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Modul Malé programovacie jazyky je jedinym modulom rovnomenného predmetu
v linii Didaktika informatiky. Spolu s predmetom Didaktika programovania tvori blok
modulov, ktoré sa venuju metodike vyucovania programovania v ramci predmetu
informatika na zakladnych a strednych skolach.

Abstrakt modulu

Maly programovaci jazyk sa v tomto module chape ako programovaci jazyk, ktory ma
v porovnani s programovacimi jazykmi pouzivanymi profesionalnymi programatormi
mensiu mnozinu zakladnych prikazov a jednoduchsiu syntax, a preto je vhodny na
vyucovanie zakladov programovania. Malé jazyky nie su univerzalne, sustred’uju sa
na spristupnenie nejakého programatorského principu a tematicky st zamerané na
tvorbu programov z urcitej oblasti zaujmu.

Vyber jazykov do tohto modulu zohladnuje tradicie vo vyucovani programovania na
Slovensku (tradicné jazyky Karel, Baltik, Logo), rozne spOsoby zapisu programu
(textovy, ikonicky, skladackovy), rézne programatorské principy (StruktUrovanost,
podprogramy, rekurzia, objekty, udalosti, paralelizmus, multimédia), dostupnost
(softvéru a d’alSich materialov, slovenské prostredie).

Cielom modulu je, aby sa Ucastnici vzdelavania zoznamili s vybranymi malymi
programovacimi jazykmi (Karel, Baltik, lzylLogo, Zivy obraz, Scratch), ktoré moézu
vyuzit' na vyucovani programovania, ziskali potrebné vedomosti a zrucnosti, ktoré im
umoznia posudit’ vhodnost' zaradenia programovania v malom programovacom jazyku
do vyucovania informatiky a realizovat’ tito vyucbu.
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Uvod

So zakladmi programovania sa Zziaci prvykrat stretavaju uz na zakladnej skole na
hodinach informatickej vychovy a informatiky. Nasou ulohou (ucitelov) je, aby prvé
kroky v programovani boli pre Ziakov sprevadzané pozitivnymi zazitkami, aby v nich
prebudili zaujem o tato oblast informatiky, aby boli primerané ich veku
a schopnostiam. Velky podiel na tom, ¢i sa nam to podari, ma vyber vhodného
programovacieho prostredia.

Pre ,,lahky Start“ do programovania bolo vytvorenych vela programovacich prostredi,
v ktorych sa na zapis programov pouzivaju jednoduché malé programovacie jazyky.
V tomto module si predstavime pat prostredi, ktoré boli vytvorené Specialne na
vyucovanie programovania.

Ciel modulu

Cielom modulu je, aby sa Ucastnici vzdelavania zoznamili s vybranymi malymi
programovacimi jazykmi, ktoré mézu vyuzit na vyucovani programovania. Ucastnici
vzdelavania maju:

e ziskat informacie o existencii a dostupnosti prezentovanych malych jazykov
a programovacich prostredi (Karel, Baltik, lzyLogo, Zivy obraz, Scratch),

e vediet vytvarat jednoduché programy v tychto jazykoch,

e vediet zhodnotit, aké programatorské principy jednotlivé malé
programovacie jazyky spristupnuju,

e byt schopni rozhodn(t' o vhodnosti zaradenia niektorého malého jazyka do
vyucovania a realizovat’ vyucbu (po d'alSom samostudiu).

Vstupné vedomosti

Pozadované prerekvizity

Ucastnici vzdelavania v predchadzajlcich troch semestroch vyucby absolvovali v linii
Informatika predmety suvisiace s programovanim: Uvod do programovania (1 modul),
Programovanie (9 modulov) a Robotické stavebnice vo vzdelavani (1 modul).
Absolvovali tiez ivodny modul predmetu Didaktika programovania v linii Didaktika
informatiky.

Predpokladané vedomosti, skusenosti a

zrucénosti

Ucastnici vzdelavania sa v doterajsom $t(diu zoznamili s programovacimi jazykmi
Logo, Pascal a LEGO Mindstorms Education NXT. Poznaji syntax programovacich
jazykov Logo a Pascal; vedia vytvarat projekty v programovacich prostrediach
Imagine Logo a Delphi alebo Lazarus; vedia pouzivat algoritmické konstrukcie
StruktUrovaného programovacieho jazyka; vedia navrhovat aplikacie skladanim
z komponentov riadené udalostami; vedia vytvarat jednoduché programy na
ovladanie robotov v ikonickom programovacom jazyku.

vstupné

Po absolvovani Uvodného modulu predmetu Didaktika programovania vedia vymedzit
postavenie programovania v ramci informatiky na zakladnej a strednej skole;
poznaju historické suvislosti vzniku a vyvoja programovacich jazykov; dokazu
analyzovat a posudit vhodnost programovacich jazykov a prostredi pre potreby
vyucovania programovania.

V module Uvod do
programovania ste
programovali v prostredi
Imagine Logo

Program v jazyku Imagine
Logo:

viem veternik
nechfv "cervena
opakuj 4
[polygon
[do 40 vp 135
do 28 vp 45
do 20 vp 90
do 20]
vp 90 ]
koniec

V module Robotické
stavebnice ste
programovali robotov

v grafickom jazyku NXT-G
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Richard E. Pattis dal svojmu
programovaciemu jazyku
meno Karel na pocest
Ceského spisovatela Karla
Capka, ktory vo svojej hre
RUR (1920) prvykrat

v historii pouzil slovo
robot.

KAREL CAPER

ROSSUM'S UNIVERSAL ROBOTS

ROLERTIVNI DRAMA
O VSTUPNI KOMEDILA TRECH AKTECH

VYDALO AVENTINUM V PRAZE 192

Skutocnym vynalezcom
slova robot je vSak Karlov
brat Josef Capek.

http://capek.misto.cz/rob
ot.html

Existuju rézne
implementacie Karla.
Niektoré verzie
reprezentuju Karlov
mikrosvet dvojrozmernou
miestnostou (ako
obdlznikovu siet’ so
Stvorcovymi polickami).
My pouZzijeme
atraktivnejsiu slovensku
implementaciu

s trojrozmernou
miestnost'ou Karel3D for
Win32 [4]. Je k dispozicii
v elektronickom kurze pre
tento modul.

Prikazy v prostredi Karel 3D
for Win32 sa daju zadavat’
v slovencine, v anglic¢tine

a v madarcine. Jazyk
prepiname v menu
Extra/Nastavenia/lnterpret
er.

Zmente rozmery miestnosti
a farbu Karlovho tricka ©.

Programovaci jazyk Karel vytvoril vroku 1981 Richard Pattis na Standfordskej
univerzite v USA. Bol urceny pre Studentov Uvodného kurzu programovania ako
propedeutika StruktUrovaného programovania v jazyku Pascal.

Karel je typickym prikladom malého programovacieho jazyka. Obsahuje maly pocet
jednoduchych prikazov a nepredpoklada Ziadne Specialne predchadzajlice vedomosti
¢i zruénosti (napr. z matematiky). Karlov mikrosvet predstavuje miestnost, v ktorej
sa robot moze pohybovat (robit krok vpred, otacat sa), klast a zdvihat tehlicky
(resp. kvadre a znacky), zistovat stav svojho okolia (t. j. otestovat pritomnost
steny, tehly i znacky). Téma mikrosveta umoznuje sformulovat vela zaujimavych,
rozne narocnych typov uUloh. RiesSenie Ulohy sa z pohladu ziaka javi ako hranie hry,
zabava, plnenie misie, Co vyznamne podporuje jeho motivaciu pre ucenie sa.
Vizualizacia cinnosti robota (pri interpretovani prikazov programu) na obrazovke
umoznuje rozvijanie algoritmického myslenia a osvojovanie si zakladov
programovania nazornym sposobom.

Velkou vyhodou jazyka Karel je fakt, ze ma syntax podobni jazyku Pascal
a prirodzene nuti ziaka programovat’ strukturovane s vyuZitim riadiacich konstrukcii
sekvencia, vetvenie a cyklus. V editovacom rezime je mozZné definovat vlastné
prikazy a podmienky (bez parametrov) a pri rieseni zlozitejSich Uloh aplikovat
metodu navrhu algoritmu/programu zhora nadol (resp. zdola nahor). Karel nepozna
premenné ani vyrazy (vzhladom na Specifické ciele programovacieho jazyka nie su
potrebné). Pri rieseni niektorych Gloh sa otvara priestor na pouzitie rekurzie.

Prvé stretnutie s robotom Karlom

Po spusteni programovacieho prostredia Karel3D for Win32 vidime na obrazovke
prazdnu miestnost’ zakladnej velkosti s Karlom stojacim vo vychodiskovej pozicii.
Ked' klikneme na okno s miestnostou, mozeme Karla ovladat priamo pomocou
klavesov. Ak je aktivne podokno s prikazovym riadkom, pracujeme v dialogovom
rezime. Prostrednictvom prikazov hlavnej ponuky (resp. tladidiel na paneli
nastrojov) mozeme otvarat a ukladat miestnosti a vytvorené programy, ako aj
zmenit' niektoré nastavenia prostredia.

}e: Karel3D for Win32 =8 ®

Program  Miestnost Extra Pomocnik

DEdZ acs@d A2 w1 [ v Fagitadio, 0
~| Rt

Obr. 1.1 Pohlad na programovacie prostredie Karel3D for Win32

4|
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Priamy rezim

V priamom rezime mozeme Karla ovladat’ pomocou klavesov:

gipky krok vpred, otocenie

Insert polozenie / odstranenie znacky
PgUp, PgDn poloZenie / odstranenie kvadra
Home, End polozenie / zdvihnutie tehlicky

V prazdnej miestnosti:

Uloha 1.1

a) postavte z tehliciek pismeno K,

b) postavte z tehliciek stupen vitazov, ku ktorému
povedie chodnik zo znaciek,

c) ztehlic¢iek a kvadrov postavte stavbu podla vlastnej
fantazie.

Vytvorené miestnosti ulozte na disk.

Zistite, Co vsetko robot Karel dokaze a ¢o je nad jeho sily.

Dialégovy rezim
V dialégovom rezime piSeme prikazy (jeden prikaz alebo viac prikazov oddelenych
medzerami) do prikazového riadku. Karel pozna tieto prikazy:

KROK urobi krok vpred

VLAVO otoci sa 0 90° vlavo

VPRAVO otoci sa 0 90° vpravo

POLOZ polozi pred seba jednu tehlu

ZDVIHNI zdvihne tehlu, ktoru vidi pred sebou
OZNAC miesto, na ktorom stoji, oznaci znackou

ODZNAC z oznaceného miesta, na ktorom stoji, odstrani znacku

V priecinku uloha2 sG pripravené miestnosti. Postupne ich
otvarajte a s vyuzitim vyssie uvedenych prikazov ich
poupratujte (zozbierajte vsetky tehlicky).

Uloha 1.2

Cyklus so znamym poc¢tom opakovani

Karel stoji vo svojej vychodiskovej pozicii v rohu prazdnej miestnosti. Uhadnite, co
Karel postavi, ked’ mu dame tieto prikazy:

a)

OPAKUJ 4 KRAT KROK *OPAKUJ

VPRAVO

OPAKUJ 4 KRAT KROK *OPAKUJ

OPAKUJ 4 KRAT KROK POLOZ VLAVO *OPAKUJ

b)

OPAKUJ 4 KRAT OPAKUJ 10 KRAT POLOZ KROK *OPAKUJ VPRAVO *OPAKUJ

Prikazy mozeme pisat’ aj
malymi pismenami.

Interpreter prikazy
napisané v prikazovom
riadku cita a vykonava
postupne zlava doprava.

Prikaz cyklu so znamym
poctom opakovani:

OPAKUJ pocet KRAT
prikazl
prikaz2

prikazn
*OPAKUJ

Porovnajte zapisy cyklu so
znamym poc¢tom opakovani
v jazyku Karel a v jazyku
Pascal.
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Odpovede k hadankam zo

strany 5:

a)

Pri definovani novych

prikazov musime dodrzat’

takuto syntax:

PRIKAZ meno prikazu

ZACIATOK
prikazl
prikaz?2

prikazn
KONIEC

UloZenie a otvorenie
programu:

= E

UloZenie a otvorenie
miestnosti:

= &

V priecinku uloha3 su pripravené miestnosti. Postupne ich
otvarajte a s vyuzitim prikazu opakuJ ich poupratujte
(zozbierajte vsetky tehlicky).

Navrhnite miestnost’, ktor( je vyhodné poupratovat
s vyuzitim prikazu opakuJ. Nechajte ju poupratovat’ svojho
suseda.

Definovanie vlastnych prikazov

Naucime Karla prikaz ceroMvzaD (otoCenie o 180°).

Vlastné prikazy mézeme definovat pomocou editora, ktory sa zobrazi po kliknuti na
tlagidlo = (Ctrl + E).
V editore vidime v lavom okne prehlad zakladnych prikazov a podmienok jazyka

(resp. vlastnych prikazov a podmienok). V pravej Casti okna mozeme definovat’ nové
prikazy:

[Nowy program.kpr] - Editor “ ‘ ‘ u

Zatvorit  Zoznam Upravy

Prikazy a podmienky: E ditor [pocas editovania: FE = Zrusdit, F9 = 0K
- » |PRIEAZ CELOMVZLD

Prikazy: [ |zacIaror

KROK VLAVO

VLAVD VLAVO

VYPRAVO L

POLOZ =| RONIEC

ZDVIHNI

DZNAC

DDZNAC

RYCHLO 5

POMALY

"ebvenie:

AK <TEST: TAK
<P1_TEST_FR&VDA:
INAK
<P2_TEST_MEPRAVDA:
“AK

4 1 | ¥

| Wlastné prikazy a podmienky | ZIuE | ak

Obr. 1.2 Okno editora na definovanie vlastnych prikazov

Po potvrdeni zmien kliknutim na tlacidlo OK sa novy prikaz ulozi a méZeme ho
pouzivat'. Ak chceme definovat’ d'alsi prikaz, napiseme ho pod prikaz CELOMVZAD.

Vytvoreny program (vsetky vlastné prikazy, ktoré definujeme v editovacom rezime),
mozZeme podobne ako miestnost’ ulozit na disk. Programy prostredia Karel3D for
Win32 majl priponu kpr.

6 |
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Uloha 1.5 Naprogramujte uvedené prikazy a otestujte ich:
a) KROKVZAD (robot cliva),

b) KROKNATEHLE (robot stoji na tehle, posunie sa v smere
natocenia stojac na tehle),

C) TLACTEHLU (v miestnosti je jedna tehla, robot ju ma
tlacit pred sebou).

V rieseni Ulohy 5 b) nechceme na obrazovke zbadat’ ako Karel

. zostUpi z tehlicky,

. otoci sa ¢elom vzad,

. zdvihne ju a urobi krok na jej miesto,
. Znovu sa otoci,

. polozi tehlicku pred seba

. a vystupi na nu.

UTAWN =

Pred sekvenciou tychto prikazov preto pouzijeme prikaz rycuro. Vdaka nemu
uvidime az vysledny stav po vykonani vsetkych prikazov. Bude sa nam zdat, ze Karel
sa posunul stojac na tehlicke.

K povodnému nastaveniu interpretera sa vratime prikazom poMALY.

Miestnosti k tUlohe 1.6:

Uloha 1.6 Vpravo vidite dve miestnosti s rovnakym poctom tehliciek.
Napiste ¢o najkratSie programy na ich upratanie.

a)

Sformatujte uvedeny prikaz s vhodnym logickym
odsadzovanim:

OPAKUJ 2 KRAT OPAKUJ 2 KRAT KROK *OPAKUJ
VPRAVO OPAKUJ 3 KRAT POLOZ KROK *OPAKUJ VLAVO
*OPAKUJ

Uloha 1.8 Prestudujte uvedeny prikaz. Odhadnite vysledok, ktory na
obrazovke uvidite po jeho vykonani. Predpokladajte, ze
Karel stoji uprostred prazdnej miestnosti.

PRIKAZ KUZLO
ZACIATOK
RYCHLO
OPAKUJ 10 KRAT
POLOZ
KROK
CELOMVZAD
POLOZ
KROK
CELOMVZAD
*OPAKUJ
OPAKUJ 10 KRAT
ZDVIHNI
*OPAKUJ
POMALY
KONIEC

Zamyslite sa:

»Preco je doblezité ako je
program sformdtovany?
Ved' pocitacu na tom
nezdlezi...“
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Odpoved’ na hadanku
z Ulohy 1.8:

Karel sa po vykonani
prikazu KUZLO ocitne na
vrchu stipika z desiatich
tehliciek.

Zapiste cyklus
s podmienkou na zaciatku
v jazyku Pascal.

Zoznam podmienok:

ZNACKA
TEHLA
VOLNO
STENA

Platnost’ podmienok
testujeme takto:

JE ZNACKA
JE TEHLA
JE VOLNO
JE STENA

NIEJE ZNACKA
NIEJE TEHLA
NIEJE VOLNO
NIEJE STENA

Definujte uvedené prikazy a otestujte ich:
a) STLP (robot pred sebou postavi stipik z tehli¢iek),

b) ZzAMURUJSA (robot sa obstavia st(pmi tak, ze si
zablokuje cestu von),

c) BAZEN (robot urobi po okrajoch miestnosti muriky),

d) KOBEREC (robot vydlazdi celd miestnost’ tehlickami).

Podmienky, cyklus s podmienkou, vetvenie

VyrieSme spolocne tieto Karlove problémy:
a)

Karel stoji pri jednej stene miestnosti a niekde pred nim je znacka. Napiseme prikaz
CHODNAZNACKU, po vykonani ktorého sa Karel ocitne na oznacenom mieste:

PRIKAZ CHODNAZNACKU T
ZACIATOK r w
KYM NIEJE ZNACKA ROB - e g ~_
KROK - 1
*KYM - . ‘
KONIEC L . ~
b s
b) ~

Karel stoji na chodniku z tehliciek. Na niektorych miestach je chodnik deravy (chyba
v nom tehlicka). NapiSeme prikaz oprRAVCHODNIK tak, aby po jeho vykonani stal Karel
na opacnom konci chodnika a vsetky medzery v chodniku boli opravené.

PRIKAZ OPRAVCHODNIK
ZACIATOK
KYM NIEJE STENA ROB ST
AK JE TEHLA TAK - ~
KROK - 1 ~
INAK ' ~
POLOZ ’

*AKKROK io‘

*KYM
KONIEC

Upravime prikaz opravCHODNIK tak, aby neobsahoval vetvu INAK.

PRIKAZ OPRAVCHODNIK
ZACIATOK
KYM NIEJE STENA ROB
AK NIEJE TEHLA TAK
POLOZ
*AK
KROK
*KYM
KONIEC

8 |
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Pri rieSeni narocnejsich

Uloha 1.10 V priecinku uloha10 najdete miestnosti, v ktorych ma Karel Gloh je vyhodné definovat
si vlastné zlozené
a) dotlacit tehlicky na miesta so znackami, podmienky, napr.:
b) preloZit vietky stipiky z tehli¢iek za seba (st{piky nie PODMIENKA PREKAZKA
st rovnako vysoké). ZACIATOK
. . . AK JE STENA TAK
Navrhnite a naprogramujte vlastne prikazy, pomocou PRAVDA
ktorych vyriesite Karlove problémy. INAK
AK JE TEHLA TAK
PRAVDA
V priecinku ulohat1 najdete miestnosti, v ktorych ma Karel INAK
a) vedla kazdého stlpika z tehli¢iek postavit' rovnako N AEEPRAVDA

vysoky stipik, *AK

b) vydlazdit chodniky od svojej vychodiskovej pozicie KONIEC
(oznacenej znackou) ku vsetkym stenam miestnosti,
c) opravit mir okolo svojho pozemku doplnenim V dalsich prikazoch potom
chybajucich tehliciek, mozeme testovat, Ci je
podmienka PREKAZKA
d) postavit schody vedice na vrch kvadra. splnena alebo nie:

Navrhnite a naprogramujte vlastné prikazy, pomocou

, a > JE PREKAZKA
ktorych vyriesite Karlove problémy.

resp.

NIEJE PREKAZKA
Rekurzia

Otestujme tento prikaz:

PRIKAZ TOCSANAMIESTE

ZACIATOK Co je to rekurzia?

VPRAVO

TOCSANAMIESTE Objekt je rekurzivny, ak sa
KONIEC

CiastocCne sklada alebo je
definovany pomocou seba
samého.

Karel po spusteni tohto prikazu stoji na mieste a opakovane (,,donekonecna®) sa

otaca vpravo. Zastavime ho kliknutim na tlacidlo STOP! pri prikazovom riadku.

Prikaz, ktory vo svojom tele obsahuje volanie seba samého, nazyvame rekurzivny.
Ak je rekurzivne volanie uvedené ako posledny prikaz v poradi, hovorime o tzv.
chvostovej rekurzii.

Otestujme teraz tento prikaz:

PRIKAZ BEHAJDOKOLA
ZACIATOK

AK JE STENA TAK

VPRAVO

*AK

KROK

BEHAJDOKOLA
KONIEC

Uloha 1.12 Upravte prikaz TocSaANAMIESTE tak, aby sa Karel otacal
opacnym smerom a pri otacani si so sebou prenasal
tehlicku (stale ju chce vidiet pred sebou).
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V matematike sa
stretavame s rekurzivnymi
definiciami, napr.:

0!
n! = n.(n-1)!

|
—

V programovani nazyvame
rekurzivnym taky
podprogram, ktory vo
svojom tele vola sam
seba.

Vo vetve else funkcie na
vypocet hodnoty faktorialu
volame tu istu funkciu
fakt, ako parameter ale
uvadzame hodnotu n-1:

r
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QL

o
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+ —_—

o —

= |
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g bW+ d
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H O (/1]

Ako bude prebiehat’
vypocet pre volanie
fakt (4) ?

Kolkokrat sa pri nom zavola
funkcia fakt?

41=4.3
3.2
2.1

Upravte prikaz BEHAJDOKOLA tak, aby Karel okolo celej
miestnosti nielen behal, ale zaroven popri stenach budoval
mur z tehliciek.

Chvostova rekurzia sa da prepisat’ na cyklus (preco?).

Upravte prikazy z Gloh 1.12 a 1.13 tak, aby neboli
rekurzivne.

Vytvorme prikaz, pri vykonavani ktorého robot prejde ku stene a vrati sa spat’ na
povodné miesto bez toho, aby si ho predtym oznacil.

Riesenie:

Ako by ste tento problém riesili v jazyku Pascal? Pravdepodobne by ste si
v pomocnej premennej pamatali pocet krokov, ktoré bolo treba urobit” ku stene
a o rovnaky pocet krokov by ste Karla poslali spat. Karel ale nepoznd premenné
a preto problém musime vyriesit inym spésobom. Urobime to s vyuzitim rekurzie:

PRIKAZ KUSTENEASPAT
ZACIATOK
AK JE STENA TAK
CELOMVZAD
INAK

KROK
KUSTENEASPAT
KROK

*AK
KONIEC

=

~ CELOMVZAD

?
y

)

----  EROK
cestou ku stene

EROK
--» cestou cod steny

Podfarbeny prikaz xrox bude Karel prvykrat vykonavat az potom, Co sa pri stene
otoCi Celom vzad. Prikaz krox sa celkovo vykona prave tolkokrat, kolkokrat sa
predtym zavolal rekurzivne prikaz kusTENEASPAT. Kazdé volanie tohto prikazu sa
totiz musi vykonat az do konca. Vzdy, ked skonci jedno rekurzivne volanie
KUSTENEASPAT, VO vetve INAK predoslého volania sa pokracuje prikazom KROK.

Karel stoji pred murom z tehal lubovolnej vysky.

Naprogramujte prikaz cEzMUR, ktorym Karel prejde cez
mur tak, ze si vybura otvor, prejde a otvor za sebou
zamuruje do povodnej vysky.

Co sme sa naugili

Spoznali sme prikazy jazyka Karel avieme robota riadit v priamom aj
dialégovom rezime. V editovacom rezime sme vytvorili viacero vlastnych
prikazov, ktoré sme vyuzili pri rieseni konkrétnych problémov. Naucili sme sa
pouzivat cykly aj vetvenie. Pri pisani prikazov sme dodrziavali logické
odsadzovanie. Sme schopni navrhnut vlastné Glohy na upratovanie miestnosti.
Zoznamili sme sa s moznostou vyuzit' pri rieseni problémov programovaciu
techniku rekurzia. Vieme porovnat’ jazyky Karel a Pascal.

10 |
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SGP Baltik 3 je detsky sStruktUrovo orientovany programovaci jazyk. Je to produkt
Ceskej softvérovej firmy SGP Systems (Soukup Graphics Programming Systems), jeho
autorom je Bohumir Soukup. Tento jazyk disponuje prikazmi na Urovni jazyka typu C,
ktoré su zobrazené v ikonografickej podobe, Co zarucuje tomuto nastroju lahku
ovladatelnost’ a pouzitelnost' uz vo velmi nizkom veku ziakov. Ma viacero funkcii, je
to multimedialny programatorsky a kresliaci nastroj. Hlavnou postavou je carodejnik
Baltik, ktory dokaze vykonavat rézne prikazy a carovat’ predmety.

Na zoznamenie s Baltikom pouzijeme slovenski demoverziu SGP Baltik 3.7 SK, ktora
je volne pristupna na internete [6]. Demoverzia neumoznuje ukladat subory.
VyskUsame si prostredie, pracu v jednotlivych rezimoch a niektoré druhy prikazov.

Uvod

Baltik ma tri zakladné GUrovne - reZimy, z toho prvé dva (Skladat’ scénu a Carovat’
scénu) sU pripravné rezimy na programovanie. Treti rezim Programovat’ ma dve
Urovne (zaciatocnik a pokrocily). Medzi rezimami sa prepiname kliknutim na zalozku
s nazvom rezimu (v menu ReZimy).

Vysklsajte si programy Hovoriace pocty a Katarina. Su to
multimedialne programy vytvorené v Baltikovi a sU
sucastou distribucie Baltika (Start - VSetky programy - SGP
Systems - Vyber).

Spustite a pozrite si program Audiovizualny sprievodca
Baltikom 3 (Start - VSetky programy - SGP Systems alebo
tento program najdete aj v samotnom Baltikovi v menu
Pomoc).

Rezimy Skladat scénu a Carovat’ scénu

Rezim Skladat’ scénu

V menu klikneme na ReZimy a vyberieme 1. Skladat’ scénu. Tento najjednoduchsi
rezim zvladaju uz deti od 3 - 4 rokov. Umoznuje skladat obrazky pomocou mysi
a kreslit nové predmety. Neskor takto vytvorené scény slizia ako grafické podklady
pre programy. Pre pracu v tomto rezime potrebujeme poznat nasledovné pojmy a
cinnosti:

e scéna - pracovna plocha, na ktoru pomocou mysi mdézeme umiestnit
predmety (maximalne 150, rozmiestnenych do 10 riadkov a 15 stlpcov).
UloZena scéna je subor s priponou Sxx, kde xx je Cislo scény, napr. hrad.S00,
hrad.S01, dom.S00.

scéna zmazaiscénu predmety
By o e £ B ER

breslem‘e (SGP Paint)
2T

Obr. 2.1 ReZim Skladat’ scénu - prostredie

Zoznamte sa, Baltik:

.....

zakladnych skol vsak
dostala v minulosti od
Infoveku licenciu na tento
program zadarmo spolu

s ucebnicou [5]. Je
moznost’ kapit rézne druhy
dalSich licencii, napr. ro¢né
licencie pre Ziakov na
doma. Blizsie informacie
najdete na stranke
autorskej firmy SGP [6]

v Casti ,,VSe o licencich“.

Okrem SGP Baltika 3
existuje aj programovaci
nastroj SGP Baltie 4 C#. Je
to moderné objektovo
orientované programovacie
prostredie zalozené na
DirectX a .NET. Obsahuje
mnozstvo rezimov vhodnych
pre Uplnych zaciatocnikov
(interaktivne rezimy
vhodné uz od 4 rokov) az po
pokrocilych programatorov
(rezim C# bez ikoniek pre
pisanie lubovolného
programu v C#). Umoznuje
jednoduchym sposobom
atraktivne programovanie v
3D prostredi. Je to tiez
plateny softvér, demoverziu
je mozné stiahnut na
stranke SGP [6].

Takto vyzera Baltik v 3D
prostredi SGP Baltie 4 C#:

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kl a strednych $kdl v predmete informatika
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V plnej verzii programu SGP
Baltik 3 si pomocou
nastroja SGP Paint mozeme
nakreslit nové vlastné
banky predmetov.

Poskladana scéna:

SGP Baltik 3 je nastroj,
ktory sa Casto pouziva na
rozvijanie algoritmického
myslenia a vyucbu
programovania na
zakladnych skolach. Je
vhodny na pouzitie uz od
1. triedy zakladnych skol.
Je rozsireny na skolach
hlavne v Cesku, Slovensku
a Polsku. Postupne sa
pridavaja d-alsie staty.
Kazdorocne sa organizuje
niekoltko medzinarodnych
stt'azi, do ktorych sa
zapajaju ziaci uz od Utleho
veku. Je moznost’ zapojit’
sa napr. do sUtaze:

o Creative Baltie -
tradi¢na medzinarodna
autorska tvoriva sutaz,

e Baltie - sUtaz, v ktorej

sa riesia zadané Ulohy,
ma niekolko kol - od
Skolského az po
medzinarodné,

Baltie Junior (predtym
Baltikov Borec) -
medzinarodna sutaz pre
zacinajucich
programatorov,

o Christmas Baltie
(Vianoce s Baltikom) -
medzinarodna autorska
tvoriva sutaz.

Satazi sa v niekolkych
vekovych kategoriach,
ktoré pokryvaju vsetky
rocniky zakladnej

a strednej skoly. SUtaZzi sa
v jazykoch SGP Baltik 3 aj
SGP Baltie 4 C#.
Organizatorom je autorska
firma SGP, na Slovensku v
spolupraci s ob¢ianskym
zdruzenim TIB [7]. Firma
SGP prevadzkuje Specialny
sutazny portal - blizSie na
[6] v Casti “Soutéze”.

e predmet - obrazok (ma velkost 39 x 29 bodov). Predmety s umiestnené
v bankach predmetov, kazdy predmet ma svoje Cislo.

e banky predmetov - obsahuji predmety. Kazda banka méze obsahovat az
150 predmetov. Prostredie Baltika obsahuje 14 bank, sU to subory s nazvami
baltie.b00 az baltie.b13.

/red met

éislo|predmetu

AEASAIASABAT ABAIATIATT 512413,

TCisla bank

Obr. 2.2 Banka predmetov

e vloZenie predmetu do scény - klikneme na tlacidlo Predmety
kliknutim na zalozku vyberieme pozadovane Cislo banky a klikneme na
vybrany predmet, ¢im sa vratime do scény a predmet umiestnime na
pozadované miesto.

e presunutie predmetu - pomocou lavého tlacidla mysi

e kopirovanie predmetu - pomocou pravého tlacidla mysi

e zmazanie predmetu - pomocou lavého tlac¢idla mysi uchopime predmet,
presunieme mimo scény a pustime tlacidlo mysi

Poskladajte scénu s vyuzitim konkrétnych predmetov
z bank predmetov (napr. hrad, elektricky obvod, chemicky
vzorec a pod.).

Uloha 2.3

Rezim Carovat’ scénu

V menu klikneme na ReZimy a vyberieme 2. Carovat’ scénu. Na scéne sa objavi

carodejnik Baltik, ktorého ovladame pomocou prikazov posun , vlavo v bok

@é éq}

, vpravo v bok a vyber a c¢aruj od . Baltik Caruje vybrané predmety
vzdy pred seba - tam, kam je otoceny. Zvladnutie pohybu Baltika a carovania
predmetov v tomto interaktivnom reZime je pripravou na programovaci rezim.

Vysk(sajte si pohyb Baltika po scéne. Urobte si preteky: ¢i
Baltik obehne prvy dookola celd scénu?

Nech Baltik postavi domcek, ktory bude mat’ dvere, aspon
pat okien, strechu a komin.

12 |
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Rezim Programovat’

Rezim Programovat’ — zaciato€nik

V menu klikneme na ReZimy a vyberieme 3. Programovat’ - Zaciatocnik. Je to rezim,
v ktorom je obmedzené mnozstvo prikazov zameranych predovsetkym na ovladanie
Baltika.

prikazy predmety

program spustenie programu (Start)

Program| Upravit Refimy Moznosti Pomoc WWW  Novinky +

Obr. 2.3 ReZim Programovat’ zaciatocnik - prostredie

Program sa sklada z postupnosti prikazov - ikon, ktoré presivame pomocou mysi do
ciernej pracovnej plochy a ukladame ich do riadkov. Snazime sa, aby program bol
prehladny, t.j. aby riadky neboli zbytocne dlhé a podla moznosti tvorili mensie
logické celky. Pomocou lavého tlacidla mysi prikazy presivame, pomocou pravého
tlacidla kopirujeme. Prikaz zmazeme presunutim mimo pracovni plochu. Program
spustime tlacidlom Start. Prikazy sa vykonaju postupne - zlava doprava, zhora nadol.

Zoznam niektorych prikazov:

@ posun Baltika o jedno pole vpred

Q@ ‘ gbl otocenie Baltika o0 90° vlavo, resp. vpravo

|2 |§ nastavenie viditelnosti Baltika: bude odteraz neviditelny, resp.
viditelny

(0]
ﬁ, Cakanie na stlacenie klavesu alebo tlacidla mysi. Ak je za prvkom cislo,

napr.g.zS 0 0 0

v milisekundach)

, program bude cakat’ max. 3 sekundy (Cislo je

=3
‘@ﬁ Carovanie predmetov salebo bez sprievodného oblacika
(Standardne je Carovanie s oblacikom)

|g zmazanie obrazovky

v§| nastavenie rychlosti, moze byt 0 - 9 a nekonecno. Napr.
Standardne je rychlost nastavena na 5

-+ g g ;v v 9 c , g
- koniec riadka, sluzi na clenenie programu do viacerych riadkov

ﬁ blok prikazov, ohraniCuje skupinu prikazov, ku ktorej sa bude Baltik

spravat’ ako k jedinému prikazu

Na internete je dostupné
mnozstvo Studijného

a metodického materialu
k jazyku SGP Baltik 3 aj

k prostrediu

SGP Baltie 4 C#. Odkazy na
tieto materialy najdete na
strankach SGP [6], TIB -
slovenské obcianske
zdruzenie [7], TIB - eské
obcianske zdruzenie [8].
Okrem toho existuje
ucebnica (len v papierovej
podobe) [5].

Ulozeny program je subor s
priponou .bpr, napr.
hra.bpr. Sucastou projektu
moze byt mnozstvo d-alSich
stborov, vSetky sa musia
volat’ hra, liia sa
priponami: scény (maju
priponu Sxx, xx-Cislo
scény), vlastné banky
predmetov (maju pripony
Bxx, xx-Cislo banky). Cely
projekt je mozné ulozit’ aj
ako tzv. *.bzip (Baltikov
zazipovany projekt,
obsahuje vsetky subory
patriace k projektu).
Dostupné len v plnej verzii.

Pomoc vyvolame kliknutim

na tlacidlo Pomoc =
alebo presunutim
niektorého prvku (prikazu)
na toto tlacidlo.

Shift + lavé tlacidlo mysi
umoznuje oznacenie bloku
prikazov.

Na pisanie komentarov -
poznamok k cinnosti
programu - slUzZi prvok

komentar J Po vlozeni

do programu sa da donho
pisat.

Prvok riadkovy komentar

|E - prikazy od miesta

vlozenia tohto prvku az do
konca logického riadku sa
nevykonaju.

Dalsie vzdelavanie uéitelov zakladnych 3kél a strednych $kdl v predmete informatika
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Niektoré d'alSie prikazy:

TETAME S
otocenie Baltika na zapad,
juh, vychod, sever

!I priehladnost’ (pri

zobrazovani predmetov,
scén a bank)

Hotové riesenia si mozete

porovnat’ s rieSeniami v e-

learningovej Casti kurzu
(cesticka_riesenie.bpr,
cesticka2_riesenie.bpr).

Na odsadzovanie prikazov

v riadkoch pouzivame prvok

medzera

Vytvorte program podla obrazka 2.3. Skdste k nemu pridat’
niekolko d’alSich prikazov, napr. vycarovanie d’alSich
predmetov, presun Baltika na iné miesto scény a pod.
Vysklsajte, ako sa bude program spravat, ked’ na jeho

(0]
koniec nedate prikaz _—_’E

Uloha 2.6

Pocitané opakovanie a blok prikazov

Ak chceme, aby sa Baltik posunul napr. o 3 policka vpred, méZeme to urobit’ takto:

E@E, alebo pouzijeme tzv. pocitané opakovanie: @

Uloha 2.7

Otvorte program cesticka.bpr (je pripraveny v e-
learningovom kurze). Je v nom nacitana scéna - domcek
a k nemu vedca cesticka. Dokoncite program tak, aby sa
Baltik dostal po cesticke ku dveram domceka, otvoril ich
(Cize vycaroval predmet znazornujuci otvorené dvere),
vosiel dnu, dvere zatvoril a objavil sa v niektorom okne.
Tip: Ked' Baltik vojde do dveri, zneviditelnime ho,
objavenie v okne docielime tak, ze namiesto niektorého
okna vycarujeme predmet ¢. 38 (Baltik v okne).

Rovnaké zadanie si vysk(sajte na programe cesticka2.bpr,
v ktorom je pripravena ina scéna.

Ak chceme, aby Baltik vycaroval napr. tri pocitate, mozeme to urobit takto:

&
E -E E -& | E -E iﬁ, alebo pouzijeme pocitané opakovanie
3 i F‘E—q. & } ?ﬁ Ide vlastne

v spojeni s blokom prikazov
o jednoduchy druh cyklu.

Vytvorme program, v ktorom Baltik rychlostou 7 obehne dookola cell scénu. KedZze
scéna ma rozmery 15 x 10 policok, Baltik musi prebehnit 14 policok, otodit sa
vlavo, prebehnut 9 policok, otocit sa vlavo a to celé este raz. S pouzitim bloku
prikazov bude program vyzerat' takto:

2 1 4 %%
9

J G

Chceme, aby pri d'alsom obehnuti obrazovky Baltik vycaroval dookola scény stromy.
Tu uz pouzijeme vnorené bloky prikazov:

Rezim programovat’ — pokrocily

V menu klikneme na ReZimy a vyberieme 3. Programovat’ - Pokrocily. Je to rezim,
v ktorom je okrem prikazov Specifickych pre Baltika aj sada prikazov bezného
programovacieho jazyka typu C. Pracu v tomto rezime si vysk(isame na niekolkych
rieSenych prikladoch.
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Pomocnik

RozSirme program, v ktorom sme vycarovali stroméeky dookola scény. Do stredu
scény vycarujme eSte tri rovnaké domceky. KedZze domcek sa sklada z viacerych
predmetov a neda sa vycarovat naraz jednym prikazom, moéZeme na vycarovanie
jedného domceka pouzit pomocnika (Cize proceddru alebo podprogram). Klikneme
A=

na prvok pomocnici , ktory sa nachadza v hornej Casti obrazovky. Otvori sa tzv.
Tabulka pomocnikov, pomocou ktorej sa pomocnici definuju a vkladaji do programu.

Kliknutim na prvok Novy pomocnik definujeme nového pomocnika, ktorého
nazveme napr. ,,domcek“. Pomocnici sa vkladaju vzdy na koniec programu (za hlavny
program, z ktorého si volani). Nazov pomocnika napiseme pomocou prvku literal

|J (tento prvok vlozime za ikonu ,,Novy pomocnik® a napiseme nazov). Tym je
vytvorena hlavicka pomocnika. Za hlavicku vlozime prikazy, ktoré budu tvorit telo
pomocnika, Cize prikazy, pomocou ktorych Baltik postavi jeden domcek.

ﬁ domiek

|

V hlavnom programe vlozime na prislusné miesto prvok Vlozit volanie pomocnika
i T
ﬂ (je v tabulke pomocnikov) s oznacenim pomocnika f doméek’ | yedze

doméeky potrebujeme tri, zavolame ho trikrat 3 § doméek ‘

Dokoncite program - nech Baltik do stredu scény vycaruje
tri rovnaké malé domceky. Mozu to byt jednoduché
domceky z dvoch predmetov ako v naSom pomocnikovi
alebo zlozitejsie ako tie na obrazku vedla. Na vycarovanie
jedného domceka pouzite pomocnika. Riesenie si moZete
porovnat’ s programom pomocnik.bpr, ktory je pripraveny
v e-learningovom kurze.

Uloha 2.8

Projekt Nahodna krajinka

Chceme vytvorit program, ktory vytvori krajinu poskladani z nahodného poctu
predmetov rozneho druhu (stromy, hriby, oblaky a pod.). Na to budeme potrebovat’
prikazy stradnic, prikaz nahodné cislo a literal.

Baltik ma dva druhy suradnic:

e poli¢kové EEIE - sOradnice policok oznacujeme velkymi

pismenami X, Y, kde X oznacuje &islo stlpca aY ¢islo riadku. Predmety
moZeme umiestnit priamo na konkrétne sdradnice. Napr. prikaz

I[:"i 2 £ 9 |vyéaruje strom do 2. st{pca a 9. riadku scény.

. = K ; . v . , . . .
e bodové L_a |' y - suradnice bodov oznacujeme malymi pismenami

X, Y. Napr. prikaz M vycaruje strom na konkrétny bod (na

bode 250, 100 bude umiestneny lavy horny roh predmetu).

Aby prikaz nebol zbytoéne dlhy, na zadanie sGradnic x, y sme pouzili prvok literal

|J Pouziva sa na priame zadanie Cisla (mdozZzeme ho pouzit vsade tam, kde
potrebujeme Ccisla) alebo retazca (uz sme ho pouzili napr. na zadanie nazvu

Tabulka pomocnikov
s definovanym jednym
pomocnikom ,,domcek*:

Ao & g s o i
e e e
S e |=a]

Pomocnika mézeme oznacit’
tromi sposobmi:

1. textom
2. cislom h? -_1 _]

3. predmetom h?a.:—_.l;l:g

SR e L

Baltikova scéna ma velkost
15 x 10 policok. Ma teda 15
st{pcov, ktoré ¢islujeme od
0 po 14 (X) a 10 riadkov,
ktoré Cislujeme od 0 po 9

(Y).

Scéna ma velkost’ 585 x 290
bodov (pretoze 1 policko
ma velkost 39 x 29 bodov).
Ma teda 585 stlpcov, ktoré
Cislujeme od 0 po 584 (x) a
290 riadkov, ktoré
Cislujeme od 0 po 289 (y).

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kl a strednych $kdl v predmete informatika
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Po vlozeni ikony literal

|J do programu sa

objavi kurzor a da sa do nej
pisat. Ak zadame celé
cislo, bude mat' azurovu
farbu, ak realne, bude
zelena, ak text, bude zlta.
Ak chceme zmenit' uz
vytvoreny literal, ukazeme
nan kurzorom mysi

a stlacime F2 alebo
klikneme na literal pravym
tlac¢idlom mysi a zvolime
L2Upravit“. Takto je mozné,
kliknutim na Stvorcek

s prislusnou farbou, zmenit’
aj typ literalu, ak je to
mozné vzhladom na vloZeny
obsah (napr. z Cisla na
retazec alebo naopak).

Riesenie najdete aj v e-
learningovom kurze pod
nazvom ndhodnd
krajinka.bpr.

Ak zmenime polickové
suradnice na bodové,
vysledok vyzera takto:

Pozrite si program

ndhodnd krajinka2.bpr.

V programe sme zmenili typ
stradnic na bodové

a pretoZe predmety sa
prekryvaju, nastavili sme
priehladnost’ Ciernej farby
(pomocou prvkov
priehladnost’ B9 5 farba

(=]

Bludisko:

pomocnika).
Potrebujeme este prikaz nahodné cislo i . Napr. prikaz L 18 lvréti nahodné
a5

| vrati nahodné cislo z intervalu

w‘
Cislo z intervalu 0 - 14, prikaz | Laf 3

: R |vyéaruje strom nahodne na niektoré

3-5. Prikaz W
policko scény.

Teraz vytvorme program, v ktorom vyuzijeme popisané prikazy. V nasej krajinke
bude les s ndahodnym poctom stromov (30 - 50), nahodnym poctom hribov (10 - 15),
nahodnym poctom lisok (1 - 3) a jednou sovou. Nad lesom bude obloha s oblakmi (10
- 20), vtakmi (3 - 5) aslnkom. Vsetky predmety budi umiestnené na nahodné
suradnice. ZabezpecCime vsak, aby les a obloha boli oddelené (zvolime vhodny
interval Cisiel riadkov, CiZze sUradnice Y). Pouzijeme polickové slradnice. Zaciatok
programu moze vyzerat napr. takto:

| _J] ||Battik bude neviditeliny
:‘% 9 | rychlost O - objavi sa hned! wysledna krajinka

les

£ 30

[ = s

Dokoncite program podla vyssie uvedeného zadania tak,
aby vysledna krajinka bola podobna tej na obrazku vlavo.
Potom sklste menit’ zobrazované predmety, ich pocet,
pripadne umiestnenie.

Uloha 2.9

Projekt Bludisko

V tomto projekte ukazeme, ako naprogramovat jednoduchi hru. Chceme, aby sme
pohyb Baltika ovladali kurzorovymi Sipkami na klavesnici. Cielom hry je, aby Baltik
pozbieral vsetky balicky, ktoré si rozmiestnené v bludisku. Pripravili sme Styri
sposoby, od najjednoduchsieho k zlozitejsiemu, ako takyto program vytvorit':

Bludisko 1

V programe je nacitand scéna s bludiskom, pohyb Baltika je ovladany
kurzorovymi Sipkami, klavesom Space sa ,bert“ balicky. V programe nie su
Ziadne kontroly, Baltik sa moze volne pohybovat’ po ploche a ,,brat“ cokolvek.

Ovladanie pohybu Baltika mézeme naprogramovat ako nekonecny cyklus,
v ktorom sa program rozvetvuje podla stlaceného klavesu. V Baltikovi sa

LT
viacnasobné rozvetvenie robi zdvojenim prvku if (ked) L . Pomocou prvku
e
nejaky klaves || —J1 budeme testovat, aky klaves bol stlaceny. Program
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Uloha 2.10

Uloha 2.11

Ak stlac¢ime klaves Sipka hore, Baltik sa otoci na sever a posunie o 1 policko
vpred. Ak stlacime klaves Space, Baltik vycaruje predmet ¢. 0. Predmet €. 0 je
Specialny pripad - tam, kde sa vycaruje, bude zruseny povodny predmet (ak
tam nejaky je) a nebude tam nié, je to tzv. prazdne policko.

Otvorte program bludisko.bpr, ktory je v e-learningovom
kurze. Je v nom pripravena scéna - bludisko. Dokoncite
program podla vyssie uvedeného zadania tak, aby bol Baltik
ovladany vsetkymi Styrmi kurzorovymi Sipkami, t.j. aby sa
mohol pohybovat' do vsetkych svetovych stran a aby
klavesom Space zbieral balicky.

Bludisko 2

V tejto verzii uz Baltik nemoZe chodit cez steny bludiska ani cez balicky (Cize
nemozZe vstlpit na ziadny predmet, moze chodit iba po chodnikoch v bludisku).
MozZe ,,zobrat“ iba predmet balicek.

Upravte program bludisko.bpr tak, aby splfal poziadavky
zadania v Bludisku 2. Na to bude potrebné:

o vzdy, ked’ sa ma Baltik pohnit o policko vpred,
otestovat, Ci nie je pred nim nejaky predmet. Pouzije

sa napr. prikaz if 7. £ @ Ak chcete,

moZete si na tento Gcel vytvorit pomocnika.

e vzdy, ked’ sa stlaci klaves Space, testovat, Ci je pred
Baltikom predmet balicek:

A & EREROEA)

Bludisko 3

Vhre sa uz sleduje pocet pozbieranych balickov (pomocou celociselnej
globalnej premennej, jej obsah sa vypisuje do pravého horného rohu scény).
Ked’ su pozbierané vsetky, zobrazi sa napis ,,KONIEC* a po stlaceni klavesu alebo
tlacidla mysi program skonci. Hru sme zrychlili nastavenim rychlosti na 7.

Budeme potrebovat’ vediet’:

e pouzit celociseln( globalnu premenn,
e vypisat’ na obrazovku text a obsah premennej,

e predcasne ukoncit cyklus (pouzijeme prikaz break _m%).

Premenné v Baltikovi maji tvar ikoniek, si uloZené v Specialnych bankach

premennych. Najdeme ich pod ikonou Kldvesy, konstanty, premenné .
V okne, ktoré sa otvori, zvolime zalozku Celociselné globdlne premenné ' 1.
Ikony maji tvar zasuviek. Kliknutim vyberieme niektor( z nich, napr. A. V okne
Zmena prvku mame moznost nastavit rézne parametre premennej, napr.
meno, pociatocni hodnotu, atd. Ak pociatocnd hodnotu nezadame, je
pociatocna hodnota automaticky nula.

Vypis textu na obrazovku - text (Cize retazcovy literal) mézeme priradit na

Ikony klavesov najdete, ak
kliknete na ikonu Kldvesy,

E=k
konstanty, premenné

v hornej Casti obrazovky
(prva zalozka okna, ktoré
sa otvori).

Prikaz nejaky predmet

umoznuje okrem

iného prevod Cisla na
predmet, ktory potom
mozeme vycarovat alebo
otestovat’ jeho vyskyt
v podmienkach. Napr.

prikaz g 6 3
vycaruje predmet E"’E

Cislo predmetu zistime, ak
nan v banke predmetov
nastavime kurzor mysi.
Jeho Cislo sa zobrazi

v lavom dolnom rohu okna.

Podla typu delime
premenné Baltika na tri
druhy:

o celociselné (azurové),

e realne (zelené),

e retazcové (zlté).

Podla rozsahu platnosti
(viditelnosti) pozna Baltik
premenné:

e globalne (zasuvky),

o lokalne (kosiky).

Celociselné globalne
premenné:

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kl a strednych $kdl v predmete informatika

| 17



Ukazky operacii
s premennou:

icek I

f@ N zvysenie
hodnoty premennej o 1 (ak
zadame za Sipku dislo,
zvysime hodnotu
premennej o zadané Cislo)

R
||If ¥ . znizenie

hodnoty premennej Ao 1

m=
e T
priradenie Cisla 7 do
premennej A

V e-learningovom kurze su
pripravené vsetky styri
programy s réznym
stupnom Urovne
naprogramovania hry:
bludisko1.bpr,
bludisko2.bpr,
bludisko3.bpr,
bludisko4.bpr.

Tvoriva autorska sitaz

v programovani Creative
Baltie (p6vodny nazov B+B)
ma dlhoro¢ni tradiciu.
Pozrite si niektoré prace
ziakov z minulych roc¢nikov
- s v e-learningovom kurze
v priecinku Prdce Ziakov. SU
zbalené, pretoze kazdy
projekt obsahuje velké
mnozstvo stborov. Po
rozbaleni spustite subor

s priponou .bpr. SUtazné
prace ziakov sU archivované
a je mozné ich stiahnut' na
http://souteze.sgpsys.com
/

obrazovku na konkrétne suradnice, napr. !Im o S= LaLllEe |
. 3 . . . .

Pomocou prvku pismo mozeme text sformatovat. Vlozenim tohto prvku

do programu sa otvori okno, v ktorom nastavime pismo, jeho rez, velkost, farbu

a pod. Prikaz potom vyzera napr. takto:

!Im 5 5 ¢— KomEC| B aiall18 Bl M

Rovnakym sposobom na obrazovku vypiseme obsah premennej:

et

W[ : 14 0 ¢ e B oadal 120 B M

Uloha 2.12 Upravte program bludisko.bpr podla zadania v Bludisku 3.
Pomocou celociselnej globalnej premennej sledujte pocet
pozbieranych balickov, obsah premennej priebezne
vypisujte v pravom hornom rohu scény. Po pozbierani
vsetkych balickov vypiste na obrazovku napis KONIEC a po
stlaceni klavesu alebo tlacidla mysi nech program skonci.

Bludisko 4

Pribudlo casové obmedzenie. Na hru je vymedzenych 60 sekund (ak chcete hru
stazit, zmensite Casovy limit). Ak sa balicky nestihn( pozbierat, hraé prehrava
(zobrazi sa prislusny napis), ak stihne, vyhrava. V tejto verzii sa uz vyuziva
cyklus while a praca s prvkom stopky. BeZiaci ¢as hry v sekundach sa zobrazuje
v lavom hornom rohu scény. Baltik je premeneny na chlapca.

Uloha 2.13 RieSenie verzie 4 je pripravené v e-learningovom kurze pod
nazvom bludisko4.bpr. Pozrite si ho a vyskusajte. Sklste

v hom zmenit' casovy limit, a tym ovplyvnit narocnost’ hry.
Sklste namiesto ,,zbierania“ balickov balicky ,,rozbalovat®,
t.j. vycCarovat’ namiesto balicka nejaky predmet.

Animacie

Uloha 2.14 Baltik ma sadu prikazov na tvorbu tzv. automatickych
animacii. V e-learningovom kurze je pripraveny program
animdcie.bpr. Otvorte ho a pozrite si, ako sa v Baltikovi
animacie vytvaraju a ako vyzeraju, ked’ program spustite.

Co sme sa naugili

e orientovat sa v prostredi programovacieho jazyka Baltik 3, vediet,
aké moznosti vyucby programovania poskytuje,

e pracovat v rezimoch Skladat' scénu a Carovat’ scénu,

e ovladat zakladné prikazy z rezimu Programovat’ - zaCiatocCnik, vediet
vytvorit’ jednoduché programy,

e mat prehlad o viacerych prikazoch z rezimu Programovat - pokrocily
a o sposobe ich pouzivania.
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3 lzyLogo

V tejto casti materialu predstavime mikrosvet, ktory vyuziva zakladné myslienky
jazyka Logo, pomocou ktorého sa blizSie oboznamime so zakladnymi principmi
programovania. Prostredie mozeme pouZzit' aj priamo vo vyucovani informatiky na
druhom stupni Z5.

Prostredie umoznuje riadit objekt v priamom rezime, ale aj zostavovat vlastny
program pomocou pripravenych karticiek. Na tvare objektu pritom vlastne nezalezi
(niekedy ho budeme nazyvat' korytnacka, inokedy to bude auticko, Ci vcela). IzyLogo
dovoli tiez pripravovat’ a vyuzivat vlastné prikazy, t.j. Casti programov, ktoré riesia
iba nejaku cast' zlozitejsieho zadania.

Mikrosvet umoznuje:
e riesit sadu pripravenych gradovanych uloh, ktoré sa postupne zobrazujd
priamo v prostredi,
e riadit jeden objekt - jeho pohyb do mrezovych bodov a jeho otacanie
o nasobky uhla 45°,
e vytvarat program na riadenie objektu s vyuzitim zakladnych prikazov a aj
vytvorenim vlastnych prikazov.

V prostredi najdeme prikazy-karticky:
e na pohyb: dopredu, vlavo, vpravo,
na nastavenie pera: nastav farbu, nastav hrabku,
pre vyplnenie nakreslenej oblasti,
pre urcenie nahodnych vstupov pri kresleni a nastaveni farby ¢i hrubky pera,
na opakovanie skupiny prikazov (cyklus),
na definovanie vlastnych prikazov.

Pohyb v priamom rezime

Klikanim na ikony s prikazmi v pravom pase vyrieste ulohy, ktoré sU pripravené
v ramci prostredia. Auti¢ko sa pri klikani na prikazy otaca alebo pohybuje podla
zvoleného prikazu vzdy do nasledujiceho mrezového bodu.

CIEL

Priprava programu

V nasledujlcich aktivitach je vaSou Glohou prejst’ véielkou cez vsetky kvietky, ktoré
st na luke. Nie vSak v priamom rezime ako v minulych aktivitach, ale tak, ze
pripravite program, ktorym vcielka prejde a opeli vsetky kvietky. Ak je na like aj UL,
vCielka ma skoncit’ svoje putovanie v nom.

o) o) 4 (@] .

Program IzylLogo.exe
najdete v prostredi Moodle.

Y

"2 IGAR O

=

¥

Pds s prikazmi

V prostredi budete riesit aj
dalsie Ulohy ako su tie,
ktoré uvadzame

v Studijnom materiali.
Pomocou nich si precvicite
a pochopite jednotlivé
prikazy.

Sledujte, ze auticko
prechadza vzdy do
nasledujlceho mrezového
bodu nakreslenej
Stvorcekovej siete.

Stvorceky plochy, a teda aj
cely obrazok, mozeme
zvacsovat kolieskom mysi.

4+ Dopredu 1
WVlave 45
4+ Dopredu 1
Viavo 90

Zdkladné prikazy, z ktorych
pripravujeme cestovanie
viely.

Pomocou ovladacieho prvku
Ciselnik (Sipky pri
jednotlivych kartickach)
mozeme zmenit pocet
krokov alebo pocet
opakovani.
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Prepnite prostredie na
volnu tvorbu.

& Prepnit na volnd tverbu

Tlacidlo v pravej Casti na
prepnutie prostredia na
volnu tvorbu prikazov.

Domcek

[]
A
m

-+

Nové prikazy sa objavia
v pravom pdse

Pri navrhovani kazdého
prikazu si uvedomte,
ktorym smerom je na
zaciatku korytnacka
natocena.

Rieste pripravené ulohy, ktoré ponuka prostredie.

Pri rieSeni zostavujte kratke programy. Sledujte pohyb
a otacanie vcielky. Vyuzivajte zakladné prikazy na pohyb
a otacanie vlavo alebo vpravo o 45° alebo 90°.

V nasledujucich Glohach s robotom vyuzite prikaz opakuj,
ktory pribudol v pase prikazov.

V Ulohach najprv vyhladajte Casti, ktoré sa opakuju. Potom
navrhnite prikazy na prechadzanie robota po vyznacenej
cesticke.

Rieste aj d'alSie ulohy, v ktorych je potrebné opravit’ uz
hotové postupnosti prikazov.

Tahanim prikazov z lavej &asti nahrad'te niektoré karticky
v pripravenej postupnosti tak, aby program riesil
pripravenu Ulohu.

Navrh a priprava vlastnych prikazov

Ak nakreslime niektory obrazok, mozZeme si ho uchovat ako svoj vlastny prikaz,
ktory budeme moct vyuzit pri kresleni d'alSich, zlozitejSich obrazkov.

Navrhnime doméek. Uvazujme najprv o dvoch utvaroch, z ktorych sa domcek sklada
- modry Stvorcek a Cerveny trojuholnik.

Najprv nakreslime modry Stvorcek. StlaCenim tlacidla + v pravom pase ulozme
tento obrazok ako novy prikaz. Dalej navrhnime prikazy, ktorymi sa kresli Cerveny
trojuholnik. Prikaz opat ulozme. Vyuzime oba prikazy pri kresleni domceka.

Vpravoe 45
4~ Dopredu 1
' Opakyj 4 ket
Vpravo 90 Vykonaj .
4+ Depredu 2
4+ Depredu 1 4+ Depredu 2
Vpravoe 90
Vpravo 135 Vykonaj
¢ Vypli [ |
4+ Dopredu 2
& i B

Aj prikaz na kreslenie domceka si opat ulozme medzi nové prikazy, aby sme ho
mohli pouzit’ na nakreslenie ulice.

Nakreslite ulicu z piatich vedla seba stojacich domov.
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Podobne ako domcek pripravte panelak - vyssi domcek.
Najprv pripravte zeleny obdlznik.

Na nakreslenie strechy nezabudnite vyuzit' uz pripraveny
Cerveny trojuholnik.

Aj tento prikaz si uloZte medzi nové prikazy.

Kombinaciou prikazov na kreslenie domceka a panelaku
nakreslite takuto ulicu.

Uloha 3.6

Priprava vlastnych aktivit

Ulohy, ktoré sa zobrazuju v rezime Aktivit mézeme zmenit a pripravit svoju vlastnu
sériu uloh. V priecinku, v ktorom je nainstalované lzyLogo, je podpriecinok Aktivity.

V fiom su textové stbory a ku kazdému z nich graficky sibor s rovnakym menom.

Otvorme textovy sUbor 00.txt v niektorom textovom editore. Preskimajme

jednotlivé riadky, uvazujme o tom, o znamenaju:

zadanie=1. Aktivita: Ako pouzivat tento program - zvol si dalsiu
aktivitu
rezim=priamy
pozadie=*.*
x0=439

y0=308
mriezka=64
objekt=auto.png
hrubka pera=1
farba pera=siva
smer=0

Uvedomte si, ze je
dolezité, kde a ako
natocena skonci korytnacka
kreslenie kazdého Utvaru.

Paneldk

Kde by sa malo kreslenie
domceka a panelaku
skoncit, aby bolo kreslenie
ulice ¢o najjednoduchsie?

X5

Tlacidld na prechddzanie
pripravenymi aktivitami.

Aby ste videli, ktoré stubory
patria k sebe, utried’te
prieCinok Aktivity podla
mena.

Na otvorenie textového
stboru pouzite napr.
program Pozndmkovy blok.

Prezrite si aj iné textové
stbory v tomto priecinku.

Pomocou textovych stiborov
urcujeme jednotlivé

Kazdy riadok textového sUboru zacina informaciou o tom, ktori vlastnost’
prostredia urcuje. Za nazvom vlastnosti prostredia nasleduje znamienko ,,=“ (rovna
sa). Mozeme urcit' nasledujlce vlastnosti: zadanie, rezim, pozadie, x-ova a y-ova
stradnica objektu, mriezka, objekt, hribka a farba pera a smer objektu, ako je
otoceny pri Starte aktivity.

zadania. Subory maju
pevne stanoven( strukturu:

Zadanie urcuje textovu
informaciu pre pouzivatela,
ktora sa objavi v hornom
riadku. M6Ze mat’

Ak chceme pripravit’ vlastné aktivity, musime pripravit’ a vytvorit’ maximalne 80 znakov.

e textovy subor so zadanim ulohy,

e obrazkovy subor k Glohe,

e uvazovat o tom, ktory objekt v aktivite pouzijeme. Pripravené su subory
auto.png, vcielka.png, robot.png a dievcatko.png, atiez objekt v tvare
zeleného trojuholnika. V niektorom grafickom editore mézeme vytvorit aj

Rezim urcuje, ¢i bude
prostredie umoznovat’ len
pohybovat’ objektom, alebo
aj vytvarat prikazy. Rezim

vlastny obrazok. moze byt:
e  priamy,
e jednoduchy,
Uloha 3.7 Navrhnite aktivitu, ktora v obrazku predkresli schody o proceduralny.

a Ulohou v zadani bude naprogramovat pohyb objektu tak,
aby presiel po nich.
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Ak je pozadie urcené
dvojicou * . *, prostredie
vyuzije obrazkovy subor

s rovnakym nazvom ako je
nazov textového siboru
(bez pripony) a prida

k nemu priponu png.

MrieZka oznacuje velkost’
Stvorcekov pri Starte hry.

Suradnice urcuju,
umiestnenie objektu na
zaciatku hry. Mriezka, ktora
je pripravena ma velkost
64x64 bodov.

Objekt je nazov
obrazkového suboru aj

s priponou.

Tento obrazok musi byt
stcast'ou priecinka Aktivity.

Nezabudnite, ze menime
len nastavenia za znakom
»=* (rovna sa).

Vsimnite si, ze sme
vynechali vlastnost’ objekt.
V pripade, Ze chcete pouzit
niektory iny objekt ako
trojuholnik, moézete

v textovom subore tuto
vlastnost’ uviest' a zapisat’
stibor, ktory chcete vyuzit.

Jednoduchy rezim
Znamena, ze sa bude
programovat’ pomocou
karticiek.

Pozadie - vyuzije sa
obrazkovy stbor s rovnakym
nazvom ako je nazov
textového stboru.

Aby sme nov( aktivitu
nemuseli dlho hladat medzi
tymi, ktoré boli uz predtym
pripravené v prostredi,
presunme povodné subory
napr. do priecinku
Aktivity_povodne, ktory na
tento Gcel vytvorime.

I.r”

Nasa aktivita v prostredi
IzyLogo

Musime pripravit’ obrazkovy a textovy subor k tejto
aktivite. Obrazkovy subor pripravime v obrazkovom editore
RNA.

Otvorme subor mriezky.rna, v ktorom je pripravena
Stvorcekova siet’. Budeme kreslit' do poslednej fazy
obrazka. Navrhnime napr. aktivitu na kreslenie schodov:

Nakreslime obrdzok Aktivity.

Ak mame obrazok so zadanim pripraveny, zmazme prvé dve
fazy v stbore a obrazok zapisme do stboru, napr.
01schody.png.

Textovy subor pripravime najjednoduchsie tak, Ze otvorime
iny existujlci subor a pre prepiseme v nom niektoré Udaje.

zadanie= Nakresli schody.
rezim=jednoduchy
pozadie=*.*

x0=64

y0=320

mriezka=64

hrubka pera=1

farba pera=cierna

smer=0

Suradnice x0 a y0 urcuji pociatocnu polohu objektu.
Zavisia od velkosti mriezky, ako sme ju navrhli

v obrazkovom subore - v nasom pripade 64 bodov. Pri ich
urcovani si treba uvedomit’, kde zac¢ina nasa kresba, a tam
umiestnit objekt. Schody zacinaju v mrezovom bode
posunutom vo vodorovnom smere o jeden Stvorcek vpravo
od lavého okraja, x0=64. Hodnotu yo urcime tak, ze
spocitame pocet mreZovych bodov od horného okraja

v zvislom smere a vynasobime ho Cislom 64, vo0 je teda
5x64, t.j. 320.

Takto pripraveny subor zapisme ako 071schody. txt.

Uloha 3.8 Rovnakym sposobom pripravte dalSie aktivity.

Co sme sa naugili

Spoznali sme program, ktory je vhodny pre Ziakov druhého stupha ZS na
oboznamenie sa so zakladmi programovania.

Dokazeme tiez pripravit’ svoju vlastn( postupnost’ Uloh v prostredi lzyLogo.
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4 Zivy obraz

V nasledujiicej &asti materialu spozndme prostredie Zivy obraz, v ktorom budeme
pripravovat rozne aktivity. Pomocou nich sa oboznamime so zakladmi
objektovo-orientovaného programovania. Spozname, Ze v prostredi moéze byt
niekolko objektov. Kazdy z nich mo0zZe mat urcené vlastnosti a svoje vlastné
spravanie v pripade, ze nastane nejaka udalost (napr. priKliknuti, priZrazke).
Pomocou tohto prostredia lahSie pochopime, ze objekty sa mozu hybat aj naraz
(paralelizmus).

Takymto sposobom vytvorime
e neinteraktivne animacie, teda také, v ktorych sa budl objekty pohybovat
istym spésobom, ich ¢innost’ nedokazeme ovplyvnit,
e interaktivne animacie, t.j. niektoré objekty v obraze budl reagovat’ na
kliknutie, pripadne na zrazku s inymi objektmi,
o skladacky, labyrinty, preteky.

Prostredie

D& «AQ &)X 7 3]

Pikazy | Tvary | Pozad

L,

g
‘®

Obr. 4.1 Prostredie programu Zivy obraz

Navrhnite nejaké pozadie. Vlozte do neho niekolko
objektov. Zmente objektom tvar. Smer kazdého objektu
zmente tak, aby vyjadroval jeho skutocné natocenie.

Uloha 4.1

Vyskusajte pohyb kazdého objektu.

VlozZenie pozadia
e zvolime zalozku Pozadia a vyberieme vhodné pozadie,
e kliknutim na obrazok v zalozke sa tento obrazok vlozi ako pozadie.

VlozZenie objektu
e v hlavnej ponuke zvolime tlacidlo na vkladanie objektu,
e kliknutim do pozadia vlozime novy objekt, ktory ma zatial tvar korytnacky.

Tvar objektu
e zvolime zalozku Tvary, klikneme na niektory z ponukanych tvarov, objekt
zmeni tvar,
e pozor, ak mame na ploche niekolko objektov, meni sa tvar toho, na ktory
sme naposledy klikli.

NatoCenie objektu
e kliknutim na objekt vyberieme objekt, ktorého smer chceme menit,

Program zivyObraz.exe
najdete v prostredi Moodle.

V prostredi si vSimnime
nasledujlce Casti

pracovna plocha,
vodorovny pas
tlacidiel,

tri zalozky Prikazy,
Tvary a Pozadia

v pravej Casti. Kazda
zalozka ma svoj
vlastny obsah.

V pracovnej ploche
mozeme menit’ pozadie
a vkladat’ do nej objekty.

Objekty mozeme riadit’
priamo alebo programom
pomocou prikazov zo
zalozky Prikazy.

Objektom mozZeme vyberat
tvary zo zalozky Tvary.

Kliknutim na obrazok
pozadia sa tento obrazok
vlozi ako pozadie pracovnej
plochy.

i-l-

Tlacidlo na vkladanie

objektu

Dalsie vzdelavanie ucitelov zakladnych 3kl a strednych $kdl v predmete informatika

| 23



&

lkona prikazu na zmenu
smeru

G 3

D .

Pomécka na vyber uhla

—

lkona prikazu pohyb

‘4‘

X

Pomécka na vyber
vzdialenosti

Uvedomte si, Ze vSetky
vlocky budi mat’ rovnaké
spravanie - budu natocené
smerom nadol a po spusteni
Zivého obrazu budl padat’
smerom dolu.

Okno spravania objektu ma
niekolko zaloziek. Zatial
vyuzivame zalozku pri
spusteni, t.j. navrhujeme
spravanie objektu, ktoré sa
bude vykonavat' hned’ po
spusteni Zivého obrazu.

Ak omylom vyberieme
nespravny prikaz kliknime
nan v okne spravania
objektu pravym tlacidlom -
prikaz sa zrusi.

>] &

Tlacidld na spustenie a
zastavenie Zivého obrazu

e v zalozke Prikazy vyberme prikaz na zmenu smeru,

e uhol natocenia vyberame v otvorenej pomécke kliknutim do kruhu alebo
tak, Ze priamo napiseme nejaky uhol,

e natocenie sa udava v stupnoch, 0 urcuje smer hore, ostatné smery su tak,
ako sme zvyknuti z klasickej geometrie.

Pohyb objektu

klikneme na objekt, ktorym chceme pohnat,

v zalozke Prikazy vyberieme prikaz pohybu,

otvori sa pomocka, ktorou mozeme urcit, ako velky krok ma objekt urobit,
vzdialenost’ vyberame kliknutim do pravitka alebo zapisanim cisla.

Rézne typy projektov v prostredi Zivy obraz

Neinteraktivne a interaktivhe animacie

Na internete sa Coraz CastejSie objavuju obrazky, na ktorych sa nieco hybe. Mozeme
ich rozdelit’ do dvoch kategorii: neinteraktivne, t.j. pohyb sa neda ni¢im ovplyvnit,
alebo interaktivne, t.j. na niektoré objekty na obrazku sa da kliknat, pricom ich
spravanie sa vtedy zmeni. V prostredi Zivy obraz sa daji vytvarat oba typy takychto
animacii.

Navrhnite neinteraktivnu animaciu, v ktorej bude padat
sheh.

Popis aktivity a rieSenie

Do pozadia plochy vloZime obrazok. KedZze budeme uvaZovat o sneZeni, vhodna je
zimna krajinka so snehuliakmi. Ostatné objekty na ploche budu vlocky, ktoré sa pri
spusteni zivého obrazu budu pohybovat. Tie nepatria pozadiu, pretoze maju v ramci
Zivého obrazu nejaké spravanie - pohyb smerom dolu.

Vlozime pozadie a jeden objekt, ktorému vyberieme tvar vlocky. Pripravme vlocke
spravanie v tomto Zivom obraze.

Spravanie objektu
e kliknime na objekt pravym tlaé¢idlom, otvori sa nové okno, ktoré budeme
nazyvat' okno spravania objektu,

X

@ spomalenie: 40 ms

Obr. 4.2 Okno sprdvania objektu

e v zalozke Prikazy vyberme prikaz pohybu,
e v otvorenej pomécke zvolme dlzku, o ktord sa ma vlocka pohnit,

e zatvorme okno vyberom tlacidla .

Spustenie zivého obrazu
e vyskusajme projekt tlacidlom na spustenie Zzivého obrazu,
e po spusteni sa vlocka pohne o urceny pocet krokov,
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e zastavme projekt tlacidlom na zastavenie Zivého obrazu.

NekonecCny pohyb
e otvorme opat okno spravania objektu, &

e stlacme tlacidlo donekonecna |® - prikazy, ktoré su urcené v okne sa budu Tlatidlo na klonovanie
vykonavat stale, az kym nezastavime Zivy obraz, objektu
e urcme spomalenie - tahajme posuvac.

Klonovanie objektu Ak pri stlaceni tlacidla na
e ak projekt s jednou vlockou funguje spravne, vloc¢ku naklonujeme na dalsie Klonovanie zaroven stlacite
miesta tlacidlo Ctrl, movze§e
’ v, . . vkladat klony, az kym
e vyberme tlacidlo na klonovanie objektu, Znovu nestlacite tlacidlo na
e kliknime na objekt, ktory chceme klonovat, klonovanie - takto mézete
e kliknime na nové miesto, kam chceme objekt s rovnakym spravanim vlozit vela vlociek bez
umiestnit), toho, aby ste znovu museli
e vyskisajme projekt, Elrat’, kt,ory objekt chcete
e uloZme projekt. onovat.
, . » - S ol
Uloha 4.3 Do projektu vlozte tolko vlociek, kotko potrebujete. Dalej
upravte projekt tak, aby sa niektoré vlocky pohybovali Tlacidlo na uloZenie
pomalsie, iné rychlejsie. projektu

Navrhnite zivy obraz, v ktorom bud( v rybniku plavat’
rybky, skakat’ zaby, lietat’ balon, atd’. Projekt pripravte tak,
aby sa rybka pri kliknuti na fu otocila, aby zabka pri
kliknuti poskodila.

Riesenie Pozadie a jeden objekt s tvarom rybky vlozime rovnakym
sposobom ako v predchadzajiucom projekte.

Rybnik s pldvajucimi
rybkami a vyskakujucimi

Pri kliknuti na rybku potrebujeme, aby sa otocila do
»protismeru®, t.j. o 180 stupnov.

Zabkami
Tie prikazy, ktoré ma objekt vykonat pri kliknuti nan,
vkladame tiez v okne spravania, avsak v zalozke pri Véimnite si, Ze po zastaveni
kliknuti: zivého obrazu sa objekty
vratili na svoje povodné
t1 miesto.
Ak chceme zrusit' niektory
,ﬁ objekt, vyberme tlacidlo na

rusenie objektov a potom
kliknime na objekt.

g spomalenie: 1 ms —_I & x

Tlacidlo na zrusenie

Sﬂ & objektu

ZdlozZka pri kliknuti s prikazmi, ktoré objekt vykond, ked nar
klikneme

Navrhnite iné interaktivne animacie.

Uvazujte napriklad pozadie s cestou, na ktorej si domy
a po ktorej chodia auta, bicykle a pes.
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Sklada&ky

V prostredi Zivy obraz sa daju jednoducho vytvarat aj rozne typy skladaciek.
Pomocou prikazov na zmenu zaberu vybraného objektu, ¢i skryvanie objektov si
mozeme vytvorit vlastny avatar (postavicku, ktora nas bude reprezentovat
v pocitacovom svete) alebo prostredie na hadanie toho, Co je na obrazku, ci inych
skladaciek, napr. tangram, sudoku.

Uloha 4.6 Navrhnite prostredie, v ktorom si budeme moct’ skladat’
svoju vlastnl tvar-avatara. Pomocou klikania na vlasy, oci,
nos, Usta a tvar sa bude menit’ ich tvar.

Mbj avatar

Uloha 4.7 Poznate hru Hadaj, kto je to?

lkona prikazu dalsi zdber

Vhodnym vyberom
Stvoréekov dokaze hrac
rychlo uhadnut, co je na
obrazku.

Najprv pripravte jeden
Stvorcek s vhodnym
spravanim (pri kliknuti sa
Stvorcek skryje). Potom
vyuzite klonovanie,
nezabudnite vyuzit’ klaves

Ctrl.
n \

lkona prikazu skry objekt.

Hddaj, kto je to?

Pozadie hry je fotka znamej osobnosti, obraz, nejaky
predmet a pod. Tato fotka je zakryta, napr. niekolkymi
Stvorcekmi. Ulohou hraca je uhadnut, kto je na obrazku
odkrytim ¢o najmensieho poctu stvorcekov. Ked hrac klikne
na niektory stvorcek, tento sa mu odkryje, aby videl viac

z fotky.

Pri vytvarani hry vyuzite J Navrhnite skladacku, tzv. tangram
siet’ - Stvorceky, ktoré Uloha 4.8 , Lzv. tangram.

zakryvaju objekt budd
pekne vyrovnané.

@ — — =0

Tlacidlo siet’ a posuvac,
ktorym sa dd vybrat’
hustota siete

Nezabudnite, ze
najvyhodnejsie je pouzit
klonovanie objektu, ktory
Uz ma pripravené
spravanie.

T VAN

Tangram

Uvedomte si, Ze niekedy je
spravanie objektu
dolezitejsie ako obrazok,
ktory objekt zobrazuje.

Objekty z dolnej Casti sa daju tahat do predpripraveného
pozadia, na ktorom je tien hotového tangramu.

Pri klikani na objekt sa objekt otoci - vyberie si d'alsi zaber.
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Zrazky

Dalsi typ aktivit, ktoré modzeme robit' v prostredi Zivy obraz, su také, v ktorych

potrebujeme zistit, i sa niektoré objekty stretli, t.j. narazili na seba.

Uloha 4.9

Navrhnime takyto projekt: véielka lieta po luke a ked’
najde niektory Cerveny kvietok, zastane.

Pozadie a objekty s obrazkami kvietkov pripravme
rovnako, ako sme to robili v predchadzajlcich projektoch.
Pripravme aj objekt s obrazkom vcielky.

Uvazujme, Co potrebujeme d'alej:
e vcielka sa musi neustale pohybovat,
e ked sa stretne s niektorym kvietkom, zastane.

Pohyb vcielky navrhneme podobne ako v predchadzajlcich
projektoch, nezabudnime zvolit nekonecny pohyb.

Dalej potrebujeme zistit, ¢i véielka nasla niektory kvietok.

Na to vyuZzijeme v okne spravania vcielky zalozku pri
zrazke. Stlacenim tlacidla Zvol objekt a kliknutim na
cerveny kvietok vyberieme jej spravanie v pripade, ak sa
stretne s hociktorym cervenym kvietkom:

:ﬁ ‘;-,a

e.

spomalenie: {ms = x

P

13

ZalozZka pri zrdzZke véielky s kvetom

Uloha 4.10

Navrhnite projekt, v ktorom moze hrac prechadzat’
labyrintom. V programe kontrolujte, ¢i sa panacik nezrazil
so stenou a tiez, ¢i nasiel poklad.

Pre pohyb panacika smerom hore pomocou tlacidla
vlozime v okne spravania tlacidla ikonicky program:

—
50— |

Co sme sa naugili

Kvietky, ktoré su v zadnej
Casti obrazka mozete
zmensit', aby sa zachovala

perspektiva.

b

lkona prikazu zmensi
objekt.

s whernteriaucd [45  do 45

D .

Pomécka pre otocenie
o ndhodny uhol

WK

—
5 |

Pohyb vcielky

Jednoduchy labyrint, ktory
pripravime klonovanim
jednej steny

4

Tlacidlo vkladania novych
tlacidiel do projektu

Pozor: tlacidlom sa bude
ovladat objekt, na ktory
sme klikli tesne predtym,
ako sme spustili zivy obraz.

Spoznali sme program Zivy obraz, ktory sa da vyuzit pre ziakov druhého
stupia ZS na obozndmenie sa so zakladnymi principmi programovania -
postupnost’ prikazov, cyklus, objekty aich riadenie pomocou udalosti:
kliknutie mysou, zrazka s inym objektom.

Ak chceme, obrazok na
tlacidle mozeme zmenit’
rovnako ako pre lubovolny
objekt - v zalozke Tvary
kliknime na vhodny tvar,
napr. Sipku.
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Scratch je bezplatny
softvér lokalizovany aj do
slovenského jazyka.
Instalacny program je
mozné ziskat' na stranke
http://info.scratch.mit.edu

/Scratch_1.4 _Download

DalSie zdroje uZitoéné pri
tvorbe projektov - obrazky,
zvuky, programy, pozadia
mozeme stiahnut’ zo
stranky
http://resources.scratchr.o

rg/resources

Praca v prostredi pripomina
pracu tvorcu filmu:
priprava scény, postav, ich
kostymov a scenarov pre
jednotlivé postavy.

V lavej Casti prostredia sa
nachadzaju prikazy,
rozdelené do niekolkych
skupin: Pohyb, Vzhlad,
Zvuk, Pero, Ovladanie,...
Nimi mozeme riadit’
postavy.

V strednej Casti prostredia
vytvarame pre postavu jej
Scenare, vyberame pre nu
Kostymy a pripravujeme
Zvuky.

V pravej Casti je Scéna.

V jej dolnej Casti je
prehlad vsetkych objektov
v projekte - ikony scény

a postav na scéne.

Kazda postava ma svoje
vlastné Scenare, Kostymy
a Zvuky. Ak chceme vidiet
Scenare niektorej postavy,
klikneme na jej ikonu

v pravej dolnej Casti.

Ak klikneme na zalozku
Kostymy, uvidime, do
akych kostymov sa moze
dana postava prezliekat'.

V zalozke Zvuky mozeme
pripravit’ pre postavu tie
zvukové stbory, ktoré
budeme v projekte

5 Scratch

Scratch je prostredie vhodné aj na vyucovanie programovania na 2. stupni ZS. Dajl
sa v nom lahko vytvarat' interaktivne pribehy, animacie, hry a Ziaci ich mozu tiez

zdielat’

na celosvetovej webovej stranke. Bol vytvoreny skupinou Lifelong

Kindergarten Group pod vedenim Mitchela Resnicka na Massachusettskom
technologickom institate MIT. Autori uvadzaju tri zakladné principy, ktoré sledovali
pri navrhu programovacieho prostredia [11]:

Hravost’ - programovanie v Scratchi je inSpirované stavebnicou Lego alebo
skladackou puzzle: program sa vytvara skladanim z blokov, ktoré do seba
zapadaju len v pripade syntakticky spravneho programu. Programovanie je
interaktivne, ziak experimentuje so skladanim blokov programu, prirodzene
vytvara viaceré paralelné skladacky, iterativne zmeny sa daju robit aj pocas
behu programu.

Zmysluplnost’ - vyucovanie je efektivne, ked’ Ziaci pracuju na zmysluplnych
projektoch reflektujlcich zaujmy mladych ludi: grafika, animacie,
fotografie, hudba, zvuky. V Scratchi sa daju vytvarat rozmanité projekty
atraktivne pre mladych ludi: interaktivne animované pribehy, videohry,
interaktivne Casopisy, narodeninové pohladnice, tutorialy, vedecké
simulacie, sutaze.

Socialnost’ - prostredie Scratch ma vstavan( funkciu zdielania vytvoreného
projektu na webovej stranke http://scratch.mit.edu/, kde je mozné spustit’
ho vo webovom prehliadaci, okomentovat’, ohodnotit’ alebo stiahnut’
program pre nahliadnutie, Upravu, doprogramovanie a pod. Tisicky
programov vytvorenych komunitou pouzivatelov Scratchu su bohatym
zdrojom motivacie, inspiracie, ucenia sa.

Prostredie Scratch

Prostredie Scratch je rozdelené na styri hlavné Casti:

8, Scratch 1.4 of 30-Jun-09 LT S =

«p @ B sabor Upravit zverejnit Pomoc 3 .

uuuuu

Obr. 5.1 Prostredie Scratch

Zvolte skupinu prikazov Pohyb a klikajte na niektoré
prikazy. Sledujte reakcie macky, ktora je v prostredi
zvolena ako zakladna postava.

vyuzivat'. Pripravte iny obrazok scény, postavu oblecte do kostymu
kona. Vyskisajte postave aj iné kostymy.
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Riesenie Zvolte zalozku Kostymy a pomocou tlacidla Import
nacitajte pre postavu jej novy kostym. Kliknite na tento
kostym - postava sa do neho prezlecie.

Pridajte do scény nové postavy a vyskusajte si ich riadenie
klikanim na prikazy v lavej Casti prostredia.

Uloha 5.3

Vysk(sajte si tiez vytvaranie duplikatov, rusenie postav, ich
zvacsovanie a zmensovanie.

Pripravte nejak( scénu - zvolte pozadie scény, umiestnite
na nu niekolko postav. Riad'te kazdu postavu pomocou
klikania na prikazy.

Uloha 5.4

Postupnost’ prikazov

V prechadzajlcich Glohach sme riadili jednotlivé postavy tak, Ze sme si kliknutim

vybrali postavu a potom sme ju mohli riadit’ prikazmi.

V prostredi Scratch vsak modzZeme pre postavu pripravit scenar, t.j. postupnost
prikazov, ktoré ma vykonat. Scenar sa méze spustit’ pri kliknuti na zelend zastavku

a vytvarame ho v strednej Casti prostredia.

Do scény pripravte jednu postavu. Umiestnite ju na lavy
okraj scény. Navrhnite pre nu nasledujlci scenar, ktory sa
spusti pri kliknuti na zelen( zastavku:

e nech sa postava presunie na pravQ stranu scény,

¢ nech nieco povie, napr. ,,Ahoj!“.

Uloha 5.5

Upravte scenar tak, aby postava presla na pravu stranu
scény nie jednym krokom, ale aby tam prechadzala
postupne, napr. pocas 2 sekdnd.

Riesenie Na pripravu uvedeného scenaru pouzite prikazy:

posun sa o B krokow howvor d'alsich sekdand

chod’ na poziciu =: N -124

| po kliknut na

selaind sa presivaj na poziciu x: v: [

Pridajte do scény niekolko d'alSich postav, pre ktoré
pripravite ich vlastné scenare, v ktorych sa budd
prechadzat’ po scéne a nieco hovorit'.

Uloha 5.6

Opakovanie postupnosti prikazov

Navrhnite nasledujicu scénu a scenare:
e scéna ma obrazok pod vodou,
e na scéne vystupuje niekolko postav-rybiciek,
¢ rybicky neustale plavaju pod vodou.

Uloha 5.7

Na pridavanie novych
postav vyuzite tlacidla:

Na vytvaranie duplikatov,
rusenie postav, zvacsovanie
a zmensovanie vyuzite
nasledujuce tlacidla

& %o |3

Postavu mézeme mysou
tahat' po scéne

a umiestnovat ju na rézne
miesta.

Vsimnite si, o sa deje
s postavou, ak by chcela ist
za okraj scény.

Ak chceme, aby postavy
zacali vykonavat svoje
scenare pri kliknuti na
zelen( zastavku, pouzijeme
prikaz

po kliknuti na

@0

Tlacidld na spustenie
a zastavenie scendrov.

Uvedomte si, Ze prikazy,
ktoré sU zobrazené

v strednej Casti sU urcené
pre postavu, ktorej ikona je
vyznacena v pravej dolnej
Casti.

Projekt si ulozte - vyuzite
hlavnd ponuku Subor.
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V hornej Casti sa postavam
da zmenit smer pohybu:
tahajte za modru ciaru

a otacajte postavu

Tlacidld na volbu spbsobu
otdcania a Ciara na zmenu
smeru postavy.

Postave sa da tiez zmenit’
sposob spravania pri jej
otacani: niekedy je vhodné,
aby sa obrazok otacal,
inokedy je lepsie, ked’ ma
obrazok len dva smery.

Postavy mozeme
premenovat, ak do
textového pola vedla
postavy v strednej Casti
prostredia zapiseme
namiesto slova postava jej
nové meno:

Scendr pre macku

po kliknuti na

stale opakuj
natoé sa smerom k macka
3

posuil sa o krokow
et

Scendr pre psa

RieSenie

Uloha 5.8

Napoved

Podmienky

Pri vytvarani Co i len trochu zlozitejsich scenarov sa nevyhneme testovaniu toho, ci
nastala nejaka udalost. M6Zeme napriklad zistit', Ci sa niektora postava stretla s inou
postavou, Ci sa dotyka nejakej farby, ¢i bola stlacéena mys alebo pomocou réznych
operatorov mozeme pripravovat aj zlozitejsie vyrazy.

Uloha 5.9

RieSenie

Pri priprave scenarov vyuzite prikazy:

po kliknuti na otof sao G stupfiow

pockaj sekind posun 5a o krolow daj si kostym  kostymz

ak narazif na okraj, odraz sa

stale opakuj

-

Prezrite si kniznicu obrazkov pre scénu a tiez kniznicu
obrazkov pre postavy. Navrhnite d’alSie scenare, v ktorych
sa postavy pohybuju, niec¢o hovoria, alebo si prezliekaju
kostymy.

Uvazujte napr. scény: na diskotéke, virtualna pohladnica
z mojho mesta, o mojom dome a pod.

Navrhnite nasledujlci scenar:
e na luke su pes a macka,
¢ macka sa neustale pohybuje nejakou rychlostou, na
okrajoch sa odraza,
e pes sa snazi ist za mackou, ked' ju stretne, zahavka.

Podobne ako v predchadzajlcich ulohach, importujme
pozadie scény, vytvorme dve postavy s obrazkami macky
a psa.

Macke pripravme nasledujuci scenar:
e pri kliknuti na zelenu zastavku sa bude stale
pohybovat’ krokom 10 a odrazat’ od okrajov.

Psovi pripravme scenar:
e pri kliknuti na zelenu zastavku sa bude stale
pohybovat tak, Ze vyrazi smerom k macke a posunie
sa o niekolko krokov.

Vyskdsajme scenare.

ESte potrebujeme, aby pes pri stretnuti s mackou
zareagoval Stekanim. Vyuzijeme na to zakladné prikazy

Doplnme ich do scenara pre psa tak, aby stale zistoval, Ci
sa dotyka macky a ak ano, aby zastekal.
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Doplnte do scény dalsie postavy a navrhnite im ich vlastné
scenare.

Uloha 5.10

Uvazujte napr. aj o tom, Ze niektoré postavy sa pri
stretnuti pozdravia, iné skryji a potom objavia sa na inom
mieste. Vyuzite aj nasledujlce prikazy:

Napoved

Do scény sme pridali
postavu malého psika.
Uvazujte a popiste slovami,
aky scenar sme mu

pripravili takouto
postupnostou prikazov:

dotyk macka |2
po kliknuti na s tene

po kliknuti na

’ A= stale opakuj
chod’ na poziciu x 0 y 0 pasuf sa o (@ krokey

ak narazis na okraj, odraz sa

- vyber nahodné cislo od o do . "dii':"m'od -
ftof sao0 -180 stupfiov
E pockaj €) sekind w w

stale opakuj

Stlacanie klavesov

Prostredie Scratch podporuje riadenie postav pomocou klavesov. Takymto sposobom
sa daju pripravit aktivity, v ktorych ovladame postavu napr. pomocou Sipok a tato
putuje po nejakom mieste. Takto pripravené aktivity mozu byt labyrinty, v ktorych
prechadzame z jedného miesta na druhé, mesta, po ktorych sa prechadzame
a spoznavame ich ulicky. Mozeme tiez pripravit prechadzku s mimozemstanmi a
zazit' tak rozne dobrodruzstva na ich planéte.

Labyrint mozeme nakreslit
priamo v prostredi

Nakreslite vlastny labyrint. Navrhnite postavu, zvolte jej FEE'_I_E I
kostym a pripravte nasledujlci scenar pre fu: P skripty ¥ Pozadia { 2uuky
¢ na zaciatku sa umiestni do lavého horného rohu
labyrintu - Start,
e bude reagovat na stlacanie klavesov - Sipka hore, ! pozadiet
dolu, vpravo a vlavo tak, Ze prejde tym smerom TEE e 1 opices I
niekolko krokov,
e ak narazi na stenu, vrati sa spat na start,
e ked pride do ciela (m6Ze byt vyznaceny nejakou
farbou), povie ,,Vyhral som!“

Uloha 5.11

N NLELCTER Marba J import l camera |

Riesenie Obrazok labyrintu m6zeme nakreslit’ priamo v prostredi

Scratch - pre scénu vyberieme zalozku pozadia a zvolime Zmen x o
tlacidlo Malba. Pre steny labyrintu zvolime jednu farbu. Do i v o €T
AR 10

ciela labyrintu umiestnime inG farbu. Uvazujme aj o tom,

aby boli chodby labyrintu dost’ Siroké. .. .
Uvazujte o dlzke kroku,

ktory ma postava urobit,
aby dokazala prejst’
labyrintom.

V prostredi umiestnime postavu do lavého horného rohu
labyrintu. Zmensime ju tak, aby sa zmestila do chodieb.

Pripravme pre nu nasledujuci scenar:

e pri stlaceni Sipky vpravo sa pohne o niekolko krokov Ak je potrebné zmensite
vpravo postavu, aby sa zmestila na
chodby labyrintu.

po sHaceni klavesu  Zipka vpravo

zmen x o R

Ovlddanie postavy pomocou Sipky vpravo
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T Sy
po sHaéeni klavesu Zipka vpravo

zmen x o
ak dotyka sa farby 2

chod’ na poziciu x: ¥:

Pri priprave prikazov
vyuzite ich kopirovanie
a Upravu.

’po kliknut na -
chod’ na poziciu x: UH 161
stale opakuj
_ak_ dotyka sa farby . 2?
:_hovor d'alsich e sekind

zastav vietko

Sprite2 Sprite3

Nové postavy - pohyblivé
steny

Pri priprave novych postav
mozete vyuzit kopirovanie
prikazov a ich ulozenie pre
novu postavu.

Labyrint

Hotovy labyrint si mézete
ulozit na webové stranky
Scratch.

posli vSetkym spravu  dalsiePozadie

~ e
po obdrZani spravy dalsieFozadie

nasledujice pozadie

Uloha 5.12

RieSenie

Uloha 5.13

Uloha 5.14

Uloha 5.15

Uloha 5.16*

RieSenie

Ked’ projekt vyskisame, vSimnime si, Ze postava zatial
vstupuje aj do steny labyrintu.

Pokrac¢ujme v priprave scenara
e musime navrhnlt testovanie, Ci sa postava nedotkla
farby, ktori maju steny labyrintu.

Vyskusajme stlacat Sipku. Ked' sa postava dotkne vybranej
farby, vrati sa na start.

Podobnym sposobom pripravte scenar pre ovladanie
postavy pomocou ostatnych Sipok.

Doplnte scenar tak, aby postava zistovala, ¢i uz nie je
v cieli.

To, ¢i sa postava nedotyka farby, ktord sme si zvolili pre
ciel, m6zeme kontrolovat’ dvoma sposobmi:
e do kazdého prikazu pohybu (t.j. do vsetkych Styroch
prikazov pri stlaceni klavesu) pridame prislusny test,
e vytvorime novy prikaz, ktory bude stale kontrolovat,
¢i uz nie je v cieli.

Do labyrintu vlozte pohyblivé steny, t.j. postavy, ktoré
budu vyzerat ako Cast steny. Pripravte pre ne taky scenar,
Ze sa budu zobrazovat' a skryvat' v nejakych ¢asovych
intervaloch.

Do labyrintu vlozte nejaké d'alSie postavy, s ktorymi sa
postava stretne a pozdravi sa s nimi. Navrhnite scenare pre
tieto postavy.

Do labyrintu vlozZte aj nejaké predmety, ktoré musi postava
pozbierat’ - napr. ovocie, lopticky a pod.

Nakreslite dalSie pozadie - labyrint.

Doplnite spravanie postavy, ktora prechadza labyrintom tak,
aby pri prichode do ciela presla na nové pozadie.

Pri rieseni tejto Ulohy si musime uvedomit’

e postava kontroluje steny podla farby (na naSom
obrazku zelenej), t.j. aj steny nového pozadia musia
byt zelené,

e pri prichode do ciela v jednej miestnosti labyrintu
potrebujeme, aby si scéna nastavila d’alSie pozadie.

Na takuto komunikaciu sa v prostredi Scratch pouziva
posielanie sprav:

e 7o skupiny Ovladanie vyberieme prikaz posli vietkym
spravu a zapiseme text spravy, ktorl chceme poslat),
napr. dalsiePozadie,

e spravu vlozime do skupiny prikazov, ktoré sa vykonaju
v pripade, ked’ postava pride do ciela,

e scéne doplnime jej vlastny scenar, v ktorom zo
skupiny Ovladanie vyberieme po obdrZani spravy a zo
skupiny Vzhlad vyberieme nasledujuce pozadie.
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Premenné

Dolezitou sUcastou programovacich jazykov si premenné. Vacsina programovacich
jazykov podporuje pracu s premennymi. Medzi malymi programovacimi jazykmi
vsak najdeme aj také, ktoré neobsahuji premenné (napr. Karel).

V prostredi Scratch je na pracu s premennymi pripravena skupina Premenné.
V nej mozeme vytvarat svoje vlastné premenné, ktorym nastavujeme, ¢i pojde o
premennl pre jednu alebo pre vsetky postavy.

V projektoch, ktoré si zaujimavé pre Ziakov na 2. stupni ZS, budeme premenné
najCastejsie vyuzivat na pocitanie toho, kolkokrat sa stala nejaka udalost’ (napr.
kolkokrat sme klikli na niektord postavu) alebo na pocitanie Casu.

Uloha 5.17 Pripravte projekt-hru:

e na hracej ploche je niekolko lentiliek a jedna z nich
je tmavosiva,

e lentilky sa nahodne umiestnia na plochu a potom sa
pohybuju - trasu,

e Ulohou hraca je kliknat na tmavosiva lentilku,

e program spocitava, kolkokrat sa hracovi podarilo
kliknat' na sivu lentilku,

e zaroven sa hracovi pocita Cas, ako dlho hru hral.

Postupne pripravme

e postavu s obrazkom tmavosivej lentilky,

e jej scenar, v ktorom sa pri Starte presunie na nahodnd
poziciu, a potom sa bude stale otacat’ do nahodného
smeru, posuvat’ o 3 kroky,

e dalsiu lentilku, ktora sa bude od tmavosivej lisit
farbou a v scenari tym, Ze si pri Starte nastavi farbu
efektu na nahodné cislo (takto ziskame roznofarebné
lentilky).

Vyskisajme program pre tieto dve lentilky.

Kopirovanim zelenej lentilky pomocou peciatky (pricom
zaroven drzime tlacidlo Shift) vloZme na scénu niekolko
dalsich lentiliek. Projekt opat vyskusajme.

Doplime do programu premennu( na pocitanie - v skupine
Premenné zvolme Vytvorit’ premennud a pomenujme ju
skore.

Pre tmavosiva lentilku doplime scenar o udalost’
po kliknuti na lentilka1 tak, aby sa skore zvysilo o 1.

Vytvorme aj d’alSiu premennu cas, pre ktord budeme kazdu
sekundu opakovat jej zvysovanie.

Aby bola hra zaujimavejsia, m6zeme v nej doplnit
presunutie sivej lentilky po kliknuti na fiu na nahodnu
poziciu. TieZ ju mdzeme presunit za ostatné lentilky
pomocou prikazu spat’ o niekolko vrstiev.

Co sme sa naudili

V prostredi Scratch sme sa naucili pracovat’ v priamom rezime, vytvarat svoje
vlastné scenare pre jednu alebo aj niekolko postav. Vieme tiez testovat
niektoré udalosti a riadit postavy pomocou klavesov. Dokazeme testovat
kliknutia mysi avieme pracovat s premennymi. Vramci aktivit sme
pripravovali jednoduché hry, ktoré moézeme vyuzit priamo na hodinach
informatiky, ktoré si venované zakladom programovania na 2. stupni ZS.

Nakreslite si Mandalu:
http://scratch.mit.edu/pro
jects/beetle16/1009497

Koncepty:
e premenné
e nahodné vstupy

Prikazy:

nastaw :

zn1eﬁ k-3 l- are

nastav efelt farba |na G

Postupy:

e  viacnasobné
klonovanie objektov
aj s ich scenarmi

wyber nahodné fislo od g§ do

Prikaz, ktorym pocitac
vyberie nahodné Cislo.

PouZijeme ho pri
generovani x-ovej, y-ovej
sGradnice pri Starte
programu, ale aj pri
nastavovani farby efektu, ci
otacani sa o nahodny uhol.

TR EA | e
I e T

Ndstroje na interaktivnu
prdcu s postavami

spato vistew

Prikazy pre tmavosivu
lentilku
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6 Prinos malych jazykov

Zoznamili sme sa s piatimi malymi programovacimi jazykmi vhodnymi na vyucbu
programovania. Okrem tychto jazykov poznate z predchadzajicich modulov
programovaci jazyk Imagine Logo a programovaci jazyk NXT-G, ktory sa pouziva na
programovanie robotickych stavebnic Lego MindStorms Education.

Vyuzite svoje poznatky a skisenosti v diskusidch a zhodnotte prinos malych
programovacich jazykov.

Diskusia 1 Diskutujte o vlastnostiach malych jazykov vhodnych na
vyucovanie programovania:

e personifikacia procesora a vizualizacia vypoctu (aké
postavy vykonavaju programy, ako sa zobrazuje
priebeh vypoctu),

e zameranie jazyka - malé jazyky nie su univerzalne,
ststred'uju sa na nejaky jav, techniku
programovania, oblast vyuzitia,

e jednoduchost jazyka, nizky prah osvojenia,

e spOsob zapisu programu (textovy, ikonicky,
skladackovy),

e dostupnost’, podpora, zdielanie projektov na
internete.

Aké s vase sklsenosti s vyuzivanim malych programovacich
jazykov vo vyucovani programovania? Ktoré jazyky by mohli
byt uzitocné a dostatocne motivujlce na zakladnej, na
strednej skole? Aké iné malé jazyky poznate resp. pouzivate
na vyucovani programovania?

Co sme sa nauéili vtomto module

Zhrnutie

Pozname niekolko programovacich jazykov vhodnych na vyucovanie zakladov
programovania:

Karel je jednoduchy textovo orientovany programovaci jazyk, ktory je
zamerany na zaklady Struktirovaného programovania.

Baltik je ikonicky programovaci jazyk, v ktorom sa daju vytvarat graficky
pritazlivé, aj interaktivne projekty s vyuzitim multimédii.

IzyLogo je jednoduchy programovaci jazyk typu Logo s korytnacou grafikou.
Skladackovy sposob programovania vylucuje syntaktické chyby. Prostredie
umoznuje pripravovat zadania pre ziakov.

Zivy obraz je prostredie na propedeutiku (Gvod do) objektového a udalostami
riadeného programovania. V programoch mozu beZat paralelné procesy.
Sposob zapisu programu je ikonicky.

Scratch je programovaci jazyk so skladackovym zapisom programov.
Programuju sa reakcie objektov (postav) na rozne udalosti. Vytvorené projekty
je mozné publikovat na webe a spustat’ aj vo webovom prehliadaci.
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