysuj standardowy ksztatt - mimo uzycia bloku

Edytor bloku nieopartego o niedokowego, rysowany jest standardowy ksztatt,
kod czyli rownolegtobok
«  Woczytaj

o [V Tablica: 10@ Pozwala na wczytanie catej tablicy W ramach

bezpieczenstwa maksymalny limit to 20. Ustawienie ilosci elementéw na 0
jest rownoznaczne z wytaczeniem tablicy

« Typ: liczba rzeczywista, catkowita, tekst, tablica znakoéw (nie dziata w
JavaScript), logiczna (Prawda/Fatsz). Wpisanie przez uzytkownika btednego
formatu spowoduje ponowne wyswietlenie formularza wejscia

« Wypisz w przypadku wypisania nie jest konieczne wpisanie nazwy zmiennej.
Mozna wpisac tekst (w cudzystowie), liczbe, lub cate poprawne wyrazenie.

« Sufix wiadomosci czyli dalsza czes¢ wiadomosci juz po wypisaniu
wartosci zmiennej (np. ., " przy wypisywaniu tablicy).

- Wstaw nowa linie wstawia nowg linie po wypisaniu.

W przypadku wyjscia co najmniej jedno z tych 3 pdl musi by¢ wypetnione.
Blok taki nie musi wypisywac zadnych wartosci zmiennych.
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Warto stosowac ten rodzaj bloku, gdyz jest on kompatybilny z silnikiem skryptéw
Python (o ile nie kombinujemy w polu ,Wiadomos¢”)

b) ,, Komendy schematowe”

Drugim sposobem jest wejscie/wyjscie oparte na kodzie gdyz w ten sposdb
mozna samemu sformutowac cate wyrazenie za pomoca tzw. Stringéw. O nich pdzniej.
Poza standardowymi funkcjami JavaBlock oferuje rowniez tzw. ,komendy
schematowe”. Nie da sie przy nich wyswietla¢ komentarzy, ale tadniej wygladajg na
schemacie.

c) Funkcje

tekst Read(wiadomosc)
Wczytuje i zwraca tekst. wiadomosc to wiadomos¢ wyswietlana w okienku
(moze by¢ pozostawiona pusta)

a=Read ("Wpisz tekst”)
read a

liczha ReadNumber(wiadomos¢)
Wczytuje i zwraca podang liczbe.
a=ReadNumber (”"Podaj liczbe”)
readNumber a
Write(wiadomosc)
Wypisuje tekst do pola ,\Wyjscie”. wiadomosc to tekst, jaki ma wysSwietlac.
a=5

Write (a)
write a

Print(wiadomos¢) jest synonimem?

Writeln(wiadomosc)
jw., tylko przechodzi do nastepnej linii
a=4
Writeln (a)
writeln a

Printin(wiadomosc) jest synonimem

5.10. Warunki

Warunki zawsze sg albo spetnione (wartos¢ true), albo nie spetnione (wartos¢
false). NajczesSciej sprawdza sie rownos¢ dwoch wartosci tzw. operatorami
poréwnania.

a) Operatory porownania

Wartosci poréwnuje sie jak w matematyce z taka roznica ze znak ,=" nie
oznacza ,jest rowny”, tylko jest przypisaniem. Aby poroéwna¢ dwie zmienne trzeba
uzy¢ ,==" (dwa znaki ,réwna sie”). Mata tabelka:

Znaki Jak czytad Kiedy true
== (=) Jjest rowny” wartosci s réwne (w nawiasie podany znak w trybie Pascala)
1= (<>) Jnie jest réwny” wartosci nie sg réwne (w nawiasie podany znak w trybie Pascala)

3 Synonim — w programowaniu funkcja, ktora znaczy doktadnie to samo, lub po prostu wykonuje to samo co funkcja,
ktorej jest synonimem.
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Znaki Jak czytac Kiedy true
< »mniejszy od” wartos¢ po lewej jest mniejsza
> Wwiekszy od” wartos¢ po lewej jest wieksza
<= »mniejszy lub réwny” wartos¢ po lewej jest mniejsza lub réwna prawe;j
>= wiekszy lub réwny” wartos¢ po lewej jest wieksza lub réwna prawe;

UWAGA!! W JavaScript poréwnywa¢ mozna zawsze tylko dwie wartosci! Jezeli
chce sie poréwnac 3 wartosci, np. I1<a<b, trzeba sprawdzi¢ oba warunki osobno i
potaczy¢ je odpowiednim operatorem logicznym. Wyrazenie 1<a<b jest traktowane
podobnie jak (1<a)<b, a (1<a) zwraca wartos¢ true/false.

Podwdjne poréwnania sg dostepne dopiero w silniku Python.
b) Operatory logiczne

Warunki mozna ze sobg taczy¢ tzw. operatorami bitowymi, logicznymi.
Wyrdzniamy 4 podstawowe operatory logiczne:

Z416) L) Gl Polski Nazwa fachowa Kiedy sumarycznie true

k (Pascal)

&& AND I lloczyn bitowy (Koniunkcja) wszystkie poréwnania sg true
[l OR Lub Suma bitowa (Alternatywa) €0 najmniej jedno jest true

~n XOR ~Albo” Alternatywa wykluczajgca kiedy TYLKO jedno jest true
! NOT Nie Negacja bitowa jest false

Wracajac do przyktadu z poprzedniego podpunktu, warunek ten bedzie wygladat
tak:

1<a && a<b

W przypadku silnika Python uzywamy matych stéw angielskich. Brak XOR.
Program zamienia automatycznie forme znakowg i angielskg z duzymi literami na
angielskie z matymi literami.
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6. Proste przyktady schematow

6.1. Zatem tworzymy. Przyktad bez rozgatezien
Pierwszym programem jaki sie zazwyczaj tworzy jest program ,Hello World"*, ale
uwazam to za zbyt trywialny przyktad - ograniczatby sie do bloku ,Start” >
Wejscie/Wyjscie > ,End”. Moze na poczatek mate ¢wiczenie bez blokéw decyzyjnych:
prosty kalkulator.

a) Bloki niekodowe

Tworzymy blok wejscia z lewego panelu (lub Wejscia/Wyjscia z menu
kontekstowego, lub szerokiego lewego panelu majac odznaczone ,Bazowane na
kodzie” i wybieramy ,Wejscie”). W polu ,Zmienna” wpisujemy ,a, b”, a we
,Wiadomos¢”: ,Podaj liczbe: ”. Oznacza to ze wczytujemy wartosci do zmiennych a, a
potem b. Mozna to rowniez zrobi¢ osobno w dwdch blokach, ale tak jest mniej blokow.
Zaznaczamy w ,Typ”: ,Liczba” i upewniamy sie ze ,Tablica” jest wytgczona.

a, b
Podaj liczbe:

Mamy juz zmienne a i b. Teraz tworzymy blok Przetwarzanie, w ktérym tworzymy
kod obliczajacy sume, réznice, iloczyn i iloraz:

suma=a+b
roznica=a-b
iloczyn=a*b
iloraz=a/b

Nie trzeba pisac var, gdy nie chcemy sledzi¢ ich wartosci. Teraz musimy tylko
wypisaC wszystkie dane. Tworzymy kolejny blok Wejscia/Wyjscia i tym razem
zaznaczamy ,Wyjscie”. W polu ,Zmienna” wpisujemy kolejno: ,,suma, roznica, iloczyn,
iloraz". Zaznaczamy ,Wstaw nowg linie”.

| taczymy kolejno bloki od Start przez pierwszy blok Wejscia/Wyijscia,
Przetwarzania, drugi Wejscia/Wyjscia i Konca.

b) Bloki kodowe

Najlepiej w tym samym otwartym pliku utworz nowy schemat w nowej karcie
(,Schematy”>,Dodaj” i wpisz nowa nazwe). Przede wszystkim zaznaczamy
.Bazowane na kodzie” w menu kontekstowym lub/i panelu po lewej. Tworzymy blok
Wejscia/Wyjscia, w ktérym wczytamy liczby a i b. Liczby wczytujemy funkcja
ReadNumber:

a=ReadNumber ("Podaj a"):;
b=ReadNumber ("Podaj b");

Jak tatwo zauwazy¢, w jednym bloku mozna pobra¢ kilka zmiennych uzywajgc
réznych wiadomosci.

Mamy juz liczby a i b. Teraz przygotujemy sobie zmienne do wysSwietlenia:

suma=a-+b
roznica=a-Db
iloczyn=a*b
iloraz=a/b

4 Programy typu ,,Hello World” maja na celu jedynie wyswietli¢ tenze napis powitalny. Ma one pokaza¢ podstawowa
sktadnig jezyka programowania, badz biblioteki
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| wypisujemy wszystkie te zmienne:

Writeln ("suma: "+suma)
Writeln ("réznica: "+roznica)
Writeln("iloczyn: "+iloczyn)
Writeln ("iloraz: "+iloraz)

| potgczyd teraz w kolejnosci: ,Start” > pierwszy blok Wejscia/Wyjscia > blok
przetwarzania danych > drugi blok Wejscia/Wyjscia > ,,End".

Schemat gotowy. Powinien wygladac¢ mniej wiecej tak:

e

a=ReadNumber ("Podaj a:") b
b=ReadNumber("Podaj b:") gédaj Jiczbe:

v
suma=a+b ¢
roznica=a-b suma=a+b
iloczyn=a*b roznica=a-b
iloraz=a/b iloczyn=a*b
v iloraz=a/b

Writeln("suma: "+suma)
Writeln("réznica: "+roznica)
Writeln("iloczyn: "+iloczyn) "Wyniki: " +suma, roznica, iloczyn, iloraz:>
Writeln("iloraz: "+iloraz)

©

Oparte na kodzie Nieoparte na kodzie

Jak wida¢ uzywanie blokdw nieopartych na kodzie jest fatwiejsze i nie wymaga
znajomosci nazw funkcji wczytywania i wypisywania danych, jednak reczne stukanie
kodu daje tadniejszy efekt

¢) Symulacja

Teraz na prawym panelu nacisnij | P uruchom i PP Automatycznie
Program wysSwietli okienko i poprosi o wpisanie kolejnych liczb, a nastepnie na
prawym panelu w zaktadce | Wyjscie | pojawig sie wyniki.

6.2. Tworzenie stringéow
W poprzednim schemacie troche wyprzedzitem, poniewaz juz taczytem stringi.
Wyttumacze o co chodzi:

Jezeli chcemy wyswietli¢ jaka$ zmienng wraz z opisem, trzeba zrobi¢ nowego
stringa. Mozna zrobic to bezposrednio w nawiasach w Write/Writeln, lub tez wczesniej
i zapisa¢ do zmiennej. Najprosciej robi sie to ,,sumujgc” tekst z wartoscia liczbowa:

tekst="suma: "+suma;
Writeln (tekst);
Writeln ("rbéznica: "+roznica);

W stringach (miedzy cudzystowami) mozemy juz uzywac polskich znakdw. to co
jest miedzy cudzystowami traktowane jest jako tekst i nie jest w Zaden sposdb
interpretowane tzn. nie zamieni nazwy zmiennej na jej wartosc.

Mozna oczywiscie nie uzywac¢ nawet zmiennej pomocniczej, tylko od razu
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policzy¢ i wypisa¢ sume:

Writeln ("suma: "+ (a+b));

Jest to zapis jak najbardziej poprawny. Trzeba jednak pamietac¢ o nawiasach. bez
nich wyrazenie a+b nie bedzie potraktowane jako suma dwdch liczb, tylko doda do
stringa obie wartosci po kolei.

Dlatego tak wazne jest podczas pobierania danych uzycie ReadNumber zamiast
Read. w tym drugim przypadku mozemy by¢ niemal pewni, ze suma nie bedzie liczba,
tylko tekstem ("2"+"2"="22").

W przypadku bloku nieopartego na kodzie mozna zastosowa¢ utworzony string w
polu ,Zmienna”.

W przypadku Pythona, kazdg zmienng trzeba rzutowa¢ do tekstu. Robi sie to
funkcjg str(var):

Writeln ("suma: "+str(a+b)):;

6.3. Pierwszy blok decyzyjny
W poprzednim algorytmie jest pewna luka: Liczba b moze by¢ réwna 0, wtedy
nie mozna dzieli¢. Trzeba sprawdzi¢ jej warto$¢ i w zaleznosci od tego, czy jest to
liczba réwna 0, czy nie, wykonac rézne bloki.

Jezeli wyrazenie wewnatrz bloku decyzyjnego jest prawdziwe, nastepnym
wykonywanym blokiem bedzie ten wskazywany przez strzatke oznaczong ,true” (lub
linig ciggta). w przeciwnym razie, wykonany zostanie blok wskazywany strzatkg z
oznaczeniem ,false” (lub linia przerywana).

Otwoérz poprzedni schemat i z ostatniego bloku wejscia/wyjScia usun ostatnig
linijke i z bloku przetwarzania danych tak samo. Musimy teraz zrobi¢ warunek

sprawdzajacy, czy b jest rbwne zeru:

| dwa bloki wejscia/wyjscia informujace o ilorazie i niemozliwosci podzielenia:

"b jest roéwne 0"> "iloraz: " +a/b>

dla "true" dla "false"

| poprowadz z bloku decyzyjnego dwie wychodzace strzatki do tych blokéw, a te
bloki potacz do bloku ,End”. Powinno to wyglada¢ mniej wiecej w ten sposéb:
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a=ReadNumber ("Podaj a")
b=ReadNumber("Podaj b")

v

suma=a+b
roznica=a-b
iloczyn=a*b

v

Writeln("suma: "+suma)
Writeln("roznica: "+roznica)
Writeln("iloczyn: "+iloczyn)

"iloraz: " +a/b:>

"b jest réwne O"> @

Bez tego zabezpieczenia wypisze: ,iloraz: Infinity”. Dzielenie przez zero daje
teoretycznie liczbe nieskohczong (im blizej 0, tym wiekszy wynik dzielenia, ale 0 jest
asymptota).

6.4. Miejsca zerowe funkcji kwadratowej
Przyktad z dwoma warunkami: miejsca zerowe funkcji kwadratowej. Funkcja
kwadratowa ma postac: y=ax’+bx+c . Aby obliczy¢ miejsca zerowe nalezy najpierw
obliczy¢ Delte:

d =b*—4ac

Jezeli d>0 , funkcja ma 2 miejsca zerowe, jesli d=0 , jest tylko jedno, a gdy
d <0 , brak miejsc zerowych. Majac delte mozna obliczy¢ miejsca zerowe:

_—b+/(d)
! 2a
_—b—(d)
2 2a
| analogicznie, jesli delta réwna zero:
_=b

x__2a

Majgc te wzory mozna tatwo napisac program, ktéry wypisze te miejsca. Zaczgc
trzeba najpierw od pobrania a, b, oraz c. Nastepnie obliczy¢ delte:
| d=b*b - 4*a*c;

| sprawdzi¢ pierwszy warunek: czy d jest mniejsze od zera:
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Jesli tak, wypisuje ze brak miejsc zerowych i kohczy, Jesli jednak nie, sprawdza,

czy jest rowny zeru:

Jesli tak, oblicza x, wypisuje i konczy:

| var x=(-b)/(2*a) /|
_— Writeln("x="+x); —
A jesli nie, pozostaje jedyna opcja, ktérej nie trzeba nawet sprawdzad: d jest
wieksze od zera:

| oczywiscie bloki wypisujgce wynik prowadza do ,End”. Wynik:

®

var a=ReadNumber("podaj a");
/3 Read M““‘f : j“ |
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Jak wida¢ sg dwa bloki ,End”. Kolory zastosowatem by byt czytelniejszy:
niebieski to przypadek gdy brak miejsc zerowych, zielony gdy jedno, a pomaranczowy
gdy dwa. Czerwone za$ s terminatory.

Petle

petla for

Warunki to nie wszystko. w programowaniu czesto trzeba
stosowac petle tzn. kilkukrotne wykonanie pewnego fragmentu
algorytmu. Schematy blokowe tadnie obrazujg dziatanie petel.
Petle polegajg na tym, ze po warunku gataz prowadzi
najczesciej przed ten warunek. w schematach blokowych
trudno moéwi¢ o rodzajach petel, ale warto juz znac te petle
wystepujgce normalnie w programowaniu. Standardowa petla
wyglada nastepujgco:

Jak widac, jesli warunek (i<10) bedzie spetniony,
zwiekszy wartos¢ i o jeden i ponownie sprawdzi warunek. Petla
bedzie sie tak dtugo powtarza¢ az zmienna i osiggnie wartos¢
10.

a) Petla WHILE
Petla WHILE to podstawowa petla w programowaniu.

Warunek jest sprawdzany PRZED instrukcjami zawartymi w petli. jest to najprostsza

petla.
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6.5.Petle 6.Proste przyktady schematow

b) Pe¢tla DO WHILE

Zwana tez petla REPEAT UNTIL (Pascal).
Rdzni sie od petli WHILE tym, ze warunek jest
sprawdzany na koncu, wiec petla zostanie
wykonana co najmniej raz:

instrukcje

sprawdzenie
wa runku

do while

¢) Petla FOR
Petla FOR opiera sie na petli WHILE. Uzywa sie tu jednak tzw. zmiennej
iteracyjnej. Skfada sie z czterech krokdw:

1. inicjalizacja zmiennej iteracyjnej (przypisanie wartosci poczatkowej)
2. sprawdzenie warunku

3. wykonanie instrukgcji
4

. wykonanie operacji (najczesciej inkrementacji zmiennej iteracyjnej uzytej w
warunku)

inicjalizacja

owlekszenie zmienne)
iteracyjne]

sp rawdzenie warunku

instrukcje

for
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6.6. Klamra - jak dziata
Klamra jest blokiem (grupg blokdw) nienalezagcg do standardu

schematdéw blokowych (o ile mozna tu moéwi¢ o jakis ,standardach”:) ), lecz
moim zdaniem utatwia przesiadke ze schematéw blokowych na kodzenie.
Blok otwarcia dziata podobnie jak Przeskok. jest normalnym blokiem,
ktéry wskazuje na nastepny.
Blok zamkniecia moze réwniez dziatac¢ jak przeskok, jesli potgczy sie go
z innym blokiem. Jesli jednak nie bedzie miat potaczen wychodzacych,
wskazywac bedzie na blok faczacy sie z klamrg otwierajgca. Powinien to by¢ blok
decyzyjny, a klamra taka elementem petli. Przyktad petli WHILE z wykorzystaniem

klamer:

sprawdzenie

warunku instrukcje

falae/(

End

while z klamrami
Jak tatwo zauwazy¢ na danym przyktadzie, klamra zamykajgca nie ma strzatek
wychodzacych. Nastepnym wykonanym po nim bloku bedzie blok taczacy sie z klamra
otwierajaca, a wiec w tym przypadku z blokiem decyzyjnym.
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7. Symulacja schematu i szukanie btedow

7.1. Symulacja
JavaBlock do symulacji uzywa silnikéw skryptéw (interpretatoréw) JavaScript lub
Python. Symulacja polega na wykonaniu kodu poszczegdlnych blokédw. Podczas
symulacji nie jest mozliwa edycja blokow.

a) Sterowanie symulacjg = > b
Do sterowania symulacjg stuzy pasek
narzedzi, lub panel:

200 E Ukryj konsole

interfejs kompaktowy
_ Kontrola:

Kolejne elementy oznaczaja: -

« W Zatrzymaj/reset - zatrzymanie symulacji, powrdt |

P Uruchom
do trybu edycji
« P Uruchom - uruchamia tryb symulacji, blokuje
mozliwos¢ edycji
Interwal: 200 E] ms

- M Krok - wykonanie jednego kroku (jednego bloku)

Wykonanyeh lin: 0

. /P>  Automatycznie - wykonywanie krokow interfejs petny
automatycznie co okreslony czas

« 200 E] Interwat miedzy krokami - co ile milisekund ma wykonac blok

« [Interfejs kompaktowy] Ukryj konsole - ukrywa konsole pod schematem

« [Interfejs petny] Wykonanych lin - ilos¢ wykonanych linii kodu (nie liczac
predefiniowanych funkcji i wywotanych schematdéw jako funkcje)

b) Konsola’
Konsola stuzy do wypisywania danych oraz do
| wyjgcie | zmienne | wejscie | wprowadzania  predefiniowanego  wejécia,  oraz
argumentéw, a takze do $ledzenia wartosci zmiennych.
W standardowym interfejsie kompaktowym konsola
znajduje sie pod schematem (moze by¢ zwijana, aby
| Wyczysé | rozwing¢ trzeba nacisng¢ na rozdzielacz ). W
interfejsie petnym konsola znajduje sie pod panelem

sterowania symulacji.

7.2. Sledzenie wartosci zmiennych
JavaBlock poza zwyktym wykonaniem kodu umozliwia réwniez dynamiczny
podglad wartosci zmiennych. Stuzy do tego zaktadka | zmienne | na panelu konsoli

Na dole znajduje sie pole tekstowe Sledz . Wpisujemy w nim nazwy
zmiennych, ktére chcemy Sledzi¢, oddzielajac je przecinkami.

Mozna rowniez wpisa¢ cate wyrazenia, np. a*b. Przyktadowo linia ta moze
wygladac nastepujgco:

5 Nie jest to dostownie konsola, raczej po prostu wyjscie (to, co jest wypisywane) i stan zmiennych. Okreslenie
,»konsola” jest tu raczej okresleniem potocznym
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7.Symulacja schematu i szukanie bigdow 7.2.Sledzenie warto$ci zmiennych

a, b, a*b

Jezeli opcja [ szukajzmiennych (var) jest zaznaczona, program automatycznie
doda do sledzonych zmiennych wszystkie zadeklarowane zmienne (poprzedzone
stowem kluczowym var).

Wartosci nie sg aktualizowane gdy symulacja zachodzi w trybie automatycznym
o interwale 0.

7.3. Interwat
Interwat to odstep pomiedzy wykonaniami poszczegéinych blokéw w trybie
automatycznym. Im wiekszy, tym wiecej czasu mamy na przeanalizowanie tabelki
wartosci.

W przypadku dodatkowego interwatu mozna wytaczy¢ automatyczne kroczenie
poprzez ponowne nacisniecie ,Automatycznie”. Nie mozna jednak mieszac trybu
automatycznego, czy tez recznego z interwatem réwnym 0, czy tez automatycznym z
dodatnim interwatem.

Dla wartosci bliskich 0 nie mozna liczy¢ na rzeczywisty tak krétki interwat. Bloki
wykonuja sie wtedy po prostu tak szybko, jak tylko moga.

7.4. Zaktadka ,,Wejscie”

Zaktadka | wejscie | w panelu symulacji utatwia szybkie poprawianie algorytmdéw,
ktére wczytuja (predefiniowane) dane. Podczas kazdej kolejnej symulacji nie trzeba
recznie wpisywac danych, lecz sq one pobierane z tego pola tekstowego.

Kazda dang nalezy wpisa¢ w osobnej linijce, tak wiec jezeli program ma pobrac
dwie liczby, obie trzeba umiesci¢ w osobnych linijkach.

Jezeli Predefiniowane wejécie Sie skonczy, program zacznie pyta¢ o dane
uzytkownika.

Jezeli nie chcesz, aby wszystkie dane byty wczytywane automatycznie, uzyj
znaku ?, np.:

g w N

Wtedy kiedy napotka znak ?, poprosi uzytkownika o dane.
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8.Bloki deklaracyjne 1 Struktury 8.Bloki deklaracyjne 1 Struktury

8. Bloki deklaracyjne i Struktury

JavaBlock nie jest zwyktym edytorem i symulatorem schematéw blokowych.
Umozliwia takze tworzenie prostych programoéw (skryptéw Python lub JavaScript) oraz
uzywanie struktur i w przysziosci (wersja 1.0, Wodospad®) obiektowos¢.

Blokdéw tej grupy nie dodaje sie bezposrednio do przeptywu jednego schematu.
Sa one jakby globalne.

8.1. Struktury

Struktura

Struktura to w programowaniu obiekt, ktory
Nazwa strukiury: | Punkt przechowuje  kilka  danych  réznych  rodzajéw
jednoczesnie (zwanych  polami). Utatwia to

| Liczba E X % |2 programowanie bardziej skomplikowanych algorytmow.
| Liczba w| |y ® D

[/] Generyj interfejs I] Dodaj

edytor niekodowy struktury a) Pola struktury
Edytor pozwala na tatwe modyfikowanie pdl i ich typéw. Typy

PU”‘f‘C: pol nie s sztywne: mogg przyjmowac dane dowolnego typu. Jest
Zasllurbes to informacja bardziej dla interfejsu.
y :Number
Aby doda¢ pole, nacisnij przycisk ,Dodaj”. Aby usungc:
Przyktadowa przycisk , X" obok nazwy pola, lub zostaw nazwe pola puste
struktura z dwoma
polami

b) Uzywanie struktur
Strukture tworzy sie nastepujgco:

zmienna=NazwaStruktury ()

Do pdl bezposrednio odnosimy sie stawiajgc kropke za nazwg zmiennej, a za nig
nazwe pola:

zmienna.nazwa pola=4

¢) Interfejs akcesorow

Interfejs zapewnia bezpieczenstwo typéw danych. Jezeli typ pola to , Catkowita”,
a przypiszemy np. 3.5, to liczba ta bedzie zrzutowana do liczby catkowitej. Metody
interfejsu wygladajg nastepujaco:

struktura.getNazwa pola() //pobieranie wartosci pola

struktura.setNazwa pola(wartosc) //ustawianie wartosci pola

Zauwaz, ze w tym przypadku pierwsza litera catej nazwy pola jest wielka, a

pozostate mate. Jesli pole bedzie sie nazywato np. POLE, to akcesory beda miaty
sygnatury setPole() i getPole(val).

6 Nazwa Kodowa — wyraza mozliwosci programu. Aktualna nazwa to strumyk. Kolejna (0.6) to rzeka. Wersja 0.8
oznaczona bedzie nazwa delta, a ,.finalna” 1.0 — wodospad. Motyw ptynacej wody ma zwiazek z okresleniem
wDiagram przeptywu”.
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8.Bloki deklaracyjne 1 Struktury 8.2.Skrypt osadzony

8.2. Skrypt osadzony
Nie trzeba pisa¢ catego programu schematami blokowymi. Mozna uzy¢ bloku

Skrypt Osadzony, by wpisa¢ fragment (funkcje, klase) gotowego kodu. Wymagana
jest znajomos¢ danego jezyka skryptowego, ale dzieki temu mozna korzystaé z

dobrodziejstw tychze jezykdw.
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9.Funkcje w JavaBlock 9.Funkcje w JavaBlock

9. Funkcje w JavaBlock

JavaBlock od wersji 0.4.6 oferuje obstuge schematdéw jako funkcji. Na razie
mozliwos¢ tworzenia funkcji tylko dziata i jest w fazie testowe;.

Wykonywane schematy jako funkcje sg wykonywane w trybie natychmiastowym
z przydzielong nowg pamiecig, co sprawia, ze wykonujg sie dos¢ dtugo dla duzej ilosci
wywotan i rekurencji. Niemozliwe jest tez Sledzenie tych algorytmow (trzeba
uruchomi¢ je recznie z podanymi argumentami).

9.1. Co to jest Funkcja

Funkcja jest to ,podprogram”. Fragment programu, ktéry wykonuje pewne
instrukcje, moze przyja¢ argumenty i zwrécic jakas liczbe. Przyktadem funkcji jest np.
sqrt(a), ktora przyjmuje za argument (parametr) liczbe i zwraca jej pierwiastek.

Dzieki funkcjom program wyglada przejrzysciej, niz gdybysmy mieli wszystko w
jednej linii pisa¢. Poza tym, tg samg funkcje mozna wywota¢ z kilku miejsc w
programie, przez co jest to tez wygodniejsze.

Przyktadowo program moze sktada¢ sie z gtéwnej funkcji generujacej jakas
tablice, oraz drugiej, ktéra jg posortuje i zwrdci.

9.2. Jak wywotac¢ schemat jako funkcje?
Na poczatku ustaw nazwe schematu (z menu: ,Schemat” > ,Zmieh nazwe"”) na
docelowg nazwe funkcji.

Argumenty dodajemy w edytorze bloku startowego podobnie jak pola w
strukturze.

Jezeli funkcja ma co$ zwracaé, trzeba wpisa¢é w Kodzie bloku konhca
(terminatorze) wartos¢, jaka ma zwracaé. Musi by¢ ona zgodna z zadeklarowanym
typem w bloku Start.

1. UWAGA!! Nie sg wspierane przetadowania! Tzn. nie moze by¢ dwdch funkgji o
takich samych nazwach mimo réznych sygnatur!

2. UWAGA!! Nazwa podana w bloku Start nie jest nazwa funkcji! Nazwa funkcji
jest nazwa schematu!

Teraz schemat jest dostepny jako funkcja pod sygnatura np.

Start (argl)
To znaczy ze jest schemat o nazwie Start i posiada jeden argument.

Dozwolona jest rekurencja.

9.3. Zasady uzywania funkcji
« Brak zmiennych globalnych, wszystko przekazujemy w argumentach.

« [JavaScript] Wszystkie zmienne w funkcji nalezy zadeklarowaé (stowem
kluczowym wvar), w przeciwnym razie mogg nadpisa¢ wartosci funkcji z
algorytmu, ktéry ja wywotat (gdy takie same nazwy, np. i).

« Nie ,nadpisuj” nazwy funkcji nazwg zmienne;.

« Brak wsparcia dla przetadowan, tzn. funkcji o takich samych nazwach
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10.Konfiguracja 10.Konfiguracja

10. Konfiguracja

10.1. Ogolne

a) Rysowanie:
~ Rysowanie _ « Prerenderowane grafiki - po zmianie tresci bloku
przerysowuje go od nowa, pdzniej wyswietla tylko

P d fiki ) .
/) Prerenderowane grafiki obrazek. Przyspiesza rysowanie kosztem RAMu

(/] Gradienty w trybie edyc;i . _ . _ _ _
_ « Gradienty w trybie edycji - rysuje przyciemniane
|| Czcionka TlwgMono bloki

Krzywe Bezi
] Krzywe Beziera . Krzywe Beziera - rysowanie krzywych potaczen, gdy

sg pod ukosem.

b) Interpreter skryptow

_Interpreter skryptow

: « Silnik:  domysiny silnik  nowych
Silnik: | JavaScript v [¥] Zamieniaj "schematowe" polecenia SChematéW

[/] Pojedyncze wywotanie skryptu w trybie natychmiastowym (interwat=0) . L. " .
|| Podswietlaj bloki nie wykonujgce kodu (przeskoki, tgczniki, klamry) ° ZamlenIaJ n SChematowe p0|ecen|a -
[ | Zaznacz ostatnie zmiany w tabeli Zamiana pOleceh W bloku

wejscia/wyjscia
« Pojedyncze wywotanie skryptu w trybie natychmiastowym - zamienia schemat

na skrypt JS i wywotuje go catego naraz. Przyspiesza wykonanie, ale wymaga
duzo RAMu przy duzej ilosci iteracji

» Podswietlaj bloki nie wykonujgce kodu - podswietla podczas symulacji bloki
pomocnicze, niezawierajgce kodu

« Zaznacz ostatnie zmiany w tabeli - podsSwietla ostatnie aktualizowane pozycje
w tabeli sledzenia wartosci zmiennych

¢) Uruchamianie
« Pokazuj obraz tytutowy - wyswietla tzw. splash zanim

Uruchamianie o
' uruchomi sie programach

(/] Pokazuj obraz tytutowy

« Woczytuj ostatni schemat - przy uruchomieniu wczytuje
(/] Wezytuj ostatni schemat

ostatni edytowany schemat (nawet niezapisany)

d) Edytowanie
« Tworz przeskoki (...) - podczas proby potgczenia
Z pustg przestrzenia, tworzy przeskok. Utatwia

o Twérz Przeskoki podczas préby tworzenie tamanych linii.
"polaczenia” z pusta przestrzenia

Edytowanie

. « Efekt wyrdznienia: efekt po najechaniu myszka
Efekt wyrdznienia: |Auto v na blok (auto - w zaleznosci od przyblizenia)

e) Interfejsu
_Interfejs . « Pokaz pasek narzedzi - wytacz, jesli masz niska
] Pokaz pasek narzedzi rOZdZiElCZOgé piOhOWQ

e T = » Look and Feel - motyw, zmien, jesli diugo rysuje
interfejs, lub jest zbyt duzy. Zalecany Nimbus,
lub systemowy (Windows, Gtk+)
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10.2.Kolory 10.Konfiguracja

10.2. Kolory

a) DomysSlne kolory
« Domyslne ustawienia dla nowostworzonych blokéw oraz
ikon blokow

~ Domysine kolory:

Tlo blokdw: | Oxffff00
Obramowanie blokéw: | 0x000000 « Rysowanie przezroczystego tta przy eksportowaniu do PNG

Kolor czcionki: | 0x000000

Tlo schematu: | Owffffff

V] Przezroczyste tto dla PNG

b) Paleta statyczna
« Paleta statyczna - paleta statych koloréw pod
paletg HSL na lewym panelu

Paleta kolorow

Paleta statyczna: gx}cfad?‘g?gr i
Oxccecee « Poziomy/Pionowy rozmiar piksela - rozmiar
Ocaaddas pojedynczej probki koloru na palecie (im
0X000000 v wieksza, tym szybciej sie rysuje i tatwiej jest
Poziomy rozmiar piksela: | 2 4] znalez¢ ponownie ten sam odcien

Pionowy rozmiar piksela: 2 B‘

10.3. Pastebin.com

e-mail:

« E-mail - twdj e-mail na ktéry beda wysytane linki

Wygasa: [10M 10 Minutes —] . Wyga_\sa - czas po ktorym dokument zostanie
usuniety z serwera

Wystaw: | Public M «  Wystaw - dostepno$¢ na serwisie pastebin.com
V] Pytaj o nazwe « Pytaj 0o nazwe - przy wysytaniu pyta o nazwe
dokumentu
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11.Dzielenie sig¢ algorytmem 11.Dzielenie si¢ algorytmem

11. Dzielenie sie algorytmem

Jesli chcesz podzieli¢ sie swoim algorytmem ze znajomym, sg dwie mozliwosci:

« Tradycyjna - wysta¢ plik (na maila, przez jaki$ hosting), ale nie kazdemu sie
usmiecha trzymac dziesigtki plikdw

« Za posrednictwem ustugi pastebin.com - Plik>Eksportuj do pastebin.com.
Program moze zapyta¢ o nazwe schematu (jesli zaznaczone w ustawieniach).
po potwierdzeniu po chwili pokaze sie okienko z trzema tekstami:

o URL - bezposredni adres HTTP do serwisusii

pastebin.com z wystanym dokumentem
o Pastebin ID - numer identyfikacyjny SRS astebn. com/mYBcaTP
dokumentu, uzywany przy Plik>Importuj z Pastebin ID: | my8czMTp
pastebin.com Aplet: |mnload.php?i=mY8czMTp
o Aplet - adres HTTP do apletu, ktéry
automatycznie wczyta wystany schemat

(wystarczy wklei¢ link w przegladarce). Okno z adresami pastebin i apletem

Dokument bedzie mozna otworzy¢ do 10 miunt, 1

dnia, 1 tygodnia, 1 miesigca lub zawsze (bez limitu
Wygasa: |10M 10 Minutes _J czasowego) Ww zaleznosci od ustawien wysyfania.
' — Ustawienia wysyfania do serwisu pastebin.com mozna
Wystaw: | Public | zmieni¢ w ustawieniach (zaktadka [ pastebin.com ).

e-mail:

(/] Pytaj o nazwe
Konfiguracja wysytania do
pastebin.com
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12.Dodatki 12.Dodatki

12. Dodatki

12.1. canvas2d
canvas2d umozliwia proste rysowanie piksel po pikselu. Umozliwia zapisanie
wygenerowanego obrazu.

Do jego obstugi mozna wykorzystac blok canvas2d (z menu kontekstowego), lub
za pomoca kodu:

Na poczatek tworzymy okno do rysowania:

var canvas=addons.canvas2d (500, 400);
Gdzie 500 i 400 to szerokos¢ i wysokos¢ okna. Pdzniej mozemy operowad na
stworzonym obiekcie:

Zwraca/ Sygnatura/

GUr’ Opis
Typ Nazwa P
Ustawia kolor rysowania na kolor wyrazony w 3
setColor(r,g,b) liczbach (r, g i b)
Ustawia kolor rysowania na wyrazony liczba
e setColopicelon szesnastkowg (np. 0xff0000)
X - drawPixel(x, y) Rysuje piksel w na podanych wspétrzednych
X - drawlLine(x1, y1, x2, y2)  Rysuje linie od (x1;y1) do (x2;y2)
X - lineFrom(x, y) Ustawia poczatek linii
X lineTo(x, y) Rysujef linie od punktu pqc§atkowego do podanego u
ustawia nowy poczatek linii
setAA(true/false) Ustawia _vvyg@dzame krawedzi (widoczne przy
rysowaniu linii)
X - update() Aktualizacja widoku (gdy wytgczona automatyczna)
boolean autoUpdate Automatyczna aktualizacja widoku, przypisuje sie

true, lub false

Obiekt Graphics2D, daje bezposredni dostep do

CrEpiless (< Javowego obiektu Graphics2D

addProgress(max) Tworzy pasek postepu (max - ilo$¢ , krokéw”)
setProgress(i) Ustawia wartos¢ postepu (i - numer ,,kroku”)

Przyktad:

canvas=addons.canvas2d (500, 400);
canvas.setAA (true) ;
canvas.moveLine (250,200) ;
canvas.lineTo (300,250);
canvas.drawLine () ;

7 GUI - kolumna informuje, czy dana funkcja jest dostgpna z poziomu edytora bloku dla danego dodatku
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12.Dodatki 12.2.1ogo

12.2. logo
Logo stuzy do rysowania za pomocg pisaka obstugiwanego prostymi komendami.

Réwniez posiada prosty edytor z gotowymi funkcjami
Najpierw nalezy stworzy¢ obiekt:

var logo= addons.logo (500, 400);

Gdzie 500 i 400 to szerokos¢ i wysokos¢ okna. Komendy wykonuje sie jak
metody stworzonego obiektu. Do dyspozycji sg nastepujgce metody (zaréwno skréty
jak i catosd):

Sygnatura Sygnatura

e dtuga skrdocona el
X forward(x) fw(x) Do przodu o x punktéw
X backward(x) bw(x) W tyt o x punktéw
X turnLeft(a) tl(o) Obré¢ w lewo o a stopni
X turnRight(a) tr(o) Obréc w prawo o a stopni
X dropPen() dp() Upuszcza pedzel, zaczyna rysowac
X pickPen() pp() Podnosi pedzel, przestaje rysowac
X hideTurtle() hp() Chowa tzw. z6twia
X showTurtle() sp() Pokazuje zétwia
setColor(r,g,b) Ustawia kolor wyrazony trzema liczbami
X setColor(color) gigaov(\sigoljolor wyrazony jedna liczbg szesnastkowa (np.
X £illo) \_N,ype’rnia aktualnym kolorem obszar, w ktérym znajduje sie
z6tw
eval(String) e(String) \{\Gyolf?)?uje polecenie LOGO ze stringa (np. logo.eval("forward
Przyktad:

var logo= addons.logo (500, 400);

logo.setColor (155,10,40);

logo.fw (100) ;

logo.tl1(90);

logo.forward (100); //dla przyktadu - cata nazwa
logo.tl(90);

logo.fw (100) ;

logo.turnLeft (90);

logo.fw (100) ;

logo.tl(90);

Dostepny jest takze edytor nieoparty o kod, dzieki ktéremu nie trzeba znad
sktadni polecen. Blok dla LOGO tworzy sie z menu kontekstowego.
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13. Sedzia
Ustawienia uruchamiania Rozwiazania:
Potozenie schematdw =e equals e e
/home/razi | Przegladaj |

Poprawne rozwigzanie:
[/] Wykanaj:  start()
Silnik:

(] Zapisz wyjscie [ | Zapisz obrazki

J Wejscie I Konsola ]

| Start |

Okno sgdziego

Sedzia to osobna aplikacja (musi by¢ jednak w folderze z JavaBlock.jar i folderem
lib z Pyhtonem) utatwiajaca sprawdzanie wielu schematéw blokowych jednoczesnie i
poréwnywanie ich ze wzorcem. Konfiguracja:

« Potozenie schematow - wklej Sciezke do folderu z plikami .jbf.

« Poprawne rozwiazanie - nazwa pliku ze wzorowym rozwigzaniem

« Wykonaj - funkcja uruchamiajgca schemat (razem z wartosciami
argumentéw), aby schematy zostaty wykonane, pole Wykonaj musi byc
zaznaczone

« Zapisz wyjscie - zapisuje to, co wypisujg wykonywane schematy
« Zapisz obrazki - zapisuje schematy jako obrazki

W zaktadce Wejscie wpisz (w kazdej linijce osobno) dane wejsSciowe
(wczytywane w bloku wejscia/wyjscia)

Zaktadka Konsola wyswietla informacje na temat dziatania aplikacji. Jezeli
ktéry$ ze schematéw nie pasuje do formy (np. zle nazwana funkcja, lub ze ztymi
argumentami), wyswietli sie informacja o tym.

Tabela Rozwiazania prezentuje wyniki dla kazdego z rozwigzan:
« File - nazwa pliku

« equals - czy wyjscie (przez blok wejScia/wyjscia) zgadza sie ze wzorcowym
rozwigzaniem

« ret: - zwrdécona wartos$¢ (jesli funkcje zwracajg jakies)

« time - czas wykonania, nie jest on doktadnym wyznacznikiem jakosci
algorytmu, gdyz dla kazdego wykonania czas moze sie bardzo réznic.

Silnik JavaScript nie jest aktualnie wspierany w aplikacji Sedziego. Same
przygotowanie skryptéw do sprawdzenia moze potrwac dos¢ diugo.
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14.Rozwiazywanie problemow 14.Rozwiazywanie problemow

14. Rozwiazywanie problemow

14.1. Jak uruchomic¢ program?

JavaBlock napisany zostat w Javie, przez co wymaga zainstalowanego
Srodowiska Uruchomieniowego Java (JRE) ktére mozna pobra¢ ze strony
http://www.java.com/pl/download/. w przypadku systeméw z menedzerami
oprogramowania, wystarczy zainstalowac z tego menedzera pakiet np. sun-java6-bin.

Jego plik wykonywalny ma rozszerzenie .jar. Wydania gtéwne maja
przygotowywane pliki .exe dla Windowsa. System powinien jednak domysinie
uruchamiac pliki .jar w Javie.

14.2. Program nie uruchamia sie
Przede wszystkim upewnij sie, czy jest zainstalowana Java i czy system
uruchamia .jar w Javie.

Jezeli program wczesniej dziatat, prawdopodobnie problem jest ze wczesniejszg
konfiguracja. Wejdz do folderu ~/.JavaBlock (Unix), lub folder_uzytkownika/.JavaBlock
(Windows) i usun pliki last.jbf i config.jbc. Jesli to nie pomoze, usuh pozostate pliki w
tym folderze.

14.3. Program nie eksportuje schematéw do pastebin
Sprébuj ponownie za chwile. Upewnij sie, ze masz potaczenie z internetem, oraz
program ma dostep do sieci w Firewallu.

14.4. Btad wykonania przy interwale rownym 0
Symulacja schematéw przy interwale rownym 0, a dodatnim jest catkiem inna i
moze powodowacé pewne nieprawidtowosci. Algorytm jest wtedy zamieniany w catosci
na kod JavaScript i uruchamiany, co uniemozliwia znalezienie konkretnego miejsca w
ktédrym znajduje sie btgd/nieprzewidziana niezgodnos¢.

Jezeli przy interwale dodatnim algorytm wykonuje sie bez problemu, wyslij plik
na moj adres e-mail (rozdziat Kontakt)

14.5. Btad wykonywania schematu z wykorzystaniem innego

schematu jako funkcji
Problem moze leze¢ po stronie generatora skryptu. SprawdZ (uzywajac
symulatora krok-po-kroku) z jakimi argumentami wywotuje dang funkcje, a nastepnie
recznie uruchom ten schemat z takimi samymi argumentami (program zapyta o nie).
Jezeli problem nadal wystepuje, wyslij plik .jbf na mojg poczte (punkt Kontakt)

14.6. Stary schemat nie uruchamia sie
JavaBlock jest intensywnie rozwijany, wprowadzane jest wiele zmian, co moze
powodowac niezgodnos¢ z plikami stworzonymi w starszych wersjach (cho¢ staram
sie zabezpieczac przed takimi niezgodnosciami).

Mozna sprobowac uruchomic plik starszg wersja, lub skopiowa¢ w dowolnym
edytorze tekstu gatezie <flowchart> ze starszego pliku do pliku utworzonego nowsza
Wersja.

Jezeli otwiera sie, a nie dziata (a wczesniej dziatat), to otworz edytory wszystkich
blokéw po kolei tak, aby zaktualizowaty kod.
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14.7.Btad wykonania schematu mimo poprawnos$ci na innym komputerze
14.Rozwiazywanie problemoéw

14.7. Btad wykonania schematu mimo poprawnosci na innym
komputerze
Sprobuj na innym silniku skryptu. By¢ moze schemat ten jest przystosowany do
Pythona, a twoj JavaBlock ma tylko JavaScript.

14.8. Wersja apletowa jest przestarzata
Aplet na stronie gtdwnej zawsze jest w najnowszej wersji, nie ma prawa byc¢
starsza. Jesli jednak wydaje sie starsza, to znaczy ze twoja przegladarka korzysta ze
starszej wersji, ktébrg ma w pamieci podrecznej. Wyczys¢ ja (pamie¢ podreczna,
pamiec¢ cache).

14.9. Program niemitosiernie sie tnie
Wytgcz antialiasing z menu: Ustawienia>Rysowanie>Wygtadzanie krawedzi,
upewnij sie ze jest wigczona opcja ,Prerenderowane grafiki”, mozesz wytgczyc
rowniez rysowanie gradientéw. Dodatkowo mozesz zmieni¢ motyw na ,lzejszy”, np.
systemowy (Linux: Gtk+, Windows: windows), |zejszy Metal, lub najlzejszy CDE/Motif.
Witacz tez (lub wytacz) przyspieszenie sprzetowe.
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15. Dla programistow

15.1. Dziennik zmian
a) 0.6
«  Optymalizacje

e Poprawiono mase btedéw

b) 05.5

« Nowy interfejs (zamieniony lewy panel na pasek narzedzi)
«  Naprawiono kilka btedéw

« Kilka optymalizacji obszaru roboczego

¢) 0.5.4

Przyblizanie do punktu
«  Nowe wyrdznienie wykonywanego bloku
o  Paski przewijania
«  Wczytywanie ostatniego pliku
«  Przecigganie do siatki
« ,Schematowe znaczki” - zamiana np. znaku przypisania na strzatke
«  Zmodyfikowany edytor wejscia/wyjscia; blok moze by¢ rysowany ze standardowym ksztattem
« Dzielenie potaczenia podczas préby potaczenia z nim
«  Naprawione kilka btedéw ze wczytywaniem schematéw i przyspieszenie wczytywania

« Typ CharrArray dziata z Pythonem, z JS nie

d) 053

10-punktowy margines zaznaczania
+  Poprawienie kilku btedéw z Pythonem
« Implementacja JSyntaxKit (kolorowanie sktadni); opcjonalne (jako plugin)

”

« Zamiana znakéw z programowania na matematyczne i bardziej ,schematowe” (np. ¢«
zamiast ,=")

e) 0.5.2

Poprawienie kilku starych btedéw
»  Przywrécenie do zycia bloku skryptéw osadzonych (niekompatybilne wstecz!)
«  Blok struktury - generator struktur

« Poprawiony edytor bloku startowego

f 05.1

taczenie blokéw gdy to mozliwe podczas usuwania
- Wstawianie bloku miedzy potgczone bloki (klawisz p)
« Interfejs kompaktowy, przystosowany do waskiej przestrzeni (jak na stronach www miedzy panelami)
«  Poprawa obstugi argumentéw
«  Generowanie skryptéw Python do aplikacji , Sedziego”
«  Poprawienie generatora kodu Python; Python w ogdle zaczyna dziata¢ poprawnie :)

«  Czesciowa likwidacja btedu z UTF-8 i polskimi znakami
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g) 0.

h) 0.

i) O.

i) 0.

k) 0.

) o.

5

Poprawiono wiele btedéw, ustabilizowanie dziatania programu
Ustabilizowano dziatanie
Wyswietlanie ustawien pastebin przy eksportowaniu

Krzywe Beziera

4.6 (0.5b)

Funkcje
Zmodyfikowano edytor bloku startowego.

Przebudowano sposdb generowania skryptéw, wykonujg sie do 5 razy szybciej i nie tworza stosu
wywotanych funkcji (zajmuja tyle samo RAMu niezaleznie od ilosci iteracji)

Poprawiono wiele btedéw

Testowa obstuga Pythona (potrzebny plik jython.jar w folderze /lib)

4.5 (0.52)

Zmodyfikowanie interfejsu rysowania: efekty podswietlania wskazanego bloku, odizolowanie rysowania
blokéw od potaczen

Ukrywanie bloku Przeskok, gdy ma tylko jedno potgczenie wchodzace; mozliwos¢ tworzenia za ich
pomoca tamanych linii

Edytor Logo i Canvas2d

Wstaw nowy blok tego typu” w edytorze blokéw. Wstawia nowy blok tego samego typu co edytowany
nieco nizej i wcisniety w pofaczenia

Tryb petnoekranowy

Zmieniony format .jbf (program wczytuje starsze pliki, ale starsze wersje programu bedg miaty problem
ze wczytaniem nowszych plikow)

Kolorowanie zmian w tabeli

Osobne okienko dla ,konsoli” interpretera

4.4

Wybdr motywoéw (domysiny motyw: Nimbus)
Czyszczenie pamieci po stworzeniu nowego/otwarcia schematu
Edytor bloku Wejscia/Wyjscia nieopartego na kodzie

,Cienie”

4.3

Renderowanie ikon blokéw
Przygotowania do blokédw nieopartych na kodzie
Poprawa zachowania grup

Poprawa zapisu PNG

4.2

Gruntowna przebudowa mechanizmu symulacji:

«  Wielowatkowos¢ dla symulowania schematéw

« Rozdzielenie paneli kontroli symulacji dla kazdego schematu osobno
Wejscie” i jego zapis do pliku

Zapis do pliku czasu interwatu

Edytor kodu w menu kontekstowym
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m) 0.4.1

Poprawiony konfigurator
Loader klas (addons.load(,,nazwa"))
Poprawione kilka btedéw z odczytem

Schowek - kopiowanie, wycinanie i wklejanie blokdw (nieukonczone)

15.2. Plany:

Edytor pofaczen, warstwy edycji (warstwa blokdw, grup i potaczen), rozwiniecie mozliwosci przestrzeni
roboczej

Wysytanie obrazkéw bezposrednio do ImageShack.us, lub inny serwis

Menu zaktadkowe

15.3. JavaScript, a Python
Argumenty za wprowadzeniem Pythona:

« Latwiejsze typowanie danych
« Trwatos¢ typéw danych
« Szybszy (nawet do 3 razy szybszy, testowane na atraktorze)

« Tworzy nowe stosy dla zmiennych, co zapewnia bezpieczehstwo przed
nadpisaniem wartosci zmiennych

Argumenty przeciw:

Twardsze zasady programowania

Ciezka biblioteka uniemozliwiajgca zatadowanie w aplecie, chyba ze
uzytkownik pobierze biblioteke Jython na swdj dysk wczesniej

Aby uzy¢ silnika Jython (Python dla Javy) Sciagnij wersje JavaBlock z Pythonem.
Nastepnie w ustawieniach programu w zaktadce ,0gdine” wybierz jython.
Silnik w fazie testowej, moze nie dziata¢ sprawnie.

15.4. Zrédta
Zrédta beda uwolnione w okolicach czerwca 2011 roku.

15.5. Pluginy - nowe obiekty

Pluginy w postaci plikéw .class umieszczamy w folderze ~/JavaBlock/classes
(gdzie ~/ to na Windowsie adres do folderu uzytkownika).

Konstruktor klasy moze przyjg¢ (ale nie musi) jeden argument - ScriptEngine.
Nic nie stoi na przeszkodzie stworzenia dodatkowych metod inicjujgcych
pobierajacych np. canvas2d.

Obiekt takiej klasy zwraca funkcja addons.load(String), gdzie za String podajemy
nazwe klasy.

Przewiduje serwer przechowujgcy takie dodatki, oraz downloader z poziomu
programu.

15.6. Skrypt inicjujacy silnik JavaScript
W pliku .jar w folderze config znajduje sie plik scriptinit.js, ktéry zawiera ,bindy”

Strona 46/48



15.6.Skrypt inicjujacy silnik JavaScript 15.Dla programistow

do funkcji z JavaScript i dostep do obiektéw z Javy.

Mozna dodac tam wtasne funkcje. jest mozliwos¢ dodawania wtasnych lokalnych
skryptéw tworzac pliki ze skryptami w folderze ~/.JavaBlock/scripts z rozszerzeniem
Jjs, gdzie ~/ to folder uzytkownika: na unixach ~/, Windows: C:\users\user, lub
C:\Documents and settings\user

15.7. Sktadnia pliku .jbf
Jjbf to dokument XML. Gtéwnym weztem jest <JavaBlocks>. Bezposrednio w nim
znajdujg sie ustawienia globalne pliku. po nich nastepuja opisy zawartych schematéw.

Kazdy opis schematu rozpoczyna sie od opisu widoku - pozycja widoku oraz
przyblizenie.

Nastepnie znajduje sie wezet opisu blokéw (<blocks>)

W <blocks> opisywane sg poszczegdlne bloki. Kazdy ma przypisane unikalne ID
stuzace do identyfikacji potrzebnej przy taczeniu, oraz typ zgodny z typem w Enum.
Kazdy blok jest opisywany przez elementy wezta:

« options - ustawienia wysSwietlania (aktualnie tylko czy ma wyswietlac
komentarz)

« visual - opis koloréw i wygladu, oraz pozycji (w przysztosci takze skala i obrot)
« content - tres¢ kodu (zawartos¢, kazda linia osobno)

« comment - komentarz (kazda linia osobno)

« connect - opis potgczen - z ktédrym ID, oraz o jakiej wartosci (blok decyzyjny)

« specjalne - dla poszczegdlnych typéw blokdw
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16. Kontakt

Jezeli masz jaka$ propozycje, znalaztes jakis bug, lub chcesz zda¢ relacje z
uzywania JavaBlock, skorzystaj z ,Send a comment” w programie, lub pisz:

o Adres e-mail: razi91@o02.pl, lub xazax91@gmail.com
« GG: 4089770

Komentarze wystane przez program beda wysSwietlane na stronie gtéwnej
projektu: http://javablock.sourceforge.net/?show=comments
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