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Predslov

Priprava ucitelov a odbornikov v oblasti informatiky nie je jednoducha. Vzhladom na to,
ze v oblasti informatiky sa priebezne skracuje ¢asovy interval, pocas ktorého sa mnozstvo
informacii zdvojnasobi, je dolezité vhodne a spravne stanovit obsah Studijnych programov
a jednotlivych predmetov tohto odboru. Je potrebné do vyucby konkrétnych predmetov
vybrat tie poznatky, ktoré budu tvorit pevny zaklad na ich permanentné samovzdelavacie
na ceste profesijnym zivotom. V oblasti programovania je potrebné, aby Studenti — buduci
ucitelia informatiky ziskali pocas ucitelskej pripravy pevné zaklady algoritmizacie, aby
zvladli konkrétne algoritmy rieSenia tiloh a aby dokazali aplikovat teoretické vedomosti na
rieSenie neStandardnych problémov.

Algoritmizacia a programovanie ma v informatikom vzdelavani Specifické postavenie.
Teoretické zaklady a univerzalne, casto empirické poznatky z tejto oblasti sa dajua aplikovat
pri pouzivani roznych programovacich jazykov a prostredi a na tvorbu aplikacii v nich. Aj
programovacie jazyky sa neustale vyvijaju a programovacie prostredia sa stavaju coraz
inteligentnej§imi. Teda ani v tomto pripade nie je dobré sa pevne orientovat na jeden
prostriedok. Hlavna autorka ucebnice casto zdoéraznuje svojim Studentom, adeptom
ucitelského Studia informatiky, Ze sa neucia (len) programovaci jazyk a tvorbu aplikacii
v programovacom prostredi, ale predovSetkym algoritmizaciu a programovanie — treba
rozvijat ich algoritmické, programatorské a analytické myslenie. Pritom nepodcenuje ani
znalost prostredia, v ktorom pracuja, ¢o je velmi délezité na efektivnu tvorbu, optimalne
rieSenie a implementaciu. Takto sa stretne navrh zhora nadol a zdola nahor.

Predpokladame, ze adepti ucitelstva informatiky buda sami v praxi pri vyucovani takto
postupovat a ze svojich ziakov a Studentov pripravia na plnohodnotny zivot v informacnej
spolo¢nosti, ktora kladie nemalé naroky na informac¢nt gramotnost svojich ¢lenov.
Hlavnym cielom ucebnice je zefektivnit a zatraktivnit vyucovanie programovania na
zakladnych §kolach a poskytnut vhodné namety na rieSenie tloh. Chceme tiez ukazat, ze
programovanie je jednoduché a moéze byt aj zabavné. Vhodné programové aplikacie
a zavedenie novych technologii do vyucovania prispieva k budovaniu pozitivneho vztahu

ziaka k digitalnym technolégiam a aj k vyucovaniu a k skole.

Inovovany S$tatny vzdelavaci program pre zakladné Skoly zdoraznuje dolezitost rozvoja
digitalnej gramotnosti a kultary, algoritmického, logického a kritického myslenia. Na to je
doélezitym nastrojom a prostriedkom predmet informatika. V tomto predmete je vytvoreny
priestor aj na programovanie, edukac¢nu robotiku, uplatnenie metod umelej inteligencie

a na vyuzivanie modernych vzdelavacich technologii.

K osvedcenym mikrosvetom reprezentovanym prostrediami ako Comenius Logo, Imagine,
Baltik a Baltazar pribudli dalSie prostredia na tvorbu programovych aplikacii
interaktivnym sposobom — poskladanim rieSenia ulohy zo stavebnych elementov. Kon-
Struovanie rieSenia sa uplatnuje aj v programovani robotov. Univerzalnym nastrojom na

tvorbu programov na zakladnej Skole sa vyuziva programovacie prostredie Scratch. Da sa




vyuzivat na programovanie robotickych hraciek, robotov zostavenych =z robotickych
stavebnic alebo na tvorbu réznych aplikacii.

Autori budu vdacni za kazdy dobry namet, konStruktivny navrh a za kazdu kriticka
pripomienku, ktoré by mohli kvalitu predkladaného uc¢ebného textu vylepsit a skvalitnit.

Prajeme kazdému Ccitatelovi vela tspechov a chut do prace pri tvorbe programov, na
rieSenie jednoduchych uloh, ako aj pri realizacii zlozitejSich programovych projektov.

V Trnave 5. 7. 2025 Autori




1 Uvod do algoritmizacie a programovania

V kazdodennom zivote nas obklopuje nekonec¢ny pocet algoritmov. Mnohé z nich su velmi
jednoduché, ale niektoré st naro¢éné a velmi zlozité. Podobne, ako je zlozity sam ludsky

Zivot.

Mnohé aktivity f'udského Zivota je mozné vyjadrit vo forme algoritmu. Pri mnohych ¢innos-
tiach je potrebné postupovat podla prisnych a presnych pravidiel a dodrziavat presné pra-
covné pripadne vyrobné postupy. Napriklad kazdy chirurgicky zakrok je realizovany podla
prisnych pravidiel. Priprava kazdého lieku si vyzaduje presny technologicky postup. Pri-
prava kazdého jedla, vyroba Iubovolného vyrobku, vybavenie hocakej malickosti sa deje
podla urcitého algoritmu.

Algoritmy v jednoduchej pisomnej forme st napriklad v kucharskych knihach, v navodoch
na obsluhu telefonnych automatov, automatov na cestovné listky ¢i na rychle obcerstvenie.

V mnohych vednych disciplinach, ako napriklad matematika, sa pouzivaju S$pecialne
algoritmy ako postupy rieSenia urc¢itého okruhu problémov. Niektoré z nich su aj oznacené
ako algoritmy, napriklad Euklidov algoritmus (na urc¢enie najvacsieho spolo¢ného delitela).
Mnohé z nich st zname ako urcita metoda alebo postup rieSenia konkrétneho problému.

Algoritmy v oblasti programovania sa liSia len v tom, Ze su zostavované s urc¢itym cielom:

cielom automatizovat rieSenie urcitych vybranych problémov pomocou pocitaca.

Na to, aby rieSenie urcitych tloh mohlo byt ponechané pocitacu, je potrebné napisat
program, v ktorom bude zachyteny presny postup rieSenia. Dobry algoritmus je zakladom
dobrého programu. Dobry program sa nepodari napisat bez optimalneho a efektivneho

algoritmu.

I ked program sa da povazovat za jednu formu zapisu algoritmu, na zapis algoritmov sa
pouzivaju aj iné prostriedky, ktoré nie st poznacené zvlasStnostami toho ktorého
programovacieho jazyka.

Algoritmus sa da vyjadrit slovne (pouzit na jeho vyjadrenie slovnu formulaciu), da sa
zapisat v grafickej forme pomocou vyvojového diagramu alebo Struktirogramu (tzv. Nassi-
-Schneidermannovho diagramu). Na vyjadrenie algoritmu sa daju pouzit aj rozhodovacie
tabulky. V niektorych literarnych pramenoch, ale aj v u¢ebniciach sa na zapis algoritmu
pouziva Specialne zavedeny algoritmicky jazyk alebo metajazyk. Celkovo, v literature sa

daju najst rozne verzie definicie algoritmu. Napriklad:

Algoritmus je jednoznacny zrozumitelny postup, umoznujuci zo zadanych vstupnych
udajov ziskat v kone¢nom c¢ase po vykonani kone¢ného poc¢tu krokov sprave vysledky —
rieSenie zadanej tilohy.

Algoritmizaciou sa potom oznacuje proces, pocas ktorého je vytvarany algoritmus.




Algoritmus musi spiiiat nasledujice zikladné poziadavky:

1. Elementarnost — postup musi pozostavat z ¢iastkovych ¢innosti, ktoré st na danej
urovni (na urovni realizacného prostriedku) elementarne.

2. Determinovanost - v kazdom momente realizacie postupu musi byt jednoznacne
urcené, ktora ¢innost ma byt realizovana ako nasledujuca (za ¢innost sa povazuje aj
ukoncenie procesu).

3. Konecnost — postup sa musi skoncit v kone¢nom ¢ase, po vykonani kone¢ného poctu
elementarnych krokov (Cinnosti).

4. Rezultativnost a korektnost — po konecnom pocte krokov su ziskané spravne vysledky.

S. Hromadnost — postup musi byt pouzitelny pre celt triedu pripustnych vstupnych
udajov, teda musi zadany problém rieSit vSeobecne a nesmie problém zuzit len na
rieSenie niektorych $pecialnych pripadov.

Okrem uvedenych zakladnych vlastnosti na algoritmus st kladené aj dalSie poziadavky,

napriklad:

Efektivnost — postup musi predkladany problém riesSit efektivne, za ¢o najkratsi Cas
a s vyuzitim minimalnych prostriedkov.

Pri tvorbe programov sa efektivita zabezpecuje minimalizaciou vypoctovej zlozitosti
a pamatovej naro¢nosti programu. Pri rieSeni Tubovolného problému je snahou najst co
najefektivnejsi algoritmus.

Citatel'nost a zrozumitelnost — kazdy algoritmus musi byt prehfadne napisany, aby bol
lahko a rychlo pochopitelny.

Pri zapise istého postupu su doélezité dve kvalitativne odlisSné stranky postupu:

Riadiaca zlozka — urcuje, v akom poradi maju byt vykonané jednotlivé ¢iastkové ¢innosti
(kroky) postupu. (Krok, ktory sa prave realizuje ma riadenie a po skonceni svojej ¢innosti
ho odovzda dalSiemu kroku. Tok riadenia vyjadruje logicktl ¢asova naslednost vykona-
vania jednotlivych krokov algoritmu).

Operacna zlozka — urcuje charakter (napln) ¢innosti v danom okamihu realizacie procesu.

Prevazna cast uloh, ktoré treba rieSit pomocou vypoctovej techniky, nie st jednoduché.
Len vynimoc¢ne vedu k jednoduchym, jednokrokovym algoritmom. Vac¢Sinou je potrebné
pri rieSeni problémov pouzit rozklad problému na podproblémy. Pouzivajua sa tri zakladné

typy rozkladov.

Konjukntivny rozklad — je rozdelenim rieSenia problému na sekvenciu krokov. Takto

konsStruovany algoritmus sa nazyva linearny alebo tiez sekven¢ny — teda sekvencia.

Pri konjunktivnom rozklade je problém P rozkladany na podproblémy P1, P2 ... Pn, pricom

konjukciou ich rieSeni v prislichajucom poradi je ziskané rieSenie daného problému.
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Disjunktivny rozklad - je rozdelenim rieSenia problému na niekolko selektivnych rieSeni,
pricom rieSenim konkrétneho pripadu je vzdy jedno jediné rieSenie z alternativnych moz-
nosti. Algoritmus, ktory vznikne s vyuzitim disjunktivneho rozkladu, sa nazyva vetveny
algoritmus alebo vetvenie.

Pri disjunktivnhom rozklade teda je problém P rozkladany na podproblémy P1, P2 ... Pn tak,
ze rieSenim konkrétneho problému je rieSenie iba jedného vybraného problému Pi.

Cyklicky (repeticny) rozklad — je vytvorenie rieSenia problému (alebo podproblému)
opakovanim urcitej postupnosti krokov, opakovanim rieSenia urcitého jednoduchsieho
problému. Algoritmus, ktory sa ziska opakovanim jednoduchSieho algoritmu, sa nazyva
cyklicky algoritmus alebo cyklus.

Vzajomna vazba podproblémov moéze mat rozny charakter. Charakter tejto vazby vyjadruje
vzajomny vztah stavebnych elementov (operacnych prvkov a riadiacich struktar) vyjadru-
jucich ich rieSenia. Z bazovych elementov sa daju vytvarat riadiace konsStrukcie na vyssej
urovni. A tiez kazda konstrukcia moze byt bazovym stavebnym elementom inej konstruk-
cie.

Pri vytvarani algoritmov budeme pouzivat nasledujice pravidla:

* Zlozity problém bude vzdy rozdeleny na urcité podproblémy — podla moznosti samos-
tatné celky. Pri rozkladani problému sa bude postupovat zhora nadol.

* Budu vzdy vytvarané ucelené algoritmické konStrukcie. (Ucelena algoritmicka kon-
Strukcia je taka riadiaca Struktura, ktora ma jeden vstup a jeden vystup vzhladom na
tok riadenia.)

1.1 Slovné vyjadrenie algoritmu

Algoritmus moze byt vyjadreny aj slovne bez pouzitia Specialnych prostriedkov. Slovny za-
pis algoritmu je najjednoduchsi a pouzivatela nijakym spésobom neobmedzuje. I napriek
tomu, ak ma byt tento sposob zapisu algoritmu pouzity, je vhodné tento postup ¢innosti
vyjadrit tak, aby jednotlivé body vyjadrovali urcité elementarne kroky (operacie, prikazy,

instrukcie, stavebné elementy) na danej Girovni rieSenia.

Pri rieSeni l'ubovolnej ulohy pomocou vypoctovej techniky sa najcastejSie pouziva metoda
zhora nadol. To znamena, Ze Uloha sa postupne rozklada na jednoduchsie podulohy. Na
jednotlivych urovniach rieSenia su pouzivané len Standardné (Strukturované) elementy
algoritmizacie a programovania. Mnohé z nich maju priamy implementaény ekvivalent vo
vySSich programovacich jazykoch. Medzi zakladné riadiace konsStrukcie patria sekvencia,

vetvenie a cyklus.

Na rieSenie mnohych problémov jestvuju zname postupy, zname algoritmy. Zname su
mnohé algoritmy v oblasti exaktnych vied. Na druhej strane su aj také problémy, rieSenie

ktorych je tazko algoritmizovatelné alebo jednoducho rieSenie nejestvuje, pripadne nie je




deterministické. Na rieSenie mnohych problémov jestvuje viacero algoritmov, ale su aj také

problémy, na rieSenie ktorych zatial Ziadny algoritmus nie je znamy.

Z matematiky je dobre znamy uz spominany Euklidov algoritmus na urcenie najvacsieho
spolo¢ného delitela (NSD) nezapornych cisel.

Pred pokracovanim treba vysvetlit jednu vec: Ked programator chce, aby si pocita¢ nieco
zapamatal — napriklad skore v hre alebo meno hraca — potrebuje na to miesto, kde si poci-

tac tuto informaciu ulozi. Takéto miesto sa v programovani nazyva premennd. V detskych

¢

programovacich jazykoch, ako je Scratch, vyzera premenna ako ,nalepka,” na ktorej je

napisané meno a do nej sa daju vlozit rozne hodnoty.

Premenna je pomenované miesto, do ktorého sa daju ukladat rozne informacie — ¢islo, text
alebo int1 hodnota — a tato hodnota sa da neskér menit alebo citat.

V algoritme nizSie st pouzité premenné a, b a c.
Euklidov algoritmus:

Nech a, b su celé nezaporné Cisla, nech sa (pre potreby tejto ukazky) aspon jednozaab
nerovna nule aa=2=b. Potom ak b« 0, najva¢Sim spoloénym delitefom cisel a, b
(NSD(a, b)) je a. Ak b # 0, potom pre Cisla a, b a ¢, kde ¢ je zvySok celoc¢iselného delenia
a / b plati rovnost NSD(a, b) = NSD(b, c).

Napriklad NSD(15, 6) = NSD(6, 3) = NSD(3, 0) = 3.

Na zaklade tejto matematickej definicie sa da relativne jednoducho zapisat slovny algorit-

mus na urcenie najvacsSieho spolo¢ného delitela dvoch nezapornych celych ¢isel.

1. Urcicislaaahb.

2. Testyj cisla a a b {a, b si1 nezaporné, aspon jedno sa nerovna O, a > b}.
3. Ak b =0 potom NSD « a; koniec.

4. Inak ¢ < zvySok po delenia / b; a < b; b «— ¢; vrat sa na bod 3.

Sledujme realizaciu algoritmu pre dve konkrétne Cisla: a «— 32 ab « 12:

1. a«<—32ab« 12.
2. Cisla vyhovuju predpokladom.

3. b#0.

4. c«—zvySok(32 / 12=8);a«— 12; b « 8.
3. b#0.

4. c <« zvySok(12 / 8 =4);a«— 8; b « 4.
3. b#0.

4. c«—zvySok(8 /4=0);a<—4;b 0.

3. b« 0; NSD « 4.
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Poznamka: Na jednoznacnost algoritmu eSte treba urcit ¢innost v pripade nevyhovujuceho vysled-
ku testu v bode 2. Pre a < b treba vzajomne vymenit hodnoty a a b a pokracovat bodom 3.

Poznamka: K pojmu premennd jestvuju v programovani aj pribuzné pojmy, ktoré v detskych pro-
gramovacich jazykoch bud nejestvuja, alebo su zaml¢ané. Napriklad konstanta — vy-
zera programovacich jazykoch presne ako premennd, ale je to pomenovana hodnota,
ktora sa nemeni (podobne ako napriklad vo fyzike je konStantou ¢ oznacovana rychlost
svetla). Na odliSenie od , konstantngch hodnét® zapisanych priamo do zdrojového kodu
(napriklad ¢islo 10 alebo retazec (text) ,,Ahoj, zdravim Ta!“) bol zavedeny pojem literal,
¢ize nieco doslovne uvedené, hodnota priamo zapisana v kéde.

1.2 Zapis algoritmov vyvojovymi diagramami

Algoritmus je mozné zapisat vyvojovym diagramom. Pri zostavovani vyvojovych diagramov
je algoritmus vyjadrovany pomocou definovanych znaciek. Jednotlivé bloky vyvojovych dia-
gramov umoznuju vyjadrit rozne riadiace konstrukcie, ktoré st Standardné z hladiska
algoritmizacie a programovania. Pri zostavovani algoritmov je snahou najst taky postup

rieSenia, ktory je mozné vyjadrit prostrednictvom tychto Standardnych riadiacich konstrukcii.

Zakladné riadiace Struktury pouzivané v algoritmizacii majua v roznych odbornych textoch
zaoberajucich sa programovanim rozne oznacenia, napriklad podmienené spracovanie
sa moze inak volat vetvenie bez alternativy, netuplné vetvenie, netiiplné binarne vetve-
nie, ,,podmienka“ (velmi nepresné — podmienka je iba mala stcast tejto Struktary a sa-
motné podmienky su pritomné aj v inych Strukturach), if (podla anglického kItic¢ového slo-
va programovacieho jazyka), pripadne inak. Nasledujuci text zhfna zakladné riadiace

Struktiry a ich najpouzivanejSie oznacenia.

Sekvencia - je sled za sebou nasledu- l
jucich Standardnych opera¢nych prv- operacia l
kov a algoritmickych konstrukcii. 1 Z:i:f
operacia ¢
Ako jednoduché operacie mozu vystu- Il y v
) . . . H vstup: vystup:
povat napriklad priradenie alebo | / A B / / CISLO /
vstup/vystup. operécia v v

v

| Vnutorna Struktira elementu moze byt aj zlozi-

Element so zlozitejSou tejSia, moze byt zlozitou, Struktirovanym sposo-

vnutornou Struktdrou

bom vybudovanou, algoritmickou konStrukciou.

Jedinou poziadavkou sekvenc¢ného radenia blo-

kov je, ze musia mat jeden vstup a jeden vystup.
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Vetvenie - je vyber jednej moznosti z viacerych na zaklade urcitej podmienky. Stu rézne

druhy vetvenia:

a) Podmienené spracovanie; neiplné vetvenie — uve-
dena sekvencia sa realizuje len v pripade splnenia
podmienky. Ak podmienka nie je splnena, sekvencia
sa vynecha (preskoci).

splnena

podmienka

A 4

sekvencia

nesplnena

A

b) Jednoduché vetvenie; binarne vetve-
nie — realizuje sa jedna z dvoch mozno-
sti (sekvencia 1 alebo sekvencia 2) podla
splnenia alebo nesplnenia podmienky.

splnend nesplnend

podmienka

A 4 A 4

sekvencia 1 sekvencia 2

c) Viacnasobné vetvenie; se-
lekcia — podla hodnoty selek-
tora sa realizuje jedna z via-
cerych moznosti. Napriklad
ak ma selektor h; hodnotu ho,
tak sa vykona sekvencia 2. i ! I 1o

sekvencia 1 sekvencia 2 sekvencian

. |

<

Ve

\4

Cyklus - je viacnasobné opakovanie urcitej aktivity (sekvencie) tzv. tela cyklu.

a) Cyklus s podmienkou na zaciatku; cyklus s testovanim na
zaciatku (pred akciou) — najprv je testovana podmienka cyklu.

Ak je podmienka splnena, tak je vykonané telo cyklu. V opac- podmienka >

nom pripade sa pokracuje realizaciou nasledujuceho bloku, do
ktorého vedie vetva oznacena nie.

telo cyklu

I
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b)

Cyklus s podmienkou na kon-
ci; cyklus s testovanim na
konci (po akcii) — najprv je vy- 3 v
konané telo cyklu a potom je
testovana podmienka. Tento cy-
klus ma dve alternativy. Rozne
programovacie jazyky k nemu 4 A
pristupuju inak. V niektorych
sa telo cyklu opakuje, ak je spl- podmienka podmienka

nena podmienka (do-while; dia- ano nie nie ano
gram vlavo), v inych je to presne

naopak (repeat-until; diagram

vpravo).

telo cyklu telo cyklu

Cyklus so znamym pocétom opakovani; cyklus riadeny parametrom (niekedy aj:
cyklus s uréitym poctom iterdcii) — na zaciatku je nastavena hodnota parametra cyklu
(PC) na zacCiatoénu hodnotu parametra cyklu (ZHPC). Potom je testovana platnost
koncovej podmienky cyklu (napriklad PC < HHPC). Vac¢Sina programovacich jazykov
stiCasnosti umoznuje tato podmienku zadat explicitne a upravit ju podla potrieb. Ak
je tato podmienka splnena, realizuje sa telo cyklu a parameter cyklu sa modifikuje
(Gasto pripocitanim/odpocitanim hodnoty kroku K: PC « PC + K, resp. PC «— PC - K).
Aj spbésob modifikacie parametra je v modernych programovacich jazykoch explicitne
modifikovatelny. Musi byt zabezpecené najma to, aby modifikacia parametra cyklu
smerovala ku splneniu koncovej podmienky. Potom nasleduje navrat na testovanie
podmienky.

l PC — parameter cyklu;

PC = ZHPC ... HHPC, K > ZHPC - zaciatocna hodnota parametra cyklu;

HHPC - hrani¢na (koncova) hodnota parametra cyklu;

'

telo cyklu
I

K — krok

Na lepsie pochopenie funkcie a vyznamu modifikacného bloku poslazi priklad podrob-

nejSieho rozkreslenia aktivit prostrednictvom skor vysvetlenych blokov vyvojovych diagramov:

R RREEEEEEEEE P L e i Z obrazka vidiet, ze v modifikacnom bloku su zdruzené
 modifikacny ! . .

| blok oyklu PC ¢ ZHPG | tri aktivity:

: * nastavenie parametra cyklu na za¢iatocnu hodnotu,
| , * testovanie parametra cyklu,

1| PcepC+K : o

| ! * modifikacia parametra cyklu.

(Ide o priklad cyklu s rasticim parametrom.)
telo cyklu

Pri pouzivani vyvojovych diagramov treba dbat na to, aby sa pouzivali len uvedené Stan-

dardné riadiace Struktury a tak bola zabezpecena Struktirovana tvorba algoritmov. Kazdy

13



blok na vys§Sej irovni ma jeden vstup a jeden vystup. Vnutorna Struktura kazdého bloku
je ina, ale vzdy je to jedna zo zakladnych riadiacich konstrukecii.

Algoritmus vyjadreny vyvojovym diagramom moébze byt ilustrovany znamym Euklidovym
algoritmom. (Na zjednodusSenie testovania bude teraz pozadované, aby ani jedna zo vstup-

nych hodno6t nemohla byt ina, nez kladna.)

Euklidov algoritmus:

C zacCiatok )

./ vypis:
Z "NSD: ", a

v @
(&] .
c mod — operator
a<c 0 pev
| < zvySku
3 po deleni

cyklus s podmienkou na zaciatku

1.3 Zapis algoritmov Struktiurogramami - Nassi-Schneidermannovymi

diagramami

Strukturogramy alebo Nassi-Shneidermanove diagramy sa zacali pouzivat v 70. rokoch
ako nastroj podporujuci Struktirovany sposob tvorby algoritmov. Diagramy pozostavaju
z elementov zodpovedajucich zakladnym riadiacim konstrukciam a preto sa ¢asto vyuziva-
ja na vizualne znazornenie Struktary algoritmov alebo jednoduchych programov. Na opis
syntaxe programovacich jazykov sa pouzivaju napriklad syntaktické diagramy alebo
Backusova-Naurova forma (BNF). Na znazornenie Struktury algoritmov sa pouzivaju vyvo-

jové diagramy alebo Struktirogramy.

Nasledujuca pasaz uvadza struc¢ny prehlad jednotlivych riadiacich konstrukcii. Ich

vyznam je rovnaky ako v pripade vyvojovych diagramov.

Sekvencia
aktivita 1 a<h+c
aktivita 2 keva
¢itaj:a, b, c
testuj:a, b, c
aktivitan vypocitaj obvod
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Uvedené sekvencie je mozné pouzit na l'ubovolnej Girovni rozpracovania postupu riesenia.
Napriklad telo cyklu moéze obsahovat jediny prikaz, jednoduchu sekvenciu prikazov, ale aj
zlozitejSie riadiace konsStrukcie, vratane dalSich cyklov alebo vetveni. (V najjednoduchsom pri-
pade vSak ide len o jednu alebo viacero priamych inS§trukcii bez dalSich vnorenych Struktur.)

Vetvenie

a) Podmienené spracovanie; neuplné vetvenie:

podmienka a>b
spln. nesp. ano nie

¢innost max € a

Priklad ukazuje situaciu, kedy sa do premennej MAX priradi hodnota inej premennej a len
vtedy, ak plati podmienka a > b.

b) Jednoduché vetvenie, binarne vetvenie:

podmienka ashb
spln. nespl. ano nie

¢innost1 | Cinnost2 min € a min < b

Priklad ukazuje situaciu, kedy ak plati podmienka a < ¢, tak do premennej MIN sa priradi
hodnota premennej a. Ak uvedena podmienka neplati, tak sa do premennej MIN priradi

hodnota premennej c.

c) Viacnasobné vetvenie; selekcia (prepinac):

Zakreslenie tejto Struktary sa v roznych zdrojoch liSi. V pévodnom navrhu Nassiho
a Schneidermanna je tato Struktuira zakreslena tak, Ze hodnoty selektora nie s zoznama-
mi a su nakreslené schodovito tesne pod lavou Sikmou ¢iarou. Takéto zakreslenie je vSak
technicky tazsSie realizovatelné, tak sa prirodzene stretavame s réoznymi zjednoduSeniami,
ktoré sa v roznej miere odchyluju od originalu. Najvac¢si rozdiel, s ktorym je mozné sa
v roznych zdrojoch stretntt sa skor podoba na akuisi inverznu verziu hornej ¢asti Struktary
paralelného spracovania povodného navrhu Nassiho a Schneidermanna (tou sa v tomto

materiali nezaoberame).

selektor
z0z_1|zoz_2|z0z_3 z0z_n| inak
sek_1sek 2}sek 3 sek_n|sek i

Pri tejto Strukture ma algoritmus na vyber z niekolkych vetiev. To, ktora bude vykonana
sa vybera na zaklade aktualnej hodnoty premennej (selektora), ktora sa porovnava so zoz-
namami hodnoét (zoz_1 ... zoz_n; kazdy zoznam moze byt aj jednoprvkovy) uvedenych pri

jednotlivych vetvach. Jedna hodnota smie byt uvedena len v jednom zozname. Ked je
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aktualna hodnota premennej najdena v niektorom so zoznamov, tak je vykonana prave
tato vetva prikazov (sek_1 ... sek_n). Ak nie je hodnota premennej najdena v ziadnom so
zoznamov, tak je vykonana vetva alternativnych prikazov (inak: sek_i), ak je pritomna.

Cyklus

Pri cykloch sa v dostupnych zdrojoch je mozné stretnut s rozmanitymi spdésobmi za-
kreslenia, ktoré sa odchyluju od pévodného navrhu Nassiho a Schneidermanna. Rozdiely
sa dotykaju najmé cyklov s podmienkou na konci a cyklu so znamym poctom opakovani.
Pri podmienke na konci sa daju najst zdroje s blokom tela cyklu napravo aj nalavo, zrejme
podla toho, ¢i ma podmienka na konci platit, alebo nie. Pri znamom opakovani sa daju
najst zdroje, v ktorych je tento cyklus totozny s cyklom s podmienkou na zaciatku, len
s odliSnym zapisom ,podmienky“ a zdroje, kde je tento cyklus vyjadreny tak, ako bol v po-
vodnom navrhu vyjadrovany vnoreny blok prikazov. Dokonca su zdroje, v ktorych su
vSetky tri cykly v iiplnom nesulade s povodnym navrhom a su vyjadrené s pouzitim neu-

plného vetvenia.

a) Cyklus s podmienkou na zaciatku; cyklus s testovanim na zaciatku (pred akciou):

podmienka
telo cyklu

b) Cyklus s podmienkou na konci; cyklus s testovanim na konci (po akcii):

Pri tejto Struktiare sa v roznych zdrojoch opét da stretnut s rozdielmi. Tie plynua z toho, ze
vo vacSine jazykov musi podmienka na konci cyklu platit, aby sa telo cyklu zopakovalo
(do-while), ale stale jestvuju jazyky, pri ktorych je kritérium opacné a podmienka musi
yzacat platit,“ aby sa telo cyklu ,prestalo opakovat,“ ¢ize na zopakovanie tela cyklu
podmienka nesmie platit (repeat-until).

telo cyklu telo cyklu

podmienka + podmienka -

Graficky rozdiel medzi Struktarou vyzadujucou pravdiva (do-while; viavo) a nepravdiva
(repeat-until; vpravo) podmienku na zopakovanie tela cyklu nie je nikde zdokumentovany
(nepodarilo sa to nikde najst explicitne vyjadrené). Naopak, originalny navrh Nassiho
a Schneidermanna obsahuje iba jeden variant a ten je povazovany za ,univerzalny“ —vyzera
ako do-while a v texte sa na neho odvolavaju zaroven ako na repeat-until a zaroven ako
na repeat-while (Co je unikatne oznacenie, ktoré sa dnes vobec nepouziva). Je v§ak pravde-
podobné, Ze s rozmachom jazykov pouzivajucich Strukturu do-while vznikla potreba
rozliSenia Struktiry repeat-until a vtedy ju (pravdepodobne) zacali niektori autori
spreklapat® dolava. Je to jediné logické vysvetlenie a takéto grafickeé ,preklopenie® zaroven

dava zmysel.
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c) Cyklus so znamym poctom opakovani; cyklus riadeny parametrom (varianty):

pre {premennd) od {vyraz 1) po {vyraz 2) krokom {vyraz 3)
(sekvencia)

pre {premennd) < {pociatocny vyraz); {podmienka ukonceniay; {iteracny vyraz)
(sekvencia)

Pri zakresTovani tejto Struktury sa opét da narazit na rozdiely dotykajuce sa sposobu za-
kreslenia tela cyklu. Okrem vysSie uvedeného spdésobu, ktory je v stilade s pévodnym na-
vrhom Nassiho a Schneidermanna, je mozné sa stretntt so spéosobom, ktory je v povodnom
navrhu uvedeny ako vnoreny blok. Bud ide o omyl, kedze tieto dve Struktury su v povod-
nom ¢lanku Nassiho a Schneidermanna nakreslené vedla seba a su vysvetlované jedna po
druhej, alebo ide o Usilie o vizualne odliSenie od cyklu s podmienkou na zaciatku, kedze

vnoreny (anonymny) blok sa pri programovani pouziva iba vynimocne.

Pri pouziti Nassi-Schneidermannovych diagramov samotny spésob zapisu neumoznuje iny
nez Struktarovany spésob tvorby algoritmu.

1.4 Zapis algoritmov v algoritmickom jazyku

V literarnych pramenoch sa daju najst rozne zavedené a definované algoritmické jazyky,
ktoré umoznuju vyjadrenie algoritmov. Su to formalne jazyky, ktoré sa spésobom formu-
lacie svojich prikazov priblizuju zakladnym myS$lienkovym operaciam c¢loveka pri rieSeni
problémov. Va¢Sinou nie st implementované na pocitacoch, ale formalne st velmi blizke

k programovacim jazykom.

NizSie opisany algoritmicky jazyk je vybudovany Struktirovane. Pouziva klItacové slova
odvodené zo slovenciny, ktoré vyjadruju charakter ¢innosti, ktoré reprezentuju. Obsahuje
vSetky Standardné riadiace konstrukcie modernych programovacich jazykov.

Jednotlivé prikazy jazyka su pisané linearne v tvare viet (Struktar) algoritmického jazyka.
VSeobecné, na mieste blizSie neurcené prvky, ktoré musi programator dodefinovat, budu
uvedené v lomenych zatvorkach: (). Je tu uvedeny len strué¢ny prehlad jednotlivych
algoritmickych konstrukcii znamych z predchadzajtcich c¢asti tejto kapitoly:

Sekvencia (zlozeny prikaz)

(prikaz P1);
(prikaz P2);
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(prikaz Pn);

Prikazy P1, P2 ... Pn sa vykonaju v poradi, v akom st uvedené. M6zu sa pri tom pouzivat
prikazové zatvorky, napriklad: {{prikaz P1); (prikaz P2); ... (prikaz Pn);}

Vetvenie

a) Podmienené spracovanie; neuplné vetvenie:
ak (podmienka) tak (prikaz P)

Prikaz P sa vykona len v pripade splnenia podmienky.

b) Jednoduché vetvenie, binarne vetvenie:
ak (podmienka) tak (prikaz P1)
inak (prikaz P2)

Ak je podmienka splnena, tak sa realizuje prikaz P1. Ak podmienka splnena nie je, tak sa
vykona prikaz P2.

c) Viacnasobné vetvenie; selekcia:
v pripade, Ze (premenna) je v (zoznam hodnét 1), tak (prikaz/sekvencia 1)

je v (zoznam hodnoét 2), tak (prikaz/sekvencia 2)

je v (zoznam hodnét n), tak (prikaz/sekvencia n)
inak (prikaz/sekvencia k)

Vykona sa ten prikaz (pripadne sekvencia), resp. ta vetva, ktora ma v zozname hodnot
uvedenu aktualnu hodnotu selektujucej premennej. Ak sa hodnota, ktort nadobudol
vyraz, nenachadza ani v jednom zozname hodnoét Struktary, tak sa vykona prikaz

(sekvencia) k. Zoznamy hodnét by mali byt zoznamy literalov.
Cyklus

a) Cyklus s podmienkou na zac¢iatku; cyklus s testovanim na zac¢iatku (pred akciou):
kym plati (podmienka) opakuj (sekvencia)

Sekvencia (telo cyklu) sa vykona len vtedy, ked je splnena podmienka. Prvé nesplnenie
podmienky sposobi ukoncenie cyklu. Ak nie je podmienka splnena ani pri prvom testovani,

tak sa sekvencia nerealizuje ani raz.

b) Cyklus s podmienkou na konci; cyklus s testovanim na konci (po akcii):
opakuj (sekvencia), kym plati (podmienka)

opakuj (sekvencia), kym neplati (podmienka)
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Najprv sa vykona sekvencia a az potom je testovana podmienka. Tu je mozné sa stretnut
s dvomi variantmi. Castejsi je v dnesnych jazykoch variant, kedy podmienka musi platit,
aby sa cyklus zopakoval, ale stale jestvuju jazyky, v ktorych je platnost opacna. V pripade,
ze je v oboch pripadoch splnené kritérium opakovania, cyklus sa zopakuje, v opacnom
pripade skonc¢i. Sekvencia (telo cyklu) sa pri tomto cykle vZzdy vykona aspon raz.

c) Cyklus so znamym poctom opakovani; cyklus riadeny parametrom:

pre (premenna) od (vyraz 1) po (vyraz 2) krokom (vyraz 3) opakuj (sekvencia)

pre (premenna) od (vyraz 1) dole po (vyraz 2) krokom (vyraz 3) opakuj (sekvencia)
Ak programovaci jazyk nevyjadruje kritéria vykonavania tohto cyklu explicitne, tak
predpokladame, Zze na zaciatku (premenna) ziska hodnotu (vyraz 1) a potom sa uvedena
(sekvencia) vykona tolkokrat, kym plati, Ze hodnota riadiacej premennej pri stipajucom
cykle vyhovuje podmienke (premenna) < (vyraz 2) a pri klesajucom podmienke (premennay)
> (vyraz 2). Zaroven sa po kazdej iteracii hodnota riadiacej premennej cyklu automaticky
modifikuje podla hodnoty vyrazu (vyraz 3) — pri stipajucom cykle:

(premenna) < (premenna) + (vyraz 3)
a pri klesajucom:

(premenna) < (premenna) — (vyraz 3)
(po com sa a realizuje navrat na testovanie podmienky opakovania).

pre (premenna) < (pociatocny vyraz); (podmienka ukoncenia); (iteracny vyraz) opakuj
(sekvencia)

V modernych jazykoch byva podmienka ukonc¢enia cyklu vyjadrena explicitne, podobne aj
prikaz na zmenu hodnoty riadiacej premennej (vykonavany po kazdej iteracii) byva
uvedeny explicitne. VSetko funguje rovnako, ibaze podmienku ukoncenia cyklu a sposob
zmeny hodnoty riadiacej premennej je vidno priamo v hlavicke zapisu cyklu.

Stupajuci implicitne zapisany cyklus riadeny parametrom (Uplne prvy variant vysSie) sa
da vyjadrit pomocou cyklu s testovanim na zaciatku takto:
(premenna) « (vyraz 1)
kym plati (premennad) < (vyraz 2) opakuj
(sekvencia)
(premenna) < (premenna) + (vyraz 3)
Okrem uvedenych riadiacich konsStrukcii sa pouzivaju prikazy priradenia (napriklad a «

k + 1), vstupu (napriklad ¢itaj(a, b)) a vystupu (napriklad pis(x, y)) a podobne.

Je mozné tiez definovat dalSie zapisy. Napriklad algoritmus rieSenia problému, ktory je
samostatnou sekvenciou (podprogram), bude mat nasledujucu struktaru:

algoritmus (meno)

(sekvencia)
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1.5 Tvorba algoritmov

Na napisanie dobrého programu je potrebné vopred vykonat urciti postupnost ¢innosti.
Je potrebné dokonale zvladnut (pochopit) problém (tlohu), zvladnut potrebné metody
rieSenia, rozpracovat pravidla rieSenia — t. j. zostavit algoritmus a az potom sa da pristupit
k pisaniu programu. Na to, aby bol vysledny programovy produkt kvalitny, je okrem toho
nevyhnutna dokonala znalost programovacieho jazyka, vSetkych jeho prostriedkov a ich

zrucné pouzivanie.

V prvom kroku je nevyhnutné problém v dostatocnej miere pochopit. V pripade jedno-
duchych tuloh na to moze stacit niekolko sekind. Na pochopenie zlozitych problémov treba
viac ¢asu. Spravne porozumenie problému je kIicovym krokom k spravne zostavenému

algoritmu. Ved naco by bol aj ten najdokonalejsi program, ktory neriesi zadanu tlohu?

Po tplnom a spravnom pochopeni problému sa da pristupit k zostaveniu planu rieSenia
vo forme ¢asovej naslednosti bodov. Kazdy bod moéze obsahovat jednoduchu ¢innost alebo

cely zlozity komplex ¢innosti.

Jednotlivé ¢innosti su rozkladané na jednoduchsie dovtedy, kym nie st dosiahnuté takeé
elementarne c¢innosti, ktoré je mozné realizovat pomocou prikazov programovacieho
jazyka. Pri projektovani algoritmu sa postupuje podla metoédy zhora nadol, teda zlozité
ulohy (problémy) sa postupne ,rozbijaju“ na jednoduchsie dovtedy, kym nezostanu také
jednoduché problémy, ktorych rieSenie sa uz da jednoducho vyjadrit pomocou prikazov

pouzivaného programovacieho jazyka.

Nasledujuci obrazok ukazuje graf projektovania algoritmu rieSenia problému.

postup
rieSenia

krok 1 krok 2 krok n

I I I I I I I—I

krok 1.1 krok 1.k krok 2.1 krok 2.m krok n.1

< -

program v programovacom jazyku

I ked tvorba algoritmu je zdanlivo nezavisla od pouzitého programovacieho jazyka, kazdy
programator rozvinie rieSenie tak, aby pouzival také algoritmické konstrukcie, ktoré su pre
pouzity programovaci jazyk vlastné, ktoré maju priamu implementaciu v danom programo-

vacom jazyku.
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Na zapis algoritmov jednotlivych tirovni rieSenia sa da pouzit lubovolna predtym uvedena

forma zapisu algoritmov. Ktory sposob zapisu je lepsSi? To pravdepodobne zavisi od

individualneho spésobu myslenia riesitela. Casto prave ten spdsob, ktory edukant zvladne

ako prvy, sa mu bude zdat najlepsim, najnazornejSim a najvystiznejSim. Aj v tomto pripade

plati to, ¢o plati v pripade programovacich jazykov (a tiez v pripade prirodzenych jazykov).

Rovnako kazdého poznaci jeho materinsky jazyk (jazyk, ktory poziva ako prvy, ktory

dokonale pozna) a rovnako poznaci kazdého programatora jeho prvy programovaci jazyk

a tiez jeho prvy prostriedok na vyjadrenie algoritmov.

1.6 Otazky a ulohy

Otazky na zopakovanie

—

O O N o R L Db

Co je to algoritmus a aké zakladné vlastnosti musi spinat?

Vymenuj aspon tri priklady z bezného zivota, ktoré sa daju vyjadrit ako algoritmus.
Vysvetli rozdiel medzi riadiacou a operacnou zlozkou algoritmu.

Aky je rozdiel medzi konjunktivnym, disjunktivnym a cyklickym rozkladom problému?
V ¢om sa li§i slovné vyjadrenie algoritmu od vyvojového diagramu?

Aké su vyhody a nevyhody zapisu algoritmu v algoritmickom jazyku?

Co je to Struktirogram a v éom je jeho vyhoda oproti vyvojovému diagramu?

Aké zdkladné riadiace konStrukcie poznate a ¢o vyjadrujua?

Preco je efektivnost algoritmu dolezita? Ako je mozné ju dosiahnut?

10. Vysvetli metodu ,,zhora nadol” pri tvorbe algoritmu.

Ulohy na precvicenie

1.

Slovny algoritmus: Vyjadri slovne algoritmus na uvarenie vajicka na makko. Rozdel
ho na elementarne kroky.

Rozklad problému: Rozloz problém ,nakupit potraviny na obed“ na podproblémy
pomocou konjunktivneho rozkladu.

Euklidov algoritmus: Vypocitaj najvacsi spolocény delitel ¢isel 60 a 36 pomocou slov-
ného Euklidovho algoritmu.

Vyvojovy diagram: Navrhni vyvojovy diagram, ktory zisti, ¢i je zadané Cislo parne
alebo neparne.

Struktirogram: Nakresli §truktirogram, ktory vypogéita stuéet &isel od 1 do 10 pomo-
cou cyklu so znamym poc¢tom opakovani.

Algoritmicky jazyk: ZapiS algoritmus, ktory nacita dve Cisla a vypiSe vacSie z nich,
v algoritmickom jazyku.

Typy cyklov: Navrhni priklad pre kazdy z troch typov cyklov (s podmienkou na
zacCiatku, s podmienkou na konci, so znamym poctom opakovani).
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10.

Sekvencia, vetvenie, cyklus: Vytvor jednoduchy algoritmus (v fubovolnej forme),
ktory vypocita faktorial zadaného C¢isla (napr. 5!) a ozna¢ vnom, kde su aké
programové Struktury (sekvencia, vetvenie, cyklus).

Alternativne zapisy: Zober jeden zo svojich predchadzajiacich algoritmov a zapi§ ho
v inej forme (napr. ak si ho napisal ako vyvojovy diagram, skus ho zapisat slovne alebo
v algoritmickom jazyku).

Porovnanie: Porovnaj vyhody a nevyhody vyvojovych diagramov a Struktirogramov
z hladiska citatelnosti a jednoduchosti zapisu.
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2 Detsky programovaci jazyk Scratch

Scratch je programovaci jazyk s integrovanym programovacim prostredim vhodnym pre
zaCinajuceho programatora. Jeho prostredie je jednoduché, 'ahko a intuitivne ovladatelné.
Vytvaranie programu je interaktivne a realizuje sa ukladanim jednotlivych prvkov progra-
mu do hlavného okna. Paleta prikazov obsahuje vSetky prikazy (zakladné riadiace Struk-
tary), z ktorych sa daju vytvarat programy.

Umoznuje jednoduchym spésobom vytvarat interaktivne aplikacie, komiksy, hry, animacie
a pod. Obsahuje rozne moznosti, napriklad zdielania vytvorenych programov na interne-
tovej stranke, inSpiracie roznych programov aj z inych Casti sveta a pod. Scratch je dostup-

ny v mnohych jazykoch. Je mozné pouzit ho aj bez nutnosti in§talacie na vlastnom poci-

taci, a to priamo na stranke Scratchu — on-line.

Obrazok 2.1. Prostredie Scratchu.

Tato cast ucebnice nadvéazuje na informacie opisané v predchadzajucich castiach, na za-
kladny pojmovy aparat suvisiaci s programovanim a tiez na opisané programovacie jazyky
a programovacie prostredia z kategorie detské programovacie jazyky a na programovanie v nich.

2.1 Ako pouzivat Scratch on-line

Na pouzivanie Scratchu on-line je v prvom rade potrebné otvorit stranku https://scratch.

mit.edu/ vo webovom prehliadaci. Va¢§ina webovych prehliadacov umoznuje bezproblé-
movu pracu v tomto prostredi.

Na obrazku 2.2 je ivodna stranka Scratchu. Mala by byt prelozena do slovenciny alebo
ceStiny hned po spusteni, ale ak nebude, tak jazyk sa da zmenit aj neskor. Teraz vy-
svetlime, ¢o sa nachadza na tivodnej stranke.
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VWytvor Preskumaj Tipy O aplikacii Q Pripoj sa k Scratchu Prihlas sa

1 2 3 4
Create stories, games, and animations

Share with others around the world when | clicked

move €D sy
S 1

change cold } 7 @
4 J
play drum @FT57CE) beats
>
EE Al Welcome to Scratch! {7 Q secs
=

OO
R‘HTOUT

QK | _scecxaeies

A creative learning community with 24 773 247 projects shared

ABOUT SCRATCH | PRE UCITELOV | FOR PARENTS

Moje zdiefané projekty
D ran i's
® T N, ©
EON O y | G
| Have a Plan Magnifying Glass Simt W Natasha's Bedroorr 3D plan n°5: Sydney C  #xKeyboard Mouse+P
Captian_Cheese njasia uoonicom flapyness -Hamstr

Obrazok 2.2. Uvodna stranka Scratchu.
1. Volba Vytvor slizi na prepnutie do vyvojarskeho prostredia, kde sa daju tvorit
aplikacie. Da sa zapnut aj bez registracie.

2. Preskumaj umoznuje prezeranie vSetkych projektov, ktoré boli vytvorené v prostredi
Scratchu.

3. Pripoj sa k Scratchu sluzi na zaregistrovanie — na vytvorenie nového uctu.

4. Prihlas sasluzi na prihlasenie jestvujuceho tctu, v ktorom moéze byt napriklad ulozeny
cely projekt.

Pripoj sa k Scratchu

Je také jednoduché zaregistrovat si Scratch ucet (a zadarmo!).

Viyber si prihlasovacie meno II
pre Scratch

2Zvol si heslo

Potvrd heslo

Obrazok 2.3. Registracia v Scratchi.
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Registracia

Na vyuzitie jednoduchého ukladania projektov, ich zdielania a vyuzitie dalSich moznosti je
potrebné zaregistrovat sa prostrednictvom ponuky Pripoj sa k Scratchu. Pri registracii je
nutné postupovat podla pokynov, ktoré sa zobrazia v okne. Na uspeSné dokoncenie
registracie staci vyplnit tidaje, ktoré sa od nas pozaduju. Pre moznost zdielania projektov

treba zadat platnu e-mailova adresu, ktora bude potrebné potom potvrdit.
Prihlasenie sa

Prihlasenie sa pre registrovanych pouzivatelov je velmi jednoduché. Stac¢i kliknut na
Prihlds sa a vyplnit prihlasovacie uidaje, ktoré sme zvolili pri registracii. Ked sme prihlase-
ni, nemusime sa starat ani o ukladanie projektu, cely tento proces je automaticky. Projekt

sa uklada do uctu, pod ktorym sme prihlaseni.

Preskumaj O aplikacii Q Hiadat Pripoj sa k Scratchu Prinhlas sa

Wytvor Tipy

Create stories, games, and animations
Share with others around the world

Pouzivatefské meno
: _
me ve €0

»
change ¢ Heslo
»

P 7. —
3
Pl eld

Potrebujes pomoc?

JOIN SCRATCH

A creative learning community with 24 773 247 projects shared

ABOUT SCRATCH | PRE UCITELOV | FOR PARENTS

Moje zdiefané projekty

Webeslis Pedfnm) = (A
e,
e > @
BB R ‘{LN‘? = : .‘ R
v e Sy =
| Have a Plan Magnifying Glass Simt ¥ Natasha's Bedroorr 3D plan n°5: Sydney C #rKeyboard Mouse#P
Captian_Cheese njasia uoonicorn flapyness -Hamstr

Obrazok 2.4. Prihlasenie sa v Scratchi.
Zdiel'anie projektu

Zdielanie projektu s ostatnymi je po prihlaseni jednoduché. Pri vytvarani aplikacie staci
kliknut na tlacidlo Zverejni a kazdy bude moct najst nas objekt, pozriet si ho, pripadne ho

spustit a vyskusat.
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B3 Errete v

& siborv Upravyv Tipy O aplikicii

o
CH [Untitied4 ~e Scendre | Kostimy | zvuky ( zvereini? GO Pozri stranku projektu

S457  odErrethe (nezdiefané)
[“poryo U o
I Vzhiad I Riadenie %’
IZvuk Ileovame on
I Pero I Operacie y: 0
Joaa [ rové bioky
vpravo (%
wlave ¥) €D

smerom

skot na x: @ y: @

X240 ¥: 180 4 (e Y o)

Postavy Nova postava: @ / &l
i zmed x o
kot na x:
Scéna o
. ity
Nové pozadie: skot na y: @
a/am Q.=A

Ratoh A

Obrazok 2.5. Zdielanie projektu.

2.2 Ako pouzivat Scratch off-line

Na pouzivanie Scratchu off-line je potrebné vo webovom prehliadaci prejst na stranku
ps://scratch.mit.edu/download a stiahnut si Scratch a Adobe AIR (pozri obrazok 2.6).

Vacsina webovych prehliadacov je podporovana.

Wtvor  Preskimaj Tipy O aplikacii Q R B g Erethe v

Note for Mac Users: the latest version of Scratch 2.0 Offline requires Adobe Air 20. To upgrade to Adobe Air 20 manually, go

here
Adobe AIR Scratch Off-line verzia Pomocné materialy

If you don't already have it, download and Next download and install the Scratch 2.0 Need some help getting started? Here are

install the latest Adobe AIR Offline Editor some helpful resources.
Mac OS X - Prevezmi Mac OS X - Prevezmi Starter Projects - Prevezmi
Mac OS 10.5 & Older - Prevezmi Mac OS 10.5 & Older - Prevezmi Getting Started Guide - Prevezmi
Windows - Prevezmi Windows - Prevezmi Scratch karty - Prevezmi
Linux - Prevezmi Linux - Prevezmi

Obrazok 2.6. Pouzivanie Scratchu off-line.
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Application Install = X

Scratch 2 Offline Editor

N
o=y
Q. Installation Preferences

V| Install Adobe AIR 27.0 (required)

M Add shortcut icon to my desktop

@ Start application after installation

Installation Location:

IC:\Program Files (x86)

ey
(FTEN) W=
o

Obrazok 2.7. InStalacia Scratchu na vlastnom

pocitaci.

B} Application Install = X

Scratch 2 Offline Editor

Adobe* AIR" (required component)

This installer vill setup Adobe AIR, software that enables web-
d desktop icati Please review and agree to

the license agreement to continue.

ADOBE

Personal C: v

oD

e License Agr

1. WARRANTY DISCLAIMER, BINDING AGREEMENT
AND ADDITIONAL TERMS AND AGREEMENTS.

1.1 WARRANTY DISCLAIMER . THE SOFTWARE AND
OTHER INFORMATION IS DELIVERED TO YOU "AS IS"
AND WITH ALL FAULTS. ADOBE, ITS SUPPLIERS, AND )
CERTIFICATION AUTHORITIES DO NOT AND CANNOT v

By clicking the "I Agree” button I acknovdedge that I have read
and accept the terms of the above agreement.

e
—

Obrazok 2.8. Licen¢né podmienky pre Adobe
AIR.

Po spusteni stiahnutého suboru instalacie sa nacita okno napravo. Pouzivatel si moze
vybrat, kam sa ma Scratch nainStalovat. Tiez sa da vybrat z mozZnosti ako pridanie ikonky

na plochu a moznost spustenia Scratchu hned po nainstalovani. Na pokracovanie v inSta-

lacii treba kliknut na Continue. Ako dalSie okno sa zobrazia licenc¢né podmienky pre Adobe

AIR, s ktorymi je potrebné suihlasit kliknutim na I Agree.

Application Install -

Scratch 2 Offline Editor

Installing application ...

Obrazok 2.9. Dokoncenie instalacie Scratchu.

Pockame, kym sa inStalacia nedokon¢i. Po dokonceni in§talacie sa Scratchu automaticky

spusti a pouzivatel v nom moze zacat pracovat.

27



% Scratch 2 Offline Editor = [m] X

GERRA] © rilev Editv Tips About pios-H

Tagat Scripts | Costumes | Sounds
" ~ e

A}
v458.0.4
[ oton | (S8
&%
\
|

€

[ Looks  control
ISound ISensmg
IPen IOperators
l Data I More Blocks

.
oo

move steps

L) turn (\ degrees

@ turn I) degm

pomt in dvrechon

point towards mouse-pointer ‘

gutnxovo |

go to mouse~pom:er

4.

Sprites New sprite: & / &l €39
i change x by €0

set x to ‘

Stal
Vi change y by €

a@/an

|
New badkdrop: set y t‘, ‘

Obrazok 2.10. Editor Scratchu.

Ak je to potrebné, da sa zmenit jazyk prostredia na slovenc¢inu/cestinu tak, ze pouzivatel

143

klikne na ,planétu,
Pozri obrazok 2.11.

na ktoru ukazuje Sipka, najde slovencinu/ceStinu a klikne na nu.

% Scratch 2 Offline Editor = a X
|
GERRA] © <ev Edity Tips Alout R -
et Norsk Nyniore.< Scripts | Costumes | Sounds
- e v .,
o [ own — F S @
‘g I Looks l Control g)
Polski I Sound I Sensing %0
I ren [ operators y: 0
Portugués fl pata [ More Blocks

Portugués Brasilgiro

move €T steps
Romana

-
i

Shaip
Slovencin
Slovenscina

Cpnicku
4
Suomi
Svenska =
L SR oiide € secs to x: O v: O

Sentd New sprite: ‘& / & 3

Tepehuan
Tiéng vigt
New backdrop: Q Q

L/ an

Obrazok 2.11. Zmena jazyka komunikacie.
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2.3 Prostredie a prikazy Scratchu

Pre buduceho pouzivatela — tvorcu aplikacii — je dolezité oboznamit sa s podrobnou
charakteristikou prostredia tohto programovacieho jazyka. Preto v aktualnej podkapitole
sa opisuje prostredie tohto programovacieho jazyka, ako aj prikazy, ktoré moézu byt v nom
interaktivne pouzivané.

Prostredie Scratchu je rozdelené na niekolko zakladnych ¢asti: hlavnd ponuka, ¢ast prika-
zov, okno vlastnosti zvoleného objektu, ¢ast s programom zvoleného objektu, okno vystupu
a cast objektov. Toto zakladné rozdelenie je znazornené na obrazku 2.12.

Hlavna ponuka Okno vystupu

Panel
prikazov

Cast
objektov

/
Skripty, kostymy a zvuky zvoleného objektu

Obrazok 2.12. Prostredie Scratchu.

2.3.1 Hlavna ponuka

Hlavna ponuka obsahuje ikonu planéty, ktorou je mozné menit jazyk programu. Program
je prelozeny do viacerych svetovych jazykov, do ¢estiny a slovenciny. Dalej sa v tejto casti
nachadza ikona na ulozenie projektu a ikona na zverejnenie projektu na serveri Scratchu.
Tato funkcia vyzaduje mat vytvoreny bezplatny ti¢et na stranke ps://scratch.mit.edu/.

Nasleduje polozka menu File. V ponuke File sa nachadzaju zakladné funkcie programu:
otvorit, ulozit projekt, pridat poznamky k projektu a ukoncit program. Prostredie Scratch
uklada projekty do suborov vo formate *.sb. Obrazovka ukladania a otvarania projektu je
o to prehladnejSia, Ze sa v nej nachadzaju velké tlacidla ulahcujiuce navigaciu v suboro-
vom systéme pocitaca, napriklad odkaz na pracovnu plochu, na dokumenty pouzivatela ¢i
na Specialny prie¢inok v dokumentoch, ktory si program vytvori pri inStalacii.
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V polozke menu Uprav je funkcia spat na vratenie poslednej zmeny, dalej su tu funkcie
krokovania programu, moznost komprimovat obrazky a zvuk a nakoniec je tu volba na
zobrazenie Motor blocks v paneli prikazov.

Polozka Zverejnit umoznuje publikovat vytvoreny projekt na strankach Scratchu a prejst
na ich domovsku stranku. Polozka pomoc (taky je preklad polozky — s malym pismenom)
umoznuje prejst na webové stranky s pomocnikom k programu a zobrazit zakladné infor-

macie o Scratchi.

2.3.2 Panel prikazov

Panel prikazov obsahuje vSetky prikazy, ktoré programovaci jazyk Scratch umoznuje po-
uzivat. Prikazy su vo vyslednom programe pre vacsSiu prehladnost farebne odliSené a roz-
delené do 6smich kategorii: pohyb, vzhlad, zvuk, pero, ovlddanie, vnimanie, operdtory
a premenné. Kazda kategoria obsahuje prikazy z danej oblasti.

Cast pohyb obsahuje prikazy pre otacanie, posun a uréovanie suradnic x a y zvoleného
objektu. Cast vzhlad obsahuje prikazy pre zmenu kostymu (objektu/obrazka), farby, vel-
kosti objektu. Dalej st tu prikazy na zobrazenie a skryvanie objektu a prikaz hovor, ktory
zobrazi nad objekt bublinu s prislichajucou spravou.

Cast zvuk obsahuje prikazy, ktoré umoznuju pridavat zvuky a menit ich hlasitost. Scratch
obsahuje vlastnu databazu zvukov rozdelenu do kategorii ako zvierata, efekty, Tudia.
Umoznuje nahrat vlastnu zvukovu sekvenciu mikrofonom ¢i importovat do aplikacie uz

ulozeny zvuk.

Cast pero obsahuje prikazy vymazat plochu, zapnut a vypnut pero, menit hrubku a farbu

pera a opeciatkovat objekt.

Cast ovlddanie obsahuje iniciaéné prikazy (udalosti), prikazy cyklov a podmienok, umoz-

nuje posielat spravy medzi objektmi a zastavit program.

Cast vnimanie obsahuje prikazy, ktoré dokazu zistit, ¢i sa dany objekt dotyka iného objektu
alebo farby, dalej prikazy, ktoré zistuju farbu podkladu alebo stlacenie klavesy. Okrem
nich obsahuje prikazy, ktoré reprezentuju nejaku hodnotu, napriklad sturadnicu objektu,
hlasitost zvuku alebo vzdialenost od iného objektu.

Cast operdtory (operators) obsahuje matematické operatory, ako je sucet, rozdiel, stcin,
podiel, vacSi, mensSi, rovna sa, dalej sa tu nachadzaju logické operatory a a alebo. Je tu
prikaz na generovanie nahodného ¢isla zo zvoleného rozsahu, prikazy na spajanie slov

a zaokruhlovanie.

Cast premennd obsahuje dve tlacidla: vytvorit premennii a vytvorit zoznam. Pri ich vytva-
rani si Scratch vypyta ich nazov a objavia sa prikazy pre zakladné operacie s premennymi

ako nastav premenni na, zmen premennt o a ikona so samotnou premennou.
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Pouzivatel (ucitel/ziak) programuje vybrany objekt tak, Ze z tejto Casti prikazov presuva
lavym tlacidlom mysi jednotlivé prikazy do ¢asti Skripty. Odstranuje ich tak, Ze ich z casti
skriptov presunie spat do casti prikazov.

Prikazy sa odliSuju tvarom. V hornej ¢asti vysunuté prikazy, ktoré sa nachadzaju v casti
ovladanie. Su to takzvané inicializacné prikazy a prikazy vstupu, ktoré moézu stat na za-
¢iatku bloku prikazov. Ide napriklad o prikazy po stlaceni kldvesy (v prostredi je chyba,
malo by byt kldvesu) alebo po kliknuti na. Tieto prikazy maju v spodnej casti vystupok,
ktory naznacuje, Zze zan mozu byt umiestiované dalSie prikazy.

Bezné prikazy maju obdiZnikovy tvar so zaoblenymi okrajmi s prelia¢inou v hornej ¢asti
a vystupkom v dolnej Casti. Tieto prikazy sa daju pomocou tychto vystupkov spajat a zo-

radovat do programu.

DalS§im typom prikazov st podmienky. Ide vlastne o zjednodus§ené operatory typu boolean,
ktoré vracaju hodnotu pravda alebo nepravda. Tieto prikazy maju ikony na koncoch
zaSpicatené do tvaru lomenych zatvoriek. Tieto prikazy je mozné vkladat do inych prikazov,
v ktorych je podmienka. Otvor v takychto prikazoch ma rovnako tvarované obrysy ako tieto
podmienky, ¢o ulahcuje skladanie potrebnej programovacej konstrukcie a zaroven

potvrdzuje spravnost ich pouzivania.

V Scratchi sa nachadzaju Standardné matematické operatory ako vAac¢si (>), menSi (<),
rovna sa (=). Dalej su tu logické operatory a, alebo a nie je (ekvivalenty k and, or a not)
a Specialne podmienky ako dotyka sa, pri ktorej treba nastavit objekt, a dotyka sa farby,

kde treba nastavit prislichajucu farbu.

Dal§im typom prikazov su cykly a podmienka (if). Tieto prikazy sa od ostatnych odlisSuju
tym, ze maju tvar akychsi ,kliesti,“ do ktorych je mozné vkladat prikazy a tak vytvarat
bloky prikazov. Tieto ,klieSte“ mozu obsahovat len jeden blok prikazu, ako napriklad pri-
kazy opakuj, opakuj n-krat (cyklus for), stdle opakuj, ak (cyklus while), ak (podmienka if)
alebo opakuyj, pokial nenastane (cyklus repeat-until). V poslednych troch treba do prikazu
vlozit podmienkové operatory (podmienku opakovania, ¢i zastavenia opakovania). Zlozitejsi
je uplny prikaz if, kde pribuda vetva else, ¢ize obsahuje dva bloky prikazov.

Poslednym typom prikazov v tejto ¢asti s premenné alebo prikazy, ktoré reprezentuju
urcitii hodnotu ziskanu napriklad vypoctom alebo vzdialenostou objektov. Ikony tychto
prikazov tvoria obdizniky so zaoblenymi okrajmi bez akychkolvek vystupkov ¢&i preliacin.
Okrem premennych su tu §pecialne prikazy, ktoré reprezentuju stradnicu x alebo y objek-
tu alebo mysi, hlasitost, vzdialenost zvoleného objektu od iného ¢i vyber nahodného cisla
z uréeného rozsahu. Specialnym typom prikazov su matematické funkcie (operatory), ktoré
vracaju sucet, rozdiel, sucin alebo podiel dvoch ¢isel. Do tejto Casti patria tiez prikazy mod
na vypocet zvy§ku po deleni dvoch celych ¢isel, prikaz na zaokruhlenie Cisla a prikaz na
vypocet hodnoty funkcie, ktorti sa nachadzaju v rolovacom menu. Ponuka obsahuje

zakladné goniometrické a logaritmické funkcie.
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pozicia x sGradnica mydi x
Premenné a funkcie

pozicia y
vedialenost od

hlasitost

a8

' wyber ndhodné Eislo od ) do £

Obrazok 2.13. Zakladné prikazy prostredia Scratch.

Obrazok 2.13 demonsStruje vySSie opisané prikazy v programovacom jazyku Scratch. Via-
ceré prikazy sa daju upravovat, doladit, spresnit urcenim hodnoét parametra prikazu. V pri-
kaze posun sa o 10 krokov sa da kliknutim vstupit do Casti s ¢islom a zadat int hodnotu -
zmenit hodnotu desat na ina. V prikaze hovor sa takymto spdosobom da vpisat text, ktory
ma postava povedat, resp. ktory sa ma objavit v bubline nad postavou.

Niektoré prikazy obsahuju rolovacie menu, kde je mozné vybrat si z ur¢itého poctu objek-
tov. Napriklad inicializacny prikaz po stlaceni klavesy (v prostredi je chyba, malo by byt
klavesu), kde treba vybrat prisluchajuci klaves, alebo podmienka dotgyka sa, kde treba
vybrat dany objekt, kurzor mysi ¢i okraj.

Specialnym pripadom upravy prikazu je skladanie, ¢o znamena, ze do jedného prikazu sa
da vlozit dalSia podmienka alebo prikaz, ktory sa opat moéze skladat z viacerych prikazov
(v zmysle Struktirovaného programovania). Napriklad na obrazku 2.14 je podmienka,
ktora plati, ak sa a rovna dvojnasobku x a sticasne sa dany objekt dotyka okraja. Moznosti
je skutocne vela a je len na fantazii a Sikovnosti pouzivatela, ako jednotlivé ,stavebné
elementy“ vyuzije na dosiahnutie stanovaného ciela.

Interaktivne skladanie prikazov a tvary jednotlivych ikoniek ulahc¢uju skladanie a tiez
Citatelnost programov. Nie je naro¢né pochopit ani programatorovi za¢iato¢nikovi, ¢o to je
vlastne programovanie.
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Obrazok 2.14. ZlozitejSie prikazy.

2.3.3 Skripty, kostymy a zvuky

Strednu cast obrazovky prostredia Scratch tvori ¢ast skriptov, kostymov a zvukov zvolené-
ho objektu. Tato cast sa teda meni podla toho, ktory objekt mame oznaceny v casti objek-
tov. Ziakom to treba opakovane zdoéraznovat a pripominat, lebo sa ¢asto stava, ze si ne-
v§imnu, ktory objekt majui oznaceny a ,programuju“ (upravuju) iny, nez chceli.

Tato cast programu ma v hornej ¢asti zakladné vlastnosti zvoleného objektu: jeho meno,
stradnice x a y a smer natocenia. Meno objektu je mozné menit. Poloha x<— O a y «— 0 sa
nachadza v strede okna vystupov. Smer natocenia je definovany stupnami, kde 0° je sme-
rom nahor, 90° je vpravo 180° je dole a 270° (alebo —90°) je vlavo. VIavo od nazvu objektu
je jeho obrazok s modrou ¢iarou, ktora naznacuje, ktorym smerom je objekt otoceny. VIavo
od obrazka su tri tlac¢idla, ktoré urcuju, akym sposobom sa bude spravat obrazok objektu
pri jeho otacani: mozné otocit, only face left-right a neotdcat. Volba only face left-right
znamena, ze sa obrazok objektu bude otacat len zrkadlovo vlavo a vpravo (90° a —90°).

Prva zalozka, skripty, predstavuje priestor, do ktorého lavym tla¢idlom mysSi presuvame
jednotlivé prikazy z panela prikazov, a tak vytvarame program//riadenie zvoleného objektu.
Pri spajani prikazov do postupnosti treba mat na pamaéti, ze pripajame spodny prikaz
k hornému. Ak chceme takéto prikazy oddelit, tak jedine odpojenim spodného od horného.
Ak uchopime horny prikaz, tak sa budu presuvat oba prikazy naraz ako jeden blok a ne-
oddelia sa. Ako uz bolo spominané, prikazy z tejto ¢asti odstranime tak, ze ich presunieme

naspat do panela prikazov.

Zalozka kostymy obsahuje zoznam obrazkov, do ktorych moze byt dany objekt
sprezleceny.“ Je to vhodné napriklad vtedy, ked je ziaduce postavicku pri pohybe animovat.
Vtedy jej v tejto Casti treba pridelit dva alebo viacero na seba nadvazujucich obrazkov
a objektu nastavit, aby ich pri pohybe striedal.

V hornej ¢asti sa nachadzaju tri tlacidla, ktorymi sa kostymy dajua pridavat: Malba, Import
a Camera. Tlacidlo Malba spusti vstavany editor obrazkov, kde je mozné novy obrazok
nakreslit. Tento editor obsahuje nastroje bezne dostupné v podobnych softvéroch: Stetec,
guma, vypln plochy, ¢iary, vkladanie textu, moznost obrazok zvacSovat a zmenSovat,
otacat a prevracat. Pomocou tlac¢idla Set costume center je mozné nastavit stred kostymu,
okolo ktorého sa bude otacat. Prostredie vstavaného editora obrazkov je na obrazku 2.15.
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Obrazok 2.15. Vstavany/vnutorny editor obrazkov.

Tlacidlo Import umoznuje nacitat obrazok zo suboru na pevnom disku pocitaca. Prostredie
Scratch obsahuje databazu kostymov rozdelenych do kategorii: Animals, Fantasy, Letters,
People, Things a Transportation, Cize Zvierata, fantasy, pismena, udia, veci a dopravné
prostriedky.

Je mozné importovat akykolvek obrazok ulozeny v niektorom z beznych grafickych forma-
tov, ako je napriklad BMP alebo JPEG. Tretim tlacidlom v tejto casti je Camera, ktoré
umoznuje vyfotografovat obrazok pomocou webovej kamery.

Pri kazdom z kostymov je jeho nazov, tlacidlo uprav, ktoré otvara editor obrazkov, tlacidlo
kopiruj, ktoré kostym zduplikuje, a krizik, ktory dany kostym odstrani. Pri kazdom je tiez
uvedené jeho rozliSenie v pixeloch a kolko paméte zabera.

Zalozka zvuky obsahuje zoznam zvukov priradenych vybranému objektu. Kazdy zvuk ma
svoje meno, tlacidlo na prehratie, zastavenie a odstranenie. Pri kazdom zvuku st uvedené
informacie o jeho trvani a paméti, ktora zabera. Dalej sa tu nachadza tla¢idlo zaznam,
pomocou ktorého je mozné nahrat zvuk prostrednictvom mikrofonu, a tlacidlo import,
ktoré otvori uz spominanu databazu zvukov alebo umoznuje nacitat zvuk z pevného disku
pocitaca.

2.3.4 Okno vystupu

V tejto Casti prostredia Scratch sa realizuje vystup na obrazovku. Sklada sa z pozadia,
samotnych objektov a niekolkych tlac¢idiel. Nachadza sa tu tlacidlo na spustenie programu
(zelena vlajocka) a tlacidlo na zastavenie programu (Gerveny osemuholnik). Dalej su tu
tlacidla na zmenu zobrazenia: Switch to small stage — zmensi okno vystupu a ¢ast objektov,
Switch to full stage — Standardné zobrazenie a Switch to presentation mode — okno vystupu
sa zobrazi na celu obrazovku.

Pri celoobrazovkovom zobrazeni zostanu v hornej Casti viditelné len tlacidla na spustenie,
zastavenie programu a tlac¢idlo na navrat do predchadzajuceho zobrazenia. Nad oknom
vystupu sa nachadzaju Styri tlacidla na pracu s objektami: Duplicate, Vymaz, Grow sprite
a Shrink sprite. Ide o nastroje na duplikaciu, vymazanie, zvacSovanie a zmenSovanie

objektu. Duplikovat, vymazat, menit velkost a otacat objekt je mozné aj pomocou ponuky,
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ktora sa zobrazi po kliknuti pravym tlacidlom na objekt. V pravej dolnej ¢asti sa nacha-

dzaju aktualne suradnice polohy kurzoru mysi vzhladom na stred scény.

2.3.5 Cast objektov

Poslednou funkénou ¢astou programu je cast objektov. Je tu vyobrazena ikona scény
a vSetkych ostatnych objektov daného projektu. Podla toho, ktory objekt mame oznaceny,
sa meni panel skriptov, kostymov a zvukov v strednej casti obrazovky. To znamena, Ze

kazdy objekt ma priradené vlastné skripty, kostymy a zvuky.

Dalej sa tu nachadza tlacidlo na nakreslenie nového objektu, ktoré otvori uz spominany
vstavany editor obrazkov. Vedla je tlacidlo na vyber kostymu z pocitaca. Toto tlac¢idlo je
prednastavené tak, aby otvorilo priec¢inok s databazou obrazkov prostredia Scratch, ale je
mozné otvorit akykolvek obrazok ulozeny na pevnom disku pocitaca. Posledné tlac¢idlo v tejto
Casti nesie popis Get surprise sprite, ktoré po kliknuti vyberie nahodny obrazok z databazy.

2.4 Otazky a ulohy

Otazky na zopakovanie

—

Co je to Scratch a pre koho je uréeny?

Aké typy projektov je mozné vytvarat v Scratchi?

Aky je rozdiel medzi on-line a off-line verziou Scratchu?

Na ¢o sluzi tlacidlo Vytvor na stranke Scratchu?

Vymenuj aspon tri vyhody registracie na stranke Scratchu.

Ako je rozdelené prostredie Scratchu? Vymenuj jeho hlavné casti.
V akych kategoriach st rozdelené prikazy v Scratchi?

Co znamena to, ze niektoré prikazy maju ,klieste“?

0 N o gk Wb

Aky je rozdiel medzi prikazmi po stlaceni, opakuj a ak...inak?

—
o

. Co su skripty, kostymy a zvuky objektu v Scratchi?

—_
—_

. Aku funkciu ma zelena vlajo¢ka a ¢erveny osemuholnik v okne vystupu?

—
N

. Co sa stane, ked oznacis iny objekt v casti objektov?

—
w

. Ako moéze§ zmenit jazyk prostredia v Scratchi?

14. Ako sa zmeni spravanie objektu, ak vyberie§ volbu only face left-right?

Ulohy na precvicenie

1. On-line verzia Scratchu: Otvor stranku https://scratch.mit.edu/, klikni na Vytvor

a zisti, v akom jazyku sa prostredie otvorilo. Ak nie je v slovencine alebo ¢eStine, prepni
jazyk.

2. Registracia (simulacia): Prejdi si krok za krokom, ¢o je potrebné na vytvorenie uctu
na stranke Scratchu. (Nemusis sa registrovat, len opis$ kroky.)
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10.

Prieskum prostredia: Otvor editor Scratchu a najdi: panel prikazov, okno vystupu,
skripty, ¢ast objektov.

Farby prikazov: Ktora kategoria prikazov je modra? Ktora oranzova? A ktora zelena?

Programatorsky tréning: Vytvor jednoduchy program, ktory po kliknuti na vlajku
povie ,,Ahoj, svet!“ a posunie sa o 50 krokov dopredu.

Cyklus a podmienka: Vytvor program, v ktorom postavicka bude stale opakovat
pohyb, kym sa nedotkne okraja.

Praca s kostymami: Vyber jednu postavicku, pridaj jej aspon dva kostymy a vytvor
program, ktory ich bude striedat pri pohybe.

Zmena pozadia: Pridaj pozadie z databazy Scratchu a vytvor jednoduchu scénku
s dvoma objektmi, ktoré sa pohybuju roznymi smermi.

Zvukovy sprievod: Pridaj k postavicke zvuk z databazy a vytvor program, ktory ho
prehra pri stlaceni klavesu.

Zlozitejsie zadanie: Vytvor program, ktory spravi toto: Postava sa pohne na suradnice
x=-100, y = 0; povie ,Podme na to!“; spravi tri skoky dopredu (50 krokov kazdy);
zmeni kostym; prehra zvuk; a ak sa dotyka okraja, tak povie , Koniec!“
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3 RiesSenie jednoduchych tuloh

V tejto Casti uvedieme rieSenie niekolkych jednoduchych tuloh, ktoré moézu posluzit ako
motivacia ako zacat pracovat, tvorit jednoduché aplikacie — teda programovat v prostredi
Scratch. Ulohy, ktoré rieSime su takéto: ako realizovat vstup z klavesnice, ako funguju
prikazy cyklus a podmienka a ako pouzivat premennu v programe. Jednotlivé tlohy mézu
tvorit jednu vyucovacie jednotku. Zalezi len na fantazii ucitela, pripadne mladych tvorcoch,

ako budu realizovat vlastné rieSenia.

3.1 Ovladanie postavicky na obrazovke s pouzitim vstupu z klavesnice

Cielom je vytvorit jednoduchy program s pouzitim vstupu z klavesnice na ovladanie objek-
tu na obrazovke. Motivaciou moze byt vytvorit vlastnt hru, v ktorej chct vyviest postavicku
z bludiska.

Pohybovat objektom v prostredi Scratch nie je naroc¢né. Deti rieSenie takejto ulohu bez

problémov zvladaju. Treba im len na priklade pripomenut zasady tvorby programu a uka-

.....

zelenu vlajocku. Tiez je vhodné na tvod zopakovat zakladné prikazy na ovladanie postavy.

Napriklad jednoduchy program na nakreslenie jednoduchého obrazka — napriklad Stvorca.

Program moze vyzerat tak ako na obrazku 3.1.

Ziakov treba neustale upozornovat, aby mali v éasti objektov kliknuté na panacika,
ktorého programuju.

Teraz uz len poukazeme na to, v com sa lisi nasa tloha od predchadzajucej, ze potrebujeme

panacika ovladat pomocou klavesnice.

pero dole

pPOosSuUn sa o krokow
otof sa o (W m stuphow
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Obrazok 3.1. Program na nakreslenie §tvorca.

Je potrebné pripomenut Ziakom, ¢o je to vstup a c€o je to vystup. Vieme, Ze vystupom po-
¢itacového programu je to, ¢o sa objavi na obrazovke, v nasom pripade vystupom bol na-
kresleny Stvorec. Jedinym vstupom bolo spustenie programu kliknutim na zelenu
vlajocku. Bludiskové hry, ktoré Ziaci poznajua, napriklad Pac-Man, Dyna Blaster a pod., sa

ovladaju pomocou kurzorovych klavesov na klavesnici.
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Hry, o ktorych bolo hovorené na zaciatku, nestaci len spustit. Hra¢ musi stale stlacat
nejakeé ,tlacidla“ (klavesy) na ovladanie postavicky. Cize pocas hry na ovladanie postavicky
su pouzivané niektoré klavesy (najcastejSie kurzorove) z klavesnice. Teraz bude ukazané,
ako mobze byt naprogramovany vstup z klavesnice. Na ovladanie postavicky pomocou
klavesnice bude pouzivany prikaz po stlaceni kldvesy (v prostredi je chyba, malo by byt
klavesu), v ktorom musi byt nastaveny prisluchajuci klaves. Pri stlaceni tohto klavesu sa
vykonaju prikazy, ktoré budu k danému prikazu priradené.

NizSie je jednoduchy ukazkovy program na pohyb pri stlaceni medzernika (v prostredi je
chyba - je tam ,medzerovnik®). Na obrazku 3.2 su bloky, ktoré sposobia, ze po stlaceni
medzernika sa panacik pohne o 10 bodov tym smerom, ktorym je prave orientovany.

posun 5a o krokow

Obrazok 3.2. Prikaz: po stlaceni klavesu medzernik.

Teraz uz vieme, aky prikaz pouzit a ako naprogramovat vstup z klavesnice. Pomocou tohto
prikazu potrebujeme naprogramovat ovladanie postavicky Sipkami. Predstavme si, Ze chce-
me panacika, ktory sa bude pohybovat Styrmi smermi: vlavo, vpravo, hore a dole. Aké pri-
kazy na to budeme potrebovat? Vyuzijeme na vstup kurzorové klavesy:

Zvolime v prikaze po stlaceni klavesy (v prostredi je chyba, malo by byt kldvesu) s volbu

Sipka hore.
Aké prikazy treba mat v udalosti pri stlaceni Sipky hore?

1. Treba natocit panacika spravnym smerom.
2. Treba sa posunut vpred o urcity pocet bodov.

Castym problémom byva to, Ze si Zziaci neuvedomuju, Ze nejestvuje ziadny prikaz ,hore.”
Postavicka sa da len otdcat okolo svojho stredu alebo posuvat vpred ¢i vzad. To su Stan-

dardné prikazy, ktoré mame k dispozicii a z ktorych treba poskladat/naprogramovat

pohyb postavicky.

Obrazok 3.3. Ukazky kurzorovych klavesov — ,Sipok.“

Ucitel oboznami ziakov s prikazom vyraz smerom. Tento prikaz nato¢i postavicku urcitym
smerom, kde 0° je hore, 90° je vpravo, 180° je dole a 270° (alebo -90°) je vlavo. Teraz uz

mame vSetko k dispozicii a vieme dokoncit prikaz pre stlacenie Sipky hore:
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po stlaéeni klavesy fipka hore

wyraz smerom [

pOSuUn sa o krokow

Obrazok 3.4. Prikaz: po stlaceni klavesu §ipka hore (oto¢ sa do smeru ,hore“ a posun sa o 10 krokov).

Ostatné prikazy na ovladanie postavicky uz Ziaci naprogramuju bez problémov. Uvedomia
si, ktora cast programu sa meni (a ako sa meni) pre jednotlivé klavesy. Je to prikaz vyraz

smerom.

Poznamka: Ziakov treba upozornit na to, ze v Scratchi je Sipka vlavo zle prelozena a prostredie
uvadza jej oznacenie ako zarovnanie vlavo.

Vysledny program bude vyzerat ako na obrazku 3.5.

e e
[ po sHageni klivesy i [pu sHageni kldvesy | zarounanie uwlavo
wyraz smerom [ wyraz smerom LR
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Obrazok 3.5. Vysledny program: ovladanie postavicky z klavesnice.

Ziaci na konci hodiny svoje projekty nahraju, aby mohli v nich na dalSej hodine
pokracovat.

3.2 Cyklus a podmienka v programe

Cielom tejto Casti bude pokracovat tvorbe nasSej hry. Mame uz program na ovladanie
postavicky. Aktualnou ulohou bude vytvorit jednoduchy program na nakreslenie bludiska
na obrazovke (pre nasu hru). Motivaciou moze byt vytvorit vlastnt hru, v ktorej chceme
vyviest postavicku z bludiska. Teraz toto bludisko vytvorime. Edukacnym cielom je pocho-
pit, ako funguju v programe vetvenie a cyklus. Ziak ma porozumiet vyuzivaniu cyklu (teda
opakovaniu ¢innosti) a podmienkam na zabranenie prechodu stenou bludiska.

Na zaciatku prace ziaci s ucitelom zrekapituluju, ¢o sa naucili na minulej hodine pri pro-
gramovani ovladania postavicky z klavesnice. Spolo¢ne sa dohodnu, ¢im by mali pokraco-

vat v tvorbe hry bludisko.

Ziaci si zapnu pocitace, prihlasia sa a otvoria si projekt z minulej hodiny s ovladanim
postavicky pomocou kurzorovych klavesov. Ovladanie postavicky mame k dispozicii a teraz
musime nakreslit bludisko. Bludisko nakreslime ako novy objekt pomocou tlac¢idla Kreslit
novu animaciu v ¢asti New sprite v pravej dolnej casti obrazovky.
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Po volbe sa otvori vstavany editor obrazkov. Ziakov treba viest k tomu, aby bludisko kreslili
¢o najjednoduchsie. Bludisko nakreslime pomocou nastroja obdiznik. Pre naSe potreby
bude stacit niekolko jednoduchych stien. Napriklad ako je to na obrazku 3.6.

Ucitel dozrie na to, aby Ziaci v bludisku nechavali dostato¢né priestor na pohyb postavicky
a sucasne aby neboli steny bludiska prili§ tenké, pretoze by ich postavicka mohla

»~preskocit.“ Po dokonceni bludiska stlacime tlacidlo OK.

Editor kreslenls "
#|z 58 0|
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O
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Obrazok 3.6. Priklad bludiska vytvoreného z obdiZnikov.

Velkost bludiska sa da upravit tak, ze nan klikneme pravym tlacidlom mySi a zvolime
resize sprite. Objavi sa ikonka s dvojSipkou a pomocou nej roztiahneme bludisko na celu
plochu.

Obrazok 3.7. Vysledok zvacSenia bludiska a zmensS§enia postavicky.

Moze sa stat, ze postavicka je pre bludisko prilis velka. Ulohu teraz je zmens§it ju rovnakym

sposobom, akym sme bludisko zvacSovali. Vysledok moéze vyzerat podobne ako na obrazku 3.7.

Teraz je na case skusit ako sa pohybovat v bludisku. V programe uz su dva objekty:

panacik a bludisko. Aby sa neplietli, budu premenované na Hrdina a Bludisko.
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Postup:

Klikneme na prvy objekt (Spritel) a premenujeme ho v hornej ¢asti na Hrdina. Podobne
premenujeme bludisko (Sprite2) na Bludisko.

Ziaci sa zoznamuju s konceptom objektov. Na dany objekt treba najprv kliknut v pravej
dolnej Casti a azZ potom sa nam zobrazia jeho vlastnosti a program. Na dany objekt teda
musia najprv klikntit a az potom ho mozu premenovat. Ucitel dosledne kontroluje splnenie

ulohy, pritom spolo¢ne rozmyslaju, ¢o v programe chyba, ako musime program vylepSit atd.

Ziaci napriklad zistia, Ze postavicka prechadza stenami bludiska. Musime teda
naprogramovat, aby sme postavicke zabranili v prechadzani stenami bludiska. Na to
pouzijeme nekonecny cyklus a rozhodovanie. Program musime vzdy spustat zelenou
vlajockou. Nezabudajme pri tom, Ze ked programujeme Hrdinu, tak na neho musime
kliknut v pravej dolnej Casti.

Do programu vlozime prikaz po kliknuti na so zelenou vlajockou z ¢asti Ovlddanie.
Prikaz na nekonec¢ny cyklus sa nachadza v tej istej casti. Ide o prikaz stdle opakuj, ak.

K inicializacnému prikazu bude pripojeny prikaz stdle opakuj, ak. Teraz je eSte potrebné
rozhodovanie. Upriamujeme pozornost na to, ze prikaz stdle opakuj, ak obsahuje prazdny

otvor. Sem treba vlozit podmienku dotyka sa z ¢asti Vnimanie.
V prikaze dotyka sa mame rolovacie menu, kde zvolime Bludisko.
Teraz vyskusSajme, ako bude program fungovat po spusteni zelenou vlajockou.

Ucitel vysvetli ziakom, ze pocitac/program stale kontroluje, ¢i sa nas Hrdina dotyka
Bludiska. Teraz ziaci potrebuju naprogramovat, ¢o sa stane, ked sa Hrdina dotkne
Bludiska. Co vlastne ma urobit Hrdina, ked sa dotkne Bludiska?

Ma sa zastavit — znie spravna odpoved. Ucitel musi vysvetlit Ziakom, Ze pri dotyku bludiska
musime hrdinu vratit na predchadzajiucu polohu. Scratch neobsahuje prikaz na ctivanie,
preto pouzijeme pohyb dopredu o zaporny pocet krokov. Zapracovanim tohto prikazu
mame vytvorenu vyslednu podobu programu, ako je to na obrazku 3.8.

dotyka sa Bludiska

poOsun sa o krokowv

Obrazok 3.8. Vysledny program.

Po dokonc¢eni programu ziaci spustia program pomocou zelenej vlajocky a pohybuju

Hrdinom v Bludisku, pricom sa uistuju, ze Hrdina neprejde cez steny. Ucitel opakuje
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ziakom, ako program funguje: pocita¢ neustale kontroluje, ¢i sa Hrdina nedotyka Bludiska
(steny Bludiska) a ak ano, cuvne. Zdoéraznuje, ze bol pouzity cyklus na opakovanie
a rozhodovanie (podmienka) na zistovanie dotyku.

Ziaci ukoncia program (projekt) cervenym osemuholnikom a ulozia projekty, aby s k nim

mohli vratit pri najblizSej prilezitosti a pokracovat v praci s nimi.
3.3 Pouzivanie premennych v programe

Cielom je ukazat ziakom, ako sa v programe daju pouzivat premenné. Po absolvovani
vyucovacej jednotky ziak rozumie pouzitiu premennej na uloZenie hodnoty. Motivaciou je
vylepsit funkénost vlastnej hry o dalSiu moznost — o chytanie mysi.

Ucitel na zvySenie motivacie premietne obrazok z hry Pac-Man (pripadne inej znamej hry
na podobnom principe). Diskutuje so ziakmi o tom, ako sa tato hra hra, aké ma vlastnosti,
¢o je vysledkom hry, ¢o je cielom hry, ako je hra ukoncéena, ako je hodnoteny vykon hraca
a podobne.

Ziaci odpovedaju, ze hlavna postavicka sa pohybuje v bludisku, vyhyba sa nepriatelom
a zbiera body. V pripade, Ze Ziaci hru nepoznajua, moze ucitel v kratkosti predviest hranie
hry na niektorej z on-line verzii tejto hry. V tomto pripade ucitel vysvetli, kedy je splneny
ciel hry. Ciefom hry v tomto pripade je pozbierat vSetky body v bludisku. Hra sa teda kon¢i
vtedy, ked st vSetky body vyzbierané. Kedy sa kon¢i hra, ktort sme naprogramovali?

Na naprogramovanie konca naSej hry pouzijeme premennu, ¢ize hodnotu ulozenu pod

nejakym nazvom/menom.
Postup:

Ucitel vyvolava ziakov, ktori s pomocou celej triedy vyrobia na ucitelskom pocitaci

ovladanie postavicky a cyklus s podmienkou na zabranenie prechodu stenami.
Ucitel zhrnie, ¢o ziaci vedia, a demonstruje to na priklade z programu:

Vieme pouzivat vstup z klavesnice na ovladanie Hrdinu. Dalej vieme pouzivat nekoneény
cyklus, ktory neustale kontroluje pomocou podmienky, ¢i sa Hrdina dotyka objektu
Bludisko. Ak sa dotkne bludiska, nas Hrdina ctavne.

Teraz potrebujeme naprogramovat koniec hry. Co bude koniec nasej hry?

Diskusia: Co keby sme do bludiska rozmiestnili potravu pre nasho Hrdinu? Hrdina bude
musiet potravu zjest a tym splni ciel hry. Aby sme mohli ratat, kolko potravy Hrdina —
kocur zjedol, potrebujeme premennu. Premenna hodnota musi byt uloZzena pod nejakym

menom. Pomenujme ju Skore.

Ziaci si zapnu pocitace a otvoria ulozené projekty. Premennu vytvorime/zadefinujeme

v Casti prikazov Premenné. Tu klikneme na tla¢idlo vytvorit premenni. Pocitac si vyziada
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oznacCenie premennej (obrazok 3.9). Do okienka Meno premennej treba napisat meno
premennej (Skore) a potvrdit pomocou tlac¢idla OK. Do tejto premennej sa bude ukladat
skore, ktoré ziska nas Hrdina pri zbierani potravy.

Poznamka: Ziakov treba upozornit, aby si v§imli, Ze hodnota Skére sa zobrazuje aj v okne vystupu.
V okne vystupu sa zobrazi obdiZznik s nazvom premennej a ¢islom nula, ¢o je zaéiatoé-
na hodnota premennej Skére.

Feno premennej?

®) Pre wietky animdcie () Len pre tiita anim&ciu

(114 Storno

Obrazok 3.9. Tvorba premenne;j.
Teda hodnota premennej Skére na zaciatku hry je nula.

To musime ale naprogramovat. V ¢asti prikazov sa nachadza prikaz nastav Skére na O.
Tento prikaz musi byt na zaciatku programu, hned po prikaze po kliknuti na.

Ucitel kontroluje, ¢i maju zZiaci kliknuté na Hrdinu v pravej dolnej ¢asti obrazovky a ¢i
prikaz nastav Skére na O vkladaju na spravne miesto medzi inicializa¢ny prikaz a cyklus.

nastav Skére |ma [

dotyka sa Bludiske |?

Obrazok 3.10. Nastavenie za¢iatocnej hodnoty premennej Skore.

Teraz potrebujeme naprogramovat potravu. Potrava (v podobe mys bude novy objekt. Novy
objekt vlozime prostrednictvom tlacidla Vyber animdciu zo suboru v pravej dolnej casti.
Otvorime prie¢inok Animals (Zvierata) a pozrieme sa, ¢i vo fonde Zvierata najdeme vhodnu
potravu pre macku. Ktoré zviera by mohlo byt potravou pre macku? Ziaci jednoznacne
odpovedaju: myS. Zvolime teda kostym Mousel. Mys je vSak pre naSe bludisko prili§
velka — treba ju zmensSit. Tu pripomenieme ziakom, ako sme zmensovali naSho Hrdinu. Po
kliknuti pravym tlacidlom mysSi a zvoleni rezise this sprite sa objavi dvojSipka a pomocou
nej je mozné menit velkost objektu. Ziaci zmensia mys na potrebnu velkost. Aby sa objekty
neplietli, premenujeme nasu mys zo Spritel na Mys 1.

Ucitel kontroluje, ¢i ziaci klikli na objekt (a tym ho oznacili), ktory maju premenovat.
Pripadne zopakuje, Ze nazov objektu sa meni v hornej casti nad zalozkami Skripty,
Kostymy a Zvuky.

43



Teraz musime My$ 1 naprogramovat. Upozornujeme deti, aby skontrolovali v pravej dolnej
Casti, Zze maju objekt Mys 1 aktivny.

Cast s programom - stredna ¢ast obrazovky je prazdna, lebo sme objektu My$ 1 nepriradili
ziadne prikazy. Zopakujeme pre ziakov, ze kazdy program sa zacina zelenou vlajockou
alebo prikazom po kliknuti na so zelenou vlajockou. Ziaci presunu inicializaény prikaz po
kliknuti na do priestoru pre program.

Mys 1 naprogramujeme tak, aby zmizla, ked sa jej Hrdina dotkne, ¢iZe aby to vyzeralo tak,
ze ju Hrdina zjedol. Na to musime najprv zistit, ¢i sa jej dotkol. Zopakujeme si, ako sme
zistovali dotyk (koliziu) objektov. Bolo to pomocou prikazov stdle opakuj, ak a dotyka sa.
Vytvorime konsStrukciu podmienky dotyka sa s nekoneénym cyklom stdle opakuj, ak.
Prediskutujeme, ktory objekt musime zvolit v prikaze dotyka sa, aby sme postupovali
spravne. Je to objekt Hrdina.

Teraz MyS 1 vie zistit, Ze sme sa jej dotkli a ¢o ma urobit, ked sa jej na§ Hrdina dotkne?

Spravnou odpovedou je: zmiznut.

Ucitel vyzve ziakov, aby skusili najst prikaz na zmiznutie objektu, aby podporil rozvoj
nielen ich fantazie, ale aj intuicie pri pouzivani takychto programatorskych prostredi.
Tento prikaz sa nazyva schovaj sa a nachadza sa v ¢asti Vzhlad. Ziaci spustia program
zelenou vlajockou a vyskuSaju, ¢i MyS 1 zmizne.

A ¢o sa ma stat s nasim Skére, ked ,zjeme“ Mys? Ziaci prediskutuju, na ¢o vlastne ma
sluzit premenna Skore, ze skore (akysi vykon hraca) sa da vyjadrit poctom zjedenych mysi.
Teda ucitel dovedie ziakov k odpovedi, Zze musime premennu zvysit o ¢islo jeden. Prikaz na
zvySenie premennej sa nazyva zmen Skore o 1 a nachadza sa v paneli prikazov v ¢asti
Premenné.

DalSou otazkou je, kam treba umiestnit prikaz na zvySenie premenne;j.
Spravnou odpovedou je, ze dovnutra cyklu, k prikazu schovaj sa.

Ziaci spustia program a skasaja, ¢o sa stane, ked Hrdina ,zje“ Mys 1. Ta pri dotyku zmizne
a premenna sa zvysi o 1. Ziaci experimentuja s programom a pridu na to, ze ked raz zjedia

Mys 1, tak uz sa im neobjavi, aj ked program zastavia a znova spustia.

Musime doplnit prikaz, aby sa MyS 1 pri spusteni programu zobrazila. Na to pouzijeme
prikaz zobraz v Casti Vzhlad. Tento prikaz umiestnime hned za prikazom po kliknuti na so
zelenou vlajockou. Vysledny program pre MyS 1 vyzera tak, ako je to na obrazku na 3.11.
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Obrazok 3.11. Program pre Mys 1. Obrazok 3.12. Program pre Hrdinu.

V pravej dolnej Casti klikneme na Hrdinu. Pridame mu program, ktory bude zistovat, ¢i sa
dosiahol Skére 3, ak ano, Hrdina povie , Vyhral si.“ Program moze tvorit cela skupina

spolu. Program moze vyzerat ako na obrazku 3.12.

Cielové skore je nastavené na tri, ale my mame len jednu MyS 1. Ako umiestnit do bludiska
tri myS$i? Staci skopirovat uz jestvujucu a naprogramovanu a vyrobit z nej kopiu (Duplicate).

Obrazok 3.13. Priklad rozmiestnenia mysi v bludisku s ukazovatelom hodnoty premennej Skore.

Postup:

Klikneme pravym tlac¢idlom mysSi na My$ 1 a zvolime moznost Duplicate. Nova myS preme-
nujeme v hornej ¢asti na MyS 2. Premiestnime ju niekam v bludisku. Druhykrat skopiru-
jeme My$ 1. DalSiu nova myS$ premenujeme na My$ 3 a takisto ju umiestnime do bludiska.

Priklad rozmiestnenia mysi v bludisku s ukazovatelom hodnoty premennej Skére vidime
na obrazku 3.13.

Este chyba Startovna (Startovacia) pozicia pre Hrdinu. Ziaci uchopia Hrdinu, umiestnia ho
v bludisku na miesto, kde chcu, aby sa hra zacinala, a zapamétaju si suradnice xa y
v pravej dolnej casti okna vystupu. Tieto suradnice vlozia do prikazu chod na poziciu, ktory

umiestnia za inicializacny prikaz po kliknuti na so zelenou vlajockou.

Vysledny program objektu Hrdina potom vyzera ako na obrazku 3.14.
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Obrazok 3.14. Priklad kompletnej hry Macka a mys$i v bludisku.

Ziaci spustia program a pohybuja Hrdinom v Bludisku tak, aby sa dotkli vSetkych troch
my$i. MyS$i postupne miznua a ziaci sleduju, ako sa meni premenna Skoére. Pri dosiahnuti
hodnoty tri Hrdina povie: Vyhral si.

Ucitel opakuje ziakom, Ze pouzili premennu na uchovanie poctu zjedenych mysi. Ked tato
hodnota dosiahne 3, je splneny ciel hry a hra sa ukond¢i.

Ziaci opakovane hru spustaju, ucitel otazkami kontroluje, ¢ rozumeju pouzitym
programatorskym principom.

3.4 Upevinovanie vedomosti a zopakovanie uciva

Ziaci ulozia svoje projekty a ucitel ich upozorni na moznost zverejnit ich na stranke

https://scratch.mit.edu/. Ukaze im, ako sa to da urobit prostrednictvom polozky menu

ZVEREJNIT a volby Zdielat tento projekt online... Vyucujuci vyzve ziakov, aby vyjadrili svoj
nazor na vyucovanie a postoj k programovaniu. Ziaci volne diskutuju o tom, ¢o sa im
pacilo a ¢o sa im nepacilo, ¢i su spokojni so svojim vykonom, aké nové pojmy (prikazy) sa
naucili priebeh hodiny, o novych nametoch na rieSenie, pripadne na vylepSenie svojich
aplikacii a pod. Na zaver ucitel zhodnoti aktivitu Ziakov a ziakov povzbudi do dalSej praci

nielen na hodinach, ale aj doma.
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3.5 Otazky a ulohy

Otazky na zopakovanie

—

o ® N o gk WD

e e e
w N = O

Aky je rozdiel medzi vstupom a vystupom v programe?

Co zabezpecuje prikaz po stlaéeni klavesy (klavesu) v prostredi Scratch?

Preco v Scratchi neexistuje prikaz chod hore a aky prikaz sa namiesto toho pouziva?
Ako zabezpecCime, aby postavicka neprechadzala stenami bludiska?

Na ¢o sluzi nekonec¢ny cyklus v programe?

Ako funguje podmienka dotyka sa [objektu]?

Co je to premenna a na ¢o sa pouziva v Scratchi?

Ako zistime, ze sme ,zjedli“ objekt, napriklad mys?

Ktory prikaz v Scratchi sluzi na zvySenie hodnoty premenne;j?

. Co zabezpedi prikaz schovaj sa a kedy ho pouzivame?

. Ako mozeme zabezpecit, aby objekt po spusteni hry znova ,0zil“?

. Ktorym prikazom umiestnime postavicku na konkrétne miesto na scéne?
. Ako skopirujeme objekt v Scratchi?

14.

Co je ciefom jednoduchej hry Macka a mysi?

Ulohy na precvicenie

1.

10.

Ovladanie postavicky: Vytvor program, v ktorom sa postava pohybuje Styrmi smermi
pomocou klavesovych Sipok.

Kreslenie Stvorca: Pouzi prikazy pohybu na nakreslenie §tvorca pomocou postavicky.

Dotykova kontrola: Pridaj do projektu bludisko a over, ¢i vie§ naprogramovat to, aby
postavicka pri dotyku so stenou cuvla.

ZmensSenie objektov: ZmensSi objekt (napr. myS) tak, aby sa pohodlne zmestil do
bludiska.

Premenna Skore: Vytvor premennu Skoére a zobraz ju v okne vystupu.

Zbieranie objektov: Vytvor objekt (napr. mys), ktory zmizne, ked sa ho dotkne
postavicka a zaroven zariad, aby sa vtedy skore sa zvySilo o 1.

Viac objektov: Skopiruj objekt (napr. mys), premenuj ho a umiestni na iné miesto
v bludisku. Over, ¢i vSetky objekty funguju rovnako.

Vyhodnotenie vysledku: Vytvor program, ktory zobrazi hlasenie , Vyhral si“ ked
postavicka pozbiera tri objekty.

Spustenie hry zo Startovnej pozicie: Naprogramuj, aby sa postavicka po kliknuti na
vlajocku vzdy vratila na vychodiskové suradnice.

Zobrazovanie objektov: Uprav program tak, aby sa po opadtovnom spusteni hry vSetky
objekty, ktoré sa pocas hrania skryli (napr. mysi) opat zobrazili.
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11.

12.

13.

14.

15.

VylepSenie bludiska: Navrhni a nakresli vlastné bludisko s viacerymi vetvami
a slepymi ulickami.

Hra na ¢as: Vytvor nova premennu Cas a naprogramuj odpoéitavanie od 30 do 0. Nech
sa po dosiahnuti nuly hra zastavi.

Zmena kostymu: Pri kazdom zjedeni objektu zmen postavicke kostym — ako znak
rastuicej sily alebo transformacie.

Doplnkovy objekt: Pridaj do bludiska nepriatela, ktory sa pohybuje nahodne. Ak sa
ho postavicka dotkne, hra sa skon¢i.

Zverejnenie projektu: Uloz svoj projekt a zverejni ho on-line. Posli ho spoluziakom
a poziadaj ich, aby tvoju hru vyskusali.
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4 Praktickeé priklady v programovacom prostredi Scratch

V predchadzajucej casti bolo predstavené prostredie Scratch. Nasledujuce priklady pred-
stavené zaklady rozSiria, oboznamia citatela s konceptmi, z ktorych niektoré su typicke
hlavne pre prostredie Scratch, iné maju v ramci programovania Sir§iu platnost. Su to pod-
mienené spracovanie, jednoduché vetvenie, konecny a nekonec¢ny cyklus, premenna,
pohyb a otacanie sprajtu (deterministicky pohyb, kizanie na nahodnti polohu, automaticky
odraz sprajtu), Uprava vizualnych vlastnosti sprajtu (o.i. zmena kostymov), definicia
vlastného bloku, rozsirenie funkcie Pen (Pero), zoznam, ¢asovac a rekurziu.

Tip: Vynikajucim spésobom na zdokonalovanie sa v programovani je dodatocné experimentovanie
s prikladom, ktory edukant samostatne vytvoril (hoci s pomocou navodu, ale s vlozenim
vlastného usilia, nie prevzatim hotového projektu z tloziska). Treba vyskusat kazdy projekt —
pozmenit ho, rozvinaf do vaésej §irky, ale aj hibky — posuntit ho dalej. Je nevyhnutné si klast
vlastné postupne rastuce ciele!

Poznamka: Sprajt (angl. sprite) doslovne znamena §kriatok. V programovani je to dynamicky
objekt prostredia, ktory méze menit svoj tvar, farbu a pod. V prikladoch v nasledujtcej
Casti je pouzité anglické komunikacéné prostredie.

Tato kapitola bola in§pirovana materialom autora Romana Horvatha, ktory vznikol v ramci
projektu Informatika ako ndstroj rozvoja znalostnej ekonomiky (ITMS: 312011G208) a je do-
stupny na adrese: https://pdfweb.truni.sk/horvath /materialy?scratch-examples. Je jeho

modifikaciou a miernym rozSirenim, priCom tato ucebnica uz nie je vystupom uvedeného

projektu.

4.1 Poletujici netopier

Uloha
Vytvorte program na imitaciu nahodne poletujuceho netopiera.

Tento priklad je velmi jednoduchy. Vyuziva nekoneény cyklus, kizanie na nahodnu polohu

a zmenu kostymov.
Postup rieSenia

Najskor treba zmenit kostym sprajtu. Bude zvoleny preddefinovany kostym netopiera,

ktory ma definované viaceré fazy animacie vyuzitelné na simulaciu lietania.
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[aal Convert to Bitmap

Choose a Costume

Treba zvolit tlacidlo Choose a Costume vlavo dole a vybrat z ponuky lupu.

Do vyhladavania je v tomto pripade potrebné zadat bat a zvolit prvého netopiera. Postup

treba opakovat pre vSetky kostymy netopiera.

RAE-BA SR . O

Nadbytocné kostymy scratchového kocura je treba vymazat.

Potom treba z ponuky blokov vybrat nekonecny cyklus, do ktorého treba vlozit blok zmeny
na nasledujuci kostym a ¢akanie 0,25 s. Po kliknuti na blok cyklu za¢ne netopier mavat

kridlami.

V dalSej faze bude pridany eSte jeden nekonecny cyklus, do ktorého bude vlozeny blok
kizania sprajtu na nahodnu poziciu s trvanim jednej sekundy. Po kliknuti na cyklus sa
netopier zacne nahodne pohybovat po scéne.
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next costume glide o secsto random position v

Cyklus s blokom zmeny na nasledujtci kostym Blok kizania sprajtu na nahodnti poziciu s trvanim
a cakanim 0,25 s. jednej sekundy.

4.2 Kresliace akvarium s rybickou

Uloha

Naprogramujte akvarium s rybickou, v ktorom bola nedavno vymenena voda, preto je eSte
mokré a preto ked ho niekto posuva po stole, zanechava za sebou mokra stopu.

Tento priklad ukaze nakreslenie mnohouholnika s postupne rastiicou hrubkou ¢iary. Po-
¢as kreslenia bude stopa kresliaceho sprajtu postupne miznut a zmensSovat sa. Je vyuzité
rozsirenie Pen (pero), Gprava vizualnych vlastnosti sprajtu, pohyb sprajtu, otacanie sprajtu

a cyklus.
Postup rieSenia

Najskor treba zmenit tvar sprajtu. V tejto ukazke je vyuzité akvarium s rybkou.

N N Stage
Sprite  Spritel — x o b 0

Show ® & Size 100 Direction 90

Backdrops

1

)‘ Choose a Sprite

Treba zvolit tlacidlo Choose a Sprite vpravo dole a vyberat z ponuky lupu.
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Choose a Sprite.

X T OO0 000O0ODoO
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Fish Fishbont delyfish Puftarfisn Shark Sharkc 2 Starfish

Do vyhladavania treba v tomto pripade zadat fish a zvolit sprajt Fishbowl.

N® o m X

Stage

Sprite | Sprite1 - x 0 I 0
Show @ @@ Size 100 Direction 90
=
8 Backdrops
flase) 1
Sprite1 Fishbow!

pen down

set pen color to O
set pen size to ’

clear graphic effects

set size to @ %
change size by o

3 h U {
point in direction () change ghost +  effect oy ()

/7 change pen size by °

Prvé Styri zelené bloky nastavuju vlastnosti pera, za nimi nasleduje kratka sekvencia upra-
vujuca vizualne vlastnosti, polohu a orientaciu sprajtu a obidve tieto sekvencie st uzavreté
medzi prikazy hide a show, ktoré zabezpecia to, aby sa pred Gpravami sprajt skryl a po ich
vykonani spatne zobrazil (na cielovej pozicii s nastavenymi pozadovanymi vlastnostami).

Po tejto tivodnej sekvencii nasleduju dva cykly. Otocenie o 360° po 15° vyzaduje 24 opa-
kovani, ktoré budu rozdelené na dve cCasti. V prvej Casti sa bude sprajt (poCas otacania
a pohybu; o 40 krokov) zmensSovat a miznut, v druhej ¢asti spatne zobrazovat a zvacSovat
(na poradi akcii velmi nezalezi, da sa si vyskuSat, Ze aj po ich vymeneni bude spravanie

prakticky rovnakeé). Pocas obidvoch opakovani sa bude menit hrubka pera sprajtu.
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Vysledok po kliknuti na sekvenciu to bude vyzerat takto:

[ i

Ak by bolo ziaduce lepsie vidiet, o sa pocas spustenia deje, dal by sa do obidvoch cyklov
zaradit blok kratkeho ¢akania (napriklad 0,1 s).

4.3 Styri kvadranty

Uloha

Rozderlte kresliace platno na Styri rovnaké casti (kvadranty) pomocou neviditelnej zvislej
a vodorovnej ¢iary (osi). Ulohou je tieto §tyri kvadranty vyplnit itvarmi, ktoré budu v ramci

jedného kvadrantu rovnaké.

Priklad: Nech su kvadranty vyplnené kratkymi Ciarkami, ktoré by mali rovnaky sklon
v ramci hornej polovice platna a rovnaky v ramci dolnej, pricom by boli navzajom viditeIne
odliSné. Napriklad nech v hornej polovici zvieraju uhol s vodorovnou osou 135° a v dolnej
45°. Podobne nech sa odlisuju objekty v lavej a pravej ¢asti, ale inym sposobom. Napriklad

nech maju ¢iarky v lavej ¢asti ¢iernu farbu a v pravej oranzova.
Ciel

V tomto priklade je vyuzité rozSirenie funkcii pera, opakovanie s vopred znamym poctom
iteracii (opakovani), jednoduché vetvenie a definicia vlastného bloku.

Postup rieSenia

Na to, aby sa dali pouzivat bloky pera, treba pridat rozsSirenie pero (Pen). Po pridani tohto
rozSirenia bude k dispozicii dalSia mnozina blokov. Najskor budu vyuzité v ramci vlast-
ného definovaného bloku, ktory sa bude volat Draw dash. Do tohto bloku budu vlozené tri
bloky: polozenie pera, presunutie pera o 10 krokov a zdvihnutie pera. Tym bude na scénu
nakreslena kratka ¢iarka.
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define Draw dash

7 pen down

/ erase all

movemsteps
s o[l oo @ v @

Aby bolo mozné rychlo zresetovat scénu, bude vytvorena jednoducha sekvenciu pozosta-

vajuca z dvojice blokov: vymazanie scény a presun pera na suradnice [0; 0]. Vzdy po

kliknutu na tuto sekvenciu sa vymaze obsah platna a pero sa presunie do stredu platna.

Potom bude vytvorena jedna dlhS§ia sekvencia blokov, ktorej cielom bude nakreslit sto
Ciarok, pricom kazdy kvadrant bude obsahovat ciarku s mierne odliSnou vlastnostou.
Budu definované dve pravidla: 1. ¢iarky v pravej polovici platna budua mat int farbu nez
¢iarky v lavej polovici a 2. ¢iarky v hornej polovici budi mat odliSny sklon oproti ¢iarkam
v dolnej polovici.

goto random position v

/  setpencolorto t/—“
WS Ay
NN
AJE )
-~
() R
point in direction ~ N 1N —
. o=
P 4
pointin direction (@) ’ Y,
T 4
P
, L4
; I'd
4

Na vytvorenie pravidiel bude pouzity blok jednoduchého vetvenia, do ktorého budu vlozené
prikazy pre jednotlivé pravidla. Prava a lava cast scény sa da odliSit porovnanim x-ovej
stradnice a spodna ¢ast od hornej zasa s pomocou porovnania y-ovej suradnice.

Obidve vetvenia budu zretazené do bloku opakovania s poctom iteracii 100. Pred vetvenia
bude vlozeny blok na nahodnt zmenu pozicie a za opakovania blok spustenia nasho bloku
Draw dash. Na zvyraznenie je mozné upravit hrubku ¢iary. Po kliknuti na ttto sekvenciu
bude sprajt skakat a kreslit ¢iarky.
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goto random position v
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Ked bude do blokov zaradeny este jeden blok na spustenie Draw dash za nahodnu zmenu
stradnice pred vetvenia (obrazok nizsie), tak sa vysledok zmeni...

4.4 Praslicka

Uloha
Nakreslite vetvicku — praslicku s pouzitim ¢o najmensieho poctu prikazov.
Ciel

Tento priklad ukazuje, ako sa daju pomocou Scratchu kreslit jednoduché fraktalne ttvary.
Umoznuje edukantovi pochopit, ako sa da nakreslit jednoducha praslicka s pouzitim mini-
malneho poctu prikazov. V priklade je pouzité rozSirenie pero (Pen), pohyb sprajtu a rekurzia.

Postup rieSenia

Prvy bude vytvoreny rekurzivny vlastny blok branch. S pomocou bloku podmieneného
spracovania bude zabezpecené ukonéenie rekurzie pri dizke 10 krokov. Vnutri podmiene-
ného spracovania bude upravené kreslenie perom tak, aby bolo docielené vytvorenie poza-
dovaného prirodného utvaru (praslicky). Nezaobide sa to bez rekurzie.

Prvé dva bloky vnorenej sekvencie (zelené) upravuju vlastnosti pera tak, aby sa dala
rastlinka postupne stencovat. V dalSej sekvencii sa sprajt postupne pohybuje a otaca tak,
aby bolo zabezpecené, ze pred a po kazdom rekurzivhom volani bude mat sprajt rovnaka
orientaciu. Je to dolezité. Ak by bol tento aspekt zanedbany, kreslenie by nebolo konzis-
tentné a vysledkom kreslenia by bol tiplne odliSny ttvar.
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Aby pocas rekurzivneho pohybu nebola ¢iara rastlinky kreslena dvakrat, je vyhodné zdvih-
nut pero vzdy, ked sa sprajt pohybuje smerom dozadu a polozit vtedy, ked sa pohybuje do-
predu. Cely rekurzivny blok bude vyzerat tak, ako je na lavej strane nasledujuceho obrazka.

define branch length

/ set pen sizeto  length / Q

move length steps
turn 4 G degrees
branch length - o
turn ) o degrees
n > @ e oo €D v @
beanchil ({enothl), - @ point in direction @
turn C* o degrees
/  setpencolorto O

Ve erase all

Nakoniec bude vytvorena reakcia na kliknutie na zastavku (Go), v ktorej budu nastavené

vlastnosti sprajtu a zabezpecené prvé spustenie rekurzivneho bloku.

Nakreslena rastlinka bude vyzerat takto:

Tip: Na rychlejSie nakreslenie rastlinky je vyhodné zapnut rychly rezim: Edit — Turn on Turbo
Mode.
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4.5 Sierpinského trojuholnik

Uloha

Nakreslite graficky utvar, tzv. Sierpinského trojuholnik, ktory vyzera takto:

Yav,
v, v

b Rrkd

N T N W N W W N W W Y W W Y W W WY T W W YT
vikvArAvivhvavi-irAvArAvA-Avivi-y
v.or v,y v.r i v ¥ LY,

4 C . 0 4

LA Al

T
v,

o o o o T AT
7‘1’ TA"' "‘T F‘Y
Y LY,

v v, v,

Ciel’

V tomto priklade je ukazané to, ako sa da nakreslit iny fraktalny tutvar. Ide o takzvany
Sierpinského trojuholnik. Je to relativne znamy tvar, ktory sa da vytvorit réznymi sposob-
mi. Vznika rekurzivnym vyberanim strednej ¢asti fubovolného rovnostranného trojuholni-
ka. Toto rieSenie kresli tento tvar pomocou ¢iar. Bude potrebné rozsirenie pero (Pen), bude
vyuzité opakovanie, zoznam, pohyb sprajtu a rekurzia.

Postup rieSenia

Na spravne nakreslenie celého utvaru je dodlezité si uvedomit zakladny princip celého
spravania. Rekurziu treba vykonat vzdy v strede kazdej strany kresleného rovnostranného
trojuholnika. Skutoény fraktalny utvar siaha do nekonecnej hibky (jeho kreslenie by sa
nikdy neskoncilo), ¢lovek v§ak nema k dispozicii nekoneéne vela ¢asu, preto je potrebné

sa uspokojit s nakreslenim ttvaru s urcitou ,,dostato¢nou presnostou.”

Na tieto ucely postaci, ked bude rekurzia ukonéena pri dizke strany péat krokov. Pocas
vykonavania rekurzivneho vlastného bloku bude vyuzity zoznam halfs (ktory treba vopred
vytvorit), do ktorého budu priebezne ukladané (a z neho mazané) aktualne dizky kreslenia
v krokoch. Bez tychto akcii by nebolo mozné mat prehlad o spravnych dizkach kreslenia

pocas dlhej retaze rekurzii.
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Vlastny definovany blok triangle na nasledujucom obrazku od edukanta vyzaduje podrob-

nu a pozornu analyzu:

define triangle length

delete length of halfs = of halfs »

add  length f° to halfs »

# Penup

move item lengthof halfs » of halfs » steps
/ pen down

triangle item lengthof halfs v of halfs »

move °' length steps

# penup
/ penup
move item lengthof halfs » of halfs » steps

move o- length  steps

Pozostava z jednoduchého vetvenia. Podmienka urcuje ukoncenie rekurzie pri dizke péat
krokov. Prvym prikazom v hlavnej vetve je ulozenie dalSieho prvku do nasho zoznamu
halfs. Za nim nasleduje cyklus s tromi opakovaniami. Ten bude zabezpecovat kreslenie
trojuholnikov. Uhol otacania sprajtu je 120°. Zdovodnit sa to da dvojako:

1. tri krat stodvadsat je tristoSestdesiat (Cize jedno uplné otocenie okolo svojej osi);

2. sprajtom musime otacat o kvazi ,vonkajsi“ (v skutoc¢nosti doplnkovy) uhol rovnostran-
ného trojuholnika, nie o vautorny (ktory je 60°).

Vnutri cyklu je okrem otaéania vykonavany pohyb o polovicu aktualnej dizky, ktora je

Citana z aktualneho prvku zoznamu halfs, rekurzivne volanie tohto bloku a dokoncenie

pohybu o polovicu dizky. Zdvihnutie pera, ktoré je mozné v cykle vidiet, je vykonané

v podstate ,pre istotu.“ Malo by byt zabezpecené prikazom v alternativnej vetve a potom je

mozné a odporucané si samostatne skusit, ¢o sa stane, ked bude odtialto vymazané.

Dokoncenie celého algoritmu je v alternativnej vetve, v ktorej sa nachadza nakreslenie
¢iarky na poslednej Girovni rekurzie. Kreslenie je vykonané tak, aby sa ¢iarka nakreslila
s dvojnasobnou dizkou, a to presne so stredom na aktualnej pozicii sprajtu — sprajt najprv
cuvne o aktualnu dizku so zdvihnutym perom, potom nakresli ¢iarku s dvojnasobnou
dizkou a nakoniec sa vrati spat do vychodiskového bodu.
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/ erase all

V4 pen up

point in direction ()
triangle @

V reakcii na kliknutie na §tartovaciu zastavku Go su vykonané tivodné nastavenia sprajtu
a prvé volanie rekurzivneho bloku triangle. Vysledok kreslenia vyzera presne tak, ako na
obrazku v zadani (hore).

Tip: Na rychlejSie nakreslenie fraktalu Sierpinského trojuholnika je vyhodné zapnut rychly rezim:
Edit — Turn on Turbo Mode.

Poznamka: Ziakom treba na nazornych prikladoch vysvetlit vyznam zakladnych kftcovych poj-
mov, ako je iteracia, rekurzia, fraktal, klon, klonovanie a podobne, ktoré sa vyskytujua
v pouzitych prikladoch. Nie je odporicané pouzivat tieto pojmy na prvom stupni alebo
v prvom cykle zakladnej Skoly. Na druhom stupni alebo v dal§ich dvoch cykloch za-
kladnej Skoly ich treba pouzivat len ojedinele a citlivo — nikdy nie bez nazorného vy-
svetlenia ich vyznamu. Je odportacané radsej pouzivat slovensky ekvivalent (ak jestvu-
je), pripadne pouzivat slovensky, hoci viacslovny opis.

4.6 Skakajuca lopticka
Uloha

Naprogramuj skakajuacu lopticku.
Ciel

V tomto priklade bude ukazana implementacia jednoduchej skakajucej lopticky podla za-
konov fyziky. Na zobrazenie pohybu lopticky bude vyuzita zmena pozadia, zmena sprajtu,
pohyb sprajtu, premenna, podmienené spracovanie, automaticky odraz sprajtu a ¢asovac.

Postup riesenia

Na upravu pozadia treba kliknut na Choose a Backdrop vpravo dole a zvolit lupu. Do
vyhladavania treba v tomto pripade zadat hay a zvolit ponuknuté pozadie (Hay Field).
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Nadbyto¢né prazdne pozadie (viavo hore) moéze byt vymazané. Potom treba zmenit tvar
sprajtu. Postup je podobny ako v predchadzajucich prikladoch. Zvoleny sprajt v tomto
priklade sa vola Ball. Na spravne fungovanie tohto prikladu treba nastavit hodnotu smeru
sprajtu na 90° — treba zmenit hodnotu Direction.
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Obsah nasledujucej reakcie na ¢asovac si zasluzi bliz§iu pozornost:

change Fallspeed v by o

change y by Fall speed

y position ' < @

set Fallspeed + to e

move o steps

if on edge, bounce

Spusta sa kazdych 50 milisekund a vykona tieto akcie:

* Upravi hodnotu definovanej premennej Fall speed o jednotku smerom nadol (odcita
jednotku).

* Upravi aktualnu vertikalnu polohu lopticky (y-ova suradnicu) o aktualnu hodnotu
premennej Fall speed.

* Overi, ¢i vertikalna poloha klesla pod zapornu stovku. Ak ano, nastavi hodnotu pre-
mennej Fall speed na kladnych 15 krokov a ,zresetuje“ hodnotu y-ovej suradnice
presne na hodnotu zapornej stovky (tym je simulovany naraz na pevnu zem; zaroven
sa tym zabranuje vzniku pripadnych nezrovnalosti v ramci opakovaného vykonavania
tejto reakcie).

* Potom posunie lopticku v aktualnom smere o pat krokov. Tato akcia bude posuvat
lopticku sprava dolava a naopak.

Nakoniec treba vykonat dve akcie. Prvou bude test toho, ¢i lopticka narazila na okraj

pracovného platna. Ak ano, treba zabezpecit automatické odrazenie sa opacnym smerom

a reset casovaca (inak by nefungoval spravne).
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Priklad sa da spustit bud kliknutim na zastavku Go, alebo kliknutim na sekvenciu reakcie
na ¢asovac. V obidvoch pripadoch je efekt rovnaky. Lopticka bude donekonec¢na skakat po
ploche (a toto spravanie sa v aktualnej verzii Scratchu neda vypnut ani po kliknuti na
cervené tlacidlo Stop).

4.7 Ovladacie tlacidla

Uloha

Vytvorte vlastné ovladacie tlacidla, ktoré budete moct vyuzivat na ovladanie postaviciek
alebo inych objektov v roznych aplikaciach, napriklad v pocitacovych hrach vytvorenych
v prostredi Scratch.

Ciel

Tento priklad demonstruje jednu z moznosti, ako si pripravit a pouzit vlastné ovladacie
prvky na hru alebo miniaplikaciu. Budu vytvorené dve tlacidla, ktorymi bude ovladana
postavicka scratchovej macky pripravenej na let (pripadne lietajuce;j).

Postup rieSenia

Prvym krokom tohto navodu je vlozZenie letiacej macky.

Podobne ako v predchadzajucich navodoch teba vlozit novy tvar. Na ti¢ely tohto rieSenia
bol zvoleny tvar s nazvom Cat Flying (tvar na karticke tiplne vpravo hore na obrazku niz-
§ie). Kostym macky bol naklonovany, jeho klon bol premenovany na cat flying-b a prevrateny

vertikalne (¢ize podla horizontalnej osi).

4 Back Choose a Sprite

Y- XX

¢ T | uy & &

Balloon1 Broom Buildings Butterfly 1 Butterfly 2 Cat Flying

AT e %~

Dragon Dragonfly Griffin Hippo1 Parrot Rainbow
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Klon kostymu macky je prevrateny dole hlavou umyselne, pretoze pri otoceni sprajtu na
minus devatdesiat stupnov bude jeho tvar smerovat spravne. (Da sa to v Scratchi zabez-
pecit aj inak, ale na tomto mieste je pouzité toto rieSenie.) Dalsim krokom navodu je pri-
danie dvoch tlacidiel. Pre ne bol z ponuky zvoleny tvar Button2.

V editore kostymov boli obidve upravené tak, aby obsahovali pozadovany text. Prvému
tlacidlu, ktoré bolo nalezite pomenované, bol pridany text Turn, podobne bolo upravené

druhé s textom Randomize.

o

oo

V dalsom kroku budu do jednotlivych sprajtov vlozené sekvencie blokov prikazov, ktoré

zariadia, aby po kliknuti na jednotlivé tlacidla macka vykonavala zelané akcie. Bude na to
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vyuzité posielanie sprav. Na tento tiel budu potrebné tri spravy pomenované: turn left,

turn right a Randomize position. Spravy budu odosielané v sprajtoch tlacidiel:

|
i - | | - |
| Rl

@)]

_

Otacanie (tlacidlo Turn) vyuzije premennu action (ako vzdy — premennu treba vytvorit
vopred). Hodnota premennej bude alternovat medzi kladnou a zapornou jednotkou, podla
toho bude alternovat poslanie spravy turn left alebo turn right.

Nula je rezervovana na zablokovanie tlacidla, takze na to, aby tlacidlo fungovalo, treba
hodnotu premennej predvolit na kladnu alebo zapornu jednotku. Najjednoduchsie sa to
da zabezpecit definovanim hodnoty v nejakej akcii a potom vykonanim tejto akcie (v tomto
priklade je nastavovanie hodnoét vlozené do vlastnych blokov, ktoré budu vytvorené o malu
chvilu).

Presun macky na nahodnu polohu bude spusteny ako reakcia na stlacenie tlacidla
Randomize, a to odoslanim spravy Randomize position.

V sprajte macky budu spravy prijimané a spracuvané. Pred vytvorenim samotnych reakcii
na spracovanie sprav treba vytvorit dva vlastné bloky, ktoré budu potom pouzité v uvede-
nych reakciach. To poskytne moznost vyuzitia tychto blokov aj inym spésobom nez iba pri
spracovani sprav, ¢ize tento postup je odporiicany pouzit aj pri inych projektoch — prinasa
benefit ,recyklovatelnosti“ (odborne povedané znovupouzitelnosti kodu). Vlastné bloky
budu pomenované rovnako ako spravy (v Scratchi to nie je technicky konflikt a ich vizual-
ne rozliSenie zjednoduSuje farebné oznacenie blokov Scratchu — vlastné bloky maju ruzo-
vocervenu farbu a spravy zItu) turn left a turn right:

define turn left define turn right

point in direction @ point in direction @

switch costume to cat flying-b « switch costume to cat flying-a »

set action » to o set action v to o
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Rovnomenné reakcie na spracovanie sprav (turn left a turn right) sa tym stavaju velmi

priamociarymi:

Rovnako jednoduchym bude aj spracovanie spravy Randomize position:

e

goto random position »

Ak by bolo Zelané macku pocas presunu animovat, treba nahradit blok go to random
position blokom glide (1) secs to random position, pricom hodnota 1 moéze byt upravena
napriklad na 0.1 (poznamka: v Scratchi sa pouziva ,,desatinna bodka“).

4.8 Pochytaj hviezdicky!
Ciel

Tento priklad je komplexnejsi. Ukazuje vytvorenie jednoduchej hry. Hra¢ musi ,,pochytat”
vSetky hviezdicky rychlo poletujtuice po ploche. Stav je signalizovany zobrazovanou hodno-
tou premennej a uspech je ,odmeneny“ zobrazenim kyvajuceho sa zvonceka.

Postup rieSenia

Budu pouzité dva sprajty (resp. dva druhy sprajtov) a bude vyuzité klonovanie objektov

a posielanie sprav.

Prvy sprajt bude hviezdicka upravena Standardnym sposobom (pozri predchadzajtce
priklady). Do neho budu vlozené Styri odozvy (reakcie) na udalosti opisané v dalSom texte.

goto random position v

change Starscount: v by o

glide o secs to random position v

turn C* @ degrees

1. reakcia 2. reakcia

Prvé dve su ukoncené nekonecnym cyklom a zabezpecuju zobrazenie a pohyb klonov
hviezdicky. Kazdy novy klon hviezdicky bude zobrazeny na nahodnej pozicii, bude sa do-
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nekonecna otacat o patnast stupnov doprava (za jednotku Casu urcenou casovacom
Scratchu) a bude sa nahodnym spésobom kizat po ploche (porovnaj aj s priklad o kizaju-
com sa netopierovi).

10

3. reakcia 4. reakcia

Tretia reakcia je odozvou na klikanie na hviezdicky. Kazdé tspesSné kliknutie na klon
hviezdicky ho vymaze. Ked sa pocet klonov znizi na nulu, tak je odvysielana sprava Ring
(ktora bude spracovana sprajtom zvonceka, ¢o bude zabezpecené neskor).

Posledna reakcia je odozvou na kliknutie na zelenu zastavku (Go). V reakcii je vynulovana
hodnota premennej sledujtcej pocet klonov hviezdic¢iek a je vytvorenych desat klonov.

Druhy sprajt je zvoncek. Jeho tvar treba v editore kostymov mierne pozmenit. Ciefom je
presunut stred otacania sprajtu do hornej casti zvonceka, do miesta, kde byvaju zvonceky
obvykle prichytené. Inak by sa zvoncek otacal ,zvlastnym spdsobom.“ (Pre skusenejSich:

dalo by sa to vyrieSit afinnymi transformaciami, ale toto rieSenie je zbytocne komplikované.)
Do prikazovej ¢asti budu vlozené dve reakcie:

Prva z nich len skryje zvonéek po kliknuti na zastavku Go a druha bude ¢akat na odvysie-
lanie spravy Ring, ktora bola spomenuta vyssie. Po prijati tejto spravy sa zvoncek zobrazi
na urcenom mieste a s pouzitim dvoch vnorenych cyklov umiestnenych v nekone¢nom

cykle sa bude kyvat doprava a dolava.
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Po skonceni hry ju staci opdtovne spustit zastavkou Go. Vela zabavy!

4.9 Otazky a ulohy

Otazky na zopakovanie

1.

A U T o

Aky je rozdiel medzi cyklom s podmienkou a cyklom s vopred zndmym poctom
opakovani?

Na co sluzia kostymy v prostredi Scratch a ako je ich mozné menit?

Vysvetli pojem rekurzia a uved jeden priklad jej vyuzitia v tejto kapitole.

Co je to klon v Scratchi a ako sa pouZiva?

Ktory priklad v tejto kapitole ukazuje vyuzitie zoznamu a na ¢o je tam pouzity?

Co znamena to, Ze objekt sa odrdZa od okraja scény a kde je v tejto kapitole takyto jav
vyuzity?

Ulohy na precvicenie

1.

Vyuzitie premennej: Vytvor program, ktory vyuzZiva premennu na sledovanie poctu
skokov lopti¢ky. Zobrazuj ttito hodnotu na scéne.

Vel'kost objektu: Uprav program s netopierom tak, aby menil svoju velkost pri
kazdom pohybe.

Pridanie ¢asového limitu: RozSir program Pochytaj hviezdicky! o ¢asovy limit — ak
hrac nezachyti vSetky hviezdicky do 15 sekuind, tak sa hra skondi.

Zmena fraktalu: Navrhni nova verziu programu Sierpinského trojuholnika, ktora
pouziva iny uhol alebo pravidlo rekurzie.
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5 Kapusta, koza, vlk a dievca v prostredi Baltik

Zadanie tejto kapitoly je jednoduché a priamociare: Implementujte znamu didakticku hru
Kapusta, koza, vlk a dievca alebo Ako dostat bezpeéne na druhu stranu rieky kapustu,
kozu a vlka? Na osvieZenie pribehu - zapletka je nasledujtca:

DievCa sa chysta preplavit rieku, aby dopravilo na druhy breh tri doélezité veci: svojho
domaceho milacika (kozu), vzacnu kapustu zo sSkolského zahona a tulavého vlka, ktorého
nasla zraneného v lese a chce ho odviest k ochranarom. Ma k dispozicii mala lodku, do
ktorej sa zmesti vzdy len ona a jeden z pasazierov. Musi vSak rieSit dilemu: ked necha bez
dozoru kapustu s kozou, tak ju koza zje a podobne ked necha bez dozoru vlka s kozou, vlk
kozu zrani alebo zabije. Dokaze vSetko prepravit bezpecne bez toho, aby nieco alebo
niekoho stratila?

5.1 Analyza tlohy

V dalSom texte bude uvedeny opis postupu rieSenia tejto tllohy byvalej Studentky trnavske;j
pedagogickej fakulty, Soni Horvathovej. Implementacia bola stcastou jej semestralne;j
prace z predmetu tvorba didaktickych aplikacii.

Studentka si vybrala na rieSenie znamu logicku ulohu o prievoznikovi, vlkovi, koze
a kapuste, ¢o je vlastne zadanim tejto tlohy. Na implementaciu didaktickej hry pouzila
ikonické programovacie prostredie Baltik. Studentka v pouzivani tohto prostredia bola

uplnou zaciato¢nickou, nikdy toto prostredie na tvorbu aplikacii nepouzivala.

Ulohu sa snazila vyriesit ,cestou najmensieho odporu“ s pouzitim nastrojov a stavebnych
elementov, ktoré priamo ponuka toto prostredie.

Kedze Baltik nema medzi svojimi grafickymi objektmi kozu ani kapustu, koza bola

nahradena ovcou a kapusta kolac¢ikom na tanieri. Prievoznika nahradila plachetnica.
Pravidla hry su takéto:

1. Scéna pozostava zo Sirokej rieky, po ktorej plava lod.
2. NaTlavom brehu sa nachadzaju traja pasazieri: vlk, ovca a kolacik.

3. Hlavnym cielom hraca je dostat (previezt) vSetkych troch pasazierov na pravy breh
(vtedy sa hra skon¢i uspechom), musi vSak dbat na dve (nasledujuce) jednoduché
pravidla.

4. Ak zostane osamote vlk s ovcou, zje ju.

5. Ak zostane osamote ovca s kolacikom, zje ho.
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Obrazovka vyzera tesne po spusteni hry takto:

5.2 Riesenie

Pred zacatim programovania hry bolo potrebné pripravit scény, ktoré budu pouzivané
V programe:

S00 - je staticka cast scény (prostredie).

S01 - je hlasenie situacie, ked vlk zozral ovcu.

S02 — je hlasenie situacie, ked ovca zozrala kolacik,

S03 - je uspesné ukoncenie hry, splnenie tlohy.

VLK ZOZRAL

O v C U

vlk-koza-kapusta.S00 vlk-koza-kapusta.S01
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ovca ZOZRALA L
viTazsTVvo

KOLACIK

vlk-koza-kapusta.S02 vlk-koza-kapusta.S03

5.3 Hlavny blok programu

V hlavnom bloku je nastavena rychlost Baltika na nekonecno a st vykonané dalSie

pociatoéné nastavenia. Tu je vytvoreny hlavny cyklus programu.

V hlavnom cykle sa iba kontroluje, kam hrac¢ klikol, a v pripade, Ze ide o niektora
kI'acovia poziciu, Baltik pozZiada o pomoc d’alSich prislichajiacich pomocnikov. (Ti st
definovani nizsie.)

Hra sa skonci vtedy, ked je hodnota globalnej premennej 14 rovna false.

—
8 Kresli scénu
{2

7 = 0]

j?., L e 3 3 ‘ { 1} Vyprazdni lod’ ku 1} Presuii vika 't-% — 1 } ‘
?.F lY_§ 3 5 { 1} Vyprazdni lod’ ku 1} Presufi ovcu {:; — 1 } ‘
7, lY_:‘ g« { 1} Vyprazdni lod’ku 1} Presuf kelatik @ «— 1 } ‘
?,F l\,_; 5 4 { ﬁ Vyprazdni lod ku

’ ’ ?.F lY_:‘ 5 5 { 1} Presui lod'ku w — 1 ‘ } |

- I

- 2. = 1] {]

R N { | § vprzdnilodku| g Presuivika =5 ¢— 2| }
?.r lY_§ 11 5 { 1} Vyprazdni lod’ku 1} Presui ovcu :C;; — 2 }
?.r lY_; mn 7 { 1} Vyprazdni lod'ku 1} Presun kolatik w(_ 2 }
'?,F lY_; 9 4 { 1} Vyprazdni lod'ku
?.F lY_; 9 5 { 1} Presun lod'ku EMKLN; — 0 ‘ } |

-

ﬁ Skontroluj koniec

} = A
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5.4 Definicia pomocnikov

Kresli scénu a Vyprazdni lod’ku

Tito dvaja pomocnici st velmi jednoduchi. Pomocnik Kresli scénu okrem nakreslenia
predvolenej scény (. O) a pasazierov nastavi globalne premenné A az D na nuly, ¢o bude
znamenat lavy breh. Pre premenné A az C su povolené dalSie hodnoty 1, 2, 3 s vyznamom:
1. na lodke na l'avom brehu, 2. na lodke na pravom brehu a 3. na pravom brehu (na susi).
Pre premennu D su povolené len hodnoty O a 1 — Tavy a pravy breh.

ﬁ Kresli scénu

0 ff Vyprazdni lod'ku

] %t | S =l
0 ?'F =/ 1 { 1‘{ Presuh ovcu Qt:; — 0 }
0 ?'F = 1 { 1} Presuf kolacik E&g 0 }
3 ., 3

3 > 5 -?.rvll‘u/If = 2 { 1} Presuh vika t_.'%‘_ 3 }
—— QT I e I 81 S
5 . S p/" = 2 { 1} Presuf kolagik E&E‘;(— 3 }

Pomocnik Vyprdzdni lodku iba skontroluje, ¢i sa niektory pasazier nachadza na lodke (pri
I'ubovolnom brehu) a ak ano, tak ho vysadi na najbliz§i breh.

Presun vlka, Presun ovcu a Presun kolacik

Tito traja pomocnici st takmer navlas rovnaki. LiSia sa len v tom, o ktorého pasaziera sa
staraju. Principialne robia to isté. Overia, ¢i sa pozadovana pozicia 1i§i od aktualnej,
a potom postupuju takto:

1. vymazu postavicku z jej aktualnej pozicie,

2. nakreslia postavicku na jej novej pozicii,

3. zapamdétaju si nova poziciu.

71



4 [=] Presui vika,

Poznamka:

T E T E Presufi kolatik [+

Toto bolo mozné riesit aj tak, ze priradenie do premennych A, B, C sa dalo urobit len
raz (po poslednych Styroch podmienenygch spracovaniach), ale pravda je, ze tym by
vzniklo urcité nepravdepodobné riziko, ze sa v premennej ocitne ind hodnota, nez je
realna poloha postavicky. (Co by by vsak tiez nemuselo sposobovat problémy. Je v§ak
vhodné implementovat také rieSenia, pri ktorych takato neistota nevznika.)
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Presun lod’ku a Skontroluj koniec

T % Presuii lod'ku

&

Pomocnik Presun lodku sa od predchadzajucej trojice 1i§i tym, ze 1. sa menia len dva stavy
(namiesto Styroch) — lavy a pravy breh — a eSte tym, Ze 2. lodka zaroven sama so sebou
presuva aj pripadného pasaziera, ktorého ma na palube. Na to s vyhodou pouziva pred-
chadzajucich troch pomocnikov.
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Posledny pomocnik Skontroluj koniec postupne overi vSetky situacie, ked moéze nastat

Uspesny alebo netspesny koniec hry:

1. Ked zostane sam vlk s ovcou, zje ju — zobrazi sa scéna vlk-koza-kapusta.SO1 a hra sa
konci.

2. Ked zostane ovca sama s kolacikom, zje ho — zobrazi sa scéna vlk-koza-kapusta.S02
a hra sa tiez kon¢i.

3. Ked su vSetci traja pasazieri ispeSne na pravom brehu, zobrazi sa posledna definovana
scéna vlk-koza-kapusta.S03 a hra sa tento raz konc¢i tispechom.

Uloha na zaver

Prepracujte hru z tejto kapitoly do programovacieho prostredia Scratch.
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6 Namety na rieSenie

Ako je uvedené v tivode 4. kapitoly v Casti tip, autori predkladanej uc¢ebnice povazuju za
vhodny spdsob zdokonalovania sa v programovani analyzu a modifikaciu jestvujucich
zadani a ich rieSeni — bud upravu predlozeného vzorového rieSenia, alebo uplnu reproduk-
ciu funkéného hotového rieSenia bez moznosti nahladu do zdrojového kédu. Tato kapitola

poskytuje druht moznost — predstavuje niekolko napadov na vlastnu implementaciu.

6.1 Fraktaly a opakujice sa vzory

Zaujimavymi oblastami prikladov na rieSenie je tvorivé programovanie kreslenia roznoro-
dych farebnych motivov alebo mozaikovych Sablon s vyuzitim nahodnosti a fraktaly — geo-
metrické Utvary zaloZzené na opakovani kreslenia podla jednoduchého pravidla (pozri aj
kapitoly 4.4 a 4.5).

Na obrazkoch 6.1 a 6.2 je uvedenych niekolko réoznych nametov na rieSenie vo forme jed-
noduchych rekurzivnych grafickych vzorov, ktoré sa daju vyuzit aj v detskom programo-
vacom jazyku Scratch. S tymito vzormi sa pouzivatel moze stretnut aj v programovacom

el g
Gsgat:
ndnanafiletels

Obrazok 6.1. Priklady grafickych vystupov programového rieSenia.

prostredi Imagine.

*
*.

e
+44+4

Ucitel ma k dispozicii mnozstvo nametov na vyucovanie programovania v detskych progra-
movacich jazykoch, ktoré st volne dostupné na internete. Ucitel si moze vyselektovat
vhodné priklady v zavislosti od vyucovaného jazyka, pripadne aj od vedomostnej Girovne
ziakov, ktorych aktualne vyucuje. Tvorivy ucitel obycajne pouziva vlastné namety a casto

cerpa namety na rieSenie z inych predmetov.

Vhodnou motivaciou ucenia sa zakladov programovania moze byt vyucovanie programo-
vania prostrednictvom programovania hry. Prave tato oblast zatraktiviauje vyucovanie pro-
gramovania uz najmlad§im ziakom. Je nesmierne dolezité, aby vyucovanie programovania
bolo pre ziaka zaujimavé. Ziaci si v danych ulohach definuju vlastné nové bloky, ktoré

nasledne vyuzivaju.
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Obrazok 6.2. Graficky vystup z rekurzivneho programu.

Dalsimi nametmi mézu byt navrhy na vykreslenie roznych Setricov obrazovky napriklad
v tvare nahodne vykreslujucich sa kruzkov alebo inych objektov, pripadne moze byt zme-
nené/upravené pozadie jestvujucich alebo uplne novych navrhov.

6.2 Didaktické hry v JavaScripte

V tejto podkapitole je predstavena implementacia mnoziny uloh — didaktickych hier
Ladislava Végha, ktoré sti naprogramované v JavaScripte. Pri rieSeni tychto tloh je po-
trebné vyuzit poznatky hlavne z logiky a kombinatoriky. Maju prijemny graficky dizajn,
jednoduché interaktivne ovladanie a tri stupne naroc¢nosti. St to vlastne tri rézne verzie
jednej ulohy — ako previest objekty hry ¢lnom z jednej strany (brehu) rieky na druhu. Na
UspesSné vyrieSenie kazdej urovne ulohy treba dodrziavat presne stanovené pravidla.

Mnozina je dostupna v troch jazykoch na stranke: https://anim.ide.sk/prekrocenie.php

s nazvom Interaktivne animacie na vyucovanie algoritmov a programovania.

| Je={E Interaktivne animacie

na vyucovanie algoritmov a programovania

Uloha: Kapusta, koza, vlk a dievéa - 1. stupefi naroénosti

Dievca ide domov z trhu, kde kupilo jednu kapustu, jednu kozu a jedného vlka. Cestou
domov ma prejst cez rieku, na ktorej je jeden ¢ln. Padlovat vie iba dievca a navyse, ¢ln je
taky maly, Ze okrem dievcata sa don zmesti iba jeden dalsi objekt. Dievéa pri prechode
riekou nemoéze nechat ani kozu s kapustou (inak by koza zjedla kapustu), ani vlka s kozou
(inak by vlk zjedol kozu). Ako ma dievé¢a previezt vlka, kozu a kapustu cez rieku? Pomoézte —
poradte im!
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https://anim.ide.sk/prekrocenie.php

Obrazok 6.4. Zaciatocna situacia pri rieke. Obrazok 6.5. Posledna ,jazda“ lodkou cez rieku.
Uloha: Vojaci a deti -2. stupeii naroénosti

Traja vojaci a dvaja chlapci chcu prejst cez rieku élnom. Cln je taky maly, ze don sa zmesti
iba jeden vojak alebo maximalne dvaja chlapci. Ako maju vojaci a chlapci prejst cez rieku?
Pomézte a poradte im, ako to maju urobit s najmensim poctom presunov ¢lna cez rieku!

Gratulujeme, podarilo sa ti vyriesit hadanku!
V3etci vojaci a deti bezpeéne prekrogili rieku!

Poet prekroceni: 13

Obrazok 6.6. Zaciatocna situacia pri rieke (druhy Obrazok 6.7. Koniec hry — vyrieSena uloha. VSetci
stupen narocnosti tulohy). vojaci aj deti sa dostali na druhu stranu rieky.

Uloha: PriSery a deti - 3. stupefi naroénosti

Tri priSery a traja chlapci chcu prejst cez rieku ¢lnom. Do ¢lna sa zmestia maximalne dva
objekty. Aby sa predislo tragédii, nemoze byt ani na jednej strane rieky viac priSer ako deti
(inak by priSery zjedli deti). Ako maju priSery a chlapci prejst cez rieku?

.
®/ N
4 &

©9%9 %98
A RO ) @'

C ~ "‘

Obrazok 6.8. Zaciato¢na situacia pri rieke (treti stupen Obrazok 6.9. Chybny krok.
narocnosti).
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Zaver

Programovat sa nikto nenauci tak, ze si prec¢ita knihu venovanu programovaniu alebo vy-
pocuje prednasky z programovania. Programatorom sa ¢lovek stava predovsetkym progra-
movanim. Ak chce byt niekto dobrym programatorom, musi vyriesit mnoho tloh a rieSenia

doviest az do funkénej programovej realizacie.

Mnohi aj v sticasnosti programovanie povazuju za umenie. Treba ale povedat, Ze toto
yumenie“ ma svoje pravidla, ktoré dokaze vyhodne a rutinne uplatnovat len ten, kto sa ich
naucil a dobre natrénoval ¢astym pouzivanim. Rozumny programator sa neuspokoji s ho-
cijakym (i ked z hladiska ziskanych vysledkov spravnym) rieSenim predloZenej tilohy, ale
hlada ¢o najlepsie, ,optimalne“ rieSenie problému. To optimalne rieSenie sa dotyka rovnako
algoritmickej stranky aj programovej realizacie rieSenia problému.

V sucasnosti, ked je uz vyuzivanie pocitacov pri vyucovani povazované za samozrejme, je
dolezité, aby ucitelia vedeli deti motivovat nielen k vyuzivaniu uz jestvujacich aplikacii, ale
aj k tvorbe ich vlastnych. V predkladanej ucebnici si namety na to, akym sposobom za-
svétit ziakov — zaCinajucich programatorov — do tajov programovania v detskom programo-
vacom jazyku Scratch. Su v nej, okrem opisu programovacich prostredi, vysvetlenia jed-
notlivych prikazov, zakladnych riadiacich Struktar, skriptov, okien a objektov. Cennou ¢a-
stou ucebnice je zbierka rieSenych uloh v samostatnej kapitole. V dalSich kapitolach sa
nachadzaju rieSenia komplexnejSich problémov. Opis rieSenia jednotlivych 1loh ma rovna-
ku struktaru: zadanie, analyza problému, opis postupu a metodiky rieSenia a prisltcha-
jucim programovym kodom, ktory je doplneny o vizualizaciu jednotlivych rieSeni. Publika-
cia je doplnena o namety na tvorbu vlastnych miniprojektov.

Prajeme vam vela uspechov a chut do prace pri tvorbe programov, na rieSenie jednodu-

chych uloh, ako aj pri realizacii zlozitejSich programovych projektov.
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